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Abstract

Since 1990’s there has been a shift towards more user-centric approach in museums. Tra-
ditionally museums have been occupied with protecting and researching cultural heritage
and art as well as educating people on it. Now, they have turned into service organizations
and spaces for social interaction and learning. Audience development that focuses on visitor
relations is in the core of this change. However, due to digital transformation audience rela-
tions are in flux once again. Customers, the objects of services, have turned into active sub-
jects who want to create, publish and share content in their own networks. Services can no
longer be just made for someone but rather they should be made with someone.

This research considers co-creation as a utile approach to respond to the on-going change.
In co-creation the customer or user is the centre of value creation and development of ser-
vices. Consequently, it offers new perspectives on relationships between citizens and soci-
ety. Citizens should be perceived as active subjects and producers of public value facilitated
by the public sector.

This research is a constructive case study of an audience development co-creation project
in Museum of Finnish Architecture and Design Museum. The objective of the study was to
examine how a new national architecture and design learning centre could offer services
online and how would it cater to user needs. As a result of the research, a concept for the
Ado.fi web service was co-created with museum professionals, teachers as well as architec-
ture and design learning actors. In the beginning, the web service will be targeted towards
professionals in the fields of museums, architecture, design and learning. In the future it can
grow to host other user groups as well. The concept includes a summary of customer in-
sights, roadmap and content concepts, as well as wireframe for the first published version.
Additionally, a prototype for a tool to plan and reflect co-creation in museums was created.

The developed concept reflects the broader shift in museum field and contributes to the cur-
rent aspirations of audience development. It opens up new possibilities for Museum of Finn-
ish Architecture and Design Museum to implement co-creation in practice as a user-centric
approach, process and tool for development, and a platform for social innovations that sup-
port the idea of active citizenship.
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1 JOHDANTO

Museoiden toiminta on murroksessa. Perinteisesti kulttuuriperinnon ja taiteen
tallentamiseen, tutkimiseen ja kansan sivistamiseen keskittyneet laitokset ovat
viimeisen parinkymmenen vuoden aikana kehittyneet yha asiakaskeskeisim-
miksi palveluorganisaatioiksi seka vuorovaikutteisiksi sosiaalisen kanssakaymi-
sen ja oppimisen ymparistoiksi (Black 2018, 3). Museoiden valittdamat narratiivit
ovat monipuolistuneet voittajien historiasta heijastamaan ihmisten arkea seka
yha useammin nostamaan esiin myos marginaaliin jatettyjen ihmisryhmien to-
dellisuutta (Hooper-Greenhill 1994, 118—-119). Mielikuva menneisyyteen tuijot-
tavista, tasta paivasta irrallaan olevista instituutioista lienee kauan sitten unoh-

tunut stereotypia.

Lisaksi suomalaiset museot nayttavat olevan kavijamaarissa mitattuna suosi-
onsa huipulla. Trendi on ollut voimakkaasti nouseva vuodesta 2015 alkaen.
Vuonna 2019 suomalaisissa museoissa vieraili 7,64 miljoonaa kavijaa, kun
2000-luvun alkuvuosina vuosittainen kavijamaara oli noin 4-5 miljoonan tasolla.

(Suomen museoliitto 2019; Suomen museoliitto 2020.)

Samaan aikaan olemme ihmiskunnan yhden suurimman murroksen keskella.
Informaatioteknologian nopea kehittyminen ja sen myd6ta palveluiden, proses-
sien ja kaytannossa koko elamamme digitalisoituminen on mullistanut maail-
man ennennakemattdman lyhyessa ajassa. Hilbertin (2020) mukaan menossa
on historiamme kolmas merkittdva muutosaikakausi. Ensimmaisessa oli kyse
materian transformaatiosta kivesta pronssiin ja rautaan. Toisen tunnemme pa-
remmin nimella teollinen vallankumous. Nyt on menossa digitaalinen transfor-
maatio, joka kiteytyy informaation muodon, kayttdtapojen ja merkityksen mur-
rokseen. Sen seurauksena ihmisten arki, toiminta- ja kommunikaatiotavat seka
niiden myota esimerkiksi yhteiskuntaan ja palveluihin kohdistuvat odotukset
ovat muuttuneet. Kansalaisista, palvelujen kayttajista, palveltavista asiakkaista
on tullut monipuolisesti verkottuneita aktiivisia toimijoita, jotka tuottavat ja jaka-
vat sisaltdja nopeassa tahdissa. (Vaughan Jones ym. 2017, 16—-17.) Palveluita
ei enda tehda heita varten vaan heidan kanssaan (Bautista 2013, 225).



Tallainen murros avaa uusia mahdollisuuksia, mutta asettaa myo6s vaatimuksia
vastata siihen. Monet nakevat museoissa uuden teknologian tarjoamilla mah-
dollisuuksilla vahvistetun yleisotyon olevan vastaus yleisdjen muuttuneisiin tar-
peisiin ja tukevan vuorovaikutusta ja osallisuutta (Cerquetti 2016, 32). Toiset
taas miettivat seurauksia. Mita kay museoiden ytimelle, jos autenttisten artefak-
tien arvo himmenee ja korvataan teknologiavalitteisilla elamyksilla? Ohjaako In-
stagram nayttelyiden rakentamista, kun "selfien” arvoiset lavasteet ratkaisevat
nayttelyiden suosion (Trujillo 2019)? Ovatko museot liukumassa markkinavoi-
mien imussa kulttuurin ostoskeskuksiksi (Booth & Powell 2016, 4)?

Tassa tutkimuksessa etsitaan keinoja vastata tahan muutokseen yhteiskehitta-
misesta. Kyse on toimintalogiikan muutoksesta, jossa asiakas tai kayttaja nos-
tetaan tuotteiden ja palvelujen arvonluonnin, suunnittelun ja kehittamisen kes-
kiéon (Vargo ym. 2008, 148). Samalla se avaa uudenlaisen ndkyman kansa-
laisten ja yhteiskunnan valiseen suhteeseen. Kansalaiset tulisi nahda aktiivisina
toimijoina ja julkisen arvon tuottajina, joiden toimintaa julkinen sektori tukee ja
mahdollistaa. (Torfing ym. 2019, 800.)

Tyo fokusoituu empiiriseen aineistoon perustuvaan tapausesimerkkiin yhteiske-
hittamisen hyodyntamisesta Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon yleisotyon
kehittamisessa. Vuosina 2020-2023 museot pilotoivat uuden, valtakunnallisen
arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuksen, A&DO:n, toimintaa. Hanke-
kauden aikana maakuntiin jalkautuvan nayttelyn seka arkkitehtuuri- ja muotoi-
luoppimisen kentan toimijoita yhdistavan seminaarin liséksi avataan arkkiteh-
tuurin, muotoilun, oppimisen ja museotyon ammattilaisille suunnattu verkkopal-
velu. Taman tutkimuksen tuloksena verkkopalvelulle syntyi alustava konsepti,
joka yhteiskehitettiin palvelun potentiaalisten kayttajien kanssa. Tutkimus tar-
joaa ajankohtaisen nakokulman keskusteluun museopalvelujen toimintamuoto-
jen tulevaisuudesta seka esimerkin menetelmasta, joka voi tukea museota ta-

man muutoksen mukana pysymisessa ja siihen aktiivisesti osallistumisessa.



1.1 Arkkitehtuurimuseo ja Designmuseo - toimintaymparistona koko
Suomi

Arkkitehtuurimuseo ja Designmuseo ovat Helsingissa sijaitsevia saatiopohjaisia
erikoismuseoita, joilla on museolaissa osoitettuja valtakunnallisia vastuutehta-
via. Designmuseo on perustettu vuonna 1873 taideteollisuuden opetuskokoel-
maksi. Toiminta saavutti nykymuotonsa vuonna 2005, kun Hackmanin Pro De-
sign -saation fuusion yhteydessa Designmuseoon liitettiin saation kokoelman
lisaksi Arabian museo, littalan lasimuseo ja Nuutajarven lasimuseo. Arkkiteh-
tuurimuseon juuret ulottuvat 1940-50-lukujen taitteeseen Suomen arkkitehtilii-
ton perustamaan valokuvakokoelmaan ja siihen hieman myohemmin liitettyyn
Eliel Saarisen kokoelmaan. Virallisesti museo perustettiin vuonna 1956, mika
tekee Arkkitehtuurimuseosta maailman vanhimpia arkkitehtuuriin erikoistuneita

museoita. (Auvinen ym. 2018, 15-16; Arkkitehtuurimuseo s.a.)

Tana paivana Arkkitehtuurimuseo tutkii suomalaista arkkitehtuuria, tallentaa eri-
tyisesti 1900-luvun rakennettua kulttuuriperintoa kokoelmaansa seka jarjestaa
nayttelyita. Sita hallinnoi Suomen arkkitehtuurimuseon saatio, joka museotoi-
minnan kautta "edistda, vaalii ja tukee Suomen rakennustaidetta’. Kokoel-
massa on 500 000 piirustusta ja 150 000 valokuvaa. Suomalaisen muotoilun
tutkimiseen, tallentamiseen ja esittamiseen erikoistuneen Designmuseon ylla-
pidosta ja hallinnosta vastaa Designmuseon saatio. Kokoelmassa on 75 000
esinetta, 45 000 piirrosta, 125 000 kuvaa seka muotoilijarekisteri, josta |0ytyy
1000 muotoilijan tiedot. Molempien museoiden toiminnassa nakyy myos sitou-
tuminen monipuoliseen yleisotydhon seka yhteistydhon erilaisten sidosryhmien
kanssa. (Auvinen ym. 2018, 15-16; Designmuseo s.a.)

Molemmat museot ovat opetus- ja kulttuuriministerion nimeamia valtakunnalli-
sia vastuumuseoita. Kavijamaariltdan ne edustavat vastuumuseoiden pieninta
ja suurinta: Arkkitehtuurimuseossa oli kavijoita vuonna 2019 noin 23 000 ja De-
signmuseossa noin 190 000 (Musecotilasto s.a.). Valtakunnallisten vastuumuse-
oiden tehtdvana on Museolain (15.3.2019/314, 9§) mukaan:

1. "toteuttaa valtakunnallista museotoimintaa erikoisalallaan;

2. kehittéé ja edistaéa kulttuuriperintotybtd ja museoiden yhteistyoté erikois-
alallaan;

3. toimia erikoisalansa kulttuuriperinnén valtakunnallisena asiantuntijana;

4. yllapitaéa ja edistéé erikoisalansa kansainvélisia yhteyksiéa;



5. edistédé erikoisalansa kulttuuriperinnén tallentamista ja digitaalista saa-
tavuutta.”

Museot toimivat viela erillisina ja itsenaisina organisaatioina, mutta askelia yh-
distymiseen on otettu opetusministerion, Helsingin kaupungin ja museoita ylla-
pitavien saatididen vuonna 2018 tilaaman uuden yhtenaisen arkkitehtuuri- ja
designmuseon selvityksen myo6ta. Vuonna 2019 museolle valmistui alustava
konsepti ja toteutusmalliehdotus. (Auvinen ym. 2019, 3.) Viime vuonna Suomen
hallitus esitti lisatalousarvioesityksessaan osallistuvansa uuden museon paa-
omittamiseen, mita voidaan pitda merkittdvana askeleena museohankkeen

konkretisoitumisessa (Designmuseo 2020).

1.2 Arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskus A&DO

Vuonna 2018 Designmuseo toteutti yhdessa Arkkitehtuurimuseon kanssa sel-
vityksen museoiden yhteyteen perustettavasta arkkitehtuurin ja muotoilun oppi-
misen keskuksesta. Selvitys sai rahoituksen Suomen Kulttuurirahaston Museo-
visio-hankkeesta, joka edistdd museotoiminnan uudistumista Suomessa eten-
kin uusien yleisojen tavoittelemiseksi museoihin ja kavijakokemuksen paranta-
miseksi (Suomen kulttuurirahasto s.a.). Museovision jatkorahoituksen turvin
museot jatkavat keskuksen toiminnan kehittamista ja pilotointia vuosina 2020—

2023. Jatkohankkeen my6ta oppimisen keskus sai nimekseen A&DO.

Oppimisen keskuksen taustalla on museoiden havaitsema kiinnostuksen kasvu
arkkitehtuurin ja muotoilun menetelmia kohtaan. Suomalainen arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen kentta pystyy vastaamaan kysyntaan vain vaillinaisesti ja
toimijoiden keskuudessa on jo pidemman aikaa kaivattu kenttaa yhdistavaa voi-
maa. Hankkeen tydsuunnitelmassa (Designmuseo 2019) tarvetta on kuvattu
seuraavasti:

"Tarjolla olevat resurssit ovat hajanaiset: palveluita ei I16ydeta ja
niité on tarjolla vain paikallisesti. Vield ei myéskaén tunnisteta, mi-
hin kaikkeen oppimiseen arkkitehtuuri ja muotoilu tarjoavat mah-
dollisuuksia.”

Muotoiluajattelusta nayttaa tulleen yksi ydintaito parjata kiihtyvalla tahdilla
muuttuvassa toimintaymparistossamme. Muotoiluajattelu on seka arkkitehtuu-

rille ettd muotoilulle ominainen luova ja analyyttinen ongelmanratkaisuprosessi.
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Nykyisin muotoilusta puhutaan lahes kaikilla aloilla, kun tarkastellaan organi-
saatioiden, prosessien ja palveluiden kehittamista seka innovaatioiden synnyt-
tamista. Se on kytkoksissa laajempaan murrokseen, jossa asiakas tai kayttaja
on nostettu tuotteiden ja palvelujen suunnittelun ja kehittamisen keskioon. Nain
tarve muotoiluajattelulle on levinnyt teollisesta muotoilusta palveluiden muotoi-
luun ja yha vahvemmin myas julkisen sektorin piiriin, kun on tarve tunnistaa ja
ratkaista kiperiad yhteiskunnallisia ongelmia (Tschimmel 2012, 2—4; Bjérklund
2019, 12-13; Kirjavainen & Luukkonen 2019, 138; Torfing ym. 2019, 798). Nayt-
taa silta, ettd maailma ei ole ainoastaan muotoiltu vaan se myds pelastetaan

muotoilulla.

A&DO:n myoéta Arkkitehtuurimuseo ja Designmuseo haluavat entisestaan sy-
ventaa ihmisten kokemusta muotoillusta ja rakennetusta ymparistosta, vahvis-
taa yleisOsuhdettaan ja laajentaa museoiden kavija- ja kayttajakuntaa seka li-
sata museoiden ja niiden sisaltdjen saavutettavuutta valtakunnallisesti seka na-
kyvyytta kansainvalisesti. A&DO-kehittamishankkeen keskeisia toimenpiteita
vuosina 2020-2023 ovat kuudelle paikkakunnalle jalkautuva pedagoginen nayt-
telykokonaisuus A&DO Labra, alan toimijoita yhteen tuovat vuosittaiset semi-
naarit seka arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen valtakunnallista saavutetta-
vuutta edistava verkkopalvelu ammattilaisille. Pitkan aikavalin tavoitteena on
juurruttaa A&DO osaksi uutta Arkkitehtuuri- ja designmuseota ja sen yleiso-
tyotd. (Designmuseo 2019; Arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskus
2020.)

A&DO-hanketta vie eteenpain nelihenkinen ydintiimi, johon kuuluvat A&DO:n
kehittamispaallikkd Satu Silvanto, vastaava museolehtori Leena Svinhufvud
(hankkeen johtaja) ja museolehtori Hanna Kapanen (A&DO Labra) Designmu-
seosta seka yhteistyopaallikkd Arja-Liisa Kaasinen Arkkitehtuurimuseosta.
Hanketta tehdaan tiiviissa yhteistyossa suunnittelu- ja museoalan ammattilais-
ten ja yhteisdjen kanssa. Hanketiimia sparraavassa A&DO-ty6ryhmassa on mu-
kana alan keskeisia toimijoita: Archinfo, Ornamo, Lasten ja nuorten arkkitehtuu-
rikoulu Arkki sekd Suomen muotoilukasvatusseura Suomu ry. (Designmuseo
2020.)
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2 TUTKIMUSASETELMA

Niin digitalisaatio kuin yleisotyokin ovat ajankohtaisia aiheita suomalaisessa
kulttuuripolitikassa. Yleisotyota on tehty museoissa Suomessa muodossa tai
toisessa jo 100 vuotta, ja se on yleistynyt kansainvalisen kehityksen tapaan
2000-luvun aikana (Sorjonen & Sivonen 2015, 11). Silti se on tullut museolakiin
verrattain myohaan. Lain uudistuksessa 1996 museoiden tehtaviin kirjatiin en-
simmaistd kertaa tiedonvalityksen nadkokulmasta opetus (Museolaki
20.12.1996/1166, 1§) ja vuonna 2005 lakia uudistettiin tarkoituksena nimen-
omaisesti korostaa museoiden ja yleis6jen valistd vuorovaikutusta (Hannula
2019, 169). Vasta lain uusimmassa paivityksessa (Museolaki 15.3.2019/314,

2§) mainitaan yleis6tyd nimeltd museotoiminnan tarkoituksen yhteydessa.

Digitaalisuus on nostettu esiin muun muassa sisaltojen ja palvelujen saatavuu-
den parantumisen, alueellisten kulttuuripalveluiden turvaamisen ja ihmisten
osallisuuden nakokulmista opetus- ja kulttuuriministerion kulttuuripolitikan stra-
tegiassa vuodelle 2025 (Opetus- ja kulttuuriministerié 2017, 27) ja museopoliit-
tisessa ohjelmassa vuodelle 2030 (Mattila 2018, 25). Digitalisaatio nakyy myds
kulttuuripalveluita koskevassa lainsaadannossa. Digitaalisen tiedon tai sisallon
tallentaminen ja saavutettavuuden edistaminen on kirjattu alueellisten ja valta-
kunnallisten vastuumuseoiden tehtavaksi vuoden 2020 alusta voimaan tul-
leessa Museolaissa (2019/314). Esityksessaan muutoksille Kuntien kulttuuritoi-
mintaa koskevaan lakiin hallitus naki digitaaliset kulttuuripalvelut keinona pa-
rantaa saavutettavuutta ja saatavuutta seka trendina, joka tulee muuttamaan

kulttuuripalveluiden jarjestamis- ja tuotantotapoja (Hallituksen esitys 2018/195).

Kulttuurialan kyvysta nousta digitaalisen transformaation aallonharjalle nayttaa
olevan erilaisia tulkintoja. Opetus- ja kulttuuriministerién kulttuuripolitiikan stra-
tegiassa maalataan kuvaa luovista aloista viitoittamassa tieta digitalisaation
eturintamassa (Opetus- ja kulttuuriministerié 2017, 27). Suomen hallitus on
puolestaan arvioinut vuoden 2014 tilannekuvan perusteella sahkoisten kulttuu-
ripalveluiden kayttoonoton melko vaatimattomaksi ja nahnyt haasteena erityi-
sesti taloudelliset ja henkilstoresurssit (Hallituksen esitys 2018/195). Digitali-
saation vaikutuksia ja nakymista kulttuurilaitoksissa onkin tutkittu Suomessa
hammastyttavan vahan. Kulttuuripolitiikan tutkimuslaitos Cupore on kuitenkin
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kaynnistanyt aiheen ymparille tutkimushankkeen. Vuosien 2017-2018 selvityk-
sessa yhdessd OKM:n kanssa Cupore totesi, ettd digitaalisen teknologian tar-
joamien mahdollisuuksien hyédyntaminen nakyy kulttuurilaitoksissa pitkalti vain
viestinnan ja markkinoinnin prosesseissa seka museoiden ja arkistojen kokoel-
mien digitoinnissa, mutta muuten teknologian mahdollisuuksia hyodynnetaan
viela hajanaisesti (Harju & Sainio 2018, 11). Toisaalta kevat 2020 on tassakin
asiassa todennakdisesti ollut merkittdva kdannekohta. COVID-19-pandemian
seurauksena museot olivat muiden kulttuuripalveluiden tavoin uudenlaisen
haasteen edessa, kun julkiset tilat suljettiin yleisailta. Tilanne on varmasti nos-
tanut esiin puutteita digitaalisissa palveluissa seka synnyttanyt tarpeen pikai-
sesti omaksua uudenlaisia tapoja toimia vuorovaikutuksessa asiakkaiden
kanssa lahikontaktia valttaen. Jaa nahtavaksi, miten pysyvia vaikutuksia talla

on kenttaan.

Suhde yleis66n, osallisuus seka niihin kytkeytyva museon roolin murros ovat
olleet 2000-luvulla museoita koskevassa kansainvalisessa tutkimuksessa suo-
sittuja aiheita (Cerquetti 2017, 35; Ayala 2019, 4). Nama tutkimukset tulevat
lahelle yhteiskehittamista, vaikkei se olisikaan niiden varsinainen fokus. Matkai-
lun ja turismin tutkimuksessa arvon ja vierailjakokemuksen yhteiskehittaminen
museossa (esim. Antén ym. 2015; Campos ym. 2015; Thyne & Hede 2016) ja
niiden kytkeminen uuden teknologian luomiin mahdollisuuksiin (esim. Jung ym.
2016; Kirova 2020) herattavat innostunutta keskustelua. Tutkimusta yhteiske-
hittdmisen laaja-alaisesta soveltamisesta museotoiminnassa ei kuitenkaan ole
viela tavattoman paljon. Simonin (2010) julkaisema Participatory Museumia voi-
daan pitaa jonkinlaisena perusteoksena, jossa myos yhteiskehittaminen mu-
seokontekstissa maaritellaan suhteellisen tarkasti. Myds esimerkiksi Lam ym.
(2013) ja Govier (2009) ovat nostaneet yhteiskehittamisen varteenotettavaksi
laajemmaksi lahestymistavaksi uudistaa museoinstituutiota. Vaikka yhteiskehit-
taminen nayttaa kasitteena asettuneen joihinkin museoalaan liittyviin maaritel-
miin (esim. Euroopan komissio 2012, 1), kasitteen ymparilla on viela paljon epa-
selvyyksia myds tutkimuksen kentélla. Joissakin yhteyksissa (esim. Govier
2009, 3—4) se nayttaa pelkistyneen osallisuuden tai yhteistydn synonyymiksi.

Tassa tutkimuksessa tarkastellaan, millaisia nakymia yhteiskehittaminen avaa

museoiden murrokseen ja yleisotydn merkityksen korostumiseen digitaalisen
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informaation aikakaudella. Tarkastelen museoiden toiminnan muutosta digitaa-
lisen transformaation my6ta etenkin yleisdtyon nakokulmasta ja esittelen yhteis-
kehittamisen seka metodisena ratkaisuna muutokseen vastaamisessa, etta laa-
jempana lahestymistapana museoiden yleiso- ja yhteiskuntasuhteen kehittami-
seen tassa ajassa (kuva 1).

YHTEISKEHITAMINEN

Uusi paradigma

< Kehittimisen menetelmé >
Tarve Ratkaisu

Arvon luominen

Digitaalinen transformaatio
soinnw uapiadieiseyeisy

YLEISO-
TYO

Digipalvelut

Museon roolin muutos

Kuva 1. Kasitekartta (Kesaniemi 2021)

Konstruktiivisen kehittamistehtavan tuloksena syntyi arkkitehtuurin ja muotoilun
oppimisen keskuksen eli A&DO:n verkkopalvelun (Ado.fi) konsepti (kuva 2,
s.14). Yhtaalta se tarjoaa Arkkitehtuurimuseolle ja Designmuseolle pidemman
aikavalin tiekartan A&DO:n sahkoisten palvelujen kehittdmiseen kayttajatarpei-
den pohjalta ja toisaalta se tarjoaa konkreettisen rautalankamallin verkkopalve-

lun ensimmaisen version julkaisua varten.
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Museoiden
yleisotyo

Menetelmd ja

Muutos yleiso- P — ”
suhteessa ta;;/a Kayttajaymmarrys

ADO.FI
Konsepti Rautalankamalli

Digitaalinen Yhteis-

transformaatio Uudet kehittiminen
osallistumisen

kanavat

Kuva 2. Viitekehys (Kesaniemi 2021)

Seuraavaksi avaan tarkemmin valittua tutkimusstrategiaa, tarkempia tutkimus-

kysymyksia ja tyon rakennetta seka aineistonkeruun toteutusta.

2.1 Tutkimusstrategiana konstruktiivinen tapaustutkimus

Lahestyn tutkimusongelmaa konstruktiivisesti tapaustutkimuksen viitoittamalla
tiella. Tapaustutkimus pitaa sisallaan monenlaisia lahestymistapoja ja metodo-
logioita, joita yhdistaa keskittyminen yhteen tai muutamiin selvasti rajattuihin ta-
pauksiin, jotka ovat tavalla tai toisella kiinni tdman hetken ilmidissa (Eriksson &
Koistinen 2005, 4-5). Konstruktiivista tutkimusta voidaan pitaa tapaustutkimuk-
sen yhtena muotona, jossa tutkimuksen tavoitteena on kehittaa ratkaisu johon-
kin kdytdnndn ongelmaan (Lukka 2001).

Muutkin tutkimusstrategiat olisivat olleet mahdollisia. Koska kyseessa on palve-
lumuotoilun opinnaytetyo, tunsin eritoten vetoa muotoilun ja kasvatustieteen pii-
rissa kaytettyyn, ehka hieman vahemman tunnettuun lahestymistapaan, jota
kutsutaan suomeksi kehittamis- tai muotoilututkimukseksi. Se kaantyy luonte-
vammin englanniksi muun muassa design researchiksi, research through de-

signiksi (RTD), design based researchiksi (RBT) ja design for researchiksi
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(Stappers & Giaccardi 2017; Pernaa 2015, 1). Sen taustalla on ymmarrys niin
tutkimuksen merkityksesta tuotteiden ja palveluiden suunnitteluprosesseissa
kuin tiedon luomisesta ja valittamisesta osana muotoiluprosessin ydinta eli se
toimii jonkinlaisena siltana teorian ja kdytannén muotoiluprosessin valilla (Stap-
pers & Giaccardi 2017). Kuitenkin lahestymistavan tutkimusprosessin suhteel-
lisen vaativa syklisyys, edellytys yleistettavan teorian luomisesta kaytannonso-
velluksen ohella (Pernaa 2015, 5, 7) seka kokonaisuudessaan siihen liittyva
polveileva koulukuntakeskustelu (Stappers & Giaccardi 2017) tuntuivat lopulta

etaannyttaviltd ja opinnaytetyodlle lilan vaativilta.

Humanistisissa ja sosiaalitieteissa suosittu toimintatutkimus olisi ollut myds |a-
hella muotoilututkimuksellista Iahestymistapaa. Niita yhdistaa kaytantoon suun-
tautuneisuus eli tavoite pelkan kuvaamisen ja selittamisen sijaan saada aikaan
muutosta ja johtaa siita tietoa, tutkittavien osallistuminen aktiivisina subjekteina,
aineistonkeruumenetelmien moninaisuus seka prosessin iteratiivisuus eli sykli-
syys (esim. Kuula 2006; Anderson & Shattuck 2012, 16-18; Pernaa 2015, 3—
5). Toimintatutkimuksessa suhtautuminen uuden teorian kehittdmiseen on ke-
vyempi kuin muotoilututkimuksessa ja siina keskitytaankin enemman paikalli-
sen ratkaisun kehittdmiseen (Pernaa 2015, 4). Lopulta tédssa tutkimuksessa ei
kuitenkaan ollut toimintatutkimuksen tavoin tarkoitus seurata muutoksen ai-
kaansaamia vaikutuksia (Kuula 2006), vaan tyd sijoittui verkkopalvelun kehitta-

mis- ja toteutusprosessin alkupaahan.

Vaikka konstruktiivinen tutkimusote on suosiossa ennen kaikkea lilketalouden
ja tekniikan aloilla (Lukka 2001), se tarjosi lopulta selkeimman kehyksen tdman
tyon kaytantoon kytkeytyviin tavoitteisiin, tutkijan asemointiin suhteessa tutki-
mukseen osallistuviin ja tutkittavaan aiheeseen seka tutkimusprosessiin. Lukka
(2001) maarittelee tutkimusotteen olevan “innovatiivisia konstruktioita tuottava
metodologia, jolla pyritdén ratkaisemaan reaalimaailman ongelmia ja télléa ta-
voin tuottamaan kontribuutioita sille tieteenalalle, jossa sité sovelletaan”. Sen
ytimessa on kehitetty konstruktio eli ihmisen keksima artefakti, joka ymmarre-
taan tassa yhteydessa laajasti tuotteina, prosesseina, malleina ja niin edelleen.

Konstruktiivisen tutkimuksessa tutkimusongelmaa pyritadn ymmartamaan seka

aikaisemman teoreettisen tutkimustiedon valossa, ettda empiirisen aineiston
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pohjalta. Sen jalkeen ongelmaan ideoidaan ja kehitetaan ratkaisu, jota kaytan-
nossa testaamisen jalkeen peilataan jalleen suhteessa teoriaan. Tutkija ja tut-
kimukseen osallistujat tyoskentelevat yhdessa ja prosessiin liittyy kokemuksel-
lista oppimista. (Lukka 2000, 4-7; Lukka 2001.) Konstruktiivinen tutkimusote
tuleekin tassa hyvin lahelle muotoilun prosessia ja tarjoaa siksi erinomaisen la-

hestymistavan tahan tyohon.

2.2 Tutkimuskysymykset ja tyon rakenne

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa, miten Arkkitehtuurimuseon ja Desigin-
museon valtakunnallinen arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuksen
verkkopalvelu voisi palvella verkossa ja miten se vastaisi kayttajien tarpeisiin.
Kehittamistyon taustoittamiseksi haluan ymmartaa, kuinka museoiden tehtavat
ja rooli ovat muuttuneet viimeisen parinkymmenen vuoden aikana ja miten tama
muutos vaikuttaa museoiden suhteeseen niiden yleisojen kanssa. Lisaksi selvi-
tan, miten yhteiskehittdamalla voitaisiin vastata tuohon muutokseen. Tutkimuk-
sen aikana yhteiskehitettava palvelu tarjoaa konkreettisen esimerkin yhteiske-
hittdmisen prosessista digitaalisen yleisotyon kontekstissa.

Tutkimuksen voidaan ajatella muodostuvan kolmesta osasta: 1. Ongelman
maarittely ja ymmartaminen, 2. Kehittdmisprosessi ja 3. Kehittamistuotos. Olen
avannut tutkimuskysymyksia, tyon tavoitteita, rakennetta seka niiden suhdetta

toisiinsa taulukossa 1.

Taulukko 1. Tutkimuskysymykset, tavoitteet ja rakenne (Kesaniemi 2021)

Miten valtakunnallinen arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskus
palvelee verkossa?

Paatutkimus-
kysymys
Ongelman Kehittdmisprosessi Kehittdmistuotos
maarittely ja

ymmartaminen

Tutkimuksen osat

Alatutkimuskysy-
mykset

Miten museoiden
tehtavat ja rooli ovat
muuttuneet digitaali-
sen informaation ai-
kakaudella? Miten
muutos vaikuttaa
museoiden suhtee-
seen yleisdjen
kanssa?

Miten ja miksi yhteis-
kehittaminen voi tu-
kea museoita muu-
toksessa?

Millainen digitaalinen
arkkitehtuurin ja
muotoilun oppimisen
palvelu tuottaa arvoa
varhaiskasvatuk-
sessa, perusopetuk-
sessa ja toisella as-
teella tydskentele-
ville opettajille seka
arkkitehtuuri- ja
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Tutkimusongelman
ymmartaminen
aiemman tutkimuk-
sen pohjalta.

Tutkimusprosessin
aikana saadun tie-
don ymmartaminen
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Tutkimusongelman
[&hestyminen toimin-
nallisesti ja tiedon
tuottaminen tavoista
ratkaista vastaavia
haasteita

muotoilukasvatuk-
sen toimijoille?

Verkkopalvelun kon-
septi A&DOQ:lle ja
konkreettinen rauta-
lankamalli verkko-
palvelun toteutuksen
ensimmaisen vai-
heen visuaalisen ja
teknisen suunnitte-
lun tueksi.

laajemmassa kon-
tekstissa.

Tutkimusraportin 3. Museoiden muut- 4. Yhteiskehittami- 5.4 Tuloksena verk-

kappaleet tuva rooli (digitaali- nen kopalvelun konsepti
32“;“6(’0” aikakau- 5. Tapausesimerkki Liite 4. Verkkopalve-

lun konsepti
7. Johtopaatdkset

8. Pohdinta

Ensin avaan tutkimusongelmaa aiemman tutkimuksen pohjalta. Sen jalkeen
esittelen teoreettisen viitekehyksen ja avaan tutkimusongelman lahestymista
toiminnallisesti samalla tuottaen tietoa mahdollisista tavoista ratkaista vastaavia
haasteita ja sitten yhdistan kaksi ensimmaista konkreettiseksi tuotokseksi, jolla
on potentiaali aiheuttaa konstruktiivisen tutkimuksen hengessa muutos reaali-
maailmassa. Lopuksi tarkastelen kahden jalkimmaisen tuottamia oppeja ensim-

maisen kautta ja nain peilaan kaytantoa teoriaan.

2.3 Aineistonkeruu

Olen kerannyt tutkimuksen aineiston noin viiden kuukauden ajanjaksona vuo-
sien 2020 ja 2021 aikana laadullisin menetelmin. Tutkimukseen on osallistunut
erilaisissa rooleissa 24 museoalan, arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen ja op-
pimisen ammattilaista seka kehitetyn verkkopalvelun potentiaalista kayttajaa.
Kehittamis- ja aineistonkeruuprosessi on suunniteltu palvelumuotoilussa paljon
hyddynnetyn kaksoistimanttimallin pohjalle (Design Council 2004). Se on sovi-
tettavissa myos hyvin yhteen konstruktiivisen tutkimusprosessin kanssa (Lukka
2000, 4-7).

Design Council lanseerasi vuonna 2004 kaksoistimanttimallin, johon on sittem-

min viitattu, ja jota on varioitu seka alan oppikirjoissa, etta palvelumuotoiluyri-
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tyksissa niin, etta siita on tullut palvelumuotoilun kulmakivia. Siind yhdeksi muo-
toiluperiaatteeksi maaritellaan yhteiskehittdminen. Tuulaniemi (2011) kuitenkin
korostaa, etta "yhteiskehittdminen on palvelumuotoilua” ja "palvelumuotoilu on
yhteiskehittédémistd”. Palvelumuotoilussa kayttajien mukaan ottaminen suunnit-
teluprosessiin on keskiossa, joten yhteiskehittamista ei voida erottaa yksit-
taiseksi menetelmaksi. Se on enemmankin koko prosessia leimaava periaate

ja tyotapa.

Kaksoistimattimallissa (kuva 3) on kaksi paavaihetta eli timanttia, joista ensim-
maisessa hahmottuu kasilla oleva ongelma ja toisessa siihen kehitetaan rat-
kaisu. Lisaksi molemmat timantit jakautuvat kahteen osaan, joista ensimmaisen
ovat "tutki” ja "maarittele” ja toisen "kehitd” ja “viimeistele”. (Design Council
2004.)

Suunnittelu-

A periaatteet A .
Haaste < I < d Ratkaisu

Metodit

Kuva 3. Kaksoistimanttimalli (Design Council 2004 mukaan; Kesaniemi 2021)

Konstruktiivinen tutkimus voidaan jakaa seitsemaan vaiheeseen: 1. Tutkimus-
ongelman tunnistaminen, 2. Tutkimusyhteistyosta sopiminen, 3. Ymmarryksen
syventaminen, 4. Ratkaisuidean kehittaminen ja konstruktio, 5. Ratkaisun im-
plementointi ja testaus, 6. Ratkaisun soveltamisen arviointi ja 7. Reflektointi
(Luukka 2001). Vaiheet sopivat karkeasti ottaen yhteen kaksoistimantin kanssa
(kuva 4, s. 19). Konstruktiivisessa tutkimusprosessissa on tosin kuvattu sellaisia
muotoiluprosessia edeltavia ja sen paatymista seuraavia vaiheita, joita kaksois-

timantissa ei varsinaisesti kuvata.
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Kaksoistimantti
‘ LOYDA MAKRITTELE KEHITA TOIMITA R
1 3 4 5 7
2 6

1. Tutkimusongelman tunnistaminen, 2. Tutkimusyhteistyosta sopiminen, 3. Ymmarryksen syventdminen, 4. Ratkaisuidean kehittdminen ja konstruktio,
5. Ratkaisun implementointi ja testaus, 6. Ratkaisun soveltamisen arviointi ja 7. Reflektointi

Konstruktiivinen malli

Kuva 4. Kaksoistimanttimallin ja konstruktiivisen mallin vertailu (Kesaniemi 2021)

Aineisto on syntynyt osana kehittamistehtavan yhteiskehittamisen prosessia
ennen kaikkea tutkimushaastatteluin ja tyopajatyoskentelyn kautta. Aineiston
analysoinnissa on hyodynnetty temaattista analyysia, joka poikkeaa sisalto-
analyysista siina, etta teemat muodostetaan aineistolahtdisesti. Aineiston poh-
jalta kerataan kiinnostavat seikat yhteen ja luokitellaan aineisto potentiaalisiin
teemoihin. (Sarajarvi & Tuomi 2017.) Aineiston jarjestelyssa on kaytetty paa-
asiassa samankaltaisuusperiaatteeseen liittyvaa luokittelua ja kiteytyksissa

hyodynnetty erilaisia palvelumuotoilun tydkaluja.

Teemahaastattelut ovat kenties laadullisen tutkimuksen kaytetyin menetelma
(Vilkka 2017). Tassa tydssa tutkimushaastattelua kaytettiin kayttajaymmarrysta
rakennettaessa kehittdmisprosessin alkuvaiheessa. Myos prototyypin testaus-
tilanteita voidaan pitaa eraanlaisena tutkimushaastatteluna, silla teemahaastat-

telu voi sisaltdd haastateltaville tarkoitettuja erilaisia tehtavia (Vilkka 2017).

Tutkimushaastattelut kayttajaymmarrysta rakennettaessa olisi voinut toteuttaa
fokusryhmina. Menetelma sopii hyvin ammattiryhman nakemysten selvittami-
seen ja siina haastateltavilla on myos mahdollisuus rakentaa tietoa yhdessa
vuoropuhelussa toistensa kanssa (Vilkka 2017). Kaytanndssa eri organisaa-
tioista tulevien ihmisten aikataulujen sovittelu oli sen verran haastavaa, etta
haastattelut paadyttiin toteuttamaan yksilohaastatteluina lukuun ottamatta yhta
toisen asteen opettajien haastattelua, joka toteutui kolmen hengen ryhmassa.

Opettajat vastasivat ennen teemahaastatteluun osallistumista muutamiin avoi-
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miin kysymyksiin sahkdisella lomakkeella. Tarkoituksena oli ndin saada useam-
pia osallistujia ja tunnistaa joukosta teemahaastatteluun suostuvat henkilot.
Kaytannossa yhta perusopetuksen opettajaa lukuun ottamatta kaikki lomakeky-
selyyn vastanneet suostuivat myos teemahaastatteluun. Teemahaastattelut to-
teutettiin padasiassa verkon yli videokonferenssisovelluksella ja paaasiassa il-
man kuvayhteytta. Jos tekniikka ei toiminut, kaytettiin puhelinta. Verkon yli teh-
tyjen haastattelujen aaniraita tallennettiin, mutta kaikista haastatteluista tehtiin

muistiinpanot myos kasin.

Prototyypin testaus toteutettiin yksilo- ja rynmahaastatteluina verkon yli video-
konferenssisovelluksella hyodyntaen kuvayhteytta. Yksi testaus toteutettiin kas-
votusten. Testaajaryhmat olivat: Museoiden sisdinen (kolmen hengen ryhma),
satunnaiset kavijat (kolme henkil6d kahdenvalisind testauksina), opettajat
(kaksi henkil6d kahdenvalisind testauksina) ja arkkitehtuuri- ja muotoilukasva-
tuksen toimijat (kuuden hengen ryhmana). Tarkoitus oli toteuttaa myds ryhma-
testaus opettajille, mutta se ei toteutunut osallistujien puutteen ja aikatauluon-

gelmien vuoksi.

Osallistava tydpajatydskentelyn tavoite oli tukea yhteisen ymmarryksen muo-
dostumista ja ideoiden yhteiskehittelya. Taman kehittamistyon aikana jarjestet-
tiin yksi kaikille kayttajille yhteinen tyopaja palvelun ideointia ja unelmointia var-
ten. TyOpaja jarjestettiin verkon yli pienryhmatyoskentelyn mahdollistavan vi-
deokonferenssisovelluksen kautta kuvayhteydella. Siihen osallistui 12 henkiloa.
Sen lisaksi A&DO:n ydinryhmalle jarjestettiin pienempia tydpajoja prosessin eri
vaiheissa keratyn aineiston analysoimiseksi ja I10yddsten priorisoimiseksi.

Verkkopalvelun konseptoinnin prosessia ja menetelmia avataan seikkaperai-

semmin luvussa 5, jossa tapausesimerkki esitellaan.
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3 MUSEOIDEN MUUTTUVA ROOLI (DIGITAALISEN) INFORMAATION
AIKAKAUDELLA

Museot ovat muuttuneet viimeisen parinkymmenen vuoden aikana kuraattori-
vetoisista sivistyksen alttareista asiakaskeskeisiksi palveluorganisaatioiksi
(Cerquetti 2017, 36). Muutoksen ytimessa on yleisotyo, jossa korostetaan vuo-
rovaikutteista suhdetta yleisoon, yleisopohjan monipuolistamista seka yleis6a

lahelle tulevaa, saavutettavaa palvelua (Sorjonen & Sivonen 2015, 11-12).

Vaikka yleis6tyo on noussut mielenkiinnon kohteeksi erityisesti talla vuosituhan-
nella, silla on museoissa pitkat juuret. Jo 1920-30-lukujen vaihteessa museoi-
den yleis6tutkimuksen uranuurtaja Edward S. Robinson (1928, 66) nosti esiin,
ettd museot voisivat tehda yhteistyota kasvattajien kanssa ja nain museoista
tulisi psykologisesti lahestyttavampia jokaiselle museokavijalle. Hanen esitta-
mansa metodit museovieraiden havainnoinnista ja varjostamisesta kuulostavat
ajankohtaisilta tanakin paivana myos palvelumuotoilun kentassa. Robinsonin
mukaan museoiden tulisi mukauttaa toimintaansa yleis6jen ymmarrykseen ja
tehda museoista sellaisia, etta kenenkaan ei tarvitsisi tuntea tulevansa alen- tai
ylenkatsotuksi. Vaikka seuraavilla vuosikymmenilla keskityttiinkin enimmak-
seen tutkimaan museoyleisoja vapaa-ajan kayttaytymisen, markkinoinnin ja tai-
teen vastaanottamisen nakokulmista, 1970-luvulla tehtiin nykykontekstissakin
kiinnostavia havaintoja museopalveluiden kayton eriytymisesta eri yhteiskunta-
luokkien valilla seka lapsuuskokemusten merkityksesta palvelukayttaytymiseen
aikuisialla (Hood 1993, 18-23).

Kuitenkin vasta tultaessa 1990-luvulle nakemys museoiden tehtavasta ja niiden
toimintatavat alkoivat saada sitd muotoa, joka niilla on tana paivana niin yleiso-
tutkimuksen kentalla kuin kaytanndn museotoiminnassa. Tutkimus- ja tallenta-
mistehtavia unohtamatta keskiossa ovat kavijakokemus, oppiminen ja viihde
(Booth & Powel 2016, 3—4) tai pikemminkin edutainment (Cerquetti 2017, 38),
jonka voisi kaantaa opettavaiseksi viihteeksi tai viihdyttavaksi oppimiseksi. Mu-
seologisen tutkimuksen kentdssa muutoksen taustalla vaikuttavat muun mu-
assa Peter Vergon tyohon pohjautuva uusi museologia’, joka haastoi museoi-

den siihen asti vaaliman elitistisen maailmankuvan ja pysahtyneen tulkinnan

' Alunperin englanniksi “New Museology”.
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mahtimiesten historiasta, sekd uudempana kriittinen museologia? (Ross 2004,
85-86; Ayala ym. 2019, 2). Molemmat teoriat korostavat museoiden yhteytta
sosiaaliseen yhteisoonsa seka merkitysta yhteiskunnallisen keskustelun re-
surssina ja areenana (Ayala ym. 2019, 2).

Yleisotyd on 2000-luvun kuluessa vakiinnuttanut asemansa etenkin suurim-
missa museoissa. Kansainvalinen museoneuvosto ICOM (2007) nostaa mu-
seon maaritelmassaan oppimisen ja nautinnon tutkimuksen ohella museoiden
toiminnan paamaariksi ja sitoo museoiden olemassaolon oikeutuksen seka yh-
teiskuntavastuuseen etta yleisoihin:

"Museo on pysyvé, taloudellista hyétyé tavoittelematon, yhteiskun-
taa ja sen kehitysté palveleva laitos, joka on avoinna yleisélle ja
Joka tutkimusta ja opetusta edistdakseen ja mielihyvaé tuottaak-
seen hankkii, séilyttaa, tutkii, kédyttaa tiedonvélitykseen ja pitdé
néytteilld aineellisia ja aineettomia todisteita ihmisesté ja hénen
ympaéristbstéén.”

Myds Euroopan Unioinin neuvoston ulostuloissa kulttuuriperinnén vaaliminen
on kiinnitetty hyvin selvasti kansalaisten osallistumismahdollisuuksien tukemi-
seen vuorovaikutuksessa kansalaisyhteiskunnan kanssa seka hyvaan elamaan
ja sosiaaliseen koheesioon. (Euroopan Unionin neuvosto 2005; Euroopan Unio-
nin neuvosto 2014, 3.)

Cerquetti (2017, 39) kiteyttdd museoiden muuttuneen eksklusiivisista sivistyk-
sen jakamiseen keskittyneista paikoista inklusiivisiksi oppimisen ymparistoiksi,
jotka on tehty jollekin sen sijaan, etta ne vain kertoisivat jostakin. Muutosta ajaa
edelleen tarve sailya relevanttina palveluna suurten yhteiskunnallisten muutos-
ten keskella seka demokraattinen mandaatti tuottaa arvoa mahdollisimman mo-
ninaisille yleisodille. Omaksumalla yleisotyon |ahestymistapoja seka yleisdjen
osallisuutta, interaktiivisuutta ja immersiivisia kokemuksia lisdavia uusia tekno-
logioita tata muutosta viedaan eteenpain. Digitalisaation myo6ta museoissa on-
kin ehka kaynnistynyt uusi murros. Enaa ei voida ajatella, etta museoissa tyos-

kennelldan yleisoja varten vaan niiden kanssa (Bautista 2013, 225).

2 Alunperin englanniksi “Critical Museology”.
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Tassa luvussa avaan aluksi yleisotyon kasitetta tarkastelemalla yleisotyon tar-
vetta museoiden yleisOjen kautta seka kuvaamalla yleis6tyon tavoitteita ja tar-
koitusta. Sen jalkeen kayn lapi, miten digitalisaatio on vaikuttanut museoihin ja
niiden yleisdsuhteeseen. Lopuksi suuntaan katseen tulevaan selvittamalla, mi-

hin suuntaan kehitys vie museoita seuraavaksi.

3.1 Museoiden yleisot ja saavutettavuus

Suomessa on eletty 2010-luvun jalkimmaisella puoliskolla jonkinlaista museoi-
den renessanssia, mika nakyy museokavijamaarien voimakkaana kasvuna
(Suomen museoliitto 2020). Tasta huolimatta museoiden yleisdpohja ei ole laa-
jentunut samalla vauhdilla. Kasvaneet kavijamaarat eivat siis automattisesti in-
dikoi, ettd yha useampi ihminen kavisi museoissa vaan museopalveluita kayt-

tavat inmiset kayvat museoissa useammin.

Suomessa kasvavaa kiinnostusta museoita kohtaan on selitetty muun muassa
Museokortin julkaisemisella. Kortti tuli markkinoille vuonna 2015 ja sen jalkeen
Suomen museot ovat rikkoneet kaikkien aikojen kavijaennatyksensa joka vuosi
ainakin vuoteen 2019 asti. Kavijamaaran suhteellinen kasvu on kuitenkin ollut
maltillisempaa kuin paasylipputulojen (Museokortti-liput + muut paasylipputulot)
kasvu. lImion taustalla on eraanlainen positiivinen kierre. Museokortti-kavijat
kayvat museoissa noin kolme kertaa useammin kuin he kavisivat ilman korttia
ja tuovat usein mukanaan seuralaisia, joilla ei ole korttia. (Nordic Institute of
Business and Society 2019, 2; Suomen Museoliitto 2020.)

Samaan aikaan maksuttomien kayntien maara on kaantynyt laskuun, ei vain
suhteellisesi, vaan myos absoluuttisesti. Vuonna 2019 ilmaisia kavijoita oli hie-
man alle puolet kaikista kavijoista ja ilmaiskavijoiden maara laski 11 000 kavi-
jalla. limaiskavijoita ovat tyypillisesti alle 18-vuotiaat. Osa museoista jarjestaa
myoOs erillisia ilmaispaivia. Julkisesti rahoitetulle palvelulle on niiden yhteiskun-
nallisen tehtavan nakokulmasta tarkeaa, etta maksullisten kavijoiden ja ilmais-
kavijdiden kehitys seuraa toisiaan. (Suomen Museoliitto 2020.) Suomen Mu-
seoliiton ja Suomen Kulttuurirahaston tilaaman tutkimuksen mukaan 40 % ai-
kuisvaestosta kdy museossa harvemmin kuin kerran vuodessa ja noin 15 % ei

kay lainkaan (Holm ym. 2017, 2).
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Museokortti siis lisad museoiden kavijamaaria ja paasylipputuloja, mutta nayt-
taisi aktivoivan eritoten jo valmiiksi aktiivisia. Holmin ym. (2017, 7) toteutta-
massa museoiden kavijatutkimuksessa aktiivisinta kavijaryhmaa edustivat 5
kertaa vuodessa tai useammin museossa kayvat ja toiseksi aktiivisinta ryhmaa
2—4 kertaa vuodessa museossa kayvat. Naista ryhmista yhteensa 24 %:lla oli
museokortti. Kaksi vuotta myohemmin toteutettu Museokortti 2019 -tutkimus
osoitti, etta Museokortin kayttajat arvioivat keskimaarin omien museokayntiker-
tojensa lisaantyneen kortin myota noin neljasta kaynnista lahes 13 kayntiin vuo-
dessa (Nordic Institute of Business and Society 2019, 12). Ero vuoden 2017
tutkimukseen on huima ja kertoo vahintaan kehityksen suunnasta, vaikka myos

tutkimusasetelmien eroavaisuudet selittaisivat sita osaltaan.

EU:n tasolla tarkasteltuna suomalaiset ovat kuitenkin muiden pohjoismaalais-
ten vanavedessa Euroopan aktiivisimpia kulttuuripalveluiden kayttajia — myos
museopalvelujen. EU:ssa harvemmin kuin kerran vuodessa museoissa kayvia
yli 16-vuotiaita on keskimaarin lahes 60 % vaestosta. Erityisen heikkoa osallis-
tuminen on eteldisessa ja kaakkoisessa Euroopassa. (European Union 2019,
125-129.)

Yhteiskunnallisesti merkittavan asiasta tekee, ettd museoissa kaymattomyys ai-
nakin EU-tasolla korreloi tilastoissa sosio-ekonomiseen asemaan liittyvien teki-
jéiden kuten koulutustason ja ammatin kanssa (Cerquetti 2017, 34-35). Vaikka
ihmisten vapaa-ajanviettotapoja ei tule arvottaa, kulttuuriyleison valikoitunei-
suutta tulee tarkastella saavutettavuuskysymyksena. Kyse onkin kulttuuriorga-
nisaatioiden toimintatapoihin sisdanrakennettujen esteiden tunnistamisesta.
(Lindholm 2015, 26.) Vaikka museoissa kdymattdmat eivat valttdmatta tunnista
erityista syyta kdymattdmyydelleen (Holm ym. 2017, 10), Suomessakin on viit-
teitd sosioekonomisten ja asuinpaikkaan liittyvien tekijoiden vaikutuksesta kult-
tuuripalvelujen kayttéon (Heikkila 2015, 39—41). Asuinpaikkaan liittyvat erot voi
tulkita johtuvan pidemmista valimatkoista palvelujen aarelle ja vaikkapa huo-
nommista joukkoliikennepalveluista. Silti esimerkiksi Helsingin sisalla kantakau-
pungin ja Ita-Helsingin valilla on palvelujen kaytossa valtava ero, jota ei pysty
taysin selittdmaan edeltavillda argumenteilla (Raisanen 2016). Maahanmuuton

myo6ta monikulttuuristuva yhteiskunta voi olla museoille haaste. Kuinka hyvin
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museoiden kokoelmat ja niiden valittdamat tarinat puhuttelevat uusia suomalai-

sia?

Saavutettavuuteen liittyvia esteita voikin olla erilaisia: esimerkiksi taloudellisia,
maantieteellisia, fyysisia (esteettdmyys), sosiaalisia (yhdenvertaisuus), viestin-
nallisia ja kognitiivisia (Kulttuuria kaikille 2021). Oli este mika hyvansa, on julki-
sin varoin tuettujen museo-organisaatioiden toiminnan oikeutuksen nakokul-
masta ongelmallista, jos osa ihmisista jattaytyy pois, koska eivat koe kaikille
tarkoitetun palvelun olevan todellisesti myos heille.

3.2 Yleisotyon tavoitteet ja muodot

Ratkaisuna pyrkimyksiin purkaa elitistista rooliaan museot kaansivat aikanaan
huomionsa yleisoihinsa. Saavutettavuuden esteiden tunnistaminen ja poistami-
nen ovat yleisotyon ytimessa yha ja vaativat edelleen tyota. Euroopan komissio
(2012, 3) maaritteleekin yleisdtydn strategiseksi ja interaktiiviseksi prosessiksi,
jonka myota taiteista tehdaan laajalti saavutettavia. Yleisotyon tavoitteena on
monia eri toimintatapoja hyddyntaen saada yksilot ja yhteisot kokemaan, naut-
timaan, osallistumaan ja arvostamaan taiteita. Yleisotyon tarkoitus on saada
mukaan lisaa kavijoita, uusia yleiséryhmia ja syventaa suhdetta olemassa ole-
viin yleisoihin parantamalla osallisuutta. Kyse ei ole vain yleisomaaran kasvat-
tamisesta vaan yleisépohjan monipuolistamisesta (Conolly & Hindad Cady
2001, 7; Solima 2017, 213; Harju & Sainio 2018, 3).

Kawashiman (2000) mukaan yleis6tyd muodostuu neljasta osa-alueesta: kult-
tuuriin osallistamisesta, laajennetusta markkinoinnista, maun kehittamisesta ja
yleisOkasvatuksesta®. Kaksi ensimmaista liittyvat yleisdpohjan monipuolistami-
seen eli erilaisten vahemmistoihin tai sosioekonomisesti heikommassa ase-
massa olevien ihmisten osallistumista tukemiseen ja vaikeasti tavoitettavien,
uusien yleisojen saavuttamiseen. Kahden jalkimmaisen tavoitteena on taas ole-
massa olevien yleisojen altistaminen uusille elamyksille ja kasvattaminen ym-

martamaan ja nauttimaan taiteista.

3 Englanniksi: cultural inclusion, extended marketing, taste cultivation ja audience education
(Kawashima 2000).
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Kawashiman jaotteluun viitataan usein, mutta mielestani siind korostuu tana
paivana jo hieman vanhahtavalta kalskahtava kasvatuksellinen tenho ja uupuu
nyky-yleisotyon osallisuutta ja yleisojen aktiivista toimijuutta korostava ote. Esi-
merkiksi Soliman (2017, 231) kayttdma tiivistys yhteiskehittdmisen tavoitteista
on joustavammin sovitettavissa jatkuvasti kehittyvan yleisotyon eri muotoihin.
Han tiivistaa yleisotyon tavoitteet yleisojen kehittamiseen, yleisdjen moninais-
tamiseen ja yleisdsuhteen parantamiseen. Naista ensimmainen keskittyy ylei-
sOmaaran kasvattamiseen, toinen uusien ja vaikeasti tavoitettavien yleisoryh-
mien osallistamiseen ja kolmas asiakaskokemuksen parantamiseen. Keskeista
on ensin tavoittaa yleiso ja sen jalkeen eri keinoin mahdollistaa heidan osalli-

suutensa.

YleisOtyon yksiselitteisen maaritelman puuttuminen kuvaakin hyvin yleisotyon
luonnetta ja sita, ettd museot viela etsivat uomaansa suhteessa yleisdihinsa.
Ehka se kertoo my6s museokentan moninaisuudesta. Yleisotyo ei siis ole yhte-
nainen teoria tai tietty lahestymistapa vaan prosessi, jossa museokontekstissa
yhdistyvat ainakin museologia, kasvatustiede, sosiologia, psykologia, vapaa-
aika, informaatiotiede, kuluttajakayttaytyminen ja markkinointi (Cerquetti 2017,
36; Ayala ym. 2019, 3). Kaytannossa se voi olla kaikenlaisia palveluja markki-
noinnista, vierailijapalveluihin ja museokasvatukseen seka liittya prosessina
paatoksentekoon osallistumiseen, suunnitteluun, optimointiin, kayttdonottoon,
jakeluun ja arviointiin. Se voi viitata museon sisalla tapahtuvaan, laitoksen sei-
nien ulkopuolelle jalkautuvaan (Sorjonen & Sivonen 2015, 11) ja nykyisin myds

verkossa tapahtuvaan toimintaan.

3.3 Digitalisaation mahdollisuudet ja haasteet museoissa

Digitaalisessa transformaatiossa on kyse mittakaavaltaan ja vaikutuksiltaan val-
tavasta muutoksesta, joka nakyy ihmisten elaman arjessa paivittain ja heijastuu
heidan kaytokseensa ja odotuksiinsa. Teknologia on kietoutunut jokapaivaiseen
elamaamme ja sekoittunut siihen seka esinemaailmaamme erottamattomalla
tavalla. (Stolterman & Fors 2006, 689; Piccinini ym. 2015.)

Kenties suurin muutos liittyy tietoon. Digitaalinen transformaatio on lisannyt
saatavilla olevan tiedon maaraa ja tarjonnut ihmisille valittdman paasyn sen

luokse. Mukana kulkevat laitteet tarjoavat aivan uudenlaisia mahdollisuuksia
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paasta erilaisen tiedon lahteille seka kuluttaa, luoda, editoida, julkaista ja levit-
taa sisaltoja. Lisaksi niista on tullut lyhyessa ajassa monelle paaasiallinen vuo-
rovaikutuksen ja verkostoitumisen alusta. Tiedon lisaantymisesta seuraa myos
halu vaikuttaa ja vahvistaa hallinnantunnetta oman elaman eri osa-alueisiin liit-
tyen. (Vaughan Jones ym. 2017, 12, 16—17.) Uusien valityskanavien my®6ta ih-
misilla on kaytdssaan laajemmat oppimisen, vapaa-ajan ja viihteen resurssit
kuin koskaan aikaisemmin, mika tekee nyky-yleisoista myos vaativampia ja hei-
dan ajastaan ja huomiosta kilpaillumpaa (Euroopan komissio 2012, 4).

Muutos nakyy myods museoiden suhteessa yleisoihin. Inmiset paasevat kasiksi
taiteeseen ja kulttuuriin itsenaisemmin ja aiempaa useampia reitteja. Museoi-
den on loydettava uusia keinoja tavoittaa yleisonsa, kun ne hajaantuvat yha
moninaisimpiin digitaalisiin kanaviin. Toisaalta teknologia tarjoaa mahdollisuuk-
sia rakentaa yhteyksia yleisdihin aivan uudenlaisilla tavoilla ja kenties tavoittaa
entistda moninaisempia yleisoja kuin perinteisten markkinointikanavien kautta on
tavoitettu. Kyse ei kuitenkaan ole vain viestinnasta ja markkinoinnista vaan sy-
vemmasta yleisosuhteen muutoksesta. Digitalisaation my6ta museot eivat ole
enaa ainoa kokoelmiansa tulkitseva aani, eivatka ne pysty taysin kontrolloimaan
toiminnastaan valitettyja viesteja. Yleisot tulisikin nahda aktiivisina sisaltojen
luojina ja kuraattoreina. (Trant 2010, 306; Vaughan Jones ym. 2017, 16-18).

Tarkastelen digitaalisen transformaation vaikutuksia museoihin tarkemmin
Welshin (2004) museoiden tarkoituksen kolmijakoa hyddyntden. Hanen mu-
kaansa museoiden tarkoituksena on materia, sitouttava osallisuus ja represen-
taatio. Oppiminen luo sillan kahden ensimmaisen valiin eli kokoelmista osallis-
tuviin yleisoihin. Jalkimmainen taas linkittyy nayttelytoimintaan ja tulkintojen te-
kemiseen. (Booth & Powell 2016, 8-9.)

3.3.1 Materia: autenttinen artefakti versus digitaalinen reproduktio

Museoesineella tai artefaktilla on suuri merkitys museoiden historiassa. Koko

museoinstituutio on kehittynyt Euroopassa uuden ajan myota aristokraattisista
yksityiskokoelmista ja niin kutsutuista kuriositeettikabineteista, jotka heijastivat
omistajiensa statusta ja olivat harvojen huvia. 1700-luvulla kokoelmat muuttui-
vat vahitellen julkisiksi ja alkoivat saada ammatillisempia muotoja (Conn 2010,

20; Booth & Powell 2016, 3, 8). Toiminnan muuttuessa kuraattorivetoiseksi
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suhde esineistoon muuttui. Kokoelmiin liittyi tunne velvollisuudesta ja tar-
peesta suojella yhteista kulttuuriperintdéa. Esineista tuli 1ahes pyhia. (Booth &
Powell 2016, 16.)

Museoartefakteista muodostuvasta kokoelmasta, sen kartuttamisesta, vaalimi-
sesta, tutkimisesta ja esittelysta yleisolle, tuli museotoiminnan ydin. Muse-
oissa keskityttiin pitkaan esittelemaan mahdollisimman runsaasti niiden mitta-
vaa esineistoa. Esineiden itsessaan ajateltiin valittavan yleisaille tietoa ja ym-
marrysta, sivistyksen valoa. Vahitellen museot alkoivat kuitenkin lisata toimin-
taansa erilaista pedagogista ohjelmaa. Tama heijastui naytteilla olevan esi-
neistdbn maaran dramaattisena laskuna. (Conn 2010, 25-26.) Nyt, kun muse-
oiden toiminnassa korostuu vuorovaikutus asiakkaiden kanssa, kokoelmat
nahdaan enemmankin keinona toteuttaa erilaisia paamaaria kuin paamaarana
itsessaan (Booth & Powell 2016, 16). Uusi teknologia on kiihdyttéanyt tata kehi-
tysta entisestdan mahdollistamalla elamyksia, jotka korvaavat esineet (Conn
2010, 158-159) ja voivat irrottaa kokonaisten kulttuuriperintdymparistdjen ko-
kemisen niiden alkuperaisista lokaatioistaan (Jung ym. 2016, 7).

Vaikka “pyha aura” esineiden ymparilta olisikin halvennyt, juuri kokoelmat ero-
tavat museot muista toimijoista (Booth & Powell 2016, 10). Museoesineet eivat
vain valita tietoa menneesta tai kerro valmistajiensa, kuraattoreiden tai museo-
pedagogien tarkoittamia merkityksia (Silverman 2010, 15) vaan museokavijat
voivat peilata, haastaa ja kirjoittaa uudelleen oman elamanhistoriansa narratii-
veja museoesineiden herattamisen tunteiden, ajatusten ja muistojen aarella
(Paris & Mercer 2003, 408, 420). Nama henkildkohtaiset merkitykset, joita mu-
seokavijat luovat itse kohtaamisissa museoesineiden kanssa voivat olla heille
tarkedmpia kuin museossa esineisiin ladatut merkitykset (Silverman 2010, 15).
Niiden kautta museoilla on keinoja piirtad kuvaa menneesta ja spekuloida tule-
valla. Avaamalla yhteytta yleisOjensa ja kokoelmien valille museoilla on kyky
levittda ajatuksia, kannustaa uteliaisuuteen ja vahvistaa yhteisymmarrysta.
(Booth & Powell 2016, 5.)

Toisaalta fyysisen ja digitaalisen vastakkain asettava keskustelu kuulostaa tana
paivana jo vanhentuneelta. Kasitys autenttisuudesta on helposti kyseenalais-
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tettavissa. Muller (2010, 297) korostaa, etta "virtuaalisuus” on keskeinen nayt-
telytoimintaan liittyva kaytantd. Museon kokoelmiin tallennettu esine on aina ir-
rotettu sen autenttisesta eli alkuperaisesta, historiallisesta, fyysisesta ja emo-
tionaalisesta kontekstistaan. Lisaksi museoissa hyddynnetdan usein teknolo-
giaa, valaistusta seka aani- ja videotallenteita, kehystamaan naytteilla olevan
esineen tarinaa ja lisddmaan draaman tuntua. Sita paitsi nykykulttuurin tallen-
taminen on pitkalti digitaalisten artefaktien tallentamista. Digitaalinen ei ole
enaa yhta kuin reproduktio vaan digitaaliset artefaktit voivat yhta lailla olla au-

tenttisia museoesineita.

Lopulta digitalisaatio ei ole kyennyt muuttamaan alkuperaisyyden rikkumatonta
arvoa vaan se on vain laajentunut myos periaatteessa helposti ja loputtomasti
kopioitavien digitaalisten produktien maailmaan. Tana vuonna Christie’sin verk-
kohuutokaupassa myytiin 69 miljoonalla dollarilla amerikkalaisen Beeplen digi-
taalinen teos "Everydays — The First 5 000 Days”. Teos koostuu kuvista, joita
taiteilija on julkaissut netissa vuodesta 2007 alkaen. Teoksen aitouden ja omis-
tusoikeuden todistamisessa hyodynnetaan kryptovaluutoissakin kaytettya loh-
koketjutekniikkaa. (Kajander 2021.)

Digitaalisaatio ei siis horjuta museotoiminnan perustaa vaan korkeintaan laa-
jentaa kasitystamme autenttisuudesta. Se myos avaa aivan uudenlaisen sillan
museon kokoelmien ja yleisojen valiin. Samalla kun museot pitavat esilla yha
rajatumpaa valikoimaa kokoelmistaan (Conn 2010, 23) tai pyrkivat rajoittamaan
turistimassojen paasya mittaamattoman arvokkaiden taideaarteidemme aarelle
suojellakseen niitd, museot tietylla tavalla kontrolloivat kansalaisten mahdolli-
suuksia nauttia yhteisesta kulttuuriperinndstamme. Virtuaalisia reproduktioita
on — ainakin periaatteessa — mahdollista tutkia missa ja milloin vain, usein Ia-
hemmin kuin alkuperaisia objekteja. Vaikka esineen fyysisen lasnaolon aura
puuttuisikin, digitaaliseen replikaan voidaan sisallyttaa sellaisia kerroksia ja tie-
toa, jota alkuperaista objektia etdalta tarkastelemalla ei voisi tavoittaa (Muller
2010, 295, 297.)

3.3.2 Osallisuus: museo hajautettuna oppimisen verkostona

Museo on paljon muutakin kuin paikka, joka suojelee ja pitaa naytteilla esineita.

Se on informaalin oppimisen ymparisté (Hiu-Lam Lau 2012, 170; Bautista &
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Balsamo 2013, 58). Museon kaltaisessa oppimisen ymparistdssa osallisuuden
kokemuksen muodostuminen ja merkitys on korostunut, koska oppimistilanne
ei rakennu suoraan opettajan ja oppijan valille, vaan museossa ihminen joutuu
pikemminkin oman ajattelun kautta prosessoimaan esille aseteltua informaa-
tiota merkitykselliseksi tiedoksi. Museon tehtava on pyrkia esittamaan tietoa
mahdollisimman saavutettavasti erilaisille yleisoille ja niin kiinnostavasti, jotta

se kutsuu oppimaan. (Hiu-Lam Lau 2012, 170.)

Informaalilla oppimisella viitataan oppimisen kaikkiallisuuteen. Oppimista voi ta-
pahtua missa tahansa ja usein se voi olla jopa tahatonta. Opimme siis tekemalla
asioita ja elamalla elamaamme. (Ala-Mutka ym. 2008, 15.) Museoiden nakemi-
nen informaalin oppimisen ymparistdina on tarkeaa ainakin kahdesta syysta.
Ensiksi, koska sen mydta oppiminen ja osallisuus tulevat keskeiseksi osaksi
kaikkien museokavijoiden kokemusta, eika niita rajata koskemaan esimerkiksi
vain lapsia ja nuoria. Heille museoissa on usein tarjolla suunniteltuja ja ohjattuja
non-formaalin oppimisen kokemuksia (Ala-Mutka ym. 2008, 15). Monissa mu-
seoissa toiminta myos sulautuu osaksi formaalia, kuten koulun jarjestamaa,
opetusta (Bautista & Balsamo 2013, 58).

Toiseksi se heijastaa yleisojen todellista tapaa kayttda museoita ja tarjoaa siksi
ammattilaisille paremman ymmarryksen, kuinka vastata yleison tarpeisiin.
Blackin (2018, 6) mukaan museot ovat keskittyneet nayttelysuunnittelussaan
liaksi mimikoimaan lopputuloksiin keskittyvan formaalin oppimisen malleja ja
jattaneet huomioimatta sen, ettad museovierailijat eivat tutki nayttelyita formaalin
didaktiikan vaatimalla keskittyneisyydella vaan enemminkin informaalille oppi-
miselle tyypillisella jarjestaytymattomammalla tavalla. Black korostaa oppimi-
sen sosiaalista ulottuvuutta, jossa korostetaan lopputuloksen sijaan oppimisen
prosessia eli sita, miten opitaan. Vallalla olevan oppimiskasityksen mukaan tieto
tai ymmarrys rakentuu vuorovaikutuksen, keskustelun ja reflektoinnin tuloksena
sosiaalisessa ymparistdéssa (McLean 2011, 72). Kun museo nahdaan sosiaali-
sena ymparistona, jonne tullaan nauttimaan ja seurustelemaan, tullaan myos

tukeneeksi oppimisen sosiaalista luonnetta (Black 2018, 7).

Bautista & Balsamon (2013, 55, 58) mukaan digitaalisen ajan museota voisi

kuvata hajautettuna informaalin oppimisen ymparistdjen verkostona. Se on
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myOs osa laajempaa, monitoimijaista oppimisen ekosysteemia. Hajautetussa
museossa teknologiaa hyddynnetaan oppimisen tukena sitouttamisen, osalli-
suuden ja luovan innovoinnin tyOkaluina. Teknologian kayttéa voidaan tarkas-
tella kolmen jatkumon kautta. Ne ovat fyysinen—virtuaalinen, kiintea—mobiili ja
suljettu—avoin. Ensimmainen liittyy lokaatioon, toinen kokemuksen rajoihin ja
kolmas toiminnan mahdollistaman luovuuden laajuuteen:

1. Fyysinen-virtuaalinen
Teknologia voi mahdollistaa fyysiseen lokaatioon ankkuroituja digitaali-
sia kokemuksia. Esimerkkeja tallaisista ovat erilaiset museotiloihin sijoi-
tetut yleisdjen kayttoon museokokemuksen syventamiseen tarkoitetut
tietokoneet, iPadit ja muut laitteet. Jatkumon toisessa paassa ovat ver-
kossa koettavat elamykset ja resurssit kuten verkkopelit, tieto- ja tehta-
vapankit, virtuaalinayttelyt seka etdopastukset.

2. Kiintea—mobiili
Kiinteat toiminnot tapahtuvat jossakin maaratyssa fyysisessa konteks-
tissa ja mobiilit puolestaan avautuvat kavijan liikkuessa tilassa. Esi-
merkki ensimmaisesta on QR-koodi, jonka avulla kavija saa mobiililait-
teellaan avattua esimerkiksi lisatietoa jostakin teoksesta tai kohteesta.
QR-koodin hyoédyntaminen vaatii lasnaoloa yhdessa kiintedssa pai-
kassa. Liikkumista vaativia, mobiileja esimerkkeja voisivat olla lisattya
todellisuutta (AR) hyddyntavat tai paikkatietoon perustuvat peli tai muut
applikaatiot.

3. Suljettu—avoin
Avoimet toiminnot tarjoavat kayttajille mahdollisuuden luoda sisaltoa va-
paasti joko yksin tai yhdessa muiden kayttajien kanssa. Suljetuissa taas
toimintaa on rajoitettu esimerkiksi niin, ettd museoammattilaiset ovat va-
linneet ja jarjestaneet sisaltdoa, johon kayttajilla on paasy ja jonka parissa
heidan annetaan tyoskennella ohjeistetulla tavalla.

(Bautista & Balsamon 2013, 59-65.)

Edella esitetty Bautista & Balsamon (2013) analyysi osoittaa, etta fyysinen—kiin-
ted—suljettu ei ole yhta kuin analoginen ja virtuaalinen—mobiili-avoin yhta kuin
digitaalinen. Teknologian myo6ta rajatuissa fyysisissa lokaatioissa tapahtuvia
elamyksia voidaan ehka syventaa tai tehda saavutettavammaksi joillekin ylei-
soille tai lisata tapoja olla vuorovaikutuksessa muiden museokavijoiden kanssa
niiden aarella. Samalla teknologia on mahdollistanut uudella tavalla osallisuu-
den ja oppimisen museon kokoelmien ja nayttelyiden aarella ajasta ja paikasta
riippumatta laajemmissa tai eri tavoin rakentuneissa yhteisdissa. Nama toimin-
not eivat olekaan toisiaan korvaavia vaan taydentavia ja kuvastavat hyvin aja-

tusta museosta verkostona yhden seinilla ymparoidyn sijainnin sijaan.
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Tassa kappaleessa on kuvattu museoissa jo kaytossa olevia tapoja hyddyntaa
teknologiaa. Yksi suurimpia haasteita on pysya ajan hermolla uusien teknologi-
oiden ja niiden kayttétapojen seka viestintdkanavien kehityksessa (Bautista &
Balsamon 2013, 66). Toinen merkittava haaste liittyy museoissa vaalittuun am-
mattilaisten auktoriteettiin. Toiset korostavat, etta museoiden tulisi pitaa kiinni
asiantuntijaroolistaan osallistavista toimintatavoista huolimatta (esim. Govier
2009, 38; Bautista & Balsamon 2013, 66). Toiset taas nostava esiin tarpeen
uudistaa suhtautumista asiantuntijuuteen (Satwicz & Morrisey 2011, 196).
McLean (2011, 71) huomauttaa, ettd dualistinen noviisi—asiantuntija-asetelma
sopii huonosti nykyiseen kasitykseen oppimisen sosiaalisesta luonteesta. Sen
takia museoissakin pitaisi ymmartaa museoammattilaisten ja yleiséjen moninai-
nen asiantuntijuus ja autoritaarisen kontrolloinnin sijaan antautua keskustelulle.
Syvennyn tahan vallan ja demokratian teematiikkaan seuraavassa kappaleessa

kansalaiskuratoinnin viitekehyksessa.

3.3.3 Representaatio: kansalaiskuratointi ja oikeus tulkita

Museot ja niiden nayttelyt eivat ole neutraaleja vaan representaationa jostakin
ne ovat rajattuja nakymia johonkin, ideologioiden varittamia kertomuksia, moni-
mutkaisia arvoja ja uskomuksia heijastavia retorisia rakennelmia (mm. Hooper-
Greenhill 1994, 115; Knutson 2002, 5-6). Sen sijaan, ettd museot olisivat ko-
rostaneet subjektiivisuuttaan, ne ovat perinteisesti pikemminkin pyrkineet vah-
vistamaan illuusiota puolueettomuudesta. Museoiden artefaktit voivat olla hy-
vaksikayttoon tai vakaviin ristiriitoihin pohjautuvien sosiaalisten prosessien syn-
nyttamia. Usein tama tausta on ohitettu tai haivytetty museoissa tuomalla esi-
neet museoiden luomaan neutraalin faktuaaliseen viitekehykseen. Talla tavalla
pahimmassa tapauksessa kyseenalaistamatta on vahvistettu olemassa olevia
ja historiallisia valtasuhteita seka vaiennettu kriittisia tai sorrettuja aanenpai-
noja. Kun suhde yleisdihin nousi 90-luvulta alkaen enenevissa maarin museoi-
den toiminnan kehittamisen karjeksi, myos tahan vanhanaikaiseen tapaan neut-
ralisoida museoesineitd on alettu kiinnittdd enemman huomiota. Yksi syy oli
halu puhutella entistd laajempaa joukkoa ihmisia ja tuoda museoiden sisallot
akateemisen tietamisen tasolta hel[pommin samaistuttavien arjen kokemuksien

ja emootioiden piiriin. (Hooper-Greenhill 1994, 116, 119.)
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Silti yha museoiden nayttelyt ovat tyypillisesti 1ahtdisin kuraattorien ideoista ja
kysymyksista, joita museon yleisétydntekijat yrittavat avata yleisdille (McLean
2011, 72). Digitaalisen transformaation my6ta yleisdjen odotuksen ovat kuiten-
kin muuttuneet ja museoiden on muututtava sailydkseen merkityksellisena
muun muassa nuoremmille sukupolville, joista kasvaa museoiden tulevaa ylei-
s6a (Black 2018,1). Digitalisaation my6ta informaation maara on kasvanut ja
ihmisilla on entista helpompi paasy monenlaisten, myds niin sanotusti kanoni-
soidun historiatiedon kyseenalaistavien, lahteiden aarelle. Ulkoa pain valmiina
annettu ei enaa riita vaan ihmiset haluavat olla itse mukana tuottamassa sisal-

téa ja valittdmassa viesteja. (Vaughan Jones ym. 2017, 16-17.)

Yksi tapa lahestya tatd muutosta on kansalaiskuratointi. Museokontekstissa
silla viitataan yleisdlahtdiseen sisallontuotantoon, mutta se voi tarkoittaa kaik-
kea museoissa tapahtuvaa yleisdja museoiden sisaltojen ja prosessien suun-
nitteluun osallistavaa toimintaa. (Satwicz & Morrisey 2011, 196.) Vaikka kansa-
laiskuratointi kiinnittyy vahvasti museoihin, gallerioihin, kirjasoihin ja arkistoihin,
kuuluisin ja ehka vaikuttavin esimerkki siita tulee instituutioiden ulkopuolelta.
Jemielniakin (2014) mukaan Wikipediaa voidaan pitda ihmiskunnan suurim-
pana omaehtoisena ja yhteisodllisena voimanponnistuksena. Wikipedia-esi-
merkki osoittaakin, ettd kansalaiskuratointi voi olla myds kansalaisten itsensa
initoimaa eika vaadi valttamatta instituutiota aloitteentekijaksi tai edes fasilitaat-
toriksi. (O’'Neill 2017, 24.)

Siita huolimatta kansalaiskuratointia ei tulisi ohittaa museoissakaan. Simone
(2011, 20-21) muistuttaa, ettd museokokemus rakentuu objektien tulkinnan
ymparille. Yleisojen osallistaminen tulkintojen tekemiseen ammattilaisten rin-
nalla rikastaisi kaikkien kokemusta seka mahdollistaisi personoidun ja jatkuvasti
muuttuvan sisallon. Se myos kiinnittaisi kulttuuriperinndn osaksi ihmisten arkea
ja elamankokemuksia seka lisaisi kerroksia museoiden valittamiin narratiiveihin,
koska yleisot tuovat joka tapauksessa omat henkilokohtaiset kontekstinsa
osaksi museovierailuaan (Paris & Mercer 2003, 408, 420). Kansalaiskuratointi
tarjoaa menetelman ihmisten osallistamiseen. Samalla se haastaa koko mu-
seinstiuutiota nakemaan kuratoinnin yhteisollisena, iteratiivisena ja demokraat-

tisena prosessina. Mita suurimassa maarin digitaalisen ajan ilmiona, kansalas-



34

kuratointi muuntaa kuratoinnin staattisten, fyysisen objektien jarjestelysta digi-
taalisten muuntuvien objektien kasittelyksi ja uudelleen jakamiseksi. Ennen
kaikkea kuratoinnin painopiste siirtyy objekteista yhteisona toimimiseen.
(O’Neill 2017, 169-170.)

Kansalaiskuratoinnilla voidaan nahda olevan myds museoita velvoittava perus-
tansa eurooppalaisessa kulttuuripolitikassa. Jo toista kymmenta vuotta sitten
Faron edustajakokouksessa on kirjattu kaikkien ihmisten oikeus osallistua kult-
tuuriperinndn rikastuttamiseen (Euroopan Unionin neuvosto 2005). Museoiden
on siis etsittdva ja hyodynnettava keinoja ottaa yleisot entistd paremmin mu-
kaan kuraattorien rinnalle tuottamaan tulkitsevaa puhetta kulttuuriperinnds-
tamme. Sen ei kuitenkaan tarvitse tarkoittaa museoiden asiantuntijuuden luo-
vuttamista pois. Osallistavampi, vuorovaikutteisempi museokokemus sitouttaa
ja sytyttda halun oppia lisaa. Museovierailuun sitoutunut kavija haluaa kuulla
museoammattilaisilta enemman nakemastaan ja kokemastaan ja nain yhdistaa
sen merkitykselliseksi kokonaisuudeksi omaan kokemusmaailmaansa. Museo-
ammattilaisen tarvitsee ehka luopua monologeistaan, mutta ei osaamisestaan.
(McLean 2011, 77.)

3.4 Museoiden murroksen suunta

1900-luvun lopun mullistus museokentassa johtui siitd havainnosta, etta mu-
seot eivat vain kerro jostakin vaan jollekin eli ne on tehty yleisailleen, asiakkaille.
Nyt 2010-luvulla kdynnistynyt murros on digitaalinen. On oivallettu, etta asiak-
kaat eivat ole kohde vaan aktiivisia toimijoita. Museoissa ei siis tyoskennella
vain asiakkaita varten vaan heidan kanssaan mahdollistaen jaetut kokemukset.
Jakamisen verkostot muodostuvat museon ja yleisojen valille, mutta myos ylei-
s6jen kesken. (Bautista 2013, 225.)

Ensimmaiseen murrokseen vastattiin nostamalla asiakassuhde museoiden ke-
hittdmistyon keskidon ja panostamalla yleisétyohon (Cerquetti 2017, 36). Toi-
seen reagoimiseksi ei riita, etta otetaan vain kayttoon uutta teknologiaa vaan se
vaatii laajempaa nakokulman muutosta. Digitaalinen transformaatio haastaa
olemassa olevat rakenteet, mutta ei valttamatta tuhoa niitd vaan muuttaa kasi-
tyksid@mme niista. Museot muuntuvat yksittaisista fyysisista paikoista fyysisten

ja digitaalisten paikkojen verkostoiksi, joissa eri muodoissa oleva tieto, esineet
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ja kokemukset yhdistyvat holistiseksi kokonaisuudeksi. Museot voidaan nahda
globaaleina yhteisdina seka alustoina noiden yhteisdjen sosiaalisten siteiden
vahvistamiseen yhteisten kiinnostuksenkohteiden aarella. (Bautista 2013, 226—
228.) Museoiden rooli muuttuu siséltdjen tarjoajista ja elamysten suunnitteli-
joista sisaltdjen ymparille rakentuvien elamysten mahdollistajaksi (Satwicz &
Morrisey 2011, 196). Digitalisaatio purkaa museoihin liittyvda hegemoniaa,
jossa museo edustaa virallista kulttuuriperintomme ja taiteen tulkitsijaa. Se avaa
mahdollisuuksia moniaanisille narratiiveille ja yhdessa luoduille tulkinnoille.
Teknologia ei siis ole itsetarkoitus vaan valine museoiden tavoitteiden toteutta-
miseen seka uudenlaisen, yleisdjen tarpeita palvelevan infrastruktuurin raken-
tamiseen. (Bautista 2013, 226—228.)

Yleisotyon uranuurtaja Suomessa, Kiasman yleisotyon paallikkd Minna Rait-
maa on todennut museoiden siirtyvan sosiaalisin perustein kohdennetuista jal-
kautuvista museokasvatusprojekteista entistda enemman vuorovaikutusta ja
yleisGjen omaa tuottavaa roolia korostavaa osallistavaa yleisotyota kohti, silla
ensimmainen tavoittaa hyvin marginaalisia ryhmia ja vaatii paljon resursseja
(Sorjonen & Sivunen 2015, 38). Onko Kawashiman (2000) yleis6tydn keskei-
siksi tehtaviksi maarittamat heikommassa asemassa olevien ihmisten osallistu-
misen tukeminen ja vaikeasti tavoitettavien yleis6jen saavuttaminen siirtymassa

museoiden agendalla sivuun?

Lindholm (2015, 28-29) muistuttaa, ettd niin sanotut vaikeat yleis6t saattavat
olla suorastaan vihamielisia elitistisiksi kokemiaan kulttuurin muotoja kohtaan
ja siksi usein ongelmallisia kohderyhmia kulttuuri-instituutioiden toiminnalle.
Sorjosen & Sivusen (2015, 64) tutkimuksen mukaan ei-kavijat eivat ole suoma-
laisen yleisotyon varsinainen kohderyhma ja yleisotyon menetelmat ovatkin
usein riittdmattomia naiden ryhmien tavoittamiseen. Tasta huolimatta tai ehka
juuri taman takia museoiden sosiaalinen ja yhteiskunnallinen rooli nayttaa nou-
sevan keskioon, kun tarkastellaan museoiden yleisésuhdetta kasittelevista tut-
kimusartikkeleista esiin nousevia teemoja (Ayala ym. 2019, 3). Ja haasteista
huolimatta myos yleisotyontekijat pitavat tarkeana keinojen keksimista uusien
yleisdjen tavoittamiseksi (Sorjonen & Sivunen 2015, 95).
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Palaamme jalleen arvon tuottamisen ja julkisin varoin tuetun palvelun oikeudel-
lisuuden kysymysten aarelle. Kenelle museot ovat ja kenelle niiden pitaisi olla?
Ainakin Suomessa taiteen ja kulttuurin arvoa maaritellaan yha vahvasti hyvin-
vointivaikutuksiin vetoavin argumentein. Tallainen hyvinvointidiskurssi on vah-
vistanut taide- ja kulttuuritoimijoiden kytkOksia sosiaalisiin ja yhteiskunnallisiin
kysymyksiin. Se heijastuu my0s harkinnanvaraiseen julkiseen tukeen kulttuu-
risektorille ja nain ohjaa toimintaa myos museokentalla. Viimeistan sen myota
tietyt ryhmat kuten lapset, nuoret ja ikaihmiset ovat vakiintuneet kulttuuritoimin-
nan erityisiksi kohderyhmiksi. (Sorjonen & Sivunen 2015, 12; Sosiaali- ja ter-
veysministerid 2015, 48.) Saavutettavuuden esteiden purkaminen ja uusien
yleisOjen tavoittelu pysynee siis museoiden yleisotyon ytimessa. Se ei kuiten-
kaan ole, eika saisikaan olla, koko kuva.

Esimerkiksi Graham (2018, 18) toteaa — ehkd hieman tarkoituksellisen provo-
soivastikin — museoiden menettavan 2000-luvulla ydinyleisonsa, jos ne eivat
tee strategisia muutoksia pysyakseen relevantteina myos heille. Han ehdottaa
ratkaisuksi osallisuutta tukevan toimintatavan ottamista museotoiminnan selka-
rangaksi. Han nakee keskeisena tunteen siita, ettd kuuluu jonnekin. Osallisuu-
den museo on avainasemassa luomassa tata kuuluvuuden tunnetta, luomassa
kulttuurisia osallistujia ja nain lisddmassa museoiden merkityksellisyytta yhtei-
soille, joiden keskuudessa se toimii. Ehka Grahamin kuvaama kokemus kuulu-
vuuden tunteesta voisi olla lopulta se johon kiteytyy yleisotyon tarkoitus seka
suhteessa olemassa oleviin yleisoihin, etta uusien houkutteluun ja laajem-

massa mielessa museoiden yhteiskunnalliseen rooliin.

4 YHTEISKEHITTAMINEN

Edellisessa luvussa olen kuvannut museoiden muutosta etenkin viimeisen 20—
30 vuoden aikana seka digitaalisen transformaation merkitysta ja suhdetta ta-
han muutokseen. Seuraavaksi esitan, etta yhteiskehittaminen tarjoaisi muse-
oille paitsi menetelmallisen tydkalun myos laajemman periaatteellisen lahesty-
mistavan, joka auttaisi vastaamaan taman muutoksen synnyttamiin uudenlaisiin

odotuksiin.

Ajatus ei ole missaan nimessa uniikki vaan yhteiskehittaminen on nahty osana

kulttuurilaitosten yleisotyota ja museoiden osallistavia toimintatapoja. Euroopan
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komission (2012, 1) yleis6tydn kuvauksessa se on mainittu erikseen yhtena kei-
nona paasta tavoitteisiin: ’[...] taiteiden kokemisessa, nauttimisessa, osallistu-
misessa ja arvostamisessa erilaisten kulttuuritoimijoiden kéytdssé olevien kei-
nojen kautta, aina digitaalisista tybkaluista vapaaehtoistybhén ja yhteiskehit-
timisesta yhteistyésuhteisiin.™ Simon (2010) kuvaa yhteiskehittamista yhdeksi
neljastd museoiden osallistavan asiakassuhteen muodoista, joita ovat asiak-
kaat myotavaikuttajina, yhteistybkumppaneina, yhteiskehittgjina ja initaatto-
reina. Lam ym. (2013) lahestyvat asiaa hieman toisesta nakdkulmasta kriti-
soidessaan eurooppalaisia designmuseoita, jotka keskittyvat liiaksi kuuluisien
artefaktien esittelyyn sen sijaan, etta ne auttaisivat suurta yleis6a ja nuoren pol-
ven muotoilijoita paremmin ymmartamaan muotoiluajattelua ja -prosessia seka
talla tavalla osallistumaan yhteiskunnallisten ratkaisujen etsimiseen. Heista mu-
seoiden tulisi luovan talouden kasvun imussa ottaa itselleen rooli alustoina in-
novaatioiden synnyttamiselle. Sittemmin tama tavoite on kirjattu myos EU 2020
strategiaan Creative Europe ja Horizon 2020 ohjelmiin (Cerquetti 2017, 31).
Tyypillisimmin yhteiskehittamista museoissa on kuitenkin tarkasteltu vierailuko-
kemuksen yhteiskehittdmisena ja osana siitd kumpuavaa arvon luontia (esim.
Binkhorst & den Dekker 2009).

Yhteiskehittaminen nayttaytyy ennen kaikkea toimintamallina tehda asioita yh-
dessa muiden ihmisten kanssa. Usein yhteiskehittamisesta puhutaankin muo-
toiluprosessin yhtena vaiheena tai menetelmana. Niita onkin I1ahes mahdotonta
erottaa toisistaan. Tuulaniemi (2011) muistuttaa, etta kayttdjan ymmartaminen
ja osallisuus on niin syvaan piirtynyt muotoilulliseen ajatteluun palvelumuotoi-
lussa, etta toinen ei ole oikein olemassa ilman toista. Tassa tutkimuksessa kay-
tetdan kasitetta yhteiskehittaminen, koska se voidaan nahda myos laajempana
lahestymistapana.

Yhteiskehittamisen juuret ovat markkinointitutkimuksessa palvelukeskeisessa
liketoimintalogiikassa, johon museokentallakin arvon luontiin liittyvat tutkimuk-
set nojaavat. Se on eraanlainen perusta asiakaskeskeisen toimintatavan omak-
sumiseen, silla siind perustellaan huomion siirtdminen palveluntuottajan pro-

sesseista kohtaamiseen asiakkaan kanssa seka asiakkaan prosesseihin.

4 Alkuperainen englanniksi: [...] in experiencing, enjoying, participating in and valuing the arts
through various means available today for cultural operators, from digital tools to volunteering,
from co-creation to partnerships.”
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(Vargo ym. 2008, 148). Lisaksi yhteiskehittdminen avaa uudenlaisen ndkyman
julkisen sektorin rooliin seka kiinnittdd monitoimijaisen yhteistyon ja resurssien

jakamisen sosiaalisten innovaatioiden synnyttdmiseen (Torfing ym. 2019, 800).

Tassa luvussa avaan yhteiskehittamista naista kolmesta nakdkulmasta eli yh-
teiskehittaminen 1. arvon luomisena, 2. kehittamisen menetelmana ja 3. julki-

sen sektorin uutena paradigmana.

4.1 Arvoa luova yhteiskehittaminen

Yhteiskehittamisen juuret ovat markkinointitutkimuksessa palvelukeskeisessa
liketoimintalogiikassa. Erotuksena sita edeltaneelle tuotekeskeiselle logiikalle,
jossa keskityttiin resurssien vaihdantaan, palvelukeskeisessa logiikassa keski-
66n nousevat kuluttajien tiedot ja taidot (Vargo ym. 2008, 148). Yhteiskehitta-
minen nahdaan vuorovaikutteisena prosessina, jonka kautta tuotetaan arvoa
seka asiakkaille ettéd palveluntuottajalle (Chathoth ym. 2013, 13). Asiakkaiden
toivotaan tuovan oma nakokulmansa tuotteiden ja palveluiden kehittamiseen,
koska sen odotettaan nakyvan parantuvana asiakaskokemuksena (Zine ym.
2014, 37). Palvelukeskeinen toimintalogiikka sisaltaa ajatuksen, ettd arvoa yh-
teiskehitetdan kaikissa palvelukohtaamisissa asiakkaiden kanssa. Mahdollinen
tuote on vain valine, jolla resursseja kuljetetaan ja saatetaan kayttoon eli niiden
kautta valitetaan aina palvelua. Arvo syntyy yrityksen, sen tyontekijoiden, asi-
akkaiden ja muiden mahdollisten sidosryhmien yhteisista ponnistuksista, kun
tuotetta tai palvelua kaytetaan. Ajatus on painvastainen kuin tuotekeskeisessa
toimintalogiikassa, joka perustuu resurssien vaihdannalle. (Vargo ym. 2008,
147-148.) Tyypillisia esimerkkeja tasta ovat erilaiset personoitavat palvelut ku-
ten vaikkapa hotelliydpyminen. Hotellivieras voi tehda erilaisia omiin tarpeisiin
pohjautuvia valintoja koko palveluprosessin ajan liittyen aina huoneen koosta ja
varustelusta vierailun aikana hyoédynnettaviin palveluihin. (Torfing ym. 2019,
801.)

Palvelukeskeista toimintalogiikkaa ja arvon yhteiskehittamista on kritisoitu ka-
sitteellisistd epamaaraisyyksistd (mm. Gronroos 2011; Ranjan & Read 2016).
Korjaaviksi tai vaihtoehtoisiksi lahestymistavoiksi on tarjottu muun muassa pal-
velulogiikkaa (Grénroos 2011) ja asiakaskeskeista toimintalogiikkaa (Heinonen
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& Strandvik 2015). Ensimmainen pyrkii tdsmentamaan kasitteellisia epamaarai-
syyksia ja esittaa, etta jos arvon ymmarretaan syntyvan kaytossa, arvon luomi-
nen tapahtuu aina osana asiakkaan toimintaa ja palvelun tuottava yritys voi vain
tukea asiakkaan arvonluomista. Talloin arvon yhteiskehittamista tapahtuisi ai-
noastaan silloin, jos yritys pystyy olemaan vuorovaikutuksessa asiakkaan
kanssa, kun tdma ottaa tuotteen tai palvelun kayttéonsa. (Grénroos 2011, 282,
288-289.) Jalkimmaisessa taas huomio kdannetaan kokonaan asiakkaaseen,
pois palvelun tuottavan organisaation prosesseista. Talloin ollaan kiinnostu-
neita enemminkin niista paatoksista, joita asiakas tekee valitessaan palve-

luekosysteemeista itselleen palveluja. (Heinonen & Strandvik 2015, 2.)

Tassa keskustelussa on kyse ennen kaikkea markkinoinnin kohdentamisen lo-
giikasta eli siita, mietitddnko mita me voimme tarjota asiakkaalle, jotta han kiin-
nostuu meista vai mietitaanko sita, miten asiakas toimii ja miten me voisimme
kytkea tarjontamme tukemaan tata toimintaa (Heinonen & Strandvik 2015, 9).
Pelkkaa markkinointia laajemmassa, museoiden toiminnan kehittamisen kon-
tekstissa Saarijarven ym. (2013) lIahestymistapa tdhan keskusteluun tuntuu lo-
pulta relevanteimmalta. Heidan mukaansa arvon yhteiskehittamisesta puhu-
essa tulisi mieluummin keskittyd pohtimaan, millaista arvoa, kenelle ja miten
tuotetaan. He ovat kehittaneet tahan kaytannonlaheisen arvon syntymisen ana-
lysointiin soveltuvan viitekehyksen (kuva 5).

ARVON YHTEIS- KEHITTAMINEN

\/ v \/

Arvo asiakkaalle? B2B, B2C, (2B,
Arvo yritykselle? C2C

Kuva 5. Arvon yhteiskehittamisen viitekehys (Saarijarvi ym. 2013 mukaan; Kesaniemi 2021)

Se auttaa tunnistamaan, millaista arvoa jokin palvelu synnyttaa asiakkaalle ja
palveluntuottajalle, millaisia resursseja eri toimijat tuovat arvon luomiseen ja

milla toimintamekanismilla arvo syntyy.
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4.2 Kehittamisen menetelma

Ehka useimmin arkisessa kielenkaytossa yhteiskehittamisella viitataan kuiten-
kin ihmiskeskeista suunnittelueetosta tukeviin toimintatapoihin ja menetelmiin,
jotka mahdollistavat uutta luovan ajattelun. Muotoiluajattelu liitettiin aikaisem-
min vain muotoilijoiden tyoskentelyyn, mutta nykyisin sen nahdaan tarjoavan
uusia malleja ja tyovalineita innovointiin mille tahansa moniammatilliselle tiimille
(Tschimmel 2012, 2). Niiden avulla voidaan yhdessa eri sidosryhmien kanssa
suunnitella, tuottaa ja kehittda esimerkiksi uusia tai paranneltuja palveluja, pro-
sesseja ja toimintatapoja. Yhteiskehittdaminen on siis kaytannossa sita, etta
muotoiltavaan ratkaisuun liittyvat sidosryhmat kuten asiakkaat tai palvelun kayt-
tajat ovat mukana luomassa palvelusisaltoa, muokkaavat palvelujen luonnetta
tai ylipaataan tavoiteltavaa, tulevaisuuteen suuntautuvaa muutosta. (Cottam &
Leadbeater 2004, 6; Murray ym. 2006, 10-11; Lee ym. 2018, 15.) Yhteiskehit-
tamisen ajatellaan johtavan paremmin toimiviin palveluihin, prosesseihin ja toi-
mintatapoihin seka asiakaskokemukseen, koska sen myo6ta kehitetyt ratkaisut
vastaavat paremmin kayttajien todellisiin tarpeisiin ja auttavat kehittamaan yk-
siléllisempia palveluja kohdennettuihin tarpeisiin (Steen ym. 2011, 6). Se lisaa
myds kayttajien sitoutumista muutokseen (Govier 2009, 24) tai esimerkiksi asi-
akkaiden brandiuskollisuutta (Tschimmel 2012, 4).

Kun yhteiskehittamista halutaan soveltaa menetelmana kaytannossa, on tar-
keaa ymmartaa, miten yhteiskehittamista tehdaan. Tassa tutkimuksessa yhteis-
kehittamisen prosessiksi on valittu jo aikaisemmin esitelty kaksoistimanttimalli,
mutta muotoiluajattelua tukevia prosessimalleja on muitakin ja mika tahansa
niistd voi tarjota hyvan rungon yhteiskehittamisprosessin suunnittelulle. Yh-
teista malleissa on se, etta ne kaikki alkavat jonkinlaisesta asiakasymmarryk-
sen keraamisen vaiheesta. Toinen vaihe liittyy yleensa ideoiden generoimiseen
ja kehittamiseen. Yhteista on myos prototyypin rakentaminen ja testaaminen
seka erilaiset kehitetyn ratkaisun viimeistelyyn liittyvat toimenpiteet. Vertaan
viitta eri prosessimallia kuvassa 6 (s. 41). Ensimmainen on tassa tutkimuksessa
hyddynnetty kaksoistimanttimalli, toinen ja kolmas IDEO:n 3 | -malli ja HDC-
malli, neljas Hasso-Plattner Instituutin kehittama malli ja viimeinen Stickdornin
ja Schneiderin julkaisema Service Design Thinking -malli (SDT). Lopulta kaikki

sisaltavat jokseenkin samanlaiset vaiheet, vaikka painotus eri mallien valilla voi-
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kin hieman vaihdella. HCD-malli poikkeaa selkeimmin muista, silla siina "Toi-
mita’-vaihe suuntaa enemman jo ratkaisun pilotointiin ja kayttdonottoon.
(Tschimmel 2012, 7-10.)

Asiakas- . . Testaus ja
ymmarrys eoint HIOtutyYpD viimeistely
Kaksois-
timantti
31 INSPIRAATIO I IDEOINTI I IMPLEMEN.

HCD KUULE LUO TOIMITA

o | e I II IDEOI I PROTOT. I TESTAA

SDT TUTKIMUS LUOMINEN REFLEKTIO IMPLEMEN.

*LOYDA  **MAARITTELE ***YMMARRA ****HAVAINNOI *****NAKOKULMA

Kuva 6. Muotoiluajattelun eri prosessimallit (Kesaniemi 2021)

Lopulta prosessi on vain tyokalu tai keino, eika paamaara itsessaan. Ratkaista-
van suunnitteluhaasteen tulisi ohjata sen valintaa eika toisin pain (Stickdorn ym.
2018, 82). Siksi yhden tyhjentavan prosessin kuvaaminen ei ehka olekaan mie-
lekasta. Lee ym. (2018) ovat kehittdneet yhteiskehittdmisen arviointikehyksen,
jonka avulla on mahdollista tarkastella erilaisia muotoiluvalintoja, joita yhteiske-
hittdmisen prosessin aikana tehdaan (taulukko 2, s. 42). Yhteiskehittamista tu-
kevien muotoiluvalintojen tarkastelu kehittamisprosessia suunniteltaessa ja
prosessin arvioiminen niiden kautta auttaa kehittamaan toimintatapaa edelleen.
Viitekehys tukee seka yhteiskehittamisprosessin valmistelua, etta sen onnistu-

misen arviointia.



42

Taulukko 2. Yhteiskehittamisen muotoiluvalintojen viitekehys (mukaillen Lee ym. 2018)

Kategoria Muotoiluvalinnat Tarkenne

Projektin Toimeksiannon Usein edellytyksend, koska sidosryhmat tunnistavat

lahtotilanne avoimuus keskeisia ongelma-alueita projektin kuluessa

Muutoksen Vaihtelee liittyen asiakaskokemukseen, organisaa-

tarkoitus tion toimintatapoihin ja -kulttuuriin, yhteistyoverkos-
toihin seka uusiin arvoihin ja kulttuuriin yhteiskun-
nassa

Suunnittelu- Mita prosessin aikana muotoillaan vaihtelee liittyen

haasteen laajuus  palvelupolkuun ja asiakasvuorovaikutukseen, organi-
saation prosesseihin ja tydkaluihin, organisaatiorajat
ylittaviin tydskentelymalleihin seka palvelukonseptei-
hin ja liiketoimintamalleihin.

Osallistujat Moninainen tieto Osallistujilla tulisi olla yhdessa kaikki tarvittava tieto
muotoiltavasta asiasta seka tuoda yhteiskehittami-
seen kaikkien tunnistettujen sidosryhmien kokemuk-
set.

Erot kiinnostuk- On tarkeaa tunnistaa eri sidosryhmien moninaiset

sissa motivaatiot osallistua sek& mahdolliset ristiriidat eri
ryhmien intressien valilla. Moninaisuus huomioitava
prosessiin liittyvien toimintojen suunnittelussa.

Vallan jakau- Osallistujilla on erilaista valtaa johtuen asemasta or-

tuminen ganisaatioissa, asiantuntijuudesta tai muista tauste-
kijoista. Muotoilijan tehtava tasata vallan epatasaista
jakautumista prosessin aikana valitsemalla sopivia
tyéskentelytapoja.

Yhteis- Toiminnot Yhteiskehittdminen etenee askel askeleelta sisaltaen

kehittamisen kokemusten sanoittamista, yhteisen ymmarryksen

tapahtumat rakentamista ja ideoiden generointia yhdessa.
Asetelma Tukee vallan tasaista jakautumista ja ideoiden yh-
teiskehittelya

Yhteis- Projektin tuotok- Valittdmia tuloksia ja tuotoksia kuten uusia ideoita

kehittamisen  set konkreettisista muutoksista, uusia palvelukonsepteja

tulokset ja tulevaisuuden strategioita.

Projektin
seuraukset

Analysoitavissa projektin onnistumisen arvioimiseksi

Muotoiluvalinnat on jaettu neljaan ryhmaan, joista ensimmainen liittyy projektin
lahtotilanteen selvittdamiseen. Toimeksiannon avoimuus on keskeinen 1ahto-
kohta yhteiskehittamiselle. Jos heti prosessin alussa on tarkasti tiedossa, miten
halutaan ratkaista jokin tunnistettu tarve, yhteiskehittamiselle ei usein ole edel-
lytyksia (Kauppinen ym. 2020, 5). Voikin ajatella, ettd yhteiskehittdmisproses-
siin pitaisi aina liittya oppimista. Muutoksen tarkoitus ja suunnitteluhaasteen
laajuus kuvaavat sita, etta yhteiskehittamisella tavoitellaan aina muutosta ja se
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voi olla hyvin konkreettista kuten asiakkaan palvelupolun kohtaamispisteiden

hiominen tai liittya laajempiin kokonaisuuksiin. (Lee ym. 2018, 21.)

Osallistujien valinnassa on tarkeaa saada suunnitteluhaasteeseen liittyvat eri
sidosryhmat yhteen ja huomioida, etta osallistujajoukko edustaa mahdollisim-
man moninaisia taustoja (Lee ym. 2018, 22). Eri toimijat tuovat yhteiskehittami-
sessa resurssinsa samaan poytaan oli kyse sitten rahasta, osaamisesta, koke-
muksista, infrasta, verkostoista tai jostakin muusta. Yksikaan toimija ei pystyisi
yksin ratkaisemaan ongelmaa vaan he tarvitsevat naita toistensa resursseja.
Kyse ei kuitenkaan ole niiden vaihtamisesta vaan avaamisesta ja jakamisesta
toiselle. Tama tarkoittaa myos sita, etta jokaisen yhteiskehittamiseen osallistu-
van tulisi kokea hydtyvansa siita jollakin tavalla. (Kauppinen ym. 2020, 5.)

Kolmantena tarkastellaan yhteiskehittamisprosessiin liittyvia erilaisia tapahtu-
mia tai toimintoja. Leen ym. (2018, 23—-24) malli keskittyy tassa erityisesti kayt-
tajaymmarryksen rakentamista ja yhteisen ideoinnin mahdollistaviin toimintoi-
hin. Nama vaiheet ovat osa yhteissuunnittelua, jossa muotoilija ja kayttaja tyos-
kentelevat yhdessa. Yhteiskehittamista voidaan kuitenkin pitaa yhteissuunnitte-
lua laajempana kasitteena. Usein korostetaan, etta siina sidosryhmat ovat var-
sinaisen suunnittelun lisaksi mukana prosessin alusta alkaen asettamassa ta-
voitteita ja loppuun asti arvioimassa lopputulosta (esim. Simon 2010; Tschim-
mel 2012, 4; Kauppinen ym. 2020, 5, 14). Yhteiskehittdmiseen osallistuvien toi-
mijoiden kohtaamisten suunnittelussa ja fasilitoinnissa on tarkeaa tiedostaa ja
purkaa mahdollisia valta-asetelmia (Lee 2018, 25). Eri taustoista tulevat osal-
listujat kohtaavat haasteen edessa yhdenvertaisina ja riisuttuina mahdollisista
asemaan ja asiantuntijuuteen liittyvista valtahierarkioista (Kauppinen ym. 2020,
5). Johtajan tai asiantuntijan sana ei saa painaa enemman kuin vaikkapa pal-
velun maallikkokayttajan vaan haneen suhtaudutaan yhta lailla kokemuksensa
puolesta asiantuntijana (Tschimmel 2012, 4).

Lopuksi yhteiskehittamisen tulisi johtaa johonkin valittomaan, melko konkreetti-
seen tuotokseen, joka summaa prosessin I0ydokset. Aina kyse ei ole valmiista
uudesta palveluratkaisusta. Etenkin kehitettaessa uutta tama voi vieda oman
aikansa ja vaatia mahdollisesti useampia yhteiskehittamisen sykleja. Kyse voi

olla my0Os konseptista tai strategiasta. Lisaksi prosessi tuottaa usein pidemman
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aikavalin seurauksia, jotka tukevat prosessin onnistumisen arviointia. (Lee
2018, 25-26.)

Tassa yhteydessa voidaan ehka puhua myos vaikutuksista ja vaikuttavuudesta.
Usein niita kaytetaan ristiin tai synonyymeina. Tasmallisemmin vaikutukset ovat
valittomasti todennettavia, toiminnasta syntyneitd muutoksia, ja vaikuttavuu-
della tarkoitetaan niiden seurauksena pidemmalla aikavalilla aiheutuvia ihmis-
ten hyvinvointia tai yhteiskuntaa hyodyttavid muutoksia (Heliskoski et al. 2018,
5-6). Vaikutukset voivat olla my6s tahattomia ja kielteisia, mutta vaikuttavuus
on aina ennakoitua ja tavoiteltua. (Valovirta 2017, 5). Vaikuttavuuden arviointi
vaatii toiminnan tarkastelua ja arviointia pidemmalla aikavalilla, mutta kuvaa-
malla toiminnan vaikutusketjun (taulukko 3), voidaan tarkastella lyhytkestoisem-
pienkin projektien vaikutuksia ja reflektoida mahdollista pidemman aikavalin

vaikuttavuutta.

Taulukko 3. Viitekehys vaikutusketjun muodostamiseksi (Kettunen 2017; Valovirta 2017 poh-
jalta Kesaniemi 2021)

Toimenpiteet, kohde-

SEEITEL ryhma ja tuotokset

Tarve ja tavoite Vaikutukset

Minkalaisia muutok-
sia yhteiskehittadmi-

Mita tehdaan tavoit-
teeseen paase-

Mihin palveluympa-
ristosta nousevaan

Mita resursseja pro-
sessiin kohdistetaan

haasteeseen vasta-
taan?

Vaikuttava tarve on riitta-
van yleinen. Tavoite puo-
lestaan on konkreettinen
ja realistinen, vaikka sen
taustalla olisikin suuri yh-
teiskunnallinen haaste.
Tavoite kertoo mihin toi-
minnalla pyritédan, keita se
koskee ja milla aikavalilla
ja se on todennettavissa.

toimenpiteiden to-
teuttamiseksi?

Resursseihin voidaan ku-
vata erillisen rahoituksen
lisdksi muuta tyGaikaa ja
osaamista, materiaaleja,
oikeuksia, sopimuksia,
ideoita ja verkostoja.

miseksi? Kuka yh-
teiskehittdmisesta
hyotyy? Mitka ovat
valittdbmia seurauk-
sia?

Yhteiskehittdminen on
konkreettista ja mitattavaa
tekemista, joka saa ai-

kaan muutosta ja vie kohti
asetettuja tavoitteita.

nen ja sen tuotokset
aikaansaavat?

Muutokset nakyvat kohde-
ryhmien osaamisessa ja
kyvykkyydessa, mahdolli-
suuksissa, tilanteissa, toi-
minnassa, ihmissuhteissa
tai hyvinvoinnissa.

Vaikutusketjuun kuvataan tyypillisesti tarve ja tavoite, toimenpiteisiin kohden-

nettavat resurssit, konkreettiset toimenpiteet, kohderyhmat ja tuotokset seka

toimenpiteiden seurauksena syntynyt muutos eli vaikutukset.

4.3 Yhteiskehittaminen julkisen sektorin uutena paradigmana

Yhteiskehittaminen on omaksuttu yksityiselta sektorilta myds julkisen palvelujen

piiriin, jossa se on saanut yksittaisten palvelujen kehittamisen lisaksi laajempia
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merkityksia. Olemme globaalisti ennennakemattéman muutosvauhdin ja yhteis-
kuntaa ravistuttavien kiperien, talouteen, ymparistoon ja sosiaalisiin suhteisiin
vaikuttavien ongelmien aarelld. Lansimaissa yhteiskehittdaminen on herattanyt
laajasti mielenkiintoa sosiaaliset innovaatiot mahdollistavana menetelmana.
(Daglio 2015, 32-33.) Yhteiskehittdmisen myo6ta valjastetaan kansalaisten seka
julkisen, yksityisen ja kolmannen sektorin toimijoiden kokemukset, osaaminen
ja muut resurssit yhteiskunnallisten ongelmien tunnistamiseen ja ratkaisemi-
seen (Torfing ym. 2019, 802). Kyse ei ole vain asiakaskeskeisesta palvelujen
kehittamisesta, kuten edellisissa kappaleissa on kuvattu, vaan yhteiskunnan eri

toimijoiden tuomisesta yhteen kehittamaan sosiaalisia innovaatioita.

Torfing ym. (2019, 795, 798-799) esittavat, etta yhteiskehittdmisen omaksumi-
nen julkisen sektorin ongelmien ratkaisuun ei ole ainoastaan metodinen kysy-
mys siita, kuinka innovaatioita synnytetaan, vaan perusteellisempi mullistus jul-
kisen sektorin roolissa suhteessa kansalaisiin. Se haastaisi vallalla olleet kasi-
tykset julkisesta sektorista ainoana julkisten palvelujen tarjoajana tai julkisten ja
yksityisten toimijoiden kilpailun synnyttamasta kustannustehokkuudesta. Yh-
teiskehittaminen muuttaisi julkisen sektorin kokonaisuudessaan viranomaisesta
ja palveluntarjoajasta monitoimijaisen yhteistyon alustaksi. Ajatus sisaltaa myos
kansalaisiin kohdistuvan kritiikin. Torfingin ym. mukaan puhe julkisesta sekto-
rista palveluntarjoajana on tehnyt kansalaisista vastuutta vaatimustasoaan jat-
kuvasti nostavia, yksildllista kohtelua vaativia ja tilaisuuden tullen palvelun laa-
dusta valittavia asiakkaita. Ymmarrys yhdessa kannettavasta vastuusta on ha-
martynyt. Yhteiskehittdminen voimauttaisi (ja velvoittaisi) kansalaiset jalleen jul-

kisen arvon tuottajiksi.

Kaikki eivat usko yhteiskehittamisen ratkaisevan julkisen sektorin kiperia haas-
teita. Voorberg ym. (2014, 21-22) nostivat esiin, etta julkisen sektorin yhteiske-
hittdmisen hankkeille asetetut odotukset ja niilla lopulta saavutetut tulokset koh-
taavat harvoin. Yhteiskehittamisella vaitetdan tuotettavan ratkaisuja valtaviin
yhteiskunnallisiin haasteisiin, mutta kaytanndssa monissa yhteiskehittamisen
hankkeissa ei lopulta ole maaritelty selkeita tulostavoitteita ja hankkeiden lopul-
linen saavutettu hyoty jaa ilmaan. Tallaisissa tapauksissa prosessin merkitys
korostuu yli lopputuloksen. Silloin yhteiskehittaminen nayttaytyy samanlaisena
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itseisarvona kuin vaikkapa demokratia tai lapinakyvyys. Se ehka parantaa toi-
minnan legitimiteettia yleensa, mutta ei tuota vastauksia niihin haasteisiin, joilla
sen kayttoa perustellaan. Pahimmassa tapauksessa kyse ei ole vain esimer-
kiksi osaamattomuudesta suunnitella ja toteuttaa tuloksellista yhteiskehitta-
mista vaan tarkoitushakuisesta toiminnasta. Yhteiskehittamisella voidaan ha-
kea prosessille hyvaksyntaa, vaikka aidosti ei haluta luopua vallasta ja ratkaista
ongelmia yhdessa. Silloin yhteiskehittdminen kutistuu lahinna symboliseksi
eleeksi tai tokenismiksi. (Torfing ym. 2019, 809.)

Toisaalta toisessa aaripaassa yhteiskehittamista voidaan kayttaa sysaamaan
vastuuta vaikeista paatoksista haavoittuvaisille yhteisaille, jolloin julkinen vas-
tuunkanto heikkenee ja rajat julkisen, yksityisen ja vaikkapa vapaaehtoistyon
valilld sumenevat (Bovaird 2007, 856). Ehka kuitenkin merkittavin ja kaikissa
yhteiskehittamisen projekteissa jollakin tasolla lasna oleva riski liittyy yhteiske-
hittdmisen eriarvoistavaan mekanismiin. Kaikilla ei ole yhtalaiset mahdollisuu-
det osallistua. Usein osallistuminen vaatii monenlaisia kyvykkyyksia tai vaik-
kapa vain aikaa. Siksi yhteiskehittamisessa usein korostuvat aarimmaiset ja ko-
vaaaniset tai hyvin etuoikeutetut nakdkulmat. (Birchall & Simmons 2004, 2;
Roiseland & Vabo 2016, 14—-15.) Bovaird (2007, 856) kehottaakin pohtimaan,
kuka osallistuu yhteiskehittamiseen ja miksi heidan pitaisi kokea halua osallis-

tua.

Torfing ym. (2019, 796, 805) eivat vaitakaan, etta julkisen sektorin yhteiskehit-
taminen olisi ongelmatonta. He toteavat, etta todennakoisesti yhteiskehittami-
sen taytta potentiaalia ei koskaan saada julkisen sektorin kayttoon ja ylipaataan
yhteiskehittamisen omaksuminen uudeksi paradigmaksi vaatisi laajoja institu-
tionaalisia, johtamiseen liittyvia ja systeemisia muutoksia. Kuitenkin yhteiskehit-
taminen lahestymistapana tarjoaa useita yhteiskunnallisia hyotyja. Yhteiskehit-
taminen voi yhdistaa hajanaista julkista sektoria tuomalla yhteen erilaisia sidos-
ryhmia ja parantamalla julkisen sektorin toiminnan tehokkuutta (Bovaird 2007,
857-858). Se edistaa julkisen arvon syntymistd, mika vahvistaa luottamusta de-
mokratiaan lisaamalla kansalaisten osallisuutta paatoksentekoon ja julkisen
sektorin toiminnan suunnitteluun. Se parantaa sosiaalista koheesiota ja yhtei-
sdjen resilienssia. (Torfing ym. 2019, 809) Lisaksi, kun yhteiskehittdmalla siir-

retdan osa vallasta ammattilaisilta asiakkaille (tai palvelun kayttajille) tehdaan
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kohtaamisesta tasa-arvoisempi, mika voi saada yhteisoista liikkeelle sellaisia
resursseja, jotka eivat muuten olisi kaytdssa yhteisten ongelmien ratkaisemi-
sessa (Bovaird 2007, 855).

Ehkapa yhteiskehittaminen ei koskaan pystykaan syrjayttamaan nyt pitkalti val-
lalla ollutta, yksityisen sektorin toimintamalleja julkisiin organisaatioihin tuovaa
uutta julkisjohtamisen oppia®. Se voi silti haastaa julkisen sektorin toimintata-
poja ja ohjata huomiota kilpailuasetelmista entista enemman yhteistyohon seka
ihmisten aktiivisen toimijuuden tukemiseen. Rock ym. (2018, 546-547) tarkas-
televat yhteiskehittdmista Arnsteinin (1969) kuuluisten Osallisuuden tikkaiden
kautta. Tikkaiden alimmilla puolilla kansalaiset toimivat tiedon vastaanottajina,
konsultoijina tai neuvonantajina, mutta heidan valtansa on enimmakseen edus-
tuksellista ja jopa ndennaista. Ylemmas mentdessa voidaan puhua kumppa-
nuudesta, delegoidusta toimivallasta ja ylimpana kansalaisvallasta. Rock ym.
sijoittaisivat yhteiskehittamisen tikkaiden ylimmille puolille. Bovaird (2007, 847)
ja Torfing ym. (2019, 804) pitavat tikkaita riittdmattéomina. Ensimmainen, koska
ne antavat liian yksiulotteisen kuvan palveluntarjoajan ja kayttajan suhteesta, ja
jalkimmainen, koska ne heijastavat aikansa ideologioita, jotka tuntuvat vanhen-
tuneilta tassa paivassa. Koska kukaan ei pysty yksin ratkaisemaan nykymaail-
man monimutkaisia pulmia, kansalaisvalta ei voi olla ylin tavoiteltava paamaara.
Torfing ym. (2019, 804—-805) ehdottavat tilalle yhteiskehittamisen tikapuita. Ar-

steinin tikapuut ja Torfing ym. malli ovat kuvattuna rinnakkain kuvassa 7 (s. 48).

Yhteiskehittamisen ensimmaisella tasolla on kyse arvonluomisesta itselle yh-
teistuottamisen kautta. Julkinen sektori voimauttaa kansalaisia aktiiviseen toi-
mijuuteen omassa elamassaan ja osallistumaan heille tarjottujen julkisten pal-
velujen toimeenpanoon. (Torfing ym. 2019, 804.) Toiselle puolalle Torfing ym.
asettavat vapaehtoistyon myota toteutuvan yhteistyon julkisen sektorin tyonte-
kijoiden kanssa, olemassa olevien palvelujen parantamisen ja yhteisen arvon
luomisen. Kolmantena on rajoitettu dialogi kansalaisten ja julkisen sektorin va-
lilla. Kansalaisryhmat osallistuvat uusien tehtavien ja ratkaisujen muotoiluun
joukkoistamisen, fokusryhmien, kirjallisten konsultointien ja julkisten kuulemis-

ten kaltaisten melko kontrolloitujen toimintojen kautta.

5 New Public Management
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Osallisuuden Yhteiskehittamisen
tikapuut tikapuut
% Kansalaisvalta Yhteiskehitdminen
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g Jaettu valta areenoilla
E Kumppanuus Aito dialogi
Neuvonanto Rajoitettu dialogi

£
s Konsultointi Vapaaehtoistyo
]

Tiedottaminen Yhteistuotanto
',:-'-: Terapia
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g

ARNSTEIN (1969) TORFING YM. (2019)

Kuva 7. Osallisuuden ja yhteiskehittamisen tikapuut (Arnstein 1969; Torfing ym. 2019 pohjalta
Kesaniemi 2021)

Toiseksi ylimpana on avoin dialogi ja kohtaaminen julkisten ja yksityisten toimi-
joiden valilla. Aidossa vuorovaikutuksessa muotoillaan uusia tai parempia rat-
kaisuja ja koordinoidaan niiden viemista kaytantoon. Korkeimmalla puolalla yh-
teiskehittaminen on hyvin suunnitelmallista, eri toimijoiden osallistuminen ta-
pahtuu institutionaalisilla areenoilla ja tahtaa uusien aiemmin testaamattomien
ratkaisujen muotoiluun, testaamiseen ja implementointiin. (Torfing ym. 2019,
804-805.)

4.4 Yhteiskehittaminen museossa

Kuten luvun alussa jo totesinkin, yhteiskehittaminen museoissa ei ole enaa uusi
asia vaan sita on tarkasteltu osana museoiden yleisOsuhteiden kehittamista jo
yli kymmenen vuoden ajan. Yhteiskehittdminen tuntuukin sopivan museokon-
tekstiin oikein hyvin. Kuten edella on kuvattu yhteiskehittamisen lahtokohdat liit-
tyvat oivallukseen asiakkaan keskeisesta roolista palvelun arvon muodostumi-
seen. Taman oivallus on johtanut kayttajakeskeisempiin kaytantoihin palvelui-
den suunnittelussa ja tuotannossa, minka on huomattu myos lisaavan palvelun
kayttajien sitoutumista palveluntarjoajaan. (Vargo ym. 2008, 148; Steen ym.

2011, 6; Tschimmel 2012, 4.) Arvon yhteiskehittdmisen omaksuminen taide- ja
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kulttuuripalveluiden piiriin tuntuu luontevalta ehka senkin takia, etta sen voidaan
nahda kytkeytyvan jo paljon vanhempaan keskusteluun esteettisen elamyksen
mekanismeista ja taiteen maaritelmasta. Teoksessaan Art as Experience John
Dewey (1936, 2) on maaritellyt taiteen syntyvan vasta ihmisen (yleisdjen) koke-
muksessa ja myohemmin Arnold Berleant teoksessa Art and Engagement
(1991, 212) on esittanyt taiteen itsessaan synnyttavan erityisen esteettisen ela-
myksen, joka on luonteeltaan osallistavaa ja sitouttavaa. Englannin kielen sana
engagement kaantyy suomenkielelle huonosti, mutta kaytan tassa siita ilmaisua
sitouttava osallisuus. Tama sitouttava osallisuus on nykyisen kaltaisten muse-
oiden toiminnan ja etenkin niiden yleisotyon tavoitteiden ytimessa. Vastaavasti
se on yksi merkittdvampia hyotyja, joita yhteiskehittamisella katsotaan olevan.
Voisiko siis sanoa, etta taide itsessaan on tekijan, sille esittelykontekstin tarjoa-

van museon ja yleison yhteiskehittama elamys?

Jos nain olisi, yhteiskehittaminen tulisi nahda museoissa yksittaisen menetel-
man tai prosessin sijaan toimintaa sitovana limana. Jos museoiden tarkoitus
tiivistyy materiaan (kokoelmat), sitouttavaan osallisuuteen (yleisét) ja represen-
taatioon (nayttelyt), missa oppiminen ja tulkinta rakentavat sillat kokoelmista ja
nayttelyista yleisdihin (Welsh 2004; Booth & Powellin 2016, 8-9 mukaan), yh-
teiskehittaminen voisi lapaistd nama kaikki. Materia muuttuu yhteiskehittamalla
elamykseksi ja mahdollistaa yleisojen, museoammattilaisten ja muiden sidos-
ryhmien tasavertaisen kohtaamisen. Tasta syntyy moniaanisia tulkintoja ja
edelleen sitouttavaa osallisuutta, joka johtaa haluun osallistua ja syventya si-

saltoon entisestaan.

Huolimatta yhteiskehittamisen luontevasta yhteydesta museoiden toiminnan
ytimeen sen omaksuminen museotyon arkeen ei ole itsestaanselvyys sen
enempaa kuin se on muissakaan organisaatioissa tai yhteiskunnassa laajem-
min. Muun muassa Govier (2009, 6-7) ja Lam ym. (2013, 7-8) ovat nostaneet
esiin, kuinka museoissa ammattilaisten vallalla on erityisen vahva merkitys.
Valta liittyy esimerkiksi mittaamattoman arvokkaiden ja uniikkien kokoelmien
suojaamiseen. Se on johtanut myos siihen, ettd museoammattilaiset paattavat
mita, milloin ja miten esitellaan yleisoille seka edelleen siihen, etta museoam-
mattilaisten tulkinnoista on tullut kokoelmien oikea aani. Siksi yhteiskehittami-

sen jakamiseen, tasavertaiseen kohtaamiseen ja auktoriteettiasemien purkuun
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littyva eetos voi tuntua uhkaavalta. Lisaksi amatoorien ottaminen mukaan pro-
sesseihin, joihin liittyy esteettisen esittamisen elementteja tai jopa taiteellista
toimintaa, haastaa arvaamattomuudellaan totutut tyoskentelyprosessit ja toi-
minnan arviointiin kaytetyt mittarit tavalla, johon yksittaisen ammattilaisen in-
nostus ja kyky joustaa eivat valttamatta riitd. Torfingin ym. (2019, 816) mukaan
yhteiskehittamisen omaksuminen uutena yhteiskunnallisena paradigmana vaa-
tii laajempaa systeemista muutosta. Sama patee pienemmassa mittakaavassa.
Yhteiskehittamisen koko potentiaalin hydodyntamiseen ei riita, ettd museon ylei-
sotyontekijat ottavat sen omakseen vaan kyse on suuremmasta toimintakulttuu-
rin muutoksesta, joka vaatii myos museojohdon seka kokoelma- ja nayttelytoi-
minnan sitoutumista (Govier 2009, 35; Simmons 2010).

Myo0s julkisen sektorin yhteiskehittaminen avaa kiinnostavia nakymia myos mu-
seoiden toiminnan tarkasteluun, vaikka se ei varsinaisesti mitaan uutta olisi-
kaan. Museologi Jan Jelinek korosti jo vuonna 1975, etta museoiden tulisi osal-
listua tarkeiden yhteiskunnallisten ongelmien ratkomiseen (Lam et al. 2013, 2).
Jelinekin visio on 2000-luvun aikana tullut ehka todemmaksi kuin koskaan.
Taide- ja kulttuurialalla vaikuttavan hyvinvointidiskurssin voidaan nahda vahvis-
taneen taide- ja kulttuuritoimijoiden kytkoksia sosiaalisiin ja yhteiskunnallisiin
kysymyksiin. Museoissakin tama nakyy erilaisina yhteisollisind asukasprojek-
teina ja sosiaalisin perustein kohdennettuina hankkeina, joiden kautta museot
ottavat aktiivisemman roolin suhteessa ymparistdonsa. (Elkasrawy 2016,
2946). Kyse on myo6s voimauttamisesta: kutsumalla ihmiset tulkitsemaan ja sa-
noittamaan kulttuuriperintéa tuetaan yhteyttd omiin juuriin ja samalla vahviste-
taan yhteisollisyytta, nostetaan esiin moninaisempia aania ja lisataan vuoropu-
helua erilaisten ryhmien valilla. Huomioimalla asiakkaansa passiivisesti vas-
taanottavien kayttajien sijaan todellisina toimijoina museoista itsestaan voi tulla
entista merkittavampia yhteiskunnallisia toimijoita ja niiden toiminta kytkeytyy
yha merkityksellisemmin ihmisten arkeen. Vaikka Arnsteinin osallisuuden por-
taiden ylimmalla puolalla oleva kansalaisvalta ei sellaisenaan sopisi aktiivisen
kansalaisuuden korkeimmaksi tavoitteeksi endd tana paivana (Torfing ym.
2019, 804), ehka sita voidaan tulkita museotoiminnan nakdkulmasta tavoitteena
tukea sellaista omaehtoista toimijuutta, jossa museo muuttuu yleisdjen ja sen
sidosryhmien initoiman toiminnan mahdollistavaksi alustaksi. Satwicz & Mor-

risey (2011, 196) kuvaavat museoiden roolin muuttuneen siséallon tarjoajasta ja
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elamysten luojasta sisaltdjen ymparille rakentuvien elamysten mahdollistajaksi.
Kansalaiskuratoinnin kaltaisten toimintatapojen omaksuminen vahvistaa muse-
oiden demokraattista ja yhteisollista toiminnan eetosta ja tekee niista aidommin
ihmiskunnan kollektiivisen muistin, johon ainakin suurempi osa voi kokea kuu-

luvuutta.

Museoiden yhteiskehittamisessa nayttaisi olevan paljon mahdollisuuksia, mutta
myOs haasteita. Kun yhteiskehittamista halutaan tuoda osaksi museoiden toi-
mintatapoja, on mietittava, miten kynnysta tarttua siihen voidaan madaltaa. Go-
vier (2009, 3—4) ehdottaa, etta tarkkarajaisten maarittelyiden sijaan yhteiskehit-
tamiseen tulisi suhtautua laajempana kasitteena, joka sisaltaa kaiken yleisoja
osallistavan toiminnan museossa. Tallainen lahestymistapa ehka helpottaisi yh-
teiskehittamisen omaksumista, mutta johtaisiko se yhteiskehittamisen kaytan-
tojen kehittymiseen museoissa vai veisikO niita lopulta kauemmaksi niista?
Rock ym. (2018, 546) huomauttavat, etta yhteiskehittdminen maaritellaan mu-
seokontekstissa usein sosiaalisen median kautta toteutetuksi kayttajalah-
toiseksi sisallontuottamiseksi. Harvemmassa ovat esimerkit, joissa yleisot otet-
taisi vuorovaikutteisesti mukaan kehittdmaan toimintaa tai sisaltéja alusta al-
kaen. Yhteiskehittamisen harkitsematon kaytto kaikenlaisissa yleisotyon yh-
teyksissa voikin sy6da toiminnan uskottavuutta (vrt. Voorberg ym. 2014 kri-
tiikki). Jos yhtaalla puhutaan yhteiskehittamisesta keinona synnyttaa sosiaalisia
innovaatioita, ja toisaalla silla tarkoitetaan vaikkapa yleison kannustamista
omien reaktioiden jakamiseen sosiaalisessa mediassa sopivalla aihetunnis-

teella, kasitteen sisalto herattda varmasti vahintdan hammennysta.

Yhteiskehittamisen kasitteen laimentamisen sijaan olisi parempi kyeta reflektoi-
maan toimintaa yhteiskehittdamisen tarjoamassa viitekehyksessa ja tunnistaa,
kuinka yhteiskehittavaa otetta voisi vahitellen syventaa. Tassa luvussa olen ka-
sitellyt yhteiskehittamista arvon luomisena, kehittamisen menetelmana ja yh-
teiskunnallisen toimijuuden nakokulmasta seka Ioytanyt abstrakteja kasitteita
konkretisoivia viitekehyksia, joiden avulla yhteiskehittamista olisi helpompi tar-
kastella ja arvioida osana organisaation toimintaa. Tallaisten tyokalujen omak-
suminen ja edelleen kehittdminen voisi auttaa jasentamaan ja omaksumaan uu-

denlaista ajattelua ja toimintatapoja.
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Seuraavassa luvussa konkretisoin yhden tapausesimerkin kautta yhteiskehitta-
mistd museossa. Luvun lopussa esittelen yhden tavan reflektoida yhteiskehit-
tamisen toteutumista tassa luvussa esiteltyjen viitekehysten pohjalta rakenta-
mani, yhteiskehittamisen eri nakokulmat yhteen kokoavan tyokalun prototyypin

avulla.

5 TAPAUSESIMERKKI: ARKKITEHTUURIN JA MUOTOILUN OPPIMI-
SEN KESKUKSEN VERKKOPALVELUKONSEPTIN YHTEISKEHITTA-
MINEN

Yhteiskehittamalla luotiin Ado.fi-palvelun konsepti Arkkitehtuurimuseon ja De-
signmuseon uudelle arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskukselle eli
A&DO:lle. Kehittamistydhon osallistui Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon
yleis6tydn ammattilaisia seka palvelun tulevia muita potentiaalisia kayttajia el
arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen kentan toimijoita seka opettajia eri kou-
lutusasteilta. Kehittamisprosessin perustui palvelumuotoilussa paljon kaytet-

tyyn kaksoistimanttimalliin.

5.1 Toimeksianto

Arkkitehtuurimuseo ja Designmuseo tilasivat minulta kevaalla 2020 arkkitehtuu-
rin ja muotoilun oppimisen keskuksen A&DO:n verkkopalvelun Ado.fi:n yhteis-
kehittamisen prosessin suunnittelun ja fasilitoininnin. Verkkopalvelu tiedetiin to-
teutettavan museoiden omista verkkosivustoista itsenaisena sivustona ja sille
oli jo ostettu oma visuaalinen ilme. Tiedossa oli myds, etta palvelun ensimmai-

nen versio julkaistaisiin kevaalla 2021.

Kehittamistyon toteutuksen suunnittelussa tuli ottaa huomioon, etta A&DO:ta eli
varsinaista oppimisen keskusta ei ole viela olemassa. Kyseessa on aivan uusi
toimintamuoto museoille, merkittava yhteinen yleisotyon kehittamishanke. Kes-
kuksen toimintamallin kehittdaminen kaynnistyi kevaalla 2020 ja sen toimintaa
pilotoidaan vuosien 2021-2023 aikana osana toimintamallin kehittdmishan-
ketta. Yksi pilotoitavista toimintamuodoista olisi tdma ammattilaisille suunnattu

verkkopalvelu.

Toinen huomioitava seikka oli Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon mahdolli-
nen yhdistyminen tulevaisuudessa. A&DO on toisaalta pilotti kahden museon
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yhteisesta toiminnasta, joka tukee yhdistymisprosessia. Toisaalta A&DO:n rooli
ja muoto uudessa museossa on viela taysin avoin ja siksi siihen tulisi osittain

suhtautua maaraaikaisena projektina.

Tata taustaa vasten kehittamistyon lahtokohdaksi tuli asettaa seuraavat asiat:

1. Ado.fi on aluksi ennen kaikkea A&DO:n kehittdmishankkeen sivusto,
jossa voidaan viestia hankkeen sisallGista ja etenemisesta.

2. Ado fijulkaistaan oletettavasti vaiheittain useamman vuoden aikana. En-
simmainen vaihe julkaistaan kevaalla 2021 ja se sisaltaa vain rajatun
maaran niista toiminnoista, joita palvelu voi tulevaisuudessa sisaltaa. En-
simmaisessa vaiheessa kyse on ammattilaisille tarkoitetusta palvelusta.

3. Ado.fi:n konseptin tulee olla avoin, jotta se voi kehittya A&DO:n toiminta-
ajatuksen kehittymisen mukana.

4. Nyt julkaistava Ado.fi on todennakoisesti valiaikainen tai suhteellisen ly-
hytikainen. Palvelu todennakdisesti uudistettaisiin uuden Arkkitehtuuri-
ja designmuseon perustamisen myo6ta. Uudelle museolle tulisi oma visu-
aalinen identiteetti ja toimintaa ilmentavat sahkoiset palvelut.

Toimeksiantona oli lopulta arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen verkkopalve-
lun konseptin yhteiskehittaminen potentiaalisten kayttajien kanssa. Konseptilla
viitataan tassa suhteellisen vapaamuotoiseen esitykseen palvelun paatarkoi-
tuksesta. Yksittaisten ideoiden sijaan tavoitteena oli luoda laajempi kuva ja jat-
taa tilaa myds jatkokehittdmiselle. (Tuulaniemi 2011.) Lisaksi avoimempaa kon-
septia tdydennettaisiin ja konkretisoitaisiin palvelun ensimmaisen julkaistavan
version sivuhierarkialla ja rautalankamallilla. Sivuhierarkia kuvaa tapaa, jolla si-
vuston informaatio on jarjestetty ja jonka pohjalta syntyy sivuston navigaatio
(Patel s.a.). Rautalankamalli on askel pidemmalle. Se on kuin verkkosivuston
pohjapiirustus, joka nayttaa, mihin sivuston eri elementit asettuvat ja missa suh-
teessa ne ovat toisiinsa nadhden (Lim 2020). Koska kayttoliittyma- ja kaytetta-
vyyssuunnittelu seka tekninen toteutus oli rajattu taman kehittamistehtavan ul-
kopuolelle, sivustohierarkian ja rautalankamallin tarkoituksena oli kommuni-
koida kayttoliittyman suunnittelijalle ja tekniselle toteuttajalle sivuston ajateltu

rakenne ja sisalto.
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5.2 Osallistujat

Yhteiskehittamisen osallistujiksi sovimme tilaajan kanssa A&DO:n ydinryhman
lisaksi arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen toimijat seka opettajat varhaiskas-
vatuksesta, perusopetuksesta ja toiselta asteelta (Taulukko 4). Viittaan jatkossa
tassa tydssa ensimmaisiin lyhyemmin vain taidetoimijoina ja jalkimmaisiin opet-

tajina tekstin sujuvuuden vuoksi.

Taulukko 4. Osallistujat (Kesaniemi 2021)

Osallistujaryhma Osallistuja

Tilaaja / Museoalan am- Vastaava museolehtori Leena Svinhufvud, Designmuseo/A&DO
mattilaiset.

Prosessin kaikki Museolehtori Hanna Kapanen, Designmuseo/A&DO

vaiheet
) Kehittamispaallikkd Satu Slivanto, Arkkitehtuurimuseo/ Design-
Yht. 4 hlo museo/A&DO
Valiaikainen johtaja ja yhteistyopaallikkd Arja-Liisa Kaasinen,
Arkkitehtuurimuseo/ A&DO
Arkkitehtuuri- ja Arkkitehtuurin tiedotuskeskus Archinfo, Valtakunnallinen

muotoilukasvatuksen
toimijat (taidetoimijat) Arkkitehtuuri- ja ympéaristdkoulu Lastu, Pohjois-Savo

Haastattelut, ideointityo-

paja ja testaus Kehittamiskeskus Opinkirjo, Valtakunnallinen

Yht. 8 hlo Kulttuurikasvatusyksikkd TAITE, Tampereen kaupunki, Pirkan-
maa

Lasten ja nuortenarkkitehtuurikoulu Arkki, Uusimaa

Ornamo ry, Valtakunnallinen

Suomen muotoilukasvatusseura SuoMu ry, Valtakunnallinen
Freelance muotoilukasvattaja, Uusimaa

Opettajat Varhaiskasvatus, Uusimaa, 2 hlo

Haastattelut, ideointityo-

paja ja testaus Perusopetus, Uusimaa, 2 hl6

Yht. 8 hl6 Toinen aste, Uusimaa ja It3-Savo, 4 hlo
Muut Tiedottaja, Designmuseo
Testaus

Kirjastonhoitaja Suvi Juvonen, Arkkitehtuurimuseo
Yht. 5 hlo

Satunnaiset kayttajat, Uusimaa, It3-Savo, Keski-Suomi, 3 hlo
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Sidosryhmien tunnistamisen tukena kaytimme sidosryhmakarttaa (kuva 8). Se
mahdollistaisi laajempienkin ekosysteemien, niiden sisaisten suhteiden ja mah-
dollisten liiketoiminnan aukkopaikkojen analysoimisen (Stickdorn ym. 2018,
58). Ado.fi:n tapauksessa sidosryhmakarttaa kaytettiin kuitenkin helpottamaan
kehittamistyon rajaamista. Vaikka oppimisen keskuksen tulevaisuus onkin
avoin ja toiminta voi kohdentua monille eri aloille, tassa vaiheessa sidosryhma-
kartassa keskityimme arkkitehtuurin ja muotoilun, oppimisen ja museotyon leik-

kauspisteeseen.

TR BT TR Yhteissuunnittelu Arkkitehtuurikasvatus
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Osallisuus ja muotoilu

Oppimateriaalit

Lasten- {a
nuortenkulttuuri

Vapaa Informaali
sivistystyo oppiminen

Arkkitehti R
Kaupunkisuunnittelu Harrastustoiminta

Muotoilija Elinikainen oppiminen

Rakennussuunnittel j S idekas-
akennussuunnittelu Tuottaja Suunnittelija ngié;cas
Teollinen muotoilu Tiedottaja - Non-formaali
’ r,\a\“‘.a?:", Muu ohjaaja oppiminen
KByl :
Yieiso- Yoy Lehtori
3_% tyontekija Aktiivinen  Kehittgja Oppiminen
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Kuva 8. A&DO:n sidosryhmakartta (Kesaniemi 2021)

Verkkopalvelua kayttavat ensisijaisesti ammattilaiset ja palvelu tukee heidan
tyotaan. Sidosryhmakartta osoittaa, kuinka museotyon, oppimisen seka arkki-
tehtuuri- ja muotoiluoppimista edistavat toimijat ja aloilla tydoskentelevat ammat-
tilaiset kohtaavat yhteisen kohderyhman ja tavoitteen aarella. Siksi asetimme
kartan keskioon aktiivisen kansalaisen. Kartan keskelta [0ytyy siis palvelun lo-
pulliset hyotyjat, vaikka he eivat palvelua suoraan kayttaisikaan. Verkkopalvelu
voi myOs tulevaisuudessa kehittya palveluksi, jota kansalaiset tai oppijat kayt-
tavat. Sen tulevaisuuskuvan totesimme kuitenkin viela liian epavarmaksi, jotta
oppijoita olisi voinut pitaa tassa vaiheessa sopivana ryhmana osallistumaan yh-

teiskehittamiseen.
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Kutsuimme taidetoimijat mukaan tilaajan A&DO-hankkeeseen kiinnittamasta
asiantuntijatydéryhmasta muutamin tdydennyksin. Opettajia kutsuimme mukaan
sahkopostitse tilaajan opettajayhteistyokontaktien kautta. Lisaksi testaamista
varten paadyimme ottamaan mukaan myos kaksi ammattilaista museoista,
jotka tydskentelevat saavutettavuuden ja viestinnan parissa, seka kolme niin
sanottujen satunnaisten kavijoiden edustajaa. A&DO-hankkeen toteutuksesta
vastaava ydinryhma osallistui tydskentelyyn prosessin kaikissa vaiheissa. Ryh-
massa oli edustus molemmista museoista seka hankkeeseen palkattu projekti-
tyontekija. He edustivat tilaajanakokulman lisaksi museoammatillista yleisotyon

nakokulmaa.

5.3 Yhteiskehittamisen prosessi

Ado . fi-palvelun kehittdmisprosessin perustui palvelumuotoilussa paljon hyodyn-
nettyyn ja varioituun (Tudor 2020), Design Councilin vuonna 2004 julkaise-
maan, kaksoistimanttimalliin. Siina prosessi on jaettu kahteen osaan, joista en-
simmaisessa keskitytaan ymmarryksen muodostamiseen ja toisessa ratkaisun
visioimiseen. Timanttien muoto visualisoi luovassa ongelmanratkaisussa kes-
keisen divergenssin, konvergenssin ja iteratiivisuuden. Divergenssi on tiedon ja
ideoiden tuottamista. Se on pohjimmiltaan sallivaa, mielikuvituksellista ja uusia
yhdistelmia tuottavaa. Konvergenssi on taas analyyttiseen paattelyyn perustu-
vaa karsintaa ja kiteyttamista. Luovassa ongelmanratkaisussa nama kaksi vai-
hetta vuorottelevat (laajeneva ideoiden tuottaminen — supistuva analyyttinen
karsiminen ja olennaisen I6ytaminen). Iteratiivisuus on syklisyytta tai toistoa el
siina divergenssia ja konvergenssia toistetaan, kunnes ongelma on ratkaistu ja

tavoite saavutettu. (Tuulaniemi 2011.)

Mallin mukaisesti Ado.fi:n kehittdmisprosessi jakautui kahteen paavaiheeseen,
joista ensimmaisen tavoitteena oli muodostaa ymmarrys suunnitteluhaasteen
taustalla olevasta tarpeesta. Se jakautui edelleen kolmeen osaan: 1. Maarittely,
2. Ymmarrys ja 3. Kiteyttdminen (kuva 9, s. 57). Jokainen alavaihe alkoi kysy-
myksesta, johon haettiin vastausta, sisalsi vahintaan yhden kohtaamisen osal-
listujien kanssa seka niissa kohtaamisissa keratyn aineiston analyysin ja yh-

teenvedon tekemisen.
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Aluksi maarittelimme tilaajan kanssa kehittamistyon reunaehdot ja prosessiin
osallistuvat toimijat maarittelytyopajassa. Kerasin Ado.fi:n kayttajaymmarryk-
sen aineiston teemahaastatteluilla. Kun materiaalia oli riittavasti, sita analysoi-
den ja kiteyttden saimme ydinryhman kanssa esiin kayttgjien tarpeiden ja on-
gelman ytimen seka muodostettua suunnitteluhaasteita seuraavaa vaihetta var-

ten. Lopulta kayttajaymmarrys kiteytettiin kayttajapersooniksi.

] MIta tieddmme ja T
g mitd haluamme Madrittelytyopaja g o Yysi)
i ’ yhteenveto
= saavuttaa?
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s
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2 Millaisia tarpeita
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s ) a"o . ....I = Teemahaastattelut s = e L
:E tuottaa kayttdjille yhteenveto
arvoa?
£
b
=
~
~
= ’ Ct
g Mihin tarpesisiin ¥
§ haluamme Tyopaja / itsendinen Analyysi ja §
E ensisijaisesti tydskentely yhteenveto
2 vastata?
&
v

Kayttdjdpersoonat

Kuva 9. Ymmarrys tarpeesta -prosessi (Kesaniemi 2021)

Taulukkoon 5 (s. 58) on koottu tdssa vaiheessa tiedonkeruuseen ja analysoin-
tiin kaytetyt menetelmat. Kun kaksoistimantin ensimmainen, tarpeiden ymmar-
rykseen tahtaava prosessi, oli takana, oli muodostunut tarkentunut kasitys
suunnitteluhaasteesta kayttajatarpeiden pohjalta.
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Taulukko 5. Ymmarrys tarpeesta -prosessin tiedonkeruun ja analysoinnin menetelmat (Kesa-

niemi 2021)

Maarittelytydpaja ydinryhmalle

Tavoitteet Léytaa yhteinen ymmarrys lahtdkoh-
dasta
Menetelmat Ado.fi:n tarkoituksesta ja suhteesta

muihin sivustoihin ennakkomateri-
aalin pohjalta muodostettujen vaitta-
mien arviointi
Analysointi ja Vastaukset ryhmitellen ja eroavai-
suuksista/samankaltaisuuksista kes-
kustellen ryhman kanssa. Tuotok-
sena yhteinen kiteytys kysymykseen
"Miksi Ado.fi on?”

yhteenveto

Haastattelut A&D-toimijoille ja opettajille

Tavoite Opettajien tarpeiden selvittdminen
koskien luovien menetelmien ja sah-
kdisten palveluiden kayttamista
osana opetusta

Menetelmat Sahkdinen kyselylomake ja puo-

listrukturoitu teemahaastattelu

Analysointi ja Muotoilemalla paaldydoksia ket-

yhteenveto juiksi, joissa tehtava, tavoite ja este.
Lopulta kiteytyksena kolme kayttaja-
persoonaa.

Kiteytystyopaja ydinryhmalle

Tavoite Tarpeiden priorisointi

Adnestaminen haastattelumateriaa-
lista tunnistetuista tarpeista

Menetelmat

Analysointi ja Aanestystuloksen purku ja kiteytys 4
yhteenveto keskeisimpaan tarpeeseen (2 opet-
tajien ja 2 taidetoimijoiden)

Ymmartaa, keita Ado.fi:n kayttajat
ovat ja rajata joukkoa

Ryhmakeskustelu ydinryhman
aiemmin hahmotteleman sidosryh-
makartan pohjalta.

Korjauksia ja tarkennuksia kart-
taan, rajaus yhteiskehittdmiseen
osallistuvista kayttajista

Taidetoimijoiden tarpeiden selvitta-
minen koskien arkkitehtuurin ja
muotoilun oppimisen keskuksen
toimintaa ja heidan rooliaan siina

Puolistrukturoitu teemahaastattelu

Muotoilemalla paaldydoksia ket-
juiksi, joissa tehtava, tavoite ja
este. Lopulta kiteytyksena kaksi
kayttajapersoonaa.

Suunnitteluhaasteiden muodosta-
minen ideointivaihetta varten

Miten voisimme -kysymysten muo-
dostaminen ja priorisointi

Triggerikysymysten pohjalta hiotut
suunnitteluhaasteet.

Kaksoistimantin jalkimmaisen timantin tavoitteena on visioida haasteeseen rat-

kaisu. Tassa vaiheessa tarkoitus on aluksi tuottaa mahdollisimman monia ide-

oita ongelman ratkaisemiseksi ja kehittda niiden pohjalta konsepteja, joita tes-

tataan (Tuulaniemi 2011). Lopuksi, kun mahdollisista ratkaisuista on opittu tar-

peeksi, kiteytetaan ratkaisu ongelmaan. Viela tassakin vaiheessa voidaan tes-

tata prototyyppeja tai tehda ketteria kokeiluja kentalla. Lopulta saadaan ai-

kaiseksi tuote, palvelu, toimintamalli, ymparisto, joka vastaa ensimmaisen ti-

mantin aikana maariteltyyn suunnitteluhaasteeseen. (Design Council 2004.)
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Ado.fi:n kehittdmisprosessissa etenimme ideoinnista prototypointiin ja siita prio-
risointiin (kuva 10). Kaytanndssa priorisointia tehtiin 1api prosessin eri vaiheissa

ja lopussa oli kyse enaa toteutukseen liittyvasta aikatauluttamisesta.
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Kuva 10. Visio ratkaisusta -prosessi (Kesaniemi 2021)
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Valmis konsepti

|deointia varten jarjestin verkkotyopajan ydinryhmalle, opettajille ja toimijoille.

Sen tuloksena syntyi palvelun sisaltokonseptien aihiot, joiden pohjalta loin

kaksi prototyyppia, joita testattiin erilaisissa kokoonpanoissa. Taulukkoon 6 on

koottu tassa vaiheessa tiedonkeruuseen ja analysointiin kaytetyt menetelmat.

Taulukko 6. Visio ratkaisusta -prosessin tiedonkeruun ja analysoinnin menetelmat (Kesaniemi

2021)

Ideointityopaja ydinryhmalle, A&D-toimijoille ja opettajille

Tavoite Generoida ideoita ja tunnistaa osal-
listujien  mielestd  keskeisimmat
suunnitteluhaasteet, joiden pohjalta
ideoida verkkopalvelua

Menetelmat Brainwriting

Purkukeskustelu ja tuotoksena kom-
mentoidut ja rikastetut suunnittelu-
haasteaihiot seka niiden pohjalta tar-
kennetut suunnitteluhaasteet

Analysointi ja
yhteenveto

Ratkaista suunnitteluhaaste ja tuot-
taa siséaltdkonsepteja verkkopalve-
lulle

Ryhmayd, sovellettu  Learning
Café, hyodynnettiin tyoskentely-
pohjaa (sovellus Business Model
Canvas)

Purku keskustellen, tuotoksena
syntyi luonnokset sisaltokonsep-
teille
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Testaukset

Tavoite Tunnistaa tarkeimmat vahimmaisominaisuudet sivuston ensimmaiselle jul-
kaistavalle versiolle ja vahvistaa tiekarttaan kirjattu tulevaisuuden kuva
kayttajien kanssa.

Menetelmat Prototyyppien esittely ja kokeilu kahdenvalisissa tai ryhmatapaamisissa.

Analysointi ja Purkukeskustelu ja tarkeimpien palautteiden tiivistdminen taulukkoon seka
yhteenveto muutosten tekeminen prototyyppeihin.

Taman vaiheen paatteeksi viimeistelin verkkopalvelun konseptin ensimmainen
version ja sivuston rautalankamallin. Kun ydinryhma oli hyvaksynyt ne, sivuston
ensimmaisen vaiheen toteutus kaynnistyi valittomasti. Verkkopalvelun toteutuk-
sen ensimmainen vaihe julkaistiin kevaalla 2021 ja sita paivitetdan syksyn mit-

taan.

Avaan seuraavaksi prosessia tarkemmin sen keskeisimpien vaiheiden osalta,
jotka olivat kayttajaymmarryksen muodostuminen ja kiteyttaminen, ratkaisun

ideointi ja prototyyppien testaus.

5.3.1 Kayttajaymmarryksen muodostaminen ja kiteyttaminen

Tuulaniemen (2011) mukaan kayttajdymmarryksen muodostaminen eli "tutki-
mus kohderyhmén odotuksista, tarpeista ja tavoitteista’ on palvelumuotoilun
ratkaisevin vaihe, silla tieto ohjaa suunnitteluprosessia loppuun asti. Vain muo-
dostamalla kasityksen kayttdjien arjesta ja palvelutuotteen potentiaalisesta
kayttokontekstista voidaan saada aikaan toimiva palvelu. Tiedonkeruun mene-
telmat voivat olla monet. Tyypillisimmin kaytetaan laadullisia etnografisia tutki-
musmenetelmia, jotka mahdollistavat ihmisten tutkimisen heidan arkisessa ym-
paristossaan. Naita menetelmia ovat muun muassa havainnointi, erilaiset haas-
tattelumenetelmat, itsedokumentointi ja kayttajista kertovien valmiiden tausta-

aineistojen analysointi.

Ado.fi -palveluun liittyvaa kayttagjaymmarrystd muodostin haastattelemalla tai-
detoimijoita ja opettajia (kuva 11, s. 61). Toimijoiden haastattelut olivat 1-1,5 h
pituisia yksilOhaastatteluja, jotka tein joko verkon yli videokonferenssiohjelman

valityksella tai puhelimitse. Opettajat saivat ensin sahkoisen kyselyn, jonka jal-
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keen haastattelin teemahaastatteluun suostuneet. Tarkoitus oli tehda osallistu-
misesta mahdollisemman vaivatonta opettajille. Lopulta vastausten maara jai
pieneksi, mutta toisaalta yhta lukuun ottamatta kaikki vastanneet suostuivat tee-
mahaastatteluun. Ne toteutuivat samaan tapaan yksilohaastatteluina kuin toi-
mijoidenkin lukuun ottamatta yhta toisen asteen opettajien haastattelua, joka
jarjestettiin kolmen hengen ryhmahaastatteluna. Haastattelujen rungot ovat liit-

teissa 1-3.

Ymmartaminen

Teema-
T . / haastattelu yksin
Millaisia tarpeita Miki ?toimija

Kayttsiilla on? Mikd
v - G

Teema- Analyysi ja

tuottaa kayttdjille . haastattelu yksin yhteenveto
. ryhma? .
arvoa? Opettaja
Sahkoinen Teema- ¢
kyselylomake haastattelu ryhmd i
Kayttajd-
persoonat
(3+2 kpl)

Kuva 11. Ymmartaminen-vaihe (Kesaniemi 2021)

Haastatteluaineiston alustavan analyysin tavoite oli tunnistaa keskeisimmat 10y-
dokset. Kaytin datan luokittelua ja 10ydosten kuvaamista helpottavaa mallia,
jossa ne muodostetaan kaavalla: [henkilb, hahmo, rooli] [toiminta, tekeminen,
tilanne], koska [tavoite, tarve, lopputulos], mutta [hidaste, este, hankaluus]
(Stickdorn ym. 2018, 130). Mallin avulla esitin aineistolle mm. seuraavia kysy-
myksia:

1. Mita A&D-toimijat tai opettajat tekevat tai millaisissa tilanteissa
he tyoskentelevat?

2. Mita tavoitteita tai tarpeita heilla on tai millaisiin toiminnan lop-
putuloksiin he haluavat paasta?

3. Mika estaa heita paasemasta tavoitteeseen?

Talla tavalla 16ydoksista tuli ketjuja, jotka kertoiva kayttajien toiminnasta, ta-
voitteista ja tarpeista seka niiden saavuttamista hidastavista esteista (kuva 12,
S. 62).
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Tavoitteena on hyva
oppimiskokemus Aikaa valmistautua
kaikille OPS:n s OPpituntia varten on
tavoitteita 15 min.
unohtamatta

Opettaa useampaa
erilaista ryhmda,
joissa paljon
eriyttamisen tarpeita

OPETTAJA

Kuva 12. Haastatteluaineiston kiteyttdminen: kayttajien toiminnan tarpeet ja esteet (Kesaniemi
2021)

Ydinryhman kanssa jatkoimme [0ydosten kasittelya kiteytystyOpajassa. Asia-
kasymmarrysvaihe oli tarkoitus kiteyttaa luonnokseksi arvolupauskartasta, joka
auttaa tunnistamaan kayttajien toiminnan motivaattoreita seka kiteyttamaan ta-
poja luoda palvelulla arvoa asiakkaille (Strategyzer s.a.). Tyopajassa olisi vali-
doitu ryhmassa haastatteluaineistosta tekemiani nostoja ja tulkintoja kayttajien
tarpeista, toiminnan motiiveista ja haasteista. Sen jalkeen niita olisi yhdistetty
listaan ideoita museon digitaalisen oppimisen verkkopalvelun sisalloiksi tai toi-
minnallisuuksiksi, joita oli noussut esiin haastatteluissa. Tyoskentely oli suunni-
teltu virtuaaliselle valkotaululle, johon oli koottu aineistosta post-it-lapuille val-
miiksi nostoja. Ryhman oli tarkoitus yhdistelemalla naita lappuja nostaa esiin
arvon muodostumisen ketjuja. Suunniteltu tyoskentely osoittautui lilan haasta-
vaksi verkon yli ja ryhma jai vain keskustelemaan aiheen ymparille. Arvonlu-
pauskarttaa olisi ollut hyodyllisempaa kayttaa tyokaluna palvelun kayttajien
kanssa tiedon tuottamiseksi, ei jo tuotetun tiedon jarjestelemiseksi (Jeffries
2018). Pohja olisi ollut hyva tuki haastatteluja tehdessa. Olisimme voineet tayt-

taa sita yhdessa haastateltavien kanssa.

Lopulta ydinryhma tyoskenteli itsenaisesti, eraan kokouksensa yhteydessa, an-
tamani ohjeistuksen pohjalta. He tunnistivat aineistosta nousseista kayttajatar-
peista ne, joihin eritoten haluttiin kehittaa ratkaisua seka priorisoivat ja johtivat
tarpeiden pohjalta muodostettuja "Kuinka voisimme...?” -triggerikysymyksia.
Menetelma on tarkoitettu tukemaan tutkimusdataan pohjautuvaa ideointia ja he-
rattdmaan toiminnan suunnittelua tarpeiden pohjalta (Stickdorn ym. 2018, 178).
Triggerikysymykset ovatkin oikeastaan valmiita suunnitteluhaasteita. Ydinryh-
man tehtavana oli pisteyttaa virtuaalisella valkotaululla tarpeet, merkita keskei-
simmat kysymykset seka tarvittaessa keksia lisaa. Tyoskentelyn pohjalta kes-

keisiksi tarpeiksi ja niista johdetuiksi suunnitteluhaasteiksi valikoituivat:
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1. Miten voisimme ado.fi-verkkopalvelun avulla vahvistaa arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen kentan yhtenaisyytta sen moninaisuutta vaalien
seka edistaa toimijoiden monialaista verkostoitumista?

2. Miten voisimme ado.fi-verkkopalvelun kautta parantaa laadukkaan ark-
kitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen saatavuutta ja saavutettavuutta eri-
tyisesti paivakodeissa, kouluissa ja oppilaitoksissa valtakunnallisesti?

3. Miten voisimme ado.fi-verkkopalvelun avulla voimauttaa opettajia ja
muita kasvattajia arkkitehtuuri- ja muotoilukasvattajiksi?

4. Miten ado.fi-verkkopalvelu voisi toimia yhteiskehittamisen alustana uu-
den oppimisen keskuksen toiminnalle ja esim. arkkitehtuuri- ja muotoi-
lukasvatuksen oppimateriaaleille?

Kiteytimme kayttajaymmarryksen lopulta eraanlaisiksi kayttajapersooniksi,
jotka on avattu tassa tyossa luvussa "5.4.2 Kayttajapersoonat”.

5.3.2 Ideointi yhdessa kayttdjien kanssa

Kun ensimmaisen timantin kayttajaymmarryksen muodostuminen paattyy tie-
don maaran supistamiseen ja kiteyttamiseen, siirryttdessa ideointiin tavoitteena
on jalleen kasvattaa tiedon maaraa (Tuulaniemi 2011). Stickdorn ym. (2018,
156) muistuttavat, etteivat ideat itsessaan ole hyvia tai huonoja, mutta niista voi
olla hyotya. Tallainen kritiikittomyys pitaisi ottaa ideoinnin lahtokohdaksi, jotta
voidaan generoida mahdollisimman paljon ideoita. Ado.fi-kehittamisproses-
sissa ideointia ja ideoiden kehittelya varten jarjestettiin taidetoimijoille, opetta-
jille ja ydinryhmalle yhteinen tyopaja videokonferenssisovelluksessa, joka mah-
dollisti myos pienryhmatyoskentelyn. Tavoitteena oli synnyttaa aluksi mahdolli-
simman paljon erilaisia ajatuksia, ideoita, mielleyhtymia verkkopalvelun ympa-
rille ja sen jalkeen ryhmissa kehittaa ideoita eteenpain rajatummista nakokul-

mista.

Ideoinnin pohjana oli kayttajaymmarrysvaiheessa tunnistetuista tarpeista joh-
detut nelja "Miten voisimme” -kysymyksen muotoon kirjattua suunnitteluhaas-
tetta seka viides avoin haaste, jonka myo6ta osallistujilla oli mahdollisuus tuottaa
my0s jotain muuta annetun kehikon ulkopuolelta. Tyoskentelyssa sovellettiin ai-
vomyrskysta johdettua brainwriting eli aivokirjoitusmenetelmaa, jossa osallistu-
jat kirjoittavat ensin itsekseen lyhyessa ajassa niin monta aiheeseen liittyvaa
ideaa kuin ehtivat ennen kuin niitd kootaan yhteen (Stickdorn ym. 2018, 179).
Virtuaalisella viestiseinalla tyoskentely eteni kdytanndssa niin, etta kaikki tuotti-
vat viiden haasteen alle ideoitaan. Aluksi kukin omalle lapulleen ja sen jalkeen
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sai myos kommentoida muiden kirjoittamia ideoita. Tyoskentely purettiin kes-

kustellen.

Ideoinnin jalkeen jatkoimme niiden kehittelya ja syventamista neljassa pienryh-
massa. Ryhmat muodostimme kiinnostusten mukaan jonkin viestiseinalle kirjoi-
tetun idean tai valmiin suunnitteluhaasteen ymparille (kuva 13). Jokaiseen ryh-
maan tuli mukaan taidetoimijan (T), opettajan (O) ja museon eli ydinryhman (M)

nakokulma.

000" .-

Kuinka museoiden kokoelmat
saadaan nettisivuille /

: oo Q0000

Miten voisimme parantaa

arkkitehtuuri- ja muotoilu-
o o 0 M kasvatuksen saatavuutta ja

saavutettavuutta?

\ 4

Kirjuri . Kiertavat osallistujat Kierron suunta

.
.
-----

Kuva 13. Ideointitydpajan ryhmat (Kesaniemi 2021)

Ryhmat purkivat idean suunnitteluhaasteeksi ja lahtivat ratkaisemaan sita tyos-
kentelypohjalle (kuva 14, s. 65), joka oli tdhan tarkoitukseen muokattu versio
liiketoimintamallin kehittdmiseen tehdysta Business Model Canvasista. Tydkalu
on kehitetty hahmottamaan, kuinka organisaatio voi mahdollistaa arvonmuo-

dostumista asiakkailleen (Tuulaniemi 2011).
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SUUNNITTELUHAASTE RATKAISUN KUVAUS

Minka suunnitteluhaasteen ryhma valitsi? Kuvatkaa, millaisella ado.fi-sivuston
Voitte muokata tai tarkentaa haastetta, jos toiminnolla, sisalldlla tms. ratkaisulla
koette sen tarpeelliseksi. vastaisitte haasteeseen.

RATKAISUN OMINAISUUDET

WAU-FAKTORI
Millaisilla pienilld (tai suuremmilla)
yksityiskohdilla ratkaisusta tulee
erityinen, parempi kuin muut vastaavat,
kenties innovaatio?

TARKEAT
Mitka ovat niita valttamattomia
ominaisuuksia, joita ilman ratkaisusta ei
tule toimiva?

KAYTTO

KAYTTAJAT? Ketk3 ovat ratkaisun

paaasialliset kdyttadjat? MIKSI?

Milld tavalla kayttajat hyotyvat
ratkaisusta? Miksi he kayttavat ratkaisua?

MITEN? Milld tavalla ja millaisessa
tilanteessa ratkaisua kaytetdan?

SISALLON TUOTTAJAT
Jos ratkaisu sisaltda vaihtuvaa tai paivittyvaa sisaltod, miten sen tuottaminen hoituisi?

Kuva 14. Ideointitydpajan ryhmatydn tydskentelypohja (Kesaniemi 2021)

Lopuksi ideoiden rikastamiseen ja yhdessa oppimiseen tarkoitetun Learning
Café -menetelman hengessa osallistujat vaihtoivat valitsemaansa kirjuria lu-
kuun ottamatta toiseen ryhmaan ristinpolyttdmaan ajatuksiaan (Vilkka 2007).
TyOpajan tuloksena syntyi nelja sisaltékonseptin aihiota Ado.fi-palvelulle, joita
muokkasimme ydinryhman kanssa eteenpain. Valmiit sisaltokonseptit avaan

tarkemmin luvussa 5.4 .4.
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5.3.3 Prototyyppien testaus

Prototypoinnin tarkoitus on tehda tuotteesta tai palvelusta nopea malli, joka su-
juvoittaa suunnittelua ja kehittamista. Se on kustannustehokas tapa testata
uutta tuotetta tai palvelua kehittamisprosessin aikana ja minimoida uuden pal-
velun kayttdonottoon liittyvia riskeja. (Tuulaniemi 2011.) Prototyypin suunnitte-
lussa ratkaisee prototypoinnin tavoite. Tutkivalla prototypoinnilla etsitdan uusia
ideoita ja vaihtoehtoja aiemman mallin pohjalta, kun taas arvioiva prototypointi
auttaa rajaamaan, kiteyttamaan ja karsimaan ideoita tai ominaisuuksia. Proto-
tyyppi voidaan rakentaa myos malliksi, jonka avulla esitellaan tydoskentelyn tu-
losta tai vaihetta. Se tukee yhteisen suunnan hahmottamista, yhteisty6ta vah-
vistavaa keskustelua ja paatdoksentekoa. Prototyyppi voi oikeastaan olla muo-
doltaan millainen tahansa: hyvin nopea pelkan paperin ja kynan avulla tilan-
teessa luotu esitys tai [ahella lopullista tuotetta oleva monimutkaisempi mallin-
nus. Palveluita kehitettdessa kyse voi usein olla myds jotain aineettomasta ku-
ten palvelun kuvitteellisesta lapikulkemisesta tai prosessisimulaatiosta.
(Stickdorn ym. 2018, 209, 211-212.)

Ado.fi -kehittdmisprosessi sisalsi kaksi prototyyppia: ensimmainen oli rautalan-
kamalli verkkopalvelun ensimmaisen vaiheen toteutuksesta ja toinen tiekartta
verkkopalvelun kehittymisesta pidemmalla aikavalilla. Ensimmaisen tarkoitus
oli konkretisoida verkkopalvelun ensimmaisen vaiheen lanseerausta ja toisen
rakentaa mielikuvaa palvelun kehittymisesta pidemmalla aikavalilla. Molempia

kaytettiin seka arvioivaan etta kommunikoivaan prototypointiin.

Rautalankamallia testattiin kahdessa syklissa: ensin ydinryhman kanssa ja
muutosten jalkeen eri kayttajaryhmien kanssa (kuva 15, s. 67). Tiekartta val-
mistui mukaan jalkimmaiseen testaussykliin. Kayttajatestauksen kayttajaryh-
mia oli nelja ja niissa kussakin oli oma painotuksensa:

1. Museoiden sisainen — viestinta ja saavutettavuus

2. Satunnaiset kavijat — A&DO:n kaikille avoimen ohjelman 16ytyminen

3. Opettajat — palvelun houkuttelevuus ja hyddyllisyys, kohdennettujen si-
saltojen I0ytyminen

4. A&D-toimijat — kentan nakyvyys ja hyodyllisyys
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Testaukset toteutuivat aikataulusyista joko ryhmissa tai kahdenvalisina. Yksi
opettajille suunnattu ryhmatestaussessio peruuntui osallistujien puutteen
VUOKsi.

Protoyyppi
rautalankamalli v1.0

Millaisia palvelu- i

I Testaus Jatkokehittaminen
hahmottuu ja mita (ydinrytim) (yinryim)

voimme vield VG HelIg

oppia?
Analyysi ja

Pr inti yhteenveto

ototypomtl P g TeStaUS, yhma

L Museoamma ttilainen

Protoyypit Miki Satunnainen W Testaus, yksin
kayteaja

rautalankamalli v2.0 | —p- Kyttaja- };A':l:eley:sizj;
i3 ti % o v
fatitartia TEY Opettaja — NSRS Testaus, yksin e

Taidetoimija
Testaus, ryhma .
Konseptin luonnos

Kuva 15. Prototypointi-vaihe (Kesaniemi 2021)

Ensimmaista testaussyklia varten tehty Ado.fi —rautalankamalli perustui tyépa-
jassa tuotettuun materiaaliin ja ydinryhnman kanssa kaytyyn tyopajan purku-
keskusteluun. Se oli diaesitys kaaviokuvamaisista sivunakymista (esimerkki
etusivusta kuva 16). Ensimmaisen testauksen tavoitteena oli saada ydinryh-
malta palautetta rautalangan esitystavasta ennen sen laajempaa testausta
seka tunnistaa ja priorisoida keskeisimpia toimintoja, jotta sisaltoa voitaisi tar-
vittaessa viela karsia tai ensimmaisen version julkaisua porrastaa. Ydinryhma
priorisoi toimintoja virtuaalisella valkotaululla arvioimalla toisaalta sivuston eri
toiminnallisuuksien merkityksellisyytta suhteessa arvolupaukseen seka toi-
saalta sisallontuotannon ja yllapidon tyolaytta. Testaus osoitti, etta koko-
naisuus ei viela hahmottunut ydinryhmalle ja rautalankamallin esitystapa tuntui
haastavalta. Lisaksi kavi ilmi, etta tiettyja sivustoon liittyvia A&DO:n kehitta-

mishankkeen tarpeita tuli paivittaa, koska hanke oli edennyt.

DO - Arkkitehtuurin ja oppimisen keskus Kirjautuminen FIN - SVE - ENG ‘

ihmettele. kokeile. kohtaa.

i [
HAE MENETELMIA TUTUSTU A&D r-
JA MATERIAALEJA TOIMIJOIHIN AJANKOHTAISTA
Vaihtuvan toimijan
VAI esittely...
f
LUE LISAA

"VERKKOMUSEOON"

Mika on A&DO?
Saavutettavuusseloste

Yhteystiedot
Henkilorekisteriselo:

Kuva 16. Ado.fi-verkkopalvelun etusivun prototyyppi versio 1.0 (Kesaniemi 2021)
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Toinen testaussykli toteutui yhdessa neljan kayttajaryhman kanssa ja siina kay-
tettiin prototyyppeina uutta versiota rautalankamallista seka opettaja- ja toimija-
testauksissa tiekarttaa. Muokkasimme ydinryhman kanssa rautalankamallista
uuden version. Toteutin sen kayttaen ilmaista nettisivueditoria, koska en I0yta-
nyt tarpeisiini sopivaa, maksutonta, rautalangan tekemiseen suunniteltua ohjel-
maa. Kuvassa 17 on esimerkkina osa etusivun nakymasta. Kayttamani editorin
heikkoutena oli sen tietyt visuaaliset reunaehdot ja toisaalta jopa lilka visuaali-
suus. Tyokalu olisi sopinut paremmin, jos tavoitteena olisi ollut tehda kayttoliit-
tyma- ja kaytettavyyssuunnittelua. Vahvuutena oli konkreettisuus seka mahdol-
lisuus tehda rautalangasta interaktiivinen.

E3E3
A & Arkkitehtuurin

Ja muotoilun
oppimisen keskus
ABDCM CHIELMA ANKKIT. S8 MUDT.OPFP. BEXUREEIPANKES TISTOA ALCO.XTA

[Nasto]

DESIGNLABRAN
KONTIT TULEVAT

MIKA IHMEEN
A&DO?

[TE=sS karrotaan mists
AZDCOreza on kysa [a miks!
anddehtuurt- Ja

Anddichtuurt- ja Designmusaon pog-up
mUOIUMEEVERUS On trkedd =

niyeicty hutHtoukokuussa Tamparsella.

Nosigtaan esin hatl, ond
anftytsest opattafiia] NIyt yicislile avoinna

’ C ma-a 60 1418 Vg Linnan ausdclia

tucdulssa komaissa.

AJANKOHTAISTA Negio)
Muctomysteeric K U U K AU D E N
A & D O imid

Opl "Makamaan” tumastn ava sl &DO

{ visl tunnusteics asinems sokena Toukokuun A& DOz
Jakuvaiise mullia san muotos, yhtsistytesy Toimila X ja
Dintss Ja materisalia. Mt yittsvar Toimia Y kanssa
piinss esineen a arvats, mists on
Kyse. [Opstialan muotoilucpss 5. 29

[Uutisen otsikko) “
IMIng olen Ingrazsl joka Imases

. .

Kuva 17. Ado.fi-verkkopalvelun prototyyppi yksityiskohta rautalankamallista versio 2.0 (Kesa-
niemi 2021)

Toinen prototyyppi oli verkkopalvelun tiekartta (kuva 18, s. 69), joka kuvasi verk-

kopalvelun kehittymista pidemmalla aikavalilla. Tiekartan vaiheet olivat: 1. Por-
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taali, 2. Jakamisen ja kohtaamisen alusta ja 3. Virtuaalinen oppimisen ympa-
ristd. Prototyyppi sisalsi kustakin vaiheesta tiiviin kuvauksen seka esimerkin,
kuinka prosessin aikana kehitetyt nelja verkkopalvelun sisaltokonseptia kehitty-
vat tiekartan mukaisissa vaiheissa. Kunkin tiekartan vaiheen symboli kertoi vai-
heen toteutuksen ajankohtaisuudesta, todennakoisyydesta ja esitetyn kuvauk-
sen alttiudesta muutoksille. Rautalankamalli linkittyi tiekarttaan niin, etta toteu-
tuksen ensimmaista vaihe vastasi kutakuinkin tiekartan ensimmaista eli Por-

taali-vaihetta.

Ado.fi on sisdankdynti eli portaali moninaisten arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen resurssien
adrelle. Portaalin kautta eri kasvattajat [dytavdt alan ajankohtaiset uutiset ja tapahtumat, voivat
tutustua toimijoihin ympadri Suomen sekd paasta helposti kdsiksi erilaisiin séhkaisiin materiaaleihin,
joiden avulla arkkitehtuurin ja muotoilun menetelmid voi hyddyntdd omassa kasvatus- ja
opetustydssa eri-ikdisten oppijoiden kanssa.

l

!

l

' Verkkopalvelu on toisaalta viestintakanava A&DO-kehittdmishankkeelle ja toisaalta ndyteikkuna
l alan toimijaverkostolle. Samalla se tarjoaa alustan kevyesti kokeilla erilaisten digitaalisten
l oppimisen materiaalien tai eldmysten tuomista osaksi toimintaa sekd verkoston yhteisyytta
\v4 tiivistavid toimintamalleja tai yhteisia palveluita.

Jakamisen ja kohtaamisen alusta

Verkkopalvelu on alusta, joka tukee myds sen kdyttdjien omaehtoista toimintaa. Se mahdollistaa
kohtaamiset ja kannustaa jakamaan kokemuksia sekd tuomaan osaamista esiin. Sielld voi juhlia ja
jakaa erilaisten kohderyhmien kanssa toteutettuja projekteja seka etsia yhteistydkumppania.

Ado.fi vakiintuu yhdeksi Arkkitehtuuri- ja Designmuseon arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen
toimintamuodoksi vahvistaen museoiden toiminnan vaikuttavuutta valtakunnallisesti seka
tiivistdaen sisalléntuotantoyhteistyota verkoston kanssa. Opettajat pystyvat entistd useammin

cmmmmbiabaallicantS Allalamickanc bioalicanbba b2 dRon 22 avblibabobn ocin fa manakailoon AlaRlexin

Kuva 18. Ado.fi-verkkopalvelun prototyyppi yksityiskohta tiekartasta (Kesaniemi 2021)

Testaajaryhmat suhtautuivat prototyyppeihin positiivisesti, mutta kaikista ryh-
mista nousi esiin myos kehittamistarpeita. Testauksen tulosten yhteenveto on
kuvattu taulukkoon 7.

Taulukko 7. Kayttajatestauksen yhteenveto (Kesaniemi 2021)

Ryhma Syy sivustolla vierailuun  Opit

Museoiden Testaus toteutettiin saavu-  Prototyyppi melko saavutettava. Lopulta pit-

sisainen tettavuuden nakokulmasta,  Kalti kiinni visuaalisesta ja teknisesta toteu-
Rautalanka- ei varsinainen kayttajates- tuksesta. Tunnistettu joitakin riskeja: kuvaka-
malli v2.0 taus. rusellit ja A&DO Labra verkossa. Saatu aja-

tuksia vaihtoehtoisista toteutuksista.

Satunnaiset Tulee todennakdisesti etsi-  Selkeytta lisda: varmistettava, ettd hahmot-
kavijat maan tietoa A&DO Labran  taa hanelle suunnatun sisallon ja oltava loo-
kiertonayttelysta. ginen asioiden nimeamisessa. Elakelaisen
nakokulmasta korostui aika, paikka, hinta
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Rautalanka- ym. tietojen nopea l6ytyminen (mobiilin si-
malli v2.0 jaan tulostaa tiedot mieluummin mukaansa)
Opettajat Etsivat uusia ideoita, tydva-  Tiekartta innostava. Pohdintaa miksi ja mil-
lineitd, toimintaa ja tekijoitd. loin erilaiset opettajat tulisivat sivustolle.
Rautalanka- : ;
. ) Hyvin kohdennetusta tie- . . N,
malli v2.0 ja Oikea kohdentaminen on tarkeaa! Taytyy
. dontarpeesta S - . " 0
Tiekartta heti nakya, ettd opettajan tyon tueksi. Ei saa
(A&DO Labra) laveampaan - . . o
) M menna taustaorganisaatiot, rahoittajat ym.
surffailuun (menetelmat) . : : - . .
hallinnolliset asiat edella vaan kaikessa esiin
kenelle ja mikd paddmaara. lkataso kaikessa
selvasti nakyviin, muuten turhauttavaa. Odo-
tetaan laatua. Valmiita perusteluita, miksi
tdma on tarkeaa ja miten edistaa opetus-
suunnitelmien tavoitteita. Tyokalu oppilaspa-
lautteen kerdamiseen. Gallerian toteutuk-
seen tarkkuutta: oppilaan turvallisuus.
A&D- Kertovat toiminnastaan, tii-  Prototyyppi toimiva ja antaa riittavasti naky-
toimijat vistavat yhteisty6ta verkos-  vyytta toimijoille. Esiin toiminnan merkitysta
tona. Tarjoavat materiaa- ja vaikuttavuutta ("lobbaus"). Arkkitehtuuri- ja
Rautalanka- . . e . \ - )
malli v2.0 ja leja, og_aam|sta, toimintaa muot9|lukasvattajat qpetta!len ta__v0|n__l_<_ohde-
Tiekartté opettajille ryhma. Laadun varmistaminen tarkeda. Free-

lancereiden esiin nostaminen. Kansainvali-
syys/kielisyys.

Testausten jalkeen kavimme tulokset ja niiden vaikutuksen konseptiin [api ydin-
ryhman kanssa. Teimme my0s sen perusteella verkkopalvelun ensimmaisen

vaiheen julkaisemiseen liittyvan priorisoinnin ja aikataulun vaiheistuksen.

5.4 Tuloksena verkkopalvelun konsepti

Tyo6skentelyn tuloksena syntyi Ado.fi-palvelun konsepti. Ado.fi on Arkkitehtuuri-
museon ja Designmuseon yllapitaman valtakunnallisen Arkkitehtuurin ja muo-
toilun oppimisen keskuksen eli A&DO:n verkkopalvelu, joka on suunnattu ensi-
sijaisesti arkkitehtuurin, muotoilun, oppimisen ja museotyon ammattilaisille. Se
on yksi keino toteuttaa oppimisen keskuksen tavoitteita lisata ymmarrysta ark-
kitehtuurista, muotoilusta ja ymparistosuunnittelusta, innostaa oppimiseen seka
herattaa aktiivinen ymparistdsuhde ja halu toimia. Lisaksi tavoitteena on palve-
lun my6ta lisata valtakunnallista kiinnostusta Arkkitehtuurimuseon ja Designmu-
seon seka muiden Suomessa toimivien alan toimijoiden sisaltja kohtaan.
Ado.fi kasvaa tulevaisuudessa tavoittamaan myos alan kansainvaliset verkostot
ja toimii nain nayteikkunana suomalaiseen arkkitehtuuri- ja muotoiluoppimisen
seka museoiden yleisotyon osaamiseen. Aluksi Ado.fi on portaali erilaisten ark-
kitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen resurssien aarelle. Se myds kertoo arkkiteh-

tuuri- ja muotoiluoppimisen kentasta ja sen toiminnasta Suomessa. Nettisivuilta
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I6ytyy kaikki tarvittava tieto A&DO:n ajankohtaisesta toiminnasta. Ado.fi voi tu-
levaisuudessa kasvaa ja kehittya vastaamaan erilaisten uusien kayttajien tar-
peisiin. Se tarjoaa myds mahdollisuuden museoille kulkea digitaalisten palve-
luiden etujoukoissa vaikkapa ajasta ja paikasta riippumattomien sahkaisten ela-
mysten ja oppimiskokemusten mahdollistajana. Talla tavalla Ado.fi on ennak-

koluulottomasti auki ja valmis tuntemattomalle tulevalle.

Verkkopalvelun ydin kiteytyy neljaan sanaan: ihmettele, leiki, tutki ja kokeile.
Nama sanat A&DO:n visuaalisesta ilmeesta vastaava Dog Design oli kiteyttanyt
ennen verkkopalvelun kehittamistd A&DO:n ydinryhmalle toteutetun tydpajan
tuloksena. Ne summaavat hyvin myds kayttajahaastatteluissa ja tyOpajoissa
esiin nousseen ajatuksen siita, ettd verkkopalvelun pitaisi pysya tarjoamaan
seka nopeita, helppoja ja inspiroivia vinkkeja etta mahdollisuuksia syventya, toi-
mia resurssina niin arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen parissa vasta aloitte-
leville kuin siina jo pidemmalle edistyneille. Liséksi ne kuvaavat palvelun sisal-
I6n eri puolia seka palvelulle tavoiteltavaa yleista tunnelmaa. Ado.fi:n tunnel-
maa leimaa kepeys ja leikkisyys, vaikka sisalto on tayta asiaa. Samalta sivus-
tolta 10ytyy niin nopeita nikseja kuin materiaalia yhteiskunnallisten ilmiciden tut-
kimiseen, sekd matalan kynnyksen menetelmaoppaita, etta tieteellisia artikke-
leita. Ado.fi tarjoaa myos museoille yhdessa alan muiden toimijoiden kanssa
alustan kokeilla uusia verkossa toteutettavia oppimisen palveluita seka yhteis-

tydn muotoja.

Naita neljaa sanaa voidaankin kayttaa verkkopalvelun (ja miksei koko A&DO:n
toiminnan) suunnittelussa ohjaavina periaatteina. Kaksi muuta aineison poh-
jalta tunnistettua suunnittelua ohjaavaa periaatetta ovat saavutettavuus ja ajan-
kohtaisuus. Tuulaniemen (2011) mukaan suunnitteluohjurit ovat kiteytyksia,
joilla asiakastarpeet tuodaan suunnieluprosessin keskioon, ja jotka kertovat,
mita suunniteltavan palvelun pitaa tarjota. Ado.fi:n ohjurit on muodostettu asia-
kasymmarrysaineiston pohjalta, mutta asiakastarpeiden sijaan kuvaisin niiden
olevan enemmankin kiteytys toivottavasta kayttokokemuksesta tai palvelun ™fii-
liksesta” (vrt. Driver 2021). Ado.fi on siis ihmetellen leikkiva ja tutkien kokeileva,
saavutettava seka aina ajassa kiinnostavasti kiinni (kuva 19, s. 72).
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IHMETTELE LEIKI TUTKI KOKEILE
Kiinnostuksen kutittelu, Syvempi osaaminen, Oma soveltaminen,
ajattelun herattely, Nopeat ja helpot vinkit, syiden ymmartaminen, uuden luominen,
makupalat, homma heti haltuun. tutkimukset ja pitkajanteiset projektit,

sisaanheittojutut. taustoitukset. osaamisen jakaminen.

SAAVUTETTAVA

AJASSA KIINNOSTAVASTI KIINNI

Kuva 19. Suunnittelua ohjaavat periaatteet (Kesaniemi 2021)

Ado.fi -palvelun konsepti (Liite 4) jakautuu kolmeen osaan: 1. Arvo kayttajalle,
2. Konsepti ja 3. Toteutus. Ensimmaiseen on kuvattu sidosryhmat seka A&DO-
toimijoiden etta opettajien tarpeet kiteytettyna eraanlaisiksi kayttajapersooniksi.
Toisessa osassa on palvelukuvaus, tiekartta ja palvelukonseptit. Lopuksi on tii-
vistettyna tiekartan ensimmaisen vaiheen osalta palvelun ydinviesti, palvelulu-
paus seka suunnittelua ohjaavat periaatteet. Kolmannen osan tarkoitus oli tu-
kea erityisesti kayttoliittyman suunnittelua ja sivuston teknista toteutusta. Siihen
on kuvattu toteutuksen ensimmaisen vaiheen sivu- ja sisaltotyypit, sivuhierarkia
ja sivuston toteutuksen priorisointi. Lisaksi dokumenttiin on linkitetty sivuston

rautalankamalli.

Tassa alaluvussa esittelen konseptin keskeisimmat osat tarkemmin. Niita ovat
kayttajaymmarryksen Kkiteyttavat kayttajapersoonat, palvelun tulevaisuuden
suuntaa viitoittava tiekartta ja palvelun toiminnallisuuksia konkretisoivat sisalto-

konseptit.

5.4.1 Kayttajapersoonat

Tilaajalla oli alusta alkaen toive, ettd prosessin osana syntyisi Ado.fi-palvelun
kayttajapersoonat. Persoonien kaytto oli tilaajalle aikaisemmista yhteyksista tut-
tua. Esimerkiksi Designmuseon museokaupalle on tehty asiakaskokemuksen
kehittamista varten asiakaspersoonat (Malila 2017). Suhtauduin itse aluksi asi-

aan epaillen menetelman tydlayden vuoksi. Hyvien ja kattavien persoonien
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muodostaminen olisi voinut olla laajuudeltaan lahes oma tutkimustyonsa. Lo-
pulta kayttajaymmarryksen kiteyttdminen persooniksi tuntui kuitenkin tarkoituk-

senmukaisimmalta vaihtoehdolta.

Persoonat ovat kayttajaprofiileja, joiden tarkoitus on kiteyttda asiakkaiden tai
kayttajien arvonmuodostus ja tarjota konkreettinen tyokalu suunnittelulle seka
apuvaline palveluiden kohdentamiseen (Tuulaniemi 2011). Persoonat eivat ole
sama asia kuin markkinoinnissa kaytetyt asiakassegmentit, jotka muodostetaan
usein ian, sukupuolen, varallisuuden, koulutustaustan ja vastaavien muuttujien
perusteella. Pikemminkin niiden tavoitteena on purkaa markkinoinnin siiloutu-
mista ja yhdistella eri segmentteja ymmartamalla eri inmisia yhdistavia tarpeita
(Stickdorn ym. 2018, 40).

Vaikka persoonat ovat vakiintuneet osaksi kayttajakokemuksen muotoilua, me-
netelman toimivuus herattaa keskustelua seka puolesta etta vastaan (Chapman
& Milham 2006,1; Long 2009). Persoonien ei pitaisi olla stereotyyppeja vaan
enemminkin arkkityyppeja (Stickdorn 2018, 40). Stereotyyppi on usein louk-
kaava ja yksinkertaistava klisee, kun taas arkkityyppi viittaa jungilaiseen ajatuk-
seen siita, etta ihmisten kayttaytymista voi ymmartaa tunnistamalla perimmaiset
syyt heidan toiminnalleen. Eli voisi ajatella ensimmaisen perustuvan mielikuviin
ja toisen tutkittuun tietoon. Palvelumuotoilussakin persoonien taustalla tulisi olla
aina systemaattisesti analysoitu tutkimusaineisto. Chapmanin & Milhamin
(2006, 1, 3-4) mukaan persoonat perustuvat aina heppoisin perustein rakennet-
tuihin kuvitteellisiin hahmoihin, joiden todenperaisyytta ei voida luotettavasti
osoittaa. Heistda menetelma pahimmassa tapauksessa heikentaa kykya rat-
kaista ongelmia pohjautuen dataan ja nain ollen tuottaa lopulta enemman hait-
taa kuin hyétya. Long (2009) puolestaan osoittaa omassa tutkimuksessaan per-
soonien olevan muotoiluprosessissa hyodyllinen menetelma, mutta korostaa
menetelman vaativuutta:

‘Aikaa ja vaivaa, joita persoonien tutkiminen, analysointi ja doku-
mentointi vievét, ei tulisi aliarvioida. [...] Ennen kaikkea supistetun
tai pienen budjetin version tekeminen persoonista voi aiheuttaa
enemmaén harmia kuin hyvéa. Jos tutkimus ja analyysi eivét ole pe-
rusteellisia, luottamus aikaan saatuja persoonia kohtaan heikke-
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nee, ja kuten tutkimus osoittaa, jos persoonien yksityiskohdat ja ta-

voitteet eivét ole oikein muodostettuja, ne voivat johtaa muotoilua

harhaan.”
Tata taustaa vasten arkailenkin sanan “persoona” kayttamista tassa yhtey-
dessa. Taman tutkimuksen tavoitteena ei ollut luoda palvelulle persoonia sellai-
sessa mielessa kuin tata menetelmaa usein palvelumuotoiluprosesseissa kay-
tetaan. Koska haastatteluaineisto oli suppea ja tyon toteutusta rajattava, varsi-
naisia kokonaisia persoonia ei olisi pystytty luotettavasti muodostamaan. Kayt-
tajaymmarrys oli kuitenkin selkeimmin kiteytettavissa eraanlaisiin kayttajatyyp-
peihin, joista kerrotaan tehtavat, seka tavoitteisiin padsemista tukevat ja estavat
tekijat. Selkeyden vuoksi, mutta nailla varauksilla, kaytan kuitenkin tassa yhtey-

dessa ilmaisua kayttajapersoona.

Taidetoimijoista syntyi omat kayttajapersoonansa ja opettajista omansa. Opet-
tajia koskevan aineiston luokittelin kolmeen paaryhmaan: taustatekijoihin, arvoa
luoviin tekijoihin ja temperamenttitekijoihin. Taustatekijoita olivat mm. koulutus-
aste (jolla tydskentelee), oma koulutustausta, tydkokemus, tydpaikan maantie-
teellinen etaisyys kulttuurilaitoksesta. Arvoa luovia tekijoita olivat tehtavat, teh-
tavistad suoriutumista edistavat/motivoivat tekijat (eli hydty) seka suoriutumista
hidastavat tai estavat tekijat. Persoonatekijoihin olin nostanut avoimuuden, tun-
nollisuuden ja neuroottisuuden (Costa & McCrae 1992; Matthews ym. 2003, 24
mukaan). Taidetoimijoiden kohdalla yhta yksityiskohtainen luokittelu tuntui tar-
peettomalta. Aineisto oli jarjestetty Taustatekijoihin (taiteenala, toiminnan laa-
juus, toiminnan rahoitus) ja arvoa luoviin tekijoihin vastaavalla tavalla kuin opet-

tajien kohdalla.

Taidetoimijoita kuvaavasta datasta nousi esiin erottavina tekijoina toiminnan
luonne (viestiva versus tekeva tai lobbaava versus opettava), kohderyhma (ark-
kitehtuurin ja muotoilun kentan sisainen versus ulkopuolinen kuten opettajat ja

oppijat) seka vaikuttamisen suunta ja laajuus (yhteiskunnallinen versus arjen

8 Alkuperainen englanniksi: “The time and effort required to research, analyse and document
personas, should not be underestimated. [...] Furthermore, attempting a scaled-back or low-
budget version of personas can cause more harm than good. If the research and analysis is
not thorough, confidence in the resulting personas will be undermined and as identified in the
study, if the persona details and goals are not correct then the design direction can be inap-
propriate.”
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taso). Kaksi muodostettua kayttajattyyppia olivat: Mahdollistaja ja Tekija (kuva
20).

MAHDOLLISTAJA tyoskentelee tehtdvdssa, jossa edistetddn arkkitehtuurin tai muotoilun
toimialan edellytyksia laajemmin. Han neuvoo ammattilaisia, lobbaa, viestii ja julkaisee alaan
liittyvaa materiaalia.

TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
« Alan osaamisen nakyvyys valtakunnallisesti ja kansainvalisesti
« Tutkimuksellinen tieto toiminnan vaikutuksista
« Arkkitehtuuri- ja muotoiluosaamiselle uusia vaylid ja kdyttokohteita
« Verkostojen kasvaminen

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
- Hajanainen kenttd
- Taide- ja kulttuurialan pienet resurssit

TEKIJA toteuttaa kaytanngssa arkkitehtuuri- ja muotoiluoppimisen projekteja ja toimintaa
erilaisten kohderyhmien parissa. Han on arkkitehti, muotoilija tai taidepedagogi. Han kehittaa
menetelmid, opettaa ja kouluttaa, jarjestdd toimintaa sekd julkaisee oppimateriaalia.

TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
« Hyvat viestintdkanavat kohderyhmille kuten opettajille
« Uudet tyd- ja yhteistyotilaisuudet
+ Mahdollisuudet tuoda esiin omaa osaamista ja toteutettuja projekteja
« Helppo pddsy alan uusimpaan tietoon sekd inspiraatio kollegoilta

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
« Pienet resurssit viestia ja markkinoida
+ Hajanainen kenttd, mika johtaa pddllekkaiseen toimintaan kentdn muiden
toimijoiden kanssa
- Epamaaraiset tydsopimukset ja vajaavainen korvaus tyosta
« Vahdn tunnettu tai huonosti ymmarretty ala

Kuva 20. Taidetoimijoiden kayttajapersoonat (Kesaniemi 2021)

Opettaja-aineistosta syntyneet kolme persoonaa olivat: Oppimisen elamysten
toteuttaja, Arjen moniottelija ja Piilo-osaaja (kuva 21, s. 76). Persoonien muo-
dostamisessa erottavina tekijoina nousivat esiin nakemys opettajan ydintehta-
vasta (esim. arjen hallinta, turvallinen ja hyva paiva kaikille, oppimisen elamyk-
set, uusien kokemusten tarjoaminen) seka tunnollisuuteen kytkeytyva hallinnan
tarve, avoimuuteen kytkeytyva kokeiluhalu ja neuroottisuuteen liittyva kokemus

kuormittavuudesta.
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ELAMYSTEN TOTEUTTAJA haluaa herétt3 oppijoissa oppimisen kipinin ja avartaa heidén
maailmaansa. Han on melko erikoistunut tyossaan ja hanelld on vahintddn hyvét pohjatiedot
arkkitehtuuri- tai muotoiluoppimisesta. Tydskentelee ehka useammin taideaineiden
aineopettajana tai lehtorina.
TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
- Materiaalit, joiden pohjalta voi koostaa oman kokonaisuuden

Kuormitus « Mahdollisuus jakaa osaamista ja ideoita

- Verkostoituminen uusien yhteistyokumppaneiden kanssa

- Osallistuminen erilaisiin kehittamishankkeisiin pedagogisena
Kokeilunhalu asiantuntijana (esim. oppimateriaalien kehittaminen)

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
« Samanlaisina toistuvat, osaamista aliarvioivat tai
huonolaatuiset materiaalit ja sisallot
Hallinnantarve « Kulttuuritoimijoiden ja koulun suunnittelun eritahtisuus
« Rajalliset mahdollisuudet osallistua koulupdivan aikana
verkostoitusmistilaisuuksiin, koulutuksiin ym.
« Vahdinen oppituntimddrd arkkitehtuurille ja muotoilulle

ARJEN MONIOTTELLJA haluaa tarjota oppijoille hyvdn koulupdivén jokaisen erityiset tarpeet
huomioiden ja opetussuunnitelman mukaisen opetuksen turvaten. Han kokee, ettd tyon arki
on usein paljon muuta kuin itse opettamista, kuten oppilaiden erilaisten asioiden selvittelyd.
Hén tydskentelee ehkd useammin luokanopettajana tai varhaiskasvatuksessa.

Kuormitus TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
« Ennakoitavuus
« Selkednd ja valmiina pakettina tarjotut kulttuuripalvelut
« Matalan kynnyksen materiaalit, jotka tukevat
opetussuunnielmaa
- Erilaisten oppijoiden ja temperamenttien huomioiminen

Kokeilunhalu

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
Hallinnantarve « Kiire ja tydkuormitus
+ Paljon selvittelyd ja ennakkovalmistelua vaativat asiat

PIILO-0SAAJA haluaa olla ldsna oppijoille ja kuunnella heidan ajatuksiaan. Han ajattelee, ettd
oppimista tapahtuu kaikkialla pienissakin hetkissd. Han ei tuo voimakkaasti omaa osaamista
esille tydyhteisdssa ja suhtautuu omaan tekemiseensd vaatimattomasti. Arkkitehtuuri- ja
muotoiluoppiminen ovat kdsitteind vieraita, vaikka kdytanndssa han hyédyntdd monia niiden
menetelmid. Piilo-osaaja tyoskentelee useammin varhaiskasvatuksessa tai luokanopettajana.

Kuormitus TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
+ Kollegiaalinen tuki ja esimerkki
+ Helposti ldhestyttdvd tieto toiminnan tavoitteista ja yhteydestd
opetussuunnitelmiin
Kokeilunhalu + Kevyesti arkeen sovellettavat tehtavat ja oppimateriaalit
« Tdydennyskoulutusmahdollisuudet

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
Hallinnantarve « Epdselvasti kohdennetut palvelut
« Tydyhteison kuormitus
« Tyoyhteison ennakkoluulot arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatusta kohtaan

Kuva 21. Opettajien kayttajapersoonat (Kesaniemi 2021)

Opettajien kohdalla erottelu oli monimukaisempaa, erottelevia tekijéita ja erilai-
sia yhdistelmia oli enemman. Ensiksikin havaitsin, etta opettajien toimintaan ja
arvonmuodostukseen vaikuttaa, tyoskentelevatkd he varhaiskasvatuksessa,
perusopetuksessa luokanopettajina vai aineenopettajina vai toisella asteella. Li-
saksi paivakodin, koulun tai oppilaitoksen maantieteellinen sijainti suhteessa

kulttuuripalveluihin vaikuttaa selvasti palvelutarpeisiin.
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Toisaalta riippumatta koulutusasteesta tai sijainnista opettajat korostivat oi-
kean, ikatasoisen kohdentamisen merkitysta opetukseen suunnatuissa palve-
luissa. Toinen yhdistava tekija oli opetuksen yksilollistaminen. Moninaisten op-
pijoiden ja temperamenttien huomioiminen oli opettajille arkipaivaa. Edella mai-
nittuja tekijoitd en lopulta taydellisesti sisallyttanyt kayttajatyyppeihin, koska
niissa oli pitkalti kyse segmenteista. Tein maantieteellisen sijainnin ja koulutus-
asteen merkityksesta erilliset kuvaukset osaksi konseptia (liite 4).

Rakensin kayttajatyypit haastatteluaineiston analyysin pohjalta. Niita ei validoitu
prosessin aikana tata aineistoa lukuun ottamatta muuten. Ne on tehty viesti-
maan ja kiteyttamaan muodostunutta kayttgjaymmarrysta. Ne eivat kuvaa tyh-
jentavasti palvelun kaikenlaisia kayttajia.

5.4.2 Tiekartta

Ado fi-palvelusta oli tarkoitus alun perin luoda muutama erilainen skenaario eli
tulevaisuuden kasikirjoitus. Skenaarioita kaytetdan kuvaamaan vaihtoehtoisia
tulevaisuuksia. Niiden avulla voidaan myos havainnollistaa erilaisia mahdollisia
konsepteja suunniteltavalle palvelulle. Skenaarioiden tarkoitus on vahvistaa yh-
teistd nakemysta ja siksi ne sopivatkin kaytettavaksi yhteiskehittamisen yhtey-
dessa (Tuulaniemi 2011).

Lopulta Ado.fi:n eri skenaariot eivat tuntuneetkaan vaihtoehdoilta toisilleen
vaan ne maalasivat pikemminkin kuvaa palvelun kehittymisen polusta. Ajatus
kehittyvasta palvelusta sopi hyvin tahan prosessiin senkin vuoksi, etta koko op-
pimisen keskuksen toiminta-ajatus on edelleen muotoutumassa ja siksi sen
verkkopalvelun konseptiinkin sopii tietynlainen avoimuus. Siksi nama kolme
skenaariota asettuivat suhteessa toisiinsa enemminkin tiekartaksi. Ohjelmisto-
kehityksessa kaytetaan usein tiekarttaa, joka kuvaa kehittamistyon etenemista
ja siihen liittyvia erilaisia virstanpylvaitéd (Phaal ym. 2004, 5). Tiekartta kertoo
toisaalta ympariston muutoksista eli mita todennakoisesti tulee tapahtumaan
seka sovituista toimenpiteista jollakin ajanjaksolla (Kappel 2001, 39). Tassa tut-
kimuksessa kaytetaan "tiekartta’-kasitetta hyvin valjassa mielessa. Kyseessa ei
ole tarkka kuvaus sovituista askelista vaan enemmankin mahdollinen hahmo-

telma suunnasta.
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Ado.fi-verkkopalvelun tiekartta jakautuu kolmeen vaiheeseen: 1. Portaali, 2. Ja-
kamisen ja kohtaamisen alusta ja 3. Virtuaalinen oppimisen ymparistd (kuva
22).

VIRTUAALINEN
OPPIMISEN YMPARISTO

Ado.fi on uuden arkkitehtuuri- ja designmuseon sisalld toimivan fyysisen
arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuksen virtuaalinen siipi ja
oppimisen ympdristd itsessddn. Se on avoin kaikenlaisille eri-ikaisille
yleistille.

Toimijuus

1. Astu sisadn missd ja milloin
tahansa kokoelmiemme seka
tiedollisten ja eldmyksellisten
resurssiemme ddrelle.

2. Rakenna palveluun oma
oppimiskokemuksesi ja jaa se
muille tai osallistu valmiiksi
paketoituun toimintaan.

1. Kehitd ja toteuta
arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvausta
digitaalisessa ymparistossa.

2. Tavoita arkkitehtuurin ja
muotoilun menetelmista
kiinnostuneet asiakasryhmat.

ADO.FI
a&d TOIMLA!
Vuorovaikutus Ado.fi on alusta, joka mahdollistaa kohtaamiset sekd vaylan jakaa kokemuksia ja

tuoda esiin omaa osaamista. Palvelu on Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon
vakiintunut yleis6tyon toimintamuoto, joka vahvistaa museoiden toiminnan
vaikuttavuutta valtakunnallisesti sekd tiivistdd sisallontuotantoyhteistydtd
toimijaverkoston kanssa. Palvelun kohderyhma laajenee esim. sote-ammattilaisiin.

KOHTAAMISEN JA
JAKAMISEN ALUSTA

1. Juhli ja jaa muille oppijoiden
kanssa tehtyja projekteja.
2. Loydd yhteiskehittamisen

esittdman suunnittelu-
haasteen ratkaisemiseen.
3. Rakenna omia oppimis-

ADO.FI mediallisista elementeista.

Viestinta

kumppani tai osallistu toisen

kokonaisuksia palvelun moni-

1. Loyda yhteiskehittamisen
kumppaneita.

2. Muodosta suora
keskusteluyhteys oppimisen ja
hyvinvoinnin ammattilaisten
kanssa.

3. Laajenna asiakaskuntaasi
sisaltoyhteistyon kautta.

a&d TOIMLJA!

Ado.fi on sisddnkaynti eli portaali moninaisten arkkitehtuuri- ja

muotoilukasvatuksen resurssien ddrelle etenkin opettajille. Verkkopalvelu on
viestintakanava A&DO-kehittamishankkeelle ja alusta kevyesti kokeilla uusia
toimintamuotoja museoiden ja oppimisesta innostuneiden arkkitehtuurin ja

PORTAALI

muotoilun kentan toimijoiden kanssa.

1. Bongaa ajankohtaiset uutiset,
tutkimukset ja tapahtumat.

2. Luo yhteys toimijoihin ympari
Suomen.

3. Ota haltuun arkkitehtuurin ja
muotoilun tyokalupakki
sahkoisten materiaaliemme ja
vinkkien avulla.

>
o
=
£

M=Museo T = Taidetoimija

Kuva 22. Ado.fi tiekartta (Kesaniemi 2021)

1. Tuo esiin osaamistasi
suomalaisen arkkitehtuuri-
ja muotoilukasvatuksen
nayteikkunaan.

2. Tavoita opettajat ympari
Suomen.

3. Julkaise oppimateriaalisi ja
parhaat vinkkisi.

a&d TOIMIJA!

0 = Opettaja X = Oppija



79

Kutakin tiekartan vaihetta kuvastaa symboli. Silma kertoo siita, etta ensimmai-
nen vaihe eli portaali avautuu edessamme jo hyvin selvarajaisena ja on sellai-
senaan toteutettavissa tiedossa olevilla resursseilla. Toisen vaiheen eli jakami-
sen ja kohtaamisen alustan symboli on kiikarit, koska toinen vaihe siintaa hie-
man kauempana horisontissa ja sen toteutuminen vaatinee viela jatkokehittelya
tai mahdollisesti resurssien hakemista. Kolmannen vaiheen metaforana on ka-
leidoskooppi, silla Ado.fi virtuaalisena oppimisen paikkana on vield unikuva,
jonka toteutuminen on riippuvainen monista pienista ja toisiinsa monimutkai-
sesti kiinnittyvista tekijoista. Pieni liike siirtaa yhta palaa, mutta voi muuttaa koko

nakyman.

Portaali viittaa sisdankayntiin ja ensimmaisessa vaiheessa Ado.fi onkin ennen
kaikkea vayla arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen resurssien aarelle. Tassa
vaiheessa palvelu on melko perinteinen verkkosivusto, joka esittelee A&DO-
kehittamishankkeen tavoitteita ja toimintaa seka laajemman toimijaverkoston
olemassa olevia materiaaleja ja toimintaa. Tarkoitus on ennen kaikkea tiedottaa
ammattilaisilta ammattilaisille ja innostaa kokeilemaan saatuja vinkkeja omassa
tyossa. Tassa vaiheessa Ado.fi tarjoaa kuitenkin jo mahdollisuuden testata pie-

nessa mittakaavassa uudenlaisia digitaalisen yleis6tyon toimintamuotoja.

Toisessa vaiheessa verkkopalvelu vakiintuu ja saa enemman vuorovaikutteisia
muotoja. Se mahdollistaa ammattilaiset kohtaamiset seka tarjoaa joustavampia
mahdollisuuksia tuoda esiin museoista riippumatonta sisaltdéa, esimerkkeja ja
osaamista. Edelliseen vaiheeseen verrattuna museoiden kontrolli sisallosta hel-
littaa. Kyse on enemminkin alustasta, joka mahdollistaa kayttajien tarpeiden ja
kiinnostuksen suuntaaman toiminnan. Viimeistaan tassa vaiheessa kohde-
ryhma myos laajentuu koskemaan opettajien lisaksi muita ammattiryhmia. Mu-
seoiden tarkoitus on tunnistaa ja tavoittaa uudenlaisia yleisoja, jotka voisivat
hyotya arkkitehtuurin ja muotoilun menetelmista. Tallaisia ryhmia 16ytyisi var-

masti muun muassa sosiaali- ja terveyspalvelujen kentalta.

Kolmannessa vaiheessa Ado.fi ei ole enaa erillinen palvelu, vaan lahestytaan
luvussa 3 kuvatun kaltaista tulevaisuuden museota, joka on yhden rakennuksen
seinien rajaaman tilan sijaan fyysisten ja digitaalisten tilojen hajautettu verkosto

(Bautista & Balsamon 2013, 55). Talldin kyse ei ole enda vain ammattilaisille



80

suunnatusta palvelusta vaan kaytanndéssa museon kaikille yleisoille tarkoite-
tusta ymparistosta, joka voi syventaa oppimiskokemusta ennen museovierai-
lua, sen yhteydessa tai sen jalkeen. Se voi my0s tarjota taysin virtuaalisen mu-
seokokemuksen, jolloin museotoiminnan saavutettavuus rikkoo maantieteelli-

sen ja fyysisen saavutettavuuden rajat.

5.4.3 Sisaltokonseptit

Tassa kappaleessa kuvatut sisaltokonseptit taydentavat ja konkretisoivat edel-
lisen kappaleen tiekarttaa. Tydskentelyn tuloksena syntyi nelja kayttajien ide-
ointiin ja tarpeisiin pohjautuvaa sisaltokonseptia: 1. Adoteekki, 2. eStudio, 3.

Co-Design Hubi ja 4. eGalleria.

Adoteekki on arkkitehtuuri-, muotoilu- ja museo-oppimisen resurssipankki. eS-
tudio ja eGalleria tarjoavat digitaalisen alustan toiminnalle, jota toteutetaan pe-
rinteisesti museon fyysisissa puitteissa. eGalleria on omistettu pedagogiselle
nayttelytoiminnalle ja eStudio erilaisille vuorovaikutteiselle tai muuten elamyk-
selliselle ohjelmalle, joilla avataan museoiden nayttelyita tai niiden teemoja, ku-
ten opastuksille, tyopajoille ja koulutuksille. Co-Design Hubin tarkoitus on edis-
taa monitoimijaista yhteistyota ja tuoda yhteiskehittaminen osaksi museoiden
yleisotyota. Olen koostanut kustakin sisaltokonseptista oman kortin, josta I0ytyy
eri kayttajien rooli, sisaltokonseptin tiivis kuvaus, konseptin kehittyminen tiekar-
tan vaiheiden mukaisesti seka konseptin arvo muutamalle kayttajapersoonalle
(liite 4). Avaan naita tarkemmin kayttdmalla esimerkkina Adoteekin korttia (kuva
23, s. 81).

Adoteekin kohdalla museon rooleja ovat tuottaja ja kuraattori, taidetoimijan tuot-
taja ja kavijan soveltaja ja kuraattori. Tuottajat tekevat ja tallentavat sisaltoja
verkkopalveluun. Kuraattorit rajaavat, koostavat ja tulkitsevat sisaltdja muiden
kayttoa varten. Soveltajat kayttavat sisaltdja omiin tarkoituksiinsa. Muita rooleja
naiden lisaksi ovat mahdollistaja ja tekija. Mahdollistajat yllapitavat alustoja ja
valittavat tietoa seka huolehtivat, etta eri toimijoiden on helppo kayttaa sisaltoja.

Tekijat osallistuvat toimintoihin ja luovat sen osana uutta sisaltoa.
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Museo Taidetoimija

TUOTTAJA JA KURAATTORI TUOTTAJA, KURAATTORI

ADOTEEKKI ::‘:::;h;::;;“ muotoilu- ja museo-oppimisen

Adoteekista l8ytyvat Arkkitehtuuri- ja designmuseon seka heidan yhteistydkumppaneidensa julkaisemia arkkitehtuurin ja
muotoilun menetelmiin tai museo-oppimiseen liittyvid oppaita, projektiesittelyjd, tehtdvavinkkejd, ammattilaisten haastatteluja
seka muuta materiaalia. Sielta Loytyy museon kokoelmia ja kokoelmatyota kasitteleva videokirjasto, alaan liittyvia selvityksid ja
tutkimuksia seka vinkkeja muista hyvista alan verkkopalveluista. Resurssipankki kokoaa myds kaikki Suomen arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen toimijoiden tarkeat tiedot samaan paikkaan.

Verkkosivuille kootaan yksinkertaisen Adoteekkiin tuotettaan videokirjasto Kayttdjien on mahdollista kuratoida
hakutoiminnon tai sivustorakenteen taakse museoiden kokoelmia ja museoammattilaisten Adoteekin materiaaleista omia kokoelmia
olemassa olevia maksuttomia materiaaleja. ty6td avaavaa materiaalia. Museoiden muiden hygdynnettavaksi. A&DO ILMIO
DesignLabran kieliversiot ja syventdvat ndyttelytekstit tallennetaan Adoteekkiin kehittyy arkkitehtuuri- ja
aineistot tuodaan Adoteekkiin. Kaynnistettaan hyddynnettévaksi jatkossakin. A&DO ILMIO muotoilukasvatuksen saanndllisesti
museoiden kuratoima A&DO ILMIO, joka kehittyy toimijaverkoston yhteistyon ilmestyvaksi lehdeksi tai menetelma- ja
nostaa esiin kiinnostavia materiaaleja ja vakiintuneeksi tavaksi ja sitd varten on omaa materiaaliboksiksi, jonka voi tilata itselleen.
toimijoita jonkin teeman ymparille. sisdllontuotantoa.

Julkaisemme paljon maksutomia
materiaaleja. On hyva yhdistda
voimavarat ja keskittda jakelu tietyille
kohderyhmille samaan paikkaan. Tama
lisaa alan nakyvyyta ja vaikuttavuutta.

Kuva 23. Adoteekki (Kesaniemi 2021)

Adoteekki on konsepteista ensimmainen ja ainoa, joka julkaistaan jossakin
muodossaan kevaalla 2021. Muut konsepteista konkretisoituvat vasta tiekartan
toisessa vaiheessa. Silti niihin liittyvia pienempia kokeiluja on mahdollista lIahtea
toteuttamaan esimerkiksi osana oppimisen keskuksen eri puolella Suomea kier-
tavaa A&DO Labra -nayttelya. Kaikki sisaltékonseptit on kuvattu kehittyvan mu-
seon tiukemmasta otteesta kohti monitoimijaista yhteistyota ja kavijoiden toimi-
juutta. Esimerkiksi Adoteekki kehittyy yksinkertaisesta kokoelmasta museoiden
ja eri taidetoimijoiden olemassa olevia maksuttomia materiaaleja monipuo-
liseksi resurssipankiksi, josta kavijat voivat muodostaa omia koonteja halu-

amiensa teemojen ymparille. Nain materiaalien kayttajat tulevat suositelleeksi



82

materiaaleja muille kayttajille ja kertovat, kuinka itse hyodyntavat erilaisia re-
sursseja niitd yhdistellen. eGalleriassa kavijoiden toimijuuden tukeminen tar-
koittaa yhteiskuratoinnin mahdollistamista. Co-Design Hubi kehittyy alustaksi
monitoimijaisen yhteiskehittamisen fasilitointiin seka avaa mahdollisuuksia hyo-
dyntada museoa niin kusuttuna living labina, jossa yhteiskehittamista toteutetaan
aidossa kayttajaymparistdssa toimimalla (Mulder 2012, 39). eStudio taas muun-
tuu alustaksi, jonka tydkaluja ja ymparistoja museoiden yhteistyoverkostokin voi

kayttaa omaan toimintaansa.

5.5 Prosessin arviointi

Edellisessa, yhteiskehittamista kasittelevassa luvussa esittelin muutamia erilai-
sia viitekehyksia, joiden avulla yhteiskehittamisen eri ulottuvuuksia olisi hel-
pompi tarkastella kaytanndssa. Olen yhdistanyt nakdkulmat yhteen yhdeksi yh-
teiskehittdmisen prosessin suunnittelun ja reflektoinnin tyokaluksi (kuva 24, s.
83). Siina yhteiskehittdmista lahestytdan lahtokohtien, osallistujien, toimintojen
ja tulosten nakokulmista porautuen lapileikkaavasti eritoten arvon luomisen ja
toimijuuden teemoihin. TyOkalu valmistui vasta kehittamistehtavan toteuttami-
sen jalkeen, joten kokeilin sita jalkikateen Ado.fi-kehittamisprosessin reflektoin-
tiin. Tarkoituksenmukaisinta olisi kayttaa sitd prosessin suunnitteluvaiheessa
seka lopussa arviointiin yhdessa prosessiin osallistuneiden sidosryhmien
kanssa. Sen tarkoitus on ohjata ennakoimaan prosessin onnistumisen kannalta
keskeisia vaiheita seka pohtimaan, miten yhteiskehittamista voisi toteuttaa ke-

hittamistyossa tarkoituksenmukaisesti ja syventaen.

Ado.fi:n yhteiskehittamiselld oli alusta alkaen selkea tarkoitus saada aikaan
muutos, joka kohdistui seka asiakaskokemukseen, Arkkitehtuurimuseon ja De-
signmuseon toimintatapoihin, etta yhteistyoverkostoihin. Tavoitteena oli paran-
taa palvelun saavutettavuutta etenkin asiakkaille, jotka paasevat harvoin vierai-
lemaan museoissa seka tehda arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen opetuk-
seen suunnattuja resursseja helpommin loydettaviksi ja saataviksi. Tavoitteena
oli myOs vahvistaa museoiden yleisotyota digitaalisissa kanavissa ja parantaa
toiminnan valtakunnallista vaikuttavuutta. Lisaksi seka yhteiskehittamisen itses-
saan, etta uuden verkkopalvelun, toivottiin tiivistavan arkkitehtuuri- ja muotoilu-

kasvatuksen kentan toimijoiden valista yhteistyota.
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Kuva 24. Yhteiskehittdmisen suunnittelun ja reflektoinnin tydkalun prototyyppi (Kesaniemi
2021)

Kehittamishaaste oli jo melko rajattu siina vaiheessa, kun verkkopalvelun kon-
septointia aloitettiin. Prosessin fasilitoimisen nakokulmasta yksi haaste olikin
saada alussa muodostettua kuva toimeksiantoa jo rajaavista seikoista. Lopulta
asian voisi nahda niin, etta tahan prosessiin liittyi oikeastaan kaksi kehittamis-

haastetta, joista ensimmainen koski verkkopalvelun kauan tulevaisuuteen
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suuntaavan idean ja kehityskaaren muodostamista ja toinen verkkopalvelun en-
simmaisen julkaistavan version vahimmaisominaisuuksien tunnistamista. En-
simmainen oli hyvin avoin ja jalkimmainen tarkasti rajattu. Tasta huolimatta mie-
lestani myds jalkimmaisessa oli tilaa yhteiskehittamiselle, koska haluttiin oppia
kayttajilta, mitka ne vahimmaisominaisuudet olisivat. Lisaksi on huomioitava,
ettad tata yhteiskehittamisen vaihetta on edeltanyt pitka alkuselvitystyo, jossa
museot ja arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen kentan toimijat ovat kayneet
dialogia ja tutustuneet maailmalla erilaisiin tapoihin toteuttaa yleisotyota. Nain
ollen yhteiskehittdaminen on oikeastaan kaynnistynyt jo ennen kuin tata verkko-

palvelun konseptointiin fokusoitua prosessia on edes aloitettu suunnittelemaan.

Ado.fi:n kehittamista varten oli tehty sidosryhmakartta, jonka perusteella paa-
tettiin keskittya arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen seka opettajien nakokul-
miin. Rajaus oli tiukka, silla sita tehdessa museot tiesivat jo haluavansa laajen-
taa kayttajaryhmia muihinkin ammattilaisiin kuin opettajiin, etenkin museoiden
yleisotydlle viela hieman vieraampiin kohderyhmiin. Toinen rajausta koskeva
paatos oli tehda sivusto ennen kaikkea ammattilaiskayttoon, vaikka samalla aja-
tusta palvelusta, jota myos toiminnan lopulliset kohderyhmat kuten oppijat kayt-
taisivat, ei oltu taysin poissuljettu. Paadyimme tiukempaan rajaukseen, koska
tavoitteena oli julkaista melko nopealla aikataululla palvelun ensimmainen ver-
sio ja prosessin resursointi oli rajallinen. Laajempi rajaus olisi muuttanut yhteis-
kehittamisen tavoitteiden painopistetta. Silloin prosessi olisi keskittynyt selvitta-
maan mahdollisia kohderyhmia seka heidan ymmarrystaan ja kiinnostustaan
arkkitehtuurin ja muotoilun menetelmia kohtaan. Tallaisenaankin rajaus tuntui
laajalta. Nyt saimme mukaan yksittaisia opettajia eri koulutusasteilta, mika tun-
tui paikoittain liilan ohuelta pintaraapaisulta. Toisaalta fokusoiminen vain yhteen
koulutusasteeseen olisi ollut rajauksena liian tiukka. Opettajien mukaan saa-
mista vaikeutti COVID-19-pandemiasta kouluihin kohdistunut kuormitus. Erilai-
set yllattavat tilanteet ja sairastumisen aiheuttivat viime hetken peruutuksia

osallistumisessa.

Opettajat toivat kehittdmistydhdn pedagogista osaamista, mutta sen rooli ei lo-
pulta ollut konseptoinnin tassa vaiheessa kovin merkittava. Tarkeammaksi

nousi opettajien kokemus paivakotien, koulujen ja oppilaitosten seka opettajan
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tyon arjesta. Taidetoimijat toivat kehittamistyohon arkkitehtuuri- ja muotoilukas-
vatuksen sisallollista osaamista seka kokemuksen kentan tyoskentelya rajoitta-
vista ja mahdollistavista tekijoista. Museot taas toivat kaytannon toteutukseen
tarvittavat resurssit, yhteistyoverkostot seka osaamisen ja kokemuksen yleiso-
tyosta paivakotien, koulujen ja oppilaitosten kanssa seka ymmarryksen kan-

sainvalisesti museokentan kehityksen suunnista.

Osallistujia valitessa tunnistimme, etta taidetoimijat ja opettajat ovat mukana
hieman eri nakokulmista. Taidetoimijat voivat olla myos palvelun kohderyhmaa
opettajien tavoin eli he voivat I0ytaa sivustolta vaikkapa uusia ideoita omaan
tyohonsa. Samalla he ovat kuitenkin sisallontuottajia, jotka tuovat sivustolla ma-
teriaalia ja tavoittelevat opettajien huomiota. Taidetoimijoilla on siis opettajia
enemman valtaa maarittda palvelun sisaltda. Toisaalta opettajien aktiivisuus ja
kiinnostus ratkaisevat lopulta koko palvelun olemassaolon tarpeellisuuden ja
mielekkyyden. Tassa prosessissa oli my0Os selvaa, etta rahoituksen myota pro-
sessin omistajuus oli vahvasti museoilla ja siksi heilla oli rajaavaa ja paattavaa
valtaa suhteessa sidosryhmiin. Jotta tama ei olisi hairinnyt tyoskentelya ja es-
tanyt esimerkiksi ideointia, lopulliset johtopaatokset ja rajaukset tehtiin aina pel-
kan ydintiimin kesken. Sidosryhmien osallistuessa ydintiimin jasenet olivat joko
poissa, taka-alalla tai tasavertaisesti osallistujia museoammattilaisen nakokul-

masta.

Tassa tapauksessa yhteiskehittaminen toteutui osana laajempaa Arkkitehtuuri-
museon ja Designmuseon kehittamishanketta. Ehka voikin ajatella, etta taman
yhteiskehittamisen prosessin orkestrointivastuu oli hankkeen kehittamispaalli-
kolla ja minulla oli fasilitointivastuu. Kehittamispaallikké huolehti prosessin kyt-
keytymisesta hankkeen laajempiin kehittamistavoitteisiin ja yhteydenpidosta
esimerkiksi projektin asiantuntija- ja ohjausryhmiin seka sisaisesta viestinnasta
ja mina puolestani prosessin tyoskentelyn suunnittelusta, ohjaamisesta ja ra-

portoinnista.

Sidosryhmat olivat mukana sanoittamassa kokemuksia, muodostamassa yh-
teisymmarrysta, generoimassa ideoita ja testaamassa prototyyppeja. Yhteisia
tilaisuuksia ei kuitenkaan ollut kovin monia ja eritoten yhteisen ymmarryksen

muodostamiseen ja ideoiden generoimiseen olisi voinut varata enemman aikaa.
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Sidosryhmat eivat juurikaan olleet mukana asettamassa tavoitteita ja prototyyp-
pien arvioivaa testaamista lukuun ottamatta heidan kanssaan ei ole kayty lapi
prosessin arviointia. Toisaalta taidetoimijoita on ollut mukana A&DO-hankkeen
valmisteluty0ssa alusta alkaen ja nain ollen yhteiskehittamista, yhteista arvon-
luomista on tapahtunut tavoitteiden asettamisesta alkaen. Hanke myos jatkuu
ja museot tulevat esittelemaan verkkosivuston ensimmaista versiota ainakin tai-
detoimijoille sen valmistuttua seka jatkamaan sen kehitystyota yhdessa heidan
kanssaan. Opettajia osallistettiin prosessiin rajatummin, mutta taidetoimijoita on
ollut mukana prosessin alusta alkaen museoiden ydinryhman kanssa yhdenver-

taisina kehittgjina.

Tulosten tarkastelu on tassa vaiheessa viela haastavaa. Prosessista syntyi
selva tuotos: verkkopalvelun konsepti. Verkkopalvelun tuottamaa arvoa tai vai-
kutuksia ei voida viela arvioida. Prosessin arvoa tai valittomia vaikutuksia olisi
mahdollista arvioida, mutta se tulisi tehda yhdessa prosessiin osallistuneiden
ryhmien kanssa. Tahan ei valitettavasti ole mahdollisuuksia taman tyon puit-
teissa. Kuitenkin Museoiden nakokulmasta prosessin synnyttama ilmeinen arvo
liittyy uuden palvelun konkretisoitumiseen ja kayttajaymmarryksen syvenemi-

seen.

Yhteenvetona voisi tiivistaa arviointitydkalun nostavan esiin, etta opettajien toi-
mijuus toteutui prosessin aikana pinnallisempana kuin taidetoimijoiden. Opetta-
jat eivat ole olleet mukana tavoitteiden asettelussa ja heidat on kutsuttu mukaan
rajatusti tiettyihin tilaisuuksiin. Taidetoimijoihin hankkeessa on ollut alusta al-
kaen tiivis suhde ja A&DO-kehittamishanke itsessaan sisaltaakin siksi yhteiske-
hittamisen piirteita.

6 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS

Laadulliselle tutkimukselle on ominaista, etta tutkijan tulkitseva rooli on koros-
tunut ja siksi totuuden, objektiivisuuden ja puolueettomuuden kysymykset nou-
sevatkin esiin (Sarajarvi & Tuomi 2017). My0s yleistettavyys herattda keskus-
telua, etenkin tapaustutkimuksen kohdalla. Ajatellaan, etta yhteen tai muuta-
maan esimerkkiin rajattu tutkimus ei voi tuottaa tilastollisia yleistyksia (Eriksson
& Koistinen 2005, 34).
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Laadullisen (tapaus)tutkimuksen piirissé ei olekaan tarkoitus kieltda tutkijan
taustatekijoiden ja sidonnaisuuksien vaikutuksia tai vaittaa tuotetun tiedon ole-
van taysin yleistettavissa. Alasuutari (2011) toteaa, etta oletusten testaaminen
koesarjoilla ei valttamatta enaa liity tutkijan toimenkuvaan lainkaan ja yleistet-
tavyyden ihanne on sidoksissa vain tietynlaiseen tutkimukseen. Hanesta tutki-
jan tulisi mieluummin "katsella itsestdénselvyyksien horisontin taakse”. Esimer-
kiksi tapaustutkimuksessa yleistettavyys ei ole tutkimuksen tarkoitus vaan siina
tutkittavan kohteen ymmartaminen itsessaan nahdaan arvokkaana. Yleistetta-
vyys on enemmankin sita, etta tuotettuja malleja voidaan mahdollisesti kayttaa
tietyin varauksin muiden vastaavien tapausten selittdmiseen. (Eriksson & Kois-
tinen 2005, 34.)

Tutkimuksen objektiivisuus on todennakoisesti kaikissa tutkimustraditioissa pi-
kemminkin ihanne kuin aidosti saavutettavissa oleva tavoite. Nain ainakin laa-
dullisessa tutkimuksessa. Tutkijan tausta ja kokemukset vaikuttavat, koska han
on seka tutkimusasetelman luoja, etta aineiston tulkitsija. Tassa tutkimuksessa
on sovellettu temaattista sisallonanalyysia. Ei voida ajatella, etta teemat olisivat
aineistossa itsessaan valmiina ja odottaisivat |0ytamistaan. Analyysi on tutkijan
aktiivista tekemista eli analyysin lopputulos on aina tutkijansa nakdinen. Sa-
masta aineistosta voidaan johtaa hyvinkin erilaisia tulkintoja. (Sarajarvi & Tuomi
2017.) Tulkintojen pitaa kuitenkin olla perusteltuja ja muidenkin tunnistettavissa.
Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteiko tutkija voisi esittaa kriittisiakin johtopaatok-
sid, joihin tutkimukseen osallistujat eivat taysin yhtyisi. (Eriksson & Koistinen
2005, 39.)

Vaikka laadullisen tutkimuksen luotettavuuden arviointiin ei ole olemassa yksi-
selitteistd mallia, Sarajarven & Tuomen (2017) mukaan sen arvioinnissa voi-
daan tarkastella esimerkiksi seuraavia asioita: kohde ja tarkoitus, tutkijan si-
toumukset, aineiston keruu, tutkimuksen tiedonantajat ja tutkijan suhde heihin,
tutkimuksen kesto, aineiston analyysi, tutkimuksen eettisyys seka tutkimuksen

raportointi.

Tama tutkimusraportti kertoo tutkimuksen kohteesta, kestosta ja tarkoituksesta

(luvut 1 ja 2), aineiston keruun ja analysoinnin menetelmista (luvut 2 ja 5) seka
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tutkimuksen tiedonantajista ja heidan valinnastaan (esim. kappale 5.2). Tutki-
muksen raportoinnissa on noudatettu Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
ylemman ammattikorkeakoulututkinnon opinnaytetyon raportointipohjaa ja aka-
teemista viittauskaytantoa. Tutkijan sidonnaisuuksista on syyta todeta, etta Ark-
kitehtuurimuseo ja Designmuseo ovat tilanneet tutkimuksen kaytannon kehitta-
mistyon minulta ja maksaneet siita rahallisen korvauksen. He ovat myoOs saa-
neet tutkimusraportin ennen julkaisua nahtavakseen ja kommentoitavaksi asia-
virheiden korjaamiseksi. Tutkimuksen tiedonantajat on valittu museoiden ver-
kostoja hyodyntaen, joten on oletettava, ettd heidan suhtautuminen museoiden
toimintaan ja arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatukseen on ollut Iaht6kohtaisesi po-
sitiivinen. Osa ydinryhmasta, opettajista ja taidetoimijoista oli minulle entuudes-
taan tuttuja aikaisempien tyosuhteideni kautta. Nailla suhteilla ei ollut vaikutusta
heidan valintaansa tiedonantajiksi. Satunnaisia kavijoita edustaneet testaajat
olivat omasta lahipiiristani. Koska museot olivat suljettuja COVID-19-pande-
mian vuoksi, satunnaisten museokavijoiden rekrytoiminen testaajiksi oli mah-
dotonta. Tutkimusasetelmassa ei ole ilmennyt merkittavia, erillista huomiota
vaativia eettisia haasteita. Tutkimusasetelma on rakennettu ja tutkimus toteu-

tettu perustuen vapaaehtoisuuteen.

Lopuksi on viela lisattdva muutama huomio luotettavuudesta palvelumuotoilun
kontekstissa. Palvelumuotoilun kentassa luotettavuuden sijaan puhutaan ehka
enemmankin kehitettyjen palveluiden vaikutusten arvioimisesta ja siitakin usein
yhdistettyna kilpailukykyyn tai tuloksellisuuteen. Ylipaataan vaikutusten arvioi-
minen on haastavaa, kuten tassakin tydssa on tuotu jo aikaisemmin esiin. Myos
Tuulaniemi (2011) huomauttaa maailmanlaajuisten suurten yritysten hyddynta-
van muotoilua laajalti, vaikka sen luotettava mittaaminen koetaan vaikeaksi tai
jopa mahdottomaksi. Usein muotoilun kustannus realisoituu kehittamisen alku-
paassa ja hyodyt vasta, kun ratkaisu on otettu kayttoon. Siksi naiden valinen
yhteys on usein hankala tavoittaa. Museoiden kaltaisten palveluiden kohdalla
yritystoiminnassa tarkeasta kilpailukyvysta puhuminen tuntuu muutenkin vie-
raalta. Julkisen sektorin palvelumuotoilulla tai yhteiskehittdmiselld usein hae-
taan uusia ratkaisuja, jotka auttaisivat rajallisten resurssien riittdvyydessa el
kaventaisivat palvelun tarpeen ja tarjonnan valista kuilua. Govier (2009, 19-20)
muistuttaa, ettd museoalaa ei tulisi kuitenkaan liiaksi verrata tdssa yhteydessa
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esimerkiksi sosiaali- ja terveyspalveluiden kaltaiseen toimintaan, jossa on valt-
tamatonta saada vahemmalla aikaan enemman. Yhteiskehittamisella muse-
oissa pyritaan pikemminkin l0ytamaan ratkaisuja, joilla voidaan osoittaa palve-
lun merkityksellisyytta ja merkitysta esimerkiksi raskaiden ja kalliiden sosiaali-
ja terveyspalveluiden tukena, osana ennalta ehkaisevaa ja hyvinvointia lisaa-

vaa tyota.

Tarkasteltinpa taman tutkimuksen myota kehitettya verkkopalvelun konseptia
sitten kilpailukyvyn tai museotoiminnan yhteiskunnallisen ja hyvinvointiin liitty-
van merkityksellisyyden nakokulmista, lopputuloksen vaikutuksia on mahdo-
tonta arvioida tassa vaiheessa luotettavasti. Siksi loin yhteiskehittamista koske-
van tutkimuskirjallisuuden pohjalta prototyypin tyokalusta, joka tukee yhteiske-
hittdmisen prosessin reflektoinnissa ja siten myos kehittamistoiminnan onnistu-
misen arvioinnissa. Sen pohjalta voidaan sanoa, etta taman tyon osana toteu-
tettu yhteiskehittamisen prosessi oli perustellusti suunniteltu ja toteutettu. Ke-
hittmiskohteeksi nousi opettajien toimijuus, joka oli prosessin eri vaiheissa ra-
jatumpaa kuin taidetoimijoiden kohdalla. Yhteiskehittamisen prosessin arviointi
on kuvattu seikkaperaisemmin kappaleessa 5.5. TyOkaluun itsessaan tulee kui-
tenkin suhtautua prototyyppina. Se vaatisi vield testaamista museoammattilais-
ten kaytossa.

7 JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen myo6ta halusin ymmartaa museoiden toiminnan murrosta
seka etsia yhteiskehittamisesta keinoja vastata siihen. Tyon ensisijainen tarkoi-
tus oli Ioytaa kayttajien tarpeisiin vastaava ratkaisu Arkkitehtuurimuseon ja De-
signmuseon uuden arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuksen eli
A&DO:n verkkopalvelulle. Kehittamistehtava konkretisoi museokenttaa koske-
vaa laajempaa muutosta hyvin, koska A&DO:n kehittamishanke heijasti muse-
oiden pyrkimyksia uudistaa toimintaansa ajan hengessa.

Ensiksi halusin selvittda, kuinka museoiden rooli on muuttunut etenkin digitaa-
lisen transformaation myota. Museoista on tullut 1990-luvulta alkaen entista
asiakaskeskeisempia. Yhteisen kulttuuriperinndn ja taiteen vaalijoista on tullut
yleisdja monipuolisesti palvelevia keskuksia (Black 2018, 3). Digitaalisen trans-

formaation my6ta suhde yleis6ihin on jalleen murroksessa (Bautista 2013, 225).
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Palveltavista asiakkaista on tullut aktiivisia toimijoita, jotka tuottavat, julkaisevat
ja jakavat sisalt6ja omissa verkostoissaan (Vaughan Jones ym. 2017, 16-17).
Tulevaisuuden museo on yksittaisen rakennuksen sijaan kenties enemmankin
fyysisten ja virtuaalisten paikkojen verkosto, johon integroituu erilaiset fyysiset
ja digitaaliset artefaktit ja tieto. Se on yleis6jen kanssa rakennettu sosiaalinen
informaalin oppimisen ymparisto ja moniaaninen yhteiso, jossa yleisot ovat ku-
raattorien rinnalla tuottamassa narratiiveja museoiden kokoelmista. Ennen kaik-
kea museo vahvistaa tunnetta kuulumisesta johonkin. Yleisotyon menetelmin ja
teknologian mahdollistamien uusien luomisen, vuorovaikutuksen ja tiedonvali-
tyksen kanavien avulla sitoutetaan vanhoja ja uusia yleisdja toimintaan purka-
malla osallistumisen esteita, vahvistamalla toimijuutta seka lisaamalla ymmar-
rysta taiteiden ja kulttuurin hyddyista eri ryhmille. (mm. Bautista 2013, 226—228;
Graham 2018, 18; Ayala ym. 2019, 3.)

Toiseksi tarkastelin, miksi ja miten omaksumalla yhteiskehittamisen laajem-
maksi lahestymistavaksi toimintaansa museot voisivat vastata tahan muutok-
seen ja kenties aktiivisesti edistaa sita. Yhteiskehittaminen voi kuvastaa sita
vuorovaikutteista suhdetta, joka museolla on sen olemassa olevien seka poten-
tiaalisten, uusien yleisdjen seka yhteistydkumppaniverkostojen, kuten vaikkapa
taiteilijoiden ja taiteenaloja edistavien toimijoiden, kanssa. Palvelun arvo syntyy
vuorovaikutuksessa naiden ryhmien kanssa (Vargo ym. 2008, 148). Ymmarrys
tasta luo perustan asiakaskeskeiselle kehittamisotteelle. Yhteiskehittaminen on
myoOs konkreettinen menetelma, joka tarjoaa tyOkaluja implementoida asiakas-
keskeista ja vuorovaikutteista toimintatapaa kaytantéon (Tschimmel 2012, 2).
Lisaksi yhteiskehittdmisen ymmartaminen julkisen sektorin uudeksi paradig-
maksi haastaa museot muiden julkista arvoa tuottavien instituutioiden ohella
pohtimaan omaa roolia suhteessa yhteiskunnallisten ongelmien ratkaisemiseen
(Torfing ym. 2019, 800). Tasta nakdkulmasta museo instituutiona asettuu
osaksi yhteiskunnallista keskustelua ja laajempaan vuorovaikutukseen kansa-
laisten kanssa. Kuitenkaan yhteiskunnallisten innovaatioiden synnyttaminen ei
voi olla museon asiakkailleen tarjoama ydinpalvelu vaan kyse on enemmankin
alustana toimimisesta. Museot voivat tarjota tiloja, menetelmia, aineistoja,
omaa erityisosaamistaan seka kutsua eri ryhmia mukaan kohtaamaan yhteisten

ongelmien aarella ja voimauttaa heita ratkaisemaan niita.
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Yhteiskehittaminen tulisi ndhda museoissa yksittaisia projekteja laajempana la-
hestymistapana, joka toimii ikaan kuin limana museoiden tarkoituksen ytimen
muodostavien kokoelmien, yleisOjen ja nayttelyiden valissa. Tama edellyttaa
kokonaisvaltaista toimintakulttuurin muutosta, joka vaatii aikaa. Siksi on tarkeaa
madaltaa kynnysta tarttua yhteiskehittamista tukeviin toimintatapoihin. Taman
ei kuitenkaan pitaisi johtaa yhteiskehittamisen semanttiseen laimentamiseen.
Esimerkiksi Govierin (2009, 3—4) tapaan kaiken yleisdja museossa osallistavan
toiminnan kutsuminen yhteiskehittamiseksi ei valttamatta lopulta edista yhteis-
kehittamisen vaikuttavuutta vaan voi pahimmassa tapauksessa johtaa negatii-
visiin paatelmiin sen tuloksellisuudesta (vrt. Voorberg ym. 2014, 21-22). Sen
sijaan yhteiskehittamisen eri ulottuvuuksien reflektointia ja toimintatapaa syven-
tavien viitekehysten avulla (esim. Saarijarvi ym. 2013; Lee ym. 2018) voidaan

suunnitella parempia prosesseja ja oppia jo toteutetuista.

Konstruktiivisen kehittdmistyon tuloksena, yhteiskehittdmalla A&DO:n ydinryh-
man, opettajien ja arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen toimijoiden kanssa,
syntyi A&DO:lle kayttajaymmarrykseen perustuva verkkopalvelun konsepti,
joka rakentui kolmesta osasta. Ensimmainen oli kayttgjaymmarryksen kiteytys,
toinen tiekartta seka sita konkretisoivat sisaltokonseptit, ja kolmas rautalanka-

malli.

Palvelun kehittamisella haluttiin vastata etenkin neljaan kayttajatarpeeseen: 1.
arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen toimijakentan yhtenaisyyden vahvistami-
nen, 2. arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen saavutettavuuden ja saatavuuden
parantuminen paivakodeissa, kouluissa, ja oppilaitoksissa ympari Suomen, 3.
opettajien voimaantuminen arkkitehtuuri- ja muotoilukasvattajina ja 4. yhteiske-
hittdmisen tukeminen A&DO:n ja laajemmin arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuk-
sen ja oppimisen kentan valilla. Opettajista tunnistettiin kolme kayttajapersoo-
naa. Elamysten toteuttaja etsii resursseja toteuttaa omannakoista opetusta ja
yhteistyOkumppanuuksia. Arjen moniottelija toivoo selkeita, opetussuunnitel-
maa ja monenlaista oppijuutta tukevia, valmiita kokonaisuuksia. Piilo-osaaja
puolestaan kaipaa vahvistusta omalle osaamiselleen ja kollegiaalista tukea.
Taidetoimijoista tunnistettin Mahdollistaja, jonka toiminnan motiivina on alan

edistaminen ja verkostoituminen, seka Tekija, joka taas keskittyy enemman
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suoraan tyoskentelyyn oppijoiden ja opettajien kanssa, opettaa menetelmia ja

etsii uusia tydétilaisuuksia.

Kayttajat odottivat verkkopalvelulta toimijuutta ja yhdessa tekemisen tukemista
seka ajasta ja paikasta riippumatonta palvelua. Verkkopalvelun kehityskaari on
kuvattu tiekartaksi, jossa palvelun on kuvattu kehittyvan resurssiportaalista ja-
kamisen ja kohtaamisen alustaksi seka lopulta virtuaaliseksi oppimisen ympa-
ristoksi. Samalla se kehittyy A&DO-kehittamishankkeen verkkosivustosta va-
kiintuneeksi uuden Arkkitehtuuri- ja designmuseon yleisotyon virtuaaliseksi sii-
veksi, digitaalisen yleisotyon kanavaksi ja kodiksi. Palvelu koostuu neljasta si-
saltokonseptista, jotka kehittyvat tiekartan vaiheiden mukana. Adoteekki on ark-
kitehtuuri-, muotoilu- ja museo-oppimisen resurssipankki. eStudiosta |0ytyvat
museoiden etdohjelmisto eli opastuksia, tyOpajoja, koulutuksia ja muita kohtaa-
misia museon ammattilaisten seka arkkitehtien ja muotoilijoiden kanssa. Peda-
gogiselle nayttelytoiminnalle omistettu eGalleria kasvaa kansalaiskuratoinnin
mahdollistavaksi virtuaaligalleriaksi. Ja Co-Design Hubi tarjoaa digitaaliset puit-
teet erilaisille yhteiskehittamisen projekteille joko museon tai muiden kumppa-

neiden kanssa.

Idea Ado.fi-verkkopalvelusta kytkeytyy museokentan murrokseen ja tukee ylei-
sOtyon tavoitteita (kuva 25, s. 93). Ado.fi voisi ilmentaa tata muutoksen suuntaa
uudessa Arkkitehtuuri- ja designmuseossa. Sen myota museosta tulisi:

1. fyysisten ja virtuaalisten tilojen verkosto,

2. moninainen ja moniaaninen yhteiso ja

3. yhdessa yleisdjen kanssa tehty informaalin oppimisen ymparisto, joka
vahvistaa kuuluvuuden tunnetta.

Yleisotydn menetelmat ja uusi teknologiaa veisivat tassa muutoksessa eteen-
pain. Niiden avulla:

1. houkuteltaisiin ja sitoutettaisiin yleisoja mukaan,

2. ymmarrettaisiin moninaisten yleisojen motivaatioita ja tarpeita seka vas-
tattaisiin niihin toimintaa kehittamalla osallistumisen esteita purkaen,

3. tuettaisiin yleisojen toimijuutta, joka nakyy vuorovaikutuksena ja yhdessa
tekemisena niin museon sisalla kuin ihmisten arkiymparistoissakin seka

4. lisattaisiin ymmarrysta taiteiden ja kulttuurin merkityksesta ja hyodyista
yhteisoille.

Palvelun myo6ta museot voisivat myos implementoida yhteiskehittamista toimin-

taansa kayttajakeskeisena toimintaperiaatteena, kehittdmisen prosessina ja
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tyokaluna seka aktiivista kansalaisuutta tukevana, sosiaalisten innovaatioiden

alustana.
YLEISOTYO
Uusien ja vanhojen yleisojen houkuttelu ja sitouttaminen
Yn"lr?_e_lrryksen Fstmdgn Toimijuuden vahvistaminen
= lisddminen poistaminen
= Kayttsjakeskeinen Aktiivinen
E kehittaminen \ / kansalaisuus
z ADO.FI
g Arvon \ Alusta sosiaalisille
£  yhteiskehittdminen innovaatioille
Fyysisten ja virtuaalisten Monidaninen
paikkojen verkosto yhteisé

Informaalin oppimisen ymparist, joka herattad kuuluvuuden tunteen
MUSEO

Kuva 25. Johtopaatokset (Kesaniemi 2021)

Syntynyt konsepti konkretisoi tilaajalle palvelun ensimmaista toteutusvaihetta
seka loi nakyman pidemman aikavalin kehittamiselle. Tilaaja kaynnisti valitto-
masti konseptin ensimmaisen version valmistumisen jalkeen verkkopalvelun vi-
suaalisen, kayttoliittyman ja teknisen toteutuksen suunnittelun. Vaikka toteutuk-
sessa on tehty ja tullaan tekemaan muutoksia rautalankamalliin, se tuki tyon
kaynnistamista. Rautalankamallin avulla tilaaja pystyi konkreettisemmin kom-
munikoimaan tarpeistaan ja toiveistaan. Tyon merkittavampi hyoty tilaajalle lie-
nee kuitenkin lapi yhteiskehittdamisen prosessin kayty, kayttajapersooniin, tie-
karttaan ja sisaltokonsepteihin konkretisoitu keskustelu, joka on kasvattanut
ymmarrysta kehittyvan oppimisen keskuksen tavoitteista ja suunnasta seka tyo-
ryhman sisalla, etta sidosryhmien kanssa.

Tama tutkimus oli kuitenkin vasta alkusykayksen A&DO:n verkkopalvelun ke-
hittamiselle. Se pitaa sisallaan lukuisia muita kiinnostavia tutkimus- ja yhteiske-
hittdmisen aiheita. Olisi arvokasta tunnistaa arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuk-
sen sekad museoalan ammattilaisten ja opettajien lisaksi muita mahdollisia kayt-
tajaryhmia ja syventaa ymmarrysta heidan tarpeistaan. Tiekartta jakautui kol-
meen vaiheeseen, josta ensimmaista on lahdetty toteuttamaan. Kaksi muuta
vaativat tulevaisuudessa jatkokehittamista ja konkretisoimista, jos niita aiotaan
vieda kaytantoon. Taman tutkimuksen sivutuotteena syntyi prototyyppi yhteis-
kehittamisen suunnitteluun ja reflektointiin tarkoitetusta tyokalusta. Se vaatisi
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testaamista ja edelleen kehittamista yhdessa sidosryhmien kanssa etenkin sen
suuntaamiseksi selkeammin tukemaan juuri museotyon kenttaa. Ylipaataan di-
gitalisaation vaikutukset museoiden palveluihin ja asiakaskokemukseen kai-
paavat mielestani lisda tutkimusta. Olisi myds kiinnostavaa tarkastella, miten
ihmiset kayttavat fyysisia ja digitaalisia palveluja rinnakkain ja onko nyt pinnalla

olevilla etapalveluilla edellytyksia pandemian jalkeen sailyttda suosionsa.

8 POHDINTA

Simone (2011, 18-19) kehottaa ajatusleikkiin, etta internet olisi museo ja sinut
olisi nimetty huolehtimaan sen kokoelmasta vuonna 2001. Vastuullasi olisi yli
550 miljoonaa dokumenttia, jotka ovat laadultaan ja merkitykseltdan hyvin vaih-
televia, ja maara kasvaisi koko ajan. Ahdistaisiko? Simone toteaa, etta toden-
nakaisesti olisit kollegoidesi kanssa huolissasi kasvavan, epamaaraisen koko-
elman negatiivisesta vaikutuksesta yleisokokemukseen ja yrittaisit miettia stra-
tegioita rajata ja jarjestaa sita paremmin, saada hallinnantunteen takaisin. Jos
onnistuisit, internetista tulisi todennakoisesti miellyttava paikka vierailla. Se olisi
taynna kiinnostavien aihealueiden ymparille rakennettuja kuratoituja kokonai-
suuksia. Samalla kuitenkin jotain siita demokraattisesta luonteesta, joka silla oli
alun perin ollut, olisi kadonnut. Simone paattaa ajatusleikin huomauttamalla,
ettd oikean internetin kehityskaari on perustunut hyvin toisenlaiseen strategi-
aan, kuten hyvin tiedamme. Kuratoinnin sijaan, alati kasvavasta informaation
maarasta huolimatta, internet jatkaa yha inklusiivisuuden ja avoimuuden po-
lulla. Kehityttykin on, mutta keskittyen painvastoin helpottamaan sisallon lisaa-
mista verkkoon seka parantamaan tiedonhaun tekniikoita. Rajaamisen ja kont-
rolloinnin sijaan onkin tarjottu lisdd mahdollisuuksia ja annettu tyokaluja kullekin

navigoida kokonaisuudessa oman kiinnostuksensa mukaan.

Tahan rajoittamisen ja irti paastamisen tematiikkaan kiteytyy myos paljon siita,
mita tama opinnayteprosessi on minulle ollut ja opettanut seka henkilokohtaisen
ammatillisen kasvun mielessa, etta laajempana havaintona yhteiskehittamisen

mahdollisuuksista (ja valillda mahdottomuuksista) museokontekstissa.



95

8.1 Palvelumuotoilu on kysymys, ei vastaus

Palvelumuotoiluopinnot ovat olleet minulle ammatillisen itsereflektion aikaa ja
saaneet kyseenalaistamaan aikaisemmat tapani tehda tyota. Sen sijaan, etta
olisin nyt saanut palvelumuotoilusta selkean uuden tekemisen tavan tai sen
kuuluisan tyOkalupakin, josta taman alan yhteydessa niin usein puhutaan, koen
saaneeni kysyjan mielen. Se ei kyseenalaista vain mennytta ja korvaa sita jol-
lain uudella. Se hyvaksyy, etta ei ole valmiita vastauksia, jotka odottavat |0yty-
mistaan ja jotka voidaan sitten suoraviivaisesti implementoida kaytantoon. On
vain lukemattomia kysymyksia, joita pitda uskaltaa esittaa, sotkuisia proses-
seja, joihin voidaan tuoda jonkin verran jarjestysta muotoilullista [ahestymista-
voista ja tyOkaluista, seka moniin suuntiin avautuvaa potentiaalia oivalluksille.
Niiden aarelle paasee vain, kun on ryhma ihmisia, joiden kanssa voi kahlata
noiden kysymysten ja prosessien lapi yhdessa. Se vaatii kykya paastaa irti tie-
tysta hallinnan tunteesta ja uskaltaa luottaa siihen, etta sotkuinen prosessi kan-
taa ja kohtaamisten seka keskustelujen kautta syntyy lopulta se oivallus. Oival-
lus on huumaava palkinto. Siita huolimatta siihenkaan ei saisi jaada kiinni.
Usein se on vain alku taas uusille kysymyksille ja siksi muuttaa alati muotoaan.
Paatepysakkia, jossa voisi sanoa jonkin asian olevan valmis tuskin tulee vas-
taan. Mietin, lakkaako tama koskaan hirvittdamasta. Tai muuttuuko se joskus niin
turruttavan banaaliksi, etta seikkailun tuntu katoaa.

A&DO:n verkkopalvelun konseptoinnin aarella on ollut seka hirvittavia epavar-
muuden hetkia, ettd huumaavia palkintoja. Aina, kun olen reagoinut epavar-
muuteen hakemalla kontrollin tunnetta napakoista tyoskentelysuunnitelmista ja
fokusoitumisesta lopputuloksen, olen sulkenut mieleni oivalluksilta. Kuten
Stickdorn ym. (2018) ovat todenneet, ideat itsessaan eivat ole hyvia tai huonoja.
Ehka ne ovat sita oivalluksen potentiaalia, alkuja, jotka vievat eri poluille. Tassa
kehittamisprosessissa avoimuus epavarmuudelle ja pidattaytyminen ennenai-
kaisten arvottavien paatosten tekemisesta on ollut onnistumisen kannalta eh-
dottoman tarkedd. A&DO ei ole itsessdan kirkastunut toimintakonsepti vaan
matka kohti jotain uutta, jota ei voi lahtopisteessa maaritella, vaan se syntyy ja
kehittyy matkan myota.
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Olen taman prosessin aikana usein miettinyt A&DO:n verkkopalvelun konseptin
yhteiskehittamisen mielekkyytta. Toisaalta verkkopalvelun ensimmaisen ver-
sion julkaisuun on liittynyt niin paljon reunaehtoja, etta yhteiskehittamisen edel-
lytykset ovat valilla olleet koetuksella. Lisaksi olen miettinyt, onko kehittamis-
prosessi aidosti tukenut sivuston julkaisemista vai hidastanut tiukkaa aikataulua
entisestaan. Rautalankamallin tekeminen oli tydlasta ja lopulta se toimii vain
viitteellisena pohjana itse toteutuksessa. Toisaalta olen taas miettinyt, onko jar-
kevaa tehda konsepti, jota ei valttamatta vuosiin, jos koskaan, vieda kaytan-
toon. Mika merkitys tallaisella I0yhalla tiekartalla on?

Leen ym. (2018) kehittdmassa yhteiskehittdmisen muotoiluvalintojen viiteke-
hyksessd nousee mielestani hyvin esiin se, ettd yhteiskehittdmista voidaan
tehda eri vaiheissa kehittamisprosesseja ja nain muotoilu fokusoituu erilaisiin
asioihin naissa prosesseissa. Joskus muotoillaan liiketoimintamallia uudelle
palvelutuotteelle, jolloin on tarkeaa muodostaa kirkas tavoite ja maaritella tarkat
ja ilmaisuvoimaiset KPI:t. Toisinaan painopiste voi olla alkutilanteen hahmotta-
misessa tai jonkin asiakkaan prosessin paremmassa ymmarryksessa. Silloin ei
valttamatta viela mietitd ratkaisujen liiketoiminnallisia edellytyksia. Toisinaan
taas kyse voi olla enemman strategisesta tyosta, jossa korostuu eri sidosryh-
mien yhteisymmarryksen muodostaminen ja lujittaminen. Ehka Ado.fi-palvelun
konseptin muotoilussa oli lopulta kyse ennen kaikkea tasta jalkimmaisesta. Tie-
tyt keskustelut on kaytava, jotta paastaan eteenpain. Naen, etta taman tutki-
muksen tuloksena syntynyt konsepti on noiden keskustelujen kiteytys, ei paa-
tepysakki vaan valipysakki, josta on hyva jatkaa eteenpain.

8.2 Etamuotoilua pandemian aikaan

“Al& ohjaa néité tybpajoja vain istuen etaélld’,” kirjoittaa Hari Nallan (2018) blo-
gissaan ohjeena palvelumuotoilutydpajojen vetamisesta. Tata hyvaa neuvoa on
ehka monikin muotoilija miettinyt kuluneen vuoden aikana. Mita palvelumuotoilu
ja yhteiskehittaminen oikein ovat tai voivat olla, jos niita ei voi tehda muuten

kuin istumalla etaalla?

7 Alunperin englanniksi: “Don’t run these workshops sitting remotely.”
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COVID-19-pandemia mullisti maailman kevaan 2020 aikana ja on opettanut
meita kaikkia turvavalien merkityksesta viruksen etenemisen ehkaisyssa. Tur-
vavalit ovat kaytannossa tarkoittaneet etaisyytta ja niinpa moni tyo, jota on en-
nen tehty vuorovaikutuksessa kasvotusten ihmisten kanssa, on siirtynyt etayh-
teyksien paahan verkkoon. Taman tutkimuksen suunnittelu alkoi kevaalla 2020.
Silloin viela ajattelimme, ettd syksyyn mennessa ollaan takaisin normaalissa.
Nyt kevaalla 2021, kun kirjoitan tata, olemme joutuneet hyvaksymaan vuoden
kuluessa, etta yksinkertaista paluuta normaaliin ei ehka olekaan. Tamakin tyo
on toteutettu sidosryhmien kanssa etana lukuun ottamatta syksyn 2020 ensim-
maista, ydinryhmalle suunnattua maarittelypajaa ja muutamaa A&DO-kehitta-
mishankkeen kehittamispaallikon kanssa jarjestettya kahdenvalista tapaamista.

Tyo6skentelyn fasilitoinnin nakokulmasta etaily on ollut suuri haaste ja ajoittain
jopa rasite. Vaikka pahimmilta verkkoyhteyksien teknisiltd ongelmilta val-
tyimme, vuorovaikutus videokonferenssiohjelman valitykselld jaa vaistamatta
pinnallisemmaksi kuin kasvotusten. Kahdenvalisissa kohtaamisissa ero ei ehka
ole niin suuri, mutta etenkin ryhmien kanssa tyoskentelyssa mahdollisuus huo-
mioida eri osallistujien aktiivisuustasoa ja huoneen tunnelmaa heikkenee mer-
kittavasti. Olemme myos viela tottumattomia kayttamaan erilaisia digitaalisia
tyokaluja yhdessa tyoskentelyyn. Sainkin huomata, etta tyokulkujen suunnittelu
verkkotyOpajoihin ja niiden ohjeistaminen veivat aikaa. Suunnitelmien muutta-
minen ja mukauttaminen kesken tydskentelyn oli jaykempaa. Hyvia (ja usein
maksuttomiakin) tydkaluja on paljon, mutta niiden omaksuminen tydpajan ai-
kana oli haaste ja olisi pahimmassa tapauksessa voinut johtaa turhautumiseen,
joka vie halun osallistua tyoskentelyyn kokonaan. Toisaalta etayhteyksien kayt-
taminen asetti eri puolilla Suomea asuvat osallistujat yhdenvertaiseen asemaan

ja teki tutkimukseen osallistumisesta nain saavutettavampaa.

Viela ei voida arvioida, missa maarin nama "koronavuonna” omaksutut uudet
toimintatavat vakiintuvat osaksi arkeamme jatkossa. Olisi ehka helppoa ohittaa
tama kokemus ja vain jaada odottamaan sita paluuta normaaliin. Palvelumuo-
toilijana minun on kuitenkin ymmarrettava olevani vastaavassa tilanteessa kuin
vaikkapa museoammattilaiset, joiden ammatillisten toimintatapojen digitaalista
muutosta tama tyo pitkalti kasittelee. Kyse ei ole pelkasta viruksesta vaan laa-

jemmasta toimintakulttuurin muutoksesta, jota ei voi torjua rokotteella. Vaikka
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minulle se kasvotusten kaytava vuorovaikutus antaa seka energiaa, etta parem-
paa hallinnan tunnetta, onko oikein asettaa tama kokemukseni tyoskentelyn pa-
remman saavutettavuuden edelle? Yhdeksi yhteiskehittamisen riskitekijoista on
tunnistettu nakdkulmien heikko edustavuus (Birchall & Simmons 2004, 2). Eli

inklusiivisuuden ihannetta kantava lahestymistapa voikin olla eriyttava.

Digitaaliset tyokalut tarjoavat palvelumuotoilulle ja yhteiskehittdmiselle vastaa-
via mahdollisuuksia kuin museoille: mahdollisuuden huomioida aikaisempaa
moninaisemmat kayttajat ehka ajasta, mutta ainakin paikasta, riippumatta. Di-
gitaalisten alustojen ja tyokalujen kayttoon ottamisen ensisijainen tarkoitus ei
ole korvata vanhaa vaan ennemminkin avata uusia nakymia siihen. Kuten tassa
tydssa on museoidenkin kohdalla todettu, meidan pitaisi ylipaataan valttaa aset-
tamasta todellista tai oikeassa elamassa tapahtuvaa ja virtuaalista, verkossa
tapahtuvaa tai digitaalista vastakkain, ja Uzelacin (2014, 7) sanoin hyvaksya,

etta "uudet todellisuutemme ovat digitaalisesti kylldstettyja"e.

On tarkeaa tunnistaa, mitka asiat mahdollisesti vaikuttavat kokemusten eriyty-
miseen ja suunnitella prosessi niin, ettd se mahdollistaa naiden erilaisten aan-
ten osallisuuden yhdenvertaisella tavalla. Selvaa on, etta yhteiskehittamista ei
pida suunnitella ensisijaisesti muotoilijan voimautumisen ehdoilla. On myo6s
hyva tunnistaa, ettd olemme murroksen keskella ja siksi edelleen yhdessa opet-
telemme niita tapoja, joilla uudet tyovalineet ja tyoskentelyprosessit sulautuvat
osaksi tyoskentelytapojamme.

8.3 Museo yhteiskehittamisen ymparistona

Yhteiskehittaminen ja siihen kytkoksissa olevat erilaiset co-alkuiset kasitteet
voivat muodostaa turhauttavan kudelman toistensa kanssa ristiin menevia mer-
kityksia. Vaikka museotyOn arjessa ei kaytannossa olisikaan mahdollisuuksia
kovin syvalle menevaan kasitteiden pohdintaan, semanttinen valinpitamatto-
myys ei kannata. Yhteiskehittaminen tulee nyt vastaan monelta suunnalta ja
sen suosiosta kertonevat myos siihen kohdistuvat suuret odotukset seka toi-
saalta kritiikki lunastamattomista lupauksista (Volberg 2014, 21-22). Kritiikki
osoittaa, etta kyse ei ole yksinkertaisesta tai taianomaisesta ratkaisusta, jolla

8 Alkuperainen englanniksi: “[...] new realities are digitally infused.“
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voidaan korjata ongelma kuin ongelma. Mielestani kritiikin tarkoitus ei ole vetaa
mattoa yhteiskehittdmisen alta. Ehka sen ydin on pikemminkin kasitteen varo-
mattomassa kayttamisessa kaikenlaisissa yhteyksissa, joissa tehdaan jotain
yhdessa jonkun kanssa. On tarkeaa oppia soveltamaan lahestymistapaa ja tie-

dostamaan miksi ja miten sita tehdaan seka arvioimaan tekemisen vaikutuksia.

Teoreettista kasitteen maarittelylle ja sita koskevalle keskustelulle on siis yha
paikkansa. Toisaalta kaytannon tyossa tarvitsemme myos konkretiaa ja tukea
soveltamiseen. Esimerkiksi Govierin (2009), Lamin ym. (2013) ja Rockin ym.
(2018) artikkeleiden pohjalta nayttaa ilmeiselta, etta erotteleva jako yksityiseen
ja julkiseen sektoriin on riittamaton. Tarvitsemme eri aloille suunnattuja tyoka-
luja, jotka tukevat laadukkaiden yhteiskehittdamisen prosessien suunnittelua ja
reflektointia seka samalla taklaavat mahdollisia alakohtaisia esteita. Paremmin
suunnitellut prosessit, joissa sovelletaan taitavammin kaytdssa olevia tyokaluja

johtavat ajan kanssa todennakoéisesti myos parempiin tuloksiin.

Lopuksi palaan vield luvun alussa olleeseen Simonen (2011, 18-19) esimerk-
kiin internetistd museona. Tuskin kukaan ajattelee, ettd museon tulisi toimia sa-
moin periaattein kuin internetin, mutta se ei tarkoita, etteikd sen lopulta koko
yhteiskuntamme mullistaneesta toimintaperiaatteesta voisi oppia jotakin. Aja-
tukseni ohjautuvat tassa takaisin Arsteinin (1969, 217) osallisuuden tikapuiden
seka Torfingin ym. (2019, 804-805) yhteiskehittdmisen tikapuiden ylimmille
puolille. Arnstainin mukaan osallisuuden ylin muoto oli kansalaisvalta, jota Tor-
fing ym. kritisoivat ja korostivat nykyajassa institutionaalisille areenoille vakiin-
tuneen monitoimijaisen yhteistyon merkitysta. Molemmissa nakokulmissa on
annos idealismia ja niiden toteutuminen laajoina yhteiskunnallisina kaytantoina

vaatisi valtavia rakenteellisia muutoksia.

Idealismi ei kuitenkaan tee malleista kayttokelvottomia. Tieteellisissa artikke-
leissa on mahdollista teoretisoida mallia paremmalle yhteiskunnalle, mutta kay-
tannodssa muutos ei tapahdu koko yhteiskunnan tasolla kerralla vaan yksi hen-
kilo tai tiimi, projekti, palvelu ja organisaatio kerrallaan. Tassa mittakaavassa
molempien nakokulmat ovat antoisia. Museoissa kansalaisvallan ajatus sysaa

joskus paastamaan irti kuratoinnin vallankahvasta, jotta sisallot ja tarinat voivat
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lahted elamaan omaa elamaansa. Tai se voi vaikkapa auttaa haivyttamaan it-
sensa taka-alalle, avaamaan museo — julkista rahoitusta nauttivana ja arvoa
tuottavana tilana — kayttajilleen ja kysymaan: Mita te tekisitte taalla? Monitoimi-
jaisen yhteistydn nakokulma muistuttaa, etta kyse ei ole on—off-ratkaisusta,
jossa valta joko luovutetaan kokonaan pois yleiséille ja hylataan museoamma-
tillisen osaamisen arvostus, tai pidattaydytaan antamasta periksi ja pelataan
haastaa itseaan muutokseen. Se haastaa miettimaan kokonaisvaltaisesti orga-
nisaation tapaa toimia ja kuinka rakennetta voisi kehittaa niin, etta se mahdol-
listaisi eri toiminnoissa laajemman keskustelun kaymisen ja erilaisten sidosryh-
mien mukaan ottamisen museon toiminnan suunnitteluun, palvelujen tuotan-

toon, kehittamiseen seka arviointiin.

Ado.fi-verkkopalvelu voi tarjota Arkkitehtuurimuseolle ja Designmuseolle tai tu-
levaisuudessa rakennettavalle uudelle museolle yhden vaylan kehittaa, kokeilla
ja toteuttaa toimintatapoja, jotka tukevat yleisdjen mahdollisuuksia jalostaa mu-
seoiden sisalldista omia tulkintojaan, luoda omaa sisaltoa ja jakaa niita omissa
tai museoiden ymparille muodostuvissa yhteisdissa. Se voi myds muuntua yh-
deksi vakiintuneeksi kanavaksi pitaa yhteytta yleisoihin seka arkkitehtuurin ja
muotoilun toimijakenttaan ja ottaa heidat mukaan museoiden sisaltojen ja toi-

minnan kehittdmiseen.
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Liite 1
Teemahaastattelun runko, taidetoimijat

1. TAUSTA
e TyoOnkuva ja oma tausta
e Taustaorganisaation perustehtava ja toiminnan tavoite
e Aiempi yhteistyd Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon kanssa

2. ARKKITEHTUURI- JA MUOTOILUKASVATUS
o Maaritelma, merkitys, tarkeimmat tavoitteet
e Kentan haasteet, mahdollisuudet ja tulevaisuuden nakymat

3. A&DO
e Museoiden pydrittdman arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuk-
sen rooli suhteessa kenttaan
e Odotukset toiminnalle, mika tukisi oman organisaation tai laajemmin
arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen kentan toimintaa

4. DIGITAALISET PALVELUT
e Digitalisaation ndkyminen arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen ken-
tassa
e Haasteet ja mahdollisuudet



Liite 2

Sahkoisen kyselyn runko, opettajat

TAUSTAKYSYMYKSET

Milla asteella opetat?

Kuinka hyvin tunnet Arkkitehtuurimuseon toimintaa? (1 — 4, kun 1 = erit-
tain huonosti ja 4 = erittain hyvin)

Kuinka hyvin tunnet Designmuseon toimintaa? (1 — 4, kun 1 = erittain
huonosti ja 4 = erittain hyvin)

Kuinka usein kdyt museossa opetusryhmiesi kanssa? (Harvemmin—
Kerran vuodessa—Kaksi kertaa vuodessa—Monta kertaa vuodessa)
Kuinka tutuiksi koet arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen menetelmat
itsellesi? (1 — 4, kun 1 = erittdin vieras ja 4 = erittain tuttu)

Kuinka aktiivisesti koet kayttavasi taidelahtoisia tai luovia menetelmia
tyossasi? (1 — 4, kun 1 = erittdin vahan ja 4 = erittdin paljon)

VARSINAISET KYSYMYKSET

Milla tavalla arkkitehtuurin ja/tai muotoilun sisallét tai menetelméat ovat
lasna opetuksessasi?

Hyddynnatko muita taidesisaltoja tai luovia menetelmia?

Millaisia haasteita olet kohdannut arkkitehtuurin ja muotoilun sisaltéjen
tai menetelmien hyddyntamisessa opetuksessa?

Millaista tukea tai materiaaleja kaipaisit iimidpohjaisen opetuksen to-
teuttamiseen?

Milla tavalla haluaisit hyodyntaa Internetista 10ytyvia resursseja opetuk-
sen suunnittelun tai opetuksen tukena?

Mita toivoisit I0ytavasi arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskuksen
verkkopalvelusta, jotta kokisit palvelun sinulle hyodylliseksi?

Mika saisi sinut kayttamaan museoiden palveluja enemman tydssasi?

OSALLISTUMINEN JATKOSSA

Jos olisit valmis osallistumaan ryhma- tai yksilohaastatteluun aihee-
seen liittyen, kertoisitko, mitka seuraavista ajankohdista sopisivat. Voit
my0s ehdottaa muuta aikaa lokakuussa tai marraskuun alussa.
Jos olet kiinnostunut osallistumaan ideointi- ja unelmointityopajaan
marraskuussa, kumpi toteutusvaihtoehto sinulle sopisi?

o Seka verkossa etana toteutettu tyopaja etta osallistuminen De-

signmuseon tiloissa (Helsingissa)sopivat.
o Vain verkossa etana toteutettu tyopaja.
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Teemahaastattelun runko, opettajat

1. TAUSTAKYSYMYKSET
e Omatyd
Hyva oppiminen
Opettajuuden merkitys, opettajan tehtavat
Taman hetken oppimisen kentalla suurimmat haasteet ja kehitystrendit
Oma inspiraatio

2. ARKKITEHTUURI- JA MUOTOILUKASVATUS TOISELLA ASTEELLA/
PERUSKOULUSSA / VARHAISKASVATUKSESSA

o Maaritelma, merkitys ja tavoitteet

e Miksi kuuluu kouluun / paivakotiin jne.

3. A&DO
e (Odotukset toiminnalle

4. DIGITAALISET PALVELUT

Puuteet digitaalisissa palveluissa oppimisen kentalla
Turhauttaa nettisivustoissa

Materiaalipankit ja nilden hyodyntaminen

Toiveet museotiloihin sitomattomasta toiminnasta
Toimintaa tarttumista edistavat ja estavat tekijat
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Ado.fi :
O.T7Tl 3
L
- Arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen
keskuksen verkkopalvelun konsepti
Elina Kesdniemi
-3
S

ihmettele.




Pitelet kasissdsi A&DO:n nettisivujen (ado.fi)
konseptia. A&DO on arkkitehtuurin ja
muotoilun oppimisen keskus, jota Arkki-
tehtuurimuseo ja Designmuseo kehittavat.

Konsepti on syntynyt vuoden 2020-2021 aikana
yhteiskehittamisen tuloksena. Prosessissa
syvennyttiin - ymmartamaan kahden tunnistetun
kayttdjaryhmadn, opettajien seka arkkitehtuuri- ja
muotoiluoppimisen ammattilaisten, tarpeita
verkkopalvelulle. Taman ymmarryksen pohjalta on
luotu sivuston tarkoitusta ja  kehittymisen
suuntaviivoja avaava konsepti seka konkreettisempi
malli ensimmaisen vaiheen visuaalisen ja teknisen
suunnittelun ja toteutuksen tueksi.

Konseptin ~ tarkoitus on  antaa  A&DO:n
kehittajatiimille yksi mahdollinen, rajattu nakyma
oppimisen keskuksen verkkopalvelun pidemman
aikavalin kayttajakeskeiseen kehittdmiseen. Sen ei
ole tarkoitus tyhjentdvasti kuvata verkkopalvelun
kaikkia mahdollisia ulottuvuuksia vaan tukea ja elaa
A&DO:n toiminta-ajatuksen kehittymisessa
mukana.

Konseptin muotoilu oli osa Elina Kesaniemen
palvelumuotoilun YAMK-opinndytety6ta Kaakkois-
Suomen ammattikorkeakouluun. Tyén tilasi ja sen
etenemistd  ohjasi  A&DO:n  ydintiimi, johon
kuuluivat valiaikainen johtaja ja yhteistyopaallikko
Arja-Liisa Kaasinen Arkkitehtuurimuseosta,
vastaava museolehtori Leena Svinhufvud ja
museolehtori Hanna Kapanen Designmuseosta
sekd A&DO:n kehittamispaallikké Satu Silvanto.

Sisalto

Mika A&DO?
Prosessi

Sidosryhmat
A&DO-toimijat
Opettajat

OSA 2: Konsepti

Mika Ado.fi?

Tiekartta

Palvelukonspetit

Kohti toteutusta: Ado.fi-portaali

OSA 3: Toteutus
Sivu- ja sisaltotyypit
Sivuhierarkia
Rautalankamalli
Priorisointi

Taustaa: Mika A&DO?

Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon yhteinen A&DO on arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen keskus,
jota kehitetdan vuosina 2020-2023 Suomen kulttuurirahaston Museovisio-apurahan turvin. A&DO:n
myotd museot haluavat entisestddn syventdd ihmisten kokemusta muotoillusta ja rakennetusta
ymparistosta, vahvistaa yleisésuhdettaan ja laajentaa museoiden kavija- ja kayttdjdkuntaa seka lisata

museoiden ja niiden sisdltdjen saavutettavuutta valtakunnallisesti.

Kehittamishankkeen keskeisid toimenpiteita ovat kuudelle paikkakunnalle jalkautuva pedagoginen
nayttelykokonaisuus DesignlLabra, alan toimijoita yhteen tuovat vuosittaiset seminaarit seka nettisivut,
joille kootaan tietoa arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen menetelmistd ja toimijoista. Pitkan aikavalin

tavoitteena on juurruttaa A&DO osaksi uutta Arkkitehtuuri- ja designmuseota ja sen yleisotyota.

o

11
11
13
16

19
21
22
24
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Prosessi

Ado.fi-verkkopalvelun konsepti on muotoiltu ja
yhteiskehitetty palvelun kéyttéjien kanssa noin
viiden kuukauden aikana vuosina 2020-2021.
Prosessia on leimannut COVID-19-pandemian
rajoitukset ja suuren osan ajasta museot ovat
olleet kiinni. Ensimmaéista tydpajaa lukuun
ottamatta kaikki haastattelut, tydpajat ja
testaukset on jarjestetty verkkoyhteyden
vilityksella.

Osallistujat

1) Ydinryhma
Prosessin kaikkiin vaiheisiin osallistuminen, rajaaminen,
arviointi ja priorisointi.
e Vdliaikainen johtaja ja yhteistyopaallikkd Arja-Liisa
Kaasinen, Arkkitehtuurimuseo
e Vastaava museolehtori Leena Svinhufvud,
Designmuseo
¢ Museolehtori Hanna Kapanen, Designmuseo
o Kehittamispaallikkd Satu Silvanto, A&DO /
Designmuseo ja Arkkitehtuurimuseo

2) A&D-toimijat
Mahdollisuuksien mukaan haastatteluihin,
ideointityépajaan ja testaukseen osallistuminen.
o Arkkitehtuurin tiedotuskeskus Archinfo,
Valtakunnallinen
o Arkkitehtuuri- ja ymparistokoulu Lastu, Pohjois-Savo
e Kehittamiskeskus Opinkirjo, Valtakunnallinen
o Kulttuurikasvattusyksikko TAITE, Tampereen
kaupunki, Pirkanmaa
e Lasten ja nuorten arkkitehtuurikoulu Arkki, Uusimaa
e Ornamo ry, Valtakunnallinen
o Suomen muotoilukasvatusseura, Valtakunnallinen
e Freelance muotoilukasvattaja, Uusimaa

3) Opettajat
Mahdollisuuksien mukaan haastatteluihin,
ideointitydpajaan ja testaukseen osallistuminen.
o Varhaiskasvatus 2 hlo, Uusimaa
o Perusopetus 2 hl6, Uusimaa
e Toinen aste, 4 hlo, Uusimaa ja Ita-Savo

4) Muut

Testaus
o Miisenammattilaiset 2 hle. Valtakiinnallinen
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Prosessin kdynnistaminen ja
madrittely, esitietojen selvittiminen,
asiakasymmarryksen muodostaminen.

¢ A&DO-hankkeeseen perehtyminen

o Kdynnistystydpaja ydintiimille (3 hl6)

e Haastattelut opettajille ja A&D-toimijoille

loka-marraskuussa (14 hlo)
e Ymmarrystyopaja ydintiimille (4 hl6)

Palvelun ideoiminen ja unelmoiminen
yhdessa kayttdjien kanssa.
Palvelukonseptien kiteyttaminen.
¢ |deointitydpaja opettajille, A&D-
toimijoille ja ydintiimille (13 hl®)
o Purkutydpaja ydintiimille (4 hlo)

Palvelun prototypointi.

o Proton esittely ja kehittdminen

ydintiimin kanssa (4+1+1 hld)

e Testaus 1 "Saavutettavuus" (3 hld
e Testaus 2 "Satunnainen 30-40 v."
e Testaus 3 "Satunnainen 20-30 v."
e Testaus 4 "Satunnainen 60-70 v."
o Testaus 5 "A&D-toimijat" (9 hl®)

o Testaus 6 "Kouluyhteistyd" (1 hl®)
o Testaus 7 "Opettaja/freelance" (1 hlo)

1 hle)
1his)
1 hle)

Kaikkeen opittuun ja erilaisiin
toteutusmahdollisuuksiin
syventyminen. Toteutuksen
priorisointi. Lopullisen tyon
paketointi.

o Priorisointi ydintiimin kanssa (4 hlo)
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1Arvo

kokeile.

I o0 l t oo © o0 I I
Ensimmadisessa luvussa esitellaan
Ado.fi:n kayttajat ja tarkastellaan arvon
syntymistd heidén nakokulmistaan.
Tassé keskitytdan erityisesti kahteen jo
tunnistettuun kayttajaryhmédn:
1) arkkitehtuuri- ja muotoilukasvatuksen
ammattilaisiin ja 2) opettajiin.
Sidosryhmékarttaan on kuvattu liséksi

museotyon kenttd, joka on ollut edustet-
tuna prosessissa ydinryhmén kautta.

tutki.

leiki.

ihmettele.




Sidos-
ryhmat

Sidosryhmét ovat henkilsita ja organi-
saatioita, joiden tarpeet on otetettava
huomioon palvelua kehitettaessa. A&DO:n
sidosryhmat ovat moninaiset ja yha
kehittyvat. Siksi Ado.fi:n konseptoinnissa
keskityttiin tarkastelemaan vain arkki-
tehtuurin ja muotoilun, museotyén ja
oppimisen nakokulmia.

Ammattilaiset palvelun
kéyttéjing

Arkkitehtuurin - ja  muotoilun, oppimisen ja
museotydn ammattilaiset ovat Ado.fi:n ensisijaisia
kayttajia. Namd ammattilaiset ovat padasiassa
korkeakoulutettuja ja voivat tydskennelld joko

Yhteiskehittaminen Yhteissuunnittelu

Living lab
Saavutettavuus Palvelumuotoilu
Kayttajakeskeisyys
Yhdistykset
Arkkitehtuuri- Kaupungit  SuoMu

Osallisuus ja muotoilu

Kaupunkisuunnittelu

Rakennussuunnittelu Tuottaja

Suunnittelija

Arkkitehti

Muotoilija
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suoraan asiakkaiden,  oppijoiden ja museo-
kavijoiden kanssa tai sitten erilaisissa viestinnan,
asiantuntijatyén, sisallon- ja  tapahtumatuo-
tannon tai julkaisutoiminnan tehtdvissa. Museo-
tydssa ja oppimisessa korostuvat julkisen sektorin
toimijat, kun taas arkkitehtuurin ja muotoilun
kentalld  yhdistykset ja yksityiset ammatin-
harjoittajat. Toisaalta kaupunkien kaavoitus ja
rakentaminen ovat suuria tekijoita alalla.

Kansalainen keskiossa vaan ei
kayttajana

Ado.fi on ndiden alojen risteyspaikka, arkki-
tehtuuri- ja  muotoiluoppimisen  osaamisen
keskittyma, jossa liimana eri alojen valilla toimii
halu tukea aktiivista toimijuutta. Siksi sidos-
ryhmakartan keskiodon on  sijoitettu aktiivinen
kansalainen. Han ei ole palvelun varsinainen
kayttdja vaan toiminnan paamadra. Koska kysees-
sa on avoin verkkosivusto ja A&DO:n toiminta
sisdltdd myods yleisdlle avointa ohjelmaa, suun-
nittelussa on varauduttava myds satunnaisiin
kavijoihin ns. suuren yleisdn joukosta.

Arkkitehtuurikasvatus
Muotoiluoppiminen

Taidekasvatus

Lasten- ja
nuortenkulttuuri

Oppimateriaalit

Informaali

Vapaa e
oppiminen

sivistystyo
Harrastustoiminta

Taidekas- Elinikdinen oppiminen
vattaja

Teollinen muotoilu Tiedottaia _— Non-formaali
) Aga\k\@?“} Muu ohjaaja oppiminen
\(éyﬁa\a "
Vieiss- Lehtori
3% tyontekija Aktiivinen  Kehittaja Oppiminen
e > ansa- .9 )
Yleis6tyd ?{.D P Tutkia /%d lainen QQ\\ (/)\pl)ré??a?e;
o= (73 @) f i
Co-curation / Citizen ©  Amanuennssi 40’;,.._4 Formaali latkomopinnot
et " 2 Luoktaérjéapet- oppiminen
%% Tiedottaja ; ! ' Tutkiva
55 G onenasie oppiminer
Julkaiseminen ‘%’OOO Markkinoija opettaja
"7%4,_, Museo- ! FEIUECRELE 1Imi6-
Tutkimus e, d i imi
= 2, S, pedagog i i3 alk oppiminen
Museotyo (/Seoo‘/f/; Esi- ja alkuopetus
) ; Varhaiskasvatus Laaja-alai
. r ja-alainen
Kokoelmatyd Kuratointi Des’gnmUS Taidekaa 0saaminen
€o Erityinen tuki
Lasten- ja
Kulttuuriperintd Nayttelytyd Museokasvatus nuortenkuIJttuuri S2-opetus



A&D-toimijat

Arkkitehtuurin ja muotoilun ammattilaiset, joita tassé nimitetaan A&D-toimijoiksi, ovat
toinen varhaisessa vaiheessa tunnistetuista keskeisista kayttdjaryhmisté. Katso prosessiin
osallistuneet toimijat s. 3. Tdssé tarkastellaan arvon muodostumista kahden A&D-

kayttéjasegmentin/-persoonan nékékulmasta.

MAHDOLLISTAJA ty avdssd, jossa edistetad i intai
toimialan edellytyksia laajemmin. Han neuvoo ammattilaisia, lobbaa, viestii ja julkaisee alaan
liittyvaa materiaalia.

TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:

« Alan isen nakyvyys isesti ja kansainvalisesti
. { inen tieto i
. i i- ja i uusia vaylid ja ké

= Verkostojen kasvaminen

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
« Hajanainen kenttd
« Taide- ja kulttuurialan pienet resurssit

TEKWA toteuttaa kiytinnd kit i-ja i imisen projekteja ja toimintaa
erilaisten kohderyhmien parissa. Han on arkkitehti, muotoilija tai taidepedagogi. Han kehittad
menetelmid, opettaa ja kouluttaa, jarjestad toimintaa sekd julkaisee oppimateriaalia.

TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:
« Hyvat viestintakanavat kohderyhmille kuten opettajille
« Uudet tyo- ja yhteistyotilaisuudet
« Mahdollisuudet tuoda esiin omaa osaamista ja toteutettuja projekteja
« Helppo paasy alan uusi tietoon seka i i

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
Pienet resurssit viestia ja markkinoida
Hajanainen kentta, mika johtaa paallekkaiseen toimintaan kentan muiden
toimijoiden kanssa

Epamaardiset tyosopimukset ja vajaavainen korvaus tyosta

Vahan tunnettu tai huonosti ymmarretty ala
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Opettajat

Toinen ADO:n varhaisessa vaiheessa tunnistetuista kayttajaryhmista on eri-ikdisten kasvun
ja oppimisen parissa tyoskentelevat ammattilaiset eli yksinkertaisemmin opettajat. Taman
konseptin tekemisessé keskityttiin varhaiskasvatukseen, perusopetukseen ja toiseen
asteeseen. Taiteen perusopetuksen toimijat olivat edustettuina A&D-toimijoissa. Katso

prosessiin osallistuneet opettajat s. 3. Téssa tarkastellaan arvon muodostumista kolmen
opettajakayttajapersoonan nakskulmasta.

ELAMYSTEN TOTEUTTAJA haluaa herattaa oppijoissa oppimisen kipinan ja avartaa heidan
maailmaansa. On melko erikoistunut tydss3an ja hanelld on vahintaan hyvat pohjatiedot
arkkitehtuuri- tai muotoiluoppimisesta. Tyoskentelee ehka useammin taideaineiden
aineopettajana tai lehtorina

TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:

Materiaalit, joiden pohjalta voi koostaa oman kokonaisuuden
Mahdollisuus jakaa osaamista ja ideoita

Verkostoituminen uusien yhteistyokumppaneiden kanssa
Osallistuminen erilaisiin kehittamishankkeisiin pedagogisena
asiantuntijana (esim. oppimateriaalien kehittaminen)

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:

Samanlaisina toistuvat, osaamista aliarvioivat tai
huonolaatuiset materiaalit ja sisallot
Kulttuuritoimijoiden ja koulun suunnittelun eritahtisuus
Rajalliset mahdollisuudet osallistua koulupaivan aikana
verkostoitusmistilaisuuksiin, koulutuksiin ym

Vahainen oppituntimaara arkkitehtuurille ja muotoilulle

Kuormitus

Kokeilunhalu

Hallinnantarve

ARJEN MONIOTTELUJA haluaa tarjota oppijoille hyvan koulupdivan jokaisen erityis
huomioiden ja opetussuunnitelman mukaisen opetuksen turvaten. Han kokee, etta ty
on usein paljon muutakin kuin itse opettamista, kuten oppilaiden erilaisten asioiden
selvittelya. Tyoskentelee ehka useammin luokanopettajana tai varhaiskasvatuksessa.

peet
on arki

Kuormitus TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:

Ennakoitavuus

Selkeana ja valmiina pakettina tarjotut kulttuuripalvelut
Matalan kynnyksen materiaalit, jotka tukevat

opet nielmaa

Erilaisten oppijoiden ja temperamenttien huomioiminen

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
Hallinnantarve « Kiire ja tyokuormitus

« Paljon selvittelya ja ennakkovalmistelua vaativat asiat

PIILO-OSAAJA haluaa olla 3snd oppijoille ja kuunnella heidan ajatuksiaan. Han ajattelee, etta
oppimista tapahtuu kaikkialla pienissakin hetkissa. Han ei tuo voimakkaasti omaa osaamista
esille tyoyhteisossa ja suhtautuu omaan vaati i. Arkkitehtuuri- ja
muotoiluoppiminen ovat kasitteind vieraita, vaikka kaytanndssa hyodyntaa niiden menetelmia
usein. Tyoskentelee useammin varhaiskasvatuksessa tai luokanopettajana.

Kuormitus TUKEVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTTAMISTA:

Kollegiaalinen tuki ja esimerkki

Helposti lahestyttava tieto toiminnan tavoitteista ja yhteydesta
opetussuunnitelmiin

Kevyesti arkeen sovellettavat tehtavat ja oppimateriaalit

« Taydennyskoulutusmahdollisuudet

Kokeilunhalu

ESTAVAT TAVOITTEIDEN SAAVUTTAMISTA:
Hallinnantarve « Epaselvasti kohdennetut palvelut
« Tyoyhteison kuormitus
« Tyoyhteison ennakkoluulot arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatusta kohtaan
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Varhaiskasvatuksessa toiminnan painopiste on
oman lahiympdriston tutkimisessa  sijainnista
riippumatta.

Perusopetuksessa ja toisella asteella sijainti
vaikuttaa siihen, miten palveluita kdytedan.
Lahelld museota sijaitsevat yksikot odottavat
ennen kaikkea ohjatua ty6pajatoimintaa museolla
seka usein vaihtuvia sisaltdjd, joiden kasittelyd
verkkomateriaali voi tukea.

Kaukana  sijaitsevat  kaipaavat  paikasta
riippumatonta toimintaa verkossa. Jos museoon
paastdan kerran vuodessa tai harvemmin,
toivotaan  hyvida  ennakkotietoja  sisallostd,
materiaalia valmistautua vierailuun seka palata ja
purkaa sitd oppitunnilla vierailun jalkeen.

Varhaiskasvatus

Perusopetus

Toinen aste

Varhaiskasvatuksessa on prosessitavoitteet, joten
opettajilla on enemman aikaa ihmetelld ja tutkia
lasten kanssa. Toisaalta aikaa menee enemman
ruokailuihin, lepoon, pukemiseen ym. arjen
askareisiin. Opetustuokiot voivat olla hyvin lyhyita
tai toteutua muun toiminnan ohessa. Esim.
retkelle mentdessd  tutkitaan matkalla
rakennettua ymparistoa.

Perusopetuksessa oppiainekohtaisten tavoittei-
den rinnalle on noussut monialaisia tavoitteita,
jotka I3pileikkaavat oppiainejaottelun ja avaavat
uusia mahdollisuuksia esim. arkkitehtuurin tai
muotoilun sisdltéjen ja menetelmien sisallytta-
miseen opetukseen (ns. ilmidoppiminen). Aine-
opetuksessa oppituntien joustava kdyttd voi olla
haastavaa. Toisaalta luokanopettajien huomio
jakautuu moneen eri arjen asiaan. Oppituntien
suunnitteluun ei jaa paljon aikaa.

Myds toisella asteella puhutaan ilmidista.
Opiskelijat etsivat itse tietoa, eika opettaja tuota
heille kaikkea materiaalia valmiina. Opintoja
leimaa tybeldmdan tutustuminen, ammattiin tai
jatko-opintoihin valmistautuminen. Oppiaineiden
tavoitteet  ovat vaativia ja  sitovampia.
Ainekohtaisten tuntien mddrd on rajallinen ja
niiden joustava kayttd voi olla haastavaa.

Joillakin paikkakunnilla varhaiskasvatuksessa on
pulaa patevistd lastentarhanopettajista, mika
aiheuttaa kuormitusta. Tutkiva ja tekemdlla oppi-
minen toteutuvat usein ldhes itsestadnselvasti
osana arkea. Usein toimintaa ei edes tiedosteta
esim.  arkkitehtuurikasvatukseksi Oman osaa-
misen tunnistaminen on tarkead ja tukisi amma-
tillisen kasvun liséksi toiminnan kehittymista.

Opettajan koulutustaustan merkitys korostuu
etenkin luokanopettajien keskuudessa. Osalla
luokanopettajista  voi  olla  opintoja  arkki-
tehtuurista tai muotoilusta, mutta moni kuva-
taiteeseenkin suuntautunut luokanopettaja kokee
etenkin arkkitehtuurin vieraaksi ja vaikeaksi.
Aineenopettajat  ovat  erikoistuneita oman
erityisalansa osaajia. Alasta riippuen heilld joko on
arkkitehtuurin ja muotoilun osaamista valmiiksi
tai sitten he eivdt nde sitd kovin relevantiksi
omassa tyossaan.

Lehtorit ovat erikoistuneita oman alansa
erikoisosaajia.,  Todenndkdisesti  vain  arkki-
tehtuuria tai  muotoilua opettavat lehtorit

hyédyntdisivat A&DO:n  palveluja. Ndin ollen
palvelun kdyttdjista vain harva olisi ns. aloittelija.

Riippumatta koulutusasteesta tai sijainnista opettajat korostavat oikean, ikétasoisen kohdentamisen merkitystd
opetukseen suunnatuissa palveluissa. Toinen yhdistavd tekiid on opetuksen vyksilllistaminen. Moninaisten
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2 Konsepti

Toisessa luvussa kuvataan Ado.fi-
verkkopalvelun konsepti, joka on
syntynyt edella esitellyn asiakas-
ymmaérryksen pohjalta. Koska varsi-
naisen oppimisen keskuksen toiminta-
ajatus on viela kehittyva, on verkko-
palvelun konsepti rakennettu taman
hetkisen tiedon pohjalta kolmiosaiseksi
tiekartaksi, joka voi elad ja muuttua
vuosien varrella. Vain tiekartan
ensimmaista vaihetta vieddan kohti
varsinaista toteutusta.

kokeile.

tutki.

leiki.

ihmettele.




Mika
Ado.fi?

Ado.fi on Arkkitehtuurimuseon ja Design-
museon yllépitéman  valtakunnallisen
Arkkitehtuurin ja muotoilun oppimisen
keskuksen eli A&DO:n verkkopalvelu, joka
on suunnattu ensisijaisesti arkkitehtuurin,
muotoilun, oppimisen ja museotyén
ammattilaisille.

Adofi on yksi keino toteuttaa oppimisen
keskuksen  tavoitteita lisata  ymmarrysta
arkkitehtuurista, muotoilusta ja
ymparistdsuunnittelusta, innostaa oppimiseen
seka herattaa aktiivinen ymparistésuhde ja halu
toimia.

Verkkopalvelu lisaa valtakunnallista kiinnostusta
Arkkitehtuurimuseon ja Designmuseon seka
muiden Suomessa toimivien alan toimijoiden
sisaltéja  kohtaan.  Ado.fi  kasvaa  myods
tavoittamaan alan kansainvaliset verkostot ja
toimii  ndin  ndyteikkunana  suomalaiseen
arkkitehtuuri- ja  muotoiluoppimisen  seka
museoiden yleisdtydn osaamiseen.

Aluksi Ado.fi on portaali erilaisten arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen resurssien aarelle. Se myds
kertoo arkkitehtuuri- ja  muotoiluoppimisen
kentdstd ja sen toiminnasta = Suomessa.
Nettisivuilta 16ytyy kaikki tarvittava tieto A&DO:n
ajankohtaisesta toiminnasta.  Ado.fi voi
tulevaisuudessa kasvaa ja kehittyd vastaamaan
erilaisten uusien kayttdjien tarpeisiin. Se tarjoaa
myds  mahdollisuuden  museoille  kulkea
digitalisten palveluiden etujoukoissa vaikkapa
ajasta ja paikasta riippumattomien sahkdisten
eldmysten ja oppimiskokemusten mahdollis-
tajana. Ado.fi on ennakkoluulottomasti auki ja
valmis tuntemattomalle tulevalle
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Tiekartta

Tiekartta tarjoaa yhden mahdollisen
ndkymédn Ado.fi-palvelun kehittamiselle
pidemmadllé aikavélilla. Se on jaettu
kolmeen vaiheeseen:

1) Portaali,

2) Jakamisen ja kohtaamisen alusta ja

3) Virtuaalinen oppimisen ympéristé.

@ Portaali
Ensimmainen vaihe - Ado fi

portaalina - avautuu jo kirkkaana
eteemme ja on toteutettavissa
lahitulevaisuudessa.

Jakamisen ja
kohtaamisen alusta

Toinen vaihe - Ado.fi jakamisen ja
kohtaamisen alustana - haamottaa
jossain kauempana taivaarannassa.
Se on melko todenndkdinen ja
haluttu kehityksen suunta, jonka
toteutus saattaa vield vaatia
esimerkiksi lisdresursseja.

Virtuaalinen oppimisen
ympdristo

Kolmas - Ado fi virtuaalisena
oppimisen ympdristona - on vasta
unikuva. Sen toteutuminen on
riippuvainen useista toisiinsa
kytkoksissa olevista tekijoista ja siksi
se voikin kaleidoskoopin tavoin
muuttaa taysin muotoaan yhden
pienenkin liikkeen ansiosta.



Toimijuus

Ado.fi on uuden arkkitehtuuri- ja designmuseon sisalla toimivan fyysisen
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VIRTUAALINEN

inja

oppimisen ymparistd itsessaan. Se on avoin kaikenlaisille eri-ikdisille

yleisoille.

-

. Astu sisaan missa ja milloin
tahansa kokoelmiemme seka
tiedollisten ja elamyksellisten
resurssiemme aarelle
Rakenna palveluun oma
oppimiskokemuksesi ja jaa se
muille tai osallistu valmiiksi
paketoituun toimintaan

~

virtuaalinen siipi ja

OPPIMISEN YMPARISTO

1. Kehita ja toteuta
arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvausta
digitaalisessa ymparistossa

2. Tavoita arkkitehtuurin ja
muotoilun menetelmista
kiinnostuneet asiakasryhmat.

ADOFI
a&d TOIMU
Vuorovaikutus Ado fi on alusta, joka mahdollistaa kohtaamiset seka vaylan jakaa kokemuksia ja
tuoda esiin omaa Palvelu on i jaDesi KOHTAAMISEN JA
ki leisttyd joka vahvistaa iden toimi

vaikuttavuutta valtakunnallisesti seka tiivistaa sisallontuotantoyhteistyota

JAKAMISEN ALUSTA

toimijaverkoston kanssa. Palvelun kohderyhma Laajenee esim. sote-ammattilaisiin.

-

. Juhli ja jaa muille oppijoiden
kanssa tehtyja projekteja
Loyda yhteiskehittamisen
kumppani tai osallistu toisen
esittaman suunnittelu-
haasteen ratkaisemiseen.

. Rakenna omia oppimis-

c kokonaisuksia palvelun moni-

ADOFI mediallisista elementeista

~

v

Viestinta

1. Loyda yhteiskehittamisen
kumppaneita.

Muodosta suora
keskusteluyhteys oppimisen ja
hyvinvoinnin ammattilaisten
kanssa.

Laajenna asiakaskuntaasi
sisaltoyhteistyon kautta

~

w

a&d TOIMU

Ado.fi on sisaankaynti eli portaali moninaisten arkkitehtuuri- ja

muotoilukasvatuksen resurssien aarelle etenkin opettajille. Verkkopalvelu on

A&DO

ja alusta kevyesti kokeilla uusia

PORTAALI

J ja
muotoilun kentan toimijoiden kanssa.

1. Bongaa ajankohtaiset uutiset,
tutkimukset ja tapahtumat.

2. Luo yhteys toimijoihin ympari
Suomen.

3. Ota haltuun arkkitehtuurin ja
muotoilun tyokalupakki
sahkoisten materiaaliemme ja
vinkkien avulla

>
=]
o
a4

M=Museo T = Taidetoimija
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a&d TOIMUA

0 =0pettaja X = Oppija

ja

1. Tuo esiin osaamistasi
suomalaisen arkkitehtuuri-
ja muotoilukasvatuksen
nayteikkunaan.

2. Tavoita opettajat ympari
Suomen.

3. Julkaise oppimateriaalisi ja
parhaat vinkkisi
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Palvelukonseptit

Kéyttdjien ideoinnin pohjalta syntyneisiin palvelukonsepteihin on kiteytetty ajatus siitd,
millaisista pienemmista osista Ado.fi-verkkopalvelu muodostuu.

Museo Taidetoimija

TUOTTAJA JA KURAATTORI TUOTTAJA, KURAATTORI

ADOTEEKKI :::r';:::::;“ muotoilu- ja museo-oppimisen

Adoteekista loytyvat Arkkitehtuuri- ja designmuseon seka heidan yhteistyokumppaneidensa julkaisemia arkkitehtuurin ja
muotoilun menetelmiin tai museo-oppimiseen liittyvid oppaita, projektiesittelyja, tehtavavinkkeja, ammattilaisten haastatteluja
sekd muuta materiaalia. Sieltd loytyy museon kokoelmia ja kokoelmatyGta kasitteleva videokirjasto, alaan liittyvia selvityksid ja
tutkimuksia seka vinkkeja muista hyvista alan verkkopalveluista. Resurssipankki kokoaa myds kaikki Suomen arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen toimijoiden tarkeat tiedot samaan paikkaan.

Verkkosivuille kootaan yksinkertaisen Adoteekkiin tuotettaan videokirjasto Kayttajien on mahdollista kuratoida
hakutoiminnon tai sivustorakenteen taakse museoiden kokoelmia ja museoammattilaisten Adoteekin materiaaleista omia kokoelmia
olemassa olevia maksuttomia materiaaleja tyGta avaavaa materiaalia. Museoiden muiden hyodynnettavaksi. A&DO ILMIO

DesignLabran kieliversiot ja syventavat dyttelytekstit tallennetaan Adoteekk kehittyy arkkitehtuuri- ja
aineistot tuodaan Adoteekkiin. Kaynnistettaan hyddynnettavaksi jatkossakin. A&DO ILMIO muotoilukasvatuksen saannollisesti
museoiden kuratoima A&DO ILMIO, joka kehittyy toimijaverkoston yhteistyon ilmestyvaksi lehdeksi tai menetelma- ja
nostaa esiin kiinnostavia materiaaleja ja vakiintuneeksi tavaksi ja sita varten on omaa materiazliboksiksi, jonka voi tilata itselleen
toimijoita jonkin teeman ymparille. sisallontuotantoa

Julkaisemme paljon maksutomia
materiaaleja. On hyva yhdist:
voimavarat ja keskittad jakelu tietyille
kohderyhmille samaan paikkaan. Tama
lisda alan nakyvyyta ja vaikuttavuutta.
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Museo Taidetoimija

TUOTTAJA JA KURAATTORI (TUOTTAIA)

ESTU D I 0 Arkkitehtuuri- ja muotoilumuseon virtuaaliohjelmisto

eStudiossa on mahdollista kokea museon ohjelmisto ajasta ja paikasta riippumatta. Studiosta loytyvat etaopastukset,
virtuaalindyttelyt seka verkkotydpajat ja -koulutukset. Sielld on mahdollista kohdata museon henkilokuntaa, alan
asiantuntijoita ja taiteilijoita. Se tukee museokayntiin valmistautumisessa tai vierailukokemuksen purussa, mutta auttaa myos
museon sisaltojen aarelle silloinkin, jos varsinainen vierailu museoon ei ole mahdollista.

Verkkopalvelussa voidaan tehda pienia eStudio lanseerataan ja museon etaohjelmisto eStudion ohjelmistosta Loytyy myos vain
kokeiluja etaopastusten ja -tyopajojen julkaistaan. Studioon tuotetaan museon virtuaalisiksi suunniteltuja museoelamyksia.
toteuttamisesta. Apoteekkiin linkitetaan nayttelyita tukevaa ohjelmistoa kuten eStudio ja sielld kaytossa olevat digitaaliset
museoiden ja yhteistyokumppaneiden jo etdopastuksia, -tyopajoja ja tyokalut ja ymparistot tarjotaan myos
olemassa olevia virtuaalindyttelyitd ja muita -taiteilijatapaamisia yhteistyokumppaneiden kayttoon heidan
etaelamyksia omaa toimintaansa varten
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Museo

MAHDOLLISTAJA

CO-DESIGN HUBI

Taidetoimija
TUOTTAJA JA TEKUA
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Yhteiskehittamisen tyokaluja ja kumppanuuksia
seka museo living labina

Co-Design Hubiin keskitetaan tietoa, osaamista ja yhteistyomahdollisuuksia liittyen kayttajakeskeiseen suunnitteluun ja
yhteiskehittamiseen. Hubissa yhdistavat voimansa arkkitehdit, muotoilijat, opettajat, yritykset ja tutkijat. Sieltd loytyvat niin
yhteiskehittamisen kumppanit omaan projektiin kuin projekteja, joihin voi tarjota omaa osaamistaan. Hubi tukee
yhteiskehittamista tarjoamalla sahkdisen muotoilupolkutyokalun prosessin suunnitteluun, fasilioiniin ja arviointiin seka
vinkkeja menetelmista prosessin eri vaiheisiin. Hubi muuntaa myds museon yhteiskehittdmisen laboratorioksi (living lab), jossa
eri toimijat voivat kokoontua yhteen ratkaisemaan yhteisia haasteita.

Yhteiskehittiminen nakyy A&DO:n
kehittamisessa toimintatapana (mm
verkkosivujen ja DesignLabra kehittaminen)
Adoteekissa on museoiden ja
yhteistyokumppaneiden aiheeseen liittyvia
oppaita. Yhteiskehittaminen voi olla yksi
A&DO ILMIO.

Hubi avataan verkkosivuille ja sinne kootaan
tietoa yhteiskehittamisesta ja siinen liittyvista
menetelmistd. Sahkginen

kutyokalu saa ensi:
muotonsa ja sivustolle avataan palvelu, josta
voi hakea yhteistyokumppania omaan
kehittamisprojektiin.

muotoi

Ay

Hubi tarjoaa mahdollisuuksia kehittaa
alaa yhdessa ja nostaa esiin konkreetisia
esimerkkeja meidan menetelmien
vaikutttavuudesta. Samalla laajennan
verkostojani.
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Hubiin haetaan tietoisemmin mukaan erilaisia
toimijoita kuten yrityksia. Hubi kehittyy
tietopankista entistd enemman alustaksi, jolla
voi suunnitella ja fasilitoida yhteiskehittamista.
Museo living labina lanseerataan
Yhteiskehittaminen living labissa voi olla
museon tai jonkin muun toimijan orkestroimaa.

Saan uusia kumppanuuksia ja
tyotilaisuuksia omien tuttujen
verkostojeni ulkopuolelta.



Museo Taidetoimija
MAHDOLLISTAJA JA KURAATTORI TUOTTAJA

Pedagoginen verkkogalleria - kaikkea oppilasprojektien
eGALLERIA esittelyistad yhteiskuratoituihin nayttelyihin

Verkkogalleria mahdollistaa ajasta ja paikasta riippumattomat ndyttelyt keskittyen etenkin arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen projekteissa syntyneiden tuotosten esittelyyn. Gallerian tavoitteet ovat ennen kaikkea pedagogiset ja sen
myota voidaan myos vahvistaa museoiden yleisojen osallisuutta ja kehittaa kansalaiskuratoinnin kaytantoja.

Galleriaa ei toteuteta viela ensimmaisessa eGalleria avataan aluksi kohdennettuja eGalleria kasvaa yhdeksi museon
vaiheessa museon tai toimijaverkoston naytelytiloista fyysisten tilojen rinnalle. Se on
kouluissa ja oppilaitoksissa toteuttamien virtuaalinen galleria etenkin erilaisille
projektien loppunayttelyita varten. pedagogisille nayttelyille. eGalleria toimii
myos alustana kansalaiskuratoinnin
projekteille.

Tama on mainio ja konkreettinen tapa
paattaa projektit. minusta on myos
inspiroivaa nahda kollegoiden
projektien toteutuksia. Saan niista
ideoita omaan tyohani.

15
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Kohti
toteutusta:
Ado.fi
portaalina

Kolmeen vaiheeseen jaettusta konseptista
ensimmdinen viedadn toteutukseen. Sen
tarkoitusta ja tehtavad konkretisoimaan
on kiteytety palvelulle ydinviesti,
palvelulupaus seka suunnittelua ohjaavat
periaatteet. Ydinviesti heijastaa  sitd
tapaaq, jolla palvelulla halutaan puhutella
sen kayttdjia. Palvelulupaus on lupaus
arvosta eli hyddysté palvelun kaytttgjdlle.

Ydinviesti
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Arkkitehtuuri ja muotoilu kuuluvat kaikille ja ne ymparoivat meitd kaikkialla.
Kayttdjind olemme yhdessa rakennetun ja muotoillun ympdriston parhaita
asiantuntijoita ja pystymme ratkaisemaan maailman pienia ja suuria ongelmia.
A&DO vapauttaa arkkitehtuurin ja muotoilun tiedot, taidot ja tekijat kayttéon.
Opettaja, tule nappaamaan nama supervoimat tyokalupakkiisi! Ihmettele. Leiki.

Kokeile. Tutki.

Palvelulupaus

e Jakamalla tietoa arkkitehtuuri- ja muotoiluoppimisen kentasta opettajille,
teemme alan tiedot, taidot ja tekijat saavutettavammaksi kaikkialla Suomessa.

e Kokoamme verkkoon arkkitehtuuri- ja muotoiluoppimisen menetelmia ja
materiaaleja niin aloittelijalle ymmarrettavasti kuin kokeneen kasavattajan

osaamista syventaen.

e Tarjoamme nadyteikkunan suomalaiselle arkkitehtuuri- ja muotoiluoppimisen

osaamiselle ja alustan uuden yhteistyon kehittamiseen.

¢ |hmettelemme, opimme ja kehitymme matkan varrella dialogissa palvelun

kayttajien kanssa ja vastaamme uusien kadyttajaryhmien tarpeisiin.
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Suunnittelua ohjaavat
periaatteet

Design driverit ohjaavat suunnittelua. Ne
kertovat, mihin asioihin palvelun suunnittelussa ja

Tama ndkyy mm.
o Sivusto tdyttaad tekniselta toteutukselta WCAG
2.1 ~kriteerit
e Sivustolla kdytetdan selkeaa kielta
e Sivusto skaalautuu mobiililaitteille
e Sivustolle tuotettavassa materiaalissa on
huomioitu kohderyhma ja ikatasoisuus

Ajassa kiinnostavasti kiinni

Tama ndakyy mm.

e Dynaamisena, muuntuvana etusivuna, joka
tempaiseen mukaansa

o Paivittyvana sisaltond; emme tee pysahtynytta
menetelmadkirjastoa, jota kukaan ei muista
kayttdd vaan sisallésta tehdaan kuratoituja
nostoja

e Laadukkaana ja modernina
ilmeeng, valokuvina ja videoina

e Ajankohtaisina, kantaaottavina, yhteis-
kunnallisiin kysymyksiin ja ilmitihin rohkeasti
tarttuvina sisaltina.

visuaalisena

IHMETTELE LEIKI

Kiinnostuksen kutittelu,
ajattelun herittely,
makupalat,
sisaanheittojutut.

Nopeat ja helpot vinkit,
homma heti haltuun.
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toteutuksessa tulisi keskittya seka siita, millainen
tuntu  palvelulla tulisi  saavuttaa.  Ado.fin
suunnittelua ohjaavat periaatteet on
muodostettu nettisivuston  kayttajien tarkedksi
korostamien asioiden pohjalta.

Saavutetattava

e Sivusto edistaa myos fyysisten palveluiden
saavutettavuutta esimerkiksi kertomalla
esteettomyydesta selkedsti tapahtumien
yhteydessa.

o Palvelu lisaa arkkitehtuuri- ja
muotoilukasvatuksen saavutettavuutta
valtakunnallisesti.

lhmetellen leikkisa ja
tutkien kokeileva

Tama nakyy mm.

e Ado.fin sisaltdihin voi tutustua vilkaisten tai
syventyen eli se toimii nopealle viiden
minuutin - ihmettelylle oppituntien  valissa,
mutta tarjoaa myos tarkempaa tutkittavaa,
kun on aikaa ja motivaatiota etsid
syvallisempaa tietoa.

* Ado.fi tarjoaa museoille yhdessa alan muiden
toimijoiden kanssa alustan kokeilla uusia
verkossa toteutettavia oppimisen palveluita
seka yhteistyén muotoja.

e Ado.fin tunnelmaa leimaa kepeys ja leikkisyys,
vaikka sisaltd on tayta asiaa. Samalla sivustolla
|8ytyy niin nopeita nikseja kuin materiaalia
yhteiskunnallisten ilmididen tutkimiseen, seka
matalan kynnyksen menetelmdoppaita etta
tieteellisia artikkeleita.

TUTKI KOKEILE

Oma soveltaminen,
uuden luominen,

Syvempi osaaminen,
syiden ymmartaminen,
tutkimukset ja
taustoitukset.

pitkajanteiset projektit,
osaamisen jakaminen.

SAAVUTETTAVA

AJASSA KIINNOSTAVASTI KIINNI
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Sivu- ja sisaltotyypit

TEKSTISIVU (ts)

Perussivu, jolle voi tekstin lisaksi lisdtd mm. kuvaa ja
videoita seka erilaisia sisaltdtyyppeja kuten nostoja
ja bannereita.

Sivut mm.

DesignLabra/Nayttely ja oheisohjelmat,
Teemapadivat, A&DO:n kuukauden ilmi6, Mika
A&DO?

Pdivitys
A&DO luo tarvittaessa uusia tekstisivuja ja paivittaa

UUTISET (uu)

Ajankohtaisten uutisten viestimiseen. Tarvitaan
koontisivu, jossa uutisaiheet aikajarjestyksessa seka
itse uutissivu. On tarve Uutiskirjetyodkalulle ja
"Ajankohtaista"-nostolle, joka vie tagattyyn
uutiseen..

Sivut
Ajankohtaista, [Uutinen 1...n], Uutiskirje (?)

Pdivitys
A&DO tuottaa uutisia seka koostaa uutiskirjeita

RESURSSIPANKKI (rp)

Sivustolle tulee "Materiaalipankki” ja "Tekijapankki".
Ensimmaiseen viedaan ladattavia PDF-tiedostoja,
ulkoisten verkkosivujen linkkejd, videotiedostoja ja
audiotiedostoja. Materiaalit listataan kolmelle eri
alasivulle: Yhdelle tulee tutkimukset ja artikkelit,
yhdelle linkit museoiden tms. sivuille ja kolmannelle
muut oppimateriaalit.

Toiseen syotetaan tietoja toimijaorganisatioista tai
yksittdisistad ammattilaisista. Nama tekijatiedot
jakautuvat kahdelle alasivulle, joista yksi esittelee
organisaatioita ja toinen ammattilaisia.

Alasivuille tulee jokin kevyt tapa rajata nakymaa.
Esim. voi rajata oppimateriaaleja ikaryhman tai
taiteenlajin mukaan. Organisaatioita ja
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ETUSIVU (es)

Kokoava sivu, joka koostuu lahinna erilaisista
muuhun sisaltdéon viittaavista elementeista kuten
nostoista, bannereista, inforuuduista ja SoMe-
feedista.

Sivut
Etusivu ja DesignLabra

Péivitys
Nostot pdivittyvat ns. automaattisesti, A&DO
paivittaa bannereiden ja inforuutujen sisaltéja

OHJELMA (oh)

Sivustolle tulee tapahtumakalenteri eli tarvitaan
hakukone/hakutulossivu seka tapahtumasivu.
Lisaksi tarvitaan "Tapahtumia"-nosto, joka nostaa
esiin rajatut tapahtumat jollekin toiselle sivulle.

Sivut
Tapahtumakalenteri, [Tapahtuma 1...n]

e o

Paivitys

A&DO ja rekisterdityneet vierailijat vievat
tapahtumia kalenteriin, muokkaavat oman
organisaation tapahtumia ja poistavat niita.

ammattilaisia voi rajata toimipaikan ja alan mukaan.

Lisaksi tarvitaan "Materiaaleja"-nosto, joka nostaa
esiin rajatut materiaalit jollekin toiselle sivulle seka
"Tutustu tekijoihin" -nosto, joka nostaa organisaa-
tiot tai ammattilaiset jollekin toiselle sivulle.

Sivut mm.
Hae menetelmid ja materiaaleja, Hae tutkimuksia ja
artikkeleita, Hae toimijoita, Tutustu ammattilaisiin

Péivitys

A&DO ja rekisterdityneet vierailijat vievat
materiaaleja ja toimijoiden tietoja pankkiin,
muokkaavat oman organisaation tuottamia tietoja
ja poistavat niita.



VERKKONAYTTELY (vn)

DesignLabran verkkonadyttelyn mahdollinen
toteutus esim. niin, ettd ndyttelyn pohjakuvan
padlle toimintapisteet, joista klikkaamallla avautuu
tietoa nayttelyesineestd, siihen liittyvaa kuva- ja
videomateriaalia seka tehtavia.

Sivut
DesignLabra verkossa

Péivitys
A&DO

KIELIVERSIOT

Sivustosta toteutetaan jollakin aikataululla ruotsin ja
englanninkieliset kieliversiot. Todenndkdisesti
jokaista alasivua ei kadnneta kaikille kolmelle
kielelle.

Sivut
Periaatteessa kaikki

NOSTOT

Nostotojen kautta on mahdollista nostaa uutisia,
tapahtumia, materiaaleja ja toimijoita seka
ammattilaisia esiin mille tahansa sivulle. Nain
samoja tietoja ei tarvitse sy6taa useaan eri paikkaan
vaan ne viedaan esim. materiaalipankkiin ja noston
kautta halutut materiaalit on tuotavissa esiin jollakin
toisellakin sivulla. Nostoihin tulisi voida luoda itse
uusia tageja, joiden kautta nostoja rajataan. Pitaisi
my0s pystya kdyttdmaan rajauksessa useampaa
kuin yhta tagia. Esim. tapahtumanosto, uutisnosto,
materiaalinosto

Koot esim. pieni ja iso (pysty) seka pieni ja iso
(vaaka).

TIETORUUDUT

Bannereita enemmadn tilaa tietoiskuille.
Pienempaan varilliselle pohjalle tekstid. Isompaan
voi liittaa kuvaa tai videon halutessaan.
Mahdollisesti karusellitoteutus, joka mahdollistaa
useamman tietoisku-ruuden selaamisen.
Esimerkiksi A&DQ:sta tai DesignLabrasta yleisinfo.

Koot esim. pieni ja iso
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KUVAGALLERIA (kg)

Toimintaan osallstuneille mahdollisuus julkaista
kuvia sivuilla. Onk orekisterdityminen tarpeen vai
voiko kuvat ja kuvatekstit ladata sivulle omiin
verkkonayttelykansioihinsa esim. lomakkeen avulla?

Sivut
Galleria

Péivitys
Sivulla vierailijat, A&DO moderoi

REKISTEROITYMINEN - KIRJAUTUMINEN

Tapahtumakalenteriin, menetelmapankkiin ja
tekijapankkiin tietoja syottavien vierailijoiden pitdisi
rekisterdityd, jotta voivat lisata tietoja, seka paivittaa
niitd. Organisaatio- vai henkildkohtainen tunnus?
Jos henkilékohtainen, olisi hyva voida muokata
samaan organisaation tietoja paivittajasta
riippumatta.

Sivut
Sisadnkirjautuminen ja reksiterdityminen sivulle
"Kirjaudu ja ohjeital

BANNERIT

Bannerit ovat sivuston sisdisia mainoksia.
Bannereiden avulla voidaan esimerkiksi kiinnittaa
huomiio tehokkaasti johonkin sisaltéon,
iimoittatumislinkkiin tai palautteenkeruuseen.
Esimerkiksi rekisterdityminen ja DesignLabran
"mainos":

Koot esim. S, M, L (pysty)

LOMAKKEET

Yhteydenotto, ilmoittautuminen tapahttumaan tai
palaute. Onko jarkeva toteuttaa nettisivun
tyokaluilla vai jotenkin muuten? Pitdisi mahdollistaa
avoimet-, monivalinta- ja arviointiasteikko-
kysymykset (esim. NPS) seka vastausten ohjaamisen
johonkin sahkdpostiosoitteeseen ja tai Excel-
taulukkoon seka automatisoiden vastauviestin
vastaajille.



ETUSIVU (es) A&DO:n ohjelma AJankohtaista (uu)

DesignLabra (es)

Teemapaivat (ts)

. pae s Miksi arkkitehtuuri- ja
jliefoa; mel?etelmm Jja muotoiluoppimista? (ts)
materiaaleja

A&DO:n kuukauden ilmi®

(ts)

Hae menetelmia ja
materiaaleja (rk)

Hae tutkimuksia ja
artikkeleita (rk)

Maailman museoissa (ts)

Arkkitehtuuri- ja Hae toimijoita (rk)

muotoiluoppiminen

Suomessa Tutustu ammattilaisiin (oh)
Tapahtumakalenteri (oh)

Tietoa A&DO:sta Yhteystiedot (tts)

Tilaa A&DO:n uutiskirje (uu)
Anna palautetta (ts)

Mika A&DO? (ts)

Kirjautuminen (ts)

Sivuhierarkia

Saavutettavuusseloste (ts)
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[Uutinen 1...n] (uu)

Nayttelyt ja oheisohjelma
(ts)

[Kontti 1] (tk)
[Kontti 2, Kaupunki 1...6] (tk)

Paivakodeille ja kouluille (ts)

[Kaupunki 1...6] (tk)

DesignLabra verkossa (vn)

Galleria (kg)
[Nayttely 1...n] (kg)

Vierailijainfo (ts)

[llmi6 1...n] (ts)
[Menetelmdi 1...n] (rk)

[Tutkimus 1...n] (rk)
[Organisaatio 1...n] (rk)
[Ammattilainen 1...n] (rk)

[Tapahtuma 1...n] (oh)

[Uutiskirje 1...n] (uu)

Harmaat eivat sivuja vaan "kansioita", joihin alaotsikot jdrjestetty. Hakasulkeisiin

merkityt  eivdt ndy  navigoinnissa  vaan  avautuvat

Uit ee) tapahtumakalenterin hakutuloksiin noussutta tapahtumaa.
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klikkaamalla

esim.



Nosto: A&DO suupalat

Nosto: AJankohtaista

Nosto: A&DO:n
kuukauden ilmié

Tietoa, menetelmia ja ...

Nosto:
Tapahtumakalenteri

Arkkitehtuuri- ja
muotoiluoppiminen
Suomessa

Kirjautuminen
SVE

ENG
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Alankohtaista

DesignLabra verkossa

Galleria

Palaute

Miksi arkkitehtuuri- ja muo...
A&DO:n kuukauden ilmi6
Hae menetelmid ja mater...
Hae tutkimuksia ja artikk...

Maailman museoissa

Hae toimijoita

Tutustu ammattilaisiin

Tapahtumakalenteri

Tilaa A&DO:n uutiskirje

Anna palautetta

Priorisointi

Kiireellisyys 1 3
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