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Taiteellinen prosessi




The Theory and Discourse
O l I of Modern Artistic Labor

Prosessi mysteeri. Harvoin
lopputuloshakuinen, tosin media
usein tiedossa.

Esim muotisuunnittelun
konseptoinnin prosessi voidaan
kuitenkin kuvata:

Teeman “loytaminen”,
“tunnistaminen”

Teeman ja sen “avartajien”
tutkimus, seurauksena
tyoskentelyn “sisdinen kieli”,
jolla tyoskentely tapahtuu.

(DESIGN |

EXPERTISE/;)’




Haastaminen ja
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Reflektio ja
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Kuvittelu ja
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Suunnittelu ja
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Osler, Trish, "Examining Artistic Processes And Transfer" (2014). Electronic Thesis and Dissertation Repository. 2404. https://ir.lib.uwo.ca/etd/2404
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Interactive map: https://podio.com/site/creative-routines

Map is based on Currey, Mason. 2013. Daily rituals. How great minds make time, find inspiration, and get to work. London: Picador.
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Kuva: Design Council. https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-double-diamond




What companies think A.l. looks like
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Security

\_ © Andy Scherpenberg

TUPLATIMANTT

© Muotoilijoiden suosima prosessinkuvaus. “Tuplatimantti” ei itsessdan ratkaise, eika
kuvaakaan juuri muuta kuin yleisen suunnan toiminnalle.

@ Mallina mukavan yksinkertainen:
© hankitaan tietoa = laajennetaan tietamysta (diverge),
© ymmarretdan mista on kyse = kavennetaan fokus (converge),
© kehitetaan ratkaisuja = laajennetaan suunnittelutilaa (“design space”) (diverge),

© valitaan lopputulos viimeistelyyn = kavennetaan fokus (converge)




Design sprint / Agile
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Paatetddn mihin
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Kuva: Knapp, Jake. 2016. Sprint. How to solve big problems and test new ideas in just five days. New York: Simon & Schuster.
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Lainaa “ketterasta” (agile) kehitysympadristostd, jossa lyhyessa ajassa kehitetdaan esim
koodinpatkad, jotta padstdaan nopeasti testausvaiheeseen. Malli on edullinen (aika,
materiaalit) joten se soveltuu hyvin vaihtoehtojen vertailuun ja kokeiluihin.

Design sprint kestaa tyypillisesti viikon (ma-pe), jona aikana isomman tavoitteen
osatavoite kehitetdaan prototyypiksi ja testataan pienella joukolla kayttajia. Jokainen
vaihe vaatii mielikuvistusta ja neuvokkuutta (“resurssidlykkyytta”), kun on nopeasti
keksittava edullisia ja toimivia keinoja edeta.

Vahvuus: iso haaste + hiukan liian vdhan aikaa = tehokas tiimityo. Oleellista hyva
tyonjako ja tehokkaat tyotavat.

Ongelma: liian tihedan toteutettuna polttaa tekijansa loppuun. Ei sovi kaikkiin tilanteisiin,
eika isojen ongelmien kokonaisuuden selvittdmiseen. Ei kesta diplomatian vaatimuksia.

Harvinainen web-kehitysty6n ulkopuolella. Jonkin verran kdyt6ssa designtyossa.

Stage Gate & Vesiputous




Stage Gate
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implement.
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Kaavio: Bret Waters, 2019. https://medium.com/4thly/your-guide-to-innovation-frameworks-41af5cf8c3ec

Vesiputous

Requirements
Definition
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System and
software design
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Implementation
And unit testing

A

Integration
And system testing
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Y

Operation and
maintenance

Kuva: Sommerville, | (2004), Software engineering (7th ed.). Reading MA: Addison-Wesley.




Stage Gate-malli on perinteinen ja kdytossa suurissa, monimutkaisissa ja kalliissa
tuotekehitysprojekteissa, joissa jokainen vaihe on kallis. Esim. NASA, ABB.

Jokaisen vaiheen tavoitteet maaritelldan erikseen. Vaiheen lopuksi arvioidaan, onko tulos
hyva = lapaiseeko hanke portin, ja etenee seuraavaan vaiheeseen.

Vesiputous-malli on samantyyppinen, lapaisyja edellyttava prosessinkuvaus.

Molemmat ovat lineaarisia malleja: takaisin ei ole menemistd, mika ehka selittda agile-
tyyppisten, iterointia painottavien mallien herdattamaa huomiota ja suosiota.

Lineaarisilla malleilla on puolensa silld aina ei voi tai kannata “soutaa ja huovata”.

Design thinking




Muotoiluajattelu

Stanford d.school Design Thinking Process

» Share ideas

« All ideas worthy

« Diverge/Converge
+ "Yes and” thinking
« Prioritize

« Interviews

» Shadowing

+ Seek to understand
» Non-judgmental

* Mockups

+ Storyboards

« Keep it simple
« Fail fast

« Iterate quickly

PROTOYPE

« Personas

+ Role objectives

« Decisions

+ Challenges

+ Pain Points « Understand impediments
» What works?
* Role play

https://dschool.stanford.edu - Iterate quickly

Principles of Design Thinking

Devise, shape, implement
Design thinking is... Alternate creative and
- analytical thinking
Creation L
'based Prototype iteratively an
confidentl
y
Work in a shared space
Desi hinking is...
SR Genuinely empathise with
Human all stakeholders
-centred Work in functional teams
Design thinking is... Think comprehensively
and ahead
SyStemS Pursue harmon
-oriented {
Design gradually

Source: Camacho, Maria. 2020, An integrative model of design thinking. Swinburne University of Technology.




Innovation Survey Responses

Which innovation frameworks do you believe in and preach within your organization?

Design Thinking

Agile

Human Centered Design
Open Innovation
Lean/MVP/Steve Blank

Business Model Canvas

Frameworks

Design Sprints
Stage Gate
Double Diamond

Doblin Ten Types

Kaavio: Bret Waters, 2019. https://medium.com/4thly/your-guide-to-innovation-frameworks-41af5cf8c3ec
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TWA Flight Center > TWA Hotel. Photo: David Mitchell/TWA Hotel
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1. EMPATHY
What are the
n perspectives
of those
involved?
6. ITERATE
How can you 2. DEFINE

improve the design Can you clearly

and concisely

based on articulate the
feedback? goal?

Human Centred Design yhdistaa
useita menetelmid, ja saa monia

muotoja. Kayttdjakeskeisyys, ‘
erityisesti vuorovaikutus, aina

etusijalla. 5. TEST 3. IDEATE

e S Can you test it H ild
Kayttaja- (tai ihmis-) with the person ]dea(s) \évar[?;% \évrleate
l1ahtoisyydessa korostuu etiikka who needs the O to achieve the
ja arvot, ei niinkaan liiketoiminta. solution? o goal?

. . 4. PROTOTYPE

Osana liiketoimintaa, HCD Can you build
auttaa ymmartamaan asiakkaan something quick
tarpeita (vs muotoiluajattelu, ;glhetfg )

jossa tutkimus kohdistuu
tiettyyn kokemukseen).

Kuva: Temple University. https://digitalmarketing.temple.edu/mmccusker/2020/07/14/why-human-centered-design-matters/

Identify need for
human-centred
design

N

Understand and
specify the context

of use

System satisfies
specified

user and organizational

requirements

Specify the user and
organizational
requirements

Evaluate designs
against requirements

Produce
design
solutions

I1SO 13407, HCD ISO standardi




Designprosessin tuotteistettu versio yritysten kayttoon.

Kehittdjina ja markkinoijina erityisesti konsulttitoimisto IDEO ja Stanfordin maineikas
“d.school”.

46% yritysjohtajista kertoi kdyttavansa mallia, Idhes toimialasta riippumatta.

Erityista: Nostaa kayttdjakokemuksen ensisijaiseksi suunnittelun kohteeksi ja
onnistumisen mittariksi.

Tyypillisesti alkaa kayttdjdn ja tuotteen tai palvelun vuorovaikutuksen tutkimuksella ja
suunnittelulla, jonka jdlkeen kdanteisesti suunnitellaan (reverse engineering)
kokemuksen konteksti. Kyse on siten empaattisesta suunnittelusta, joskohta hirvedn
syville kayttdjan nahkoihin ei yleensa ehditd, eika aina ole tarvettakaan, menna.

Prosessi perustuu prototypointiin ja iterointiin, eli eri vaihtoehtojen avulla kokeiluun
kunnes saavutetaan haluttu tulos. Esim tuotteen tai palvelun jotakin osuutta voidaan
prototypoida erilaisina versioina, jotta saadaan palautetta, jonka avulla edetaan kohti
lopullista versiota.

Prosessissa kannattaa yleensékin ajatella “systeemisesti”. Termilla tarkoitetaan sita, etta
huomoidaan kokonaisuus. Esim arkkitehti Eero Saarinen on puhunut siita, miten
suunnittelijan on aina huomioitava seuraavaksi suurempi kokonaisuus. Tuoli > Huone >
Asunto > Rakennus > Naapurusto > Kaupunki > Maakunta > Valtio > Maanosa > Planeetta.

Business Model Canvas




BUSINESS MODEL CANVAS

KEY PARTNERS

Who are your key partners?

KEY ACTIVITIES

What are the activities you per-
form every day to deliver your
value proposition?

VALUE PROPOSITION

What is the value you deliver
to your customer? What is the
customer need that your

CUSTOMER RELATIONSHIPS

What relationship does each
customer segment expect you
to establish and maintain?

CUSTOMER SEGMENTS

Who are your customers?

value proposition addresses?

KEY RESOURCES

What are the resources you
need to deliver your value
proposition?

CHANNELS

How do your customer seg-
ments want to be reached?

COST STRUCTURE

What are the important costs you
make to deliver the value proposition?

REVENUE STREAMS

How do customers reward you for the
value you provide to them?

DESIGHED BY BUSINESS MODEL FOUNDRY AG

©0060 (®) strategyzer

https://www.designabetterbusiness.tools/tools/blank-canvas

Liiketoimintamallin pohja on yleistynyt viime aikoina opiskelijatoissa, erityisesti kun
pohditaan mahdollisuuksia aloittaa omaa yritystoimintaa.

Kyseessa ei ole prosessin kuvaus, vaan hyva pohja hahmottaa mahdollisuuksia ja
pyoritelld ideoita. Pohjan on kehittdnyt Alexandr Osterwalder, ja sen avulla tulee
kirjanneeksi kaiken oleellisen, mita on tiedettava kehitteilla olevasta liiketoiminnasta
esim kun hakee rahoitusta tai partnereita.

Mallissa on monta osaa, jotka eivat synny arkijarjen perusteella, mutta ahkera netin
tutkiskelu auttaa — tai osallistuminen BIZ opintoihin tai esim Start-up sauna-toimintaan.
Lisdtietoa:

https://www.aalto fi/fi/yrittajyys-ja-startupit (Aallon yrittdjyyssivut)

https://avp.aalto.fi/avp-courses/ (Aalto Ventures Programme (AVP) kurssit)

Lisdksi kannattaa tehda Tuotantotalous 1 valinnaisena tai sivuaineena. 5 op-kurssi
kouluttaa ymmartamaan tuotantotalouden lainalaisuuksia. Katso Sivuaineet Intossa.

Kandiopintojen kolmas vuosi on varattu valinnaisiin ja sivuaineopintoihin.

strategyzercom
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