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ALKUSANAT

Taman oppaan tavoitteena on esitella kaytannonlahei-
sesti menetelmid kayttdjakokemuksen teknologia-avus-
teiseen prototypointiin ja sen hyddyntamiseen palvelu-
muotoilussa. Lapin yliopiston SINCO-laboratorio toimii
oppaassa teknologia-avusteisen prototypointiympariston
pilottina. SINCO (Service Innovation Corner) on Lapin
yliopiston palveluprototypointiymparisto, joka on kehitet-
ty samannimisessa EAKR-hankkeessa vuosina 2009-2011.

Tatd opasta tdydentdda SINCO-laboratorion englanninkie-
linen video-ohje osoitteessa http://videoguide.sinco.fi.
SINCO-ympdristdn ja case-projektien esittelyvideoita, ai-
heeseen liittyvia blogikirjoituksia ja SINCO:on liittyvia aka-
teemisia julkaisuja on saatavilla osoitteessa http://sinco.fi.
Opas on tuotettu Lapin yliopiston “SINCO PLUS - Palve-

luprotoiluosaamisen lisddminen ja uudet sovellukset”
-jatkohankkeen (ESR) tuloksena. Sisdltdda on tdydennet-
ty Tunteesta arvoa palveluun (Tekes EAKR) -hankkeessa.
Oppaassa esitettyja menetelmia ja niiden kayttéa on pi-
lotoitu yrityksille ja julkisille organisaatioille toteutetuissa
palvelumuotoilun case-projekteissa hankekokonaisuuden
aikana. Yhteistyokumppaneina ovat olleet Nokia, Lappset
Group, Ranuan eldinpuisto, KL-Kopio, Pohjois-Suomen me-
dia, Mainostoimisto Seven-1, Rovaniemen kaupunki, San-
ta Park, Danske Bank, Norrhydro, Lapin Safarit ja Kone.
Lisaksi menetelmia on pilotoitu mm. UNICEF:lle, Trafille,
Veholle, Termo Visiolle ja Caravankeskus Reatalolle to-
teutetuissa palvelumuotoiluprojekteissa tai -tyOpajoissa.
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Prototypoinnilla tarkoitetaan konkreettisen esitystavan ra-
kentamista ja sen testaamista kdytannodssa uuden idean
ymmartamiseksi, kehittimiseksi, arvioimiseksi tai esitta-
miseksi. Prototypointi on iteratiivista eli edelld mainittu-
ja vaiheita toistavaa toimintaa. Prototyypilld ymmarretaan
mitd tahansa esitysmuotoa, joka palvelee tita tarkoitusta.

Palvelumuotoilussa prototypoinnin keskidssa on palvelun
kayttdjan kokemus, joka muodostuu palvelupolun vai-
heissa koetuista kontaktipisteistd. Konkreettisten proto-
tyyppien (esim. pahvimallit) lisdksi palveluprototyyppiin
liittyy aina myds aikaulottuvuus (prosessi tai tarina) seka
osallistujat eri rooleissa (palvelun kayttdjat, asiakaspalve-
lijat jne.). Tarinan tai palvelun kadyttotapauksen lapikaynti
sisdltdd usein draaman elementtejd, mika edellyttdaa osal-
listujien aktivoitumista. Palveluprototypoinnissa korostuu
siten fasilitaattorin eli toimintaan aktivoivan vetdjan roo-
li. Koska palvelun kayttd ei tapahdu tyhjiéssa - olipa ky-
seessd kasvotusten tapahtuva asiakaspalvelu tai mobiili-
palvelu - on eri aistein koetulla palvelumaisemalla tarkea
merkitys myods kayttdjakokemuksen prototypoinnissa.

SINCO-laboratorio on palvelumuotoilun erityispiirteet

huomioiva jatkumo teollisen muotoilun mallipajatradi-
tiolle. Opas esittelee kdytdnnonldheisesti tavan luoda
palvelumaisemien simulaatioita ja hyodyntda niitd yhteis-
kehittelytydpajoissa eri sidosryhmien osallistamiseksi
ja ideoinnin tehostamiseksi. Lisdksi esitetddn esimerk-
keja eri laitteiden ja ohjelmistojen luovasta ja ketterdsta
kaytosta erilaisten kontaktipisteiden prototypoimiseksi.

Teknologian jatkuva kehittyminen mahdollistaa erilaisten
jarjestelmien prototypoinnin entistd nopeammin ja toden-
tuntuisemmin. Siksi oppaassa esitetyt esimerkit pyrkivat
pikemminkin havainnollistamaan olemassa olevan tekno-
logian ketterid hyodyntamisperiaatteita kuin yksittdisten
laitteiden tai ohjelmistojen tarkkoja ominaisuuksia sindnsa.
Teknologian kayton tarkoituksena onkin tukea perinteista
rakentelua ja draaman kayttda: aktivoida osallistujia, aut-
taa simuloimaan palvelukonteksteja nopeasti ja toistet-
tavasti, mahdollistaa todentuntuisuuden lisddminen tar-
vittaviin yksityiskohtiin sekd auttaa ymmartamaan uusien
teknologioiden mahdollisuuksia ideoiden toteutuksessa.

Oppaan loppuun on koottu aihepiiriin liittyvdd sanastoa
sekd oppaassa esitettyjd menetelmia tukevaa kirjallisuutta.
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Prototypointiympariston paaosat (Service Innovation Corner)

- Prototypointiymparisto

SINCO (Service Innovation Corner) on palvelumuotoilun prototypointiymparistd, jonka vialineisto tukee ideoiden
konkretisointia, kokeilua ja ketteraa yhteiskehittamista.

Digitaalinen

prototypolntivilineist Palvelumaiseman simulaatio

Tiimityoskentelyd, hahmottelua ja
dokumentointia tukevat valineet

Palvelunayttamo

Nopeiden hahmomallien
rakenteluvalineistod
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(Service Innovation Corner) Prototypointiympariston paaosat

- Prototypointiymparisto

Keskeisimmat kayttotapaukset palvelumuotoiluprosessissa

e Kayttdjakokemuksen simulointi
° Suunnittelutiedon jasennys ja visualisointi. -

Suunnittelukohteen kokonaiskuvan konkretisointi



Nain rakennat SINCO-ympariston (Service Innovation Corner

- Prototypointiymparisto

Tassda luvussa kuvataan SINCO-prototypointiymparis- Ympariston rakentamisen péla'kohdat:
ton paakohtien rakentaminen seka tarvittava laitteisto,

ohjelmisto ja muu valineistd. Vaikka laitteistojen esit- cPalvelumaiseman simulaatiolaitteiston

telyjen yhteydessda on mainittu esimerkkind SINCO:ssa asennus (s. 10)

kaytetyt merkit ja mallit, ympadriston toteuttaminen ei
edellyta juuri kyseisten valmistajien laitteiden kdyttamista.

Tilavaatimukset

SINCO-ympdristd on tilana erdinlainen neuvotteluhuo-

neen, mallipajan, ateljeen ja studion yhdistelma. Koko- ePahvimallien rakentelupiste
naistilantarpeeseen vaikuttavat mm. tyoskentelyryhmien (s. 13)

koko sekd se, millaisia tiloja on tarve demonstroida.

Riittavan immersiivisyyden tuottava palvelumaiseman

simulaatiolaitteisto edellyttdd minimissaan noin 4x4 QDj%jtaqlir_\_en prototypointi-
metrin kokoisen ja 2,5 - 3 metrid korkean tilan (ks. valineisto (s. 14)

kuva seuraavalla sivulla). Lisdksi ymparistdssa on hyva

olla noin 20-30 neliometrid tilaa hahmomallien askar-

telupisteelle, tiimityoskentelya tukevalle rennolle tyos-

kentelylle sekad roolivarusteiden, lavastemateriaalien ja eHahmottelupiste (s. 15)
digitaalisten prototypointivdlineiden sailytykselle. Jot-

ta tila olisi mahdollisimman monikdyttéinen, on suo-
siteltavaa kayttdda mahdollisimman paljon muunnelta-

via, sdddettdvia ja liikutettavia kalusteita ja rakenteita. @

Tiimityoskentelya tukeva

Kasittelemalla  tilan  seindt tummanharmaiksi tai valineisto (s.16

muuten  heijastamattomiksi ~ vdahennetddan  hajava-
loa ja parannetaan projisoitujen kuvien kontrastia.
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- Prototypointiymparisto

Valkokangas J 4 _

_______________ . N ry
(O O ﬁ Roolivarusteiden ja
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Nain rakennat SINCO-ympariston (Service Innovation Corner)

- Prototypointiymparisto

G Palvelumaiseman simulaatiolaitteiston asennus Tarvittava laitteisto

- Tietokone

- Ohjelmisto; ) o

MS Powerpoint tai muu diaesi-

alsohjelma, jossa dian sivusuh-
etta voidaan sddtaa vapaasti,

kuvankasittelyohjelma.

- Ndyttokuvan kahdelle naytolle

_Blkava sovitin (esim. Matrox
ualHead2go)

1. Asenna taustaprojisio-
kankaat kehikkoihinsa koh-
tisuoraan toisiinsa nahden

2. Sijoita videoprojektorit
taustakankaiden taakse ja kyt-
ke ne naytonjakosovittimeen
ja sovitin  tietokoneeseen

-2 k)pl videotykkeja (Iahipro-

isio
J-2 [ Itaustagrojisiokankaita
(koko n. 250 cm x 150 cm)

- 2 Nayttokaapelia (VGA, DVI tai
HDMI,yjt<t)iden IE|:’Jituus 5-10 metria

3. Sijoita kaiuttimet (L+R) riippuén oh;‘austietokoneen

. . sijoittelusta;
molempien kankaiden e
taakse ja kytke audio- kg&‘gﬁggﬁrgg&ggﬁaa‘n tausta-
kaapeli tietokoneeseen. - Audiokaapelit (pituus ohjain-

tietokoneen sijainnin mukaan)
- Powerpoint-kaukosaadin

4. Asenna naytonjakosovit-
timen ajurit ohjaustietoko-
neeseen ja aseta jarjestelman
kakkosnaytoksi  projektorei-
den muodostama yksi ndytto-
pinta-ala. (ks. seuraava sivu)

- Palvelundyttamon saddetta-
vissa oleva valaistus (valkoinen
himmennettava valaisinpari ja/
tai DMX-ohjattavat RGB-valot +
valo-ohjauspoytad).

5. Tarkista projektorien koh-
distus esim. vaakasuoria
viivoja sisdltavalla kuvalla.
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- Prototypointiymparisto

Naytonjakosovittimella kytketyt pro-
jektorit nadkyvat kayttojarjestelmas-
sd yhtend laajana ndyttOpintana.

Asettele asetuksissa ndyttojen jarjes-
tys tietokoneen sijoittelun mukaisesti.




1. SINCO
(Service Innovation Corner)

Nain rakennat SINCO-ympariston
- Prototypointiymparisto

Tarvikkeet ja varusteet

Palvelundyttamo on simulaation
kokemiseen ja roolindyttelyyn
tarkoitettu alue. Palvelunayt-
tamolle  rakennettavat Vviit-
teelliset fyysiset rakennelmat
tdydentavat palvelumaiseman
simulaatiota. Roolivarusteet
helpottavat rooleihin eldaytymis-
td ja niiden esittamistd muille.

Sijoita palvelundyttamon reu-
nalle kokoelma roolivarusteita
ja valikoima monikayttoisia fyy-
sisid lavastuselementtejd, joi-
den avulla voit nopeasti konk-
retisoida erilaisia tilallisia ja
vuorovaikutteisia elementteja.

FCHECK-IN T BB
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Palvelundyttdmon lavaste-ele-
menteiksi ja rekvisiitaksi
voidaan kayttad mitd tahansa
kaytettdvissa olevia ja tarkoi-
tustaan palvelevia fyysisia
elementteja.

Monikayttoisia elementteja
ovat esimerkiksi:

- Pehmeit kuutiotuolit (esim.
Fatboy)

- Sakkituolit

- Vaahtomuovip6tkét ja
liitososat

- Kapalevy- tai aaltopahviark-
keja, joissa on valkotaulu-
tussille soveltuva kalvopinta,
Naista voidaan rakentaa myos
useasti kaytettdvia valmiita
elementteja, kuten 50x50x50
cm rakentelukuutioita, jaloilla
seisova valiseina, kioskiluuk-
ku, oviaukko, tietokoneen
nayttéruutu jne. joita voidaan
tapauskohtaisesti taydentda
valkotaulutussimerkinnailla,
post-it-lapuilla tms.

- Rullalauta tai rullilla kulkeva
taso

- Geometrisia pgrusmuotolja.
esim. leluvalikoimana 8pa| 0ja,
kartioita, kuutioita jne.

- pehmoleluja

Roolivarusteet (mm.):

- Erilaiset huivit,

- Huomioliivit, )
- Hatut, lippalakit, peruukit,
- Muokattavat nimikyltit,

- Pyoratuoli, kavelykeppl.




1. SINCO
(Service Innovation Corner)
- Prototypointiymparisto

e Pahvimallien rakentelupiste

Rakenna prototypointiymparistdoon tai sen valittdmaan ldheisyyteen piste, jossa voidaan
tehda nopeita, ns. "quick’n dirty” -hahmomalleja ty6pajojen aikana. Rakentelupiste on
erddnlainen "polydamaton ja kdrydmaton” miniversio teollisen muotoilun mallipajasta.

Asettele materiaalit, aihiot ja tyokalut helposti esille otettaviksi. Tyypil-
lisia  palvelukokemuksen prototyyppiin  kuuluvia hahmomalleja ovat esi-
merkiksi opastuskyltit, erilaiset laitteet ja automaatit, kayttoliittymien pa-
periprotot seka  kokonaisuuden hahmottelussa  kaytettdavdat pienoismallit.

Nain rakennat SINCO- ympariston

- Leikkuualusta

- Mattoveitsi, sakset, L
- Maalarinteippid, ilmastointi-
teippia .

- Kuumaliimapistooli

- Kapalevya,

- Aaltopahvia .

- Flappi tai suojapaperia

- Isoja post-it-lappuja, tusseja,
kynig, ...

- Makedo-rakentelusetteja
(sis. muoviniitteja ja -saranoita,
joilla voi kiinnittaa toisiinsa pah-
veja ja muita materiaaleja)

- Pienid led-taskulamppuja
- Pyykkipoikia, nippusiteita,
rautalankaa...




Nain rakennat SINCO-ympariston

1. SINCO
(Service Innovation Corner)
- Prototypointiymparisto

e Digitaalinen prototypointivalineisto

Digitaalinen prototypointivalineis-
td0 on kokoelma laitteita, joiden
avulla voidaan nopeasti demonst-
roida vuorovaikutteisia sovelluk-
sia palvelundyttamolla tai rikastaa
hahmomallejajaroolindyttelyd au-
dio- ja videosisalloilla. Samaa va-
lineistda voidaan hyodyntda myos
asiakasymmarrysvaiheen materi-
aalin keruussa seka prototypoin-
titydpajojen dokumentoinnissa.
Olemassaolevien tietokoneohjel-
mistojen (pc/mac) ja mobiiliso-
vellusten luova kayttdé laajentaa
laitteiden kayttomahdollisuuksia.

Laitteet

- Yhteinen langaton verkko
- Dokumenttikamera (usb)
- 2. tietokone jossa wlan- sovi-
tin (ohjaustietokoneen lisaksi)
- Taulutietokone (esim. iPad)

- Langattomassa verkossa
toimiva mobiililaite (esim. iPod
Touch)
- Mgbl{llslialt?Je_n IaRgaﬁo_?w
mediatoistin (€sim. Apple

- USB- videokamera

- Minivideoprojektori

- Minikaiuttimet

- Mikrofoni ) )

- Audl_okaaEeIln jatk060ht0Ja

- USB-jatkokaapélia 10 m

- Audioliittimien muunnosso-
vittimia .

- Ndyttokaapeleiden muunnos-
sovittimia (mobiililaite - hdmi/
vggéne) o .

- Ladattavia paristoja ja laturi

MakeyMakey -input-sarja

Ohgelmistoja: B

- USB-kamerakuvan ldhetys

dlypuhelimelle (esim. JumiCam)

- Usean USB-kameran hallinta

ja efektien luonti videokuvan

E/Iaal le (esim. ManyCam)
Ff)bullsovelluksm_ els_lrrl1(._:

- Paperiprototyypin linkitys

(es.i.rF\)‘l. IJ?)PAtyyp ) v

- Piirto-ohjelma taulutietoko-

neelle (esim. Bamboo Paper)

- Adnjefekteja (esim. Sound

Touch)




gs:rylsg Innovation Corner) Nain rakennat SINCO- ympa'ristdn

- Prototypointiymparisto

Korkea poytd, jossa valkotaulu-
tussille soveltuva pinnoite.

Sijoita prototypointiymparistédn rullilla oleva pdytd, joka on omistettu pienois- Vaihtoehtoisesti:
. S . . - Valkoinen pleksipoytd, f_ossa
mallien, pohjapiirustusten ja nukketeatterin avulla tapahtuvaan hahmotteluun. alhaalla kiinnitysmahdollisuus

videoprojektorille
- ILahiprojektori, jolla pro-

. " e . " . .. . . " e as [ 'isoidaan 0 dan intaan
Inte.grmmall.a pf)ytaan n.ayton (gs.lm.. alhaalta pam prO_]ISOItH kuva) voit h_y_/odyntaa digi J(projektor_’iavgidaare Rytkes
taalisia pohjapiirustuksia, kaavioita ja muuta tietokonegrafiikkaa yhdessa nukketeatte- Joko aputietokoneeseen tai

Ealvelunayttamén ohjaustieto-

rin ja pienoismallien kanssa. oneeseen)

Poydalla kaytettava tarpeisto:
- Is_o{? legoja ja legohahmoja
- Pikkuautoja, leluelaimia ym.
- Geomac tms. rakentelupali-

koita .
- Valmiita pahvisia elementte_la

E perusmuotoja joissa on val-
otaulupinnoite, esim. henkild,
talo jne.
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- Prototypointiymparisto

@ Tiimityoskentelya tukeva valineisto

- Tussitaulu tai interaktiivi-
nen valkotaulu (esim. eno tai

Koska palvelumuotoiluprosessissa ja prototypointitydpajoissa syntyy yleensda pal- smartboard)
jon huomioita ja ideoita, on palvelunayttimén ldheisyyteen hyvd sijoittaa ryh- :E%gltg%usseja

matyoskentelyd tukeva muistiinpanoalusta, kuten tussitaulu, flappitaulu tai inte- iEri kQ)?iSiaP_Ost-it(taitarra-
raktiivinen valkotaulu.  Prototypointiymparistoon voidaan sijoittaa myds rentoa -aén%%]?eitgppuja
tyoskentelyilmapiiria tukeva erillinen neuvottelupoytd ja tarpeen mukaan useampi - Web-kamera
tiimityonurkkaus. Etdpalavereita ja dokumentointia varten tilaan kannattaa asen- Ee':ierg‘_’%%sltgf}gg%ﬁyaft/tuo"t)_
taa myods kiinted web-kamera tai tarpeen mukaan erilliset videoneuvottelulaitteet.




Palvelumaiseman

simulaatio




Tassaluvussakdydaanlapipalvelumaisemansimulaationluo- Lisdksi esitetddn joitakin esimerkkeja ideoiden koostami-
minen ja ohjaaminen Powerpoint-diaesitysohjelman avulla. sesta ja nopeasta konkretisoinnista osana simulaatiota.




2. Palvelumaiseman simulaatio Simulaation luomisen paavaiheet

Liita kuvat
Powerpoint-pohjaan
ja lisaa taustadanet

S .‘ PaIveIupqun

'4. vaihe 3 .. . . .
- ~ Viimeistele simulaation
w® *® Palvelupglun toimivuus palvelunayttamolla
Palvelupolun
vaihe 1

Lisaa fyysiset

lavaste-elementit
Aloita prototypointi ja ohjaa
simulaation etenemista.




Palvelupolun valokuvaaminen 2. Palvelumaiseman simulaatio

1. Palvelupolun valokuvaaminen

Ota kussakin palvelupolun vaiheessa kuva tapah-
tumapaikasta palvelun kayttdjan nakokulmasta.

Ota erikseen vasen ja oikea nakyma tai yksi pa-

noraamakuva.

VASEN OIKEA -
M= e - - I
I :I I

| Ia
I h ;
|
[ 4 < ~ |

Sijoita kuvan horisonttilinja noin 1/3 alareunasta tuottaaksesi luon-
nollisen nakyman SINCO:n nayttamolla seisovalle henkilolle.




2. Palvelumaiseman simulaatio Vinkkeja kahden kuvan kayttamisesta nayttopinnoilla

Kuvaustapa a)
nakyma eteen ja kohtisuoraan sivulle

Ensimmadinen naytoistd toimii kayttdjan rintamasuun-
tana tai nayttda esimerkiksi seindn 1:1 -mittakaavassa.

Toinen naytt6 laajentaa tilantuntua sivunakymalla.

Nakyma seindstd tms. pinnasta

Kuvaustapa b)
molempien nayttojen muodostama laaja maisema
Panoraamakuva esimerkiksi kauempana nakyvasta

maisemasta.

Toinen kuva
nayttaa
pinnan
jatkuvan

perspektiivi-
kuvana




2. Palvelumaiseman simulaatio

Kuvien lisaaminen diaesitysohjelmaan

Avaa SINCO-powerpoint-pohja. Liita kuvat esitykseen ja asemoi ne
tayttamaan koko kuva-ala.

Ciek 0 0k retes
= T

Lisaa kunkin
tapahtumapai-
kan kuvat omille

diolleen asiakas-
polun mukaisessa
jarjestyksessa.

Huomaa:

Esityksen sivusuhteen tulee olla leveydeltaan 2 x kaytos-
sasi olevan videotykin kuvasuhde.

Esimerkiksi kaksi videotykkia, joiden kuvakoko on 1280
x 800 pikselia (16:10 -kuvasuhde) tarvitsevat Power-
point-esityksen sivusuhteeksi 32:10. Aseta tall6in sivun
asetuksista sivun kooksi esim. 32 cm x 10 cm.




2. Palvelumaiseman simulaatio

Simulaation luominen

Lisaa kullekin dialle déanitiedosto

Testaa simulaation toimivuus palvelundyttamélla toistamalla
taustaddneksi.

Powerpoint-esitys.

Aseta lisatty dani kdynnistymaan
automaattisesti dialle siirryttaessa
ja tarvittaessa toistamaan itseadn.

- Microsoft PowerPoint

how

Review View Acrobat

Start On Click : Loop until 5to
]

Hide Automatically
On Click
Play across slides:

ind after P




oukkudemo_2lle_naytolle [Compatibility Mode] - Microzoft

|

Movie |Sound | Wi

5

Voit lisdatd videoita Powerpointiin videotiedosto-
na ja skaalata ndkymaddn haluamassasi koossa.
(Insert --> Video: from file) Aseta kdaynnistyminen ja
toisto, kuten danitiedostojen kohdalla.

Asennettuasi Powerpointiin Add on -sovelluk-
sen ’Insert Youtube video”, voit upottaa esi-
tykseen videoita myds netistd url-osoitteella.
(Insert --> Youtube video)

Videon kayttéesimerkki:
Lyhyt toistuva videoleike
havainnollistaa liiketta
sivulla

i@

Vinkki:

Kayta videoita harkiten, jotta ne
eivat hairitse prototypointitilannet-
ta. Toisen nayton tayttavan videon
avulla voit havainnollistaa esim.
tilanteita, joissa liike hallitsee pal-
velumaisemaa ja _kayttajakokemus-
ta_(esim. nakyma junan ikkunasta)
tai video auttaa orientoitumaan
tavoiteltavaan elamykseen (esim.
t?at)teneSItys tai laskettelu rinnetta
alas).

Pienempaan kokoon rajatuilla vi-
deoilla voit havainnollistaa esim.
tv-mainoksia tai muita palvelumai-
semassa sijaitsevia nayttoruutuja.



2. Palvelumaiseman simulaatio Tekstit ja animaatiot simulaatiossa

Voit lisata simulaation kerronnallisuutta ja vuorovaikutteisuutta kdayttamalla luovasti monia Powerpointin vakio-ominaisuuk-
sia, kuten animaatiotehosteita ja tekstityokaluja. Ohjaajan klikkauksella tai ajoitettuna tapahtuvien tehosteiden avulla saat
aikaan testihenkil6lle automaattiselta tuntuvia tapahtumia.

Esimerkki animaatiotehosteen kdytosta: Valitekstien ja siirtymddiojen kaytto:
liikennevalon vaihtuminen punaisesta vihredksi Voit ilmaista esimerkiksi ajan kulumista tai
antaa testitehtavia koehenkildille.

Taustakuvassa ndkyvan liiken-
nevalon padlle piirretadan puoli-
lapindkyvat mustat ympyrat.

Ylempi ympyra animoidaan il- 2| After two hours...
mestymddn klikkauksella ja
alempi haviamaan samanaikai-
sesti.

n Start On Click
Start With Previous
@  Start After Previous

3 Oval 4 [ ==
“§ Start On Click
B stat With Previous

@  Start After Previous

v
Disappear




Ideoiden nopea konkretisointi osana simulaatiota Colelie LIRS e L0

Simulaatio toimii myods palvelumaisemaan liittyvien ideoi- havainnollistaa ideaa palvelumaisemassa. Myds Power-
den ketterdnda koostamisalustana. Internetistd haettujen pointin piirto-, kuva- ja tekstitoiminnoilla ideoita voidaan
kuvien liittdminen copy-paste toiminnolla on nopea tapa kuvittaa osana simulaatioesitysta karkeasti ja nopeasti.

1. ldeaan liittyvdn kuvan hakeminen 2. Kuvan liittdminen ja asemointi 3. Rajaus ja lapindkyvan vdrin maa-
netista PowerPoint-esitykseen rittdminen pipetilla.

WELCOME: |

-
=&

PowerPointin piirtoty6kalulla piir- PowerPointin tekstitydkalulla kir-
tdminen. (esim. parkkipaikan port- joittaminen (esim. opasteen teksti)
ti)




TyOpajan aikana syntyvien ideoiden ensimmadiset de-
monstroinnit voidaan tehdda myoés “lennosta” esityksen ai-
kana muiden sovellusten kuva- ja aanisisdltdjen avulla.

Live-mikrofonin kdyttiminen esim. kuulutuksen
tai ddniohjauksen demonstroimisessa:

Valitse ohjaustietokoneen kayttojarjestelman audioase-
tuksista mikrofoni aktiiviseksi (Windowsissa "Listen to this
device”), jolloin siihen puhuttu dani kuuluu kaiuttimista.
Erilaisilla daniefektisovelluksilla 4danta voidaan myds mani-
puloida livena (esim. kaiku, korkeus jne.).

Ideaa tai esiin noussutta suunnitteluhaastetta voi-
daan havainnoillistaa nopeasti danen avulla toista-
malla ohjauskoneen nayto6ltd netin ddnipankista tai
musiikkipalvelusta haettu tiedosto.

By Restaurant Music Songs

Peaceful Easy Feeling
'l Have to Say | Love You In a Song

My Sweet Lady

|- freesound.org/search/?g=ambulance
reesound
i Sounds Forums People FAQ :
ambulance|

Automatic by relevance ¥ | | search

Show advanced search options

next 123456 7...8

ambulance
Siren sound of passing ambulance car.

mbulance

licenses

ibution (71)
ibution Nonc:

saphe

N e Commo
- Sampling+ (4)

-2 behringer siren

tags







Prototyyppien
nopea rakentelu
palvelunayttamolla




Lavasteet, hahmomallit ja teknologia palvelunayttamaolla 3 P e e

Palvelunayttamolla voidaan havainnol-
listaa fyysisten lavasteiden ja hahmomal-

lien avulla tilaa rajaavat elementit seka Ag;ﬁ\FAg
kayttdjan kanssa vuorovaikutuksessa ole-
vat esineet ja kayttoliittymat. Nopeasti ©

kyhatty viitteellinen havainnollistus (ns.
"quick and dirty” -prototyyppi) riittdd usein
ndihin tarkoituksiin tuottamaan tydpa-
jan tavoitteiden mukaista informaatiota.

Lavaste-elementtien  rakentamiseen voidaan kayt-
tdad mitd tahansa kaytettdvissd olevia tarvikkeita.
(Ks. esimerkkeja hyodyllisista tarvikkeista sivuilla 12-16)
Suunnitteluprosessin myohemmilla iteraatiokierroksilla,
kuten konseptin kayttdjatestauksissa, fyysista rekvisiit-
taa ja hahmomalleja voidaan tarvittaessa muokata aidom-
man nakoisiksi, etenkin jos ne ovat osa palvelukokemuk-
sen kehittdmistehtdvaa ja suunniteltavia kontaktipisteita.

Kuutiotuolit, vaahtomuovip6tkot ja kapalevyt ovat moni-
kayttoisia lavaste-elementteja palvelundayttamolla.



3. Prototyyppien nopea rakentelu Palvelunayttamon lavasteiden lisaaminen

palvelunayttamolla

Myos “oikeiden” fyysisten elementtien kdyttd on jos- Makuihin ja tuoksuihin liittyvat elementit havainnollistuvat
kus perusteltua. Esimerkiksi messunakyvyytta proto- parhaiten todellisilla tuotteilla tai ndita matkivilla korvik-

typoitaessa voidaan kayttda yrityksen olemassa ole- keilla (esimerkiksi mikropitsa tai eineskeitto "ravintolaillal-

vaa rollup-julistetta, asusteita ja tuotepakkauksia. lisena”, tuoksukynttilat tai tervainen puun palanen tuok-

sun ldhteena jne.)

Lﬂ‘ hﬁ l W

Ky

Huomaa:

Joskus ideoinnin kohteena olevat iset elementit kannattaa
tarkoituksella esittaa nimenomaan [uonnosmaisina hahmomal-
leina, jotta ne kannustaisivat yksityiskohtien arvioinnin sijasta
ideoiden eteenpain kehittelyyn.




1VIIKKO  5€
2 VIIKKOA 10€

Pahvimalliin upotetulla dlypuhelimella havainnol-
listetaan nopeasti kuvaustoiminnon sisaltavan lip-
puautomaatin kayttdjakokemusta prototyyppina.

-

Lehden tilauspaatteen prototyyppi syntyi kapale-
vyn, mattoveitsen, kuumaliiman ja iPadin avulla.
Punainen led-taskulamppu toimii ajokortinlukijan
merkkivalona. Interaktiivinen kayttoliittymademo
tehtiin Powerpointilla ja lopputulos tallennettiin
pdf:ksi iPadia varten.



3. Prototyyppien nopea rakentelu Prototyyppien taydentaminen interaktiivisuudella ja multimedialla

palvelunayttamolla

Minikaiuttimil-

la voidaan ha-

vainnollistaa

tietysta pistees-
ti tulevaa dinti. Adnet
vaikuttavat usein mer-
kittavasti idean hyvak-
syttavyyteen (esimerkik-
si "soiva joulukortti” tai
kayttoliittyman dadnipalautteet). Pisteddnet ovat
tehokkaita myds roolindyttelyn rekvisiittana
(esim. koiran haukunta).

Minivideotykilla voidaan taydentaa fyysisia
elementteja hyodyntden olemassa olevia
digitaalisia aineistoja, kuten yrityksen logoa
tai tunnettuja symboleita. Kasikayttdinen vi-
deotykki tuo paperiprotoiluun verrattuna etuja
erityisesti interaktiivisen sisdllén ja liikkuvan
kuvan demonstroimisessa sekd useiden vaihto-
ehtoisten suunnitelmien testauksessa.

Mobiililaitteeseen kytketty miniprojektori

mahdollistaa siséltéjen nopean haun interne- o _ _
tistd (esim. Youtube) ja ketterdn liikkumisen USB-kameran live-kuvaa toistamalla (esim. VLC
Media Playerin Capture-toiminnolla) voidaan

tyOpajan aikana.
prototypoida videoneuvottelua hyédyntavia pal-
veluja. Esimerkkina etdohjattu puistojumppa.



Vinkkeja prototyypin rakentamiseen

3. Prototyyppien nopea rakentelu
palvelunayttamolla

Seuraavassa on koottuna joitakin hyvid kaytdntéja ja
vinkkeja prototyypin rakenteluun SINCO-ymparistdssa.

1. Laadi simulaatio osallistujia varten

Palvelumaiseman tarkoituksena on luoda toimintaympa-
riston konteksti kokemukselliseen muotoon ja sillda on
keskeinen rooli tilanteen tunnelman luomisessa. Palvelu-
maiseman analogia tulee teatterimaailmasta nayttamon la-
vasteista, jotka auttavat katsojia ymmadrtamadn ndytelman
kontekstin paremmin. Prototypoinnissa palvelumaiseman
tehtavd on sama: kontekstin ymmartaminen ja sisdista-
minen - mutta ensisijaisesti prototypointiin osallistujille,
ei "yleisolle”. Prototypointiin osallistujien tulee mahdolli-
suuksien mukaan toimia nayttamolla siten, ettda palvelu-
maisema tdyttda heidan ndkokenttinsad toiminnan ajan.
Talloin simulaation tuoma apu kontekstin ymmartamiseen
ja tunnelman sisdistamiseen on suurin.

2. Sijoita fyysinen vuorovaikutus nayttamolle

Vaikka digitaalisen materiaalin avulla palvelumaiseman si-
mulaatioon on helppo lisdata ideoita havainnollistavaa si-
saltoa, on tarkeimmat fyysista vuorovaikutusta edellyttavat
elementit hyva yleensa sijoittaa ndayttamélle. Tallaisia ovat
esimerkiksi asiakkaan kayttama tietokone tai lippuauto-
maatti. Taustandytdille puolestaan on hyva sijoittaa kon-
tekstia ja tunnelmaa havainnollistava kuva- ja ddnimateri-
aali seka sellaiset palvelumaisemaa koskevat ideat, joihin
ei olla fyysisessa vuorovaikutuksessa (esim. opastekyltit)
tai joiden “taakse” ei ole tarvetta mennd. Taustakuvissa na-
kyvia elementtejd voidaan myos jatkaa ndyttamélla karkei-
na fyysisina lavasteina, joiden kanssa voidaan olla vuoro-
vaikutuksen (esimerkiksi simulaatiossa ndkyma linja-auton
penkkirivistd, joka jatkuu nayttamolla muutamalla tuolilla).



3. Prototyyppien nopea rakentelu
palvelunayttamolla

Vinkkeja prototyypin rakentamiseen

Netistd haettu Flash-hedelmdpeli on esimerkki ole-
massa olevan digitaalisen sisdllon hyddyntamisesta
vuorovaikutteisena rekvisiittana.

3. Hyédynna olemassa olevia sovelluksia ja sisalt6ja
luovasti

Hyoédynna internetissd vapaasti jaettavia sisdltéja ja so-
velluksia sekd erilaisia olemassa olevia laitteita luovasti
- myds analogioiden kautta. Samassa ajassa kun yrittdisit
selittad ideaa, voit havainnollisesti esittaa vastaavalla peri-
aatteella toimivan idean youtube-videona tai olemassa ole-
vana web-kayttoliittymand. Valkotaululle projisoituna voit
tarvittaessa piirtda sisdltéjen padlle loput kohdat tussilla.
Kaytd teknologiaa, olemassa olevia sisdltdja ja itse raken-
tamiasi elementteja luovasti sekaisin.

Huomaa:

Pida aina mielessa prototypoinnin tavoite ja tunnista, milloin
todentuntoisuuden (fidelity) lisadminen teknisten valineiden
avulla on oleellista ja milloin taas riittda nopea pahvimalli.
Liian tekniikkasidonnainen ajattelu voi myds johtaa turhan
kapeaan katsantokantaan ideoiden toteutuksessa ja siten
haitata luovaa ajattelua.

Anna teknologian olla auttava elementti prototyyppien ra-
kentamisessa, mutta dla anna sen rajoittaa ideointikykyasi
ja mielikuvitustasi!

Digitaalisen materiaalin edut syntyvat usein demonstroimi-
sen, rakentamisen ja sisallon muokkaamisen helppoudesta,
nopeudesta ja toistettavuudesta.




Esimerkkeja valmiiden sovellusten luovasta kaytosta

mhm
T

—

You
That's good to hear!Did

you remember that she is

allergic to seafood? y

wi Saunalahti = 15.26

Antti the Nurse 12.410p. ‘

Mrs. Nurminen is feeling
Happy, just had a walk
and lunch with her

12,44 ip.

Dan the Doctor 1251 ip
Visited Mrs. Nurminen. Updated
e-prescription. New drugs should
be delivered by Food Service. Q

— —_—

Ville FoodService 1259ip.

OK.

9

3. Prototyyppien nopea rakentelu

palvelunayttamolla

Walkie-talkie-mobii-
lisovelluksen ryhma-
kaytolla hahmoteltiin
ideaa ikdihmisten
hoitohenkilékunnan
kommunikointipro-
sessia tehostavasta
tietojarjestelmasta.




Teknologia
kayttoliittymien
varhaisessa
luonnostelussa




Paperiprototyypin lahettaminen mobiililaitteeseen g el ey

varhaisessa luonnostelussa

Paperiprototypointi dokumenttikameran avulla mahdollis-

taa varhaisten mobiilipalveluideoiden kokemuksellisen ke- v

hittamisen yhdessa palvelumaiseman simulaation kanssa. — /,
T " Palvelundyttamo

Langattoman verkon kautta mobiililaitteeseen lahetetty do- Dokumentti-

kumenttikameran kuva mahdollistaa mobiilisovellusten toi- & kamera

minnallisuuden jaljittelyn ilman viéliintuloa ja koekayttdjan \\

\

hairitsemista. o

Mobiililaitteeseen tarvitaan kameran etakatselusovellus Mobiililaite >~
(esim. Jumi Cam) ja tietokoneelle kyseisen ohjelmiston pc/ <§
mac-sovellus (esim. Jumi Controller), jolla usb-kameran kuva

lahetetddn mobiililaitteelle.

Interrial IP=172125.20.
Extarnal 1P |uc.local

(cts  — Available cameras
— iUSB Video Camera for AverVision Digital Preseﬂ

Kdynnistda PC/mac-ldhetys- Tietokoneen nimi
sovellus (esim. Jumi Control- tulee nakyviin mobii-
ler). Valitse kaytettavaksi ka- lisovellukseen. Muo-
meraksi dokumenttikamera dosta yhteys.

ja aseta yhteyden asetukset.

Asemoi paperiarkki dokumenttikame-
ran kuva-alalle ja testaa toimivuus.




4. Teknologia kayttlittymien Paperiprototyypin lahettaminen mobiililaitteeseen

Aloita paperiprotoilu testaten joko aiemmin valmisteltua paperipro-
totyyppia tai aloittaen uusien mobiilipalveluiden ideointi tyhjalle pa-
perille.

Anna koekayttdjille palvelundayttimolla tehtava ja pyyda hanta ajatte- "Tassi haluaisi d 2k
lemaan dineen. Tehtdva voi olla esim. "Miten mobiililaite voisi auttaa/ nassa atua|5|rl1(k:<,aa.kat na ky
helpottaa/tehostaa/elamyksellistda tata tilannetta?”. Piirra dokument- viin vapaat parkkipaikat seka

tikameralle kayttdjan lausumien ideoiden pohjalta kayttoliittymaesi- ldhimmat WC:t...
merkkeja. Kun kayttoliittyman runko on valmis, voit ottaa dokument-
tikameralla kuvat kustakin nakymasta. /l
| l ¥
"Voisko valikko olla [

jotain téllaista..”

"Kylla, juuri ndin! Eli
painan nyt Parkkipaik-
ka-kuvaketta...”




Kayttoliittyman luonnostelu toiselta mobiililaitteelta

4, Teknologia kayttoliittymien
varhaisessa luonnostelussa

Dokumenttikameran sijasta etdluonnosteluun voidaan kayttdada myos taulutietokonetta ja sen piirto-ohjelmaa esim. seuraavasti:

Kaynnistd tietokoneelle mobiililait-
teen ndyttokuvan vastaanottosovellus
(esim. Airserver).

A7) AirServer (64-bit) XX
AirServer is running as SINCO Laptop

Kaynnistd koekayttajan mobiililaitteelle
(esim. iPhone) sovellus, jolla voidaan
tarkastella tietokoneen tyopoydan na-
kymaa (esim. JumiCam > Desktop).

2 Camera Q) Audio{}Mode" O Back

1. ManyCam Virtual Webcam
. Kinoni Video Source
. EpocCam
. ManyCam Video Source

. Quad monitor view

r Desktop
/' Wi-Fi.J Optimized, Ver

Kaynnista tablet-laitteelta
(esim. iPad) nayttokuvan peila-
ustoiminto (Airplay) ja valitse
ndyttokuvan vastaanottava tie-
tokone.

1)) Pad

[ SINCO Laptop

Ll SINCO Laptap.

Tablet laitteella luonnostelemasi
kayttoliittyma nakyy koekdytta-
jan mobiililaitteessa.

Avaa tablet-laitteeseen piir-
to-ohjelma. Maksimoi tieto-
koneen naytolle siitd peilau-
tuva kuva.

4

Bamboo Paper,



4. Teknologia kayttoliittymien
varhaisessa luonnostelussa

Luonnostelu Web-sovelluksen kautta

Google Docs:in (tai vastaavan ympdristdn) avulla kayttoliittymid voidaan prototypoida nopeasti ja todentuntuisesti URL-lin-
kin kautta. Kayttoliittymademon avautumisen voi kytkea fyysiseen prototypointiymparistoon Qr-koodien avulla.

Luo Google Presentations -diaesitystyoka-
lulla tiedosto kayttoliittymdaprotolle.

qr 6 - arctic circle ]
File | Edit View Inset Slide Format Amange Tools Table [IPresent -  Comments

Share B- \ - B Bakoround.. Layout- More -
New

Open Cti+0

Rename

Make a copy. 4 & 2 > STOP! You

B Move to folder... & A e going to cross
Import slides. "

See revision history Crl+Alt+Shift+G

Language

Download as

Publish to the web.

Email collaborators

Email as attachment..

Page setup...

Liita URL-osoite QR-koodigeneraattorisi-
vuston URL-kenttdaan. Lataa luotu QR-koo-
dikuva ja tulosta se paperille tai avaa koodi
tablet-laitteen naytolle. b

Kopioi kayttoliittymanakyman sisaltavan tiedoston
yksilollinen URL-osoite.

FPublish to the web

Control publishing
This document is published to the web.
Stop publishing

Note: Publishing will make this content viewable by anyone who has the published link, but will
not change the document's sharing settings. Learn mere

Get a link to the published document
Document link

E

ps://docs.google.com/presentation/d/1DNkul0B8BnefP? ePBnAflwnYEUXQH

QR Code Generator

1. Type url 2, Contents 3. Live previg
p Wabsits addrass
@ ‘ https://docs google com/presentation/d/1DNkul0BSSnefP_ePE
E E & Your QR code data is encrypted during transmission {TLS/55L) and
not stored
& o @ KElike @ g
L D | Tweet i
umi g
31 [~
= e




Kayttoliittymaproton avaaminen ja kytkeminen fyysiseen ymparistoon 4. Teknologia liyttolfittymien

varhaisessa luonnostelussa

QR-koodin lukijasovelluksella. vun. Voit muokata protoa tekemalla muutok-

Kun QR-koodi on tulostettu, voit lukea sen ° QR-koodin lukijasovellus avaa prototyyppisi-
sia Google Docs -tiedostoon.




SINCO-tyopajan
ohjaaminen




Simulaation kayttaminen prototypoinnin apuvalineena

5. SINCO-tyopajan ohjaaminen

Palvelumaiseman simulaation pituus (powerpoint-diojen
maard) voi vaihdella paljon kehitettavan palvelun luon-
teesta riippuen. Palvelupolun asiakaskokemuksen proto-
typoimista voi palvella yksinkertaisimmillaan vain 1-3 ta-
pahtumapaikan simulointi (esimerkiksi ravintola), jolloin
prototypoinnissa korostuvat fyysiset prototypointielemen-
tit ja vuorovaikutustilanteiden ldapikdaynti draaman avulla.
Joskus taas voi olla oleellista simuloida kymmenia tapahtu-
mapaikkoja palvelukonseptin asiakaskokemuksen prototy-

Palvelupolun lapikaynti simulaation avulla

Ryhmdnne saapuu
hotellilta bussilla ja
nyt tehtdvdndnne

on ostaa pdiviliput
20 hengelle..

Lahtokohtien, roolien ja tehtdvdn anta-
minen

poimiseksi (esimerkiksi elamysmatkailukonsepti). Joissain
tapauksessa palvelun kehittaminen (esim. pelkat web- tai
mobiilipalvelut) ei ole sidoksissa mihinkdan tiettyyn tapah-
tumapaikkaan. Talloin palvelumaiseman simulaation avul-
la voidaan konkretisoida esimerkiksi palvelun kohderyh-
man tyypillisid palvelun kayttoétilanteita tai kdyttéonotetun
palvelun vaikutusta kohderyhmdn eldamaan laajemmin.
Esimerkiksi paikkatietoon pohjautuvien mobiilipalvelujen
prototypoinnissa palvelumaiseman simulaatio mahdollis-
taa eri paikkoihin liittyvien toimintojen demonstroimisen.

Prototypointisession tavoitteista riippuen voidaan tyopajaan
osallistujille antaa simuloitu palvelupolku lapikaytavaksi joko
eri kohderyhmien rooleihin elaytyen tai aidosti omana itsenaan.
Kun halutaan saada prototypoinnin avulla esiin koehenkilGiden
omakohtaisia intuitiivisia reaktioita ja tunnetiloja personoidaan
prototyypin kayttajaa koskevat tiedot ja muut tarvittavat yksi-
tyiskohdat henkilokohtaisiksi (vaihdetaan esim. kayttoliittyman
tai kirjeen puhuttelunimeksi ko. henkilon oma nimi, kaverin
suosittelu -toiminnossa koehenkilon todellisten kavereiden ni-
met jne.) Jos halutaan testata tuotteen sijoittelua ja houkut-

televuutta herateostoksena myymalassa, on varmistettava,
ettei koehenkilo jo oikeasti omista kyseista tai vastaavaa tuo-
tetta. Vaihda tuote tarvittaessa toiseen, jolla voidaan testata
ko. ilmio. Voit kerata kaikkia prototyypin personointia koske-
vat tiedot koehenkilolta ennen prototypoinnin aloittamista,
jotta voit nopeasti muokata ko. kohdat henkildlle sopivaksi.




Varusteiden purkaminen
bussista on tydldstd. Entd
jos ryhmidilipun hintaan si-
sdltyisi tervetuloavustaja...

Okei, otetaan uudes-
taan niin ettd Matti
on avustaja. Hdnet
tunnistais keltaisesta
liivista...

Osallistujat tunnistavat kehittdmiskoh-
teita roolindyttelyn edetessa ja fasilitaat-
tori koordinoi ideoiden nopeaa kokeilua.

Taustaesitystda ohjaamalla osallistujat
johdatetaan palvelupolulla eteenpdin.

Kehittimiskohteet ja ideat kirjataan
ylos valkotaululle sopivin valiajoin.

Ohjaaja voi kdynnistda heratteitda, kuten
animaatioita tai mediaelementteja. Nii-
den avulla voidaan luoda vaikutelma au-
tomaattisesti kdynnistyvista tapahtumista.
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1. Valmistaudu tyépajaan hyvin

Onnistunut SINCO-tyopaja edellyttda hyvaa valmistautumis-
ta, jotta nopean konkretisoinnin mahdollistamat tyokalut
ovat kayttovalmiina ja kaden ulottuvilla, kun niita tarvitaan.

1. Testaa Powerpointilla koostetun taustasimulaatioesi-
tyksen toimivuus etukdteen ja valmistaudu tuottamaan
nopeasti uusia versioita dioista ja muista tiedostoista.

2. Avaa yleisimmin kaytetyt materiaalisivustot valmiiksi
www-selaimeen omille valilehdilleen, jotta ne ovat heti kay-
tettdvissa (esim. freesound.org, youtube ja google haku).

3. Ota esille palvelunayttamolla kaytettavat lavaste-ele-
mentit, kuten kuutiotuolit, pahviseindelementit jne.

4. Varmista, etta fyysisten hahmomallien rakenteluvdlineis-
to on kayttévalmiina ja tarvittavat materiaalit helposti esilla.
5. Valmistele digitaaliset prototypointilaitteet kayt-
tokuntoon. Kirjaudu valmiiksi ohjelmiin ja jarjes-
telmiin, joita arvelet voivasi kayttda tyopajan aika-
na. Huolehdi, ettd laitteiden akut ovat ladattuina.

6.Suunnittele ja valmistele
tapa, esimerkiksi
kateen, kenen

tyopajan dokumentointi-
videointi tai valokuvaus. Sovi etu-
vastuulla on kirjata muistiinpanoja.

7. Jos tyopajan ohjaukseen osallistuu useampia henkil6i-
td, sovi roolit ja tehtdavat etukdteen. Keskeisia tyopajan

jarjestdjalle kuuluvia tehtdvia ovat tydpajan lapivien-
nin  ohjaus, prototyyppien rakentelu ja osallistuji-
en tukeminen siind sekd tulosten dokumentointi.

8. Valmistele tila ja tydpajan runko osallistujamaaralle so-
pivaksi.

2. Lammittele, osallista ja sitouta

Prototypointi mahdollistaa palvelujen testaamisen ilman
suuria kustannuksia ja materiaalisia panostuksia. Pelkkdan
keskusteluun verrattuna yhdessa rakennettu prototyyppi
toimii havainnollisena ja ratkaisukeskeisena kommunikoin-
tivdlineenda. Se mahdollistaa eri osapuolten samaistumi-
sen myos tunnetasolla kayttdjakohderyhmalle suunnatun
ratkaisun kokeiluun ja arviointiin. Prototyypistd muodos-
tuu usein huomaamatta sillanrakentaja ja yhteinen kehitta-
misalusta eri ammattialoja edustavien osallistujien vilille.
Protyyppien rakentamiseen osallistuneet tyontekijat ja ali-
hankkijat sekd muut sidosryhmat kokevat helpommin omik-
seen uudet ideat, jolloin myds niiden eteenpdin viemiseen
ja toteutukseen organisaatiossa sitoudutaan paremmin.

TyOpajan aluksi on tarkeaa kdyda ldpi tyopajan ta-
voite ja rakennettavien prototyyppien tavoitelta-
va karkeuden ja todentuntoisuuden taso. Tama aut-
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tehokkaasti, myos osallistujia kohdistamaan prototyyppien
arvioinnin oikeisiin tekijoihin. Lisdaksi on hyva sopia tydopajan
saannoista seka leikkimielinen sanktio, joka seuraa nadiden
saantojen rikkomisesta (esim. pehmolelulla heittaminen).

Osallistujien aktivoituminen roolin ottamiseen, asia-
kastilanteiden leikkimiseen ja oma-aloitteiseen raken-
teluun voi olla vasta-alkajille vaikeaa ja se edellyttadkin
luottamuksellista ilmapiiria ja vapautuneisuutta. Sik-
si tydpajoissa on tdrkedd tehdd lammittelyharjoituksia
ennen ty0pajan varsinaiseen aihepiiriin paneutumis-
ta. Osallistujien aktivointi on tdrked muistaa myos ruo-
kailun tai kahvitauon jdlkeen vireystilan nostamiseksi.

Vinkkeja SINCO-tyopajojen lammittelyvaiheeseen:

- Hyva lammittelytehtdava auttaa vapautumaan jannitykses-
ta, orientoi luovaan tydskentelyyn ja auttaa tutustumaan
muihin osallistujiin.

- Parhaimmillaan myds lammittely tukee kaikkia oppimis-
tyyleja (visuaalinen, auditiivinen ja kinesteettinen)

- Teknologiapeikon seldttaiminen voi joskus olla tarpeen:
voidaan lahted liikkeelle pelkdlld roolindyttelylla ja lisata
asteittain teknologisia valineitd. Voidaan ensin antaa osal-
listujille joitakin kasilaitteita itse kokeiltavaksi, jos ne eivat
ole entuudestaan tuttuja. Esimerkkind bodystorming-har-
joitus, joka ei liity tydpajan aiheeseen, mutta on kaikille tut-
tu, esim. rahan nostaminen automaatilta. (Yksi henkiloista

on kayttdja, yksi on automaatti, yksi on pankki jne.).

- aktivoiva SINCO-lavastus ja -nayttelytilanne ei ole vakava
eikd tydpajan varsinaiseen kehittdamistapaukseen littyva. Se
voi liittya osallistujien kokemusmaailmaan, johonkin ajan-
kohtaiseen asiaan tai kaikkien tuntemaan urheilulajiin, vaik-
kapa makihyppyyn (esim. youtubesta haettu kyparakameravi-
deo taustakuvaksi ja osallistujat "hyppaamaan”!). Myos esim.
sauna on rentouttava lammittelyndyttdamo kuva- ja danimai-
semineen.

- Google Street View -matka jonkun osallistujan ty6- tai koti-
osoitteessa tai jossain kaikkien tuntemassa mukavassa pai-
kassa voi olla hauska aktivointi.
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3. Konkretisoi paljon ja nopeasti

Prototypoinnin nyrkkisdantdé on, ettd mika tahansa konk-
retisointi on parempi kuin ei mitddn konkretisointia - oli
se sitten kopiopaperista rytdtty “lumipallo”, hiihtohis-
sin puomina toimiva lattiaharja tai jonkin palvelumai-
seman elementin hetkellisesti peittdvd post-it-lappu.

Pyri  konkretisoimaan heti osallistujan
man sanallisesti esittdma idea: “Ai tatakd tarkoitit”.
Useimmiten nopein, vyksinkertaisin tapa konkretisoi-
da on my0Os riittavd, jotta ideaa pdadstddn arvioimaan.

puolesta ta-

Jokaisen kayttdjakokemusta mallintavan prototyypin tehta-
vdnd on viime kadessa tuottaa jokin seuraavista johtopaa-
toksista:

a) Idea on hyva - liitetddn se osaksi eteenpdin kehitetta-
vaa ratkaisua (tai rakennetaan jalostetumpi prototyyppi sen
pohjalta)

b) Idea ei toimi - sitd ei kannata vieda eteenpdin ainakaan
tdssa yhteydessa.

¢) Ideaa ei pystyta vield arvioimaan - konkretisoidaan idea
paremmin, jotta pystytddn arvioimaan idean toimivuutta uu-
delleen

Huomaa, ettd ainoastaan yhdessa kolmesta kohdasta nopea
konkretisointi ei riittdnyt pdatoksen tekemiseksi. Taman
vuoksi usein se nopein ja karkein prototyyppi on myds riittava.

4. Pysy tilanteen tasalla - personoi ja mukauta

Ole fasilitaattorina joka hetki ajan tasalla. Hyodynna ih-
misten vadrinymmarrykset ja tilannekomiikka ideoinnin
voimavaraksi. Voit myods tarkoituksella luoda odottamat-
tomia yllatyksia osallistujille esimerkiksi “vdadran” palve-
lumaiseman simulaation avulla. Konkretisoi my6s hulluja
ideoita - ne voivat johtaa johonkin odottamattomaan, to-
teuttamiskelpoiseen innovaatioon. Lue pelid ja ole valmis
joustamaan suunnitelmassa, jos tydskentelyprosessi ja
ideointi lahtevat lentoon odottamattomaan, mutta tilaajan
kannalta suotuisaan suuntaan. Samat prototypointimene-
telmat eivat sovellu valttamatta kaikkiin kehittamistapauk-
siin eikd kaikkia tydkaluja ole aina pakko kayttdd. Lop-
putulos on lopulta tilaajalle tirkedampda kuin prosessi.

5. Vedad yhteen - hyédynna osallistujia

Prototypointitydpajan aikana syntyy usein paljon ideoita ja
kokemuksellinen lapikdynti auttaa osallistujia hyodyntamaan
myos hiljaista tietoaan. Hyddynna tydpajan yhteenvetovai-
heessa tai jatkokehitettdavien konseptien valinnassa osal-
listujille tydpajan aikana syntynyttda kasitysta. Anna kunkin
tehda ensin omat johtopdatoksensa itsendisesti esim. isolle
post-it-lapulle. Taman jalkeen voidaan joko ensin yhdistda
ajatukset parin kanssa tai muodostaa henkilokohtaisista
ajatuksista suoraan osallistujien yhteiset, tyopajan tulokset
kokoavat johtopadatokset. (Me-We-Us tai OPERA-menetelma).
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Asiakasymmarrys

Muotoiluprosessin vaihe tai suunnittelutiedon osa-alue,
joka paljastaa palvelun asiakaskohderyhmien kokemia on-
gelmia, motivaatiotekijoitd, haluja, toiveita ja pyrkimyksia
suhteessa kehitettavadn palveluun tai toimialaan.

DMX

Digital MultipleX, valotekniikan ohjaamiseen kaytetty digi-
taalinen sarjaprotokolla, joka mahdollistaa valojen ohjaa-
misen tietokoneen avulla.

Fasilitoida

Ryhmaprosessin suunnittelua ja ldpiviemistd. Onnistuneen
tavoitteellisen toiminnan vuoksi tyopajat on hyva fasilitoi-
da. Fasilitointi on fasilitaattorin tarkea tehtava.

Fasilitaattori
Henkild, joka helpottaa, tehostaa ja avustaa muiden toi-
mintaa ryhmatyoskentelyssa.

Interaktiivinen

Vuorovaikutteinen, esim. vdline tai muu elementti, joka
mahdollistaa kadyttdjan vaikuttamisen siihen toimintaa
muuttavasti.

Iteraatio
Tyovaiheiden yksi toistamiskierros (esim. ideointi-testa-
us-kehittely).

Iteratiivinen
Tyoskentelytapa, jossa prosessin vaiheet toistetaan tarkoi-
tuksella useita kertoja kehittden tyOstettdvda asiaa joka
kierroksella.

Hahmomalli
(Engl. mock-up) Pikainen, karkea ja nopeasti tehty malli,
joka esittad toiminnan kannalta olennaisia ominaisuuksia.

Konsepti

Kokonaismalli tuotteesta, palvelusta tai liiketoiminnasta.
Muotoilussa konseptilla kasitetdan usein myds suunnitel-
maa, jota ei vield ole toteutettu. Toisaalta myos tuotannos-
sa olevaa tuotetta tai palvelua voidaan kutsua konseptiksi,
eli ne tuotetaan tietyn konseptin mukaisesti.

Kontaktipiste

Palvelun elementteja, joiden kautta palvelu koetaan. Kon-
taktipisteita ovat esim. tilat, esineet, kayttoliittymat, pro-
sessit ja asiakasrajapinnassa toimivat ihmiset.

Lahiprojisointitykki
Lyhyelta etdisyydelta suuren kuvan muodostava videopro-
jektori.

Taustaprojisointi
Videokuvan heijastaminen kankaan takaa siten, etta se na-
kyy kankaan lapi toiselta puolelta.
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Mentaalinen malli
Henkilon toimintaa ohjaavia mielen rakenteita, kasityksia
ja mielikuvia, joihin hdnen toimintansa perustuu.

Mobiililaite

Internetiin yhteydessa oleva dlypuhelin, kimmen- tai tau-
lutietokone tms. mukana kulkeva paatelaite, jolla voidaan
kayttaa sovelluksia.

Mobiilipalvelu
Mobiililaitteen avulla kaytettava palvelu.

Multimedia
Valokuvia, tietokonegrafiikkaa, videota ja danta hyodynta-
va esitys.

Ndytonjakosovitin
Laite, joka jakaa yhdelta nayttokaapelilta tulevan kuvasig-
naalin kahdelle tai useammalle naytolle.

Ohjaaja
Roolindyttelya ja tietokoneella luodun simulaation etene-
mista kontrolloiva henkild. Usein sama henkil6 kuin fasi-
litaattori.

Pahvimalli
Pahvista tehty nopea havainnollistus. Ks. hahmomalli.

Palvelukonsepti
Alustava kuvaus uudesta palvelukokonaisuudesta. Ks.
konsepti.

Palvelundyttamo

SINCO-ymparistossa roolindyttelemiselle ja rekvisiitalle
omistettu alue, joka rajautuu palvelumaiseman simulaatio-
taustoihin.

Palvelumaisema
Asiakkaan kokema palveluymparisto, joka valittyy fyysis-
ten, tilallisten ja eri aistein havaittavien tekijoiden kautta.

Palvelumaiseman simulaatio
SINCO-ymparistdossa taustaprojisoitujen kuvien ja danen
avulla lavastettu esitys palveluymparistosta.

Palvelupolku
Asiakkaan kokemat vaiheet tapahtumajarjestyksessa pal-
velua kdytettdessa.

Palveluprototyyppi

Kokemuksellinen  havainnollistus uudesta  palvelus-
ta. Se sisdltad kaikki ne elementit, joiden avulla pal-
velun sopivuus kayttdjalle ja muille sidosryhmille
voidaan testata. Esimerkiksi: palvelumaiseman si-
mulaatio + fyysinen rekvisiitta + kayttoliittymapro-
totyypit +  vuorovaikutustilanteiden  roolinayttely.
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Paperiprototyyppi
Paperille piirretty havainnollistus kayttoliittymasta.

Prototyyppi
Mika tahansa ideaa havainnollistava konkreettinen esitys-
muoto.

Prototypoida
Rakentaa, havainnollistaa, kokeilla ja / tai testata jotain
asiaa prototyypin avulla.

Prototypointielementti
Palveluprototyyppiin kuuluva yksittdinen osatekija, esimer-
kiksi lavaste, hahmomalli, paperiproto tai dani.

Prototypointisessio
Palveluprototyypin yksi lapivientikerta.

“Quick’n dirty”

TyoOskentelyperiaate, jossa prototyyppi rakennetaan tarkan
hienosdadon sijasta vain riittavalla tasolla karkeasti ja no-
peasti konkretisoimaan kokeiltavaa ideaa, kokemusta tai
niiden osatekijoita.

Roolinayttely
Palvelutilanteen lapikdynti eldaytyen palvelun eri sidosryh-
mien rooliin tai tietyn roolin testaamista omana itsenaan.

Simulaatio/simulointi
Todellisuuden jaljittelyd eri menetelmilld, esimerkiksi tie-
tokoneavusteisesti.

SINCO
Service Innovation Corner, Lapin yliopistossa kehitetty pal-
velumuotoilun prototypointiymparisto.

Teknologia-avusteinen
Tietokoneita, elektronisia laitteita ja viestintatekniikkaa
hyodyntdava menetelma.

Tyopaja

Toiminnallinen tilaisuus, jonka aikana henkil6t osallistu-
vat tavoitteelliseen konkreettiseen tydskentelyyn. Tyopa-
jalla on hyva olla maariteltyna tavoitteet ja lopputulokset.

Yhteiskehittely

Toimintatapa, jossa palvelun kehittimiseen osallis-
tetaan eri menetelmida ja toimintatapoja hyodyntden
kaikki tarvittavat palvelun sidosryhmat, kuten asiak-
kaat, asiakaspalvelijat, alihankkijat ja paatoksentekijat.

Aidneenajattelu

Menetelma, jossa prototyyppia testaavaa henkiloa pyyde-
tadn koko testin ajan kertomaan dianeen, mita han kul-
loinkin ajattelee (tuntee, tekee, etsii, valitsee, eparoi jne.).
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Kdyttdjdkokemuksen teknologia-avusteinen prototypointi - pilottina SINCO-ympdrist6 on opas palvelumuotoilijoille, vuo-

Opas kokoaa menetelmia, joita on pilotoitu Lapin yliopiston taiteiden tiedekunnan hankkeissa vuosina 2009-2014. Oppaassa
esitetty prototypointiymparisto ja valineistd on hankkeen toteutusajankohdan tietoteknisia ratkaisuja hyodyntava laborato-
riokonsepti, joka mahdollistaa erilaisten palvelupolkujen ja kayttoymparistojen demonstroimisen nopeasti. Esitetyt menetel-
maesimerkit johdattavat uusiin ja ketteriin tapoihin hyodyntaa olemassa olevaa tietotekniikkaa, laitteita ja sovelluksia, joita
hyodynnetaan aineettomien palveluideoiden konkretisoinnissa ja yhteiskehittamista tukevan fasilitoinnin apuvalineina. Opas
esittelee kaytannonlaheisesti tavan luoda palvelumaisemien simulaatioita seka hyodyntaa niita yhteiskehittelytyopajoissa eri si-
dosryhmien osallistamiseksi ja ideoinnin tehostamiseksi. Lisaksi mukana on mobiililaitteiden ja -sovellusten kayttoesimerkkeja.
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