
”Tulevaisuuden tekeminen” –
uudet tekemisen tavat, kontekstit 
ja sisällöt - Kehitystrendien ja 
uusien teknologioiden ennakointi 
ja arviointi ja arviointi 
Sonja.Kangas@souplala.net



7.5. Perjantai klo 10-13

• 10-10.30 Kick start – 1,5 päivän tavoitteet ja työskentelytapojen esittely

• 10.30-11. Johdantopuheenvuoro: Kehityksen tikapuut, epäonnistumisen 
taito ja parvien hyödyntäminen uuden ennakoinnissa

• 11-12 Harjoituksia osa 1.

• 12-12.30 Idea Jam: ideoiden visualisointi ja pitchaus

• 12.30-13. Ensimmäisen päivän opit ja pohdittavaa lauantaille 

• Mitä me teemme täällä: tavoitteet



8.5. Lauantai 10-16.30

• 10-10.30 Inspiraatiopuheenvuoro: Sosiaalinen ja yhteiskunnallinen 
havainnointi

• 10.30-10.35 Viiden minuutin harjoitus

• 10.10-10.40 Suunnittelu- ja juomatauko

• 10.40-11.30 Harjoituksia osa 2.• 10.40-11.30 Harjoituksia osa 2.

• 11.30-12. Väliarviointi ja kehitysideat

• 12-13 Lounas

• 13-13.30 Harjoituksia osa 3.

• 13.30-14. Inspiraatiopuheenvuoro: Tulevaisuuden tekeminen: teknologia, 
palvelut, markkinointi, buzz vai mix?

• 14.-14.30 Harjoituksia osa 4.

• 14.30-14.45 Verryttely- ja juomatauko

• 14.45-15.30 Viimeiset iteraatiot ja tulevaisuuden killer applikaatioiden 
pitchaus

• 15.30-16 Kooste ja loppuarviointi



Tavoitetila

• Uudet vaatimukset: pelimäisyys, erottuminen, 
reaktiivisuus, ”uutuus”...

• Tuotekehitys ja uudistaminen tai kehittäminen 
>> kollaboratiivisuus>> kollaboratiivisuus

• Tuotekehityksen muutos: osallisuus, ketteryys, 
sosiaalinen media, viihteellisyys, leikillisyys / 
pelimäisyys...

• Prototypisointi, ketterät ideointimenetelmät, 
epäonnistuminen ja tulevaisuuden tekeminen 
parhaan saatavilla olevan ymmärryksen pohjalta



1. Do what you love to do. Find your true passion. Do what you love to do a make 

a difference! The only way to do great work is to love what you do.

2. Be different. Think different. "Better be a pirate than to join the navy."

3. Make SWOT analysis. As soon as you join/start a company, make a list of 

strengths and weaknesses of yourself and your company on a piece of paper. 

Don't hesitate in throwing bad apples out of the company.

Steve Jobs: 12 Rules of Success

Don't hesitate in throwing bad apples out of the company.

4. Be entrepreneurial. Look for the next big thing. Find a set of ideas that need 

to be quickly and decisively acted upon and jump through that window. Sometimes 

the first step is the hardest one. Just take it! Have the courage to follow your 

heart and intuition.

5. Start small, think big. Don't worry about too many things at once. Take a handful 

of simple things to begin with, and then progress to more complex ones. 

Think about not just tomorrow, but the future. "I want to put a ding in the universe,” 

reveal Steve Jobs his dream.

6. Do your best



7. Strive to become a market leader. Own and control the primary technology in 

everything you do. If there's a better technology available, use it no matter if anyone 

else is not using it. Be the first, and make it an industry standard. 

8. Focus on the outcome.  People judge you by your performance, so focus on the 

outcome. Be a yardstick of quality. Some people aren't used to an environment 

where excellence is expected. Advertise. If they don't know it, they won't buy your where excellence is expected. Advertise. If they don't know it, they won't buy your 

product. Pay attention to design. "We made the buttons on the screen look so 

good you'll want to lick them." "Design is not just what it looks like and feels like. 

Design is how it works."

9. Ask for feedback. Ask for feedback from people with diverse backgrounds. Each 

one will tell you one useful thing. If you're at the top of the chain, sometimes people 

won't give you honest feedback because they're afraid. In this case, disguise 

yourself, or get feedback from other sources. Focus on those who will use 

your product – listen to your customers first.



10. Innovate. Innovation distinguishes a leader from a follower. Delegate, let 

other top executives do 50% of your routine work to be able to spend 50% your time 

on the new stuff. Say no to 1,000 things to make sure you don't get on the wrong 

track or try to do too much. Concentrate on really important creations and radical 

innovation. Hire people who want to make the best things in the world. You need a 

very product-oriented culture, even in a technology company. Lots of companies have 

tons of great engineers and smart people. But ultimately, there needs to be some 

gravitational force that pulls it all together.gravitational force that pulls it all together.

11. Learn from failures. Sometimes when you innovate, you make mistakes. It 

is best to admit them quickly, and get on with improving your other innovations.

12. Learn continually. There's always "one more thing" to learn! Cross-pollinate 

ideas with others both within and outside your company. Learn from customers, 

competitors and partners. If you partner with someone whom you don't like, learn to 

like them – praise them and benefit from them. Learn to criticize your enemies openly, 

but honestly.



Innovaatiotyypit

1. Tekniset innovaatiot

• Yhdistää vanhaa uudella tapaa (maastopyörät) tai kehittää 

uusia teknologioita

2. Business innovaatiot

• Jakeluketju (Walmart), prosessit (Ford, Toyota), 

businessmallit (Dell), brändit (Nike)businessmallit (Dell), brändit (Nike)

3. Tuote  / palvelu innovaatiot

• Tuote (Skype), markkinointi (Apple), palvelut 

(Salesforce.com)

4. Design innovaatiot

• Look & feel (Apple), tunne & kokemus (Idean)

5. Kulttuuriset innovaatiot

• Johtaminen (Linux), organisaatio (Google), läpinäkyvyys 

(Seismic)



Kick start

• 10 min. + 15 min. 

• Yleisteema: ”Seuraavan sukupolven 
verkkopalvelu” (tai peli, tarina, pelattava verkkopalvelu” (tai peli, tarina, pelattava 
mainos...)

• Rajoitukset: vuorovaikutteinen, kehittyvä ja 
nopea

• Tiimien muodostaminen







Opi toisilta

1. Laita paperi kiertämään myötäpäivään
2. Aikaa kaksi minuuttia per paperi
3. Lisää ajatuksesi paperille 3. Lisää ajatuksesi paperille 
4. Jos ei ole kommentteja, voi kierroksen jättää 

välistä
5. Kun ideasi on kiertänyt koko kierroksen saat
alkuperäisen ideasi takaisin kommenttien kera



Johdantopuheenvuoro: 

Kehityksen tikapuut, Kehityksen tikapuut, 

epäonnistumisen taito ja 

parvien hyödyntäminen 

uuden ennakoinnissa



Tuotekehitysportaat

Teknologia

Sovellukset
(Palvelut)

Kulttuuri

Teknologia

Sovellukset
(Palvelut)

Kulttuuri



Mediankäyttötyylit

�Kommunikaatioakrobatia

�Moniajo

�”Haukkapalakulttuuri”



Info- ja kommunikaatiokerrosten 
latistuminen

-[Media]brändit näkymättömissä
- Erilaiset kanavat samalla ”tasolla”
- Yhden formin muotoilu
- Mainokset eivät tavoita
- ”Pick ´n´ Mix”



Kerroksellinen media

Julkinen

Puoliavoin
”Parvet”

Keskustelu-
foorumit

YouTube

Amazon

Puoliavoin

Jaiku

FB

LinkedIn

Suljettu

Sähköposti Skype IM

”Parvet”
Open

innovation



Personoitava Pelimäinen

Trendit ja siirtymät

Hauska Helppo



Sosiaaliset vinkkiverkostot

• Siirtymä ”tiedon valtaväylältä” sosiaalisiin 
vinkkiverkostoihin



Näkökulma sosiaaliseen mediaan

• Verkkomedia ei ole vain sosiaalista tai 
yhteisöllisyyttä ja käyttäjien tuottamaa sisältöä, 
se on keräämistä, koostamista, ryhmittelyä ja se on keräämistä, koostamista, ryhmittelyä ja 
kommentointia

• Toimiva malli edellyttää luottamusta ja 
hallinnan osittaista hajauttamista

• Multimediaalisuus ja pelillisyys nuorten 
mediankäytössä

• Auktoriteetti rakentuu ”solmuissa”



Lähde: Lasten ja nuorten mediamaailma pähkinänkuoressa (Kangas et al 2008)



Netin kautta havainnointi, analysointi ja tulkinta

Segmentit
Työkalut

Data (keruu, analyysi)
Suodattaminen

Protoilu, Agile, Mokailu, Nopeus, Testaaminen, 
kokeellisuus...



Universe

http://universe.daylife.com/



Many Eyes

http://manyeyes.alphaworks.ibm.com/manyeyes/



Twitter Stream Graph

http://www.neoformix.com/Projects/TwitterStreamGraphs/view.php









Epäonnistumisista oppiminen





Kierros 1: idean kuorruttaminen
genre, vapaa ideointi ja genre, vapaa ideointi ja 

kuorruttaminen



Teema

Komponentit

Tavoite

Mekaniikat

Ympäristö tai esitystapa

Käyttöliittymä ja alusta

Genre



Lajityyppi 

• “The concept of genre offers the possibility of 
recognizing similarities even in the midst of 
great diversity.” (Shepherd & Watters, 1998, pp 97)

• Mediasisältöjä tulkitaan ja luokitellaan 
lajityyppien mukaan

• Lajityypit ovat kuin legopaloja, joita 
yhdistelemällä luodaan uusia kombinaatioita ja 
tuotteita



Sensation: game as sense-pleasure
Fantasy: game as make-believe
Narrative: game as drama
Challenge: game as obstacle course

”8 types of fun”

Challenge: game as obstacle course
Fellowship: game as social framework
Discovery: game as uncharted territory
Expression: game as self-discovery
Submission: Game as mindless pastime

Core fun of e.g. chess, karaoke…
The challenge, the action, interactivity is in tension with 
narrative



Konseptin analyysi

Kehitys Huomio

Yksinkertaisuus
Ominaisuudet
Iteratiivisuus
Laajennettavuus

Sisältö
Ihmiset
Vuorovaikutus
Automaatio

Arvo
Aika

Laajennettavuus Automaatio

Henkilökohtainen
Sosiaalinen
Tunnepohjainen
Käytännöllinen

Välitön
Pitkäkestoinen
Säännöllinen
Satunnainen



Inspiraatiopuheenvuoro: 

Idea Jam-- ideoiden 

visualisointi ja pitchausvisualisointi ja pitchaus



1. Ideointi
- mistä ideoita 
- nopea ideointi, idea jamming
- tutkimus ja trendit

2. Idean kuorruttaminen
3. SWOT ja konteksti

- miltä näyttää & tuntuu?- miltä näyttää & tuntuu?
- markkinointi
- testaus

4. Kriittinen arviointi
- suunnan muutos?

5. Idean viilaus (ansaintamalli)
6. Myynti



Neljä avainasiaa internetin 
hyödyntämisessä
• MIT Sloan ekonomisti Erik Brynjolfsson: datan 
määrällinen kasvu ja uudenlaiset 
analyysityökalut ovat muuttaneet innovoinnin analyysityökalut ovat muuttaneet innovoinnin 
tapoja

• Neljä tekijää: mittaaminen, kokeellisuus, 
jakaminen ja kopioiminen (toistaminen) 
ovat hyödyllisiä erillisinä, mutta erittäin 
tehokkaita yhdistettynä tiettyyn kokonaisuuteen



• Tavoitteena rakentaa tiimi tyhjästä ja tehdä digitaalinen
peli 48 tunnin sisällä

• Osallistujat aloittavat ideoinnista yhteisen teeman ja 
rajoitteiden rajoissa

Game Jam?

• Game Jam kannustaa luovaan ajatteluun, kokeellisiin 
menetelmiin ja uudenlaisiin / kokeellisiin peleihin

• Tärkeä osa Game Jamia on myös nopea tulosten 
tekeminen ja valmiiksi saaminen (!)



Onnistumisen edellytyksiä

• Ole valmis muuttamaan ideaasi
• Yritä ennakoida idean eri suuntiin leviäminen 

ja siihen liittyvät haasteet
• Tunne vahvuutesi• Tunne vahvuutesi
• Rakenna kokonaisuus osista
• Käytä laseria – älä haulikkoa
• Kehitä etunojassa (lean forward)
• Yhteistyö ja hallittu työnjako



Tavoitteet --- mitä pelaajat (yleisö) 
haluavat

Goal: Challenge
Model: A challenging game provides the player with difficult but tractable 
problems.  Players are rewarded for success; more difficult challenges yield greater 
rewards.
Failure modes:Failure modes:
Problems are trivial, or too hard.
Rewards don’t match difficulty. 

Goal: Competition
Model: A game is competitive if some players are adversaries  (i.e. victory is 
mutual exclusive); Players have an ongoing emotional investment in defeating each 
other. 
Failure Modes: 
Some players think they can’t win. 
Players can’t assess who is winning. Lähde: Marc LeBlanc



Goal: Cooperation
Model: A game is cooperative if: 
Some players (a “team”) are working together to a common goal.
Players have an ongoing emotional investment in helping the team achieve its goal. 
Failure Modes: 
Team members can’t interact.
Some team members have nothing to contribute.
Players can’t assess the team’s progress.

Goal: DramaGoal: Drama
Model: A game is dramatic if:
Its central conflict creates tension.
The dramatic tension builds towards a climax.  
Dramatic tension is created by a combination of two factors: 

Uncertainty is the sense that the outcome of the conflict is ambiguous.  
Inevitability is the sense that the conflict is moving forward towards 
resolution; that the resolution of the conflict is imminent.

Failure modes:
Lack of conflict.
Lack of tension (lack of uncertainty, inevitability). 
Tension does not build towards a climax. 



Ideastorming / crowdstorming metodeja ja 
esimerkkejä

http://getsatisfaction.com/ – “People Powered Customer Service”

http://ideascale.com/ – “Innovation, Crowdsourcing, Idea Management”

http://uservoice.com/ – “Harness the Ideas of Your Customers…”http://uservoice.com/ – “Harness the Ideas of Your Customers…”

http://www.fevote.com/ – “Suggestion Boards for Social Suggestions”

http://www.brightidea.com/webstorm.bix – “WebStorm by Brightidea, Inc. 

is an Idea Collection and Ranking Portal”

http://www.feedback20.com/ – “Engage With Your Community”

http://www.ideatorrent.org/ – Open Source, “Open Invitation Software”



Kollaboratiivinen arviointi



Pitching
A pitch is a performance, an oral presentation. Too often (Think Books 
on Tape) instead of doing the movie version (or better yet - the movie 
preview) of their book. (Think more action and highlights, less 
exposition)

Kawasakinmalli:
•Ongelma•Ongelma
•Ratkaisu
•Miten teette sen
•Bisnesmalli
•Markkinointi / myynti
•Tiimi
•Mitä ja milloin 
•2-3 lauseen yhteenveto ja 
•Mitä seuraavaksi



Lauantai 27.2. 10-16.30

• 10-10.30 Inspiraatiopuheenvuoro: Sosiaalinen ja yhteiskunnallinen 
havainnointi

• 10.30-10.35 Viiden minuutin harjoitus

• 10.10-10.40 Suunnittelu- ja juomatauko

• 10.40-11.30 Harjoituksia osa 2.• 10.40-11.30 Harjoituksia osa 2.

• 11.30-12. Väliarviointi ja kehitysideat

• 12-13 Lounas

• 13-13.30 Harjoituksia osa 3.

• 13.30-14. Inspiraatiopuheenvuoro: Tulevaisuuden tekeminen: teknologia, 
palvelut, markkinointi, buzz vai mix?

• 14.-14.30 Harjoituksia osa 4.

• 14.30-14.45 Verryttely- ja juomatauko

• 14.45-15.30 Viimeiset iteraatiot ja tulevaisuuden killer applikaatioiden 
pitchaus

• 15.30-16 Kooste ja loppuarviointi



Sosiaalisten pelien suunnittelumalli

Lähde: Aki

Järvinen



Kirjoittakaa niin monta ideaa
tuotteestanne (ja/tai lajityypistä) 
kuin ehditte

Säännöt:
1. Aikaa 90 sekuntia1. Aikaa 90 sekuntia
2. Kirjoita niin monta tuotteeseenne

ideaa ylös kuin ehdit
3. Yksi idea per post it -lappu
4. Lyhyet kuvaukset (≤ 5 sanaa)
5. Mikään idea ei ole tyhmä ja turha
6. Hiljaisuutta!



Kierros 2. 
käyttäjäpalaute, idean esittäminenkäyttäjäpalaute, idean esittäminen

Suunnittelu ja jaloittelutauko



- Määrittele asiakkaan saama arvo
-Mikä on tuotteen ydin, mikä täydentävä 
ominaisuus

Ei pelkästään tuotekehitystä

ominaisuus
- Sovelluksen tai palvelun käytön flow (mieti)
- Tyypillinen käyttötilanne
- Kilpailutilanne

- Etene, iteroi ja kehitä 



Vahvuudet Heikkoudet

SWOT

Mahdollisuudet Uhat



Bisnesanalyysi

Markkina Ansainta

SME:t

Suuret yritykset

Julkinen sektori

Kuluttajat

Mainonta

Lisäarvopalvelut

Rekisteröityminen/SAS

Loss-leader

Saatavuus Laajentaminen

Paikallinen installaatio

Verkkopalvelu

Freemium

Offline versio

Web-palvelut (APIs)

Pluginit

Lähdekoodi

Syvälinkitys



Reality check

Miltä SWOT vaikuttaa?
Mihin suuntaan ollaan menossa?Mihin suuntaan ollaan menossa?
Toimiiko idea?
Onko se tarpeeksi konkreettinen?
Onko se tarpeeksi omalaatuinen?



Inspiraatiopuheenvuoro: 
Tulevaisuuden tekeminen -Tulevaisuuden tekeminen -

teknologia, palvelut, markkinointi, 

buzz vai mix?



http://entrepreneur.venturebeat.com/2009/10/30/start-up-studies-a-pop-quiz/



Virheistä oppiminen

http://www.cultofmac.com/how-eugene-became-a-porn-king-in-japan/27707



• Hybridisaatio ja hajauttaminen

• Enemmän, nopeammin (kertis-matkustelu, -julkkikset, -

kulutus, -ystävät, -sisällöntuotanto, -osallistuminen, -trendit, 

pikatreffit,...)

”Saaks tän pelinä?”

• Medioiden ja toimintakenttien päällekkäisyys

• ”Uusmarkkinointi ja brändiloiset”



Ehostettu viestinkuljetus











• Hierarkiat ryttyyn! 

• Kyllä kaveri tietää

• Radikaali usko keskiarvoihin (nethoods)

”Pelielämäntyyli” toimintatapana

• Käytännöt lähtöisin vapaa-ajan viihde- ja 

kommunikaatiokulttuureista

• Huvi raamina hyödylle

• Itsen brändäys ja rooli(e)n ottaminen

• Proaktiivisuus





http://pyrylehdonvirta.wordpress.com/2010/02/21/how-we-created-a-buzz-

around-a-game-beta-launch-leading-to-7-913-unique-visitors-and-28-336-visits/



Kierros 3.
Ansaintamalli

Palaute / testaus

MarkkinointiMarkkinointi



Käyttöanalyysi

Näkyvyys Osallistuminen

Identiteetin rakentaminen

Sosiaalinen verkostoituminen

Julkisuus

Yksityisyys

Luominen

Kontribuointi

Aggregointi/hankinta

Pelaaminen

Aktiivisuus Sisältö

Yksityisyys

Yksin

Tiimi

Yhteisö

Löyhä verkosto

Käyttäjien tuottama

Kaupallinen/ammattimainen

Hierarkinen

Assosiatiivinen



Tulevaisuuden tekeminen ja 
tekeminen ja tekeminen… ja tekeminen ja tekeminen… ja 
ennakoinnin vaikeus







Tulevaisuusmetodit tähtäävät käytännön ratkaisuihin.

Menetelmiä käytetään normatiivisesti eli etsitään tietoa siitä, 

mikä tulevaisuudentila on sekä haluttava että mahdollinen.

On myös mahdollista kartoittaa mahdollisia tulevaisuuksia.

Tulevaisuusmetodit

Ekonometriset, systeemiset ja tilastolliset mallinnukset, 

indeksoinnit ja trendivaikutusanalyysit.

Delfoi-tekniikka on laadullinen ja painottuu 

asiantutkijahaastatteluihin





PESTE-analyysi
Selvitetään jonkun ilmiön poliittista (P), 
ekonomista (E), sosiaalista (S) ja
teknistä (T), ekologista (E) tilaa ja 
tulevaisuutta.tulevaisuutta.

Top 10 –listat
Tärkeimmät osatekijät



Heikot signaalit

http://www.slideshare.net/whatidiscover/future-how-to-be-prepared-for-it



Skenaariometelmä

- Vapaamuotoinen

- Näkemyksellinen

- Kertomus perustuu tällä hetkellä olemassa olevaan 

tieteelliseen tietoon ja siitä vedettäviin loogisiin 

johtopäätöksiin

- Skenaariota ilmentävä tulevaisuudentilan kuvaus - Skenaariota ilmentävä tulevaisuudentilan kuvaus 

muodostuu: 1) nykytilan analyysi ja 2) prosessien kuvaus, 

jotka johtavat mahdolliseen tulevaisuuteen





Mindmapping

Tai 8 x 8 menetelmä



Edwards de Bono: 6 thinking hats



10 in 10



Keskustelua tulevaisuuden 
ennakoinnista

- Parhaita tai toimivia työkaluja
- Kuinka paljon tulevaisuudesta pitää tietää?
- Millainen riskitaso on hyväksyttävissä?- Millainen riskitaso on hyväksyttävissä?



Kierros 4.
Viimeistely, iterointi ja final pitch

Kooste ja loppuarviointi



• Useita vaihtoehtoisia ideointimalleja

• Toiset keskittyvät enemmän ideointiin

• Toiset keskittyvät tuloksiin (esim. prototyyppi)

• Muista testata ideaasi usein sekä pitchaamalla 

Yhteenveto

• Muista testata ideaasi usein sekä pitchaamalla 

että keräämällä palautetta

• Etene nopeasti (game jam malli) ja ole valmis 

hylkäämään idea tai muuttaman sitä radikaalisti

• Vaihtoehtoisia tulevaisuuksia on useita

• Moni uusia idea syntyy yhdistelemällä



1. Ideointi
- mistä ideoita 
- nopea ideointi, idea jamming
- tutkimus ja trendit

2. Idean kuorruttaminen
3. SWOT ja konteksti

- miltä näyttää & tuntuu?- miltä näyttää & tuntuu?
- markkinointi
- testaus

4. Kriittinen arviointi
- suunnan muutos?

5. Idean viilaus (ansaintamalli)
6. Myynti



Tavoitetila

• Uudet vaatimukset: pelimäisyys, erottuminen, 
reaktiivisuus, ”uutuus”...

• Tuotekehitys ja uudistaminen tai kehittäminen 
>> kollaboratiivisuus>> kollaboratiivisuus

• Tuotekehityksen muutos: osallisuus, ketteryys, 
sosiaalinen media, viihteellisyys, leikillisyys / 
pelimäisyys...

• Prototypisointi, ketterät ideointimenetelmät, 
epäonnistuminen ja tulevaisuuden tekeminen 
parhaan saatavilla olevan ymmärryksen pohjalta



Esiteltyjä / kokeiltuja 
menetelmiä
• Uudet lähestymistavat – remix

• Tulevaisuuden tutkimus

• Game Jam / idea jam

• 10 minuuttia, teema ja rajoitukset• 10 minuuttia, teema ja rajoitukset

• Kolme piirakkaa

• Pitchaus ja kollaboratiivinen arviointi

• Opi iteroimalla, tee virheitä

• Buzz, monikanavaisuus

• Lähteet: inspiraatio, ”oikea” tieto, arvailu



Sonja.Kangas@souplala.net

Kiitos!


