”Tulevaisuuden tekeminen” -
uudet tekemisen tavat, kontekstit

ja sisallot - Kehitystrendien ja
uusien teknologioiden ennakointi
ja arviointi

Sonja.Kangas@souplala.net




7.5. Perjantai klo 10-13

« 10-10.30 Kick start — 1,5 paivan tavoitteet ja tyoskentelytapojen esittely

 10.30-11. Johdantopuheenvuoro: Kehityksen tikapuut, epaonnistumisen
taito ja parvien hyodyntaminen uuden ennakoinnissa

- 11-12 Harjoituksia osa 1.
« 12-12.30 Idea Jam: ideoiden visualisointi ja pitchaus
- 12.30-13. Ensimmaisen paivan opit ja pohdittavaa lauantaille

« Mita me teemme taalla: 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.

- 11.30-12. Valiarviointi 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: pelimaisyys, erottuminen,
reaktiivisuus, uutuus”...

» Tuoteke]
>> kollal

» Tuoteke]

hitys ja uudistaminen tai kehittaminen
poratiivisuus

hityksen muutos: osallisuus, ketteryys,

sosiaalinen media, viihteellisyys, leikillisyys /
pelimaisyys...

- Prototypisointi, ketterat ideointimenetelmat,
epaonnistuminen ja tulevaisuuden tekeminen

parhaan

saatavilla olevan ymmarryksen pohjalta



Steve Jobs: 12 Rules of Success

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.

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. "l 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
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.

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
* Yhdistidd vanhaa uudella tapaa (maastopyorit) tai kehittda
uusia teknologioita
2. Business innovaatiot
e Jakeluketju (Walmart), prosessit (Ford, Toyota),
businessmallit (Dell), brindit (Nike)
3. Tuote / palvelu innovaatiot
* Tuote (Skype), markkinointi (Apple), palvelut
(Salesforce.com)
4. Design innovaatiot
* Look & feel (Apple), tunne & kokemus (Idean)
5. Kulttuuriset innovaatiot
e Johtaminen (Linux), organisaatio (Google), lipindkyvyys
(Seismic)



Kick start

e 10 min. + 15 min.

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

- Rajoitukset: vuorovaikutteinen, kehittyva ja
nopea

- Tiimien muodostaminen
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Opi toisilta

@b

-

Laita paperi kiertamaan myotapaivaan
Aikaa kaksi minuuttia per paperi

Lisaa ajatuksesi paperille

Jos el ole kommentteja, voi kierroksen jattaa

valista
Kun ideasi on kiertanyt koko kierroksen saat

alkuperaisen ideasi takaisin kommenttien kera



Johdantopuheenvuoro:

Kehityksen tikapuut,
epaonnistumisen taito ja
parvien hyodyntaminen
uuden ennakoinnissa



Tuotekehitysportaat




Mediankayttotyylit

EKommunikaatioakrobatia

msMoniajo

”Haukkapalakulttuuri”



Info- ja kommunikaatiokerros

latistuminen
iGo gle S

[ Google-hoku || Kokeien annece | i
Habou: (2 kaikkiala intemetisty ) suomankislicits srulta ) sivuja maasta Susmi
Google & maslla kiehlla: svergka

0 Valilse leema Lisaa sisaloa

[Media]brandit nakymattomissa
Erilaiset kanavat samalla ”tasolla”

Yhden formin muotoilu
Mainokset eivat tavoita
”Pick "'n” Mix”

¥ April Foots" Staries You Shouldnl Believe

¥ The Art of Sucking Lip Trendiatibimg.com =
+ Winnar of Fié Stanfond E-wWaek Challengs + Maich 2008 | FREE LOVE

¥ Febrary 2008 | THE EXPECTATION ECONOMY

Joysti | F Decernber 2007 | 8 Mends by capialize from in 2008

¥ EA Mobily aaffirms commitment o smariphones

PR S . SalkHi wii—{

P The T Based aboadt “Thesign and T

+| Riza Fukui The Diakmess Of Graphical Papercul Refiechons

+ Dagign & MygSque of T Japanesk Schacl Unifprr

¢ BrendanWWalker - Prolessional Thell Designer

Pelpluestianet unbisel, anvosteht jatiedosto

+ Uutinen: Ubtsodin pebl Sheamin

+ Lgtingn: Thi Wiathanst dolaras

4| Lhatinen: Call of Duty 4:113 yii miloons pelaaas joka paiva

Call fes Papers: Comganer Science: Elsaden

+ Special kzsue on Pirysicality and Interacion

+ Epecial ledue on Sonic Inferaciion Design

+ Bpecial lsue of Infomnaton Fusion in Public Heslth iformalic s and Bursilance

Wel kkotrepedt

+ Wadian ks dis

+ MySpace ja Facebook esitdosan mabariasl

+ Everpone's felated

Tuladt saiiaa



Kerroksellinen media

Julkinen

“Parvet”

e | Puoliavoin Open

Amazon

Innovation




Trendit ja siirtymat

Personoitava Pelimainen

Hauska | m | Helppo



Sosiaaliset vinkkiverkostot

- Siirtyma "tiedon valtavaylalta” sosiaalisiin
vinkkiverkostoihin




Nakokulma sosiaaliseen mediaan

« Verkkomedia ei ole vain sosiaalista tai
yhteisollisyytta ja kayttajien tuottamaa sisaltoa,
se on keraamista, koostamista, ryhmittelya ja
kommentointia

- Toimiva malli edellyttaa luottamusta ja
hallinnan osittaista hajauttamista

« Multimediaalisuus ja pelillisyys nuorten
mediankaytossa

« Auktoriteetti rakentuu “solmuissa”



Roolit: mediakulttuuriin
osallistujat

Kehittdja

Tuottaa ja julkaisee aktiivisesti sisaltdja: kuvia, teksteja,
videoita,

Kriitikko

Rikastaa verkkopalveluita arvioimalla kirjoja, elokuvia,
lomakohteita, uutisia.

Keriilija

Keraa mielenkiintoisia uutislahteita ja viihdesisaltgja
lahinna omaan tarpeeseensa, ei valttamatta
jaettavalksi.

Linkittija

Aktiivinen yhteistpalvelun kayttaja, joka kutsuu uusia
kayttajia palveluun, lahettaa haasteita ja muistutuksia.

Kuluttaja

Aktiivinen internetin kuluttaja, muttei halua rekisteroitya
palveluihin, tuottaa sisaltoja, pisteyttaa tai
kommentoida.

Lahde: Lasten ja nuorten mediamaailma pahkinankuoressa (Kangas et al 2008)




Netin kautta havainnointi, analysointi ja tulkinta

Segmentit
Tyokalut
Data (keruu, analyysi)
Suodattaminen

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




Universe

LIS E SR

OUR MODERMN MYTHOLOG Y
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climate change

http://universe.daylife.com/



Many Eyes

explore

Featured Visualizations

participate
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Twitter Stream Graph

Twitter StreamGraph for social networking|
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Nokia segments consumers based on attitude and technology
readiness

Global model

e The model is based on survey
research conducted globally.
Segments’ position is updated
every second year.

e Consumers are asked to answer a
set of statements on a scale
between 1 and 7 and are thereby

positioned to one of the segments.

e Individual mobile devices are

primarily targeted to some of
these segments.

e Segments guide service offering
planning

Source: Helsingin Sanomat May 22, 2008
free translation from Finnish

12 consumer segments

INTERESTED

Highly
technical
. Tm:l_mic:al
Practical . Stylist
managers You ng
. adventurers
. Stylists

Survivors ife controllers .

SENSIELE EIPR?ENCE
DRIVEN
Image
Mature . adareFE
adapters Stylist
wannabees

Easy life
saakers

INDIFFERENT



SonyEricsson segments consumer markets based on what
people look for in using mobile devices

4 segments in the mobile Attitudinal model
market and profiles
exploration

e SonyEricsson uses the model
to focus their offering

e SonyEricsson’s aim is to be
the leader in the
communication & lasting instant

benefit Communication gratification

entertainment segment and

entertainment

Source: Migel Tumer
Presentation in Consumer Centricity Marketing seminar 12-13.11.2009 stability



Kesko Food segments the food market
according to consumption types

3 food market segments

e The food consumption market is
classified into consumer groups that
differ in their style of consumption.
Customers of Kesko Food form
subgroups within the market
segments:

— Those who look after themselves
(4 Kesko Food subgroups)

— Those who value easy nutrition
(3 Kesko Food subgroups)

— Those who value traditions
(3 Kesko Food subgroups)

* Information is used for e.g. designing
new store concepts, perks and
services, as well as giving instant

perks and discounts in stores.

10 customer segments
at Kesko Food

modern

Takes care

easiness
of oneself

traditional

Source: Heli Torrénen, K-Plus
Presentation at MARK breakfast seminar September 13, 2009
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10 Famous Product Failures And the Advertisements That Did

Not Sell Themn
Written by Andrewe Bordeaux on Monday, December 17, 2007 [B]
Categories: Just For Fun

Everyone makes mistakes. When hig business makes mistakes, however, it's
typically after they've spent millions of dollars on marketing campaigns to 1et us
know about their flawed products.

Here we present the advertisements for ten of the most infamous product
failures in history.

10) Sony Betamax

The 1979 Betamax was a real breakthrough for its time and for the video
recording business. It's a shame it didn't catch on. Grandma must be pretty
ticked off that all of her memories are trapped in a dead format.

1979 Sony Betamax Commercial
* ko ok Kk




Kierros 1: idean kuorruttaminen
genre, vapaa ideointi ja
Kuorruttaminen



Teema

Komponentit

Tavoite

Mekaniikat

Ymparisto tai esitystapa
Kayttoliittyma 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)

- Mediasisaltoja tulkitaan ja luokitellaan
lajityyppien mukaan

- Lajityypit ovat kuin legopaloja, joita
yhdistelemalla luodaan uusia kombinaatioita ja
tuotteita



”8 types of fun”

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

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

Yksinkertaisuus Siséaltd
Ominaisuudet Ihmiset
lteratiivisuus Vuorovaikutus
Laajennettavuus Automaatio
Valitdn

Henkilokohtainen
Sosiaalinen
Tunnepohjainen
Kaytannollinen

Pitkakestoinen
Saannollinen
Satunnainen

ArVo Aika



Inspiraatiopuheenvuoro:
ldea Jam-- ideoiden
visualisointi ja pitchaus



1. ldeointi
- mista ideoita
- nopea ideointi, idea jamming
- tutkimus ja trendit
2. ldean kuorruttaminen
3. SWOT ja konteksti
- milta nayttaa & tuntuu?
- markkinointi
- testaus
4. Kriittinen arviointi
- suunnan muutos?
5. Idean viilaus (ansaintamalli)
6. Myynti




Nelja avainasiaa internetin

hyodyntamisessa

« MIT Sloan ekonomisti Erik Brynjolfsson: datan
maarallinen kasvu ja uudenlaiset

analyysityokalut ovat muuttaneet innovoinnin
tapoja

- Nelja tekijaa: mittaaminen, kokeellisuus,
jakaminen ja kopioiminen (toistaminen)
ovat hyodyllisia erillisina, mutta erittain
tehokkaita yhdistettyna tiettyyn kokonaisuuteen



Game Jam?

 Tavoitteena rakentaa tiimi tyhjasta ja tehda digitaalinen
peli 48 tunnin sisalla

* Osallistujat aloittavat ideoinnista yhteisen teeman ja
rajoitteiden rajoissa

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

» Tarkea osa Game Jamia on myos nopea tulosten
tekeminen ja valmiiksi saaminen (!)




Onnistumisen edellytyksia

e Ole valmis muuttamaan ideaasi

e Yrita ennakoida idean eri suuntiin leviaminen
ja sithen liittyvat haasteet

e Tunne vahvuutesi

 Rakenna kokonaisuus osista

« Kayta laseria — ala haulikkoa

» Kehita etunojassa (lean forward)

* Yhteistyo ja hallittu tyonjako



Tavoitteet --- mita pelaajat (yleiso)
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:

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. Lihde: 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: 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
esimerkkeja

nitp://getsatistaction.com/ — “People Powered Customer Service”
nitp://ideascale.com/ — “Innovation, Crowdsourcing, ldea Management
nttp://uservoice.com/ — “Harness the Ideas of Your Customers...”
nttp://www.fevote.com/ — “Suggestion Boards for Social Suggestions”
nitp://www.brightidea.com/webstorm.bix — “WebStorm by Brightidea, Inc.
is an ldea Collection and Ranking Portal”

nttp://www.feedback20.com/ — “Engage With Your Community”
nitp://www.ideatorrent.org/ — Open Source, “Open Invitation Software”




Kollaboratiivinen arviointi

Concept (T

Free Feedback for
Marketers and Designers.

Geatting ready to launch a brand new concept? Would you
lilee to know what other professionals think before you
ralease it to the world? Concept Feedback is designad
specifically for you!

Upload and share your website,
adwertizement, logo and more

h 4
=
""" Recsive quick, actionabls feedback
- from a profassional community
Improve your concept and get
MM Dbetter results!

Signup For Free
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Concept feedback

Redesign website, PowerStorm Review Concept
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Submit Review

Concept RS
-

e s b e o
-

):00) n"-v*-.\lr B

L& & 8

Professional and constructive feedback on
your concepts:
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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)

Kawasakin malli:
*Ongelma

*Ratkaisu

*Miten teette sen
*Bisnesmalli
*Markkinointi / myynti
*Tiimi

«Mita ja milloin

2-3 lauseen yhteenveto ja
*Mita seuraavaksi

TS oy an -

Sales Pitch



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.

- 11.30-12. Valiarviointi 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

ASYNCHRONICITY

rewards &

£asiness,

sense of progress SPEETHAN- ? frivolousness
- T,
& ™
3 \
£ x
social network
NARRA- game i
TIVITY as a system with ALITY
interacting parts
AN
S

)

reputation,
network
propagation

playful
communication
& exchange

SOCIABILITY

GD GD GD

design solutions that support sociability

Lahde: Aki
Jarvinen



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

Saannot:

Aikaa 90 sekuntia

Kirjoita niin monta tuotteeseenne
ideaa ylos kuin ehdit

Yksi idea per post it -lappu
Lyhyet kuvaukset (<5 sanaa)
Mikaan idea ei ole tyhma ja turha
Hiljaisuutta!

N =

A ol



Kierros 2.
kayttajapalaute, idean esittaminen

Suunnittelu ja jaloittelutauko



Ei pelkastaan tuotekehitysta

- Maarittele asiakkaan saama arvo

-Mika on tuotteen ydin, mika taydentava
ominaisuus

- Sovelluksen tai palvelun kayton flow (mieti)
- Tyypillinen kayttotilanne

- Kilpailutilanne

- Etene, iteroi ja kehita



SWOT

Vahvuudet Heikkoudet

Mahdollisuudet Uhat




Bisnesanalyysi

Markkina Ansainta
Mainonta
SME:t Lisdarvopalvelut
Suuret yritykset Rekisterdityminen/SAS
Julkinen sektori Loss-leader
Kuluttajat

Web-palvelut (APIs)
Pluginit

Lahdekoodi
Syvalinkitys

Paikallinen installaatio
Verkkopalvelu
Freemium
Offline versio

Saatavuus Laajentaminen



Reality check

Miltd SWOT vaikuttaa?

Mihin suuntaan ollaan menossa?
Toimiiko idea?

Onko se tarpeeksi konkreettinen?
Onko se tarpeeksi omalaatuinen?



Inspiraatiopuheenvuoro:
Tulevaisuuden tekeminen -
teknologia, palvelut, markkinointi,

buzz val mix?



Start-up studies: A pop quiz
Octaber 30, 2008 | Chris Marris | 38 Comments & | R e 326 || 438 [EUEEY

There's a classroom exercise that the EJ Stanford technology venture program hits its students with each
year: If you had five dollars and two hours, what would you do to make as much money as possible? STWF
Executive Director & Tina Seelig discusses the guery and how budding entrepreneurs responded.

What about you, EC readers? How would you answer? Sound off in the comments below.

[*™| B | oo:00 O0:00 |.|3" | :l:| st -ailf| |

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



Virheista oppiminen

iPHONING MY WAY TO RETIREMENT $.70 ATAT...

Lo o g

Peekabog waley by
caumntry

. ._ T Se———

« lapan: #9 in Paid Overall
= LI5: #14 in Paid Enterainmant

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



”Saaks tan pelina?”

Hybridisaatio ja hajauttaminen

Enemman, nopeammin (kertis-matkustelu, -julkkikset, -

kulutus, -ystavdt, -sisdllontuotanto, -osallistuminen, -trendit,
pikatreffit,...)

Medioiden ja toimintakenttien paallekkaisyys

“Uusmarkkinointi ja brandiloiset”

Monster Nutrition
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{"_“ SHARE travel experiences, PLAN and BOOK the perfect trip, NETWORK with
= like-minded travellers from across the globe
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London, UK

Corrado Bogni

The perfect day in Landan will, of
course, be dictated by the weather -
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ﬁ ETUSIW TUOTEKEHITYSBELOGI KAMPAMIA 18 TULOKSET IDEAPAMEELI

\i KATSO PIILOKAMERA-VIDEOT !

SILJAN TUOTEKEHITTAIAT

Silja Line toteutti tuotekehittajakampanjan syksylla
2009, minka tarkoitus oli kehittda Siljan Ruotsin
risteilyja. Talla sivustolla padset lukemaan mita
tuotekehitysehdotuksia on viety eteenpain ja
sind voit vaikuttaa myds siihen millaisia Siljan
risteilyt on tulevaisuudessa.

MIKA 1000 TUOTEKEHITTAJAA? '

TILAA SILJA MAIL :

Oletko kinnostunut osallistumaan

Siljan tuotekehitykseen?

Nyt se on virallista - ja suosittukin
. - KB &3

n 07.03.2010 Maarit Pitkdnen

fowacimmma Fammdm marhaillaan cilrmailarmdei Siliam Toatalahitbdi st _civiicbmn wirallicach



fansfgroup

TOP 100 Finnish Brands on Facebook

members
Maolkia 712,368
Mightwish 305,165
Children of Bodom 204,912
HIM 185,000
=auna 152,774
Apocalyptica 47,724
Madwventures 40,787
Silja Line 45,402
Santa Claus 47,637
Salrmiakki candy 36,790
Suomen Paliisi 31,259
Big Brother Suomi 2009 30,466
Fazerin Sininen chocolate 26,063
klamvydia band 25,3473
Culun Karpat hockey team 17,144
Saku Koivu 16,210
Apulanta band 15,377
Fazer 15,075
Reinot (a shog) 14,729
Petri Mygard 13,500
Alko 12,618
Finnrmatk at 12,426
Helsinki 11,354
Sappald 11,7495
Flarmingo 11,187
Jokerit hockey team 10,900
karhu beer 10,500
HIFE 10,371
Salomon (Amer Sports) 10,070
The Rasmus 9,930
Finlandia Wodka G,915
Eppu Morrmaali G,852
SUNFise avenue 8,773
kimi Raikkdnen Y
Malaco Truly karkki 7,264
Teemu Selanne &,506
SubTY 0,242
Hanoi Rocks 5,122
Le iCorps Mince de Frangoise 4,555

Sami Hrypia 4,456



”Pelielamantyyli” toimintatapana

- Hierarkiat ryttyyn!

« Kylla kaveri tietaa

« Radikaali usko keskiarvoihin (nethoods)

« Kaytannot lahtoisin vapaa-ajan viihde- ja
kommunikaatiokulttuureista

» Huvi raamina hyodylle

 Itsen brandays ja rooli(e)n ottaminen

» Proaktiivisuus



CIRead WriteWeb

Home | Archives atures ags est of | Featured: ReadWriteCloud

How | Became the Robert Scoble of Buzz

Wiritten by Guest Author £ Februaey 16, 2010100 P 553 Comments « Prior Post Rext Post »

| had some free time this weekend, so instead of going to party, |
decided to ook into Google Buzz. It's not every day that a major social
site is launched. 1wanted to find a way to find my friends guickly, and
gain many followers. | started by looking into popular users and finding
friends we have in common. It was pretty tedious, but | noticed | could
add as many people as lwanted. So | built a script that would
auto-follow everyone in someone's list. The idea was people would see
that I 'was following them, and some of them would follow back.

It worked much better than | expected! Ive grown from 25 followers to more than 2,700 in three
days. This places me in the top 10 most followed Google Buzz users, ahead of Michael Arrington,
Loic Le Meur, Google WP Bradley Horowitz, Orli vakuel and Adam Hirsch,

The post was written by Ramine Darabifha, an entreprensllr (CEO of MySites) and occasiona!
biogger gt Merdstalker and Bls own biog. You cahn foliow firm on Google BUZz,

The Power of Friends



How we created a buzz around a game beta
launch leading to 7 913 unique visitors and
28 336 visits

Howr did wee as an unknown company create a buzz around
our garme’s beta launch without any paid marketing? How did we get featured on the
big local mainstream media [Helsingin Sanomat newspaper 27.1.2010,
Taloussanormat], big local gaming media (eDome, W2 - here and here, Peliplaneetta],
multiple international blogs (google.com listing, for example here, here and here],
various newsletters, Twitter feeds and so on? Before this we had been only once
mentioned in a Taloussanomat article by Suwi Hakkinen [she’s well tuned into weak
=ignals?] and our game had been mentioned in a few places as part of the recipient
list for the Mordic Games Program 172009 grant, So we really started almost out of
nathing.

This was an interesting challenge for me which ended up as a very rewarding learning
case. | decided to share the lessons learnt in the form of generic guidelines on how
to maximize the publicity of an announcerment, For easy writing | refer to companies,
products and even games but in my opinion all the guidelines apply as well into any

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
Markkinointi



Kayttoanalyysi

Nakyvyys Osallistuminen
Luominen
Identiteetin rakentaminen Kontribuointi
Sosiaalinen verkostoitumin Aggregointi/hankinta
Julkisuus Pelaaminen

Yksityisyys
Yksin
Tiimi_ ) Kayttajien tuottama
Yhteiso Kaupallinen/ammattimainen

Hierarkinen
Assosiatiivinen

Léyha verkosto

Aktiivisuus Sisalto



Tulevaisuuden tekeminen ja
tekeminen ja tekeminen... ja
ennakoinnin vaikeus



“Imagination 1s more important than
knowledge. ”

"For knowledge is limited to
all we now know and
understand, while imagination
embraces the entire world, and
all there ever will be to know
and understand.”
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Tulevaisuusmetodit

Tulevaisuusmetodit tahtaavat kaytannon ratkaisuihin.
Menetelmia kaytetaan normatiivisesti eli etsitaan tietoa siita,
mika tulevaisuudentila on seka haluttava etta mahdollinen.

On my0Os mahdollista kartoittaa mahdollisia tulevaisuuksia.

Ekonometriset, systeemiset ja tilastolliset mallinnukset,
iIndeksoinnit ja trendivaikutusanalyysit.

Delfoi-tekniikka on laadullinen ja painottuu
asiantutkijahaastatteluihin



Tulevaisuudentutkimuksen menetelmia

| askennallisia menetelmia

Trendianalyysi ja ekstrapolointi

» trendiekstrapolaatio

« aikasarjojen estimointi

» regressioanalyysi

» s-kayra-analyysi

« patentteja koskeva trendianalyysi
= jne.

Ristivaikutusanalyysi
Simulaatiot

Mallinnus

Asiantuntijamenetelmia

Delfoi

Environmental scanning
« megatrendit

» heikot signaalit

= early warning

« villit kortit

= PESTE

« Top Ten —listat

* jne.

Skenaariotyoskentely (tutuimpina
taulukko- ja verstastydskentely)

Pehmea systeemimenetelma

Teknologian ennakointi



PESTE-analyysi

Selvitetaan jonkun ilmion poliittista (P),
ekonomista (E), sosiaalista (S) ja
teknista (T), ekologista (E) tilaa ja
tulevaisuutta.

Top 10 —listat
arkeimmat osatekijat




Heikot signaalit

Scenario 2
(oo 7
- R
= | strategy ) )
".-'I : h__;"'w;-..-r":_b___‘#.-i'
ok’ ; st
* %l Testing Strategies in Scenarios

Creating Scenarios

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



Skenaariometelma

- Vapaamuotoinen

- Nakemyksellinen

- Kertomus perustuu talla hetkella olemassa olevaan
tieteelliseen tietoon ja siita vedettaviin loogisiin
johtopaatoksiin

- Skenaariota ilmentava tulevaisuudentilan kuvaus
muodostuu: 1) nykytilan analyysi ja 2) prosessien kuvaus,
jotka johtavat mahdolliseen tulevaisuuteen
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Mindmapping

Order

Clear
?_\ STRUCTURE

ssociations
Radiant

Fun

Landscaps

PAPER

Emphasis Centra

I ] STYLE
E Parsonal _\
L How to
Mind Map ﬁ
Connect Colour
Thinner 2

Thicker Print

p—=

Tai 8 x 8 menetelma



Edwards de Bono: 6 thinking hats

SIX THINKING HATS

WHITE HAT - Data and
Information




10in 10

101 10™

- Get out your stopwatch

- Prepare 1 c'uestir:un or creative problem
you would like to solve or brainstorm on.

- Write down 1 idea every minute.

- Repeat as needed.



Keskustelua tulevaisuuden
ennakoinnista

- Parhaita tai toimivia tyokaluja
- Kuinka paljon tulevaisuudesta pitaa tietaa?
- Millainen riskitaso on hyvaksyttavissa?



Kierros 4.
Viimeistely, iterointi ja final pitch

Kooste ja loppuarviointi



Yhteenveto

« Useita vaihtoehtoisia ideointimalleja

* Toiset keskittyvat enemman ideointiin

* Toiset keskittyvat tuloksiin (esim. prototyyppi)
* Muista testata ideaasi usein seka pitchaamalla
etta keraamalla palautetta
« Etene nopeasti (game jam malli) ja ole valmis
hylkaamaan idea tai muuttaman sita radikaalisti
 Vaihtoehtoisia tulevaisuuksia on useita
« Moni uusia idea syntyy yhdistelemalla



1. ldeointi
- mista ideoita
- nopea ideointi, idea jamming
- tutkimus ja trendit
2. ldean kuorruttaminen
3. SWOT ja konteksti
- milta nayttaa & tuntuu?
- markkinointi
- testaus
4. Kriittinen arviointi
- suunnan muutos?
5. Idean viilaus (ansaintamalli)
6. Myynti




Tavoitetila

« Uudet vaatimukset: pelimaisyys, erottuminen,
reaktiivisuus, uutuus”...

» Tuoteke]
>> kollal

» Tuoteke]

hitys ja uudistaminen tai kehittaminen
poratiivisuus

hityksen muutos: osallisuus, ketteryys,

sosiaalinen media, viihteellisyys, leikillisyys /
pelimaisyys...

- Prototypisointi, ketterat ideointimenetelmat,
epaonnistuminen ja tulevaisuuden tekeminen

parhaan

saatavilla olevan ymmarryksen pohjalta



Esiteltyja / kokeiltuja
menetelmia

» Uudet lahestymistavat — remix
 Tulevaisuuden tutkimus

- Game Jam / idea jam

- 10 minuuttia, teema ja rajoitukset

- Kolme piirakkaa

- Pitchaus ja kollaboratiivinen arviointi
- Opi iteroimalla, tee virheita

» Buzz, monikanavaisuus
- Lahteet: inspiraatio, “oikea” tieto, arvailu



Sonja.Kangas@souplala.net

O KRN WHAT Yol CAM'T
| LIKE AEQUT FHOTOZHOF A
THE IMTERHMET™ FERZOMALITY.




