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Osallistava suunnittelu

Johdanto

Englanninkielinen wikipedia maarittelee osallistavan suunnittelun (participatory design, PD)
osallistamiseen pyrkivaksi suunnittelun lahestymistavaksi. Osallistaa voidaan sidosryhmia, kuten
kumppaneita, asiakkaita, kansalaisia ja kayttgjia. Osallistavasta suunnittelusta puhutaan toisinaan
myds kasitteelld osallistuva suunnittelu, mutta itse pidan enemman kasitteestd osallistava
suunnittelu, joka mielestani kuvaa paremmin pyrkimystd, joka on suunnittelun ja suunnittelijoiden
nakodkulmasta nimenomaan kayttdjien ja muiden sidosryhmien osallistaminen. Toisinaan kaytetaan
myds kasitettd yhteissuunnittelu (co-design tai cooperative design). Kasitteet ja niiden jarjestykseen
laittaminen voi olla haasteellista, kuten Pirjo Nakki pohtii blogissaan: ”...joudun aina arpomaan,
puhunko kayttajakeskeisestd, osallistuvasta vai yhteissuunnittelusta tai suorastaan kayttaja-
lyhteisolahtéisesta innovoinnista”. Osallistava suunnittelu (kaytan esseessa valilla myds lyhennetta
PD) on toisinaan maaritelty yhteissuunnittelun alalajiksi, toisinaan toisin pain, ja toisinaan ne on
nahty rinnakkaisina. Himmentavaa valilla on kasitteiden sekamelska ja se, miten eri tieteenaloilla
aika lailla samankaltaista asiaa lahestytaan erilaisilla kasitteilla. Oman lusikkansa soppaan sotkevat
uudehkot kasitteet, kuten esimerkiksi palvelumuotoilu (service design), vuorovaikutussuunnittelu
(interaction design) tai muutoksen suunnittelu (transformation design).

Osallistavan suunnittelun historia

Osallistava suunnittelu sai alkunsa 1970-luvulla osana skandinaavista tytpaikkademokratialiiketta.
Taustalla motivoivana voimana toimi ajatus demokratiasta, joka yhdistyi tarpeisiin yhdistaa
monenlaista tietdamysta kompleksisten suunnitteluongelmien ratkaisemiseksi. Fowles esittaa, etta
suunnittelijoiden ja kayttgjien yhteisesta tietdmattdmyyden tilasta paastaan yhteisen tiedon tilaan
oppimisen ja osallistumisen kautta. Osallistava suunnittelu on vabhitellen siirtynyt marginaalista
valtavirtaan. (Muller 2002.) Kollektiivisesta luovuudesta suunnittelussa on keskusteltu
nelisenkymmenta vuotta kasitteellda osallistava suunnittelu, kunnes 2000-luvun alkupuolella
enemman tai vdhemman samaa asiaa on alettu kutsua nimella yhteissuunnittelu tai yhteisluominen.
Painopiste on muuttunut haitallisten vaikutusten tunnistamisesta ja parantamisesta positiivisten
tulevaisuuden mahdollisuuksien tutkimiseen ja tunnistamiseen. Molemmat n&kodkulmat ovat
kuitenkin edelleen tarkeita. (Sanders & Stappers 2008, 8.)

Demokraattisessa yhteiskunnassa tyontekijoilla tulee olla oikeus vaikuttaa tydpaikkaansa ja myos
siella kaytettaviin teknologisiin tydkaluihin. Jotta tdméa saavutettaisiin, taytyy heidan osallistua
suunnitteluun. Suunnittelijoiden velvollisuuksiin kuuluu suunnitella tehokkaita jarjestelmia ja laitteita,
jotka helpottavat ihmisten tydelaméaa. Greenbaum jakaa osallistavan suunnittelun kolmeen
nakokulmaan: poliittinen, teoreettinen ja pragmaattinen. Kolme teemaa on hallinnut keskustelua:
suunnittelun politiikka, osallistumisen luonne sekd metodit, tyokalut ja tekniikat, joiden avulla
suunnitteluprojektit  viedaadn lapi. Kaupanp&ddllisena saadaan my6s sitoutumista, kun
kayttajia/tyontekijoita osallistetaan suunnitteluun. Uudistukset hyvaksytaan helpommin, kun niihin on
saanut vaikuttaa. (Bergvall-Kareborn & Stahlbrost 2008, 103.)



Osallistava suunnittelu kehittamistoiminnassa

Osallistavassa suunnittelussa otetaan kehittdmistoimintaan mukaan asiakkaita, tyontekijoitd ja
sidosryhmien edustajia. Osallistumisessa on kaksi suuntaa: kehittdjat osallistuvat kaytannon
toimintaan ja toimijat osallistuvat tekemiseen. Kasitteena osallistaminen tarkoittaa mahdollisuuksien
tarjoamista, kun taas osallistuminen on mahdollisuuksien hyddyntamistd. Nama kaksi kasitetta
littyvat siis tiiviisti toisiinsa. Osallistumisen taso voi vaihdella kehittdjien ja toimijoiden tiiviista
yhteistyosta etdisempaan vuorovaikutussuhteeseen. Osallistavilla vélineillda on emotionaalinen
ulottuvuus, dialogisuus, joka mahdollistaa avoimuuden ja tasavertaisuuden. (Toikko & Rantanen
2009, 90-91, 98-99.)

Molly Sauter blogikirjoituksessaan katsoo osallistavan suunnittelun olevan yhteissuunnittelun alalaji.
Osallistavassa suunnittelussa on samaa ideologista ajattelua kuin sosioteknisessa suunnittelussa
(sociotechnical design) ja toimintatutkimuksessa (action research), voimasuhteiden siirtamista
johtajista tydntekijoihin. (Sauter 2011.) Mullerin mukaan joitakin — mutta ei kaikkia — osallistavan
suunnittelun tutkijoita ja harjoittajia  motivoi ainakin osittain ajatus demokratiasta, siitd etta
osallistavan suunnittelun menetelmilla puretaan valtarakenteita samalla kun monenlainen
asiantuntijuus auttaa luomaan parempia tuotteita ja palveluja. (Muller 2002.) En jaa Sauterin ajatusta
siitd, ettd osallistavassa suunnittelussa voisi taustalla edelleen olla jotain poliittista ajattelua,
osallistava suunnittelu on mielestani poliittisesti vapaa suunnittelufilosofia ja menetelméakokoelma.
Mutta demokratian ja sananvallan lisdamisen ajatus voi taustalla hyvin ollakin. Nykyisin kuitenkin
useimmin taustalla on ajatus parempien palvelujen ja tuotteiden kehittdmisesta niin, ettd mukana on
ihmisid, jotka edustavat niitd ryhmia, jotka tuotteita tai palveluja kayttavat. Enemman kuin
demokratia tai tasa-arvo, on taustalla se ajatus, ettd kayttajat ovat omien tarpeidensa ja
toimintatapojensa parhaita asiantuntijoita.

Osallistava suunnittelu on joukko teorioita, kaytantdja ja tutkimuksia, joissa kayttgjat nahdaan
taysivaltaisina ja tasa-arvoisina osallistujina toimissa, jotka johtavat ohjelmistojen ja laitteiden seka
tietokonepohjaisten toimintojen suunnitteluun. Ala on erittdin monimuotoinen. Se ammentaa
kayttajakeskeisesta suunnittelusta, graafisesta suunnittelusta, sovellussuunnittelusta,
arkkitehtuurista, yhteiskuntapolitiikasta, psykologiasta, antropologiasta, sosiologiasta,
tyontutkimuksesta, viestintatutkimuksesta ja valtiotieteestda. Osallistavaa suunnittelua voi tehda
kahdella tavalla: 1. Tuodaan suunnittelija tyOpaikalle, tai 2. Tuodaan tyontekijat
suunnittelutoimistoon.  (Muller 2002.) Osallistavan  suunnittelun  painopisteen  siirtyessa
tydymparistostda suunnitteluun yleisemmin, puhutaan tydntekija-kasitteen sijaan ehka yleisestikin
enemman kayttgjista, mutta erityisesti kun suunnitellaan tuotteita koti- tai vapaa-ajan kayttoon.

Osallistavan suunnittelun nykytila

Bergvall-Kareborn ja Stahlbrost (2008) pohtivat osallistavan suunnittelun nykytilaa. Jotkut ovat sita
mieltd, ettd osallistavan suunnittelun pitéisi palata poliittisille juurilleen, toiset ajattelevat, etté on aika
astua eteenpdin. Kun pragmaattinen nékokulma on tiedeyhteistssa korostunut ja yhd useampi
osallistavan suunnittelun tutkimus nadkee osallistumisen suunnittelutydkaluna ja keskittyy
menetelmiin, tydkaluihin ja tekniikoihin, haluaa osa palata takaisin poliittisille juurille. He analysoivat
vuoden 2006 PD-konferenssin artikkelien siséltod osallistamisen motiivin nékokulmasta. Kolme
osallistamisen motiivia on: eettinen (demokratia), kuriositeetillinen (teoria) ja taloudellinen
(pragmaattinen). 15 artikkeleita tutkimalla 16ytyi vain kolme eettisen nékokulman artikkelia, kuusi
kuriositeetillisesta nakokulmasta ja kuusi taloudellisesta. Kolmesta eettisen nakdkulman artikkelista
kaksi oli kirjoitettu nostamaan asia esille ja vain yhdessa esiteltiin tehtya tutkimusta.

Suunnittelijat ovat tulleet lAhemmas suunnittelemiensa tuotteiden tai palvelujen tulevia kayttajia,
ollaan oltu avoimia lahestymistavoille, jotka maarittavéat tuotetta kayttdjien tarpeiden nakokulmasta.
Ensimmaiset tallaiset lahestymistavat olivat kayttdjakeskeisen suunnittelun asiantuntijaléhtoisia
lahestymistapoja, joissa kayttajat olivat lahinna objektin asemassa. Kayttdjakeskeisen suunnittelun
lahestymistapa, jossa kayttdja on ollut subjekti, on ollut vallalla 1&hinn& Pohjois-Amerikassa, kun
1970-luvulta lahtien kayttgjille on annettu yhd enemmdan mahdollisuuksia aloitteellisuuteen
asiantuntijan, ideoijan, tiedonantajan ja toimintojen kasitteellistdmisen roolissa. Pohjois-Euroopassa
on ollut vallalla osallistavan suunnittelun l&ahestymistapa, jossa kayttdja on kumppani. Nama eri
koulukunnat ovat nyt alkaneet vaikuttaa toisiinsa. Kaavio ihmiskeskeisen suunnittelun kentén
nykytilasta jakaa suunnitteluperinteet nelikenttéadn sen mukaan, onko kayttaja subjekti vai kumppani



ja toisaalta onko se tutkimus- vai suunnitteluvetoista (kuva 1). Kuva osoittaa, miten olemme
siirtyméassa tuotesuunnittelusta siihen, ettd suunnittelemme tuotteita erilaisiin tarkoituksiin.
Vasemman puolen teknologia- ja tuotevetoisesta suunnittelusta siirrytdédn ajatteluun, jossa
keskitytdn ihmisten tai yhteiskunnan tarpeisiin ja jotka vaativat laajempaa ja pitkdkestoisempaa
nakokulmaa. TAma vagjaamatta muuttaa, mité ja miten suunnitellaan, ja kuka suunnittelee. Vaikutus
suunnittelijoiden koulutukseen tulee olemaan valtava. (Sanders & Strappers 2008, 5-6, 10-11.)

Yhteissuunnittelu ja yhdessa luominen (co-creation), joita usein kaytetdan synonyymeind, ovat
saaneet yh& enemman jalansijaa osallistavan suunnittelun alueella. Kuitenkin edelleen usein esteina
on yritysten asenteet: monilla teollisuudenaloilla tutkimukseen investointia ei pideté
itsestéanselvyytend, investointia kayttajatutkimukseen pidetddn suurena ja kalliina askeleena, ja
kayttgjien osallistamista radikaalina hyppyna tuntemattomaan. Kayttajakokemuksen suunnittelusta
on kuitenkin tullut kilpailutekija, kun teknologiavetoisilla seikoilla kilpaileminen on tullut
vaikeammaksi. (Sanders & Strappers 2008, 10.)
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Kuva 1. lhmiskeskeisen suunnittelun tutkimuksen nykytila tuotteiden ja palvelujen suunnittelun ja
kehittdmisen nakokulmasta. (Sanders & Strappers 2008, 6.)

Osallistava suunnittelu ja kolmas tila

Bhabhan mukaan kahden kulttuurin kohdatessa kulttuurien valiin syntyy erdanlainen hybridi- tai
kolmas kulttuuri seurauksen siité, ettd vanhat tavat kyseenalaistuvat. Téllaisessa kolmannessa
tilassa (third space) on piirteitA molemmista Kkulttuureista. Muller on pohtinut osallistavaa
suunnittelua ihminen-kone —vuorovaikutuksen (HCI) nakdkulmasta ja esittelee ajatuksen siitd, etta
samalla tavalla osallistavan suunnittelun menetelmat, tekniikat ja kaytannoét voivat johtaa hybridisiin
kokemuksiin, jotka eivat tapahdu tyontekijan tai tietotekniikan ammattilaisten tilassa, vaan naiden
tilojen valissd. Se on hedelméllinen ymparistd, jossa osallistujat voivat yhdistda erilaisia
asiantuntijuuksia uudenlaisiksi nakemyksiksi ja suunnitelmiksi. Kolmannen tilan kokemuksia ovat
mm. olettamusten haastaminen, vastavuoroinen oppiminen, ja uusien ajatusten luominen. Erilaisten
ryhmien yhteen saattaminen saa aikaan uudenlaisen kulttuurin, joka on hybridinen, yhdistelma
kohdanneista kulttuureista. Vanhat olettamukset ovat avoinna keskustelulle ja neuvottelulle —
dialogille. (Muller 2002, 4.)



HCIl:n perinteisessa keskitytaan valineisiin ja interventioihin, jotka mahdollistavat tiedonsiirron
kayttdjan ja koneen vadlilla. Perinteiset menetelmat ovat yksisuuntaisia: analysoidaan
kayttdjavaatimukset, toimitetaan ohjelmisto kayttdjalle, kerétdan kaytettdvyysdataa kayttajilta.
Tallaiset menetelmat eivat anna mahdollisuutta  kaksisuuntaisuuteen, puhumattakaan
mahdollisuudesta oppia jotain tdysin uutta, sellaista jota ei osata ymmartas, ettd tarvitaan.
Osallistava suunnittelu korostaa vastavuoroisuutta, ja se tapahtuu useimmiten hybridisessa tilassa,
joka mahdollistaa uusien suhteiden ja ymmarryksen syntymisen. Taten osallistava suunnittelu voi
tarjota hybridisen tilan HCI:lle. (Muller 2002, 6.)

Osallistavan suunnittelun menetelméat mahdollistavat suunnittelun kolmannen tilan. Menetelmi&
voidaan luokitella eri tavoin, ja yksi tapa on kysyd, kenen alueella menetelméssa ollaan:
suunnittelijan  vai  kayttajan? Janalla suunnitteljan padssd on menetelmid, kuten nopea
prototyypittdminen (rapid prototyping) tai laadun parantaminen (quality improvement), jotka vaativat
osallistuvalta kayttdjaltd astumista suunnittelijan maailmaan. Toisessa paassd on etnografiset
menetelmat, jotka vaativat, ettd suunnittelija osallistuu kayttdjan maailman. Menetelmat, jotka
asettuvat janalla muualle kuin paatyihin, siséltavat ne toimet, jotka eivat tapahdu kummankaan
alueella, toisin sanoen muodostavat HCI:n kolmannen tilan. Tytskentelytilan valinta osallistavassa
toiminnassa on tarkeadd, ja parasta olisi, jos yhteisty6ta voitaisiin tehda vuorotelleen kayttdjien ja
suunnittelijoiden tiloissa. (Muller 2002, 6-7.)

Osallistaminen

Osallistumisen maara vaihtelee menetelmittiin. Bergvall-Kareborn ja Stahlbrost (2008, 105)
toteavat, ettd osallistumisen aste maarittdd sen, kuinka paljon osallistujat vaikuttavat valmiin
tuotteen laatuun. Toisessa aaripdassa suunnittelijat vahattelevat kayttajien merkitysts, toisessa
paassa kayttajat suunnittelevat ja/tai kayttajat tekevat pitkalti jarjestelman maaritykset.

Barki ja Hartwick toteavat, etta kasitteissa osallistuminen (participation) ja osallisuus (involvement)
on eroa siind, kuinka paljon kayttdja on suunnitteluprosessissa osallisena ja kuinka paljon
osallistumisella on vaikutusta. Kayttgjien osallistamisen méaara voidaan esittda kolmella tasolla: 1.
suunnittelu kayttdjille (design for users), jossa kayttdjistd kylla keratddn dataa esimerkiksi
haastattelujen, fokusryhmien ja havainnoinnin kautta, mutta he eivat osallistu paatdksentekoon.
Kayttajat ovat mukana suunnitteluprosessissa, mutta enemman konsultoivina ja lisétietoa tuovina
osapuolina. Kayttajat eivat ole tasa-arvoisia projektiryhman jasenid. 2. Suunnittelu kayttajien kanssa
(design with users). Tassa kayttajat ja suunnittelijat suunnittelevat palveluja ja tuotteita yhdessa.
Roolien rajat eivat ole valttamatta kovin selkedt, mutta rooleissa ja vastuissa on selva ero,
suunnittelijat ovat suunnitteluprosessin aktiivisia ja eteenpdin vievid osapuolia. Suunniteltavan
tuotteen tai palvelun suunnitteluun liittyvissa asioissa kayttajat ja suunnittelijat ovat tasa-arvoisia.
Kayttgjilla on asiantuntijan rooli, joka suunnittelijat aktiivisesti tukevat. 3. Kayttdjien tekema
suunnittelu (design by users). Tassa lahestymistavassa kayttdjat ovat innovaattoreita ja
suunnittelijoita, ja suunnittelijoiden rooli on fasilitoiva, mahdollistava. Tama lahestymistapa on viela
aika harvinainen. Mumford kayttdd samankaltaista suunnittelutapojen lajittelua: konsultoiva,
edustuksellinen ja yhteisymmarryksellinen. (Bergvall-Karebom & Stalbrost 2008, 106-107.)

Ives ja Olson ovat esitelleen kuusiportaisen asteikon kayttéjien osallistamisessa: 1. Ei osallisuutta.
Kayttajat eivat joko halua tai heita ei ole pyydetty osallistumaan. 2. Symbolinen osallisuus. Kayttdjien
panosta pyydetaan, mutta siita ei valitetd. 3. Osallisuus evastajana. Kayttajien mielipiteita kysytaan
haastattelujen tai lomakekyselyiden avulla. 4. Osallisuus tuo heikkoa kontrollia. Kayttgjille annetaan
mahdollisuus kertoa mielipiteenséd jokaisessa suunnitteluvaiheessa. 5. Osallisuus tekemalla.
Kayttgjat nahdaan suunnittelutiimin jasenind tai yhteistybkumppaneina. 6. Vahvan vaikutusvallan
osallistaminen. Kayttdjat saattavat maksaa kehitystydtd omasta budjetistaan, tai kayttajien
organisaation suorituskyky on riippuvainen kehityspanoksen tuloksesta. Bergvall-Karebomin ja
Stalbrostin tutkimista vuoden 2006 artikkeleista loytyi tasoja 3-5. (Bergvall-Karebom & Stalbrost
2008, 105-106.) Nuo osallistamisen tasot lienevat aika tavallisia PD-projekteissa.



Menetelmista

Osallistavan suunnittelun metodologia juontuvat osallistavasta toimintatutkimuksesta. Tarkoitus on
osallistaa kayttdjia suunnitteluprosessissa, ja siinA PD korostaa yhteistutkimusta ja
yhteissuunnittelua: tutkija-suunnittelijoiden taytyy 16ytéda johtopaatokset yhdessa kayttgjien kanssa.
(Spinuzzi 2005, 167.)

Spinuzzi (2005, 167-168) ryhmittelee menetelméat tasoihin: 1. Tydn alustava tutkiminen. Tassa
vaiheessa tehdaan etnografista tutkimusta, kuten havainnointia, haastatteluja, lapikaynteja ja
vierailuja seka artefaktien tutkimista. 2. Tutkimusprosessi. Tassa vaiheessa tutkija ja kayttgjat ovat
vahvassa vuorovaikutuksessa, ja ryhmasessioita pidetddn. Tarkoitus on Idytdd syvempid
tarkoituksia, ei vain kuvata tilannetta. Tassa vaiheessa pidetdan ryhmasessioita, pelataan roolipeleja
ja organisaatiopeleja, tehdaan kuvakasikirjoituksia, tyonkuvausmalleja ja tulkintatydpajoja. 3.
Prototyypitys. Tassé vaiheessa kaytetdan tekniikoita, joilla muokataan artefakteja interaktiivisesti,
tehdaan erilaisia prototyyppejd, kuten paperiprotoja, ja menetelmia kuten PICTIVE. Naiden
vaiheiden jalkeen tuloksia arvioidaan muodossa, jota kayttajat ymmartavat ja voivat jakaa. Tarkoitus
on tarjota kayttgjille ja suunnittelijoille mahdollisuus yhteistydhtn. Menetelmia tdhan on esimerkiksi
kielipelit tai projektin aikaansaannosten lapikaynti erilaisten samankaltaisuuskaavioiden tai mallien
avulla. Perinteisesséa osallistavassa suunnittelussa on omat metodologiset rajoitteensa, esimerkiksi
monet antropologit ovat arvostelleet etnografisten menetelmien kayttéa pinnalliseksi, mika vaaristaa
tuloksia.
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Kuva 2. Osallistavan suunnittelun menetelmia (Muller, Wildman & White 1993, 27).



Muller, Wilman & White (1993) toteavat, ettd osallistuvan suunnittelun harjoittajat tarvitsevat
jonkinlaisia ohjenuoria siihen, mitd menetelmaa kannattaa missakin tilanteessa kayttaa. Lisaksi he
arvelevat, ettd yleisesti uskotaan, ettei menetelmid ole kaytetty kaupalliseen tarkoitukseen
suunniteltujen tuotteiden kehittdmisessa, tai etta sita ei ole menetyksellisesti kdytetty Skandinavian
ulkopuolella. Taméan vuoksi he tekivat menetelmista taulun, jossa menetelmét on luokiteltu seka
kehityksen elinkaaren ajankohdan ettd sen mukaan, kuka osallistuu, kenen kanssa ja mihin. Lisaksi
he ovat kursivoineet ne menetelmét, jotka on kehitetty tai joita on kaytetty myds Skandinavian
ulkopuolella. Ne menetelméat, joita on kaytetty myds kaupallisessa kontekstissa, on lihavoitu.
Kuviosta nakyy selvasti, ettd menetelmia on laajalti kaytetty ja kehitetty sekd Skandinavian
ulkopuolella etté kaupallisessa kontekstissa.

Osallistamisen perinteisten tydpajojen tyokaluja ja menetelmid taydennetddn nykyisin esimerkiksi
provokatiivisilla videoilla tai mielikuvituksellisilla performansseilla. Uusia menetelmia ja tekniikoita
kehitetdan, kun tutkija tyoskentelevéat erilaisten kayttajaryhmien kanssa, erityisesti sellaisten, jotka
eivat voi suoraan osallistua, kuten erityishoidon tarpeessa olevat lapset tai dementoituneet
vanhukset. (Vines, Clarke, Leong, Wright, Light & lversen 2012.)

Lopuksi

Klassisessa suunnitteluprosessissa  kayttdjiltd saadaan tietoa, jota kaytetddn hyvaksi
suunnitteluprosessissa. Kayttajat ovat lahinna informantin asemassa, ja suunnittelijoiden rooli on
korostunut. Yhteissuunnittelussa kayttdjat ja suunnittelijat ovat prosessissa enemman tai vdhemman
tasa-arvoisia (kuva 3). En osaa sanoa, mika tilanne Suomessa on yritysmaailmassa, mutta oman
kokemukseni perusteella tuntuisi edelleen olevan haasteellista paasta edes klassisen suunnittelun
tasolle. Ammattisuunnittelijat ovat ehké asia erikseen, mutta usein ainakin julkisen sektorin puolella
suunnitteluprojekti, kuten verkkosivujen uudistus, vieddan lapi ilman ulkopuolisia asiantuntijoita.
Amatodrisuunnittelijat sortuvat helposti organisaatiokeskeisyyteen eivat aina tunnu edes muistavan,
kenelle suunnitellaan — ainakaan muuta kuin ideatasolla. Julkisen sektorin tietojarjestelmahankkeilla
on jo surullisenkuuluisa maine, ja syitd projektien epdonnistumiseen erityisesti kayttdjien ja
kaytettavyyden kannalta on pohtinut muun muassa Timo Jokela.
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Kuva 3. Kayttgjien, tutkijoiden ja suunnittelijoiden rooli perinteisessd suunnitteluprosessissa
(vasemmalla) ja yhteissuunnittelussa (oikealla) (Sanders & Strappers 2008, 11).

Julkishallinnon projekteissa kayttdjien mukaan ottaminen muuta kuin ehka kaytettavyystesteihin
osallistujina tuntuisi olevan viela valovuosien padssa. Nykyaan kuitenkin jo ideaan suhtaudutaan
positiivisesti, enkd min& ainakaan ole kuullut kenenkédan vastustavan kayttgjien mukaan ottamista
jollain tasolla. Mutta usein projektit tuodaan niin valmiiksi pureskeltuina vaikkapa kirjastoihin, etta
niihin on enda vaikea vaikuttaa muutoin kuin pintatason kaytettdvyyttd testaamalla. Usein jo
kaytettavyystestien toteuttamista pidetdan edistyksellisena toimintana. Toivottavasti asenteet ja



resursointimahdollisuuden muuttuvat tulevaisuudessa. Toivoa on. Kirjastoalalla on talla hetkella
suuria projekteja, joissa kayttajia on pyritty osallistamaan aidosti. Téllaisia ovat erityisesti Helsingin
kaupungin keskustakirjastoprojekti ideapuineen ja kaikenlaisine tapahtumineen seka Helsingin
yliopiston kirjasto, jolla on meneillaan palvelumuotoiluprojekti. Naissakin kayttajan rooli on kaukana
tasa-arvoisesta suunnittelijasta, mika lienee paaosin muutenkin jalo, mutta kaukainen paamaara.

Mitd tulee osallistavan suunnittelun juurin  demokratiaa ja tasa-arvoa korostavana
suunnittelufilosofiana, on vaikea nahda tata kaytdnndssa yhtd vahvana kuin miten se nakyy
tutkimuskirjallisuudessa. Jos kaytanndssd samankaltaisia menetelmia kaytetddn suuressa
yhteiskunnallisessa vanhusten elamanlaatua parantamaan pyrkivassad hankkeessa ja yrityksessa,
jossa pyritdan suunnittelemaan uudenlainen kodinkone, on vaikea ndhda, miksi naistd puhuttaessa
ei voitaisi kayttaa kasitetta osallistava suunnittelu. Kayttajien osallistamisesta ei kuitenkaan saa tulla
itseisarvo. Vines ym. (2012) toteavat, etta osallistumista pitaisi ajatella siitd nakdkulmasta, miten se
voi parhaiten palvella tietyn tilanteen haluttuja tavoitteita. On olemassa myds suunnitteluprojekteja,
joiden onnistumiselle ei kayttajien osallistaminen ole edellytys.
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