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OSA 1: KEHITA KOKEILLEN

Case: Musti ja Mirri ja kokeilusta uutta liiketoimintaa
Mihin kokeilemista tarvitaan?

Kokeiluista innovaatioihin

Kokeile, 4l4 oleta

OSA 2: MITA KOKEILEMALLA KEHITTAMINEN ON?
Kun on tietoa, voidaan suunnitella
Epdvarmuus ja suunnittelemalla kehittdminen
Kun ei ole tietoa, pitdd kokeilla
Epédvarmuus ja kokeilemalla kehittdminen
Case: iFollow Club ja kokeilemalla kehittdmisen iteratiivinen luonne
Kokeilemalla kehittdmisen prosessi
Ympdristot — Kokeileminen on oppimista
Vaiheet — Prosessi askel askeleelta
Aktiviteetit — Kokeilujen tekeminen kdytannossd
Kokeilemalla kehittdminen eri ideatyyppien ndkdkulmasta
Case: RADIO ME ja kokeilut osana tuotekehitysta
Prototyypit oppimisen vilineind
Kokeiluissa onnistuminen ja epdonnistuminen

OSA 3: KOKEILEMALLA KEHITTAMISEN PROJEKTIT
Kolme ldhestymistapaa epdvarmuuteen projekteissa
Selektionismi
Oppiminen
Case: Selektionismi, oppiminen ja atomipommi
Kokeilemalla kehittdminen osana vesiputousmallia
Kriittisyys ja epavarmuus projektinhallinnan keskiéssa
Case: Voiko mobiilipeli saada ihmiset liikkumaan?
Projektin etenemisen arviointi
Projektiportfolion ja useamman samanaikaisen kokeilemalla kehittdmisen projektin hallinta

OSA 4: KOKEILEMALLA KEHITTAMISEN TYOKALUPAKKI
Kokeilujen suunnittelu
Epédvarmuuksien tunnistaminen: mistd on ensimmaiseksi opittava lisd4?
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Case: Hidaskassa ja arjen hidastamisen ylldttdavit hyodyt
Kehitettdvan idean pilkkominen pienempiin osiin kanvaasien avulla
Kehitettdvdn idean osien arviointi
Case: Getaround ja ihmisten kdyttaytyminen kriittisind tekijoina
Hypoteesin luominen
Kokeiluasetelma: Miten luodaan kokemus kehitettdvasta ideasta ja opitaan kokeilusta?
Kokeilun fasilitointi
Kokeiluasetelmien luominen
Kokeiluasetelmat
Sanallinen selitys
Lapikdynti
Toiminnallinen demo: roolipeli ja simulaatio
Case: Luggi- matkatavaroiden kuljetuspalvelu lentomatkustusta helpottamaan
Savutesti
Ozin Velho
Case: Movilon ja pyrkimys vdahentdd yksityisautoilua
Koehenkiltiden rekrytointi
Palautteen kerddminen
Haastattelut
Suora havainnointi
Toimintaan perustuva ndytt6
Prototyyppi: Oppimisen véline
Visualisointi oppimisen vilineena
Skenaario
Kuvakisikirjoitus
Prosessi- ja jarjestelmédkuvaus
Digitaaliset prototyypit oppimisen vilineenad
Aloitussivu
Kayttoliittyméaprototyyppi
Videoprototyyppi
Case: Dropbox - videosta vauhtia tuotekehitykseen
Esine oppimisen vdlineend
Hahmomallit
Tila oppimisen vélineend
Lavastaminen
Pop-up-kauppa
Case: AEP - Algo Estd Pasando
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Reflektio: Kokeilusta opitun hyddyntdminen
Reflektion keskeisid kysymyksid
Idean osien kriittisyyden ja epavarmuuden arviointi
Kehitysprojektien keskindinen vertailu
OSA 5: KOHTI ENSIMMAISTA KOKEILUA
KIITOKSET
LAHDELUETTELO
KIRJALLISUUTTA
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