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MIS SEE ON?

KELLELE?

Toovahendikogumik ,Disainmotlemine
oma driideede arendamiseks” pakub
lihtsaid todvahendeid, mida saab
jooksvalt kasutada ning millega proovida
ja katsetada ideid kiiresti ilma olulise aja-
ja ressursikuluta. Oleme kokku kogunud
meetodid, mida saate katsetada oma
ariideedel voi kui olete manginud mottega
alustada tegevust ettevotlusvaldkonnas.
Voite vabalt valida oma kontekstile kdige
sobivama, kohandada neid ning uurida
ka veebis laialdaselt kattesaadavaid
pakutavaid toovahendeid, et saada veelgi
rohkem sisendeid.

See toovahendi kogumik tootati vilja,
ldhtudes meie enda kogemustest
opilaste, alustavate ettevotete
ja organisatsioonidega. Meid
inspireerisid ka Ulemaailmse disaini- ja
innovatsioonifirma ,IDEQ”, Stanfordi
Ulikooli ja Rahvusvahelise Disaini-
ja  Teadusuuringute Keskuse PDR
lahenemisviisid ja muud kasutusel olevad
parimad tavad, nagu ka niiteks meie
Hispaanias Santiago de Compostelas
asuvate kolleegide poolt kasutatavad.

See téovahend on moéeldud kdigile neile
noortele, kes on moelnud proovida
onne ettevotluses, aga ka neile, kes
pole kunagi modelnud vdimalusele
kasutada oma talenti ja oskuseid
isikliku ettevotte alustamiseks selle
asemel, et olla kellegi alluv. Me tahame
teid innustada: oma &ri alustamine ei
ole keeruline ja te voite kahtlemata
iseenda lGlemuseks saada.



MIS ON DISAIN-
MOTLEMINE
JAMIKS SEDA
KASUTADA?

KUIDAS SEDA
KASUTADA?

Disainmdtlemine on loominguline ja koostdine vdimalus probleemidele
lahenduste leidmiseks, toodete jateenuste arendamiseks ning protsesside
parandamiseks. Seejuures astutakse kasutajate kingadesse ja lahendusi
luuakse koos nendega mitte nende jaoks.

Loomise protsessile on palju télgendusi, kuid idee on kéigil juhtudel
sarnane. Selles toovahendis kasutame 5-etapilist disainmoétlemise
[ahenemisviisi:

MAARATLEMINE - oma kasutajate tundmadppimine; viljakutse, mida
soovitakse lahendada ja millele pakutakse lahendusi, suurema konteksti
moistmine; ning turuvéimaluste uurimine;

VORDLEMINE - uurimisfaasis épitu méistmine ja tegelikule lahendust
ootavale probleemile keskendumine;

MOTLEMINE - rohkete ideede loomine ja parima, millega td6d
jatkatakse, valimine;

EHITAMINE - kiirete prototlitibi ehitamise vahenditega varustamine,
et oleks voimalik katsetada oma lahendusi kasutajatega ilma suuremate
finantsinvesteeringuteta: kiire ebadbnnestumine ja parendamine;

KATSETAMINE - prototiitibi katsetamine kasutajatega ja tagasiside
saamine idee edasiseks arendamiseks voi tdiustamiseks.

Lisasime ka 6. etapi, mis on samuti vaga oluline,
VALIMINE, mis tdhendab, et lahenduse parandamiseks saab igal ajal tagasi
poorduda mis tahes projekteerimisprotsessi etappi. Loomise protsess on
tstikliline ning koosneb pidevast asjade muutmisest ja parandamistest.
Lopuks tuleb hetk, kus peate oma toodet ja teenust maailmale naitama.
Seeto6ttu otsustasime Ghendada VALIMISE ja RAKENDAMISE - aeg, et
I6petada oma katsed ja koik tstiklid ning paisata oma idee turule.

Neid meetodeid saate proovida ise, oma sopradega voi too6toa tlilipi
tegevustes koos juhendajaga. Saate teha markmeid juba selles
toovahendi kogumikus leitavatele naidistele voi saate neid korduvalt
kasutada erinevates olukordades, kasutades selleks lihtsalt suurt
pabertahvlilehte, millele kirjutate kisimused/llesanded ja kaardistate
vastuseid isekleepuvate markmepaberitega. Proovige kasutada iga
kiisimuse jaoks erinevat viarvi isekleepuvaid markmepabereid, et
hiliem oma motteid eristada voi seostada. Pidage meeles, et iga etapi
toovahendite ja tegevuste kisimusi saab kohandada vastavalt teie
konkreetsele kontekstile. Voite vabalt kombineerida neid ka teiste
meetoditega, mida selles to6vahendi kogumikus pakutud ei ole, kuid mis
on veebis laialdaselt kdttesaadavad.

MAARATLEMINE

On vaga oluline stigavalt moista inimesi, kellele oma &ariidee suunate -
mitte ainult nende igapaevaste rutiinide ja harjumuste praktilisi kiisimusi,
samuti on vaja teada nende vajadusi ja soove ning nende taga olevaid
emotsioone ja tundeid. Me alustame teekonda sisenedes loomingulisse
ja koostoovoimelisse atmosfaari, moistame ennast ja meeskonda,
uurime laiemat konteksti valitud valjakutse Umber, mille lahendusi
hakkate arendama ja sukeldume sligavasse teadust6osse, mis aitab meie
potentsiaalseid kasutajaid. Alustagem disainmotlemise teekonda!



MEETOD: TEKITA LOOMINGULINE MEETOD: TUNNE OMA MEESKONDA

KESKKON D Eesmark: tutvuda oma meeskonnaliikmetega ja leppida kokku meeskonna eesmarkides
ja kohustustes.
Eesmark: See harjutus sobib soojenduseks ja aitab vabastada teie ja teie meeskonna
loomingulist suhtumist ja meeleolu, et saaksite oma projekti kdivitada koostéises,
loomingulises ja I6busas 6hkkonnas.

Oluline on méista oma meeskonda ja padevusi. Proovige seda naidistabelit tiita ja arutage tu-
lemusi oma meeskonnaga. See voiks olla ka {iks meeskonnatunde loomise voimalusi.

Enne seda, kui alustate oma ariidee arendamise raske t66ga, astuge samm tagasi ja vabastage

oma loominguline potentsiaal. Proovige seda lihtsat meetodit, mis toetab loovust, aitab kéivitada HUVID: MIKS SA SIIN OLED: INSPIRATSIOON:
meeskonnat6dd ja tekitab uute asjade loomiseks vajaliku tuju. )

Millised on sinu huvid? Miks on see projekt sinu jaoks Mis sind inspireerib? (inimesed,

M I NA Mida meeldib sulle teha vabal huvitav? ettevétted, tooted, teenused...)
***/ ajal/kui sa ei téota?

Valige soojendus-

KUIDAS? harjutuseks iiks voi

mitu jargmistest
tegevustest:

Tehke ajuriinnak tavaliste igapdevaste asjade voi harjumuste kohta,

1 seejarel valige ks ja tehke uus ajuriinnak selle kohta, kuidas neid asju saaks
° teha teistsugusel ebatavalisel viisil voi voib-olla on véimalik neid muuta uueks
i Oi 7 . ee ..
trendikaks tooteks voi teenuseks? TUGEVUSED & TOOSTIIL: ROLLID: VALJAKUTSED &
PADEVUSED: ENERGIAALLIKAD:
MINA & ) ) ) ) )
MEES- SIPU tugevuseq ja KH!das sulle mee.ldlb Rollld.meeskonnas. Kes. K}Jl-das hakkad haklfama
padevused. Kuidas saad tootada? Kas eelistad oleks juht, kes vastutab info valjakutsetega ja millest
KOND sina oma meeskonna- individuaalset t66d voi liikumise eest jne? saad energiat?
liikmeid aidata? koost66d?
Looge lugu, alustades sissejuhatusest niiteks ,Kord laksid kilpkonn ja siga reisile...
ja siis peab kolleeg jatkama loo arendamist, lisades (ihe lause, mis algab sdnadega
2 ,Jah, ja..".
° o . -
Jatkake kordamooda lugu lausega ,Jah, ja .. ning vaadake, mis sellest vilja tuleb.
Viige oma meeskond 6ue ja paluge neil fotosid teha. — —
INDIVIDUAALSED EESMARGID: MEESKONDLIKUD EESMARGID:
Tehtud fOt,Ode,St_ te_eb Ig_a ml,men,e kollaazi Ja,,r_aaglb sellest, k}JIdaS r_]ad end tana Mis on sinu isiklik eesmark? Mida soovite meeskonnana saavutada? Kuidas sa tead, et see
o tunnevad ja millist inspiratsiooni nad oma valjas veedetud ajast said. MINU EES- teil dnnestus?
MARGID
Maarake nende__tegevuste jaoks ajaline piirang néiteks 30 minutit. Jagage opitut oma
meeskonnaga. Arge unustage I6butseda! Naeratus on mérk sellest, et soojendusharjutus on
lainud hasti.




KUIDAS LEIDA
LAHENDUST
OOTAVAD
PUUDUSED JA
PROBLEEMID

ASUME ASJA KALLALE

On palju viise, kuidas leida valdkond, kus soovite
ettevotlusega tegeleda Disainmdtlemise [ahenemisviis
Opetab Iahemalt uurima probleeme ja puudusi, millega
teised inimesed silmitsi seisavad, ja alustada just
sellest. Mitte tingimata ei pea alustama just selle helge
ideega, mis teile on pahe turgatanud. Alati ei pruugi see
olla vastuseks juurdunud probleemile, mida soovite
teiste inimeste jaoks lahendada. Loppude 16puks voib
Oelda, et kui lahtepunktiks on idee, ei pruugi see olla
asjakohane sihtriihmade puuduste ja probleemide
lahendamiseks.

Teine voimalus arivoimaluste loomiseks on osaleda
loovates kiirendites ja hakatonides, mida erinevad
organisatsioonid (isna sageli korraldavad. Praegusel
juhul loob organisatsioon naiteks valjakutse: ,Kuidas
saaksime lahendada liikluskiisimust linnas, kui
liiklusolukord halveneb ja inimestel ei ole téhusaid
voimalusivabalt lilkkumiseks ning palju aega veedetakse
teel olles* voi see voib olla midagi muud, mis on
seotud naiteks to0stuse vajaduste ja suundumustega,
Uhiskondlike probleemide vo6i millegi muu sarnastega.

Proovime leida vajadusi ja voimalusi, millest alustada
oma ariideede arendamist.

MEETOD: PROBLEEMKOHTADE LEIDMINE

Eesmark: leida probleem, mida soovite aktiivselt lahendada ja mis on teile oluline..

Mbéelge neile kiisimustele ja kirjutage vastused eraldi voi meeskonnana.

MILLISEID VALUPUNKTE OLEN MARGANUD?
MIS MIND ARRITAB?

MILLISTE RASKUSTEGA SEISAVAD SILMITSI
TEISED INIMESED? MIDA INIMESED VAJAVAD?
MILLISED LAHENDUSED TOOTAVAD JA MILLISED
MITTE? MINU UMBER, LINNAS, UHISKONNAS?

MIS ON MINU KIRG? MILLISED ON MINU
OSKUSED?

KAS MUL ON VAJALIKUD OSKUSED VOI
TUNNEN MA INIMESI, KEL ON VAJALIKUD
OSKUSED JA KES SAAKSID MIND NENDE
PROBLEEMIDE LAHENDAMISEL AIDATA?

Kui olete (iles loetlenud voimalikud probleemid ja puudused, millele voiksite lahendust pakkuda,
proovige neid siduda oma oskuste ja motivatsioonidega ning koostage prioriteetide loetelu. Siis

néete, mis paistab silma ja mida tasub proovida.




MEETOD: TUNNE OMA TURGU

Eesmark: moista, mis turul toimub ja kus on tiihimik, milles voiksite onnestuda.

Siinkohal peaksite natuke uurima turu olukorda ja véimalusi. Proovige vastata nendele
kiisimustele:

MIS VOIKS OLLA KASUTAJA VOIMALIK PROBLEEM

? VOTKE HETK
MOTISKLUSEKS

KAS KEEGI ON PUUDNUD SEDA PROBLEEMI VAREM LAHENDADA? KAS NAD ONNESTUSID VOI
EBAONNESTUSID JA MIKS?

TUNNE KONTEKSTI Plitidke mbelda oma tulevasele ettevottele ja tulule,
mida voite teenida.

LOETLEGE KOIK VALDKONNA KONKURENDID

« Milline voiks olla teie poolt pakutav toode voi
teenus kasutajate probleemi lahendamiseks?

« Kuidas peaks ettevote teie arvates toimima?

LOETLEGE KOIK ASJASSEPUUTUVAD HUVIRUHMAD, KAASA ARVATUD VOIMALIKUD KASUTA- « Millised on teie ettevotte pohimotted voi
JAD. KUS NEED KASUTAJAD ASUVAD? pohivaartused?
. . « Millise tarbijarihmani plitiate jéuda?

« Kas teil on moni kindel geograafiline koht voi
arisegment, kuhu soovite oma ettevottega
siseneda?

MILLISED ON VOIMALUSED PROBLEEMI TEISTSUGUSEKS LAHENDAMISEKS? KAS TEIE

LAHENDUS PAKUB MIDAGI ENNETAVAT? + Moelge eesmargile, mida soovite saavutada ja

oma prioriteetidele - kas see on toote voi teenuse
hind voi kvaliteet?

KUIDAS TEENIVAD TEIE KONKURENDID RAHA? MILLINE ON NENDE ARIMUDEL?

KAS TEIE VALITUD VALDKOND SAAB TULU RISKIKAPITALI INVESTEERINGUTEST, ARIUHINGUTEST
VOI UHISRAHASTUSPLATVORMIDELT? MILLINE ON INVESTEERINGUTE ULATUS?




MEETOD: SUVENE KONTEKSTI

Eesmark: moista probleemi laiemat konteksti ja andmeid ning seda mojutavaid elemente.

Enne jatkamist peate moéistma suuremat pilti teie valitud valdkonna ja probleemi timber,
samuti andmete vajalikkust. Kirjutage isekleepuvatele markmepaberitele vastuseid

jargmistele kiisimustele:

Avalik arutelu teema Ule

Inspireerivad tooted ja teenused, mida
olete marganud

Ulemaailmsed ja riiklikud suundumused:
milline on suund praegu ja mis voiks juhtuda
10 aasta parast?

Millised majanduslikud, sotsiaalsed,
kditumuslikud ja kultuurilised suundumused
voivad mojutada meie lahendust?

12

Teave ja andmed, mida me teame oma
kasutajatest ja peamised jareldused

selle saame?

Puuduv teave ja andmed ja kuidas me

KASUTAJA-
ISIKUD

Olete alustamas reisi, mis sukeldub nende inimeste
eludesse, kelle probleemile lahendust otsima hak-
kate ning lahenduse loote.

On aeg moista, kes nad on, millist elu nad elavad,
millised vajadused neil on ja kuidas teie saaksite
neid aidata.

13



MEETOD: KASUTAJATE ISIKUD

Eesmark: luua kujuteldavad, kuid realistlikud kasutajaprofiilid, et paremini moista nende elu, vajadusi
javaartusi.

Teie sihtriihmaks ei ole mitte lihtsalt ,keegi“ ega ole olemas (ildist profiili, mistottu on oluline siiveneda
voimalikult paljudesse konkreetsete kasutajate isikutesse. Mida rohkem erinevaid kasutajaisikuid
suudate luua, seda paremini moistate, kellele toodet suunata ja kuidas teie lahendust saaks nende
vajadustele vastavaks muuta.

Projekti kdivitamiseks soovitame luua 3 kuni 5 kasutajaprofiili. Méelge koikidele erinevatele
kasutajatele, kellele te voiksite oma lahendust pakkuda. Mitte ainult tavakasutajad - need, kes on teie
sihtriihma keskel, drge unustage ka d4irmuslikke kasutajaid ja neid, keda oleks koige raskem rahuldada.

JOONISTA OMA KASUTAJA NIMI, PEREKONNA- LUHIKE ELULUGU (taustalugu,
NIMI, AMET, VANUS perekonnaseis, haridus, kodulinn jne):
KUIDAS?
HUVID JAHOBID VAARTUSED VAJADUSED
UNISTUSED MOJU KUIDAS SAAKSID SINA PARANDADA
KASUTAJATE KOGEMUSI?

Kuna praeguses staadiumis loodud kasutajaprofiilid on téenaoliselt teie oletused tegelike kasutajate
ja nende vajaduste kohta, soovitame muuta oma kasutajaprofiile parast seda, kui olete labi viinud
korraliku uuringu, millest me raagime jargmises osas.

UURINGUD

Selles etapis olete valmis sukelduma oma kasutajate
pohjalikumasse uurimisse, et paremini mdista
nende elu ja vajadusi. Peaksite looma uurimiskava ja
maarama selle ajakava. Selles peatiikis varustame teid
mone kvalitatiivse uurimismeetodiga. On hea, et teil
on kasutajate kohta olemas mingid kvantitatiivsed
andmed, kuid kvalitatiivsed andmed puuduvad. Ja
see on koht, kus disainmétlemise |dhenemine tuletab
meile meelde kvalitatiivse uurimist66 tahtsuse. See
voib tunduda ebamugav ja teil voib vaja minna pisut
hooandmist otse kasutajate poole p66rdumiseks ja
nendega suhtlemiseks, kuid me voime lubada, et kui
usaldate seda, mida soovitame, on teil palju paremad
tulemused. Idee on selles, et te peaksite kinnitama
probleemi ja Uheskoos looma lahenduse sellele
probleemile. Ehk siis mitte lahendus kasutajale vaid
koos kasutajaga.

Kui olete kasutajaisikud loonud, peaksite tegema
uurimiskava ja leppima kokku, kes teie meeskonnast
millega tegeleb - maarake vastutus ja ajakava. Te
voite neid meetodeid ka oma edasistes uurimustes
proovida.
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MEETOD: INTERVJUU

Eesmark: oppida tundma oma kasutajaid, nende elusid, vajadusi, piitidlusi ja soove ning avada
vajalikke teadmisi, mis on kasulikud kasutajate probleemide lahendamiseks.

Intervjuu kasutajaga peab kokku leppima konkreetseks kuupdevaks ja kellaajaks. Te peaksite
tulema intervjuule varasemalt ettevalmistatud kiisimustega. Oleks tore, kui intervjuu saaks labi
viia kasutaja to6kohas voi kodus, et neid ja nende keskkonda tundma 6ppida.

SOOVITUS

16
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Et mitte muuta intervjuud kasutajale
ebamugavaks, ei tohi intervjuus
osaleda rohkem kui kolm meeskonna
liiget. Leppige kokku iga konkreetse
meeskonnaliikme (intervjueerija,
markmete tegija, fotograaf jne) roll/
Ulesanne.

Kui soovite intervjuud salvestada,
arge unustage kisida selleks

luba oma kasutajalt. Sama kehtib
pildistamise kohta intervjuu ajal.

Loetlege Ules koige olulisemad teada
saadud asjaolud ja avastused.

Alustage intervjuud laiemate
kiisimustega, mis puudutavad teie
kasutaja elu, elukutset, harjumusi
ja kogemusi. Seejarel minge lle
konkreetsematele kiisimustele teid
huvitava teema kohta.

Parast intervjuud moelge kogetule ja
kirjutage (les jargmised avastused:

mida see inimene tegelikult vajas,
mida ta tunneb ja métleb antud
probleemist

mis jai silma,

mis Ullatas

v

Ja nlitid on aeg ette valmistada intervjuu kisimused!

Kui intervjuu jooksul kuulete erilisi
vastuseid, kuid arvate, et kasutaja

ei ole moistnud probleemi olemust,
arge unustage kisida “miks”. Kiisige
vajadusel isegi 5 korda jarjest ,miks",
sest see voib aidata kasutajal jouda
oma motlemise ja kditumise koige
siigavama tuumani ning annab
selgust motivatsiooni kohta ja aitab
jouda tegeliku probleemini stvitsi.

Votke aega ruumides ringi
vaatamiseks. Kas miski jadb silma?
Miski, mis selgitab teie kasutaja
kaitumist?

Jalgige oma kasutaja kehakeelt -kas
see naditab midagi huvitavat?

Arge unustage kirjutada tipselt, mida
teie kasutaja ttleb, drge tolgendage
tema sonumit.

Soovitame intervjuule kulutada 1
tund. Kui intervjuu on lihem, ei ole
toenioliselt piisavalt aega, et kaevuda
olulisesse siivitsi ja teada saada oma
kasutaja siigavam probleem. Samas
kui intervjuu on pikk, voivad inimesed
vasida ja tdhelepanu kaldub intervjuu
teemalt mujale.

MEETOD: LUGU PILTIDES

Eesmark: oppida tundma oma kasutaja igapdevaelu labi tema vaatenurga ja hiilida ,kulisside
taha”, mis muidu jaddksid avastamata.

KUIDAS?

1.

Kaasake 3 kuni 5 kasutajat, kes ndustuvad fotodes dokumenteerima ihe/paar
paeva voi nddala oma elust vastavalt teie uurimuse eesmarkidele.

Moelge, millist teavet soovite sellisel viisil esile tuua ja mida soovite oma kasutaja
kohta teada saada, naiteks,
e pildista, milliseid tooteid valid supermarketis 6htus6ogi
valmistamiseks,
pildista, kuidas otsid infot nddalavahetuse reisi planeerimisel,
pildista, kuidas valid riideid veebipoes,
e pildista Gmbrust, kui tunne end energilise ja motiveerituna / kui
meeleolu on langenud.

Julgustage oma kasutajaid tegema fotosid oma igapaevaelust teie antud
konkreetsel teemal. Fotoloo tegemiseks voib kasutada lihtsat nutitelefoni
kaamerat.

Parast seda kui inimene on pildid teinud, printige need vilja ja vaadake neid koos
ja laske temal raikida teile tehtud piltide taga olevaid lugusid.

Kas leidsite lugudest midagi sellistest, mis silma paistis? Mida saite teada? Kas on
mustreid, mis korduvad?
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MEETOD: JALGIMINE

Eesmark: jalgida teie valjakutsega seotud keskkonda ja selle liksikasju.

Teeselge, et olete ndhtamatu. Loobuge koikidest eelarvamustest ja eeldustest. Valige koht, kus
soovite kasutajaid jalgida ja minge sinna avatud silmadega. Nagu laps, kes maailma avastab.
Koht voib olla seotud teie uurimisteema kontekstiga voi millegi muuga. See voib olla naiteks

bussijaam, kohvik, kontor vms.

KUIDAS?

Votke aega, et jalgida, mis teie Gmber toimub (30 minutit), vaikige, arge raakige. Pliidke margata
Uksikasju: kuidas inimesed kaituvad, kuidas nad suhtlevad, kas on asju, mis paistavad silma, kas
markate korduvaid mustreid?

Kirjutage oma tdhelepanekud tiles. Kas on kiisimusi, mis tekkisid inimeste jalgimisel? Kas on
midagi, mis on ebaselge, tidpiline, Gllatav, puudu, tliitu? Kas inimesed voitlevad millegagi?

Kas on asju, mida sooviksite ja mida on vaja rohkem uurida? Tulemused vodivad viia teid
jargmisse uurimisetappi.

MEETOD: KASUTAJA VARJUKS OLEMINE
UHE PAEVA JOOKSUL

Eesmark: avastada detailid nende inimeste elus, kelle jaoks te lahendust loote.

Olles varjuks inimesele, kellele te lahendust loote, avastate liksikasju ja siigavamaid teadmisi
nende elust. See aitab margata ja ndha asju, mis muidu jaiksid ndgemata.

KUIDAS?

1. Votke ihendust potentsiaalse kasutajaga ja leppige kokku, et veedate paeva koos.

2 Kui teil ei ole voimalust veeta paev oma kasutaja varjuna, leppige kokku, et
. veedate koos vahemalt paar tundi, sest ka see aeg voib anda olulise lilevaate teie

kasutaja igapdevaelust.

3 Oelge oma kasutajale, et midagi erilist pole vaja planeerida, soovite niha tema elu
e tavaparast paeva.

4 Jalgige teda koikjal, kuhu ta Iaheb ja mida sel paeval teeb, kdituge kui detektiiv
[ ]

vOi vari.

Votke rahulikult ja jalgige, mis toimub. Tehke markmeid selle kohta, mida markate:
e Kuidas see inimene kaitub?

5 e Kuidas suhtleb ta teiste inimeste voi kolleegidega?
o ¢ Millised on tema harjumused?
e Kuidas tegutseb konkreetsetes olukordades?
e Kas on iseloomujooni, mis paistavad silma?
[ J
6. Mida 6ppisite/teada saite? Mis jai opitust silma?
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VOTKE AEGA

MOTISKLUSEKS

MAARATLEMISE osa on planeerimisprotsessis viga oluline. Samuti mérkasite, et
oleme sellele pihendanud markimisvaiarse osa oma tédvahendis. Nagu me juba
alguses markisime, ilma kasutajaid pdhjalikumalt tundmata ja nende elu uurimata ei
saa te edukat ideed arendada. Siiski on veel paar asja, mille peale soovitame teil enne

projekti jatkamist moelda.

MOTIVATSIOON

Motivatsioon on Uiks eduka ari votmeid. See on
teie ettevotte tuum ja see, mis motiveerib teid
hommikul tles tdusma ja tletama raskusi, mis teie
teele kindlasti satuvad. Oodatust aeglasem miiik,
liig-optimistlik driplaan, birokraatia, probleemid
meeskonnas, iseenda voOi pereliikmete jaoks
aja leidmine on vaid moéned kobige tavalisemad
véljakutsed oma ettevotte loomisel. Seega on
oluline, et tuletaksite igapaevaselt meelde, miks
otsustasite ettevotlusega Uldse alustada. Voib-
olla teete plakati, markmepaberil meeldetuletuse
vOi voib-olla lihtsalt panete pildi oma arvuti
ekraani toolauale, et meelde tuletada seda kirge,
mis teid algusest peale kutsus. See aitab teil pea
selge hoida kui olukord on raske.

Tundke iseennast ja looge rutiin. Kas olete
tegusam hommikul voi parastlounal? Millal te
eelistate teha igapdevaseid Ullesandeid? Kas te
saate t66tada avatud kontoris voi vajate rahu ja
vaikust? Aga teie meeskonna liikmed? Raikige
sellest kohe alguses, et hiljem ei tekiks vastavaid
probleeme. Ettevotte asutamine nduab palju aega
ja vaeva. Raikige ka oma perega ja veenduge, et
nad moistavad teie panust. Siiski leidke aega ka
perele ja sdpradele, sest nad on teie suurimad
toetajad ja nad on olemas, et teile vajadusel
tugevat seljatagust pakkuda.

Looge oma pdeva jaoks rutiin. Plldke saada
igapaevaste otsuste arv miinimumini. Mida kanda,
kuhu minna léunat s66ma, millist teed soita jne.
Kinnistage oma otsused ja teile jaab rohkem aega
aritegevusega seotud suurte otsuste tegemiseks.

VOTKE AEGA
MOTISKLUSEKS

KUIDAS
TULLATOIME
EBAONNES-
TUMISTEGA?

Teatud maiaral on ebadnnestumine
peaaegu kindel. See ei pruugi rikkuda
ettevotet ega edusamme, kuid vead,
mis teid kummitavad, tekivad niikuinii.
Ei ole sellist asja nagu tle66 saabuv edu.
Suured ettevotted nagu Apple, Amazon,
Microsoft voivad tunduda kui edulood,
kus Ghel hommikul drgati miljonaridena
vOi isegi miljardaridena, kuid see ei ole
nii. lga ettevote on alustanud algusest ja
peab ldbima samu samme ning tegelema
ka vigade ja ebadnnestumistega.
Oluline on, et oleks voéimalik nendega
leppida, neist oppida ja 16puks nende
abil tugevamaks saada. See ei tihenda,
et see on lihtne, valutu voi odav, kuid
see on viis, kuidas inimesed opivad ja
arenevad. Sel hetkel tulge tagasi oma
motivatsiooni ja pohjuse juurde, miks te
alustasite oma reisi arimaailmas. Kui see
on endiselt kehtiv ja inspireerib teid, siis
olete oigel teel.
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VORDLEMINE

Loomisprotsessi selles osas analiilisite kogu teavet,
mida olete kogunud MAARATLEMISE faasis ja leiate
sellele tahenduse enne, kui liigute moistmiseni, kus
peitub tegelik probleem, mida te lahendama asute.

MEETOD: KOGU OPITU KOKKU NING OTSI
KORDUVAID MUSTREID

Eesmark: jagada uuringu pohitulemusi koigi meeskonnaliikmetega. Individuaalsed teadmised
peavad saama uhisteks.

Praegu on dige aeg koguda kokku koik meeskonnaliikmed, kellel on uurimisfaasis olnud

erinevad lilesanded. On aeg jagada pohitulemusi kogu MAARATLEMISE faasis kasutatud
meetoditega kogutud teavet.

KUIDAS?

1.

2.

VOTKE PABERTAHVLI LEHT JA KINNITAKSE SEE SEINALE.

VOTKE HUNNIK ISEKLEEPUVAID MARKMEPABEREID.

GA MEESKONNALIIGE ANNAB TEADA UURIMUSE KAIGUS AVASTATUD
VOTMETEGURITEST, KIRJUTADES NEED MARKSONADEGA MARKMEPABERILE
JA KLEEPIDES NEED PABERILEHELE. JATKAKE TEGEVUST SENI, KUNI KOIK
MEESKONNA LIIKMED ON OMA AVASTUSI JAGANUD.

SORTEERIGE MARKMEPABERID JA OTSIGE KORDUVAID MUSTREID - SAMA
TEAVE, MIDA ERINEVAD MEESKONNALIIKMED ON VALJA TOONUD NING INFO,

MIS ENIM ESILE TOUSIS. VOITE SORTEERIMISE ALUSEKS OLEVAD KATEGOORIAD
ISE MAARETLEDA.

ARUTLEGE, MIS TUNDUB OLEVAT KOIGE OLULISEM. KAS TE NAETE, MILLES PROBLEEM
SEISNEB? VASTUSTEST VOIB KUJUNDADA VOIMALUSI PROBLEEMI LAHENDUSTEKS.
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MEETOD: PROBLEEMIPUU MEETOD: PROBLEEMI SONASTAMINE

Eesmark: méista, kuhu on peidetud tegelik lahendust vajav probleem, kaaluge leitud olulisima Eesmirk: leppida kokku probleemi liihike ja konkreetne sénastus, kus te siinteesite kdik oma
probleemi péhjuseid ja méjusid. uurimise faasis opitu. Voib-olla osutus liks probleemipuu juures olev probleem tegelikuks
probleemiks, mida tuleks lahendada? Probleemi sonastamine annab teie meeskonnale sarnase

« Votke pabertahvli paber ja joonistage puu, millel on juured ja oksad. alguspunkti, et leida lahendusi igel viisil.

KU I DAS? o Kirjutage puu tlivesse peamine kasutajaprobleem, mille olete oma uuringus

avastanud.
« Mbtisklege selle probleemi pShjuste tle ja kirjutage need puu juurtesse. Iga juure all KUIDAS?
voib olla rohkem probleeme. Arge unustage kiisida, miks.
o Motisklege probleemi mojude-tagajargede lile ja kirjutage need puude harudesse. SONASTAGE PROBLEEM JARGMISELT:

C ) ) ) SUTAIA o WD ot

KUIDAS?

KONTROLLIGE OMA PRBLEEMI SONASTUST: KAS SEE ON LUHIKE, LIHTNE JA KONKREETNE?

C e

Kas parast seda, kui olete oma meeskonnas probleemipuu ule arutanud, tekkis teil uus vaade
probleemi olemusele? Kas probleem, mida lahendada tahtsite, on 6ige? Voi kerkis esile uus probleem,
mille avastasite oma probleemipuu juurte anallilsimisel?

Pidage meeles: Kuna disainmoétlemine ei ole lineaarne protsess, voib teie probleemi maaratlus
muutuda projekti arenedes, kui teete rohkem uuringuid ja kooskoélastate oma eeldused kasutajatega.
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MOTLEMINE

Te kavatsete oma loomingulise geeni vallandada
ja luua kasutajate probleemi lahendamiseks palju
ideid. Selles etapis on oluline kogus mitte kvaliteet.
Arge piirake ennast. On aeg kdige hullumate ideede
valjakdimiseks, isegi kui nende elluviimine tundub
ebarealistlik. Arge méelge sellele. Te sorteerite oma
ideed ja valite sobilikud hiljem. Laske |6dvaks!

Meie loovusel pole piire. Nii on ka erinevate
meetoditega. Jargmises peatikis proovige ideede
valimise meetodeid, mida soovitame kasutada
tulevaste loominguliste ideede avamiseks.

MEETOD: VISANDAMINE

Eesmark: luua palju ideid ja védljendada neid visanditena.

Te valjendate oma ideid joonistamise mitte kirjutamise kaudu. S6nad ja numbrid pole lubatud.
Looge oma meeskonnaliikmetega voimalikult palju ideid, et lahendada oma kasutajate probleem.
Ei ole oluline, kui hésti te joonistate, oluline on see, kuidas te oma ideid viljendate.

?

1.

IGAL OSALEJAL ON 5 LEHTE A4 PABERIT.

ULESANDEKS ON VISANDADA 1 IDEE 1 PABERILEHEL 2 MINUTI JOOKSUL. KUI
VALMIS, LIIKUDA JARGMISE IDEE JUURDE.

IGAL OSALEJAL ON PARAST 10 MINUTIT KOKKU 5 IDEED.

JAGAGE OMA IDEID MEESKONNAKAASLASTEGA.

VALIGE PARIMAD IDEED NING LOOGE ESITLETUD IDEEDE POHJAL UHINE
MEESKONNA IDEE PABERTAHVLI PABERILE: SEE VOIB OLLA TAIESTI

UUS IDEE, VOIB OLLA ERINEVATE IDEEDE KOMBINATSIOON VOI UHE
MEESKONNALIIKME IDEE, MIS ERITI SARAVALT ESILE TOUSIS.
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MEETOD: AJURUNNAK

Eesmark: saada hulk virskeid ideid, et lahendada probleem, mille olete loonud kogudes esmalt
individuaalseid ideid ja seejarel tiiendades teiste meeskonna liikmete ideid.

MEESKONNALIIGE 1 MEESKONNALIIGE2 | MEESKONNALIIGE 3

IDEE 1

IDEE 2

IDEE 3

KUIDAS?

Jaotage naidismudel koigile meeskonnaliikmetele.

5 minuti jooksul palutakse igal meeskonnaliikmel luua 3 ideed meeskonna tuvastatud probleemi
lahendamiseks.

Esimese 5 minuti mé6dudes edastab iga osaleja paberi teistele meeskonnaliikmetele, kes vaatab
ideed Ule ja tdiendab neid jargneva 5 minuti jooksul. Te voite oma kolleegi ideid edasi arendada voi
luua taiesti uusi ideid.

Parast jargmise 5 minuti moodumist jatkake paberite edasiandmist meeskonnas ja tdiendage teiste
ideid.

Voite julgelt valja pakkuda rohkem kui 3 ideed 5 minuti jooksul. Kas oskate pakkuda 5?

Kui olete meeskonnas kolmekesi, siis olete 15 minuti jooksul loonud ja arendanud 27 ideed, kui
teid on 5 meeskonnaliiget, siis on teil 75 ideed! Kas pole tore?!

MEETOD: BRANDIMINE

Eesmark: laiendada oma praegust probleemi lahendusviisi, astudes suurte kaubamarkide
kingadesse ja pakkudes lahendusi nende vaatenurgast.

KUIDAS?

LEPPIGE KOKKU POPULAARSES KAUBAMARGIS (NAITEKS AIRBNB, TAXIFY,
LEGO VMS)

VOTKE HETK JA MOELGE NING ARUTLEGE MEESKONNAS JATMISTE ASJADE
ULE: MIS ON SELLE BRANDI VAARTUSED, MOJU TURULE JA INIMESTE ELUDELE
JA KUIDAS HOOLIB KAUBAMARK OMA KLIENTIDEST. KIRJUTAGE OMA
MOTTED LUHIKESTE SONUMITENA.

NUUD VOTKE HUNNIK ISEKLEEPUVAID MARKMEPABEREID. TEHKE AJURUNNAK
NING PAKKUGE, KUIDAS SEE BRAND LAHENDAKS TEIE PROBLEEMI.

KORRAKE SAMA PROTSESSI VEEL VAHEMALT KAHE ERINEVA KAUBAMARGIGA.

JAGAGE OMA MOTTEID MEESKONNAS. KAS ON MONED IDEED, MIS ERILISELT
SILMA PAISTAVAD? KAS ON SARNASEID IDEID? MILLINE ON TEIE LEMMIK? KAS
MONINGAID IDEID SAAB KOMBINEERIDA VOI TEKIB MEESKONNATOONA
TAIESTI UUS IDEE?
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MEETOD: MIS OLEKS, KUI ...

Eesmark: kiisida “mis oleks, kui?” on tohus viis paljude hullude ja suurepéraste ideede leidmiseks

lihikese aja jooksul. Oma loovuse llalhoidmiseks voite vabalt luua uusi kiisimusi. Teie
kujutlusvéimel pole piire.

Naiteid ideede kogumiseks klisimustega, mis algavad sonadega MIS OLEKS, KUI .....
e pakuksite oma lahendust tasuta?

e seda teeksid robotid?

o teil oleks ainult 24 tundi aega lahenduse véljatootamiseks ja turulevii-
miseks?

saaksite seda miuitia ainult veebis / tavakaubanduses?

teie vanaema oleks kasutaja?

see oleks moeldud tulnukatele?

see toimuks 10 aasta parast?

teie oleksite kasutajad?

see toimuks USAs?

teil poleks eelarvet?

saaksite tarnida vaid 10-le inimesele?

saaksite teha tkskoik mida?

KUIDAS?
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ANDKE IGA KUSIMUSE JAOKS TULGE KOKKU JA JAGAGE

1 MINUT MOTTEAEGA, ET IDEE
UKSIKASJALIKULT JA KIIRESTI LUUA.
KASUTAGE UHTE MARKMEPABERIT
UHE IDEE KOHTA. NIMETUSED).

L

MARKMEPABERID SEINAL GRUPPIDESSE
(PANGE SARNASED ASJAD UHTE RUHMA
VOI MAARAKE NEILE MINGID KINDLAD

HOIDKE OMA IDEEDE SEIN NAHTAVAL,
NIl ET KOIGIL ON VOIMALUS SEDA
KASUTADA. ARGE UNUSTAGE TEHA PILTI
OMA ,MIS SIIS, KUI?“ IDEEDE SEINAST.

VOTKE HETK
MOTISKLEMISEKS
NING VALIGE
LOOTUSTANDVAIM
IDEE EDASI
ARENDAMISEKS

Kutsuge meeskond kokku, pange lauale koige
lootustandvamad ideed ja andke igale meeskonnaliikmele
tapike, millega saab hadletada parima idee eest.
Meeskonna juhil on oma lemmikidee eest hailetamiseks
kaks tapikest. Voitnud idee on see, mille prototiitbiga
hakatakse edasi liikkuma ja mida katsetatakse reaalsete
kasutajatega ning mida arendatakse edasi. Pange tihele,
et saate igal ajal tagasi p6orduda méne oma esialgse
idee juurde, sest kindlasti peate jooksvalt oma lahendust
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MEETOD: LOOGE KAVAND

Eesmark: tiiustada oma ideede lahendust ja arendada sellele rohkem (iksikasju kavandi vormis.

Seejuures moeldes, millist vaartust see voiks kasutajale tuua.

KUIDAS?

P R OT OTU U B I KIRJUTAGE KAVANDI NIMI. MILLINE PROBLEEM ON TEIE KASUTAJAL.

EHITAMINE

Eelmises etapis saite vabalt ja loominguliselt rohkeid
ideid luua. Kui te ei ole ikka veel oma lemmikideed
valinud, siis nlilid on aeg seda teha. Planeerimisprotsessi
jargmises etapis, mida nimetatakse PROTOTUUBI

EHITAMISEKS, uuendate oma valitud ideed ja MIDA PAKUTE SELLE PROBLEEMI

jatkate selle ehitamist tksikasjalikumalt, luues kava, L AHENDUSEKS JA KUIDAS MILLIST VAARTUST SEE
visandid ja mudeli oma éarile ja arendades kasutaja LAHENETE. KUIDAS SEE TOOTARB? KASUTAJALE PAKUB?
kasutuskogemust. Samuti saate luua oma idee pdhjal KIRJELDAGE UKSIKASJALIKULT.

kdegakatsutava ,paberprototlitibi”, mida voiksite oma

kasutajatele katsetamiseks ja tagasiside saamiseks
anda. Esimesed prototiitibid - mudelid ja proovid,
mis on tavaliselt (les ehitatud kattesaadavatest
materjalidest, ei ole vaartuslikud. Nende eesmark on
katsetada toodet, teenust, protsessi voi selle osa sellest
ilma olulise ajalise voi ressursi kasutuseta. Seejarel
arendatakse ja muudetakse seda kuni toode voi teenus
on turuleviimiseks valmis. Prototlitibid aitavad teil
oma kasutajatega suhelda ja paremini moista nende
vajadusi. Alustame!

KUIDAS ERISTUB SEE TEISTEST MILLIST VAARTUST PAKUB SEE TEIE
SAMALE PROBLEEMILE PAKUTUD POTENTSIAALSELE ETTEVOTTELE?
LAHENDUSTEST?
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MEETOD: PILDUUADA

Eesmark: aitab teie meeskonnal keskenduda voitnudvoiduka idee iiksikasjadele ja moista,
millistes punktides olete meeskonnaga lihel meelel. See harjutus muudab meeskonna arutelu
struktureerituks ja lubab teha otsuseid enne idee tegelikku katsetamist. Tulemus voib olla aluseks
prototiiibi ehitamisel.

KUIDAS?

1 Valige meeskonnaga (hiselt oma lemmik idee ja valjendage seda loo kujul: kaardis-
e tage lineaarselt koik toimingud, mida teie kasutaja teie idee kasutamisel labib.

2 Iga meeskonnaliige (individuaalselt) kirjutab 6 sammu, mis juhivad teie kasutajat 1abi
e teie pakutud idee.

3 IKui jaate janni, kirjutage esimene samm ja seejarel viimane samm. Seejarel taitke
e vahepealsed sammud.

4. Iga meeskonna liige loeb ette oma tegevusetapid (vaga kiiresti).

5 Iga meeskonna liige saab 1 haile, et hidiletada parima tegevusjarjestuse eest. See
e aitab teil modista, kus teie meeskonna motted koige paremini Ghilduvad.

6 Iga meeskonna liige saab 1 haile, et hidiletada parima tegevusjarjestuse eest. See
e  aitab teil modista, kus teie meeskond on oma métetes kdige paremini kohanenud.

Voitnud tegevusjarjestus voib olla aluseks prototiitibi ehitamisel ja kasutajatele
7 . testimiseks, kuna olete kaardistanud ja haaletanud, milliseid véimalikke samme teie
kasutaja labib.

8 NUld visandage iga tegevusetappi juurde pilt, mis esindab seda, mida kasutaja igas
o etapis teeb.

Olete loonud liksikasjaliku tegevusstsenaariumi, mida saab kasutada prototiiiibi viljat66tamiseks
ja kasutajate katsetuste alusena.
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MEETOD: KIIRE PROTOTUUPIMINE

Eesmark: dratada oma idee ellu, luues sellest kdegakatsutav ese. Te annate oma kasutajatele
prototiiiibi, et selgitada ja katsetada oma ideed véi selle elemente ja saada kasutajatelt tagasisidet.

Looge oma ideest konkreetne mudel,
kasutades selleks koiki materjale, mida
kodus voi kontoris leidub, naiteks papp,
foolium, liim, kaarid, kinkepaber, kastid,
manguasjad, kleebised, markerid jne.

Otsustage, millele soovite tagasisidet
saada (millisele osale teie teenusest, idee-
elementidele v6i muule sarnasele).

Niid olete ehitanud midagi
kdegakatsutavat, mida kasutajad saavad
naha, puudutada ja moista. On aeg anda
oma prototiilip neile ja teada saada, mida
nad teie ideest arvavad.

Arge raisake aega, tegutsege kiiresti! Kui
teil palutakse to6toas esimene prototilip
luua, ei anta teile selleks rohkem aega kui
30 minutit.
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Seda meetodit saab kasutada mitu

korda, parandades ideed vastavalt
kasutajate tagasisidele enne idee 16plikku
vormistamist. Prototiitipimine dpetab, et
raha ei tasu raisata liiga varasele turule
paiskamisele, vaid oodata kuni olete
kasutaja tagasisidest [ahtudes moistnud,
kuidas seda oigesti teha.

MEETOD: KASUTAJKOGEMUSE
KAARDISTAMINE

Eesmark: moista, millise kogemuse saab kasutaja teie lahenduse kasutuselevétul. Parast
kasutaja kogemuse kaardistamist saate kindlaks teha, millised on teie lahenduse kasutamisel
javahendamisel tekkivad probleemid, samuti teie lahenduse parandamise véimalused. Oleks
Glimalt kasulik, kui saaksite kasutajakogemust kaardistada koos oma kasutajaga.

KUIDAS?

Milliseid oletusi soovite kasutaja kasutuskogemuse kaardistamisega selgitada? Mis on teie eesmark?
Mis on kasutaja eesmark toote voi teenuse kasutamise ajal?

Tegevusetapid: loetlege koik tegevused, mida teie kasutaja teie lahenduse abil 13bi teeb. Kui
moningaid tegevusi saab siduda Uhte kategooriasse, voite vabalt lisada need katggooriad
tegevuste kohale (nditeks enne kasutamist, kasutamise ajal, parast kasutamist VOI enne ostmist,

parast ostu VOI ménel teisel lahenduse konkreetsest kontekstist Iahtuval viisil).

Puutepunktid: millised on need puutepunktid, mille kaudu kasutaja suhtleb teie lahendusega
igas etapis (naditeks kodu, veebisait, telefon, sébrad jne).

Kisimused: milliseid asju vajab teie kasutaja enne jargmise sammu juurde liikumist.
Onnelikud hetked: positiivsed asjad, mida kasutaja kogeb.

Probleemid: mis arritab kasutajat ja millised probleemid kasutajal tekivad? See aitab teil kindlaks
teha, millised lahenduse osad vajavad veel parendamist.

Voimalused: tdiustused ja parendused, mida saate oma kasutaja vajaduste rahuldamiseks rakendada.

7 Kas kasutaja kogemus avaldas teie jaoks midagi uut? Kas on asju, mida te varem ei marganud?
P Millised on jargmised sammud teie lahenduse parandamiseks just teie loodud kaardistuse pohjal?

TEIE EESMARK KASUTAJA EESMARK

TEGEVUS-
SAMMUD

PUUTE-
PUNKTID

KUSIMUSED

ONNELIKUD
HETKED

PROBLEEMID

VOIMALUSED
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MEETOD: ARIMUDELI ALUS

Eesmaérk: arendada uusi voi olemasolevaid drimudeleid. See on visuaalne diagramm, mis
voimaldab teil (ihte dokumenti koguda kéiki drimudeli vajalikke atribuute voi osi. See annab
lilevaate ettevotte voi toodete vadrtushinnangust, infrastruktuurist, klientidest ja rahavoogudest.

KUIDAS?
Alustage votmepartneritega. Vastake Seejarel liikuge pohitegevuste juurde ja
neile kiisimustele: vastake nendele kisimustele:
. Kes on peamised partnerid? o Milliseid pohitegevusi nduavad minu
. Kes on peamised tarnijad? vaartuspakkumised?
. Millised peamised ressursid saan partneritelt? e Jaotuskanalid?
. Milliseid pohitegevusi teostavad partnerid? e Kliendisuhted?
Tulude voog?
Minge vaartuspakkumiste juurde: Kliendisuhted:
o Millist vaartust pakume kliendile? e Milliseid suhteid ootavad meie erinevad
e Millist kliendi probleemi piitiame lahendada? kliendirtihmad?
o Milliseid klientide vajadusi me rahuldame? e Millised olete juba loonud?
e  Kui kulukad need on?
Kliendirihmad: Kulude struktuur: Ja lopuks tuluvood:
e Kellele loote viartust? e Millised on teie drimudeli kdige e Millise vasrtuse eest on klient tegelikult
e Kes on teie kdige olulisemad olulisemad kulud? valmis maksma?
Kliendid? e Millised peamised ressursid on Mille eest nad praegu maksavad?
kéige kulukamad? Kuidas nad eelistaksid maksta?
e Millised peamised tegevused on
koige kulukamad?
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KATSETAMINE

Kui olete oma idee pohjal prototiitibi ehitanud, on
aeg kaasata kasutajaid ja katsetada oma prototiilipi
nendega. Katsetamine aitab teil saada tagasisidet
ja arusaama sellest, mis toimib hasti ja mida saab
parendada. Kasutage testimisest saadud tagasisidet
Umberkujundatud prototilipide loomiseks.

KUIDAS KATSETADA JA
SAADA TAGASISIDET

e Koigepealt otsustage, mida te katsetate ja
kuidas katsetus labi viiakse. Seejarel kaasake
testis osalevad kasutajad ja otsustage, kuidas
te tagasisidet kogute. Arge unustage mairata
katsetamisele tahtaegu ja mairata katsetuste
labiviijad.

e Vagalihtne viis omaidee katsetamiseks on té6toad,
konverentsid voi moni muu Uritus, kus saate oma
kasutajatega kohtuda. Seejarel koguge tagasisidet,
paludes osalejatel anda see jargmisel kujul:
positiivne tagasiside, konstruktiivne tagasiside ja
kasutajapohine tagasiside.

e Esitlege oma lahendust oma vanaemale ja kiisige
tema arvamust. Kas ta moistis teie ideed? Kas ta
kasutaks seda? Mida ta soovitab? Tema tagasiside
aitab teil hinnata oma lahendust ja osutab
aspektidele, mida peaksite oma idee tutvustamisel
parandama.

e Kohtuge Uhe oma kasutajaga ja naidake talle
prototiilipi voi kutsuge kokku huviriihm katsetuste
labiviimiseks.

e Kasutage katsetuste labiviimiseks rollimangu:
maarake rollid, kaasake kasutajad, kasutage
kostlilime ja muid tarvikuid, lubage kasutajatel
mangida oma prototiilibiga ja anda tagasisidet.
Kasutajad saavad samuti erinevaid rolle mangida.

e Tehke oma lahendusest video ja jagage seda, et
koguda inimeste reaktsioone. Otsustage, milliseid
kanaleid oma video levitamiseks kasutate.



MEETOD: KATSETUSTE KAVA

Eesmark: planeerida ja jatkata prototiilibi katsetamist, maarata vastutusvaldkonnad ja tahtajad.

KUIDAS?

VALIMINE
JA RAKENDAMINE

PGGRDU Jarjekord, milles me teile projekteerimise meetodid

esitasime, voib tunduda lineaarne. Praktikas on see palju

TAGASI JA valikulisem. Parast prototilibi testimist moistsite ilmselt,
et on veel parandamist vajavaid asju, nii et saate tagasi

poorduda ideede voi prototiitipide juurde. Voite maista, et

KES VASTUTAB KATSETUSE EEST. KES OSALEB KATSETUSES. PARE N DA teil on kasutajate kohta teabellinki ja et te ei tea neist viga

palju - minge tagasi maaratlemise faasi ja uurige esitatud
meetodite abil rohkem. Rakendamine on planeerimise
protsessi oluline osa, mis aitab olla konkreetses kontekstis
paindlikum, ebadnnestuda ja parendusi teha tuleb kiiresti.
Kui on (ks asi, mida peaks projekteerimisprotsessi
kohta meeles pidama, siis on see oma ideede loomine
ja katsetamine koosttos kasutajatega ning prototilbi
arendamine saadud tagasiside pohjal. Uhel hetkel on teil
siiski tarvis oma katsetused I6pule viia ja ndidata oma
lahendust maailmale. Kas pole fantastiline?

MILLINE ON KATSETUSE TAHTAEG. MILLISED ON KATSETUSE TULEMUSED.
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KUIDAS LUUA ETTEVOTET LATIS

Kui olete analiilisinud oma driideed, turgu, kliente jne, on jairgmiseks sammuks ettevotte
asutamise protsessi hoolikas hindamine.
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KOIGE POPULAARSEM ETTEVOTLUSE VORM
ON SIA JA SELLE LOOMIST ME KAESOLEVAS
JUHENDIS TUTVUSTAME.

Piiratud vastutusega &ritthingutel (SIA) on
aktsiakapital, mis on jagatud aktsiateks. Aktsionarid
ei vastuta isiklikult ettevotte kohustuste eest.
Osalihing vastutab oma kohustuste eest oma
varadega. Piiratud vastutusega aritihingul peab

SAMM 1 - VALI OMA olema juhatus, mis esindab ja juhib &aritihingut.
ETTEVOTTE VORM Sellel voib olla ks voi mitu liiget, kes ei pea olema
aktsionarid.

Litis voib tegutseda mitut liiki SIA-l voib olla aktsiakapital kuni 2800 eurot.
juriidilise isikuna, sealhulgas SIA Neid nimetatakse ka ,lhe-euro SIA-deks” ja see
(piiratud vastutusega 3ritihingu on populaarseks viisiks asutada vaga vaikeste
Liti ekvivalent), iiksikettevétja investeeringutega ettevote Latis. See peab
(Sole  Trader), aktsiaseltsi, olema loodud (Uksikisikute poolt vastupidiselt
partnerluse, filiaali véi esinduse teisele juriidilistele vormidele. Selline ettevote
vormis. voib omada kuni viit asutajaliiget. Teine piirang

MAK-
SUD

on see, et aktsionarid peavad olema ka juhatuse
likmed. Seotud kulud: umbes 50 eurot (20
eurot registreerimistasu, 10 eurot pangakonto
loomine, 7,11 eurot iga allkirja kohta dokumentide
téendamiseks, 14,23 euro avaldamise tasu).

Kui teie SIA on registreeritud, saate alustada arvete
valjastamise ja vastuvotmisega ning maksta endale
palka.

Mikroettevotete maksusiisteem - ettevotted, kes registreeruvad mikroettevotetena
(Lati keeles: mikrouznémums) maksavad kindla maksuméaarana 15% kaibest, kui see ei
leta 40 000 eurot aastas.

Mikroettevotted voivad todle votta kuni viis inimest ja nad saavad maksta palka kuni
720 eurot kuus voi vahem. Voite oma ettevotte asutamisel end registreerida kui
mikroettevotja maksu maksjana. See on ainult maksusiisteem, mitte eraldi aritegevuse
vorm.

Tavaline maksusiisteem - Tavalised SIA ettevotted maksavad ettevotte tulumaksu 20%
pluss sotsiaalkindlustus- ja muud tasud to6tajatele. Kuid sellistel ettevotetel on vahem
piiranguid, millest koige olulisem on ilmselt palgapiire puudumine.

VAT (kdibemaks) - teie SIA peab olema kdibemaksukohuslane (Lati keeles: PVN).
Igale ettevottele antakse EL-i nduetele vastav kdibemaksukohuslasena registreerimise
number, mis on sama kui tema registrinumber, kuid eesliitega ,LV".

Viljaspool Latit tegutsevad ettevotted ei pea oma teenuste eest kdibemaksu maksma,
samas kui Lati ettevotjatega aritehingute tegemisel peate maksma kaibemaksu (praegu
21%).

SAMM 2- DOKUMENTIDE VORMISTAMINE

Ettevotte asutamiseks peate tiitma mitmeid
vorme, mis koik on kittesaadavad Lati
ariregistri veebilehel. Dokumendid, mis
vajavad notari kinnitust - kohapeal on olemas
avalik notar ja mitmed teised laheduses -

teie allkirja toendamine SIA registreerimise
taotlusel; ndusolek juhatuse nimetamiseks; ning
aktsionaride register.

Muud dokumendid sisaldavad lehekiilge, milles
on margitud ettevotte aktsiate arv ja nende
omand. On olemas ka dokument, milles on
margitud ettevoétte juriidiline aadress. See néuab
kinnisvara omaniku luba (kui see pole teie
omand). Ettevotte saab luua veebis, kasutades
seda veebilehte, allkirjastades dokumendid
elektroonilise allkirjaga. Sellisel juhul saab
taotluse allkirjastada ainult elD-kaardi abil.

eParaksts - uue ettevotte jaoks kasulik vahend
eParaksts (elektroonilise allkirja) t6oriist aitab oma
ettevotet lihtsamalt hallata.

Seda kasutatakse dokumentide allkirjastamiseks, naiteks
pohikirja muutmine, ja hoiab vdimaluse korral ara
vajaduse kiilastada ariregistrit.

Organisatsioonid, mis aitavad teil oma ari asutada:

e Lati Investeerimis- ja Arenguagentuur (LIAA) -
selle riigiasutuse (ilesanne on edendada ettevotluse
arengut Latis ja tal on palju teavet Latis investeerimise
kohta. Eriti mugav on Investor Business Guide, mis
holmab selliseid aspekte nagu maksusoodustused,
ettevotlusinfrastruktuur ja palju muud.

e Latiariregister - te peate seda ettevotte asutamiseks
vahemalt ihe korra kiilastama.
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https://www.ur.gov.lv/en/
http://www.liaa.gov.lv/en

TOOTURUL NOUTAVATE OSKUSTE UURINGU
KOKKUVOTE

KUIDAS LUUA
ETTEVOTET EESTIS

E-residentsuse kaardi omanikud ja (iha rohkem ELi liikmesriikide ID-kaarte saavad Ees-

tis ettevotte asutada taielikult interneti teel.
yYouth BIZZ Skillset” projekti raames viidi 2018. aasta kevadel aktiivsete t66kuulutuste péhjal 1abi uuring

Lati ja Eesti to6turul ndutavate vajalike oskuste kohta. Uuring, milles vaadeldi oskustekogumi néudeid
ettevotlusele ja toohoivele, nditas jargmist:
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Valige ettevottele drinimi

Kilastage e-ariregistri
nime paringu sektsiooni
(https://ariregister.rik.ee/
nimeparing?lang=eng) et
kontrollida, kas teie valitud
arinimi on saadaval ja
seejarel registreerige see.

Hankige juriidiline aadress

Teie ettevottel peab olema
Eesti aadress. Ariteenuse
pakkujad voivad aidata teil
saada juriidilist aadressi,
liikuda ariregistris, pakkuda
abi pangakonto saamiseks ja
pakkuda muid teenuseid.

NB! Ettevotjaportaali saab  kasutada
osatihingute (OU), taisiihingu, usaldusiihingute
ja mittetulundusihingute registreerimiseks
ning flUsilisest isikust ettevotja ettevotluse
alustamiseks. Aritihinguid v&i aktsiaseltse ei
saa elektrooniliselt luua.

Rohkem infot: https://www.eesti.ee/en/
entrepreneur/establishing-a-company/start-a-
business-in-estonia/

Valige pohitegevusvaldkond

Tegevusvaldkonna

maaramine pohineb ametlikul
klassifikatsioonil “Eesti
majanduse tegevusalade
klassifikaator” (EMTAK)
(https://www.eesti.ee/en/
entrepreneur/establishing-a-
company/determining-the-main-
field-of-activity/).

Register your company

Electronic  registration in
the Company Registration
portal (https://ettevotjaportaal.
rik.ee/index.py?chlang=eng)
is the most convenient and
quickest way of establishing
a company. In order to log in
to the Company Registration
Portal and perform the
registration procedure, you
need an e-Residency ID-
card and the digital signature
software. Also, registration
applications can be submitted
via the Company Registration
Portal by persons having an
Latvian, Belgian or Finnish ID
card or Lithuanian Mobile ID.

Submitted application will be
reviewed within one working
day and notification about
registration will be sent via
email.

Vajadust konkreetsete isiklike oskuste, omaduste jarele nimetatakse sagedamini
kui nouet teatud hariduse, tehnilise voi pohioskuse jarele (77% kuulutustes
Litis ja 84% Eestis). Teine koige tavalisem néue on keeleoskus (vastavalt 77%
ja 73%). Peaaegu sama tihti sisaldavad kuulutused eelneva t66kogemuse nouet
(75% ja 69%). Konkreetseid teadmisi ja oskusi on mainitud 63% kuulutustest
Latis ja 54% Eestis ning ligikaudu sama tihti nimetatakse suhtlemisoskust (59% ja
57%). Eriharidust noutakse 53% pakutavatest to6kohtadest Latis ja 39% Eestis.
Arvutioskusi mainitakse 38% kuulutustes Litis ja 40% Eestis. Suhteliselt harvad on
noéudmised poéhioskuste (16% ja 25%) ning tehniliste oskuste (15% ja 18%) jarele.

Noutud oskuste Uksikasjalik anallilis naitab, et koige levinumad tookuulutused
sisaldavad eelneva tookogemuse néuet (Latis 75%, 69% Eestis). Riigikeele oskust
on mainitud 52% kuulutuses Latis ja 48% Eestis. Samas ndutakse inglise keele
oskust 55% kuulutustest Latis ja 47% Eestis. Vene keele oskus on mainitud 32%
kuulutustest Eestis, kuid Latis 42%. Eelnev t66kogemus ja keeleoskus on nduded,
mis on konkreetselt margitud rohkem kui pooltel t66pakkumistest.

Tookuulutustes sisalduvate nduete vastastikuste kombinatsioonide analiitisimisel
vOib taheldada, et todkuulutustes enimesinevad noudmised kandideerimiseks
on eelnev tookogemus, keeleoskus, teadmised konkreetses valdkonnas,
suhtlemisoskus ja vastutustunne (Lati puhul ka kérgharidus.

Kuulutustes sisalduvate néuete anallitisimisel kutsealade riihmade jaotuses on
Uks osa nouetest viljendatud peaaegu koigis kutsealade riihmades, kuid osa
nouetest on spetsiifilised. Horisontaalsete nduetena saab vélja tuua jargmist
(mida korratakse koigis voi peaaegu koikides kutsealade riihmades): eelnev
tookogemus, riigikeele oskus, vastutustunne ja tapsus. Inglise keele oskus on
vajalik kdrgema kvalifikatsiooniga vabade to6kohtade puhul, kuid harvem on see
vajalik madalama kvalifikatsiooniga t66 saamiseks. Sarnased on nduded vene
keele oskusele. Korgema kvalifikatsiooniga té6kohtades néutakse sagedamini ka
suhtlemisoskuse olemasolu.
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OSKUSTENOUDED o
LATI

ISIKLIKUD
35% 22% 16% | 13% 12% 10% (o)
OSKUSED, " ”
vastutus Oskus viisakus Soov Tulemusele | stressitaluvus O
ISELOOM tootada areneda/ | orienteeritus/
iseseisvalt oppida sihikindlus
KEELEOSKUS 52% 42%
i riigikeel Vene keel
EELNEV
TOOKOGEMUS

o)
ERINOUDED/ O%ZJ é g 6 3 0/
-OSKUSED kindlas o)
valdkonnas
SUHTLUSOSKUS, 29% 10% 5 9 0/
KOOSTOOOSKUS suhtlemine | Meeskonnatdd | juhtimisoskused (o)
oskused
31% 12% 0
Kérgharidus/ Ari ja haldus 5 3 /
|6petamata — (o)
korgharidus
ARVUTIOSKUSED 15% 3 8 0/
arvutioskused | MS Office (0
M) 16%
Analiitiline (o)
motlemine

TEHNILISED o)

OSKUSED/ b 1 5 O/
Juhiluba (o)

TEADMISED (B-kategooria)

Data source: Pilot study “Skills Required in the Labour Market: Using Job Advertisements to Identify Skills Requirements in the Labour Market”.
ERASMUS+ Strategic Partnership Project “Youth BIZ Skillset” (2017-2-1LV02-KA205-001740). The study was implemented by the non-governmental
organisation New Entrepreneurs Center “Jobs & Society” (Latvia) in partnership with the Estonian Business School. The study analyzes the information
included in the 1529 job advertisements on the portal www.cv.ee in November 2017. The infographic shows most often mentioned skills.

HARIDUS

POHIOSKUSED
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OSKUSTE NOUDED
EESTI

ISIKLIKUD
OSKUSED, 33% 23% 1%% 16% 15% 84%

vastutus 4 stressitaluvus Oskus stressitaluvus viisakus
ISELOOM t66tada

iseseisvalt
KEELEOSKUS 48% 32%
i riigikeel Vene keel
EELNEV
TOOKOGEMUS
ERINOUDED/ 03k10/c¢)j o '1t80/0't o)
skuse rienteeritus
-OSKUSED kindlas kliendile 5 4 /O
valdkonnas

SUHTLUSOSKUS, 28% 5 7 0/
KOOSTOOOSKUS suhtlemine | Meeskonnat66 (o)
oskused

15%

Korgharidus/
|6petamata —
kérgharidus

o) o)
ARVUTIOSKUSED 19% 10% (o)
arvutioskused | Programmeerimise ja (o)
skriptimis-oskused

o
POHIOSKUSED 15% 2 5 0/
Analiittiline (0]
motlemine

HARIDUS

39%

TEHNILISED (o)

OSKUSED/ th%f 1 8%
uhiluba

TEADMISED (B-kategooria)

Data source: Pilot study “Skills Required in the Labour Market: Using Job Advertisements to Identify Skills Requirements in the Labour Market”.
ERASMUS+ Strategic Partnership Project “Youth BIZ Skillset” (2017-2-LV02-KA205-001740). The study was implemented by the non-governmental
organisation New Entrepreneurs Center “Jobs & Society” (Latvia) in partnership with the Estonian Business School. The study analyzes the information
included in the 1529 job advertisements on the portal www.cv.ee in November 2017. The infographic shows most often mentioned skills.
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PROJEKTIST
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,Metoodiline juhend noorsootd6tajatele noorte ndustamiseks ja innustamiseks nende ariideede
arendamisel“ viiakse labi Erasmus+ strateegilise partnerluse projekti ,Youth Biz Skillset"
(No.2017-2-LV02-KA205-001740) raames, mida viiakse 13bi alates 2017. aasta septembrist
kuni 2019. aasta veebruarini. Projekti eesmark on soodustada noorte drimétlemise ja -oskuste
arendamist, luues selleks metoodilisi vahendeid ning koolitades nii noori kui noorsoot6é6tajaid.
Selle eesmargi saavutamiseks on rakendatud jargmisi tegevusi:

ETTEVOTLUSE JA TOOHOIVE OSKUSTEADMISTE NOUETE UURINGU
VALJIATOOTAMINE.

NOORTELE MOELDUD TOOVAHENDITE VALJATOOTAMINE ARIIDEEDE ARENDAMISE
JA ARITEGEVUSE ALUSTAMISE KOHTA.

METOODILISE JUHENDI VALJATOOTAMINE NOORSOOTOOTAJATELE NOORTE
NOUSTAMISEKS JA INNUSTAMISEKS NENDE ARIIDEEDE ARENDAMISEL.

KOOLITUSVISIIT HISPAANIASSE TEEMAL TANAPAEVA NING NOORTE
VALJAKUTSETEKS JA TOUKEJOUKS OLEVAD ULEMAAILMSED SUUNDUMUSED
MAJANDUS- JA TEHNOLOOGIAVALDKONNAS.

NOORTE KOOLITUSSEMINARID..

NOORSOOTOOTAJATE KOOLITUSKURSUSED.

Projekti elluviimine pohineb strateegilisel partnerlusel, kus juhtpartneriks on valitsusvaline
organisatsioon Uute Ettevotjate Keskus , Toéokohad ja tihiskond”. Selle organisatsiooni eesmargiks
on toetada ettevotluse arengut Latis, pakkudes ettevotlusega alustada soovivatele inimestele
professionaalset start-up ndustamist. Partnerlus hélmab Estonian Business Schooli, mis on ks
suurimaid erallikoole Balti riikides, opetades ettevotlust ja arijuhtimist koigil akadeemilistel
tasanditel. Projekti elluviimisesse on kaasatud ka Hispaania eraettevote ,IN&S Comunicacion
e innovacion sostenible”, mille eesmargiks on aidata vaikeettevotetel ja ettevotjatel arendada
oma projekte kommunikatsiooni, innovatsiooni ja jatkusuutlikkuse valdkonnas.

TOO-
VAHENDI
AUTORID:

Signe Adamovica
Liva Stirmane

Kaasautorid:

Gints Klasons

Anna Pavlina

Martin$ Stlrmanis
Kristiina Urb

Jorma Sarv

Toomas Danneberg
Tamara Rodriguez Silva

Votke meiega lihendust ja andke tagasisidet oma
kogemuste kohta téévahendi kasutamisel e-posti
teel: signe.adamovica@gmail.com voéi liva@juc.lv

www.juc.lv

Projekti ,Youth BIZ Skillset” rahastatakse Euroopa
Komisjoni programmi ,Erasmus+: Youth in Action”
raames, mida Latis haldab Rahvusvaheline
Noorsoo Programm. Kaesolev triikis kajastab
ainult autorite seisukohti ja Euroopa Komisjoni ei

saa pidada vastutavaks selles sisalduva teabe eest.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Agency Tor Imermabonsl
Programs for Youth
Repubdc of Latva
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