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Innovointi ja innovaatiot ovat nykydan suuressa osassa niin yritysten jokapéivaisessa
toiminnassa, kuin ihmisten arkieldmassékin. Improvisointi ei ole tiedostetusti yht4 na-
kyvé osa elamddmme, mutta sitikin toteutetaan jatkuvasti eri ymparistoissa. Tassa dip-
lomitydssa tutkitaan improvisoinnin yhteytta innovointiin. Kasittely rajataan innovoin-
nin osalta edelleen ideoiden tuottamisvaiheeseen. Tyon tavoitteena on tutkia, onko teo-
riatutkimuksen pohjalta mahdollista kehittd4d improvisaation periaatteita hyodyntava
ideointimenetelmd. Lisdksi tutkitaan, toimiiko menetelmd kaytdnndssa, ja onko siita
kayttajien mielesté hyotya.

Kehitetyn menetelmén pohjalle tehtiin runsaasti erilaisten olemassa olevien inno-
vointiteorioiden tutkimusta. Lisdksi tutkittiin improvisaation periaatteita, aihealueita
ailemmin kasitelleitd tutkimuksia, fasilitointikdytantdja, sekéd tehokkaaseen ryhmétyos-
kentelyyn vaikuttavia tekijoita. Kaikki tutkitut osa-alueet tarjosivat merkittavasti kontri-
buutiota aihealueen ymmartamiseen, sekd laajaan teoriapohjaan, johon perustuen kehi-
tettiin uusi spontaania reagointia hyodyntdva IdPro -ideointimenetelmd. Menetelma
testattiin tydpajamuotoisesti opiskelijaryhmilld Tampereen teknillisen yliopiston jarjes-
tamalla kurssilla. Vaikka tyoskentely ei menetelmén uutuudesta johtuen sujunut aivan
suunnitellusti, sen aikana kayty keskustelu antoi runsaasti tietoa menetelman jatkosovel-
luksille ja samalla koko aihealueelle.

Tutkimuksen tuloksia analysoitiin kattavasti ennalta maariteltyihin hypoteeseihin ja
mittareihin perustuen. Tuloksista selvisi, ettd uusi menetelma tuotti odotusten mukaises-
ti ideoita. Kaikki osallistujat nékivat improvisaation hyédyntdmisen mahdollisena ide-
oinnissa. Tyoskentelyéd pidettiin tuottavana, ja menetelman nahtiin omaavan runsaasti
jatkokehityspotentiaalia. Paallimmaisend kehitystarpeena havaittiin se, ettd menetelmé
tulee alusta asti liitt&a tiiviisti ideoiden jatkojalostukseen ja kaytantdon viemiseen. Kos-
ka kehitetty menetelm& perustuu laajaan aihealueen tutkimukseen, sitd voidaan pitaa
vertailukelpoisena muihin hyvin dokumentoituihin ideointimenetelmiin ndhden. Teorian
kautta kehitettyjen uusien tyoskentelytapojen ohella lisdarvoa 1dPro -menetelméén tuo-
vat hauskuus ja rento ilmapiiri, jotka ovat merkittdvassé asemassa nykypaivan tyoympa-
ristoissa.

Kaikkiaan tyo tarjoaa merkittavan lisan aihealuetta kasittelevélle tutkimukselle. Mi-
kali 1dPro -menetelmad ja koko aihealuetta halutaan kuitenkin myos jatkossa kehittaa
eteenpadin, tarvitaan aktiivisia henkildita ja yhteistyota eri tahojen valilla. Aiemmin tal-
laiset, hieman leikkiin rinnastettavat, toimintatavat on tyrméatty organisaatiomaailmassa,
mutta nykyaan organisaatiokulttuurit ovat suvaitsevaisempia erilaisille rajoja rikkoville
sovelluksille. Tdmé antaa perusteita jatkotutkimukselle, ja uskoa siihen, etté aihealueella
voi vield joku paiva olla merkittava rooli osana organisaatioiden tuotekehitysprosesseja.
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Nowadays, innovation is playing a huge role in organisations and innovations are con-
tinuously discussed in our daily life. Improvisation is not as recognised as innovation
but it has still been implemented constantly in different environments. Inspired by how
these topics could interact together, this thesis studies the possibilities of integrating
them. In terms of the field of innovation, the analysis is limited to the brainstorming of
new ideas. The aim of the thesis is to investigate whether it is possible to create a brain-
storming method that utilizes the principles of improvisation. Furthermore, the practical
use of participants and their opinions of the developed method are examined.

In order to be able to form a new brainstorming method, several existing innovation
theories are studied. Moreover, improvisation principles, previous studies of the fields,
facilitation methods and factors affecting effective working methods are explored. All
of the studied sectors offered many contributions to holistically understanding the area.
Furthermore, they offered a large theory base, based on which the new IdPro brain-
storming method utilizing spontaneous reaction, was developed. The method was tested
with students during a course offered by Tampere University of Technology. Even
though the work did not go exactly as planned, the discussions gave a lot of information
for further testing of the method and for the whole field of study.

The results of the research were analysed comprehensively with pre-defined indica-
tors and hypotheses. The results showed that the new method produced ideas expected-
ly. All the participants saw the utilization of improvisation principles as a possibility in
the generation of ideas. Working was considered as productive and the method seemed
to possess a lot of potential for further development. The most important point of devel-
opment in the method was that it should be linked to the advanced refinement and im-
plementation of ideas from the beginning. Because the defined method is based on the
vast research of theories, it can be considered comparable with other well documented
brainstorming methods. In addition to newly developed working methods, a fun and
relaxed atmosphere bring added value, which is needed in today’s working environ-
ments.

All in all, the thesis is a remarkable supplement to the research of the field of study.
Should the field be wanted to be developed further, it is essential to have active people
in both the research and organisation fields. Before, working methods assimilated into
playfulness were dismissed in organisations, but today organisation cultures are more
open to new, radical approaches. This gives rational for additional research, and faith
that the field can have a serious role in organisations' product development processes
someday.



ALKUSANAT

Singaporen opiskelijavaihdon jalkeinen kes& kului innovaatiokirjallisuutta lukien ja
syyslukukausi 2013 tata diplomity6ta tehden. Tarkoituksena oli tehd& tyo aiheesta, joka
oikeasti kiinnosti, ja jonka koen auttavan itsedni tulevaisuudessa. Seka aiheen myonta-
misen ettd monien kaytannon jarjestelyjen suhteen olenkin kiitollinen ohjaajalleni pro-
fessori Asko Riitahuhdalle, joka teki tasté tyostd mahdollisen. Aiheen kautta sain hyo-
dynnettyd kesdn aikana lukemaani Kkirjallisuutta seka harrastuksiini liittyvad intoa.
Vaikka tyoskentelin pddosin yksin, sain paljon inspiraatiota tyon aiheeseen liittyen aloit-
tamistani internetkeskusteluista, seka kasvokkain toteutuneista kohtaamista eri henkil6i-
den kanssa. Keskustelut osoittivat sen, ettd aihealueeseen on kiinnostusta monilla tahoil-
la. Tama on ollut tarked eteenpdin ajava voima kokonaisprosessissa, ja antaa uskoa
myos aihealueen tulevaisuudelle.

Ohjaajani lisaksi Kkiitokset erityisesti &aidilleni, joka on jaksanut kuunnella lukemat-
tomia pohdintoja tyohon liittyen, ja auttanut néin selkeyttdméén omaa ajatteluani mer-
kittavasti. Kiitokset myos isdlleni ja hédnen perheelleen, seké veljelleni, joka on auttanut
kielellisiss& ongelmatilanteissa. Huomion ansaitsevat my6s N&aslmpron improvisaatio-
ryhmé, jonka harjoituksissa on ollut syksyn aikana aivan mahtavaa, sekda Tampereen
West Coast Swing -tanssiporukka, jonka kanssa on ollut mukava viettd4 vapaa-aikaa.
Erityiskiitos viel& tanssiparilleni ja hyvalle ystavélleni, joka teki kevaasté poikkeukselli-
sen ikimuistoisen auttaen irrottamaan ajattelua opiskelusta aivan jonnekin muualle. 11-
man kaikkia tahoja ei tydsta varmasti olisi tullut yht& hyva kuin se nyt on.

Tampereella 16.4.2014

Vesa-Matti Ruottinen

Puhelinnumero: +358 40 8372 696
e-mail: vesa-matti.ruottinen@innowink.com
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TERMIT JA NIIDEN MAARITELMAT

Aikapaine

Assosiaatio

Avoin innovointi

Blue Ocean Strategy,
BOS

Brainstorming

Divergenssivaihe

Epavarmuus

Fasilitaattori

Fasilitointi

FORTH

Gageily

Havainnointi-
improvisaatio

Aikapaine kuvaa sit4, kuinka paljon aikaa on kaytettavissa
jonkin toiminnan suorittamiseen. Mikéli aikaa on kaytettavis-
s& véhan, aikapaine on suuri, ja painvastoin.

Mielleyhtymd, eli asia, joka tulee mieleen jostakin toisesta
asiasta.

Innovointiteoria, jossa Kiinnitetdan erityisesti huomiota yri-
tyksen/organisaation rajojen ulkopuolella oleviin mahdolli-
suuksiin, sekd innovaatioiden vienti- ettd tuontitarkoitukses-
sa.

Innovointiteoria, jossa pyritddn muun muassa tekemaan
kilpailu merkityksettomaksi.

Ryhmasséa suoritettava ideointitekniikka, jossa pyritdan tuot-
tamaan paljon ideoita ilman kritiikkid. Suomenkielessa
brainstormingista kdytetddn nimea aivoriihi.

Divergenssivaiheella tarkoitetaan tilanteen avaamista. Tallgin
pyritddn kerddmaan mahdollisimman paljon tietoa. Ideoin-
nissa divergenssivaiheella tarkoitetaan ideoiden luontivaihet-
ta. Tassa vaiheessa ei suoriteta vield ideoiden arviointia.

Epavarmuus kuvaa sitd, kuinka stabiilissa ja tunnetussa ym-
paristossa toimitaan. Miké&li epdvarmuus on suuri, ympéristo
on epéstabiili sekd vieras, ja painvastoin.

Fasilitointia suorittava henkil6. Fasilitaattori ei itse osallistu
tyoskentelyyn, vaan ainoastaan ohjaa sitd. N&in hén auttaa
osallistujia saavuttamaan tavoitellun padmaéaaran.

Jonkin asian tekemistd helpommaksi tai vdhemman vaikeak-
si. Ryhmétoiden tapauksessa fasilitointi tarkoittaa ryhmén oh-
jaamista. Ohjaamisen suorittaa fasilitaattori.

Hollantilaisen Gijs Wan Wulfenin kehittdmé innovointimene-
telmd, jossa kaydaan lapi tuotekehityksen alkup&anvaiheet
ongelman maéarittelystd, ratkaisujen suunnittelun kautta kon-
septien yksityiskohtaisempaan valintaan ja kehittelyyn.

Teatteri-improvisoinnissa kaytetty termi, joka kuvaa yksin-
kertaisten, kanssandyttelijoitd tukemattomien (ts. kohtausta
edistdamattémien) vitsien kerrontaa.

Improvisoinnin aste, jossa aikapaine on pieni ja epdvarmuus
suuri.



ldea

Ideointi

ldeointiavaruus,
ldea-avaruus

ldeointikentta

Ideointiprosessi

ldeointitehtava

Ideointitekniikka

ldeointivaihe

Improvisaatioharjoite

Improvisaatioharjoitus

Improvisaatiokohtaus

Improvisaatiopeli

Improvisaatio

Vil

(Uusi, omintakeinen) ajatus, mielikuva, p&ahénpisto; ajatte-
lulle, mielikuvitukselle tai luovalle toiminnalle suuntaa anta-
va, mielessd oleva mallikuva; Erityinen ajatus, joka nousee
mielesta.

Ideoiden tuottamista

Abstrakti tila, jossa sijaitsevat kaikki mahdolliset ratkaisut.

ks. ideointiavaruus

Prosessi, joka siséltad ongelman tai ideointitehtdvan maaritte-
Iyn, seké ideoiden luomis- ja valintavaiheet (ts. divergenssi ja
konvergenssivaiheet). Prosessi ei siséll& ideoiden toteutusta ja
kaupallistamista.

Tehtévé (ts. ongelma) johon ideoidaan ratkaisuja. Synonyymi
termille innovointitehtdva. Divergenssivaiheessa ideointiteh-
tdvan katsotaan viittaavan hyvin lyhyeen (yhden lauseen) ku-
vaukseen siit4, mihin ollaan kehittdmassa ratkaisuja. Talloin
tehtévén ei katsota siséltadvan mitaan kriteereja.

Ideoiden tuottamiseen tarkoitettu tyoskentelykokonaisuus,
jossa tiettyjen tehtdvien kautta pyritd&n tuottamaan ideoita.

Innovointiprosessin vaihe, jossa kehitetddn ideoita ideointi-
tehtavaan ilman kritiikkia (ks. divergenssivaihe).

Improvisaatioharjoitteilla (exercises) pyritddn kehittdmaan
improvisaatiokohtauksissa eli -peleissa tarvittavia taitoja (ts.
improvisaation periaatteiden kayttod), kuten kuuntelua ja hy-
vaksymistd. Harjoitteilla pyritddn minimoimaan harkittu il-
maisu ja sisésyntyinen ohjaus.

Teatteri-improvisaatioon kuuluva lammittelyharjoitus tai har-
joite.

ks. improvisaatiopeli

Tassé tydssd improvisaatiopeleilld (games) tarkoitetaan ylei-
sOlle esitettavia improvisaatiokohtauksia (ts. lyhyitd improvi-
soituja naytelmid), joissa yleisd antaa alussa nayttelijoille ai-
heen tai muun inspiraation.

Rakentavaa vuorovaikutusta; Spontaania luomista; Toimintaa
ennen sopimusta; Tietdmalla tekemisen negaatio; Vapautta,
jolla on rakenne; Intuitiota joka ohjaa toimintaa spontaanilla
tavalla.



viii

Improvisointi

Improvisoinnin aste

Impulssi

Inkrementaalinen
innovaatio

Innovaatio

Innovatiivinen energia

Innovointi

Innovointiprosessi

Innovointitehtava

Intuitio

”Joo, ja” -periaate

Kokonaisvaltainen
improvisaatio

Toimimista ennalta valmistelematta tai/ja tilanteen suomin
keinoin; Hetkessa elamistd; Tassa tyossad madriteltyna: ihmis-
ten kyky reagoida mahdollisimman nopeasti annettuihin im-
pulsseihin ja tuottaa tdman perusteella ideoita spontaanisti.

Tekija, joka maarittad, kuinka kokonaisvaltaista improvisointi
on. Madritellaan aikapaineen ja epdvarmuuden kautta.

Arsyke, joka aiheuttaa toimintaa/reagointia. Toiminta voi olla
suunniteltua tai improvisoitua. Ideoinnissa impulssien, esi-
merkiksi eri sanojen, kuvien, liikkeiden tai esineiden, kautta
pyritdan tuottamaan ratkaisuja ideointitehtavaan.

Innovaatio, joka tuo pieni& parannuksia jo olemassa olevaan
tuotteeseen.

Uudistus, uutuus, uudennos, uudistus; uutuustuote, teollinen
keksintd, sen toteutus ja kaupallistaminen; Toteutettu ja kau-
pallistettu idea.

Onnistuneiden innovaatioiden mahdollistaja. Onnistumisen
edellytyksend on se, ettd osallistujilla on halu toimia yhdessa
ja suorittaa annettu tehtdvd menestyksekkaasti.

Innovaatioiden tuottamista; Uudenlaisen arvon luomista asi-
akkaalle (ks. innovointiprosessi).

Prosessi, jossa maaritelld&n innovointitehtava/ongelma, muo-
dostetaan siihen ratkaisuja/ideoita ja toteutetaan seka kaupal-
listetaan parhaiksi katsotut ratkaisut/ideat. Tavoitteena on, et-
ta prosessin aikana ideat muutetaan todellisuudeksi ja niista
otetaan arvo talteen.

Kuvaa (FORTH -menetelmdssd) ratkaistavaksi maariteltya
tehtéavééd/ongelmaa ja siihen liittyvia kriteereita.

Tajunnan tila, joka ohjaa ihmisen toimintaa tiedostamatto-
masti.

Yksi teatteri-improvisaation keskeisimmistd periaatteista,
joka kuvaa sitd, ettd toisten ideat hyvaksytaan ja niiden paalle
rakennetaan, eli niita kehitetaan.

Improvisoinnin aste, jossa aikapaine ja epavarmuus ovat
suuria.



Konvergenssivaihe

Luova
ongelmanratkaisu-
prosessi, CPS

Luovuus

Lammittelyharjoitus

Ornamentoitu

improvisaatio

Radikaali-innovaatio

Ryhma

Ryhméamuisti

Spontaanisuus

Stage-Gate -malli

Strategic Thinking and
Strategic Action, STSA

Suunnittelu

Tiimi

Konvergenssivaiheessa pyritddn karsimaan divergenssivai-
heessa keréttya tietoa ja valitsemaan siité oleellinen osa. Ide-
oinnissa konvergenssivaiheella tarkoitetaan ideoiden valinta-
vaihetta, joka seuraa ideoiden luonti- eli divergenssivaiheen
jalkeen. T&ssé vaiheessa valitaan toteutukseen menevét ideat
ja kehitetdan niitd eteenpdin.

Creative Problem Solving Process. Prosessi, joka kasittaa
kokonaisuuden ongelman méérittelysté ratkaisun l16ytami-
seen ja hyvaksymiseen. Divergenssi- ja konvergenssivaiheet
ovat oleellinen osa CPS -prosessia.

Kyky néhda asioita uusista nédkokulmista ja rakentaa siitd
jotain uutta, omaperaista ja toimivaa.

Tassd tyossa lammittelyharjoituksilla (warm-ups) viitataan
improvisaatio-teatterissa tehtéviin harjoituksiin, joiden tarkoi-
tus on aktivoida ryhmaég, ja luoda energinen, hyvéaksyva, seka
kannustava ilmapiiri ryhman sisélle.

Improvisoinnin aste, jossa aikapaine on suuri ja epdvarmuus
pieni.

Innovaatio, joka luo uusia markkinoita ja on uusi itsendinen
tuote/palvelu.

Kahden tai useamman toistensa kanssa kanssakdymisessa
olevan ihmisen kokoelma, joka pitda ylla vakaita suhdekaa-
VOja, jakaa yhteisid paamaarid, ja nékee itsensa ryhmana.

Ryhmaétyodskentelyn (tassa tyossa fasilitointitilaisuuden) aika-
na visuaaliseen dokumentointiin kéytetty valine, esim. liitu-
tai flappitaulu.

Toimintaa impulssien ja intuition mukaisesti.

Peter Cooperin kehittdmd tuotekehitysprosessimalli, joka
siséltaa viisi vaihetta.

Menetelm4, jossa tulevaisuuden kuvittelun kautta pyritaan
kehittamaan liiketoimintamalli sellaiseksi, ettd haluttu tule-
vaisuuden skenaario toteutuisi.

Improvisoinnin aste, jossa aikapaine ja epdvarmuus ovat pie-
nia.

Pieni ryhmé& ihmisi4, joilla on toisiaan tdydentdvia taitoja,
jotka ovat sitoutuneet yhteiseen paaméaaraan, yhteisiin suori-
tustavoitteisiin ja yhteiseen toimintamalliin, ja jotka pitavéat
itseddn yhteisvastuussa suorituksistaan.
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Verifiointi

Theory of Inventive Problem Solving. Teknisten ongelmien
ratkaisuun suunniteltu ongelmanratkaisuprosessi.

Laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, ettd tuote, pal-
velu tai systeemi tayttad sille asetetut kayttovaatimukset, eli
on sellainen kuin k&yttajat haluavat sen olevan.

Laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, ettd tuote, pal-
velu tai systeemi taytt&4 sille suunnitteluvaiheen alussa maa-
ritellyt spesifikaatiot.



1 JOHDANTO

Nykypdivénd innovaatioista ja innovoinnista puhutaan l&hes kaikkialla, alasta riippu-
matta. Kyseiset ké&sitteet liitetdan ideoihin, tuotteisiin ja ajatuksiin, jotka koetaan uusiksi
ja nerokkaiksi. Toisaalta termit ovat tulleet jo niin yleisiksi, ett4 niiden kayttotarkoitus
on osittain hamartynyt. Maailman tietomadrén kasvaessa, kommunikointikanavien li-
sééntyessa ja organisaatiorakenteiden monimutkaistuessa innovointiymparisté on muut-
tumassa yha hektisemmaksi, nopeita liikkeita sisaltdvéksi kokonaisuudeksi. Paatosten-
tekijoiden on kyettava reagoimaan nopeisiin muutoksiin silloin, kun ei ole aikaa tutkia
tilannetta laajaan analyysiin perustuen. Tallaisissa tilanteissa p&atokset syntyvét suun-
nittelematta. Puhutaan improvisoinnista ja intuition pohjalta toimimisesta.

Vaikka improvisaatio usein kasitetddn taiteellisiin aloihin liittyvéksi, sitd on alettu
tarkastelemaan enenevissa maarin myo0s organisaatioissa. Improvisoitu eli suunnittele-
maton ja valiton paatoksenteko voi liittyd mihin tahansa yrityksen toimintaan, esimer-
kiksi markkinointiin, tuotekehitykseen tai tuotannon-ohjaukseen. Jos tarkastellaan tuo-
tekehityksen osalta edelleen innovointia, paatoksenteon ohella merkittdvassé osassa on
ideoiden luonti. Téhan liitetddn usein vapauden ja luovuuden késitteet. Ideoinnissa pyri-
tddn kehittdmé&an uusia, ennen ndkemattdmiad ratkaisuja. Improvisoinnissa puhutaan
my0s vapaudesta ja luovuudesta, sekd kehitetdan koko ajan, hyvin lyhyessa ajassa, uutta
ja ennen ndkeméatontd. Koska ideoinnilla ja improvisoinnilla voidaan n&dhdé paljon yh-
teistd, herdd kysymys: voidaanko improvisaatiota hyodyntdd menestyksekkaasti inno-
voinnin ideointivaiheessa?

1.1 TyOn tavoitteet

Taman diplomityon tarkoituksena on tarkastella edelld mainittua kysymysta kehittamal-
14 ja testaamalla uusi ideointimenetelmd, jossa hyddynnetéd&n improvisaation periaattei-
ta. Menetelmé& luodaan olemassa oleviin innovointiteorioihin, improvisoinnista ja inno-
voinnista aiemmin tehtyihin tutkimuksiin, tutkijan omiin kokemuksiin, ryhmétyéskente-
lyn keskeisiin tekijoihin, seka eri aloilla k&ytettyihin improvisoinnin periaatteisiin poh-
jautuen. Improvisoinnin osalta suurin painotus on teatteri-improvisaatiossa. Tdmé joh-
tuu siitd, etta teatteri-improvisaation periaatteet ja harjoitukset on koettu kaikkein luon-
nollisimmin sovellettaviksi ideoinnin kontekstissa. Kehittelyn lisaksi uusi ideointimene-
telma testataan kaytannossa opiskelijaryhmien avulla. N&in saadaan luotua karkea kuva
siitd, toimiiko teorian pohjalta luotu menetelma todellisessa tarkoituksessaan.
Viralliset paatutkimuskysymykset, joihin ty0 pyrkii vastaamaan, ovat seuraavat:



' Voidaanko olemassa olevien innovointiteorioiden, tutkimusten ja ideointivai-
heen tyoskentelyyn vaikuttavien tekijoiden pohjalta kehitelld ideointimenetelma,
joka hyodyntaa merkittavasti improvisaation periaatteita?

I Mikali ideointimenetelmd on mahdollista kehittdd, voidaanko sitd soveltaa kay-
tannossa, ja onko siitd kayttajien mielesté hyotya?

Néiden lisdksi on asetettu alakysymyksid, joilla edesautetaan paakysymyksiin vastaa-
mista, sekd hahmotetaan koko tyon aihealuetta ja rakennetta. Alakysymyksiksi on maa-
ritelty seuraavat:

Kuinka merkittdvéassa osassa ideointi, ja sitd kautta tyon koko aihealue, on tuo-
tekehitysprosessissa?

f  Voidaanko olemassa olevista innovointiteorioista 10yt yhteyksid improvisoin-
tiin ja inspiraatiota uusien, improvisaation periaatteita hyodyntavien, ideointi-
tekniikoiden luontiin?

f  Voidaanko méaritelld yleiset improvisaation periaatteet, jotka ovat sovellettavis-
sa ideoinnin kontekstissa?

f Miten improvisointia on organisaatioiden yhteydessa tutkittu aiemmin?

 Mitd tekijoita ideointivaiheen tyoskentelyyn liittyy?

Edelld esitettyihin kysymyksiin vastaamisen liséksi, ja vastausten kautta, tyolla on
pyrkimyksend luoda uutta ndkdkulmaa innovointiin ja etenkin ideoiden kehittelyyn.
Kehiteltdvan ideointimenetelman tarkoituksena on tarjota ideointiin vaihtoehtoinen,
jossain méérin myos leikkisampi tapa. Huomioitavaa on myos se, ettd tyo tarjoaa todel-
lisia ideointitekniikoita, joita kuka tahansa pystyy hyddyntdmaan. Tama voidaan nahda
poikkeuksellisena, silla usein eri julkaisuissa ja innovointiprosesseissa viitataan vain
yleisesti brainstorming -tekniikoihin ilman, etta niiden suorittamiseen annetaan todelli-
sia kaytannon kuvauksia. Uusien ndkokulmien ja kehitettyjen tekniikoiden kautta tyo
pyrkii kokonaisuudessaan lisddmaan tietoa kovin vahén tutkitusta aihealueesta. N&in
luodaan pohjaa myos aihealuetta késittelevalle jatkotutkimukselle.

1.2 TyoOn rakenne

Tyo0 etenee rakenteeltaan siten, ettd luvussa 2 mééritelld&n asiasisallon kannalta keskei-
simmat kasitteet: idea, innovaatio ja improvisaatio. Taman jalkeen luvussa 3 esitell&én,
kuinka tyon aihealue suhteutuu osaksi tuotekehitysprosessia. Tama tehddan pohtimalla
tyon aihetta Cooperin Stage-Gate mallin sek& Ulrich & Eppingerin tuotekehitysmallin
konteksteissa. Luvussa 4 kdydaan lapi olemassa olevia, tydohon inspiraatiota antaneita,
innovointiteorioita. Samassa luvussa esitellé&dn luovan ongelmanratkaisuprosessin kautta
tyon kannalta erittain keskeiset divergenssin ja konvergenssin késitteet. Luvussa 5 esi-
telld&n improvisaation periaatteita eri aloihin liittyen. Luvun painopiste on teatteri-
improvisaatiossa, ja siihen liittyvissa harjoituksissa seka peleissd. Samassa yhteydessa



tarkastellaan myos lyhyesti sitd, kuinka teatteri-improvisaatiota olisi lahtdkohtaisesti
mahdollista hyddyntad ideoinnissa.

Luvussa 6 luodaan katsaus aiempiin tutkimuksiin, jotka ovat liittdneet improvisoin-
nin organisaatioihin ja innovointiin. Tarkimmin painotutaan yhteen harvoista tutkimuk-
sista, jossa on hyddynnetty improvisaatiota ideoinnissa hieman samoin kuin tassé tyos-
sé. Luvussa 7 tarkastellaan tehokkaan ideointitydskentelyn mahdollistavia edellytyksié:
tyoskentelyyn osallistuvaa ryhmaa tai tiimig, tyoskentelyn fasilitointia ja tyoskentelylle
tarjottuja ulkoisia puitteita. Tallg, kuten kaikilla edeltavilla luvuilla, luodaan pohjaa lu-
vussa 8 kehiteltvalle improvisaation periaatteita hyodyntavalle ideointimenetelmalle.

Luku 8 on hyvin laaja, koska sité ei ole kyetty jakamaan jarkevasti osiin ilman, etta
sen kasittelemad kokonaisuus kérsisi. Luvussa vedetdan ensin edellisten lukujen perus-
teella yhteen oletukset toimivalle ideointiprosessille. Ennen kehitetyn menetelmén ku-
vausta kaydaan lapi menetelmén soveltamista edeltdvén ideointitehtdvén, tai ongelman,
madrittdmisen  perusperiaatteet. Taman jalkeen kuvataan kehitetty IdPro
-ideointimenetelmd ja siihen liittyvat osa-kokonaisuudet ideointitekniikoineen. Jotta
menetelmé saadaan myo6s loppupédéstddn linkittymé&an suurempaan prosessiin, luvun
loppupuolella tarkastellaan lyhyesti menetelman jéalkeista ideoiden valintavaihetta. Ai-
van luvun lopuksi kdydaan vield 1api mahdollisia mittareita, joita on mahdollista kayttaa
kehitetyn menetelman tuottavuuden arvioinnissa.

Luvussa 9 esitetddn menetelmén testaamiseen liittyva tutkimusjarjestely, ennen tut-
kimusta laaditut hypoteesit, sek& tutkimuksen kaytdnnon toteutuksen vaiheet. Luvussa
10 esitelldén tutkimuksesta saadut tulokset, tulosten arviointi ja tuloksista vedetyt johto-
paatokset. Lopuksi, luvussa 11 luodaan lyhyt katsaus aihealueen tulevaisuuteen. Lisaksi
samassa luvussa vedetddn kokonaisuudessaan yhteen tyon tulokset ja pohditaan, mita
johtop&éatoksid naiden perusteella voidaan tehda.

1.3 Tyon rajaukset

Tyossa kasitelladn improvisoinnin ja innovoinnin yhteen liittdmistd. Kasittelya rajataan
edelleen siten, ettd keskitytddn improvisoinnin hyddyntdmiseen ideoiden tuottamisvai-
heessa. Téata tarkastelua tukemaan esitelld&n aiempia tutkimuksia, jotka ké&sittelevat im-
provisaation hyddyntdmistd innovoinnissa ja organisaation muilla osa-alueilla. N&in
saadaan luotua pohjatietoa aihealueeseen liittyvistd kokonaisuuksia sekd perusteltua
tyon tarkoitusta ja motiivia. On huomattava, ettd innovoinnin kontekstissa improvisoin-
tia olisi siis mahdollista tarkastella paatoksenteon tai innovaatioiden johtamisen kannal-
ta. Vaikka kyseisia aiheita hieman sivutaan aiempia tutkimuksia tarkasteltaessa, ne eivét
kuulu tdman tyon péaaasiallisiksi kasittelyn kohteiksi. Kaikkiaan organisaatiossa, muual-
la kuin ideoiden luonnissa, esiintyvan improvisaation tutkiminen on kuitenkin tuottanut
tyon tutkijalle® merkittavasti inspiraatiota tyon kokonaisuutta, ja tydssa kehitettya mene-
telmaa ajatellen. Tasté syystd kaikkien tutkimusten kuvauksia voidaan pitaé perusteltu-
na.

! Tyén kirjoittajasta on kaytetty tekstissa tutkija nimitysta. Samaa kaytantod on sovellettu lapi koko tyén.



Koska tuotekehitysprosessi on hyvin monivaiheinen, tydssé on katsottu aiheelliseksi
esittdd lyhyesti se, mihin vaiheeseen prosessia tyon aihealue sijoittuu. N&in saadaan
lukijalle laajempi kuva tyon kontekstista. Tarkastelussa on kayty lapi olemassa olevia
tuotekehitysmalleja, mutta vain siltd osin, kuin ne on nahty tarpeen edelld mainitun
paamaaran saavuttamiseksi. Ty0ssé on esitelty myods olemassa olevia innovointiteorioi-
ta. Tarkoituksena ei ole kuitenkaan ollut kuvata teorioita yksityiskohtaisella tasolla,
vaan pyrkid havainnollistamaan niiden keskeisimmaét periaatteet ja tata kautta hyodyt
tyon osalta. Syvéllinen tarkastelu on koettu tarpeettomaksi, koska improvisaation kan-
nalta ndhdaan eniten tarvetta yksinkertaisille periaatteille. T&méa johtuu siitd, etté yksin-
kertaisia periaatteita on helppo soveltaa myds menetelméa tuntemattomien henkiléiden
kanssa.

Aiempien tutkimuksien ja innovointimenetelmien lisaksi tydssa esitelladn improvi-
saation periaatteita ja tehokkaan tyoskentelyn mahdollistavia tekijoitd. Improvisaation
periaatteissa on keskitytty eniten teatteri-improvisaation nédkokulmaan. T&td voidaan
perustella silla, ettd tutkimuksen aikana teatteri-improvisaation sovellukset on nahty
kaikkein oleellisimmiksi ideoiden luonnin osalta. On kuitenkin huomattava, ett4
improvisaatio-teatterin teoria on hyvin laaja, eika sitd ole kasitelty kuin pintapuolisesti.
Tarkoituksena on ollut tassékin yhteydessa keskittyd yksinkertaisesti ymmarrettaviin ja
helposti omaksuttaviin periaatteisiin, joita voidaan hyddyntda ilman merkittavaa tieta-
mysté aihealueesta. Samalla tavalla on rajattu tydssa kuvattujen tehokkaan tydskentelyn
mahdollistavien tekijoiden tarkastelua. Tassa yhteydessa lukijalle on pyritty muodosta-
maan peruskasitys tarkeimmisté tyoskentelyyn vaikuttavista tekijoistd, etenkin ideoiden
luontivaiheen osalta. Kaikkien edell& mainittujen asioiden tarkastelu taht&a siihen, ettd
saadaan muodostettua oletukset toimivalle, improvisaation periaatteita hyédyntévalle,
ideointimenetelmalle.

Kehiteltdvan menetelman osalta voidaan huomioida, ettd sen oli alun perin méara
kattaa kaikki ideointiprosessin kolme vaihetta: 1) ideointitehtdvdn maarittely, 2) ideoi-
den luonti, sek& 3) ideoiden karsiminen ja toteutettavien ratkaisujen valinta. Varsin no-
peasti selvisi kuitenkin se, ettd mikéali kaikkien osa-alueiden kuvaukset sisallytetdan
mukaan tekstiin, tyosta tulee liian laaja. Koska improvisaation sovellusten osuus koet-
tiin merkittdvimpana prosessin ideointivaiheessa, paatettiin kehittdd menetelma, joka
kattaa ainoastaan tdman vaiheen. Né&in rajaamalla ajateltiin, etté tydsta ei muodostu liian
laaja. Liséksi koettiin, ettd keskittymalla pienempé&én kokonaisuuteen, menetelmd saa-
daan esitettya yksityiskohtaissmmalla tasolla.

Jalkikateen voidaan todeta, ettd tyd muodostui rajauksista huolimatta melko laajaksi.
Se on kuitenkin koettu hyvaksyttavand, koska uusien asioiden luominen vaatii taustal-
leen usein paljon teoriaa ja tutkimusta. Tyon teoriaosuus kuvaa paapiirteittdin sitd mat-
kaa, jonka tutkija on kulkenut tuottaakseen kehitetyn 1dPro -menetelmén ja menetel-
maéssa kaytetyt ideointitekniikat. Vaikka yksittdiset tyon osat voivat ensin tuntua erilli-
siltd kokonaisuuksilta, ne ovat auttaneet tutkijaa péaatelmisséén. Eri aiheiden yhteytta
tyon kontekstiin on pyritty kuvaamaan mahdollisimman hyvin kussakin asiayhteydessa.



Talla tahdataéan siihen, ettd lukijallekin muodostuisi kuva asioiden yhteyksista ja tata
kautta ymmarrys tyon kokonaisuudesta.



2 KESKEISET KASITTEET

Sanaa innovaatio kaytetddn nykypaivana hyvin erilaisissa asiayhteyksissa. Eri tilanteissa
termilla kuvataan, varsin usein tiedostamatta, eri asioita. Yleisesti etenkin sanat idea
(invention) ja innovaatio (innovation) sekoitetaan keskendadn. Yhta lailla sana improvi-
saatio voi saada aikaan aikaa erilaisia mielikuvia, riippuen tulkitsijasta ja tulkinnasta.
Jotta tyGssé valtytddn sekavilta tulkinnoilta, tassé luvussa méaéritelldén edelld mainitut
késitteet. Luvussa 2.1 madritelladn idea ja innovaatio termit. Luvussa 2.2 etsitdan puo-
lestaan merkityksid improvisaatio -kasitteelle.

2.1 Ideajainnovaatio

Késitteet idea ja innovaatio eivat ole historiallisesti kovinkaan vanhoja. Invention eli
idea -késite muodostui 1800-luvulla. Tatad ennen puhuttiin &lynvalayksista (a flash of
genius) tai yksinkertaisesti uusista asioista (new things). Innovaatioista ryhdyttiin pu-
humaan todenteolla vasta 1970-luvun alkupuolella. (Drucker 2007, s. xv.) Nykypéivana
sanaa innovaatio kaytetddn hyvin eri yhteyksissa, eikd sen merkitys nain ollen ole yksi-
selitteinen. Ruckenstein et al. (2011, s. 14) toteaakin, ettd sana innovaatio on nyky-
Suomessa jo niin moninainen, ettd se voi lopulta tyhjentyd merkityksistad. Kaikkiaan
ké&sitteet ”innovaatio” ja “idea” sekoitetaan usein arkielaméassa, vaikka kirjallisuus tekee
niiden vélille selkedn eron. Tdémén tydn kannalta on keskeistd ymmaértéé sanojen ero,
joten sitéd on selvennetty seuraavaksi.

Innovaation osalta ensimmaisia termin maarittelijoita oli Joseph Schumpeter. Han
maéaritteli innovaatiot uusien tuotantotoimintojen muodostamiseksi. Lisaksi hén totesi,
ettd innovaatiot yhdistelevat olemassa olevia tekijdita siten, etta niiden tuloksena syntyy
uusia kombinaatioita. (Schumpeter 1939, s. 84.) Myohemmin innovaatiolle on kirjalli-
suudessa esitetty monenlaisia maaritelmid. Esimerkiksi teknologioiden kehitystd ja
luonnetta tutkinut Christensen (1997, s. xiii) maérittelee innovaation kuvaamalla ensin
teknologia -kasitteen. Teknologian han madrittelee tarkoittavan prosesseja, joiden avulla
organisaatio muuttaa tyotd, pddomaa, materiaaleja ja informaatiota paremman arvon
omaaviksi tuotteiksi ja palveluiksi. Innovaation hén toteaa edelleen muutokseksi, joka
tapahtuu yhdessé néisté teknologioista.

Drucker (2007, s. 27) madrittelee innovoinnin tietyksi yrittdjyyden instrumentiksi,
joka mahdollistaa uuden kyvykkyyden luoda vaurautta. Han korostaa, ettd innovaatioi-
den ei ole pakko olla teknisi4 tai aineellisia, vaikka usein niin kuvitellaan. Innovaatio on
paremminkin taloudellinen tai sosiaalinen, kuin tekninen termi. Innovaatio muuttaa re-
surssien tuottoa, tai arvoa ja tyydytystd, jotka asiakkaat saavat resursseista. Drucker
myo6s korostaa muutosta erittdin merkittdvana tekijdna innovoinnissa. Han toteaa, etté



nimenomaan muutos on se, joka tarjoaa mahdollisuuden jollekin uudelle ja erilaiselle.
(Drucker 2007, s. 27-31.)

Asiakkaalle tarjottuun arvoon viittaavat Druckerin liséksi myds Ruckenstein et al.
(2011, s. 14), jotka madrittelevat innovaation olevan uudenlaisen arvon luomista asiak-
kaalle. Liséksi he toteavat, ettd menestyneimmat innovaatiot tuottavat arvoa monille eri
tahoille (esim. organisaatioille, yhteiskunnalle ja eri ihmisryhmille) yht& aikaisesti. Tata
ajatusta jatkavat Antola & Pohjola (2006, s. 20) méaarittelemalla, ettd innovatiivisuudella
tarkoitetaan ihmisten kykyd tuottaa ja soveltaa uusia ideoita lisdarvon tuottamiseen.
Koivisto et. al. (2011, s. 41) maarittelevat innovaatioiden tuottamista oppimisen kautta.
He liittdvat innovaatioiden tuottamisen tuottajien, kayttdjien ja kehittdjien tekemiseen
(learning by doing), kéyttdmiseen (learning by using) ja keskindiseen vuorovaikutuk-
seen (learning by interacting) kytkeytyviin oppimisprosesseihin.

Kalifornian piilaakson toiminnassa keskeisesti mukana olevat Carlson & Wilmot
(2006 s. 6) kuvailevat, etta kysymys ”Mik& on innovaatio?” tuottaa talla hetkella erinéi-
sen joukon vastauksia, kuten:

uusi teknologinen lapimurto (esim. transistori)

uusi keksinto tai idea (esim. yksipyoradinen skootteri)

uusi prosessi malli (esim. halvempi tapa tehdd matkapuhelimia)
uusi litketoimintamalli (esim. halpalentoyhti6t)

tai uusi luova design (esim. sporttinen tai seksikés auto).
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Carlsson ja Wilmot (2006, s. 7) toteavat, ettd innovaatio tarvitsee luovuutta, ideoita ja
usein muitakin yll& listattuja asioita, mutta yksinddn mik&an naisté ei ole innovaatio. He
maéarittelevat innovoinnin prosessiksi, jossa luodaan ja toimitetaan uutta asiakasarvoa
markkinoille. Ennen kuin tdmé tapahtuu, on saatettu keksia tai ideoida (invent) jotakin,
mutta itse innovaatiota (innovation) ei ole syntynyt. Esimerkiksi Philo Farnsworth keksi
television vuonna 1927. Tatd ei kuitenkaan viel& voida pitdd innovaationa, vaan se on
ainoastaan idea. Vasta kun David Sarnoff loi televisiolahetykset, ja toi television kulut-
tajien saataville vuonna 1939, ideasta muodostui innovaatio. (Carlsson & Wilmot 2006,
s. 7))

Edelld kuvattu esimerkki havainnollistaa yleisesti miellettyd innovaatio ja idea
-termien eroa, joka on késitettdvissa sanakirjamadritelmistd. Seuraavassa on esitetty
innovaation ja idean sanakirjamééaritelmien ohella my6s muutama muu kyseisten termi-
en méaritelma.

Innovaatio:

- "Talous- ja elinkeinoeldmdssa: Uudistus, uutuus, uudennos, uudistus; uu-
tuustuote, teollinen keksintd, sen toteutus ja kaupallistaminen” (Turtia 2001,
s. 406).

- Innovaatio merkitsee muutosprosessia jossakin vallitsevassa; se sisaltdd uu-
tuuden elementin. Innovaatio on yhteen tai useampaan ideaan perustuva ajat-



telukehitystyon tulos, jota voidaan hyodyntaa liiketoiminnassa (Koskela et
al. 2007, s. 190).

Idea:
”(Uusi, omintakeinen) ajatus, mielikuva, paahanpisto; ajattelulle, mielikuvi-
tukselle tai luovalle toiminnalle suuntaa antava, mielessa oleva mallikuva”
(Turtia 2001, s. 388).

- Loytdmisen tai havainnoinnin toiminto, uuden metodin keksiminen (Grulge
& Siber 2002, s. 8).

- Erityinen ajatus, joka nousee mielestd. Ideoista muodostuu konsepteja ja pe-
rusta lilketoiminnalle (Koskela et al. 2007, s. 190).

Kaikkiaan voidaan siis todeta, ettd idea on ainoastaan ajatukselle suuntaa antava malli-
kuva. Se voi esimerkiksi olla ajatus siité, ettd on mahdollista kavell& veden paalla jonkin
tietyn laitteen avulla. Innovaatio puolestaan muodostuu, kun idea on toteutettu ja kau-
pallistettu. Edellisen esimerkin tapauksessa ideasta tulee innovaatio, kun veden péaalla
k&velemisen mahdollistava laite on kehitetty ja tuotu kuluttajien saataville. Samaa peri-
aatetta tukien Tidd & Bessant (2009, s. 19) méaarittelevat innovointitoiminnan kokonai-
suudessaan prosessiksi, jossa ideat muutetaan todellisuudeksi ja niistd otetaan arvo
talteen.

Idean ja innovaation lisaksi, tdmén tyon kannalta keskeisessd asemassa on ideoinnin
ké&site. Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmenetelmad (Ulrich & Eppinger 2012) sek&
FORTH -innovointimenetelméa (Wulfen 2011) tulkitsemalla ideointi voidaan ké&sittaa
olevan ideoiden tuottamista ja néin ollen osa koko innovointi- tai tuotekehitysprosessia.
Kaikkiaan kasitteiden osalta on keskeistd huomioida, ettd innovoinnin ja innovaatioiden
sijasta tdman diplomityén painopiste on ideoinnissa ja ideoissa. Luvussa 8 kehitettdvan
IdPro -ideointimenetelman avulla ei siis synny innovaatiota, vaan ainoastaan ideoita,
joita voidaan jalostaa innovaatioiksi myohemmissa tuotekehityksen vaiheissa.

Kokonaisuudessaan innovaatiot ovat yrityksille nykypéivana tarkeampia kuin kos-
kaan (Poolton & Ismail 2000, s.798). Erityisesti yha enemmaén edellytetdan radikaaleja
innovaatioita, jotka rikkovat olemassa olevia rajoja, antavat merkittavasti parempia tuot-
toja, muodostavat tulevaisuuden normeja ja ovat sijoittajien kannalta houkuttelevia.
Tallaiset innovaatiot eivat enda ole vaihtoehtoja, vaan liiketoiminnalle valttdmattomia.
(Grulge & Siber 2002, s. 15, 18). Tasta voidaan johtaa se, ettd innovaatioiden taustalla
olevien ideoiden on my6s oltava radikaaleja. Tdma taas korostaa uusien, entista tehok-
kaampien, ideointimenetelmien tutkintaa, ja siti kautta antaa motivaatiota talle diplomi-
tyolle.



2.2 Improvisaatio

Improvisaatio on arkikielessé luultavasti véhemman kéytetty sana kuin edelld kuvatut
innovaatio ja idea. Yleensd kun puhumme improvisoinnista, tarkoitamme toimintoa,
jonka teemme ennalta suunnittelematta, esimerkiksi dkillisen suunnitelman muutoksen
jalkeen. Sivistyssanakirja maérittelee improvisoinnin olevan “valmistelematta luotu
esitys” (Turtia 2001, s. 397). Verbimuoto “improvisoida” méaéaritelldadn puolestaan seu-
raavasti:

”’luoda ja esittad ennalta valmistelematta, soittaa vapaasti; jarjestaa pikaisesti
tai tilapaisesti tilanteen suomin keinoin™ (Turtia 2001, s. 397).

Alun perin englannin kielen sana ”improvisation”, on johdettu sanasta proviso, joka
tarkoittaa "tehdd sopimus etukéateen, tarjota jotakin etukateen, tai tehda jotakin, joka on
ennalta suunniteltu”. Lisadmalla prefiksi ”im” sanaan ”provisio” saadaan alkuperaiselle
sanalle vastakkainen merkitys, kuten tapauksessa mobile ja immobile. T&llGin siis sanan
improvisaatio voidaan katsoa merkitsevan ennalta nakematontd (unforeseen), ennalta
arvaamatonta (unexpected) tai toimintaa ennen sopimusta. (Weick 1998, s. 544.) Tata
ajattelua tukee myos Tyler & Tylerin (1990, s. X) madrittely, jossa improvisaatio maari-
telld&n kaukokatseisuuden (foresight), toisin sanoen tietdmalla tekemisen, negaatioksi.

Yleisesti ottaen improvisaatio voi tuoda mielikuvia taiteellisilta aloilta. Luonnolli-
simpia assosiaatioita ovat musiikki, etenkin jazz, ja teatteri. N&iden lisdksi mielleyhty-
mi& voi saada esimerkiksi kuvataiteeseen tai tanssiin. Vaikka improvisaatio katsotaan
usein liittyvaksi taiteellisiin aloihin, se on kasitteend yleisluontoisempi. T4ta havainnol-
listaa se, ettd esimerkiksi monissa teatteri-improvisaation teoksissa (Routarinne 2004,
s. 8; Koponen 2004, s. 18; Johnstone 1979/1996, s. 7) improvisaatiota ei rajata mihin-
k&éan tiettyyn kontekstiin. Lisaksi teoksissa todetaan, ettd ne eivét ole suunnattu ainoas-
taan improvisaatiota harrastaville, vaan kaikille, jotka haluavat saada koko mielikuvi-
tuksensa kirjon kayttoon.

Improvisaation sovellusalueen laajuutta kuvaavat osaltaan myos eri alojen kirjalli-
suudesta loytyvat maaritelmat, jotka ovat hyvin paéllekkaisia ja ndin toisiaan tukevia.
Arkielaméssa improvisaatio voidaan maééritelld olevan rakentavaa vuorovaikutusta
(Routarinne 2004, s. 8). Teatterissa improvisaatio on yksinkertaisimmillaan kuuntelua,
hyvéksyntéd, reagointia, hetkessa olemista, tilanteeseen heittaytymistd ja toiseen keskit-
tymista (Routarinne 2004, s. 8; Koponen 2004, s. 16, 20). Tanssin yhteydessa improvi-
saation voidaan puolestaan méaéritelld olevan liikkeen luomista ja toteuttamista spontaa-
nisti ilman ennalta suunniteltua koreografiaa (Strzepek 2011). Musiikin puolella impro-
visaatio voidaan kuvata vapaudeksi, jolla on rakenne (Jackson 1995, s. 27) tai toimin-
naksi, jossa musiikki keksitdan ja eletddn hetkessd, eika sitd saada endd samanlaisena
takaisin (Ahonen 2000, s. 199). Lisaksi improvisaatio voidaan maaritella soittamiseksi
ilman valmistelua, eli ilman nuottien tuomaan hyotya (Shuller 1968, s. 378).
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Etenkin edelld mainittu Jacksonin maaritelm& on mielenkiintoinen, koska se nostaa
esille sen, ettd tarvitaan rakenne ennen kuin improvisaatiota on mahdollista toteuttaa.
Improvisaation alla olevaan rakenteeseen viittaa myos jazz-improvisaation suurteoksen
kirjoittanut Berliner (Berliner 1994). Han toteaa hieman vaikeaselkoisesti, ettd improvi-
saatiossa on kyse valmiiksi tehdyn materiaalin ja designien muokkaamisesta suhteessa
arvaamattomiin ideoihin, jotka on luotu, muotoiltu ja muunnettu suorituksen erityisissa
olosuhteissa, taten lisaten uniikkeja ominaisuuksia kyseiseen suoritukseen (Berliner
1994, s. 241). Kaytdnnossa tamé tarkoittaa sitd, ettd improvisointi perustuu valmiisiin
rakenteisiin, joita muutetaan uusien, juuri siind hetkessa muodostuneiden, ideoiden
avulla.

Corssan & Sorrentin (1996, s. 1) maaritelméassa todetaan, ettd improvisaatio on intui-
tiota, joka ohjaa toimintaa spontaanilla tavalla. Tdmé on olennainen maaritelmd, silla
siind tulevat esille intuition ja spontaanisuuden kasitteet, jotka monesti liitetd&dn enna-
koimattomaan toimintaan. Intuitio voidaan méaérittda tajunnan tilaksi, joka ohjaa ihmi-
sen toimintaa tiedostamattomasti. Tallainen tila saavutetaan, kun ihminen ei arvota sa-
nojaan tai tekojaan etukateen, vaan tuottaa materiaalia vapaalla virtauksella. Spontaani-
suus voidaan puolestaan méérittdd toimimiseksi impulssien ja intuition mukaisesti. Ol-
lessaan spontaani, ihminen hyvaksyy ensimmaisen mieleen tulevan ajatuksen ja mah-
dollisesti my6s sanoo sen, tai toimii sen mukaan. Kaikkiaan spontaanisuuden voidaan
sanoa olevan luovuuden ydin, ja ndin ollen elintarke& elementti toimivassa improvisaa-
tiossa. (Koponen 2004, s. 21.)

Improvisaatiota voidaan tarkastella my6s organisaatioiden kontekstissa. Talloin sen
maéaritelma voidaan johtaa suunnittelun, tai suunnitelman laatimisen, ja toteutuksen va-
lisestd yhteydestd. Tallaisen matemaattisemman lahestymistavan omaavan maaritelmén
ovat luoneet Moorman & Miner (1998, s. 1). Heiddn mukaansa on mahdollista, etta
suunnitelman laadinta (composition) ja toteutus (execution) yhdistyvét ajassa, niin etta
toiminnot voivat esiintyd samanaikaisesti. He méérittelevat improvisaation suunnitel-
man laadinnan ja rakennemuutoksen seké toteutuksen yhdistymiseksi. Tahén he lisdavat
vield sen, ettd mit4 pienempi aikavali luomisen ja suorituksen (tai suunnittelun ja kéyt-
toonoton) valilla on, sitd enemman toiminta on improvisoitua.

Saywer (1992, s. 1) toteaa, hieman samoin, ettd improvisaatiossa luova prosessi ja
sen tuloksena syntyva tuote ilmaantuvat yhtd aikaa. Organisaatioiden kontekstissa im-
provisaation madrittelevat myods Brown & Eisenhardt (1998, s. 33), jotka toteavat im-
provisaation olevan jotakin, mikd mahdollistaa johtajien jatkuvan ja luovan mukautumi-
sen muutokseen, sekd johdonmukaisen tuotteiden ja palveluiden tuottamisen “ovesta
ulos”. Tuotantotoimintoihin, ja osittain myos johtajiin, liittyvassé julkaisussa Jambekar
& Pelc (2007, s. 261) méaarittelevat improvisaation kyvyksi aistia muodostuvaa tulevai-
suutta ja toimia harmoniassa sen kanssa.

Kaikkiaan improvisaation mééaritelmiin liittyy siis kuuntelua, hetkessa olemista, rea-
gointia, vapautta, ennalta arvaamattomuutta, muutokseen mukautumista, luovuutta ja
tulevaisuutta. Lisaksi improvisaatio perustuu aiempiin kokemuksiin ja tarvitsee, ainakin
musiikissa, taustalleen rakenteen. Koska innovointitoiminnan ja organisaation kasitteet
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voidaan helposti liitt44 yhteen, voisi ajatella, ettd taman tyon kannalta oleellisin impro-
visaation méaéaritelma nousisi organisationaalisen improvisaation joukosta. Kuitenkin,
koska tyossa keskitytaan ideointivaiheeseen, voidaan ajatella, ettd esimerkiksi Moornan
& Minerin suunnittelun ja toteutuksen ajoitusta vertaava méaéritelmé ei ole niin
oleellinen.

Edelliset maaritelmat ja ideoinnin konteksti huomioiden improvisointi méaritellaén
tassa ty0ssa seuraavasti:

improvisointi on ihmisten kyky reagoida mahdollisimman nopeasti annettuihin
impulsseihin ja tuottaa tdman perusteella ideoita spontaanisti.

Maééritelmad voidaan vield tdydentéa sillg, ettd tyon kannalta oleellisena asiana on tois-
ten ideoiden hyvaksyminen ilman kritiikkid. Tarke&na elementtind on myos vapaus.
Mikali ideoinnissa ei ole vapautta, monet ideat jaavéat esittelematta. Viimeisend oleelli-
sena asiana voidaan nostaa esille rakenteen merkitys improvisaation taustalla. Varsinkin
ryhmén kanssa toimittaessa rakenne on tarked. Jotta tehokas tyoskentely olisi mahdollis-
ta, ideoinnissa on oltava tietyt laht6kohdat ja toimintatavat, joiden pédélle improvisaatio-
ta sovelletaan.
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3TYO OSANA TUOTEKEHITYSPROSESSIA

Kokonaisuudessaan tuotekehitysprosessi on usein varsin pitkékestoinen toiminto. Se
ké&sittd4 vaiheet ongelman, ja sitd kautta idean, madrityksesta aina lopullisen tuotteen
julkaisuun saakka. YmpéristOstd ja kehitettdvasta tuotteesta riippuen prosessin kesto
vaihtelee muutamasta viikosta useisiin vuosiin. On selvd4, ettd esimerkiksi pieni ole-
massa olevaan teolliseen tuotteeseen tehty muutos voidaan vieda l&pi paljon nopeammin
kuin taysin uuden ld&keaineen kehittdminen. Tdman tyon osalta on huomioitavaa, etta
tarkastelu keskittyy vain hyvin pieneen osaan kokonaisprosessia. Seuraavat luvut (3.1 ja
3.2) kuvaavat lyhyesti kaksi varsin yleisesti tunnettua tuotekehitysmallia, Ulrichin ja
Eppingerin tuotekehitysmallin sek& Cooperin Stage-Gate mallin. Naiden kautta autetaan
lukijaa ymmaéartdmaan, mihin osaan prosessia tydssa  kehiteltdvd IdPro
-ideointimenetelmd sijoittuu. Samalla pyritddn luomaan isompi, big picture, kuva koko-
naiskontekstista. Huomioitavaa on, ettd vaikka alla kuvataan tyon, ja sitd kautta kehitet-
tdvan menetelman, olevan vain hyvin pieni osa kokonaisprosessia, se on silti ehdotto-
man tarked. Tama johtuu siitd, ettd alussa muodostettavat ideat vaikuttavat ideoiden
valintaan ja toteutukseen, eli kdytannossa kaikkiin kokonaisprosessin myohempiin vai-
heisiin.

3.1 Cooperin Stage-Gate mallin kontekstissa

Yksi tunnetuimmista, joskin jaykkyydestaan johtuen myods paljon kritiikkid saaneista,
tuotekehityksen kulkua kuvaavista malleista on Robert Cooperin Stage-Gate malli,
kuva 3.1. Cooper itse kuvaa mallin olevan konseptuaalinen ja toiminnallinen kartta
(road-map) siirrettdessd uusi tuote-idea idean havaitsemisesta tuotteen julkaisuun
(Cooper 2000, s. 7). Malli koostuu viidesta vaiheesta (stage), joita jokaista ennen on
portti (gate). Kutakin vaihetta edeltdvalla portilla tarkastellaan edellisen vaiheen tulok-
sia, ja suoritetaan paatds prosessin jatkamisesta seuraavaan vaiheeseen.

Paatds
yksityiskohtai-
P&atos semman P&atds P&atds
esitutkinnan tutkinnan kehittdmisen testaamisen Pastos
aloittamisesta aloittamisesta aloittamisesta aloittamisesta julkaisusta

Idean Portti1 Vaihe 1 Portti2 Vaihe 2 Portti 3 Vaihe 3 Portti 4 Vaihed Portti 5 Vaihe 5

havaitseminen

Esitutkinta Yksityis- Kehitys Testaaminen Julkaisu
kohtainen ja validointi
tutkinta

Kuva 3.1. Tuotekehitysprosessia kuvaava Stage-Gate malli (Cooper 2000, s. 7).

Malli lahtee liikkeelle siitg, ettd on havaittu idea, jonka mahdollisuuksia ryhdytaan
kartoittamaan. Ensimmaisell& portilla tehd&&n péaéatos esitutkinnan eli alustavan mahdol-

2 Stage-Gate malli olisi mahdollista suomentaa porttimalliksi, mutta tassa tydssa on haluttu kayttaa alkuperaista nimed, koska nin
on tehty my6hemmin muidenkin mallien ja prosessien kohdalla.
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lisuuksien kartoittamisen aloittamisesta. Vaiheessa 1 pohditaan idean mahdollisuuksia
ja suunnitellaan projektia. Miké&li ideassa nahdaén potentiaalia, toisella portilla paate-
tdan yksityiskohtaisemman tutkinnan aloittamisesta. Taman jalkeen vaiheessa 2 méaari-
telladn tuotteelle tarkka business-case. Se siséltadd yksityiskohtaisemmat tiedot tuotteesta
ja seuraavissa vaiheissa suunnitellut toimenpiteet. (Cooper 2000, s. 7.)

Vaiheessa 3 suoritetaan kehitystoimenpiteet. Talloin kehitetddn tuotteelle todellinen
design, ja valmistetaan mahdollinen prototyyppi. Samalla tuotteen tuotanto-, markki-
nointi- ja testaussuunnitelmat kehitetddn yksityiskohtaiselle tasolle seuraavia vaiheita
varten. Vaiheessa 4 suoritetaan tuotteen testaus sisaltaen, seka validoinnin® etta verifi-
oinnin®. My6s tuotanto ja markkinointisuunnitelmat testataan. Mikali testaus on menes-
tyksekas ja tuote paatetdan julkaista, siirrytddn vaiheeseen 5. Tassé vaiheessa aloitetaan
tuotteen taysipainoinen markkinointi, tuotanto ja myynti. (Cooper 2000, s. 7.)

Jos mallin vaiheita ajatellaan tdman tyon nédkodkulmasta, joudutaan pitdytymaan hy-
vin alkupééssa. Itse asiassa voidaan maaritella, ettd tydssa myéhemmin kehitettava me-
netelmé& ei kuulu mihink&&n mallin vaiheeseen, vaan on osa idean havaitsemisvaihetta
(kuvassa 3.1 harmaalla kuvattu soikio). Tdman huomion kautta voidaan itse asiassa ky-
seenalaistaa se, onko tyossa kehiteltavé ideointimenetelmd ollenkaan osa tuotekehitys-
prosessia. Toisaalta idean havaitsemisvaihe voidaan ndhdé osana prosessia, vaiheena 0.
Jos ajatellaan talla tavalla, tyon aihe saadaan linkitettyd osaksi Stage-Gate mallia ja
edelleen tuotekehitysprosessia. Cooperin ndkékulmasta idea, tai ideat, ovat inputteja ja
k&ynnistavat prosessin. Jos mietitddn prosesseja yleisesti, voidaan parempien inputtien
olettaa johtavan parempiin tuloksiin. Td&ma puoltaisi sitd, etta tydssa késiteltavalla ide-
oiden kehittelemisellda on keskeinen rooli tuotekehitysprosessin alulle panemisessa ja
onnistumisessa.

3.2  Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmallin kontekstis-
sa

Hieman Cooperin mallia tarkempi ké&sitys saadaan toisesta tunnetusta, usein myos yli-
opistojen opetuksessaan suosimasta, Ulrichin ja Eppingerin (U&E) tuotekehitysmallista
(Ulrich & Eppinger 2012). Kokonaisuudessaan U&E:n malli on hyvin laaja ja yksityis-
kohtainen. Téssa yhteydessé ei ole katsottu jarkevaksi esittaa prosessin kaikkia eri vai-
heita yksityiskohtaisesti, vaan on keskitytty havaitsemaan tyon kannalta keskeisimmat
osat. Paatarkoituksena on, Stage-Gate mallin tarkastelun mukaisesti, muodostaa lukijal-
le kuva siitd, mihin vaiheeseen tuotekehitysprosessia tyon késittelema aihealue sijoittuu.

Ylimmaélla tasolla U&E:n malli sisaltda kuusi vaihetta: 1) suunnittelun, 2) konseptien
kehityksen, 3) jarjestelmétason suunnittelun, 4) yksityiskohtaisemman suunnittelun, 5)
testauksen ja jalostuksen, seka 6) tuotteen julkaisun. Kukin vaihe voidaan vield erikseen
jakaa pienempiin tarkasteltaviin kokonaisuuksiin. Kuvassa 3.2 on esitetty tyon kannalta
keskeisimman vaiheen, konseptien kehityksen, jako alemman tason vaiheisiin. On huo-
mioitavaa, ettd tatd edeltdva suunnitteluvaihe voidaan nahda tyon kannalta merkittava,
koska se tarjoaa lahtotiedot konseptien kehittdmiselle. Suunnitteluvaiheessa U&E pai-

% Validointi on laaduntarkkailu prosessi, jossa varmistetaan, etta tuote, palvelu tai systeemi tayttaa sille asetetut kayttévaatimuk-
set, eli on sellainen kuin kayttdjat haluavat sen olevan (Maropoulos & Ceglarek 2010, s. 740-741).

4 Verifiointi on laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, etta tuote, palvelu tai systeemi tayttaa sille suunnitteluvaiheen alussa
méaéritellyt spesifikaatiot (Maropoulos & Ceglarek 2010, s. 741).
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nottavat erityisesti perimmaistd ongelmaa tukevan tehtavanasettelun (mission statement)
luomista. Jos teht&vé, eli toisin sanoen ongelma, on onnistuttu maaritteleméan oikein,
saadaan tuloksia, jotka tayttavat todellisen tarpeen. Ongelman madrittelyssa U&E ke-
hottavat pohtimaan markkinasegmenttejd, teknologioita, tuotannon ja palveluiden todel-
lisia tavoitteita, sek& rahoitusta ja aikaikkunaa. (Ulrich ja Eppinger 2012, s. 54.) Kaikki-
aan voidaankin todeta, ettd ideointivaiheen lisaksi myos ideointia edeltavé vaihe on hy-
vin kriittinen koko projektin toteutumisen ja tulosten kannalta.

Vaikka kehittgjat eivat itse numeroi edellda mainittuja mallin eri tasoja milldé&n taval-
la, kuvassa 3.2 tdmé on tehty ymmarryksen helpottamiskeksi. Kuvassa tasolla 2 kuvatut
prosessin vaiheet ovat Ulrichin ja Eppingerin teoksessa (2012, s. 16) nimetty alkup&én
prosessiksi (the front end process). Kyseinen prosessi siséltdd muun muassa asiakastar-
peiden tunnistamisen, sekda konseptien luonnin, valinnan ja testauksen. Huomioitavaa
on, ettd tama prosessi harvoin toteutuu ndin suoraviivaisessa jarjestyksessa. Usein eri
vaiheet suoritetaan osittain paallekkain ja iterointia tarvitaan eri vaiheiden valilla.

Tyon kannalta tason 2 prosessista keskeisimpéna vaiheena voidaan pitda konseptien
luontivaihetta, joka voidaan edelleen jakaa kuvassa 3.2 esitetyn tason 3 mukaisiin vai-
heisiin (Ulrich & Eppinger 2012, s. 120). Edelleen, jos halutaan tarkentaa tyon kasitte-
lemé&a aluetta, voidaan madrittad, ettd tason 3 vaiheista “etsi siséisesti” -vaihe (kuvassa
ympyroity punaisella) on erittdin olennainen. T&ssé vaiheessa painotutaan nimenomaan
uusien konseptien etsintddn. Tarkoituksena on kayttaa tuotekehitystiimin yksilollisia ja
kollektiivisia tietotaitoja, sek& luovuutta tuottaa ratkaisukonsepteja. Toisin kuin rinnak-
kaisessa ulkoisia lahteitd hyodyntavassa, “etsi ulkoisesti” -vaiheessa, sisdisen etsinnan
kohdalla kaikki ideat syntyvét tiimin valmiiksi omaamasta tiedosta. Kaikkiaan U&E
mieltvat sisdisen etsinndn vaiheen kaikkein avoimimmaksi ja luovimmaksi vaiheeksi
koko tuotekehitysprosessissa. (Ulrich & Eppinger 2012, s. 127.)
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Kuva 3.2. Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmallin konseptien kehitys -vaihe esitettyna
yksityiskohtaisemmalla tasolla. Tyon kannalta oleellisin vaihe on ympyroity punaisella.
(mukautettu: Ulrich & Eppinger 2012, s. 16, 120.)

Sisaisen etsinndn vaiheeseen liittyen U&E listaavat nelja ohjetta, joita auttavat rat-
kaisujen etsinndssd, seka yksilo- ettd ryhmatasolla. Nama ovat:

1. Viivyta ideoiden arviointia. Ala tuomitse ratkaisuja heti
2. Tuota paljon ideoita. Mitd enemman ideoit, sitd paremmin paaset tutkimaan eri
idea-avaruuden alueita. Lis&ksi, jokainen idea tarjoaa edelleen impulsseja muille
ideoille. N&in ollen suuri méé&ra ideoita voi tuottaa yhd enemman ideoita.

Hyvaksy myds ideat, jotka voivat nayttda ensin mahdottomilta. Nama ideat

venyttavat ratkaisu-avaruuden rajoja, ja néin rohkaisevat ideoijia ajattelemaan
ideoinnin rajoja. Mahdottomia ideoita voi olla myds mahdollisuus parantaa tai
korjata, ja ndin muuttaa ne mahdollisiksi.
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4. Kayta graafisia ja fyysisia kuvauksia. Usein sanallisesti ei kyetd kuvaamaan
fyysisia kokonaisuuksia kovin hyvin. Erilaiset kolmiulotteiset ”rakennustarvik-
keet” voivat auttaa ymmartdméaéan ongelmaa paremmin ja stimuloimaan uusia
ratkaisuja. (Ulrich & Eppinger, s. 128.)

Edelld mainittujen asioiden lisaksi nghdaan hyodyllisend se, ettd ideointiin kdytetadn
aikaa, sekd ryhmassa ettd itsendisesti. Todetaan myos, ettd ideoinnin aikaiset keskeytyk-
set, kuten puheluihin ja sdhkodposteihin vastaamiset, hairitsevat ryhmén tyoskentelyé.
Nain ollen ideointiympadriston pitéisi olla sellainen, ettd mitd&n hairidtekijoita ei esiin-
tyisi. Talloin ryhmalaisten keskittyminen olisi tdysin fokusoitunut haluttuun tehtévaan.
(Ulrich & Eppinger, s. 128-129.)

Naiden periaatteiden ja huomioiden lisdksi U&E kuvaavat joitakin tekniikoita, jotka
he ovat kokemuksiensa pohjalta todenneet toimiviksi ideointitilanteissa. Joitakin naista
on lyhyesti esitetty seuraavassa:

1. Muodosta analogioita. Mieti, mitkd muut tuotteet ratkaisevat samankaltaisia
ongelmia. Mieti, voidaanko ongelmasta luoda analogia luontoon tai biologiaan.
Esiintyykd ongelma jossain pienemmassa tai suuremmassa mittakaavassa? Te-
kevétko jotkin laitteet samanlaisia toimintoja aivan toisella alalla?

2. Toivo ja ihmettele. Aloita lause sanomalla "Toivon, ettd voisimme...” tai ”lh-
mettelen, ettd mité tapahtuisi jos...”, ja tdydennd se mielikuvituksellisilla ajatuk-
silla. Esimerkiksi: ”Ihmettelen, ettd mita tapahtuisi jos tekisimme ruohonleikku-
rista niin ison, ettd se leikkaisi koko nurmen kerralla”. Taméan kaltaiset ajatukset
voivat luoda aivan uudenlaisia impulsseja ja ndin myos uusia ideoita.

3. Kayta ideaan liittyvia impulsseja. Anna jokaisen ryhméléisen esimerkiksi lis-
tata ideoita lapuille ensin yksin, ja sitten ojentaa samat laput eteenpdin seuraa-
valle henkilélle. Nain henkilot voivat saada ideoita toistensa ideoista. Myos
asiakasvaatimuksista tai tuotteen ympdristoon liittyvista valokuvista voidaan
saada impulsseja.

4. Kaytd ideaan liittymattémid impulsseja. Kayté aiheeseen liittymattomia valo-
kuvia impulsseina. Kuvat voidaan tarjota valmiina, tai vaihtoehtoisesti ryhmalai-
set voidaan laittaa tutkimaan ymparistod ja itse ottamaan hyddynnettavia kuvia.

5. Aseta maarallisid tavoitteita. Lopussa, kun ryhmé on vasynyt, heité voi moti-
voida asettamalla tavoitteita uusien ideoiden méaarasta. Esimerkiksi voidaan aset-
taa tavoite, ettd viimeisen viidentoista minuutin aikana taytyy tuottaa vielda 10
uutta ideaa.

6. Kayta galleria menetelmaa. Laita konsepteja sekaisin seinille ja salli kaikkien
ryhméléisten ehdottaa niihin parannuksia. N&in saadaan tehokkaasti yhdistettya
seka yksiloiden ettd ryhman tyépanos.

7. Kéayta TRIZ® -menetelman 40 innovatiivista periaatetta. (Ulrich & Eppinger,
s. 129-130.)

® TRIZ on tekniseen ongelmanratkaisuun kehitetty teoria. Teoriaan on kehitetty 40 periaatetta, joiden kautta voidaan pohtia uusia
ratkaisuja teknisiin ongelmiin. (Stratton & Mann 2003, s. 121.)
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Kokonaisuudessaan U&E:n malli ei tarjoa kovin laajaa esitystd ideoiden luonnista.
Se tarjoaa kuitenkin selkedn tavan ymmartad, kuinka pieni osa tdmén tyon aihealue on
koko tuotekehitysprosessissa. Lisaksi, ylla esitetyt periaatteet ja ideointitekniikat tarjoa-
vat osittain pohjaa tyodssé kehitettavalle ideointimenetelmélle. Jotkin U&E:n ideointi-
tekniikoista (esim. edeltavén listan tekniikat 1, 2 ja 4) voidaan ndhd& improvisaatio-
aspekteja omaaviksi ja ndin ollen tyon kannalta oleellisiksi. Ideointitekniikoita on poh-
dittu enemman 1dPro -menetelm&& kuvaavassa luvussa 8.
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4 OLEMASSA OLEVAT INNOVOINTITEORIAT

Maailmassa on olemassa lukuisia innovointitekniikoita ja -teorioita, ja niita kehitelldén
koko ajan lisad. Tdassa luvussa on esitetty joitakin teorioita ja periaatteita, jotka ovat
inspiroineet tutkijaa tydssé kehiteltdvan menetelman ja siind sovellettavien ideointitek-
niikoiden suunnittelussa. Teorioiden esittelyssa ei ole tarkoituksella menty kovin syval-
liselle tasolle, koska tyon tuloksena kehitettdvdn menetelman on tarkoitus olla helposti
omaksuttava. Nain ollen tekniikoiden paaperiaatteiden ymmartdminen on keskeisessa
osassa. VVoidaan olettaa, ettd mité yksinkertaisemmin ndma periaatteet pystytaan esitta-
maan, sitd helpommin niit4 voidaan soveltaa minkaanlaista kitkaa tai keskeytyksia aihe-
uttamatta lopullisessa menetelméssa. Tama on oleellista, silla improvisaatiota hyodyn-
nettdessa nahdaan erittéin tarkeand jatkuvuuden, ja sitd kautta niin sanotun “momentu-
min” sailyminen.

4.1 Luova ongelmanratkaisuprosessi

Luovan ongelmanratkaisuprosessin (Creative Problem Solving, CPS) esittely on otettu
tybhon sen takia, ettd se kuvaa hyvin léhes kaikissa innovointi- ja ideointimenetelmissa
kéytetyt divergenssin ja konvergenssin kasitteet. CPS-prosessi sopii tilanteisiin, joissa
ongelman ratkaiseminen edellyttdd mielikuvitusta, ja monien eri vaihtoehtojen esille
nostamista. Sen kautta ratkaistavat ongelmat voivat olla niin teknisid kuin ihmisiin liit-
tyvid. (Kantojarvi 2012, s. 11.) Kaikkiaan prosessi kasittdd kokonaisuuden ongelman
maéarittelysta ratkaisun I6ytdmiseen ja hyvaksymiseen.

Brainstormingin eli aivoriihen iséna pidetty Alex Osborn méaritteli 1960-luvulla
luovan ongelmanratkaisuprosessin siséltdvan kolme vaihetta: 1) tosiasioiden I6ytamisen,
2) ideoiden loytdmisen ja 3) ratkaisun loytdmisen. Sidney Parnes lisési prosessiin
1980-luvulla kaksi vaihetta: ongelman loytamisen ja ratkaisun hyvéksymisen. Tama,
usein ongelmanratkaisua késittelevéassa kirjallisuudessa perusrunkona kaytetty, Osbor-
nin ja Parnesin ajatukset yhdistava, luovan ongelmanratkaisun malli on esitetty kuvassa
4.1. (Heikkild & Heikkila 2001, s. 161-162.)
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Kuva 4.1. Osborn-Parnesin luovan ongelmaratkaisun prosessi (Heikkila & Heikkila
2001, s. 162).

Kuvassa 4.1 viivoilla esitetyt kolmiomuodot kuvaava divergenssi- ja konvergenssi-
vaiheita, jotka esiintyvat jokaisessa prosessin vaiheessa. Divergenssivaiheella (kuvassa
pystysuunnassa loittonevat viivat) tarkoitetaan tilanteen avaamista. Tassé vaiheessa tay-
tyy selvittdd suuri maara vaihtoehtoisia tekijoitd ja ratkaisuja. Voidaan myos ajatella,
etta divergenssivaiheessa pyritddn kerddmaén mahdollisimman paljon tietoa. Konver-
genssivaihe (kuvassa pystysuunnassa suppenevat viivat) puolestaan tarkoittaa tilanteen
sulkevaa prosessia. Talloin vaihtoehtoisista tekijoisté tai ratkaisuista valitaan ne, jotka
siirretdé@n eteenpdin prosessin seuraavaan vaiheeseen. Kerétysta tietoaineksesta siis kar-
sitaan jaljelle ja&va olennainen osa. (Heikkild & Heikkild 2001, s. 162, 167.) Divergens-
si- ja konvergenssivaiheita on edelleen havainnollistettu kuvassa 4.2.

Kuva 4.2. Jokaisessa luovan ongelmaratkaisuprosessin vaiheessa esiintyvat divergens-
si- ja konvergenssivaiheet (Heikkila & Heikkila 2001, s. 167).

Creative Education Foundation kuvaa CPS -mallin syklisend tapahtumaketjuna, jo-
hon kuuluu kolme vaihetta: 1) haasteen selkeyttdminen, 2) uudet ratkaisut ja 3) toimin-
nan suunnittelu. Vaiheet 1 ja 2 voidaan viel& erikseen jakaa siten, ettd haasteen selkeyt-
tadmiseen kuuluvat haasteen/toiveen selkeytys, tiedon kerddminen ja ongelman Kiteytys.
Uusien ratkaisujen muodostamiseen kuuluvat puolestaan ideointi ja kehittdminen.
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