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Innovointi ja innovaatiot ovat nykyään suuressa osassa niin yritysten jokapäiväisessä
toiminnassa, kuin ihmisten arkielämässäkin. Improvisointi ei ole tiedostetusti yhtä nä-
kyvä osa elämäämme, mutta sitäkin toteutetaan jatkuvasti eri ympäristöissä. Tässä dip-
lomityössä tutkitaan improvisoinnin yhteyttä innovointiin. Käsittely rajataan innovoin-
nin osalta edelleen ideoiden tuottamisvaiheeseen. Työn tavoitteena on tutkia, onko teo-
riatutkimuksen pohjalta mahdollista kehittää improvisaation periaatteita hyödyntävä
ideointimenetelmä. Lisäksi tutkitaan, toimiiko menetelmä käytännössä, ja onko siitä
käyttäjien mielestä hyötyä.
 Kehitetyn menetelmän pohjalle tehtiin runsaasti erilaisten olemassa olevien inno-
vointiteorioiden tutkimusta. Lisäksi tutkittiin improvisaation periaatteita, aihealueita
aiemmin käsitelleitä tutkimuksia, fasilitointikäytäntöjä, sekä tehokkaaseen ryhmätyös-
kentelyyn vaikuttavia tekijöitä. Kaikki tutkitut osa-alueet tarjosivat merkittävästi kontri-
buutiota aihealueen ymmärtämiseen, sekä laajaan teoriapohjaan, johon perustuen kehi-
tettiin uusi spontaania reagointia hyödyntävä IdPro -ideointimenetelmä. Menetelmä
testattiin työpajamuotoisesti opiskelijaryhmillä Tampereen teknillisen yliopiston järjes-
tämällä kurssilla. Vaikka työskentely ei menetelmän uutuudesta johtuen sujunut aivan
suunnitellusti, sen aikana käyty keskustelu antoi runsaasti tietoa menetelmän jatkosovel-
luksille ja samalla koko aihealueelle.
 Tutkimuksen tuloksia analysoitiin kattavasti ennalta määriteltyihin hypoteeseihin ja
mittareihin perustuen. Tuloksista selvisi, että uusi menetelmä tuotti odotusten mukaises-
ti ideoita. Kaikki osallistujat näkivät improvisaation hyödyntämisen mahdollisena ide-
oinnissa. Työskentelyä pidettiin tuottavana, ja menetelmän nähtiin omaavan runsaasti
jatkokehityspotentiaalia. Päällimmäisenä kehitystarpeena havaittiin se, että menetelmä
tulee alusta asti liittää tiiviisti ideoiden jatkojalostukseen ja käytäntöön viemiseen. Kos-
ka kehitetty menetelmä perustuu laajaan aihealueen tutkimukseen, sitä voidaan pitää
vertailukelpoisena muihin hyvin dokumentoituihin ideointimenetelmiin nähden. Teorian
kautta kehitettyjen uusien työskentelytapojen ohella lisäarvoa IdPro -menetelmään tuo-
vat hauskuus ja rento ilmapiiri, jotka ovat merkittävässä asemassa nykypäivän työympä-
ristöissä.
 Kaikkiaan työ tarjoaa merkittävän lisän aihealuetta käsittelevälle tutkimukselle. Mi-
käli IdPro -menetelmää ja koko aihealuetta halutaan kuitenkin myös jatkossa kehittää
eteenpäin, tarvitaan aktiivisia henkilöitä ja yhteistyötä eri tahojen välillä. Aiemmin täl-
laiset, hieman leikkiin rinnastettavat, toimintatavat on tyrmätty organisaatiomaailmassa,
mutta nykyään organisaatiokulttuurit ovat suvaitsevaisempia erilaisille rajoja rikkoville
sovelluksille. Tämä antaa perusteita jatkotutkimukselle, ja uskoa siihen, että aihealueella
voi vielä joku päivä olla merkittävä rooli osana organisaatioiden tuotekehitysprosesseja.
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ABSTRACT

TAMPERE UNIVERSITY OF TECHNOLOGY
Master’s Degree Programme in Automation Technology
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a brainstorming method utilizing the principles of improvisation
Master of Science Thesis, 125 pages, 26 Appendix pages
June 2014
Major: Product Development
Examiner: Professor Asko Riitahuhta
Keywords: brainstorming, innovation, improvisation, theatrical improvisation,
brainstorming method

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.
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ALKUSANAT

Singaporen opiskelijavaihdon jälkeinen kesä kului innovaatiokirjallisuutta lukien ja
syyslukukausi 2013 tätä diplomityötä tehden. Tarkoituksena oli tehdä työ aiheesta, joka
oikeasti kiinnosti, ja jonka koen auttavan itseäni tulevaisuudessa. Sekä aiheen myöntä-
misen että monien käytännön järjestelyjen suhteen olenkin kiitollinen ohjaajalleni pro-
fessori Asko Riitahuhdalle, joka teki tästä työstä mahdollisen. Aiheen kautta sain hyö-
dynnettyä kesän aikana lukemaani kirjallisuutta sekä harrastuksiini liittyvää intoa.
Vaikka työskentelin pääosin yksin, sain paljon inspiraatiota työn aiheeseen liittyen aloit-
tamistani internetkeskusteluista, sekä kasvokkain toteutuneista kohtaamista eri henkilöi-
den kanssa. Keskustelut osoittivat sen, että aihealueeseen on kiinnostusta monilla tahoil-
la. Tämä on ollut tärkeä eteenpäin ajava voima kokonaisprosessissa, ja antaa uskoa
myös aihealueen tulevaisuudelle.
 Ohjaajani lisäksi kiitokset erityisesti äidilleni, joka on jaksanut kuunnella lukemat-
tomia pohdintoja työhön liittyen, ja auttanut näin selkeyttämään omaa ajatteluani mer-
kittävästi. Kiitokset myös isälleni ja hänen perheelleen, sekä veljelleni, joka on auttanut
kielellisissä ongelmatilanteissa. Huomion ansaitsevat myös NääsImpron improvisaatio-
ryhmä, jonka harjoituksissa on ollut syksyn aikana aivan mahtavaa, sekä Tampereen
West Coast Swing -tanssiporukka, jonka kanssa on ollut mukava viettää vapaa-aikaa.
Erityiskiitos vielä tanssiparilleni ja hyvälle ystävälleni, joka teki keväästä poikkeukselli-
sen ikimuistoisen auttaen irrottamaan ajattelua opiskelusta aivan jonnekin muualle. Il-
man kaikkia tahoja ei työstä varmasti olisi tullut yhtä hyvä kuin se nyt on.

Tampereella 16.4.2014

Vesa-Matti Ruottinen

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



iv

SISÄLLYS

1 Johdanto ................................................................................................................ 1
1.1 Työn tavoitteet ............................................................................................... 1
1.2 Työn rakenne ................................................................................................. 2
1.3 Työn rajaukset ............................................................................................... 3

2 Keskeiset käsitteet ................................................................................................. 6
2.1 Idea ja innovaatio .......................................................................................... 6
2.2 Improvisaatio ................................................................................................. 9

3 Työ osana tuotekehitysprosessia .......................................................................... 12
3.1 Cooperin Stage-Gate mallin kontekstissa ..................................................... 12
3.2 Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmallin kontekstissa ................................ 13

4 Olemassa olevat innovointiteoriat ........................................................................ 18
4.1 Luova ongelmanratkaisuprosessi ................................................................. 18
4.2 FORTH -innovointimenetelmä .................................................................... 20
4.3 Blue Ocean Strategy .................................................................................... 22
4.4 Avoin innovointi .......................................................................................... 23
4.5 Strategic Thinking and Strategic Action ....................................................... 24
4.6 Brainstorming ja yksinäinen ajattelu ............................................................ 27

5 Improvisaation periaatteet ................................................................................... 29
5.1 Teatterin ulkopuolella .................................................................................. 30
5.2 Teatterissa ................................................................................................... 33

5.2.1 Harjoitukset ja pelit ......................................................................... 37
5.2.2 Hyödyt ideoinnissa ......................................................................... 38

6 Aiemmat tutkimukset .......................................................................................... 40
6.1 Improvisaatio johtamisessa ja päätöksenteossa............................................. 40
6.2 Improvisaation sovellukset innovoinnissa .................................................... 44

6.2.1 Blogikirjoituksissa ja muualla internetissä....................................... 45
6.2.2 Tieteellisissä julkaisuissa ................................................................ 48

7 Tehokkaan työskentelyn mahdollistavat tekijät .................................................... 52
7.1 Toimiva ryhmä tai tiimi ............................................................................... 52
7.2 Fasilitointi ................................................................................................... 57

7.2.1 Fasilitaattorin rooli ja haasteet ........................................................ 57
7.2.2 Onnistuneen fasilitointitilaisuuden edellytykset............................... 58

7.3 Ulkoiset puitteet: tila ja kulttuuri .................................................................. 61
8 Uusi ideointimenetelmä ja sen tuottavuuden arviointi .......................................... 64

8.1 Oletukset toimivalle kokonaisuudelle........................................................... 65
8.1.1 Hyvän ideointiprosessin raaka-aineet .............................................. 65
8.1.2 Ideointivaiheen ajallinen kesto ja jaksotus ....................................... 68

8.2 Ideointitehtävän määrittäminen .................................................................... 70
8.3 Divergenssivaihe – uuden ideointimenetelmän viitekehys: IdPro ................. 71

8.3.1 Perusidea ja muut lähtökohdat ........................................................ 71



v

8.3.2 Toteutus: aloitus ............................................................................. 73
8.3.3 Toteutus: runko............................................................................... 74
8.3.4 Toteutus: lopetus ............................................................................ 79
8.3.5 Huomioitavia asioita ja oletuksia .................................................... 80

8.4 Konvergenssivaihe – ideoiden valinta .......................................................... 82
8.5 Menetelmän tuottavuuden arviointiin soveltuvat mittarit.............................. 84

9 Kehitetyn menetelmän testaaminen ..................................................................... 87
9.1 Suunniteltu tutkimusjärjestely ...................................................................... 87
9.2 Hypoteesit ................................................................................................... 90
9.3 Käytännössä toteutunut tutkimus ................................................................. 93

10 Tulosten esittely ja tulkinta.................................................................................. 98
10.1 Saavutetut tulokset ...................................................................................... 98

10.1.1 Palautelomakkeen vastaukset ja keskustelun kommentit ................. 98
10.1.2 Ideoiden määrä ja fasilitaattorin havainnot .................................... 101

10.2 Tulosten arviointi ja johtopäätökset ........................................................... 102
10.2.1 Syntyneet ideat ............................................................................. 102
10.2.2 Ideoiden kirjaaminen .................................................................... 103
10.2.3 Ryhmän monialaisuuden ja ulkoisten puitteiden merkitys ............. 104
10.2.4 Työskentelyn ”hölmöys” ja ajatusten esille tuominen ................... 105
10.2.5 Työskentelyn ilmapiiri ja ohjaus ................................................... 105
10.2.6 Improvisaatiokohtausten ja improvisaation periaatteiden merkitys 106
10.2.7 Kokonaisuus ................................................................................. 107
10.2.8 Kehitysideat ja keskustelu ............................................................ 108

11 Aihealueen tulevaisuus ja työn yhteenveto ........................................................ 113
11.1 Tulevaisuudessa tarvitaan jatkotutkimusta ................................................. 113
11.2 Työn yhteenveto ja johtopäätökset ............................................................. 114

Lähteet ...................................................................................................................... 119

Liite 1: FORTH -menetelmässä käyttettyjä ideointitekniikoita
Liite 2: Klassinen brainstorming
Liite 3: Teatteri-improvisaation lämmittelyharjoituksia
Liite 4: Teatteri-improvisaation kohtauksia ja harjoitteita
Liite 5: Improvisaation periaatteisiin pohjautuvia ideointitekniikoita
Liite 6: Olemassa olevien innovointiteorioiden kautta kehitetyt ideointitekniikat ja
-periaatteet
Liite 7: Fasilitoinnissa käytettyjä ideointitekniikoita
Liite 8: Aikatauluja ja ohjelmarunkoja
Liite 9: IdPro -menetelmän ohjelma
Liite 10: Työpajassa käytetty palautelomake
Liite 11: Työpajan palautteen vastaukset



vi

TERMIT JA NIIDEN MÄÄRITELMÄT

Aikapaine Aikapaine kuvaa sitä, kuinka paljon aikaa on käytettävissä
jonkin toiminnan suorittamiseen. Mikäli aikaa on käytettävis-
sä vähän, aikapaine on suuri, ja päinvastoin.

Assosiaatio Mielleyhtymä, eli asia, joka tulee mieleen jostakin toisesta
asiasta.

Avoin innovointi Innovointiteoria, jossa kiinnitetään erityisesti huomiota yri-
tyksen/organisaation rajojen ulkopuolella oleviin mahdolli-
suuksiin, sekä innovaatioiden vienti- että tuontitarkoitukses-
sa.

Blue Ocean Strategy,  Innovointiteoria, jossa pyritään muun muassa tekemään
BOS kilpailu merkityksettömäksi.

Brainstorming Ryhmässä suoritettava ideointitekniikka, jossa pyritään tuot-
tamaan paljon ideoita ilman kritiikkiä. Suomenkielessä
brainstormingista käytetään nimeä aivoriihi.

Divergenssivaihe Divergenssivaiheella tarkoitetaan tilanteen avaamista. Tällöin
pyritään keräämään mahdollisimman paljon tietoa.  Ideoin-
nissa divergenssivaiheella tarkoitetaan ideoiden luontivaihet-
ta. Tässä vaiheessa ei suoriteta vielä ideoiden arviointia.

Epävarmuus Epävarmuus kuvaa sitä, kuinka stabiilissa ja tunnetussa ym-
päristössä toimitaan. Mikäli epävarmuus on suuri, ympäristö
on epästabiili sekä vieras, ja päinvastoin.

Fasilitaattori Fasilitointia suorittava henkilö. Fasilitaattori ei itse osallistu
työskentelyyn, vaan ainoastaan ohjaa sitä. Näin hän auttaa
osallistujia saavuttamaan tavoitellun päämäärän.

Fasilitointi Jonkin asian tekemistä helpommaksi tai vähemmän vaikeak-
si. Ryhmätöiden tapauksessa fasilitointi tarkoittaa ryhmän oh-
jaamista. Ohjaamisen suorittaa fasilitaattori.

FORTH Hollantilaisen Gijs Wan Wulfenin kehittämä innovointimene-
telmä, jossa käydään läpi tuotekehityksen alkupäänvaiheet
ongelman määrittelystä, ratkaisujen suunnittelun kautta kon-
septien yksityiskohtaisempaan valintaan ja kehittelyyn.

Gägeily Teatteri-improvisoinnissa käytetty termi, joka kuvaa yksin-
kertaisten, kanssanäyttelijöitä tukemattomien (ts. kohtausta
edistämättömien) vitsien kerrontaa.

Havainnointi- Improvisoinnin aste, jossa aikapaine on pieni ja epävarmuus
improvisaatio suuri.
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Idea (Uusi, omintakeinen) ajatus, mielikuva, päähänpisto; ajatte-
lulle, mielikuvitukselle tai luovalle toiminnalle suuntaa anta-
va, mielessä oleva mallikuva; Erityinen ajatus, joka nousee
mielestä.

Ideointi Ideoiden tuottamista

Ideointiavaruus, Abstrakti tila, jossa sijaitsevat kaikki mahdolliset ratkaisut.
Idea-avaruus

Ideointikenttä ks. ideointiavaruus

Ideointiprosessi Prosessi, joka sisältää ongelman tai ideointitehtävän määritte-
lyn, sekä ideoiden luomis- ja valintavaiheet (ts. divergenssi ja
konvergenssivaiheet). Prosessi ei sisällä ideoiden toteutusta ja
kaupallistamista.

Ideointitehtävä Tehtävä (ts. ongelma) johon ideoidaan ratkaisuja. Synonyymi
termille innovointitehtävä. Divergenssivaiheessa ideointiteh-
tävän katsotaan viittaavan hyvin lyhyeen (yhden lauseen) ku-
vaukseen siitä, mihin ollaan kehittämässä ratkaisuja. Tällöin
tehtävän ei katsota sisältävän mitään kriteerejä.

Ideointitekniikka Ideoiden tuottamiseen tarkoitettu työskentelykokonaisuus,
jossa tiettyjen tehtävien kautta pyritään tuottamaan ideoita.

Ideointivaihe Innovointiprosessin vaihe, jossa kehitetään ideoita ideointi-
tehtävään ilman kritiikkiä (ks. divergenssivaihe).

Improvisaatioharjoite Improvisaatioharjoitteilla (exercises) pyritään kehittämään
improvisaatiokohtauksissa eli -peleissä tarvittavia taitoja (ts.
improvisaation periaatteiden käyttöä), kuten kuuntelua ja hy-
väksymistä. Harjoitteilla pyritään minimoimaan harkittu il-
maisu ja sisäsyntyinen ohjaus.

Improvisaatioharjoitus Teatteri-improvisaatioon kuuluva lämmittelyharjoitus tai har-
joite.

Improvisaatiokohtaus ks. improvisaatiopeli

Improvisaatiopeli Tässä työssä improvisaatiopeleillä (games) tarkoitetaan ylei-
sölle esitettäviä improvisaatiokohtauksia (ts. lyhyitä improvi-
soituja näytelmiä), joissa yleisö antaa alussa näyttelijöille ai-
heen tai muun inspiraation.

Improvisaatio Rakentavaa vuorovaikutusta; Spontaania luomista; Toimintaa
ennen sopimusta; Tietämällä tekemisen negaatio; Vapautta,
jolla on rakenne; Intuitiota joka ohjaa toimintaa spontaanilla
tavalla.
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Improvisointi Toimimista ennalta valmistelematta tai/ja tilanteen suomin
keinoin; Hetkessä elämistä; Tässä työssä määriteltynä: ihmis-
ten kyky reagoida mahdollisimman nopeasti annettuihin im-
pulsseihin ja tuottaa tämän perusteella ideoita spontaanisti.

Improvisoinnin aste Tekijä, joka määrittää, kuinka kokonaisvaltaista improvisointi
on. Määritellään aikapaineen ja epävarmuuden kautta.

Impulssi Ärsyke, joka aiheuttaa toimintaa/reagointia. Toiminta voi olla
suunniteltua tai improvisoitua. Ideoinnissa impulssien, esi-
merkiksi eri sanojen, kuvien, liikkeiden tai esineiden, kautta
pyritään tuottamaan ratkaisuja ideointitehtävään.

Inkrementaalinen Innovaatio, joka tuo pieniä parannuksia jo olemassa olevaan
innovaatio tuotteeseen.

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

Innovatiivinen energia Onnistuneiden innovaatioiden mahdollistaja. Onnistumisen
edellytyksenä on se, että osallistujilla on halu toimia yhdessä
ja suorittaa annettu tehtävä menestyksekkäästi.

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

Innovointiprosessi Prosessi, jossa määritellään innovointitehtävä/ongelma, muo-
dostetaan siihen ratkaisuja/ideoita ja toteutetaan sekä kaupal-
listetaan parhaiksi katsotut ratkaisut/ideat. Tavoitteena on, et-
tä prosessin aikana ideat muutetaan todellisuudeksi ja niistä
otetaan arvo talteen.

Innovointitehtävä Kuvaa (FORTH -menetelmässä) ratkaistavaksi määriteltyä
tehtävää/ongelmaa ja siihen liittyviä kriteereitä.

Intuitio Tajunnan tila, joka ohjaa ihmisen toimintaa tiedostamatto-
masti.

”Joo, ja” -periaate Yksi teatteri-improvisaation keskeisimmistä periaatteista,
joka kuvaa sitä, että toisten ideat hyväksytään ja niiden päälle
rakennetaan, eli niitä kehitetään.

Kokonaisvaltainen Improvisoinnin aste, jossa aikapaine ja epävarmuus ovat
improvisaatio suuria.
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Konvergenssivaihe Konvergenssivaiheessa pyritään karsimaan divergenssivai-
heessa kerättyä tietoa ja valitsemaan siitä oleellinen osa. Ide-
oinnissa konvergenssivaiheella tarkoitetaan ideoiden valinta-
vaihetta, joka seuraa ideoiden luonti- eli divergenssivaiheen
jälkeen. Tässä vaiheessa valitaan toteutukseen menevät ideat
ja kehitetään niitä eteenpäin.

Luova Creative Problem Solving Process. Prosessi, joka käsittää
ongelmanratkaisu- kokonaisuuden ongelman määrittelystä ratkaisun löytämi-
prosessi, CPS seen ja hyväksymiseen. Divergenssi- ja konvergenssivaiheet

ovat oleellinen osa CPS -prosessia.

Luovuus Kyky nähdä asioita uusista näkökulmista ja rakentaa siitä
jotain uutta, omaperäistä ja toimivaa.

Lämmittelyharjoitus Tässä työssä lämmittelyharjoituksilla (warm-ups) viitataan
improvisaatio-teatterissa tehtäviin harjoituksiin, joiden tarkoi-
tus on aktivoida ryhmää, ja luoda energinen, hyväksyvä, sekä
kannustava ilmapiiri ryhmän sisälle.

Ornamentoitu Improvisoinnin aste, jossa aikapaine on suuri ja epävarmuus
improvisaatio pieni.

Radikaali-innovaatio Innovaatio, joka luo uusia markkinoita ja on uusi itsenäinen
tuote/palvelu.

Ryhmä Kahden tai useamman toistensa kanssa kanssakäymisessä
olevan ihmisen kokoelma, joka pitää yllä vakaita suhdekaa-
voja, jakaa yhteisiä päämääriä, ja näkee itsensä ryhmänä.

Ryhmämuisti Ryhmätyöskentelyn (tässä työssä fasilitointitilaisuuden) aika-
na visuaaliseen dokumentointiin käytetty väline, esim. liitu-
tai fläppitaulu.

Spontaanisuus Toimintaa impulssien ja intuition mukaisesti.

Stage-Gate -malli Peter Cooperin kehittämä tuotekehitysprosessimalli, joka
sisältää viisi vaihetta.

Strategic Thinking and Menetelmä, jossa tulevaisuuden kuvittelun kautta pyritään
Strategic Action, STSA kehittämään liiketoimintamalli sellaiseksi, että haluttu tule-

vaisuuden skenaario toteutuisi.

Suunnittelu Improvisoinnin aste, jossa aikapaine ja epävarmuus ovat pie-
niä.

Tiimi Pieni ryhmä ihmisiä, joilla on toisiaan täydentäviä taitoja,
jotka ovat sitoutuneet yhteiseen päämäärään, yhteisiin suori-
tustavoitteisiin ja yhteiseen toimintamalliin, ja jotka pitävät
itseään yhteisvastuussa suorituksistaan.
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TRIZ Theory of Inventive Problem Solving. Teknisten ongelmien
ratkaisuun suunniteltu ongelmanratkaisuprosessi.

Validointi Laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, että tuote, pal-
velu tai systeemi täyttää sille asetetut käyttövaatimukset, eli
on sellainen kuin käyttäjät haluavat sen olevan.

Verifiointi Laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, että tuote, pal-
velu tai systeemi täyttää sille suunnitteluvaiheen alussa mää-
ritellyt spesifikaatiot.
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1 JOHDANTO

Nykypäivänä innovaatioista ja innovoinnista puhutaan lähes kaikkialla, alasta riippu-
matta. Kyseiset käsitteet liitetään ideoihin, tuotteisiin ja ajatuksiin, jotka koetaan uusiksi
ja nerokkaiksi. Toisaalta termit ovat tulleet jo niin yleisiksi, että niiden käyttötarkoitus
on osittain hämärtynyt. Maailman tietomäärän kasvaessa, kommunikointikanavien li-
sääntyessä ja organisaatiorakenteiden monimutkaistuessa innovointiympäristö on muut-
tumassa yhä hektisemmäksi, nopeita liikkeitä sisältäväksi kokonaisuudeksi. Päätösten-
tekijöiden on kyettävä reagoimaan nopeisiin muutoksiin silloin, kun ei ole aikaa tutkia
tilannetta laajaan analyysiin perustuen. Tällaisissa tilanteissa päätökset syntyvät suun-
nittelematta. Puhutaan improvisoinnista ja intuition pohjalta toimimisesta.
 Vaikka improvisaatio usein käsitetään taiteellisiin aloihin liittyväksi, sitä on alettu
tarkastelemaan enenevissä määrin myös organisaatioissa. Improvisoitu eli suunnittele-
maton ja välitön päätöksenteko voi liittyä mihin tahansa yrityksen toimintaan, esimer-
kiksi markkinointiin, tuotekehitykseen tai tuotannon-ohjaukseen. Jos tarkastellaan tuo-
tekehityksen osalta edelleen innovointia, päätöksenteon ohella merkittävässä osassa on
ideoiden luonti. Tähän liitetään usein vapauden ja luovuuden käsitteet. Ideoinnissa pyri-
tään kehittämään uusia, ennen näkemättömiä ratkaisuja. Improvisoinnissa puhutaan
myös vapaudesta ja luovuudesta, sekä kehitetään koko ajan, hyvin lyhyessä ajassa, uutta
ja ennen näkemätöntä. Koska ideoinnilla ja improvisoinnilla voidaan nähdä paljon yh-
teistä, herää kysymys: voidaanko improvisaatiota hyödyntää menestyksekkäästi inno-
voinnin ideointivaiheessa?

1.1 Työn tavoitteet

Tämän diplomityön tarkoituksena on tarkastella edellä mainittua kysymystä kehittämäl-
lä ja testaamalla uusi ideointimenetelmä, jossa hyödynnetään improvisaation periaattei-
ta. Menetelmä luodaan olemassa oleviin innovointiteorioihin, improvisoinnista ja inno-
voinnista aiemmin tehtyihin tutkimuksiin, tutkijan omiin kokemuksiin, ryhmätyöskente-
lyn keskeisiin tekijöihin, sekä eri aloilla käytettyihin improvisoinnin periaatteisiin poh-
jautuen. Improvisoinnin osalta suurin painotus on teatteri-improvisaatiossa. Tämä joh-
tuu siitä, että teatteri-improvisaation periaatteet ja harjoitukset on koettu kaikkein luon-
nollisimmin sovellettaviksi ideoinnin kontekstissa. Kehittelyn lisäksi uusi ideointimene-
telmä testataan käytännössä opiskelijaryhmien avulla. Näin saadaan luotua karkea kuva
siitä, toimiiko teorian pohjalta luotu menetelmä todellisessa tarkoituksessaan.
     Viralliset päätutkimuskysymykset, joihin työ pyrkii vastaamaan, ovat seuraavat:
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¶ Voidaanko olemassa olevien innovointiteorioiden, tutkimusten ja ideointivai-
heen työskentelyyn vaikuttavien tekijöiden pohjalta kehitellä ideointimenetelmä,
joka hyödyntää merkittävästi improvisaation periaatteita?

¶ Mikäli ideointimenetelmä on mahdollista kehittää, voidaanko sitä soveltaa käy-
tännössä, ja onko siitä käyttäjien mielestä hyötyä?

Näiden lisäksi on asetettu alakysymyksiä, joilla edesautetaan pääkysymyksiin vastaa-
mista, sekä hahmotetaan koko työn aihealuetta ja rakennetta. Alakysymyksiksi on mää-
ritelty seuraavat:

¶ Kuinka merkittävässä osassa ideointi, ja sitä kautta työn koko aihealue, on tuo-
tekehitysprosessissa?

¶ Voidaanko olemassa olevista innovointiteorioista löytää yhteyksiä improvisoin-
tiin ja inspiraatiota uusien, improvisaation periaatteita hyödyntävien, ideointi-
tekniikoiden luontiin?

¶ Voidaanko määritellä yleiset improvisaation periaatteet, jotka ovat sovellettavis-
sa ideoinnin kontekstissa?

¶ Miten improvisointia on organisaatioiden yhteydessä tutkittu aiemmin?
¶ Mitä tekijöitä ideointivaiheen työskentelyyn liittyy?

 Edellä esitettyihin kysymyksiin vastaamisen lisäksi, ja vastausten kautta, työllä on
pyrkimyksenä luoda uutta näkökulmaa innovointiin ja etenkin ideoiden kehittelyyn.
Kehiteltävän ideointimenetelmän tarkoituksena on tarjota ideointiin vaihtoehtoinen,
jossain määrin myös leikkisämpi tapa. Huomioitavaa on myös se, että työ tarjoaa todel-
lisia ideointitekniikoita, joita kuka tahansa pystyy hyödyntämään. Tämä voidaan nähdä
poikkeuksellisena, sillä usein eri julkaisuissa ja innovointiprosesseissa viitataan vain
yleisesti brainstorming -tekniikoihin ilman, että niiden suorittamiseen annetaan todelli-
sia käytännön kuvauksia. Uusien näkökulmien ja kehitettyjen tekniikoiden kautta työ
pyrkii kokonaisuudessaan lisäämään tietoa kovin vähän tutkitusta aihealueesta. Näin
luodaan pohjaa myös aihealuetta käsittelevälle jatkotutkimukselle.

1.2 Työn rakenne

Työ etenee rakenteeltaan siten, että luvussa 2 määritellään asiasisällön kannalta keskei-
simmät käsitteet: idea, innovaatio ja improvisaatio. Tämän jälkeen luvussa 3 esitellään,
kuinka työn aihealue suhteutuu osaksi tuotekehitysprosessia. Tämä tehdään pohtimalla
työn aihetta Cooperin Stage-Gate mallin sekä Ulrich & Eppingerin tuotekehitysmallin
konteksteissa. Luvussa 4 käydään läpi olemassa olevia, työhön inspiraatiota antaneita,
innovointiteorioita. Samassa luvussa esitellään luovan ongelmanratkaisuprosessin kautta
työn kannalta erittäin keskeiset divergenssin ja konvergenssin käsitteet. Luvussa 5 esi-
tellään improvisaation periaatteita eri aloihin liittyen. Luvun painopiste on teatteri-
improvisaatiossa, ja siihen liittyvissä harjoituksissa sekä peleissä. Samassa yhteydessä
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tarkastellaan myös lyhyesti sitä, kuinka teatteri-improvisaatiota olisi lähtökohtaisesti
mahdollista hyödyntää ideoinnissa.
 Luvussa 6 luodaan katsaus aiempiin tutkimuksiin, jotka ovat liittäneet improvisoin-
nin organisaatioihin ja innovointiin. Tarkimmin painotutaan yhteen harvoista tutkimuk-
sista, jossa on hyödynnetty improvisaatiota ideoinnissa hieman samoin kuin tässä työs-
sä. Luvussa 7 tarkastellaan tehokkaan ideointityöskentelyn mahdollistavia edellytyksiä:
työskentelyyn osallistuvaa ryhmää tai tiimiä, työskentelyn fasilitointia ja työskentelylle
tarjottuja ulkoisia puitteita. Tällä, kuten kaikilla edeltävillä luvuilla, luodaan pohjaa lu-
vussa 8 kehiteltävälle improvisaation periaatteita hyödyntävälle ideointimenetelmälle.
 Luku 8 on hyvin laaja, koska sitä ei ole kyetty jakamaan järkevästi osiin ilman, että
sen käsittelemä kokonaisuus kärsisi. Luvussa vedetään ensin edellisten lukujen perus-
teella yhteen oletukset toimivalle ideointiprosessille. Ennen kehitetyn menetelmän ku-
vausta käydään läpi menetelmän soveltamista edeltävän ideointitehtävän, tai ongelman,
määrittämisen perusperiaatteet. Tämän jälkeen kuvataan kehitetty IdPro
-ideointimenetelmä ja siihen liittyvät osa-kokonaisuudet ideointitekniikoineen. Jotta
menetelmä saadaan myös loppupäästään linkittymään suurempaan prosessiin, luvun
loppupuolella tarkastellaan lyhyesti menetelmän jälkeistä ideoiden valintavaihetta. Ai-
van luvun lopuksi käydään vielä läpi mahdollisia mittareita, joita on mahdollista käyttää
kehitetyn menetelmän tuottavuuden arvioinnissa.
 Luvussa 9 esitetään menetelmän testaamiseen liittyvä tutkimusjärjestely, ennen tut-
kimusta laaditut hypoteesit, sekä tutkimuksen käytännön toteutuksen vaiheet. Luvussa
10 esitellään tutkimuksesta saadut tulokset, tulosten arviointi ja tuloksista vedetyt johto-
päätökset. Lopuksi, luvussa 11 luodaan lyhyt katsaus aihealueen tulevaisuuteen. Lisäksi
samassa luvussa vedetään kokonaisuudessaan yhteen työn tulokset ja pohditaan, mitä
johtopäätöksiä näiden perusteella voidaan tehdä.

1.3 Työn rajaukset

Työssä käsitellään improvisoinnin ja innovoinnin yhteen liittämistä. Käsittelyä rajataan
edelleen siten, että keskitytään improvisoinnin hyödyntämiseen ideoiden tuottamisvai-
heessa. Tätä tarkastelua tukemaan esitellään aiempia tutkimuksia, jotka käsittelevät im-
provisaation hyödyntämistä innovoinnissa ja organisaation muilla osa-alueilla. Näin
saadaan luotua pohjatietoa aihealueeseen liittyvistä kokonaisuuksia sekä perusteltua
työn tarkoitusta ja motiivia. On huomattava, että innovoinnin kontekstissa improvisoin-
tia olisi siis mahdollista tarkastella päätöksenteon tai innovaatioiden johtamisen kannal-
ta. Vaikka kyseisiä aiheita hieman sivutaan aiempia tutkimuksia tarkasteltaessa, ne eivät
kuulu tämän työn pääasiallisiksi käsittelyn kohteiksi. Kaikkiaan organisaatiossa, muual-
la kuin ideoiden luonnissa, esiintyvän improvisaation tutkiminen on kuitenkin tuottanut
työn tutkijalle1 merkittävästi inspiraatiota työn kokonaisuutta, ja työssä kehitettyä mene-
telmää ajatellen. Tästä syystä kaikkien tutkimusten kuvauksia voidaan pitää perusteltu-
na.

1 Työn kirjoittajasta on käytetty tekstissä tutkija nimitystä. Samaa käytäntöä on sovellettu läpi koko työn.
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 Koska tuotekehitysprosessi on hyvin monivaiheinen, työssä on katsottu aiheelliseksi
esittää lyhyesti se, mihin vaiheeseen prosessia työn aihealue sijoittuu. Näin saadaan
lukijalle laajempi kuva työn kontekstista. Tarkastelussa on käyty läpi olemassa olevia
tuotekehitysmalleja, mutta vain siltä osin, kuin ne on nähty tarpeen edellä mainitun
päämäärän saavuttamiseksi. Työssä on esitelty myös olemassa olevia innovointiteorioi-
ta. Tarkoituksena ei ole kuitenkaan ollut kuvata teorioita yksityiskohtaisella tasolla,
vaan pyrkiä havainnollistamaan niiden keskeisimmät periaatteet ja tätä kautta hyödyt
työn osalta. Syvällinen tarkastelu on koettu tarpeettomaksi, koska improvisaation kan-
nalta nähdään eniten tarvetta yksinkertaisille periaatteille. Tämä johtuu siitä, että yksin-
kertaisia periaatteita on helppo soveltaa myös menetelmää tuntemattomien henkilöiden
kanssa.
 Aiempien tutkimuksien ja innovointimenetelmien lisäksi työssä esitellään improvi-
saation periaatteita ja tehokkaan työskentelyn mahdollistavia tekijöitä. Improvisaation
periaatteissa on keskitytty eniten teatteri-improvisaation näkökulmaan. Tätä voidaan
perustella sillä, että tutkimuksen aikana teatteri-improvisaation sovellukset on nähty
kaikkein oleellisimmiksi ideoiden luonnin osalta. On kuitenkin huomattava, että
improvisaatio-teatterin teoria on hyvin laaja, eikä sitä ole käsitelty kuin pintapuolisesti.
Tarkoituksena on ollut tässäkin yhteydessä keskittyä yksinkertaisesti ymmärrettäviin ja
helposti omaksuttaviin periaatteisiin, joita voidaan hyödyntää ilman merkittävää tietä-
mystä aihealueesta. Samalla tavalla on rajattu työssä kuvattujen tehokkaan työskentelyn
mahdollistavien tekijöiden tarkastelua. Tässä yhteydessä lukijalle on pyritty muodosta-
maan peruskäsitys tärkeimmistä työskentelyyn vaikuttavista tekijöistä, etenkin ideoiden
luontivaiheen osalta. Kaikkien edellä mainittujen asioiden tarkastelu tähtää siihen, että
saadaan muodostettua oletukset toimivalle, improvisaation periaatteita hyödyntävälle,
ideointimenetelmälle.
 Kehiteltävän menetelmän osalta voidaan huomioida, että sen oli alun perin määrä
kattaa kaikki ideointiprosessin kolme vaihetta: 1) ideointitehtävän määrittely, 2) ideoi-
den luonti, sekä 3) ideoiden karsiminen ja toteutettavien ratkaisujen valinta. Varsin no-
peasti selvisi kuitenkin se, että mikäli kaikkien osa-alueiden kuvaukset sisällytetään
mukaan tekstiin, työstä tulee liian laaja. Koska improvisaation sovellusten osuus koet-
tiin merkittävimpänä prosessin ideointivaiheessa, päätettiin kehittää menetelmä, joka
kattaa ainoastaan tämän vaiheen. Näin rajaamalla ajateltiin, että työstä ei muodostu liian
laaja. Lisäksi koettiin, että keskittymällä pienempään kokonaisuuteen, menetelmä saa-
daan esitettyä yksityiskohtaisemmalla tasolla.
 Jälkikäteen voidaan todeta, että työ muodostui rajauksista huolimatta melko laajaksi.
Se on kuitenkin koettu hyväksyttävänä, koska uusien asioiden luominen vaatii taustal-
leen usein paljon teoriaa ja tutkimusta. Työn teoriaosuus kuvaa pääpiirteittäin sitä mat-
kaa, jonka tutkija on kulkenut tuottaakseen kehitetyn IdPro -menetelmän ja menetel-
mässä käytetyt ideointitekniikat. Vaikka yksittäiset työn osat voivat ensin tuntua erilli-
siltä kokonaisuuksilta, ne ovat auttaneet tutkijaa päätelmissään. Eri aiheiden yhteyttä
työn kontekstiin on pyritty kuvaamaan mahdollisimman hyvin kussakin asiayhteydessä.
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Tällä tähdätään siihen, että lukijallekin muodostuisi kuva asioiden yhteyksistä ja tätä
kautta ymmärrys työn kokonaisuudesta.
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2 KESKEISET KÄSITTEET

Sanaa innovaatio käytetään nykypäivänä hyvin erilaisissa asiayhteyksissä. Eri tilanteissa
termillä kuvataan, varsin usein tiedostamatta, eri asioita. Yleisesti etenkin sanat idea
(invention) ja innovaatio (innovation) sekoitetaan keskenään. Yhtä lailla sana improvi-
saatio voi saada aikaan aikaa erilaisia mielikuvia, riippuen tulkitsijasta ja tulkinnasta.
Jotta työssä vältytään sekavilta tulkinnoilta, tässä luvussa määritellään edellä mainitut
käsitteet. Luvussa 2.1 määritellään idea ja innovaatio termit. Luvussa 2.2 etsitään puo-
lestaan merkityksiä improvisaatio -käsitteelle.

2.1 Idea ja innovaatio

Käsitteet idea ja innovaatio eivät ole historiallisesti kovinkaan vanhoja. Invention eli
idea -käsite muodostui 1800-luvulla. Tätä ennen puhuttiin älynväläyksistä (a flash of
genius) tai yksinkertaisesti uusista asioista (new things). Innovaatioista ryhdyttiin pu-
humaan todenteolla vasta 1970-luvun alkupuolella. (Drucker 2007, s. xv.) Nykypäivänä
sanaa innovaatio käytetään hyvin eri yhteyksissä, eikä sen merkitys näin ollen ole yksi-
selitteinen. Ruckenstein et al. (2011, s. 14) toteaakin, että sana innovaatio on nyky-
Suomessa jo niin moninainen, että se voi lopulta tyhjentyä merkityksistä. Kaikkiaan
käsitteet ”innovaatio” ja ”idea” sekoitetaan usein arkielämässä, vaikka kirjallisuus tekee
niiden välille selkeän eron. Tämän työn kannalta on keskeistä ymmärtää sanojen ero,
joten sitä on selvennetty seuraavaksi.
 Innovaation osalta ensimmäisiä termin määrittelijöitä oli Joseph Schumpeter. Hän
määritteli innovaatiot uusien tuotantotoimintojen muodostamiseksi. Lisäksi hän totesi,
että innovaatiot yhdistelevät olemassa olevia tekijöitä siten, että niiden tuloksena syntyy
uusia kombinaatioita.  (Schumpeter 1939, s. 84.) Myöhemmin innovaatiolle on kirjalli-
suudessa esitetty monenlaisia määritelmiä. Esimerkiksi teknologioiden kehitystä ja
luonnetta tutkinut Christensen (1997, s. xiii) määrittelee innovaation kuvaamalla ensin
teknologia -käsitteen. Teknologian hän määrittelee tarkoittavan prosesseja, joiden avulla
organisaatio muuttaa työtä, pääomaa, materiaaleja ja informaatiota paremman arvon
omaaviksi tuotteiksi ja palveluiksi. Innovaation hän toteaa edelleen muutokseksi, joka
tapahtuu yhdessä näistä teknologioista.
 Drucker (2007, s. 27) määrittelee innovoinnin tietyksi yrittäjyyden instrumentiksi,
joka mahdollistaa uuden kyvykkyyden luoda vaurautta. Hän korostaa, että innovaatioi-
den ei ole pakko olla teknisiä tai aineellisia, vaikka usein niin kuvitellaan. Innovaatio on
paremminkin taloudellinen tai sosiaalinen, kuin tekninen termi. Innovaatio muuttaa re-
surssien tuottoa, tai arvoa ja tyydytystä, jotka asiakkaat saavat resursseista. Drucker
myös korostaa muutosta erittäin merkittävänä tekijänä innovoinnissa. Hän toteaa, että
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nimenomaan muutos on se, joka tarjoaa mahdollisuuden jollekin uudelle ja erilaiselle.
(Drucker 2007, s. 27–31.)
 Asiakkaalle tarjottuun arvoon viittaavat Druckerin lisäksi myös Ruckenstein et al.
(2011,  s. 14), jotka määrittelevät innovaation olevan uudenlaisen arvon luomista asiak-
kaalle. Lisäksi he toteavat, että menestyneimmät innovaatiot tuottavat arvoa monille eri
tahoille (esim. organisaatioille, yhteiskunnalle ja eri ihmisryhmille) yhtä aikaisesti. Tätä
ajatusta jatkavat Antola & Pohjola (2006, s. 20) määrittelemällä, että innovatiivisuudella
tarkoitetaan ihmisten kykyä tuottaa ja soveltaa uusia ideoita lisäarvon tuottamiseen.
Koivisto et. al. (2011, s. 41) määrittelevät innovaatioiden tuottamista oppimisen kautta.
He liittävät innovaatioiden tuottamisen tuottajien, käyttäjien ja kehittäjien tekemiseen
(learning by doing), käyttämiseen (learning by using) ja keskinäiseen vuorovaikutuk-
seen (learning by interacting) kytkeytyviin oppimisprosesseihin.
 Kalifornian piilaakson toiminnassa keskeisesti mukana olevat Carlson & Wilmot
(2006 s. 6) kuvailevat, että kysymys ”Mikä on innovaatio?” tuottaa tällä hetkellä erinäi-
sen joukon vastauksia, kuten:

o uusi teknologinen läpimurto (esim. transistori)
o uusi keksintö tai idea (esim. yksipyöräinen skootteri)
o uusi prosessi malli (esim. halvempi tapa tehdä matkapuhelimia)
o uusi liiketoimintamalli (esim. halpalentoyhtiöt)
o tai uusi luova design (esim. sporttinen tai seksikäs auto).

Carlsson ja Wilmot (2006, s. 7) toteavat, että innovaatio tarvitsee luovuutta, ideoita ja
usein muitakin yllä listattuja asioita, mutta yksinään mikään näistä ei ole innovaatio. He
määrittelevät innovoinnin prosessiksi, jossa luodaan ja toimitetaan uutta asiakasarvoa
markkinoille. Ennen kuin tämä tapahtuu, on saatettu keksiä tai ideoida (invent) jotakin,
mutta itse innovaatiota (innovation) ei ole syntynyt. Esimerkiksi Philo Farnsworth keksi
television vuonna 1927. Tätä ei kuitenkaan vielä voida pitää innovaationa, vaan se on
ainoastaan idea. Vasta kun David Sarnoff loi televisiolähetykset, ja toi television kulut-
tajien saataville vuonna 1939, ideasta muodostui innovaatio. (Carlsson & Wilmot 2006,
s. 7.)
 Edellä kuvattu esimerkki havainnollistaa yleisesti miellettyä innovaatio ja idea
-termien eroa, joka on käsitettävissä sanakirjamääritelmistä. Seuraavassa on esitetty
innovaation ja idean sanakirjamääritelmien ohella myös muutama muu kyseisten termi-
en määritelmä.

Innovaatio:
- ”Talous- ja elinkeinoelämässä: Uudistus, uutuus, uudennos, uudistus; uu-

tuustuote, teollinen keksintö, sen toteutus ja kaupallistaminen” (Turtia 2001,
s. 406).

- Innovaatio merkitsee muutosprosessia jossakin vallitsevassa; se sisältää uu-
tuuden elementin. Innovaatio on yhteen tai useampaan ideaan perustuva ajat-
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telukehitystyön tulos, jota voidaan hyödyntää liiketoiminnassa (Koskela et
al. 2007, s. 190).

Idea:
- ”(Uusi, omintakeinen) ajatus, mielikuva, päähänpisto; ajattelulle, mielikuvi-

tukselle tai luovalle toiminnalle suuntaa antava, mielessä oleva mallikuva”
(Turtia 2001, s. 388).

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

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

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

Idean ja innovaation lisäksi, tämän työn kannalta keskeisessä asemassa on ideoinnin
käsite. Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmenetelmää (Ulrich & Eppinger 2012) sekä
FORTH -innovointimenetelmää (Wulfen 2011) tulkitsemalla ideointi voidaan käsittää
olevan ideoiden tuottamista ja näin ollen osa koko innovointi- tai tuotekehitysprosessia.
Kaikkiaan käsitteiden osalta on keskeistä huomioida, että innovoinnin ja innovaatioiden
sijasta tämän diplomityön painopiste on ideoinnissa ja ideoissa. Luvussa 8 kehitettävän
IdPro -ideointimenetelmän avulla ei siis synny innovaatiota, vaan ainoastaan ideoita,
joita voidaan jalostaa innovaatioiksi myöhemmissä tuotekehityksen vaiheissa.

Kokonaisuudessaan innovaatiot ovat yrityksille nykypäivänä tärkeämpiä kuin kos-
kaan (Poolton & Ismail 2000, s.798). Erityisesti yhä enemmän edellytetään radikaaleja
innovaatioita, jotka rikkovat olemassa olevia rajoja, antavat merkittävästi parempia tuot-
toja, muodostavat tulevaisuuden normeja ja ovat sijoittajien kannalta houkuttelevia.
Tällaiset innovaatiot eivät enää ole vaihtoehtoja, vaan liiketoiminnalle välttämättömiä.
(Grulge & Siber 2002, s. 15, 18). Tästä voidaan johtaa se, että innovaatioiden taustalla
olevien ideoiden on myös oltava radikaaleja. Tämä taas korostaa uusien, entistä tehok-
kaampien, ideointimenetelmien tutkintaa, ja sitä kautta antaa motivaatiota tälle diplomi-
työlle.
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2.2 Improvisaatio

Improvisaatio on arkikielessä luultavasti vähemmän käytetty sana kuin edellä kuvatut
innovaatio ja idea. Yleensä kun puhumme improvisoinnista, tarkoitamme toimintoa,
jonka teemme ennalta suunnittelematta, esimerkiksi äkillisen suunnitelman muutoksen
jälkeen. Sivistyssanakirja määrittelee improvisoinnin olevan ”valmistelematta luotu
esitys” (Turtia 2001, s. 397). Verbimuoto ”improvisoida” määritellään puolestaan seu-
raavasti:

”luoda ja esittää ennalta valmistelematta, soittaa vapaasti; järjestää pikaisesti
tai tilapäisesti tilanteen suomin keinoin” (Turtia 2001, s. 397).

 Alun perin englannin kielen sana ”improvisation”, on johdettu sanasta proviso, joka
tarkoittaa ”tehdä sopimus etukäteen, tarjota jotakin etukäteen, tai tehdä jotakin, joka on
ennalta suunniteltu”. Lisäämällä prefiksi ”im” sanaan ”provisio” saadaan alkuperäiselle
sanalle vastakkainen merkitys, kuten tapauksessa mobile ja immobile. Tällöin siis sanan
improvisaatio voidaan katsoa merkitsevän ennalta näkemätöntä (unforeseen), ennalta
arvaamatonta (unexpected) tai toimintaa ennen sopimusta.  (Weick 1998, s. 544.) Tätä
ajattelua tukee myös Tyler & Tylerin (1990, s. x) määrittely, jossa improvisaatio määri-
tellään kaukokatseisuuden (foresight), toisin sanoen tietämällä tekemisen, negaatioksi.
 Yleisesti ottaen improvisaatio voi tuoda mielikuvia taiteellisilta aloilta. Luonnolli-
simpia assosiaatioita ovat musiikki, etenkin jazz, ja teatteri. Näiden lisäksi mielleyhty-
miä voi saada esimerkiksi kuvataiteeseen tai tanssiin. Vaikka improvisaatio katsotaan
usein liittyväksi taiteellisiin aloihin, se on käsitteenä yleisluontoisempi. Tätä havainnol-
listaa se, että esimerkiksi monissa teatteri-improvisaation teoksissa (Routarinne 2004,
s. 8; Koponen 2004, s. 18; Johnstone 1979/1996, s. 7) improvisaatiota ei rajata mihin-
kään tiettyyn kontekstiin. Lisäksi teoksissa todetaan, että ne eivät ole suunnattu ainoas-
taan improvisaatiota harrastaville, vaan kaikille, jotka haluavat saada koko mielikuvi-
tuksensa kirjon käyttöön.
 Improvisaation sovellusalueen laajuutta kuvaavat osaltaan myös eri alojen kirjalli-
suudesta löytyvät määritelmät, jotka ovat hyvin päällekkäisiä ja näin toisiaan tukevia.
Arkielämässä improvisaatio voidaan määritellä olevan rakentavaa vuorovaikutusta
(Routarinne 2004, s. 8). Teatterissa improvisaatio on yksinkertaisimmillaan kuuntelua,
hyväksyntää, reagointia, hetkessä olemista, tilanteeseen heittäytymistä ja toiseen keskit-
tymistä (Routarinne 2004, s. 8; Koponen 2004, s. 16, 20). Tanssin yhteydessä improvi-
saation voidaan puolestaan määritellä 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 keksitään ja eletään hetkessä, eikä sitä saada enää samanlaisena
takaisin (Ahonen 2000, s. 199). Lisäksi improvisaatio voidaan määritellä soittamiseksi
ilman valmistelua, eli ilman nuottien tuomaan hyötyä (Shuller 1968, s. 378).
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 Etenkin edellä mainittu Jacksonin määritelmä on mielenkiintoinen, koska se nostaa
esille sen, että tarvitaan rakenne ennen kuin improvisaatiota on mahdollista toteuttaa.
Improvisaation alla olevaan rakenteeseen viittaa myös jazz-improvisaation suurteoksen
kirjoittanut Berliner (Berliner 1994). Hän toteaa hieman vaikeaselkoisesti, että improvi-
saatiossa on kyse valmiiksi tehdyn materiaalin ja designien muokkaamisesta suhteessa
arvaamattomiin ideoihin, jotka on luotu, muotoiltu ja muunnettu suorituksen erityisissä
olosuhteissa, täten lisäten uniikkeja ominaisuuksia kyseiseen suoritukseen (Berliner
1994, s. 241). Käytännössä tämä tarkoittaa sitä, että improvisointi perustuu valmiisiin
rakenteisiin, joita muutetaan uusien, juuri siinä hetkessä muodostuneiden, ideoiden
avulla.
 Corssan & Sorrentin (1996, s. 1) määritelmässä todetaan, että improvisaatio on intui-
tiota, joka ohjaa toimintaa spontaanilla tavalla. Tämä on olennainen määritelmä, sillä
siinä tulevat esille intuition ja spontaanisuuden käsitteet, jotka monesti liitetään enna-
koimattomaan toimintaan. Intuitio voidaan määrittää tajunnan tilaksi, joka ohjaa ihmi-
sen toimintaa tiedostamattomasti. Tällainen tila saavutetaan, kun ihminen ei arvota sa-
nojaan tai tekojaan etukäteen, vaan tuottaa materiaalia vapaalla virtauksella. Spontaani-
suus voidaan puolestaan määrittää toimimiseksi impulssien ja intuition mukaisesti. Ol-
lessaan spontaani, ihminen hyväksyy ensimmäisen mieleen tulevan ajatuksen ja mah-
dollisesti myös sanoo sen, tai toimii sen mukaan. Kaikkiaan spontaanisuuden voidaan
sanoa olevan luovuuden ydin, ja näin ollen elintärkeä elementti toimivassa improvisaa-
tiossa. (Koponen 2004, s. 21.)
 Improvisaatiota voidaan tarkastella myös organisaatioiden kontekstissa. Tällöin sen
määritelmä voidaan johtaa suunnittelun, tai suunnitelman laatimisen, ja toteutuksen vä-
lisestä yhteydestä. Tällaisen matemaattisemman lähestymistavan omaavan määritelmän
ovat luoneet Moorman & Miner (1998, s. 1). Heidän mukaansa on mahdollista, että
suunnitelman laadinta (composition) ja toteutus (execution) yhdistyvät ajassa, niin että
toiminnot voivat esiintyä samanaikaisesti. He määrittelevät improvisaation suunnitel-
man laadinnan ja rakennemuutoksen sekä toteutuksen yhdistymiseksi. Tähän he lisäävät
vielä sen, että mitä pienempi aikaväli luomisen ja suorituksen (tai suunnittelun ja käyt-
töönoton) välillä on, sitä enemmän toiminta on improvisoitua.
 Saywer (1992, s. 1) toteaa, hieman samoin, että improvisaatiossa luova prosessi ja
sen tuloksena syntyvä tuote ilmaantuvat yhtä aikaa.  Organisaatioiden kontekstissa im-
provisaation määrittelevät myös Brown & Eisenhardt (1998, s. 33), jotka toteavat im-
provisaation olevan jotakin, mikä mahdollistaa johtajien jatkuvan ja luovan mukautumi-
sen muutokseen, sekä johdonmukaisen tuotteiden ja palveluiden tuottamisen ”ovesta
ulos”. Tuotantotoimintoihin, ja osittain myös johtajiin, liittyvässä julkaisussa Jambekar
& Pelc (2007, s. 261) määrittelevät improvisaation kyvyksi aistia muodostuvaa tulevai-
suutta ja toimia harmoniassa sen kanssa.
 Kaikkiaan improvisaation määritelmiin liittyy siis kuuntelua, hetkessä olemista, rea-
gointia, vapautta, ennalta arvaamattomuutta, muutokseen mukautumista, luovuutta ja
tulevaisuutta. Lisäksi improvisaatio perustuu aiempiin kokemuksiin ja tarvitsee, ainakin
musiikissa, taustalleen rakenteen. Koska innovointitoiminnan ja organisaation käsitteet
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voidaan helposti liittää yhteen, voisi ajatella, että tämän työn kannalta oleellisin impro-
visaation määritelmä nousisi organisationaalisen improvisaation joukosta. Kuitenkin,
koska työssä keskitytään ideointivaiheeseen, voidaan ajatella, että esimerkiksi Moornan
& Minerin suunnittelun ja toteutuksen ajoitusta vertaava määritelmä ei ole niin
oleellinen.
 Edelliset määritelmät ja ideoinnin konteksti huomioiden improvisointi määritellään
tässä työssä seuraavasti:

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

Määritelmää voidaan vielä täydentää sillä, että työn kannalta oleellisena asiana on tois-
ten ideoiden hyväksyminen ilman kritiikkiä. Tärkeänä elementtinä on myös vapaus.
Mikäli ideoinnissa ei ole vapautta, monet ideat jäävät esittelemättä. Viimeisenä oleelli-
sena asiana voidaan nostaa esille rakenteen merkitys improvisaation taustalla. Varsinkin
ryhmän kanssa toimittaessa rakenne on tärkeä. Jotta tehokas työskentely olisi mahdollis-
ta, ideoinnissa on oltava tietyt lähtökohdat ja toimintatavat, joiden päälle improvisaatio-
ta sovelletaan.
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3 TYÖ OSANA TUOTEKEHITYSPROSESSIA

Kokonaisuudessaan tuotekehitysprosessi on usein varsin pitkäkestoinen toiminto. Se
käsittää vaiheet ongelman, ja sitä kautta idean, määrityksestä aina lopullisen tuotteen
julkaisuun saakka. Ympäristöstä ja kehitettävästä tuotteesta riippuen prosessin kesto
vaihtelee muutamasta viikosta useisiin vuosiin. On selvää, että esimerkiksi pieni ole-
massa olevaan teolliseen tuotteeseen tehty muutos voidaan viedä läpi paljon nopeammin
kuin täysin uuden lääkeaineen kehittäminen. Tämän työn osalta on huomioitavaa, että
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 sekä Cooperin Stage-Gate mallin. Näiden kautta autetaan
lukijaa ymmärtämään, mihin osaan prosessia työssä kehiteltävä IdPro
-ideointimenetelmä sijoittuu. Samalla pyritään luomaan isompi, big picture, kuva koko-
naiskontekstista. Huomioitavaa on, että vaikka alla kuvataan työn, ja sitä kautta kehitet-
tävän menetelmän, olevan vain hyvin pieni osa kokonaisprosessia, se on silti ehdotto-
man tärkeä. Tämä johtuu siitä, että alussa muodostettavat ideat vaikuttavat ideoiden
valintaan ja toteutukseen, eli käytännössä kaikkiin kokonaisprosessin myöhempiin vai-
heisiin.

3.1 Cooperin Stage-Gate mallin kontekstissa

Yksi tunnetuimmista, joskin jäykkyydestään johtuen myös paljon kritiikkiä saaneista,
tuotekehityksen kulkua kuvaavista malleista on Robert Cooperin Stage-Gate malli2,
kuva 3.1. Cooper itse kuvaa mallin olevan konseptuaalinen ja toiminnallinen kartta
(road-map) siirrettäessä uusi tuote-idea idean havaitsemisesta tuotteen julkaisuun
(Cooper 2000, s. 7). Malli koostuu viidestä vaiheesta (stage), joita jokaista ennen on
portti (gate). Kutakin vaihetta edeltävällä portilla tarkastellaan edellisen vaiheen tulok-
sia, ja suoritetaan päätös prosessin jatkamisesta seuraavaan vaiheeseen.

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

Malli lähtee liikkeelle siitä, että on havaittu idea, jonka mahdollisuuksia ryhdytään
kartoittamaan. Ensimmäisellä portilla tehdään päätös esitutkinnan eli alustavan mahdol-

2 Stage-Gate malli olisi mahdollista suomentaa porttimalliksi, mutta tässä työssä on haluttu käyttää alkuperäistä nimeä, koska näin
on tehty myöhemmin muidenkin mallien ja prosessien kohdalla.
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lisuuksien kartoittamisen aloittamisesta. Vaiheessa 1 pohditaan idean mahdollisuuksia
ja suunnitellaan projektia. Mikäli ideassa nähdään potentiaalia, toisella portilla pääte-
tään yksityiskohtaisemman tutkinnan aloittamisesta. Tämän jälkeen vaiheessa 2 määri-
tellään tuotteelle tarkka business-case. Se sisältää yksityiskohtaisemmat tiedot tuotteesta
ja seuraavissa vaiheissa suunnitellut toimenpiteet. (Cooper 2000, s. 7.)
 Vaiheessa 3 suoritetaan kehitystoimenpiteet. Tällöin kehitetään tuotteelle todellinen
design, ja valmistetaan mahdollinen prototyyppi. Samalla tuotteen tuotanto-, markki-
nointi- ja testaussuunnitelmat kehitetään yksityiskohtaiselle tasolle seuraavia vaiheita
varten. Vaiheessa 4 suoritetaan tuotteen testaus sisältäen, sekä validoinnin3 että verifi-
oinnin4. Myös tuotanto ja markkinointisuunnitelmat testataan. Mikäli testaus on menes-
tyksekäs ja tuote päätetään julkaista, siirrytään vaiheeseen 5. Tässä vaiheessa aloitetaan
tuotteen täysipainoinen markkinointi, tuotanto ja myynti. (Cooper 2000, s. 7.)
 Jos mallin vaiheita ajatellaan tämän työn näkökulmasta, joudutaan pitäytymään hy-
vin alkupäässä. Itse asiassa voidaan määritellä, että työssä myöhemmin kehitettävä me-
netelmä ei kuulu mihinkään mallin vaiheeseen, vaan on osa idean havaitsemisvaihetta
(kuvassa 3.1 harmaalla kuvattu soikio). Tämän huomion kautta voidaan itse asiassa ky-
seenalaistaa se, onko työssä kehiteltävä ideointimenetelmä ollenkaan osa tuotekehitys-
prosessia. Toisaalta idean havaitsemisvaihe voidaan nähdä osana prosessia, vaiheena 0.
Jos ajatellaan tällä tavalla, työn aihe saadaan linkitettyä osaksi Stage-Gate mallia ja
edelleen tuotekehitysprosessia. Cooperin näkökulmasta idea, tai ideat, ovat inputteja ja
käynnistävät prosessin. Jos mietitään prosesseja yleisesti, voidaan parempien inputtien
olettaa johtavan parempiin tuloksiin. Tämä puoltaisi sitä, että työssä käsiteltävällä ide-
oiden kehittelemisellä on keskeinen rooli tuotekehitysprosessin alulle panemisessa ja
onnistumisessa.

3.2 Ulrichin ja Eppingerin tuotekehitysmallin kontekstis-
sa

Hieman Cooperin mallia tarkempi käsitys saadaan toisesta tunnetusta, usein myös yli-
opistojen opetuksessaan suosimasta, Ulrichin ja Eppingerin (U&E) tuotekehitysmallista
(Ulrich & Eppinger 2012). Kokonaisuudessaan U&E:n malli on hyvin laaja ja yksityis-
kohtainen. Tässä yhteydessä ei ole katsottu järkeväksi esittää prosessin kaikkia eri vai-
heita yksityiskohtaisesti, vaan on keskitytty havaitsemaan työn kannalta keskeisimmät
osat. Päätarkoituksena on, Stage-Gate mallin tarkastelun mukaisesti, muodostaa lukijal-
le kuva siitä, mihin vaiheeseen tuotekehitysprosessia työn käsittelemä aihealue sijoittuu.
 Ylimmällä tasolla U&E:n malli sisältää kuusi vaihetta: 1) suunnittelun, 2) konseptien
kehityksen, 3) järjestelmätason suunnittelun, 4) yksityiskohtaisemman suunnittelun, 5)
testauksen ja jalostuksen, sekä 6) tuotteen julkaisun. Kukin vaihe voidaan vielä erikseen
jakaa pienempiin tarkasteltaviin kokonaisuuksiin. Kuvassa 3.2 on esitetty työn kannalta
keskeisimmän vaiheen, konseptien kehityksen, jako alemman tason vaiheisiin. On huo-
mioitavaa, että tätä edeltävä suunnitteluvaihe voidaan nähdä työn kannalta merkittävä,
koska se tarjoaa lähtötiedot konseptien kehittämiselle. Suunnitteluvaiheessa U&E pai-

3 Validointi on laaduntarkkailu prosessi, jossa varmistetaan, että tuote, palvelu tai systeemi täyttää sille asetetut käyttövaatimuk-
set, eli on sellainen kuin käyttäjät haluavat sen olevan (Maropoulos & Ceglarek 2010, s. 740–741).

4 Verifiointi on laaduntarkkailuprosessi, jossa varmistetaan, että tuote, palvelu tai systeemi täyttää sille suunnitteluvaiheen alussa
määritellyt spesifikaatiot (Maropoulos & Ceglarek 2010, s. 741).
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nottavat erityisesti perimmäistä ongelmaa tukevan tehtävänasettelun (mission statement)
luomista. Jos tehtävä, eli toisin sanoen ongelma, on onnistuttu määrittelemään oikein,
saadaan tuloksia, jotka täyttävät todellisen tarpeen. Ongelman määrittelyssä U&E ke-
hottavat pohtimaan markkinasegmenttejä, teknologioita, tuotannon ja palveluiden todel-
lisia tavoitteita, sekä rahoitusta ja aikaikkunaa. (Ulrich ja Eppinger 2012, s. 54.) Kaikki-
aan voidaankin todeta, että ideointivaiheen lisäksi myös ideointia edeltävä vaihe on hy-
vin kriittinen koko projektin toteutumisen ja tulosten kannalta.
 Vaikka kehittäjät eivät itse numeroi edellä mainittuja mallin eri tasoja millään taval-
la, kuvassa 3.2 tämä on tehty ymmärryksen helpottamiskeksi. Kuvassa tasolla 2 kuvatut
prosessin vaiheet ovat Ulrichin ja Eppingerin teoksessa (2012, s. 16) nimetty alkupään
prosessiksi (the front end process). Kyseinen prosessi sisältää muun muassa asiakastar-
peiden tunnistamisen, sekä konseptien luonnin, valinnan ja testauksen. Huomioitavaa
on, että tämä prosessi harvoin toteutuu näin suoraviivaisessa järjestyksessä. Usein eri
vaiheet suoritetaan osittain päällekkäin ja iterointia tarvitaan eri vaiheiden välillä.
 Työn kannalta tason 2 prosessista keskeisimpänä vaiheena voidaan pitää konseptien
luontivaihetta, joka voidaan edelleen jakaa kuvassa 3.2 esitetyn tason 3 mukaisiin vai-
heisiin (Ulrich & Eppinger 2012, s. 120). Edelleen, jos halutaan tarkentaa työn käsitte-
lemää aluetta, voidaan määrittää, että tason 3 vaiheista ”etsi sisäisesti” -vaihe (kuvassa
ympyröity punaisella) on erittäin olennainen. Tässä vaiheessa painotutaan nimenomaan
uusien konseptien etsintään. Tarkoituksena on käyttää tuotekehitystiimin yksilöllisiä ja
kollektiivisia tietotaitoja, sekä luovuutta tuottaa ratkaisukonsepteja. Toisin kuin rinnak-
kaisessa ulkoisia lähteitä hyödyntävässä, ”etsi ulkoisesti” -vaiheessa, sisäisen etsinnän
kohdalla kaikki ideat syntyvät tiimin valmiiksi omaamasta tiedosta. Kaikkiaan U&E
mieltävät sisäisen etsinnän 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 esitettynä
yksityiskohtaisemmalla tasolla. Työn kannalta oleellisin vaihe on ympyröity punaisella.
(mukautettu: Ulrich & Eppinger 2012, s. 16, 120.)

 Sisäisen etsinnän vaiheeseen liittyen U&E listaavat neljä ohjetta, joita auttavat rat-
kaisujen etsinnässä, sekä yksilö- että ryhmätasolla. Nämä ovat:

1. Viivytä ideoiden arviointia. Älä tuomitse ratkaisuja heti
2. Tuota paljon ideoita. Mitä enemmän ideoit, sitä paremmin pääset tutkimaan eri

idea-avaruuden alueita. Lisäksi, jokainen idea tarjoaa edelleen impulsseja muille
ideoille. Näin ollen suuri määrä ideoita voi tuottaa yhä enemmän ideoita.

3. Hyväksy myös ideat, jotka voivat näyttää ensin mahdottomilta. Nämä ideat
venyttävät ratkaisu-avaruuden rajoja, ja näin rohkaisevat ideoijia ajattelemaan
ideoinnin rajoja. Mahdottomia ideoita voi olla myös mahdollisuus parantaa tai
korjata, ja näin muuttaa ne mahdollisiksi.

taso 1

taso 2

taso 3
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4. Käytä graafisia ja fyysisiä kuvauksia. Usein sanallisesti ei kyetä kuvaamaan
fyysisiä kokonaisuuksia kovin hyvin. Erilaiset kolmiulotteiset ”rakennustarvik-
keet” voivat auttaa ymmärtämään ongelmaa paremmin ja stimuloimaan uusia
ratkaisuja. (Ulrich & Eppinger, s. 128.)

 Edellä mainittujen asioiden lisäksi nähdään hyödyllisenä se, että ideointiin käytetään
aikaa, sekä ryhmässä että itsenäisesti. Todetaan myös, että ideoinnin aikaiset keskeytyk-
set, kuten puheluihin ja sähköposteihin vastaamiset, häiritsevät ryhmän työskentelyä.
Näin ollen ideointiympäristön pitäisi olla sellainen, että mitään häiriötekijöitä ei esiin-
tyisi. Tällöin ryhmäläisten keskittyminen olisi täysin fokusoitunut haluttuun tehtävään.
(Ulrich & Eppinger, s. 128–129.)
 Näiden periaatteiden ja huomioiden lisäksi U&E kuvaavat joitakin tekniikoita, jotka
he ovat kokemuksiensa pohjalta todenneet toimiviksi ideointitilanteissa. Joitakin näistä
on lyhyesti esitetty seuraavassa:

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

2. Toivo ja ihmettele. Aloita lause sanomalla ”Toivon, että voisimme…” tai ”Ih-
mettelen, että mitä tapahtuisi jos…”, ja täydennä se mielikuvituksellisilla ajatuk-
silla. Esimerkiksi: ”Ihmettelen, että mitä tapahtuisi jos tekisimme ruohonleikku-
rista niin ison, että se leikkaisi koko nurmen kerralla”. Tämän kaltaiset ajatukset
voivat luoda aivan uudenlaisia impulsseja ja näin myös uusia ideoita.

3. Käytä ideaan liittyviä impulsseja. Anna jokaisen ryhmäläisen esimerkiksi lis-
tata ideoita lapuille ensin yksin, ja sitten ojentaa samat laput eteenpäin seuraa-
valle henkilölle. Näin henkilöt voivat saada ideoita toistensa ideoista. Myös
asiakasvaatimuksista tai tuotteen ympäristöön liittyvistä valokuvista voidaan
saada impulsseja.

4. Käytä ideaan liittymättömiä impulsseja. Käytä aiheeseen liittymättömiä valo-
kuvia impulsseina. Kuvat voidaan tarjota valmiina, tai vaihtoehtoisesti ryhmäläi-
set voidaan laittaa tutkimaan ympäristöä ja itse ottamaan hyödynnettäviä kuvia.

5. Aseta määrällisiä tavoitteita. Lopussa, kun ryhmä on väsynyt, heitä voi moti-
voida asettamalla tavoitteita uusien ideoiden määrästä. Esimerkiksi voidaan aset-
taa tavoite, että viimeisen viidentoista minuutin aikana täytyy tuottaa vielä 10
uutta ideaa.

6. Käytä galleria menetelmää. Laita konsepteja sekaisin seinille ja salli kaikkien
ryhmäläisten ehdottaa niihin parannuksia. Näin saadaan tehokkaasti yhdistettyä
sekä yksilöiden että ryhmän työpanos.

7. Käytä TRIZ5 -menetelmän 40 innovatiivista periaatetta. (Ulrich & Eppinger,
s. 129–130.)

5 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 esitystä ideoiden luonnista.
Se tarjoaa kuitenkin selkeän tavan ymmärtää, kuinka pieni osa tämän työn aihealue on
koko tuotekehitysprosessissa. Lisäksi, yllä esitetyt periaatteet ja ideointitekniikat tarjoa-
vat osittain pohjaa työssä kehitettävälle ideointimenetelmälle. Jotkin U&E:n ideointi-
tekniikoista (esim. edeltävän listan tekniikat 1, 2 ja 4) voidaan nähdä improvisaatio-
aspekteja omaaviksi ja näin ollen työn kannalta oleellisiksi. Ideointitekniikoita on poh-
dittu enemmän IdPro -menetelmää kuvaavassa luvussa 8.
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4 OLEMASSA OLEVAT INNOVOINTITEORIAT

Maailmassa on olemassa lukuisia innovointitekniikoita ja -teorioita, ja niitä kehitellään
koko ajan lisää. Tässä luvussa on esitetty joitakin teorioita ja periaatteita, jotka ovat
inspiroineet tutkijaa työssä kehiteltävän menetelmän ja siinä sovellettavien ideointitek-
niikoiden suunnittelussa. Teorioiden esittelyssä ei ole tarkoituksella menty kovin syväl-
liselle tasolle, koska työn tuloksena kehitettävän menetelmän on tarkoitus olla helposti
omaksuttava. Näin ollen tekniikoiden pääperiaatteiden ymmärtäminen on keskeisessä
osassa. Voidaan olettaa, että mitä yksinkertaisemmin nämä periaatteet pystytään esittä-
mään, sitä helpommin niitä voidaan soveltaa minkäänlaista kitkaa tai keskeytyksiä aihe-
uttamatta lopullisessa menetelmässä. Tämä on oleellista, sillä improvisaatiota hyödyn-
nettäessä nähdään erittäin tärkeänä jatkuvuuden, ja sitä kautta niin sanotun ”momentu-
min” säilyminen.

4.1 Luova ongelmanratkaisuprosessi

Luovan ongelmanratkaisuprosessin (Creative Problem Solving, CPS) esittely on otettu
työhön sen takia, että se kuvaa hyvin lähes kaikissa innovointi- ja ideointimenetelmissä
käytetyt divergenssin ja konvergenssin käsitteet. CPS-prosessi sopii tilanteisiin, joissa
ongelman ratkaiseminen edellyttää mielikuvitusta, ja monien eri vaihtoehtojen esille
nostamista. Sen kautta ratkaistavat ongelmat voivat olla niin teknisiä kuin ihmisiin liit-
tyviä. (Kantojärvi 2012, s. 11.) Kaikkiaan prosessi käsittää kokonaisuuden ongelman
määrittelystä ratkaisun löytämiseen ja hyväksymiseen.
  Brainstormingin eli aivoriihen isänä pidetty Alex Osborn määritteli 1960-luvulla
luovan ongelmanratkaisuprosessin sisältävän kolme vaihetta: 1) tosiasioiden löytämisen,
2) ideoiden löytämisen ja 3) ratkaisun löytämisen. Sidney Parnes lisäsi prosessiin
1980-luvulla kaksi vaihetta: ongelman löytämisen ja ratkaisun hyväksymisen. Tämä,
usein ongelmanratkaisua käsittelevässä kirjallisuudessa perusrunkona käytetty, Osbor-
nin ja Parnesin ajatukset yhdistävä, luovan ongelmanratkaisun malli on esitetty kuvassa
4.1. (Heikkilä & Heikkilä 2001, s. 161–162.)
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Kuva 4.1. Osborn-Parnesin luovan ongelmaratkaisun prosessi (Heikkilä & Heikkilä
2001, s. 162).

 Kuvassa 4.1 viivoilla esitetyt kolmiomuodot kuvaava divergenssi- ja konvergenssi-
vaiheita, jotka esiintyvät jokaisessa prosessin vaiheessa. Divergenssivaiheella (kuvassa
pystysuunnassa loittonevat viivat) tarkoitetaan tilanteen avaamista. Tässä vaiheessa täy-
tyy selvittää suuri määrä vaihtoehtoisia tekijöitä ja ratkaisuja. Voidaan myös ajatella,
että divergenssivaiheessa pyritään keräämään mahdollisimman paljon tietoa. Konver-
genssivaihe (kuvassa pystysuunnassa suppenevat viivat) puolestaan tarkoittaa tilanteen
sulkevaa prosessia. Tällöin vaihtoehtoisista tekijöistä tai ratkaisuista valitaan ne, jotka
siirretään eteenpäin prosessin seuraavaan vaiheeseen. Kerätystä tietoaineksesta siis kar-
sitaan jäljelle jäävä olennainen osa. (Heikkilä & Heikkilä 2001, s. 162, 167.) Divergens-
si- ja konvergenssivaiheita on edelleen havainnollistettu kuvassa 4.2.

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

 Creative Education Foundation kuvaa CPS -mallin syklisenä tapahtumaketjuna, jo-
hon kuuluu kolme vaihetta: 1) haasteen selkeyttäminen, 2) uudet ratkaisut ja 3) toimin-
nan suunnittelu. Vaiheet 1 ja 2 voidaan vielä erikseen jakaa siten, että haasteen selkeyt-
tämiseen kuuluvat haasteen/toiveen selkeytys, tiedon kerääminen ja ongelman kiteytys.
Uusien ratkaisujen muodostamiseen kuuluvat puolestaan ideointi ja kehittäminen.
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