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Esipuhe

Meneillaan oleva teknologinen muutos on nopea ja vaikeasti hahmottuva. Taide- ja kulttuurialoille se
on tuonut ja tuo tulevaisuudessa yha kiihtyvalla vauhdilla uusia tapoja luovan tyon tekemiseen ja ylei-
solle valittamiseen, tyokaluihin, ansaintamalleihin, sisaltoihin, organisointiin ja kuluttamiseen. Creat-
honin tavoitteena on tukea kulttuuri- ja taidealojen toimijoita teknologisen osaamisen vahvistamisessa.
Taman lisaksi tarkoituksena on etsia keinoja lisata ICT:n ja kulttuurialan kohtaamista ammattikorkea-
koulun koulutusrakenteissa. Creathon on Euroopan sosiaalirahasto (ESR) rahoittama hanke, joka toteu-
tetaan 1.8.2018-30.6.2020.

Tassa kirjassa johdattelemme Teidat rajapintatoiminnan fasilitoimisen maailmaan. Kirja on muodoltaan
kasikirja, ja oppilaitosten ja ammattikenttien toimijat voivat kayttaa sita suunnitellessaan uusien tek-
nologioiden ja kulttuurin rajapintakohtaamisia. Sen toivotaan helpottavan toiminnan taustatekijoiden
seka fasilitoinnin muotojen, tavoitteiden, tavoiteltavien vaikutusten ja valineiden valitsemista. Kirja
kokoaa siis vasta ensimmaisia tuloksia - lisaa seuraa 15 pilottikokeilun jalkeen. Kirjoittajat ovat tyos-

kennelleet CreathonCoreForumissa, kehittajayhteisossa. Kiitos kaikille creathonauteille <3

Laura-Maija Hero, creathonautti, Creathon (ESR)
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Osa I: Johdatus teknologian ja kulttuurin rajapinnalle

1. Kohti Creathon-toimintamalleja

Julia Keindnen, Metropolia Ammattikorkeakoulu

Kulttuuripolitiikan strategiassa tamanhetkista toimintaympariston muutosta kuvataan erityisesti tekno-
logian kehittymisen, arvojen muutoksen, vaestokehityksen, globalisaation ja julkisen rahoituksen va-
hentymisen kautta (OKM 2017). Esimerkiksi peliteollisuus on jo useiden vuosien ajan tehnyt yhteistyota
taidealojen kanssa. Digitalisaatio tuo myos uusia tapoja tehda ja kokea taidetta. Lahitulevaisuudessa
perinteinen tapa ja digitaalinen toimintatapa esiintyvat rinnakkain, samoin globaalit kaupalliset jake-
lukanavat ja julkisin varoin tuotetut palvelut toimivat rinnakkain ja kilpailevat ihmisten kiinnostuk-
sesta. Digitalisaatio lisaa mahdollisuuksia parantaa kulttuuripalvelujen saatavuutta ja saavutetta-
vuutta. Toisaalta laajasti kaytossa olevat teknologiat mahdollistavat, etta kayttajista tulee kulttuurisi-

saltojen tuottajia taiteilijoiden rinnalle. (OKM 2018.)



Jatkuvasti kehittyvat teknologiat, kuten virtuaalitodellisuus (VR) seka lisatty todellisuus (AR), nayttay-
tyvat kuitenkin entista monipuolisempina kayttomahdollisuuksina taide- ja kulttuurikentalla ja valtaa-
vat samalla yha enenevissa maarin myos uusia aloja. Haastavampaa on kuitenkin nahda ja ymmartaa
monen muun uuden teknologian mahdollisuuksia. |0T, lokaatiotietoon perustuvat teknologiat,
blockchain, tekoaly, 3D-tulostamisen tai avointen digitaalisten innovaatioalustojen erilaiset mahdolli-
suudet eivat helposti hahmotu. Creathon - When Tech meets Culture* on Euroopan sosiaalirahaston
(ESR) rahoittama hanke, jonka tavoitteena on tukea kulttuuri- ja taidealojen toimijoita teknologisen
osaamisen vahvistamisessa. Hankkeen kohderyhmana ovat luovan alan ammattilaiset, kulttuurialan ja
ICT-alan opettajat ja loppuvaiheen opiskelijat seka ICT-teollisuus ja liiketalouden yritykset ja yhdistyk-

set.

Kulttuuri-, taide- ja teknologia-alojen hedelmallista yhteistyota seka uuden teknologian tayden poten-
tiaalin hyodyntamista estavat yhteisen kielen seka ymmarryksen puute. Kulttuuri- ja taidealojen edus-
tajille uusimman teknologian kasitteet, termit ja lyhenteet ovat usein omituista erikoiskielta, joista ei
ymmarra mitaan, ja tasta syysta niihin suhtaudutaan usein varautuneesti, epaillen ja jopa pelaten.
(Toivanen, 2018.) Creathon on toimintamalli, jonka tarkoituksena on selkeyttaa teknologian maailmaa
kulttuurialan toimijoille ja tata kautta lisata alojen yhteistyota. Toimintamalli tarvitaan, jotta ymmar-
rys, yhteistyo ja sovellukset juurtuvat ammattikorkeakoulujen verkostomaisiin rakenteisiin ja elin-
ikaiseksi oppimiseksi kentan ammattilaisille. Hankkeen toteutus jakautuu kolmeen tyopakettiin: suun-

nitteluun ja esipilotteihin, pilotointiin ja juurrutukseen.



Teknologinen muutos tarkoittaa luoville aloille uusia tapoja tyon organisointiin, luovan tyon tekemiseen
ja yleisolle valittamisen tapoihin. Tauluja on nykyaan mahdollista maalata virtuaalityokalulla, VR-la-
seilla pystyy sukeltamaan teatteriesityksen sisalle, tekoaly pystyy saveltamaan musiikkia ja digitaalinen
maailma mahdollistaa todellisten ymparistojen yhdistamisen kuvitteellisiin tapahtumiin ja hahmoihin.
(Toivanen, 2018.) VR antaa siis mahdollisuuden yha vaikuttavampiin elamyksiin ja taman myota jattaa
kayttajaansa myos vahvan muistijaljen. Taman vuoksi se on tehokas tyokalu monille aloille. Etenkin
taide- ja kulttuurialat, joissa elamyksellisyys on tarkeassa osassa, hyotyvat teknologisesta ymmarryk-

sesta erityisen paljon. (Business Finland, 2017.)

Creathon-hankkeessa etsitaan ratkaisuja siihen, miten luovan alan toimijat voisivat hyotya entista
enemman jatkuvasti uusiutuvasta teknologiasta. Vastavuoroisesti ratkaisuja etsitaan siihen, miten ICT-
toimijat voivat hyotya kulttuurialan osaamisesta. Aihetta kartoitetaan ja dokumentoidaan jarjestamalla
eriasteisia pilotteja, jotka jaotellaan neljaan: Pikku Creathon (1-2 paivainen pilotti), keskikokoinen
Creathon (joitakin paivia tai muutamia viikkoja kestava jakso), iso Creathon (6-7 viikkoa kestava jakso)
seka virtuaali-Creathon (virtuaalisesti toimiva yhteiso, joka lanseerataan syksylla 2019). Pilottien muo-
dot vaihtelevat lyhyista yhden koko paivan osallistavista tietoiskuista oppilaitosymparistoon sulautuviin
innovaatioprojekteihin, joissa opiskelijat kehittavat monialaisissa tiimeissa ratkaisuja tapahtuman
alussa kuvattuihin haasteisiin. Paaperiaate piloteilla on kuitenkin sama: loytaa uusia ratkaisuja ja ide-

oita siihen, miten kulttuuri- ja teknologia-alat saataisiin tormaytettya yhteen entista tehokkaammin.

Jo jarjestetyt Creathon-esipilotit ovat osoittaneet, etta virtuaali- ja lisatty todellisuus ovat hyodynnet-

tavissa luovilla aloilla ja niiden potentiaali kulttuurikentalla on suuri. Piloteissa on herannyt ajatuksia
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muun muassa siita, mita alojen rajapinnoilla on ja minkalaisia mahdollisuuksia se tarjoaa. Lisaksi kes-
kusteluja on herattanyt muun muassa se, mita virtuaalisen ja lisatyn todellisuuden teknologiat tarjoavat
seka minkalaista osaamista ne vaativat. Vuoden 2019 aikana hankkeessa tullaan jarjestamaan yhteensa

15 Creathon-pilottia.

Hankkeen tavoitteena on kehittaa lumipalloefektilla toimiva malli, jolla luoville aloille saadaan levia-
maan osaamista seka tietoa ajankohtaisista ja tulevaisuuden teknologioista. Taman lisaksi tarkoituk-
sena on tarjota monialainen seka toimialojen rajoja rikkova tapa tehda tyoelamalahtoista yhteistyota.
Uudet teknologiat tarjoavat yha enenevissa maarin luovia ja monipuolisia mahdollisuuksia taide- ja
kulttuurikentille, mutta aihetta koskevat tietamys ja kokemus puuttuvat. Teknologiset muutokset tu-
levat nakymaan ja vaikuttamaan kulttuuri- ja luovan alan tyohon, joten tasta syysta on tarkeaa liittaa
se osaksi opintovaiheita. Tasta syysta hankkeen tuloksia juurrutetaan jatkuvasti myos oppilaitosympa-
ristoon siten etta, aiheet tulisivat tutuiksi ja luontevaksi osaksi omaa alaa jo opiskeluaikana. Hankkeen
yhtena suurena tavoitteena onkin vakiinnuttaa toimintamalli osaksi oppilaitosten opetussuunnitelmia

ja oppimateriaaleja.

Creathonin lopputuloksena syntyy toimintamallin lisaksi uusia yhteistyoverkostoja seka tuote- ja palve-
luideoita, joita voidaan hyodyntaa taide- ja kulttuurialalla. Tama auttaa tulevaisuudessa luovan alan
toimijoita ymmartamaan uusia teknologisia mahdollisuuksia seka hyodyntamaan niita entista taysipai-
noisemmin. Creathon-hankkeessa ovat mukana kulttuurituotannon koulutusta tarjoavat ammattikor-

keakoulut Suomessa: Metropolia (hankkeen koordinaattori), Arcada, Humak ja SeAMK. Taman lisaksi



mukana on laaja-alaisesti ICT- ja kulttuurialan yhdistyksia ja yrityksia, kuten AGMA ry, Taide- ja kult-
tuurialan ammattijarjesto TAKU ry, Teknologiateollisuus ry, Ohjelmistoyrittajat ry, SEKES ry, FIVR ry
seka Airo Island ry, Helsinki XR Center, Jokojo Oy, Teatime Research Oy ja HeadAl Oy.

Lahteet
Business Finland, 2017. ”"Suomessa yli sata VR/AR-alan yritysta”. Saatavana osoitteessa:

https://www.businessfinland.fi/ajankohtaista/uutiset/2017/suomessa-yli-sata-vrar-alan-yritysta/.
Luettu 7.2.2019.

Creathon-hankesuunnitelma, 2018. Julkaisematon dokumentti.

Opetus- ja kulttuuriministerion kulttuuripolitiikan strategia 2025, 2017. Opetus- ja kulttuuriministe-
rion julkaisuja 2017:20. Saatavana osoitteessa: http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-466-5. Luettu
12.1.2019.

Taide ja kulttuuri osana alueiden kehitysta. Nakyma vuoteen 2025, 2018. Opetus- ja kulttuuriministe-

rion julkaisuja 20/2018. Opetus- ja kulttuuriministerio, Helsinki.

Toivanen, Pasi, 2018. Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan. Saatavana osoitteessa: https://www.hu-
mak.fi/wp-content/uploads/2018/12/Virtuaaliseikkailu-teatterin-maailmaan-katsauksia-kulttuurialan-

digitalisaatioon-Pasi-Toivanen-Humak.pdf. Luettu 7.2.2019.
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2. Teknotulevaisuus odottaa?

Satu Lautamaki, SeAMK

Taman artikkelin tarkoitus on nostaa esiin tulevaisuuden nakymia, jotka edustavat rajapintaa luovien
ja teknologia-alojen valilla. On selvaa, etta digitaalisuus on monikerroksista ja muokkaa taloudellista,
sosiaalista ja kulttuurista ymparistoamme. Internet on mullistanut tavat jakaa ja luoda uutta tietoa
mutta myos luonut uusia vaylia yhteiskehittamiseen ja -kuluttamiseen. Teknologinen kehittyminen on
vaikuttanut luovien alojen toimintamalleihin, pohjautuen esimerkiksi digitaalisiin tallennus-, siirto- ja

toistopalveluihin.

Artikkeli pohjautuu kirjallisuuskatsaukseen, jossa on hyodynnetty eri alojen tutkimusta, kirjallisuutta
ja raportteja, mutta myos tulevaisuuden ennakointiin liittyvaa ymmarrysta ja kokemusta. On huomioi-
tava, etta luovien ja teknologia-alojen valisten yhteyksien tutkimus on viela hajanaista, mika on sinal-
laan mielenkiintoista. Nakokulma painottuu kartoittamaan teknologisia trendeja, joita luovilla aloilla

tulisi huomioida ja hyodyntaa tulevaisuudessa.



Tulevaisuuden ennakoinnin fasilitoiminen

Mihin suuntaan teknologioiden kehittyminen vie luovia aloja tulevaisuudessa? Tata voidaan pohtia hyo-
dyntamalla ennakoinnin viitekehysta. Ennakointi tarkoittaa tulevaisuuden suuntaviivojen ja mahdolli-
suuksien aktiivista ja systemaattista rakentamista, alkaen ympariston skannaamisesta ja megatrendien
ja hiljaisten signaalien hahmottamisesta, jatkuen skenaarioiden ja visioiden rakentamiseen seka niita
tukevien toimenpiteiden suunnitteluun ja toteuttamiseen. Ennakointi on usein prosessimaista, ja sen
tulemana syntyy trendikuvauksia, tiekarttoja ja skenaarioita. Ennakoinnin lisaarvona nahdaan uusien
nakemysten luominen ja vaihtoehtoisten tulevaisuudenkuvien ymmartaminen (ks. esim. Hiltunen 2012;
Bussey 2014; Dufva 2016).

Ennakointia voidaan tehda monin eri tavoin, esimerkiksi kayttaen erilaisia tulevaisuudentutkimuksen
menetelmia, hyodyntaen olemassa olevaa tietoa, tutkimusta ja asiantuntijuutta ja ideoiden naiden
pohjalta vaihtoehtoisia tulevaisuudenkuvia. Esimerkiksi Watson (2017) on visualisoinut tulevaisuuden
trendilinjoja (teemoina yhteiskunta, tyo, talous, raha, ruoka, teknologia, vahittaiskauppa, ymparisto,
media, kuljetusala, politiikka, energia, koulutus, terveys, turvallisuus ja arvot). Olisi mielenkiintoista
hahmottaa, miten kyseiset trendilinjat nakyvat ja vaikuttavat esimerkiksi kulttuurialan toimintaan ja

mitka ovat lapikattavia teknologioita, joilla on suurin vaikutus tulevaisuudessa.

Yhtena ennakoinnin tyokaluna voidaan pitaa teknologista tiekarttaa, joka pyrkii havaitsemaan ja arvi-
oimaan turbulentissa ymparistossa ilmenevia, mahdollisesti hairitsevia (disruptive) teknologioita, jotka

voivat tulevaisuudessa vaikuttaa yritysten ja organisaatioiden menestykseen (Phaal, Farrukh & Probert
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2004). Milta nayttaisi teknologinen tiekartta, jossa yhdistyvat luovien ja teknologia-alojen nakymat?
Aiheeseen liittyen loytyy tutkimuksia, joissa on kartoitettu ns. hairitsevia tai nykytilanteen haastavia
teknologioita, joiden vaikuttavuuden oletetaan olevan suuri tulevaisuudessa. Seuraavassa alaluvussa

esitellaan ja verrataan joitakin naista mahdollisista teknologioista.

Teknologiat haastavat luovan alan kehittamiseen

Abbasi, Vassilopoulou ja Stergioulas (2017) esittelevat tutkimustuloksia, jotka perustuvat 2013-2016
valisena aikana toteutettuun Euroopan komission rahoittamaan projektiin. Projektin aikana jarjestetyt
monialaiset asiantuntijapajat ja -haastattelut nostivat esiin kuusi teknologista haastetta, jotka tulisi

huomioida luovien alojen kehittamisessa.

Ensimmaisena haasteena on raataloity teknologinen kehitys. Talla tarkoitetaan kevyita, muunneltavia
ja asiakkaan tarpeisiin raataloityja teknologioita, kuten 3D-skannaus ja printtaus, 3D VR/AR -teknolo-
giat, mielialan tunnistaminen ja (paalle puettava) liikkeentunnistaminen. Samassa kategoriassa noste-
taan esiin myos asiakkaiden kayttaytymisen mallinnus hyodyntamalla Big Dataa ja tiedonlouhinnan me-
netelmia. Toisena teknologisena haasteena asiantuntijat nostivat esiin digitaalisen sisallon arkistoinnin
ja skaalautuvuuden. Taman alakategorioina ovat muun muassa alykas metadata, jolloin digitaalinen
sisalto muuntuu automaattisesti muiden sovellusten ja laitteiden asetuksiin sopivaksi, tekoalyn eli Al:n
hyodyntaminen seka tulevaisuudenkestavat tiedostomuodot. (Abbasi ym. 2017.) Naista edella maini-
tuista esimerkiksi Big Data, jonka ei voida vaittaa olevan taysin uusi trendi, on kenties viela jaanyt

vahemmalle huomiolle luovien alojen kehityksessa.
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Kolmantena teknologiahaasteena mainitaan teknologiat, jotka esittavat ja nayttavat kulttuurituotteen.
Naita ovat muun muassa naytto- ja hologrammiteknologiat seka 3D/4D-printtaamisen. Neljantena ka-
tegoriana asiantuntijahaastatteluissa nousivat esiin vuorovaikutusta tukevat teknologiat, joiden avulla
tunnistetaan eleita, ilmeita ja saadaan aikaan moniaistisia elamyksia. (Abbasi ym. 2017.) Taman tyyp-
pisten teknologioiden kehittaminen vastaa selkeasti asiakaslahtoisyyden tarpeisiin varsinkin yhdistet-

tyna elamyksellisyyden konseptiin.

Viides teknologihaasteen kategoria kasittaa immateriaalioikeudet ja tietoturvallisuuden. Kuudentena
haasteena mainitaan yksinkertaistaen paremman digitaalisen sisallon tuottaminen ja levittaminen. (Ab-
basi ym. 2017.) Nama kategoriat ovat ilmeisia jatkuvan teknologisen kehittamisen kohteita, joissa ke-

hittamistarpeet eivat kohdistu ainoastaan luovan alan toimintaan.

Naita tutkimusloydoksia on mielenkiintoista verrata toiseen kansainvaliseen tutkimukseen, jossa aiem-
pien tutkimusten ja kirjallisuuden, paaomasijoitusyhtioiden portfolioiden ja satojen asiantuntijahaas-
tatteluiden perusteella hahmotettiin kaksitoista uutta, hairitsevaa teknologiaa, joilla voi tulevaisuu-

dessa, vuoteen 2025 mennessa, olla merkittava rooli useilla toimialoilla (Manyika ym. 2013).

Ensimmaisena teknologiana listassa mainitaan mobiili internet, jonka hyodynnettavyyden ja soveltu-
vuuden arvioidaan edelleen kasvavan rajahdysmaisesti. Yhtena sovellusalueena mainitaan myos puet-
tava kayttoliittyma. Toisena teknologiana nostetaan esiin tietotyon automatisointi, joka tapahtuu te-
koalyn ja koneoppimisen seka myos luonnollisten kayttoliittymien ja edistyneiden analytiikkatyokalujen

avulla. Kolmantena teknologiana on esineiden internet (loT) ja neljantena pilvipalveluteknologiat.
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(Manyika ym. 2013.) Naiden teknologioiden kayttomahdollisuudet ovat laajat, miltei rajattomat, ja
niilla on monia etuja, kuten asiakaslahtoisyys, palveluliiketoiminnan mahdollisuudet ja kustannuste-
hokkuus. Lisaksi tutkimuksessa listataan edistynyt robotiikka, 3D-printtaus ja edistyneet materiaalit.
Voidaan hyvin olettaa, etta kaikista naista teknologioista syntyy lisaarvoa kulttuurialan (liike)toiminta-
malleja uudistettaessa. Loput listassa mainitut teknologiat ovat varsin toimialaspesifeja: uuden suku-

polven genetiikka, itseohjautuvat liikennevalineet ja energiateknologia eri muotoineen.

Edella mainittuja teknologioita arvioitaessa voidaan kriittisesti miettia, kuinka uusia ja hairitsevia nama
ovat? Monet mainituista teknologioista ovat olleet markkinoilla jo varsin pitkaan. Missa vaiheessa ne
kasvavat siihen mittakaavaan, etta ne merkittavasti vaikuttavat jonkun toimialan toimintaan? Mielen-
kiintoisinta on kuitenkin, etta monien teknologioiden soveltaminen koskettaa monia eri aloja yhta ai-
kaa. Voidaankin ajatella, etta niiden kasitteellistaminen ja konkretisoiminen vaativat monialaista kes-
kustelua. Kulttuurialan nakokulmasta on erittain tarkeaa, etta kehitetaan rajapintoja ja keskusteluyh-

teyksia teknologia-aloihin, koska vain sita kautta syntyy uusia innovaatioita.

Lopuksi

Teknologisten mahdollisuuksien kirjo on laaja, ja tassa artikkelissa on kartoitettu vain joitakin mahdol-
lisuuksia olemassa oleviin tutkimuksiin tukeutuen. Aiheen ymparille voisi synnyttaa uutta osaamista
hakien tutkimuksellisia keinoja, joiden avulla hahmottaisimme paremmin luovien alojen, erityisesti
kulttuurialan ja teknologia-alan risteavaa tulevaisuudenpolkua. Esimerkiksi Creathon-tyopajoissa voi-
taisiin rakentaa strategisia tiekarttoja, joissa yhdistetaan naiden alojen osaaminen ja nakemys tulevai-

suuden visiosta seka keinoista, joilla sinne paastaan.
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Nykypaivan trendikkaat termit ovat Big Data ja tekoaly. Voi toki olla, etta Big ja teko-etuliitteet muut-
tuvat ajan kuluessa joksikin muuksi. Siita huolimatta tiedon analytiikka ja alykas hyodyntaminen asia-
kaskokemuksen parantamiseksi ovat edelleen olennaisia missa tahansa liiketoiminnassa. Tamakin voi

olla yksi tarkea rajapinta teknologia-alojen ja kulttuurialan asiantuntemukselle.

Teknologioiden ymmartamisen rinnalla olisi mahdollista laajentaa ja syventaa nakemystamme kulutta-
jakayttaytymiseen. Voidaan vaittaa, etta kuluttamisen psykologian ymmarrysta voidaan rakentaa sy-
vemmin kuin vain mittaamalla montako klikkausta tai tykkaysta mikakin brandi ansaitsee minakin het-
kena. Yha useampi verkkoon tuotettu sisalto elaa yha lyhyempaan. Kertooko se kuluttajien psykologian
muuttumisesta? Kertooko se, etta kuluttajien kognitiivinen kyky kasitella tietoa on lyhytjanteisempaa

kuin aiemmin? Vai kertooko se siita, etta suurin osa sisallosta ei jata todellista muistijalkea?

Ihmisen lyhytkestoinen muisti toimii edelleenkin siten, etta ihminen muistaa noin seitseman asiaa ker-
rallaan. Siksi me usein ryhmittelemme asioita yhteen, jotta pystyisimme muistamaan enemman.
Voimme myos kaantaa nykyisin usein toistetun MeToo-kasitteen sosiaalisen kuluttamisen kontekstiin,
jossa se saa taysin uuden merkityksen. Tassa kontekstissa naemme, etta ihmiset peilaavat ja omaksuvat
itselleen tarkeiden ihmisten ajatuksia ja arvoja, jotka vaikuttavat heidan omiin ostopaatoksiinsa. Tar-
keat henkilot eivat enaa ole valttamatta perheenjasenia, vaan vloggaajia, somettajia ja muita julki-

suudesta ansaitsevia henkiloita. (Ks. esim. Peter & Olson 2010; Solomon 2017.)
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Viimeiseksi on hyva pohtia, miten elamys rakentuu kuluttajalle. Elamysta ymmartaaksemme meidan
olisi hyva ymmartaa esimerkiksi emootioiden vaikutusta ja niiden avulla vaikuttamista (Bell 2011). Ku-
luttajakayttaytymisen teoriat voivat edelleen tarjota enemman ymmarrysta siita, miten ja miksi asiakas
haluaa, arvostaa, ostaa tai kayttaa jotain tuotetta tai palvelua. Ehka tama on uusi rajapinta, jossa
kulttuurituotannon ja teknologia-alan opiskelijat voisivat rakentaa yhteista ymmarrysta asiakkaasta,

joille he, uuden ajan teknologioita hyodyntaen, rakentavat # uutta, # erilaista, # erottuvaa, # elamysta.
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3. Havaintoja luovuuden ja teknologian yhdyspinnoilta

Sanna Pekkinen, Humak

On sanottu, etta taiteelle ei mikaan ihmiselaman osa-alue ole vierasta, ja nain on myos teknologian
kanssa. Taide ja teknologia kulkevat kasi kadessa. Luoville aloille teknologia on tuonut jo nyt uusia
tapoja tehda tyota ja huomioida yleisot. Digitaalisuus on antanut uusia mahdollisuuksia ansaintamallei-
hin, sisaltoihin, organisointiin ja kuluttamiseen. Digitalisaation avulla voidaan edistaa kulttuuripalve-
luiden saavutettavuutta, vahvistaa kulttuurista tasa-arvoa, tavoittaa uusia yleisoja, luoda uudenlaisia
verkostoja ja aktivoida yritystoimintaa kulttuurin kentalle (Toivanen 2018, 10). Toisaalta digitalisaatio
ei tule mullistamaan taidetta tai taidelaitoksia. Nain todetaan Humakin, Aalto-yliopiston ja Jyvaskylan
kaupunginteatterin Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan -hankkeessa (2017-2018) tehdyssa yleisotyo-
tutkimuksessa. Haastatellut 19 kulttuurilaitosten edustajaa olivat jokseenkin yksimielisia siita, etta di-
gitalisaatio liittyi siihen tekniseen kehitykseen, jonka kanssa taide on aina keskustellut ja josta taide-

laitokset ovat napanneet toimintaansa monipuolistavia osia. (Lindholm 2018, 78.)

Digitalisaatio ja ICT-alan kehitys ovat siis osa arkeamme ja tyotamme taide- ja kulttuurikentalla. Me-
neillaan oleva teknologinen muutos on nopeaa ja saattaa nayttaytya vaikeasti hahmottuvana. Taide-
maailmassa ja kulttuurin kentilla teknologia on otettu kayttoon luovasti ja monipuolisesti. Tarkastelen

tassa artikkelissa esimerkkien avulla, millaisia teknologian ja luovuuden liittoja viime vuosina on tehty
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ja mita niista on opittu. Pixabayn Kayla Matthews esittelee viisi eri lahestymistapaa taiteen ja ICT-
teknologian yhtymapinnoiksi. Matthewsin nakemyksen mukaan teknologia toimii tyovalineena, tai-
teena, taiteen saavutettavuuden tukena, taidekokemuksen parantajana ja keinona ymmartaa taideko-

kemusta. (Matthews 2018.) Tama jaottelu sopii hyvin myos esittamiini esimerkkeihin.

Teatteri teknologian alustana ja digitaalinen teatteri

Jyvaskylan kaupunginteatterin johtajan Hilkka Hyttisen mukaan tata nykya suomalaisissa ammattiteat-
tereissa kaytetaan yleisesti nykyaikaista digitaalista teknologiaa nayttamosuunnittelussa ja esitystek-
niikassa, mutta lisatyn todellisuuden, 3D-virtuaalisuuden, laserkeilauksen, avatarten ja robottien kal-
taisten uusimpien tekniikoiden hyodyntaminen on viela kansainvalisestikin kokeiluasteella. Hyttinen to-
teaa, etta naytosten taltioinneista ja suoratoistosta verkossa eli streamauksesta on paljon kokemuksia,
mutta teatteriesitysten kaltaisten produktioiden tekeminen digitaalisille alustoille on toistaiseksi ollut

vahaista ja viela kokeiluasteella. (Hyttinen 2018, 31.)

Kun monelle teatterin ystavalle teatteri on edelleen nayttelijan ja yleison valista vuorovaikutusta, ruu-
miillisuutta ja yhdessa synnytettya ja jaettua todellisuutta, ainutkertaisia ja -laatuisia yhteisia koke-
muksia, on mielenkiintoista ajatella ja jo myos havainnoida, miten digitaalisuus muuttaa teatteria vai

muuttaako mitenkaan.

Tutkivan teatterityon keskuksen johtaja Riku Roihankorpi toteaa, etta uudet digitaaliset tuotanto- ja

tallennussovellukset voivat vaikuttaa teatterin kokemiseen ja esitysten taiteelliseen seka tutkimuksel-
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liseen elinkaareen esimerkiksi 1) fyysisten esitysymparistojen digitaalisen simuloinnin (virtuaalisen uu-
sintamisen), 2) immersiivisen (esityksiin digitaalisesti upotetun) yleisokokemuksen seka 3) reaaliaikais-

ten etayhteyksien tuottaman digitaalisen lasnaolon alueilla. (Roihankorpi 2018, 37.)

Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan -hankkeessa tehtiin kiinnostavia kokeiluja teatteritilojen digita-
lisoimiseksi. Ensimmainen kokeilu keskittyi 360-videoiden kayttoon teatterin ”backstage”-toiminnan
avaamiseksi. Toisessa kokeilussa tavoitteena oli lavasteiden 3D-skannaus ja julkaisu verkossa. Kolman-
nen kokeilun tavoitteena oli toteuttaa Jyvaskylan kaupunginteatterin lapikavely ja esittelykierros teat-
terissa 360-videota hyodyntaen. Syntyneissa kokeiluissa teatterirakennuksen virtuaalisia malleja hyo-
dynnetaan seka teatterin toiminnan avaamisessa etta pienissa kokemuksellisissa teoksissa, joissa tuttu

ymparisto saa uusia ulottuvuuksia. (Virtanen ym. 2018, 19, 23-24.)

Kokeilujen pohjalta tehtiin monenlaisia havaintoja. Uutta mobiiliteknologiaa hyodyntavia sovelluksia
suunniteltaessa ei voida varmistua siita, etta tuotokset varmasti toimisivat kaikilla paatelaitteilla. Myos
kuluttajien vaatimuksissa on isoja eroja. Virtuaalisten tyokalujen hyodyntaminen edellyttaa soveltuvia
laitteistoja, menetelmia ja osaamista. Laitteistojen ja menetelmien saatavuudessa oli eroja, ja niita
oli myos osaamisvaatimuksissa. Osa tekniikasta on helposti haltuun otettavaa ja jaettavaa, jolloin kyn-

nys kayttaa sita on matala. (Virtanen ym. 2018, 24-25.)
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Kuitenkaan monellakaan teatterilla ei itsellaan ole osaamista uusimman teknologian kaytossa, joten
kokeilut edellyttavat verkostojen hyodyntamista ja yhteistyota eri alojen osaajien kanssa. Tassa voisi-
vat ICT-alan yritykset tulla apuun testaamaan ja kokeilemaan sisaltoja, jotka heille taas ovat mahdol-

lisesti uusia.

Myos tietoa tarvitaan lisaa: kokeiluja ja empiriaan perustuvaa tietoa toimintatavoista ja sahkoisista
jakelukanavista tarvitaan uusien teknologioiden avaamien mahdollisuuksien ymmartamiseksi. Paitsi uu-
denlaista teknista osaamista, uusien medioiden sisallontuotanto edellyttaa myos uusia ohjauksellisia
taitoja. Esimerkiksi 360 asteen videoissa on tarpeen ohjata myos katsojan katseen suuntaa, jotteivat
tapahtumat jaa katsojan selan taakse. Interaktiivisissa sovelluksissa joudutaan lisaksi pohtimaan kayt-
tajan etenemista sovelluksessa ja sita jarjestysta, jossa kayttaja kokee sovelluksessa olevat sisallot.
(Virtanen ym. 2018. 24-25.)

Esimerkkeja onnistuneista kokeiluista toki on. Helsinkilainen Taikateatteri 13 on Tatu Tynin ja Janne
Raudaskosken voimin kehittanyt useita tapoja yhdistaa teknologiaa, taikuutta ja teatteria. Syksylla
2018 ensi-iltansa sai Dracula, jossa vampyyrinhampaat ja veri korvattiin laserilla ja animaatiolla. To-
teutus perustui Digital Illusion Equipment -teknologiaan ja lukuisiin videotykkeihin. Nayttamolla oli vain
yksi live-esiintyja, muut hahmot seka lavasteet ovat digitaalisia. Digital Illusion Equipment perustuu
lavalla olevaa infrapunapistetta seuraavaan laseriin, joka pystyy luomaan kohteeseen ja sen ymparille

animaatioita, jotka eivat vaadi taytta pimeytta. (Taikateatteri 13.)
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Digitaalisuuden hyodyntamisessa viela pidemmalle on mennyt Riihimaen Teatteri, joka on osana opetus-
ja kulttuuriministerion rahoittamaa Digitaalinen yleisotyo -hanketta (2017) alkanut kehittaa kokonaan
verkossa toimivaa teatteria. #digiteatteri on Riihimaen Teatterin uusin nayttamo, digitaalinen nayt-
tamo. Digiteatteri tekee live-esityksia digitaalisille alustoille, kuten Facebookiin, YouTubeen ja Sound-
Cloudiin tutkien samalla live-esityksen ja digitaalisuuden suhdetta. Samalla haastetaan perinteinen ka-
sitys teatterin nayttamosta, jonka aarelle on kokoonnuttu esittamaan ja katsomaan esityksia. Nyt some
tarjoaa sosiaalisen ja vuorovaikutteisen alustan ja uudenlaisia kohtaamisen tapoja ja tasoja. Samalla
teatterin tuotannolliset rakenteet, teosten muodot ja tyoskentelytavatkin muuttuvat, kertovat Riihi-
maen Teatterin digitaiteilija Maria Oiva ja digiasiantuntija Jyrki Pylvas Riihimaen digitaalisen teatterin

verkkosivuilla. (Riihimaen teatteri 2018.)

Maria Oivan kokemuksen mukaan esityksen piiriin jalkautuvat uudet elementit haastavat perinteiset
teatterin tyonkuvat ja -tavat. Ohjaajan on ajateltava teknologiaa ja sita kautta koko esityksen hahmot-
tamista uudelleen. (Oiva 2018, 56.)

Digitaalisuus, museot ja kulttuuriperinto

Digitalisaatio on muuttanut monin tavoin vuorovaikutuksen ja osallistumisen muotoja myos kulttuuri-
perintoalalla. Kulttuuripolitiikan tutkimuskeskus Cuporen verkkokyselyssa yleisimmiksi tavoiksi kayttaa
digitaalista teknologiaa tunnistettiin viestinta ja tapahtumista tiedottaminen seka markkinointi. Museot
kayttavat digitaalisuutta laajasti myos sisaltojen avaamiseen ja jakamiseen esimerkiksi YouTubessa.
Digitaalisuus mahdollistaa yha laajempien yleisojen osallistamisen ja osallistumisen kulttuurilaitosten

toimintaan. Pedagogisten sisaltojen tuottaminen esimerkiksi koululaisille koettiin myos mahdolliseksi
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ja tarkeaksi. Merkittavimpina haasteina pidettiin resurssipulaa seka ajan ja osaamisen puutetta. Toi-
minnan kehittamisessa korostuivat erityisesti yhteistyon ja verkostojen, tiedonvaihdon ja osaamisen
kehittaminen. (Kulttuurista perinnoksi.) Museoissa teknologiaa kaytetaan vuorovaikutteisuuden ja osal-
listavien elamysten tarjoamiseen, ja itse asiassa museoissa onkin tehty uraa uurtavia teknologisia rat-
kaisuja jo paljon ennen uusinta digitalisaatiobuumia. Monissa museoissa ja gallerioissa on pitkaan kay-
tetty teknologisia apuvalineita apuna taiteen kokemisessa. Klassisimpia ovat audio-opasteet ja -kuulok-
keet, mutta nykyisin voidaan toki myos kuvallisten sovellusten avulla luoda nayttelykarttoja ja -kier-
roksia tai saada lisatietoa teoksista ja taiteilijoista paikan paalla tai jopa kotona, menematta itse fyy-

sisesti kohteeseen. (Kulttuurista perinnoksi.)

Esimerkiksi Kansallismuseossa on mahdollista elaytya vuoden 1863 saatyvaltiopaiville ja keskustella
Aleksanteri ll:n ja eri saatyjen edustajien kanssa laittamalla VR-lasit paahan. Virtuaalitoteutuksessa
astutaan ikaan kuin tauluun sisalle, osaksi teosta. Tekniikan avulla on tarkoitus rakentaa vuoropuhelua
autenttisten museoesineiden ja digitaalisesti tuotetun maailman valille niin, etta kavijalle syntyy to-
dentuntuinen tunne historiaan siirtymisesta. Esineiden yhteyteen rakentuu siten kavijakokemusta laa-
jentava historiallinen hetki. Elavan maalauksen rakentaminen on vaatinut moniammatillista osaamista.
Mukana on ollut mallintajia, animaattoreita, aani- ja liikenayttelijoita, ohjaaja, dramaturgi seka mu-

seon henkilokuntaa historiallisten faktojen selvittamisessa. (Kansallismuseo 2018.)

Uudempaa kokeilua tekoalyn avulla on tehty Pinacoteca-museossa Sao Paulossa Brasiliassa, jossa IBM
testasi tekoalyn kayttoa taideteoksen ja nayttelyvieraan valisessa vuorovaikutuksessa. Tekoaly Watson

vastasi seitseman eri teoksen kohdalla vierailijoiden kysymyksiin ja keskusteli vaikkapa taideteoksen
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aikakaudesta, teoksen henkiloista tai teoksessa olevista muista elementeista. Kavija siis jutteli suoraan
taideteoksen kanssa. (The Voice of Art 2017.)

Teknologia voi ohjata taiteen kokemisessa ja auttaa ymmartamaan, kuinka me taiteeseen reagoimme.
Jo muutaman vuoden ajan on tutkittu taidekokemusten vaikuttavuutta ja hahmottumista aivoissa mit-
tamaalla aivokayrien liiketta taidekokemusten aarella. Peapody Essex -museo palkkasi kevaalla 2017
aivotutkijan tallentamaan katsojien biometrista dataa nayttelykaynnin ajan. Museovieraiden silmien
liiketta ja sydamen lyonteja on analysoitu suhteessa koettuun tunnetilaan. Biodatan avulla on mahdol-

lista suunnitella entista koskettavimpia ja emotionaalisesti vahvempia nayttelyja. (Matthews 2018.)

Humakin ja Metsahallituksen Lights On! -hankkeessa puolestaan kehitettiin kulttuuriperintokohteisiin
monenlaisia teknologisia kokeiluja ja toimintoja. Hankkeen haasteena oli nimittain kehittaa kahdeksan
kulttuuriperintokohteen (lahinna linnanraunioiden) vetovoimaa ja tehda paikallishistoria houkuttele-
vaksi. Kohteisiin tuotettiin digitaalisia peleja seka verkossa pelattava graafinen kertomus Kuusiston
linnanraunioiden myytista. Lisaksi tehtiin kaikilla kohteilla pelattava lisatyn todellisuuden pelikoko-
tettiin myos mobiiliopastus. Hankkeen projektipaallikko Nina Luostarinen toteaa, etta vaikka digitoteu-
tukset olivat tavallaan upeita ja mahdollistavat kavijoiden omaehtoisen, ajasta ja paikasta riippumat-
toman vierailun kohteissa, haasteitakin oli, silla tekniikka vanhenee armottoman nopeasti. Hankkeen
aikana (2015-2018) tehdyt mobiilisovellukset olivat raskaita sen ajan alypuhelimille. (Luostarinen 2018,

10-11.) Sen sijaan inspiroivia kokemuksia saatiin, kun taidetta ja teknologiaa yhdistettiin tyopajoissa ja
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installaatioissa. Nain tehtiin muun muassa Kirsi MacKenzien johdolla tehdyssa valomaalaustyopajassa

tai Raaseporissa pidetyssa valotaidekilpailussa. (MacKenzie 2018, 79; Lehtonen & Pystynen 2018, 86.)

Teknologia tyokaluna ja taiteena

Hiiri, lappari ja piirtopoyta voivat olla tyokaluja taiteilijalle siina, missa oljyvarit, dreija tai vaikkapa
musiikki. Lindholmin (2018, 76) siteeraama Luukonen (2018) toteaa, etta erittain iso muutos kulttuu-
rialalla on se, etta itse taiteesta on tulossa digitaalista. Yha useammin puhutaan digitaalisen ajan tai-
teesta. Taideteos voi olla verkkosivu, virtuaalitodellisuus tai digitaalinen peli. Teknologia tarjoaakin

monia mahdollisuuksia ilmaista omaa luovuutta.

Video- ja aanimaisemataide ovat useammalle taidenayttelyvieraalle jo tuttuja taidemuotoja. Uudem-
paa taas on CNC-lasertekniikan kayttaminen taideteosten tyostamisessa. Amerikkalainen Eric Standley
piirtaa ensin 2D-kuvan, sitten muuntaa sen 3D-ulottuvuuteen ja laserleikkaa sadasta paperiarkista koos-
tuvan pinon tayteen kolmiulotteisia, monimutkaisia, yksityiskohtaisia ja tarkkoja kuviota (Standley
2018). Suomessa laserleikkausta on kaytetty muun muassa puisissa design-kayttotuotteissa ja koruissa.

Jasmine Jewels esimerkiksi valmistaa koruja akryylista ja puusta (Jasmi.net).

Syksyn 2018 yksi suosituimmista ja jonotetuimmista nayttelyista Suomessa on ollut Amos Rex -museon
teamLab-nayttely. Japanilainen taiteilijaryhma on luonut digitaalisia installaatiota, joihin katsoja voi
itse menna sisaan ja olla osa taideteosta. Nayttelyn tavoitteena on tutkia informaatioajan inhimillista

kayttaytymista ja haastaa samalla kasityksia taiteesta ja tekijyydesta. (Amos Rex 2018.)
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Online-taiteen eli verkko- tai nettitaiteen teokset on suunniteltu koettaviksi verkkoymparistossa. Muo-
doltaan teokset voivat olla kaikkea perinteisesta videosta peliin tai kayttoliittymaan, jossa katsojalta
vaaditaan aktiivista osallistumista. Esimerkiksi Espoon kuvataidekoulussa on tarjolla useita digitaalisen
taiteen tyopajoja, joissa kaydaan lapi eri ohjelmia (Espoon kuvataidekoulu 2019). Onpa New Yorkissa
seka fyysisesti etta virtuaalisesti jo digitaalisen taiteen digitaalinen museokin olemassa (https://di-

moda.art/).

Kohti uuden oppimista

Luovan alan ihmiset suhtautuvat avoimesti teknologian ja taiteen tarjoamiin mahdollisuuksiin. Monen-
laisia kokeiluja ja hankkeita on aihepiiriin liittyen, seka taidelajien etta taidelaitosten kehittamiseksi,
menossa ympari Suomea. Luovan alan rahoittajat nakevat uusien yhteistyomuotojen kehittamisen tar-

keana.

Toki haasteitakin piisaa. Teknologia kehittyy vauhdilla, ja uusia ohjelmia, tyokaluja ja jakelukanavia
tulee tarjolle jatkuvasti. Samaan aikaan ohjelmat vanhenevat, applikaatiot lakkaavat toimimasta ja
osaamista on paivitettava koko ajan. Digitalisaatio haastaa vanhat tyotavat ja kasitykset, mutta tarjoaa
tietenkin paljon uutta tilalle. Taide- ja kulttuurialan osaajien olisikin haettava osaamista ja yhteistyo-

kumppaneita rohkeasti esimerkiksi ICT-alalta.
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4. Digital platforms for open innovation - Community managers
as facilitators

Tomas Trdskman, Arcada

Europe must get better at making the most of its innovation talent, and that’s where Open Innova-

tion comes into play. (European Commission, 2017, p. 10).

Introduction: Accountability relationships in decentralized production

We certainly should make the best of our innovation talent. Not just the EU, but also Universities, UAS
and firms. Yet, distributed innovation projects, like Open Innovation, face the challenge that they
depend on contributions made by peers and volunteers, “who can either lose their enthusiasm or do
not have enough time to dedicate to the project (Pazaitis, et al., 2017).” Accountability relationships
in decentralized production are horizontal, which creates complexities in the accountability relation-
ship. This text introduces some of these complexities and challenges in an attempt to sketch a “trust
cycle” that practitioners should take into consideration when preparing for more distributed forms of
innovation, such as crowd sourcing and open innovation.
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Democratization of innovation - Claiming accountability for the crowds

In a recent interview with the Executive Vice President of an Innovation Platform provider (Spigit), the
EVP told us: “Only about 14% of the challenges that our clients are running involve external crowds.”
Their clients include companies like Goodyear, KLM, ExxonMobil and Pfizer to name a few. The CEQO’s
statement surprised us since it stands in stark contrast to recent ideas of the ‘democratization of inno-
vation’ (von Hippel, 2005) and successful strategies where the ‘wisdom of the crowd’ (Surowiecki, 2005)
has outperformed innovation organized internally in a firm or an organization (Lakhani, et al., 2013).
Youtube, Kickstarter, Innocentive, Threadless and the Finnish Mesenaatti are platforms that bring in-
dividual creative projects to life in a myriad of visualizations and prototypes, which we can support,
rate, review, co-create and consume. With the help of new technologies, crowds of lead users engage
in knowledge collaboration (Faraj, et al., 2011), develop their own new products and services, share
them with others, and create rich intellectual commons (von Hippel, 2005). This kind of innovation has
been conceptualized as ‘open’ or ‘distributed’ where the loci of innovation is organized in “the open”
(Kornberger, 2016), “020 platforms” (McAfee & Brynjolfsson, 2017), and in complex organizational
boundaries (Lakhani, et al., 2013). In terms of the community of “crowds”, research shows how the
increased blurring of boundaries between firms and online communities can create opportunities for
communities to play an increased role in creating value for organizations. (Barrett, et al., 2016) Con-
sidering all of this evidence, it seems a mystery that one would not choose a strategy of radically open
innovation. Right? Well according to the same EVP from Spigit there are some common concerns. One
is IP, the other one is accountability. Since “if you’re going to invite somebody in to be part of a crowd”

and they are an external entity, (especially your customers), you “have to do something with the ideas
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that they submit (EVP, Spigit, emphasis added).” This sets an expectation that companies don’t always
want “to be held accountable to.” In this text, | am not going to touch upon the IP concern, but rather
discuss: What happens when innovation moves outside your organization and who is accountable to
whom, and for what in such Open Innovation (Ol)? This is interesting for firms and organizations both
working with internet and communication technologies (ICT) and culture since peer production is a
radical innovation. Communities of peers are organized in digital infrastructures (ICT) and managed by

community managers.

According to Yochai Benkler at Harvard Law School, the model of peer production is even, the “most
radical innovation” (Benkler, 2017) that has emerged from Internet-mediated social practice. The
model places, according to him, intrinsic and social motivations, rather than material incentives, at the
core of innovation, and hence growth. In addition to that, it challenges the centrality of property, as
opposed to the interaction of property and commons, to growth. Finally, it questions the continued
centrality of firms to the innovation process. (Benkler, 2017, p. 265) For the firms (if it even is part of
the picture in the future), peer production requires that they can integrate social meaning and relations
into their organizational ethos and practice. Since such integration often calls for activators and brokers
from both sides - a new profession is emerging: the community manager. As the collaboration forms a
new border-zone community that needs its special kind of management, companies start naming some-
one to orchestrate and put the activity forward, curate the discussion and collaboration. This can often
resemble a voluntary, naturally born role based on earned power, but is most often a recruited job

position from the company responsible for Ol.
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Take care of the Trust Cycle

Peer production, such as Ol, is organized on platforms. What people regard as a platform varies; it can
be a digital platform, and sometimes a physical space such as an open space on a workplace or in a
cultural center, even a city (Anttiroikko, 2016). Here | focus, mainly, on the first kind of platforms
(digital).

In another interview the CEO of Imaginatik (another platform provider) described platforms as follows:
“The beauty of a platform is that it can be distributed through or accessed through different channels.”
In Ol you deal with a ‘wealth of contributions’ (Kornberger, 2016) so the challenge is not only to gather
a lot of ideas, but also to match these ideas. What the ICT industry is doing right now is create designs
that allow for the integration of the innovation platform so that it becomes part of the overall compu-
ting environment, ERP, CRM, IoT and other networks in an organization. The design of a challenge is as
important as the platform. According to Imaginatiks CEO: “the beauty of a well-designed challenge is
that it is transparent. The design principle around effective platforms and challenges is: “How do you

make visible what is invisible?” (CEO, Imaginatik)

Being transparent is a catchword of our time, both in politics, finance and innovation. Contrary to
popular opinion, making the people, actions or things that matter visible is complicated. With the words
of Marilyn Strathern, there is nothing innocent in transparency (Strathern, 2000). In terms of the design
of Ol you need to be transparent about who is actually part of your “crowd.” A firm or university might
want to signal that it is “open”, but if this openness also includes external crowds, you are also ac-

countable to that crowd. According to the CEO: “you need to make it visible not only in terms of ideas
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but also in terms of participants as well as the interactions among various people.” According to this
design, you need to drive transparency across 3 sets of activities (ideas, participants and interactions).
You need to make “what is going on” visible. Many innovation programs fail because they are not ter-
ribly transparent, and they “don’t have a closed loop between identifying a challenge and taking up
the challenge, assessing and prioritizing the results.”(CEO, Imaginatik) This closed loop is the “trust
cycle” that you need to design in order to retain credibility among the crowd. You have to, according
to the CEO, close the loop with the crowd: “Thank you for your ideas. This is incredibly interesting.
This is what we’re going to do with this thing now.” Martin Kornberger who has proposed three design
parameters for distributed innovation, goes even further in that he states that the primary function of
organization design in distributed innovation systems is not to actually organize production or to inno-
vate, but “to provide the conditions in which distributed innovators can do so.” (2016, p. 12) The
parameters or mechanisms proposed by him are ‘interfaces’ that structure interaction within distrib-

uted innovation systems.

Second, you have to design good ‘architectures of participation’ that provide a language through which
network innovators with varying degrees of commitment, motivation, and skills can articulate their
contributions. The final mechanism is familiar to those who have submitted games or apps on Apple
store or ideas on for example Kickstarter. ‘Evaluative infrastructures’ encompass rankings, ratings, and
“a myriad of other evaluation devices through which products are being compared, commensurated,

and categorized.” (Kornberger, 2016, p. 12)
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The value of a Community manager

In distributed innovation, a managerial challenge is “who is accountable to whom, and for what?” Fur-
ther, is the manager even needed since he/she has no formal authority over the production process,
since evaluative infrastructures control the quality of ideas and submissions, while architectures of
participation handle the necessary communication between peers? On my innovation journeys into dif-
ferent Ol platforms and challenges, a reoccurring character is the “Community Manager.” The digital
infrastructures of Ol provide many of the tools to solve the four central problems! in innovation man-
agement identified by Van de Ven (1986). Nonetheless, crowds are not always ‘wise’ nor smart, and
engage in herd behavior and crowd bias. As illustrated by the community manager at 700% Open (a third
Ol platform provider), who describes the Community managers job as to “probe, test and question”,

and let the crowd work on “the surprising, the less obvious: we’re actively exploring with the crowd.”

The first experiences of Creathon, in addition to some of the experiences from earlier innovation ac-
tivities, of which some are presented above, the closing of the “trust cycle” fails, at least on these

occasions:

a) When stakeholders acknowledge ‘openness’ in theory but not practice

' The problems: 1) the human problem of managing attention, 2) the process problem of the implementation and institu-
tionalization of innovative ideas, 3) the structural problem of managing part-whole relationships, caused by the prolifera-
tion of ideas, people and transactions, and 4) the strategic problem of institutional leadership (i.e. the challenge of devel-
oping infrastructure, strategy, structure and systems that facilitate innovation. (Van de Ven, 1986)
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b) When the organization responsible for Ol is not sincere in integrating social meaning and

relations into practice
¢) When that same organization does not actually want to be held accountable to the crowd

100% Open offers a “Co-lab-test” to assess if “you” are “ready” for Ol. The question goes: - How do you
measure up in terms of openness? It is a good question. Do you for example design for distributed
innovation but still regard some peers as “bigger” and more important than others? Then you fail on
point a, above. Or, do your key performance indicators also measure social meaning? Or, are you ready
to put resources on a community manager who has facilitation skills, as well as the cultural competence
and interface competence necessary to manage the crowd? In distributed innovation to address the
question of who is accountable to whom, and for what, is as relevant for the crowd of peers as well as

the organization that has invited the crowd.
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Il osa: Rajapintatoiminnan fasilitoimisen mahdollisuuksia

5. Valitse toiminnan muodot, tavoitteet ja toivotut vaikutukset:
CreathonModelTree

Laura-Maija Hero, Metropolia Ammattikorkeakoulu

Johdanto

Creathonin kaytannollisena tavoitteena on kehittaa ja pilotoida lumipalloefektilla toimiva ja koulutuk-
seen vakiintuva ICT-alan ja luovan alan opinnollistettu ja verkottunut yhteiskehittamisen toimintamalli.
Kokeilimme neljassa esipilotissa ensin tallaisen rajapintatoiminnan mahdollisia tavoitteita, erilaisia
osallistujajoukkoja, toiminnan reunaehtoja, ja optimaalisia fasilitoinnin malleja. Toiminnan tavoite on
saada luoville aloille leviamaan osaamista ja tietoa ajankohtaisista ja tulevaisuuden teknologioista.
Taalla kehitetaan kykya fasilitoida luovan alan ja ICT- tai muun kasvualan yhteisia uusiin palveluihin ja

tuotteisiin tahtaavia kohtaamisia osana ammattikorkeakoulujarjestelmaa.
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Tassa artikkelissa raportoidaan havaintoja neljasta esipilotista (tapahtumaraportit I-IV aineistona) ja
seitsemasta CreathonCoreForumin kehittajakokouksesta (muistiot I-VIl aineistona). Artikkelin tavoit-
teena on tehda nakyvaksi Creathon-toimintamallin 0.1-version taustalla olevia kokemuksia ja paatel-

mia.

Monialaisen rajapintatoiminnan mahdollisuudet

Monialaisen yhteistyon on todettu hyodyttavan uusien asioiden syntya innovaatioprosesseissa monessa
sen eri vaiheessa. Monialainen yhteistoiminta voimistaa luovuuteen ja luovaan ajatteluun liittyvia kom-
petensseja, koska monialainen ideoiden kasittely voi tuottaa runsaasti ideoiden yhdistelmia, radikaa-
limpia ideoita ja ratkaisuja kompleksisempiin ongelmiin (Alves et al. 2007; Hargadon 2003). Monialai-
suus voi voi lisata yhteisen ymmarryksen kasvattamisen ja yhteistoiminnan neuvottelemisen tarvetta ja
edistaa nain ideoiden implementoinnin mahdollisuuksia (Reuveni & Vashdi 2015). Erilaisten orientaati-
oiden, asenteiden ja osaamisen kohtaamisen on todettu edistavan innovaation kehittymista. Jopa kau-
pallistamisvaiheessakin monialaisen yhteistoiminnan on todettu edistavan innovaation implementointia
tarjoten laajoja hyotyverkostoja (Aarikka-Stenroos, Sandberg & Lehtimaki 2014). Toisaalta huonoina
puolina on nahty monialaisten tiimien yhteistoiminnan vaativuus (Derry, Schunn & Gernsbacher 2005),
ja erilaiset ja eriytyvat taustat, osaamiset ja kieli voivat hankaloittaa viestintaa, yhteistoimintaa ja
tiimin ryhmaytymista (Ancona & Caldwell 1992; Harrison et al. 2002; Keller 2001).

Kun tarkastelemme monialaista yhteistoimintaa, voimme keskittaa huomiomme kohtaavien, alojen ra-

jat ylittavien toimintajarjestelmien luonteeseen ja elementteihin, moniaanisyyteen, historiallisuuteen,
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ilmeneviin ristiriitoihin tai ekspansiivisiin muutoksiin niissa. Engestromin (2001) mukaan toiminnan en-
sisijaiseksi analyysiyksikoksi voidaan nimeta yhteistoiminnallinen ja toiminnan aikana rakentuvien va-
littavien artefaktien maarittama toimintajarjestelma. Valittavat artefaktit voivat olla niita yhdessa
tuotettavia dokumentteja, tehtavia, valiraportteja, luonnoksia, prototyyppeja tai muita tuotoksia,
jotka edistavat paamaaran saavuttamista. Toimintajarjestelma (ks. Engestrom 1987) voi olla osa suu-
rempaa toimintajarjestelmien verkostoa, jossa osallistujia on monista erilaisista yhteyksista. Periaat-
teessa voidaan ajatella, etta monialaisessa rajapintatoiminnassa jokainen jasen tuo mukanaan tietyn
oman alansa toimintajarjestelman, jolla voi olla omia vakiintuneita tapoja toimia, omat sisallot, toi-
minnan kautta nayttaytyvat kompetenssit ja oma vakiintunut kieli. Osallistujien tavoitesuuntautuneet
teot voidaan ymmartaa osana toimintajarjestelmien kokonaisuutta. Kohteellinen, kulttuurisesti valit-
tynyt ja yhteisollisesti merkityksellinen rajapintatoiminta on nain johonkin tarkoitukseen suuntautuvaa
toimintaa. Toiminnan kulttuurinen valittyneisyys tarkoittaa, etta toimijat kayttavat kyseiselle toimin-
nalle ominaisia kulttuurissa kehittyneita tyovalineita, tyokaluja, kasitteita ja merkkeja. Lisaksi toimin-

taa valittavat saannot, osallistuvien valinen tyonjako seka yhteiso kokonaisuutena. (Engestrom 2014.)

Jotta ICT-alojen ja kulttuurialojen yhteistoiminta voidaan nahda merkityksellisena, on tarpeen ensin
ymmartaa sen kohteellisuutta: Miksi tama kulttuurisesti valittynyt ja yhteisollisesti merkityksellinen
toiminta olisi merkityksellista? Mita silla tavoitellaan (kohteellisuus)? Lisaksi esipilottien funktiona oli

saada ymmarrysta rajapintatoimintaa edistavista tyovalineista (valineet), sopivista osallistujista (Te-
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kija), hyotyvista yrityksista ja yhteisoista (yhteiso), toimintaa edistavista yhteisista rajoitteista ja reu-
naehdoista (saannot) seka toimintaa edistavasta yhteistyon fasilitoinnista osallistujien roolien suhteen

(tyonjako). (Vrt. Engestrom 1987.)

Esipilotit rajapintatoiminnan kohteellisuuden ymmartamiseksi

Syksyn 2018 aikana jarjestimme nelja Creathon-esipilottia. Esipilottien funktiona oli 1) kokeilla, voi-
daanko kulttuurin ja teknologioiden toimijoiden hyodyllisia tormaytyksia jarjestaa ilman kilpailumeka-
nismeja ja 2) minkalaiset tavoitteet ja olosuhteet sopivat teknologian ja kulttuurin rajapintatoimin-
taan. Lisaksi 3) halusimme ymmartaa, kuinka vaikeaa on osallistaa kentalla paivatyossa olevia ammat-

tilaisia ja mika heita innostaa osallistumaan.

Esipilotit olivat yhden paivan mittaisia, ja niista kolme jarjestettiin Metropolia Ammattikorkeakoulun
ja yksi Arcadan fasilitoimana. Pilotit olivat yhden paivan mittaisia ja niihin osallistui yhteensa 144 hen-
kiloa, opiskelijoita ja opettajia ICT- ja kulttuurialoilta seka molempien alojen asiantuntijoita erilaisista

yrityksista ja yhteisoista. Esipilottien kuvaus on taulukossa 1.
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Taulukko 1. Creathonin esipilotit syksyn 2018 aikana.
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Havaintoja esipiloteista

Piloteissa havaitsimme, etta turnausmuoto ei olekaan valttamatta paras yhteistoiminnan fasilitoimisen
muoto. Uudet teknologiat vaativat kouluttamista ja kaytannonlaheista selittamista, esimerkkeja ja itse
kokeilemista. Esimerkiksi Metropolian fasilitoimassa ensimmaisessa pilotissa oma kokemus virtuaalito-
dellisuussovelluksista ja lisatyn todellisuuden ammatti- ja viihdesovelluksista avasivat selvasti yhteista
maaperaa luovan talouden viitekehyksen teknologian edustajille (tassa tapauksessa 3D-animaattoreille)
ja kulttuurituottajille. Teknologiabriefien keskittyminen tekoalyn osalta esimerkiksi jokapaivaisiin esi-
merkkeihin koneoppimisesta ja toiminnoista sosiaalisen median mainonnan suuntaamisessa loi teknolo-
giasta helpommin lahestyttavan, jokaisen omaan maailmaan sijoittuvan nykypaivan asian. (Esipilotti I,
Metropolia AMK.) Osallistuneet kokivat monialaisuuden tarkeana, ja monialainen yhteistyo auttoi ym-
martamaan oman alan osaamista. Tama nakyi tyopajavaiheessa, joka toteutettiin sekaryhmissa kiertaen

kuudessa tyopajapisteessa. Pisteiden kysymykset olivat:

1. Mita 3D-animaattorin pitaa tyoelamassa osata? Missa ja kenen kanssa tekee toita? Enta

tuottaja? Selittakaa toisillenne!
2. Kehittakaa yhdessa uusi tuote tai palvelu, joka on selkeasti alojenne rajamaastossa.

3. Olette toissa samassa yrityksessa. Mita se tekee? Mita te teette siina? Mika on firman

nimi? Mika on firman toimintakuvaus sen nettisivuilla?

4. On vuosi 2028. Yhteinen yrityksenne saa asiakkaan ongelman ratkottavakseen. Mika se
on? Muodostakaa siita kysymys.
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5. Piirtakaa yhdessa 5 asiaa, jotka loytyvat kulttuurin ja teknologian rajamaastosta.

3D-animaattorit ja kulttuurituottajat loysivat samoja ja erilaisia osaamisia. Samoja olivat luovuus, yh-
teistyotaidot, tiimityoskentely ja projektinhallinta. Animaattorien osaamisessa korostuivat lisaksi oh-
jelmistojen hallinta, asiakasymmarrysosaaminen ja mukautumiskyky. Kulttuurituottajilla korostuivat
sen sijaan markkinoinnin, budjetoinnin ja johtamisen osaaminen. Osaamisen reflektoiminen toisen alan

edustajien kanssa auttoi ymmartamaan omaa osaamista.

Kun sekatiimeja pyydettiin kehittamaan yhdessa uusi tuote tai palvelu, joka toimisi selkeasti alojen
rajamaastossa, oli yhteisesta luovuusosaamisesta selkeasti etua. Selkeasti rajapinnalta loydettyja mah-
dollisuuksia edustivat turvalliset VR-ymparistot lilkuntakuntoutukseen, viihdemaailma lapsille, reaali-
maailman tapahtumakartta, lisattya todellisuutta hyodyntava turistiopas, tapahtumien suunnitteluun

soveltuva VR-sovellus seka virtuaaliopas museoon.

Yritysidean kehittaminen koettiin helpoksi ja hauskaksi, ja lyhyessa ajassa pystyttiin kehittamaan monia
ideoita, jopa piirtamaan brandi-ilmeita. "HoloMakers Ltd.”, "VR event advertizing”, ”Vinder - VR deit-
tailuyritys”, ”VIP app - design your own event” seka "Fest app” ovat kuvaavia uusien mahdollisten
yritysten nimia. Liiketoiminta vaatii selvasti sisaltovaikutteita ja sisaltoosaamista, jota kulttuurituotta-
jilla oli niin taiteen kuin tapahtumienkin tuotannosta. Toisaalta yritysideat vaativat myos teknisen mah-
dollisuusavaruuden oivaltamista - ilman prototypointimahdollisuutta on vaikea nahda, voiko yritysidea
kantaa tiimia toteutusasteelle saakka. (Esipilotti | Metropolia AMK.) Vuoden 2028 asiakkaan ongelmina

nahtiin esimerkiksi seuraavat asiat:
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1) Ihmiset eivat enaa kohta toisiaan. Kuinka saada ihmiset pois virtuaalitodellisuudesta takaisin
todellisuuteen?
2) Suuren kansainvalisen pelin haasteena on saada kaikille faneille mahdollisimman aito elamys,
vaikka kaikki eivat paase paikalle?
) Miten voidaan osallistua VR-konferenssin paneeliin lentokoneesta?
) Miten tehda tyomatkasta viihtyisampi?
5) Miten saisimme bandin esiintyjan nakyviin virtuaalimuodossa?
) Miten aktivoida tyontekijamme tauoilla VR:n avulla?
) VR-peliyrityksessa on viestintakriisi, palvelujen kayton yhteydessa on sattunut onnettomuus.

Kuinka palauttaa luottamus VR-palveluihin?

Kun osallistujatiimeja pyydettiin piirtamaan asioita, jotka loytyvat teknologian ja kulttuurin rajamaas-
tosta, liittyivat ne muun muassa lisatyn todellisuuden oppaisiin ja nayttelyihin, VR pelaamiseen, musii-
kin uusiin esittamismuotoihin: virtuaalisoittimiin, holografiaan ja erilaisiin projisointeihin perustuviin,
uudenlaisiin piirtamisen tapoihin ja sovelluksiin, kokemussimulaatioihin ja kulttuuriturismin historia- ja
informaatiolisaamiseen AR:n avulla, e-kirjojen uuteen tulemiseen, lemmikoitymiseen (Instagram-tilit,
harrastukset, lemmikkipalvelut), kulttuurituotteiden 3D-printtaamiseen seka verkkokaupan ja tapahtu-

mien tunnistautumisteknologioiden (esimerkiksi ihonalaiset sirusovellus) mahdollisuuksiin.

Seuraavassa esipilotissa kokeilimme tormayttaa teknologia-ammattilaisia ja kulttuurialoilla tuotannon

kehitys- ja johtotehtavissa toimivia tulevaisuustyopajan puitteissa. Teknologiateollisuuden edustajissa
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oli mukana tekoalyn, XR:n ja monipuolisesti teknologialiiketoiminnan osaamisen (loT, Big Data, pilvi-
palvelujen teknologiat jne.) viennin parissa tyoskentelevia. Lisaksi kulttuurituotannon tulevaisuutta
tutkiva asiantuntija esitteli ajan trendeja. Teknologiabriefien merkitys oli selkea: tyopajamainen tyos-
kentely ei olisi voinut alkaa ilman niita. Oli erittain tarkeaa saada kaytannon esimerkkeja vaikeasti
hahmottuvista teknologioista, mutta myos tulevaisuustarinoiden kehittely tulevaisuuden uusiksi tuot-
teiksi ja palveluiksi sujui hyvin oman alan trendien oivaltamisen avulla. Tulevaisuusajattelu osoittautui
tehokkaaksi keinoksi yhdistaa luova suunnitteluosaaminen, teknologioiden soveltamismahdollisuuksien

nakeminen ja ennakointiosaamisen kehittyminen. (Esipilotti Il Metropolia AMK.)

Kolmas esipilotti pidettiin ison VR- ja AR-ammattilaistapahtuman yhteydessa niin, etta Creathonin jar-
jestama ammattilaisseminaari hyotyi tapahtuman 15 demopisteesta ja pystyi antamaan laajan kattauk-
sen kokeilemisen mahdollisuuksia kulttuurialojen toimijoille. Lisaksi ICT-alojen toimijoille tarjottiin
taidekasvatuksen professorin luovaa toimijuutta ja elamysteorioita koskeva luento. Taman oletettiin
kiinnostavan erityisesti virtuaalielamysten tuottajia ja suunnittelijoita, mutta myos lisatyn todellisuu-
den kokemusten kehittajia. Lisaksi jarjestettiin paneelikeskustelu teknologia-aloilla tyoskentelevien
kulttuurituottajien kokemusten ymmartamiseksi. Tama esipilotti tuotti monenlaisia oivalluksia. Tekno-
logia-alat ovat kasvava tuottajien tyollistaja, ja kulttuurituotannosta valmistuneilla alumneilla on so-
veltuvaa osaamista ja ominaisuuksia toimia nailla aloilla. Lisaksi nahtiin, etta VR-sovellukset ovat yleis-
tymassa taiteessa ja taiteilijoiden keskuudessa. KalevalaVR oli teatteria parhaimmillaan ja epatavalli-
sen eksoottinen kokemus. Keskeinen huomio oli, etta elamys on monien teknologisten sovellusten ja

kulttuuritoiminnan molempien tavoittelema hyoty - immersiiviset kokemukset voivat tarjota kokijalleen
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monenlaista toimijuutta ja jopa luovan ja proaktiivisen toimijan rooleja. Lisaksi tasta esipilotista opit-
tiin, mika vetaa vakea paikalle: uudet teknologiat ja niiden sovellusmahdollisuuksien ymmartaminen
seka demot. (Esipilotti Ill Metropolia AMK.)

Neljas esipilotti toteutettiin ruotsinkielisella alueella Helsingissa avoimen innovaatiotoiminnan kehitta-
miseksi. Pelilliseen toteutukseen osallistui yhden oppilaitoksen opetus- ja hallintohenkilokuntaa seka
opiskelijoita. Pelillinen toteutus osoittautui innostavaksi ja sai eri alojen yhteistoiminnan luontevasti
kayntiin. Erityisoikeuksia myontavilla vouchereilla palkitseminen loi sitoutumista ja saavutusorientaa-
tiota osallistujille. Kolmella tasolla toimiva nk. tasohyppelymalli kasvatti sekin halua onnistua. Toi-
saalta tasta esipilotista opittiin, etta yksi kuuluisa puhuja ei valttamatta luo sitouttavaa tunnelmaa ja

intoa yhteistoimintaan. (Esipilotti IV Arcada.)

Toiminnan muodot, tavoitteet ja toivotut vaikutukset: Poimi hedelmia puusta koriin!
Erilaisia rajapintatoiminnan muotoja ja tavoitteita seka toivottavia seurauksia on kehitelty seitsemassa
CreathonCoreForum-kehittajayhteison kokouksessa (Muistiot I-VIl). Niista on koottu rajapintafasilitaat-
toreille avuksi CreathonModelTree, josta on mahdollista poimia vasemmalta erilaisia yhteistoiminnan
muotoja, oikealta erilaisia mahdollisia tavoitteita ja alhaalta erilaisia toivottavia toiminnan vaikutuksia
(kuvio 1).
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ISO CREATHON

Monta viikkoa kestava, monialainen
innovaatioprosessi, jossa asiakkaina
on yrityksia ja organisaatioita.
Tavoitteena kehittaa uusia tuotteita
ja palveluja ICT ja kulttuurialojen

rajapinnalla.
Pieni
CREATHO
Yhden paivan aik
) ) tapahtuva kohta
Keskikokoine

CREATHON

Muutamia paivia kestava alojen
rajamaastoilla tapahtuva
toiminnallinen kohtaaminen.

Virtuaali
CREATHON

Virtuaalinen, mutta yhteisoll
oppimisen tapa. Uusien tekn)|
oiden esittelemiseksi kulttu
toimijoille.

Toiminnan

muoto Meta

CREATH

Uusia rakenteit
opseja, hallinto

INNOVAATIO-
KOMPETENSSI

TULEVAISUUSKOMPETENSSI

CREATHON MODEL TREE

Innovaatio

Uusi, lisdarvoa tuottava tuote,
palvelu, toimintamalli tai muu
konkreettinen asia, joka hyodyttaa
yrityksia tai muita organisaatioita.

ulevaisuus
japintatulevaisuuksien
hmottaminen.

ELAMYS

Uudet elamykset uusien
teknologioiden
mahdollistamana.

Rajapinta-
osaaminen

Osaamisen hahmottaminen.

Yhteistoiminnan
tavoite

HYVINVOINTI YM. LISAARVO

DIGITALISAATIO UUSI LIIKETOIMINTA

Kuvio 1. Tech-cult-rajapintatoimin-
nan muodot, tavoitteet ja toivotut
vaikutukset: Poimi hedelmid puusta
koriin! (Kuvio perustuu CreathonCo-
reForumin kahdeksaan kehittdjdko-
koukseen ja neljdn esipilotin koke-

muksiin.)




Teknologia- ja kulttuurialojen toimijoiden tormayttamiseksi voidaan valita erilaisia muotoja: 1) Pitkah-
laajemmin verkottuneita ja jotka voivat noudatella esimeriksi innovaatioprosessien malleja. Toisaalta
toiminta voidaan rakentaa 2) "Keskikokoisen Creathonin” muotoon, jossa muutamassa paivassa tai vii-
kossa loydetaan alojen rajamaastoilta uusia mahdollisuuksia. 3) ”Pieni Creathon” voi olla yhden paivan
mittainen, ammatissa toimivillekin helposti jarjestettavissa oleva kohtaaminen. 4) VirtuaaliCreathon
voi kuvata verkkotyoskentelya, virtuaalitodellisuudessa tapahtuvaa yhteistoimintaa tai community
MOOC -alustalla tapahtuvaa, sosiaalisen median kaltaista oppimista. 5) MetaCreathon voi olla johdon
ja hallinnon yhteistoimintaa rajapintatoiminnan juurruttamiseksi rakenteisiin tai esimerkiksi oppilaitos-
organisaatioiden toimintaa saatelevien monialaisten koulutuspoliittisten linjausten kehittamista raja-

pinnat ylittaen.

Yhteistoiminnalle on aina syyta valita myos selkea tavoite. Toiminnan tavoitteena voi olla 1) uudet
innovaatiot eli uudet tuotteet, palvelut, toimintamallit jne., joiden taustalla on avoin ongelma tai
haaste. Toisaalta tavoitteeksi voidaan maaritella 2) yhteisen tulevaisuuden loytaminen ja hahmottami-
nen esimerkiksi tulevaisuusverstaissa tai muilla tulevaisuuden tutkimuksen alan fasilitoiduilla menetel-
milla. Tallaisia menetelmia pedagogisiin tarkoituksiin niin ammattilaisten, asiantuntijoiden kuin opis-
kelijoidenkin yhteistoiminnan fasilitoimiseen on esitelty ja vertailtu teoksessa Hero (2011). 3) Tavoit-

teena voi olla myos rajapintaosaaminen ja sen hahmottaminen. Minkalaista osaamista tarvitaan nailla
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aloilla, enta niiden rajapinnoilla? Tavoite voi olla myos rajapinnalla tapahtuvan elamyksen yhteissuun-

nittelu ja toteuttaminen. Tasta hyvana esimerkkina ovat TeamLabin taiteen kaltaiset taidemuodot.

Toivottuina vaikutuksina voidaan nahda osallistujien 1) innovaatiokompetenssin kehittyminen (ks. Hero
ym. 2017), 2) tulevaisuuskompetenssin eli tulevaisuusajattelun kyvykkyyden kehittyminen, 3) osallistu-
vien organisaatioiden digitalisaation lisaaminen tai teknisen osaamisen kasvattaminen. Vaikutuksena
tallaisesta rajapintatoiminnasta voidaan toivoa 4) uuden litketoiminnan syntymista alojen rajamaastoon
tai 5) lisaarvon tuottamista osallistuville tai heidan yrityksilleen esimerkiksi hyvinvoinnin lisaantymisen

muodossa.

Pohdintaa: Matka on vasta alussa!

Kokoavasti voidaan todeta, etta turnausmuoto sinansa saattaa olla liian tyolas toteuttaa tyossakayvien
ammattilaisten aikarajoitteiden takia. Pelillisyytta ja kilpailuelementteja pidettiin aineistoissa kuiten-
kin edelleen tavoiteltavina. Lisaksi havaittiin, etta yhteiskehittely tuottaa oman alan erityispiirteiden
ja kompetenssien ymmarrysta. Kun joutuu selittamaan toisen alan edustajalle, mita osaa ja minkalainen
toimintaymparisto on, ja etsimaan yhteista kielta, joutuu poikkeavaan tilanteeseen ja tavallista enem-
man selittamaan naita asioita. Esipiloteissa havaittiin myos, etta toiminnalle taytyy maaritella etuka-

teen perustellut tavoitteet, jotta sita ei toteuteta vain kehityshankkeen tavoitteiden takia.

Jotta toiminta voisi juurtua ja jaada pysyvasti elamaan, on muodon ja tavoitteiden maarityttava sopi-

viksi osallistuvien instituutioiden muiden tavoitteiden kanssa. Kaiken kaikkiaan monialaisuus koettiin
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tarkeaksi, jopa paamaaraksi sinansa. Sen avulla minakeskeisyys muuttui helposti me-puheeksi ja yh-
teisien intressien nakemiseksi. Kulttuurituottajien ammattikunnan nakemyksissa nousivat esille lahinna
teknologisten mahdollisuuksien nakeminen, metodisen osaamisen kehittyminen seka fasilitointiosaami-
nen merkittavimpina mahdollisina siirtovaikutuksina rajapintatoiminnasta. Kulttuurituotannon ja uu-
sien teknologioiden rajapinnalla leikkaavana teemana nahtiin alustavasti ”Digital experience manage-
ment” eli digitaalisten elamysten hallinta ja tuottaminen. Tata on kuitenkin kokeiltava laajemmin.
Tama kasikirja tarvitsee siis osan 2 sen jalkeen, kun 15 pilottikokeilun painolla ollaan kokeiltu erilaisia

tapoja fasilitoida tech-cult-rajapinnoilla.
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OPPIMINEN




6. Innovaatioturnauksen fasilitoiminen

Laura-Maija Hero, Metropolia Ammattikorkeakoulu

Johdanto

Creathon-turnausmallista on kehittymassa uudenlainen yhteistoimintaprojekti, jossa oppilaitoksista,
ammattikentilta ja eri alojen rajamaastoista tulevat osallistujat kehittavat uudenlaisia ratkaisuja mo-
nialaisissa tiimeissa. Creathoneissa tormaytetaan ICT-ala ja luovat alat. Creathonit painottuvat luovien
alojen nakokulmasta valittajatoimijoihin eli toimintaa fasilitoiviin tuottajiin ja muihin mahdollistajiin.
Creathonin alustava tavoite on ollut hackathon-tyyppinen toimintamalli, joka on erityisesti raataloity
vastaamaan luovien alojen osaamisen ja luovien alojen ja alueellisten kasvualojen haasteiden fasili-
tointiin. Creathon-toimintamallista pyritaan vuosien 2018-2020 aikana kehittamaan monipuolisempi
monialainen osaamisohjelma, joka lisaa luovien alojen ja muiden toimialojen seka koulutuksenjarjes-
tajien ja tyonantajien yhteistyota. Creathonien inspiraationa on toiminut Superteam-innovaatiotur-
nauksen toimintamalli (Hero 2018). Superteam oli kutsuturnaus, jossa kilpailtiin tiimin jasenten inno-

vaatiokyvykkyyden kehittymisesta seka parhaasta ratkaisusta yritykselle. Mallia testattiin ja tutkittiin
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Teiniminnotalkoot (ESR) -kehitysprojektissa. Turnausmuoto oli seitseman viikon mittainen, ja se perus-
tui viikkorundeihin eli -tavoitteisiin. Samalla mallilla on sovellusmahdollisuuksia toisenlaisissakin yh-
teyksissa. Eri alojen osaajien kohdatessa syntyy uutta ja uniikkia ajattelua. Elinikaisen oppimisen ta-
voitteen mukaisen korkeakouluopetuksen yhteydessa tama edellyttaa uudentyyppisia toimintajarjestel-
mia monialaiseen oppilaitosrajat ylittavaan oppimiseen, jossa ammattilaiset eivat erotu opiskelijoista,
noviisit mestareista tai tekniikan asiantuntijat kulttuurin edustajista, vaan tiimit ovat yhta vahvoja kuin

niiden edustajat yhteensa.

Turnaus haasteena ja mahdollisuutena pysyvissa koulutusrakenteissa

Historiallisesti innovaatioturnaukset ovat olleet tavoiteorientoituneita ideakilpailuja muodollisen kou-
lutuksen ja pysyvien instituutioiden ulkopuolella. Innovaatioturnaukset ovat herattaneet huomiota maa-
ilmanlaajuisesti viime vuosina. Huolellisesti suunniteltujen vaiheiden kautta innovaatioturnausten ta-
voitteeksi on maaritelty arvokkaiden ideoiden keraaminen ja luominen seka kaupallisten innovaatioiden
syntymisen mahdollisuuksien tunnistaminen (Terwiesch & Ulrich 2010). Tutkimuksissa on tarkasteltu
turnausmuotoja muun muassa innovaatioprosessin mallina (Kay 2011; Duverger & Hassan 2007). On tut-
kittu myos innovaatioturnausten hallintamalleja (Adamczyk et al. 2012; Boudreau ym. 2011; Malhotra
& Majchrzak 2014) ja sosiaalisia prosesseja osallistujien yhteistoiminnan kautta (esim. Fuller et al.
2006). Passaro, Quinto & Thomas (2017) analysoivat start-up-kilpailujen mahdollisuuksia yrittajyyspro-
sessien oppimisymparistona. He totesivat eron start-up-kilpailujen ja innovaatioturnausten valilla.
Start-up-kilpailuihin osallistuu yleensa pienia, aloittavia yrityksia rahoitusta etsiessaan ja keratessaan.

Innovaatioturnauksissa yksittaiset osallistujat muodostavat joukkueita, ja yksittaisten ihmisten ideat ja
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ratkaisut voivat johtaa arvokkaisiin innovaatiomahdollisuuksiin turnauksen jarjestajan rekrytoimille or-
ganisaatioille. Hero (2017) tutki innovaatiokilpailua pedagogisena toimintajarjestelmana ammatillisen
koulutuksen ja ammattikorkeakoulun yhteistoimintana. Tutkimus esitti johtopaatoksena, etta oppilai-
tosten fasilitoimissa mutta tyoelaman kanssa toteutetuissa innovaatioturnauksissa tavoiteltavana lop-
putuloksena taytyy olla uuden, uniikin, konkretisoidun ja markkinoille asti suunnitellun tuotteen tai

palvelun lisaksi innovaatiokompetenssien todennettua kehittymista.

Creathonien tavoitteena on edistaa kulttuurin ja uusien teknologioiden valisen rajamaaston mahdolli-
suuksien toteutumista ja luoda toimintamalli ammattilaisille ja opiskelijoille, jotka tulevat mukaan
erilaisista yhteyksista, eri syista ja erilaisilla motiiveilla. Creathonin ajatus perustuu juuri tahan jous-
tavuuteen: se voidaan toteuttaa erilaisilla menetelmilla, erilaisilla tavoitteilla ja erilaisten osallistuja-

joukkojen kanssa yhteistyossa.

Creathon-ajattelun ”isa”, Superteam-turnaus, oli muodoltaan tyoelaman kanssa tehtava innovaatiopro-
jekti, jossa tiimin oli kehitettava avoimeen ongelmaan tai haasteeseen uusi tuote, palvelu tai toimin-
tamalli ja suunniteltava se vietavaksi myyntiin tai kayttoon. Turnauksen paatavoite oli oppiminen, luova
yhdessa tekeminen ja tiimiytyminen. Innovaatioprosesseissa tarkeinta on auttaa myos kaveria oppi-
maan. Kyse on siis vertaismentoroinnista tiimin kesken. Superteam-turnauksen jarjestivat yhteistyossa
Metropolia Ammattikorkeakoulu, Omnia Koulutus seka Futuretournaments Oy. Superteam-turnaukset
olivat Ultrahack-ennakkotapahtuma ja sovelsivat Metropolian MINNO(R) innovaatiopedagogiikkaa (ks.
esim. Rautkorpi & Hero 2017; Metropolia.fi) seka Ultrahackin saantoja sovellettuna oppilaitos-yritysyh-
teistoimintaan. (Hero 2017; Hero 2018.)
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Pedagoginen innovaatioprosessi

Innovaatioprojektit ovat yksi keskeisista korkea-asteen koulutuksen tavoista toteuttaa tyoelamayhteis-
tyota. Esimerkiksi Metropoliassa jokainen perustutkintoa suorittava opiskelija osallistuu innovaatiopro-
jektiin, jonka tavoitteena on etsia uusia kaytannon ratkaisuja tyoelaman tarpeisiin. Innovaatioprojek-
teissa eri koulutusalojen opiskelijat ideoivat ja toteuttavat projektin yhdessa tyoelaman kanssa. Yh-

teista innovaatioprojekteille ovat palvelujen, toimintatapojen, menetelmien tai tuotteiden kehittami-

nen. Metropolian monialainen MINNO(R) Innovaatioprojektit -toimintamalli on palkittu valtakunnalli-

sella Konsta-keksintopalkinnolla pedagogisena innovaationa.

Monialainen ja moniasteinen verkostoyhteistyo on tyoelamassakin usein innovaatioiden taustalla. Inno-
vaatioprojekteja toteutetaan usein muiden oppilaitosten, yritysten ja muiden yhteiskunnan toimijoiden
ja kaupunkien kanssa yhdessa. Innovaatio ei ole pelkka idea tai konsepti, vaan uudenlainen tuote, pal-
velu, prosessi tai toimintatapa, joka on jollain tavalla konkretisoitu tai prototypoitu, testattu tai koe-
teltu ja viety ihmisten aidoksi hyodyksi. Pedagoginen innovaatioprosessi (Hero 2017; Hero et al. 2017;
ks. myos peruskoulun kontekstissa Lepisto & Lindfors 2015; Lindfors & Hilmola 2016) on myos hyva
oppimisalusta. Opiskelijan osaaminen kehittyy tulevaisuusajattelussa, idea-, konseptointi-, proto-, tes-
taus- ja implementointi- eli markkinoille viemisen vaiheissa seka yrittajyyden koeponnistamisessa. In-
novaatiot voivat olla radikaaleja tai inkrementaalisia eli jollekin kohderyhmalle lisaarvoa tuottavia (ks.
esim. Veryzer 1998). Usein opiskelijat monialaisissa tiimeissa keksivat ja kehittyvat enemman kuin yk-
sin, koska joutuvat alojen rajamaastoihin ja tiimin osaaminen, verkostot ja kokemukset ovat aitoja ja

laajoja eika ongelmakenttaa ole keinotekoisesti rajoitettu.
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Esimerkki arvioinnin kriteereista

Opettajan tyon avuksi on kehitetty erilaisia pedagogisia valineita arviointiin (Hero 2018). Opettajat
ohjattiin kayttamaan apunaan itsearviointeja, vertaisarviointeja, InnoKortteja ja paivakirjamerkintoja
tiimien toiminnasta ja yksittaisten opiskelijoiden kehittymisesta. Aluksi tehtiin kompetenssikartoitus.
Opiskelijat tayttivat itsearviointilomakkeen projektin alussa ja lopuksi. Nain opiskelijat voivat osoittaa
lahtotilanteensa ja verrata kehittymistaan siihen prosessin aikana. Lopuksi opettajat pisteyttivat yh-
dessa tiimit (0-100 pistetta) innovaatiokompetenssien kehittymisen mukaan nojaten paivakirjamerkin-
toihinsa ja itsearviointeihin. Lisaksi tiimit saivat nayttaa ja todentaa osaamisensa kehittymista tiimi-
portfolioissa, joihin opettajilla ja projektipaallikolla oli katseluoikeus. Turnauksessa arvioidaan tiimin
ratkaisua ja innovaatiokompetenssien kehittymista (ks. Hero ym. 2017). Opintojaksona tassa arvioidaan

myos yksittaista opiskelijaa opetussuunnitelman mukaan (metropolia.fi).
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Taulukko 2. Superteam-turnauksen arviointikriteeristo kehitettiin koostumaan kolmesta eri kriteeris-

tosta: ratkaisun, innovaatio-osaamisen ja opintojakson arviointikriteereista (Hero 2018). Innovaatio-

kompetenssien muuttujat perustuivat tutkimukseen (Hero ym. 2017).

Superteam-turnauksen arviointikriteeristo

Ketd arvioi-

daan?

Kuka arvioi?

Arviointi ta-

pahtuu

Ratkaisun arviointikritee-

rit

Tiimi (ratkaisu)

Tuomarit, yritykset

Konseptien pitchaus tilai-
suudessa, Valmentavan tuo-
maroinnin tilaisuudessa pro-

tovaiheessa ja Finaalissa.

Innovaatio-osaamisen arviointi

Tiimi (osaamisen kehittyminen)

Opettajat, tiimi

Opettajan jatkuva arviointi paiva-
kirjaan. Opettaja ottaa huomioon
tiimin omat alku-, keski- ja loppuar-

viot
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Opintojakson arviointi

Yksittainen opiskelija (osaaminen)

Opettajat, tiimi

Lopuksi koko projektin perusteella



Kriteerit

Uutuusarvo

Markkina-/  yhteiskunnalli-

nen tarve

Toteutuskelpoisuus

Esitys

Haastevastaavuus

Joustavuus ja saavutusorientaatio

Motivoituminen ja sitoutuminen

Itsetunto ja itsehallinta

Tulevaisuusorientaatio

Luovuus

Sosiaaliset taidot

Projektinhallintataidot

Sisaltoosaaminen
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Verkostoitumisen taidot

Yhteistyotaidot

Viestintataidot

Projektityon taidot

Luovuuden ja ongelmanratkaisun tai-
dot



Valmistamisen/ nikkaroinnin/ konk-

retisoinnin taidot

Pisteytysesi- 100 pistetta max./ arvio- 300 pistetta max./ Kehittyminen  Metropolian arviointi 1-5, Omnian arvi-

merkki kerta turnauksen aikana ointi 1-3

Koko turnauksen voittajatiimi on se tiimi, jolla on lopuksi parhaat pisteet ratkaisuarvioinnista seka
osaamisen kehittymisessa. Osaamisen kehittyminen laskettiin innovaatiokompetenssien loppupisteista
vahentamalla niiden alkupisteet. Jokaisen yrityshaasteen parissa tyoskenteli 2-3 tiimia, ja naista pis-
teyttamalla tuomaristo valitsi yhden ratkaisuvoittajaksi eli yritysstreamin voittajaksi. InnoOsaajaVoit-
taja oli eniten kompetenssejaan todennetusti kehittanyt tiimi. Kompetenssien kehittymista opettajat
arvioivat alku- ja loppupisteiden erotuksella. Pisteytysjarjestelma oli melko haastava, vain vahan la-

pinakyva ja tyollistava.

Superteam-turnaus oli Metropolia AMK:n opetussuunnitelman mukainen toteutus, ja onkin tarkeaa, etta
opetussuunnitelmat mahdollistavat luovat ja innovatiiviset pedagogiset ratkaisut. Yksittaista opiskeli-

jaa arvioitiin sen mukaan. (Metropolia.fi, opetussuunnitelma.)
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Innovaatiokyvykkyyden arvioinnin menetelmat

Kuinka innovaatiokyvykkyytta eli -kompetenssia voidaan kaytannossa arvioida? Monia erilaisia menetel-
mia on kokeiltu. Arviointi voi tapahtua prosessin aikana monessa erilaisessa yhteydessa, monella erilai-
sella menetelmalla. Arviointi ei parhaimmillaan nojaa vain opettajan, yrityksen tai itsearvioinnin for-
matiivisiin menetelmiin vaan on myos luovaa yhteistoimintaa. Tiimin vertaisarviointi eli esimerkiksi 360
asteen arviointi on yrityksissa usein johdon arvioinnissa kaytetty menetelma, jossa jokainen tiimin jasen
arvioi toisiaan. Tama koettiin melko hyvaksi menetelmaksi, mutta se vaatisi uudenlaista teknista sovel-
lusta perinteisen kyselylomakkeen sijaan. Opiskelijan ja opettajan paivakirjat toimivat Heron (toim.
2018) mukaan reflektion ja kirjaamisen valineina ja jatkuvana toiminnan havainnoimisena. InnoKortti-
tyopajat alussa, keskella ja lopussa olivat niin opettajien kuin opiskelijoiden suosikkimenetelma Super-
team-turnauksen pilottien mukaan. InnoKortti tyopajoilla saatiin osaamista hyvin nakyvaksi alussa ja
kehittymista nakyvaksi keskivaiheilla ja lopussa. VERME-tyopajat toimivat hyvin tiimityon arvioimisessa
ja tyohyvinvoinnin kehittamisessa. Pre- ja post-kyselyja kokeiltiin, mutta itsearviointi numeroina ei
kovin paljon kertonut. Neuvottelut suhteessa kriteereihin kaytiin opintojakson arvioimiseksi, ja opiske-
lijat antoivat toisilleen numeroita. Neuvottelussa ymmarrettiin, etta ykkosellakin paasee lapi, mutta
vitonen on todella ansaittava. Kokeilujen perusteella arviointi tapahtuu innovaatiopedagogiikassa opti-
maalisesti suhteessa opiskelijan oppimiseen prosessin aikana, ei jalkikateen. Arvioinnin olisi optimaali-
sesti keskityttava kehittymiseen prosessin aikana, ei arvioimaan absoluuttista osaamista. Jos opiskelija
pystyy kehittymaan vaikean projektin aikana, pystyy han tyoelamankin projekteissa kehittymaan. Ku-

kaan ei mene taysin valmiina tyoelamaan. (Lue lisaa Hero 2018.)
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Turnaus, sen tavoitteet ja saannot

Saannot benchmarkattiin Futuretournaments Oy:n jarjestamasta hackathonista eli Ultrahackista ja so-
vellettiin Superteamille erityisiksi. (ultrahack.org.) Saannoissa korostettiin opiskelijoiden IPR-oikeuksia
eli oikeuksia aineettomaan omaisuuteen. Aineeton omaisuus (IP eli Intellectual Property) on omai-
suutta, joka ei ole fyysista tai konkreettista. Se voi olla yrityksessa olevaa hiljaista tietoa, osaamista
tai tietotaitoa. Konkreettisemmin se voi olla myos esimerkiksi kasikirjoitus, musiikkiteos, tekninen kek-
sinto tai menetelma, tuotteen muoto tai vaikkapa yrityksen, tuotteen tai palvelun brandi, jonka olet
kehittanyt yksityishenkilona tai yrityksesi nimiin. Jotta voit osoittaa aineettoman omaisuuden, on se
dokumentoitava esimerkiksi kirjalliseen muotoon. Dokumentoinnin avulla pystytaan osoittamaan, etta
olet luonut aineetonta omaisuutta ja etta sinulla on omistusoikeus siihen. Aineettoman omaisuuden
omistaja voi paattaa sen kaytosta ja estaa muita kayttamasta sita kaupallisesti hyodyksi. IPR-oikeuden
nojalla voidaan suojata aineetonta omaisuutta eli keksintoja, teoksia ja tyota, kunhan se on saatettu

konkreettiseen muotoon ja se voidaan todentaa.

Paasaantoisesti opiskelija voi suojata kaikki keksinnot ja teokset aineettomilla oikeuksilla. Superteam-
innovaatioprojektissa tiimi kehitti ratkaisuja haasteen antaneen yrityksen aitoon tarpeeseen (Hero
2018). Opiskelijatiimi ei kuitenkaan luovuttanut tekijanoikeuttaan pois haasteen antaneelle yritykselle
tai yhdistykselle, vaan jakoi kayttooikeuksia tiettyyn yhteisesti sovittuun tuotokseen yritykselle ja op-
pilaitoksille. Kayttooikeuksia tuotokseen jaetaan yhteisella sopimuksella. Sopimukselle on oma valmis

pohjansa. Jos tiimi esimerkiksi keksii uuden pyoran, he jakavat kayttooikeuksia pyoran prototyyppiin,
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tuotteistamisen ohjeeseen, markkinoille viemiseen liittyviin dokumentteihin tai muuhun yritykselle ja
oppilaitokselle luovutettavaan tuotokseen, jolla keksinto on konkretisoitu. Keksintokin vaatii konkreet-
tisen muodon eli patentin ollakseen olemassa. Pelkka idea ei siis riita, vaan sen on oltava konkretisoitu

ja todennettu.

Immateriaalioikeuksia koskevat ohjeet saantoihin sovellettiin Futuretournaments Oy:n vastaavista saan-
noista (ks. ultrahack.org). Innovaatioturnauksen tulokset voivat vaihdella suuresti IPR-nakokulmasta eli
opiskelijoiden ja yritysten immateriaalioikeuksien nakokulmasta. Muun muassa esitetyista haasteista ja
ideoinnista riippuen tulokset voivat olla sellaisia, ettei mikaan IPR liity eika voi liittya niihin, taikka ne
voivat olla jopa jo ennestaan IPR-suojattuja. Tulokset voivat periaatteessa olla myos sellaisenaan suo-
jattavissa, taikka niita pitaa jatkokehittaa, jotta IPR-suojaaminen olisi mahdollista. Turnauksen alussa
ei voi ennustaa, minkalaisia tulokset tulevat IPR-nakokulmasta olemaan. Ennalta-arvaamattomat tulok-
set ovatkin yksi keskeisista innovaatioturnauksen tavoitteista. Tavoitteena on, etta jokainen kilpailija
kykenee ideoimaan mahdollisimman estottomasti, mika on mahdollista, jos osapuolet voivat luottaa

toisiinsa ja tunnistavat avoimen tietojen vaihdannan arvon. (Hero 2018.)

Innovaatioturnauksessa vallitsee IPR-rauha ja kaikkien osapuolten on voitava vapaasti jakaa tietoaan ja
ideoida uutta huolehtimatta siita, loukkaako tallainen toisen osapuolen IPR-oikeuksia. Taten osapuolet
sitoutuivat olemaan esittamatta toisiaan vastaan IPR-oikeuksiin perustuvia vaatimuksia mistaan sellai-
sesta, mita toinen osapuoli on turnauksessa esittanyt tai suunnitellut, silta osin kuin tallaiset vaatimuk-
set koskisivat IPR-oikeuksien kayttoa tai hyodyntamista turnauksessa itsessaan. Suostumalla naihin

saantoihin osapuolet eivat myoskaan sovi mitaan turnauksen jalkeen syntyvista IPR-oikeuksista, jotka
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voivat olla myos turnauksessa esitettyjen ideoiden jatkokehityksen tulosta. Kyseessa on oppilaitospro-
jekti.

Ideologialtaan Superteam-turnaus oli ideoinnin ja osaamisen markkinapaikka, jossa keskeisina osapuo-
lina ovat haasteyritykset ja kilpailijat seka vaihdannan valineina sovitut palkinnot ja kannustimet. Kil-
pailunjarjestaja on kiinnostunut ratkaisemaan asettamansa turnaushaasteen. Kilpailijalle motivoivaa
on, etta han henkilokohtaisesti hyotyy parhaan ratkaisun kehittamisesta. Haasteyritys sitoutui reilun
pelin hengessa keskustelemaan jatkoyhteistyosta sellaisten kilpailijoiden kanssa, jotka ovat olleet ide-
oimassa sellaisia innovaatioturnauksen tuloksia, jotka haasteyritys harkitsee ottavansa kayttoon tai jat-
kokehitykseen. (Lue lisaa Hero 2018.)

Superteam innovaatioturnaus toimintamallina - kohti Isoa Creathonia

Yhtena mahdollisena tavoitteena monialaisessa ja eri ammattilaisia yhteen tuovissa Creathon-turnaus-
tapahtumissa voidaan nahda uudenlainen, markkinoille saakka suunniteltu tuote tai palvelu, innovaa-
tioprosessin ja uusien teknologioiden ymmartaminen seka tiimissa toimivien yksiloiden innovaatiokom-
petenssien todennettu kehittyminen prosessin aikana. Turnauksen oppiva subjekti voi maaraytya opis-
kelijoista ja heidan verkostostaan muodostuvaksi kokonaisuudeksi. Turnauksen saannot ja arviointi voi-
vat koostua ratkaisun, innovaatiokompetenssien seka eri alojen opiskelijoiden opetussuunnitelman mu-
kaisista arviointikriteereista. Tyonjakoa turnauksessa voivat maarata turnauksen tuotannon ja pedago-
gisen tyon vaatimukset ja resurssit. Tarpeelliset tyokalut ovat kuitenkin turnauskierrokset tehtavineen,

esittely- ja valmennustilaisuudet, teoriaopinnot, pisteytysjarjestelmat seka tekniset valineet. Kompe-
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tenssien kehittymista tukeva pedagoginen innovaatioprosessi sisaltaa innovaatioteoriaa ja tulevai-
suusorientaation harjoittamista, idea-, konseptointi-, prototypointi- ja testausvaiheita, tuotteen im-
plementointivaiheita ja yrityksen koeponnistus- seka arviointivaiheita (ks. Hero 2017). Sita on mahdol-
lista soveltaa eri mittaisissa Creathoneissa niin, etta jokaiselle vaiheelle annetaan aikataulun rajoissa
eri mittaisia ambitiotasoja ja niiden mukaan aikaa toteutukselle. Tarkeaa on, etta ideoinnista paastaan

konkretisointiin ja implementoinnin suunnitteluun, jos tavoitteena ovat uudet tuotteet tai palvelut.

65



Tavoite

Tavo ite Yrityksen perustamisen

: unnitseminen ja
Tuotteen tai palvelun P J

Tavoite o jatkomahdollisuuksien
e PEOtObYYIPL Ja Testaus havaitseminen
ideaa
- 7 Tehtava Tehtéva

Tehtava Prototyypin tekeminen e i

x Yrittajyyspaiva
Ideoiden tuottaminen Fromhypintestaus Business model canvas
Haasteyrityksiin kayttooikeuksien jakaminen Grande Finalen Pitch deck
tutustuminen haasteyritykselle

HF T «EHNMBEES

. : Tavoite

Tavoite Z

avoite Tavoite Tavoite Lopputuloksen
Onenfontun_unen, Parhaatideat Brandi Kkauks finaalipitchi, arviointi ja
ryhmaytymlnep, jatkokehittelyyn .lran e k;u e luovutus
haasteiden valinta, meen,.mar "fo"‘l"'" Ja
tulevaisuusajattelu 55 e myynnin suunnittelu s p

Tehtava Tehtava
o 3 konseptia Tehtava Valmiin innovaation
2y haasteenantajalle toimittami

Tehtava ! - L oimittaminen

: i Konseptien Sflun‘mtel?a markkinoille Enastevptykesils
Orientaatiopaiva valipitchaustapahtuma viemisesta Tuotosten esittely Grande
Haasteiden anto yrityksista - Kuvia ) =

Pisteytys Finale-tilaisuudessa
Tiimien ryhmaytyminen Materiaaleja o B -
) (kilpailun paatés javoittajat)
InroKeTHtIRaIS Tiimiportfolion palautus
ty. & J I BN Itsearviointikysely

World Cafe ideointi kaikkiin Innovaatiokorttitydpaja
haasteisiin e

360 vertaisarviointi
Prosessin purkupaiva
Tybtodistusten teko

Tulevaisuuspaiva

Kuvio 1. Creathoneihin voidaan soveltaa Superteam-turnausmallia. Superteam pahkinankuoressa: Ta-
voite ja tehtavat, 7 viikkoa = 7 rundia. (Hero 2018, 81.)
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Vaikka sovellettua innovaatiokompetenssien kriteeristoa pidettiin soveltuvana ja kattavana, itsearvi-
oinnin ei koettu soveltuvan arvioinnin valineeksi, koska kyseessa oli kilpailu. Sen koettiin kuitenkin
auttavan tiimin kehittymisen nakyvaksi tekemisen valineena seka pedagogisten toimenpiteiden suun-
taamisessa. Soveltuviksi menetelmiksi koettiin valittujen innovaatiokompetenssikriteerien (Hero ym.
2017) mukainen opettajien viikoittainen havaintopaivakirja, opiskelijan vahvuuksien ja heikkouksien
kehittymista todentava tyopaja 2-3 kertaa turnauksen aikana ja osaamista nakyvaksi tekeva tiimin port-
folio. Johtopaatoksena luotiin pedagogisen innovaatioturnauksen toimintajarjestelman malli, jota opet-
tajat voivat kayttaa ammatillisen ja korkeakoulutuksen konteksteissa. Tulokset on laajemmin rapor-
toitu toisessa artikkelissa (Hero 2017). Opefoorumeissa paatettiin, etta turnaus koostuu osista: Teoria
(2 op) + Projektirundit ja niihin liittyvat tehtavat (8 op). Tama mahdollistaisi opetussuunnitelmiin ja
perusopetukseen integroimisen. Tehtavat tallennettiin tiimin osaamisportfolioon, joka oli Google Si-
tesilla tehtava nettisivusto, jolla tiimit esittelevat tuotoksiaan ja todentavat osaamisensa kehittymista

kilpailussa.

Superteam-toimintajarjestelmassa oppiva subjekti ei ole vain yksi opiskelija vaan opiskelijat, opetta-
jat, yritykset yhdessa uuden tilanteen ja uuden haasteen edessa. Kenellakaan ei ole oikeaa vastausta,
eika tarkkaa tietoa siita, mita prosessin aikana voidaan oppia. Toiminnan kohde on yleisella tasolla
selkea, mutta haasteen tasolla epamaarainen ja avoin. Innovaatiokompetenssit ovat abstrakteja, mutta
ne antavat suunnan ja valineen ja pakottavat suuntaamaan itsekeskeisesta mina-ajattelusta me-ajat-
teluun. Kun sanomme aaneen, etta tassa on nyt tarkoituksena kehittaa esimerkiksi joustavuutta ja it-

sehallintaa ja viela kisata muun muassa niiden kehittymisessa, antaa se kayttaytymisellekin ohjeen.
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Saantoja on monen tasoisia. Tiimi muodostaa omat saantonsa, opettaja pedagogisia saantoja, ratkaisun
arviointikriteerit ja kompetenssiarviointi omansa. Valineita kompetenssiarviointiin ja ratkaisukehityk-

seen oli kokeilussa lukuisia. Useimmat niista olivat toimivia ja katevia myohempaakin kayttoa varten.

Superteam-turnauksen toimintamalli on kehitetty hyodynnettavaksi oppilaitosten monialaisessa ja mo-
niasteisessa yhteistyossa yritysten kanssa innovoidessa. Vaikka malli on selkea ainakin paperilla ja
vaikka se mahdollistaa monipuolista oppimista ja uusia ratkaisuja, on moniasteinen tiimi kuitenkin erit-
tain vaativa oppimisymparisto. Toimintamallin vahvuuksia ovat ammattialojen rajanylitykset, aitous,
projektissa oppiminen yllattavien uusien ihmisten kanssa seka monet kompetenssien kehittymista edis-
tavat seikat. Toisaalta heikkouksia ovat korkeakouluopiskelijoiden turhautuminen johtuen erilaisista
valmiuksista, oppilaitosten yhteistoiminnan haasteet seka ohjaukseen liittyvat seikat, kuten tyolas to-
teutustapa ja resurssien riittamattomyys. Uhkina nahtiin lahtotasoerot, jotka voivat johtaa AMK:n hyo-
tynakokohtien peittymiseen ja siksi motivaatioon organisoida vastaavaa toimintaa, liian innostuneiden
tai sitoutumattomien opiskelijoiden tippuminen kokonaan projektista tai jopa koulusta. Lisaksi opetta-
jien yhteistoiminta kasvattaa tarvittavien tyotuntien maaraa ja lisaa koordinoinnin tarvetta. Moniastei-
nen turnaus mahdollistaa avoimen AMK:n kautta tapahtuvat siltaopinnot eli ammattikoulusta myohem-
min siirtyvat voivat hyodyntaa AMK-todistustaan myohemmin paastessaan sisalle ammattikorkeakou-
luun. Lisaksi tyotodistus tallaisesta projektista on hyva lisa CV:n liitteeksi, ja sen avulla seuraava tyo-

paikka voi tulla mahdolliseksi. Nain toimintamalli edistaa tyollistymista. (Hero 2018, 83-88.)

Superteam-turnausmalli voi lahes sellaisenaan soveltua tyoelamassa toimivien, opiskelijoiden ja oppi-

laitoshenkilokunnan yhteistoiminnan fasilitoimiseen. Toisaalta turnausmuoto on hyvin tyolas, riskialtis
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ja aikaa vieva. Sen soveltamiseksi tyoelamassa olevien hyodyksi on kokeiltava lyhyempia, vahemman

sia. Uusien innovaatioiden synnyttaminen on varmasti soveltuva tavoite myos eri alojen ammattilaisten

kohtaamiseen ja haastamiseen, mutta muitakin tavoitteita on syyta pilotoida.
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/. VirtuaaliCreathon - Avoimesti ammattilaisille ja kadunmie-
hille

Laura-Maija Hero, Metropolia Ammattikorkeakoulu

Uudet teknologiat ja niiden mahdollisuudet ovat usein hahmottomia muille kuin teknologia-alojen osaa-
jille. Tarvitaan tehokkaasti leviavaa tietoa, mahdollisuuksia kokeilla kaytannossa ja helposti pureskel-
tavaa materiaalia, joka saavuttaa toimijat heidan omissa ymparistoissaan. Kulttuurikentan toimijat
ovatkin usein kiinnostuneita uusista teknologioista - sovellusmahdollisuuksia on paljon ja vain mieliku-
vitus niiden rajana. Helppoa saavutettavuutta voidaan ryhtya etsimaan uudenlaisesta verkossa tapah-
tuvasta opiskelusta, jossa on mahdollista kohdata teknologiavakea (esimerkiksi ICT-alan ammattilaisia,

kehittajia, opiskelijoita, jopa kiinnostuneita opettajia).

Verkossa oppiminen on kehittynyt viime aikoina huimasti. EduTech on uusi nouseva liiketoiminnan
muoto, joka hakee paikkaansa julkisten instituutioiden ja niiden verkottuneen yhteistoiminnan rinnalla.
Mahdollisuuksia yhteistyohon vapaan koulutuskentan ja oppilaitosmaailman valilla loytyy runsaasti.
Osana tutkintoon johtavaa koulutusta ja sen vakiintuneita rakenteita voidaan nahda elinikaisen oppi-
misen koulutusvelvoite. Taman toiminnan keskeisin kohderyhma ovat toki oppilaitoksien omat alumnit.
MOOCit voivat tarjota juuri alumneille helpon tavan elinikaiseen oppimiseen ja osaamisen paivittami-

seen. Opintopisteiden keraaminen ja todistusten hankkiminen taydennyskouluttautumisesta on tarkea
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tapa varmistaa asiantuntijuuden kehittymista ja jatkuvaa tyollistymista. Esimerkiksi avoimen AMK:n ja
yksittaisten koulutusohjelmien alumnirekisterit ovat siksi oivallinen vayla varmistaa oman alan ja sen

tyontekijoiden kehittymista. Tahan tarkoitukseen Creathon, Teknoboost ja Helsinki XR Center kehitta-

vat verkostoyhteistyona toimintamallia, jolla ymmarrysta uusista teknologioista voidaan helposti, kus-
tannustehokkaasti seka taysin avoimesti luoda ja jakaa muillekin kuin teknologia-alojen ammattilaisille

ja opiskelijoille oppilaitosrajat ja -asteet ylittaen.

Toimintamallin kehittamiseksi ja sen kokeilemiseksi Metropolia ja Omnia tuottavat verkkopohjaisen op-
pimiskokonaisuuden XR:sta (virtuaali-, lisatty ja sekoitettu todellisuus). Kyseessa on toisaalta tutkinto-
tavoitteisen opiskelun osa, toisaalta avoin koko kansan tutustumismahdollisuus XR:n maailmaan, mah-
dollisuuksiin ja rajoituksiin. Se palvelee seka teknologia-alojen oppijoiden ja tyontekijoiden osaamisen
paivittymista etta kulttuurituottajien ja taiteilijoiden sovellusmahdollisuuksien ymmarryksen kehitty-
mista. Lisaksi se palvelee yleista yhteiskunnallista kansalaisten ja kuluttajien digitrendeissa kiinni py-

symista.

Toimintamallina jo taman cMOOCin tuotanto on mielenkiintoinen. Oppimiskokonaisuus tuotetaan laaja-
alaisesti muun muassa alan kotimaisten yritysten, opiskelijoiden kanssa, ja tyossa on mukana FIVR ry
(https://fivr.fi/). Tavoitteena on, etta projektiin tulevat mukaan myos esimerkiksi kirjastojen pajat,
niin etta XR-verkkokurssin osallistujat voivat tutustua uuteen teknologiaan silloinkin, kun heilla ei ole
tahan mahdollisuutta kotona, toissa tai opiskelupaikassa. Palvelumuotoiluprosessina kehittamistyo on

siis toisaalta kayttajalahtoista: opiskelijoita on mukana kehittamassa ja testaamassa. Toisaalta kehit-
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tamisprosessi on myos toimijalahtoinen: mukana materiaalien tuotannossa on alan yrityksia, jotka hyo-
tyvat saadessaan esitella toimintaansa opiskelijoille ja alalle haluaville. Reaktorin ja Helsingin yliopis-

ton Elements of Al -opintojaksoa on benchmarkattu hyvien kaytantojen kartoittamiseksi. Lisaksi on sel-

vitetty MOOCien teknologioita ja oppimisfilosofioita.

MOOC (Massive Open Online Course, massiivinen avoin verkkokurssi) tarkoittaa verkossa pidettavaa
kurssia, johon paasaantoisesti kaikilla on vapaa paasy (ks. mm. Kaplan & Haenlein 2016). XR-oppimis-
kokonaisuus on muodoltaan joustava cMOOC (connective massive open online course). cMOOCeilla on

erilainen koulutusfilosofia kuin esimerkiksi xMOOCeilla (ks. Bates 2014: ks. lisaksi MOOCien vertailua).

Avoimuuden pedagogiikan (Bell 2017; Cronin 2017; Hegarty 2015; Wiley 2013) erilaiset nakemykset pai-
nottavat instituutioista vapautumista, informaalia oppimista missa ja milloin vain seka yhteisollista luo-
mista ja jakamista. Digitaalisen maailman avoimuuden pedagogiikan ratkaisut, kuten cMOOCit, painot-

tavat lisaksi verkostoitumista ja osallistujien omaa sisallontuotantoa.
Esimerkiksi Downes (2014) erottaa nelja cMOOCien kehittamisen periaatetta.

e Opiskelijoiden autonomia. Opiskelijalla on valta paattaa, mita sisaltoja ja taitoja han
haluaa oppia. Oppiminen on yksilollista, ja siksi sisalto ei noudata sellaisenaan muodol-
lista opetussuunnitelmaa.

e Diversiteetti. Tyokalut ovat monimuotoisia, osallistujat kaikki erilaisia, aikaisempi osaa-

minen kaikilla erilaista, sisalto muokkautuu opiskelijan tarpeen mukaan.
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¢ Interaktiivisuus. Oppiminen on yhteisollista ja yhteistoiminnallista, osallistujat pystyvat
kommunikoimaan keskenaan, oppiminen on yhteistoiminnallista uuden tiedon luomista.

e Avoimuus. Vapaa paasy, creative commons -lisensointi, avoin toiminta ja arviointi.

Oppimista ei kasiteta pelkastaan tiedon tai taidon siirtona eksperteilta noviiseille, vaan myos osaamisen
jakamisena ja uuden kehittelyna osallistujien kesken (vrt. mm. Paavola ym. 2004; Hakkarainen ym.
2004). cMOOCit kayttavat hyodykseen sosiaalisia medioita ja niiden filosofiaa seka osallistuvien opiske-
lijoiden kayttokokemusta niista. Lisaksi cMOOCit kayttavat hyodyksi osallistujalahtoista sisallontuotan-

toa ja hajautettua kommunikointia. (Bates 2014.)

XR cMOOCissa osallistujat eri aloilta ovat mahdollisimman aktiivisessa kehittajaroolissa ja kohtaavat
toisensa oppimisymparistossa. Osallistua voi itsenaisesti tai vaikka sulautetusti osittain oppilaitoksen
jarjestamien oppituntien tai pajojen kautta. 360 asteen videot, interaktiot ja linkit erilaisiin kokeilta-
viin demoihin ja valmiisiin XR-tuotteisiin ovat keskeisessa roolissa. Myos osallistujien omat linkit ja
tuotokset rikastavat ja paivittavat kurssia. Nain verkossa tapahtuva yhteistoiminta luo kontakteja ja
tuo teknologia- ja kulttuurialojen vakea yhteen - yhdessa oppimaan ja ihmettelemaan uusia mahdolli-
suuksia. Projektista vastaavat Metropolia AMK, Creathon (ESR) kehityshanke, Omnia, Teknoboost -tek-

nologia-alojen kehittamisen strategiahanke ja FIVR ry.
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Kirjoittajat

FM Laura-Maija Hero Metropolia Ammattikorkeakoulusta toimii kulttuurituotannon lehtorina ja projek-
tipaallikkona. Hanella on 10 vuoden kokemus markkinointipaallikon tehtavista kansainvalisesta tekno-
logiabisneksesta ja 10 vuoden kokemus tutkimus- ja kehitystyosta seka opettamisesta korkeakoulussa.

Han valmistelee vaitoskirjaa innovaatioiden kehittamisen oppimisesta.

Tuottaja Julia Keinanen Metropolia Ammattikorkeakoulusta toimii Creathonin projektituottajana. Han
on aikaisemmin toiminut pankkialalla sahkoisen palvelutuotannon parissa seka monien kulttuuritapah-

tumien ja media-alan markkinointi- ja tuotantotehtavissa.

KTT Satu Lautamaki toimii yliopettajana Seinajoen ammattikorkeakoulun kulttuurituotannon opinto-
ohjelmassa, erityisalanaan luovien alojen liiketoiminta. Vaitoskirjassaan han tutki, miten markkinoin-
tikanava toimii monialaisena tuotekehityksen ja merkitystuotannon ymparistona. Hanella on pitkaaikai-

nen kokemus yritysten kehittajana ja konsultoijana muotoilun ja markkinoinnin alalla.

FL Sanna Pekkinen toimii kulttuurituotannon lehtorina Humakin Jyvaskylan kampuksella. Han vastaa
muun muassa taiteen ja kulttuurin sisalto- ja innovaatio-opinnoista. Pekkisella on monipuolista osaa-
mista kotimaisista ja kansainvalisista projekteista seka taitoa kehittaa kulttuurialaa moniammatilli-

sesti.
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FM Tomas Traskman Arcadan ammattikorkeakoulusta toimii kulttuurituotannon koulutusvastaavana.
Han on tyoskennellyt television, muotoilun, visuaalisen taiteen ja viestinnan parissa yli 15 vuotta. Tu-
levaisuudenosaamista Traskman on kehittanyt kansainvalisissa hankkeissa yhdessa YKON ryhman kanssa.
Hanella on 15 vuoden kokemus tutkimus ja kehitystyosta seka opettamisesta eri korkeakouluissa. Han
valmistelee vaitoskirjaa, jossa tarkastellaan alustoilla tapahtuvaa organisointia, esimerkiksi innovaa-

tiotoimintaa, luottamuksen nakokulmasta.
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