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Tiivistelma

Elamysyhteiskunnan muutosten mydéta on kulttuurialojen merkitys tuote- ja
palvelukehitystoiminnassa korostunut kun syvien merkitysten, hyvinvoinnin ja
voimakkaiden kokonaiskokemusten tarjoaminen nousee konkreettisia
tuotteita tarkeammaksi kilpailutekijaksi. Kokemuksellisuuteen pyrkivien
tuote- ja palvelukonseptien suunnittelussa on tullut oleelliseksi
loppukayttajien syva laadullinen ymmartaminen tai jopa osallistaminen
tuotekehitysprosessin aikana. Kokonaisvaltaiset ja monimutkaiset ratkaisut
muuttavat erikoisalojen asiantuntijoiden erillista ja vaiheittaista tyo6ta
verkostoituneesti ja monialaisesti innovoivaan suuntaan.
Innovaatiotoiminnassa etsitdéan moniammatillisesti ja kayttajat osallistaen
kokonaiskokemuksiin tahtadavia monimutkaisia ratkaisukimppuja. Hamarassa
tuotekehityksen alkupaassa rakennetaan erilaisten osallistujien nakemyksia
apuna kayttaen rikasta ongelmakenttaa, jolloin prosessia ei ole mahdollista
toteuttaa aiemmin tyypillisen selkedn ongelmanratkaisumallin mukaisesti.
Uudenlainen innovaatiotoiminta vaatii alkuvaiheessaan kulttuurialojen
ammateissa opittua divergenttia ajattelua, joka tahtda runsaaseen ideoiden ja
yhdistelmien tuottamiseen seka epavarmuuden sietdmiseen, kun monialainen
ryhma joutuu rakentamaan rikasta |lahtokohtaa. Monialaisten ryhmien luovuus
ja tuottavuus perustuu yhteisen luottamuksen, vuorovaikutuksen ja
ymmartamisen edistamiselle. Muotoilun visuaaliset keinot auttavat yhteisessa
ideoiden etsimisessa, kokeilevassa kuvaamisessa, abstraktien keskustelujen
konkretisoinnissa, keskustelun aukkojen huomaamisessa ja eri alojen
mahdollisuuksien tuottamien synteesien tekemisessa. Iteratiivinen, etsiva
prosessi toteutuu kokeilujen ja niiden testaamisen kautta. Luovan
tietoyhteiskunnan monimutkaisten, verkostomaisten ja kokemuksellisten
ratkaisujen rakentamiseen ja arviointiin ei riita vain tiede ja teknologia, vaan
kulttuurialan ammattilaisia tarvitaan erityisesti innovaatio-osaamisen
alkuvaiheen luovien, rikkaiden, \viestinnadllisten ja  monimutkaisten
kokemusten erityistaitojen hallitsijoina.



1 Johdanto

Kaupallinen tuotekehitys on liiketaloudellisen arvon ja tehokkaan tuotannon
tavoitteissaan helposti nahty vastakkaisena kulttuurialojen luovan toiminnan,
itsensa ilmaisemisen ja rikkaan kokemuksen pyrkimyksille. Elamyksellisyys ja
luovan prosessin hydédyntaminen ovat kuitenkin voimakkaita trendeja seka
kuluttajatuotteissa etta yha tarkeammiksi kasvavissa palveluissa. Ne ovat
tulleet merkityksellisiksi myo6s business to business tuotteissa, jopa
perusteollisuuteen suuntautuvissa, koska tydntekijoiden sitoutuminen ja
yrityskuva ovat osa yrityksen menestysehtoja. Naitd uudenlaisia,
monimutkaisia tuote- ja palvelukonsepteja luodaan monialaisessa
innovaatiotoiminnassa, jossa luovuuden osaamista ja kulttuurialoille tyypillisia
menetelmia hyddynnetaan mita erilaisimpien alojen kehitysprosesseissa.
Kaytannossa taman artikkelin sisaltd pohjaa Pohjois-Karjalan
ammattikorkeakoulun  D’ART  Muotoilun  palvelukeskuksen  kaytannon
kokemuksiin  monialaisesta INNOstudio® toiminnasta. INNOstudio®
kehittaminen on alkanut vuonna 2000 erityisesti muotoilun opiskelijoiden
tydskentelyyn perustuvien intensiivisten innovaatioleirien jarjestamiselld,
mutta on sittemmin laajentunut myds monialaisiin opiskelijaleireihin seka eri
alojen ammattilaisten ja kayttdjien osallistamiseen. Tasta kaytanndn
kehittamistyosta saatujen  kokemuksien  peilaaminen  kansainvalisiin
innovaatiotoiminnan sovelluksiin valaisee sita, miksi juuri luovan prosessin
osaaminen ja muotoilun tydskentelymenetelmat ovat osoittautuneet
hyddylliseksi tukitoiminnaksi monimutkaisia kokonaiskokemuksia
tahdentavassa uudessa tuote- ja palvelukehitystydssa.

2 Elamysyhteiskunnan tuotekehitys

Kyllastetyillda markkinoilla tuoteldhtdisen, tuotteen suunnitteluun ja
valmistukseen keskittyva tuotantokeskeinen elinkeinoelaman malli on
murentumassa erityisesti korkean elintason lansimaissa massatuotannon
siirtyessa halpatuotantomaihin. Teollisuuden ajama markkinatalousmalli
muuttuu ihmisten ajamaan suositusperustaiseen malliin, teknologian
tyontama asiakkaiden palveluun ja kilpailun johtama visioiden ja eldmysten
ohjaamaan. Tallaiset muutoksen suunnat viittaavat eldmystalouteen, jossa
arvo kayttdjille syntyy kokonaisvaltaisten tuote- ja palveluratkaisujen avulla.
Tama talouden suunta vaikuttaa erilaisiin liiketoiminnan alueisiin ja
kulttuurisiin tarjontoihin, niin kuin on nahtavissa sellaisten organisaatioiden
kuten European Experience Economy verkoston osallistujien Kkirjosta
(http://www.experience-economy.com).

Elamysyhteiskunnan markkinoilla brandikonseptin strategisia paamaaria seka
tuote- ja palvelukonseptin attribuutteja tulisi maarittda yhdessa. Koska


http://www.experience-economy.com/

tuotteet toimivat laajassa palvelujen, brandien, ja kilpailijoiden ymparistéssa
ovat menestyksekkaat yritykset ymmartaneet, ettd tuotteet tulee tietoisesti
miettid oikeaan kayttdtilanteeseen ja siina tarvittavien palvelujen joukkoon.
Konseptissa ei ole kyse teknisista toiminnoista vaan tuotteen tai palvelun
kulttuurisesta arvoluonteesta, joka kuvaa ainutlaatuiset arvosisaltdiset,
myyntivalttina toimivat tekijat. Konseptikuvaukset selittavat ei vain fyysisia ja
toiminnallisia ominaisuuksia (mittasuhteet, vari, sommittelu, piirteet,
toimintaominaisuudet) vaan myds laatua (estetiikka, sosiaalis-psykologiset
vetovoimatekijat, vastine taloudelliselle  panostukselle, turvallisuus,
haluttavuus, yksildllisyys, luotettavuus ja mahdollisuudet yksildlliseen
sopeuttamiseen). (http://www.bola.biz/businesses/busplan/product.html).
Konsepteja voidaan selittaa vain sanallisesti, mutta on hyddyllista kuvata niita
myoOs visuaalisesti, emotionaalista ja kokemuksellista lopputulosta esittaen.
Jopa palveluilla on kosketuskohtia tyylilliseen todellisuuteen, jotka on tuotava
nakyviksi konseptin kokemuksellista ratkaisua etsittaessa.

Tarve yhdistetylle tuote- ja palvelukehitykselle muuttaa
tuotekehitysprosessia, koska se tarkoittaa kokonaisvaltaista suunnittelua.
Aiemmin vain tuotantokeskeisten yritysten on ajateltava my6s niita
palveluprosesseja, joita heidan tuotteisiin liittyy. Esimerkkeja tuote- ja
palveluratkaisuista on Idydettavissa monilta liiketoiminnan alueilta. Suomessa
Nokian Connect to Art -hanke on esimerkki kulttuuristen palvelujen
yhdistamisesta kannykkaan, josta on saatavilla erilaista taidetuotantoa.
(http://r2.nokia.com/nokia/0,,62759,00.html). Emporio Armani on
toteuttanut Aids in Africa tuotelinjan, jossa uusien vaatteiden ostaminen
yhdistyy apuun kehitysmaiden Aids ongelmassa
(http://www.joinred.com/products2.asp). Viimeinen esimerkki nayttaa, miten
sosiaalista omaatuntoa kaytetdadn hyvaksi mahdollisuutena kuluttajista
merkityksellisiltd ja eettisiltd tuntuviin ratkaisuihin.

Kuluttajien arvot ja merkitykset muodostavat kokonaisvaltaisten elamysten
pohjan. Rolf Jensenin (1999, 63-113) jo 1990-luvun lopussa esittamat
elamysmarkkinoiden teemat ovat yksi sarja tuotteistetun ilahduttamisen ja
merkityksenannon mahdollisuuksia. Seikkailujen markkinoilla elamyksiin
kuuluu uusien ja monipuolisten ideoiden etsiminen ja loytaminen. Keinoina
toimivat  luovat, seikkailunomaiset = kokemukset, extreme hetket,
matkustaminen ja eksotiikka ja nostalgiset aikamatkat. Ystavyyden ja
yhdessaolon markkinoilla korostuu tuotteiden ja toisten kanssa olemisen
tuottama yhteenkuuluvuus. Ihmissuhteiden merkitys korostuu viela
vahvemmin rakkauden markkinoilla, jossa merkitykselliset
kiinnittymiskokemukset ja toisten muistaminen korostuvat. Jensenin hoivan
markkinat kuvaavat erityisesti sité hoivan antamisen tarvetta, joka etsii
purkautumista hyvinvointituotteiden ja palvelujen ostona ihmisten
hoivatessaan seka laheisia etta itseaan. Kuka mina olen markkinoilla tuotteita



ja palveluja kaytetdan vyksildllisyyden ja identiteetin rakentamisen
mahdollisuuksina. Mielenrauhan markkinoilla etsitéan kiireen ja muutoksen
sietoon valineitd, kuten rauhoittumisen, mielenrauhan, esteettisyyden,
henkisten juurien, luontoyhteyden kokemisen ja arjen yli kohoamisen
mahdollisuuksia. Vakuuttavuuden markkinoilla uskottava ja eettinen maine
seka turvallisuus- ja rehellisyyskokemukset ovat valttia.

Uudemmat elamysyhteiskunnan trendit vuoden 2005 jalkeen hehkuttavat
WOW tekijoéiden rakentamista elamantyylien, visuaalisuuden, virtuaalisen
teknologian, uuden materiaaliteknologian, luonnon, kulttuurien, hyvinvoinnin,
tunteenomaisuuden, vuorovaikutuksen, vieraanvaraisuuden ja eettisen
kautta. Tutkimus viittaa kuitenkin siihen, ettda elamyksellinen hedonismi ei
sisalla laajasti ymmarrettyna pelkkaa nautintoa. Vaurastuminen ohjaa
materialismin sijaan merkitykselliseen hyvinvoinnin tavoitteluun, aitoon ja
omaehtoiseen kokemukseen. (Timonen 2005, 1-7). New luxury trendi kuvaa
esimerkiksi yleistyvaa luksuksen hankkimista itselle tarkeisiin asioihin, kuten
vaikkapa liikuntaharrastukseen. (Silverstein - Fiske 2003.) Yha suuremman
ostajajoukon vaatimustaso kasvaa elamyksellisella alueella kun
merkityksellisiin elamanalueisiin ollaan valmiita satsaamaan normaalia
elintasoa enemman.

Autenttisuus, nostagia ja slow life trendit korostavat urbaanissa ja kiireisessa
eldamanmenossa harvinaisia elamyksia. Ruuanlaitosta muodostuu arkea
kohottava taidemuoto ja historiaharrastuksella voidaan paeta hetkeksi
toisenlaiseen maailmaan ja aikaan. Kasitydmaisen tuotteen ominaisuuksia
pyritdan samaan aikaan myds massatuotteisiin (Kalvidginen 2000). Kasityon
yksiléllisyys tuottaa mielikuvia tekijan persoonasta ja tekemisesta juuri
minulle. Tuote ei ole liian tarkka eika siloteltu, vaan kaden jalki, yksil6llisen
suunnittelun ja valmistuksen prosessin merkit tekivat tuotekokemuksesta
rikkaan. (Kalvidginen - Junnila-Savolainen 2005) Kasity6hdn tuntuu liittyvan
muistojen valittajana yleinen positiivinen nostalgia. Kaupunkimaisen, teollisen
ja maallisen sijaan se edustaa luonnonldheista, pyhaa ja ihmisen kaden
tuottamaa; arvostaa luonnonmateriaaleja, yksinkertaisuutta ja rehellisyytta.
(Holbrook - Hirschman 1993, 66 -75) Taiteen tai taiteen kaltaisen koetaan
tuottavan arjen ylevoitymisen tai jopa arjesta pakenemisen mahdollisuuksia
(Saresma 2003, 81-84, 89-94). Oma luovuus on tullut tarkeaksi, mutta
luovuus voidaan tavoittaa myds hankkimalla tai kokemalla jotain toisen
luovan henkildon tekemaa, jolloin luovuus ikaan kuin siirtyy kokijaan.

Palvelumuotoilun prosessinomaisen kokemuksen haasteet voidaan samaistaa
hyvinvoinnin tuotteistamiseen. Hyvinvointia tuottava prosessi korostaa
kayttajan kontrollia ja oppimista seka positiivisia yllatyksia. (Miller -
Kalviginen 2006) Edes tuotekokemus ei pohjaudu vain tuotteen
ominaisuuksiin  kuten kasity6tuotekokemus paljastaa. Siihen sisaltyy



valmistukseen, hankintaan, tuotteen ominaisuuksiin ja kayttéon liittyvan
prosessin kokeminen. (Kalvidinen - Junnila-Savolainen 2005)
Palveluprosessin kokemuksellisuuteen kuuluvat  seka konkreettinen
sosiaalinen tai virtuaalinen palvelu ja vuorovaikutus ettda kosketuspisteet
konkreettiseen ja virtuaaliseen maailmaan. Kauppakeskuksissa palvelua ja
tunnelmaa maarittavat kiertelyn ja katselun mahdollisuudet, sosiaalinen
yhdessaolo ja seikkailullinen, etsiva "shoppailun” kokemus.
Matkailupalveluissa on kyse monimutkaisesta prosessista aina matkan
suunnittelusta ja valinnasta asti jalkimarkkinoinnin mahdollisuuksiin kun
suositusperustaisilla markkinoilla kayttajien valinen viestintd korostuu.
Sisalléontuotannon  merkitys on tuonut kayttajat jo merkittavaksi
osatuottajajoukoksi, kun teknologia luo vain kehykset ja itse sisaltd jaetaan
vapaaehtoisten kayttajaasiakkaiden tuotoksista, jolloin palvelu koostuu seka
ammattituottajan etta amatdodriosallistujien yhteispelista.

Kayttajatiedon merkitys korostuu, kun menestystuotteet perustuvat aitoon
kayttajakokemukseen. Tutkimus kayttdjan arjen toiminnoista: tarpeista,
haluista, unelmista, kyvyista, taidoista ja rajoituksista on tullut oleelliseksi
osaksi tuotekehitysta. (Keinonen - Jaaskdé 2004: 81-110). Kiristyneessa
kilpailutilanteessa on tuotteen haluttavuuteen liittyva kokeminen ohittanut
jopa toiminnallisen tarpeellisuuden (Postrel 2003: 2). Miellyttavyys
muodostuu monista identifioitumiseen ja sosiaaliseen viestintdaan liittyvista
piirteista. Ihmiset tulkitsevat merkityksia muistiin perustuvien
assosiaatioiden, mallien ja symbolisen ymmartamisen pohjalta. (Postrel 2003:
94; Zaltman 1997). Symboliset assosiaatiot maarittyvat havainnoiksi siita,
mita tuote tai palvelu sanovat omistajastaan tai kayttajastaan. Miellyttavat
elamysmaailmat ilmenevat tiettyind visuaalisina valintoina, mutta ne
ilmaisevat syvia eldaman arvojen malleja (Dant 1999: 30; Chaney 1996: 29,
122). Tuote saattaa olla vastaanottajalle etdaannytetysti jopa esteettisesti
miellyttava, mutta ei sovellu hdanen makuunsa: eldamantilanteeseensa, -
orientaatioonsa tai sosiaalisiin pyrkimyksiin (Kalvidinen 2002).

Erityisesti  antropologinen  tutkimus tuottaa kertomuksellista tietoa
monitasoisista merkitysten malleista, teemoista, arvoista ja rituaalisista
toiminnoista. Se yrittda selvittéad, miten ihmiset ymmartavat merkityksia
arjessaan ja kokevat positiivisesti jokapaivaista maailmaa (Arnould 1998: 86-
91; Salvador - Bell ~Anderson 1999: 35). Merkityksien tutkimuskeinoja ovat
vuorovaikutteiset kertomukset, haastattelut, toimintaan osallistuminen,
havainnointi, valokuvaus ja videointi. Etnografisessa otteessa tahdennetaan
niiden merkitysten monitasoisuutta, joita esimerkiksi sellainen arjen
elamyskokonaisuus kuin ruuanlaitto sisaltda. Antropologinen lahestymistapa
on hyddyllinen juuri kyvyssaan kuvata elaman tarkeita teemoja, jarjestysta ja
rakentumista eli kokemuksen merkityksia ja asetelmaa (Arnould 1998: 86-
89). Elamisen kirjo kaikkine rosoineen halutaan tallentaa juuri eldjien omista



lahtokohdista kasin. Erityisen tarkeaa on tavoittaa ne inhimillisen elaman
hetket, jotka ovat painotetun merkityksellisia ja tarkeita kayttdjille. Tuloksia
ei kayteta pelkastaan nykyisen tilanteen ymmartamiseksi vaan nykytilanteen
kartoitusta voi kayttaa myds pohjana tulevaisuuden skenaarioiden
rakentamiseen ennustettujen muutosten vaikutusta tarkastelemalla.

Keinoja valittdaa esteettisten kokemusten intuitiivista ja tunteenomaista
hiljaista tietoa asiakkaiden ja toimijoiden kesken kaytetdan kayttajia
osallistavien innovaatiohetkien valineena. Niihin kuluu muun muassa
havainto- ja kognitiivisen psykologian, semiotiikan ja erilaisten inhimillisen
ymmartamisen ja tunteenomaisesti varittyvien kokemisen tapojen
hydédyntdaminen. Visuaalisissa menetelmissa hyoddynnetaan esimerkiksi
kategorisointia, tyylillista erottelua ja assosiaatioita. (Kalvidinen 2002, 82-89;
Kalvidinen - Miller 2005) Tunnun ja tunnelman tavoittamiseksi on mahdollista
kayttaa rikkaita viestinnan valineita tai aistinvaraisia kokemuksia, kuten
kuvataidetta, musiikkia, ruuan makua, erilaisia hajuja, materiaalien
kosketusta tai metaforisia tunnelmia. Talld tavoin voidaan haluttavaa
kokemusta tutkia sanallisen ilmaisun rajoituksia valttden. Tuotteiden
merkityksiin ja toimintoihin liittyvaa kertomuksellista luonnetta voidaan
kayttaa sellaisena tutkimuksen tyodkaluna, joka paljastaa motivaatiota ja
toiminnan paamaaria. Esimerkiksi ideaalisen maailman tai tuotteen tarinat
kertovat unelmista ja pyrkimyksistd. Tarinat tekevat erilliset kokemukset
merkityksellisiksi jarjestden ne osaksi henkilokohtaista elamanhistoriaa.
(Thompson 1998, 130-136) Tuotteen kayttokokemus ei ole staattinen tilanne
vaan kertomus, joka voi rakentua vaikkapa yksittdisten sana- tai kuva-
assosiaatioiden koosteesta (Zaltman 1997). Yhdessa luovasti tekemisen
menetelmat kayttajakeskeisissa innovaatiotapahtumissa tahtaavat
kayttajakokemuksen konkretisointiin  kayton tilanteita, prosesseja ja
tulevaisuuden ratkaisuja kuvaamalla. Virikemateriaalien avulla kayttajia
osallistetaan tekemaan esimerkiksi mielikuvakarttoja. (Kalvidainen 2007)

Elamysyhteiskunnan tuotteisiin ja palveluihin liittyy kiintedsti kuluttajien tai
yritysten identiteetin rakentaminen ja sosiaalinen kuuluminen. Tiettyjen
tuotteiden ja palvelujen hydédyntaminen ilmaisee sukupuolta, itsepohdintaa,
toiveita mysteerisista piirteista, yksildllisyytta, laadukkuutta, muilta saatua
kunnioitusta tai kadehdintaa, erilaisia itseen liittyvia metaforia, itseironiaa tai
henkisyyden etsimista. (Signs of the times 1992). Ihmiset kayttavat tuotteita
korvatakseen itsessaan huomaamaansa riittamattémyyden eli harjoittavat
symbolista itsensa taydentamista tuotteiden avulla. (Dittmar 1992, 101-103).
Omistamamme esineet nayttelevat perustavanlaatuista roolia muista
ihmisistéa erottautumisessa, muihin vertailuissa ja sosiaalisiin ryhmiin
integroitumisessa (Kalvidginen 2002, 81-82). Tuotteen sopivuutta itselle
arvioidaan tyylin, kayttétilanteiden, elamantilanteen, Ilahipiirin tarpeiden,
oman persoonallisuuden ja sosiaalisten tarpeiden kautta. Yksildllisen tuotteen



kayttd tuottaa omistajalle itseluottamusta ja iloa toisten ihmisten huomion ja
ihailun kautta. Kayttajat arvostavat prosessia, jossa heilla on mahdollisuus
vaikuttaa tuotteen ulkondk6dn ja muihin ominaisuuksiin. (Kalvidinen 2005)
Kaikki tama kertoo, etta massayksildllistaminen ei ole vai pinnallista tyyli- tai
yksityiskohtamuuntelua.

Jokapaivaisen elaman tyylillinen visualisointi, yksildllistaminen ja sisaltapain
ohjautuvan, itseaan etsivan kuluttajaryhman kasvu ovat selvia monissa
nykyelamantyylin kuvauksissa. (Dant 1999, 30; Chaney 1996, 29, 122;
Postrel 2003). Yksildllinen itsensa etsiminen korostaa mahdollisuuksia
yksildlliselle syvien kokemusten raataldinnille tuotteissa ja palveluissa.
Kuluttajien kiinnostus raatalodityihin tuotteisiin on havaittavissa siita, miten
kayttajat muokkaavat, tuunaavat massatuotteita vastaamaan paremmin omia
tarpeitaan. Kayttajien tarpeet eroavat yksityiskohdissa ja merkityksellisten
tuotteiden kohdalla he ovat myds halukkaita maksamaan tasta yksildllisten
tarpeidensa tyydyttamisesta. (Hippel 2005, 33-43). Massaraataldinti on tullut
vhdeksi tarkedksi kilpailutrendiksi seka tuote- ettd palvelualoilla ja sen
merkitys korostuu Internet ratkaisujen lisaantyessa. Tuotteen tai palvelun
arvo luodaan vuorovaikutuksessa asiakkaan ja tuottajan valilla eri alustoilla
olevista modulaarisista ratkaisuista. Tuotannon nakdkulmasta vaihtelu voi
tulla siita tuotantoajasta, jolla tuote pystytdaan valmistamaan asiakkaalle;
muotoilun nakdkulmasta se voi olla visuaalinen tai toiminnallinen vaihtoehto;
palvelumielessa vaihtoehdot voivat varioida itsepalvelusta kaiken kattavaan
palveluun; ja markkinointimielessa se voi olla esimerkiksi tiedon jakamisen
kanavien vaihtelu. Verkottuneen, internetpalveluja apuvalineena hyddyntavan
toiminnan kautta on mahdollista tavoittaa globaali asiakaskunta.
Kayttajalahtoisilla ja suositusperustaisilla markkinoilla ostotapahtuman
vuorovaikutus laajenee myds avoimen innovaatiotoiminnan suuntaan, jossa
erityisesti innostuneet ammattimaiset harrastajat tarjoavat nakemyksiaan ja
tybaikaansa tuotteiden ja palveluiden kehittamiseen.

3 Tuotekehityksen muutos innovaatiovaatimusten vaikutuksesta

Maailmantaloudessa kilpailu on monimutkaista ja se voi kummuta maailman
eri aarilaidoilta. Kuluttajien maku muuttuu, tietdmys kasvaa ja trendit
leviavat nopeasti lyhentden tuotteiden elinkaarta. Liiketoiminnan reunaehdot
ovat koko ajan liikkeessa kun muutokset tarjoavat uutta teknologiaa, uusia
prosesseja ja uusia lahtokohtia eldamiseen ja tyéhdn. Tallaisessa
lilketoimintaymparistéssa innovaatioista on tullut avaintekija. (Walton 2005,
6). Vaikka innovaatiot maaritelldan kaupallisesti onnistuneiden ideoiden
hyddyntdmisena, liittyy niihin myds luovan ideoinnin tarve (Stamm 2004,
11). Koska innovaatiot ovat sen kysymistd, missa voisi olla mahdollisuus
lisata arvoa, niihin liittyy tekemisten syiden ja tapojen kyseenalaistamista ja



haastamista (Stamm 2004, 15). Niihin liittyy aiemman tietdmyksen,
kokemusten ja ideoitten kayttaminen eri alueilta uuden arvon tuottamiseksi
(Stefik - Stefik 2005, 11).

Uuden Helsingin monialaisen innovaatioyliopiston vastaisessa
mielenosoituksessa kaytettiin iskulausetta Make love not innovations.
Innovaatiotoiminnasta voisi yhta lailla sanoa Make love since it is the only
way to make innovations. Monimutkaisissa ratkaisuissa yksi erikoisosaamisen
alue ei riita ja eri alojen osaamista ja vuorovaikutusta on valttamatonta
hyddyntda. Erilaiset nakdkulmat poikkiammatillisessa ryhmassa tuottavat
innovaatioprosessiin tarpeellista erilaista tietoa ja useita ajattelun prosessien
polkuja. Kokemus ja erikoistuminen ohjaavat meita tiettyihin olettamuksiin ja
ajattelun malleihin. Tulemme tehokkaiksi ajattelemaan laatikon sisalla. (Stefik
- Stefik 2005, 11). Jopa luovien alojen ammattilaisilla on omat laatikkonsa.
Poikkialainen eri nakdkulmien integrointi johtaa uusiin ratkaisuihin eri
laatikoiden yhdistelmista. Erilaiset ammatilliset laatikot muodostavat ainakin
ison laatikon ajattelua. (Clarke - George 2005). Uudet nakdkulmat voivat
johtaa oikoteihin ja erilaisiin mahdollisuuksiin ratkaista ongelma yhdella
alueella toisella alueella ratkaistun ongelman mallin avulla, analogiaa hyvaksi
kayttaen. (Stefik - Stefik 2005, 11). Sanaa poikkialainen voitaisiin kayttaa
kuvaamaan pitkalle vietya integroitumista, vuoropuhelua ja vuorovaikutusta
tiimin prosessissa. (Leiviska 2001, 12-13). Integroitu yhteistyé tuottaa
idearikasta ajattelua, kun yksittdisten jasenten vahvuuksia hyddynnetaan.
Tietamys, nakemys, kommentit, kysymykset, ideat ja uudet nakékulmat
toisilta lisaavat arvoa ja rikkautta vyhteisille ponnistuksille. (Vidal 2006,
Enhancing Your Creativity, 11).

Kulttuuriset erot ovat myds yha enemman osa liiketoimintaosaamista.
Moninaisesta kulttuurisesta kokemustaustasta tulevat, erilaisia mielen malleja
omaavat tybéryhmien jasenet tuottavat innovatiivisempia tuotteita ja
palveluja. Liiketoimintamahdollisuuksia voivat olla vaikkapa uskonnollisten
traditioiden rajoitteet, jotka kansainvalisilla markkinoilla muuttavat
asiakkaiden palveluaikatauluja erityisten juhla-aikojen mukaan.
(http://www.diversityaustraliia.gov.au/innovate/index.htm). Erilainen
kulttuurinen tietamys voi olla yhta perustavanlaatuista kuin ammatillinen
tietdmys ja se voi johtaa sopivien muunnelmien kehitykseen. Tuotteiden ja
palveluiden arvoa luodaan asiakkaille ja kayttajille, ei yritykselle. Yrityksen
taytyy varmistaa, etta se ei nde kehittamisen kysymyksia omista arvo- ja
kulttuurildahtdékohdistaan vaan asiakkaiden ja kayttajien nakdkulmista. Niinpa
myo6s asiakkaat ja kayttdjat ovat osa monialaisia innovaatioryhmia.

Innovaatioiden maarittely eteenpdinmenona ja parannuksena kuvaa niita
jatkuvan palautekierroksen tuloksena, joka luonnehtii monen yrityksen
keskittymista asiakkaisiin, loppukayttajiin ja laajemmin markkinoihin. (Walton



2004, 7). Osallistava kehittaminen, jossa kayttajat toimivat
yhteistoiminnallisina  suunnittelijoina kuvaa myds vuorovaikutteista,
monialaista innovaatiotoimintaa, jossa useat sidosryhmat ja osaamisalueet
yrittdvat yhdessd ratkaista ~monimutkaisen konseptin  kysymyksia.
Monialaista, kayttdjia osallistavaa kehittamista toteutetaan myds
virtuaalisessa ymparistdssa, jossa se on mahdollista maailmanlaajuisesti.
Avoimen I|ahteen innovaatiotoiminta tarjoaa avoimeen osallistumiseen
perustuen innovaatioyhteiséja Internetissa. (Hippel 2005). Nama yhteisét
tarjoavat wuseita hyvalle kehittamisprosessille valttamattomia tekijoita:
monialainen osaaminen, avoimuus, mallintamisen mahdollisuus,
demokraattinen keskustelu, monipuolinen arviointi, nopea kehitys ja tuotteen
markkinoille viennin parantunut ajoitus
(http://www.cph127.com/cph127/innovation/index.html; Hippel 2005, 99-
103). Avoin innovaatiotoiminta on kulttuurinen muutos liiketoiminnassa ja
monissa organisaatioissa. (Vidal 2006, Fundamental concepts, 14). Se
merkitsee uudenlaisen luottamussuhteen rakentamista sen tietotaidon
suhteen, jota eri osapuolet hallitsevat. Tulevaisuudentutkija Mika Mannermaa
tulkitsee internetin vaikutuksen jopa niin, ettéa uudet internetyritykset, pienet
media- ja ohjelmistoyritykset, ja uudet sosiaaliset liikkeet itseorganisoituvine
prosesseineen tulevat muokkaamaan tulevaisuuden kehitysta.
(http://www.saunalahti.fi/~ttmanner/politics.htm). Internet on  tullut
yritystoiminnan valttamattomaksi valineeksi. Nayttaa siltd, ettda monet
yritykset ja brandit, joilla voidaan havaita innovatiivisia tuotteita ja palveluja
kayttavat internet ratkaisuja osana toimintojaan. Tyypillisia esimerkkeja
naista ovat kansainvaliset organisaatiot kuten Google ja Amazon seka
suomalainen Happo (www.amazon.com; WWWw.google.com;
http://www.habbohotel.fi/habbo/fi/).

Innovaatiotalous on muuttanut vaiheittaista, erilaisten asiantuntijoiden
erikseen toteuttamaa tuotekehitysprosessia, kun monimutkaisten tuote- ja
palvelukokonaisuuksien kehittdminen vaatii poikkialaisia innovaatiotiimeja
prosessin alusta lahtien. Liiketoiminnan kokonaisuuden uudistaminen,
tuotantoprosessin vaatimusten ja konseptin markkinoille saattamisen
erottaminen tuote- ja palvelusuunnittelusta ei ole enaa mahdollista.
Monimutkaisilla ja nopeasti muuttuvilla markkinoilla innovaatiotoiminnan
ratkottavana ei ole yksikertaisia ongelmia. Kaupunkisuunnittelija Horst Rittelin
kelju ongelma (“wicked problem”) -termi 1970-luvulta kuvaa epavarmuuden,
riskien ja sosiaalisesta monimutkaisuuden vaikutusta. Keljua ongelmaa ei ole
mahdollista maaritella tarkasti ja eri toimijoilla voi olla siita erilaisia
kasityksia. Prosessin lopettavaa saantdéa optimaalisen, maaratyn ratkaisun
|6ytymiseen ei ole, vaan vain toistensa kanssa kilpailevia ratkaisuja. Niinpa
kehittamisty® ndiden ongelmien parissa on erilaisten ratkaisujen tuottamista,
jotka auttavat ymmartamaan ja tiedostamaan ongelmakenttda. Ratkaisujen
taytyy tulla jopa ennen ongelmaa. Mukaan kuuluu suuri maara
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subjektiivisuutta eri osallistujien nakemyksen kautta. Tassa monimutkaisessa
tilanteessa ratkaisut syntyvat erilaisten asiantuntijoiden ja kayttajien kesken
laajasta ratkaisukentdn nakemyksestd, joka sisaltaa yleisia mahdollisuuksia,
uhkia ja rajoja toiminalle. Kokeilulliset ratkaisut muokkaavat tyéta eteenpain
samanaikaisesti kun ne tuottavat itse varsinaisia kasiteltavissa olevia
ongelmia. (http://www.cph127.com/cph127/design process/index.html).
Varhaisia vaiheita kuvataan nimella hamara alkupaa “fuzzy front end” ja
innovaatioprosessin  aloittaminen on tdman epamaardisen alkupaan

kasittelemista, epamaaraisyyden ja riskien sietamista.
(http://www.cph127.com/cph127/design process/index.html).
Yksinkertaiseen ongelmanratkaisuun suuntautunut looginen

erityisammattilaisen ajattelumalli ei ole enda toimiva. Rikkaan ongelmakentan
luomisen tyodskentely I|ahenee monitasoisten kulttuuristen kokemusten
koostajan tyota tai laadullisen kulttuurintutkijan tyota.

Luovuus on innovaatiotoiminnan tarkea ainesosa rikkaan ongelmakentan
rakentamisessa, mahdollisuuksien [dytamisessa ja ratkaisuja tuottavassa
ideoinnissa. Luovuus nayttad vaativan avoimuutta erilaisille kokemuksille,
kuten tunteille, estetiikalle, mielikuvitukselle, toiminnalle ja arvoille, jotka
auttavat kytkemaan asioita uusille tavoilla (Leiviskd 2001, 50-52). "Mina
tiedan taman” mielenlaadun sijaan luovuus vaatii “"voin aina nahda asian
uudella tavalla” mielenlaatua. (Sutton 2004, 46-47). Luovuus voidaan
maaritellda kykyna tuottaa runsaasti ideoita, nahda tilanne useilla ja uusilla
tavoilla tai aiemmin yhteen kuulumattomien ideoiden ja elédmanalueiden
yhdistamisena (divergentti ajattelu) ja sitten myo6s sellaisena kysymisen ja
arvioinnin jatkamisena, jonka lopputuloksena sopiva ratkaisu saavutetaan
(konvergentti ajattelu). Luova ajattelu on erilaista kuin tavanomainen
assosiatiivinen, mielikuvia yhdistava ajattelu. Luovuus sisaltaa hyppyja, jotka
yhdistavat aiemmin toisiinsa kuulumattomia nakdkulmia ja saavat meidat
kokemaan todellisuuden usealla eri tasolla samanaikaisesti. Luovuus on kykya
tunnistaa malleja, haastaa olettamuksia, ndhda uudella tavalla, ottaa riskeja,
luoda yhteyksia ja tarttua sattumiin. (Vidal 2006, Fundamental concepts, 6-
7). Eri menetelmia ja tekniikoita voidaan soveltaa luovan vuorovaikutuksen ja
prosessin  saavuttamiseksi. Toisiinsa sekoittuvat askeleet luovassa
ongelmanratkaisussa sisaltavat vuorottelevaa divergenttia, informaatiota ja
vaihtoehtoja lisaavaa tydskentelya ja konvergenttia, vaatimusten maarittelya
ja vaihtoehtojen arviointia, optimointia seka valintaa. Prosessin luonne on
iteratiivinen seka ideoinnin ja arvioinnin vuorottelussa ettda kaytanndn
todellisuuden ja teoreettisemman ajattelun vuorottelussa. (Anttila 2005, 462-
467; http://www.creativityland.net/images/OPCPSppt.pdf).
Koulutusjarjestelma on monissa tuotekehitykseen liittyvissa ammateissa,
kuten liiketaloudessa tai insindoéritieteissa, tyypillisesti suosinut vain
konvergentin ajattelun mukaisia, yhden oikean prosessikaavan mukaisia
loogisen ongelmanratkaisun ja tulosten arvioinnin malleja.
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4 Muotoilun ammatilliset keinot uuden tuote- ja palvelu-
kehitysosaamisen tukena

Kulttuurialojen prosesseissa harjoitetaan innovaatiotoiminnan hamaran
alkupdan vaatimaa divergenttia ajattelua. Se sisaltdd monenlaisten,
vaihtoehtoisten vastausten tuottamista saatavissa olevan tiedon avulla. Sen
juuret ovat syvalla subjektiivisten arviointien ja intuition kaytdssa. Tallaista
ajattelun tapaa voidaan tukea laadullisila menetelmilla. Se vaatii
odottamattomien yhdistelmien tekemista, liitoksien huomaamista kaukaisten
mielikuvien valilld ja tiedon muuttamista odottamattomiin muotoihin.
Vastaukset joita eri henkilot saavat aikaan divergentin ajattelun avulla voivat
vaihdella hyvin paljon henkilésta riippuen ja ne ovat usein uusia, epatavallisia
ja yllattavia. Divergentti ajattelu hyoddyntada Iluovia ja osallistavia
lahestymistapoja rikkaan mahdollisuuksien kokonaisuuden selvittdmiseksi.
Monilla ammattialoilla keskitytdan konvergoivaan ajattelun tapaan, joka
suuntautuu  paattymaan selkeasti maaritellyn kysymyksen oikeaan
vastaukseen. Tama on rationaalinen I|ahestymistapa, jossa valitaan
toimenpiteet mahdollisimman hyvan tai optimaalisen lopputuloksen
aikaansaamiseksi, “parhaimpaan” vastaukseen ja siten siina ei jaa tilaa
nykyisessa innovaatiotoiminnassa tarkealle epavarmuudelle.
(http://www.cph127.com/cph127/2005/11/convergent vs d.html; Vidal
2006, Fundamental concepts, 6-7). Seka konvergentti etta divergentti
ajattelu johtavat ideoiden tuotantoon, mutta niilla on perustavanlaatuinen
ero: divergentti ajattelu tuottaa moninaisuutta, kun taas konvergentti yleensa
tuottaa uskoa vyhteen asiaan. Keljut ongelmat ovat olemukseltaan
divergentteja. Divergentti ajattelun tarve innovaatioprosesseissa tarjoaa
kulttuurialan toimijoille uusia tyéllistymisen ja konsultoinnin mahdollisuuksia.
Tosin nama mahdollisuudet merkitsevat samalla tyon luonteen muutosta
kulttuurialan erikoisosaajille. Kyse ei ole enda yksittaisten luovien ihmisten
tydskentelyprosessista vaan piemminkin luovan tydskentelyprosessin osaajien
tuesta muiden osallistujien luovaan prosessiin.

Luova innovaatioprosessi on monimutkainen ilmid, jota voidaan tukea oikeilla
metodeilla ja olosuhteilla. Muotoilutoimistot ovat usein asiantuntijoita
innovaatiotoiminnassa johtuen niiden tydskentelymenetelmien luonteesta,
kuten monialaisten ryhmien kayttamisesta ja matalasta hierarkisesta
rakenteesta (Feldmann - Boult 2005, 40). Muotoilu hyédyntaa monia sopivia
menetelmia innovaatiotoimintaan: ideoiden ja ratkaisujen perustaminen
tilannesidonnaiseen havainnointiin, ihmiskeskeisten paamaarien
rakentaminen ja taipumus visualisointiin seka nopeaan mallintamiseen
(Hargadon 2005, 37). Erityisesti viimeksi mainittu tukee monilta muilta aloilta
puuttuvaa kaytannon monivivahteista konkretisointia, joka on
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teoreettisemman ajattelun liaksi valttdmaton vuorottelun vaihe
tuotekehitysprosessin eteenpadinviemisessa. Muotoilijoita kuvataan
mielenlaadultaan sopivina innovoivaan prosessiin: he pystyvat mukavasti
tydskentelemaan tuntemattomien konseptien, hamarien ongelmien ja suuren
epamaaraisyyden kanssa. He eivat pelkdada kokeilua ja ovat valmiita
haastamaan jo olemassa olevan. Muotoilijat katsovat tulevaisuuteen,
kuvittelevat mita voisi olla ja painottavat mahdollisuuksia ja vaihtoehtoja.
(Walton 2004, 7). Muotoilu on mahdollisuuksien (monikossa) metsastamista,
joka on keskeista innovaatiotoiminnassa.

Muotoilun tydvalineet, esimerkiksi luonnostelu, voivat toimia testauksen ja
maarittelyn valineind ongelman haravoinnissa. Muotoilijat tutkivat ongelmaa
sarjalla yrityksia luoda ratkaisuja. Samanaikaisesti toteutuu oppimista
ongelman luonteesta ja mahdollisten ratkaisujen tuottamista. (Gedenryd
1998, 93). Luonnostelua voi kayttada innovaatio-ongelman ymmartamiseen,
mita se vaatii, millaista tietoa tarvitaan ja niiden erityisten olosuhteiden ja
ongelmien ymmartamiseen, joihin taytyy tarttua kokeiluilla eri
ratkaisunakokulmista. Sita kaytetadan myos jarkeilyn, arvioinnin ja visuaalisen
palautteen valineena, jotta on mahdollista maarittda seuraava tarvittava
askel. (Gedenryd 1998, 102-104, 107). Ongelmakentdan rakentamisen
tehtavaa voidaan hoitaa maarittelemalld konkreettiseen muotoon erilaisia
ongelmamahdollisuuksia. Muotoilu rohkaisee lahestymista monista nurkista ja
satunnaiseen Idytamiseen, serendipiteettiin pyrkivia toimintoja kuten trendien
etsimistd ja ideoiden etsimista toisten elamanalojen prosesseista tai
vertauskuvallisen ajattelun avulla. Muotoilu tarjoaa kuitenkin viela enemman
kokeilun mahdollisuuksien avulla ja nayttdaessaan tulokset konkreettisessa
muodossa, jolloin kaikki voivat ne nahda, kokea ja niita arvioida. Tama tiedon
muuntuminen konkreettiseen muotoon voi auttaa myéds tiimia motivaatio ja
paamaarakysymyksissa, luomalla tuottavan ilmapiirin kun tulokset
todellistuvat. Erilaiset kokeilumateriaalit ja konkretisoinnit ovat myds
oleellinen osa kayttdjien osallistamista prosessiin. Muotoilu pyrkii tuottamaan
abstraktin ajattelun ulkoapain havainnoitavaan muotoon kayttaytymista
kuvaavien skenaarioiden, sarjakuvakertomusten, luonnosten ja erilaisten
mallien avulla. Muotoilu- ja tuotekehitysprojektien analyyttiset kuvaukset
painottavat palautekierroksiin perustuvaa iteratiivista prosessirakennetta,
jossa ideoiden tuottaminen, palaute, arviointi ja tilanteen analysointi ja
tietdmys ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa, kukin vuorollaan. Iteratiiviset
menettelytavat ovat hyddyllisia kun ty6d sisadltaa paljon muuttujia ja
osallistujia, jolloin suorat, kerralla yksikertaisen ongelman ratkaisevat
menetelmat olisivat mahdottomia.

Todellisessa poikkialaisessa tydssa viestinndn ongelma syntyy siitd, etta
jokaisella ammatilla on oma sanasto, kasitteet, teoriat ja ajattelutapa, jotka
estavat vuorovaikutusta, ajatusten jakamista ja luovaa virtaa. (Leiviska 2001,
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10-11). Viestinnan ongelmat monialaisessa ryhmassa voivat estad yhteisen
ymmarryksen syntymisen paamaaristd ja siihen liittyvistd visiosta.
(http://www.cph127.com/cph127/design process/index.html). Ensimmainen
aikaa vieva askel ryhmassa tapahtuvassa luovassa ongelmanratkaisussa on
yhteisen ongelmankentan maarittely. Tama luo merkityksellistd ja innostavaa
paamaaraa, joka sisaltaa polttoainetta luovan tydn sisdiselle motivaatiolle.
(Leiviska 2001, 104-106; Rieple 2004, 40-42).

Visuaalinen synteesi, jonka parissa muotoilija tyoskentelee tayttaa
monialaisten toimijoiden keskustelun reikia ja tuottaa synteesia keskustelussa
liikkuneista eri ajatuksista. Synteettinen visualisointi esittaa kokonaisvaltaisen
nakemyksen keskustelun aiheista niin, ettda pienempien vyksityiskohtien
suhteet toinen toisiinsa sekd painoarvo koko kokonaisuudessa tulee nakyviin.
Visualisoinnit  tuottavat myo6s kasin  kosketeltavissa  yksityiskohtia
konkreettisessa, yhteen ratkaisuun perustuvassa muodossa valintoina niista
yleisista asioiden ryhmista, joista on ollut puhe. Tama konkretisointi auttaa
jatkokeskustelua osoittamalla reiat, miten ne tulisi tayttda tai ovatko ne
taytetty oikealla tavalla, tai onko synteesi, kokemuksen kertomus ja
yksityiskohdat  sellaisia  kuin eri  osallistujat ajattelivat. Ideoiden
todellistaminen tekee myds toisten ideoille rakentamisen helpommaksi.
Visuaalisten ja kasin kosketeltavien keskusteluvdlineiden kayttdéa tukevat
tuotteiden  havainnointiin, ymmartamiseen ja mielihyvaan liittyvat
psykologiset ja sosiologiset tutkimusmenetelmat. (Kalvidinen- Miller 2005)
Nama ovat tarkeitd kulttuurialan hallitsemia tydvalineita, joita tarvitaan
elamysyhteiskunnan palveluja ja tuotteita kehittdvassa innovaatiotoiminnassa
seka monialaisen kehitysprosessin valineina ettd elamyksellisten ja
sitouttavien tarjontojen rakennusaineksina.

Muotoilijat tulkitsevat ihmisten ideoita ja toivomuksia seka kuvittavat niita
konkreettisiksi lopputuloksiksi. Jopa palveluja taytyy kuvata ja viestia
konkreettisella tavalla luomalla skenaarioita, sosiaalisia kuvia,
kokemuskertomuksen kulun kuvauksia ja palveluprosessin konkreettisia
kosketuskohtia.  Muotoilijat rakentavat konkreettiset tulkinnat seka
tuotekehitystiimin sisalla etta erilaisiin loppukayttajatarkoituksiin.
Visualisointien tarkeys tietamystd luovana apuneuvona ja innovaatioiden
valineena asiakkaan arvon rakentamisessa on eittamaton, koska visuaaliset
kuvat ja tyyli eivat ole vain estetiikkaa: ihmiset lukevat syvia merkityksia
tuotteiden visuaalisista tekijoista ja kytkevat niiden tukinnan niihin arvoihin,
joita he pitavat tarkeina. (Postrel 2005). Visuaalisen materiaalin tulisi
yhdistaa tuotekehitystiimin nakemykset ja analyysi halutuista merkityksista ja
myOs tarjota keinoja ennakoida ja testata, miten kd&yttajat tulkitsevat ja
kokevat visuaalisia viesteja tuotteissa ja muissa materiaaleissa (Kalvidinen -
Miller 2005). Visuaalisen materiaalin tuottamisen ja tulkitsemisen prosessi on
usein tunteenomainen, intuitiivinen ja arvoihin perustuva ja siksi se
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muodostaa tarkean osan viestintad ja divergenttia ideoiden tuottamista myos
innovaatioprosessissa itsessaan.

Monimutkaisessa ja monitarkoituksellisessa prosessissa verkostoitunut
ymparistd tekee ymmartamisen ja ratkaisujen rakentamisen vaikeammaksi
kuin aiemmissa yksikertaisemmissa kehitystilanteissa. Muotoilijoiden tulee
ymmartaa usein monimutkaisia dynaamisia prosesseja, jotka liittyvat
tuotteiden ja jarjestelmine kokoamiseen ja tuottamiseen.
Muotoiluammatteihin liittyvat vaatimukset syleilevat markkinataloutta,
lainsaadantdad, sosiaalisia trendeja, massakulttuuria, muotia ja paljon muuta.
(http://www.complexityanddesign.net/). Muotoilijat koulutetaan tekemaan
synteesia tallaisista monimutkaisista olosuhteista niin, etta he tuottavat niista
konkreettisia lopputuloksia, kaytanndllisia ehdotuksia asiakkaille ja kayttajille.
Kulttuuriosaajat, kuten muotoilun ammattilaiset, ovat hyddyllinen osa
tuotekehitysta ja innovaatiotoimintaa verkostoituneessa ja monimuotoisessa
elamysyhteiskunnassa. Tietoyhteiskunta toki asettaa uusia vaatimuksia
luovien alojen ammattilaisille my6és ymmartaa, kommunikoida ja kehittaa
tuotteita  ja palveluja yhteiskunnassamme kukoistavan  valtavan
tutkimustiedon ja alati uusiutuvan teknologian kautta. Kuitenkin naita
erityisesti hyddyntavan analyyttisen prosessin ja arvioinnin asiantuntemusta
koulutetaan tehokkaasti useissa muissa tuotekehityksen ammateissa.
Luovassa tietoyhteiskunnassa kulttuurialan ammattilaisten erityisosaamista
tarvitaan kehittamisprosessien tukena rikkaan kokemisen mahdollisuuksien
empaattisessa oivaltamisessa, ja kartoittamisessa sekd monimutkaisten
kokemuskokonaisuuksien syntetisoinnin ja monipuolisen konkretisoinnin
kyvyissa.
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