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Tadmaén kandidaatintyon tarkoituksena on tarkastella luovan ongelmanratkaisun vaikutuksia
innovaatioprosessin sumean alkupédn vaiheisiin. TRIZ, design thinking sekd ndiden yhdis-
tdminen valikoitui tutkittavaksi, silld niiden synergioiden ymmértdminen voi auttaa ongel-
maratkaisuprosessien tehostamisessa. Liséksi tarkasteltiin tekoédlyn hyddyntédmistd innovaa-
tioprosessin aikana.

Tutkimusmetodiksi valikoitui kirjallisuuskatsaus. Lihteind on hyddynnetty laajaa valikoi-
maa verkkosivuja, standardeja, teoriakirjallisuutta seké tieteellisid artikkeleita. Ty0ssd hyo-
dynnettiin monipuolisesti eri tietokantoja sekd hakupalveluita, kuten Scopusta, ScienceDi-
rectia sekd LUT-Primoa.

Ensimmadinen tutkimuskysymys kasitteli TRIZ:n ja design thinking:n hyo6tyjd innovaatio-
prosessin sumeaan alkupdihdn. Kummatkin menetelmét tuottivat monipuolisesti toisistaan
poikkeavia hyGtyjd, kuten uudenlaisia ideoita sekd tehokkaampaa kommunikaatiota. Toinen
tutkimuskysymys taas kasitteli tekodlyn hyddyntdmisen vaikutuksia design thinking:n omi-
naispiirteisiin innovaatioprosessissa. Tekodlyn hyOodyntdmisen havaittiin toteuttavan jo-
kaista design-thinking mallin ominaispiirrettd: ihmiskeskeisyyttd, abduktiivisuutta seka ite-
ratiivisuutta.
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1. Johdanto

Innovaatiot ovat keskeinen osa yritysten toimintaa. Innovaatioprosessin eri vaiheita on tut-
kittu laajalti ja useille termeille sekd kasitteille ei aina ole tarkkoja méaaritelmid. Téassé tut-
kielmassa pyritddn luomaan selked kokonaiskuva innovaatioprosessista sekd innovaatiopro-
sessin tukena usein kéytettavistd luovan ongelmanratkaisun menetelmistd. Tutkielmassa tar-
kastellaan my0s tekodlyn vaikutuksia innovaatioprosessiin aiemman tutkimuksen ja case-

tapausten avulla.

Luova ongelmanratkaisu késittdd alleen monipuolisesti erilaisia menetelmid. Itsessdédn jo
ideointimenetelmid on olemassa kymmenié tai jopa satoja. Menetelmid voidaan hyddyntda
esimerkiksi ongelman tunnistamiseen tai toimintaympdriston analysoimiseen, kuitenkin
ndistd valtaosaa kdytetddn vaihtoehtoisten ratkaisujen kehittdmiseen. (Higgins 2006, 38)
Menetelmisti esimerkiksi ajatuskarttojen kaytolla, erilaisilla aivoriihitekniikoilla seké eri-
laisilla kysymys- tai tarkistuslistoilla on havaittu olevan positiivisia vaikutuksia innovaatio-
prosessiin. (Vernon et al. 2016) TRIZ (engl. theory of inventive problem solving) on yksi
tissd tyossd kdsiteltdvistd innovatiivisen ongelmanratkaisun teorioista. Sen vaikutukset in-
novaatioiden ja ratkaisujen kehitysprosessissa ovat laajalti tunnustettuja. (Ilevbare et al.
2013) Toisena esiteltdvdn design thinking -mallin vaikutukset on myds havaittu ja sen on
todettu kehittivin erityisesti organisaatioiden siséistd yhteistyotd ja ndin tehostavan ongel-

manratkaisuprosessia (Carlgren et al. 2014).

Tutkielmassa pyritdén kirjallisuuskatsauksen avulla kokoamaan yhteen eri innovaatiopro-
sessiin vaikuttavia menetelmiid ja selventimdin ndiden méadritelmid. Tavoitteena on myds
koota yhteen aiheeseen liittyvia oleellista tutkimusta ja saavuttaa ndin kokonaiskuva inno-
vaatioprosessista. Liséksi tutkielmassa tuodaan esille tekoédlyn vaikutuksia innovaatiopro-

sessiin case-tapauksen muodossa.

1.1. Tyon tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Tyon tavoitteena on tarkastella luovan ongelmanratkaisun vaikutuksia innovaatioprosessin

alkupédén vaiheisiin. Luovaa ongelmanratkaisua toteuttavilla menetelmilld voidaan lisdta



ihmisten ja yritysten innovatiivisuutta ja kykyé synnyttdd uusia ideoita. Menetelmid havain-
noidaan erillisind kokonaisuuksina ennen niiden hydtyjen arviointia. Menetelmien yhdista-
minen tekodlyn hyddyntdmisen kanssa on myos ajankohtainen teema, jonka tutkiminen ha-
vainnollistaa osaltaan menetelmien evolutiivista kehittymistd. Design thinking ja TRIZ va-
likoituivat tutkittavaksi yhdessa tekodlyn kanssa, koska niiden synergioiden ymmaértiminen
voi tarjota innovatiivisia keinoja parantaa ongelmanratkaisuprosessien tehokkuutta ja luo-

vuutta.

Tyon kaksi tutkimuskysymysti ovat:

1. Mitd hyotyjd TRIZ ja design thinking tuovat innovaatioprosessin sumean alkupddn

vaiheisiin?

2. Miten tekodlyn hyédyntiminen innovaatioprosessissa vaikuttaa design thinking -

mallin ominaispiirteiden toteutumiseen?

1.2. Tyon tutkimusmenetelmét

Ty6 on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Kirjallisuuskatsauksen ldhteind on hyddynnetty
valikoimaa verkkosivuja, standardeja, teoriakirjallisuutta seké tieteellisid artikkeleita. Kir-
jallisuuden osalta on hyddynnetty Aalto-yliopiston Harald Herlin -oppimiskeskuksen kirjas-
ton kokoelmaa seki useita e-kirjoja. Lihteiden etsinnédssd on hyddynnetty eri tietokantoja
kuten Scopus, EBSCOhost seké ScienceDirect. Hakupalveluina on hyédynnetty LUT-Primo
ja Google Scholar -hakupalveluita. Ty0ssé on priorisoitu ldhteitd, jotka ovat vertaisarvioituja
tai muuten saavuttaneet pysyvén aseman alan kirjallisuudessa. Kirjallisuuskatsauksen mate-
riaali on pddosin kirjoitettu alkuperdiskieleltdin englanniksi, mink& johdosta useita kisitteitd
on jouduttu kddntdmadn alkuperdisestd ldhteestd. Kaikille kisitteille ei ole ollut saatavissa

valmista kddanndsti. Eniten hyodynnettyjd hakusanoja on listattuna taulukossa 1.



Taulukko 1. Tutkimuksessa kiytetyt tietokannat, hakusanat ja hakukoneet

Hakupalvelut

Tietokannat

Hakusanat

LUT-Primo, Google Scholar,
HELMET

IEEE Xplore, ScienceDirect,
EBSCOhost, ProQuest, SAGE
Journals, Taylor & Francis
Online, Wiley Online Library

TRIZ, design thinking, fuzzy
front end, artificial intelli-
gence, innovation, innovation
process, value creation, design

process, innovation tools, cre-
ativity tools, creative problem
solving, problem solving, sys-
tematic innovation, innovative

problem solving

1.3. TyOn rakenne

Tama kirjallisuuskatsaus koostuu kuudesta padluvusta, joista ensimméinen on johdanto. Toi-
nen luku késittelee innovaatioita ja innovaatioprosessia. Luvussa tarkastellaan my0s inno-
vaatioiden arvon luomista organisaatiossa. Lisdksi tarkastellaan innovaatioprosessin sumean
alkupdén késitettd. Luvussa kolme tarkastellaan luovaa ongelmanratkaisua innovaatiopro-
sessissa. Tyohon valikoitui kaksi luovan ongelmanratkaisun mukaista teoriaa, TRIZ seké
design thinking. Niistd esitelldén toimintaperiaatteita sekd kdytetyimpid tyokaluja. Luvun
lopussa tarkastellaan TRIZ:n ja design thinking:n hyotyjd innovaatioprosessin sumean alku-
péén vaiheissa. Tyon neljdnnesséd luvussa tutustutaan TRIZ:n ja design thinking:n yhdista-
miseen innovaatioprosessissa ja kartoitetaan, kuinka teoriat tiydentdvét toisiaan. Luvussa
esitelladn myos tekodly ja sen toimintaa, mikd toimii pohjustuksena luvulle viisi. Viiden-
nessd luvussa tutustutaan kahteen case-tapaukseen. Ensimmaéisend tarkastellaan case-tapaus
Netflixin toimintaa seké tekoédlyn vaikutuksia innovaatioprosessissa. Toisessa case-tapauk-
sessa tarkastellaan syvdoppimisen ja TRIZ:n yhdistelmén hyotyjé tekstiiliteollisuuden teks-
tiilikoneen toiminnan tehostamisessa. Viimeisessd luvussa esitelldin johtopditokset ja vas-

tataan tutkimuskysymyksiin.



2. Innovaatioprosessi

Innovaatio voidaan maééritelld ideaksi, kdytdnnoksi tai fyysiseksi asiaksi, jolla on havaittu
olevan uusia kdyttomahdollisuuksia (Dewar & Dutton 1986). Tdmé luku syventyy innovaa-
tioihin esittelemélld ensiksi innovaation mééritelman sekd innovaatioiden roolin organisaa-
tion arvonluonnissa. Seuraavaksi esitelldfin innovaatioprosessi ja sen vaiheet. Lopuksi sy-

vennytdén vield innovaatioprosessin sumean alkupdén ominaisuuksiin.

2.1. Innovaatio

Innovaation miiritelméd on muuttuva ja monipuolinen konsepti, joka késittdd termin moni-
naisia ndkokulmia erityisesti toimiala- ja aikakausikohtaisesti. ISO 56000 (2020) -standardin
mukaan innovaatio on uusi tai muuttunut kokonaisuus, joka luo tai jakaa arvoa uudelleen.
OECD/Eurostat (2018, 20) mukaan innovaatio on uusi tai paranneltu tuote, prosessi tai edel-
listen yhdistelma, joka merkittdvésti eroaa yksikon aikaisemmista tuotteista tai prosesseista
ja joka on mahdollisten kdyttdjien saatavilla tai organisaation kiytettdvissd. OECD/Eurostat
(2018, 20-21) on julkaisussaan tiivistinyt innovaatiotyypit alemmasta neljdsti péétyypista,
tuote-, prosessi-, organisaatio- ja markkinointi-innovaatiosta, kahteen pédtyyppiin: tuotein-
novaatioihin ja liiketoimintaprosessi-innovaatioithin. Tuoteinnovaatiolle esitetdin miéritel-
mad, jonka mukaan tuoteinnovaatio on uusi tai paranneltu tuote tai palvelu, joka merkitta-
visti eroaa organisaation aikaisemmista hyodykkeisti tai palveluista ja joka on esitelty mark-
kinoille. Liiketoimintaprosessi-innovaatio on mééritelmén mukaan uusi tai paranneltu liike-
toimintaprosessi yhdelle tai useammalle liiketoiminnolle, joka merkittidvisti eroaa organi-
saation aikaisemmista litketoimintaprosesseista ja joka on implementoitu organisaation toi-
mintaan. Innovaatioita voidaan luokitella my®&s niiden uutuuden mukaan, vaikka innovaatio
ei olisi uusi maailmalle tai kyseiselle toimialalle se voi silti olla kehittavélle organisaatiolle

uusi innovaatio (Apilo & Taskinen 2006, 14).



2.2. Innovaatiot ja arvon luominen organisaatiossa

Vargo, Maglio ja Akaka (2008) esittdvit arvonluonnille kaksi erilaista ndkokulmaa: hyo-
dyke- ja palvelupainotteinen ndkokulma. Hyddykepainotteisessa ajattelussa arvonluontia ta-
pahtuu, kun hyddykkeen ominaisuuksia lisétéédn tai parannetaan. Palvelupainotteisessa ajat-
telussa taas organisaatio luo arvoa markkinoille tuoduilla tuotteilla, kdyttdjan jatkaessa ar-
vonluontia niita tuotteita hyodyntdmalld. Groonroos ja Voima (2013) laajentavat arvonluon-
nin kaiken kattavaksi. Itsessddn arvo tarkoittaa eri asiaa eri tekijoille prosessin eri vaiheissa,
joten arvoa luodaan prosessin jokaisessa vaiheessa. Moslein ja Velamuri (2009) miérittavat
arvonluonnin jokaisen organisaation perimmaéiseksi tavoitteeksi. Organisaatio saavuttaa kil-
pailuetua arvonluontimenetelmilld, joita sen kilpailijat eivét kiytd ja joita se pystyy yllipi-
tdmdin (Barney 1991). Nykyéén innovaatiot toimivat yhid useammin keinona saavuttaa kil-

pailuetua (Moslein & Velamuri 2009).

Lee ja Olson (2016, 168—170) mukaan yksi tirkeimmista tavoista tuottaa kiyttdjalle arvoa
innovaatioiden avulla on kehittdd uusia tuotteita, palveluita ja hankkeita, jotka vastaavat
kéayttdjien muuttuviin tarpeisiin. Arvonluontia voidaan kehittdd my6s uudelleensuunnittele-
malla organisaation arvoketju alusta loppuun. Uudelleensuunnittelussa innovatiivisuus ilme-
nee usein uusien toimintatapojen implementoimisella jo olemassa oleviin toimintatapoihin,
kuten esimerkiksi lean-ajattelun tai juuri oikeaan tarpeeseen -menetelmén (engl. just-in-time
system) kdyttoonottaminen. Organisaation tulee pyrkid luomaan kiyttdjdlle arvoa tuotteen
ominaisuuksien lisdksi panostamalla kiyttdjien tarpeiden nopeaan tayttimiseen, mahdollis-
tamalla kdyttdjdkohtainen kustomoiminen seké pyrkimélld tdyttdmain kayttdjien arvot ja toi-
veet. Organisaation maine, visuaalinen ilme ja kayttdjatyytyviisyys vaikuttavat sithen, miten

kayttdjit tuntevat tuotetta tai organisaatiota kohtaan.

2.3. Innovaatioprosessi

Innovaatioprosessin tavoitteena on tuottaa innovaatioita, jotka mahdollistavat organisaa-
tiolle taloudellista lisdarvoa tuottavia uudistuksia ja parannuksia. Innovaatioprosessin lop-
putuloksena voi syntyd uuden tuotteen lisdksi esimerkiksi uusia palveluita, prosesseja tai

litketoimintamalleja. Innovaatioprosessi voidaan esittdd kuvan 1 mukaisella suoraviivaisella



ja yksinkertaistetulla mallilla. Innovaatioiden moninaisuus vaikuttaa myds innovaatiopro-
sessiin, jolloin kehitettdva idea voi ohjata prosessin vaiheita ja toteutustapaa. (Syddnmaa-

lakka 2009, 116)

Sumea alkupdd

* Ideointi » Konseptointi » Kehitys * Prototyypit  * Tuotanto
* Arviointi » Tuotesuunnittelu » Pilotointi » Markkinoille
saattaminen

Kuva 1. Innovaatioprosessi ja innovaatioprosessin sumea alkupdd (mukailtu Herstatt ja Verworn

2001)

Herstatt ja Verworn (2001) kuvassa 1 esittdvit innovaatioprosessin jaoteltuna viiteen eri vai-
heeseen: ideointi ja ideoiden arviointi, konseptointi ja tuotesuunnittelu, kehitys, prototyypit
ja pilotointi sekd tuotanto ja markkinoille saattaminen. Ensimmaéinen vaihe eli ideointi ja
ideoiden arviointi keskittyy kayttdja-, teknologia- ja kustannuslidhtdiseen arviointiin. Ideaa
arvioidaan sen kiinnostavuuden, mahdollisuuksien seké riskirakenteen perusteella. Lisdksi
tarkastellaan, kuinka mahdollinen idea sijoittuu organisaation jo olemassa olevaan portfoli-

oon.

Toisessa vaiheessa konseptointi ja tuotesuunnittelu toteutetaan tarvittavat markkina-ana-
lyysit. Idea konseptoidaan tuotteeksi, jonka suunnittelussa huomioidaan esimerkiksi tuotteen
kustannukset, aikataulut, tarvittavat investoinnit sekd kehitysprojektin kustannukset. Tuot-
teen muotoilu ja toiminnallisuudet suunnitellaan. Innovaatioprosessin ensimmaiinen ja toi-
nen vaihe vaikuttavat merkittavésti innovaatioprosessin onnistumiseen. (Herstatt & Verworn
2001) Naihin vaiheisiin liittyy kuitenkin merkittdvasti epdvarmuutta, mitd avataan yksityis-

kohtaisemmin seuraavassa luvussa 2.4. Innovaatioprosessin sumea alkupéa.

Kehitysvaiheessa tuotetta kehitetdén edellisen vaiheen suunnitelmien mukaiseksi. Tuotteen
kehitystiimissd on mukana monialaisia osaajia riittdvien ndkokulmien kartoittamiseksi.
Tuotteen muotoilu arvioidaan ja tarvittaessa tuotteeseen tehdidéin muutoksia. Prototyyppi ja

pilotointivaiheessa tuotteesta kehitetdén erilaisia prototyyppejd. Tuotetta voidaan testata
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esimerkiksi testiryhmien tai muiden markkinatestien avulla. Ndiden vaiheiden jélkeen tuot-
teen lopullinen muoto piditetddn ja prosessi siirtyy tuotantovaiheeseen. Viimeisessd vai-
heessa tuotanto ja markkinoille saattaminen aloitetaan tuotteen tuotanto ja tuote esitellddn
markkinoille. Markkinoille saatettaessa tuotteen menestystd voidaan pyrkid edistdiméédn
markkinoinnilla, tarjouksilla sekd jakelukanavien kasvattamisella. Tuotteen menestysta ja
laatua arvioidaan tuotteen elinkaaren aikana. Néin pyritdén tayttimadn kayttdjien vaatimuk-
set sekéd poistamaan mahdolliset tuotteen menestystd uhkaavat riskit. Kdytdnndssi innovaa-
tioprosessit eroavat usein teoreettisista malleista. Vaiheet voivat tapahtua pééllekkdin, yh-
distyi, yksittdinen vaihe voi jaddda pois tai vaiheita voidaan joutua toistamaan, kunnes saa-

vutetaan haluttu lopputulos. (Herstatt & Verworn 2001)

Tuotteen julkaisun jilkeen toimintaolosuhteet saattavat muuttua, jolloin esimerkiksi uudet
teknologiset mahdollisuudet tai markkinakysyntd voivat ohjata tarvetta tuotteen jatkokehi-
tykselle. Kuvassa 2 esitetddn jatkokehitystd vaativan tuotteen innovaatioprosessin toistami-
nen. Kehitysprosessin uudelleen toistaminen on rakenteeltaan vaativaa sekd aikaa vievaa.
Tuotteen jatkokehitys tarvitsee lisdksi riittdvasti tuottoja alkuperdisesti tuotteesta, jotta ke-
hitys olisi taloudellisesti mahdollista. Jatkokehitystd varten alkuperdisesté tuotteesta tiytyy
saada kerittyd riittavasti kuluttaja- ja markkinakokemuksia, minké johdosta tuotteen jatko-
kehitys saattaa viivdstyd. On mahdollista, ettd uusi innovaatio on markkinoilla jo vanhaa
teknologiaa, kun tuotteen jatkokehitetty versio olisi mahdollista julkaista. (Verganti et al.

2020)

Kehitys
Suunnittelu ja Kiytto
valmistus
Kehitys
‘ Suunnittelu ja Kaytto
T valmistus

——» Kiyttokokemus

Kuva 2. Innovaatioprosessin jatkokehityksen operatiivinen malli (mukailtu Verganti et al. 2020)
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2.4. Innovaatioprosessin sumea alkupii

Apilo ja Taskinen (2006, 3/1) méérittavét, ettd innovaatioprosessin alkupdd “koostuu niista
vaiheista, jotka edeltdvét systemaattista ja strukturoitua tuoteprosessia. Innovaatioprosessin
alkupiétd on perinteisesti pidetty luonteeltaan strukturoimattomana ja huonosti ennustetta-
vana, joissakin tapauksissa jopa sumeana tai kaoottisena”. Usein aloitetut innovaatioproses-
sit keskeytetddn ennen tuotteen julkaisua. Prosessin epdonnistuminen on yleisimmin yhtey-
dessé innovaatioprosessin alkupdin vaiheisiin. Néitd epdvarmuudesta kdrsivid vaiheita voi-
daan kuvata innovaatioprosessin sumeaksi alkupédiksi (engl. fuzzy front end). Tidd ja Bes-
sant (2013, 418) mukaan sumean alkupéén aikana organisaatiossa havaitaan ensimmaisti
kertaa mahdollisuus uudesta innovaatiosta. Ideaa jalostetaan ideoinnin ja konseptoinnin
avulla, kunnes sen arvioidaan olevan valmis jatkokehitykseen (kuva 1). Organisaatio voi
myds todeta, ettei idea ole sopiva jatkokehitystd varten ja se hyldtdin. Yksinkertaistetussa
kuvan 1. mukaisessa mallissa innovaatioprosessin sumea alkupii vaikuttaa yksiselitteiselta.
Koen et al. (2001) mukaan alkupéén toiminnot, niiden johtaminen, kdytidnnon vaikuttimet
sekd aikajana ovat usein epéselvid. Innovaatioprosessin alkupidén tulisi olla linjassa organi-
saation liiketoimintastrategian kanssa, jotta voidaan varmistaa keskeytyméton sujuva virtaus

uusia tuotteita ja prosesseja.

Herstatt ja Verworn (2001) mukaan innovaatioprosessin sumea alkupdé padosin maérittaa,
mitka ideat etenevit toteutukseen asti. Alkupdissd idean konsepti on edelleen avoin ja mah-
dollisuuksien vililld kokeileminen vaatii vihemmaén vaivaa. Kuitenkin idean optimoinnin
vaikutukset voivat olla merkittdvit prosessin onnistumisen kannalta, erityisesti alkupddssa
kustannukset kokeilemiselle ovat edelleen matalat (Smith & Reinertsen 1998, 51-52). Inno-
vaatioprosessin alkupéété rajoittaa projektia koskevan tiedon mééri. Tiedon méaré kuitenkin
kasvaa prosessin aikana erityisesti riittdvin suunnittelutyon seurauksena. Prosessin onnistu-
miseen vaikuttaakin merkittavésti kaksi tekijad: tuotteen kehitystd ennakoivan suunnittelu-
tyon laatu sekd tuotteen ja projektin yksityiskohtainen maiirittely ennen kehitysvaihetta.

(Herstatt & Verworn 2001)

Khurana ja Rosenthal (1997) tunnistivat innovaatioprosessin alkupdin vaiheista tekijoita,
jotka osaltaan johtivat prosessin epdonnistumiseen. Usein organisaatioiden kehitysstrategiat
uusien innovaatioiden kehittdmiseksi olivat puutteellisia. Kehitetyt innovaatiot eivét olleet

organisaation strategian mukaisia, vaan niiden kehityksen havaittiin olevan lyhytnakoisti ja
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projektikohtaista. Mydskéén organisaation liiketoimintastrategia ei ollut kohdistettu tismal-
lisesti tiettyihin markkinoihin tai tuotteisiin. Usein organisaatioiden tutkimus- ja kehitystoi-
minta on toiminut irrallisena yksikkond tuotekehitystoiminnasta, minkd johdosta projektit
on valikoitu teknologiajohtoisesti, eikd niiden organisaation strategisen potentiaalin mukaan.
Tédma valikoiminen on edesauttanut potentiaalisille projekteille riittimétonta johdon tukea

sekd resursseja.
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3. Luovan ongelmanratkaisun menetelmét innovaatioprosessissa

Tassd luvussa kisitellddn luovaa ongelmanratkaisua. Luova ongelmanratkaisu on ajattelu-
tapa, jonka avulla voidaan yhdistdd intuitio ja analyyttinen ajattelu ongelmien ratkaisemi-
sessa (Reis 2022, 29). TRIZ ja design thinking -teorioiden avulla voidaan toteuttaa luovan
ongelmanratkaisun periaatteita. Ne ovat kuitenkin vain yksittdiset esimerkit lukuisista ta-
voista. Design thinking ja TRIZ valittiin tarkasteltaviksi teorioiksi, silld ndilld on vankka
asema alan kirjallisuudessa ja tutkimuksessa. Luku esittelee ensimmaéisend luovan ongel-
manratkaisun ideologian seki luovan ongelmanratkaisuprosessin yleiset vaiheet. Timaén jal-
keen tutustutaan TRIZ-teoriaan ja sen monipuolisiin tyokaluihin. TRIZ:n jilkeen esitellddn
design thinking -malli sekd sen ominaispiirteet. Viimeisend tarkastellaan ndiden sovelta-

mista ja hy6tyjéd innovaatioprosessin sumean alkupéén vaiheisiin.

3.1. Luova ongelmanratkaisu

Luova ongelmanratkaisu on ajattelutapa, jonka on alun perin kehittdnyt Alex F. Osborn ja
jota Sidney J. Parnes yhdessd kollegoidensa kanssa on jatkokehittdnyt (Parnes 1977, iii).
Luova ongelmanratkaisu (engl. creative problem solving) on ajattelutapa, jonka avulla voi-
daan kartoittaa ratkaisuja maéritteleméattomiin komplekseihin ongelmiin. Luova ongelman-
ratkaisu pyrkii kehittdmain uusia ndkokulmia sekd edistimién luovuutta organisaatiossa.
(Boyles 2022) Luova ongelmanratkaisu on dynaaminen malli. Alkuperdisen mallin viisivai-
heisen rakenteen tarkoitus oli toimia suuntaviivana mallin hyodyntidjille. Ongelmakohtaiset
erityispiirteet vaativat kuitenkin mallin hyddyntdjiltd kykyd muovata sitd tarpeeseen sopi-
vaksi. (Parnes 1977, 99) Yksinkertaistetusti luova ongelmanratkaisu koostuu ongelman ym-
martdmisestd, ideoiden kehittdmisestd sekd ideoiden implementoimisesta. Malli rohkaisee
ongelmanratkaisijoita tarkastelemaan subjektiivista ongelmaa ennakko-odotusten ulkopuo-
lelta. Laaja-alainen tiedon hankkiminen lisdd ongelmaa koskevan tiedon méaérad, mika selit-

tad ideologian tehokkuutta. (Treffinger et al. 2006, 7, 11-12)

Alkuperidiseen viisivaiheiseen rakenteeseen on lisétty tavoitteiden 10ytdmisvaihe. Proctor

(2002, 64) esittelee luovan ongelmanratkaisun viitekehystd kuvassa 3. Prosessi sisdltdd
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generatiivisia seki rajaavia, yhtendisyyksid tunnistavia vaiheita. Generatiivisen vaiheen ai-
kana pyrkimyksend on luoda mahdollisimman paljon eridvia ideoita (Parnes 1977, 1). Mer-
kitykselliset ja kdytettidvissd olevat ideat rajataan haluttujen kriteerien sekéd niistd tunnistet-

tavien yhtenevéiisyyksien mukaan.

Tavoitteiden Tietojen Ongelman Ideoiden Ratkaisujen Ratkaisujen

16ytédminen kerdédminen 16ytdminen 16ytéminen 16ytdminen implementointi

Kuva 3. Luovan ongelmanratkaisun malli (mukailtu Proctor 2002, 64)

Tavoitteiden loytimiselld Proctor (2002, 69—71) painottaa jatkuvaa toimintaympériston
tarkkailua. Jatkuvan havainnoimisen avulla mahdollisia kehityskohteita voidaan tunnistaa,
joiden perusteella varsinaisen ongelman kartoittaminen voi tapahtua. Ongelmien ja mahdol-
lisuuksien tunnistaminen on luovassa prosessissa erityisen tarkedd, silld tavoitteiden méaérit-
tdminen ja uudelleen arvioiminen johtaa strategisesti eroaviin ratkaisuihin. Ongelmia voi-
daan havainnoida organisaatiossa vertaamalla nykytilan toimintaa esimerkiksi aikaisempiin
kokemuksiin, organisaation tavoitteisiin, thanteellisiin toimintamalleihin tai muihin organi-
saatiothin. SWOT-analyysid hyodyntdmaélla voidaan tunnistaa organisaation vahvuuksia ja

heikkouksia sekd toimintaympéristossa ilmenevid mahdollisuuksia ja uhkia.

Tietojen keridys on generatiivinen vaihe, jonka aikana tutkittavasta aiheesta pyritdan luo-
maan mahdollisimman paljon oleellista dataa, jotta ongelmaa voidaan ymmartid paremmin.
Vaiheen aikana voidaan hyodyntéad esimerkiksi kuuden kysymyksen tydkalua (engl. six ho-
nest serving men), jonka avulla ongelman tai tilanteen perusteellinen tutkiminen tapahtuu.
Tyo6kalua hyodynnettdessé esitetdén peruskysymykset mité, miksi, milloin, miten, missé ja
kuka. Tietojen kerdys asettaa 1dhtokohdan kolmannelle vaiheelle eli ongelman loytimiselle.
Lisddntyvad tiedon médrd mahdollistaa ongelman tarkastelun useista eri nadkdkulmista en-
nakko-olettamuksien ulkopuolelta. Tdma uudelleen méérittely voi muuttaa ongelman paino-
pistettd tai suuntaa ja ndin ongelman asetteluksi valikoituu mahdollisimman tédsmillinen
muotoilu. Ideoiden loytimisvaiheessa pyritddn luomaan mahdollisimman paljon tietoa ta-
voista, joiden avulla ongelma voidaan ratkaista. Ideoitaessa kéytetddn usein erilaisia tyoka-

luja, joita voidaan valikoida ongelmakohtaisesti. Néistdi muutamia tunnetuimpia ovat
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esimerkiksi klassinen aivoriihi, ajatuskartta (engl. mindmapping), lateraalinen ajattelu ja sy-

nektiikka. (Proctor 2002, 72, 75, 94)

Ratkaisujen loytiminen aloitetaan ideoiden lajittelulla. Lajittelun avulla pyritdén tunnista-
maan yhtenevdisyyksid sekd trendejd. Muodostetuista ryhmittymistd voidaan eliminoida
epdsopivat vaihtoehdot. Analysointityokalujen avulla jéljelle jidneistd ratkaisuideoista vali-
koidaan lopulliset ideat implementoitavaksi. Néitd analysointitydkaluja ovat esimerkiksi:
hyodyt — haitat -taulukointi, taloudelliset tai matemaattiset analyysit sekd paitdspuuanalyysi
(engl. decision tree). Ratkaisujen implementointi pyrkii huomioimaan mahdolliset esteet
ratkaisun kiyttdonotossa. Organisaatiossa tulee valmistautua mahdollisiin esteisiin ja muu-
toksen vastustamiseen. Mahdollisia esteitd voivat muodostaa esimerkiksi resurssien puute,
epérealistiset tavoitteet, muutosta vastustavat sidosryhmét tai motivaation puute. Organisaa-
tion arvojen ja tapojen vastaiset ideat ovat erityisen haasteellisia toteuttaa. Sidosryhmien
kuuleminen jo ongelman 16ytdmisvaiheessa auttaa tunnistamaan mahdollisia vastustusta ai-
heuttavia tekijoitd. Sidosryhmien osallistaminen prosessiin myos lisdd idean hyviksynnédn
mahdollisuutta. Avoimen kommunikaation my6td sidosryhmét pystyvit ilmaisemaan kan-
tansa paremmin ja ratkaisua voidaan vield muokata. Kommunikaatio antaa myos mahdolli-

suuden perustella ratkaisun implementoinnin vélttdiméattomyyttd. (Proctor 2002, 206207,

229-233)

3.2. TRIZ

TRIZ eli Teoriya Resheniya Izobretatelskikh Zadatch (engl. theory of inventive problem sol-
ving) on Genrich Altshullerin kehittdma teoria teknisten ongelmien ratkaisemiseen (Altshul-
ler & Shapiro 1956). TRIZ on muotoutunut monien tieteellisten ja teknillisten ldpimurtojen
analysoimisen seurauksena. Néiden saavutuksien pohjalta on kehitetty monipuolinen ongel-
manratkaisun tyokalupakki, jonka tarkeimpid menetelmid ovat muun muassa 40 innovatii-
vista periaatetta (Altshuller 2005, 7) seki standardiratkaisut. Altshullerin alkuperéisen teo-
rian kehitys jatkuu yha edelleen. (Gadd 2011, 21, 24-30) TRIZ:n tarkka méairitelma vaihte-
lee hieman ldhteen mukaan. Kuitenkin Savranskyn (2000, 22) mukaan TRIZ on ihmisldhtoi-
nen, tietopohjainen ja systemaattinen luovan ongelmaratkaisun metodi. Illevbare et al. (2013)
mukaan TRIZ tarjoaa systemaattisen ldhestymistavan sekd teknisten ongelmien ratkaisemi-

seen, ettéd teknisten jdrjestelmien innovointiin.
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Ideaalisuuden tavoittelu on yksi TRIZ:n pdédmairisti. Ideaalisuus TRIZ-teoriassa kuvaa téy-
dellistd lopputulosta. Ideaali lopputulos on tyokalu, jonka avulla voidaan hahmottaa haluttu
padmaira ilman rajoitteita. (Altshuller 1999, 84, 129) Ideaali ongelmanratkaisu pyrkii tun-
nistamaan ja toteuttamaan tarpeita, kehittimain tai luomaan jérjestelmid, tunnistamaan ja
hyodyntimédn resursseja sekd kisittelemdin ongelmia, esteitd ja hankaluuksia. Ideaalisuu-
den yhtilo tarkastelee jérjestelmdn hyotysuhdetta vertaamalla saavutettuja hyotyjé aiheutu-

neisiin haittoihin sekd syntyneisiin kustannuksiin. (Gadd 2011, 69)

TRIZ:n tydkalupakkiin kuuluu luovuutta innoittavia tydkaluja, joita voidaan kayttia itsendi-
sesti tai yhdistettynd muihin menetelmiin. Namé tydkalut ovat hyddyllisid muun muassa
pddmaddrin ja tavoitteiden méérittdmisessd sekd vanhojen ajatusmallien poistamisessa. Van-
hoihin ajatusmalleihin kiinnittyminen voi tarkoittaa tiedostamatonta ideoiden toistamista
sekd vaikeuttaa uusien ideoiden tuottamista. TRIZ-prisma on yksi edelld mainituista tyoka-
luista. Prisman mukaan jokainen ongelma on ratkaistu kasitteelliselld tasolla. Ongelman rat-
kaiseminen aloitetaan ongelman yksinkertaistamisella. Niihin yksinkertaisiin ongelmiin
voidaan hyddyntdd késitteellisidi TRIZ:n ratkaisujen innoittajia. Parhaiten vastaavat kisit-
teelliset ratkaisut kehitetddn kdytannollisiksi ja pateviksi ratkaisuiksi. (Gadd 2011, 43-45)
Ongelmia tai késitteellisid ratkaisuja voidaan rajata hyodyntdmalld TRIZ-efektitietokantaa.
Tietokanta kattaa lukuisia funktiota, jotka ovat lajiteltuna niiden toimintojen mukaan.

(Altshuller 1984, 118-119)

Suurin osa ongelmista sisdltdd myoOs ristiriitoja. Ristiriita syntyy kahden tai useamman asian
ollessa keskenddn yhteensopimattomia tai vastakkaisia. Tdma voi ilmentyéd esimerkiksi ti-
lanteessa, jossa yhden ominaisuuden kehittiminen heikentdd toista ominaisuutta. Ristiriita
voi olla joko tekninen tai fyysinen. Tekninen ristiriita syntyy, kun yhden asian parantaminen
johtaa toisen heikentymiseen. Fyysinen ristiriita taas syntyy tilanteissa, joissa samalta asialta
haluaan samanaikaisesti vastakkaisia ominaisuuksia. Perinteisesti edelld mainituissa tilan-
teissa pyritddn joko sulkemaan jokin vaihtoehto kokonaan pois tai luomaan kompromissi.

(Altshuller 2005, 17)

TRIZ:n tarkoituksena on tarjota kolmas vaihtoehto, jossa kaikki haluttu voidaan saavuttaa
samanaikaisesti. Teknisié ja fyysisid ristiriitoja ratkaistaan kuitenkin eri tavoin. Teknisten
ristiriitojen ratkaisemiseksi hyodynnetddn ristiriitamatriisia, josta 10ytyy 39 erilaista teknisti
parametria. Matriisia hyddynnetddn ristiriidan pdakomponenttien tunnistamiseen. Ensin

matriisista etsitdin komponentti, jota halutaan parantaa, minki jilkeen samalta riviltd
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voidaan 10ytad ristiriita. Fyysisten ristiriitojen ratkaisemiseksi voidaan hyddyntdd TRIZ:n
erotteluperiaatteita. Oikean periaatteen 10ytdmiseksi on ensin ymmarrettdvé, mitd ratkaisulta
tarkalleen halutaan. Mikali ongelma saadaan tiivistettyd sopivaan muotoon, voidaan taulu-
kosta valita oikea erotteluperiaate. Kun tekninen tai fyysinen ristiriita on tunnistettu nididen
keinojen avulla, voidaan sen ratkaisemiseen hyddyntdd innovatiivisia periaatteita. (Gadd
2011, 105, 116—118) Tutkimalla patenttitietokantoja Altshuller tunnisti 40 erilaista tapaa ris-
tiriitojen ratkaisemiseksi. Naitd kutsutaan TRIZ:n innovatiivisiksi periaatteiksi. Innovatiivi-
set periaatteet inspiroivat ideoita. Hyodyntdmalla tieteellistd tietoa, kokemusta ja luovuutta
ongelmanratkaisija voi kehittdd niistd ideoista kdytdnnollisia ja oleellisia ratkaisuja ristirii-

tojen ratkaisemiseksi. (Altshuller 2005, 12, 21)

Oxfordin standardiratkaisujen hyddyntdminen on samankaltaista, kuin innovatiivisten peri-
aatteiden hyodyntdminen. Niin kuin innovatiiviset periaatteet, standardiratkaisut muodosta-
vat késitteellisen listan ratkaisujen innoittajista, jotka ohjaavat kohti ratkaisua. Standardirat-
kaisuja kdytetddn usein yhdessd funktionaalisen analyysin kanssa, joka muun muassa ha-
vainnoi jarjestelmin toimintaa, systemaattisesti korostaa ongelmia ja tunnistaa eliminoitavat
tai muutettavat komponentit. Tyokalua hyodynnetiin jarjestelmén ymmaértamiseen sekd on-
gelmanratkaisuun. Kun funktionaalisen analyysin jélkeen on tunnistettu ongelman tyyppi,
voidaan hyddyntdd standardiratkaisuja. Standardiratkaisuja on yhteensi 76 erilaista, jotka on
jaoteltu kolmeen tyyppiin; haittojen késittely, puutteiden parantaminen sekd mittaaminen ja

havaitseminen. (Gadd 2011, 256-259)

TRIZ-tyokalupakkiin kuuluu myos tydkaluja, joiden avulla voidaan ennustaa jarjestelmien
ja prosessien tulevaa kehitystd. Kehitystrendit kuvaavat menestyneiden teknisten ratkaisujen
evolutiivisen kehityksen sddnnonmukaisuuksia, joita voidaan hyodyntdd my0s tulevaisuu-
den hahmottamisessa. Nditd kehitystrendejd on yhteensd kahdeksan erilaista, joista yksi on
aikaisemmin kisitelty pyrkimys kohti ideaalisuutta. Kehitystrendit eivét suoraan auta yksit-
tdisten ongelmien ratkaisussa, vaan tarjoavat keinoja suurempien kokonaisuuksien kehityk-
sen hahmottamiseen. Kehitystrendit tarjoavat my0s tyokaluja olemassa olevien tuotteiden ja
jarjestelmien kehittimiseen. Ndin kehitystrendien avulla voidaan varmistaa kilpailukykyi-

send pysyminen jatkuvasti kehittyvilld markkinoilla. (Gadd 2011, 195-200)
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3.3. Design thinking

Design thinking on kdyttdjdkeskeinen ongelmanratkaisumalli. Design thinking on kehittynyt
perinteisestd tuotekehityksestd ja laajentunut kasittimaidn monipuolisesti palvelu-, strategia-
, koulutus- sekd muiden sosiaalisten systeemien suunnittelua. (Kelley ja Littman 2008, 71)
Brownin (2009, 10) mukaan design thinking:n ydin on integroida ihmisléhtdisyys saatavilla
oleviin teknologisiin mahdollisuuksiin sekéd taloudellisiin rajoiteisiin. Lockwood (2010, xi)
esittdd design thinking:n olevan ensisijaisesti ihmisldhtdinen innovaatioprosessi, joka koros-
taa havainnointia, yhteisty0ti, nopeaa oppimista, ideoiden visualisointia, nopeaa prototyyp-
pikehitysté seki jatkuvaa litketoiminta-analyysia, mika vaikuttaa innovaatio- ja litketoimin-
tastrategioihin. Liedtka (2015) taustoittaa tutkimuksessaan design thinking:n teoreettisen
tutkimuksen l&hteitd ja miirittdd sen roolia liikketoiminnassa seuraavanlaisesti: design thin-
king on hypoteesildhtdinen prosessi, joka on ongelma- seké ratkaisufokusoitunut. Design
thinking perustuu monien vaihtoehtoisten ratkaisujen kokeilemiseen, jotka aktiivisesti tasa-
painottelevat erilaisten mahdollisuuksien ja rajoitteiden vililla sekd on sopivin paitostilan-

teisiin, jotka ovat monitulkinnaisia ja tuleva lopputulos on epdvarma.

Verganti et al. (2020) hyddyntéavit Liedtkan (2015) tutkimusta design thinking:n tieteelli-
sestd alkuperdstd. Verganti et al. (2020) mukaan design thinking:n periaatteet tiivistyvét
usein kohti kolmea ominaisuutta, jotka ovat: ihmiskeskeisyys, abduktiivisuus seké iteratii-
visuus. Design thinking:n ihmiskeskeinen, myds empatiaksi kutsuttu piirre, on mallin mer-
kittdvin ominaisuus. Ongelman ymmairtdmisen ytimessa on pyrkimys ymmaértd4 ja ennustaa
kéayttdjén toiveita ja tarpeita sekd ndin kehittda ratkaisua kayttdjakeskeisesti. Design thinking
liitetdén usein luovaan ideointiin pelkdn analysoinnin sijasta. Design thinking ratkoo ongel-
mia pédasiassa abduktiivisen paittelyn kautta. Mahdolliset hypoteesit painottuvat enemmaén
sithen, miten asiat voisivat olla, eivitkd niinkd4n sithen miten ne télld hetkelld ovat, mika
tuo design thinking:lle abduktiivisuuden ominaispiirteeksi. Prosessiin kuuluu ideoiden ko-
keileminen, visualisointi ja prototyyppien kehitys. Toistuva kehittiminen on iteratiivista, uu-
sia ideoita kokeillaan ja niistd opitaan seuraavaa prototyyppid varten. Niin ratkaisuja testa-

taan ja kehitetdn iteratiivisesti, kunnes ratkaisu on tyydyttéva.

Liedtkan (2015) mukaan design thinking prosessille on laajasti tunnustettu samankaltaiset
vaiheet, vaikkakin terminologiassa voi olla eroavaisuuksia. Ensimmaéisen vaiheen aikana

keskitytddn tiedon kerddmiseen. Tiedon kerddminen tapahtuu iteratiivisissa sykleissd ja
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kayttédjien tietojen avulla kehitetddn ndkemyksid seké suunnitellaan tarvittavat kriteerit. Vai-
heen aikana voidaan hyodyntdd etnografisia tutkimusmenetelmid (Lockwood 2010, 86).
Naiiden avulla voidaan kehittdd syvempdd ymmarrystd kayttdjistd ja havainnoida kayttdjia
sekd heidédn toimintaansa luonnollisessa ympéristossid. Kéytettdvid menetelmid voivat olla

esimerkiksi kéyttdjien haastattelut, kdyttidjdkokemuksen kartoitus seki tehtdvaanalyysi.

Idean kehittimisvaihe pyrkii kehittiméén kerityn tiedon pohjalta mahdollisimman paljon
erilaisia ideoita ja konsepteja. Ideoinnin tukena voidaan hyddyntédd ideointitydkaluja, kuten
ajatuskarttoja, aivoriihtd ja konseptointia. Monipuoliset ideat ja ajatukset johtavat usein uu-
siin innovatiivisiin ratkaisuihin. (Liedtka 2015) Tekniikat painottavat yhteisty6td loppukéyt-
tdjien kanssa osana ideointia. Loppukiyttdjdn hyddyntdminen ideointivaiheessa johtaa usein
tuloksiin, jotka ovat oleellisia ja kdytinnollisid sekd vdhentdvét projektin riskialttiutta. (Ind
& Coates 2013) Ideoita testataan prototyyppi- ja testausvaiheessa. Vaihe rohkaisee kehit-
tdjid kokeilemaan ja luomaan erilaisia prototyyppejd sekd malleja mahdollisista ideoista.
Prototyyppien kehityksen avulla abstraktit ideat kehitetdén konkreettisiksi malleiksi. Lépi
prosessin voidaan hyddyntdd my0s visualisointimenetelmiéd sekd kehittdd ideoita yhdessa
kéayttdjien kanssa. On olennaista, ettd organisaatio kykenee kehittdméén aktiivisesti kokeel-
lisia prototyyppejd, joita voidaan testata sidosryhmilld ja keritd niiden perusteella kayttdja-
arvioita. Tuoteprototyypit tulisi suhteuttaa myds kehitysvaiheessa osaksi organisaation brén-

did, tuoteportfoliota tai palvelukokemusta. (Lockwood 2010, 150-151)

3.4. Menetelmien hyddyt innovaatioprosessin sumean alkupédén haasteisiin

Ilevbare et al. (2013) tutkivat TRIZ-teorian hy6tyjé sekd haasteita. Tutkimus toteutettiin ky-
selytutkimuksena, joka kohdistettiin teorian harjoittajille ja asiantuntijoille. Tuloksista voi-
tiin tunnistaa yleisesti TRIZ:n hy6tyjé, jotka luokiteltiin seuraaviin kategorioihin: ongelmien
lahestyminen, ideoiminen, innovaatio ja uudet ratkaisut, nopeus, tulevaisuuden nikymait, tii-
mitydskentely sekd patenttianalyysit. Innovaatioprosessin sumean alkupdin kannalta osa
ndistd kategorioista on erityisen kiinnostavia. TRIZ:n systemaattinen ja jdsennelty tapa la-
hestyd ongelmia on tutkimuksessa koettu hyddylliseksi. Systemaattinen malli tuo useita
etuja verrattuna intuitiiviseen ongelmanratkaisuun. Néitd etuja ovat esimerkiksi sen toistet-

tava rakenne, ennustettavuus sekd skaalautuvuus.



20

Ideoimisen osalta TRIZ:n hyddyiksi kuvattiin sen kyky tuottaa uusia, edistyksellisié ja futu-
ristisia ideoita. Ideoinnin koettiin tuottavan tuloksia, jotka eivit olleet itsestidénselvyyksia,
vaan ne syntyivét innovatiivisella ja poikkeavalla tavalla, joka ei olisi ollut mahdollista il-
man TRIZ:n hy6dyntamisti. Yleisesti ottaen TRIZ:é pidettiin hyodyllisend ideoimisessa. In-
novaatio ja uudet ratkaisut -kategorian hyddyiksi esiteltiin, ettd TRIZ:n avulla on saavutettu
merkittdvid innovaatioita, ratkaisuja seké kehityskonsepteja. TRIZ:n periaatteiden hy6dyn-
tdminen on vaikuttanut positiivisesti uusien prosessien kayttoonottoon ja luovien ratkaisujen

kehittdmiseen. (Ilevbare et al. 2013)

Carlgren et al. (2014) tutkivat, miten design thinking:d kdytdnndssd hyddyntévit yritykset
kokevat sen aikaansaaman arvon organisaatioissaan. Tutkimuksessa ilmeni monenlaisia
hyotyja, joista osa vaikuttaa erityisesti innovaatioprosessin alkupdihan. Design thinking on
kayttdjaldhtoinen ajattelutapa, jonka avulla pyritddn huomioimaan kayttijin tarpeet. Tutki-
muksessa havaittiin kdyttdjien tarpeiden huomioimisen johtavan rikkaampiin ja erilaisiin
ideoihin seka ratkaisuihin, joita oli helpompi implementoida pysyviksi kdyténteiksi. Design
thinking:n koettiin my0s tehostavan innovaatioprosessia, silld se mahdollisti nopean ja tii-
viin yhteistyon seké palautteen vaihdon kéyttdjan kanssa. Yhteistyon koettiin edistévin ide-
oiden valintaa seké ohjaavan projektin etenemistd kohti ideoita, jotka kasvoivat ja kehittyivét
alkuperdisistd tavoitteista. Ndin innovaatioprosessi tehostui, kun epasopivat konseptit voitiin
hyldta jo aikaisessa vaiheessa ja kohdentaa resurssit kéyttdjin oikeisiin tarpeisiin. Ndiden

tekijoiden koettiin my0ds vihentdvian hukan syntymista kehitysprosessissa.

Design thinking lisdsi myos yhteisollisyyttd ja ndin auttoi luovassa ongelmanratkaisussa,
kun ideoita vaihdettiin enemmin yhteison kesken. Eridvid mielipiteitd uskallettiin esittda ja
virheiden teon pelko védheni. Design thinking:n menetelmien hyddyntdminen tyontekijoiden
ja tilmien toimintatapoihin johti tyontekijéiden motivaation lisddntymiseen. Tama johti ide-
oiden ja ratkaisujen paranemiseen sekd tyontekijoiden osaamisen kasvuun. Design thinking
korostaa monialaista tiimity6td, minkd huomattiin edistdvén kollektiivista luovaa ongelman-
ratkaisua tuomalla keskusteluihin erilaisia ndkdkulmia. Liséksi aktiivisen prototyyppikehi-
tyksen koettiin hyddyttdvén ideoiden visualisointia sekd oppimista. Visualisointi auttoi ide-
oiden konseptien ymmartdmisessd ja néin ollen ideoiden kehittdmisessd. (Carlgren et al.

2014)
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4. TRIZ:n, design thinking:n ja tekodlyn synergiamallit

Synergia tarkoittaa kahden tai useamman tekijin vilistd vuorovaikutusta, jossa yhteisvaiku-
tus on suurempi kuin ndiden tekijéiden yksittdisten vaikutusten summa. (Oxford University
Press 2011, 1461). Da Silva et al. (2020) hyddynsi TRIZ:n ja design thinking:n yhdistimista
innovaatioprosessin konseptointivaiheessa. Ndiden hyddyntdminen konseptointivaiheessa
on perusteltua, silld kuten luvussa kaksi esiteltiin, konseptointivaiheen onnistumisella on
suuri merkitys innovaatioprosessin onnistumiselle. Aikaisemmassa tutkimuksessa konsep-
tointivaiheen ongelmien ratkaisemista on ldhestytty pddosin intuitiivisesti. TRIZ ja design
thinking ovat keskendén hyvin erilaisia, mutta niitd yhdistimélld voidaan saavuttaa syner-
giahyotyjd. Viimeisend luvussa esitellddn tekoély sekd sen toimintaa, miké toimii pohjus-

tuksena luvulle viisi.

4.1. TRIZ ja design thinking synergia

Garcia-Manilla (2023) mukaan organisaation on kyettdvé tuottamaan kéyttédjien tarpeita ja
toiveita vastaavia tuotteita, jotta sen kilpailukyky markkinoilla sédilyy. Organisaation on ol-
tava toiminnassaan ketterd ja tehokas, jotta se kykenee tunnistamaan nykyiset ja tulevat
markkinavaatimukset tarkasti. Yhdistelemélld TRIZ:4 ja design thinking:d pyritadn saavut-
tamaan molempien hyodyt uusien resurssien tunnistamisessa seké ndiden avulla tuottamaan
lisdarvoa uusien tuotteiden suunnittelussa. Da Silva et al. (2020) mukaan konseptointivai-
heen tehostamisessa on aikaisemman tutkimuksen perusteella hyddynnetty merkittavésti eri
tyokaluja ja menetelmid. Erityisesti ideointimenetelmien haasteena on se, ettd ne nojaavat
liian vahvasti subjektiivisiin arvioihin tai intuitioon. Ilman analyyttisten menetelmien hyo-
dyntamistd kehitetyt ideat voivat olla projektin kannalta epérealistisia, mikd saattaa johtaa

useisiin toisiaan toistaviin ideointiyrityksiin.

TRIZ:n ja design thinking:n yhdistdmiselld pyritdin minimoimaan haittoja sekéd kasvatta-
maan hydtyjd. Da Silva et al. (2020) mukaan TRIZ:n opettelu on koettu aikaa vieviksi,
minka lisdksi tyokalut on koettu erittdin kehittyneiksi ja jopa monimutkaisiksi. Organisaa-

tioissa TRIZ on otettu tekniselld puolella usein myonteisesti vastaan, mutta myynti- ja
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markkinointitiimit ovat kokeneet haasteita teorian implementoinnissa. Garcia-Manillan
(2023) mukaan TRIZ ei huomioi kokonaisvaltaisesti loppukédyttdjén tarpeita. Lisdksi TRIZ:n
tyOkalut eivdt kykene tunnistamaan markkinoiden vaatimuksia. Design thinking:n haittojen
osalta sen tehokkuutta ideointivaiheessa on kyseenalaistettu, silld ideointityokaluna hyddyn-
netddn padsdantodisesti ryhmand toteutettua aivoriihtd (Lee 2018). Myos Garcia-Manillan
(2023) mukaan design thinking:n ideointivaihe ei ole riittdvan fokusoitunut, minka liséksi se
on yleisesti erittdin subjektiivinen ja altis psykologiselle vinoumalle. Niin ollen design thin-
king ei tarjoa strategioita tai tekniikoita, jotka olisivat suoraan hyddynnettdvissd prosessin

ongelmien ratkaisussa.

TRIZ:4 ja design thinking:a voidaan yhdistdd erilaisilla tavoilla ja akateemisessa tutkimuk-
sessa on esitelty muutamia toisistaan eroavia viitekehyksid. Yleistetysti malleissa hyddyn-
netdin design thinking -mallia vuorovaikutuksessa kéyttdjan ja muiden sidosryhmien kanssa
sekd aktiivisessa prototyyppikehityksessd. TRIZ:4 hyodynnetdéin yleensd ideointi- ja ideoi-
den valitsemisvaiheissa, silli TRIZ:n analyyttiset ominaisuudet on koettu ndissid hyodylli-
siksi. Da Silva et al. (2020) hyddynsivdt TRIZ:n ja design thinking:n yhdistelmad uuden
tuotteen kehityksessi. Projektin ongelman 16ytamisvaiheessa design thinking:n avulla pyrit-
tiin ymmartdmain ongelmaa sekd mairitteleméén projektin laajuus mahdollisimman selke-
asti. Seuraavassa vaiheessa, ongelman kisittely, hyddynnettiin monipuolisesti erilaisia
TRIZ-tyokaluja. Esimerkkejd ndistd olivat teknisten systeemien kuvaaminen TRIZ:n kei-
noin, funktionaalinen analyysi ja ristiriitojen tunnistus seka ristiriitamatriisi. Ratkaisun vah-
vistamisessa hyodynnettiin design thinking:n menetelmistd nopeaa prototyyppikehitysti

sekd prototyyppien arviointia yhdessd sidosryhmien kanssa.

Da Silva et al. (2020) mukaan design thinking tuotti hyotyjd ongelman mairittelyvaiheen
aikana kéyttdjien mielikuvien kartoittamisessa sekd projektin rajoitteiden kommunikoimi-
sessa sidosryhmille. TRIZ tuotti eniten hy6tyjd ideointi- ja ideoiden valitsemisvaiheissa seké
erityisesti ongelmien teknisten ominaisuuksien tunnistamisessa. TRIZ:n avulla saadut rat-
kaisut huomioivat myos projektin tekniset ja taloudelliset ulottuvuudet. Liséksi ideoimisen
aikana huomioitiin ideoiden laadun kehittymistd sekd védhdistd laadullista hajontaa. Myos

aktiivisen prototyyppikehityksen koettiin tehostavan projektia.
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4.2. Tekodly innovaatioprosessissa

Tekodly voidaan madritelld jarjestelman kyvyksi tulkita dataa, oppia siitd ja hyodyntda tata
tietoa haluttujen tehtévien suorittamiseen tai tavoitteiden saavuttamiseen. (Kaplan & Haen-
lein 2019) Russell ja Norvig (2022, 7) taas midrittelevit tekodlyn jarjestelméksi, joka kyke-
nee havainnoimaan ympéristodén ja tekeméén havaintojen pohjalta erilaisia paitoksid. Ver-
ganti et al. (2020) mukaan tyypillisin tekodlylle esitettivd ongelma kayttdjakokemuksen
muokkaamiseksi on lopputuloksen ennustaminen, miké tapahtuu algoritmien avulla. Algo-
ritmi on sddntdkokoelma, jonka mukaisesti kone pyrkii ratkaisemaan tietyn ongelman. Lee,
Suh, Roy ja Baucus (2019) mukaan algoritmit ovat keskeinen osa tekoélyn toimintaperiaa-
tetta ja niitd hyodynnetidin sddnnonmukaisuuksien 16ytdmiseksi datasta, jotta tiedon perus-
teella voidaan tehdd padtelmid ja ennusteita. Ndmaé algoritmit kykenevit oppimaan seké rat-

kaisemaan monimutkaisia ongelmia ihmisaivojen tapaan.

Tekodlyn suunnittelemia yksil6llisid ratkaisuja kutsutaan ongelmanratkaisusilmukoiksi
(engl. problem-solving loops). Ndama silmukat kerdédvit reaaliaikaista dataa joko kéyttdjan
toiminnasta tai kyseisesti ekosysteemisti. Tekodlyyn siséllytetty algoritmi hyodyntaa tata
dataa luodakseen kayttdjélle kustomoituja ratkaisuja. Kayttdjilta jatkuvasti kerdtyn datan
avulla oppimiskykyinen tekoély ja ongelmanratkaisusilmukat kehittyvit ennakoimaan en-
tistd tarkemmin kdyttdjdn tarpeita ja ndin tarjoamaan yksilollisempid ratkaisuja. Ongelman-
ratkaisusilmukoita kehitetddn suunnittelijaldhtoisesti, ja niiden yhteydessd mdiéritelladn
my0s tarvittavat rajat ja ominaisuudet. Algoritmit sisdltdvit usein sisddnrakennetun proses-
sin, jonka tavoitteena on ylldpitdd ja kehittdd ennustuksen tarkkuutta. Tdméa mahdollistaa

kayttdjikokemusten jatkuvan optimoinnin ja mukauttamisen. (Verganti et al. 2020)

Suurin osa operatiivisista tekodlyjérjestelmistd kiyttdd kolmea pddldhestymistapaa tdsmal-
listen ennusteiden kehittimiseen koneoppimisen avulla: ohjattu oppiminen, ohjaamaton op-
piminen sekd vahvistusoppiminen (Verganti et al. 2020). Ohjatussa oppimisprosessissa al-
goritmille syotettavd data mééritellddn etukéteen. Prosessi toteutetaan siis ennalta luodun tai
hankitun datakokoelman avulla, minké jilkeen algoritmi opetetaan luokittelemaan sille an-
nettua dataa tai tekeméén sen pohjalta ennustuksia. Néin algoritmi oppii tulkitsemaan sa-
mankaltaista dataa paremmin tulevaisuudessa. Ohjattua oppimista voidaan hyddyntéda esi-
merkiksi prosessien automatisointiin, mikéli algoritmille syotettdvé tehtaviét ovat keskenddn

samankaltaisia. (LeCun et al. 2015) Ohjaamattomassa oppimisessa algoritmille syotetdin
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etukiteen madrittelemitontd raakaa dataa. Algoritmi pyrkii 16ytdmadn téstd datasta yhte-
nevaisyyksid sekéd ryhmitteleméén tietoa ndiden yhteneviisyyksien perusteella. Suuria data-
madria kdytettdessd ohjaamaton oppiminen tarjoaa uusia nikokulmia ja mahdollisuuksia ih-

misaivojen tapaan. (Russell ja Norvig 2022, 671)

Vahvistusoppimisella algoritmi pyrkii tekeméén péétoksid tietyissd olosuhteissa ja oppi-
maan lopputuloksesta. Mikéli algoritmi pddtyy oikeaan ratkaisuun, sille syotetddn palkinto-
signaali. Algoritmille syOtetddn runsaasti erilaisia padtoksid, jolloin se oppii vahitellen teke-
méién oikeanlaisia ratkaisuja ja saavuttamaan halutun lopputuloksen. Algoritmin lopullinen
arvofunktio miiritellddn sen mukaan, mitd sen halutaan saavuttavan pitkalld tdhtdimella.
(Yuan 2021, 77) Tutkimus on tasapainottelua ldydetyn tiedon hyddyntdmisen sekd uuden
tiedon l0ytdmisen valilld. Tutkiminen kerda lisdé tietoa ympéristostd, mutta jos jarjestelma
jatkaa loputtomiin tutkimusta ja tiedon kartoittamista, 16ydetty tieto jad hyodyntadmaétta eika

haluttuja toimia koskaan suoriteta. (Verganti et al. 2020)
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5. Tekodlyn hyodyntiminen ongelmanratkaisussa

Luku esittelee kahden erilaisen case-esimerkin avulla, kuinka tekodlyn hyodyntdminen yh-
dessd TRIZ ja design thinking voi avata ongelmanratkaisuun uusia mahdollisuuksia. Teko-
dlyé voidaan hyodyntdd suoratoistopalveluissa esimerkiksi valikoimaan jokaiselle katsojalle
juuri heiddn makuunsa sopivaa sisdltod (Sahota 2024). Luvussa kisitellddn Verganti et al.
(2020) tutkimusta innovaatiosta ja tuotesuunnittelusta tekodlyn aikakaudella seki erityisesti
case-tapauksen Netflix toimintaa. Tdmédn jdlkeen tarkastellaan Mao, Zhu ja Chen et al.
(2023) tutkimusta syvéoppimisen ja TRIZ:n yhdistelmin hyddyistd tekstiiliteollisuuden
tekstiilikoneen toiminnan tehostamisessa. Korkealla volyymilla toimiva tekstiiliteollisuus

luo tarvetta toiminnan tehostamiselle sekd resurssien optimoimiselle.

5.1. Case Netflix

Verganti et al. (2020) julkaisussaan “Innovation and Design in the Age of Artificial Intelli-
gence” tutkivat tekoédlyn vaikutuksia innovaatioprosessiin sekd paitoksenteon automatisoin-
tia. Tuotesuunnittelu pyrkii kehittimééan nykytilannetta paremmaksi luomalla uusia ratkai-
suja. Tekodlyn hyddyntdminen tuotesuunnittelussa voi kehittdd ongelmien analysointia seki
luoda uusia nakdkulmia, kun tekodly integroidaan paédtdksentekoon, luovuuteen ja ongel-
manratkaisuun. Tutkimus taustoittaa tuotesuunnittelun operatiivista 1dhestymista, tekodly-
tehtaiden roolia sekd tekoédlyn kdytdnnon hyddyntdmisti edelld mainitussa kontekstissa. Tut-

kimuksessa case-esimerkkeind kdytetddn yrityksid Netflix ja Airbnb.

Luvussa 2.3. esiteltiin kuva 2 innovaatioprosessin jatkokehityksen operatiivisesta mallista,
jota on hyodynnetty pohjana Verganti et al. (2020) alkuperdisen mallin (kuva 4) kehitykselle.
Malli kuvaa tekodlyn asemaa innovaatioprosessissa. Tdma prosessi sisdltdd monia valintati-
lanteita. Osa valintatilanteista vaatii kykya késitelld monimutkaisia ja konseptuaalisia ongel-
mia, jolloin niiden ratkaisemiseen tarvitaan suunnittelijaa. Kuitenkin erityisesti kehitysvai-
heessa ongelmat ovat usein pienid, toistuvia ja ratkaistavissa tekodlyn sekd systemaattisen
ongelmanratkaisun avulla. Niitd ongelmia ratkaisemalla kéyttdjélle voidaan luoda yksilolli-

sid ratkaisuja, mutta mahdollisuuksien médrd on mahdotonta ratkaista ihmisjohtoisesti.
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Tuotesuunnittelu Ratkaisu Kayttd

Sensorit

Tekodly «————  Data

Kuva 4. Tekoédlyn hyddyntdminen innovaatioprosessissa (Verganti et al. 2020)

Tarkastellaan Verganti et al. (2020) tutkimuksesta case-tapaus Netflixin toimintaa. Netflix
on kehittynyt operatiiviselta malliltaan alkuperiisestd videon vuokraus- ja kuljetuspalvelusta
data- ja tekodlykeskeiseksi litketoiminnaksi. Muun muassa kiyttéjélle ehdotettavien eloku-
vien ja sarjojen sekd Netflixin alkuperdistuotannon taustalla on ohjelmistoinfrastruktuuri,
joka kerdéd dataa sekd oppii kéyttdjan toiminnasta. Ndiden perusteella se tekee paitoksid,
joiden avulla luodaan kéyttdjaa parhaiten palveleva kokemus. Netflixin algoritmit pyrkivit
paivittamédn kayttdjdrajapintaa ja ndyttdimédn kayttdjdn aiemman kéytdksen perusteella

kiinnostavaa sisaltoa.

Suurin osa Netflixin operatiivisista tekodlyjarjestelmistd kayttdd kolmea padldhestymistapaa
tasmillisten ennusteiden kehittdmiseen koneoppimisen avulla: ohjattu oppiminen, ohjaama-
ton oppiminen sekd vahvistusoppiminen. Netflix kdyttdd ohjattua oppimista esimerkiksi kat-
seluehdotuksien kehittdmisessd. Tédssd kehittdmistarkoituksessa Netflix hyodyntdd merkit-
tyjd datakokoelmia, jotka hyodyntavit muiden kayttdjien valikoimia sekd suosittelemia elo-
kuvia. Algoritmi valikoi muista kdyttdjistd alkuperdistd kayttdjad parhaiten vastaavan otok-
sen ja tekee suosituksia ndiden muiden kayttdjien valintojen ja arvosteluiden perusteella.

(Verganti et al. 2020)

Netflix hyodyntdd ohjaamatonta oppimista havainnoidakseen yhtenevéisid kdyttdjaryhmia
sekd luodakseen erilaisia versioita kdyttédjdlle ndytettidvistd ndkymastd, jotka vastaisivat en-
tistd paremmin erilaisiin kdyttotapoihin. Kayttdjakokemuksen kehittimisen lisdksi Netflix
hyodyntdéd ohjaamatonta oppimista ennustamaan, minkélaista siséltod yrityksen olisi kannat-
tavinta tuottaa. Ennustusmallit antavat yksityiskohtaista tietoa markkinakysynnéstd sekd

kayttdjan toiminnasta, mikd madrittdd osaltaan sen, kuinka suuri yleisé on mahdollisesti
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kiinnostunut sisdltoideasta tai genrestd. Netflix pystyy nédiden avulla kartoittamaan uusia

mahdollisuuksia seké tunnistamaan yliedustettuja ohjelmatyyppeji. (Verganti et al. 2020)

Viimeisimpéna aihealueena on vahvistusoppiminen, joka on rakenteeltaan 1dhimpana perin-
teistd innovaatioprosessia. Netflix hyddyntdd vahvistusoppimista uusien mahdollisuuksien
kartoittamiseen sekd 1dydettyjen ratkaisujen hyddyntdmiseen. Ennustusmallien tarkenta-
miseksi sekd visuaalisten mahdollisuuksien kartoittamiseksi Netflix systemaattisesti satun-
naistaa kayttéjélle ndytettavia sisdltod. Tamén tutkimuksen jélkeen Netflix hyodyntéda kerét-
tya tietoa ja kehittdd ennustusmallia ndyttdmalld kayttijille suuren madrin suosituksia, joi-
den visuaalista ilmettd on muutettu. Néin Netflixin algoritmi kustomoi elokuva- ja sarjasuo-
situksia sekd néihin liittyvaa visuaalista sisdltod. Kéyttdjadata-analyysin pohjalta Netflix on
tunnistanut kayttdjilld olevan todella monimuotoiset mieltymykset, minka vuoksi visuaalis-

ten siséltdjen ja ehdotuksien yksiloiminen on merkityksellistd. (Verganti et al. 2020)

Case-tapauksen analysoimisessa huomattiin, ettd tekodly on muuttanut Netflixin operatii-
vista toimintaa. Netflixin nykymuotoinen tapa toimia olisi mahdotonta toteuttaa ilman teko-
dlyn hyodyntédmisté tai tdysin suunnittelijaldhtoisesti kehitettynd. Suunnittelijan rooli on to-
teuttaa ja kehittdd toimivat ongelmanratkaisusilmukat. Suunnittelun kohde on vaihtunut yk-
sinomaan tuotteen kehittdmisestd, mahdollisimman ylldpidettdvin tekodlypohjaisen jarjes-
telmén kehittdmiseen. Jarjestelma suunnittelee, ndyttdd ja lopulta kerdd kayttokokemuksesta
dataa ja hy0dyntda sitd entistd paremman tuotteen eli kokemuksen suunnitteluun. Thmislédh-
toinen ajattelu ja ideointi on uniikkia, mutta tekoédlyn kyvyssé toistaa yksinkertaisia toimin-

toja padstiédn kdsiksi ratkaisuihin, jotka ovat ihmismielen ulottumattomissa.

Suunnittelun kohteen muuttuessa myos prosessi kehittyy. Kuvia 3 ja 4 vertaamalla prosessin
muutoksen voi hahmottaa konkreettisemmin. Tekodlyd hyddyntéva prosessi alkaa ihmislih-
toisestd suunnitteluvaiheesta, jolloin ongelmanratkaisusilmukat luodaan ja tarvittavat sdén-
not ja rajaukset valitaan. Seuraavana on itseddn toistava tekodlyvaihe, missé algoritmi kehit-
tdd kayttdjdkohtaisen ratkaisun. Ratkaisun kehittdminen ei vaadi ylimééréisid kustannuksia
tai aikaa ja on aina kdyttdjan saatavilla. Tekodlyn hyddyntdminen ohjelmistopohjaisissa tuot-
teissa tai alustoissa kuten Netflix on yksinkertaisempaa fyysiseen tuotteeseen verrattuna.
Tuotannosta tulevaa fyysistd tuotetta on haastavaa pdivittdd muutoin kuin uuden tuotteen
hankinnalla. (Verganti et al. 2020) Kuitenkin ohjelmistopohjaisia tuotteita, kuten dlykotien

laitteita, kehitetddn entistd enemmadn. Ohjelmistoja hyddyntévit dlytuotteet kerdavét
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kaytostd syntyvad dataa, jonka avulla on mahdollista muuttaa tuotteen tarjoamaa kayttoko-

kemusta.

Tarkastellaan kuinka muutokset toteuttavat alkuperdisid design thinking:n ominaisuuksia:
ihmiskeskeisyys, abduktiivisuus ja iteratiivisuus. Taulukossa 2 on eritelty ominaisuuskoh-
taisesti, kuinka tekodlyn hyddyntdminen suunnitteluprosessissa mahdollistaa ominaisuuk-
sien toteutumisen. Tekodlyn hyddyntaminen algoritmipohjaisessa suunnitteluprosessissa va-
hentdi tarvittavia kustannuksia seké aikaa, erityisesti verrattuna yksildllisiin ratkaisuihin
taysin suunnittelijan kehittdminé. Naiden rajoitteiden my6td poistuu my0s tarve suunnitella
tuotteita eri kiyttdjdsegmenteille sekd keskivertokuluttajalle. Ndmi molemmat toteuttavat
kayttdjaldhtoisen suunnittelun tarkoitusta ja néin ollen ihmiskeskeistd ominaisuutta. Myds
kerétty data ohjataan takaisin kdyttokokemuksen kehittimiseen, jolloin tuote on kehitetty

kayttdjaa varten timén oman datan pohjalta. (Verganti et al. 2020)

Algoritmipohjaisessa suunnittelussa tekodlyn hyddyntdminen poistaa monia rajoituksia.
Tuotteet suunnitellaan usein teollisuus- ja kéyttokohtaisesti, eikd julkaisun jilkeen tuotetta
voida muokata tai hyodyntaa eri kéyttotarkoituksessa. Tekodlyd hyodynnettaessd suunnittelu
on sallivampaa ja tuotetta voidaan kehittéa vield julkaisun jélkeen. Ohjaamatonta oppimista
hy6dyntdessd voidaan 16ytdd ideoita, jotka eivit ole ennalta méériteltyjd, miki toteuttaa ab-
duktiivisuuden piirrettd. Myos alkuperdisen tuotteen kadytostd saatavaa dataa voidaan hyo-
dyntda valittomasti uusien ominaisuuksien kehittimisessa tai uusien mahdollisuuksien tun-

nistamisessa. (Verganti et al. 2020)

Tekodlypohjaisen tuotteen kehitys ei pysdhdy tuotteen julkaisuun. Tuotteen kaytostd syntyva
jatkuva data mahdollistaa oppimisen ja kehitystyon jatkuvuuden, jolloin muutokset tuottee-
seen tapahtuvat reaaliajassa. Néin ratkaisut eivét ehdi vanhentua, ennen kuin niitd padstaan
soveltamaan kehitetyssd versiossa. Oppiminen tapahtuu myos evolutiivisesti koko tuotteen
elinkaaren aikana, eikd yksittdisissd pyrdhdyksissd. Kdyttdjd saa ndin myds parhaimman
mahdollisen version tuotteesta, ilman tarvetta ostaa uusinta versiota, mikéd lisda tuotteen
kayttoikdd. Oppiminen tapahtuu tuotteen oikean kiyton seurauksena, kun taas kuvassa 2 op-
piminen tapahtuu prototyyppien kehityksen aikana ennen tuotteen julkaisua. Kéyton aikana
tapahtuva oppiminen edesauttaa my0s jatkuvaa testaamista sekd oppimista, mitka toteuttavat

prosessin iteratiivista luonnetta. (Verganti et al. 2020)
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Taulukko 2. Design thinking -ominaisuuksien toteutuminen tekodlyd hyodyntévéssa innovaatiopro-

sessissa

Ihmiskeskeinen

» Kustannukset ja aika
eivit rajoita
yksil6llisten
ratkaisujen kehitysta

* Poistaa tarpeen
suunnitella tuotteita
kayttdjasegmenteille
tai
keskivertokuluttajalle

» Kayttajalta keréttya
dataa kéytetdan
kéyttdjin kokemuksen
yksiléimiseksi ja
kehittdmiseksi

Abduktiivinen

e Tuotetta voidaan
kehittaa julkaisun
jélkeen

» Tuotteen kerdaamaa
dataa voidaan
hyddynti
jatkokehittdmisessa tai
uusilla osa-alueilla

Iteratiivinen ja

oppiminen

* Oppiminen ei paéty

tuotteen julkaisuun,

vaan jatkuva data lisda
mahdollisuuksia oppia
ja kehittyé reaaliajassa

Ongelmanratkaisu-
silmukat ovat
mahdollisuus oppia
kdyton lisdéntyessa
enemmaén koko
elinkaaren ajan

Oppiminen syntyy
oikean kéyton
perusteella (versus

prototyyppi)

Iteratiivinen luonne
mahdollistaa
kokeilemisen ja
testaamisen

5.2. Case tekoily ja TRIZ tekstiiliteollisuudessa

Tutkimuksessaan Mao et al. (2023) hyddynsivét syvioppimisen ja TRIZ:n yhdistelméaa teks-
tiiliteollisuuden tekstiilikoneen toiminnan tehostamiseen. Perinteisesti ihmiset ovat valin-
neet subjektiivisesti TRIZ-teorian mukaisesti hyddynnettidvid innovatiivisia periaatteita ris-
tiriitojen ratkaisuun. Kuitenkin vaihtoehdot ovat olleet rajallisia saatavilla olevien resurssien
vuoksi. Tekoélyn soveltamisen avulla ihmisen osallisuutta voidaan vihentéd, mikd vapauttaa

resurssitarvetta.

Kolmiulotteista kudontaa hyddynnetéén sellaisten tekstiilien valmistamiseen, jotka poikkea-
vat ominaisuuksiltaan tavanomaisesta tekstiilistd. Kyseinen tekniikka on yksi tirkeimmista

tekstiilinprosessointiteknologioista. Prosessi on monimutkainen ja sisédltdd useita eri



30

vaiheita. Monimutkainen prosessi voi johtaa erilaisiin ristiriitatilanteisiin, mutta erityisesti
suunnitteluvaiheessa nditd syntyy helpommin. Suunnitteluvaiheen ristiriitojen huomioimi-
nen on erityisen tiarkedd, silld niiden huomiotta jattdminen voi aiheuttaa ongelmia prosessin
jatkumolle. Tekstiiliteollisuuden korkea volyymi luo tarvetta kehittdé ja tehostaa tuotanto-

teknologiaa seké sen automatisoimista. (Mao et al. 2023)

Aiemmin mainitun mukaisesti TRIZ-teoria hyddyntdd funktionaalista analyysid, minka
avulla pyritdén 10ytdmdan haitallisia, riittdméttomid, vaikeasti kontrolloitavia tai piilossa
olevia vuorovaikutuksia jarjestelmén siséltd. Menetelmén avulla voidaan analysoida jirjes-
telmad padpiirteittdin ja havaita mahdollisia ongelmia. Tekstiilikoneen toiminnan analysoin-
nissa funktionaalisen analyysin avulla 16ydettiin kaksi erilaista ongelmaa. Itse kudontapro-
sessissa kankaan tiheyttd ei kyetty tdysin kontrolloimaan. Liséksi koneen kaiteen, tunnetaan

myd0s kisitteelld pirta, liikerata jdi vajaaksi. (Mao et al. 2023)

Toinen Mao et al. (2023) hyddyntdimd TRIZ-menetelmd on syy-seuraus-analyysi. Mene-
telmi pohjautuu funktionaalisen analyysin tuloksiin ja sitd kdytetddn tunnistamaan ongel-
mien juurisyyt sekd méaarittdmain tarkka taso ongelman ratkaisemiseksi kaymalla jarjestel-
min toimintoja syvemmin kerroksittain 1dpi. Tekstiilikoneen toiminnan analysoimisessa
syy-seuraus-analyysid hyddynnettiin kankaiden huonolaatuisuuden juurisyyn 16ytdmiseen.
Padongelmiksi muodostuivat eri vaiheiden aiheuttamat ongelmat kaiteiden liikeradalle. Nii-
den ongelmien pohjalta voitiin muodostaa kaksi eri ristiriitaa. Ensimmaisessa ristiriidassa
tuotannon kangasmallin laajentaminen johtaisi suurempaan tuotantokapasiteettiin, mutta sa-
malla se my0s heikentéisi kankaan kestdvyyttd. Toisessa ristiriidassa kudontamekanismin
yksinkertaistaminen vihentdisi koneen kulumista, mutta samalla heikentéisi lopputuloksen

laatua.

Syy-seuraus-analyysin avulla tunnistettujen ongelmien jalkeen hyddynnettiin syvdoppimis-
mallia ratkaisujen kehittimiseksi. Syvaoppimismallia varten dataa keréttiin patenttitietokan-
nasta. Taman datan pohjalta muodostettiin syvaneuroverkkomalli. (Mao et al. 2023) Yksin-
kertainen neuroverkko siséltdd sydtetason, johon signaali syotetddn sekd tulostetason. Syvé-
neuroverkko sisdltdd tamén liséksi useita vélitasoja, joiden ldpi syotetty signaali kulkee.
Néissd vilitasoissa malli luokittelee dataa madritettyjen todenndkdisyyksien pohjalta eri
luokkiin. Malli pyrkii jéljitteleméédn ihmismaiisté tapaa ratkaista ongelmia, tasojen toimiessa
hermosolujen tapaan. Syvineuroverkkomalli voidaan opettaa suorittamaan haluttuja tehté-

vid harjoitteludatan avulla. (Cichy & Kaiser 2019) Syvéneuroverkon syotteend
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hy6dynnettiin teknisid parametreja, jotka saatiin tiivistimélld alkuperiiset ristiriidat mahdol-
lisimman yksinkertaiseen muotoon. Luokitteluun taas kaytettiin teknologisen kehityksen

malleja, jotka valikoitiin TRIZ-teorian pohjalta. (Mao et al. 2023)

Ensimmaéinen ristiriita saatiin tiivistettyd kahteen sitd parhaiten kuvaavaan TRIZ-paramet-
riin: aineen maard ja kestdvyys. Toista ristiriitaa taas kuvasivat parametrit haitallinen sivu-
vaikutus sekd aineen viheneminen. Malli ennusti halutulle datalle oikeita luokituksia tarkasti
ja vadrid tuloksia esiintyi vain 4,05 % kerroista. Mallin avulla molemmille ristiriidoille saa-
tiin ennustettua kehitysmallit. Ensimmadisen ristiriidan kehitysmallin perusteella ristiriita
voitaisiin ratkaista lisddmalld komponentteja tai jakamalla kaiteen kaaren osiin. Kehitysmal-
lin perusteella toinen ristiriita voitaisiin ratkaista lisddmélld komponentteja. (Mao et al.

2023)

Kehitysmallien pohjalta 1dhdettiin rakentamaan evoluutiopuuta. Evoluutiopuuta kehitetddn
alkuperdisestd yksittdisestd kaiteesta, jonka péélle 1dhdettiin valittujen kehityksen mallien
mukaan rakentamaan erilaisia vaihtoehtoja. Niiti vaihtoehtoja voidaan rakentaa teoriassa
loputtomiin. Hyodyntdmalla parametreji sekd kehitysmalleja molemmille ristiriidoille kehi-
tettiin omat evoluutiopuut, jotka auttoivat oikean ratkaisun 10ytdmisessd. Samanaikaisten
ristiriitojen ratkaisuun tarjottiin kolmea eri vaihtoehtoa. Jokainen vaihtoehto ehdotti kaitei-

den madrdn lisddmistd, yhden litkkuvan ja yhden paikallaan pysyvén. (Mao et al. 2023)

Luodun syvéneuroverkkomallin avulla saatiin luotettavasti valittua tilanteeseen sopivat ke-
hitysmallit. Ndin onnistuttiin vélttdmédn ihmisten taipumusta subjektiivisiin ndkemyksiin
oikeiden vaihtoehtojen valinnassa. Lisdksi tavoitteessa saada laajempi méaéri erilaisia vaih-
toehtoja muutamien tyypillisten vaihtoehtojen sijaan toteutui. Lahestymistavan avulla voi-
daan luoda jokaisen tapauksen pohjalta yksilollisestd datasta malli, jolloin ei tarvitse kdyttda
suuria madrid yleisluontoista dataa luotettavien tulosten saavuttamiseksi. Malli pystyi kéy-
madn lapi kaikki mahdolliset vaihtoehdot, jolloin ei jouduttu nojaamaan pelkéstaan pohjada-
tan madrin suuruuteen, jotta voitiin varmistaa mahdollisimman kattava eri vaihtoehtojen la-
pikdyminen. Esitettyd mallia voidaan kdyttda yleisesti ristiriidoista johtuvien ongelmien rat-
kaisemiseen sekd olemassa olevien jérjestelmien kehittdmiseen. Syvédneuroverkkomallia

voidaan kdyttdd my0s uusien innovaatioiden kehittimiseen. (Mao et al. 2023)
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6. Johtopaatokset

Tassd kandidaatintydssa tutkittiin luovan ongelmanratkaisun vaikutuksia innovaatioproses-
sin alkupdén vaiheisiin. Tyon aikana tutustuttiin yleiselld tasolla innovaatioihin ja innovaa-
tioprosessiin. Luovan ongelmanratkaisun mukaisista teorioista tutkittiin TRIZ:a ja design
thinking:4 sekd ndiden yhdistdmisté. Lisdksi case-tapausten avulla tarkasteltiin tekoédlyn vai-
kutuksia innovaatioprosessissa sekd syvdoppimisen ja TRIZ:n yhdistelmén hydtyja tekstiili-

teollisuuden tekstiilikoneen toiminnan tehostamiseen.

Tyon tavoitteena oli tarkastella, miten luovan ongelmanratkaisun mukaiset teoriat hyodytta-
vit innovaatioprosessia. Kirjallisuuskatsauksen perusteella pyrittiin 10ytdmédan vastaukset

kahteen johdannossa esitettyyn tutkimuskysymykseen.
Ensimmadinen tutkimuskysymys oli:

e Mitd hyotyji TRIZ ja design thinking tuovat innovaatioprosessin sumean alkupdcdn
vaiheisiin?
Innovaatioiden tutkimuskentéssé on erittdin laaja skaala erilaisia menetelmia seka tapoja ka-
tegorisoida nditd menetelmid. Tassd tutkimuksessa tarkasteltiin TRIZ ja design thinking -
teorioita, silld ndilld on vankka asema alan kirjallisuudessa ja tutkimuksessa. Kummatkin

tuottivat hyotyjd innovaatioprosessin sumeaan alkupéddhén.

TRIZ:n suurimmaksi hyodyksi on havaittu uudenlaisten ja edistyksellisten ideoiden kehitta-
minen. Titd edesauttaa TRIZ:n analyyttinen, systemaattinen ja selked rakenne. TRIZ:n ete-
nemistd voidaan ennustaa ja sitd hyodynnetddn samankaltaisten ongelmien ratkaisemiseen
yhé uudelleen. TRIZ:n tyokalujen avulla voidaan tunnistaa uusia nikékulmia innovaatiopro-
sessin alkupddn ongelmien ratkaisemiseen. Tdéma voi johtaa uusien ja luovien ratkaisujen
kehittamiseen. Design thinking:n avulla taas voidaan tehostaa innovaatioprosessia. Design
thinking:4 hyodyntdmalla eri sidosryhmien vélinen kommunikointi tehostuu ja mahdollisiin
epédkohtiin voidaan vaikuttaa aikaisemmassa vaiheessa. Tdmé voi johtaa monipuolisempiin
ja erilaisiin ratkaisuihin. Lisdksi design thinking:n avulla muodostetaan laajempi kuva kayt-
tdjakunnan tarpeista ja luodaan nédin pohja kestdvimmille sekd pitkdikdisemmille ratkai-

suille.
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Toinen tutkimuskysymys oli:

e Miten tekodlyn hyodyntdiminen innovaatioprosessissa vaikuttaa design thinking -
mallin ominaispiirteiden toteutumiseen?

Ty06ssd tunnistettiin design thinking -mallin kolme ominaispiirrettd: ihmiskeskeisyys, ab-
duktiivisuus ja iteratiivisuus. Tekodlyn hyddyntdminen osana innovaatioprosessia toteuttaa
nditd periaatteita. Tekodlyn hyddyntdminen algoritmipohjaisessa suunnittelutydssa tarjoaa
kayttdjille paremmin yksiloityja ratkaisuja, mika palvelee ihmiskeskeisyyden ominaispiir-
rettd. Tekodlyn kehittdminen ohjaamattoman oppimisen avulla mahdollistaa uusien ideoiden
16ytamisen, joita ei valttimatté olisi osattu edes kuvitella, miké ilmentid abduktiivista omi-
naisuutta. Viimeiseni kdyton aikana tapahtuva oppiminen edesauttaa myds jatkuvaa testaa-

mista sekd oppimista, mitka toteuttavat prosessin iteratiivista luonnetta.

Tama ty6 luo my0s pohjaa jatkotutkimukselle. Jatkotutkimuksessa olisi mahdollista pereh-
tyd tarkemmin muihin luovan ongelmanratkaisun menetelmiin sekd ndiden yhdistdmiseen
tekodlyn kanssa. Vaihtoehtoisesti syvempi perehtyminen TRIZ:n ja design thinking:n yhdis-
telméadn tekodlyn kontekstissa voisi paljastaa mahdollisia hyotyjd innovaatioprosessin alku-
padn ongelmien késittelyyn. Case-tapauksia vertaamalla tydssd huomattiin, ettd ne olivat
keskendidn liian erilaisia eivétkd ndin ollen olleet vertailukelpoisia tai tuottaneet merkityk-
sellisid yhteistuloksia. Monipuolisemman case-analyysin ja jatkotutkimuksen avulla olisi
mahdollista pyrkid muodostamaan laajempaa kuvaa TRIZ:n ja design thinking:n kdytdnnon
hyddyisté tekodlyn kontekstissa. Erityisesti design thinking:n kéyttdjdn huomioiminen voisi

tuoda potentiaalisia hyotyjd TRIZ:4 hyodyntédvéén tekoédlypohjaiseen innovaatioprosessiin.

Tuloksia tulkittaessa on huomioitava kandidaatintyon rajallisuuden liséksi kahden teorian
subjektiivisen valinnan vaikutukset. Muut luovan ongelmanratkaisun menetelmét voivat tar-
jota tdstd tyostd poikkeavia tuloksia niin innovaatioprosessin sumean alkupiin, kuin teko-
alyn kontekstin osalta. Lisdksi case-tapausten rajallinen mééra ei vélttdméttd anna tayttd ku-
vaa TRIZ:n ja design thinking:n kaikista hyodyisté tai rajoitteista, kun niitd yhdistetdén te-

koélyn kanssa.
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