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LUKIJALLE

Luoviin aloihin pohjautuva tutkimus-, kehittimis- ja innovaatiotoiminta (TKI) kasvaa
yhdessd sen yhteiskunnallisen ja taloudellisen merkityksen kanssa. Luovat alat vastaavat
sekd digitalisaation ettd kestivin kehityksen haasteisiin. Luovien alojen osaaminen on myds

yhteiskunnallisen uudistumisen rakentava voimavara.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun luovat alat on toiminut kaksi vuotta. Tissi ajassa
henkil8sts on kasvanut noin 10 hengen tiimisti yli 40 hengen monialaiseksi osaajajoukoksi.
Toimintaa leimaa dynaaminen startup-henki riippumatta siitd, kehitetdinko yrittdjyyretd,
nuorten osallisuutta vai pelillisten ja muiden luovien menetelmien soveltamista. Vahvasti
verkostoituneet osaajamme, muotoilijat, kasvatus- ja liiketaloustieteilijit, insindorit, sosio-
logit sekd yhteis6tyon ja viestinndn ammattilaiset, tekevit vaikuttavaa aluekehitystd luovan

osallistamisen keinoin.

Sidosryhmidmme eivit vilttimited kuitenkaan tiedd, mitd oikeasti ajattelemme ja mihin
kehittdmistydmme perustuu. Tuoreena, nopeasti kasvavana tydyhteisoni emme aina itse-
kidin tunne toinen toistemme tydotteen lihtdkohtia. Niistd tarpeista syntyi kisilld oleva
teos Viitteitd luovilta aloilta. Haluamme kertoa yhteistyokumppaneillemme, miten niem-
me tulevaisuuden ja millaiset lihestymistavat auttavat tekemiin kestivii tulevaisuutta
yhdessi. Haluamme my®és itse ymmirtidd paremmin itseimme. Erilaisten osaajien tulevai-
suusorientoituneiden nikemysten kokoaminen yhteen kertoo, millaiseksi ajattelumme on
kehittynyt kahden vuoden aikana. Teoksen seitsemin artikkelia muodostavat tietenkin
vain osan yksikdn osaamisen mahdollistamista nikdkulmista. Artikkelit tiydentivic hyvin
kuvaa yksikon tyon lihtokohdista aiemmin syksylld ilmestyneen Asemointia luovilla aloilla

-teoksen rinnalla.

Toimituskunta kiictdd kaikkia kirjoittajakollegoita heittiytymisestd kestdvin tulevaisuuden
edellytysten pohdintaan ja uskalluksesta esittdd viitteitd luovilta aloilta.

Ari Lindeman, tutkimuspiillikko

Valdemar Kallunki, tutkimusjohtaja

Kouvola 14.12.2018
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TULEVAISUUS TEHDAAN
LUOVALLA OSALLISTAMISELLA

Valdemar Kallunki

Kyky tuottaa uutta on yksi halutuimpia ominaisuuksia. IThmisilli on kulttuurin alkuhi-
miristd asti ollut sekd halu erottua muista ettd kokea yhteytti. Luovuus on ollut keino
virittdd elimiid ja tehdi siitd mielekistd, yhdessi tai erikseen. Tiede, taide ja talous ovat

olleet luovuuden padndyttimoita.

Klassinen tarina luovuudesta sisiltdd nikijin, joka ymmirtdd enemmin ja aikaisemmin,
yleensi omassa yksindisyydessiin. Yksindinen nikiji saa vihitellen muut puolelleen. T4s-
td sankaritarinasta kumpuaa yksi luovuuteen liittyvd harhakuva: uskomus luovuuden ja
rajattoman vapauden yhteydestd. Talousnobelisti Bengt Holmstromin sanoin: "Luovuus

syntyy haasteista, rajoituksista ja kysymyksistd.”

Uuden luominen on yhi useammin ryhmitydtd. Se on myds osallistamista. Yksittdisen
ilmion haltuunotto edellyttii usein joukkoa eri alojen asiantuntijoita. Kapea-alaisuus johtaa
osaoptimointiin, jossa yksittdinen saavutus tuotetaan kustannuslaskelmasta ulos jadneilld
osilla tappioita. Mitd monimutkaisemmassa todellisuudessa elimme, sitd suuremman mer-

kityksen saa seki asiantuntijoiden etti kansalaisten osallistaminen.

Miti on sitten luova osallistaminen? Luova osallistaminen ottaa lihtokohdakseen
sen, ettd yksittdiselld asiantuntijalla tai asiantuntijaryhmailld on rajallinen
nikékulma todellisuuteen. Luova osallistaminen on erilaisuuden yhteen
saattamista. Tarvitsemme asiantuntijoiden, kansalaisten, eri alojen
yrittdjien ja syrjdytyneiden nikokulmia, jotta kehittdimistoimin-

tamme tuottaisi uutta.

Ammattikorkeakoulun tutkimus- ja kehittimistoiminnan
tavoitteissa korostuu alueellinen vaikuttavuus. Osallistami-
nen on viline timin tavoitteen mukaisen muutoksen tuotta-
misessa. Se ei ole patenttiratkaisu kaikkeen uuden luomiseen
mutta merkittivi lihtokohta luoville aloille. XAMK:n luovien

alojen tarina on alueelle ja maailmalle levittdytymista.

Vaitteita luovilta aloilta



Useimmat tulevaisuustutkijat ja teknologianikijit uskovat meneilldin olevaan tekodlyval-
lankumoukseen. Tekoily korvaa jo asiantuntijuuteen perustuvaa tyotd. Osaamisvaatimukset

kasvavat. Tekoilysti tulee ainakin ensin ihmisen tydskentelyi tukeva kumppani.

Luovuus on olennainen osa tulevaisuuden tyon ja osaamisen kehittamistd. Tekoilyd tiy-
dentivit tyotehtivit edellyttivit nimittdin sellaisia taitoja, jotka ovat tekoilyn vaikeasti
saavutettavissa. Nami taidot ovat lihelld luovuutta ja luovaa osallistamista: inhimillinen
ja monipuolinen kommunikointi, intuition hyddyntiminen, luovuus seki kulttuurin ja

ihmisten toiminnan ymmadrtiminen.

Luovuus ja luova osallistaminen ovat ihmisen luovuttamattominta kenttdd. Ihmisen elimis-
maailmaa ymmirtivii ja luovuutta hyddyntiviid kokemusta koneen on vield vaikea tuottaa.
Puhuessamme toistemme kanssa ja osallistuessamme tuotamme usein tahtomattammekin

uusia merkityksii.

XAMK:n luovat alat toimii hyvinvoinnin ja digitalisaation risteyskohdassa. Luovien alojen
roolina on vahvistaa erilaisten ihmisten ja osaajien vuorovaikutusta. Ihmisten kohtaami-
sella tapahtumissa, seminaareissa tai satunnaisemmissa tapaamisissa voidaan tukea alueen
aktiivisuutta. Hyddynnimme niin perinteisid luovia aloja kuin koko inhimillistd luovuutta
laajassa merkityksessi. Kestivid yhteiskuntaa ei voida tuottaa vain taloudellisen tuottavuu-
den nikokulmasta. [hmisten osallisuus paikallisesta toiminnasta ja koko yhteiskunnasta

on avain kehitykseen.
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VISUAALISEN ELAMYSTALOUDEN
MERKITYS VAHVISTUU

Tiina Nevanpera

Visuaalisuuden voimaa on turha kieltdi. Visuaalisuus ympiréi vireind, rytmeini, muo-
toina ja sommitteluina koko nikyvin kulttuuriympiristomme. Visuaalisten ympiristo-
jen lukeminen eroaa perinteisestd tekstin lukemisesta tai tekstin tulkinnasta. Visuaalisen
elimismaailman merkitysti ei voi ohittaa. Visuaalisuudesta tehdyt havainnot ja valinnat

muokkaavat elimis- ja merkitysmaailmaamme.

Visuaalisuus on tini piivini entisti tirkeimmissi ja moniulotteisemmassa asemassa
moniarvoisessa maailmassamme. Visuaalisuuden ja sen kulloisenkin merkityksen tai mer-
kityksien ymmirtiminen vaatiikin alati uusien nikékulmien mukaan ottamista. Lisiksi
visuaaliset kulctuuri- ja toimintaympiristdt ovat lihentyneet toisiaan aimo harppauksen
sihkéisten viestinten mydti, jolloin vaatimus ottaa erilaisia visuaalisia ympiristoji huo-
mioon on entisestddn kasvanut ja keskustelu, esimerkiksi julkisen tilan kiytostd visuaaliseen

markkinointiin, on kiihtynyt.

Visuaalinen elimystalous on kiyttdjilihtdistd. Se tarkastelee erilaisten ryhmien,
kuten kuluttajien, nuorison ja matkailijoiden, makua ja visuaalisia mielty-
myksid suhteessa vaikkapa tuotekehitykseen, muotoiluun, markkinointiin,
informaation esittimiseen ja elimysten tuottamiseen. Visuaalinen elimys-
talous pohtii esimerkiksi, voiko markkinoija, muotoilija tai matkailuyrit-
tdjd paitelld kuluttajan mieltymyksen pelkistdin timin vaatetuksesta,
miten erilaiset visuaaliset trendit voidaan kytkei eri kuluttajaryhmiin ja
kulttuurisiin taustoihin ja millainen elimysmiljéé toimii milloinkin mat-

kailuvalttina suhteessa yksilolliseen tai yhteisolliseen matkailukulttuuriin.

Visuaalisen ilmeen ja kontekstin huomioiminen markkinoinnissa, infor-
maation jakamisessa ja kuluttajakdyttiytymisessi on aina vain tirkeim-
pdd. Visuaalinen ilme viestii merkityksid, vetdd puoleensa tai karkottaa.
Kaikki toimintamme vaikuttaa olevan entisti tiiviimmin sidoksissa
visuaaliseen ilmeeseen, oli sitten kyse identiteetti-, ammatti-, brindi-,
mainos- tai yrityskuvasta. Millaista visuaalista kuvaa sini haluat viestid

tai olla osa elimintapasi, yritystoimintasi, jakamasi informaation, aatteesi

tai ammattisi kautta?

- "
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Voidaan jopa ajatella, ettd visuaalinen kulttuuri ja elimismaailma on syrjiyttinyt luok-
kayhteiskunnan: yhteiskunta ja sen jisenien kuuluminen milloin mihinkin ryhmiin on
tullut paljon monimuotoisemmaksi, monimutkaisemmaksi ja monimerkityksellisemmiksi.
Elimintapoja, elimintyylejd, elimysmiljoiti seki erilaisia toiminta- ja kuluttajakulttuureita

pystytdin kartoittamaan ja tutkimaan jopa kohderyhmin sitd itse tiedostamatta.

Nikoaistia pidetddn usein ihmisen tirkeimpini aistina, koska se tuottaa tirkeitd infor-
maatiota ympiristostd. Nikdaisti tai paremminkin visuaalisuus avaa kielen kielemme
sisidn. Visuaalisuuteen nojaava esitystapa on usein tehokkain tapa viestii tietoa. Tiedon
omaksuminen on yleensi nopeinta visuaalisessa muodossa. Tiedon visualisoinnin ja infor-
maatiomuotoilun avulla tieto saavuttaa useamman ja on siten kiyttokelpoisempaa ja demo-
kraattisempaa. Visuaalisen tiedonmuotoilun avulla pystymme tuottamaan informaatiota
asioista ja ilmidistd, jotka saattavat olla maantieteellisesti tai ajallisesti keskendin hyvinkin
kaukana toisistaan, mutta myds havainnollistamaan jotakin sellaista, jolla ei ole konkreet-
tista, aistein havaittavaa muotoa elimismaailmassamme. Esimerkiksi yhteiskunnallisia ja
taloudellisia ilmiitd ei voi nihdd omin silmin, mutta visuaalisessa muodossa esitettyini
niitd on helpompi ymmirtdd. Parhaimmillaan visuaalisuus luo oman lumonsa ja herittii

uteliaan kiinnostuksen maailmaan.

Vaitteita luovilta aloilta
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PELILLISYYS RATKAISEE
KAIKKIEN ALOJEN ONGELMIA

Miikka Lesonen & Markus Myllyla

Pelillistimiselld tehddin rutiineista koukuttavia ja tylsisti asioista hauskempia. Pelillisti-
misen avulla peleissi kiytettivid elementtejd tuodaan erilaisiin ympiristdihin esimerkiksi
motivoimaan tai sitouttamaan kiyttdjid. Pelillisyys uppoaa helposti ihmisiin, silli melkein
kaikki pelaavat. Tampereen, Turun ja Jyviskylin yliopistojen pelitutkijoiden yhteistyoni
syntyneen Pelaajabarometri 2018 -tutkimuksen mukaan 97,8 % suomalaisista pelaa jotakin,

jos kaikki pelimuodot otetaan mukaan.

Peleissd on monia asioita, jotka saavat pelaajan pysymiin niiden parissa. Pelien tarkoitus on
viithdyttii, ja ihmisilld on erilaisia mieltymyksii ja asioita, jotka saavat heidit vithtymiin.
Joku hakee jannitystd kauhupeleistd, ja toinen haluaa haastaa aivojaan pulmapelien parissa.
Kaikille peleille on kuitenkin yhteistd se, ettd ne palkitsevat jollakin tavalla. Nimi peleistd
saatavat palkinnot voidaan jakaa sisiisen ja ulkoisen motivaation palkintoihin. Sisiiseen
motivaatioon kuuluu esimerkiksi se, ettd pelaaja haluaa selittii vaikean haasteen ja voit-
taessaan tuntee itsensd hyviksi. Ulkoista motivaatiota ovat pelistd kerdttivit pisteet, joilla
pelaaja voisi esimerkiksi ostaa pelihahmolle uusia varusteita tai vaikka hauskan kuuloisen
ddnen. Niistd kahdesta esimerkisti sisiinen motivaatio on yleensi vahvempaa, silld se on
sidoksissa pelaajan tunteisiin, kun taas ulkoiset motivaation lihteet liittyvit materiaan.
Haasteet pitiisi suunnitella niin, etteivit ne ole liian

vaikeita eivitki liian helppoja. Niin pelaaja pii-

0 ‘ see flow-tilaan, jossa peliin uppoudutaan tiysin,
& & jolloin my®s pelaajan keskittyminen ja suoritukset

paranevat. Sama ajatus pitee myods tydtehtdvien

‘ kanssa. Tydntekijille pitiisi pyrkid [6ytdmain juuri
sopivasti hinen osaamistaan vastaavia tehtivid, jor

ta tyontekiji paisisi flow-tilaan niitd tehdessiin.

Kilpailutilanteet motivoivat monia pelaajia. Pe-
leissi on arvoasteikkoja ja tilastoja, ja parhaiden
pelaajien nimet kirjoitetaan tihtiin. Voittajien
itsetunto kohoaa, ja hivién karvasta kalkkia
nielevi haluaa yrittdd kovemmin, ettei joutuisi
pettymiin seuraavalla kerralla. Kilpapelaami-

sessa kilpaillaan suurissa tapahtumissa ja voitta-

Vaitteita luovilta aloilta



jalle on usein luvassa kunnian lisiksi suuria rahasummia. E-urheilu kasvaa koko ajan, eiki

olisi ihme, jos joskus tulevaisuudessa e-urheilua nihd4in olympialaisissa.

Pelillisilld elementeilld voidaan siis vithdyttdd ja motivoida. Pelillistimistd tarvitaan monilla
aloilla kinnykkisovellusten suunnittelusta toimistojen viihtyvyyteen. Tulevaisuudessa
virtuaalitodellisuutta tullaan hyddyntdmain erilaisissa ympiristoissd entistd enemman.
Ty6paikoilla robotit ja dlykkait, nettiin kytketyt jarjestelmit tulevat varmasti kehittymain,

ja ne tuovat mukanaan myos uusia mahdollisuuksia pelillistimistd varten.

PELILLISYYS EHKAISEE TUPAKOINTIA
JA AUTTAA TYOLLISTYMAAN

Versus-hankkeessa on tarkoitus vaikuttaa tupakoinnin ehkiisyyn kuvallisin ja pelillisin
menetelmin. Versus-pelisarjan tausta-ajatuksena on visuaalisuuden ja tarinallisuuden tuo-
minen hyotypeleihin. Kun kohderyhmini ovat nuoret, pitii tietii, miksi he pelaavat peleji.
Tavoitteellisuus, motivaatio, hauskanpito, oppiminen ja sosiaalisuus ovat osasyiti siihen,
miksi nuoret pelaavat paljon. Kun yritetdidn loytdd keinoa vaikuttaa nuorten kiyttdytymi-
seen, onkin syyti tarkastella, miten he kiyttivit aikaansa. Pelit ovat yksi ratkaisu, koska
pelaaminen vaikuttaa ihmisiin lukuisilla tavoilla. Viihdepelit voivat sisiltdd historiallisia
kisitteitd antiikin ajoilta, tai pelissi auton ohjaaminen on mallinnettu vastaamaan oikean

auton ajamista, jolloin kyseessd on simulaatio.

Versus-hankkeen pelissi seikkailee Anna, nuori tupakoiva nainen, joka tutustuu pieneen
Versus-robottiin. Tarinan aikana Anna nikee kokemusten kautta oman tupakointikiyt-
tdytymisensi. Pelaajat reflektoivat itseddn tarinoihin, olivatpa kyseessi kirjat, elokuvat tai
videopelit. Thmiset samaistuvat pelimaailman tapahtumiin ja hahmoihin. Timi kirki
edelld Versus-hanke pyrkii vaikuttamaan nuoriin tavalla, joka on nuorille luontevaa ja

vapaachtoisen tuntuista.

Summa-hankkeessa on tavoitteena tehdi tyonhausta pelillistettyd. Hankkeessa on yhdessi
nuorten kanssa ideoitu pelid, jota nuoret voisivat pelata ja samalla oppia tyonhakuun ja eli-
minhallintaan liittyvid asioita. Pelin ideana on, ettd pelaaja laitetaan 1810-luvun Haminan
kaupunkiin, jossa historia ja fantasia kohtaavat toisensa. Pelissd on roolipelielementteji ja
pelaajan on hankittava rahaa, jotta hin pystyy sydmiin ja maksamaan vuokraa. Nykyajan
instituutiot, kuten Kela ja TE-toimisto, ovat mukana. Peli on humoristinen, ja sen on tar-

koitus olla myds viihdyttivi, ettd pelaaja tahtoisi pelata sitd uudestaankin.

Vaitteita luovilta aloilta
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PELAAMINEN ON MIELEKASTA JA HYODYLLISTA

Nuorilla on varmasti halua omaksua asioita mutta ehki sellaisilla tavoilla, jotka ovat nyky-
aikaisia ja uniikkeja. Pelit kehittyvit jatkuvasti, ja markkinoilla on tarjolla aina uudenlaisia
peleji kaikenlaisille ihmisille. Hyotypelitkin voisivat menni kehityksen mukana ja tarjota
nuorille asioita, joista he pitivit. Ihminen kuitenkin omaksuu asioita paremmin, kun ne

esitetdin mielekkiilld tavalla.

Pelimarkkinoilla pyérii paljon rahaa ja isoja yrityksid. Raha tuo valtaa, ja valta tuo vastuuta
muun muassa pelintekijéille. Tutkimus- ja kehitysyksikén tehtivi on pysyd ajan hermolla.
Pelillisyyteen liittyvissd hankkeissa olevat tutkijat ja tydntekijit ovat vastuussa siitd, millaista
tuotantoa esimerkiksi hydtypelit voivat tuoda kansalle viihdepelien rinnalle. Sen sijaan, ettd
kaikki laitetaan eri lokeroihin, voisikin miettid, kuinka rakennamme yhdessi tulevaisuutta,
jossa peleistd ja niiden hyotyvaikutuksista puhutaan yleisestikin peleini. Viihdepelien ja
hyotypelien vilisen rajan rikkominen on yksi tulevaisuuden askeleista. Viihdepelimark-
kinoilla yrityksillikin voisi olla enemmin vastuuta siitd, mitd hydtyd kansalaiset saavat
peleisti. Ehki jonakin piivini pelit ovat yksi ratkaisu moniin arjen ongelmiin ja peleihin

liiteyvit haitat vihenevit ja hyddyt lisidneyvit.

Vaitteita luovilta aloilta



ALGORITMIT OHJAAVAT OPPIMISTA
TULEVAISUUDESSA

Terhi Halonen & Teemu Jarvisalo

HelloWorld on algoritmi, joka avaa oven koodauksen maailmaan ja samalla vilittia tieto-
koneelle informaatiota siitd, mitd sen pitdd tehdi. Algoritmi ohjaa siis koneen toimintaa, ja
myds pelit opettavat pelaajaansa monella eri tavoin. Olipa peli sitten lautapeli, videopeli tai
ilypeli, kaikkiin niihin liittyy pieni opettelujakso, jonka aikana pelaaja oppii pelin siinnét

ja tavat, joilla pelissd voi pdrjitd paremmin.

Pelit opettavat usein asioiden kaavamaisella toistamisella, ja vaikka "kertaus on opintojen
diti”, pelaaja ei yleensi kylldsty vaan kiy yhi uudestaan ja uudestaan taistoon erilaisia
pahiksia tai ansoja vastaan. Pelit koukuttavat ja vievit pelaajan sisille pelin maailmaan,
silld hyvit pelit tarjoavat uusia, yllityksellisid tapoja toimia ja oppia. Ne saavat pelaajan
hyddyntimiin aikaisemmin opittuja tietoja ja taitoja uudella tavalla. Niin uusien asioiden
oppiminen tapahtuu pelin siimeksessi lihes tiedostamatta. Palaute oppimisesta tulee vi-
licecdmisti pisteiden ja kehujen muodossa ja miki parasta, opettajan perinteistd punakynii
ei ndy lainkaan, silld virheiden tekemisestd ei liksytetd tai mollata. Pelissi virheistd oppii
ja game over ei ole maailmanloppu, vaan koneen antama palaute kannustaa pirjiimiin
seuraavassa taistossa paremmin ja kidyttimiin pelissi annettuja tietoja ja tydkaluja oikein.
Pelissd pirjadminen on pelissi annettujen tietojen ja tyokalujen oikea-aikaista ja oikeanlaista
hy6dyntimistd. Hyvit pelaajat omaksuvat nimi tiedot niin hyvin, ettd heidin toimintonsa
automatisoituvat; he pystyvit hyédyntimiin pelin tarjoaman informaation uudella tavalla

tiedostamatta koko asiaa.

Uudet VR- ja AR-teknologiat avaavat oven erilaiseen oppimiseen. Virtual Reality eli vir-
tuaalitodellisuus (VR) ja Augmented Reality eli lisitty todelli-

suus (AR) muuttavat HelloWorldin HelloWorldsiksi, ja lihes
kaikki konkreettiseen tekemiseen liittyvit asiat voidaan jo
tind piivind opettaa virtuaalisissa ympiaristoissd. Varsin-
kin vaaralliset tyotehtivit, jotka usein opetetaan joko
paikan piilld, videoiden tai erittiin kalliiden simu-
laattoreiden avulla, voidaan opettaa virtuaalisessa
ympiristossd. Niissd oppimisympiristdissd opis-
kelija pdisee suorittamaan annettua tydtehtivii
suoraan ilman, ettd tarvitsee pelitd loukkaantu-

misia, tapaturmia tai potilaan kuolemaa. T4llaisia

Vaitteita luovilta aloilta
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tehtivid ovat esimerkiksi sotilastehtivit, sukellus- ja lentdjikoulutus, rakennustehtivit,
tehtaiden huoltaminen ja kirurgiset toimenpiteet. Niissd tydtehtivissd on erittdin tirkedd

osata varautua myds odottamattomiin ongelmiin ja oikeanlaiseen reagointiin niihin.

Luokkakokojen kasvaessa opettajilla tulee olemaan aina vain vaikeampaa vastata oppilaiden
yksilollisiin oppimistarpeisiin. Pelillistetyssd opetuksessa tekodly voi analysoida pelaamisesta
saadut tulokset ja tunnistaa jo varhaisessa vaiheessa opiskelijan mahdolliset oppimis- ja tie-
donkisittelyvaikeudet. Varhainen tunnistaminen auttaisi opiskelijan ohjautumista hinelle
ridtildityjen tukitoimien pariin. Samalla estettdisiin koulupudokkuuden syntyminen ja

yhteiskunnan marginaaliin ajautuminen.

Tulevaisuudessa esimerkiksi didinkielen, vieraiden kielten, numeroiden ja matematiikan
oppiminen voisi tapahtua pelillistetyilld oppimisympiristdilld. Pelien kautta virtuaali-
maailmassa oppiminen on hauskaa ja motivoivaa, ja palaute oppimisesta tulee reaaliajassa.
Opiskelija voi hyddyntii eri aistikanavia oman oppimisensa tukemiseksi, ja miki parasta:
virheiti ei tarvitse pelitd, silld pelin voi ladata aina uudestaan ja uudestaan, ja kun yhden

tason on selvittinyt, peli vaikeutuu itsestdin ja oppiminen jatkuu.

Ammattikorkeakoulun tutkimus-, kehittimis- ja innovaatio-osaston luovilla aloilla asioita
tarkastellaan ja testataan ennakkoluulottomasti. Pelimaailmoja ja pelillisyyttd hyddynnetiin
niin terveydenhuollon asioissa kuin eliminhallinnan opettelussa. Yhdistimill erilaisia
maailmoja pystymme TKI-toiminnan avulla kehittimiin erilaisia oppimisympiristojd ja

-tekniikoita.

Vaitteita luovilta aloilta



ROBOTIT TULEVAISUUDEN
TYOKAVEREINA

Antti Leppilampi & Teijo Javanainen

Teijo: Tulevaisuudessa tekodly on osa tydyhteisoa.

Antti: Oho, nyt on iso vaite! Mutta kai me sita kohti mennéan. Tietoa on
hirveasti kasiteltavana jatkuvasti ja sita tulee lisda ja lisaa, joten voisiko
tata tiedonkasittelya ulkoistaa robotille?

Teijo: Kylla. Kun ymmarretaan ihmisen roolit tydyhteiséssa, niin ehka ro-
bottikin voi muuttua tyotoveriksi.

Antti: Joo! Tulevaisuus on Kkylla tosi innostava aihe!

Perinteiset tyotehtivit katoavat ja muuttuvat alituisesti, kun tietokoneiden laskentateho kasvaa
ja langattomat verkot kehittyvit. Elimme tilld hetkelld cunnusmerkeiltdan hyvin samanlaista
muutosta kuin ihmiskunta koki teollisuuden automatisaation aikana, jolloin tydpaikkoja hivisi
teollisuusroboteille. Tyotd on todennikoisesti tulevaisuudessa tarjolla entistd harvemmille,

ja se tulee vaatimaan syvempiid ammattitaitoa kuin koskaan ennen. Vai vaatiiko sittenkdin?

n ddrimmadisen tdarkedi osata monipuolisesti erilaisia taitoja ja uudistaa osaamistaan jat-
O tirk t lisesti eril taitoja ja uudist taan jat
uvasti. Yuval Noa arari kertoo Wired-lehden artikkelissa, ettd kouluissa pitdisi opettaa
kuvasti. Yuval Noah H kertoo Wired-lehden artikkel ttd koul pit pett
teknisten taitojen sijaan vield elimin kannalta merkitsevid taitoja. Hin esittelee nelji C:td,
jotka ovat creativity = luovuus, critical thinking = kriittinen ajattelu, communication =
keskustelutaidot ja collaboration = yhteistydtaidot. Térkeimpini taitona hin kuitenkin

mainitsee kyvyn kisitelld ja kestdd jatkuvaa muutosta.

Startup Passion -hanke on esimerkki projektista, jossa opiskelijat ovat I Q
pidsseet harjoittelemaan Hararin esittelemii neljin C:n taitoja. Jo kolmen o - @
vuoden ajan Startup Passion on koonnut yhteen opiskelijoita ympiri maa- o 5_)

ilmaa tyoskentelemddn luovien ideoidensa ympirilld, opettelemaan toimi-

mista kansainvilisissd ryhmissd, harjoittelemaan oman ideansa esittelyi
sekd kisittelemain kriittisesti ideansa saamaa palautetta. On ollut hienoa
nihdi, miten opiskelijoiden silmissi hehkuu onni, kun heidin ideansa hy-
viksytddn tai he saavat kiitosta muilta ihmisilti ideastaan. Olemme olleet
vuoden aikana lukuisissa kilpailuissa, joissa Startup Passion -kilpailun
opiskelijat odottavat jinnittyneini, piiseeké heidin ideansa ja heidin
tiiminsi jatkoon seuraavalle kierrokselle tai saavatko he palkinnon.

Jokaisella heistd on jokin idea, jonka he kokevat merkitykselliseksi.
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Yhdessi kilpailussa saattaa olla 20 ideaa, jotka esitelliin kolmelle tuomarille. Idean esit-
timiseen kuluu aikaa 3 minuuttia, ja timin jilkeen esittdjiltd voi kysyd 5 minuutin ajan
lisikysymyksid. Aikaa idean esittelylle ja tutkimiselle l6ytyy, mutta olemmekin pohtineet,
voisiko timin kaltaisissa kilpailuissa tuomareiden apuna toimia tekoilylli toimiva robotti.
Robotti toimisi ”dlytuomarina”, joka tallentaa ja selvittidd opiskelijan esittimisti litkeideasta
asiat, jotka jddvit muilta tuomareilta selvittimitti. Voisiko ihminen tulevaisuudessa ohjata
tai fasilitoida tekoilylld toimivan robotin selvittimiin tekniset asiat, jolloin ihminen voisi

keskittyi aikaisemmin mainitsemiimme Hararin neljin C:n taitoihin?

Tietokirjailija ja aivotutkija Henning Beck toteaa Helsingin Sanomien haastattelussa
(14.9.2018) tekoilyn roolista tulevaisuuden tydssi: ”Se on loistava tyokalu. Silli aukeaa
asioihin aivan uusia nikékulmia. Kyse on vain siiti, miten me ihmiset koneoppimista
hyodynnimme.” Melkeinpi kaikki uusiksi laskettavat innovaatiot perustuvat jo olemassa
olevan tiedon hyddyntimiseen uusilla tavoilla. Hyvi esimerkki tdstd on iPhone-puhelin.
Kosketusniyttd oli jo niin sanotusti tuttua teknologiaa vuonna 2007, jolloin ensimmiinen
iPhone julkaistiin. Tuotteen innovaatio oli ihmislihtéinen, olemassa olevan teknologian
soveltaminen, joka lopulta mullisti tavan, jolla kommunikoimme ja haemme tietoa nykyisin.
Kyse oli tavasta prosessoida tietoa, jossa tekoily on heikoimmillaan. Tietokone niet tekee
laskutoimituksia sithen sydtetyn tiedon perusteella, kun taas ihmisen aivojen tapahtumista
eivit alan huippututkijat voi vielikdin sanoa kovin tarkkoja totuuksia. Tdmi onkin mahdol-
lisesti ihmisen kilpailuetu tulevaisuuden tydmarkkinoilla. Voisiko tulevaisuuden skenaario
olla se, ettd tekodlysti tulee jopa ihmisen tydkaveri ja osa tyoyhteisod? Lihitulevaisuuteen
perustuvassa elokuvassa Her (2013) tekoilyyn perustuva kiyttdjirjestelmi kehittdi itselleen
persoonallisuuden ja elokuvan piihenkild rakastuu tihin. Vaikka mitdin niin syvdd suh-
detta ihmisen ja koneen vilille ei tulevaisuudessa syntyisikdin, voi olla hyvin mahdollista,

etti tietokone oppii kannustamaan ja lohduttamaan huonona piivini toissi.

Ehkipi ihmisen rooli onkin tydskennelld yhdessi dlykkiin jirjestelmin kanssa, joka sy-
ventyy varsinkin tietotyossi tarvittavan tiedon hakemiseen ja esittimiseen. Tillaisessa
tilanteessa ihminen voisi fasilitoida ja miettid, millaista tietoa tarvitaan erilaisten ongelmien
ratkaisemiseen, seki etsid tekodlyn kanssa mahdollisia ratkaisuja olemassa olevaan tietoon
perustuen. Jotta tillaisesta tyostd tulee mahdollisimman merkityksellistd ihmiselle, tulee
myds tekoilyn olla mielekids seuralainen ja kumppani. Kukapa tietdd, vaikka tillaisen te-
koilyn kautta syntyisi robotti juuri Startup Passionin kaltaisten hankkeiden tuomareiden

avuksi. T4lloin vuoropuhelu robotin kanssa voisi menni niin:

Teijo: Onpa rankka paiva takana! En yhtaan tieda, kumpi naista opiskeli-
Jjoiden tiimeista olisi paras.

Robotti: Olet todennakdisesti vasynyt, koska jouduit kasittelemaan tietoa
niin paljon. Voittaja, joka tulee todennéakdisesti muuttamaan maailmaa
ja tulevaisuutta, on vaihtoehto numero 2.

Vaitteita luovilta aloilta



TULEEKO
ROBOTEISTA
MEILLE
TYOKAVEREITA?

YUVAL NOAH HARARI KERT 00 WIRED
ELAMME TALLA HETKELLA LEHDESSA, ETTA KOULUISSA PITAISI
TUNNUSMERKEILT AAN HYVIN SAMANLAIST A OPETTAA ENEMMAN ELAMAN KANNALT A
MUUT OST A, JOLLAISEN IHMISKUNT A KOKI MERKITSEVIA TAITOJA TEKNISTEN
TEOLLISUUDEN AUT OMATISAATION AIKANA, TAITOJEN USAAN. VALLAT AANKO ME
JOLLOIN TYOPAIKKOJA HAVISI SITTENKAAN MAAILMAAP?
TEOLLISUUSROBOTEILLE.

Kuva 1. Roboteistako tyokavereita? Tekija: Antti Leppilampi
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STARTUP-KULTTUURI MUR-
TAA MIELIKUVAN TEHDASMAA-
KUNNASTA

Ari Lindeman & Nicole Kahila & Sabine Suorsa

Nuorekas, angloamerikkalainen startup-kulttuuri on hallinnut yrittdjyydestd kiytivai
keskustelua viime vuosina. Globaalit padomat kasautuvat seksikkiisiin teknologia- ja me-
diastartupeihin ja dynaamisille kaupunkiseuduille. Pidomasijoittajat rakastavat nopeasti
kasvavia pelifirmoja, jakamistalouden pioneereja ja verkkokauppoja. Silti harva startup

breikkaa isosti. Useimmat tuhoutuvat tai jidvit itimiin uusien innovaatioiden siemenini.

Miti startup-kulttuuri merkitsee tehdasmaakuntana ja Suomen vientiveturina tunnetulle
Kymenlaaksolle? Onko startup-toiminnassa kyse vain (piioma)rikkaiden huvista? Onko
Kymenlaaksossa startup-kulttuuria, ja miten se vaikuttaa yrittdjyysilmapiiriin ja alueen

elinvoimaan? Tarvitaanko maakunnassa startup-toimintaa?

Startup-yritys on yrittdjimiinen hanke tai nuori yritys, joka pyrkii l6ytim4in aiemmin piilossa
olleen markkinatarpeen sek innovatiivisen ratkaisun sitd tyydyttdimain. Starcup tyoskentelee
ratkaistakseen ongelman, jonka ratkaisu ei ole ilmeistd, eikd takeita menestyksesti ole. Startu-
pit yhdistetdidn tyypillisesti teknologia-alan miehiin ja kasvuhakuisuuteen. Startup-toiminta

on kuitenkin mahdollisuus kaikille, joilla on riittdvisti rohkeutta yrittdjyyspolulle.

Startupien ympirille on muodostunut startup-kulttuuri festivaaleineen, tapahtumineen,
guruineen, asiantuntijoineen, yliopistoyhte-

yksineen, medioineen jne. Startup-kult-
tuurin merkitystd voi hahmottaa eri ni-
kokulmista. Yksi nikékulmista liictyy
nuoriin. Startup-kulttuuri tukee yrit-
tdjimiisen asenteen omaksumista ja
uusien sukupolvien innostamista yrit-
tdjimiisiin kokeiluihin. Startup-mei-
ninkiin kuuluva avoimuus, jakaminen
ja verkostoituminen ovat omiaan edis-
timiin kekselidisyytti ja varhaisvaiheen

innovaatioita.
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Startup-toiminta rohkaisee luomaan toisiaan tiydentivii tiimejd ja perustamaan yrityksii.
Startup-kulttuurin yhteiséllinen toimintatapa on tissd avainasemassa. Startupit ovat myds
olemassa olevien yritysten kirittijid, uudistajia ja yhteistydkumppaneita. Startup-kulctuurilla
on lisiksi imagoarvo, jota alueet tarvitsevat nuorten kykyjen houkuttelemiseksi, kaupun-

kikehityksen tueksi ja viestokadon pysiyttimiseksi.

Startup-kulttuuria voidaan kritisoida. Sen tukemiseen kiytetddn paljon myos julkisia varoja
ilman selvii kisitystd tuotoista. Startup-kulttuurista hytyvit vain jo valmiiksi kauniit,
rohkeat, taitavat ja voimakkaat nuoret. Mitd tapahtuu heikommassa asemassa oleville?
Nuoret voivat hassata aikaa turhaan toiveajatteluun nopeasti saatavista voitoista samalla,
kun opinnot jidvit kesken. Perinteisissd yrityksissi startup-toiminta voidaan nihdi uhka-

rohkeutena, hippihommana ja toisten rahoilla mellestimiseni.

Kritiikkiin vastataan vuoropuhelulla, joka on kasvun vilttimitdn ehto. Teknologian ja
tyon murroksessa, jossa nyt elimme, niin startup-kulttuurin, perinteisen teollisuuden kuin
nousevan luovan talouden on l8ydettivi toisensa. Kymenlaakson startup-kulttuurin pohja
on luotu, ja se nikyy. Suomen Yrittdjien vuoden 2018 yrittdjyysopetuskilpailussa tuli 1.
sija. Alueen yrittdjyyden opettajat toimivat kutsuttuina valmentajina ja mentoreina mm.
Cranfield Universityn ja Empact.orgin ohjelmissa. Alueelle on saatu runsaasti kansainvilistd
tutkimus- ja kehitysrahoitusta, ja muutamia LevelUp-yrityskiihdyttimon startupeja 16y tyy
100 Hottest Finnish Startups -listalta. Kotkassa jo nelji kertaa jirjestetty Ship The Startup
Festival on startup-kulttuurin lippulaivan SLUSHin jilkeen toiseksi tai kolmanneksi tirkein
alan tapahtuma Suomessa. Kymenlaakson kauppakamarissa toimii startup-valiokunta, joka
symboloi startup-kulttuurin murtautumista teollisuusmaakuntaan. Startup-ekosysteemin

rakentaminen on vauhdissa, ja mielikuva meistd muuttuu.
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TULEVAISUUDEN MUOTOILU ON
VASTUULLISTA VAIKUTTAMISTA

Tiina Ikkonen & Anu Vainio & Meri Valta

Tissd artikkelissa visioimme oman tydnkuvamme muutosta, pohdimme tulevaisuutta pei-
laten sitd menneeseen ja vditimme, ettd muotoilijalla on vastuullinen rooli tulevaisuuden

yhteiskunnan rakentamisessa.

Muotoilijan ammatti on syntynyt markkinatalouden maailmaan ja muotoutunut yhteis-
kunnan kehittymisen ja tarpeiden mukana. Yksinkertaistaen voidaan sanoa, etti teollinen
yhteiskunta tarvitsi teollista muotoilijaa, palveluyhteiskunta palvelumuotoilijaa ja digitaa-
lisuuden aikakausi kaytesliittymasuunnittelijoita. Markkinatalous on luonut tydpaikat
muotoilijoille, ja muotoilija on palvellut markkinataloutta suunnittelemalla paremmin
myyvii tuotteita. Tilld hetkelld koulutamme palvelumuotoilijoita, jotka kehittivit kiyt-
tdjildhtoisesti yritysten liiketoimintaa luomalla eldmyksellisempii ja erottuvampia palve-
lukokemuksia ja malleja, joilla saadaan asiakkaat sitoutumaan. Muotoilulla on aina hyvi
tarkoituksensa tehdd paremmaksi olemassa olevaa, mutta muotoilijan tiytyy myds muistaa
asiakkaansa ja se, miti lisiarvoa muotoilu voi liiketoiminnalle tuoda. Jos kuluttamisen
pyori jatkaa pydrimistdin, tuhlaamme luonnonvaroja ja hukumme materiaan, jota emme
tarvitse, vaikka mainostajat saavatkin meidit uskomaan ja ostamaan. Tilld tavoin pilaam-
me elinympiristomme ja tulevaisuudessa muotoillaan uusia asumisen, ruuan tuotannon,
liikkumisen, jitteenkisittelyn ja kommunikoinnin ratkaisuja ilmaston limpenemisen seu-

rauksena. Vastuullinen muotoilu on visiomme tulevaisuudesta.

Vastuullisen muotoilun idea syntyi muotoilijan tydn ja maapallon tilan tulevaisuuden
. pohtimisesta. Emme halua piidtyd maailmaan, joita ilmastoraportit

meille esittelevit. Kyseenalaistimme roolimme muotoilijana;
miksi suunnittelisimme uusia tuotteita — pitiisikd keskit-
tyd yhteiskunnallisesti merkittivimpiin ja ekologisesti
kestdvimpdin muotoiluun? Miti jos muotoilijat eivit
suostukaan jatkamaan markkinatalouden palvelijoi-

na vaan valjastavat osaamisensa muutokseen, joka

estdd ilmastoraporttien huonoimpien skenaarioiden

toteutumisen?
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Kuva 1. Muotoilijan tyén muuttuminen. Tekija: Tiina Ikkonen

MITEN JA MILLAISIIN TEHTAVIIN MUOTOILIJOITA
TULEE KOULUTTAA?

“We're building complex systems that touch people’s lives,
affect their personal relationships, broadcast both words of
support and hate, and undeniably affect their mental health.
When we do our jobs well we improve people’s lives. When
we don't, people die.”

- Mike Morano

Miten voisimme muotoilun koulutusta kehittimilld viletdd pelkdiimimme tulevaisuusku-
van? Koulutuksen tulee valmistaa muotoilijoita kestdvien ja ympiristdystivillisten materi-
aalien ja valmistustekniikoiden, ohjelmoinnin seki kiertotalouden asiantuntijoiksi. Empa-
tiakyky, vuorovaikutustaidot seki tiedon nikyviksi tekeminen ja sen jakamisen menetelmit
kuuluisivat niin ikdin kurssitarjontaan. Yritysprojektit tulisi korvata toimeksiannoilla,
joissa ratkotaan yhteiskunnallisia haasteita ja kehitetdin esimerkiksi saavutettavuuteen ja
yhdenvertaisuuteen liittyvid palveluita. Muotoilija ei endd anna muotoa yksittiisille tuotteille
vaan tiedolle, ja saattaa sen kiytintoon ja ihmisten ulottuville. Tulevaisuuden muotoilija
tuleekin tyoskentelemidin piiasiassa julkisella sektorilla vastuullisen ja ymmirrettivin
tiedon jakajana. Nyt muotoilija ratkaisee ongelmia, mutta tulevaisuudessa muotoilija on
myds vaikuttaja. Muotoilijalla on keinoja esittdd erilaisia skenaarioita ja ottaa osaa poliit-

tiseen keskusteluun.

Tulevaisuudessa muotoilua hakevat opiskelemaan ihmiset, jotka ovat valmiita ymmarti-
miin teknologian mahdollisuudet luovan tydn rinnalla, jotka uskaltavat kyseenalaistaa ja
puhua tabuista, jotka ovat valmiita kohtaamaan ja ymmirtimiin toisia ihmisii ja jotka
ovat ennen kaikkea valmiita pyytimiin apua toisilta kehittdikseen jotakin parempaa ja

aidosti tarpeellista.
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MIHIN MEITA MUOTOILIJOITA
TULEVAISUUDESSA TARVITAAN?

“Design, if it is to be ecologically responsible and socially res-
ponsive, must be revolutionary and radical.”
- Victor Papanek

Muotoilu on muutoksessa, ja tehtivikentti on laajentunut. Palvelumuotoilu tarjoaa viylin
yhteiskunnallisesti merkittidvimpien asioiden direlle. Yhteiskehittiminen onkin tunnistettu
muutosta ja yhteisymmirrystd aikaansaavaksi toimintatavaksi. Muotoilijan rooli yhteis-
kehittdmisessd on ohjata mutta olla objektiivinen kehitettdvin asian suhteen. Kuitenkin
muotoilijan arvomaailma vaikuttaa, ja miksi se ei saisi vaikuttaa? Voisiko vastuullisuuden
integroida muotoiluun yhteiskehittimisen kautta? Muotoilun ohella taiteella on keinonsa
vaikuttaa, osallistaa ja luoda yhteistd ymmairrysti. Taide- ja muotoilulihtoisin keinoin
voidaan havainnollistaa tulevaisuuden skenaarioita, tehdi niitd nikyviksi ja helposti ym-
mirrettiviksi moniaistisuutta hyddyntien. Tarvitsemme jo nyt vastuullisia muotoilijoita
ja radikaaleja taiteilijoita ottamaan kantaa tulevaan sekd herdttimiin muita toimimaan,

jotta elinolosuhteemme tilld pallolla siilyisivit elinkelpoisina.

Kun tekoily korvaa nykyisid tydtehtividimme, tulevaisuuden muotoilijan rooliksi jdd todel-
lisen ymmirryksen keriiminen, sen tulkitseminen, merkityksen ldytiminen ja ihmisten
vilisen vuorovaikutuksen ja kommunikoinnin kehittiminen. Thmisti tarvitaan arvioimaan
ja valitsemaan vaihtoehdoista sopivin ja edelleen konkretisoimaan se oikeisiin yhteyksiin ja
ympiristdihin. Ja jotta osaisimme valita oikein, meilld tulee olla kyky tuntea, ymmirtii,

vilittdd ja kommunikoida ihmisind ihmisille.
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Kuva 2. Kollaasi muotoilun tulevaisuuden skenaarioista. Tekija: Tiina Ikkonen
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