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THVISTELMA

Opinnaytetydssa tutkitaan kokevatko ohjelmoijat ulkoisilla tekijoilla olevan
vaikutusta heidan luovuuteensa. Yritykset tarvitsevat luovuutta pitdékseen ylla
kilpailukykyaan ja yritysten luovuus koostuu tydntekijoiden luovuudesta. T&mén
vuoksi ohjelmoijien ja ohjelmointiyritysten olisi hyva kiinnittdd huomiota
ohjelmoijien tydympéristoon.

Tutkittavat ilmiot ovat rajattu kolmeen pé&ailmioon: adnen voimakkuus,
ympaériston esteettisyys seka tyopaikan ilmapiiri. Tutkimus on tyypiltaan
kvalitatiivinen tutkimus. Aineistonhankinnassa kaytettiin metodina
teemahaastattelua.

Tutkimuksen tulokset osoittavat jokaisella padilmiolla olevan vaikutusta
ohjelmoijan luovuuteen. Haastatteluissa tuli ilmi myds neljas mahdollisesti
vaikuttava ilmid, ympériston lampaétila.
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ABSTRACT

The thesis aims to find out whether programmers feel that external stimuli can
affect their creativity or not. Companies need creativity to maintain
competitiveness and companies' competitiveness consists of the creativity of their
employees. Therefore, programmers and software companies should pay attention
to programmers' working environment.

Phenomena under study are limited to three main phenomena: volume of the
surrounding sounds, aesthetics of the environment and atmosphere of the work
place. The study is a qualitative study. Data was gathered using theme interview.

The results of the study show that every main phenomena seems to affect the
creativity of a programmer. The interviews revealed a fourth possibly affecting
phenomenon, the temperature of the working environment.
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1 JOHDANTO

1.1 Aihe

Eri alojen yhdistdminen toisiinsa ja sen kautta sek& oppiminen etté opettaminen
ovat olleet Iahtokohtana télle tutkimukselle. Tavoitteena tutkimuksella on
psykologian ja tekniikan yhdistdminen niin, etta siita olisi ammatillista hyotya
mahdollisimman monelle, tdssé tapauksessa ohjelmointialan yrityksille sek&

yksittaisille ohjelmoijille.

1.2 Johdatus tutkimukseen

Ohjelmointity6ta ajateltaessa, saattaa ensimmaisend nousta mieleen stereotypia
mystisilla merkeilla Kirjoitetuista merkkijonoista tai monimutkaisista
matemaattisista kaavoista. Luovuutta ajateltaessa, saattavat mielikuvat liittya
kauniisiin maalauksiin tai suurten saveltdjien saveltdaméaan musiikkiin. Luovuus ja

ohjelmointi liittyvat kuitenkin l&heisesti toisiinsa.

Kaikki ohjelmointi, mika liittyy uusien ongelmien ratkaisemiseen, vaatii luovuutta
(Knobelsdorf & Romeike 2008, 286-290). Voitaisiin ajatella, ettd kaikki
ohjelmistot ovat tdynna luovia ratkaisuja, jotka on toteutettu tietyin rajoituksin
toimivilla ohjelmointikielilld. Jokainen ongelma, johon ei voida suoraan soveltaa

aikaisempia ratkaisumalleja, vaatii siis luovuutta.

Tutkimuksessa pyritddn vastaamaan kysymykseen ’kokeeko ohjelmoija ulkoisten

tekijoiden vaikuttavan hinen luovuuteensa”.

Luovuutta kasitelldan tdman tutkimuksen aikana subjektiivisesti. Tdma tarkoittaa
tassd kontekstissa sitd, ettd tutkimushenkil6t voivat pohtia henkil6kohtaisia

kokemuksia sisaisesti, ilman tarvetta verrata niitd muiden ihmisten kokemuksiin.

Tutkimus aloitetaan kuvailemalla luovuus kognitiivisena prosessina seké
esittelemélld yksi tunnetuimmista ongelmanratkaisumenetelmisté luvussa kaksi.
Samassa luvussa tuodaan esille myés luovuuden ja ohjelmoinnin yhteys

ongelmanratkaisun kautta.



Luvussa kolme esitelldén ulkoiset tekijat, jotka on valittu mukaan tahan
tutkimukseen. Néité tekijoita verrataan haastattelujen tuloksiin myéhemmin

tutkimuksen aikana.

Luvussa nelja esitelldan tutkimuksen luonne, kdytettavat tutkimusmetodit ja

kuvataan tarkemmin, kuinka tutkimus on tehty.

Luvussa viisi esitelldadn haastattelujen analysoinnin tulokset. Luvussa kuusi
kerrotaan tutkimuksen johtopéatokset ja luvussa seitsemén tutkimusta arvioidaan

ja esitellaén aiheita jatkotutkimukselle.



2 LUOVUUS JA OHJELMOINTITYO

2.1 Luovuuden maaritelméa

Luovuutta on vaikea mééritelld. Maarittelyn hankaluus johtuu osittain monesta
asiasta. Né&ité osia ovat esimerkiksi luovuuden epdmaaréisyys ja luovuuden

monialaisuus taiteesta tieteeseen. (Runco 2007, 9.)

Tassa tutkimuksessa luovuus méaéritell&dén taidoksi tuottaa ideoita tai ratkaisuja,
jotka ovat uniikkeja tai muuten normaalista poikkeavia seka soveltuvat

kasiteltdvaan ongelmaan.

Luovuus kayttéa useita aivojen osia toimiakseen. Tarkeimpéna osana luovalle
toiminnalle pidetdan etuotsalohkon kuorta, jossa niin sanotut korkeamman tason
kognitiiviset toiminnot tapahtuvat. Naitd ovat muun muassa l&himuisti,
tarkkaavaisuus ja havainnointi. Etuotsalohkon kuori on osa aivokuorta.
Etuotsalohkon kuori kerad tietoa, jota se siirtdd pikkuaivoille aivokuoren kautta.
Pikkuaivot kykenevat manipuloimaan saamaansa tietoa reaaliaikaisesti.
Etuotsalohkon kuoren kerddma tieto on aivokuoren kautta siirrettavissa myos

muihin aivojen osiin. (Runco 2007, 79, 90.)

Myo6s motivaatio, asenteet ja kiinnostus, muiden samankaltaisten toimintojen
tapaan, vaikuttavat luovuuteen orbitofrontaalisen aivokuoren kautta. Nama

toiminnot ikdan kuin ohjaavat luovaa toimintaa. (Runco 2007, 90.)

N&in voidaan todeta, ettd aivojen eri osien yhteistoiminta saa aikaan luovien
ideoiden ja ajatusten synnyn. Tdman yhteistoiminnan monimutkaisuuden vuoksi
on mielekésté tutkia erilaisten ihmiseen vaikuttavien tekijoiden vaikutusta
luovuuteen myds ohjelmoijan ty6ssé, silld ohjelmointity® on jatkuvasti tarkedampi

tyomuoto tulevaisuuden liiketoiminnassa.

2.2 Luovuus ohjelmoijan ty0ssé

Nykyisen kilpailukeskeisen taloustilanteen vallitessa yritysten on jatkuvasti

kehitettava uusia innovaatioita ja keksittdva luovia ratkaisuja kilpailukyvyn



yllapitdmiseksi. Kaikki innovaatiot lahtevat luovista ideoista. Oli ala mika
tahansa, yrityksen luovuus koostuu sen tyodntekijoista. (Politis 2005.)
Ohjelmointipainotteisissa yrityksissa luovuus koostuu télldin suurilta osin
ohjelmoijista.

Erilaisten ongelmien ratkaisu on ohjelmoijien jokapdivaista tyotd. Usein luovuutta
ja ongelmanratkaisua on hankala erottaa toisistaan. Wallasin (1926) mukaan
ongelmanratkaisu on suoraviivaisempaa kuin luova ajattelu. Siind missé
ongelmanratkaisussa voidaan selkeésti mééritella ongelma ja sille ratkaisu,
luovassa ajattelussa néin ei ole. (Duncan & Paradice 1992, 278.) Luovassa

ajattelussa saatetaan jopa keksia ratkaisu ennen kuin ongelmaa on edes 16ydetty.

Ohjelmoijien ongelmat saattavat olla lahtdisin asiakkaan tarpeista tai esimerkiksi
ohjelmoijan omasta ohjelmistoideasta. Nama ongelmat eivat kuitenkaan aina ole
alusta saakka selkeité.

Luova ongelmanratkaisu l&htee yleensa siitd, ettd ongelma taytyy ensin todentaa
eli varmistaa ongelman olevan oikeasti olemassa. Tdman jalkeen se maaritell&d&n
ja tdsmennetdédn. Asiakkaan kertoessa ohjelmoijalle halustaan muuttaa osaa
ohjelmistostaan, ei hén vélttdmaétta osaa selittad asiaa ymmaérrettavasti. Tahan voi
olla monia syita. Esimerkiksi hanelld ei ole ammatillista tietoa, sanastoa ja
ymmaérrysta ongelman perusteelliseen esittdmiseen. N&in ohjelmoijan
ensimmainen tehtéva on tdsmentéé heikosti maaritelty ongelma saatujen

pohjatietojen sekd oman tietdmyksen perusteella.

Mikali ohjelmoijalla ei ole ongelmaan valmista ratkaisua, on lopputulos
todennékoisesti luova. Vaikka ongelmaan olisikin valmis ratkaisu olemassa, on
tilanteita, jolloin ratkaisu halutaan miettia uudelleen. Esimerkiksi voi tulla tilanne,
jossa ohjelmiston suorituskykya tai vakautta halutaan parantaa. Tallin
alkuperdista ongelmaa kannattaa miettia uudesta ndkdkulmasta ja méaéritella se
uudelleen, jolloin siihen voidaan kehittd4 uusi, luova ratkaisu (Davidson &
Sternberg 2003, 1).

Luovuus esiintyy ohjelmoijan tydssa lahinnd omaperaisten ratkaisujen kautta

uusia ongelmia ratkottaessa ja ratkaisuja suunniteltaessa (Weisberg & Reeves



2013, 563). Téll& tavalla luovuudella on suora yhteys myds tuottavuuteen ja tyon

laatuun tapauksissa, joissa ongelmaan ei ole olemassa valmista ratkaisua.

Ongelmanratkaisun ja luovan ajattelun prosesseja on useita. YKksi tunnetuimmista
on neljan vaiheen malli. Neljan vaiheen mallissa, ongelmanratkaisuprosessiin
liitetd&n nimensa mukaisesti nelja vaihetta: valmistelu, hautominen, valaistuminen
ja varmistuminen (Wallas 1926, Duncan & Paradice 1992, 279 mukaan).
Lopputulokseen padseminen néiden vaiheiden kautta vaatii seka tietoisen tajunnan

ettd alitajunnan tytpanosta.

Valmisteluvaiheessa keratdan ongelman taustatiedot seka ongelmaa mietitaan
tietoisesti. Tietoisen mietinnén pitkittyessé pidetddn ongelmanratkaisusta tauko,
jolloin prosessissa siirrytddn hautomisvaiheeseen. Hautomisvaihe voi kest&é
esimerkiksi yon yli tai muutamia paivid, riippuen ongelman laajuudesta.
Hautomisvaihe saattaa paattyé yhtakkiseen ratkaisun I6ytymiseen, eli
valaistumiseen, jolloin ongelma on ratkaistu alitajuisesti. Hautomisvaihe voi
paéattyd myaos siihen, ettd ongelma nostetaan uudelleen tietoiseen mietintaan tai
siihen ettei ongelmaan 16ydy ratkaisua jolloin ongelmanratkaisumenetelméaa
vaihdetaan. Ratkaisun I0ytymisen jalkeen siirrytddn varmistusvaiheeseen, jossa
tutkitaan ratkaisun toimivuus kyseiseen ongelmaan seké arviointiin ratkaisun
uniikkiudesta. (Wallas 1926, Duncan & Paradice 1992, 279 mukaan; Davidson &
Sternberg 2003, 149.)

Vaikka edellisen ongelmanratkaisuprosessin tieteellista pohjaa on myds kritisoitu,
toimivat ne edelleen pohjana ongelmanratkaisun ja luovan ajattelun prosessia
kuvattaessa (Weisberg & Reeves 2013, 589).

Luovien ratkaisujen arviointiin tarvitaan myos kokemusta alalta. Musiikissa,
taiteessa ja runoudessa on huomattu tarvittavan jopa 10 vuoden aikaisempaa
kokemusta, ennen kuin merkittavia luovia toitd on saatu aikaiseksi (Weisberg &
Reeves 2013, 581). Néiden tutkimustulosten pohjalta on kehitetty 10 vuoden
sé&anté. Myos ohjelmointitydssa tarvitaan kokemusta, jotta voidaan tietdd mité

ratkaisuja on jo tehty, mutta kokemuksen laajuudesta tarvittaisiin lisatutkimusta.



3 LUOVUUDEN VAIKUTTIMET

Ihmisen kykyyn ajatella luovasti vaikuttaa moni tekija. Tekij6ita voidaan lajitella
monella eri tavalla. Tasté tutkimuksesta on rajattu pois ihmisen sisaiset
vaikuttimet ja keskitytty pelk&stdén ulkoisten vaikuttimien mahdolliseen
vaikutukseen. Sisdisilla vaikuttimilla tarkoitetaan asioita, jotka vaikuttavat
ihmiseen elimiston kautta, ulkoisilla taas asioita ja esineitd, jotka vaikuttavat

ihmiseen aistien kautta.

Tutkimuksen laajuuden supistamiseksi on ulkoisista vaikuttimista keskitytty
aanen voimakkuuteen, ympariston esteettisyyteen seka ilmapiiriin. Naiden
vaikuttimien vaikutuksesta on jo olemassa tieteellisté tutkimusta, joten niité on
mielekdasté verrata myos ohjelmointityon alaan. Rajaamalla tutkimuksen kohteet
voidaan myos varmistua tutkimuksen selkeydesta ja laajuuden sopivuudesta.
Myds mahdolliset aineiston keruu vaiheessa esille tulleet tarkeét vaikuttimet on

otettu huomioon. Naisté vaikuttimista mainitaan tulosten analysointivaiheessa.

3.1  Aéinen voimakkuus

Aanen voimakkuudella on todettu olevan vaikutusta kognitiivisiin prosesseihin.
Keskikova aani (50 dB—85 dB) aiheuttaa tietoiseen prosessointiin hankaluuksia,
mika tarkoittaa alitajuisen prosessoinnin lisdadntymista, edistaen néin luovuutta,
mutta heikentéen keskittymistd. VVoimakkaat d&net (yli 85 dB) estévat kaikkea
kognitiivista tiedonkasittelyd, haitaten myos luovaa ajattelua. Alle 50 dB:n
ddnentasolla ei ole havaittavaa vaikutusta kognitiivisiin prosesseihin. (Mehta, Zhu
& Cheema 2012, 784-799.)

3.2 Ymparistod

Runco ja Pritzker (2011, 459) toteavat teoksessaan ymparistolld olevan vaikutusta

ihmisen luovuuteen.

Csikszentmihalyin (1996, 96) mukaan luovuuden kannalta on térkeaa olla
oikeassa ymparistossd. Hanen tutkimuksensa mukaan luovuus vaatii erilaisia

ympariston virikkeitd, jotta ainutlaatuiset ideat padsevat syntymaan.
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3.3 llmapiiri

Ty0Opaikan ilmapiiri saattaa vaikuttaa osaltaan luovuuteen. limapiirin puolesta
vaikuttimina voivat toimia johdon asenne luovuuteen ja innovaatioihin,
tyontekijan autonomia, tydpaikan tarjoamat resurssit seka johdon ja tyotehtévien
asettamat paineet. (Amabile et al. 1996, 1158-1163.)
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4  TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN

4.1 Tutkimusmenetelmat

Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus auttaa ymmartadmaan tutkittavaa ilmiota
syvallisesti. Sen painotus on ymmartdmisessa. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa

pyritddn myos yleistamaén tuloksia yksilén kokemusten ja ominaisuuksien kautta.

Tutkimuksessa pyritddn ymmartdmaan kokonaisvaltaisesti ulkoisen tekijan
vaikutusta henkilon siséiseen maailmaan. Tutkimuksessa seurataan siis
hermeneuttista eli ymmartavaa tiedekasitysta. Tdman vuoksi tutkimuksessa on

mielekkadmpéaé kayttaa kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen metodeja.

Tutkimuksessa pyritdan selvittdmaan aikaisemman teorian antamaa tietoa
uudessa kontekstissa, tutkimus on siis deduktiivinen eli teorialdhtdinen.
Apukysymyksend tutkimuksen suorittamisessa kéytettiin kysymysti ’kokeeko
ohjelmoija ulkoisten tekijoiden vaikuttavan hdnen luovuuteensa”. (Saaranen-

Kauppinen & Puusniekka, 2006).

4.2 Tutkimuksen lahtékohdat

Tutkimuksella pyritadn aktivoimaan ohjelmoijia seka ohjelmointipainotteisia
yrityksia ajattelemaan ohjelmoijien luovuutta. Optimaalisessa tilanteessa
ohjelmoijat voivat hyddyntaa ulkoisia vaikuttimia luovuuden maksimoimiseksi.
Luovuuden lisd&ntyminen parantaa ohjelmoijan tuottavuutta lisaten ndin myds

yrityksien kilpailu- ja innovaatiokykya.

Tutkimuksessa haastateltiin kolmea ohjelmointia tydkseen tekevéaé henkila.
Haastateltavat valittiin samasta tyOpaikasta, mutta eri ty6tiloista. Koska henkil6t
ovat samassa tyopaikassa, voidaan analyysivaiheessa vertailla hyvinkin tarkasti eri

ihmisten huomioimia asioita samoista teemoista.

Henkildvalinta tehtiin harkinnanvaraisen otannan avulla. Kvalitatiivisessa

tutkimuksessa tutkijan on tarkeaa tietdd haastateltavista taustatietoja, joten valinta
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kohdistui luonnollisesti henkil6ihin, joiden kanssa tutkija on ollut aikaisemmin

tekemisissa.

Haastateltavat kutsuttiin haastatteluun etukéteen kasvotusten heidan tyopaikallaan.
Haastattelujen ajankohdat sovittiin samalla. Haastattelut toteutettiin myos

haastateltavien tyopaikalla neuvotteluhuoneessa heidan tydaikanaan.

Nain haastateltavat voivat tuntea olonsa turvalliseksi mahdollisimman validien
vastauksien saamiseksi. Haastattelut nauhoitettiin digitaalisesti seka litteroitiin
jalkikéateen yleiskielisiksi.

Tuomo tydskentelee verkkokauppaohjelmoijana. Han ohjelmoi enimmakseen
Magento -verkkokauppa-alustan moduuleita, mutta tarvittaessa myds monia muita
jarjestelmid. Hanen tyopisteensa sijaitsee avotoimistossa, kolmen hengen

huoneessa.

Antti toimii myds padasiassa verkkokauppaohjelmoijana. Hanen ty6tehtaviinsa
kuuluu niin moduuli- kuin jérjestelméohjelmointi. Antin tydpiste sijaitsee

avotoimistossa, jossa samassa tilassa tydskentelee viidestd yhdekséén henkil6a.

Juhon pééaasialliset tyotehtévat ovat graafinen suunnittelu ja ulkoasujen
rakentaminen. H&n suunnittelee monenlaisia toita logoista nettisivujen ja
verkkokauppojen ulkoasuihin seka 3d-mallintaa ja animoi tarvittaessa. Silloin
talléin han myods ohjelmoi ulkoasupiirroksia toimiviksi nettisivuiksi tai
verkkokaupoiksi. Juho tydskentelee myos avotoimistossa, jossa tilanteesta
riippuen voi olla viidesta yhdeksaan muuta henkil6a.

4.3 Teemahaastattelu

Tutkimuksessa kaytettiin metodina teemahaastattelua. Sen avulla on hyva tutkia
ilmioita, joita ei tunneta hyvin etukateen. Teemahaastattelussa haastateltava voi
vapaasti pohtia omia kokemuksiaan ja ajatuksiaan ilmidista. Haastattelun sisallén

jakaminen teemoihin helpottaa myds haastattelujen analyysia.

Haastattelun sisélto jaettiin viiteen teemaan pédosin tutkimuksen paakohtien eli

ulkoisten vaikuttimien pohjalta. Ensimmaéisend teemana oli "Luovuuden
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tarpeellisuus”. Taman teeman kysymyksilld pyrittiin johdattelemaan
haastateltavaa aiheeseen ennen syvallisempia teemoja, koska aihe saattoi olla
sellainen jota haastateltava ei ollut aikaisemmin tietoisesti pohtinut. Ensimmaéisen
teeman aikana selvitettiin myds yhteinen aiheen mukainen termisto tarpeen

vaatiessa. Johdattelun jélkeen pureuduttiin suoraan vaikuttimiin.

Toisena teemana oli ilmiGistd ensimmainen, ”Ainen vaikutus luovuuteen”. Tissi
teemassa haastateltavan kanssa keskusteltiin erilaisista &&nist4, joita han kuulee
jatkuvasti tydsséan, sekd hanta pyydettiin pohtimaan niiden vaikutusta
luovuuteen. Kolmantena teemana oli Y mpériston esteettisyyden vaikutus
luovuuteen”. Tassd teemassa haastateltavaa pyydettiin luettelemaan esineita, joita
hé&n on tydympéristossadn havainnut. Taman jalkeen hén pohti eri esineiden
mahdollista vaikutusta luovuuteen. Neljantend teemana oli ”Ilmapiirin vaikutus
luovuuteen”. Téssd teemassa haastateltava sai kuvailla tydilmapiirid ja pohtia
johtajien asennetta luovaa ajattelua kohtaan, seka naiden asioiden vaikutusta

luovuuteen.

Viidennen ja viimeisen teeman otsikko oli ”Muut luovuuden vaikuttimet”, jonka
aikana haastateltavaa pyydettiin pohtimaan muita mahdollisia luovuuden

vaikuttimia sekd kommentoimaan vapaasti aihetta.
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5 TUTKIMUSTULOKSET JA ANALYSOINTI

Haastateltavista jokaisella oli hyvin erilaiset ndkemykset ja mielipiteet teemoista.
Vaikka tuloksissa oli jonkun verran diversiteettia, 10ytyi haastattelujen tuloksista
my0s yhtenevié teemoja. Jokaisella haastateltavalla on erilainen ohjelmointitausta,
joka saattaa vaikuttaa siihen, etta jokainen haastateltava ymmarsi

haastattelukysymykset omalla tavallaan.

Haastatteluissa kavi ilmi, ettd jokaisella mukaan otetulla teemalla saattaisi olla
vaikutusta luovuuteen. Suurimmassa osassa teemoista vaikutukset nayttéisivat
olevan valmisteluvaiheesta hautomisvaiheeseen siirtymisessa. Haastatteluista
nousi esille myds yksi tekija, jolla voidaan olettaa olevan vaikutusta, mutta jota ei

ollut mukana teemoissa: tyOpisteen lampdtila.

Seuraavaksi haastattelujen tulokset kdydaan lapi teema kerrallaan, pois lukien
johdatteluaihe. Jérjestys on sama kuin haastattelujen teemat: d&net, esteettiset

tekijat, ilmapiiri ja viimeisend muut haastattelujen aikana esille nousseet ilmiot.

5.1 Adinenvoimakkuuden vaikutus luovuuteen

Jokainen haasteltava antoi ymmartaa, etta &anet vaikuttavat heihin jollain tavalla.
Muun muassa musiikin kuuntelu saattaa vaikuttaa aivan eri tavalla riippuen
henkildsta. Haastattelujen aikana tuli ilmi, ettd missa musiikin kuuntelu saattaa

inspiroida toista, voi se estaa toista keskittymasté.
Kahdessa kolmesta haastattelusta adnten koettiin vaikuttavan keskittymiseen:

”Itse olen aika helposti hairiintyva persoona, niin esimerkiksi
perjantai-iltapdivana saattaa olla paljon halina4, jolloin on
hankalampaa keskittya. ”

”Itse en pysty esimerkiksi kuuntelemaan musiikkia, koska
keskittyisin siihen liikaa. Joitakin taas se musiikki auttaa
keskittymaan, mutta itseéni se hairitsisi.”

Yksi henkilo taas koki danten vaikuttavan olotilaan:

” Musiikki esimerkiksi auttaa juuri siind, etta saa hyvan
fiiliksen. Jos esimerkiksi stressaa, niin on tosi vaikea keksia
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mitddn luovaa.”

Néissa tapauksissa aanilla viitattiin normaalin tai kovan puheen tasoisiin &&niin.

Se, etté osa haastateltavista koki &&nten vaikuttavan keskittymiseen saattaa antaa
tilaa alitajunnalle prosessoida juuri aktiivisesti pohdittua ongelmaa. Nain pienilla
keskeytyksilla on mahdollisuus vaikuttaa luovuuteen edistamaélla siirtymista
valmisteluvaiheesta hautomisvaiheeseen. Toisaalta luovuuteen voi vaikuttaa
myaos, jos keskeytysten seurauksena mieli ei saa levata vaan aktiivisten ongelmien
maara lisdantyy. Talléin voi olla, ettei ohjelmoija saa prosessoitua ongelmista
mit&én aktiivisesti. T&ma voi aiheuttaa sen, etta siirtyminen hautomisvaiheeseen
hidastuu. Esimerkkind tilanne, jossa kollega keskeyttaa aktiivisen ongelman

prosessoinnin kysyméll& apua omaan ongelmaansa.

Kaikkien haastateltavien kokemukset ja kommentit vaikuttaisivat tukevan
aikaisempaa Mehtan, Zhun & Cheeman (2012, 784-799.) tutkimusta, jossa

todettiin 4anen voimakkuuden vaikuttavan luovuuteen.

5.2 Ympadriston esteettisyyden vaikutus luovuuteen
Taman teeman aikana tuli esille varsin erilaisia huomioita:

”No, jos vertaa vaikka kotiin, niin siella alkaa oma tyopoyta
olemaan tdynna monenlaista roinaa ja muuta, ettei voi siistiksi
moittia. Jos taalla olisi samanlaista, niin varmasti alkaisi
hdiritsemddn [keskittymistd].”

"Tietysti kun katsoo sitd koodia, niin kylld sitd mieluummin
katsoo tummemmalta pohjalta...”

“lhan mukava ettd tydpiste on ikkunan vieressd. Ulos tulee
katseltua ettd silmdtkin lepdd.”

Kommenteista ensimmaéinen ja viimeinen ovat helpoiten liitettavissa neljan
vaiheen ongelmaratkaisumalliin. Molemmissa puhutaan siitd, ettd aktiivinen
ongelmanratkaisu keskeytyy, joko niin ettd katse siirtyy tyopoydalla olevaan
sotkuun tai ikkunan ulkopuolella oleviin maisemiin. Molemmissa tapauksissa
voidaan olettaa, etta valmisteluvaiheesta hautomisvaiheeseen siirtyminen

muuttuu. N&in ympariston esteettisill tekijoilla voisi olla vaikutusta luovuuteen.
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Keskimmainen kommentti taas liittyy enemmankin ergonomiaan ja
ohjelmakoodin lukemisen mukavuuteen, joten siitd on hankala tehdé oletusta

luovuuteen vaikuttamisesta.

Vastausten perusteella voidaan kuitenkin todeta, etta tulokset tukevat Runcon ja

Pritzkerin (2011, 459) havaintoja ympariston vaikutuksesta luovuuteen.

5.3 Illmapiirin vaikutus luovuuteen
Haastateltavien ajatukset tyOilmapiiria kohtaan olivat hyvin positiiviset:

“Kyllihdn sellainen vapaa ilmapiiri, niin kuin tédssd
[yrityksess&] toimii, niin ilman muuta edistaa sita [luovuutta]. ”

”On tosi vapaa [ilmapiiri], saa tehda mitd huvittaa, sanoa mita
huvittaa. Harvoin tulee mitdan suurempia ongelmia kenenkaan
kanssa.”

Ty0 Kkoettiin padasiassa hyvin autonomiseksi, eli haastateltavat kokivat voivansa

vaikuttaa tyohonsa hyvin paljon.

"Kylld on aika vapaat kddet [vaikuttaa omaan tydohon], missa
vaan projektissa.”

“Kylla alusta asti on paljon paassyt vaikuttamaan siihen, etta
mit& on milloinkin tekeméssa”

Yksi haastateltava kuitenkin totesi, ettd luovuus toteutuu konkreettisimmin

projektin alussa olevassa suunnitteluvaiheessa.

“Jos haluaa toteuttaa luovuutta projekteissa, niin tdytyisi olla
melkein se henkild, joka suunnittelee arkkitehtuurin. Jos tekee
vain pienen osan, niin se tehdaan niin kuin se on suunniteltu.
Vahan niin kuin tekisi auton rengasta. Siind on paha olla luova
kun renkaan pitaa olla aina pyorea. Vaikka renkaan maalaisi
punaiseksi, niin se on silti se sama rengasosa siind. Suurin osa
koodauksesta menee tiettyyn malliin, kun asiakas jotain pyytaa.
Riippuu projektista.”

Tastda kommentista voidaan kuitenkin huomata, ettd vaikka on olemassa joitain
rajoitteita tyotehtaviss, eli vaikka tyo ei aina ole taysin autonomista, on

ohjelmoijalla kuitenkin mahdollisuus toteuttaa tyotehtava omalla tavallaan.

Haastateltavan esimerkissé on annettu tehtavéksi rakentaa auton rengas. Vaikka
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renkaan tulee yleisesti ottaen olla py6red, on tekijan kuitenkin mahdollista valita

vari, eli on mahdollista toteuttaa itseaan.

Kommenttien pohjalta voidaan olettaa, ettd mikéli tyotehtavissa on sen verran
autonomisuutta, ettd tyon toteutuksessa on tilaa tyéntekijan toteuttaa itsedén, on

silla vaikutusta luovuuteen.

Tulosten pohjalta voidaan olettaa, ettd tyGpaikan vapaa ja sosiaalinen ilmapiiri
sekd oman tyon autonomisuus vaikuttavat luovuuteen, tukien nain aikaisempaa
Amabilen et al. (1996) tutkimusta.

5.4 Muiden ilmididen vaikutus luovuuteen

Muita esiin nousseita ilmioité oli yksi kappale. Kaksi kolmesta haastateltavasta
mainitsi tyopaikan lampdtilan vaikuttavan luovuuteen, tehokkuuteen ja muutenkin
tyon tekemiseen. Liian suuren kuumuuden koettiin pysayttavan ajattelun

mahdollisuuden kokonaan.

“... mutta siella kesaaikaan, kun oli kunnon kuumankostea
hikinen paiva ja siihen vield meteli paalle, niin tuntui, ettei jaksa
tehdd tyotd kuin pari tuntia pdivissa.”

“Ensimmdisend tulee mieleen se, ettd kesalla saattaa olla tosi
kuuma, etta siind ei voi kylla yhtaan ajatella luovuutta. Se
[kuumuus] vie kylld kaikki tehot.”

Koska kommenteista tulee ilmi, ettd ilman lampétila vaikuttaa ajatuksiin, voi olla,
ettd valmisteluvaiheen aktiivinen ajattelu pysahtyy ja ongelma siirtyy alitajunnalle
hautomisvaiheeseen. Taltd osin tyopisteen lampdtilalla voisi olla vaikutusta

luovuuteen.
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Jokaisella kolmesta haastateltavasta oli erilaiset kokemukset sekd mielipiteet,

joten tulokset olivat hyvin moninaiset. Tdman tutkimuksen mukaan voidaan

kuitenkin todeta tutkimuksen paailmidilla, &anen voimakkuudella, ty6paikan

ilmapiirilla seka tyon autonomisuudella, olevan vaikutusta ohjelmoijan

luovuuteen. Haastatteluissa tuli esille myos neljés ilmid, ympériston lampotila,

jolla nayttdisi olevan vaikutusta. Tyopaikan esteettisyydelld on tdman tutkimuksen

mukaan jossain méérin vaikutusta ohjelmoijan luovuuteen, mutta tayteen

varmuuteen ei paastd patevien vastausten puuttuessa.

TAULUKKO 1. Tutkimushaastattelujen tulokset.

Aénen Ympariston limapiiri | TyOpisteen
voimakkuus esteettisyys lampotila
Haastattelu 1 | Nayttéisi Nayttéisi Néayttaisi Néayttaisi
olevan olevan olevan olevan
vaikutusta vaikutusta vaikutusta | vaikutusta
Haastattelu 2 | Nayttéisi - Néayttaisi -
olevan olevan
vaikutusta vaikutusta
Haastattelu 3 | Nayttéisi Nayttaisi Nayttaisi Nayttaisi
olevan olevan olevan olevan
vaikutusta vaikutusta vaikutusta | vaikutusta
Johtopaatos Nayttaisi Nayttaisi Nayttaisi Nayttaisi
olevan olevan olevan olevan
vaikutusta vaikutusta vaikutusta | vaikutusta

Tavoitteeni tutkimukselleni oli aktivoida ohjelmoijat ja ohjelmointialan yritykset

ajattelemaan luovuuteen vaikuttavia ilmi6ita ohjelmoijan tydssa. Taman tavoitteen

toteutumista ei voitu timan tutkimuksen aikana arvioida.
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7  YHTEENVETO

Tutkimuksessa selvitettiin erilaisten ulkoisten tekijoiden vaikutusta ohjelmoijan
luovuuteen. Luovuutta on tutkittu jo aikaisemmin monella eri alalla, mutta ei viel&
kovinkaan vahvasti ohjelmointialalla, vaikka kyseinen ala on osoittautumassa
jatkuvasti entistd tarkedammaksi. Tutkimukseen valittiin padilmioiksi aanen
voimakkuuden vaikutus, ympériston esteettisyyden vaikutus sek& ilmapiirin

vaikutus ohjelmoijan luovuuteen.

Tutkimus on tyypiltdan laadullinen, kuvaileva tutkimus.

7.1 Validiteetti ja reliabiliteetti

Validiteetilla mitataan tutkimuksen menetelmien sopivuutta tutkittavaan ilmioon.
Tassa tutkimuksessa péaéasiallisena tutkimusmenetelmana kaytettiin
teemahaastattelua, joka on hyvaksytty menetelma tutkimuksissa, joissa tutkitaan
subjektiivisia kokemuksia (Howitt & Cramer 2011, 313).

Haastateltavat eivét olleet juurikaan miettineet aihetta etukateen. Taman vuoksi
haastattelukysymykset olivat heille yllattavia ja he joutuivat vastaamaan
kysymyksiin ilman mahdollisuutta miettid vastauksia etukéateen. Mikali
haastateltavat olisivat tienneet kysymykset etukéteen, olisivat he voineet antaa
mahdollisesti syvallisemmat vastaukset, mutta vaarana olisi ollut vaaran
nékokulman valinta. T&lla tarkoitetaan sitg, ett4 haastateltavat olisivat saattaneet
vastata niin kuin olisivat ajatelleet tutkijan haluavan kuulla, jolloin vastaukset
eivat olisi olleet luotettavia. Haastateltavat vastasivat kysymyksiin spontaanisti,
jonka vuoksi on syyté uskoa, ettd tdman tutkimuksen vastaukset ovat riittavéan

luotettavia, jotta niistd voidaan paatella validit johtopaatokset.

Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksen johdonmukaisuutta sekd mittaustulosten

toistettavuutta, eli voiko samankaltaisilla puitteilla saavuttaa samat tulokset.

Reliabiliteettia edistaa tulosten vertailu aikaisempiin tutkimuksiin. Vaikka

aikaisemmat tutkimukset eivét koskeneet ohjelmoijia, oli tutkimuksen kohteena



kuitenkin ihmiset. Kaikkien teemojen kohdalla tdmén tutkimuksen tulokset

tukivat aikaisempien tutkimusten tuloksia.

7.2 Jatkotutkimus

Taman tutkimuksen pohjalta voisi tutkimusta jatkaa moneen suuntaan.
Esimerkiksi jokaisesta teemasta voisi tehdd tarkempaa tutkimusta erikseen ja
tutkia esimerkiksi sitd, miksi jokin tietty vaikutin vaikuttaa luovuuteen tai viela

syvemmin, miksi jokin vaikutin toimii edistavasti tai rajoittavasti.

Jotta 10 vuoden séént6 voitaisiin varmuudella soveltaa myds ohjelmoijiin, olisi
mielekdasté verrata ohjelmoijien tydkokemuksen suuruutta ja luovien

ohjelmointiratkaisuiden maaraé keskenaan.

Tarvittaessa tutkimusta voisi laajentaa myos sisdisiin tekijoihin tai tehdd niista

oman kokoavan tutkimuksen.

Ajankohtaista voisi olla my6s tehda tutkimus ohjelmoijien luovuustietoudesta,

koska tdman tutkimuksen perusteella se oli hyvin vaihtelevaa.
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