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INTUITION TYOSTAMISTAVAT

Taustateoriat
Harjoitukset
Keskustelut
Case-esimerkit

Henkilokohtainen valmennus

Oman tavoitteen tyostaminen

Oman tyokalupakin kokoaminen
Kirjallisuus / linkit / lisatieto




TAVOITTEET

Lisatd ymmarrysta luovasta ongelmanratkaisusta
Mita on luova ongelmanratkaisu?
Miten intuitio liittyy ongelmanratkaisuun?
Miten itse ratkaisen ongelmia?

Lisdtda ymmarrysta ideoinnista
Miten oma ideointi toimii?
Miten voin kehittdd omaa ideointiprosessiani?

Lisatda ymmarrysta luovuudesta
Millainen on oma luova prosessi?
Miten kehittdd omaa luovuutta?




KUINKA AJATELLA KOHTI UUSIA IDEOITA

Kasiteymmarrys

weemiaj attelu
Ajattelu
ke, R

Luovuus
Paittely -

Ongelmanratkaisu

Asenne

Hairiot

Reflektointi Arviointi

Toiminta ..
Reagointi

S ®

N\

Virtaus




AJATTELUN KAKSI SYSTEEMIA

Intuitiivinen ja jarkeileva mieli




AJATTELUN KAKSOISSYSTEEMIMALLI

Systeemi 1 Systeemi 2
—— (intuitio) (jarkeily)

Nopea Hidas
Samanaikainen Vaiheittainen
Automaattinen Kontrolloitu

Vaivaton Vaivalloinen
Assosiatiivinen Saannéllinen
Hitaasti oppiva Joustava
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(emotionaalinen) (neutraali)

Havainto ja Kasitteellinen esittdminen
arsyke-ohjautuminen Menneisyys, tulevaisuus

Operoi kielien avulla




MITA NAET?

Tanssijan voi néhda pydrivan myoté- tai vastapéivadn. Suuntaa voi myos aktiivisesti vaihtaa.
Tarkkaile jalanterid ja jalkojen alaosia. Joskus tdma vie hetken aikaa.

Gestalt-psykologian etu-taka-alakuvio (oikealla)

-Et voi néhda samaan aikaan kasvoja JA vaasia — vain jommankumman

-Voit kuitenkin vapaasti liilkkua néiden kahden vélill4

-Molemmat ovat "totta", kyse on nakdkulmasta

-Jos ajattelet vain yhdesta nakdkulmasta, rajaat helposti ajatteluasi, ja et nde muita ratkaisuja
-Intuitio ja jarkeily ovat kaksi toisiaan tdydentévié tapoja tuottaa ratkaisuja ja kasitell& tietoa. Jos
rohkenet kayttad molempia, olet vahvoilla

-Molemmilla tulee hyvid/huonoja ratkaisuja. Kumpikaan ei ole ylivertainen. Niitd voi myos kayttaa
toisiensa tukena ja tulosten tarkistamiseen



AJATTELUN TYYLI: INTUITIO VS JARKEILY

Paatostyyli

Tyytyvéisy\

Omin tyyli Sopivin tyyli

Varmuuden ~ Laatu+t
tunne +

Katumus - Oppiminen +

Ajattelu voi olla tyyliltdan taipuvainen intuitiiviseen tai jarkeilevaan tapaan.

Eri tilanteet hyOtyvat eri tavalla joko intuitiosta tai jarkeilyista: toisinaan intuitio on
ylivertainen (nopeat tilanteet, védhan tietoa) ja toisinaan taas jarkeily (selke&
ongelma, tiedot luettavissa, mutta ei aikaisemmin koettu).

Paattaja tuntee tyytyvaisyyttd, jos saa kayttad omaa yleisinta ajattelutyylidan.

Toisaalta, paatds on todennakodisemmin oikeassa, jos kayttad kuhunkin
tilanteeseen sopivaa ajattelutyylia.

Kuka tahansa voi oppia kumpaa tahansa tyylia (intuitio tai jarkeily) lisaa.



HARJOITUS:

Kirjoita omaan tyohosi (elamaasi) riittyva
ratkaistava asia Kysymykseksi, johon voi vastata
KYLLA tai EL

Jarkeile perustuen tietamaasi tietoon, kumpi
ratkaisu on jarkevampi (puolesta/vastaan listaus)?

Istu mukavasti, sulje silmasi, hengita syvaan 10
kertaa. Kuvittele tietoisuutesi ensin paahasi ja laske
se sitten vatsaasi. Kysy kysymys ja tunnustele
vatsasi vastaus. Kirjoita vastaus ylos.

Purku: Olivatko vastaukset samoja? Jos eivat, niin
miksi? Kumman vastauksen valitsisit ja miksi? Voiko
ristiriidan ratkaista vastausten valilla?

Yleisesti ihmiset ovat onnellisempia paatosten jalkeen tehdessaan paatoksia silla
tavalla, joka on heille ominaisempaa (intuitio vs. jarkeily). Tama ei tarkoita, etta
ominainen tapa paatella olisi jokaisessa tilanteessa parempi.

Hyvin vaikeissa ongelmissa, jossa on liikaa (epérelevanttia) tietoa ja liilan vahan
(oleellista) tietoa, hyvin monimutkainen/sekava ongelman maéarittely ja vahan
aikaa tehdéa paatos, on intuitio yleensa ylivertainen. Naita ovat usein oman
erityisasiantuntijuuden alueet ja oman eldman aiheet. Intuitio ei ole erehtymaton,
mutta parempi kuin jarkeily.

Tilanteissa, joissa tietoa on riittavasti, aikaa paattelyyn paljon ja ongelman on
monimutkainen, mutta ei mahdoton, on jarkeily yleensa parempi tai yhté hyva.
Erityisesti, jos tilanteet ovat oman henkilokohtaisen elamén ulkopuolisia ja oman
asiantuntijuusalueen ulkopuolella.



ONGELMANRATKAISU
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ONGELMAN MAARITTELYSTA

” Almost everything in life is a problem.”
- J. Sternberg, psykologi

« Tavoite
+ Ratkaisuja
* Rajoitteet
* Kriteerit
* Ongelma?
Vaikeasti [N e - o
T X . g COptimoi Tyydytd Toimi
maarit. + Esimerkki? B ik
* Onnistuminen?
+ Maarittelematon
Pirullinen * Ristiriitainen -
. * Muuttuva [ \
(Wicked) . Uniikki
+ Ei “valmis” kriteerid

J—

Hyvin maariteltyja ongelmia voi optimoida, eli etsid systemaattisesti parhaan
ratkaisun.

Vaikeasti maariteltavia ongelmia ei voi optimoida, on vain erilaisia tyydyttavia
ratkaisuita.

Pirullinen ongelma eléé koko ajan, ja tarkeinté niiden kanssa on yleensa jatkuva
toiminta, eika oletus siitd, etta joku ratkaisu kerran tehtyna on paras tai aina edes
tyydyttava. Ratkaisu nimittain luo uuden ongelman ja néin pirullinen ongelma elaa
jatkuvasti.
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ONGELMANRATKAISUN YLEISMALLI

* Analyysi * Synteesi * Arvio
* 6-Kys * Haj-Rat- * Tie-Kri-
« 5*Miksi? Kok-Saa Rea

* Tilaa

From: Decision Making & Problem Solving Strategies, Adair, 2007

Hyvin yleisella tasolla ongelmanratkaisussa edetaan kolmen eri vaiheen valilla:

1. Mé&arittaminen on ymmarrysta: ongelman, omien tietojen ja puutteiden (Ensin:
Kuka/Mitad/Missa/Milloin/Miten/Miksi, jatka etsimalla alkusyy: 5 perakkaista Miksi-
kysymysta)

2. Tuottaminen on ideointia: ajatuksia, osittamista, ndkokulmia, kokeiluja ja
ratkaisuja (Hajoita ongelma osiin, Ratko osa-ongelmia, Kokoa osaratkaisuja, Saada
kokonaisuutta). Intuition nakdkulmasta voi myds 'tilata’ ratkaisuja antamalla
ongelman ei-tietoiselle mielelle tyostettavaksi. Tama toimii, kun esitat sille selkeén
kysymyksen.

3. Valitseminen on arviointia: mik& toimii, onko ratkaisu hyva, onko se realistinen,
voidaanko toteuttaa

- Hyva ongelmanratkaisu pitaa yleensa sisallaan kaikki kolme vaihetta, vaikka ne
eivat olisi aina itselle tietoisia tai ilmeisia

- Vaiheet eivat myosk&an aina seuraa toinen toisiaan perakkain jonossa, vaan ne
sekoittuvat toisiinsa ja toistuvat yha uudelleen: esim. ratkaisu maarittaa ongelman
uudelleen
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ONGELMANRATKAISUN VAIHEET

Orientoi
Motivaatio: Miksi ratkaiseminen on tirkeaa sinulle
Asenne: pystyn ratkaisemaan timan
Resurssit: varaan aikaa ratkaisemiseen
Mairittele
Kysy oikea Kysymys - 5 perdkkdistd "miksi” kysymystd
Kirjoita ongelman madrittely - yksi lause
Listaa miti jo tiedat - vdltd ylimielisyyttd
Listaa mitd et tiedd - muista ettet tiedd kaikkea
Madrittele ratkaisun kriteerit — seuraa niitd myds
Piirrd yleiskuva - kartta asioista
Suunnittele
Vertaile vastaavia ongelmia ja ratkaisuja
Ideoi 1. askeleet ldhtokohdan ja ongelman vilille - molemmat suunnat
Paatd ratkaisun strategia - mihin suuntaan ldhdet ja miten
Toteuta
Varaa aikaa ja ajatteluresursseja ratkaisutyéhon
Seuraa suunnitelmaa
Seuraa etenemisti
Arvioi
Vertaa ongelmamadritystd suunitelmaasi
Loytyisiko yksinkertaisempi ratkaisu
Mitd huomioida ensi kerralla

» Oheinen Malli on sovellettu G. Polyan yleisesta ongelmanratkaisumallista

« Kaikki muut vaiheet ovat yleensd ymmarrettavida, mutta itse "ahaa"-vaihe, jossa
kriittinen ymmarrys tai idea syntyy, on se vaikeimmalta tuntuva vaihe

» Meilla inmisilla on palava tarve paasta suoraan ratkaisuun, tuohon ahaa-
vaiheeseen, usein unohtaen, ettd juuri kaikki muu siind ymparilla (maarittely,
orientaatio, suunnittelu, kokeilu) on juuri se tarkein, mika tuottaa sen ahaa-
elamyksen.

« Kuten Euclid aikanaan vastasi Kuningas Ptolemaiukselle tdméan kysyessa
lyhennettyé versiota matemaatikon uudesta keksinndsté nimelté "geometria™ : "ei
ole kuninkaallista tietd oppimiseen”. Sama péatee lahes aina ongelmanratkaisuun:
perehtyminen ongelmaan tuottaa hyvan ratkaisun

13



HARJOITUS: MONTY HALL -VISA

Kuvittele, etté olet tv-visailussa. Edessasi on kolme ova, joista kahden takana on
vuohi ja yhden takana palkintoauto (oletetaan, etta haluat auton). Juontaja on
rehellinen ja lupaa, etté kun ensin valitset yhden oven (sité ei vielé avata, eli et
tieda mité sen takana on), niin juontaja avaa yhden kahdesta jaljellejaaneesta
ovesta ja ndyttad mitd sen takana on. Koska juontaja tietéé aina, mita ovien takana
on, hén avaa aina sellaisen oven, jonka takana on vuohi. Jaljella on nyt siis enda
kaksi suljettua ovea: alkuperainen valintasi ja toinen jéljella oleva ovi. Jos saat
vaihtaa ovea, niin onko valinnan vaihtaminen kannattavaa, jos haluat voittaa
auton?

Testaa verkossa:

http://math.ucsd.edu/~crypto/cgi-bin/MontyKnows/monty2?2+9344
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BASIC TREE

Car

Goat

Car

Goat

Goat

Goat

Goat

Goat

Goat

Goat

RATKAISU: MONTY HALL

http://bit.ly/montyhall

REVEAL ONE GOAT

Goat

Goat

STAYING WITH SAME DOOR

Car
/

o 3
\ *t

Car

Goat

Goat

SWITCHING TO OTHER DOOR

/ x
Goat
Dt
Car
e *t

ot

Car

Goat

Car
/

o4
N Gx

Goat

"It isn't that they can't see the solution. It is that they
can't see the problem.” - G.K. Cherterton, filosofi-kirjailija

Tamankaltainen ehdollinen todennékdisyys on paattelyd, joka ei intuitiivisesti
luonnu helposti ihmismieleltd, vaan teemme helposti paattelyvirheen.

Tarke&a on siis ymmartaa minkalaisesta ongelmasta oikeasti on kyse, ennen kuin

pyrimme ratkaisemaan sita.

Osassa ongelmia "sinne pain" ratkaisu on riittdvan hyva — jos ratkaisua sité voi

korjata jalkikateen.

Nain ei kuitenkaan aina ole ja silloin ongelman syvallinen ja mahdollisimman

taydellinen ymmartdminen on tarkedéd ongelman oikean ratkaisun loytamiseksi.

Lisatietoja esimerkista: http://bit.ly/montyhall
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MENETELMA: TRIZ

Konkretisoi!

Erityinen ongelma Erityinen ratkaisu
(ristiriita) (ristiriita poistettu)

Teoriya Resheniya Izobretatelskikh Zadatch — Teoria Keksijan Ongelmanratkaisuun

Soveltuu yleisemmin ongelmiin, jotka ovat hyvin maariteltyja, monimutkaisia ja
joissa taytyy yleensa keksié toteutustason (kaytannon) ratkaisu johonkin
ongelmaan. Esimerkiksi keksid nopeasti uusi tapa vahentaa entisestaan autojen
polttoainekulutusta ja paéstoja pitden kustannukset alhaisina ja vaihtamatta
polttomoottoreita pois sahkomoottoreihin. Ristiriita on talldin ajan (nopeasti),
resurssien (kustannukset), rajoitteiden (ei sdhkdmoottoreita) ja tavoitteen
(paastojen/kulutuksetn vahennys) valilla.

Kuinka voisit kdyttaa TRIZ-menetelmaa tydssasi? Jossain aktiivisessa ongelmassa
nyt?

- Mik& on ristiriita? Onko se todellinen, valheellinen vai historian tuotos?

- Mitka asiat ovat miten kesken&an ristiriidassa?

- Mika on ristiriidan yleinen malli (yleistys, laajempi yleisjoukko ristiriitoja — esim. ?
- Mita muita ristiriitoja kuuluu tdhan joukkoon?

- Mitd onnistuneita ratkaisuja tied&t naihin ristiriitoihin?

- Miten néita ristiriitoja voisi sovittaa ongelmaasi?

- Kuinka sovitettu ratkaisu toimisi kdytannossa?

Hyva ratkaisu

» Vahenta4 ristiriitoja tai poistaa ne kokonaan

= Parantaa toimivan systeemin, jonka osana ratkaisu toimii, ideaalisuutta
e Kayttaa hyvakseen hyddyntamattomia resursseja

Asenne ratkaisee!
Ideoinnin alkuvaiheessa kritiikiton, leikkisa, villi, "tyhma", naiivi, erehtyva, ideoita
sekoitteleva, "entd ios..." ia luottava asenne ("kylla se idea l6vtvy") ovat hvodvksi



MENETELMA: KALANRUOTO SYY

Hinnoittelu Markkinointi

\

Ylihinnoiteltu vaara .\
markkinatieto \

Kilpailijoiden _\ Vaara |
hinnat mielikuva

Alhaiset

Vanhanaikaine komissiot

/
/
/

Huono voul /
Kaytettavyys / Ei koulutusta—/

Tuote Myynti

Kalanruotomalli (fishbone analysis) on perusmalli teollisuudessa syiden
kartoittamiseen hierarkiaksi ja jasentamiseksi.

Ongelma laitetaan kalan paahan
Keskiruotoon laitetaan uusi ruotoja, kun l6ytyy uusi ongelman aiheuttanut syy
Osasyita varten tehdaan pienempié "haaroja" tai ruotoja, jotka jaetaan isommista

Syyt voidaan organisoida joko vaikutus-ketjuiltaan kronologisesti vasemmalta
oikealle (tai tarkeysjarjestyksen mukaan)

On hyva tehda muutama ruotomalli eri ryhmissé, toisistaan tietdmatta ja vertailla
syymalleja

Malli on lopulta vain tapa jasentaa syita ja visualisoida ne nopeasti

17



MENETELMA: TARKISTUSLISTA ONGELMIIN

Ongelman ymmarrys: olen kirjoittanut sen omin sanoin

Omat tieto: "luulen”, "tieddn", "en tieda", "taytyy tietaa"
Vastaavat ongelmat: vertailu erit. ratkaisut

Ongelman yleistys: timéa on esimerkki yleisemmasta ongelmasta...
Ongelman ositus: tdma ongelma voidaan jakaa osiin...

Ristiriidan hahmotus: ongelma kumpuaa ristiriidasta...

Lihtoétilanne: nyt ongelma johtuu tilanteesta...

Paremmat olosuhteet: ongelma olisi vahaisempi, jos olisi erilainen tilanne tyyppia...

Ratkaisun kriteerit: onnistut ratkaisu on...

Etenemiskartta: omat tiedot, laht6tilanne, ristiriita, muut tilanteet, ratkaisu
Uudelleenmdaaritys: ongelman voisi maaritella uudelleen tavalla...

Kaanto: ongelmaa ei olisi laisinkaan, jos tilanne olisi...

Selita ongelma: usein ongelman kuvaaminen toiselle avaan sen itselle

Apu muilta: mielipiteen pyytdminen erityisesti taysin eri alan ihmiselta
Testaaminen: kdytdnnon testaaminen paljastaa ikavan liséksi joskus myos ideoita

Hautominen - kun muu ei toimi: yhden lauseen ongelma + ideaalitila + hautominen
alitajunnassa + muu aktiviteetti (erit. lepo)
=> uusi mahdollinen ratkaisu
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Luovuus

Mita se on, kuinka siihen paasee?
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LUOVUUDEN PROSESSIN ASKELEISTA

Kyseenalaista oletukset ja olemassa oleva. Kysy miksi,
enta jos...?

Leiki oudoilla yhdistelmilla erilaisia ideoita
Valitse lupaavimmat jatkokehittelyyn

Kehita ideoita ja sailyta originaalisuus

"It is better to fail in originality than to succeed in
imitation.” — Herman Melville, kirjailija

Luovuutta on erilaista:

- Historiallista luovuutta (uusi asia tunnetussa historiassa)
- Luovaa prosessia (tekeminen on luovaa)

- Luovia ratkaisuja (tekemisen tulos on luovaa)

- Henkil6kohtaista luovuutta (ratkaisu tai prosessi oli itselle erilainen/uusi, vaikka ei
ehka historiallisesti kaikille muille)

Usein luovuudessa on kuitenkin téarkeét kaksi vaihetta: ennestaan tuntemattomien
asioiden yhdistely oudolla tavalla ja néist& yhdistelmista lupaavimpien
jatkokehittely.

Kuka tahansa osaa yhdistelld asioita, mutta lupaavimpien valinta on hyvin
intuitiivista, siihen ei ole sdantoja tai "algoritmia”. Taytyy luottaa siihen, milta
itsestd tuntuu ja yhdistell& niin kauan, etta jokin lupaava loytyy.

Kun ideoita jatkokehittdd on myds hyva, ettei asioita ylityosta. Toisinaan meilld on
taipumusta vieda hyva ja originaali idea pitkalla jatkotydstamiselld kohti
tavanomaista ja ennestaan jo olemassa olevaa. Talloin ratkaisun luovuus saattaa
vahentya. Tatékin voi kuulostella itsenséa ja muiden véalittdmien intuitiivisten
reaktioiden kautta.
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LUOVUUDEN VIRHELUULOISTA

Kolme yleisinta virheluuloa
x "Jotkut ihmiset vain ovat luovia"
X "Luovuutta ei voi opettaa tai oppia”

X "Luovuus on vain kikkoja ja menetelmid”

"Amateurs wait for inspiration. The rest of us just get up
and go to work." - Chuck Close, taidemaalari

Luovuuden tutkimus osoittaa selkeasti:

- Kaikki kognitioltaan (ajattelultaan) normaalit ihmiset ovat luovia. Luovuuden
maara tai muoto voi vaihdella tilanteesta tai aiheesta toiseen, mutta kukaan ei ole
ei-luova.

- Luovuutta voi kehittad, etenkin omaan luovaan prosessiinsa luottamista voi
kehittaa. Sita voi oppia harjoittelemalla sitd. Se on kuin lihas: mitd enemman
kaytata sitd, sitd enemman kehityt.

- Luovuus ei kuitenkaan ole vain kasa kikkoja tai menetelmid, joita mekaanisesti
noudattamalla tulee aina luovaa toimintaa ja tuloksia. Luovuus on myos asennetta,
harjoiteltua kykya ja toisinaan tilanteen aikaansaamaa hetked. Menetelmista voi
olla paljon hydtya, mutta ne yksin eivat takaa luovuutta.
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LUOVUUTTA ROHKAISEVIA PERIAATTEITA

Erota ideointi ja arviointi toisistaan taysin
Kyseenalaista oletukset

Muuntele ajattelun tapoja/kaavoja

Vaihda nakékulmia aktiivisesti

Pysy myonteisena, parkkeeraa kielteiset ajatukset
Ota riskeja tarpeen ja mahdollisuuksien mukaan
Luota prosessiin

Pida taukoja, ala pakota, anna tulla

Hyodynna sattumia

From: 101 Activities for Teaching Creativity and Problem Solving, Van Gundy
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LAHTOKOHTIA LUOVAAN TOIMINTAAN

Tarkkaile, tiedosta ja herkisty kaikille aisteille, kaikille ajatuksille
Tuntemukset & Tunteet osaksi vihjeiden tulkintaa

Empatia & mydtatunto osaksi muiden ymmartdmiseen ja sosiaaliseen mielikuvitukseen

Asiantuntijuus tietysta toiminnasta tai alalta
Konteksti ratkaisee ja laukaisee ideoita

Syventyminen tekemiseen/kuvitteluun tdysin, flow - optimaalinen kokemus
onnistumisesta/haasteista

Assosioi, rakenna rinnastuksia asioiden valilla
Ajattele kokonaisuuksia & synteesia ajatusten valilla

Suhteet, kokonaiskuva nde metsa puilta

Mydnteinen asenne, odotukset, merkityksellinen toiminta
Kaaos & epavarmuus — sieda ald vain kontrolloi (seka itsessd ettd ymparistossa)

Rauhoittuminen / Maadoittuminen - keho ja mieli tyynena

Esikielelliset kasitteeet — alitajuisen arvostaminen
Lupaavuus innostuminen

Universaali tieto — transendenssi uskomus & Ykseys (konsilienssi)

Luovaa toimintaa on tutkittu ja harjoitettu monesta eri nakokulmasta.
Osa on loytanyt luovuutensa itsetarkkailun ja aistihavaintojen kautta.
Toisille tunteet ja tuntemukset ovat tarkeita.

Usein my0s empatia, sosiaalinen mielikuvitus ja toisten asemaan asettuminen
tarjoaa luovaa ymmarrysta, esim. vuorovaikutuksessa.

Tiedetd&n myds, ettd luovuus kehittyy asiantuntijuuden mukana kullekin
osaamisen alueelle erikseen.

Tilanteet ja tilat vaikuttavat myds luovuutta rohkaisevasti tai sen ilmaisua estavasti.

Luovaa toimintaa voi kokea myds optimaalisessa, itsensd unohtavassa, virtauksen
tilassa (flow).

Luova ajattelu on usein yhdistelevaa, assosiatiivista ja leikkisaa.
Kokonaisuudet ovat usein tarkeampi kuin yksityiskohtiin tarttuminen.

Asenne on erittéin tarkeda. Luottamus itseensé, prosessiin ja tuloksiin, silloinkin
kun tuntuu, etta heti ei tule hyvia tuloksia.

Usein luovassa ajattelussa raportoidaan koettavan myos esikielellista ajattelua,
jonka muuntaminen sanoiksi voi toisinaan olla hankalaa.

Moni on lovtanvt taas luovia ratkaisuia tai tietoa mystisilla menetelmilla tai 23



ASIANTUNTIJUUS LUOVUUDEN PERUSTANA

Luovuus edellyttdad asiantuntijuutta.

Onnistuneella tiedonluojalla on:

« laajempi ja monipuolisempi tietoperusta

« yksityiskohtaisempi ja rikkaampaan tapausjoukkoon
perustuva tietoperusta

 parempi kdsitys tiedonalan kannalta merkityksellisista
asioista

 tehokkaammat tiedonalakohtaiset heuristiikat
« asianmukaiset tekniset vilineet ja voimavarat (KH)

From: The Creative Mind: Myths and Mechanisms, Boden, 2003
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TIEDONLUOMISEN TYYPPEJA

Yhdisteleminen. Tuntemattomien yhdistelmien luominen
aikaisemman kasitteiden ja ideoiden varassa.

Tutkiminen. Uusien ideoiden luominen mahdollisen avaruuksia
tutkimalla
(toiminta tyylin sisilld sen mahdollisuuksia venyttaen)

Muuntaminen. Mahdollisuuksien avaruuksien muuntaminen

(tyylin muuttaminen siten, ettd sen hetkisen tietoisuuden (episteemisen horisontin)
ulkopuolella olleet asiat tulevat mahdollisiksi: "sen ajatteleminen, jota aikaisemmin ei
olisi voinut ajatella”)

From: The Creative Mind: Myths and Mechanisms, Boden, 2003
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LUOVUUS JA TIETO

Luovat saavutukset rakentuvat vahvasti aikaisemmalle tiedolle
Omaksuminen merkitsee "10 vuoden hiljaisuutta”
Asiantuntijuus usein taustalla ennen oman tuottavuuden herddmista

5/500 merkittdvastd sdvellyksestd tuotettu ennen 10 vuoden aikarajaa
(10-25 voimakas ja 26-49 tasainen tuottavuus)

131 maalarin eldménkertojen tutkimus osoittaa, ettd ensimmadisia mestariteoksia edeltda n. 6 vuoden ei-
tuottava kausi

55/66 runoilijasta vaati 10 vuoden harjoittelua ennen ensimmaistd mestariteosta
Luovan tydn tekijat omaksuvat aikaisempien mestareiden t6itd
Pystyvit uuden luomiseen vasta aikaisemman tiedon ja mallit hallitessaan
Heillad on jotakin josta ponnistaa! Tiedonalan voi ylittad kun se hallitsee
o Mozartin ensimmdiset pianokonsertot ja sinfoniat mallinsivat kokeneempien toitd

o Charlie Parkerin jazz-improvisaatiot sisaltavit aiempien mestareiden kehittamia formuloita,
joita hin pystyi yhdisteleméin luovalla ja joustavalla tavalla

o Vuosina 1957-1962 Beatles harjoitteli ankarasti, mutta 90% esitetyista 250 laulusta oli joka avoimesti tai
peitetysti muiden yhtyeiden biisejd. Vasta aikaisemman tyén omaksuminen loi perusta omalle luovalle
kontribuutiolle.

From: Creativity: understanding innovation in problem solving, science, invention, Weisberg, 1999
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KAKSI ALYKKAAN TOIMINNAN MUOTOAA

o Yksinkertainen kognitio (80-90%)
o Nojautuminen kokemuksessa kristallisoituneisiin rutiineihin

o Monimutkainen kognitio (10-20%)
o Vaihtoehtojen tietoinen punnitseminen ja pohtiminen
o Uuden toimintatavan tai tiedon luominen

Oppimisessa monimutkainen kognitio
muuttuu yksinkertaiseksi

Asiantuntijan toiminnan lahtokohtana oleva tieto tulee
kulttuurista pikemmin kuin yksilosta.
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ASIANTUNTIJUUDEN LAJIT

Rutiiniasiantuntijuus
« Kerran hankittuun tietdmykseen ja taitoon perustuva osaaminen

« Perustana opittuihin ratkaisumalleihin nojautuva Kiteytynyt
tietamys

Dynaaminen asiantuntijuus

« Uusien ja haasteellisten ongelmien ratkaisemisessa tarvittavien
taitojen kehittdminen

- Perustana uusien ongelmien ratkaisussa tarvittavien taitojen
johtamista tukeva joustava tietimys

« Pyrkimys hahmottaa oman alan ongelmia monimutkaisemmalla ja
syvemmalla tasolla

« Toiminta oman suorituskyvyn yldrajalla
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MENETELMA: "VALTA NAITA" —TARKISTUSLISTA

Tee kysyminen vaikeaksi tai naurunalaiseksi
Rankaise virheista tai tietamattomyyden osoituksesta
Vastaa kysymyksiin:

Kategorisesti esim. "tuohan on ilmiselvaa"

"Googleta se"
Ettet tiedd ja siina se

Ald anna mitiin teemarajoitteita

Korosta onnistumisen tarkeytta

Luo ankaraa painetta, koska "se tuottaa tulosta”
Muistuta hierarkiasta ja muiden paremmuudesta

" There is a microscopically thin line between being brilliantly

creative and acting like the most gigantic idiot on earth. So
what the hell, leap.”- Cynthia Heimel. kirjailija

Yksi tapa harjoitella ndiden asioiden valttamista on tehda niité vakisin ja tietoisesti
— esim. tiedostaen ryhmaéharjoituksena.

Kun on kerran estanyt hyvan ideointisession tahallaan ja tiedostaen esim.
negatiivisuudella, niin sen kyll& huomaavat ja siitéa oppivat seka tilanteen
keskeyttdja ettd muut henkilot ideointitilanteessa.

Eli paradoksaalisesti harjoittelemalla kerran tietoisesti sitd, mité ei halua tehda, voi
paasta tekemisesta eroon.

Tietenkin tdma& on syyta tehdé kaikkien tiedostamana ja yhteisymmaryksessa J
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IDEOINTI

Kuinka tuottaa ideoita - eiki karsiaa niiti!
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NAKOKULMAN MERKITYS

| 3 '

Nakokulma ratkaisee.
Mita néet jos katsot mustaa, enté jos valkoista?
Jos lukkiudut yhteen nékdkulmaan, néet aina kaiken sen kautta.

Meilld on AINA nakdkulma, vaikka emme tiedostaisi sita.

Ainoa tapa estaa sen vangiksi joutumista on vaihtaa sita aktiivisesti ja tietoisesti.

Tarina:

“Why do you think you’re a zombie?” she asked.

“Don’t you think zombies know they’re zombies?” the man answered.
“You’re just having a mid-life crisis,” his sister chided him, upon rushing over.
“Zombies don’t have mid-life crises,” the man calmly replied.

His wife got him an emergency appointment with a psychiatrist.

“So you think you’re a zombie,” the doctor began.

“I know I’'m a zombie,” the man answered.

“Do zombies bleed?”

“No. Zombies are the living dead.They can’t bleed.”

The doctor took a pin and pricked the man’s finger. Blood immediately oozed
from the puncture.The man stared in disbelief.

“There,” said the psychiatrist in triumph.“Now do you believe me?”

“Well, what do you know,” the man finally said. “Zombies do bleed.”

Opetus: jos olet jo etukateen paattanyt miten asiat ovat, niin mikaan vasta-
araumentti tai todistus ei tule muuttamaan mielipidettasi.
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IDEOINTIMENETELMISTA...

Aivoriihi Pida hauskaa

Ajatteluhatut Ole lapsellinen, leiki
Ajatuskuplat .. .. .

) P Ideoi, ideoi, ideoi
Sekoita-Leikkaa-liimaa

s o Visualisoi menestys
ana-assosiointi

Analogia (samanlainen kuin) Nauti epéonniStumiSiSta
Synektiikka (synectics) Keraa lisdaideoita muilta
Piirtdminen Rohkaistu

Hautominen Innostukaa yhdessa

T Murra ajattelusi
Entajos..." tarinointi ]
Fagemann Yhdistele
<WNKERTQ), . .
e Arvostele vasta myohemmin!

Nimenvaihto

h How to Get ideas, Foster, 2007

" The best way to get a good idea is to get a lot of ideas.”
— Linus Pauling, tiedemies

Konkreettisia ideoinnin menetelmié on paljon ja niitd on kuvattu mm. Thinkertoys-
kirjassa.

Itse menetelmien lisaksi korkeamman tason asenne-, l&hestymis ja reaktiotavat
ovat tarkeita.

Asenne alussa on erittain tarke&: vaikka asia olisi kuinka, pité4 uskoa
onnistumiseen, niin mahdottomalta kuin se tuntuukin

Uskominen ei kuitenkaan tarvitse olla eparealistisuutta. Kyse on toteutustapojen ja
ongelman méarittelyn eroista. Asia ei ehké ratkea mahdottomalla tavalla 1, mutta
voi hyvin ratketa tavalla 2. Pitaa uskoa ratkaisun loytymiseen, vaikka osa jo
tunnetuista ratkaisuista onkin epéarealistisia.

Jotta ideointi voi jatkua hyvin ja sulavasti, pitdd arviointi erottaa selkeéasti
ideoinnista. Arviointi katkaisee ja latistaa l&hes aina ideoinnin.

Tarkeint& ideoinnissa on vain tuottaa ideoita paljon ja arvioida ne myéhemmin.
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IDEOINNIN ESTEISTA

* Taustatyo
» Testaus

Faktojen puute

AV 10000100 1<) ol © Merkityksellinen tavoite
puute * Iloinen tunnetila

* Mika tahansa kelpaa!
+ Aina voit palata, muuttaa

+ Jata hautumaan alitajuntaan
+ Kavele, selita, roolileikki

Motivaation  [URSEREERZIZY
puute? » Mita iloa sinulle?
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LAATIKKO JA SEN HAVAITSEMINEN
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"Thinking outside the box means being able to spot assumptions, habits or
customary ways of thinking that are widely and uncritically accepted but
have no basis in reality."- John Adair, johtajuuden tutkija, luovuuskirjoittaja

Yhdisté kaikki pisteet neljalla yhteen piirretylla suoralla viivalla
Ent4 sama kolmella?
Enta kahdella?

Entd yhdella?

Olet AINA oman mielesi tai todellisuuden luomassa laatikossa, vaikka et sité nakisi.

Jotta voit tulla laatikosta ulos, on sinun tehtévéa se nakyvaksi.

Eli mik& rajoittaa sinua? Mika estaa sinua? Mitk& sdannot tai sanomattomat
odotukset maaraavéat toimintaasi?

Ne maarittavat boksisi, hyvassa ja pahassa.

Voit enimmill4an luoda vain niin hyva ratkaisun, kuin minkéa kokoisessa boksissa
olet sisalla.
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MENETELMA: IDEOINTIKIINTIO

Edison: pieni keksinto/10 pv JA iso keksinto /6 Kk
Miksi: tavoite, alitajunta, itsensa ylittdminen

Miten: Aseta lukumaara ideoinnille / aika

Toteuta, kirjaa ylos ja seuraa kehitysta

-> Et ehdi : varaa aikaa

-> Ei huvita: lisaa haastetta

-> Ei tule ideoita: motivoi

-> Ei motivoi: ota ideat kayttoon

"I just invent, then wait until people come
around to needing what I've invented.”
—R. Buckminster Fuller, keksija
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MENETELMA: ASENNE - KIELTO -> ROHKAISU

Mité: Motivoidu tekemé&én, kun se on vaikeaa

Miksi: Asenne on puolet ratkaisua

Miten: Piirra kaksi pystysaraketta

Kirjoita vasempaan "kielto”, miksi pelkidat tai eparoit toimia
Kirjoita viereen oikealle "rohkaisu”, jolla korvaat kiellon

Idea on lapsellinen, teen
itseni naurunalaiseksi

Tyo6 on liian vaativa, en
tiedd mista edes aloittaa.

Epédonnistumisen riski on
paljon suurempi kuin
onnistumisen hyo6ty

Turha ndhda vaivaa, ei
tata kukaan osta
kuitenkaan

Tarkeintd on Kirjoittaa (paésti ulos) ja korvata (rohkaisevalla). Korvaa ja rohkaise!
Voit jatkaa tata mielikuvaharjoituksella (kts. Kohta motivaatio)
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MENETELMA: OSBORNEN TARKISTUSLISTA

Alex Osbornen lista nikékulman ja ideoiden vaihtamiseen

Mika toinen ongelma (ratkaisu) on samankaltainen?
Kuinka tata tuotetta (ongelmaa) voisi muuttaa?

Mita tahan tutteeseen pitdisi lisata?

Mita tasta tuotteesta pitaisi poistaa?

Mika tuote voi korvata taman?

Miten taman tuotteen rakenne voitaisiin muuttaa?
Mihin tuotteeseen tama voitaisiin yhdistaa?
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POIKKEUTTAVA SUUNNITTELU

Pois evolutiivisesta nysvaimisesta kohti irtiottoja
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EVOLUTIONAARINEN SUUNNITTELU

g

Uuden tunnetun ratkaisun keksiminen ei ole helppoa:

- Usein syntyy vain evolutionaarisesti hieman muunneltuja versioita vanhoista
ratkaisuista

- Lisaksi uuden idean on toimittava vanhojen tytkalujen, ajattelutapojen, kayton
kulttuurien, odotteiden ja ihmisten emotionaalisten tarpeiden mukaisesti

- Itse asiassa juuri kaikki ndma mainitut "hiljaiset tekijat" rajoittavat meidat
nakymattoman laatikon sisédan, jonka sisélta luulemme ratkaisun [0ytyvan — tai
olevan pakko loytya

- Uudet innovaatiot kuitenkaan harvoin [6ytyvat tdmén itse luomamme
nakymattoman ajatuslaatikon sisélta
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RADIKAALI UUDELLEENSUUNNITTELU

Starch

o0o00De® :
‘.‘ A, Cellulose fe
.;;.»000000# "
Shosgen _ _ g )
Y T X X
Q. L

"You see things; and you say, ‘why?’ But I dream things that
never were; and I say, ‘Why not?'" - George Bernard Shaw

Radikaali uudelleensuunnittelu ei sekdan ole helppoa — ainakaan kaupallisesti
onnistuneesti

-Voimme toki ottaa lahtékohdan ja keksia sille mullistavan, joskin suhteellisen
loogisen uuden korvaavan ratkaisun (kemiallinen setti ja injektioruiskut ruokien
kypsentdmiseen lammittamisen sijasta)

- Tam4 ei kuitenkaan tarkoita, ettd meidan ratkaisuEHDOTUKSEMME oikeasti
paatyisi ihmisten kayttamaksi ratkaisuksi heidan elaméassaan

- Itse asiassa, useammin mita radikaalimpi ratkaisu, sen epatodennakodisempaa,
ettd se hyvaksytaan kayttoon — etenk&an korvaamaan aikaisempaa toimivaa
ratkaisua

- Nimittain hiljaiset tekijat kuten tapa ajatella, tavat tehda tyota, tyokalut,

ohjeistot, koulutukset, julkaisut ja muu kulttuuri ratkaisujen ymparilla muuttuu niin
hitaasti, ettd uudet radikaalit ratkaisut voittavat yleensa vasta sukupolvien myota,

kun vanhat kaytt&jat ovat kuolleet pois
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DEVIANT DESIGN — POIKKEUTTAVA SUUNNITTELU

Basic Needs (survival)

|

Poikkeuttava suunnittelu

Poikkeuttavan suunnittelun idea pyrkii pois evolutionaarisesta nysvdamisesta kohti
radikaalimpaa, mutta ei valttamatta liian radikaalia innovaatiota, ottaen mukaan
kayttajien roolin ratkaisuissa.

Malli voidaan tiivistaa seuraavasti:

1.
2.
3

Olemassa olevan ratkaisun yleistdminen (paistinpannu -> ruoan kypsentaminen)
Ongelman uudelleenmaérittely yleistyksesta

Kayttajan tarpeiden yleistdminen / perimmainen syy (ruoanlaitto ->
syéminen/itseilmaisu/jne)

Suunnittelijan arvojen paljastaminen (mité ITSE haluaa ratkaisulta ja sen
vaikutuksilta?)

Kayttajan uudelleenmadrittely kayttdjan perimmisté tarpeista ja suunnittelijan arvoista
lahtien (minkalaiselle hieman poikkeutetulla kayttajalle suunnittelen?)
Ratkaisuehdotuksen ideointi poikkeutetulle kayttajalle, poikkeutettuun tarpeeseen ja
poikkeutetulla ongelmalla

Milla tavalla ratkaisu voi muokata sen kayttoymparistoa (kulttuuria, tyokaluja,
tydtapoja) — mahdollinen lisépoikkeutus ratkaisuehdotukseen

Ratkaisuehdotuksen testaaminen kayttdjilla (mieluiten oikeilla), jotta néhdaan miten
ne siihen suhtautuvat ja mihin ne sita oikeasti kayttavat.

Ratkaisun muokkautuminen kayttgjien kasissa sen mukaan, miten ne sen ymmartéavat
ja kayttavat

Menetelma on jokseenkin tydlas, mutta selkeasti vaiheittain eteneva, jolla tuotetaan

ratkaisu ratkaisulta enemman poikkeavia ehdotuksia. Edellinen ratkaisu voi olla aina
uuden ideointikierroksen lahtdkohta, jolloin uusi kierros tuottaa viela
poikkeutetumman idean.

Menetelmaa voi toki nopeuttaa testaamalla "ajatuksia” pelkissa keskusteluissa, focus-

ryhmissa ja ajatusleikeissd. Nama eivat luonnollisesti ole korvikkeita todelliselle
markkinatestaukselle.
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MENETELMA: POIKKEUTA IDEA

Ota lahtokohdaksi ideoitava ratkaisu (ongelma).

Muunna olemassa olevasta ratkaisusta yleisempi (meta-
)haaste tai -ongelma.

Mieti kayttdjaad ja hanen tarpeitaan. Listaa todellinen
tarve, tarpeiden takana.

Mieti mitd maailma tai itse oikeasti haluaisit tarjota
ratkaisuna (arvoista ldhtien). Kuvaa talla uusi kayttdja,
joka haluaisi tata ratkaisua

Tee uusi ratkaisu - ei alkuperdiseen ongelmaan - vaan
yleisempadn haasteeseen, joka vastaa perimmaiseen
tarpeeseen ja sopii arvolahtoiselle uudelle kayttajalle.

Aloita alusta, mutta nyt kdyttamalla luomaasi ratkaisua
lahtokohtana. Eli poikkeuta sitd uudestaan. Toista
kierroksia, kunnes ratkaisu on riittavan poikkeava,
muttei mahdoton myyd3, toteuttaa tai kayttaa.
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IDEOIDEN VALINTA
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IDEOIDEN VALINTA

Kriteerit Ehdoton

Suositeltava

‘ Hyédyllinen

Seuraamukset

Hyodyt ja Haitat

Hyodyt Haitat

A 4

Vaikutukset
Kohteeseen Ymparistoon

A4 -

Panos / Tuotto
Tuotto Riskit

Kun ideoita on keksitty, taytyy niita valita.

Usein ideoiden valintaan on kriteerit, jotka ideoiden taytyy lapaista.

Kriteerit on usein hyvé jakaa kategorioihin: ehdoton, suositeltava ja hyédyllinen.

Ehdottomat on l&péistéva, suositeltavat antavat idealle lisdnostetta ja
hyddyllisestakaan ei ole haittaa.

Myos haitat tulisi arvioida erikseen, samoin idean kdyttéonoton vaikutukset ja
toteutuksen panos/tuotto.
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MIKSI IDEOIDEN VALINTA ON TARKEAA?

100%

/

80%

'é

60%

40%

Ratkaisun kokonaiskustannukset

20% ’

Syntyneet kustannukset

Konsepti Design Testaus Valmistelu Tuotanto

Ratkaisun tuottamisen vaiheet

Vaikka ideointia pidetaan yleensa projekteissa alkuvaiheena, synnytetaan sen
aikana tuotetuissa ratkaisuissa n. 60% projektin kokonaiskustannuksista, vaikka
laskut eivéat vield olekaan l&hteneet matkaan.

Alkuvaiheen ideat nimittain kulkevat projektin myéhempien vaiheiden l&pi yleensa
vahan muuttuen, joten vaikka itse kustannukset maksetaan projektin
my6héisemmissé vaiheissa, on niihin lukkiuduttu jo ideointivaiheessa.

Tamaén takia ideointi valinta tarkasti alkuvaiheessa on tarkeaa.
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KiLL YOUR DARLINGS

Omien ideoiden karsinta
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MENETELMA: KILL YOUR DARLINGS -Testaustista

Vastaa: MIKSI oma ideasi on niin tdrkea? (ja vastaa tdhan vastaukseen MIKSI)
Mitkéa ovat idean hyodyt ratkaisulle MUIDEN mielesta?

Oliko idea ensimmaéinen minka sait?

Liittyyko se ldheisesti sinulle tirkeisiin aiheisiin / asioihin?

Tunnetko vahvoja tunteita sen puolesta?

Ota idea ja poista se ideavalikoimasta/ratkaisusta konkreettisesti. Pidd taukoa. Palaa
takaisin, ja katso nyt ratkaisua ILMAN ideaasi. Milté se vaikuttaa? Toimiiko se?
Kaipaako muuta? Milta sinusta tuntuu? Voit aina laittaa idean takaisin, jos ratkaisu EI
enda toimi

Kun poistat idean, dld tuhoa sitd kokonaan, vaan siilo se. Se voi olla erinomainen
muuhun ongelmaan. Emotionaalinen reaktio laimenee, kun et tapa sité taysin

Yhdisté se. Harva idea on niin erinomainen, ettd se seisoisi tdydellisen puhtaana
yksin. Yhdista idea toisiin hyviin ideoihin sdilyttdméalla molempien hyvét puolet. Tama
opettaa myos paljon rakkaiden - ei tappamisesta - vaan parittamisesta

Onko se valttimaton? Jos voi oikeasti poistaa jotain ideastasi tai koko idean, ilman
ettd ulkopuolinen huomaa eroa (tai huomaa eron jopa parempaan), niin idea ei ole
tarpeellinen.

"Make everything as simple as possible, but not simpler.”
- Albert Einstein
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IDEOIDEN TALLENNUS JA KASITTELY
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GTD-MENETELMA IDEOIDEN KASITTELYYN

Gettinq Things Done Quick Reference Card

Miksi tallentaa ideat?

X Ideoita tulee, kun et odota ’ ‘ '

X Jos et tallenna, unohdat \
> MAYBE
X Kdytd systeemid, johon
Actionable?

i

luotat (kevennd muistia) ' e
lT YES
- 5 Less than
ARG | ..// . ng‘s(g:? 2 mirutes PO
FO= ME Specific Date or Time
Asvl
RN [ L

A

Waiting For Lists Next Actions Lists/Foiders/Trays Datebook / PDA

David Allenin kehittdméa Get Things Done on oikein hyva menetelméa ideoin keruuseen ja
kasittelyyn.

Moni kayttaa sitéa elaménsa asioiden jarjestamiseen ja systemaattiseen kasittelyyn, mutta
sitd voi soveltaa myds ideoihin.

Hyvia ja odottamattomia ideoita tulee yleensa paikoissa, joita ei pyhittanyt ideoinnille.
Vanha saant6 "bed, bath & bus" pitaa yllattavan hyvin paikkansa.

Sinisina hetking, ajatuksissaan ollessaan, tulee usein ideoita, jotka unohtuvat nopeasti,
ellei niita kirjaa ylos.

Samoin ideoita voi tulla lehtia, tv:ta tai luentoa katsoessa.

Tarke&a onkin kirjata ideat ylos — vaikka ei kokonaisuudessaan, niin jossain muodossa,
josta ne muistaa.

Sitten ne voi unohtaa — hetkeksi.

Sitten keratyt ideat voi purkaa sopivan tilaisuuden tullen, esim. inspiraation ollessa
hukassa.

Kerattyd idealistaa voi kdyda lapi seuraavin perustein:

- mitd voin kayttaa heti (kestéaa alle 3 minuuttia) -> tee se heti

- mika on niin hyva, etté siita pitad aloittaa projekti : mieti mika olisi ensimmainen asia,
mita teet asian eteen ja laita se kalenteriisi tai Todo-listaasi ja anna projektille nimi

- hyvét ideat, joita et tarvitse, annat eteenpain (delegoit)

- hyvét ideat, joilla uskot vield 16ytyvan kayttod, pistat arkistoon odottamaan sopivaa
hetke&d

Ei kun kerdilemaan ja soveltamaan ideoita!
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HARJOITUS: IDEOIDEN KASITTELYPROSESSI

Mieti mikd muistiinapanotapa on sinulle luontevin
kdyttaa JA purkaa? Mika on tydssasi katevin
(mahdollinen)? Ala valitse tydkalua, joka on jo tukossa
(esim. mail)

Mieti milla vdlineelld (sanelin, kansio, muistikirja,
kannykka, kamera) voisit parhaiten tallentaa ideat missa
vain, milloin vain?

Miten toteuttaisit ideoiden purkamisen? Mina
vakiaikana (aamu/ilta? Maanantai/Perjantai?)?

Miten lajittelet purkutilanteessa seuraavien
kategorioiden ideat: kayta heti, pista jakoon, luokittele
arkistoon, kdynnista projekti.

Varaa ylos itseltdsi kalenterista aikaa, jona otat
rakentamasi systeemin kdyttoon: hankit valineen,
opettelet kiyton, varaat ajan purkuun, harjoittelet
purkua.

Jotta ideoiden kerdilyn ja soveltamisen saisi toimimaan, taytyy siihen olla itselle
sopiva tekemisen tapa ja valineet, jotka helposti tukevat sité.

Yksille sopii kuvien ottaminen. Toisille sopii sanelu. Kolmansille kirjoittaminen.

On tarkedé kokeilla eri vaihtoehtoja ja huomata mika itselle toimii ja mik& véline
(kannykkakamera, sanelukone, muistilehtio, jne) toimii itsell& parhaiten, kulkee
useimmiten mukana ja on helpoiten purettavissa.

Prosessi voi alussa vaatia opettelemista, mutta sen pitda nopeasti muuttua itselle
helpoksi ja vdhan lisdvaivaa, mutta paljon lisdiloa tuottavaksi, jotta sité jaksaa
tehda. Taydellista ei tarvitse tehdd, péaasia etta saa aikaan itselleen sopivan.
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YLIKUORMITUS JA HAIRIOT
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MIKkS! ALYKKAAT IHMISET ALISUORIUTUVAT?

Harvard Business Review
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Olemme jatkuvan informaatio ja huomiokykypommituksen alaisina.

Erilaiset viestit ja vaateet nakertavat eivat ainoastaan meidan aikaamme vaan
tahdonvoimaamme.

Psykologisesti tahdonvoiman méaara on kullakin persoonallinen, mutta myods
rajallinen. Sen voi siis kayttaa paivassa tai viikossa loppuuun, ennen kuin se
latautuu (vapautuu muista tehtdvista).

Jos siis tahdonvoimaansa kayttéa koko ajan jonninjoutavien asioiden muistamiseen
ja tekemisen ponnistelemiseen, ei sita jaa tarkeisiin asioihin, vaikka ne olisivat
kuinka tarkeita itselle.

Taman takia priorisointi ei ole ainoastaan tarkead, vaan se yhdistettyna tietoiseen
asioista kieltaytymiseen on elinehto tarkeiden asioiden tekemiselle vaativassa
ymparistossa.
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KESKEYTYKSET JA TARKKAAVAISUUSHAIRIOITYVYYS (ADT)

ESTOMPANY

25-45 min 25-45 min

N\ £\
@ Uk "_Jflt g

3-5 min 3-5 min 3-5min 3-5 min

Psykologit ovat tutkineet syventyneiden ajatusten ja tyon keskeytyksia, jotka voivat
olla hyvin lyhyitd, kuten puhelu, sdhkopostien luku tai facebook-statuksen
katsominen.

Keskimaarin tallaiset keskeytykset vievat aikaa 3-5 minuuttia normaaleissa
tietotyOn ymparistoissa.

Keskeytysten haitta vaativalle ajattelulle ei kuitenkaan ole niiden viema aika, vaan
ajattelun palauttaminen siihen, mihin se jai. Tama taas vie keskimaarin 25-45
minuuttia / keskeytys.

Eli keskeytyksid kannattaa valttaa silloin kun taytyy tehda
keskittymista/hiljentymista vaativaa ajattelua (itsendinen intuitiivinen
hiljentyminen, vaativa alyllinen ongelmanratkaisu).

Toki valilla tulee pitaa taukoja, mutta ulkopuolisten keskeytysten jatkuvasti
patkiessd oman syvallisen ajattelun, on tuloksena tyétehon romahtaminen,
originaalien ajatusten havidminen omasta tyosta ja jatkuva stressi.

Vaali siis my0s hiljaista aikaa, jolloin suljet puhelimen, sdhkopostit, meset,
facebookin ja muut hairiot.
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HARJOITUS: MITA IHMINEN MUISTAA?

Katso seuraavia sanoja 30 sekuntia ja koita painaa ne
mieleen.

IFB IIF KKL MCI AAB CKG BBA TTY OO0V

2. Kuvittele mielessasi luku 373. Nouse seisomaan. Pyorita
oikeaa jalkaa ja vasenta katta. Laske luvusta 373 alaspdin
kolmen hyppdyksin ddneen.

3. Kirjoita yl6s niin monta sanoista, kuin viela muistat

PURKU: Kuinka moni sai oikein 0-9? Miksi? Miten asiaa voi
parantaa? Minkdalaisia hairioita itselldsi on tydssa ja
minkdlaisia tehtavia ne keskeyttavat?

Harjoituksen voi kokeilla uudestaan jaksottamalla sanat uudestaan: | FBI IFK KLM
CIA ABC KGB BAT TYO OV(l)

Kuinka paljon helmpoaa on pitaé tydmuistissa asioita, jotka eivat olekaan
holynpdlysanoja, vaan tunnettuja lyhenteita, joiden takana on erilaisia mielikuvia,
tunteita ja kokemuksia?

Sama péatee muistamiseen yleensa: jos koko ajan olet ylikuormittunut, ei uusien
asioiden muistaminen luo merkityksellisia muistijalkia, vaan kaikki opittava jaa
"holynpolyksi, jota on vaikea omaksua.
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MENETELMA: ADT-KUORMAN HALLINTA

Itse

Lepéa riittavasti (tunnit eivat ratkaise)

Vihenna korkean GI:n ruokaa, lisda proteiinia

Sy6 riittavisti. Harkitse Omega-3 ja vitamiinilisaa

Hengastyttdvaa lilkuntaa ulkoilmassa 30min/pv
Toissa

Luo tdysin hiljaisia tyohetkid

Miellyttava sosiaalinen kontakti 4-6t valein

Pilko isot tehtdvit pienemmiksi

Pida osa pdydéstd puhtaana aina

Varaa aikaa tdysin vapaaseen "en tee mitadn" hetkeen

Valta pinojen kasautumista - ne painostavat

Opi rytmisi - tyoskentele kun olet tehokkaimmillasi

Pyydd apua

Kuin Keskityt, poista kaikki hairiot, myos msiikki
Stressissa

Hidasta, vaadi vihemmén

Tee yksinkertaista mekaanista tyota valilla

Liiku, kédvele, vaihda ajatuksia jostain muusta

Delegoi, pyyda apua - ala leiki sankaria

Edella mainittujen keskeytystutkijoiden mukaan ihminen voi saada jatkuvalla
arsykepommituksella itsensa hyvin keskittymis- ja huomaavaisuushairiota (ADD)
vastaavaan tilaan (ADT). Tama ei ole sairaus ja tila poistuu, kun
arsykepommituksen véahentéa.

Tarke&a on siis huomata, etta kyseessa on itsensé tai ympariston aiheuttama tila.
Siité paasee pois vahentamalla arsykkeitd ja siirtymalla ymparistoon, joka tarjoaa
vahemman keskeyttavia virikkeita.

Taas, tdma el tarkoita, etteivatko virikkeet voisi olla erinomaisia. Ainoastaan
jatkuvassa keskeyttavassa virikevirrassa elaminen tekee ajattelusta lyhytpinnaista
ja reaktiivista — kovin ohutta, eikd kovin persoonallista tai usein edes luovaa.
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EPAONNISTUMINEN
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RISKIEN JA EPAONNISTUMISTEN HALLINTA

"Fail often to succeed sooner."
- Tom Kelley, IDEO

Make no mistake about it, |
understand how tough it is, sir.

| talk to
families

To laugh is to risk appearing the fool.

To place our ideas, our dreams, before a crowd is to risk their loss.

[To live is to risk dying.

To hope is to risk despair. To try is to risk failure.

The person who risks nothing, does nothing, has nothing, and is nothing.
Only a person who risks is free.

—Anonymous

Moni pitédéd epdonnistumista, etenkin julkista sellaista, valttelyn arvoisena.

Kuitenkin vain kokeilemalla riskialttiita erilaisia lahestymistapoja voi oppia ja [0ytaa
uutta.

Pitaédkin tehda itsellensa ja tydyhteisotllensa selked ero kunniallisen yrittdmisen ja
valinpitamattéméan mokailun valilla.

Jos yrittaa kaikkensa, oppii ja kehittyy — tdmé on selkeé&sti kunniallista ja siita pitaisi
saada kehuja, eikéa toruja. Virheita voidaan toki analysoida, mutta ne ovat vain
oppimisen paikkoja.

Vélinpitamatonta mokailua ei taas tulisi sallia, koska se ei pyri uuteen, ei ota
yhteis64 huomioon ja siirta haittoja yleensd muiden korvattavaksi.

"Virheiden" tekemisesta yrittamalla vaikeita uusia ja erilaisia asioita tilanteissa,
joissa epaonnistumisen vaikutukset ovat pienid, tulisikin aktiivisesti harjoittaa.

Vain tekemall& virheita voi saada tietynlaista todella hy6dyllisté oppia ja oppia
entista tehokkaammin.

Tekemalla virheita nyt, voi olla myohemmin myds nopeampi ja varmempi.
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KUOLEMAN LAAKSO JA SEN YLITTAMINEN

Pelko
"Ideat loppuvat”
"En ymmarrd ongelmaa”
"Liikaa dataa ja detaljeja!"
"Haaste on mahdoton!"
"Ei tasta tule mitaan..."

Pelon kisittely
Face - Kohtaa
Explore - Tutki
Accept - Hyvaksy
Respond - Reagoi

"I must not fear. Fear is the mind-killer. Fear is the little-death that brings
total obliteration. 1 will face my fear. I will permit it to pass over me and
through me. And when it has gone past I will turn the inner eye to see its
path. Where the fear has gone there will be nothing. Only I will remain.”

- Bene Gesserit, Dune

Kaikki ovat kokeneet kuoleman laakson ideoinnissa ja oman intuitionsa uskossa
joskus.

Kuoleman laaksossa ei ole uskoa, toivoa, eika jaksamista. Tuntuu, ettd asiat eivat
vain onnistu.

Laaksoja on myos eri syvyisia, toisista on helpompi paasté pois, toiset taas ovat
synkempia.

Tarkeinta on kuitenkin muistaa, etté se laakso on taysin omassa paéssa ja se mika
ratkaisee, ei ole laaksoon paatyminen,
vaan miten siihen itse reagoi.

Pelot pitaa kohdata, ne pitad hyvaksya ja silti toimia. Pitamalla itsensa liikkeessa
asiat kylla yleensa alkavat suttaantua.

Pelko kaventaa ajatteluamme: se vahentaa riskinottoa, uskoamme itseemme.
Mutta jos hyvaksymme, ettd pelko itse ei voi

meita satuttaa, voimme antaa sen tavallaan kulkea lavitsemme. Hyvéksya sen
sellaisenaan.

Vasta tdman jalkeen voimme alkaa ajatella jotain muuta, rakentavampaa. Kukaan ei
kykene "ei-ajattelemaan” pelkoa. Se pitaa tuntea, hyvaksya, tutkia ja sitten tehda
paatos ja toimia.

Pelon lamauttaessa voi kayttaa saantoa: lasken kolmeen ja sitten toimin
paattamallani tavalla: "1, 2, 3, toimi!"
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KESKUSTELU: RISKI JA EPAONNISTUMINEN

Keskustele vierustoverisi kanssa: Mika on paras
epaonnistuminen, minka olet kokenut? Koitko sen
arvon heti vai paljon myohemmin? Mika teki
epaonnistumisesta arvokkaan? Miten voisit tarjota
muille mahdollisuuden epdonnistua yhta
hyddyllisesti? Jos olisit 85-vuotias ja voisit antaa
viisaan neuvon itsellesi epdonnistumisesta tdhan
paivaan, niin mika se olisi?

Purku: Paata riskeerata epaonnistuminen ainakin
kerran viikossa. Mieti ensimmaiset 2-5 tilannetta tai
tilaisuutta valmiiksi, jossa aiot ottaa kunnon riskin.
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MOTIVAATIO
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TARINA: BUCKMINSTER FULLER JA AJATUSLEIKKI

"Faith is much better than belief. Belief is when someone else does the
thinking. " — Buckminster Fuller

Life Brings Idea, Idea Brings Life

It's true that Buckminster Fuller had a flair for designing and making things even as
a child. As he grew up, he also demonstrated a flair for being a non-conformist --
getting expelled twice from Harvard! He married young, served in the Navy during
World War 1, and then went into business with his father-in-law -- a business that
ultimately failed. At age 32, Buckminster Fuller found himself bankrupt, jobless and
raising a young family in poor housing. When his beloved daughter, Alexandra, died
of pneumonia, Fuller was inconsolable with guilt and shame. He blamed himself
for her death and spiralled down into an alcohol-fuelled depression that took him
to the brink of suicide. But just as he was contemplating killing himself, Fuller was
struck by the magic creative thought that saved his life and launched him on the
path that would make him world famous for his creative thinking.

The Magic Thought That Led Buckminster To A 'Fuller’ Creative Life

So, what was this amazing idea that could bust through the walls of suicidal
depression and wrench a man back towards life? What thought was so intriguing
and worth living for? Well, in his depressed mindset, Buckminster Fuller had been
thinking about everything that was wrong with the world and all the awful
challenges it faces. And the idea that struck him was so exciting to him that he
resolved then and there to put it into practice and see where it led. In his own
words, he embarked on "an experiment, to find what a single individual can
contribute to changing the world and benefiting all humanity.”
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MENETELMA: OLEMUSKUVA JA ANKKUROINTI

Rentoudu: sulje silmasi, hengita syvaan. Tyhjenna
mielesi (keskity ympyrakuvioon, kunnes mieli on tyyni).
Kuvittele tilanne, jossa olet jo saavuttanut
halumasi/tavoittelemasi kohteen (esim. kyky): milta
sinusta tuntuu, kuinka toimit, miten muut reagoivat, mita
aistit? Kuvittele niin rikkaasti taydellinen tulema kuin
mahdollista ja koita elaa tama olemuskuva taydellisesti.

AnKkKkuroi: kirjoita paperille lause, joka kuvaa
saavutettua tilaa. Voit myos valita kuvan, joka symboloi
tilaa. Kun harjoittelet, paina tiettya samaa kohtaa
kehostasi ankkuriksi.

Toista: toista mielikuvaharjoittelua kun ehdit. 5min
paivassa riittaa. Jos olet jo tilanteessa, jos tarvitsisit
motivaatiota, etkd ehdi palauttaa mielikuvaa, niin
laukaise ankkuri: katso kuvaa tai tekstid, paina
ankkuripistettd. Tunne milta ankkuroitu tunne tuntuu.
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FLOW - VIRTAUS

CSIKSZENTMIHALYI, 1993

Virtauskokemus tai flow on optimaalisen suorituksen
kokemus, jossa uppoutuu aktiviteettiin niin taydellisesti,
etta han unohtaa itsetiedostamisensa, huolensa ja joskus
ymparistonsa.

Virtaus on taydellista toiminnan elamista ja siita
nauttimista, joka kehittaa yha parempaan osaamiseen ja
kasvuun.

Virtaus koetaan tyoskennellessda oman osaamisen
aarirajalla samalla nama rajat hetkellisesti ylittaen.

Liian haasteeton tehtéva: alikuorma ja tylsistyminen
Liian vaikea tehtava: ylikuorma ja stressi

Pahin vaihtoehto: samanaikainen yli- ja alikuorma - lilan paljon, mahdottoman
tyolaita ja taysin epakiinnostavia/mekaanisia tehtévia. Seuraus: tyduupumus (burn
out).

Paras vaihtoehto: oman tyon kehittdminen/kehittyminen jatkuvasti yli oman
osaamisrajan, niin etta voi kayttaa samaan aikaan jo osaamiaan kykyja, tuntea
niistd onnistumista ja kohdata uusia haasteita, jotka ovat juuri ja juuri oman
osaamisen tuolla puolen, ja joutua ponnistelemaan niissa onnistuakseen. Seuraus:
virtauskokemus.
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VIRTAUKSEN LUONNE

CSIKSZENTMIHALYI, 1993; 1996

Selkeit tavoitteet (tiedat mita tehda)
Valiton palaute (tiedd milloin onnistut)
Tasapainoiset haasteet (tehtdvien ja kykyjen valilla)

Toiminta ja tietoisuus yhta (vain tekemiseen
keskittyminen)

Taydellinen keskittyminen (tdssa ja nyt)

Hallinnan tunne (ei pelkoa)

Itsetietoisuuden menetys (minuuskuvan ylittiminen)
Ajantajun hamartyminen (aika nopeutuu / hidastuu)
Toiminnan keskeisyys

65



PAATOKSENTEKO TOSIAJASSA

Kuinka me oikeasti ratkomme ongelmia tosiajassa
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NARRATIIVINEN PAATOKSENTEON MALLI (RPD)

Diagnose n‘o ( S -
Is Situation Typical?
Feature Matchin,
more : [esau;xwe Buildcin;;]g] [Prototype or Analogue] ‘l
data N

inference

Recognition has four by-products
Relevant
Cues
Plausible
Goals

Evaluate

Expectancies

l"_ |

Action {n)
- Mental Simulation] no
( Modity ) Y
- Will it work?

yes, but

Implement
Course of Action

Gary Klein on tutkinut paatoksentekoa tosiajassa, asioiden tapahtuessa, etenkin
nopeasti etenevissa tilanteissa (ensiapuhoitajat, palomiehet, sotilaat).

Han on havainnut, ettd rakennamme tallaisissa tilanteissa odotusten tarinan,
perustuen kokemuksiimme vastaavista tilanteista.

Tarinassa oletamme, mita tapahtuu jos toimimme tietylla tavalla.
Sitten alamme toimia ja katsomme pitavatko oletukset paikkansa.
Jos oletukset toimivat, jatkamme tarinan mukaista toimintaamme.

Jos todellisuus ei kayttaydy kuten oletimme, tulee tarinaamme sar¢ ja tavallaan
havahdumme toiminnastamme.

Tamé& havahtuminen on ammattilaisille tarkeé osa heidén oppimistaan ja
poikkeuksellisten tilanteiden havaitsemista.

Jos tilanne on jo alusta saakka niin epatavallinen, ettd emme saa tarinaa
muodostettua, meilld on tunne, etta vaikea toimia (intuitiivinen eparointi)

Jos taas tilanne kesken toiminnan muuttuu vastoin oletuksiamme, meille tulee
aavistus, ettd jotain on menossa pieleen (intuitiivinen varoitus).

Naille intuitiivisille signaaleille herkistyminen on tarke&a.
HUOM! Tama tarinan rakentuminen on hyvin alitajuinen prosessi, eli emme

itsekd&n huomaa, ettd ajattelemme néin, vaan tarinanmuodostus tapahtuu vahéan
kuin automaattisesti tajunnassamme.
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BOYD OODA-LuUuPPI

Observe Orient Decide Act
Implicit Guidance Implicit Guidance
and Control I and Control
Unfolding
2 Cultural

Genetic
Feed Heritage

Analyses/

Observations )

Forward

Feed Decision Feed | Illl J

Synthesis ,
Q Forward (Hypothesis) Forward| M

New Previous I
Information Experience
/ Unfolding
Unfolding Inle:,rvaction
Circumstances ~ Unfolding . _Im
Interaction Environment

With Feedback

Environmen‘t Feedback

Observe-Orient-Decide-Act — toimintaluuppi

Tunnettu amerikkalainen strategi, John Boyd, kehitti mallin ihmisten ja erilaisten
organisaatioiden toiminnasta.

Ensin me havainnoimme ymparistddmme, joka muuttuu (observe).

Sitten me orientoidumme naihin havaintoihin (orient): mika on tarkeaa, miten
tamé suhtautuu kokemukseemme, mihin asioihin pitaa keskittyd, mika tieto on
uutta, miten tama liittyy oletuksiimme.

Naiden perusteella muodostamme paatoksen siitd kuinka tulisi toimia (decide).
Lopulta testaamme paatdksemme toimivuutta toimimalla (ac).

... ja sitten palaamme takaisin keh&n alkuun.

Jos asiaa miettii esim. organisaation ideoinnin nékdkulmasta, niin nopea OODA-
luuppi on elintarkeea.

Jos voi ideoida nopeammin ja orientoitua nopeammin kilpailevan organisaation
ideoihin, kuin kilpailija, voi toimia proaktiivisesti: voi tuottaa uusia ideoita
nopeammin ja maarata kilpailun tahdin. Tama taas pakottaa kilpailijan toimimaan
reaktiivisesti, eli oman pillin mukaan.

Ooda-luuppia voi solveltaa kaikkeen jatkuvaan toimintaan: nayttelemiseen,
urheiluun, yritystoimintaan tai jopa ideointiin yleensa.
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TARINA: KUKA PELASTAA HENKESI?

Amatdori Ekspertti

. o o
J\N \

Amatoorlt

t

Joskus hiljainen tieto odotteista on ylivertaista meidan vahaiseenkin opittuun
tietoon verrattuna, vaikka emme siihen uskoisi.

Paatoksenteon kannalta on oleellista kysya: tarvitaanko taydellinen (optimaalinen)
vastaus, vai onko "riittdvan hyva" (tyydyttava) vastaus.

Henkiinjadmisen kannalta tyydyttéva on usein riittdvampi, nopeampi ja vie asioita
eteenpain paremmin kuin téydellinen.



HARJOITUS: REFLEKTIO TOIMINNASSA

Kuvittele, etta olet ajamassa polkupyoralla
Polkupyora alkaa kaatua vasemmalle pdin kallelleen

Kumpaan suuntaan kdannat ohjaustankoa, etta et
kaadu pyoralla?

Purku: Miksi asian miettiminen on hankalaa? Missa
tilanteissa toiminnan ajatteleminen heikentda
suorituksen tasoa? Missa tilanteissa ajattelematta
toimiminen on jarkevaa? Kuinka voit toimia
tehokkaasti ajattelematta (kuinka "ei ajatella")?
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TIEDOSTAMATTOMAN AJATTELUN VINOUMAT
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Nopea >50% Tietoinen ajattelu A
tiedostamatonta hidasta COGNITIVE
HAZARD
¥ *
Tiedostamaton ~ Varmistus
heuristiikkaa tietoisesti
9 *
©
€ s
2 =
© o
> )
= o
> |
) <
8 >50% altistuu Osa virheista o:
o virheille estettiavissa o
= &
T 9 *
Virheet Systemaattinen
systemaattisia tunnistaminen
$ *
Juontuvat Vinoumat
A vinoumista - tunnetaan

Kun teemme paatoksia nopeasti (intuitiivisesti) teemme usein myos virheita.
Aina ndma virheet eivat ole suuria, ja "suunnilleen oikein" on riittavan hyva.

Toisinaan ajattelu on kuitenkin systemaattisesti vinoutunutta tuottamaan
jatkuvasti virheellisia paatoksia. Naita kutsutaan ajattelun vinoumiksi.

Vinoumia on tutkittu ja I6ydetty useita kymmenia.

Niiden ei pidd antaa halvaannuttaa tai kuvitella, etté ne voi aina valttaa. Ne ovat
ihmisen ajattelulle ominaisia — myos kaikista alykkaimille ihmisille.

Vinoumista voi kuitenkin tulla tietoiseksi: miten ne toimivat ja missa tilanteissa
vinoumat aktivoituvat ja minkalaisia ajattelun virheita ne tuottavat.

Nain voi vinoumia pystya sitten tarkistamaan ja korjaamaan tilanteissa, joissa niista
voisi olla merkittavampaa haittaa.
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HEURISTIIKAT JA VIRHEPAATTELYT

Ankkurointiharha
Saavutettavuus Suosituimmuusvinouma
Altistumisvinouma
Lahjoitusefekti
Haloefekti
Konjunktioharha

Jalkiviisausefekti

Rinnakkaistapahtumaharha

Paattely

Projektiivinen vinouma
Samankaltaisuus
Assosiatiivinen harha

Johdonmukaisuusefekti

Vahvistusvinouma

Frekvenssiharha

Suunnitteluharha

Ihmisen ajattelulle on ominaista tietyt toistuvat ajattelun vinoumat ja
systemaattiset virheet.

Vinoumat tiedostamalla niité voi osittain valttaa, muttei kokonaan poistaa.

Vinoumat ovat osa ihmisen ajattelua, sen keskeinen ominaisuus, jonka hydtyna on
usein "riittavan hyvat" ja nopeat paatokset

Tulemalla tietoiseksi mitka tilanteet ovat alttiita vinoumien virhepéaattelyille ja
missa tilanteissa niista ei ole haittaa, voit hyodyntaa tehokkaiden sitd, mika
ihmisen ajattelulle on ominaisinta

Alkuun paasee lukemalla lisaa erilaisista vinoumista ja miten ne ilmenevat.

Lisatietoja Wikipediasta:
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of cognitive_biases

Erinomainen kirja, jossa opetetaan kuinka vinoumia kaytetdan myynnissa inmisten
ajattelun harhauttamiseen on Robert Cialdinin kirja "Influence : Science and
Practice".

Se on hauskaa luettavaa ja erityisen suositeltavaa meille kaikille, jotka emme tee
myyntity6ta eladksemme, koska kirjan luettuamme meitd on vaikeampi hoplayttaa
halvoilla myyntikikoilla, jotka perustuvat ajattelun vinoutumien hyodyntéamiseen.



HARJOITUS: PROTOTYYPIT

Ota kyna ja paperia. Kuuntele sanoja.

Kirjoita ensimmadinen sana mikd tulee mieleen kustakin
sanasta. Ald mieti, kirjoita heti. Ala vaihda. Tassa ei ole
oikeita vastauksia.

Tyokalu
Hedelma
Huonekalu
Vari

Kukka

PURKU: Useimmat kirjoittivat: vasara, omena (banaani),
tuoli, punainen (paasiaisena: keltainen), ruusu
(juhlapyhina vaihtelee). Miksi?

Kyseessa on aivojen urautumisen aiheuttama vinouma. Kdytdmme automaattisesti
sitd vaihtoehtoa, joka on yleisin (ns. prototyyppi). Nama prototyypit esiintyvat
tilastollisesti useimmin kyseisten kategorioiden esimerkkeind tai edustajina, joten
niita ajatellaan useimmiten, joten niihin assosioituvat ajatukset laukeavat
helpoiten naiden kategorioiden yhteydessa.

Mita vaikutuksia talla on ideointiin? Ongelmien ratkaisemiseen? Uusien asioiden
hahmottamiseen?

Kuinka prototyyppiansasta voi p4asta pois?
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SYSTEEMIAJATTELU
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SYSTEEMIAJATTELU VS...

Toiminta Aika- Nakemys Yleinen

tapa horisontti kysymys
Tapahtuma | Reagoi Eilene Huomaa Kuinka reagoida
vetoinen tapahtumiin  Nyt! tapahtumat nopeimmin?
Kaava- Mukaudu Mitd Loyda toistuvat  Mitka trendit
vetoinen tapahtumat seuraavaksi? kaavat tuntuvat toistuvan?

oistoihin Kohta! tapahtumista
Prosessi- Muuta Aikanaan... Kuinka rakenne Mika rakenne ja
vetoinen systeemisia  Pidemmalla luo toistuvia ja vuorovaikutus luo

rakenteita ja aikavalilla kaavamaisia nykyisid toistuvia

vaikutuksia tapahtumia asioita?

Adapted from: Introduction to Systems Thinking and Causal Loops, Todd Little

Usein ajattelemme yksinkertaisesti tapahtumavetoisesti: A sai aikaan B:n (auton
téormaaminen lilkkennemerkkiin kaatoi lilkkennemerkin)

Tarkkailemalla tapahtumien toistumista, voimme havaita toistuvia kaavoja: kaava
"A johti B:hen" tapahtuu usein juhannuksen (Muonion peratien haararisteyksessa
tapahtuu usein liikkennemerkkikolareita juhannuksen aikoihin™).

Voimme myos ajatella sioista systeemisesti, kun ajattelemme kaavojen
syntymiseen vaikuttavia tekij6ita laajemmin: kaava X toistuu tilanteissa, joissa
myoOtévaikuttavat asiat... ja estdmassa eivéat ole asiat... (liikennemerkkikolareita
tapahtuu, kun hiljaisen tieosuudet innostavat kaahaamaan, tien nakyvyys on
huono, paikalla ei ole kamera/poliisivalvontaa, kuljettajat kuvittelevat tuntevansa
tiet kuin omat taskunsa ja alkoholilla on vaikutusta asiaan).

Siirtyessémme tapahtumista kaavoihin ja lopulta systeemeihin laajennamme
ajatteluamme ja pystymme ymmartaméaan suurempia kokonaisuuksia, ottamatta
kantaa syyllisiin ja syyttdmiin. Ymmarramme helpommin, mitka asiat vaikuttavat ja
mitka eivat.

Systeemiajattelu on hyodyllisté kun koittaa miettida muutoksia isoihin asioihin
(omat elamantavat, tyoyhteison toiminta, kansalliset kulttuurit, yhteiskunta, jne).
Isoissa asioissa on jatkuvast useita erilaisia vaikuttavia elementtejd, eika vain yksi
tapahtuma johda toiseen — kyse on monen summasta.
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KAUSAALISET LINKIT

Samansuuntainen reaktio
+
Syo >

Energy

> Hunger

j ) Nopea vaikutus Feel
Sy6 sokeria > .
energetic
Hidas vaikutus Feel
energetic

Vastakkaissuuntainen reakt_io Q

A

Syo6

@alansoiva sykli

@ahvistava sykli
+

Systeemimallintamisen ABC:

Nimea systeemin osat

Nimed misté osasta virtaa mitékin asioita (informaatiota, tavaroita, jne) mihinkin
toiseen osaan

Nimead systeemin tavoite (mita se pyrkii tuottamaan)

Piirrd virtaustaun suunnan mukaisesti nuolet systeemien osista toisiin

Jos virtauksen kasvaessa vastaanottava systeemin osa vahvistuu: merkkaa nuolen
paahén plussa

Jos virtauksen kasvaessa vastaanottavat systeemin osa heikkenee: merkkaan
nuolen paahan miinus

Jos joku virtaus on nopeampi, piirrd nuolesta paksumpi. Jos hitaampi, tee siita
katkoviiva

Jos |6ydat osien valille nuolien suuntaa seuraten kehén, jossa on plussien ja
miinusten summa on nolla, on kehd itsensé tasapainottava. Jos plussia tai
miinuksia on enemman, on kehé prosessia vahvistava.

Nyt tiedat miten systeemin valilla liikkuu asioita ja mita prosessit vahvistuvat ajan
myo6td, mitkd heikentyvat ja mitka tasapainottuvat.

Yleensa kaikki kestavat systeemit tasapainottavat itsensa ajan myota, tai sitten ne
kaatuvat omaan mahdottomuuteensa.
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SYSTEEMEISSA ON KYSE LINKITTYMISESTA

"The purpose of a system is what it does.” - Stafford Beer

“If you wish to understand a system, and so be in a position to
predict its behavior, it is necessary to study the system as a
whole. Cutting it up into bits for study is likely to destroy the
system’s connectedness, and hence the system itself.”

“If you wish to influence or control the behavior of a system,
you must act on the system as a whole. Tweaking it in one
place in the hope that nothing will happen in another is
doomed to failure—that’s what connectedness is all about.”

- Dennis Sherwood

From: Seeing the Forest from the Trees—A Manager's Guide to Applying Systems Thinking, Dennis Sherwood, Nicolas Brealey Publishing , 2002,

Kun mietit systeemeja - kysy itseltasi:

- Mika virtaa systeemin osien vélilla

- Mihin se virtaa ja missa maarin

- Kuinka osat vaikuttavat toisiinsa

- Miten virtaukset muuttuvat eri osissa

- Mihin virtaukset kasaantuvat

- Mita kasautumat saavat aikaan virtauksille

- Mika olisi systeemin kannalta hyva osien valinen virtaustasapaino
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SYSTEEMIEN ARKKITYYPPEJA

“When one plays with archetypes one should know
what the archetypes are one is playing with.” - Neil Gaiman

Fixes that Fail

Limits to Growth

B © 3
Natural
N Resources

+ Tragedy of the Commons, Shifting the Burden, Success to the Succesful, Accidental Adversaries, Drifting Goals, Escalation, etc.

Systeemeissa on paljon ns. arkkityyppeja. Arkkityypit ovat kuin malleja
systeemeistd, jotka toistuvat paikasta toiseen samanlaisina.

Naitd arkkityyppeja on tunnistettu monia, ohessa niita joitain esimerkkeja:

Tragedy of the Commons

A common resource is shared by few and they enjoy it. They tell about this to
others who come to enjoy it (re-inforcing loop), but all this use diminishes the
common resource, until it is destroyed, because nobody takes care of it and thus,
tragedy ensues. Often 2*re-inforcing + 2*balancing with a delay to the use of the
resource.

Shifting the Burden
2*balancing loops + 1 re-inforcing loop that ties the balancing loops together =>
balancing loop effects become re-inforcing

Balancing the Delay
Accidental Adversaries

Success to the Successful
The more successful you are the mose success you get, the more succesful you
are, etc... Two re-inforcing loops

Accidental Adversaries

Two re-inforcing loops compete. Both re-inforce their own success, but re-inforcing
self slows down the other, which causes the other to try to fight harder to re-
inforce self, causing more slowdown to the first, etc. 3*re-inforcing loops +
2*balancina loops.



ESIMERKKI: VESIVARANTOJEN KOYHTYMINEN

60 M/yr

1% - -2%}yr

- Keskella on pohjavesivaranto. Lahdemme liikkeelle yIh&alla olevasta kaupungin
kuvasta ja etenemme myoOtéapaivaan.

- Kun kaupungistuminen yleistyy, kasvaa pohjavesivarantojen kulutus

- My0s pulloveden kulutus lisdantyy kaupungistumisen myota ja kuluttaa lisda
pohjavesivarantoja

- Kaupungistuminen liséd myds ruoan tuotantoa, joka kuluttaa pohjavesia

- Kaupungistuminen liséa energian kulutusta, joka lisda pohjaviesien kulutusta
nykyisessa energiajarjestelméssamme

- Ruokatuotannon keinokastelu kuluttaa pohjavesivarantoja

- Jaatikkdjen sulaminen vahentaa pohjavesivarantojen tayttymista
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SYSTEEMIAJATTELUN YLEISPERIAATE

"If a factory is torn down but the rationality which produced it is left standing, then
that rationality will simply produce another factory. If a revolution destroys a
government, but the systematic patterns of thought that produced that government
are left intact, then those patterns will repeat themselves. There’s so much talk about
the system. And so little understanding."

—Robert Pirsig, Zen and the Art of Motorcycle Maintenance

Ulkoinen ympéaristo
Tavloite

Nimed Keskeinen ilmi6, jota mallinnat ja laita se kuvaan keskelle

LOydé ja nimed ilmion keskeiset osat, piirrd ne kuvaan

Etsi kuinka osat vaikuttavat toisiinsa, nimeat naiden valilla liikkuva tavara/tieto ja
piirrd suunnat nuolilla

Madrittele kuvattavalle ilmidlle raja — muuten paéadyt helposti mallintamaan koko
maailman

Etsi kuvatusta systeemikuvasta epatasapainoja, ongelmia ja hidastumisia

Mieti mik& systeemin osa vaikuttaa eniten systeemin epatasapainoon

Koita miettia systeemin osalle joku korvaavuus, joka paremin tasapainottaa
systeemia
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SYSTEEMIAJATTELUN LAIT

"We shape our tools and they in turn shape us" — Marshall McLuhan

Today's problems come from yesterday's solutions

The harder you push, the harder the system pushes back
Behavior grows better before it grows worse

The easy way out usually leads back in

The cure can be worse than the disease

Faster is slower

Cause and effect are not closely related in time and space

Small changes can produce big results, but the places of highest
leverage are often the least obvious

You can have your cake and eat it too - but not at once
Dividing the elephant in half does not produce two small elephants
There is no one to blame

From: The Fifth Discipline, Peter M. Senge, Doubleday, 1990.
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HARJOITUS: MALLINNA SYSTEEMI

"l have yet to see any problem, however complicated,
which, when looked at in the right way, did not become still
more complicated.” -Poul Anderson

Ota kohteeksi jokin konkreettinen toteuma, joka tuottaa ongelmaa (tappio,
tyduupumus, ideoiden huono laatu, ajan vahyys)

Listaa erilaiset toteumaa aiheuttavat asiat (+)
Listaa erilaiset toteumaa vdahentavat asiast (-)

Sijoita toteuma ja asiat paperille, piirrd aiheuttajista +nuolet toteumaan ja
vahentdjistd -nuolet vastaavasti.

Onko aiheuttajien vélilla vaikutuksia (+/-)? Lisdd ne?
Mitd kuvasta puuttuu? Lisda se? Merkitse +/- nuoliin.
Mika aiheuttaja on voimakkain? Vahvista se nuoli paksummaksi (voi olla useampia).

Mika aiheuttaja vaikuttaa salakavalasti viiveelld? Tee sen viivasta ratap6lkky (viiva
lyhyilld poikkiviivoilla)

Katso valmista kuvaa: jos saisit vaikuttaa vain yhteen tai kahteen vaikuttimeen,
mihin vaikuttaisit ja miten, niin ettd ongelmallinen toteuma vihenisi eniten (paras
panos/tuotto)?

Huomioi Systeemiajattelun sadnnot

PURKU: Olivatko toteuman syyt ilmiselvid? Oliko paras paikka vaikuttaa toteumaan
ilmiselva? Jos ei, niin olisiko ensimmadinen ajatus parantaa toteumaa tuottanut
haluamasi tuloksen? Jos ei, niin miksi? Onko asioille nimettavi




KONSEPTISUUNNITTELU
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KONSEPTISUUNNITTELUN ALUEET

Kayton jalkeen...
Ratkaisu/jarjestelma
Konteksti/Tilanne

Media/valine/kanava

Rajoitteet

User
-Age, expertise, language, skills, work tasks, disabilities...

Needs
-Reason, motivation, time, tools, input, output, speed, error, accuracy...

Purpose
-Primary, secondary, tertiary customer, workflow, Product, Workplace, Profit,
Society,

Constraints
- Fast, cheap, excellent quality. Pick any 2 of three.
-Time (schedule vs time to work), money (costs vs. billing), quality (

Media
-Best fits user, needs, purpose, constraints

Context
- Where will it be used, when, for how long, during what else happening, with
what other tools/designs, using what type of attention, etc.

Solution
-What solutions fits all conceptual requirements? What is a good fit? Qui bono?
Why? Are there drawbacks? Can it be improved? What is lost?

Afterlife
- What happens when the initial use and purpose have outlived themselves? What
happens to the design solution? Trash, recycle, reuse or repurpose?

Simplified model

-You can add more ellipses, make finer sepration, define others as part of need 85



KONSEPTUAALINEN YMMARTAMINEN

Yogi Berran 1. laki: "Voit havaita paljon pelkistdan katselemalla.”

Kayttaja

Tutki kohdettasi
Havainnoi, haastattele, kysele, mallinna kohde

Eriyta: Tilaajan, pomon ja kdyttdjan tarpeet

+ Etsi alkusyyt: 5*miksi, lopputulema, toisarvoiset tulemat

Kysy: miksi tarvitaan uusi ratkaisu. Mika on sen tarkoitus?

+ Hy®dty: hy6ty sinulle, tilaajalle, pomolle, kayttdjalle, firmalle, jne. )

Rajoitteet

+ Kysy mitka asiat rajoittavat. Havainnoi kaytt6a

Erottele: todelliset, valheelliset, historialliset ja osa-rajoitteet

+ Kuvittele mikd media parhaiten soveltuisi ratkaisuun

Simuloi ratkaisua todellisessa kaytossd, todellisessa tilanteesa

Vieraile, havainnoi, tallenna - kay oikeissa kayttopaikoissa
Kerdd, tee tarinaksi ja maarita kayton logiikka
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KONSEPTUAALINEN YMMARRYS + ONGELMANRATKAISU

A-&lk
ﬂ

Ongelmanratkaisu on kuin vanha jaévuori veden alla —vertaus. Usein paadymme
luulemaan, ettd itse ongelman ratkaiseminen (vuoren osa veden pinnan paalld) on
se oleellinen asia. Se lepaa kuitenkin taysin kaiken nakymattdman pinnan alla
olevan paalla: havainnointi, tietojen jérjestely, analysointi, ongelman maarittely ja
ratkaisun suunnittelu, ratkaisuideoiden tuottaminen, ideoiden vertailu ja kokeilu,
sopivimman ratkaisun valinta ja lopulta sen ratkaisun toteuttaminen (ns.
ratkaiseminen).
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MENETELMA: MCLUHANIN TETRADI

Tehostaa

Havittaa

Lainaa

Mediafilosofi Marshall McLuhan kehitti erilaisten ratkaisujen ja ideoiden
("medioiden™) arviointiin neljan kysymyksen sarjan, jota hén kutsui nimella tetradi:

* Mitd ratkaisu tehostaa tai tekee mahdolliseksi?

» Mit& se heikent&a tai tekee tarpeettomaksi?

» Mit& se lainaa menneisyydesta, joka on joskus syrjaytetty?

» Mihin ratkaisu kaéntyy, kun se vied&an loogiseen aarimmaisyyteensa?

Naita kysymyksid pohtimalla, voi punnita erillaisten kasitteellisten ideoiden ja
ratkaisujen hyodyllisyytta, vaikutuksia ja myos riskeja.
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HARJOITUS: TETRAD VAIKUTUSARVIOINTIIN

Valitse mielessasi tuote tai ratkaisu, jota olet
kehittdmassa tai olet miettinyt viime aikoina
Tetradin mukaisesti, kerro:
Mita ratkaisu tehostaa tai tekee mahdolliseksi?
Mita se vastavuoroisesti vahentaa tai heikentaa?
Mihin se on paluu takaisin (mita se lainaa historiasta)?
Mihin se kaantyy, kun se viedaan loogiseen
aarimmaisyyteensa?
Milta ratkaisu tuntuu nyt arvioituna vaikutuksiltaan?
Onko se vielad hyva? Miksi/miksi ei? Voisiko sita
muuttaa?
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KIRJALLISUUTTA JA LAHTEITA
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KIRJOJA — MENETELMAT JA ONGELMARATKAISU

Ideointi
The Art of Innovation, Kelley
Creativity - Understanding Innovation, Weisberg
How to Get Ideas, Foster
Conceptual Blockbusting, Adams

Luova toiminta
101 Activities for Teaching Creativity and Problem Solving, Vangundy
The Art of Creative Thinking, Adair

Ongelmanratkaisu
Problem Solved, Johnson
Decision Making & Problem Solving Strategies, Adair
Learning to Solve Problems, Jonassen
Problem Solving, Robertson

Menetelmit
Thinkertoys - Handbook of Creative-Thinking Techniques, Michalko
Creativity Games for Trainers: Handbook of Activities, Epstein
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KIRJOJA — INTUITIO JA HORHOMALLIT

i

SIXTH SENSE

AWAKENING
INTUITION

Shakt/ Grnarin
IR 4
:{,Q\:‘{‘\\\\i:\‘“‘f,i‘iu{}m» % ENTANGLET I}i] a
Limitless INTUITIVE
MINDS | '

EDGE

DEAN RADIN

Frances Vaughan — Awakening Intuition
-Kéytannonléheinen ja yksinkertainen opas intuition herattelyyn. Harjoituksia.

Laurie Nadel - Sixth Sense: Unlocking Your Ultimate Mind Power
-Hieman teoriaa intuitiosta, yleismalli intuition kehittdmisesté ja harjoituksia.

Shakti Gawain — Luova Visualisointi
- Mielikuvaharjoituksien tarkeys ja merkitys ideoinnille ja luovuudelle. Harjoituksia.

Dean Radin - Entangled Minds: Extrasensory Experiences in a Quantum Reality
- Erilaisten PSI-kykyjen testaamisen historiaa. Sopii tieteellisesti orientoituneille. Ei
harjoituksia

Russell Targ — Limitless Mind
- Kaukonékemisen tutkimuksen historia ja muutama yksinkertainen
mielikuvaharjoitus

Philip Goldberg — The Intuitive Edge

- Hyva yleiskuva intuition luonteen ymmartamiseen ja eri laatuihin. Jos tuntuu, etta
tarvitsee perusymmarrysta asiasta, niin tama voi auttaa. Vain vahan harjoituksia

92



