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LUOVUUSTEKNIIKAT KAUPUNKIKEHITTAMISEN APUNA

Taman luento-osuuden pohjana on Kunnallistieteellisessa aika-
kauskirjassa julkaistu artikkeli Aivoriihestd BarCamp-tapahtu-
miin: luovuustekniikat kaupunkikehittdmisen apuna”, jossa valote-
taan luovuustekniikoiden kenttaa ja soveltamisen lahtokohtia kau-
punkien kehittdmisen kannalta. Ks. Anttiroiko, A.-V. 2013. Aivorii-
hesta BarCamp-tapahtumiin: luovuustekniikat kaupunkikehittami-
sen apuna. Kunnallistieteellinen aikakauskirja, 41(4), 335-355.

Luovuustutkimus kuuluu ytimeltaan psykologian piiriin, jossa silla oli
aina 1950-luvulle asti varsin marginaalinen asema. Tosin tilanne ei
muuttunut ratkaisevasti seuraavina vuosikymmeninakaan, mika né-
Kyy selvasti alan tieteellisissa journaaleissa, oppikirjoissa ja viroissa.
Tahan on varmasti moniakin syita, joista tarkeimpiin kuuluu toden-
nakoisesti se, etta luovuuteen kytkeytyvat henkiset, taiteelliset ja
my0s my6hemmin voimistuneet kaupalliset piirteet tekivat siita ai-
nakin psykologiassa hiukan pinnalliselta vaikuttavan tutkimusalan,
joka el l0ytanyt tietdan alan teorianmuodostukseen ja metodologi-
seen keskusteluun. Myds koko ilmion maarittelyvaikeudet ja siihen
usein liitetty poikkeuksellisuusnakdkulma vaikeuttivat osaltaan sen
ankkuroitumista psykologian valtavirtaan. (Sternberg & Lubart 2008,
4).
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Luovuus on ilmi@, jota koskeva tutkimus kuuluu ensisijaisesti psyko-
logiaan ja myds kognitiotieteisiin ja kasvatustieteisiin. Siita on kui-
tenkin kiinnostuttu myds organisaatiotutkimuksessa ja laajemminkin
yhteiskuntatieteiden piirissa. Se liittyy ongelmanratkaisukyvyn pa-
rantamispyrkimyksiin ja sitd kautta luovuustekniikoihin eri organi-
saatiokonteksteissa ja tilanneyhteyksissa, mika liittda sen julkisen ja
yksityisen sektorin organisaatioiden kuin myos erilaisten rynmien ja
yhteisdjen toimintaan. Yksi merkittavimpia sysayksia talle kehityk-
selle oli 1950-luvun alkupuolella Alex Osbornin kehittama luovan on-
gelmanratkaisun (Creative Problem Solving, CPS) konsepti, joka
edusti uutta ndkdkulmaa yksiléiden ja ryhmien luovuuden edistamis-
pyrkimyksiin (Puccio ym., 2005). Kaikkein merkittavimmin luovuus-
diskurssin laajentumiseen lienee vaikuttanut luovuuden merkityk-
sen korostuminen liike-elamassa. Tdma on synnyttanyt kysyntéa luo-
vuuden vahvistamispyrkimyksille ja erilaisille tavoille lisata tydyhtei-
s6jen, asiantuntijaorganisaatioiden ja yritysjohdon kykya luoviin rat-
kaisuihin. Samalla rakentui luonteva yhteys yrityksen taloustieteiden
lisdksi ideoiden menestyksellistéa tuottamista ja toimeenpanoa tar-
kastelevaan innovaatiotutkimukseen.

Luovuustekniikoita on sovellettu eri muodoissaan myos kaupunkike-
hittdmiseen, kuten kaupunkien tulevaisuuden visiointiin, asuinaluei-
den kehittdmiseen, alueiden toimintojen suunnitteluun ja hylattyjen
rakennusten uusien kayttotarkoitusten maarittelyyn. Niitéa voidaan
yleisemminkin kayttaa kaikkien kaupunkien hallinnon sisaisten pro-
sessien ja ulkoisten suhteiden hoitamisen apuna (ks. kunta-alan luo-
vuus- ja innovaatiokeskustelun eri vaiheista esim. Harisalo 1984;
1995; 2011). Luovuuden uuden tulemisen myota nama tekniikat al-
koivat jadsentya myos osaksi luovan kaupungin (creative city) kehitta-
miskonseptia ja luovaa kaupunkisuunnittelua (esim. Deffner &
Vlachopoulou 2011). Luovan kaupungin perimmaisena ajatuksena
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on vahvistaa koko kaupunkiyhdyskunnan luovuutta taloudellisen toi-
meliaisuuden, toiminnallisuuden ja hyvinvoinnin lisédmiseksi (Lan-
dry 2008; Florida 2005). Kyseisen konseptin keskeinen tehtava on
auttaa kaupunkeja hahmottamaan luovuuden merkitysta ja luo-
maan edellytyksia sen hyodyntamiselle kaupunkisuunnittelussa ja
myds laajemmin kaupunkien kehittdmisessa. Vaikka luovuusteknii-
koiden ei voi vaittaa kuuluneen luovaa kaupunkia koskevan keskus-
telun keskioon, niilla on joka tapauksessa paikkansa luovan kaupun-
kikehittdmisen menetelmallisend osa-alueena suunnittelun ammat-
tilaisten, elinkeinoelaman kehittamisesta vastaavien toimijoiden
kuin myds alueellisia kehittamishankkeita vetéavien viranhaltijoiden
ja konsulttien tyovélineina.

Kaupunkikehittamiseen sovelletuissa tekniikoissa on luovuuden
edistamisen nakokulmasta kaksi selvasti erilaista osa-aluetta. Muo-
dollisen kaupunkisuunnittelun nakokulmasta padhuomio on kohdis-
tunut demokraattisten oikeuksien toteuttamiseen perustuviin osal-
listumismenetelmiin, joissa luovuudella on ollut marginaalinen rooli.
Ja silloinkin kun luovuutta on pyritty edistamaan, prosessit ovat pe-
rinteisesti perustuneet hallinnon maarittamiin, varsin teknokraatti-
siin [ahtokohtiin. Luovuus- ja innovaatiokeskusteluun on tullut 2000-
luvulla kuitenkin uusia lahestymistapoja, kuten erilaisia camp-tapah-
tumia, jotka tarjoavat kokonaan uuden nakdkulman kaupunkien ke-
hittamiseen. Perinteisista osallistamismenetelmista poiketen niissa
korostuu osallistumisen omaehtoisuus ja samalla myds I6yha yhteys
viralliseen suunnittelujarjestelmaan.

Seuraavassa tarkastellaan perinteisten ja uusien luovuustekniikoi-
den toteutusmuotoja ja erityispiirteitd kaupunkikehittamisen kon-
tekstissa. Analyysi kohdistuu luovuuden vahvistamistendensseihin
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vakiintuneen suunnitteluprofession ja orastavan omaehtoisen yhtei-
sbllisen kehittdmisen jannitteisella kentalla. Jalkimmaisen osalta tar-
kastellaan lahemmin camp-tekniikoiden syntya ja leviamista, mista
esimerkkeina esitelldan Toronton liikenneleiri, Vancouverin muutos-
leiri ja sosiaalisia innovaatioita tuottavat viikonloppuleirit Iso-Britan-
niassa. Naiden kasittely on sikali perusteltua, etta esimerkiksi camp-
tekniikat niin kuin monet muutkin uudet luovaan kaupunkikehitta-
miseen liittyvat virtaukset ovat jo rantautuneet Suomeen. Lopuksi
pohditaan lyhyesti myos sita, millaisia haasteita uusiin luovuustek-
niikoihin liittyvan omaehtoisuuden vahvistaminen synnyttaa toimin-
tojen koordinoinnin ja demokraattisen hallinnan kannalta.

Luovuus

Luovuus on hammentava teema jo pelkastaan sen vuoksi, etta se
kytkeytyy ihmismieleen ja ihmisten henkisiin kykyihin ja muodostaa
keskeisen osan itseilmaisua, organisaatioiden strategista suuntautu-
mista ja yhteisollisia pyrkimyksia. Luovuuden tarkastelu on perintei-
sesti liitetty taideteosten tai vastaavien luovuutta edellyttavien arte-
faktien tai luomusten aikaansaamiseen ja toisaalta myos yksil6iden
poikkeuksellisiin kykyihin ratkaista sosiaalisia ongelmia tai tuottaa
uudisteita. Nam4 kasitykset ovat kuitenkin jo pitkdan laajentuneet
kattamaan seka laajemman sovellusalueen etta koskemaan kaikkia
niita, joiden on saatava aikaan luovia ratkaisuja jokapdaivaisen ela-
man, ammatillisten kaytantdjen tai organisaatioiden kehittamisen
tarpeisiin. (Nickerson 2008, 392). Oli miten oli, luovuudessa on aina
tapahtumisyhteyteensa nahden jotain tavallisesta poikkeavaa,
vaikka kyseessa el olisikaan sindnsa poikkeuksellista lahjakkuutta
vaativan tehtavan ratkaiseminen.
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Luovuus voidaan nahda yhtena ajattelun ulottuvuutena, kykyna
tuottaa uusia ideoita, jotka yhdistavat annettuja elementteja aikai-
semmasta poikkeavalla tavalla. Kyseessa on taito, jota voi harjoittaa
ja kehittaa. Jo pelkastaan ajattelun muotojen tunnistaminen paran-
taa mahdollisuuksia luovuuden lisddmiseen. D. Bruce McCowan
(2011) on erottanut seitseman ajattelun taitoa, joista kolme yksin-
kertaisinta ovat mieleen palauttaminen, uudelleen kasitteellistami-
nen ja tulkinta, ja nelja kehittyneempaa taitoa puolestaan sovelta-
minen, analysointi, syntetisointi ja arviointi. Naistd nimenomaan
syntetisointi eli yhdistely edustaa luovan ajattelun tyypillistda muo-
toa, jonka toteutusta edistaa analyyttinen ajattelu ja sen merkitys-
yhteyden ymmartamista puolestaan arvioiva ajattelu.

Ryhmien, organisaatioiden ja yhteisdjen kykya luovuuteen voidaan
vahvistaa pitkakestoisesti erilaisilla toimintakulttuuria uudistavilla ja
iInnovaatiokapasiteettia vahvistavilla kehittdmisprosesseilla ja lyhyt-
kestoisemmin vastaavasti erilaisilla luovuustekniikoilla. Tutkijoiden
keskuudessa on muodostunut varsin yksituumainen kasitys, etta luo-
vuutta voidaan edistaa yhta lailla koulutuksen kuin eri tekniikoiden-
kin avulla (ks. esim. Halpern 2003, 416). Jokainen normaaleilla kog-
nitiivisilla kyvyilla varustettu ihminen kykenee luovuuteen ja tata
luovuutta on mahdollisuutta lisata eri keinoin, kuten vaikkapa aivo-
rithen tai heuristiikkojen avulla (Nickerson 2008, 400-401). Sama pa-
tee tietysti my6s ryhmiin, organisaatioihin ja yhteisaihin.

Luovuudella on erityisen l&heinen suhde muutamiin sosiaalisen elé-
man suuntaa maarittaviin prosesseihin, kuten ongelmanratkaisuun
jayleisemmin kehittamis-, suunnittelu- ja paatoksentekoprosessei-
hin. Kyse on paradigmaattisessa muodossaan prosesseista, joissa
tunnistetaan ongelma, maaritellaan eri ratkaisuvaihtoehtoja ja vali-
taan paras vaihtoehto (Nickerson 2008, 394). Luovuus tuo téallaisiin
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tilanteisiin alyllista kayttévoimaa, joka auttaa Ioytamaan, ymmarta-
maan ja maarittelemaan ongelmia tai haasteita ja toisaalta |0yta-
maan myos niihin uusia nakokulmia ja ratkaisuja. Olennaista luo-
vuustekniikoiden soveltamisen kannalta on ongelman maarittelyn ja
sen ratkaisemisen erottaminen toisistaan, jotka vastaavat lahinna
hypoteesin tuottamisen ja sen testaamisen valista eroa. Tamda ero on
sikalikin tarked, ettd esimerkiksi strategista suuntautumista koske-
vissa tilanteissa voi itse asiassa olla haastavampaa tunnistaa ja jasen-
tda ongelma kuin ratkaista se. (Nickerson 2008, 395.)

Luovuusdiskurssissa nousee usein esiin kysymys luovuuden yleisista
kulttuurisista edellytyksista. De Bonon (1995, 81) mukaan lansimai-
sessa ajattelussa on luotettu liiaksi argumentaatioon, mika tekee
keskustelusta usein vaittelya, jossa kiistelladn argumenttien parem-
muudesta. Tama lahtokohta ei ole valttamatta kaikkein hedelmalli-
sin luovien ideoiden tai ratkaisuvaihtoehtojen etsimiselle ja punnit-
semiselle. Tama on itse asiassa yksi syy siithen, miksi lateraalisen
ajattelun merkitys luovuusprosesseissa on suuri. Usein jo pelkastaan
omaan yhteiskuntaamme ankkuroituneet kulttuuriset ja rakenteelli-
set esteet, olivatpa ne sitten tabuja, tottumuksia tai sdantgja, esta-
vat meitd nakemasta vaihtoehtoja, jotka saattaisivat parantaa toi-
minnan tuloksellisuutta merkittavasti. Myos organisaatiot ja varsin-
kin hierarkiat tuottavat yleensa organisaatiokulttuurin tai organisaa-
tiorakenteiden kautta jonkinlaisia luovuuden esteita (ks. Harisalo
2008, 309; Mulgan 2009). Esimerkiksi suomalaista kaupunkikehitta-
mista on hyva pohtia myds sen kannalta, kuuluuko kulttuuriimme ke-
hittamistyodta vaikeuttavaa kielteisyytta ja rajoittuneisuutta, ja jos
kuuluu, mit& asialle on tehtavissa (Toivola 1985).
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Samalla on syyta pitda mielessa, etta aarimmilleen viety lateraalisen
ajattelun korostaminen tai ideoiden tuottamista edistavien menetel-
mien kayttod ei ole kaikissa tilanteissa valttamatta tehokkain tapa
tuottaa luovia ratkaisuja. Joidenkin tutkimusten perusteella aivorii-
hen tapaisessa ryhmatyoskentelyssa tuotetut ideat voivat olla jopa
laadultaan ja omintakeisuuden osalta heikkotasoisempia verrattuna
yksin tyoskennelleiden tuottamiin ideoihin (Goldenberg & Mazurski
2002; ks. myds Overveld et al. 2002). Yksi tasta kumpuava kysymys
on, miten luovan ongelmanratkaisun periaatteet — suuri maara ide-
oita, Kritiikin kieltaminen ja vastaavat — lopultakin edistavat luovien
mutta samalla toteuttamiskelpoisten ratkaisujen synnyttamista (Ba-
rak 2004). Yksi vaistamaton johtopaatds joka tapauksessa on se, etta
luovuustekniikoiden kayttod on syyta tarkastella kriittisesti ja tilan-
nesovitteisesti.

Luovuustekniikoiden kentta

Tekniikoilla tarkoitetaan tassa yhteydessa sellaisia tunnistettavissa
olevia, tiettyyn kayttotarkoitukseen soveltuvia ja kayttoprosessin
vaatimien toimenpiteiden osalta maariteltyja menettelytapoja, joilla
kyetaan ratkaisemaan ongelmia tai tuottamaan muita haluttuja vai-
kutuksia (vrt. Spier 1975, 33). Varsinaiset luovuustekniikat ovat val-
jasti maariteltyna luovien ideoiden tuottamista edistavia menetel-
mi&, joihin voidaan koko luovan paatdsprosessin kannalta liittaa
my0s erilaisia ympariston analysointia, tulevaisuuden hahmotta-
mista sek&d toimeenpanoa ja paatoksentekoa edesauttavia menette-
lyja. Kokonaisuutena naistd muodostuu laaja kirjo eri tarkoituksiin
kehiteltyja menetelmia (ks. luovuustekniikoiden ryhmittelysta l&-
hemmin esim. Harisalo 2011, 37-42).
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Luovuustekniikoiden kenttda on vaikea hahmottaa kokonaisvaltai-
sesti, koska tekniikoita ja niiden erilaisia muunnoksia on miltei loput-
tomasti. Eri tekniikoiden ominaisuuksissa on kuitenkin sellaisia pe-
rustavanlaatuisia eroja, joiden tunnistamisen kautta on mahdollista
rakentaa jonkinlaista yleiskuvaa menetelmien kentasta. Lahtokoh-
tana ovat pohdiskelut siita, mihin tarkoitukseen luovuustekniikoita
kulloinkin kaytetaan.

Yksi tapa hahmottaa asiaa on jasentad luovuusprosessit analyytti-
suutta ja intuitiivisuutta korostaviin prosesseihin ja vastaavasti ana-
lyyttisiin ja intuitiivisiin tekniikoihin (Sefertzi 2000, 3). Hiukan saman-
tapainen jaottelu voidaan tehda divergentin ajattelun ja konvergen-
tin ajattelun valilla, joista ensin mainittu viittaa tietoiseen pyrkimyk-
seen tuottaa vapaasti paljon erilaisia ideoita ja vastaavasti jalkim-
mainen pyrkimykseen keskittya sellaisiin ideoihin, joilla on todellista
arvoa innovaatioprosessissa ja jotka tuottavat todennakoisesti hy-
vaksyttavia tuloksia. Naita voidaan kayttda myds toisiaan taydenta-
vina ajattelutapoina, joissa ideoinnin alkuvaihe edustaa divergenttia
ja loppuvaihe konvergenttia ajattelua. (Sefertzi 2000, 3.) Luovuus-
tekniikat voidaan jakaa edelliseen liittyen kolmeen osaan myds sen
perusteella, mihin ongelmanratkaisuprosessin vaiheeseen ne liitty-
vat (Harisalo 2011):

(a) ongelman tunnistaminen,
(b) ongelman maarittely ja erittely seka
(c) ongelman ratkaiseminen.

Nama kaikki tyypittelyt liittyvat kysymykseen siitd, onko pyrkimys
tuottaa paljon uusia ideoita, haastaa vallitsevia ajattelutapoja, ana-
lysoida ilmiota tai ongelmaa, luodata tulevaisuutta, synnyttaa uusia
kokemuksia, saada aikaan tilannetta uudistava paatos vai sitouttaa
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toimijat johonkin kehitysprosessiin. Tallaisten pohdiskelujen avulla
voidaan haarukoida sita, minka tyyppisella luovuustekniikalla on kul-
loinkin parhaat mahdollisuudet saavuttaa haluttu tulos. Asiaa ha-
vainnollistaa kuvio 3.1.

Intuitiivinen painotus Ideatiivinen painotus
(divergenssi)
|

__Yhteis- .
yMMArrys | |de0|der_1
- tuottaminen
:A'\\Sitoutta- ‘
' minen Luovuustekniikoiden K
5 kéayton painotuksia §j
Jjamuotoilu
~ Paatoksen- =
f Ongelman-
- teko ’
ratkaisu
Toiminnallinen painotus Analyyttinen painotus

(konvergenssi)

Kuvio 3.1. Luovuustekniikoiden kaytdn perusulottuvuuksia.
Perinteiset luovuus- ja ongelmanratkaisutekniikat

Monet luovuustekniikat perustuvat rationaalisen luovuuden analy-
soinnin pohjalta kehiteltyihin malleihin. Téallaisia ovat George M.
Princen ja William J.J. Gordonin jalostama synektiikka (synectics),
venaldisen Genrich Altshullerin kehittelema kekseligdn ongelman-
ratkaisun teoria, joka tunnetaan lyhenteella TRIZ ja sen pohjalta syn-
tynyt systemaattinen kekselias ajattelu (Systematic Inventive Thin-
king, SIT), jotka jo lahtOkohdiltaan perustuvat olettamukseen, etta
luovilla ratkaisukeskeisilla prosesseilla on tietty rakenne, jota voi-
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daan jaljitella kaikissa ongelmanratkaisutilanteissa. Tallaiset teknii-
kat soveltuvat erityisen hyvin teknisille aloille ja yritysten tuotekehi-
tystoimintaan.

Analyyttisen painotuksen nakokulmasta samaan perheeseen kuuluu
myds 1960-luvulla Kaoru Ishikawan kehittama ns. Ishikawa dia-
grammi eli kalanruotokaavio, jonka rationaalista lahtokohtaa ilmen-
taa sen pyrkimys hanmottaa niita syita tai vaikuttavia tekijoita, jotka
tuottavat tarkasteltavana olevan ilmion. Sita on kaytetty mm. tuote-
kehityksessa ja laatuty0ssa tunnistamaan tekijoitd, jotka vaikuttavat
ratkaisevasti lopputulokseen. Syytekijéiden tarkastelu mahdollistaa
naihin tekijoihin liittyvien riskien ja mahdollisuuksien kartoittamisen.

Tahan ryhméaan voidaan liittaa viela koko joukko sellaisia menetel-
mi&, jotka teemoittelun tai rakenteen avulla tuottavat systemaatti-
sesti uusia ideoita, kuten hiukan fraktaalimaisesti yksittaisia teemoja
rikastava lootuskukkatekniikka (Lotus Blossom Technique), eri ulot-
tuvuuksia (esim. verbeja ja ominaisuuksia) matriisin muodossa yh-
distelevd morfologinen analyysi tai mekaanisesti tiettyja asioita tai
ominaisuuksia esiin nostavat tarkistuslistat (checklist). Viimeksi mai-
nituista tunnetuin lienee Alex Osbornin kokoama tarkistuslista, jonka
sisaltaméat yhdeksan kaskymuodossa esitettya verbid auttavat otta-
maan kaytannollisia nakokulmia esimerkiksi inkrementaalisiin tuo-
teinnovaatioihin: vaihda kayttotarkoitusta, sovella, muuntele, suu-
renna, pienennd, korvaa, uudelleenjarjesta, muuta kaanteiseksi ja
yhdistele. (Ks. Sefertzi 2000.)

Oman luovuustekniikkakategoriansa muodostavat erilaiset integroi-
vat ja syntetisoivat menetelmat. Naista tunnetuin lienee "kuusi ajat-
telun hattua” (Six Thinking Hats).
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Kuuden hatun menetelma on Edward de Bonon (1995, 77-85) kehit-
tdma varsin suuren suosion saanut menetelma. Kuuden hatun me-
netelméan taustalla on ajatus ihmisaivojen toiminnoista: aivoilla on
erilaisia funktioita tiedon kasittelysta luovuuteen ja tunteisiin, joita
erivariset "hatut” kuvastavat. Menetelman paras anti on se, etta se
stimuloi eri ndkokulmia avaavaa ajattelua. Hattujen varit edustavat
seuraavanlaisia nakdkulmia (MSL 2013):

(1
(2
3
(4
(5
(6

valkoinen hattu: tosiasiat,

punainen hattu: intuitio ja tunteet,

musta hattu: varovaisuus ja arviointi,
keltainen hattu: optimismi,

vihred hattu: uudet ideat seka

sininen hattu: kokonaiskuva ja yhteenveto.

N N N N N N’

"Hatut” eli roolit tai nakdkulmat valitaan tilanteen mukaan. Jokali-
sella on mahdollisuus vapautua arkiajattelusta valitun hatun avulla,
ts. kyseessa on eraanlainen roolipelin muunnos. Rooleja tai hattuja
vaihdetaan prosessin kuluessa. Ryhma voi myds kayttaa samoja hat-
tuja yhta aikaa, jolloin kdydaan itse asiassa kuuden kierroksen ryh-
makeskustelu. Menetelman soveltamisen tarkoituksena on vieda
keskustelua eteenpain sekad varmistaa, etta osanottajat puhuvat sa-
masta asiasta ja kykenevat ottamaan huomioon siihen liittyvia eri na-
kdkulmia.

Osa luovuustekniikoista perustuu siinen, etta ne rakentavat siltaa ali-
tajunnasta tai tunteista johdettujen inhimillisten pyrkimysten ja re-
aalitodellisuuden valille. Edella mainitussa kuuden hatun menetel-
Massa on jo naita piirteitd, vaikka se on samalla varsin rationaalisesti
rakennettu luovuustekniikka. Selvemmin tunneulottuvuutta koros-
tava menetelma on esimerkiksi aarrekartta, joka pyrkii haluttujen
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asiantilojen tai unelmien visuaaliseen ja kokemukselliseen hahmot-
tamiseen ja sita kautta tavoitteiden selkiyttamiseen ja my0s tahan
tavoitetilaan johtavien kehityspolkujen jasentamiseen. Ajatus on,
etta voidakseen toteuttaa unelmansa, ihmisen on tehtava itselleen
nakyviksi naméa unelmat. Menetelman avulla voidaan rakentaa ku-
vaa siita, miten eri elaméanalueet liittyvat omiin haluihin ja toiveisiin
ja millaisia lyhyen ja pitkan aikavalin tavoitteita naiden pohjalle voi-
daan rakentaa. My0s yhteisot ja organisaatiot voivat rakentaa omia
aarrekarttojaan. Aarrekartta on varsin yleisesti kaytetty ja hyvaksi
koettu menetelma. Tahan luovuusmenetelmien lohkoon voidaan
liittdd myods muita tulevaisuuden hahmottamista edesauttavia me-
netelmid, kuten SWOT-analyysi (vahvuudet, heikkoudet, mahdolli-
suudet ja uhkat), skenaariotydskentely ja tulevaisuusverstaat.

Suurin osa luovuustekniikoista on kehitetty vahvistamaan divergens-
sid eli lisadmaan ideoiden maaraa ja parantamaan sitd kautta ideoin-
nin tuloksellisuutta. Naista tunnetuin on aivoriihi eli brainstorming.

Aivoriihi on Alex Osbornin kehittamé& ideointitekniikka, joka alkoi
tulla tunnetuksi 1950-luvulta lahtien. Sen tehtdvana on tuottaa suuri
maara Iideoita, joista parhaat seuloutuvat jatkokehiteltaviksi -
yleensd osana tavanomaista organisoitua toimintaa. (Ks. [lahemmin
Harisalo 2011, 79-91.) Aivoriihi edustaa puhtaimmillaan divergent-
tia ajattelua, jossa maaran ajatellaan muuttuvan laaduksi, ts. kyky
tuottaa paljon ideoita tekee mahdolliseksi sen, ettd joukossa on
my0s k&anteentekevaksi osoittautuvia oivalluksia. Aivoriihen vai-
heita on kuvattu eri tavoin. Seuraavassa yksi versio aivoriihen kay-
tannollisesta vaiheistetusta toteutuksesta (Hassinen 2008; vrt. Hari-
salo 2011, 79-90):
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1. Menetelmaan tutustuminen

- Tilaisuuden vetaja kertoo, kuinka aivoriinessa toimitaan ja mitka
ovat sen keskeiset pelisdannot.

2. Ongelman asettaminen

- Maaritellaan ja rajataan ongelma.

3. Ideointivaihe

- Kaikki osallistujat esittavat vapaasti ideoita ongelman ratkaise-
miseksi, jotka kirjataan ylos liimalapuille tai seinataululle. Ideoita ei
tarvitse perustella eikd niita saa tassa vaiheessa arvioida kriittisesti.
4. Arviointivaihe

- Osallistujat tarkastelevat ideoita ja arvioivat niita kriittisesti. Arvi-
ointi voidaan tehda aanestamalla siten, etta jokainen kay vuorollaan
merkitsemassa mielestadn parhaan tai parhaimpien ideoiden vie-
reen plus-merkin.

5. Valintavaihe

- Valitaan parhaat ideat (esim. plus-merkkien maara).

Aivoriihen pohjalta on tehty myds lukuisia sovelluksia, kuten pien-
ryhmille sovitettu kirjallisesti painottunut 6-3-5-tekniikka, ongel-
mien luovaa ratkaisua edistdva nominaaliryhmatekniikka tai toi-
meksiantajakeskeisesti organisoidut tuumatalkoot. Naissa kaikissa
voidaan edetd kaytanndssa samaa kaavaa noudattaen kuin aivorii-
hessa. Naitd muistuttava menetelmd on my0s ajatusten kentta,
jonka vaiheisiin kuuluvat alustuspuheenvuorot, omien ideoiden Kir-
joittaminen lapuille, ideoiden kerdaminen ja lukeminen seka ideoi-
den ryhmittely. Menetelmd auttaa kokoamaan ajatuksia eli rakenta-
maan kirjaimellisesti "ajatusten kenttad”. (Stakes 2006.) Samanta-
painen menetelméa on ongelman analysointiin, ideointiin ja ratkaise-
miseen tahtaava tuplatiimi, joka liséd prosessiin paritydskentelyvai-
heen eli oman ja parin esittamien ideoiden ristiinarvioinnin (MSL
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2013). Mainittakoon tassa yhteydessa viela teemojen kehittelya sti-
muloiva oppimiskahvila (Learning Cafe), jossa tydskennelldéan ja opi-
taan yhdessa pienissa poytaryhmissa, ikaan kuin kahvilan poydissa.
Jokaisessa pdOydassa on fasilitaattori ja muut osallistujat kiertavat
pienind ryhmina pdydasta toiseen jalostaen kyseisen pdydan teemaa
eteenpain aikaisempien ryhmien kasittelyn pohjalta. Oppimiskahvi-
lassa jaetaan kokemuksia ja ideoita, luodaan uutta tietoa ja kyseen-
alaistetaan itsestaanselvyyksia rakentavassa hengessa (ks. oppimis-
kahvilan organisoinnista Hassinen 2008).

Luovuus- ja innovointimenetelmien uuden sukupolven nousu

Perinteisten luovuustekniikoiden rinnalle on noussut erilaisia vapaa-
muotoisesti organisoituja yhteisideoinnin muotoja, joille on tunnus-
omaista tyoskentelya ohjaavan tekniikan sijaan se ymparisto ja ilma-
piiri, jossa ideointia ja ideoiden tyostamista tehdaan. Ne korostavat
erityisesti avoimuutta, itseohjautuvuutta ja osallisuutta. Monet
niista ovat syntyneet tietotekniikan ja sosiaalisten innovaatioiden
leikkauskohtaan, jossa yhdistyvat IT-alan innovatiivisuutta ja nopea-
tempoisuutta edellyttavan tuotekehitystoiminnan vaatimukset,
nuorten kiinnostus tietotekniikkaa kohtaan sekd nuorten osaajien,
hakkerien ja aktivistien yksilollisyytta ja omaehtoisuutta korostava
ajattelutapa. Niissa perinteisiin osallistumismenetelmiin ja luovuus-
tekniikoihin liittyva organisaationakokulma ja tavoitteellisuus kor-
vautuvat "uudella yhteisollisyydelld”, jossa yksiloiden harrastukset ja
Innostus kanavoituvat yhteisen hyvan tuottamiseen.

Kuten edelld todettu antaa aiheen olettaa, puheena olevat uudet
menetelmat ovat ennemminkin valjasti organisoituja ideointitilai-
suuksia kuin varsinaisia luovuustekniikoita. Ne voidaan nahda ns.
epakonferenssin (unconference) tai avoimen tilan teknologian
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(Open Space Technology, OST) erityismuotoina. Termi ’unconfe-
rence’ on sikali kuvaava, ettd menetelman yksi lahtékohta on ha-
vainto, jonka mukaan merkittava osa konferenssien kiinnostavista
asioista tulee esiin ennemminkin kahvitauoilla kuin konferenssiesi-
telmissa. Usein myds konferenssien yleisdssa on sellaista monipuo-
lista osaamista, jota ei pystytda hyodyntamaan perinteisessa konfe-
renssiformaatissa. Tasta syntyi ajatus tilaisuudesta, joka muistuttaa
tavanomaisen konferenssin kahvitaukoa. (Ks. Craig 2006.) Avoimen
tilan teknologian ja epakonferenssin perustana on osallistujien itse-
ohjautuvuus, joka on tehokas tapa kasitella sosiaalisen toiminnan or-
ganisointiin liittyvad monimutkaisuutta. Naille menetelmille on tun-
nusomaista, etta osallistujat maarittavat itse ne asiat, joita kasitel-
l&an ja myos aikataulun niiden kasittelemiseen. Suurimmat OST-ses-
siot ovat kerdanneet yhteen tuhansia osallistujia ja koostuneet jopa
muutamasta sadasta samanaikaisesta keskustelusessiosta, mutta
suurinta osaa naista uusista menetelmistéa on sovellettu kohtuullisen
pienimuotoisiin ideointi- ja innovointitilaisuuksiin. (Summa & Tuomi-
nen 2009; Graig 2006.)

OST-menetelmien kentassa ehk&a eniten huomiota ovat saaneet
osakseen kaikille avoimet BarCamp-tapahtumat, joiden teemat pyo-
rivat varsinkin alkuvaiheessa lahinna uusien Web-sovellusten ja nii-
hin liittyen avoimen lahdekoodin, sosiaalisen median ja avointen da-
taformaattien ymparilla. Ensimmainen BarCamp-sessio jarjestettiin
Palo Altossa Kaliforniassa vuonna 2005. Sen syntytarina on koko
iIdeologian kannalta kiinnostava. Se nimittain syntyi vastavetona
O’Reilly Media —yhtion OST-tyyppisesti organisoiduille Foo Camp-ti-
laisuuksille. Namé& ovat vuosittain jarjestettavia hakkeritapaamisia,
jotka ovat avoimen tilan menetelmista poiketen kutsutilaisuuksia.
Foo Campin taustalla oli yhtion viestintajohtaja Sara Wingen ajatus
jarjestaa foobar eli avoin baaritarjoilu mediayhtion jarjestaman
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Friends of O’Reilly-konferenssin yhteyteen (foo tulee konferenssin
nimen alkukirjaimista, Friends of O’Reilly, ja bar viittaa tassa kesti-
tykseen tai kirjaimellisesti baariin; niistda muodostuu yhdessa sana
foobar, joka mainitun avoimen kutsutilaisuuden ohella on myaés
metasyntaktisiin muuttujiin viittaava ohjelmistoalan erikoistermi).
Aluksi 1&hinna vitsina esitetty idea jalostui vuonna 2003 ensimmai-
sen kerran jarjestetyksi Foo Campiksi. Tavoitteena oli lisata ymmar-
rysta uusista teknologioista ja keinona eri alojen osaajien kutsumi-
nen vapaamuotoiseen keskustelutilaisuuteen. BarCamp-nimitys syn-
tyi yksinkertaisesti siita, ettd Foo Campin taustalla olleen foobar-sa-
nan 'foo’ vaihdettiin sanan jalkimmaiseen osaan, ’bar’, mista muo-
dostui termi BarCamp eli kirjaimellisesti baarileiri, jonka suomenkie-
lisia vastineita voisivat olla esimerkiksi innovaatio-, luovuus- tai osaa-
misleiri (ks. Siivonen 2010, 86-88). Koska kasitteelle on ollut vaikea
|O0ytda osuvaa suomenkielista vastinetta, yleensa tyydytaan kaytta-
maan muotoa BarCamp tai barcamp. Tassa artikkelissa epakonfe-
rensseihin viitataan myads termilla camp-tekniikat tai camp-tapahtu-
mat.

Samansuuntaista muutosta ilmensi my6s Torontossa marraskuussa
2005 jarjestetty TorCamp eli aktiivisten torontolaisten suunnittelijoi-
den, ohjelmistoasiantuntijoiden, yrittdjien, toimitusjohtajien ja vas-
taavien ammattilaisten muodostama yhteis0. Se on kokoontunut
jopa kuukausittain eri paikoissa - konferenssikeskuksissa, kahviloissa
ja puistoissa — synnyttaakseen ja jakaakseen uusia ideoita. TorCam-
pin idea oli rakentaa avoin yksil6ita ja yrityksia kokoava yhteiso, jossa
teknologia-alan yrittdajyys oli keskeinen yhdistava tekija. Tarjotak-
seen saannollisen kokoontumismahdollisuuden yhteisdlleen, se pe-
rusti DemoCamp-nimen saaneen kokoontumiskonseptin vuoden
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2005 lopulla, jonka tarjoama malli otettiin kayttéon pian myds mo-
nessa muussa kanadalaiskaupungissa ja myéhemmin myds maan ra-
jojen ulkopuolella.

Tallaisia kokoontumisia alkoi syntya Pohjois-Amerikassa 2000-luvun
puolivalin jalkeen eri teemojen ymparille. Samalla teknologisiin ky-
symyksiin keskittyneet nadkdkulmat laajenivat myds muille elaman-
alueille, yritystoiminnasta kestavaan kehitykseen. Esimerkiksi
vuonna 2006 jarjestettiin Torontossa ensimmainen sosiaaliseen me-
diaan liittyvaa vertaisoppimista korostava CaseCamp (ks. http://ca-
secamp.org/). Seuraavana vuonna samaisessa kaupungissa jarjestet-
tiin GreenCamp, jossa kasiteltiin kestavaa kehitysta ja ymparistoin-
novaatioita. Pian paivanvalonsa nékivat eri puolilla Pohjois-Amerik-
kaa myo6s StartupCamp, WineCamp, RootsCamp, ConsortTechCamp
ja lukuisat muut ad hoc —tilaisuudet. Trendi on sittemmin levinnyt jo
globaaliksi. (Ks. Hunt 2009, 219-220.) Suomen ensimmainen Bar-
Camp-tapahtuma jarjestettiin Helsingissa vuonna 2008.

Hiukan samanlaista kehitysta ilmentad MobileMonday eli MoMo,
joka on mobiiliin teknologiaan ja siihen liittyvaan lilkketoimintaan vih-
kKiytynyt avoin yhteisGalusta alan visionaareille, kehittgjille ja vaikut-
tajille. Foorumi syntyi Helsingissa, jossa kevaalla 2000 muutama asi-
antuntija kutsui mobiilin teknologian ja liiketoiminnan huippuosaajia
epamuodolliseen pubi-iltaan. Ainoa sopiva paiva osallistujille ol
maanantai-ilta, mista koko tilaisuus sai nimensa. Toiminta vakiintui
ja 2000-luvun puolivalia lahestyttaessa se alkoi myos laajentua kan-
sainvaliseksi, kun vastaavia tilaisuuksia jarjestettiin myos Tokiossa,
Kalifornian Piilaaksossa sekd Roomassa ja Milanossa ja myéhemmin
lukuisissa  muissa kaupungeissa eri puolilla maailmaa (ks.
http://www.mobilemonday.net/). MoMo on business-henkinen ta-
paaminen, jota organisoivat alan ammattilaiset.
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Saman trendin ilmentymia ovat myos ns. Meetup-tapaamiset. Ne
ovat itseorganisoituneita klubeja, harrastajarynmid, verkostoja tai
yhteis0ja, joiden puitteissa on jarjestetty toimintaa eri puolilla maa-
iImaa. Tata toimintaa tukemaan on perustu myds samanniminen so-
siaalisen median sivusto, Meetup, joka auttaa ihmisia koordinoi-
maan ja organisoimaan tapaamisia yhdistamalla sivuston kayttgjien
sijaintitietoja ja kiinnostuksen alueita (http://www.meetup.com/).
Taustalla timéantapaisessa toiminnassa vaikuttaa tapaamis- tai mee-
tup-kulttuuri, josta New York on hyva esimerkki. Sielld paikallisesta
verkostoitumisesta kiinnostuneet asianharrastajat tapaavat toisiaan
aamiais- tai iltatilaisuuksissa, joissa kehitetdan uusia tapoja vastata
paikallisiin tai laajempiin yhteiskunnallisiin haasteisiin. Tapahtumat
jarjestetaan aina jonkin erityisen teeman ymparilla ja niiden osallis-
tujat vaihtelevat sen mukaan mista teemasta kukin on kiinnostunut.
(Siivonen 2010, 87.)

Mainittakoon lopuksi viela Pecha Kucha -iltana tunnettu luovien
alojen kokoontumiskonsepti, joka lanseerattiin vuonna 2003 eraan
tokiolaisen arkkitehtitoimiston toimesta. Ajatuksena oli tarjota nuo-
rille muotoilijoille mahdollisuus toistensa tapaamiseen, verkostoitu-
miseen ja toittensa lyhyeen julkiseen esittelyyn. Taman tilaisuuden
formaatti on edellisten tavoin levinnyt moniin kaupunkeihin eri puo-
lilla maailmaa. Pecha Kucha ilmenta& osuvasti myads sita, etta uudet
kokoontumisformaatit ovat usein joko ammattilaisten tai harrasta-
jien keskinaisen tiedon jakamisen ja verkostoitumisen avoimia foo-
rumeita. Ne voidaan tassa mielessa nahda luovan luokan nousua il-
mentavina sosiaalisina muodosteina, joita kehkeytyy ammatillisuu-
den, harrastustoiminnan ja kansalaisuuden leikkauskohtaan (ks. luo-
vasta luokasta Florida 2005).
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Camp-tekniikat kaupunkien kehittamisessa - kolme esimerkkia

Yksi tunnetuimpia BarCamp-sovelluksia kaupunkikehittamisen sa-
ralla on VanChangeCamp eli Vancouverin muutosleiri, joka kdynnis-
tettiin omaehtoisesti vuonna 2009 edistamaan kaupungin asukkai-
den mahdollisuuksia auttaa kaupungin hallintoa kehittymaan aiem-
paa avoimemmaksi ja responsiivisemmaksi. Samalla sen tehtavana
oli parantaa asukkaiden itseorganisoitumista oman kaupunkiyhdys-
kuntansa kehittamiseksi. Muutosleiri on jarjestetty jonkin yhdista-
van teeman ymparille vuosittain. VanChangeCamp-konferenssin rin-
nalla toimii samalla "epéakonferenssi”, jonka agendan osallistujat
muodostavat itse perustamalla omia sessioitaan. Kyseessa on siten
tapahtuma, joka on alusta alkaen ollut konferenssin ja epakonfe-
renssin yhdistelma. VanChangeCamp tuo yhteen kansalaisia, tekno-
logia-asiantuntijoita, yrittajia seka julkisen sektorin ja jarjestdjen
edustajia. Se pyrkii hyvin kdytannonlaheisin keinoin uudistamaan
kaupungin hallinnon ja asukkaiden vélistd suhdetta. Sen perusperi-
aatteita ovat yhdessa oppiminen, ideoiden jakaminen ja verkostoi-
tuminen. Se on myQs perinyt pientd paasymaksua ja kerannyt aktii-
visesti sponsori-rahoitusta, missa suhteessa se poikkeaa monista
pienimuotoisista BarCamp-tilaisuuksista. (Ks. VanChangeCamp
osoitteessa http://vanchangecamp.ca/).

Toinen esimerkki camp-tyyppisesta kokoontumisesta on Toronton
lilkenneleiri (Toronto Transit Camp) eli vuonna 2007 organisoitu kes-
kustelutilaisuuksien ja tydéryhmien [6yhasti muodostama kertaluon-
teinen tapahtuma, jossa pyrkimyksena oli edistda Toronton likkenne-
jarjestelman kehittdmista. Sen puuhamiehia olivat sosiaalisen me-
dian konsultit Mark Kuznicki, Eli Singer ja Jay Goldman, jotka saivat
tilaisuuden organisointiin mukaan Toronton liikkennekomission. Koko


http://vanchangecamp.ca/
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tilaisuuden taustalla vaikutti Robert Ouletten tammikuussa 2007 jul-
kaisema blogi-kirjoitus, jossa kritisoitiin Toronton liikennekomission
verkkosivustoa — sitd luonnehdittiin ”informaatioarkkitehtuurin ka-
tastrofiksi” — ja jossa komission uutta puheenjohtajaa, Adam
Gimbronea, kehotettiin kokoamaan sosiaalisen median osaajia aut-
tamaan tilanteen korjaamisessa. Liikennekomission johtaja oli suo-
pea ajatukselle ja agendaltaan verkkosivuston kehittamista laajem-
man lilkkenneleirin valmistelut lahtivat kayntiin.

Toronton liikenneleiri organisoitiin OST-menetelmaa muistuttavalla
tavalla eli heti avauspuheenvuorojen jalkeen osallistujille annettiin
mahdollisuus ehdottaa tilaisuuden sessioiden aiheita. Naista ehdo-
tuksista muodostui ohjelma, jonka selvittya osallistujat jakautuivat
eri sessioihin kukin oman mielenkiintonsa mukaan. Esimerkiksi yksi
sessioista oli TaideBaari (Art Bar), jossa keskusteltiin taiteen nakymi-
sesta joukkoliikenteessa ja terminaaleissa. Session ehdotuksia olivat
mm. yhden metrovaunun muuttaminen nayttelyvaunuksi, tunneli-
taiteen lisaédminen ja monet muut ideat siita, miten taidetta voitai-
siin esitellda metrossa, raitiovaunuissa, metroasemilla ja bussi-
pysakeillda. Koko liikkenneleirin keskustelussa automaatio ja yleensa-
kin teknologiset ratkaisut olivat keskeisella sijalla. Tama néakyi myos
paivien tydskentelyssd, jossa wiki-sivustoa hyddynnettiin jatkuvasti
muuttuvan ohjelman paivittdmisessa, kuvia ladattiin Flickr-palve-
luun ja viestintakanava avattiin myos Skypeen. Liikenneleiri oli uusi
tapa vaikuttaa Toronton liikennekomission toimintaan ja se valittiin
mm. Harvard Business Review-lehden vuoden 2008 lapimurtoideoi-
den listalle.
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Edellisista poikkeava camp-sovellus on Iso-Britanniassa syntynyt so-
siaalisia innovaatioita tuottava viikonloppuleiri (Social Innovation
Camp, SIC), jossa kokeillaan sosiaalisten innovaatioiden luomista
pienryhmapohjaisesti uutta teknologiaa hyddyntaen. Se on edellisia
innovaatio-orientoituneempi eli keskittyy luovien ideoiden tuotta-
misen liséksi niiden jalostamiseen, muotoiluun ja toteutuksen edis-
tamiseen. Leirit pyrkivat prototyyppien kehittelyyn kaksi paivaa kes-
tavan viikonloppuleirin aikana, mika edellyttaa hyvin organisoitua
tyoskentelya ja maaratietoista pyrkimysta tulokselliseen toimintaan.
Leireilla on yleensd mukana IT-alan osaajia, ammattilaisia ja sosiaa-
listen ongelmien ratkaisemisesta kiinnostuneita ihmisig, jotka kehit-
televéat ideoista prototyyppeja ja projekteja ja mahdollisuuksien mu-
kaan my0ds uutta lilketoimintaa. Ajatus on, ettd tuomalla ohjelmisto-
0saajat ja sosiaalisia ongelmia tuntevat ihmiset samaan innovaatio-
ymparistoon, saadaan kehitettya toimivia ratkaisuja arjen ongelmiin.
Sosiaalinen innovaatioleiri organisoitiin ensimmaista kertaa Lon-
toossa vuoden 2008 alussa. Sen perustamista on tukenut kaksi lon-
toolaissaatiota, leireja aktiivisesti organisoinut Young Foundation
seka brittilainen innovaatiotoimintaa tukeva NESTA. Sittemmin naita
leireja on pidetty useissa paikoissa, aluksi Lontoossa ja Glasgowssa
ja sen jalkeen eri puolilla maailmaa, kuten vuonna 2009 Georgian
Thilisissa ja Slovakian Bratislavassa ja seuraavina vuosina mm. Edin-
burghissa, Oslossa, Sydneyssd, Prahassa, Bakussa, Seoulissa ja La-
gosissa.

Innovaatioleiri on sikéli erityinen sosiaalisten innovaatioiden tuotta-
miseen tahtaava toimintamalli, etta siind yhdistyvat avoin kansalais-
toiminta, ennalta suunniteltu toimintamalli ja yhteiskunnallisesti
orientoitunut yrittajyys. Innovaatioleirien organisointi perustuu seit-
semaan vaiheeseen:
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1.Ideointi: Sosiaalinen innovaatioleiri rohkaisee pohtimaan sellaisia
teknologisia ratkaisuja, joilla on mahdollista parantaa merkitta-
vasti ihmisten arkea.

2.Ehdotus: Seuraava vaihe on idean lahettaminen SIC-tiimille.

3.Valinta: SIC-tiimi valitsee ideoiden joukosta 6-8 ideaa, joilla on par-
haat mahdollisuudet tuoda todellista lisdarvoa sosiaalisten ongel-
mien ratkaisuun.

4.Kutsu: Avoin kutsu kaikille asiasta kiinnostuneille osallistua inno-
vaatioleiriin maarattyna viikonloppuna erikseen ilmoitetussa pai-
kassa.

5.Viikonloppuleiri: SIC-viikonloppu on soveltuvin osin avoimen tilan
menetelmaa noudattava kaksipaivainen tapahtuma, jossa ideoita
pyritdan jalostamaan prototyypeiksi tietotekniikkaa hyddyntéen.
Kehiteltavat ideat on ennalta méaaritelty SIC-tiimin toimesta, mutta
osallistujat paattavat itse mihin teemaryhmaan osallistuvat.

6.Esittely: Innovaatioleirin lopuksi kukin ryhma esittelee kehitta-
mansa ratkaisun ja prototyypin. Tilaisuuden tama vaihe on ideoi-
den vélista kilpailua, jossa parhaimmiksi arvioidut ideat palkitaan.

7.Jatkokehittely: Innovaatioleirin tarkoituksena on saada aikaan to-
teuttamiskelpoisia ratkaisuja tai lilkkeideoita, joiden kehittelya SIC-
tiimi voi tukea myas leirin jalkeen.

Kokonaisuutena tarkasteltuna erilaiset camp-kokoontumiset ilmen-
tavat uutta lahestymistapaa kaupunkikehittamiseen, jossa virallisen
suunnittelukoneiston asettaman agendan sijaan toiminnan lahto-
kohtana on kaupungin asukkaiden omaehtoinen pyrkimys kaupun-
kielaméan ongelmien maarittelyyn ja niiden lievittamiseen tai poista-
miseen. Samalla raja "virallisen” ja omaehtoisen valilla saattaa aktii-
visten osallistujien ndkokulmasta hamartya, kun taas viranhaltijoi-
den ndkdkulmasta tuo raja saattaa jopa vahvistua, jos toiminta koe-
taan uhkaksi hallinnon ndkokulmasta. Seuraavassa kaydaan hiukan
seikkaperaisemmin |&pi camp-tekniikoiden luonnetta.
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Camp-tekniikoiden taustalla avoin ja luova yhteisollisyys

Uudet luovuustekniikat heijastelevat monitasoisesti kehitysta, jonka
taustalla on uusi kaupunkiparadigma, johon voidaan viitata esimer-
kiksi kasitteella kaupunki 2.0. Kyseinen kasite kuvaa niitd monia eri
Instansseja, joissa ihmiset toimivat yhdessa luodakseen kaupunki-in-
novaatioita tai vaikuttaakseen yhdyskuntakehitykseen. Tallaista luo-
van kaupungin yhteiséllista ydinta ilmentaa avoimen luovan yhtei-
sOn idea.

Kaupunki 2.0 (engl. City 2.0) tuottaa Charles Leadbeateria (2007)
mukaillen uudisteita tarjoamalla mahdollisuuden eri nakokulmista
kaupunkia katsovien inmisten kohtaamiseen ja heidan ideoidensa ja-
kamiseen ja yhdistelyyn. Leadbeater puhuu erityisesta sosiaalisen
verkoston lahestymistavasta, joka rakentuu sosiaalisen median tu-
kemana osallistumisen ja yhteistyOn varaan. Sosiaalista mediaa tai
Web 2.0:aa hyddyntava yhteiso rohkaisee osallistumaan ja tarjoaa
siihen my0s valineita. Kyse on tietyssa mielessa "tee se itse” —kult-
tuurista, mutta samalla toiminnan ytimessa vaikuttaa avoimuus ja
yhteisollisyys. Erityisesti nuorta sukupolvea tassa lahestymistavassa
viehattavat sen vapausasteet, omaehtoisuus ja uuden teknologian
hyddyntaminen. (Ks. Web 2.0-trendista O’Reilly 2005.)

Uutta yhteisollisesti rakentuvaa sosiaalista toimintaa konkreettisella
tasolla kuvaava kasite on avoin luova yhteiso (open creative commu-
nity), jonka puitteissa toteutettu yhteisinnovointi ja -kehittaminen
heiljastelee pyrkimysta yhteisollisyyden vahvistamiseen ilman torju-
vaa asennetta globalisaatioon tai uuteen teknologiaan. Uusmedia-
konsultti Mark Kuznicki kuvailee tallaisia yhteisoja virtuaalisen ja fyy-
sisen tilan yhdistelmiksi. Ne ovat avoimia yhteisdja, joihin osallistu-
mista ei ole rajoitettu paasymaksuin, kuntarajoin, rodullisin perus-
tein tai muodollisen aseman perusteella. Jokaisen yksilon kulloinen-
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kin kiinnostus yhteisOn haasteita, kdaytantoja ja arvoja kohtaan maa-
rittdd luovaa kansalaisuutta. Nama yhteisot ovat lahtokohtaisesti ad
hoc-muodosteita eli ne organisoivat itse itsensa nopeassa tahdissa ja
my0s ennakoimattomissa paikoissa, siella missa on halua parantaa
vallitsevia olosuhteita, luoda jotain uutta tai tehda yhteistyota koko
yhteisda ja ymparoivaa yhteiskuntaa hyodyttavalla tavalla. Avoi-
messa luovassa yhteistssa on tilaa kaikille, olipa kyse sitten harras-
telijoista, teoreetikoista, yrittdjista, asiantuntijoista tai viranhalti-
joista. (Remarkk Consulting 2007.)

Menetelmatasolle vietyna kaupunki 2.0 ja avoimet luovat yhteisot
liittyvat kiinteasti camp-tapahtumiin, joille on tunnusomaista epé-
konventionaalinen kokoontumistila, avoin ja osallistava ilmapiiri,
osallistujien omaehtoinen agendanmuodostus, pyrkimys sosiaalis-
ten innovaatioiden tuottamiseen ja uusien teknologioiden hyodyn-
taminen. Niiden lahtokohta on itse asiassa varsin perinteisessa lei-
ritoiminnassa” (engl. camp tarkoittaa leirid) (ks. esim. Bager 2011).
Leirit ymmarretaan uusien luovuustekniikoiden yhteydessa ad hoc -
kokoontumisiksi, jotka syntyvat aktiivisten ihmisten halusta jakaa
tietdmystaan ja myos oppia muilta. Ne ovat kaikille avoimia tilaisuuk-
sia, joissa keskustellaan ja pohditaan ratkaisuja kasiteltadvana oleviin
ongelmiin ja avataan nakokulmia uusien mahdollisuuksien hyddyn-
tamiseen. Leireilla ei ole lukkoon lyGtyéa asialistaa, johtajia ja tiukkoja
saantoja. Yleisia periaatteita leirien organisoinnissa ovat yhtaalta se,
etta kaikki ovat tasa-arvoisia yksiloita osana avointa yhteisoa ja toi-
saalta se, etta sessioiden ja keskustelujen johtajuus on toisia kun-
nioittavaa ja voi nousta mista suunnasta tahansa. (Alter 2007.)

Sittemmin tata mallia on sovellettu myos mita erilaisimpiin luovuus-
ja innovointitilaisuuksiin, joiden ideana on yleensa ollut luovuuden,
liiketoiminnan ja teknologisen osaamisen yhdistaminen. Osa niista
on suunnattu yrityksille ja luovien alojen osaajille, osa puolestaan ak-
tivisteille ja yhteisdnsa kehittamisesta kiinnostuneille asukkaille.
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Taustavaikuttajina on usein aktiivisia konsultteja, joita yhtaalta kiin-
nostaa osallistua uudistusten luomiseen, mutta jotka luovat samalla
suoraan tai vélillisesti itselleen myo6s uutta liiketoimintaa.

Nakokulmia luovuustekniikkojen soveltamiseen

Luovuustekniikoiden kaytto ei saa olla itseisarvo. Mekaanisesti so-
velletut tekniikat jaavat yleensa vaille todellista lisdarvoa. Niista
saattaa tulla pelkkia rituaaleja tai pahimmassa tapauksessa jopa in-
novatiivisuuden esteita (Spiers 1975, 206). Luovuustekniikoiden so-
veltaminen edellyttad, etta soveltamisyhteytta eivat rasita luovuutta
rajoittavat kulttuuriset ja rakenteelliset tekijat (vrt. Harisalo 2011,
17-36). Talta kannalta on ensiarvoisen tarkeaa, etta luovuusteknii-
koiden kayttoa sovelletaan sellaisessa ymparistdssd, jossa luovuutta
arvostetaan ja sen kehittymiselle luodaan suotuisat edellytykset.

Aivoriihen ja vastaavien luovuustekniikoiden soveltamiselle on tun-
nusomaista:

(a) pyrkimys tuottaa paljon ideoita,

(b) kritiikin kieltaminen,

(c) esioletusten synnyttamien rajoitteiden poistaminen,
(d) hyvan olon tunteen vahvistaminen,

(e) ideoiden yhdistely ja edelleenkehittely,

(f) "villien ideoiden” rohkaiseminen seka

(g) riittavan ajan antaminen vaihtoehtojen harkinnalle.

Yleensa téallaiseen tilanteeseen paastadn vain erityisolosuhteissa,
joissa osallistujat voivat toimia vapautuneesti ja ilman hairioteki-
joita. (Barak 2004; Harisalo 2011; Anttiroiko & Hatakka 2012). Ajatus
on siirtda ihmiset tavanomaisesta tyo- tai opiskeluymparistosta jo-
honkin uuteen ymparistoon, minka avulla voidaan irrottautua tyoru-
tiineista ja hairidtekijoista, vahvistaa tiimiytymista ja saada aikaan
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luovuutta edistava ilmapiiri (Bager 2011). Tasta syysta luovuussessi-
oita pidetdan usein jossain muualla kuin tavanomaisessa tyosken-
tely-ymparistossa. Naiden periaatteiden osalta perinteisilla luovuus-
tekniikoilla on paljonkin yhteista uusien camp-tekniikoiden kanssa.

Luovuustekniikoiden soveltuvuus kulloiseenkin tarkoitukseen on sel-
vitettava tapauskohtaisesti, minka liséksi niita on syyta muokata kul-
loiseenkin tilanteeseen sopivaksi. Ne eivat siten muodosta mitaan
mekanistisesti sovellettavissa olevaa sosiaaliteknologiaa, joka kaan-
tad ongelmat ratkaisuiksi, vaan pikemminkin joukon menetelmia,
joiden todellinen arvo paljastuu silloin, kun ne on osattu sovittaa kul-
loisenkin tilanteen vaatimuksiin. Tallaisessa prosessissa on erityisen
tarkedd pohtia rynman tehtavaa, osallistujia ja toimintaymparistba
(Anttiroiko & Hatakka 2012):

- Onko perimmainen pyrkimys tuottaa paljon uusia ideoita, analy-
soida ongelmaa, saada aikaan paatos vai sitouttaa toimijat johonkin
prosessiin?

- Onko menetelmaa kayttamassa yksilo, tydpari, pieni intensiivinen
ryhma vai suuri joukko toisilleen vieraita inmisia?

- Onko toiminnallinen soveltamisympaéristd kohtuullisen selkea ja
hitaasti muuttuva vai jatkuvassa muutoksentilassa oleva turbulentti
ymparisto?

Naiden kysymysten lisdksi on hyva pohtia myds sita, mika on kulloi-
senkin tekniikan tai menetelman strukturoituneisuuden ja formaali-
suuden aste (vaiheiden erittely ja yksiselitteisyys), soveltamisen vai-
keus (vaadittu perehtyminen, henkiléresurssit, aika ja olosuhteet),
mitk&a ovat rynman koko- ja koheesiovaatimukset, tekniikan oppimi-
sen ja soveltamisen vaatima aika koko ryhmalta, menetelman sovel-
tamismahdollisuudet eri tarkoituksiin (tuotekehitys, strategian luo-
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minen, laadunvarmistus jne.) sekd menetelman soveltamisen edel-
lyttamien kuvausten, ohjeiden, esimerkkitapausten ja arviointitie-
don saatavuus.

Todettakoon tassa yhteydessa, ettd suomalaisessa kaupunkisuunnit-
telua ja -kehittamista koskevassa menetelmallisessa keskustelussa
padpaino on ollut osallistamisessa. Tama nakyy alan kirjallisuudessa,
jota ovat tuottaneet ja koonneet erityisesti jarjestot ja konsulttiyri-
tykset. Keskeisia teemoja ovat olleet osallistavat menetelmat (Halt-
tunen-Sommerdahl 2008), yhteistoimintaa ja ryhmatydskentelya tu-
kevat menetelmat (Jelli n/a; Summa & Tuominen 2009), yhteisolli-
nen kehittamistoiminta (MSL 2013) seka koulutus- ja kerhotoimin-
nan ja aktiivisen yhdessaolon edistaminen (Halttunen-Sommerdahl
2008). Viime vuosina tahan kuvaan ovat tulleet yha enenevassa maa-
rin myos asiakkaiden osallistumista ja yhteisinnovointia koskevat
menetelmalliset kysymykset mm. LivingLab-konseptin muodossa
(Jappinen & Sallinen 2012). Osa edella mainitusta kirjallisuudesta ka-
sittelee myGs varsinaisia luovuus- ja ongelmanratkaisukysymyksia,
mutta laadukkaita yleisesityksia tasta teemasta on vaikea |0ytaa,
kaupunkikehittamiseen sovitetuista menetelmakuvauksista puhu-
mattakaan. Keskustelua uusista kaupunkikehittamisen menetel-
mista on viime vuosina viritellyt mm. ideahautomo Demos Helsinki
(ks. esim. Siivonen 2010).

Kaiken kaikkiaan siis tekniikoiden menestyksellisen soveltamisen
edellytys on kypsa nakemys niiden kulloisestakin kayttotarkoituk-
sesta ja toisaalta niitd soveltavasta ryhmasta ja sen toiminnan edel-
lytyksista. Jo talta pohjalta tarkasteltuna monet menetelmaét saatta-
vat osoittautua liilan monimutkaisiksi ja raskaiksi. Yleisesti voidaan
sanoa, etta jos luovuustekniikan soveltamisen edellyttama tieto on
hyvin saatavissa, tekniikka on kohtuullisen hyvin strukturoitu (muttei
lilan raskas) ja soveltaminen on helppoa, lahtokohdat luovuusteknii-
kan kaytdlle ovat hyvat. Esimerkiksi yritysten innovaatioprosessien
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edistamisen osalta Italiassa toteutettu CREATE projekti listasi tallai-
siksi luovuustekniikoiksi mm. aivoriihen, tarkistuslistan (checklist),
kontekstin muuntelun (context modifying), mind mapping-tekniikan,
morfologisen analyysin, synektiikan, TRIZin ja muutamia muita
(CREATE Project n/a).

Edellisiin ndhden camp-tyyppiset tapahtumat ovat huomattavasti
valjempia ja kevyemmin organisoituja. Ne ilmentavat itseorganisoi-
tumista ja tassa mielessa bottom-up-lahestymistapaa ideointiin ja in-
novointiin. Niissa tarkoitushakuisuus, maaratietoinen fasilitointi ja
tietyn tekniikan soveltaminen korvautuvat vapaamuotoisella ja osal-
listujien innostuksesta lahtevalla ideoinnilla.

Vanhojen ja uusien luovuustekniikoiden kayttd kaupunkikehitta-
misessa

Uusi kaupunkiparadigma ja uusyhteisollisyys tarjoavat tulkintake-
hyksen, jota vasten voidaan pohtia perinteisten luovuustekniikoiden
soveltamista ehkaissytta rajoittuneisuutta ja toisaalta uusien luo-
vuustekniikoiden syntyd. Sama vanhan ja uuden ja jossain suhteessa
myas elitistisen ja demokraattisen luovuuskasityksen jannite nousee
monissa yhteyksissa esiin, kun puhutaan suunnittelu- ja kehittamis-
toiminnan tavoitteiden asettamisesta, sovellettavista menetelmista
ja prosessien hallinnasta.

Varsinkin kaupunkisuunnittelua hallinneet poliittiset ja teknokraatti-
set voimat ovat jattaneet kansalaisosallistumiselle marginaalisen
aseman ja samalla latistaneet osallistumisen erdanlaiseksi hyper-
tekstiosallisuudeksi, jossa on mahdollista reagoida |ahinn& vain en-
nalta maariteltyihin ratkaisuvaihtoehtoihin. Osallistumisen perus-
muodoiksi tulevat tallaisessa tilanteessa aanestaminen, virallisten
kuulutusten seuraaminen seka tapauskohtaisesti jarjestettaviin kuu-
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lemis- ja yleisGtilaisuuksiin osallistuminen. Osallistumista toteute-
taan edustuksellisen demokratian ja teknokratian puristuksessa,
jossa osallistumismuodoista paattaa viime kadessa valtuusto ja osal-
lisuusprosessien organisointia ohjaavat suunnittelu- ja kehitta-
misprofessiot. Paikallisen yhdyskuntakehittamisen yhteydessa osal-
listumista puitteistavat esimerkiksi maankaytto- ja rakennuslain
(132/1999) maarittamalla tavalla sellaiset sindnsa positiiviset asiat
kuin avoin tiedottaminen, vuorovaikutteisuus ja osallistumismahdol-
lisuuksien turvaaminen.

Luovuus asettuu tdhan kuvaan itse asiassa yllattavan huonosti. Ark-
kitehdeille ja suunnittelijoille perinteisesti varatun luovuuden demo-
kratisoinnin voidaan sanoa edenneen hitaasti. Tavallisimmaksi osal-
listamismuodoksi ovat tulleet yleisotilaisuudet, jotka eivat aina ole
"paras menetelmad, koska kaikki eivat osaa, uskalla tai halua kayttaa
puheenvuoroa julkisesti. Yleisotilaisuus toimii huonosti ristiriitojen
tai laajojen monitahoisten ongelmien kasittelyssa”, kuten Toni Joen-
suu (2011, 60) on osuvasti todennut. Seuraava askel luovuuden
suuntaan on ty6pajojen, aivoriihien, palaverien ja erilaisten fooru-
mien hyodyntaminen, jotka toimivat l[ahtokohtaisesti yleisotilaisuuk-
sia paremmin ainakin tasavertaista osallistumista ajatellen (Joensuu
2011, 60). Naillakin menetelmilla on omat ongelmansa kansalaisten
luovan potentiaalin hyddyntamisen kannalta. Jopa kommunikatiivi-
suutta ja osallisuutta korostavien foorumien on epailty tuottavan
heikosti uusia ideoita ja edistavan huonosti luovuutta. Nain mm.
siksi, etta tallaiset foorumit ovat riittamattomia hyodyllisen tiedon
tuottamiseen ja liséksi ne ovat yleensa liilan formaaleja luovuutta ge-
neroivan vuorovaikutuksen aikaansaamiseen (Staffans 2004, 78; Jo-
ensuu 2011, 60).

Edella esitetty antaa viitteista siita, etta perinteiset luovuustekniikat
kuuluvat kylla kaupunkikehittamisen menetelmaarsenaaliin, mutta
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jos suunnittelua hallitsee professionaalinen hybris, luovuustekniikoi-
den kaytolle ei joko nahda erityista tarvetta tai niiden kaytto jaa pin-
nalliseksi. Perinteisten menetelmien ongelma on juuri se, etta
yleensa niita sovelletaan muodollisiin suunnitteluprosesseihin, jotka
ovat asiantuntijavaltaisia ja jaykkia. Lisaksi osallistamisessa kiinnite-
taan julkisen toiminnan luonteen vuoksi usein enemman huomiota
lain kirjaimen toteuttamiseen kuin asukkaiden vaikutusmahdolli-
suuksien tosiasialliseen parantamiseen ja paikallisen vaeston luovan
potentiaalin hyddyntdmiseen puhumattakaan mahdollisuudesta an-
taa asukkaille vapaat kddet suunnitella oman asuinalueen kehitta-
mista. Vaikka kaupunkisuunnittelun saralta |0ytyy kosolti myds hyvia
esimerkkeja, prosessit ovat suurimmalta osalta ennemminkin asuk-
kaiden kuulemista kuin varsinaista suoraa vaikuttamista tai luovaa
yhteissuunnittelua (ks. aivoriihestd kaupunkisuunnittelussa Ozer-
Kemppainen ym. 2010 ja uusista lahestymistavoista kaupunkisuun-
nitteluun Horelli 2013).

Uudet luovuustekniikat tai -menetelmat ovat edellisiin ndhden
avoimempia ja omaehtoisempia (ks. kuvio 3.2). Kunkin osallistujan
kilnnostusalueita myotailevind ne pystyvat luontevasti luomaan in-
nostavan ilmapiirin. Toisaalta niiden ongelmana on tietynlainen har-
rastelijamaisuus ja osin siitd kumpuava satunnaisia kehittamistar-
peita korostava lahestymistapa ja myos heikko kytkenta kaupungin
hallintoon ja viralliseen suunnitteluprosessiin. Tasta kehkeytyva jan-
nite voidaan ndhda monella eri tavalla. Dualistiselta kannalta viralli-
sen suunnittelujarjestelméan ja kansalaisten omaehtoisen toiminnan
voidaan nahd& edustavan kahta eri logiikkaa, jotka vaistamatta py-
syvat ja saavatkin pysya erillaan. Toinen vaihtoehto on maarittaa ta-
man haasteen vastaanottoa kaupungin hallinnon nakokulmasta, jol-
loin ydinkysymykseksi tulee se, miten kaupunki pystyy hyodynta-
maan camp-tekniikoita ja sosiaalista mediaa omassa suunnittelu- ja
kehittamistydssaan. Kolmas, edellisia radikaalimpi tulkinta on nahda
koko kehitys virallisen suunnitteluparadigman kriisind. Tilanteen
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korjaamiseksi kaupungin hallinnon ja suunnittelukoneiston tulisi tu-
kea nimenomaan omaehtoisesti rakentuvaa kaupunkisuunnittelua
ja -kehittamista. Sovellettiinpa uusia menetelmia missa laajuudessa
tahansa, haasteena on joka tapauksessa yhtaalta integroinnin toteu-
tus ja toisaalta demokratian turvaaminen. Ensin mainittu viittaa sii-
hen, ettd on paatettava, miten avointen luovien yhteisdjen toiminta
ja camp-tapahtumat integroidaan viralliseen kaupunkisuunnitteluun
ja -kehittdmiseen. Jalkimmaisen osalta haasteena on puolestaan se,
miten turvata kansalaisten demokraattiset oikeudet ja vaikutusmah-
dollisuudet samalla kun vahvistetaan kansalaisten ja heidan yhteiso-
jensa mahdollisuuksia omaehtoiseen paikalliseen suunnitteluun ja
kehittamiseen.

A
0 o
Avoin BarCamp =z
QD
Innovaatioleiri Luova e
kaupunki- S
- suunnittelu =
Aivoriihi S
—_— A . — =
i . &
Yleisotilaisuudet Teknokraattinen =
kaupunkisuunnittelu
=
5 0 Q
Tiedottaminen 5
Q
Vahva Kytkenta viralliseen suunnittelujarjestelméaan Heikko

Kuvio 3.2. Luovuuden portaat kaupunkisuunnittelussa.

Vaikka luovuustekniikoiden merkitysta ei ole syyta ylikorostaa, kul-
loiseenkin tilanteeseen sovitettuina ne voivat tukea luovien ideoiden
tuottamista, ongelmien jasentamistd, yhteishengen luomista ja
asukkaiden sitoutumista muutoksen toteuttamiseen — siis kaikkea
sitd, mik& vaikuttaa olennaisesti kaupunkisuunnittelun ja -kehittami-
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sen tuloksellisuuteen. Toisaalta samalla kytkentd muodollisiin suun-
nittelu- ja paatosprosesseihin asettaa prosessin hallinnalle puitteet,
joissa itse luovasta prosessista tulee ongelmallisella tavalla asym-
metrinen, mista kertoo selvimmin kaupungin hallinnon edustajien
hallitseva rooli julkisissa yleisotilaisuuksissa. Tassakin tullaan edella
mainittuun luovien prosessien hallinnan ydinkysymykseen siita, mi-
ten omaehtoisuus tulisi integroida muodollisiin suunnittelu- ja paa-
tosprosesseihin, tai viela radikaalimmin, miten muodolliset prosessit
pitaisi valjastaa tukemaan omaehtoista kehittamista.

Julkisissa organisaatioissa, mukaan lukien kaupungin suunnittelu- ja
-kehittamisyksikot, tyonjaon lisaantyminen, erikoistuminen ja tieta-
myksen kasautuminen johtaa tendenssimaisesti konvergenttiin ajat-
teluun ja suunnitteluprofession korostumiseen, kaavoituskeskeisyy-
teen ja teknokraattisiin suunnitteluperiaatteisiin (Faludi 1976, 116).
Nain syntyy rakenteellinen ongelma, silla luovuudesta ei voi tulla ke-
hitysta radikaalisti vauhdittavaa tekijaa ilman etta vapaudutaan by-
rokraattisista ja teknokraattisista ajattelutavoista ja toimintamal-
leista (Landry 2008, 196). Tama paradigmamuutos ja samalla sen
mahdollistama suunnittelun avautuminen ja monidanisyys saadaan
alkaan vahvistamalla kansalaisten osallistumista ja vaikuttamista
(Faludi 1976, 122). Radikaalimpi nakokulma tahan kysymykseen on
luonnollisesti edellda mainittu omaehtoinen kaupunkikehittdminen,
mutta sen laajamittaisia toteutusmahdollisuuksia on tarkasteltava
kriittisesti kehittdmisen ja suunnittelun integrointitarpeiden ja de-
mokratiaa koskevien vaatimusten valossa. Kaytannon tasolla camp-
kulttuuri vaikuttaa enemminkin virallista suunnittelujarjestelmaa
taydentavalta kuin sen korvaavalta hallinnan muodolta. Omaehtoi-
suutta tukevan kaupungin yleisia toimintaperiaatteita voisi kuvata
samalla tavalla kuin miten Hunt (2009, 293) on hahmottanut niita
periaatteita, jotka yritysten tulisi ottaa huomioon hyddyntdessaan
sosiaalista mediaa ja kasvattaessaan sosiaalista padaomaansa: (1) lo-
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peta puhuminen ja keskity kuuntelemaan, (2) tule osaksi sita yhtei-
sOa jota palvelet, (3) synnytd myonteisia asiakaskokemuksia, (4) ota
kaaos avosylin vastaan ja (5) I0yda toimintasi ylevat tavoitteet.

Kehittamiseen ujuttautuva itseohjautuvuus ja omaehtoisuus perus-
tuvat ajatukseen, ettd kansalaisyhteiskunnan aktiiviset jasenet hake-
vat itse ratkaisuja havaitsemiinsa ongelmiin tai etsivat mahdollisuuk-
sia uuden teknologian hyddyntamiseen yhteiséelaman toimivuuden
ja hyvinvoinnin parantamiseksi. Osa tasta toiminnasta on puhtaasti
vapaaehtoista ja tapahtuu kansalaisyhteiskunnan sfaarissa, mutta
osa kytkeytyy julkisien hallinnan prosesseihin ja tuottaa erilaisia
kumppanuusmalleja ja uusia yrittdjyyden muotoja. Paljon keskuste-
lua herattanyt malli on esimerkiksi Porto Alegren asukkaiden osallis-
tuminen budjetointiin. Kansalaiset ovat tuottaneet myo6s kaupunki-
strategiaa wiki-suunnittelun avulla (esim. kaupunkien tulevaisuutta
koskeva wiki-suunnittelu Melbournessa vuonna 2008 ja San Josessa
vuonna 2009) ja rakentaneet bussipysdkkeja ja vastaavia kohteita
avoimen innovoinnin tai yhteissuunnittelun keinoin (ks. Jappinen &
Sallinen 2012; Anttiroiko 2012). My6s BarCampin tapaisia yhteiske-
hittamisen ja avoimen innovoinnin muotoja on sovellettu mita erilai-
simpiin tarkoituksiin, mista esimerkkind kay edella esitelty Van-
couverin muutosleiri (VanChangeCamp). Nama kehityskulut kerto-
vat siitd, ettd luovuustekniikoiden kaytto ei tarkoita ainoastaan pie-
nen rynman kokoontumista kaupungin jarjestamaan ideointitilaisuu-
teen, jossa tuotetaan ideoita viranhaltijoiden maarittelemasta kehit-
tamiskohteesta vaikkapa aivoriinea kayttaen. Itse asiassa meneillaan
oleva kehitys heljastaa paradigmamuutosta luovuustekniikoiden ke-
hittelyssa ja kaytossa. Se avaa avoimempaa, rikkaampaa ja moniar-
voisempaa nakokulmaa luovaan kaupunkikehittamiseen, jossa yhtei-
sOn jasenten luovuutta pyritdan hyodyntamaan laaja-alaisesti yhtei-
siin kilnnostuksenalueisiin kohdistuvissa prosesseissa eri tekniikoita
monipuolisesti hyvaksikayttéaen. Luova kaupunki nostaa kaupunki-



34

suunnittelun keskioon ihmisen haaveineen, pyrkimyksineen ja kykyi-
neen ja korostaa itse suunnittelukohteen osalta sen kokonaisval-
taista ymmartamista (Deffner & Vlachopoulou 2011).

Omaehtoisuuden korostaminen haastaa kaupungin hallinnon alue-
kehitysdominanssin ja kaavoitusmonopolin ja toisaalta kannustaa
hallintoa lateraaliseen ja osallistavaan uudelleenorientoitumiseen.
Parhaimmillaan tastd kahden eri maailman kohtaamisesta syntyy
poikkeuksellisen luoviin ratkaisuihin kykeneva kaupunkiyhteiso.
Avoimet luovat yhteisot edustavat omaehtoista luovuutta tukevia
paralleeli- eli rinnakkaisprosesseja (Gilmore & Krantz 1991), joita
kaupungin hallinnon tulisi kyeta hyddyntamaan edistaakseen seka
hyvia ideoita etta toteuttamiskelpoisuutta ja sitoutuneisuutta. Kyse
on hierarkkisen organisaation vakauden ja itseorganisoituvien ad
hoc—prosessien orkestroinnista ja rytmittamisesta (vrt. Nonaka
1994, 32-33). Kaupungin hallintoa, joka kykenee tahan kahden logii-
kan yhdistelyyn, voidaan nimittaa luovuuden, avoimuuden, osallista-
vuuden ja ulkopuolisten tahojen innovatiivisuuden hyddyntamisen
nakokulmasta yhta hyvin luovaksi kaupungiksi kuin kaupunki 2.0:ksi
tai vaikkapa avoimen lahdekoodin kaupungiksikin (vrt. Goldsmith &
Eggers 2004; Eggers & Singh 2009; Anttiroiko & Laine 2011). Nimi-
tykset eivat tieteenkaan ole ydinasia, vaan se ajattelu- ja toiminta-
tapa, johon kaupunki kehittdmistydssaan sitoutuu.

Lopuksi

Tassa luennossa on hahmotettu luovuustekniikoiden kayttoa erityi-
sesti sen kannalta, miten uudet, Iahinna sosiaalisen median nousuun
liittyvat menetelmat ovat muuttamassa luovuuden integrointia kau-
punkien kehittamiseen. Perinteisesti kaupunkikehittamisessa yhtei-
sOllinen luovuusnakokulma ei ole ollut esilla juuri lainkaan, koska
"luovuus” on ollut l&hinn& arkkitehtien ja suunnittelijoiden etuoi-
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keus. Kansalaisten osallistuminen on siten ollut paljolti asiantuntijoi-
den tekemien ehdotusten ja luonnosten kommentointia ja sita
kautta legitimiteetin tuottamista. Jos osallistumisessa on haluttu tu-
kea luovuutta, perinteisesti on kaytetty jotain aivoriihen tapaista
menetelmag, jossa tarkeimpiin tavoitteisiin on kuulunut tuottaa pal-
jon uusia ideoita suunnittelukoneiston jatkotydstamisen pohjaksi.
Samalla on toki muistettava, etta myds kaupunkisuunnittelun mene-
telmat monipuolistuvat kaiken aikaa (ks. esim. Horelli 2013) ja sellai-
set uudet muodot kuin Pop-Up-suunnittelu ovat oikeastaan Bar-
Camp-tapahtumien vastineita kaupunkisuunnittelun piirissa (ks.
esim. Hawkes 2013).

Uudet camp-tekniikat ovat hyvin erilaisia kuin kaupunkisuunnittelun
piirissa kaytetyt osallistavat menetelmat tai perinteiset luovuustek-
niikat. Erityisesti sosiaalisen median nousun myota syntyi uusia ta-
poja ndhda kuntalaisten ja hallinnon valinen suhde, mihin on saatu
vaikutteita sosiaalisten verkostojen, innovatiivisten ohjelmistoyritys-
ten, avoimen lahdekoodin liikkeen ja globaalin hakkeriyhteison
suunnalta. Osana tata prosessia 2000-luvun puolivalissa syntyi Bar-
Camp-tyyppisia luovuusleiritapahtumia, jotka saivat ensimmaiset il-
mauksensa Yhdysvalloissa ja alkoivat pian levita ympari maailmaa,
Suomi mukaan lukien. Toisin kuin perinteiset luovuustekniikat, nama
"epakonferenssit” rakentavat keskusteluteemansa ja ohjelmansa
osallistujien kiinnostuksen mukaan ja kohdistavat huomionsa konk-
reettisiin kaupunkielaman ongelmiin, kuten ymparistokysymyksiin,
liikenteeseen tai hallinnon ja asiakkaiden vuorovaikutukseen. Niiden
ad hoc-pohjainen organisointitapa, henkil6- ja tilannesidonnainen
vaikuttaminen ja tietynlainen kaoottisuus luovat kuitenkin melkoi-
sen haasteen kaupunkikehittdmisen ndkdkulmasta. Luovan kaupun-
gin keskeinen haaste on ruohonjuuritason luovuuden integrointi de-
mokraattisiin suunnittelu-, kehittamis- ja paatésprosesseihin. Kyse ei
ole prosessien mekaanisesta yhdistdmisesta, vaan kahden logiikan



36

yhteenkietomisesta, jonka edellytyksen& on hallinnon ja kansalais-
yhteiskunnan valinen rakentava vuorovaikutus. Luovan kaupungin
rakentaminen on tassa mielessa luovaa sektorirajojen tuhoa ja sen
kddntdpuolena toiminnallista integrointia ja parhaassa tapauksessa
eri sektoreiden funktioiden sulautumista harmonisiksi yhteisollisiksi
prosesseiksi, joita kehystavat osallistuvan ja suoran demokratian pe-
riaatteet.
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