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“Our revels now are ended. These our actors,
As I foretold you, were all spirits, and
Are melted into air, into thin air:

And like the baseless fabric of this vision,
The cloud-capp'd tow'rs, the gorgeous palaces,
The solemn temples, the great globe itself,
Yea, all which it inherit, shall dissolve,
And, like this insubstantial pageant faded,
Leave not a rack behind. We are such stuff
As dreams are made on; and our little life
Is rounded with a sleep.”

William Shakespeare
(1564 - 1616)



1. Johdanto

VIDICO-hankekokonaisuuden Luova TulevaisuusTila —hankkeessa jarjestettiin
maanantaina 14.2.2011 Teknologiakeskus Innoparkissa sessio. Hankkeen k&ynnissa
olevan Hameenlinnan pilotin nk. slow -versioinen Luova TulevaisuusTila on toteutettu
Innoparkin 2. kerroksen tiloissa. Session aiheena oli ”3D-maailmojen hyotykayttd” ja

osallistujiksi oli kutsuttu Innoparkin ja siella sijaitsevien organisaatioiden edustajia.

Session avasi Sirkka Heinonen tilan elementtien ja toimintojen kompaktilla esittelyll&
(tulevaisuusjulisteet, tulevaisuuslinkit, tulevaisuusmetodit, digikehyksessé
tulevaisuusaforismit, koululaisten tulevaisuuspiirrokset ja tulevaisuusaiheiset taideteokset
(4 kpl). Sessiossa oli tarkoitus demonstroida yll& mainitun etukateen valitun aiheen avulla
eri ennakointimetodeja, jotka ovat tilassa hyvin hyddynnettévissé. Sessio jarjestettiin
pienimuotoisena Tulevaisuusklinikkana, jossa sovellettiin kuutta ennakointimetodia:
tulevaisuusverstas, tulevaisuusikkuna, heikot signaalit (tulevaisuusikkunassa visuaaliset
heikot signaalit), tulevaisuuspyord, kuuden hatun tekniikka (ks. Liite 3) ja mustat
joutsenet. Ks. myds Heinonen 2010.

Tilan esittelyn jalkeen katsottiin ennakointimetodina tulevaisuusikkuna-esitys, jonka
tarkoituksena oli virittaa ajattelua avoimeksi hyvin vaihtoehtoiseenkin tydskentelyyn ja
innovatiiviseen tulevaisuuden luotaukseen. Tadman jalkeen osallistujat jakautuivat kahteen
ryhmaan, joissa he miettivat 3D-maailmojen hyotykayttoa tulevaisuuspydrén ja kuuden
hatun tekniikan avulla. Tulevaisuuspyéra on Millennium-hankkeen johtajan Jerome
Glennin (2009) kehittdma mindmap-tyyppinen ideointimetodi jonkun teeman osalta
tulevaisuuteen projisoituna ja etenkin sen vaikutusten kautta pohdittuna.
Tulevaisuuspyodran kéaytdsta voi tehda erilaisia sovelluksia. Téassa kaytettiin
Tulevaisuuspydraa tydskentelyssa siten, ettd keskidssa oli tutkittava teema eli 3D-

maailmojen hyotykéaytto.



Alkukeskustelun jalkeen ty6ryhman jasenet ryhtyivét ideoimaan pydran ensimmadiselle
kehélle asioita ja alueita, joilla 3d-maailmoja voidaan hyddyntaa tulevaisuudessa.
Aikatéhtaimeksi valittiin v. 2020. Alueet kirjattiin post-it-pad —lapuille ja Kiinnitettiin
poydalla olleeseen flappipaperiin, jossa oli valmiiksi piirrettyna Tulevaisuuspyoran pohja
kaksine kehineen. Kun ensimmainen tyoskentelyvaihe oli valmis, ryhmat siirtyivéat
tarkastelemaan toistensa tuloksia ja saivat valita toisen ryhmén tyosta kiinnostavimpana
pitdmansa alueen. Osallistujat aanestivat tarrataplilla parhaaksi katsomaansa ideaa tai
ideakokonaisuutta. Tamén jalkeen ryhmat palasivat alkuperéisille paikoilleen ja siirryttiin
tyostdmaan ideoita ensimmaisen kehén asioista johdettuna toiselle kehalle. Sinne
tavoiteltiin jo tydstetympid ideoita ja konkreettisia innovaatioita siitd, millaisena 3D-
maailmojen hydtykéytto voi ilmetd. Ryhman jasenilld oli Maltan yliopiston professorin
Edward de Bonon kehittdman kuuden hatun tekniikan mukaisesti kuusi eri varisté hattua
kaytettavissédn. Ensiksi ryhmaélaiset saivat valita itselleen minké tahansa vérisen hatun,
paitsi mustaa. Hattujen véri symboloi tiettyd ajattelun roolia. Ottaessaan hatun tietoisesti
paahénsd, ryhmaén jésen ajatteli tehtdvdd oman hatun vérinsa nakokulmasta. Ideoidut asiat
vauhdittuivat juuri omaksuttujen roolien pohjalta. Ensimmaisen kierroksen jalkeen
vaihdettiin hattuja ja ideoitiin innovaatioita ja ratkaisuja toiselle kehélle. Tyoskentelyn
lopuksi oli vield yhteinen vaihe, jossa kaikilla oli kritisoijan rooli eli musta hattu poydéan

keskelle asetettuna symboloi kriittista tarkastelua.

Tilaisuuden lopuksi osallistujat ideoivat mustia joutsenia. Tydskentelyn tulokset on
esitetty seuraavissa luvuissa. Viimeisessa luvussa on esitetty joitain ehdotuksia tulosten

hyodyntamiseksi tai jatkojalostamiseksi.



2. Tulevaisuuspyorat ja tulosten yhteenvetoa

Tulevaisuuspydria tyostettiin kahdessa ryhmassé ja alla on tydskentelyn tulokset
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Hyvia unia tuottava pelikone

Ryhmien ideat 3D-maailmojen hyddyntamisesta jakautuivat karkeasti kahteen ryhméaéan:
hyo6ty- ja vapaa-ajan viihdekéayttéon. Hyotykaytossa nahtiin mahdollisuuksia etenkin
terveydenhuollossa, opetuksessa/koulutuksessa, erilaisissa suunnittelutehtévissa,
prosessien hallinnassa, rakennusalalla ja markkinoinnissa. Hyddyntdmismahdollisuuksia
néhtiin my6s muun muassa poliisin tehtavissé, valmennuksessa, syrjaytymisen
estamisessd, viestinnassa ja neuvontapalveluissa. Kaikilla ndilla aloilla 3D-maailmojen
hyodyt onkin helppo ndhdé. 3D-maailmat toisivat selkead lisdarvoa niihin kaikkiin ja
avaisivat aivan uusia mahdollisuuksia. Virtuaalisyvaskannaus nopeuttaisi muun muassa
diagnoosien tekoa. Virtuaalishoppailu 3D-maailmoissa tulisi immersiivisyyden takia
suosituksi ja esimerkiksi vaatteiden sovittelu helpottuisi. Rakentamisessa voitaisiin
enemman hyddynt&é suunnitelmien testausta ennen fyysista rakentamista. Myds
puutarhasuunnittelussa 3D-maailmat olisivat avuksi. Fyysista pihaa voi my0s taydentaa

3D-elementeilld, joita voi vaihtaa mieltymysten ja tarkoituksenmukaisuuden mukaan.



Viihde- ja vapaa-aikaulottuvuudella 3D-maailmat néhtiin jo olevien viihtymisen ja
vapaa-ajan viettdmisen muotojen kehittdmismahdollisuuksina tai sitten aivan uusien tai
ainakin nyt varsin harvinaisten muotojen mahdollistajina. Jalkimmaisestd esimerkkiné
ovat uskonnolliset kokemukset, jota ideaa voisi laajentaa myds muihin ”maallisen”
olemassaolon ylittaviin kokemuksiin. Myas taiteelle 3D-maailmat voisivat avata
radikaaleja mahdollisuuksia. Varsinaiset viihteeseen liittyvét ideat keskittyivét etenkin
innovaatioihin, jotka poistavat etéisyyksié seké innovaatioihin, jotka stimuloivat
monipuolisesti ihmisen aisteja. Myoskin aistikokemusten aikaansaaminen ilman
haittavaikutuksia, joita syntyy esimerkiksi liiallisen alkoholin k&ytdn seurauksena, oli
mahdollisuuksien listalla. Ruoan laitossa ja ruoan esittelyssa 3D-maailmoista olisi apua.

Yhdessa etéisyyksien voittaminen ja moniaistiset innovaatiot tuovat 3D-maailmoihin
virtuaalisten tilojen ulottuvuuden. Virtuaalisten tilojen hyddyntdmismahdollisuuksia
nahtiin etenkin matkailussa ja esimerkiksi 3D-konserteissa ja —festareissa seké erilaisissa
peleissd. Uudenlaista digiajan 10ytoretkeilyé voisi 3D:n avulla toteuttaa matkoilla maan
sisalle, omaan kehoon, kiertokévelylla kuussa tai ulkoavaruuteen. Hyvan unen pelikone
takaisi miellyttdvan levon. 3D-tilavuokrauksessa nahtiin mahdollisuuksia ruotsinlaivan
matkustuskokemuksesta haatilan testaamiseen. Hologrammilemmikit kulkisivat
ulkoilutettuina mukana. Toisaalta virtuaalilemmikit toimittaisivat myds hoivatehtévia ja
niit4 ei kuitenkaan tarvitsisi ulkoiluttaa kuten fyysisia lemmikkielaimia. 3D-

lemmikkimaailman avulla monen yksinaisyys helpottuisi.

Mahdollisuuksia nahtiin my6s mielialoihin vaikuttamisessa, jos tekniikkaan
yhdistettaisiin aivosdahkokemian muokkaamisen mahdollisuus, seké erilaisissa yksilon
henkistéd kasvua tukevissa sovelluksissa. 3D-maailmojen sovelluksien avulla voitaisiin
vahvistaa positiivista ajattelua ja vahent&é suoraan kansanterveydellisid haittoja, joita
syntyy masennuksesta ja mielenterveyden ongelmista. My6s aggressioiden k&antamista
rakentavaan toimintaan voitaisiin toteuttaa 3D-sovelluksilla. Monenlaista
valmentautumisapua voisi saada 3D-maailmoista, opastusta parin I0ytdmiseen,

voimistelun tai mink& tahansa lajin opetusta.



Lopuksi kasitellyn kriittisen mustan hatun roolin kautta 3D- ja virtuaalimaailmoissa
néhtiin etenkin vieraantumisen, riippuvuuden ja reaalimaailman séantéjen ja
moraalikasitysten rappion vaara. Varsinkin kaksi ensimmadista ovat varteenotettavia
riskeja, silla yksilokeskeiset viihdesovellukset johtavat helposti sosiaalisesta
reaalimaailmasta omiin "yksindisiin” maailmoihinsa eristyviin ihmisiin. Etenkin lasten
kohdalla 3D-sovellukset eivat voi korvata aidon aikuisen lasn&oloa. Myo6skin taju
fyysisesti aidon ja 3D-maailman olentojen vélilla voi hamaértyd. terveysriskiksi voi
muodostua liiallinen diginojatuolimatkailu, mikéli oma fyysinen liikunta véhenee
radikaalisti. Reaalimatkailubisnes voi myos karsia, mikali 3D-matkailu syrjayttaa sita.
3D-maailmojen potentiaalin kasvaessa néhtiin riskind myos se, etté suorituspaineet voivat

entisestddn kasvaa. Yhteiskunnan jarjestyskin saattaa murentua.

3D- ja virtuaalimaailmojen suurimmat mahdollisuudet liittyvét kuitenkin siihen, etta ne
auttavat ylittaméaan tehokkaasti olemassaolomme rajoitteita. Ne lisaavét
todellisuuteemme uusia kerrostumia. Ne jéljittelevat — tai pikemmin luovat — todellisuutta
uskottavasti mutta eivét ole siitd millaén tavalla riippuvaisia: paitsi etta ne toimisivat
monipuolisina kaytannon apuvalineina ja niiden avulla periaatteessa minka tahansa

kuvitelman toteuttaminen olisi mahdollista. Téss& mielessa ne toteuttaisivat teknologian

perusfunktiota kykyjemme voimistajana aivan uudella tavalla.

Kuva 1. Tyoskentelyssa kaytettiin kuutta ajatteluhattua.
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3. Mustat joutsenet (villit kortit)

Mustat joutsenet ovat erittdin harvinaisia ja epadtodennakdisia tapahtumia, joiden
vaikutukset ovat kyseisen asian tapahduttua suuret. Mustia joutsenia on kutsuttu
tulevaisuudentutkimuksessa nimell& villit kortit (wild cards). Taloustieteilija Nassim
Taleb (2007) otti samasta ilmitsta kayttoon termin musta joutsen. Mustat joutsenet
osoittavat, etta tulevaisuus ei etene lineaarisesti ja taysin ennustettavasti, vaikka tietoa
olisi kuinka paljon. Aito ennakointitieto syntyy myds epéjatkuvuuskohtien ja
mahdollisten mustien joutsenten tunnistamisesta. Tyypillisia esimerkkej& mustista
joutsenista ovat muun muassa seuraavat tapahtumat:

* VVuoden 2001 terroristi-isku World Trade Centeriin

* VVuoden 2004 tsunami Intian valtameressa

* Yhdysvaltojen asuntoluottokriisi globaalin finanssikriisin alkusoittona v.2008

* Islannin tulivuoren tuhkapilven aiheuttama lentoliikennekaaos Euroopassa v. 2010

Innoparkin sessiossa ideoitiin tulevaisuuspyoratyoskentelyn jalkeen mahdollisia mustia
joutsenia laajalla skaalalla siten, etta niitd pyydettiin kuviteltaviksi milt4 tahansa
sektorilta - taloudesta, ymparistostd, teknologiasta jne. Tuloksena saatiin taululle

seuraavat kirjaukset mustista joutsenista:

e Mantereet siirtyvat ja Suomi sijaitsee péivantasaajalla
e Uusi jaakausi!

e Meteori iskeytyy maahan

e Aurinko sammuu

e Vedenpinta nousee rajusti

e LOydetdadn “parannus” vanhuuteen

e Pandemia

e Valtio konkurssiin

e Oljy loppuu, 6ljyvarannot kuivuvat
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4. Arviointia ja jatkoty6stamisehdotuksia

Nyt syntynytté aineistoa tydskentelyn tuloksista voi jatkojalostaa eri tavoin. Yritykset ja
toimijat voivat tarkastella tunnistettuja ideoita ja innovaatioaihioita oman toimintansa
valossa. Loytyisiko néistd jokin konkreettinen tuote tai palvelu, jota jo olemassa olevan
valikoiman rinnalle tai liséksi voisi ldheta kehittdm&an? Oliko naissa tyostetyissa
aihioissa jokin erityisen kiinnostava idea tai aihepiiri, jota haluttaisiin kehittad edelleen.
Talloin tarkastelua ja tydstdmista voisi vieda eteenpéin ja syvemmalle kayttéen joko
uudelleen Tulevaisuuspyorad tai sitten joitain muita ennakointimetodeja. Tarkastelussa
voidaan myos jatkaa lukumaardaisesti ideoiden ja innovaatioaiheiden tuottamista. Sen
jalkeen voidaan myds miettid, ketkd toimijat ja tahot olisivat sitten niit4, jotka veisivét
eteenpdin ideoituja ehdotuksia. Entd mité riskejé ja pullonkauloja kyseisista

innovaatioista voi syntya.

Nyt ideoitiin tydskentelyn lopuksi joitain mustia joutsenia. N&ita tunnistettuja mustia
joutsenia voi kayttaa strategiseen ennakointiin seuraavasti: voidaan valita jokin tietty
musta joutsen ja miettia sen toteutumisen seurauksia oman toimialan tai oman
organisaation Kilpailukyvyn kannalta. T&ma on ennakoinnin ajatusharjoitus, jonka avulla
voidaan perata niitd uhkakuvia ja toisaalta myos niitd mahdollisuuksia, mité jokin aivan
odottamaton tapahtuma toisi mukanaan. Mustia joutsenia voisi myds ryhtya tunnistamaan

lisda seka lukumaardisesti etté eri tyyppien mukaan (ympéristo, talous, teknologia jne).

Vastaavan session voi my0s toteuttaa valitsemalla tarkasteltavaksi jonkin toisen aiheen,
kuten esimerkiksi Internetin tulevaisuus, johtamiskulttuurin muutoskriteerit,
digiosaamisen parhaat kaytannot, ubiyhdyskunnat, ennalta ehkaiseva terveydenhuolto,
hiilijalanjéljen pienentdminen, sosiaalisen median tulevaisuus, koulutusjarjestelman

reformi, teknologiakeskuksen tulevaisuus jne.

12
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LITE 1 Ohjelma

INNOPARKIN LUOVA
TULEVAISUUSTILA
—SESSIO

Aika: Maanantai
14.2.2011 klo 10-12

Paikka: Teknologiakeskus
Innopark Oy, Vankanlahde 7
(2. krs), Hameenlinna

Sessiossa demonstroidaan VIDICO-hankekokonaisuuteen kuuluvan
Luova TulevaisuusTila -hankkeen (Creative Foresight Space)
Hameenlinnan pilottia. Tutustutaan tilan erilaisiin kayttomahdolli-
suuksiin ja sovelletaan erilaisia luovia ennakointimetodeja tyostetta-
vaan aiheeseen: "3D —maailmojen hyotykayttd”. Tila on toteutettu
nk. slow -versiona — ajatuksia ja innovaatioita herattavana idearikas-
tuttamona ja ennakointiosaamista vahvistavana oppimisymparistona.

Tervetuloal
Sirkka Hecnonen

Professori, Tulevaisuuden tutkimuskeskus

VIDICO-hankkeen (Visible Digital Competence) Luova tulevaisuusTila -osahankkeesta ks. tarkemmin
http://www.innopark.fi/portal/ohjelmat_ja_projektit/projektit/vidico/ ja http:/iwww.lib.hel.fi/fi-
Fl/kohtaamispaikka/luovatulevaisuustila/
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LIITE 2 Osallistujat

Teknologiakeskus Innopark Oy:n edustajat tai Innoparkissa sijaitsevien organisaatioiden

edustajat

Tiina Allinniemi
Veli-Pekka Ignatius
Rainer Jakobsson
Juha Kivinen

Timo Karppa

Piia Liikka

Virpi Messman

Hanna Willner
Tilaisuuden toteuttajina toimineet moderaattorit

Sirkka Heinonen/Tulevaisuuden tutkimuskeskus

Juho Ruotsalainen/Tulevaisuuden tutkimuskeskus
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LIITE 3 Kuuden ajatteluhatun tekniikka

Hattutekniikan kehittajan Edward de Bonon mukaan ongelma ajattelussa on sekavuus,
koska yritamme ajatella liikaa kerralla. Tunteet, informaatio, logiikka, toiveet ja luovuus
ovat kaikki mielesssamme samanaikaisesti. Hattutekniikan avulla ryhmé keskittyy yhteen
asiaan kerrallaan.

Hattutekniikan ideana on katsoa ongelmaa eri ndkokulmista ja samalla ottaa eri rooleja.
Kenelldkaan ei ole vain yhtd tapaa ajatella/hattua, vaan rooli ja ajattelutapa valitaan
tilanteen mukaan. Roolissa ollessaan ihminen sanoo mielipiteensé helpommin kuin
omana itsendén. Hattujen avulla ajattelulla saadaan esiin mahdollisimman laaja
nakokulma késiteltavasta asiasta.

VALKOINEN HATTU: "ajatellaan tata objektiivisesti”. Valkoinen kuvastaa faktoja ja
lukuja. Faktoja ovat seka tarkistetut asiat ettd faktoiksi uskotut asiat, joiden alkupera
kuitenkin ilmoitetaan.

PUNAINEN HATTU: "otetaan mukaan tunteet ja intuitio”. Punainen hattu sallii
tunneperéiset argumentit ilman perusteluja ja selityksiéa.

MUSTA HATTU: "pohditaan tdmén asian riskeja ja heikkoja kohtia". Musta hattu on
looginen ja asiallinen ja pyrkii kertomaan miksi jokin ei toimi tai onnistu. Negatiiviset
tunteet eivat kuulu tah&n hattuun. Musta hattu on tarked, mutta liiallisesti k&ytettyna se
voi tuhota luovan ajattelun.

KELTAINEN HATTU: "mietitadn etuja”. Keltaisen hatun aikana halutaan saada asiat
tapahtumaan, edetdén loogisesti ja kasitellaan rakentavat ehdotukset ja visioidaan
optimistista tulevaisuutta.

VIHREA HATTU: "kehitetaan uusia ideoita, hullutellaan”. Vihrealla hatulla liioitellaan
ja unohdetaan perinteinen ajattelu. Voidaan kayttd4 huumoria ja villid ajatustenjuoksua,
luovuutta.

SININEN HATTU: "pohditaanpa hiukan miten olemme tdssé asiassa edenneet ja miten
paadsemme haluttuun lopputulokseen®. Sinen hattu - orkesterinjohtaja - tarkkailee ja
ajattelee keskustelun kulkua, suunnittelee toimintaa ja ajankaytttd, tekee yhteenvetoja ja
johtopaatoksid. Sininen tunnistaa, mité véria milloinkin tarvitaan ja siten liittyy erityisesti
tilaisuuden vetgjan tehtaviin.
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