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Tama tutkielma tarkastelee innovaatioita, innovatiivisuutta ja kilpailukykya, ja kuinka ne
vaikuttavat luovan talouden aloilla. Luovat alat ja kulttuuriteollisuus toimivat
monipuolisena syotteend innovatiiviselle toiminnalle kaikilla toimialoilla. Innovaatiot
puolestaan ovat elintarkeita yritykselle pysydkseen kilpailukykyisena ja taloudellisesti
kannattavana. Kilpailukyvyn lahtékohtana on tuottaa lisdarvoa asiakkaille, vastaamalla
kayttdjien tarpeisiin ja toiveisiin. Innovaatioiden ytimessa on luovuus ja oikea ymparisto
tukee luovaa ideointia ja ndin ollen my6s innovatiivista ajattelua ja toimintaa.
Innovoiminen kytketdan yrityksen strategiaan, jossa paattdjat yhdistavat innovatiivisen
toiminnan osaksi yrityksen tulevaisuuden paamaaraa. Se vaatii yritykseltd panosta ja

resursseja.

Tutkielmassa annetaan esimerkkejd, miten kehittyva teknologia ja innovaatiot ovat
vaikuttaneet luovan talouden eri aloilla ja mita haasteita niihin voi liittya. Nailla aloilla
innovaatiotoiminta yltdda usein tdyden uuden keksimiseen tai suuriin muutoksiin
olemassa olevaan luovilla ratkaisuilla. Luovan talouden tuotoksia suojataan
immateriaalioikeuksilla ja ne ovatkin luovan talouden kilpailukyvyn pohjana.
Tutkielmassa kasitellddn viittd eri innovaatiokategoriaa, joita ovat tuote-, palvelu,

prosessi-, markkina- ja organisatoriset innovaatiot.

Motivaatio tahan tutkielmaan syntyi siitd, ettei luovaa taloutta juuri mainita tai kasitella
yliopiston opetuksessa. Siksi tdma tutkielma tuokin sen tarkeyden esiin ja toivottavasti
antaa uusia nakokulmia sen lukijalle. Luovalla taloudella on suuri vaikutus Suomen

bruttokansantuotteeseen ja sen ominaispiirteena on aineettoman hyddyn tuottaminen.
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1 Johdanto

Tekniikka ja luovuus muodostavat yhdistelman, jolla voidaan tyydyttaa kayttdjalahtoiset
tarpeet ja toiveet tuotteilla ja palveluilla. Jotta kayttoliittymia ja -kokemuksia voidaan
suunnitella ja toteuttaa, tarvitsee teknologia rinnalleen muotoilua, suunnittelua ja
innovaatioita. Luovat alat tdydentdvat teknologiaa tarjoamalla tulkintaa inhimillisista
tarpeista, tunnekokemuksista sekda merkityksen luomisesta. Luova talous kattaa
toimialoja, jossa luovuus, kulttuuri ja immateriaalioikeudet muodostavat taloudellisen
toiminnan ytimen (Tarjanne, 2020), ja joissa merkittdvana voimavarana on kestdva
talouskasvu ja kilpailukyvyn edistaminen. Taloudellista kasvua voidaan kehittdd monin
keinoin ja tarkastella sita eri mittareilla kuten kannattavuudella ja tuottavuudella. Tama
tutkielma nostaa esiin monimuotoisen luovan alan ja sen taloudellisen puolen, ja kuinka

innovaatiot vauhdittavat sita.

Tormaamme luovien alojen vaikutteisiin padivittdin esimerkiksi arkkitehtuurin, elokuvien,
taiteen ja mainosten muodossa. Luovien alojen pdatavoitteena ei ole aina tuottaa
rahallista lisdarvoa yritykselle tai kuluttajille, vaan niillda on ominaisuus luoda aineettomia
hyddykkeita ja ylellisyyttd elamdan. Luovien alojen tuotanto on yleensa
hidastempoisempaa ja lopputuote on yksiléllinen ja tarkoin suunniteltu. Prosesseja
voidaan kuitenkin kehittda resurssitehokkaammiksi esimerkiksi teknologian avulla, jotta
niiden hyotyja paastaan kayttdmaan nopeammin. Hy6tyja ovat muun muassa yrityksen

kasvu, sosiaalisten ongelmien ratkaisu ja yrityksen uudistus.

Uusklassisen talousteorian mukaan pitkalla aikavalilla tuottavuuden kasvu on tarkein
taloudellisen kasvun taustatekija. Miten saamme siis kasvatettua tuottavuutta? Varmin
tie tuottavuuden kasvuun on tutkimus- ja kehittamistoiminta, jonka kautta padsemme
innovaatioihin ja teknologiseen kehitykseen (Lemola, 2020, luku 4). Erilaiset digitaaliset
alustat, luovat sisdllét ja teknologinen kehitys ovat muokanneet perinteisia

liiketoiminnan malleja ja mahdollistaneet uudenlaisten verkostojen syntymisen.



Luovat alat nostattavat bruttokansantuotetta ja ne koetaan valttdmattémana osana
elamaa. Vuonna 2023 kulttuurin tuotos oli 525570 miljoonaa euroa Suomessa.
(Tilastokeskus, 2025, n.d.). Yleinen ongelma luovilla aloilla on niiden hy6tyjen
luonteenomainen piirre olla vaikeasti mitattavissa. Tieddmme kuitenkin, ettd innovaatiot
edistdvat ja lisadvat kilpailukykya. Tutustumme mydhemmin tutkielmassa taloudellisiin

mittareihin.

Innovaatiot ovat yksi tarkeimmista osatekijoista kasvun ja edistyksen vauhdittajina ja ne
tekevat yrityksesta kilpailukykyisen. Luovilla aloilla innovaatiot voivat esimerkiksi olla
uusien koneiden ja laitteiden kdyttdonottoa, digitaalisten valineiden hyddyntamista tai
mallintamista. Innovaatiot kytketdaan kasvustrategiaan ja niille kuuluu erilaisia rooleja.
Pitkakestoisesti innovaatiotoiminnan tukeminen tuo yritykselle enemman arvoa kuin
menojen karsiminen ja niiden valjastaminen vaatii strategisia paatoksia yrityksen

johdolta seka kannustavaa ja ihmisldheista ilmapiiria (Mantyneva, 2012, s. 17, s. 20).



2 Innovaatiot

Mikko Mantyneva méarittelee teoksessa Kasvua Innovaatioista (2012, s. 16) innovaatiot
ideoiksi, jotka toteutetaan konkreettisesti oikeassa kontekstissa. Mantyneva toteaa
teoksessaan, ettd innovaatioilla voidaan edistda yrityksen kasvua, luoda taloudellista
lisdarvoa seka parantaa kilpailukykya. Innovaatioita on Mantynevan mukaan (luku 3)
tuote-, prosessi, palvelu- ja liiketoimintamalli-innovaatiot. Tarmo Lemola (2020, luku 4)
puolestaan madrittelee teoksessa Kohti uutta tutkimus- ja innovaatiopolitiikkaa
innovaatioiden olevan uusia tuotteita, tuotantomenetelmia, materiaalien lahtopaikkoja,
markkina-alueita ja organisaation toimintamuotoja. Innovaatioiden uutuutta
madrittelee innovaatioin tyyppi. Innovaatio voi olla uusi tuote yritykselle tai globaalisti,
uusi tuote markkinoille tai tuote voi luoda uuden markkinan, innovatiivinen muutos
olemassa olevaan tuotteeseen tai prosessiin (Oslo Manual, OECD, 2018, s.77). Oslo-
kasikirja, joka on kansainvdlinen ohje innovaatioiden datan keraamiselle ja kaytolle, on
hyvin sovellettavissa teknologiainnovaatioihin, koska se perustuu pdasaantodisesti

kaytannonlaheisyyden merkitykseen innovaation mittarina (Miles & Green, 2008, s. 14).

Innovaatioilla on suuri rooli yrityksissa ja niiden ajatellaan olevan jopa tarkein tekija
kasvussa ja edistyksessa (Kohn & Wewel, 2018, Koch ja muut, 2022, s.281). Innovaatiot
edistdvat toimintaa ja mita suurempia ne ovat, sitd enemman ne yleensa kustantavat.
Innovaatioiden epdonnistuminen on yleista (Bowers & Khorakian, 2014, s.25-40), jolloin
isoihin innovaatioihin sisdltyy suurempi riski, kun taas pienemmat ovat riskittémampia.
Epdvarman innovaatiotoiminnan keskeinen prosessi onkin riskien hallinta. Pitkalla
aikavalilla innovaatiot ovat kuitenkin kannattavampia liikevaihdon nakdkulmasta, kuin
pelkkd menojen karsiminen (Mantyneva, 2012, s.20). Innovaation luonne maéarittelee
kuitenkin sen, tuoko se lisda tydvoimaa lyhyemmalla aikavalilla. Carita Eklund (2019, s.1)
toteaa vaitoskirjassaan tyovoiman vahenevdan prosessi innovaatioissa, koska
parannamme prosessia tuottamaan enemman samalla kun vdhennamme tyévoimaa.
Eklund mukaan uusien tuotteiden innovoimisessa puolestaan seka talous, ettd tyévoima

voivat kasvaa.



Innovaatioiden hyddyntaminen ohjaa kasvua, ja sen avulla sita voi muokata
haluamaansa suuntaan (Maéantyneva, 2012, s. 15-16). Mikali yritys haluaa pysya
kilpailukykyisend, on sen pystyttdva innovoimaan jatkuvasti uutta (Siriram R. ja muut,
2023, luku 1). Innovaatioita tarvitaan siis esimerkiksi erottuakseen muista kilpailijoista.
Mantyneva toteaa, ettd innovatiivisen kilpailukyvyn luomiseksi mahdollisuuksia tuo
uudet luovat ideat ja ideointikyky, joita voidaan kdyttdada esimerkiksi yrityksen
menestyksen luomisessa ja tuotteiden ja palveluiden erilaistamisessa (s. 15—16). Hanen
mukaansa uusien tuotteiden ja palveluiden kaupallistamisen vaativan myos kilpailijoiden

seurantaa ja jatkuvaa oman toiminnan kehittamista (Mantyneva, 2012, s.15-17).

Innovaatiotoiminnan hyotyja kasvun ja edistyksen vauhdittamisen lisdksi, ne lisaavat
muun muassa kannattavuutta, kasvattavat tuottavuutta, luovat paremman yrityskuvan
seka tuovat brandille lisdd vetovoimaa (Méantyneva, 2012, s. 21). Uusien teknologioiden
hyddyntaminen lisda taloudellista arvoa raaka-aineyksikkda kohden ja lisaa ndin ollen

myos taloudellista kasvua (Romer 2018, Alp ja muut, 2020, s.27).

Uutta tuotetta kehittdessa tai vanhan kehittdmisessd, voidaan innovoimista ldahestya
design-ajattelun ("design thinking”) kautta. Design-ajattelu on helposti sovellettavissa
luovassa taloudessa, kun halutaan Iahestya ratkaistavaa ongelmaa. Michael G. Luchs ja
muut toteavat kirjassa Design Thinking: New Product Development Essentials from the
PDMA (2015, s. 21) design-ajattelun sopivan juuri tilanteisiin, jossa ongelma ei ole hyvin
madritelty tai jossa tarvitaan ldapimurtoa. He toteavat, ettd luovassa taloudessa
asiakaslahtoiset vaatimukset antavat tilaa tallaisille ratkaisuille, jotka pyrkivat

tyydyttdamaan myds aineetonta tarvetta.

2.1 Tuotekehityksen eri mallit

Uutta tuotetta kehittdaessa yritys siirtyy tuotteen suunnittelusta sen kaupallistamiseen.
Ulrich & Eppinger:in mukaan (2019, luku 4) uuden tuotteen kehittdmisessad ja

innovoimisessa voidaan soveltaa kolmea erilaista mallia: geneerinen prosessimalli



(generic process model), stage-gate-malli sekd suppilomalli (funnel model). Prosessien

tavoitteena on hallita tuotekehitysta ja tehostaa sita.

Ulrich ja Eppinger kuvaavat malleja seuraavasti kirjassaan Product Design and

Development (2019, luku 4):

Geneerista prosessimallia pidetdadn perusmallina, joka kuvaa tuotekehityksen vaiheita
yleisella tasolla. Sen malli on lineaarinen tai iteratiivinen, jossa prosessi etenee
vaiheittain. Se on laajasti sovellettavissa eri toimialoille ja se sopii yleiseksi
viitekehykseksi prosesseihin. Sen pdatavoitteena on ohjata koko prosessi ideoinnista

lopputuotteeksi.

Stage-gate-mallia hyddynnetaan, kun halutaan pysahtya prosessin
padtoksentekopisteisiin. Naita pisteita tai "portteja” on ennen jokaista vaihetta, jossa
padtetdadn prosessin jatkosta. Portit ovat selkedsti maariteltyja, jotka tekevat tasta
mallista strukturoidun ja ndin ollen myds vahemman joustavan. Tata mallia voidaan

kdyttdad organisaatioissa, jossa halutaan kontrolloida tuotekehitysta tarkemmin.

Kolmas malli, eli suppilomalli, tekee ideoimisen suodattamisesta tehokasta. Ideoita
karsitaan asteittain, kunnes padstaan parhaaseen lopputulokseen. Malli korostaa
iteratiivista prosessia ja sopii yrityksille, joissa on paljon ideoita, joista halutaan keskittya

parhaaseen.

Mallin valinta riippuu organisaation tarpeista, prosessin luonteesta sekd halutusta
lopputuloksesta ja tarkkuudesta. Luovilla aloilla, esimerkiksi arkkitehti- ja
taideteollisuussuunnittelussa, malleina voitaisiin kdyttda geneerista prosessimallia seka
suppilomallia niiden joustavuuden ja idearunsauden suodatuksen vuoksi. Stage-gate-

mallia pidetdaan jyrkkdna ja formaalimpana, mika ei sovellu yhta hyvin luoville aloille.
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3 Luova talous

Ty6- ja elinkeinoministerio (Tarjanne, 2020, s. 10) maarittelee luovan talouden olevan
uuden arvon tuoja ja synnyttavan liiketoimintaa luovalla osaamisella. Luova talous
jakautuu kolmeen padkategoriaan, joita ovat luovat sisallot, luovat palvelut seka luovat
tuotteet ja kulttuuri (Tarjanne, 2020, s. 13). Luovat alat tuottavat seka fyysisid etta
aineettomia artefakteja, joita ovat esimerkiksi rakennukset, tv-ohjelmat ja musiikki
(Miles & Green, 2008, s. 12). Luovan talouden erityispiirteitd ovat korkea
osaamisintensiivisyys, matala luonnonvarojen kulutus seka kyky tuottaa lisdarvoa
aineettomista resursseista (Lemola, 2020, luku 4). Taman lisdksi aloilla korostuu

asiantuntemus, luova prosessi ja innovaatiovalmius.

Kulttuurin tuotos vuonna 2023 oli 525 570 miljoonaa euroa, josta bruttoarvonlisdys oli
238 898 miljoonaa euroa. Tilastokeskuksen mukaan kulttuurin toimialoihin kuuluu
arkkitehti- ja taideteollisuussuunnittelu, elokuvat, videot ja tietokonepelit, huvipuistot,
pelit sekda muu viihde ja virkistys, kirjastot, arkistot ja museot yms., kirjojen
kustantaminen ja kauppa, koulutus ja kulttuurihallinto, kulttuuritapahtumien
jarjestaminen ja siihen liittya toiminta, mainonta, muu painaminen ja siihen liittyva
toiminta, radio ja televisio, sanoma- ja aikakauslehdet ja uutistoimistot, soitinten
valmistus ja kauppa, taide- ja antiikkiliikkeet, taiteilija-, ndayttamo- ja konserttitoiminta,
valokuvaus, viihde-elektroniikan valmistu ja kauppa seka danitteet. Naista esimerkiksi
arkkitehti- ja taideteollisuussuunniitelu tuotti 742 miljoonaa euroa ja elokuvat, videot ja
tietokonepelit 1 614 miljoonaa euroa Suomen taloudelle. Luovan talouden nahdaan
yleensa tuottavan vain aineettomia hyddykkeita ja sen tuotoksia ei valttamatta yhdisteta
suoraan luovaan alaan, mutta Suomessa kulttuurilla on suuri merkitys tyllisyyteen. Se
tyollistad esimerkiksi enemman ihmisia kuin metsateollisuus (Tilastokeskus, 2025), joka

ajatellaan olevan Suomessa suuri tyollistdja ja varojen tuoja.

Kun keskitymme talouskasvuun yrityksessa, organisaatiossa tai muussa vastaavassa,
asetamme luovuuden ja talouden vastakkain (Koch ja muut, 2022, s.282). Luovien alojen

ja niiden kaupallistamisen yhdistamisessa, joudutaan pohtimaan uusien tuotteiden
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kilpailukykya (Kock ja muut, 2011, Koch ja muut 2022, s.282) samanaikaisesti
esteettisyyden ja taiteellisten odotusten kanssa (Jones ja muut, 2015, Koch ja muut,
2022, s.282). Innovaatioiden arvon luo asiakkaan ndkokulma eikd innovoiminen
itsessddn (Asci, 2018, Dincer ja muut, 2018, s. 189-210). Suunnittelutyd tukee
innovointia (Eklund, 2019, s. 3) ja se on yritykselle valttamaton osa liiketoimintaa
(D’lppolito 2014; Sandersonn & Uzumeri, 1995, Eklund 2019, s. 15). Suunnittelutyo on
perinteisesti keskittynyt lopputuotteeseen, mutta nykyaan, se keskittyy yha enemman
luovaan prosessiin ja sen vaikutuksesta innovaatioiden prosessiin ja menestykseen
(Eklund, 2019, s. 15). Luovan talouden innovaatiot eroavat sind, etta niihin liitetdan
omaperdisyys, esteettinen harmonia sekd epatavallisuus uutuuden ja nerokkuuden
lisdksi (Tarjanne, 2020, s. 10). Panos luoviin innovaatioihin pitdisi olla samalla tasolla

kaupallistamisen kanssa kuin teknologiainnovaatiotkin (Tarjanne ja muut, 2008, s.138).

Luovat alat kohtaavat uusia mahdollisuuksia innovoida, joita ovat esimerkiksi uudet
teknologiat ja digitalisaatio erityisesti videopeleissd, kuluttajakdyttdytyminen ja
yhteistyon tekeminen, institutionaaliset muutokset kuten yritysten globalisoituminen

seka uusien tuotteiden kehitys uusille markkinoille (Miles & Green, 2008, s. 6).

3.1.1 Luovan talouden innovaatioekosysteemit

Saloff-Coste (2022, s.128-129) madrittelee innovaatioekosysteemit olevan toimijoita,
toimintoja ja artefakteja, jotka ovat tarkeitd toimijan tai toimijajoukon innovatiiviselle
suoritukselle. Naita ovat myds instituutiot ja eri sidosryhmat. Luovassa taloudessa
innovaatioekosysteemeja muodostavat eri sidosryhmat kuten julkinen sektori,
rahoittajat seka kayttdjat, toimijat ja toimijajoukot kuten yrittdjat, luovan alan yritykset
ja oppilaitokset, artefaktit kuten digitaaliset tydkalut seka immateriaalioikeudet. Saloff-
Coste (2022) vaittda myos kaikkiin innovatiivisiin ekosysteemeihin vaikuttavan yha
enemman, riippumatta innovaatiosta, yliopistot, yritykset ja julkinen sektori.
Kulttuuriteollisuuden ja luovien alojen tutkimisessa haasteeksi tuleekin alojen
heterogeenisyys ja kulttuurituotannon monipuolisuus (Ericsson ja muut, 2023, s. 222—

233). Onnistuneen ekosysteemin ominaispiirteitd on luoda ilmapiiri, jossa jatkuvasti
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arvioidaan ja kritisoidaan olemassa olevia prosesseja (Russell & Smorodinskaya, 2018;
Saloff-Coste, 2022, s. 128-129). Luovat alat toimivat monipuolisissa olosuhteissa ja
konteksteissa eri arvoketjuissa useilla toimialoilla (Ericsson ja muut, 2023, s. 222-233).
Innovaatioprosessit luovilla aloilla ovat maantieteelliselle alueelleen tarkeitd, koska ne

vaikuttavat alueellisen innovoinnin lisaksi alueen yrityksiin (Olko, 2017, s. 300).
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4 Kilpailukyky

Yksi kilpailukyvyn kasitteen vaikuttavimmista kehittdjista on Michael Porter. Porterin
kilpailukyvyn timanttimalli on laajasti tunnettu ja se on esitetty kirjassa The Competitive
Advantage of Nations (1990). Timanttimalli on kuitenkin saanut erilaista kritiikkia
esimerkiksi maantieteellisesti rajatuista alueista seka mallin soveltuvuudesta pienille
talouksille (Penttinen, 1994, s. 2-10) ja siksi emme kdytd kyseistd mallia tdssa

tutkielmassa.

Porter (2006, s. 25) madrittelee kilpailukyvylle olevan usea maaritelma riippuen tahosta.
Porter tunnistaa yrityksille kilpailukyvyn olevan globaalia kilpailua, kongressin jasenille
positiivista kauppatasetta ja taloustieteilijoille tyovoiman alhaista yksikkékustannusta
(Porter, 2006, s. 25). Yrityksille erottautuminen kilpailijoista tapahtuu innovaatioiden
kautta, tarjoamalla ainutlaatuisia tuotteita ja kokemuksia. Luovien alojen kilpailukyvyn
perustana on immateriaalioikeudet (Tarjanne ja muut, 2008, s. 19-21), jotka
mahdollistavat uniikin tuotteen tai palvelun kuluttajalle. Tekijanoikeudet antavat luovan
alojen tyontekijoille liiketoiminnan ja ansiotulojen edellytyksen suojaamalla innovaation
lopputuloksen (Tarjanne ja muut, 2011, s. 14-16, 20-21). Kilpailukyvyn useasta ja
epatarkasta madritelmasta johtuen tdssa tutkielmassa silla tarkoitetaan kykya kilpailla
yritysten ja maiden valilla, jotta saavutetaan etulyontiasema kehittamalla tuotteita ja

prosesseja innovoimisen kautta.

Aineettomasta hyddykkeestda saamme kokemuksia ja elamyksid, joita pidetaan tarkeina
kilpailukyvyn edistamisessa (Tarjanne, 2020, s.11). Aineettoman arvonluonti eli elaman
laadun ja merkityksellisyyden luominen, yksilén hyvinvointi seka kaytanndllisyys arjessa
ovat paatekijoita luovan talouden lisdarvon tuotossa (Tarjanne, 2020, s. 11). Luovan
talouden kilpailukyvyssa on siis tarkedaa keskittya arvonluontiin, joka perustuu niin
tunteellisiin kuin kdytanndllisiin tarpeisiin, jotka lisddvat merkittavasti yksilon seka
yhteiskunnan hyvinvointia. Aineettomia hyddykkeitd kdytetdadan mittarina yrityksen
innovatiivisuudesta ja metodina approksimoida innovatiivista kyvykkyytta (Eklund, 2019,

s. 45).
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Porterin mukaan (2006, s. 37) kilpailukyvyn kasite hamartyy, jos maan tavoitteena on
luoda taloudellisesti vaurautta kansalaisilleen. Sen sijaan Porter (2006) pitaa
tuottavuutta tarkeimpana osatekijand, koska tuottavuus mahdollistaa paremman
elintason. Porter (2006) korostaa yritysten tuottavuuden olevan tuotteiden laadun
parantamista, ominaisuuksien kehittamista, tuotantotekniikan kunnostamista tai
tuotannon tehostamista. Kilpailukyky on siis jatkuvaa arvon luomista asiakkaille,

sidosryhmille ja yhteiskunnalle.

Eklund (2019, s. 44—61) mukaan innovaatiokyvykkyys ei rajoitu vain teknologiaan, vaan
se liittyy kykyyn yhdistdada muotoilu, kadyttdjalaheisyys ja liiketoimintaosaaminen.
Innovatiiviset yritykset hyddyntdavat muotoilua ja design-ajattelua kehittadkseen
asiakaslahtoisia ratkaisuja (Luchs ja muut, 2015, s. 21). Jokaisella tuotteella on vaikutus
ympadristoon (Ulrich & Eppinger, 2019, luku 12) ja siksi elinkaarella on myos merkitys

kilpailukykyyn.

Elinkaaren hallinta mahdollistaa yritykselle kestavien taloudellisten valintojen tekemisen.
Tuotteen elinkaari kattaa kaikki vaiheet ideoinnista ja kehityksesta valmistukseen ja
kayttoonottoon asti (Ulrichin & Eppinger, 2019, luku 12). Jokainen elinkaaren vaihe
tarjoaa mahdollisuuden tuottaa arvoa, kuten kustannustehokkuus, kierratettavyys ja
laadun parantaminen. Luovassa taloudessa elinkaareen perustuva ajattelu on tarkeaa,

koska esimerkiksi kaytettavyys ja estetiikka ovat kiintea osa niiden arvoa ja kilpailukykya.

Artikkelissa Knowledge bases, innovativeness and competitiveness in creative industries:
the case of Hamburg’s video game developers (2014, s. 248-268) Plum & Hassink
tarkastelevat luovia aloja tietokantaisen datan pohjalta keskittymalld videopelien
kehitykseen Hampurissa. Plum & Hassink tulevat johtopaatokseen, etta seka symbolinen
(luova) ettd synteettinen (tekninen) tieto ovat hallitsevia elementteja videopelien
kehityksessa. He myo6s kyseenalaistavat riittddakod tietopohjandkékulma selittdmaan

luovien alojen kilpailukykyd. Tietopohjaan perustuva ldhestymistapa erottaa tiedon
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muodostumisen ja siihen liittyvan innovaatioprosessin ja kilpailukyvyn erot yritysten
valilla (Laestadius, 1998; Plum&Hassink, 2014, s. 248-268). Luovat alat tukeutuvat
symbolisen tietopohjan varaan, jossa kohteena on tuotteen esteettiset ominaisuudet,
muotoilun luonti ja kulttuuristen artefaktien taloudellinen kadytté (Asheim, 2007;
Plum&Hassink, 2014, s. 248-268). Tieto ja osaaminen luovilla aloilla on vaikeaa siirtaa
yhdeltd tyontekijalta toiselle, koska se vaatii erityisida strategioita saavuttaakseen
tuloksellisen yhteistydn ja yhteisdssa tyoskentelemisen (Nachum & Keeble, 2003,
Grabher, 2002, 2004; Plum&Hassink, 2014, s. 248-268). Myods tyoskentely-ympariston
on syyta olla inspiroivia ja ihmisldheinen luovassa innovaatioprosessissa (Scott, 1997;

Plum&Hassink, 2014, s. 248-268).

Artikkelin tutkimuksessa olleet yritykset mainitsevat kehittamiseen liittyvat prosessit
olevan innovaatiotoiminnan ytimessa. Toiseksi eniten vaikutusta kilpailukykyyn tuo
suunnittelu ja kolmanneksi eniten markkinointi. Yrityksen keskeiset toiminnot ovat
toisistaan riippuvaisia ja kyky hallita nadita luo yrityksesta artikkelin mukaan

kilpailukykyisen.

4.1 Immateriaalioikeudet

Immateriaalioikeudet suojaavat luovan talouden tuotoksia ja ne ovat edellytys luovan
talouden toiminnalle (Tarjanne ja muut, 2011, s.9), ja niitd ovat patentit, tavaramerkki,
tekijanoikeus ja liikesalaisuus. Immateriaalioikeudet ovat maaritelty The World
Intellectual Property Organization (WIPO) sivuilla (2025, n.d.) ja ne viittaavat mielen
tuotoksiin, joita ovat keksinnét, musiikki, kirjallisuus ja taiteelliset tyot, visuaaliset
suunnittelut, tietokoneohjelmistot, symbolit, sanat, lauseet ja kuvat, joita kdytetdaan
kaupankdynnissa. Jokainen immateriaalioikeus suojaa lakisaateisesti omilla

attribuuteillaan. WIPO:n maérittelemana seuraavat immateriaalioikeudet:

Liikesalaisuus on informaatiota, joka tuo yritykselle kilpailukykyisen aseman ja se on
salainen yrityksen ulkopuolisille tai jopa yrityksen sisdisesti vain muutamilla henkil6illa

voi olla tdma tieto hallussaan.
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Tavaramerkki on valtion myéntama oikeus omistajalle kdyttda erottuvaa sanaa tai
symbolia, joka assosioidaan tiettyyn tuotteeseen tietyssa luokassa. Tavaramerkki on

maakohtainen.

Tekijanoikeus on valtion myontama oikeus luovalle tydlle kuten kirjallisuuteen,
musiikkiin tai taiteelliseen tydhon, mutta sita ei ole erikseen haettava vaan se astuu
voimaan tydon ensimmadisessa julkisessa ilmauksessa. Tekija saa kontrollin tyon

kopiointiin, jakeluun ja muokkaamiseen.

Patentti on valtion myontama valiaikainen monopoliasema, joka takaa patentin
omistajan olevan yksin oikeudessa keksintoon. Patenttia haetaan ja se tyypillisesti

vanhentuu 20 vuoden sisalla sen mydntdamisestd. Patenttia on haettava maakohtaisesti.

Nama nelja eri immateriaalioikeutta voivat olla yhtaaikaisesti yhdella tuotteella, mutta
yleensa keksintd on vain yhden kategorian alla (Ulrich ja Eppinger, 2019, luku 16).
Myodnnettyja immateriaalioikeuksia on syytd tarkastella, jotta innovoija ei loukkaa
olemassa olevan tuotteen tekijad. Tuotesuunnitteluun voidaan ottaa kdyttoon entisten
innovaatioiden tutkiminen, jolloin tietoa etsitadan esimerkiksi olemassa olevasta tai
historiallisesta tuotekirjallisuudesta, patenttihausta tai teknisista ja kaupallisista
julkaisuista (Ulrich ja Eppinger, 2019, luku 16), jolla valtetddan jo mydnnetyn

immateriaalioikeuden kopioimista.

Teknologian kdyttaminen innovaatiotoiminnassa aiheuttaa omia haasteitaan ja
erityisesti tekodlyn rooli on tullut yha merkittavammaksi. Generatiivisen tekoalyn
luomuksien kaytto- ja tekijanoikeuksista ollaan epavarmoja ja artikkelissa Good models
borrow, great models steal: intellectual property rights and generative Al, Chesterman S.

(02/2024), pureudutaan juuri tahdn ongelmaan.
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Tekodlya koulutetaan datan avulla, eikd se osaa itsessdadn tunnistaa, mikali se loukkaa
tekijanoikeuksia vai ei. Tasta esimerkki on Getty Imagesin ja Stability Al:n vdlinen
oikeudenkaynti, jossa Getty vaitti Stabilityn tekoadlyn olevan koulutettu tekijanoikeuksia
rikkovalla tavalla. Stabilityn luomat kuvat sisdlsivat Getty Imagesin vesileimaa
muistuttavan osion kuvissaan, milla Getty yrittaa suojella kuviaan. Tama oli selva merkki,
ettd tekoalyn koulutukseen oli kdytetty Getty Imagesin materiaaleja. Tallaisia tapauksia
joudutaan tarkastelemaan tapauskohtaisesti, koska laki ei ole vielad tarkka siita, kuka on

tekodlyn tuotoksen luoja.

= ﬁyimages’ 1

Kuva 1 Oikealla Getty Images ja vasemmalla Stability Al

Generatiivista tekodlya halutaan kouluttaa aina enemmadn, mutta sen pitdisi
Chestermanin (2024) mukaan tapahtua niin, ettei niitd kouluteta varastetulla datalla tai
vahintdan niin, ettd tyon luoja tunnustetaan lahteeksi tekodlyn tuotoksessa. Yleisesti
lakisdadokset eivdt anna automaattisesti tuotetulle tekstille minkdanlaista
tekijanoikeutta ja ”“alkuperaiset tekijanoikeudet” rajoittuu “ihmisten luomiin teoksiin”.
IIman minkdanlaista ihmisen osallistumista teoksen luomiseen, ei tekijanoikeutta

mydnneta (Grevais, 2020; Phelan & Carey, 2023; Chesterman, 2024, s. 23-37).

Euroopassa harkitaan keskitietd, joka auttaisi suojelemaan tekijoita samalla kun
rohkaistaan ihmisten ja tekodlyn yhteistyota suojaamalla tekodlyn tuotoksia jossain

maarin lyhyemmilla ja valiaikaisilla suojilla, joka my6s suosisi kuluttajien saatavuutta
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luoviin tuotoksiin (WIPO; Chesterman, 2024, s. 23-37). Tekodlyn ominaisuuksia

luovuuteen ei siis haluta poistaa kokonaan, koska kuluttajat hyotyvat siita.
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5 Innovaatiot luovassa taloudessa

Innovaatiot luovilla aloilla eivat rajoitu vain teknologiaan vaan ne yltavat sisaltéihin,
palvelumuotoiluun, liiketoimintamalleihin sekda asiakaskokemukseen, ja siksi ne
tarvitsevat myos tarkan maaritelman. Siriram ja muut (2023, luku 2) jakavat innovaatiot
neljdan paatyyppiin: tuote-, prosessi-, markkina- ja organisatorisiin innovaatioihin.
Luovilla aloilla naista korostuu erityisesti tuote- ja palveluinnovaatiot, koska ne
mahdollistavat luovuuden maarittdd arvon innovaatioille. Swedberg (2006, s. 243-261)
madrittelee kulttuurisen yrittdjyyden yhdistavan olemassa olevat elementit ja tdysin
uuden luomisen, jota arvostetaan luovuuden ja kulttuurialoilla (Koch ja muut, 2022,
s.283). Vahdiset muutokset olemassa olevaan harvoin riittdd kutsumaan sita
innovoimiseksi (Landoni ja muut, 2020, Koch ja muut 2022, s.283). Arkkitehtoninen
innovointi madritellddn olemassa olevien tekniikoiden yhdistamista tavalla, jolla se
tuottaa uutta arvoa kuluttajille (Siriram ja muut, 2023, luku 1). Yhdistdavaa eri
maaritelmilld on se, ettd innovaatiot ovat uuden luomista ja niiden on tuotava lisdarvoa
niin kuluttajille ja kayttdjille. Nykyiset kvantitatiiviset analyysit muotoilun vaikutuksista
innovaatioihin eivat pysty yleensda erottamaan eri suunnittelutoimintoja toisistaan
(Eklund, 2019, s. 15). Esimerkiksi konseptisuunnittelun, prototyyppien kehittamisen tai
visuaalisen suunnittelun vaikutuksia innovaatioihin ei voida tarkasti mitata rajallisen
vaikutuksen takia. Tutkimukset keskittyvat yleensa joko lopputuotteen muotoiluun
(Czarnitszki & Thorwarth, 2012; Eklund 2019, s. 15) tai ne kayttavat yhta laajaa kasitetta,

joka kattaa suunnitteluun liittyvat ndkékohdat (Flipetti, 2011; Eklund 2019, s.15).

Innovaation lahde on luovuus ja menestyksekkdan innovoinnin takana on useita tekijoita,
kuten sosiaaliset ja ekonomiset ehdot (Asci, 2018; Dincer ja muut, 2018, s. 198). Naita
ehtoja voivat muun muassa olla kestava kehitys ja ilmastokysymykset, jotka ohjaavat
seka rajoittavat innovaatiotoimintaa. Kestavyysvaatimukset tulevat niin kansallisesti kuin
asiakaslahtoisesti. Tuotteen elinkaari ja sen prosessin vaiheet joutuvat tekemaan
yhteistyota, jotta lopputuote olisi ominaisuuksiltaan vaatimusten tasolla. As¢i (2018, s.

198-199) myo6s painottaa artikkelissaan organisaatiokulttuurin olevan merkittava
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kannustin uusien ideoiden syntymiselle. Naitd kannustimia ovat As¢in (2018) mukaan

virheiden salliminen, avoin vuorovaikutus seka riskinoton tukeminen.

Luovassa taloudessa tuotteet luodaan yleensa yksilGille ja ovat ndin ollen uniikkeja seka
kaukana massatuotannosta (Knetsch, 2017, Koch ja muut 2022, s. 283). Lopputuotteen
ulkondkd ja muoto viestivat kuluttajalle sen kdytosta seka kuluttajan emootioista sita
kdytettdessa (Creusen & Schoormans, 2005, Eklund, 2019, s. 16). Emootiot tuotteen

kayttdon liittyen ovat aineettomia hyddykkeitd, joita luova talous tarjoaa kuluttajille.

Jotta luovan talouden kilpailukyky vahvistuu, tarvitaan sitda tukevaa tutkimus- ja
innovaatiopolitiikkaa seka toimivia ekosysteemeja (Lemola, 2020, luku 4). Keskeisia
kehitystoimia ovat muun muassa kulttuurialojen digitalisaation tukeminen, osaamisen
kehittdminen ja kansainvalisen verkostoitumisen edistaminen (Tarjanne, 2020, s. 10-12).
Luovien alojen innovaatioprosessit osoittavat, ettd prosessin  perustajien
orientoitumisella, joko taiteellisuuteen tai liiketoimintaan, on suuri vaikutus
innovaatioiden menestymiseen (Koch ja muut, 2022, s. 283). Yhdistamalla siis luovuuden

ja liiketalouden, innovaatiot ovat toteuttamiskelpoisuuden lisdaksi markkinakelpoisia.

5.1 Innovaatioiden taloudellinen rooli

Luovilla aloilla on potentiaalia edistda talouskasvua ja kilpailukykya, kun yhdistamme
innovaatiot ja luovuuden tuottamaan lisdarvoa (Tarjanne, 2020). Luovuuden ja
riskinoton  yhdistaminen  organisaatiokulttuuriin  tukee puolestaan edelleen
innovaatioiden tehokasta kayttéa. Luova ja avoin ilmapiiri edistad ideointia
saavuttamaan kilpailukykyisia tuotteita ja palveluita (Asc¢i, 2018, s. 189-210).
Asiakkaiden tarpeisiin pystytadn vastaamaan suunnittelulahtdisella ajattelulla ja nadin
ollen erottumaan muista yrityksista (Eklund, 2019, s. 16). Innovaatiot ovat siis kriittisia
vdlineita kilpailukyvyn parantamisessa ja ne edellyttavat niin teknologista ja luovaa
osaamista kuin organisaation strategian ja yhteiskunnallisten rakenteiden tukemista

(Eklund, 2019, s. 63-64).
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Uusien teknologioiden kuten tekodlyn kayttaminen on kasvanut rajahdysmaisesti viime
vuosikymmenend. Aiemmin mainitun tekodlyn lisdksi, luovassa taloudessa nditd on
onnistuneesti hyddynnetty muun muassa virtuaalitodellisuuden luomisessa, 3D
mallinnuksessa ja tulostuksessa seka audiovisuaalisissa ja interaktiivisissa installaatioissa
(Carabal-Montagud ja muut, 2018, luku 2.1). Myds dronejen kaytto on lisdantynyt viime
vuosina luovilla aloilla ja niita kdytetaan esimerkiksi arkkitehtuurissa, muotindytoksissa
ja elokuvatuotannossa. Erityisesti arkkitehtonisilla aloilla droneja on voitu hyddyntaa
laadun tarkkailussa ja yllapidossa, huoltotehtdvissa, mittausten ja koordinaattien
ottamisessa, jossa sadstetdan aikaa seka resursseja (Carabal-Montagud ja muut, 2018,

luku 2.2).

Artikkelissa Cultural and creative industries: Innovation, performance and spillovers
(06/2024), Ericsson B., Hauge A. & Alnes P. K. tutkivat kulttuuriteollisuutta ja luovia aloja
seka niiden innovatiivista kykya, ja analysoivat vaikuttaako kulttuuriteollisuuden ja
luovien alojen syotteet innovatiiviseen tuotokseen muilla aloilla. Tutkimus toteutettiin
analysoimalla kvantitatiivista dataa kayttamalla Eurostatin CIS tietoaineistoa norjalaisista
innovaatioiden syotteista. Tutkimus osoitti, ettda kulttuurialoilla ja luovilla aloilla
innovaatiotoiminta ei ole sen suurempi kuin muilla aloilla. Analyysit kuitenkin osoittavat,
ettd tuottavat ja innovatiiviset yritykset saattavat olla taipuisia kdyttdmaan kulttuuri ja
luovien alojen syotteitda enemman kuin muut. Kulttuurialojen todennakdisyys
innovatiiviselle toiminnalle on 92,3 % eli 7,7 % todenndkdisyydellda mika tahansa muulla
alalla oleva yritys innovoi enemman, kuin jos se kuuluisi kulttuuriteollisuuteen.
Innovointia tarkasteltiin kolmessa eri kategoriassa: tuote- ja prosessi-innovaatiot,
organisatoriset innovaatiot sekd markkinainnovaatiot. Markkinainnovaatiot on ainut
kategoria, jossa innovatiivinen toiminta kasvaa, jos yritys on kulttuuriteollisuudessa.

Luovien alojen syotteet vahvistivat
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6 Innovaatioiden mittarit

Luovilla aloilla kdytetdaan traditionaalisina mittareina liikevaihtoa, katetuottoa ja tuotto
per osaketta (Tidd & Bessant, 2018, s. 513—-521). Traditionaalisten mittarien kaytto ei
kuitenkaan ole aina mahdollista luovilla aloilla ja siksi luovat alat asetetaan
kompleksisempaan asemaan innovointien mittaamisessa (Koch ja muut, 2022, s.238).
Epdsuoraa arvoa luo esimerkiksi verkostot, brandi ja maine (Tarjanne, 2020). Nopeus on
yksi innovaatioilla kilpailemisen perusedellytys, joka luo merkityksellisemman aseman
(Méantyneva, 2012, 5.18). Ajassa kilpaileminen tuo yritykselle painetta luoda uutta, mutta
my6s tehdd se nopeammin kuin kilpailijat (Tidd & Bessant, 2018, s. 9).
Nopeatempoisuuden lisdksi hankaluuksia luo dynaaminen ymparistd, jossa kuluttajien
tarpeet uudistuvat jatkuvasti ja toiminta on arvaamatonta (Landoni ja muut 2020, Koch
ja muut, 2022, s.283). Tuotteet luodaan yleensa yksildille ja ovat usein uniikkeja seka
kaukana massatuotannosta (Knetsch, 2017, Koch ja muut 2022, s. 283), jolloin

esimerkiksi massatuotannon kdytantdja ei voida hyddyntaa tehokkuuden edistamiseksi.

Porterin (1990) mukaan yritys kykenee innovoimaan nopeammin, kun sen toiminnot
ovat sijoitettu vahvasti toisiinsa linkitettyina. Toimintoja ovat muun muassa tutkimus ja
kehitys eli T&K seka tuotanto. Yritys, jonka toiminnot ovat hajallaan toisistaan ja laajasti
hallittavissa, on huomattavasti hitaampi innovoinnissa. Klusterityyppista teoriaa on
ennen Porteria luonut Erik Dahmén (1916—2005), joka kehitteli teoriaa, missa teollisuus
muodostuu keskenddn vuorovaikutuksessa olevista toimijoista, jotka ovat jatkuvassa
vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, ja jonka teollinen rakenne koostuu yritysten ja
toimialojen vélisestd panos- ja tuotossuhteista (Lemola, 2020, luku 4). Innovatiivisen
toiminnan on myo6s havaittu tiivistyvan teollisissa keskittymissa ja kaupungeissa, kun
ihmiset jakavat ideoitaan ja kehittdvat muiden omia entisestaan (Asci, 2018; Dincer ja

muut, 2018, s. 199).

Mittareita, joilla voimme arvioida luovan osaamisen vipuvaikutusta liiketoimintaan ovat
muun muassa ekologiset arvot kuten vaikutus ymparistoon, sosiaaliset arvot, joilla on

yhteiskunnallisesta nakokulmasta vaikuttavuutta, kulttuuriset arvot, jotka luovat
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brandille ja yritykselle vetovoimaa sekd systeemiset arvot, joilla taataan prosessien
sujuvuus ja toiminnan kestavyys (Tarjanne, 2020, s. 22—23). Perinteisesti tuottavuuden
mittaamisessa voidaan kayttaa esimerkiksi asiakastyytyvaisyytta ja
kokonaiskustannuksia. Aineettomia hyodykkeita voidaan approksimoida taseilla
(Marrocu ja muut, 2012, Eklund, 2019, s. 49-50) ja patenttiosakkeilla keskittymalla
muodolliseen tutkimukseen ja kehittamiseen (Griliches, 1979, Eklund, 2019, s. 49-50),
innovaatiotutkimuksilla (Crass & Peters, 2014, Eklund, 2019, s. 49-50) tai kansallisilla
tilastoilla ja rekisteritiedoilla (Gorzig ja muut, 2010, Iimakunnas & Piekkola, 2014,
Piekkola, 2011; Eklund, 2019, s. 49-50). Organisaation varat ennustavat markkinointi
innovaatioita, mutta ei organisatorisia innovaatioita, ICT ja T&K varat puolestaan
arvioivat markkinointi innovaatioita sekd organisatorisia muutoksia, aineettomat
hyddykkeet voivat ennustaa tuotteiden ja prosessien innovoimista, jolloin sitd voidaan

myos kdyttdaa innovaatiokyvyn indikaattorina (Eklund, 2019, s. 59).

Innovaation valmiutta voidaan mitata, alun perin NASA:n luomalla, ”"Technology
Readiness Level” (TRL) mittarilla, joka tarkastelee teknologian valmiusastetta jonkin
kehyksen tai rajojen sisalla. Malli sisdltda yhdeksan tasoa, jotka mittaavat innovaation
valmiutta. Tasolla 1 innovaation perusperiaatteet on observoitu ja raportoitu, ja tasolla
9, innovaatio on testattu ja todistettu toimivaksi useampaan kertaan onnistuneilla
missioilla. Ozcan ja muut (2023) tarkastelevat artikkelissaan A Product Innovation
Readiness Level Framework, kasitettd tuoteinnovaatioiden nakdkulmasta ja ehdottaa

III

innovaatioille ”Product Innovation Readiness Level”-kehystd (P-IRL framework)
tutkimalla 30 tutkielmaa tuoteinnovaatioista ja 25 tutkielmaa valmiustasoista. Malli luo
yhdeksdan uutta tasoa neljdlle tuoteinnovaation tasolle: 1. projektisuunnittelun
valmiustasot (project planning readiness levels, Proj-RL), 2. markkina-analyysin
valmiustasot (market analysis readiness levels, MRL), 3. tuotesuunnittelun valmiustasot
(product planning readiness levels, ProdRLs) ja 4. teknologiakyvykkyyden valmiustasot
(technology capability readiness levels, TCRL). P-IRL-kehys tarkastelee my0s

innovaatiojohtamisen askeleita, joita paatdksentekotilanteissa tarvitaan. Ozcan ja muut

tulivat seuraaviin johtopaatoksiin:
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Proj-RL tasolla on tdrkeda tunnistaa relevantit innovaatioprojektit ja painottaa niissa
suunnittelun  tarkeyden, tiimin tuotekehityksen padtoksissa ja  projektien
kompleksisuuden saatavilla oleviin resursseihin.

MRL tasolla tarkeimmaksi osoittautuu johtajien ja paatoksentekijdiden kyky tunnistaa

kohderyhmat, kilpailijat, liiketoimintamalli ja mainontastrategia.

Prod-RL taso tunnistaa kaksi relevanttia teemaa, jotka ovat tuotteen omaperaisyys seka
tuotteen muotoilu. Taso keskittyy innovaation teknisiin ja muotoiluun liittyviin

ominaisuuksiin.

Viimeiseksi, TCRL taso ulottuu teknisten ratkaisujen perustutkimuksesta aina
tuotantoprosessin tdydesta vaikutuksesta kehittdmiseen. Taso eroaa TRL:n mittarista
siind, ettda se ottaa huomioon teknisen kehityksen tasot kuten tuotannon ja

immateriaalioikeudet.

Vaikka Ozcan ja muut loivat oman kehyksen tuoteinnovaatioille, he kuitenkin painottavat,
ettei yksi malli voi soveltua jokaiselle innovaatiolle ottaen huomioon erilaiset piirteet,
prosessit ja menestystekijat, joita innovaatioilla on. Malli antaa kuitenkin korkeat

valmiudet hankkeiden arviointiin ja erityisesti yleiseen innovaatioprosessiin.
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7 Yhteenveto

Tutkielmaa tehdessa esiin nousi, etta kilpailukyvylle sekd innovaatiotoiminnalle 16ytyy
monia madritelmia. Vaikka innovoiminen ja uusien teknologioiden kayttdé hyodyttaa
yritystd ja jonka avulla yritykset voivat kilpailla, tuovat ne mukanaan myds haasteita ja
herattavat kysymyksia eettisesta toiminnasta erityisesti liittyen immateriaalioikeuksiin.
Luovien alojen tulevaisuus on murrosvaiheessa, jossa tekoaly ja teknologia ovat mukana
yha suuremmassa osassa luomisprosessia ja lopputuotetta. Eri toimialat ovat eri
murroskohdissa ja talla hetkella edistyksellisimmat alat ovat media ja viihde (Tarjanne,
2020, s. 11). Chestermanin (2024, s. 23—-37) mukaan tekodlyn luomaan sisalt6on on
olemassa jo useita tarkastus ja tunnistus menetelmia kuten plagiaatintunnistusohjelmat
ja luovan sisallon tuottajien nimellinen tunnistus. Chestermanin mukaan nailla pyritaan
suojelemaan toiden alkuperdisia tekijoita niin ihmisilta kuin ihmisten kouluttamalta
teknologialta. Immateriaalioikeudet ovat luovan alan kilpailukyvyn ydin ja ne suojaavat
innovaatioiden tuotoksia ja mahdollistavat niiden kaupallisen hyodyntdamisen (Tarjanne
ja muut, 2011, s. 17-21). Immateriaalioikeudet ovat siis juuri vaadrinkdytosten takia

aarimmaisen tarkeita luovilla aloilla.

Vaikka luovilla aloilla innovoiminen ei ole yleisempaa kuin muilla aloilla, on luovien
ratkaisujen kdytto tehokasta innovaatio toiminnassa ja niiden panos muiden toimialojen,
kuten teknologian tai palveluiden markkinainnovaatioihin voi olla merkittava (Ericsson
ja muut, 2024, s.222-233). Luova talous tuottaa taloudellista arvoa luovan osaamisen
kautta ja sen aloja ovat muun muassa kulttuuri, design ja peliteollisuus. Nykyisin
korostetaan enemman luovaa prosessia kuin lopputuotetta (Eklund, 2019, s. 15) ja
suunnitteluty6 ja innovaatiot kulkevatkin kdsi kadessa. Niiden kaupallistaminen luovilla
aloilla vaatii sekda esteettistd ettd liiketoiminnallista ndkokulmaa ja niiden
yhteensovittamista (Eklund, 2019, s. 44—-61, Mantyneva, 2012, s. 22). Tama on keskeista
menestymisen kannalta. Teknologiat, digitalisaatio ja globalisaatio tarjoavat uusia

mahdollisuuksia luoville innovaatioille (Miles & Green, 2008, s. 6).
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Aineettomat hyodykkeet voivat olla vaikeasti mitattavissa ja luovilla aloilla ne ovat yksi
suurimmista arvon luojista. Siksi luovat alat ovatkin kompleksisemmassa asemassa
verrattuna muihin aloihin (Koch ja muut, 2022, s.238). Innovaatioiden merkitysta luovilla
aloilla voidaan kuitenkin mitata esimerkiksi katetuotolla ja liikevaihdolla (Tidd & Bessant,
2018, s. 513-521). Luovan alojen kilpailukyvyn edellytyksia ovat muun muassa nopeus
(Mantyneva, s. 18, 2012, s. 18: Tidd & Bessant, 2018, s. 9) ja linkittyneet toiminnot
(Porter, 2006, Ascl, 2018; Dincer ja muut, 2018, s. 199). Mittareita kilpailukyvyn
mittaamiseen ovat muun muassa vaikutukset ymparistdéon, sosiaaliset ja kulttuuriset
arvot (Tarjanne, 2020, s. 22-23). Luoviin innovaatioihin voidaan kayttdaa NASA:n TRL

mittaria, mutta vaihtoehtoinen mittari P-IRL, on soveltuvampi luovilla aloilla.

Luovuus on innovoimisen ytimessa riippumatta alasta, ja se vaatii oikeita keinoja, jotta
ideat saadaan valjastettua menestyksellisiksi tuotteiksi ja palveluiksi. Luovia aloja ja
etenkin luovaa osaamista tarvitaan arvonluontiin ja edistymiseen niin yrityksissa kuin

yhteiskunnassa.
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