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INNOVATSIOONIFOOKUS: Liider fannide ja klientide kaasamise abil, oma tootearenduse
markimisvaarne parandamine ja kirendamine.
Seekord tutvustame manguasjatddstuse innovatsiooniliidrit Lego. Ettevbte on suureparane
naide, kuidas kliente tootearendusprotsessi kaasata ning seelabi turule toodavate toodete
arvu huppeliselt suurendada ja samal ajal kogu protsessi kiirendada.

iks piirata end vaid oma ettevGtte
kasutusesolevateressurssidega,
kui samal ajal saaksid teie entu-

siastlikud kliendid ettevdttele uusi tooteid
arendada? Just sellise kiisimuse esitasid
endale Lego juhid paar aastat tagasi. Vii-
maste aastate jooksul on Lego organisat-
sioonisiseseltendale valjakutseks seadnud
llesande kaasata Lego fanne innovatsioo-
niprotsessi. Seni on ettevote selle lesan-
dega vaga edukalt hakkama saanud.

Vastupidi laialt levinud vaararusaama-
le ei parine nimi Lego mitte ladina keelest,
vaid tuleneb Taani sdnadekombinatsioo-
nist ja tahendab tdlkes ,mangi hasti”, mis
ettevdtte tdotajate sdnul tahistab ka ette-
votte ideaale. Lego lugu algas kasitddlise
tookojas ja nludseks on sellest kasvanud
maailma suuruselt viies manguasjade toot-
ja. Kahtlemata on tegemist huvitava ning
imetlusvaarse arengulooga.

Lego olnud osaks paljude lapsepdlvest
ning arateenitult on Lego klotsid, mida
praegu toodetakse maailmas kaks miljonit
aastas, parjatud ajakirja Fortune tahelepa-
nuvaarse auhinnaga ,20.sajandi manguasi”
(inglise keeles ,Toy of the 20th Century”).
Ettevdte on ka nime Legoland kandvate
I6bustusparkide looja. Legol ldkski hasti

P — e L a1

praeguse sajandi alguseni. Siis aga hakka-
sid laste sidameid ning Ghtlasi turgu vait-
ma uued tehnoloogiate baasil loodud man-
guasjad ja arvutimangud, mis said suure
meedia- ja tarbijatdhelepanu osaliseks ning
tdrjusid Lego klotsid tahaplaanile.

KUIDAS EDESTADA UUSI
KONKURENTE?

Lego jai laste tahelepanu lle konkureeri-
misel hatta selliste tugevate vastastega
nagu PlayStation ja mitmesugused video-
mangud. Seeparast oli ettevéte sunnitud
labi tegema uuenduskuuri, mille tulemu-
sena sai Legost innovaatiline efektiivselt
toimiv globaalne &ri. Lego on kasutanud
oskuslikult &dra interneti vdimalusi muut-
maks viisi, kuidas tootearendus ettevdttes
kdib. Lisaks sellele middi 70% Legolandi
I6bustusparkide aktsiais, koondati 1200
tdotajat ja voeti vastu otsus kasutada osa
toodete valmimisel allhankijate teenuseid.
1984. aastast on Lego koostddd teinud
Massachusettsi Tehnoloogiainstituudi
meedialaboriga. Koostd6 eesmark on olnud
integreerida mang nii reaalsesse kui ka vir-
tuaalmaailma. 1990-ndate 18puks kujunes
intelligentsusest integreeritud osa Lego
laiemast tooteliinist ning lihtsad robotiteh-

noloogiad joudsid ettevdtte tooteportfelli.
Aastal 2002 t&i ettevdte turule Lego Di-
recti ja Lego Digital Designeri platvormid
internetis. Need olid esimesed sammud
suurima laste kliendikogukonna loomiseks
maailmas. Aastaks 2004 olilapsed maailma
eri paikadest hakanud oma loomingut Lego.
com-i kaudu jagama ning veebilehekdil-

jele kogunes igakuiseid kilastusi g
enam kui viis miljonit. Jargmise Al
sammuna tdi Lego turule Lego- i "rl'i
factory.com-i, millest kasvas P, Jil-
véljas tdismahus online-di- i
saini ja personaliseerimi- Lo B
se kanal. See lubas Lego da B ER
fannidel omavahel vdis- el 1 '?’| A
telda uue Lego komp- e
lekti loomisel. Prae- _,.;_—-—-‘:'rr_
guseks on platvorm, W
mille abil tuuakse igal --“‘"‘I"""_'T__F
aastal turule tuhan- ' ﬁ' ¥ E: E
deid klientide loodud | |oElo®
Lego komplekte, L

saanud esimeseks

Lego innovatsiooni-

kanaliks.

Uks Lego kogu-
konna osa on ,Lego
taiskasvanud fanni-
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de” sektsioon, kes praeguseks moodustab
umbes viis protsenti kogu 40 000-pealisest
fannide kogukonnast. Lisaks moodustavad
selle fannisegmendi ostud ligikaudu viis
protsenti kogu Lego aasta midlgikaivest.
Aastal 2006 kaasas Lego need fannid kaas-
loojatena toote Mindstorms uue versiooni
valjatédtamisse. Seda tehes pani Lego thel
ajal oma kliendid ka kliendikesksete uuen-
dustega globaalsele innovatsioonikaardile.
Sada ettev@ttevalist arvutiprogrammeeri-
jat, dpetajat, arhitekti ning inseneri tédtas
virtuaalselt koos Legoga loomaks uut too-
det, mis oli turulolijatest sammu vdrra ees.
Mindstorms NXT on olnud turulemmik ning
samal ajal vditnud suurt meediatahelepanu
(n&iteks tunnustatud tehnoloogiaajakiri Wi-
red kirjutas sellest esikaaneloo).

Viimastel aastatelon Lego jatkanud uute
toodete ja veebiteenuste innoveerimist. Li-
saks mitmetooteseeriaedasiarendamisele,

mis kdik seotud eri frantsiisidega (naiteks

Star Wars, Harry Potter ja Batman),

on Lego turule toonud uuenda-

tud versioone ettevdtte loodud

sarjadest. Naiteks Bionicle

on tooteseeria veealustest

fantaasiaelukatest, mida

\ saab juhtida ja kontrolli-
da Ninetendo Wiiga.

i Lego on muutnud

viisi, kuidas organisat-

i sioon tootearendust

ellu viib. Legost on

: ol _—"':: _ saanud teedrajavaid
HEll B niiteid  klientide
Ei El J kaasamisest toote-

arendusprotsessi,

mille abil tuuakse
praegu igal aastal
turule ligikaudu
300 000 erinevat
Lego komplekti.

ee Alates oktoobrikuisest HEI-st
saab igas numbris tutvuda uhe
rahvusvahelise innovatsiooni-
liidriga. Rubriik valmib innovat-
sioonikeskuse InnoEurope (www.
innoeurope.eu) koosté6s Inno-
varoga (www.innovaro.com).

ee [nnovatsiooniliidrid on kon-
sultatsioonifirma Innovaro hin-
damiste tulemusena tekkinud
nimistu ettevotetest, kes on oma
sektoris innovatsiooni alal tee-
rajajad. lgal liidril on oma eriline
innovatsioonifookus ning ka selle

on Innovaro ilusasti valja toonud!
ee |nnovatsioonikeskus InnoEu-
rope on loodud selleks, et pak-
kuda ettevotete toodete/teenuste
ja protsesside arendajatele ideid
ning inspiratsiooni oluliste uuen-
duste algatamiseks ja
teostamiseks. Usume, et
inspireerivad lood teis-

test ettevotetest, kes

on uuendusi edukalt

ellu viinud, on innus-

tuseks ka Eesti ette-

votetele!




