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Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli tuottaa pelialan Bit1-tapahtuma osana
Osaamisen Pelimerkit -hanketta ja kehittaa tapahtuman tuotantoprosessia. Opin-
naytetydn ensimmainen tavoite oli tuottaa Bit1-tapahtuma Tampereella 7.-
8.5.2019. Toinen tavoite oli tarjota kehitysehdotuksia tapahtuman tuotantopro-
sessille tuotannon aikana saadun kokemuksen ja tapahtumatuotantoon liittyvan
aineiston perusteella.

Opinnaytetyon toiminnallinen osuus koostui Bit1-tapahtuman tuottamisesta ja ta-
pahtuman tuotantoprosessin kehittamisesta. Teoreettinen osuus koostui kol-
mesta osasta. Ensiksi kerrottiin tapahtumatuotannon vaiheista lapikaydyn aineis-
ton pohjalta. Toiseksi kerrottiin, miten Bit1-tapahtuman tuotanto sujui ja miten ta-
pahtuma toteutettiin, samalla tarjoten kehitysehdotuksia tulevien tapahtumien
tuotantoprosessille tehdyn tuotannon pohjalta. Kolmanneksi kasiteltiin l1api kay-
dyn aineiston pohjalta saadut kehittamisehdotukset tapahtuman tuotantoproses-
sille.

Tapahtuman tuotanto sujui hyvin ja tapahtuma oli onnistunut. Osallistujat olivat
suurimmaksi osaksi tyytyvaisia tapahtumaan ja siita saatuun hyotyyn. Tuotannon
aikana kuitenkin ilmeni joitakin ongelmia, jotka kasiteltiin opinnaytetyon teoreetti-
sessa osuudessa.

Opinnaytetyon tarkeimmat tulokset liittyvat hankintoihin, mainontaan ja tiedotta-
miseen, apulaisten rekrytointiin ja tuomareiden ja puhujien hankintaan. Tuotan-
non alussa hankintoihin liittyvat saannot eivat olleet tiedossa, mika aiheutti tuo-
tannolle lisatyota. Tapahtumaan ei saatu yrityksia ja vierailijoita paikalle toivottua
maaraa, koska mainonta ja tiedotus ei mennyt niin hyvin, kuin olisi toivottu. Apu-
laisten rekrytoinnissa oli paljon epavarmuutta eika apulaisten maaraa ollut help-
poa arvioida. Tuomareiden ja puhujien hankinnassa huomattiin olevan tarkeaa
kayttaa Osaamisen Pelimerkit -hankkeen vaen omia yhteyksia, kuten myods ta-
pahtumatiimin omia yhteyksia.

Asiasanat: tapahtumatuotanto, tuotantoprosessin kehittaminen
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The goal of this thesis was to produce a game industry event, Bit1, which is a part
of the Chips For Game Skills project and to improve the event’s production pro-
cess. The first goal of this thesis was to produce the Bit1 event in Tampere on 7 .-
8.5.2019. The second goal was to provide improvement to the event’s production
process using the experience gained during the production of the event, and us-
ing the knowledge gained from event production material.

The operational part of this thesis consists of the production of the Bit1 event and
improving the event’s production process. The theoretical part consisted of three
parts. First, the phases of event production were explained using the event pro-
duction material. Secondly, the production of the Bit1 event was explained while
also discussing how the production went. This also included giving suggestions
for improvement for future events using the experience gained from the produc-
tion of the Bit1 event. Thirdly, the suggestions for improvement gained from the
event production material were reported and discussed.

The production of the event went well, and the event was a success. The at-
tendees for the most part, were satisfied with the event and with the benefits it
provided. Still, some problems did emerge during the production of the event,
which were discussed in the theoretical part of the thesis.

This thesis’ most important results concerned purchases, marketing and inform-
ing, recruiting help for the event, and acquiring judges and speakers. At the be-
ginning of the event’s production, the rules for purchases were not clear, which
resulted in additional work for the production of the event. The number of compa-
nies and visitors was smaller than was hoped, because marketing and informing
was not carried out as well as was hoped. Recruitment of helpers for the event
caused uncertainty and it was not easy to estimate the number of helpers needed.
It was noticed that when recruiting judges and speakers, it was important to use
the connections of people in the Chips For Game Skills project, as well as the
contacts of the event’s team.

Key words: event production, improving the production process
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena oli tuottaa Osaamisen Pelimerkit-hankkeen osana oleva
pelialan Bit1-tapahtuma ja kehittaa tapahtuman tuotantoprosessia tapahtuman
tuotannon jalkeen. Bit1-tapahtuman tuotanto aloitettiin 1.10.2018 ja tapahtuma
jarjestettiin 7.-8.5.2019.

Tavoitteena oli saada konkreettisia kehitysehdotuksia tehtyyn tuotantoon tulevia
Bit1-tapahtumia varten ja saada aineistoon pohjautuvaa varmennusta tuotannon
aikana tehdyille asioille. Tyon tuloksena syntyy neuvoja ja ohjeita Bit1-tapahtu-
man tuotantoprosessille, joiden avulla tapahtuman tuotanto olisi helpompaa tule-

vaisuudessa.

Opinnaytetydssa kaydaan lapi tapahtumatuottamisen vaiheet ja tyon tekijan
tausta liittyen projektihallintaan ja tuotantoon. Tutkimusmenetelmana oli teo-
riapohjainen tutkimus tapahtumatuotantoon ja sen kaytantdihin liittyen ja toimin-

nallisena osuutena tapahtuman tuottaminen ja tuotantoprosessin kehittaminen.

Bit1-tapahtuma tuotettiin onnistuneesti ja se meni hyvin. Tapahtumaan ei saatu
toivottua maaraa osallistujia mutta yleisda oli kuitenkin riittavasti. Tapahtuman
tuotannon aikana tapahtuneet ongelmatilanteet kaydaan lapi ja niille annetaan
kehitysehdotuksia kirjoittajan kokemusten ja tapahtumatuotantoon liittyvan ai-
neiston pohjalta. Tapahtumatuotannon aikana huomatut hyvat kaytanteet ja toi-
mintatavat kaydaan myaos lapi ja niihin annetaan ehdotuksia ja varmennusta ai-

neiston pohjalta.



2 OPINNAYTETYON TAUSTA

2.1 Kokemukset projekteista ja niiden hallinnasta

Oikea ensikosketukseni projekteihin oli toisena opiskeluvuotena TAMKissa, jol-
loin aloitin pelituotannon opinnot suuntauduttuani sinne. Ensimmaisena syyslu-
kukautena aloimme tehda 2D-peliprojektia neljan hengen tiimissa. Projekti aloi-

tettiin melkein heti kun syyslukukausi alkoi ja se kesti vuoden loppuun asti.

Projektin aikana kaytimme Trelloa projektinhallintaa varten, minka kautta saatiin
lisakokemusta projektinhallinnasta ja siihen liittyvista tyokaluista. Trello on selain-

pohjainen projektinhallintatydkalu.

Projektinhallintaa olin jo tassa vaiheessa opiskellut yhden kurssin verran ensim-
maisena opiskeluvuotenani. Kurssilla kaytiin |1api eri tapoja ja tydkaluja hallita pro-

jekteja. Kurssilla kaytiin erityisen hyvin Iapi eri projektimallit.

Ensimmaisen 2D-peliprojektin jalkeen aloitimme toisen peliprojektin, joka vuoros-
taan oli 3D-peliprojekti. Tama kesti koko kevatlukukauden. Tasta projektista tosin
jouduin jattaytymaan pois henkilokohtaisista syista ennen projektin puolivalia.
Tasta syysta kokemusta ei kokonaisuudessaan kertynyt yhta paljon kuin edelli-
sesta projektista. Lyhyemmasta osallistumisesta huolimatta sain todella hyodyl-
lista kokemusta erityisesti pelien laajuuteen liittyen. Peli-ideamme oli ylhaaltapain
kuvattu reaaliaikainen strategiapeli, jossa olisi monta elintarkeaa pelimekaniik-
kaa, kuten myos lukuisia yksikkotyyppeja ja vihollisia. Pelin laajuus oli huomatta-
vasti liian iso tiimille. Pelin kehityksen aikana jouduimme jattamaan pois lukuisia
mekaniikkoja ja ominaisuuksia, kuten myos yksikko -ja vihollistyyppeja. Opimme

monta asiaa pelin laajuuden kurissa pitamisesta.



2.2 Projektimanagerina TAMK Games Academylla

Kolmantena opiskeluvuotena aloin toimia projektimanagerina TAMKin Games
Academylla 2016-vuosikurssin opiskelijoiden peliprojekteissa. Toimin projekti-
managerina vastaavanlaisissa projekteissa, kuin missa itse olin mukana edelli-
sena vuotena, eli 2D -ja 3D-peliprojektit. Taman tehtavan vastaanottaminen ta-
pahtui sen jalkeen, kun huomasin, etta ohjelmointi ei ehka olekaan minulle so-
piva. Opettajien avustuksella keksittiin minulle ns. oma suuntautuminen TAMKin

Games Academylla. Suuntauduin pelituotantoon ja projektihallintaan.

Ensimmaisessa hallitsemassani projektissa oli mukana 10 opiskelijatiimia. Pro-
jektit aloitettiin luomalla tiimit, jonka jalkeen kukin tiimi |ahti ideoimaan 2D-pelia.
Projektin alussa esittelin itseni tiimeille ja kerroin, miten projektinhallinta tullaan
hoitamaan. Kerroin, etta tulen nakemaan kunkin tiimin kerran viikossa TAMKin
Games Academylla ja naissa tapaamisissa kaydaan lapi mita tiimit olivat ottaneet
tehtavakseen edellisen viikon aikana, mitd he olivat saaneet tehtya ja mita he
aikovat tehda kuluvalla viikolla. Tapaamiset tultaisiin pitamaan fyysisen paperi-
taulun luona, joka toimisi projektihallintatydkaluna tiimeille. Ensimmainen projek-
tipaiva aloitettiin antamalla tiimeille tehtavaksi keksia heidan pelilleen idea ja pur-
kaa kyseinen idea mahdollisimman pieniksi yksittaisiksi tehtaviksi tulevaa projek-

tinhallintaa varten.

Projekti 1ahti kunnolla kayntiin luomalla kullekin tiimille fyysinen paperitaulu, johon

oltiin jo valmiiksi merkattu kolme saraketta: "To do”, "Doing” ja "Done”. Suomen-

nettuna: "Tekemattd”, "Tyon alla” ja "Tehty”. Nama kolme saraketta olivat elintar-
keita projektinhallintaa varten. Kuhunkin sarakkeeseen laitettiin post it-lappuja,
joissa luki jokin peliin tehtava asia. Tiimit itse miettivat, mita heidan olisi hyva
tehda, paljonko tekemista he ottaisivat viikoittain ja kuka tekisi minkakin tehtavan.
Nain pelin tekemiseen vaadittava iso kokonaisuus saatiin purettua pieniksi osiksi,
joidenka tekemista ja edistymista oli helppo seurata. Ideana oli hoitaa projektin-
hallintaa ottamalla vaikutteita projektinhallintatavoista scrumista ja kanbanista.

Niinpa projektia varten sovittiin vilkkon mittaiset tyojaksot tiimeille, eli sprintit.

Kukin tiimi sai itse paattaa miten he kayttavat post it-lappuja. Jotkin tiimit varikoo-

dasivat tehtavat kategorian mukaan, esimerkiksi keltainen lappu saattoi tarkoittaa
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pelin grafiikkaan liittyvaa tehtavaa ja sininen lappu saattoi tarkoittaa pelin ohjel-
moimiseen liittyvaa tehtavaa. Toiset tiimit varikoodasivat laput tekijan mukaan,
jolloin jokaisella tiimin jasenella oli oman varinen lappu. Lappuihin kirjoitettiin teh-

tavan nimi ja se laitettiin taululle sille sopivaan kohtaan.

Tapaamissa neuvoin tiimeja parhaani mukaan. Tiimeille annettiin ohjeita ja hyvia
kaytantoja siita, mista olisi hyva aloittaa ja mita asioita tulisi priorisoida pelinkehi-
tyksessa. Tarkein asia oli keskittya aluksi pelkastaan pelin ydinmekaniikkojen
luomiseen ja minimaalisen graafisen materiaalin tekemiseen. Tiimeille selitettiin,
kuinka projektin lopuksi on parempi olla toimiva peli, jossa on yksi pelattava taso,
kuin keskenerainen peli, jossa on monta keskeneraista tasoa. Tiimeja muistutel-
tiin myds melkein joka kerta siita, kuinka pelin suunniteltu laajuus on todella hel-
posti liian suuri. Useimpien tiimien pelin laajuus oli aluksi liian iso, tasta syysta
heitd muistuteltiinkin siita. Tiedettiin myds, etta tiimit eivat valttamatta uskoisi tata
suoraan, vaan heidan taytyisi itse kokea tama asia. Nain kavikin monen tiimin
kanssa. Useat tiimit pienensivat pelinsa laajuutta projektin aikana ja jotkut tiimit
jopa vaihtoivat peli-ideansa kokonaan johonkin toiseen, todettuaan nykyisen

idean liian isoksi toteuttamista varten.

Tapaamisten yksi tarkeimmista ideoista oli tietylla tavalla valvoa tiimeja. Jos jokin
tehtava oltiin laitettu "Doing”-sarakkeeseen taululla, eika sita oltu tehty seuraa-
vaan tapaamiseen mennessa, niin asiasta keskusteltiin ja pyrittiin valttamaan sa-
man tapahtumista uudestaan. Tiimeilta kyseltiin: "Miksi tata ei tehty, vaikka se oli
"Doing”-sarakkeessa?”. Jotkut tiimit ottivat liikaa tekemista viikoittain, mista heita
aina muistutettiin ja varmistettiin, etta saavatko he tehtya sovitut asiat seuraavaa
tapaamista varten. Mita pidemmalle projektissa paastiin, niin sita paremmin pys-
tyttiin antamaan tiimeille henkilokohtaisempia neuvoja. Tiimien jasenista opittiin

ihan hyvin, kuka yleensa tekee sen verran tehtavia kuin on sovittu ja kuka ei.

Projektinhallinnan yksi tavoitteista oli myos varmistaa, etta tiimien pelit olisivat
mahdollisimman valmiita projektin lopuksi. Tama onnistui vahintaan aika hyvin.
Paperitaulun ja post it-lappujen avulla tiimien oli helppo seurata, mita heilla olisi
viela tehtavana kokonaisuudessaan. Taman pohjalta oli helpompi nahda, mihin

asioihin todennakoisesti ei riittaisi aika.
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Projektin paatteeksi kerattiin palautteet kaikkien tiimien jasenilta. Palautelomak-
keiden taytto oli pakollinen, jos tiimilaiset halusivat saada arvosanansa projek-
tista. Nain varmistettiin ihmisten vastaaminen palautekyselyyn. Kyselyt tosin piti
jattda minulle sahkoisesti nimellisena, jotta pystyin valittdmaan opettajille, ketka
olivat tayttaneet palautelomakkeen ja ketka eivat. Kuitenkin, ennen palautelo-
makkeista kertomista, tiimeille selitettiin, kuinka heilta toivottiin rehellista pa-
lautetta. Kaikille kerrottiin, etta kestan negatiivisenkin palautteen ja haluan tietaa
kaiken hyvan ja huonon projektihallinnastani, jotta pystyisin kehittamaan sita seu-
raavan lukukauden 3D-peliprojektia varten. Palautteen antamisen tarkeytta pai-
notettiin parhaiten mainitsemalla annetun palautteen vaikuttavan seuraavan pro-
jektin projektinhallintaan. Mainittiin tietenkin myds se, ettei palautteella ole vaiku-
tusta tiimilaisten arvosanoihin, sillda muuten joku saattaisi pelatd annetun palaut-
teen vaikuttavan arvosanaan. Vastanneista 90,2% piti projektinhallintaa onnistu-
neena ja koki sen edes jotenkin hyodylliseksi. Palautteet kaytiin myds anonyy-
misti 1&pi ennen seuraavan projektin alkua tiimilaisten kesken, jonka aikana ker-

rottiin, mitd muutoksia projektinhallintaan tehtaisiin annetun palautteen pohjalta.

Kevatlukukauden 3D-peliprojekti menikin muuten samalla kaavalla, kuin edelli-
nen projekti, mutta fyysinen paperitaulu oli poissa. Olimme hankkineet tietoko-
neen, hiiren, nappaimiston ja ison television projektihallintaa varten. Projektinhal-
lintatydkaluna toimisi nyt Trello (kuva 1), jonne kullekin tiimille luotiin oma projek-
tinhallintataulu. Muita muutoksia oli tiimilaisten Iasnaolojen seuraaminen viikoit-
taisissa tapaamisissa, opettajilta enemman palautetta pelin kehityksen aikana,
minulta enemman palautetta ja apua tiimeille ja kommunikaation painottamista
tiimilaisten valilla. Tama 3D-peliprojekti meni paremmin, kuin edellinen 2D-peli-
projekti. Projektin jalkeen saatujen palautteiden perusteella 94,5% vastanneista

piti projektinhallintaani hyodyllisena.
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KUVA 1. Kaytdssa ollut Trello-taulu

2.3 Mika on Bit1?

Bit1 on pelialan kilpailu -ja verkostoitumistapahtuma. Tapahtuma jarjestettiin en-
simmaista kertaa Helsingissa toukokuussa 2018. Tapahtuma on osa Osaamisen
Pelimerkit-hanketta, jonka tavoitteena on edistaa pelialalle tydllistymista Suo-

messa.

Tapahtuma jarjestettiin toisen kerran Tampereella toukokuussa 2019, jonka tuot-
tajana toimin. TAMKIin pelituotannon opettaja Toni Pippola kysyi minua vuoden
2019 Bit1:n tuottajaksi kevaalla 2018. Otin tydn mielellani vastaan. Tulevaa tyota
varten kavin vierailemassa vuoden 2018 Bit1-tapahtumassa ensimmaisena ta-
pahtumapaivana. Tavoitteena oli saada lisatietoja ja konkreettinen kuva tapahtu-

masta seuraavan vuoden tapahtuman tuotantoa varten.

Bit1:n tavoitteena on tuoda pelialan uusia osaajia ja pelialan ammattilaisia saman
katon alle. Tapahtumaan osallistuu 12 opiskelijatiimia. Kukin tiimi on paassyt lapi
jonkin tapahtuman neljan paakaupungin esikarsintakilpailusta, nimeltaan PreBit.
Tapahtuman paakaupungit ovat Helsinki, Oulu, Tampere ja Turku. Jokaisen tii-
min tulee koostua vahintaan 50% opiskelijoista, mutta heidan kaikkien ei valtta-
matta tarvitse asua missaan tapahtuman neljasta paakaupungista. Nain mahdol-

listetaan laajempi osallistuminen esikarsintakilpailuihin. Kunkin kaupungin
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omassa PreBitissa tiimit pitchaavat ja testauttavat pelinsa tuomaristolle, joka
koostuu pelialan ammattilaisista. Jokaisesta neljasta PreBitista paasee kolme

joukkuetta eteenpain paatapahtumaan, yhteensa 12 tiimia.

2.4 Bit1 - Paatapahtuma

Paatapahtuma koostuu kahdesta paivasta. Ensimmainen paiva on vain kilpaile-
ville tiimeille, tuomareille ja kutsutuille vieraille. Toinen paiva on avoin paiva, jol-
loin tapahtumaan paasee vierailemaan ilmoittautumalla etukateen kayttaen ta-
pahtuman virallista e-lomaketta. Tietysti ilmoittautumattomia henkil6ita ei kaan-
nyteta pois tapahtumasta, kunhan he ilmoittautuvat tapahtuman kirjautumispis-

teella.

Ensimmaisena paivana kilpailevat tiimit pitchaavat pelinsa tuomareille ja muulle
yleisélle. Pitchaukset suoratoistetaan tapahtuman Facebook-sivulle. Pitchauk-
sien jalkeen on pelitestauksen vuoro, jolloin tuomarit ja muu yleisdé paasee tes-
taamaan kilpailevien tiimien peleja. Paiva paattyy rentoon illanviettoon valitussa

ravintolassa ruuan ja juoman merkeissa.

Toisena paivana vuorossa on useita puheenvuoroja tapahtuman tuomareilta ja
kilpailevien tiimien pelien testausta. Paikalle pyydetaan myos yrityksia ja joitakin
muita puhujia. Paiva paattyy kolmen parhaan pelin valitsemiseen, myos yleison

suosikkipeli valitaan aanestyksella.

Kolmen parhaan pelin tiimit saavat palkinnoksi matkastipendit Finnish Game Day
ja White Nights -konferensseihin, jotka jarjestetdan Pietarissa. Voittajatiimien ja-
senille annetaan lisaksi palkinnoksi peliaiheisia oheislaitteita, kuten hiiria, nap-

paimistoja tai kuulokkeita.

Vuoden 2019 Bit1:n voittajatiimit paasivat myos esittelemaan pelinsa julkaisija
Playstackille heidan tiloissaan Helsingissa. Taman kautta tiimeilla on mahdolli-

suus saada julkaisija pelillensa.
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3 TAPAHTUMATUOTTAMINEN

3.1 Yleista tapahtumatuotannosta

Tapahtuman tuottaminen tulisi aloittaa kysymalla nelja kysymysta: mita, missa,
milloin ja miksi. Kysymyksiin saatavien vastauksien avulla on tarkoitus saada va-
rattua sopivanlainen tapahtumapaikka, sopia tapahtuman budjetista ja maarittaa
kohdeyleiso ja tapahtuman tarkoitus. Tapahtumatilaa varatessa tulee ottaa huo-

mioon esteettdomyys. (Tapahtuman jarjestajan ABC n.d.).

Tapahtuman suunnittelun aikana olisi hyva jakaa tarvittavat tyotehtavat tapahtu-
man tiimin kesken, siten, etta kaikilla olisi suurin piirtein sama maara téita. (Ta-

pahtuman jarjestajan ABC n.d.).

3.2 Tapahtumatuotannon vaiheet

3.2.1 Tutkinta

Useimmat tapahtumat alkavat idean kautta. Jollakin henkildlla on halu ja suurpiir-
teinen idea jarjestaa tapahtuma. Tutkinta on ensimmainen vaihe, jonka avulla ta-
pahtuman idea muuttuu konkreettiseksi. Tutkinnan aikana etsitaan tietoa tapah-
tuman jarjestamista varten ja se aloittaa kaiken etenemisen tapahtuman jarjesta-
miseksi. Asiakkaiden ja toimeksiantajien toiveiden ja tarpeiden, ja niiden kaytto-
kelpoisuuden ymmartamisen avulla tapahtumatuottajalla on parempi mahdolli-

suus tuottaa juuri toivotunlainen tapahtuma. (Sven Damm 2012, 27.)

Odotuksien, tarpeiden ja toiveiden tutkiminen on korostettu lukuisten lahteiden
kautta, kuten tiedotus -ja suhdetoiminnan ammattilaiset ja markkinoinnin ammat-
tilaiset. Ensimmaisen yleisen kayttokelpoisuusanalyysin ja tapahtuman idean tut-
kinnan jalkeen tapahtumaprojektille luodaan suunnitelma, jonka kautta saadaan
ymmarrys tapahtuman kayttokelpoisuudesta, eli onko se mahdollista tuottaa saa-
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tavilla olevilla resursseilla. Tapahtumaprojektin suunnitelma tunnistaa kohderyh-
mat, asettaa saavutettavia paamaaria, tunnistaa markkinointistrategioita ja antaa

rakenteen tapahtuman suunnittelutiimille. (Damm 2012, 27-28.)

3.2.2 Design

Design keskittyy tapahtuman luoviin osiin ja sita taytyy lahestya eri tavalla, kuin
tutkintavaihetta, silla luovat asiat eivat ole staattisia eikd ennalta-arvattavia. De-
sign on luova prosessi, joka tekee tapahtumasta erilaisen, kuin edellisista tapah-
tumista. Design tekee tapahtumasta ainutlaatuisen, minka vuoksi suunnittelu
vaatiikin paljon inspiraatiota ja ideoita lukuisista lahteista. Tapahtumatuottajan on
tarkeda tukea ja korostaa tapahtuman tiimiltd tulevia ideoita. Suunnitteluvai-
heessa on todella tarkeaa pitaa aivoriihia tapahtumatiimin kanssa, mika on hyva
tydkalu ideoiden tunnistamiseen, joka on tarkeaa erinomaisen tapahtuman luo-
miseksi. (Damm 2012, 28.)

Tapahtuman ydintarkoitus tulee olla selkea ja se tulee olla keskustelun keski-
piste. On myds tarkeaa luoda sopiva ymparisto, jotta tapahtuman tiimi pystyy
tyoskentelemaan luovasti. Tapahtuman tiimin kanssa onnistuneiden design-ta-
paamisten johtamista varten tarvitaan paljon kokemusta. Naiden luovien tapaa-
misten jalkeen on tarkeaa luoda jonkinlainen rakenne keksityille ideoille ja ver-

tailla niita tapahtuman tavoitteiden ja vaatimusten kanssa. (Damm 2012, 28.)

Kayttokelpoisuuden vuoksi tapahtuman jokainen osa tulee tarkastaa rahoituksen,
henkiloston ja poliittisten vaikutusten kannalta, tarkoittaen soveltuuko tapahtu-
man kukin osa naihin rajoitteisiin. Riippuen tapahtumasta nama voivat olla hyvin
erilaisia muihin tapahtumiin verrattuna, silla kyseessa oleva tapahtuma saattaa
esimerkiksi luottaa vapaaehtoistyontekijoihin tai ammattilaisiin. Tapahtuman tii-
missa olevien ihmisten vahvuuksien ja heikkouksien maarittaminen on myos tar-
kea asia, silla tapahtuman tiimilaisten tulee pystya tyoskentelemaan yhdessa te-
hokkaasti. (Damm 2012, 29.)
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3.2.3 Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa kahden edellisen vaiheen tyot alkavat muodostua konk-
reettisiksi. Tassa vaiheessa edellisten vaiheiden asiat konkretisoidaan ja ne muo-
kataan asiakkaan tahtojen mukaisiksi. Hyvalla ja tarkalla tutkinnalla ja sopivalla
design-vaiheella suunnitteluvaiheessa voidaan keskittya kaiken tdhan mennessa
tehdyn yhteen tuomiseksi. Suunnitteluvaiheessa voi ilmentya ongelmia edellisten
vaiheiden pohjalta, joka pakottaa tapahtumatuottajan uudelleenajattelemaan tut-

kinnan ja design-vaiheen, joka voi tarkoittaa tuplasti téita. (Damm 2012, 29.)

Edellisten vaiheiden tuloksista ja vaatimuksista riippuen tapahtuman tiimi laite-
taan pystyyn tassa vaiheessa. Isoissa tapahtumissa tiiminrakennusopetusta voi-
daan sisallyttaa tahan vaiheeseen. Erityisesti jattitapahtumat jakavat tapahtuman
pienempiin projekteihin tiimeja varten, toisin sanoen tapahtuma pilkotaan pie-
nemmiksi tehtaviksi ja tietyt tehtdvat maarataan tietyille tiimeille. (Damm 2012,
29.)

Suunnitteluvaiheessa on kaksi paavaihetta: aika ja tila. Ajalla tarkoitetaan sita
aikaa, mika tapahtumatuottajalla on, kunnes tapahtuman tulisi alkaa. Useimmiten
tapahtuman ajankohta on etukateen paatetty ja tapahtumatuottajan tulee jarjes-
taa tapahtuma siihen mennessa. Joskus tapahtumatuottaja voi vaikuttaa tapah-
tuman ajankohtaan, jotta se sopisi esimerkiksi paremmin tapahtuman aikataulun
tai saan kanssa. Naissa tapauksissa parempi ajankohta tapahtumalle vaikuttaa

suoraan tapahtuman kuluihin. (Damm 2012, 30.)

Ajalla tarkoitetaan myo0s itse tapahtumatuottajan aikaa, onko tapahtumatuotta-
jalla aikaa tuottaa tapahtumaa ja jos on, niin kuinka paljon? Jos tapahtumatuot-
taja tyoskentelee useiden tapahtumien parissa, tulee hanen maarittaa riittaako
hanella aika tarvittuun tyohon. Tapahtumatiimin kayttama aika tutkintaan ja de-
signiin tulee tasapainottaa ammatillisen laadun kanssa, mita tapahtumatuottaja
haluaa tuoda esille. Toisin sanoen, niiden tulee vastata toisiaan. Jos tapahtuman
lopputuloksesta halutaan laadukas ja ammatillinen, tulee tutkintaan ja designiin
kayttaa sopiva maara aika. (Damm 2012, 30.)
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Tapahtumapaikkaa valittaessa tulisi ottaa huomioon useita asioita, ennen tapah-
tumapaikan varaamista tapahtumaa varten, kuten pysakointi, sisustus ja tun-
nelma. Tunnelma voi olla erittain tarkea ominaisuus tapahtumapaikalle, silla oi-
keanlaisen tunnelman omaava tapahtumapaikka ei vaadi niin paljoa aikaa tapah-

tuman rakentamista varten. (Damm 2012, 30.)

3.2.4 Koordinointi

Koordinointivaiheessa tapahtuma jarjestetaan. Tassa vaiheessa edellisten vai-
heiden tyon tulos tulee esille. Tapahtumatiimin tekemat valmistelut ja suunnittelut
joutuvat testiin, jonka aikana painotetaan lyhytaikaisten ongelmien ratkaisua,
jotta tapahtuma jatkuisi eteenpain mahdollisimman sulavasti. Tarkoittaen, etta
taustatyo on jo tehty ja nyt on aika keskittya itse tapahtumaan ja siella mahdollis-

ten ilmenevien ongelmien ratkaisuun. (Damm 2012, 30.)

Koordinointivaihe alkaa tapahtuman kenraaliharjoituksilla, joka toimii vimeisena
testina edellisten vaiheiden tuotoksiin. Kenraaliharjoitukset antavat tapahtuma-
tuottajalle mahdollisuuden testata hanen jarjestelydan ja l6ytda uusia haas-
teita/ongelmia, jotka olivat padsseet unohtumaan tai niita ei oltu aiemmin alytty
ollenkaan. (Damm 2012, 31.)

Isoin ongelma tapahtumatuottajalle ennen tapahtumaa ja tapahtuman aikana on
henkilokunta. Erityisesti isoissa tapahtumissa tapahtumatuottaja ei pysty valvo-
maan jokaista yksityiskohtaa, vaan hanen taytyy pilkkoa ja delegoida tehtavia so-
piville henkildille. (Damm 2012, 31.)

3.2.5 Arviointi

Arviointivaihe voi olla todella arvokas tuleville tapahtumille. Arviointi on prosessi,
joka muuttuu tapahtuman ja siind mukana olevien inmisten kanssa. Joissakin ta-
pahtumissa se voi olla lyhyt keskustelu, kun taas toisissa tapahtumissa se voi olla
syvallinen analyysi, jossa katsotaan erityisesti mitka asiat vaikuttavat tulevaisuu-

den tapahtumiin. Hyva arviointi alkaa aina osallistujien palautteilla, jonka pohjalta
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arvioinnit yleensa tehdaan. Toinen hyva keino saada tietoa osallistujien tyytyvai-
syydesta tapahtumaan on katsoja, jonka tehtavana on seurata tapahtumaa muis-

tilistaa apuna kayttaen ja tarjoten lisakommentteja. (Damm 2012, 31.)

Suhteellisen uusi ja tehokas tapa tapahtuman arvioimiseen, on kerata palautetta
ennen tapahtumaa ja tapahtuman jalkeen, ja vertailla saatuja palautteita keske-
naan. Nain saadaan selville eroavaisuudet tapahtuman odotuksista itse tapahtu-
maan. On myds suositeltavaa hakea palautetta tapahtuman aikana ja pysya |a-
hella kavijoita. Tata kautta tapahtumatuottaja voi saada valitonta tietoa osallistu-
jien tyytyvaisyydesta tapahtumaan, jonka kautta tapahtumaa voidaan muokata

parempaan kavijatyytyvaisyyteen pyrkien. (Damm 2012, 31.)
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4 BIT1-TAPAHTUMAN TUOTTAMINEN

4.1 Aloitus

Tapahtuman tuottaminen aloitettiin kdymalla Iapi edellisen tapahtuman tietoja ja
tiedostoja Osaamisen Pelimerkit-hankkeen Google Drivesta. Tavoitteena oli
saada ensimmaiseksi kasitys tapahtumapaikan vaatimuksista, millainen paikka
kavisi tapahtumalle. Onneksi olin ollut kdymassa ensimmaisen Bit1-tapahtuman

ensimmaisena paivana ja olin paassyt nakemaan millainen tapahtuma oli.

Budjettiin perehdyttiin heti alussa, niin hyvin kuin mahdollista, jotta pystyttiin arvi-
oimaan, paljonko tapahtumapaikkaa varteen budjetista pystyttin varaamaan.
Budjettiin liittyen jouduttiin etenemaan arvioiden perusteella, mitka saatiin tehtya
edellisen vuoden tapahtuman dokumentaation pohjalta. Isona erona edelliseen
vuoteen oli kuitenkin huomattavasti pienempi budjetti. Tama toi tuotantoon omat

haasteensa ja joistakin asioista jouduttiin tekemaan kompromisseja.

Ensimmaisena lahdettiin etsimaan sopivia tapahtumapaikkaehdokkaita. Ajattelin,
etta oli jarkevaa ensiksi saada lyotya tapahtumapaikka lukkoon, ennen kuin lah-
detaan tekemaan mitaan muita isompia asioita tapahtumaa varten. Tapahtuma-
paikan lukkoon lydmisen kautta saadaan lopullinen paivamaara itse tapahtuman
sijainnin lisaksi, jonka jalkeen esimerkiksi tuomareiden kysely tapahtumaan oli
mahdollista. Tietysti tuomareita olisi voinut kysella jo aiemmin, mutta naissa ky-

selyissa ei olisi voitu kertoa tapahtumapaikan sijaintia enka ajankohtaa.

Sopivia paikkoja onneksi |0ytyi ihan hyvin. Pidin tarkeimpina asioina tapahtuma-
paikan kokoa ja sijaintia etsiessani ehdokkaita. Pian aloinkin soitella paikkoihin ja
sopia niissa kaynteja. Alustavat paikkaehdokkaat olivat Kokouskeskus Puisto-

torni, Kuivaamo, Pakkahuone, Olympiakortteli ja Tampere-talo.

Paatettiin tehda Trello-taulun tuottamista varten, mita kaytettiinkin alussa hyvin
paljon. Sinne merkittiin muun muassa kaikkien tapahtumapaikkaehdokkaiden tie-
toja. Taulun kayttd vaheni tuotannon alun jalkeen mutta loppua kohden sita alet-
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tiin taas kayttaa enemman. Jalkeenpain katsottuna suosittelisin kayttamaan Trel-
loa tai jotain vastaavaa tyOkalua koko tuotannon ajan, tuotantoprosessin helpot-

tamiseksi.

Tuotannon aikana yritin parhaani mukaan hoitaa yhden asian kerrallaan. Ajatte-
lin, ettd ndin helpotan omaa ty6tani ja viela tekemattomista asioista on helpompi
olla perilla. Tuotannon aloitus perehtymalla edelliseen tapahtumaan ja tapahtu-
mapaikan etsiminen ja lukkoon lydminen on toimiva toimintatapa tulevaisuudes-

sakin.

4.2 Tapahtumapaikan valitseminen

Tapahtumapaikan lukkoon lydmisessa kesti valitettavan kauan. Syyna talle ol
TAMKIin saannét hankintoihin, joista ei tiedetty. Oltiin menty aika pitkalle tiedus-
teluissa ja yhteydenotoissa tapahtumapaikkaehdokkaisiin, kun selvisi, etta jou-
duttaisiin tekemaan monet jo tehdyt asiat uudestaan. Nama TAMKin saannaét tu-
livat taysin yllatyksena, jotka selvisivat, kun kyseltin TAMKin hankintaosastolta
apua tapahtumapaikan valitsemisen prosessiin liittyen. Tassa vaiheessa oltiin ky-
selty tarjouksia omatoimisesti tapahtumapaikkaehdokkailta ja luotu hintavertailu-

taulukko edellisen vuoden dokumenttien pohjalta.

Saatiin tietaa, etta tulisi tehda TAMKIin tarjouspyyntépohjaa kayttaen virallisempi
tarjouspyyntokierros samoihin paikkoihin, mihin oltiin oltu jo yhteydessa. Tosin
tahan mennessa oltiin jo suljettu pois Tampere-talo ja Pakkahuone naiden paik-
kojen hintojen perusteella. Kyseisiin paikkoihin ei laitettu virallista tarjouspyyntoa

jalkeenpain.

Lahdettiin tekemaan virallista tarjouspyyntéa TAMKin hankintaoston avustuk-
sella. Taman prosessin aikana oli paljon edestakaisin-liiketta. Tehtiin versio tar-
jouspyynnosta ja lahetettiin se hyvaksyttavaksi hankintaosastolle. Taman jalkeen
lahetetty versio tuli takaisin muutoksien kera, jonka jalkeen tehtiin viela lisda muu-
toksia ja lisayksia, jonka jalkeen lahetettiin taas paivitetty versio takaisin hankin-
taosastolle ja tama prosessi toistui useampaan kertaan.



20

Valmis virallinen tarjouspyynto laitettiin uudestaan Kokouskeskus Puistotornille
ja Kuivaamolle, kuten myds Sokos Hotels Tampere llvekselle ja Sokos Hotels
Tampere Tornille. Tarjouspyynndssa pyydettiin tarjousta tapahtumatilan lisaksi
muun muassa tuoleille, pdydille ja kaikelle tarvittavalle tekniikalle. Hankinnan
saantona oli kysya vahintaan kolmelta paikalta tarjous virallisella tarjouspyyn-
nolla, mutta tama tarjouspyynto lahetettiin yhteensa neljalle paikalle. Tassa tar-
jouspyynndssa pyydettiin myds tarjousta cateringista takahuoneeseen ja toisen
paivan lounasta varten. Tasta huolimatta jouduimme vertaamaan tarjouksia pel-
kastaan tapahtumapaikan, huonekalujen, tekniikan ja teknisen tuen hinnalla.
Syyna talle oli Puistotornin huomattavasti halvin tilavuokra, mutta todella kallis
catering. Paatimme tehda ruokailuista erillisen tarjouspyyntokierroksen myohem-

min ja valita nyt vain tapahtumapaikan ja teknisen tuen.

Tarjoukset tulivat Puistotornilta ja Kuivaamolta maaraaikaan mennessa, Sokos
Hotels Tampere llveksen ja Tornin tarjoukset saapuivat maaraajan jalkeen,
minka vuoksi niita ei huomioitu vertailussa. Saaduista tarjouksista halvin oli Puis-
totorni, minka vuoksi valitsimme sen. Hinta tarkeimpana valintakriteerina oli ra-

hoittajan ohje.

Tasta kaikesta jai kateen se, etta olisi pitanyt tietaa TAMKin saannoista heti
alussa. Tama ei ole kenenkaan muun vika kuin itseni, mutta en osannut edes
ajatella, etta tahan olisi TAMKIilla omat tarkat saannot. Joka tapauksessa tapah-
tumapaikkojen etsinta ja valinta olisi voinut menna huomattavasti paremmin ja

nopeammin.

Seuraavaa tapahtumaa tuottaessa olisi hyva heti alussa olla taysin perillda han-
kintaan liittyvista saanndista, ennen kuin lahtee tekemaan mitaan sen enempaa,
kuin kartoittamaan tapahtumapaikkaehdokkaita. Aloittaa prosessin ottamalla sel-
vaa siita, miten prosessi taytyy tehda ja varmistaa, ettd ymmartaa sen taysin. Sen
jalkeen lahtee etsimaan tapahtumapaikkaehdokkaita, jotka sopivat tapahtuman
vaatimuksiin, erityisesti tilan koon ja sijainnin puolesta. Kaytettiin itse tilan kokoa
varten 300 ihmisen kapasiteettia, mutta neliometreja pitaa olla tarpeeksi myos.

Neliometrimaaraan ei ollut mitaan tiettya haettua numeroa.
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Seuraavaksi tekee tarjouspyynnon, joka noudattaa hankintaan liittyvia saantoja
ja lahettaa sen tarpeeksi monelle tapahtumapaikkaehdokkaalle. Tarjouksien saa-
vuttua olisi hyva sopia kaynteja tapahtumapaikkaehdokkaiden tiloissa ja varmis-
taa, etta tila soveltuu tapahtumaan, erityisesti koon puolesta. Taman kaiken jal-

keen vertailu tapahtumapaikoista hinnan perusteella ja hankintapaatos.

Tiivistettyna: Tutustuu heti alussa hankintojen saantdihin. Kartoittaa tapahtuma-
paikkaehdokkaat tilan koon ja sijainnin perusteella. Luo oikeanlaisen tarjouspyyn-
non, minka lahettaa vahintaan kolmeen paikkaan. Tarjouksessa hyva kysya koko
pakettia, jos vain mahdollista, eli tapahtumatilaa, huonekaluja, tekniikkaa, tek-
nista tukea ja cateringia. Tietysti tarpeen mukaan naista voi kysya vain osan ja
tilata ulkoiselta toimittajalta loput. Jos toiveena on tilata osa mainituista asioista
ulkoiselta toimittajalta, voi rahoittajan saanndista riippuen joutua tekemaan uuden

kilpailutuksen halutun asian hankintaa varten.

4.3 Tuomarit

Tuomareiden hankinta meni aika hyvin. Haussa oli viisi tuomaria, joista neljaa
pyydettaisiin myos puhujiksi. Yksi hidastava tekija oli omien kontaktien puute.

Onneksi hankkeessa olevilta inmisiltd sai hyvia ehdotuksia tuomariehdokkaista.

Kaytettiin tuomareita kysyttaessa hankkeen Google Drivesta I6ytyvaa sahkopos-
tipohjaa, mita kaytettiin myos edellisena vuonna. Tahan pohjaan tehtiin hieman

lisayksia ja muutoksia.

Tuomariehdokkaita oli yhteensa kuusi, joista valittiin viisi. Ehdokkaista ainoas-
taan yhta emme valinneet tapahtumaan. Syyna talle oli hanen pyytaman palkkion
suuruus, mihinka taman vuoden tapahtuman budjetissa ei ollut varaa, ainakaan
jos kaikille muillekin tuomareille oltaisiin maksettu yhta paljon. Tuomareiksi valit-
tiin Mariina Hallikainen Colossal Orderilta, Juha Huhtakallio Playstackilta, Antti
Ikalainen Traplightilta, Kalle Kaivola Sisu Game Venturesilta ja Teemu Narhi Fin-
gersoftilta.
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Valituista tuomareista Antti Ikalainen oli ainoa, keta ei pyydetty pitdmaan puheen-
vuoroa. Edellisen vuoden tapahtuman aikataulua katsoessa todettiin, etta nelja
puheenvuoroa olisi tarpeeksi. Tahan ei ollut mitddn muuta syyta kuin se, etta

nelja puheenvuoroa riitti ajan puolesta.

Tiivistettyna: Seuraavaa tapahtumaa ajatellen tuomarien ja puhujien kyselyt kan-
nattaa aloittaa hyvissa ajoin. Tana vuonna tuomariehdokkaiden kartoitus ja ky-
sely tehtiin tarpeeksi ajoissa. Tuomarit ja puhujat tosin varmistuivat hieman myo-
haan. Jos kartoituksen ja kyselyt aloittaa heti vuoden alussa, jos oletetaan, etta
seuraava Bit1 on myds toukokuussa, niin se pitaisi riittaa. Tuomaeriehdokkaiden
kartoitukseen kannattaa hyodyntaa muiden osapuolten kontakteja ja tarpeen mu-
kaan pyytaa heita vinkkaamaan ehdokkaille, etta tama henkilo tulee kyselemaan
sinulta tata asiaa. Jotkut ehdokkaat eivat valttamatta vastaa ollenkaan, jos kysy-

jasta ei ole joku tuttu henkild kertonut etukateen.

4.4 Ruokapaikat

Ruokapaikkojen valinta meni todella hyvin. Kilpailutus tehtiin yhteensa kuudelle
ravintolalle. Ensimmaisen paivan illanviettoon/ruokailuun liittyen Iahetettiin kol-
meen ravintolaan tarjouspyynnot ja toisen paivan lounaaseen liittyen toiseen kol-
meen paikkaan tarjouspyynnot. Ruokailupaikkojen tarjouspyyntoihin liittyen oltiin
saatu TAMKilta ohje noudattaa suoraan rahoittajan ohjeita, eli TAMKin omia
saantgja ei tarvinnut tassa tapauksessa noudattaa. Rahoittajan omat ohjeet eivat
olleet yhta tarkat. Saatiin tehda omanlainen tarjouspyyntd, kunhan se vain lahe-

tettaisiin vahintaan kolmeen paikkaan ja tehtaisiin hintavertailu.

Ravintolaehdokkaita kartoittaessa etsittiin tilaa, joka olisi maksimissaan noin ki-
lometrin paassa tapahtumapaikasta ja tilat olisivat riittavan suuret. Valinnat tehtiin

halvimman hinnan perusteella.

Ensimmaisen paivan illanvieton/ruokailun ravintoloita etsiessa katseltiin paikkoja,
joihin mahtuisi kerralla 60 — 100 henkiléa. Oltiin laskettu, ettd ensimmaisen ta-
pahtumapaivan osallistujien maara osuisi tuohon valiin. Ehdokkaita olivat Jack

the Rooster, Ravintola Kaijakka ja Panimoravintola Plevna.
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Toisen paivan ravintolaa etsiessa katseltiin paikkoja, joihin mahtuisi kerralla mei-
dan vakea useampi kymmenen kerralla. Ehdokkaita olivat Bistro Venla, Ravintola
Frankly ja Sokos Herkku. Ideana oli hoitaa lounas porrastetusti, miten se hoidet-
tiinkin. Alun perin puhuttu aikavali meidan vaen lounaalle oli klo 12 — 15. Ruokailu
sovittiin suoritettavaksi porrastetusti, silla lounaspaikoissa Tampereen keskus-
tassa on vakisinkin ruuhkaa lounasaikaan. Valinnaksi osui Sokos Herkun ravin-
tola ja saimme lounaamme aikavalia pitkitettya aikavalille klo 10.30 — 16.00.
Tama aikavali oli todella hyva, silla se helpotti toisen paivan aikataulun suunnit-
telua ja osallistujilla oli enemman valinnanvaraa oman ruokailun ajankohdan va-
linnassa. Paikkavalinta oli myos erittain hyva, silla matkaa sinne oli noin 450 met-
rid tapahtumapaikalta ja heidan tilansa olivat tarpeeksi isot sujuvalle lounaalle

vakimaarasta huolimatta.

Molempien paivien ruokailuiden ruokien lunastus hoidettiin paaosin nimilistalla.
Kerasimme listan osallistujista ja heidan ruoka-allegroistaan, jotka lahettiin eteen-
pain ruokapaikoille. Ruokapaikoissa osallistujamme sanoivat nimensa kassalla ja
ruokapaikan henkildkunta merkitsi taman henkildn ruuan lunastetuksi nimilistaan.
Toisen paivan ruokailun nimilistaan aivan kaikki osallistujat eivat kerenneet lahet-
taa tietojaan. Tasta syysta teimme ruokalipukkeita, jotka antamalla kassalla saisi
saman lounaan ilmaiseksi. Tama toimi hyvin, tosin ruokalipukkeita jaettiin vain

muutama.

Ensimmaisen paivan ruokailun laskutus meni pakettina, silla saimme tietaa tar-
kan osallistujamaaran etukateen, mika oli 60. Tietysti aivan kaikki eivat paikalle
tulleet, mikd mahdollisti muutaman jalkeenpain ilmoittautuneen ruokailun. Syy
pakettilaskulle oli valitun paikan, Ravintola Kaijakan tapa hoitaa catering. He eivat
itse tarjoa ruokailua nain isolle vakimaaralle, vaan tilaavat sen ulkopuoliselta ca-
teringpalvelulta ilmoitetun ruokailijamaaran perusteella. Toisen paivan ruokailun
laskutus hoidettiin suoraan ruokailijoiden maaran perusteella, silla Sokos Herkku

tarjoili lounasta muillekin samaan aikaan.

Tiivistettyna: Seuraavan tapahtuman ruokailuissa on suositeltavaa kayttaa sa-
maa nimilistasysteemia, josta l0ytyy myos kunkin osallistujan ruoka-allergiat. Tar-
peen mukaan ruokalipukkeita on hyva tehda, jos kaikkia osallistujia ei saada ni-
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milistoihin ennen niiden 1ahetysta ruokapaikoille. Tietysti ruokalipuke tulee I1ahet-
taa kuvana ruokapaikkaan etukateen, etta he tietavat minkalaisia lipukkeita tulee

hyvaksya.

4.5 Juontaja

Juontajan hankinta meni hieman turhan myohaiseksi. Tama oli paaosin sen takia,
koska ajattelin, ettad voisin itse tehda juonnot tapahtumassa. Edellisen vuoden
tapahtuman ensimmaisena paivana kyseisen tapahtuman tuottaja teki juonnot ja
koska en ollut nahnyt toista tapahtumapaivaa, niin ajattelin, etta tulen juontamaan
koko tapahtuman. Onneksi hankkeen vaen kanssa pidetyn palaverin kautta tuli
ilmi, etta erillinen juontaja olisi pakollinen. Taman palaverin jalkeen alysin myos
kayda viime vuoden tapahtuman toisen paivan striimin [api katsoen, jos en ollut
alynnyt huomioida jotain. Viime tapahtuman striimin lapikaynti kannattaa tehda
heti alussa seuraavaa tapahtumaa ajatellen ja tarpeen mukaan katsoa uudes-

taan.

Juontajaksi valittiin Aleksi Kauppinen. Kyselimme aluksi viime vuoden tuottajalta
ehdotuksia juontajista ja han mainitsi pari tuttua Tampereelta, jotka voisivat olla
hyvia hommaan. Toiveena olisi, etta juontaja tietaisi jotain pelialasta ja peleista.
Edellisen vuoden tuottajan kontaktit eivat vastanneet yhteydenottoihin, joten ru-
pesimme miettimaan juontajavalintaa Toni Pippolan kanssa. Aleksi Kauppinen oli
meille molemmille tuttu, koska han on TAMKista valmistunut tradenomi. Molem-
mat tunsimme Aleksin sen verran hyvin, etta tiesimme hanen sopivan tapahtu-
man juontajaksi. Nainpa kysyin hanelta ja han lahti juontamaan tapahtumaamme.
Juontajan palkkio oli isompi kuin mita olimme suunnitelleet, mutta se ei kaatanut
tapahtuman budjettia. Jalkikateen katsottuna Aleksi oli todellakin odotettua isom-

man palkkion arvoinen.

Tiivistettyna: Seuraavaa tapahtumaa ajatellen juontajan hankinta kannattaa aloit-
taa samaan aikaan, kuin tuomareiden hankinta. On myds hyva valita juontaja,

joka tietaa jotain pelialasta, kuten Aleksi tiesi.
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4.6 Apulaiset ja heidan ohjeistus

Tapahtumaan saimme onneksi hankittua sopivan maaran hyvia apulaisia. Suurin
osa apulaisista oli TAMKIilta. Tilasuunnittelija, esitystekniikasta vastaava, strii-
mista vastaava ja nelja yleista apulaista, yhteensa seitseman apulaista. Apulai-
sille luvattiin palkkioksi 90€ arvoinen lahjakortti Verkkokauppa.comiin, koska
emme saaneet maksaa palkkaa ja luulimme, etta jos palkkio ei mene yli 100€,
niin siita ei menisi veroa. Valitettavasti lahjakortistakin menee veroa kunkin apu-
laisen oman veroprosentin mukaan. Apulaisten palkkion suuruus ei vastannut
heidan tyon maaraansa, heille olisi kuulunut maksaa enemman, mutta budjet-

timme ei sita sallinut.

Teknista tuottajaa emme hankkineet erikseen, 1ahinna budjettiin liittyvista syista.
Tekniseen tuottajaan liittyen koettiin myos, etta sille ei olisi tarvetta, koska suuri
osa tekniikasta oli kayttdvalmiina Puistotornissa heti ensimmaisena paivana. Jal-
keenpain ajateltuna tekninen tuottaja olisi helpottanut tuottajan hommia huomat-
tavasti, vaikka emme omaa esitystekniikkaa joutuneet tuomaan tapahtumatilaan.
Parjasimme ilman teknista tuottajaa, mutta jos budjetti sen sallii, niin on ehdotto-
masti suositeltavaa hankkimaan siihen sopiva henkild6 seuraavaa tapahtumaa

varten.

Kaytin aika paljon aikaa ohjeistuksien tekemiseen apulaisille kaytanndssa kaik-
keen liittyen. Yleisille apulaisille tein kaavion tilasuunnittelijan tekeman kuvan
paalle, missa nakyi tarkalleen tiimien paikat ja kunkin tiimin laitetarpeet. Tata ku-
vaa seuraamalla apulaiset saivat laitettua pelitestauspisteet kuntoon alusta lop-
puun itsenaisesti. Tulevaisuudessa voisi olla hyva pyytaa tilasuunnittelijaa teke-
maan myos tiimien asettelu tilakaavioon laitetarpeiden perusteella. Tama vahen-

taa tuottajan taakkaa huomattavasti.

Aluksi pidin tiedotuksen heille kaikesta oleellisesta, mutta siita eteenpain he par-
jasivat ohjeiden avulla. Naille samoille apulaisille oli myés omat vuorot Puistotor-
nin ala-aulan kirjautumispisteella seka esitysten kellotusvuorot. Naistakin olin
tehnyt tarkat ohjeet ja toimintamallit, kuten myos vuorolistan, mista he helposti
pystyivat seuraamaan, kuka on milloin missakin. Tein my0s yleiset aikataulut ta-

pahtuman apulaisille.
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Kaikki apulaiset tekivat mahtavaa ty6ta ja olisin ollut pulassa ilman heita. Seuraa-
vaan tapahtumaan ehdottomasti kannattaa hankkia apulaisia sopiva maara ja
tama kannattaa tehda ajoissa. Tata tapahtumaa varten osa apulaisista varmistui

turhan lahella tapahtumapaivaa.

Apulaisten maara tassa tapahtumassa oli mielestani riittdva, en kokenut, etta
heita olisi pitanyt olla enemman. Apulaiset hankittiin osittain mainostamalla ja ky-
selemalla TAMKin Games Academyn opiskelijoilta ja minun omilta kavereiltani.
Apulaisten hankinta naytti yhdessa kohtaa hieman huonolta. Pelkasin, ettd saam-
meko hankittua heita tarpeeksi. Nainpa kysyin muun muassa omaa pikkuveljeani
apulaiseksi ja han otti tehtavan vastaan. Eli omia kontakteja voi kayttaa ja sita
suosittelenkin. Tiesin, ettd apulaisiksi valitut henkildt parjaisivat tehtavissaan ja

niin he tekivatkin.

Tiivistettyna: Apulaisten tarve kannattaa kartoittaa mahdollisimman ajoissa tuo-
tannon aikana, jonka jalkeen aloittaa apulaisten rekrytoinnin. Apulaisille tulee
tehda selkeat ja tarkat ohjeet heidan tyotehtaviaan varten tapahtumassa. Viimei-
sen tiedotuksen pitaminen apulaisille tapahtuman ensimmaisena paivana on

hyva idea.

4.7 Tekniikka

4.7.1 Puistotornin tekniikka

Tekniikan suhteen tuotanto meni hyvin. Syyna talle oli Puistotornista jo valmiiksi
Ioytyva tekniikka. Heilla oli kaikki esitystekniikka valmiina tilassaan, videotykki ja
projektori, mikrofonit, kaiuttimet, valot ja kannettava tietokone milla projektorin
kuvaa saadettiin. Tata varten jouduttiin kuitenkin hieman kikkailemaan. Projekto-
ria varten kaytossa oleva kannettava tietokone oli esiintymislavalla, eika miksaus-
poydan luona. Kannettavaa tietokonetta ei voitu siirtaa, silla matkaa projektorilta
miksauspoydalle oli paljon ja riittdvan pitkaa HDMI-kaapelia projektoria varten ei
ollut. Taman kaapelin olisi pitanyt olla vahintdaan 30 metria pitka. Tama ei varsi-
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naisesti ollut ongelma, enemmankin vaiva meidan tekniikasta vastaavalle henki-
[0lle. Talla toteutuksella hanen pitaisi ravata edestakaisin miksauspdydan ja
esiintymislavan valilla. Onneksi tekniikasta vastaava Toni Varjoranta keksi hyvan
ratkaisun ja loi etahallintayhteyden Puistotornin kannettavan tietokoneen ja oman
kannettavan tietokoneensa valille kayttaen Teamviewer-etdhallintaohjelmaa.
Nain han pystyi hallinnoimaan Puistotornin kannettavaa tietokonetta miksauspoy-

dalta kayttden omaa kannettavaa tietokonettansa.

Puistotornin tekniikkaa varten tilasimme teknisen tukihenkilon paikalle molem-
mille paiville. Han ei ollut kumpanakaan paivana paikalla koko paivaa, koska ha-
net sai tilata per paiva 1 - 4 tunnin ajaksi. Ensimmaisena paivana han tuli kolme
tuntia ennen ohjelman alkua paikalle. Tarkoituksena oli opastaa tekniikasta vas-
taavalle henkildlle miksauspdydan ja muun tarvittavan tekniikan kaytto, jotta han
parjaisi ilman teknista tukihenkilda. Tukihenkild oli paikalla ensimmaisena pai-
vana ohjelman alettua vain 30 minuuttia. Halusimme varmistaa, etta jos jotain
isoja ongelmia tulee heti alussa, niin tukihenkilé osaisi ne korjata. Toisena pai-
vana tukihenkild tuli hieman lahempana ohjelman alkua paikalle ja oli hyvan aikaa

ohjelman alettua viela paikalla.

Tekniikasta vastaavan henkilon hommiin kuului myos tehda kaikista pitchauksista
ja puheista yksi iso Powerpoint-esitys, koska Puistotornin projektorissa ei ollut
kuvan pysaytystoimintoa. Tama aiheutti hieman paanvaivaa, silla kaikki pitchauk-
set ja esitykset eivat olleet samassa formaatissa. Lisatyoéta aiheutti myds tiimien
viime hetkien muutokset pitcheihinsa. Kaikki sujui paaosin kuitenkin hyvin, tosin
parista pitchista puuttui jokin kuva ja aivan kaikki videot eivat toimineet taysin
oikein. Tasta tarkea kommentti ensi tapahtumaa varten, kaikki esitysmateriaali
tulee pyytaa samassa formaatissa ja antaa tiukka deadline esitysmateriaalin 1a-
hetykselle. Tassa tapahtumassa esitysmateriaalien Iahetyksen deadline oli liian
lahella itse tapahtumaa, minka vuoksi en itse kerennyt tekemaan niista tarvitta-
vaa koostetta, vaikka ne kerasinkin kaikki kansioon hankkeen Bit1 2019 Google
Drivessa. On suositeltavaa antamaan esitysmateriaalien lahetyksen deadlineksi
vahintaan kolme paivaa ennen tapahtuman alkua, samalla ilmoittaen, etta lahe-

tyksen jalkeen tehtyja muutoksia ei oteta huomioon.
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Emme hankkineet tapahtumaan erillista valaistusta. Viime vuoden tapahtumassa
oli hieno valaistus, joka toi tunnelmaa tilaan. Tana vuonna samanlaisen valais-
tuksen hankkiminen olisi vaatinutisompaa budjettia ja erillisen teknisen tuottajan.
Seuraavaa tapahtumaa ajatellen, jos budjetti riittda ja erillinen tekninen tuottaja

[6ytyy, niin erillinen valaistus tunnelman luomiseksi voi olla hyva idea.

Tiivistettyna: Tapahtumatilan tekninen laitteisto kannattaa varmistaa hyvissa
ajoin ennen tapahtumaa ja etukateen miettia mahdollisia ongelmatilanteita ja
ratkaisuja niille. Teknisen tuottajan tarve on tapahtumakohtainen. Tekninen
tuottaja helpottaa asioita, jos tekniseen tuottajaan on varaa. Tekniikan budjetin

perusteella on hyva maaritella riittdkd rahaa esimerkiksi tunnelmavalaistukseen.

4.7.2 Pelitestauspisteiden laitteet

Pelitestausta varten tarvittavat tietokoneet ja naytét saimme lainaan Jimm’s PC
Storelta. Teimme heidan kanssaan sponsorointisopimuksen. He tarjosivat meille
laitteet nakyvyytta vastaan. Teimme Bit1:n Facebook-sivulle yhden julkaisun,
missa kerroimme Jimm’sin sponsoroivan tapahtumaa ja laitoimme tahan julkai-
suun heidan kampanjalinkkinsa, mita he olivat ohjeistaneet meita jakamaan so-
siaalisessa mediassamme. Julkaisuun laitettiin myds Jimm’sin antamat hashta-
git. Nakyvyytta tuotiin myos laittamalla Jimm’sin logo tapahtumasta saataviin flye-
reihin, mista naki tapahtuman ohjelman ja aikataulun. Jimm’sia my®os kiitettiin ta-
pahtuman loppupuheessa. Nakyvyytta tuotiin myos viela yhdella julkaisulla Fa-
cebookissa, mihin laitettiin kuvia, missa nakyi Jimm’sin lainaamia laitteita kay-
tossa. Kaikkiin julkaisuihin laitettiin Jimm’sin kampanijalinkki ja tagit. Myds Bit1:n

nettisivuilla mainittiin Jimm’sin sponsoroinnista.

Saimme Jimm’siltd yhteensa lainaan 25 tietokonetta ja 25 nayttdéa (kuva 2). Olin
pyytanyt heiltd pelikelpoisia Windows-kayttojarjestelmalla varustettuja tietoko-
neita ja nayttoja ja luotin siihen, etta he lahettavat tarpeeksi tehokkaita tietoko-
neita meille. Tama onneksi toteutui odotetusti. Tassa olisi voinut kayda huonosti,
koska en alynnyt varmistaa tietokoneista |0ytyvia komponentteja. Luotin
Jimm’siin, koska he myyvat muun muassa paljon pelaamiseen tarkoitettuja tieto-

konekomponentteja. Saamissamme laitteissa onneksi oli tehokkaat komponentit
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sisalla. Pelitestauksen aikana ei ilmennyt minkaanlaisia tietokoneiden tehoon liit-

tyvia ongelmia, eika ongelmia pelitestauslaitteistoon liittyen muutenkaan.

KUVA 2. Bit1-tapahtuman pelitestausalue (Pippola 2019)

Pyydettyjen laitteiden maarassa oli hieman kikkailua, koska tarkkaa laitetarvetta
emme tienneet kuin vasta esikarsintakilpailuiden jalkeen, jotka olivat kuitenkin
suhteellisen lahella paatapahtumaa. He pystyivat tarjoamaan meille 25 tietoko-
netta ja nayttoa, mika kuulosti riittavalta. Tarjotulla laitemaaralla pystyisimme tar-
joamaan kullekin tiimille kaksi nayttda ja kaksi tietokonetta tarpeen mukaan. Lait-
teet onneksi riittivat vallan mainiosti paatapahtumassa, kaikkia ei tarvinnut edes
ottaa kayttéon. Jotkut tiimit pyysivat kaksi konetta ja/tai nayttéa pelitestauspis-
teelleen ja heidan toiveensa toteutettiin. Muuten menimme oletuksella, etta yksi

kone ja naytto per tiimi.

Pelitestauspisteille tiimit, joilla oli mobiilipeli, toivat omat mobiililaitteensa. Tasta
oltiin ilmoitettu tiimeille etukateen ja tassa ei ollut ongelmia. Naytot kuitenkin an-
nettiin kullekin tiimille kayttoon mobiilipelista huolimatta. Jotkut tiimit toivat myos
omia oheislaitteita kuten kuulokkeita, peliohjaimia ja kannettavia tietokoneita.
Nama otettiin huomioon, kun varasimme tapahtumaan laitteita TAMKilta. Hiiret ja



30

nappaimistot saimme lainaan TAMKin IT-tuelta, naita oli molempia 25 kpl. Pe-
liohjaimia ja kuulokkeita otimme tarpeen mukaan lainaan TAMKin Games Aca-

demylta.

Tiivistettyna: Pelitestausta varten kannattaa hankkia sponsori, joka lainaa laitteet.
Lopullista tarvetta tietokoneiden ja nayttdjen maaralle on vaikea arvioida niin
ajoissa, kuin olisi hyva. Tasta syysta tarve joudutaan arvioimaan ja se tietysti
kannattaa arvioida ylakanttiin. Oheislaitteiden saatavuus tapahtumaa varten kan-

nattaa kartoittaa hyvissa ajoin.

4.7.3 Striimauslaittesto ja internet-yhteys

Striimauslaitteisto saatiin lainaan TAMKilta, ainoastaan kameran vakain (tarken-
nettu nimi: gimbal) piti ostaa erikseen liikkuvaa striimia varten. Kaytimme jarjes-
telmakameraa kolmijalalla paikallaan olevalle striimille, ja gimbal ja OnePlus 6-
puhelinta liikkuvalle striimille. Striimia varten oli kdytdssa myds kannettava tieto-

kone, jonka Toni Pippola lainasi.

Striimista vastasi paaosin Ville Pulkkinen, joka hoiti myds Tampereen PreBitin
striimaamisen. Toni Pippola tuli striimivastuuseen viela mukaan varalta, jos jotain
ongelmia tulee. Tama oli iso juttu, koska nyt Ville ja Toni pystyivat hoitamaan
striimin taysin kaksistaan, eika minun tarvinnut keskittya siihen. Annoin ohjeita,

etta mitka kohdat tapahtumasta pitaisi striimata ja kaiken muun he hoitivat itse.

Puistotornissa oli kiintea, seka langaton internet-yhteys. Nama mielestani ovat
tarkeat vaatimukset tapahtumapaikalle, silla jos yhteytta ei ole, sen tuominen ta-

pahtumatilaan voi olla todella kallis riippuen toteutustavasta.

Tiivistettyna: Olisi hyva varmistaa jo hyvissa ajoin ennen tapahtumaa striimaus-
laitteiston tarve ja hankinta ja kuka vastaa naista laitteista. Tapahtumatilan inter-
net-yhteys olisi hyva varmistaa jo tapahtumatilaa etsiessa, silla uuden tarvittavan
hyvan yhteyden tuominen tapahtumatilaan voi olla todella kallista.
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4.8 Tapahtumasta tiedottaminen ja yritysten paikalle saanti

Tapahtumaan liittyva tiedottaminen meni suurimmaksi osaksi hyvin. Pidin huolen
tuomareille/puhuijille, juontajalle, apulaisille, hankkeen henkildstdlle ja tiimeille
(PreBitin jalkeen) tiedottamisesta. Tietysti sain paljon apua naidenkin kanssa.
Muuta tiedotusta tapahtumaan liittyen oli myos paljon mutta nama hoiti hankkeen

tiedottaja Milla Aman.

Heti ensimmaiseksi yksi asia mita en alynnyt tarpeeksi ajoissa oli tapahtuman
mainostaminen mahdollisille kavijoille ja yrityksille. Tahan havahduin liian myo-
haan, mika oli taysin oma virheeni. Teimme kuitenkin parhaamme mainostaak-
semme tapahtumaa. Laitoin TAMKin Games Academyn Discordiin mainostusta
ja ilmoittautumislinkin tapahtuman toiseen paivaan. Jaoin linkkia myos kavereil-
leni, Whatsapp-ryhmiin, sukulaisilleni ja tietyille opiskelijoille TAMKista, jotka
mahdollisesti tietaisivat henkil6ita, jotka voisivat olla kiinnostuneita tapahtumaan

osallistumisesta kavijana.

Tapahtuman mainostuksen myodhastymisen vuoksi emme saaneet odotettua
maaraa kavijoita tapahtuman toiselle paivalle. En kokenut tata niin isoksi ongel-
maksi, koska tapahtuman paapointti mielestani oli tarjota kilpaileville tiimeille
hyva ja hyodyllinen kokemus, missa he saivat palautetta ja kehitysideoita peleis-
taan ja pitcheistdan alan ammattilaisilta ja muilta paikalla olijoilta. Saatujen pa-
lautteiden perusteella voimme sanoa, etta taman suhteen tapahtuma oli todella-

kin onnistunut.

Samoista syista yrityksia emme saaneet paikalle kuin yhden ja tama oli jo etuka-
teen sovittu yhden hankkeemme jasenen toimesta. Tavoitteena oli saada paikalle
kolme yritysta, eli kolmasosa tavoitteesta toteutui. Laitoin kutsuja tapahtumaan
erityisesti tamperelaisille peliyrityksille ilmoittautumislinkin ja mainoksen kera. Ke-
hotin heita tulemaan paikalle esittelemaan yritystaan ja pitamaan omaa standiaan

tai vain vierailemaan.



32

Tiivistettyna: Suosittelen seuraavaa tuottajaa luomaan jonkinlaisen tiedotussuun-
nitelman, erityisesti tuomareille ja tiimeille tiedottamista varten. Tapahtuman mai-
nostus ja kutsut pelialan yrityksille ja tyontekijoille kannattaa aloittaa huomatta-

vasti aiemmin kuin miten tana vuonna tehtiin.

4.9 Tapahtumatuotannon yhteenveto

Kokonaisuutena tapahtuma ja sen tuottaminen meni mielestani hyvin. Matkalla
oli paljon asioita, joita opittiin tekemalla ja kantapaan kautta. Kuitenkaan mitaan

ylitsepaasematonta ei tapahtunut.

Viela tiivistettyna asiat, mitka olisi voinut tehda paremmin oman kokemukseni pe-

rusteella ja yleisia tarkeita kohtia seuraavaa tapahtumaa varten ovat seuraavat:

e Tuotannon aloitus perehtymalla edelliseen/edellisiin tapahtumiin
o Tilan tarpeet
o Tekniset tarpeet
o Henkilostotarpeet
¢ Jonkin projektinhallintatyokalun aktiivinen kaytto ja sen tayttaminen teh-
tavilla heti alussa, niin hyvin kuin mahdollista
¢ Hankintoihin liittyvista saannoista ja kaytannoista ymmarrys ennen kuin
Iahtee tiedustelemaan mitaan mahdollisilta tapahtumapaikoilta
e Teknisen tuottajan hankinta, jos budjetti sen sallii
e Tuomareiden ja puhujien valinta hyvissa ajoin, esimerkiksi vuoden alussa,
jos tapahtuma on taas toukokuussa
e Apulaisten rekrytointi hyvissa ajoin, esimerkiksi kahta kuukautta ennen ta-
pahtumaa
¢ Tilasuunnittelijan rekrytointi ja tilasuunnitelman teko hyvissa ajoin
o Esitysmateriaalien lahetyksen deadline vahintaan kolme paivaa ennen
paatapahtumaa
e Tiedotussuunnitelma tiimeja varten, kun paatapahtumaan tulevat tiimit on
valittu

e Tiedotussuunnitelma tuomareita ja puhujia varten
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Tapahtuman mainostus ja kutsujen lahettaminen pelialan ihmisille ja yri-
tyksille ajoissa
Pelitestauspisteille tarvittavan tekniikan tarpeiden kartoitus ja mista laitteet

saadaan
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5 TEHDYN TUOTANNON ANALYSOINTI JA KEHITTAMISEHDOTUKSET

5.1 Aineistosta saadun tiedon lapikayntia

Aineistoissa puhuttiin monesti englanniksi termilla "event manager”. Tama suo-
mennettiin tapahtumatuottajaksi, koska vuoden 2019 Bit1-tapahtumassa ei ollut

erillistd tapahtumamanageria, vaan kokonaisuus oli vastuullani.

Lapikaydysta aineistosta ilmeni paljon hyvia neuvoja ja kaytanteita tapahtuma-
tuotantoon. Aineiston pohjalta pystytaan antamaan kehitysehdotuksia ja peruste-

lemaan tehtyja valintoja tapahtumatuotannon aikana.

5.2 Aloitus

Tuotannon aloituksessa on tarkeaa selvittaa tapahtuman tavoitteet ja paamaarat,
silla ne vaikuttavat moneen asiaan, mukaan lukien markkinointiin ja sponsoreihin
(Yeoman, Robertson, Ali-Knight, Drummong, ym. 2004, 16). Tapahtuman tavoit-
teet olivat ennestaan jo isoksi osaksi tutut, mutta niihin tutustuttiin lisaa kaymalla
lapi hankkeen Drive-kansioita tapahtumaan liittyen. Aloituksen pohjalta saatiin
hyva kuva millainen tapahtuman tulisi olla, jonka pohjalta oli hyva lahtea eteen-
pain tuotantoprosessissa. Apuna oli myos kayntini edellisen vuoden tapahtu-

massa, jonka pohjalta sain konkreettisen kasitteen tapahtumasta.

Tapahtuman historiaa tulisi tutkia ja sen pohjalta maaritella yleisén koko (Damm

2012, 39). Tama auttaa huomattavasti tapahtumapaikan valinnassa.

Damm (2012, 78) suosittelee tapahtumatuottajalle virstanpylvaiden ja maaraai-
kojen asettamista ja niiden lapi tydskentelemista, kun niiden aika tulee. (Damm
2012, 78). Hankkeen puolesta tapahtumalle oli jo asetettu suurin piirteiset virs-
tanpylvaat ja maaraajat tapahtumatuotannon eri osioille. Ne pitivat kokonaisuu-
den hyvin kasassa. Suosittelen samojen virstanpylvaiden ja maaraaikojen kayt-

tamista tulevaisuudessa, tapahtumatuotannon aikataulusta riippuen.
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Yeomanin ym. (2004, 19) mukaan joillekin kavijoille toissijaisten aktiviteettien tar-
keys ja hyoty on isompi kuin ensisijaisten aktiviteettien. Mita aikaisemmin tapah-
tuman ominaisuudet maaritellaan, sita parempi. (Yeoman ym. 2004, 19.) Tama
on hyva pointti, jotkut tapahtuman kavijat saattavat pitaa esimerkiksi puhujien pu-

heita tarkeampana kuin kilpailevien tiimien pelien testaamista.

Bit1:n aktiviteetit olivat jo ennalta paatetty, mika helpotti tydtani. Tasta huolimatta
oli hyva idea kayda lapi aktiviteetit, mita tapahtumaan tulisi jarjestaa. Kuitenkin
on hyva idea panostaa kaikkiin tapahtuman aktiviteetteihin yhta paljon, tai niin
paljon kuin pystyy. Bit1:n tarkein tavoite onnistuneen tapahtuman tuottamisen li-
saksi oli tuoda pelialan uusia osaajia heidan peliensa kanssa saman katon alle
pelialan ammattilaisten kanssa. Tahan liittyi esitystekniikkaan ja pelitestausta
varten tarvittavaan laitteistoon panostusta. Esitystekniikka onneksi 10ytyi jo pai-
kan paalta. Tarkeinta oli tehda tuomareiden, puhujien ja kilpailevien tiimien koke-

muksesta mahdollisimman hyva.

Yeomanin ym. (2004, 276) mukaan on tarkeaa, etta tapahtumatuottajat luovat
budjetin tapahtumalle. Budjetti luo selkeat paamaarat ja standardit tapahtumalle,
joidenka pohjalta voidaan vertailla ja analysoida lopputulosta kaytettyihin resurs-
seihin. (Yeoman ym. 2004, 276.) Bit1:n tapauksessa budjetti oli jo etukateen
luotu, mika helpotti tyétani. Budjettiin liittyen jouduttiin ottamaan selvaa rahoitta-
jan saannoista. Halusin esimerkiksi tietaa, etta voiko tiettyyn osa-alueeseen va-
ratun osan budjetista siirtda toiseen osa-alueeseen tarvittaessa. Onneksi tdama
oli mahdollista, silla ennalta maaratyt osa-alueet olivat arvioita, eivatka ne valtta-
matta tulisi vastaamaan lopullista tarvetta. Esimerkiksi tiedotuksiin oltiin varattu
1000€, mutta niin paljoa ei siihen mennyt. Tama on hyva asia muistaa, jos tule-

vien tapahtumien budjetit ovat etukateen maaritelty ja saanndstelty.

5.3 Tapahtumapaikan valinta

Tapahtuman sijainti on tarkein harkinta tapahtuman alkujarjestelyissa. Vaara si-

jainti voi aiheuttaa kaikenlaisia ongelmia ja muutoksia, jotka voivat pakottaa ta-

pahtumatuottajan keskittymaan ilmenneisiin ongelmiin tapahtuman tuottamisen



36

sijasta. (Damm 2012, 43.) Tapahtumapaikan valinnan tulee olla paras kompro-
missi tapahtumaorganisaation tarpeiden, yleison mukavuuden, esteettomyyden
ja hinnan valilla (Allen, O'Toole, McDonnel, Harris 2002, 62). Tapahtuman tutki-
misvaiheessa mahdolliset sijainnit tapahtumalle tunnistetaan ja niista keskustel-
laan. Vasta suunnitteluvaiheessa tapahtumatuottaja tietda suurimman osan ta-
pahtuman yksityiskohdista ja voi kayda vierailulla mahdollisissa sijaintipaikoissa
tapahtumalle. (Damm 2012, 43.)

Taloudelliset muutokset voivat johtaa isoihin tai pieniin muutoksiin tapahtuman
ominaisuuksiin liittyen, varsinkin tapahtuman aktiviteetteihin, tapahtumapaikkaan
ja yleisimpana lipun hintaan. Mahdollisen hankinnan hinnan sopiminen budjettiin
tulee maarittaa ajoissa, jotta aikaa ja vaivaa ei tuhlata liian kalliisiin hankintoihin
ja niiden harkitsemiseen. (Yeoman ym. 2004, 18.) Budjetti ja siihen liittyvat asiat
olivat iso kysymysmerkki tuotannon alussa. Budjetin nakokulmasta tapahtuma-
paikan valitseminen ensimmaisena oli hyva ratkaisu. Tasta syysta en muuttaisi
prosessia, tapahtumapaikka on hyva kohde aloittaa tapahtuman konkreettinen
tuottaminen. Tapahtumapaikka todennakdisemmin on kallein tai vahintaan kal-

leimmasta paasta tapahtuman kuluja.

Yeoman ym. (2004, 20) kertoo, kuinka tapahtumapaikan valinta merkitsee enem-
man kuin vain tarvittavan ison tapahtumapaikan loytamista yleisoa varten. Ylei-
son mielipide tapahtumapaikasta vaikuttaa heidan mielipiteeseensa itse tapahtu-
masta. Sopiva tapahtumapaikka on hyvin tarkea tapahtuman onnistumisen tai
epaonnistumisen kannalta, ja sen tulisi sopia tapahtuman teemaan. (Yeoman ym.
2004, 20.) Myds Allen ym. (2002, 364) painottaa, kuinka tapahtumapaikan valinta
vaikuttaa tapahtuman teemaan (Allen ym. 2002, 364). Tapahtumapaikkaa valit-
taessa tarkeimmat kriteerit olivat hinta, sijainti ja tapahtumapaikan soveltuvuus
tapahtumaa varten. Teema oli toissijainen asia. Haluttiin I0ytaa mahdollisimman
halpa tapahtumapaikka, joka soveltuisi mahdollisimman hyvin tilan kooltaan ja
tekniikaltaan tapahtumaa varten. Teeman tarkeytta tapahtumapaikan valinnassa

voi painottaa tulevina vuosina, mutta en pitaisi sita tarkeimpana kriteerina.

Vakiintuneen tapahtumapaikan valinnassa on huomattavia etuja, silla se tarjoaa
osan tai kaikki infrastruktuurista tapahtumaa varten (Yeoman ym. 2004, 20).

Myds Allen ym. (2002, 365) mainitsevat, kuinka vakiintuneen tapahtumapaikan
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valinnan kautta voi saada suoraan ison osan tarvittavasta infrastruktuurista. Mah-
dollinen tapahtumapaikka tulee tutkia ja tarkastaa ennen valintaa. (Allen ym.
2002, 365.)

Tapahtumapaikan kartta ja lista tarjotuista palveluista ovat kaksi dokumenttia, joi-
denka pohjalta on hyva tehda tietoinen valinta tapahtumapaikasta. On suositel-
tavaa tavata tapahtumapaikan johtaja ennen valinnan tekemista. (Allen ym. 2002,
365.) Vakiintuneen tapahtumapaikan valitseminen voi myds tulla lopuksi halvem-
maksi, koska esimerkiksi esitystekniikan kokoamiseen ja purkuun ei tarvita ke-
taan. Vakiintuneessa tapahtumapaikassa myos tekniset ongelmat voivat olla

epatodennakodisempia.

Yeomanin ym. (2004, 20) mukaan tapahtumatilan valinnan tulee ottaa huomioon
henkilokunnan tarpeet, esiintyjat, laitteisto, kaupat, hallinto ja muut palvelut, ku-
ten myos tarvittava tila istumapaikoille (Yeoman ym. 2004, 20). Nama asiat olivat
itsestaan selvia. Kuitenkin kaiken ylla mainitun huomioon ottamista varten piti tie-
taa hyvin mita kaikkea tapahtumassa tulisi olla. Taman tiedon pohjalta pystyttiin
kriittisesti nakemaan mika tapahtumapaikka sopisi meille. Tapahtumapaikkaeh-
dokkaita karsittiin pois jo ennen virallista kilpailutusta, pelkastaan hinnan ja koon
perusteella. Tapahtuman budjetti oli pienempi kuin edellisen, minka vuoksi tapah-

tumapaikan hinta oli tarkein asia tapahtumapaikan valinnassa.

Yeomanin ym. (2004, 20) mukaan palvelut ovat elintarkea valintakriteeri tapahtu-
mapaikan soveltuvuuden maarittamisessa. Vaaditut tekniset palvelut voivat sisal-
taa tieto -ja tietoliikenneyhteyksia, sahkovirran syottda ja audiovisuaalisia lait-
teita, kuten myds wec-tilat, ruoka -ja juomapalvelut ja ensiapu. (Yeoman ym. 2004,
20.) Monet kyseisista palveluista, ellei jopa kaikki, saattaa 16ytya vakiintuneesta
tapahtumapaikasta. Tama helpottaa tuotannon tyota huomattavasti ja voi mah-

dollistaa muihin tapahtuman osa-alueisiin isomman palan budjetista.

Henkilokohtaisen preferenssin olemassaolo on huomioitava. Jarjestijilla on oma
henkildkohtainen preferenssi, joka vaikuttaa suuresti tapahtumapaikan valintaan.
Tapahtumajarjestajat voivat intohimoisesti olla rakastuneita sopimattomaan ta-
pahtumapaikkaan. (Yeoman ym. 2004, 21.) Jos tapahtuman tarpeet ovat tar-
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peeksi hyvin mielessa, ei taman asian kanssa pitaisi tulla ongelmia. Joka tapauk-
sessa on hyva tiedostaa, ettd omasta mielesta paras paikka tapahtumalle ei valt-

tamatta ole oikeasti paras paikka.

Tapahtumapaikkaa valittaessa olisi suositeltavaa kirjata asiat, joita tapahtumati-
lalta vaaditaan ja valita sopivimmat listan avulla. Valintaa varten listatut asiat voi
kategorioida valttamattomiksi tai haluttaviksi valintaprosessin helpottamiseksi.
(Yeoman ym. 2004, 21.) My0s kollegoja voi konsultoida, silla hiemankin ulkopuo-

linen mielipide voi tuoda tarvittavaa perspektiivia tapahtumapaikan valintaan.

5.4 Ruokapaikkojen valinta

Ruokapaikkojen valintaa pidettiin hyvin tarkeana asiana. Yeoman ym. (2004,
175) mainitsee kuinka hyva ja huono ruoka/juomakokemus vaikuttaa kavijoiden

mielipiteeseen tapahtuman onnistumisesta (Yeoman ym. 2004, 175).

Ruokapaikkojen valinnassa loppujen lopuksi jouduttiin tekemaan valinta hinnan
perusteella. Ehdokkaat oltiin valikoitu jo siltd pohjalta, ettd mahtuisimme kysei-
seen paikkaan. Hinta kriteerina yleisesti oli paapointti hankintoja tehdessa, koska
hankkeella ja tapahtumalla oli rajallinen budjetti. Mahdollisuuksien mukaan prio-
risoisin ruokailua seuraavissa tapahtumissa, niin paljon kuin vain mahdollista.
Tarkoitan mahdollisesti valinnan tekemista muunkin kriteerin, kuin hinnan perus-

teella, esimerkiksi ruuan laadun perusteella.

5.5 Apulaisten hankinta ja ohjeistus

Henkilostohallinta on iso tyo tapahtuman hallintatiimille, silla on elintarkeaa saada
oikea sekoitus ihmisia mukaan tapahtumaa varten (Damm 2012, 106). Tapahtu-
matuottajien tulee tehda paatoksia tarvittavasta tyontekijamaarasta tapahtuman
jarjestamista varten. Minkalainen sekoitus taitoja, patevyyksia ja kokemusta tar-
vitaan ja milloin mitakin niista tarvitaan. (Allen ym. 2002, 129.) Arvioi kuinka
monta ihmista tarvitaan tapahtuman luomista varten. Tuleeko tehtavien olla tie-

tyssa jarjestyksessa vai voiko isompi tyoporukka suorittaa kaikki tehtavat samaan
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aikaan? Kuinka paljon ohjeistusta tarvitaan? (Allen ym. 2002, 129-130.) Palkal-
listen tai palkattomien tyontekijoiden rekrytoinnissa on pohjimmiltaan kyse "oikei-
den” tyontekijaehdokkaiden houkuttelemista "oikeisiin® tyotehtaviin (Allen ym.
2002, 134).

Yeoman ym. (2004, 26) sanoo, etta tapahtumaan tarvittavan tydvoiman ja tyo-
tehtavien maaritteleminen on monimutkaista ja se vaatii tapahtuman jokaisen ele-
mentin analysointia (Yeoman ym. 2004, 26). Maarittele jokainen tehtava, joka liit-
tyy tapahtuman luomiseen, rakentamiseen ja purkuun. Esimerkiksi tapahtuma-
paikkaan liittyviin tehtaviin voi kuulua tilan suunnittelu, aidoitus, kylttien pystytta-

mista ja roskakorien tuomista tilaan. (Allen ym. 2002, 129.)

Todellisuus monille tapahtumille, erityisesti vapaaehtoisiin tydntekijoihin luotta-
viin tapahtumiin, on se, etta resursseja rekrytointiin ei ole paljoa (Allen ym. 2002,
135). Apulaisten hankinta tapahtumaan oli stressaava asia, silla se oli taysin vas-
tuullani. Mietin hyvin paljon, ettd montako apulaista tarvitaan ja kuinka monta
saadaan hankittua. Emme kuitenkaan pystyisi maksamaan palkkaa apulaisille.
Onneksi palkkion maksaminen lahjakortin muodossa Verkkokauppa.comiin oli
mahdollista. Uskon, etta vapaaehtoisien apulaisten saatavuuteen luottaminen on
huono idea. Jonkinlainen palkkio kannustaa heti enemman ottamaan tehtavan
vastaan. Damm (2012, 47) mukaan vapaaehtoiset ovat yksi eniten ylitsekatso-

tuista tyontekijoista tapahtuma-alalla (Damm 2012, 47).

Apulaisten tarpeeseen ja erilaisien tyotehtavien maarittelyyn auttoi huomattavasti
hankkeen henkilosto, seka edellisen tapahtuman dokumentointi. Nain saatiin pa-
ras mahdollinen kuva suurin piirteisesta tarpeesta ja pystyttiin muokkaamaan sita

tuotettavan tapahtuman tarpeiden pohjalta.

Tyotehtavien maaritelmat ovat yksi kohta tyotarpeen analysoinnissa, jota varten
tapahtumatuottajat tarvitsevat jonkin asteen kokemusta tuodakseen oikeat ihmi-
set oikeisiin tyotehtaviin. Tarkennettuna tyotehtavan maaritelma tarkentaa miksi
joku tyotehtava on tullut tarpeelliseksi, mita taman tyon tekija tulee tekemaan ja
missa olosuhteissa tyota tehdaan. Tyotehtavien maaritelmat yleensa sisaltavat
tietoa tyon tittelista ja sitoutumisesta, palkasta/palkkiosta, tyon yleiskuvauksesta,

velvollisuuksista ja vastuualueista ja vaadituista taidoista ja kokemuksesta. (Allen
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ym. 2002, 131-132.) Yleensa tdiden maaritelmat palkallisille tyotehtaville kerto-
vat suurimman osan, tai kaiken edella mainituista tiedoista, palkattomien tyoteh-
tavien maaritelmat yleensa kerrotaan paljon yksinkertaisemmin. Tama johtuu

yleensa palkattomien tyotehtavien yksinkertaisuudesta. (Allen ym. 2002, 132.)

Apulaisia hankittiin ensiksi tiettyihin tyotehtaviin, jonka jalkeen hankittiin viela ylei-
sia apulaisia tapahtumaan. Yleisten apulaisten maara meni hyvin pitkalti saata-
vuuden mukaan. Yleisia pulaisia piti aluksi olla kolme, mutta saimme viela nel-
jannen hankittua. Nelja yleistd apulaista oli sopiva maara vuoden 2019 Bit1-ta-
pahtumaan. Tulevaisuuden tapahtumiin pienempi maara tuskin riittaisi, mahdolli-

sesti apulaisia saatetaan tarvita viela lisaa tapahtuman koosta riippuen.

Apulaisia hankittaessa tulee pitdd mielessa heiltd vaaditut taidot ja kokemus
(Yeoman ym. 2004, 26). Tasta syysta suurin osa apulaisista oli tuttujani, koska
pystyin jo miettimaan, ketka tutuistani voisivat sopia mihinkakin tehtavaan.
Teimme julkisen haun apulaisille TAMKin Games Academyn Discord-kanavalla,

jonka kautta saimmekin tilasuunnittelijan ja yhden yleisen apulaisen.

Sopiva vastaanotto VIP-vieraille tulee olla jarjestettyna ja hyvin koulutettu henki-
I6kunta tulee olla vastaanottamassa kavijoita kirjautumispisteella. (Damm 2012,
49). Pyrin ottamaan vastaan VIP-vieraat, eli tdssa tapauksessa tuomarit, juonta-
jan ja puhujat. Kuitenkin tapahtuman ensimmaisena paivana tekemista oli niin
paljon, etten kaikkia heita pystynyt vastaanottamaan tapahtumapaikan kirjautu-

mispisteella. Paikalla kuitenkin olivat hyvat apulaisemme.

Apulaisten hankintaa varten tulisi tehda suunnitelma, kertoo Yeoman ym. (2004,
27). Iso kehitysehdotus seuraaviin tuotantoihin. Apulaisten hankinta ja heidan
tarve eteni suhteellisen suunnittelemattomasti, tai ainakaan mitaan konkreettista
suunnitelmaa sita varten ei ollut. Suosittelenkin tekemaan suunnitelman apulais-

ten hankintaa varten tuleville tapahtumille.
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5.6 Aikataulutus

Tapahtuman aikataulu maarittelee tapahtuman kunkin elementin ajankohdan mi-
nuutilleen. Tapahtuman aikataulu on luotu auttamaan tapahtuman etenemisen
seurannassa ja arvioinnissa. Yleensa tapahtuman aikatauluun kuuluu paiva-
maara, aika, toiminta, sijainti, vastuualueet ja tarkentavat selitykset. (Yeoman ym.
2004, 28.) Aikataulu helpottaa tuottajan ja muun henkildkunnan tekemisia tapah-
tumassa. Tarkan aikataulun avulla henkilokunta pystyy helposti katsomaan yh-
desta paikasta mita pitaa tehda milloinkin, missa ja kenelle kyseinen tehtava kuu-

luu. Tamanlaisen aikataulun tekeminen vaatii aikaa ja suunnittelua.

Yksi tarkea asia tapahtuman toteutuksessa on luoda tarkat aikataulut. Ne ovat
elintarkeita suurille tapahtumille. Niistda nakee, kuka henkildkunnasta on vas-
tuussa mistakin ja milloin kyseisen vastuu pitaa suorittaa. (Allen ym. 2002, 296.)
Teimme juurikin tarkan aikataulun henkildkunnalle Bit1-tapahtumaa varten, kuten
my0s apulaisille oman aikataulun (liite 1 ja 2). Aikatauluista kavi ilmi mita kenen-
kin piti tehda, milloin ja missa. Tata aikataulua seuraamalla henkildkuntamme
pystyi itsenadisesti toimimaan tapahtumassa ja kaikki jarjestaminen ja kokoon lait-
taminen meni paaosin hyvin helposti. Matkassa saattaa tulla muuttujia, mutta

hyva ja tarkka aikataulu helpottaa muuttujien kasittelya, jos niita iimenee.

Yeomanin ym. (2004, 28) mukaan ennen tapahtuman alkua tulisi pitaa viime het-
ken tiedotus, jossa kaydaan lapi lopulliset yksityiskohdat ja mahdolliset muutok-
set aikatauluun. Nain tapahtuma alkaa varmennetulla aikataululla, joka identifioi
kaikki paaaktiviteetit. Aktiviteetteja voidaan seurata, jotta varmistetaan, etta ta-
pahtuma etenee suunnitellusti. Muutokset aikatauluun tulee kommunikoida kai-
kille. (Yeoman ym. 2004, 28.) Myds Allen ym. (2002, 377) kertovat, kuinka ennen
tapahtumaa olisi hyva pitaa tiedotus tyontekijdille. Tassa tiedotuksessa kullekin
tydntekijalle annetaan heidan roolinsa ja tehtavansa. (Allen ym. 2002, 377.) Bit1-
tapahtumassa toimittiin suurimmalta osalta juuri nain. Jo ennen tapahtuman val-
mistelua ensimmaisena tapahtumapaivana pidimme tiedotuksen henkilokun-
nalle. Tama sama toistettiin joillekin henkilokunnasta viela myohemmin tarpeen

mukaan. Esimerkiksi juontajan kanssa kavimme lapi yksityiskohtia viime hetkella.
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Apulaisten roolit annettiin jo monta paivaa ennen tapahtumaa ja heille jaettiin hei-
dan omat aikataulunsa. Kuitenkin joitakin rooleja ja tehtavia piti viela antaa ta-

pahtuman valmistelua varten, juurikin mainitun tiedotuksen yhteydessa.

Tapahtuman aikataulutus tunnilleen on tarkeaa onnistuneelle tapahtumalle. Ai-
kataulu vaatii myos tarkkaa harkintaa. Kohderyhma, tapahtuman aktiviteetit, ta-
pahtumatilan saatavuus ja tapahtuman jarjestajien omat preferenssit auttavat ta-
pahtumalle sopivan ajankohdan I6ytamisessa. Tapahtuman tulisi valttaa paallek-
kaisyytta toisten isojen tapahtumien ja kilpailevien tapahtumien kanssa. (Yeoman
ym. 2004, 21.) Bit1:n ajankohta valittiin hankkeen etapalaverissa. Mahdollisia
ajankohtia suljettiin pois, jos samana paivana oli jokin toinen pelialan tapahtuma
Suomessa. Sopiva paiva loytyi ja tama kavi myos haluamallemme tapahtumapai-

kalle, eli Kokouskeskus Puistotornille.

5.7 Tekniikan hankinta ja toteutus

Suuri osa tekniikasta oli jo tapahtumapaikan puolesta valmiina kaytettavaksi,
mika oli suuri helpotus tapahtumatuotannon ja budjetin kannalta. Budijettiin liitty-
vista syista ei hankittu esimerkiksi lisavalaistusta tilaan, jolla olisi saanut mahdol-

lisesti luotua "pelillisen” tunnelman.

Jos tapahtuma tarvitsee aanijarjestelman hallintaa varten ammattilaisen, tulee ai-
kaa varata aanijarjestelman saatamiseen (Allen ym. 2002, 372). Puistotornissa
oli aanentoistojarjestelma jo valmiina toiminnassa, kuten myos sita varten olevat
hallintalaitteet. Kaiken varalta palkkasimme paikalle teknikon pitamaan huolta
siita, ettei ongelmia tule aanen ja videon suhteen. Tama teknikko ei ollut paikalla
koko tapahtumaa, koska han opetti meidan omaa apulaista kayttamaan tarvitta-

vaa laitteistoa, jonka jalkeen apulaisemme oli vastuussa aanesta ja videosta.

Valaistuksen suunnittelijat voivat viihdyttaa ja tehda vaikutuksen toteutuksellaan
tapahtumatilassa. MyoOs teknisen laitteiston kayton koulutus on erittain tarkeaa.
(Yeoman ym. 2004, 93.) Kokeneiden teknikoiden kayttdminen tapahtumassa voi
vaikuttaa suuresti. Suosittelenkin ehdottomasti kokeneen teknikon hankkimista

tapahtumaan varmuuden vuoksi.
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Sponsorointi on tapahtumakirjallisuudessa laajasti harkittu, vaikkei se ole sopia
kaikille tapahtumille, silla tarvittavan ajan ja rahan investointi sponsorin hankki-
miseen ei valttamatta ole kannattavaa siita saatuihin hyotyihin nahden. Oikean-
lainen sponsori parantaa tapahtuman imagoa ja houkuttaa parempia osallistujia,
asiakkaita ja medianakyvyytta. (Yeoman ym. 2004, 24.) Sponsoreita otetaan hei-
dan tarjoamien hyotyjen arvioinnin perusteella (Allen ym. 2002, 226). Tapahtu-
man pelitestauspisteiden laitteet saimme lainaan sponsorointisopimuksella
Jimm’s PC Storelta. Laitteita varten tarjosimme Jimm'’sille nakyvyytta, mika olikin
heidan tavoitteensa. Sovimme, ettd mainostamme heita Bit1:n Facebook-sivulla,
nettisivullamme ja itse tapahtumassa erilaisilla tavoilla. Allen ym. (2002, 238) ker-
too, kuinka on tarkeaa tayttaa sponsorointisopimuksessa sovitut sponsorin vaa-
timukset tapahtuman aikana (Allen ym. 2002, 238). Teimme kaiken, mita oltiin

Jimm’sin kanssa sovittu.

Sponsoreiden houkuttelemiseksi tapahtumatuottajien tulee miettia, mita hyoétyja
he voivat tarjota sponsorille. Toisin sanoin, mita tarkalleen heidan tulee "myyda”,
jotta sponsori ymmartaa ja nakee heidan tarjoamat hyodyt? (Allen ym. 2002,
227.) Tarkein asia mahdollisten sponsorien tunnistamiseen tapahtumaa varten
on tunnistaa yritykset ja organisaatiot, jotka haluavat saavuttaa saman kohdeylei-
son, kuin jarjestettava tapahtuma. Sopivien sponsoriehdokkaiden |6ytamiseksi
tapahtumatuottajan tulee tehda jonkinasteista tutkimustyéta. (Allen ym. 2002,
232.) Tutkimustyd tahan liittyen oli jo entuudestaan tehty. Osallistuin aiemmin
Overwatch-pelin opiskelijoiden SM-kisoihin (lyhennettyna OSM), jotka jarjestet-
tiin Kouvolassa. Kisojen aikana juttelin kisan jarjestajien kanssa ja kuulin heilta,
kuinka he olivat saaneet Jimm’silta lainaan hyvat pelitietokoneet ja naytét mai-
nostusta vastaan. Koko idea lahtea pyytamaan Jimm’sia sponsoriksi lahti tasta.
Kuten Allen ym. (2002, 232) kertoo, yksi tapa tunnistaa mahdolliset sponsorit on
miettia mitka yritykset ovat sponsoroineet vastaavanlaisia tapahtumia entuudes-
taan (Allen ym. 2002, 232). Overwatchin OSM-kisat olivat erilaiset kuin Bit1-ta-
pahtuma, mutta molemmissa tapahtumissa sponsorin tarpeen syy oli sama;

saada lainaan tarpeeksi laitteistoa, mita kayttaa pelaamiseen.

My6s Damm (2012, 34—-35) mainitsee sponsoroinnin tarkeydesta onnistuneen ta-

pahtuman saavuttamiseksi. Kaikilla isoilla tapahtumilla maailmanlaajuisesti on
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sponsoreita, eli yrityksia, jotka tukevat tapahtumaa julkisuutta ja mainontaa vas-
taan. Sponsorointi tekee tapahtumasta taloudellisesti mahdollisen ja takaa tapah-
tuman laadun. (Damm 2012, 34-35.)

Pelitestauspisteiden laitteiden saanti Jimm’siltd helpotti tyotani huomattavasti.
TAMKilta tarvittavien laitteiden saaminen olisi ollut hyvin hankalaa, ellei jopa
mahdotonta. Jimm’s sopi sponsorina tapahtumaan erittdin hyvin ja suosittelen
samaa yritystd sponsoriksi tulevillekin tapahtumille mahdollisuuksien mukaan.
Jos Jimm’sin kanssa ei tuleviin tapahtumiin saada uutta sponsorointisopimusta,
niin jonkin vastaavan yrityksen saaminen sponsoriksi helpottaisi tekniikan taak-

kaa huomattavasti.

Jalkeenpain katsottuna olisi ollut hyva varmistaa sahkovirran riittavyys tapahtu-
mapaikalla aiemmin. Allen ym. (2002, 369) mainitsevat hyvin, etta sahkovirtaa ei
saisi pitaa itsestaan selvana tapahtumapaikalla (Allen ym. 2002, 369). Tama oli
tismalleen, miten tehtiin. Tulevaisuudessa ehdottomasti kannattaa varmistaa
sahkovirran kapasiteetti tapahtumapaikalta. Emme kokeneet onneksi ongelmia,
mutta jos ongelmia olisi tullut, niin niihin ei valttdmatta olisi voitu nopeasti keksia
ratkaisua. Tapahtumapaikalla kuitenkin oli samaan aikaan paalla muun muassa

lahes 20 poytatietokonetta ja nayttda, joten sahkovirran tarve oli suuri.

5.8 Tiedottaminen ja yritysten paikalle saanti

Tama on osa-alue, joka kaipaa eniten kehittamista. Erityisesti tapahtuman mai-
nostaminen ulospain ja yritysten paikalle saaminen. Naihin asioihin havah-
duimme lilan myohaan, mika vaikutti kavijamaaraan ja yritysten paikalle saami-

seen.

Markkinointi ja mainostus ovat yha enemman haastava tehtava tapahtumille ym-
pari maailmaa. Markkinoijat kamppailevat huomiosta kasvavan tuotemaaran ja
tapahtumien joukossa kayttamalla yha laajempaa sekoitusta kommunikaatioka-
navia. (Damm 2012, 95.) Markkinoinnin vaatima vaiva ei tapahdu eristyksissa
muusta tapahtuman vaatimista asioista. Tapahtumaorganisaation resurssit sel-

vasti rajoittavat markkinointia. (Allen ym. 2002, 167.) Tassa tapauksessa omat
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resurssini, lahinna aika, ja liian myohaan markkinointiin heraaminen rajoittivat ta-

pahtuman markkinointia.

Sotia on havitty, avioeroja otettu, tyontekijoita lahtenyt ja asiakkaita menetetty
huonon kommunikaation takia. Tehokas kommunikaatiostrategia on laajasti pi-
detty tarkeana tapahtuman onnistumisen kannalta. Pienetkin vaarinkasitykset
voivat vaikuttaa suuresti lopputuloksiin. (Damm 2012, 101.) Seuraavia tapahtu-
mia varten tekisinkin suunnitelman kommunikaatiota varten. Se helpottaisi erityi-
sesti kilpaileville tiimeille yhteydessa oloa. Lahteva tieto olisi yhdenmukaisem-
paa, eika lukuisia sahkdposteja valttamatta tarvitsisi 1ahettaa. llman kommuni-
kaatiosuunnitelmaa voi olla helppo unohtaa jotain asioita tiedotteista, joidenka

vuoksi korjaavia ja/tai lisdavia tiedotteita pitaa lahettaa peraan.

Tietoisuus ja kiinnostus tapahtumaa kohtaan tulee mainonnasta ja ennen tapah-
tumaa luodusta informaatiosta. Informaation laatu, yksityiskohtien tarkkuus, kie-
liasu ja tasta kaikesta saatu kuva vaikuttaa kavijdiden odotuksiin (Yeoman ym.
2004, 83.) Epavarmuus estaa ihmisia osallistumasta tapahtumaan. Tapahtuman
perustiedot tulee olla katevasti saatavilla. (Damm 2012, 40.) Taman pohjalta pa-
nostaisin enemman tapahtuman omiin verkkosivuihin, kuten myos tapahtuman
Facebook-sivuun. Aikataulu ja kaikki tarvittava tieto tulisi laittaa molempiin naky-
viksi mahdollisimman ajoissa. Tarvittavat tiedot, kuten paivamaarat, aikataulu, si-
jainti ja muut oleelliset tapahtuman tiedot olisi hyva laittaa helposti I0ydettaviksi

ja luettaviksi.

Damm (2012, 37) painottaa suullisen mainonnan tarkeytta luotettavimpana ja te-
hokkaimpana tapana markkinoida tapahtumaa. Useimmilla aloilla on etulyonti-
asema, joka mahdollistaa tuotteiden mainonnan toisten tuotteiden yhteydessa.
Tapahtumat ovat erilaisia, silla jokainen tapahtuma on ainutlaatuinen. Tasta
syysta tapahtumaa on vaikea verrata aiempaan tai toiseen tapahtumaan. (Damm
2012, 37.) Edellinen Bit1 jarjestettiin Helsingissa, minka vuoksi monet Tampere-
laiset eivat valttamatta tienneet tapahtumasta tai eivat osallistuneet. Tuottamani
Bit1 jarjestettiin Tampereella, jolloin kohdeyleiso kavijoihin nadhden oli paaosin
tamperelaiset. Suullinen mainonta onkin tasta syysta tarkeaa. Olisi hyva pyrkia
saamaan tapahtuma ja sen tiedot mahdollisimman monelle ihmiselle mieleen,

jonka kautta he saattavat mainostaa tapahtumaa kavereilleen ja tutuilleen.
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[Imaisille tapahtumille tiedon jakelu on erittain tarkeaa. Paasylipun vaativat tapah-
tumat vaativat huomattavasti enemman ty6ta, kuin vain tiedon jakeleminen.
(Damm 2012, 37.) Bit1 menee ilmaisen ja maksullisen tapahtuman valimaaston.
Perusteena talle on ilmoittautumispakko, vaikka ilmoittautuminen ei maksa mi-
taan. limoittautumislinkki tulisi jakaa mahdollisimman moneen paikkaan, jotta se
ei mene mahdollisesti kiinnostuneilta kavijoilta ohi. Kéantdpuolena tosin on ihmi-

set, jotka ilmoittautuvat mutta eivat saavu paikalle.

Kutsu tapahtumaan saattaa olla mahdollisen kavijan ensikosketus tapahtumasta
ja sen vuoksi kutsusta tulee saada kuva tapahtuman teemasta. Kutsun tulisi
luoda halu osallistua tapahtumaan ja valittaa tietoa tapahtumasta. (Allen ym.
2002, 378).

5.9 Muut asiat

Tapahtuman jalkeiset palautteiden keraamiset, tapahtuman lapikaynti ja arviointi
ovat tarkeita tapahtuman kehittamisessa. Kavijdiden palautelomakkeet, arviointi-
lomakkeet ja informatiiviset keskustelut voivat kaikki paljastaa paljonkin siita,
kuinka tapahtuma otettiin vastaan. Tapahtuman jalkeen on myos hyva aika jattaa
viimehetken vaikutelma kavijoille. Yksinkertainen “kiitos” voi vaikuttaa huomatta-
vasti kavijoiden kiitollisuuteen saaduista palveluista tapahtumassa. (Yeoman ym.
2004, 84.) Myés Damm (2012, 49) suosittelee palautelomakkeiden jakamista vie-
railijoille tapahtuman lopuksi. Keratty palaute auttaa tapahtuman arvioinnissa ja
voi antaa ehdotuksia vaihtoehtoisille aktiviteeteille seuraavaa tapahtumaa varten.
(Damm 2012, 49.) Tama osio on jo hyvin hallussa hankkeen vaella ja tuottamas-
sani Bit1-tapahtumassa kaytettiin samoja palautelomakkeita, kuin mita kaytettiin

vuoden 2018 tapahtumassa (liite 3).

Tapahtumapaikalle saapuessa ensivaikutelmat merkitsevat. Sisustus, tapahtu-
matilan kunto ja fiksu henkildkunta vaikuttavat kavijan vaikutukseen koko tapah-
tumasta. Onko tapahtumatilassa joku, joka vastaanottaa ja auttaa kavijoita?
(Yeoman ym. 2004, 83). Tapahtumapaikan ala-aulan sisutukseen emme vaikut-
taneet hirveasti, silla se oli jo valmiiksi sisustettu, mutta laitoimme esille julisteita

tapahtumasta ja ohjeet oikeaan kerrokseen. Itse tapahtumatilan sisustuksessa
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kaytimme jo paikalla olevia huonekaluja ja lisasimme itse julisteita ja roll uppejja.
Jalkeenpain katsottuna panostaisin sisustukseen ja teemaan enemman. Tapah-
tumapaikkaan ja tilaan olisi hyva saada enemman asioita, joista kay ilmi mita
siella tapahtuu. My6s tunnelman luomiseksi Bit1-aiheiset mainokset tai esimer-
kiksi poytaliinat olisivat hyva idea. Ala-aulan henkildkunnalle ei mainittu mitaan
kayttaytymisesta kavijoita kohtaan. Nyt ajateltuna tdma oli huono idea, vaikka
siita ei haittaa koitunutkaan. Henkilokunta kohteli kavijoita hyvin mutta tulevaisuu-

dessa painottaisin asiallista kaytosta kavijoita vastaanottavalle henkilokunnalle.

Kavijoiden hallinnassa tarve on epavarma asia, minka vuoksi tarvittava kapasi-
teetti taytyy arvioida. Jos kavijoita on vahemman, kuin varattu kapasiteetti, kay-
tetdan silloin resursseja turhaan. (Yeoman ym. 2004, 66.) Kavijdiden maaran ar-
viointi oli hieman vaikeaa. Edellisen vuoden tapahtumaan oltiin odotettu noin 300
kavijaa per paiva. Tama arvioi oli lopulta aika lahella todellisuutta. Paatimme
menna samalla arvioilla vuoden 2019 tapahtumassa. Arvio vaikutti ensisijaisesti
istumapaikkojen maaraan, koska tapahtumatilojen valinnassa oli jo varmistunut,
etta tilaan mahtuu reilusti yli 300 ihmista. Valitettavasti tyhjia istumapaikkoja oli
tapahtumassa huomattava maara. Lopullinen arvio kavijoista tapahtumaan saa-
tiin taytettyjen ilmoittautumislomakkeiden maaran pohjalta, mutta nahtavasti odo-
timme ilmoittautumattomia kavijoita turhan paljon. Arvioidun kapasiteetin kanssa

ei ollut onneksi oikeita ongelmia, ellei tyhjia istumapaikkoja laske ongelmaksi.

Damm (2012, 44) mukaan useimmat tapahtumat palkkaavat ammattilaisyrityksen
hoitamaan tapahtuman sisustuksen. llman tamanlaista yritysta tapahtumatuotta-
jan kuitenkin tulee muokata tapahtumapaikan sisustus tapahtumaan sopivaksi.
(Damm 2012, 44.) Vuoden 2019 Bi1-tapahtumassa kaytimme Kokouskeskus
Puistotornista Ioytyvia huonekaluja, silla heilla oli kaikkea tarvittavaa tarpeeksi,
eika heidan huonekalujen kayttd tuonut meille mitaan lisakuluja. Huonekalujen
tyyli ei ollut erityisesti peleihin liittyva, mutta ne ajoivat asiansa hyvin. En suosit-
telisi panostamaan erityisesti peliteemaan sopiviin huonekaluihin, ellei budjetissa
ole reilusti ylimaaraista. Tarkeinta on, etta huonekaluja, kuten penkkeja ja poytia

on tarpeeksi tapahtumaa varten.
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Tapahtuman koko vaikuttaa suoraan kauanko tapahtuman purussa kestaa ja pal-
jonko sita varten taytyy nahda vaivaa. Toistuvat tapahtumat voivat hioa purkuai-
kataulunsa useiden vuosien aikana. Tapahtuman purku voi tapahtua nopeasti ja
kevyesti. Kaikki alihankkijat tietavat tarkalleen, miten heidan laitteensa tulee
saada pois tapahtumapaikalta ja minne ne pitda vieda purun yhteydessa. Pienen
tapahtuman tapahtumatuottaja voi joutua ainoastaan lakaisemaan lattiat ja sam-
muttamaan valot. (Allen ym. 2002, 342.) Allen ym. (2002, 380) kertovat, kuinka
tapahtuman purku voi myos olla tapahtuman vaikein osa, koska ihmisten innos-
tus on ohi, henkilokunta on vasynyt ja kaikilla on kiire poistua paikalta. Naista
huolimatta juuri tapahtuman purun aikana turvallisuus on tarkea asia. Purkua var-
ten pitaa olla tiedossa tarkka aikataulu. (Allen ym. 2002, 380.) Vuoden 2019 Bit1-
tapahtuma oli tapahtumien mittakaavassa pieni, mika nakyikin purun helppou-
dessa. Apulaisia ohjeistettiin neuvomaan tiimeille, miten kunkin tiimin oman peli-
pisteen laitteet puretaan ja he ryhtyivat hommiin jo ennen tapahtuman loputtua.
Tarkoituksena oli, ettd kun pelitestaus loppui ja tuomaristo vetaytyi tuomaroi-
maan, alkaisi talléin tiimit purkamaan pelitestauspisteitaan jo valmiiksi, jotta ta-
pahtuman loputtua ne olisivat jo purettu. Kaikki meni tdman suunnitelman mu-
kaan. Koska huonekalut ja kaikki muu tekniikka oli Puistotornin omaa, ei meidan
tarvinnut tehda mitdan muuta lopuksi, kuin sammuttaa valot ja sulkea tapahtu-
matilan ovet. Jimm’sin laitteiden haku pois Puistotornilta hoidettiin seuraavana
paivana Postin toimesta. Mina ja yksi apulaiseni menimme kasaamaan tietoko-

neet ja naytot hakua varten tapahtumapaikan ala-aulaan.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon aihe varmistui Bit1-tapahtuman jalkeen toukokuussa 2019. Olin
miettinyt tata aihetta jo ennenkin mutta en ollut valinnut sita, ennen Bit1-tapahtu-
maa en ollut virallisesti viela valinnut mitaan aihetta tydlleni. Tapahtuman jalkeen
alysin, etta voisin tehda opinnaytetyoni jo tuotetusta tapahtumasta. Tydhon piti
kuitenkin keksi jokin sopiva nakdkulma tydn aloituksen ajankohdan vuoksi. Idea
tehda tyo Bit1-tapahtuman tuotantoprosessin kehittamisesta ilmeni pian ja siita
tulikin tydn aihe. Tama aihe toivon mukaan toisi konkreettista hyotya tulevaisuu-

den Bit1-tapahtumille.

Tapahtuman tuotanto aloitettiin kdymalla 1api edellisen tapahtuman dokumentaa-
tiota ja mediaa. Nain saatiin hyva kuva tapahtuman luonteesta, tarkoituksesta ja
yleisestad tunnelmasta. Edelliseen tapahtumaan perehtymisen jalkeen siirryttiin
etsimaan tapahtumalle sopivaa tapahtumapaikkaa. Tapahtumapaikan etsinnat ja
vierailut sujuivat todella hyvin. Tapahtumapaikan valinnan yhteydessa ilmeni en-
simmainen ongelma. TAMKin ohjeen mukaan tarjouspyynnot pitaisi tehda viralli-
seen tarjouspyyntdpohjaan ja lahettdad samat tarjouspyynnét vahintaan kolmeen
eri paikkaan. Tapahtumapaikkaehdokkaille Iahetetyt tarjouspyynnoét eivat olleet
TAMKIin virallisen ohjeen mukaisia, minka korjaaminen aiheutti huomattavan
maaran lisatyota ja vei aikaa tuotannolta. Tarjouspyyntokierros jouduttiin teke-
maan uudestaan TAMKIin ohjeen mukaan. Tama hidasti tuotantoa erityisesti sen
takia, koska koin tehokkaimmaksi ja helpoimmaksi tavaksi tehda yhden asian
kerrallaan, ennen kuin siirryn seuraavaan. Tapahtumapaikan valinta oli mieles-
tani loogisin lahtokohta tuotannolle edelliseen tapahtumaan perehtymisen jal-
keen, koska sita kautta saatiin myds ajankohta tapahtumalle. Taman jalkeen olisi
helppo alkaa tydstamaan seuraavaa asiaa. Tapahtumapaikan valinnan tarkeytta
painotettiin myds opinnaytetydn tekemiseen kaytetyssa aineistossa. Suosittelen-
kin tulevaisuudessa perehtymaan tarkasti rahoittajan ohjeisiin hankintoja varten

heti alussa, jotta kilpailutus ja hankinnat sujuvat alusta loppuun hyvin.

Tapahtumapaikan valinnan jalkeen tuotanto sujui suurimmaksi osaksi hyvin. Pa-
rantamisen varaa olisi kuitenkin muun muassa tapahtuman mainonnassa ja tie-

dottamisessa, juontajan hankinnassa ja teknisen laitteiston kaytossa.
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Tapahtuman mainostus olisi pitanyt aloittaa aiemmin ja sita olisi pitanyt tehda
enemman. Mainonnalle olisi hyva olla suunnitelma. Tapahtumatiimin tiedottajan
ja tuottajan valilla tulee olla selkea ymmarrys siita, mita tiedottamiseen liittyvaa
tuottajan pitaa tehda. On liilan helppoa olettaa, ettd tiedottaja tekee mainonnan

tapahtumaa varten.

Mainontaan liittyen my0s yritysten paikalle saanti jai lian myodhaiseksi. Yritysten
paikalle kutsumiseen oli olemassa jo mainos/kutsu, jota muokkasin sopivam-
maksi tekeilla olevaa tapahtumaa varten ja lahetin sen yrityksille sahkdpostitse.
Mainoksen muokkaus jai liian mydhaiseksi, kuten myos sen lahetys. Oli myds
jonkin verran vaikeaa keksia tarpeeksi sopivia kutsuttavia yrityksia tapahtumaa
varten. Vaihtoehdot olivat paasaantoisesti Tampereelta ja yhteystietoja yrityk-
sista saatiin tapahtumatiimin jasenilta. Tulevaisuudessa kannattaa kartoittaa laa-
jemmin tapahtumatiimin jasenten omat kontaktit pelialalla ja alkaa kayda niita yri-
tyksia lapi ensiksi. Olisi hyva paattaa montako yritysta tavoitellaan tapahtumaan

vierailijoiksi ja pysya tassa tavoitteessa.

Tiimeille tiedotus meni hyvin mutta sekin olisi voinut menna paremmin. Suositte-
len tekemaan myds tiimeille tiedotusta varten suunnitelman. Nain informaatio py-
syy kasassa, eika toivottavasti tarvitse Iahetella useita sahkoposteja, koska jokin

tiedonpatka unohtui jo lahetetysta sahkopostista.

Apulaisten hankinta aloitettiin ajoissa, mutta sopivan maaran rekrytointi oli epa-
varmaa. Aluksi naytti silta, ettemme valttamatta saisi tarpeeksi apulaisia tapahtu-
maa varten. Onneksi omat kontaktit auttoivat ja saimme tarpeeksi apulaisia hom-
mattua tapahtumaan. Apulaisten hankintaa varten voisi olla hyva tehda jonkinlai-
nen suunnitelma etukateen, joka helpottaa rekrytointia kaytanndssa. Myos sopi-
van palkkion/palkan tarjoaminen apulaisille on tarkeaa. Nyt palkkiona oli 90€ lah-
jakortti Verkkokauppa.comiin, mutta se ei mielestani ollut tarpeeksi apulaisten
tyohon nahden. Vapaaehtoisiin apulaisiin luottaminen ei mielestani ole hyva idea,

mutta tilanteen mukaan sita voi harkita.
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Tuomareiden ja puhujien hankinta sujui hyvin ja se aloitettiin hyvissa ajoin. Apuna
oli hankkeen henkilokunnan kontakteja ja heilta sai ehdotuksia tuomareista. Omia

kontakteja ei ollut ollenkaan, joten apu oli tarpeellista.

Juontajan hankinta on pakollinen asia, mika alyttiin turhan mydhaan. Luulin, etta
voisin itse juontaa tapahtuman, mikd on mahdotonta tuottajan tydmaaran ja vas-
tuun takia tapahtumapaivana. Juontajan hankinta kannattaa aloittaa samoihin ai-

koihin, kuin tuomareiden ja puhujien hankinta.

On tarkeaa tietaa, miten tapahtumapaikan tekninen laitteisto toimii ja miten toimia
ongelmatilanteissa. Tapahtumapaikan tekniikkaan kannattaisi tutustua konkreet-
tisesti jo ennen ensimmaista tapahtumapaivaa. Puistotorin tekniikkaan tutustuttiin
hieman ennen ensimmaista tapahtumaa mutta tehty tutustuminen ei ollutkaan
tarpeeksi. Ensimmaisena tapahtumapaivana ilmeni ongelma yhteyden kanssa
projektorin ja tietokoneen valilla. Tama oli ongelma, koska Puistotornin miksaus-
poyta oli kaukana projektoria ohjaavasta tietokoneesta. Talla jarjestelylla teknii-
kasta vastaava henkildmme olisi joutunut menemaan edestakaisin miksauspdy-
dan ja tietokoneen valilla. Onneksi tekniikasta vastaava henkildmme keksi luoda
etahallintayhteyden omasta kannettavasta tietokoneestaan Puistotornin tietoko-

neeseen, jolloin hanen ei tarvinnut liikkkua miksauspoydalta mihinkaan.

Tekninen tuottaja on hyva idea ja suosittelen sita tuleville tapahtumille budjetin
salliessa. Tahan tapahtumaan ei teknista tuottajaa hankittu, koska tapahtumassa
kaytettava esitystekniikka oli Puistotornin omaa ja muu tekniikka oli tietokoneita
ja niiden oheislaitteita. Emme kokeneet talloin tarvetta erilliselle tekniselle tuotta-
jalle. Tekninen tuottaja kuitenkin olisi helpottanut tuottajan taakkaa ja stressita-
soja huomattavasti, tama alyttiin ensimmaisena tapahtumapaivana. Teknisen
tuottajan avulla myds tunnelmavalaistuksen hankkiminen olisi mieluisampaa, jos

budjetti sen vain sallii.

Sponsorointisopimus Jimm’'s PC Storen kanssa oli iso positiivinen asia tapahtu-
malle. Kaikki tietokoneet ja naytot pelitestausta varten saatiin Jimm’silta lainaan.
Mainostimme Jimm’sia tapahtuman aikana, kuten myos tapahtuman verkkosi-
vuilla ja Facebook-sivulla sponsorointisopimuksen mukaisesti. Erityisesti pelites-

tausta varten tarvittavalle laitteistolle kannattaa tulevaisuudessakin hankkia
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sponsori, jos vain mahdollista. Olisi hyva saada myds tarvittavat oheislaitteet sa-
man sponsorin kautta, mutta oheislaitteita ilmeisesti harvemmin lainataan sa-

malla tavalla, kuin tietokoneita ja nayttgja.

Tapahtuman loputtua kavimme lapi palautteet kilpailevilta tiimeilta, jotka olivat
suurimmaksi osaksi positiivista palautetta. Tiimit olivat tyytyvaisia tapahtumaan
ja monet olivat positiivisesti yllattyneet tapahtuman laadusta ja sen hyddysta
heille. Sain my0s itse paljon positiivista palautetta tiimeilta, seka tapahtuman hen-
kilokunnalta ja Osaamisen Pelimerkit-hankkeen vaelta. Kehitysehdotuksia kui-
tenkin mahtui mukaan. Esimerkiksi tapahtuman aikatauluun liittyen. Tapahtuma
oltiin aikataulutettu siten, etta tapahtuman toisena paivana oli pelitestausta ja pu-
hujien puheita samanaikaisesti. Tama tehtiin tarkoituksella, jotta saataisiin tar-
peeksi pitka aika pelitestausta ja puhujien puheet mahtumaan yhteen paivaan.
Jotkin tiimien jasenet kokivat taman jarjestelyn huonoksi, koska kaikki eivat paas-
seet kuulemaan puhujien puheita. Ymmarran taman taysin ja tulevaisuudessa
voisi olla hyva yrittda aikatauluttaa pelitestaus ja puhujien puheet erilleen, jos se

vain on mitenkaan mahdollista.

Kokonaisuutena tapahtuman tuottaminen meni hyvin. Jannitin ja stressasin tyoni
lopputulosta matkan varrella liikaa, myos itse tapahtuman aikana. Kokemukseni
tapahtumien tuottamisesta oli hyvin pienta, enka ikina ennen ollut paavastuussa
tuotannosta. Koko tuotanto kesti hieman yli 7 kuukautta ja koin taman ajan sopi-
vaksi tapahtumalle, ainakin tassa mittakaavassa. Tulevaisuuden tapahtumien ja

tapahtumatiimin koosta riippuen tuotannon kestoa voi olla hyva muuttaa.

Yleisesti monet tuotannon aikana tehdyt asiat, olivat aineiston perusteella hyvia
kaytantoja, vaikka sekaan mahtuikin parannettavaa. Parannusehdotuksia itses-
saan kuitenkin tuli ihan hyva maara tyon tuloksena, kuten myos varmennusta jo

kaytetyille hyville kaytannaille tuotannon aikana.
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LIUTTEET

Liite 1. Tapahtuman henkilokunnan sisainen aikataulu

Tiistai 7.5

9.00 TAMKilta kaikki tarvittava mukaan pakuun ja l&htt Puistotorniin. Mukaan
Henri Riutta, Topi Appelstrém ja Marko Turunen

10.00 Puistotornilla - Tuolien ja poytien asettelut | Topi Appelstrom, Leia
Laaksonen, Nikolas Riutta ja Marko Turunen hoitaa

11.00 Jimm’sin koneet ja naytdt ja muu tekniikka tapahtumatilaan (Jimm'sin laitteet
saadaan paikan p&élle jo maanantain puolella) - Tiimien pelitestauspisteiden
laitteiston kuntoon laitto ja testaus | Topi Appelstrém, Marko Turunen ja Leia
Laaksonen hoitaa

13.00 IT-tuki paikalle

12.30 Ville Pulkkinen paikalle

13.00 Striimauspisteen pystytys ja testaus | Ville Pulkkinen ja Toni Pippola hoitaa

13.00 Ala-aulan kirjautumispisteen kuntoon laitto | Nikolas Riutta ja Marko
Turunen hoitaa

13.00 Aanentoiston, videon ja valojen testaus ja jatkokayttajan opastus | Toni
Varjoranta + IT-tuki hoitaa

14.00 Powerpointtien yms. toimivuuden testaus | Toni Varjoranta + IT-tuki hoitaa

14.00 Backstagen kuntoon laitto, herkut yms. esille | Nikolas Riutta hoitaa
Puistotornin vden kanssa

14.00 Tiimit ja juontaja paikalla nyt | Marko Turunen hoitaa

15.00 Viimeiset testaukset striimille, esitystekniikalle ja powerpointeille ja
pelitestauspisteille. Esitystekniikan ja powerpointtien testauksen hoitaa Toni
Varjoranta ja IT-tuki. Striimin testauksen hoitaa Ville Pulkkinen ja Toni Pippola.
Pelitestauspisteiden testaamisen hoitaa Topi Appelstrom.

15.00 Tuomarit paikalla viimeistddn nyt | Henri Riutta hoitaa

15.00 Briiffit yms. juontajalle ja muulle henkilskunnalle tarpeen mukaan.
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15.30 Kaikki kunnossa tapahtumaa varten
15.45 Ovet auki yleisolle
16.00 Tapahtuma alkaa - Juontajan avauspuheet - Tuomarien esittaytyminen
16.10 Pitchaukset alkaa - Vainary - Anxiety of Alina pitch
16.20 Karva Games - O.R.B. Offensive Rolling Bot pitch
16.30 Team Erden - Erden pitch
16.30 IT-tuki ldhtee pois
16.40 Philip Lindberg - Subject 1131 pitch
16.50 Team Sockman - Sockman pitch
17.00 Plusminus - Plusminus pitch
17.10 Tauko - 15 minuuttia
17.25 Evil Match - Tethernauts pitch
17.35 Drio - Drio pitch
17.45 Tsuit-Tsait Games - Runaway Bacon pitch
17.55 Wheel, Snipe & Celly - Puck Buddies pitch
18.05 Play Possum - Dead Fungoria pitch
18.15 Losthoodie - Shred 'N' Slam pitch
18.25 Juontaja kiittaa tiimeja ja tuomareita - 20 minuutin tauko
18.45 Pelitestaus alkaa

20.00 Pelitestaus loppuu - Juontaja kiittaa paivasta ja tiimit + henkildkunta
valmistautuu lahtemaan jatkamaan iltaa Ravintola Kaijakkaan.

20.15 Lahtd Ravintola Kaijakkaan



20.30 Saapuminen Kaijakkaan, meille omaan tilaan - Ruuat tarjolla, sytnti alkakoon!

00.00 Kaijakassa omasta tilasta poistuminen ja siirtyminen julkiselle puolelle (tai
nukkumaan)

Keskiviikko 8.5

8.00 Henkildkunta kokoontuu Puistotornilla

8.30 Testaus esitystekniikalle, Toni Varjoranta (valot, aanet, kuva, mikit),
striimauslaitteistolle, Ville Pulkkinen ja Toni Pippola ja pelitestauspisteille, Topi
Appelstrém, Marko Turunen ja Leia Laaksonen

9.00 IT-tuki paikalle

9.00 Briiffi juontajalle

9.30 Kaikki valmista - Tiimit paikalle siten, ettd heidan pelitestauspisteensa ovat
valmiit klo 9.45 mennessa

9.45 Ovet auki yleisdlle - Tuomarit paikalle

10.00 Alkupuheet - Tuomarien esittaytyminen

10.00 Pelitestaus alkaa - Yleistaanestys alkaa

10.15 Mariina Hallikainen - 10 Years of Building Cities - Case: Colossal Order
10.45 Tauko 15 min ennen seuraavaa puhetta

11.00 Teemu Marhi - Pains of Game Development at Fingersoft - And Some
Lessons Learnt So Far

12.00 Sokos Herkun lounas alkaa, avoin klo 16.00 asti - Vapaata oleskelua
(pelitestausta, verkostoitumista yms.)

13.30 IT-tuki lahtee pois
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14.00

14.30

15.00

15.00

15.10

15.30

15.40

16.00

16.00

16.30

17.00

4 (4)
Kalle Kaivola - Building your games company - an investment view
Juha Huhtakallio - Publishing your game
Tauko ennen IGDAN puheenvuoroa
Tuomarointi alkaa
\esa Raudasoja - 25 Years of IGDA
Kimmo Heinonen - Last Year's Winners
Vapaata oleskelua (pelitestausta, verkostoitumista yms.)
Yleistaanestys sulkeutuu
Pelitestauspisteiden purku alkaa
Tuomarointi paattyy

Award show

18.00 Tapahtuma paattyy

18.15 Kaiken muun purku alkaa

22.00

Valmista
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Liite 2. Tapahtuman apulaisten oma aikataulu

Tiistai 7.5

15.30 - 17.00 Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta
16.10 -17.10 Pitchauksien kellotus: Topi Appelstrom

17.00 - 18.00 Kirjautumispiste: ja Topi Appelstréom
17.25 -18.25 Pitchauksien kellotus: Marko Turunen

18.00 - 19.00 Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta
19.00 - 20.00 Kirjautumispiste: ja Topi Appelstrom
Keskiviikko 8.5

9.30-11.00 Kirjautumispiste: ja Topi Appelstrom
10.15 -10.45 Mariinan puheen kellotus: Nikolas Riutta

11.00 - 11.30 Teemun puheen kellotus: Topi Appelstrom

11.00 - 12.00 Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta
12.00 - 13.00 Ruokailu: Marko Turunen ja Nikolas Riutta



12.00 - 13.30

12.00 - 13.00

13.00 - 14.00

13.00 - 14.00

14.00 - 14.30

14.00 - 15.00

14.30 - 15.00

15.00 - 16.00

16.00 - 17.00

17.00 - 18.00

Ruokailu: ja Ville Pulkkinen

Kirjautumispiste: ja Topi Appelstrom

Ruokailu: ja Topi Appelstrom

Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta

Kallen puheen kellotus: Marko Turunen

Kirjautumispiste: ja Topi Appelstrom

Juhan puheen kellotus: Nikolas Riutta

Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta

Vesan puheen kellotus:

Kimmon puheen/haastattelun kellotus:

Kirjautumispiste: ja Topi Appelstrom

Kirjautumispiste: Marko Turunen ja Nikolas Riutta
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Liite 3. Palautekyselyt

Suomenkielinen palautekysely

PALAUTEKYSELY

1 =tdysin eri mieltd, 2 = jokseenkin eri mielta =

sy ity 2 BT
3= ei samaa eika eri mieltd
4= jokseenkin samaa mieltd, 5= taysin samaa mieltd

2019 / Tampere / bitl.fi

Oliko tapahtuma mielestasi onnistunut?

01 [CO2 [C3 Oa LCs

Koitko tapahtumaan osallistumisen hyddylliseksi?

01 d2 Cs Oa [Cs

Koitko tuomareiden antaman palautteen hyddylliseksi?

01 d2 Cs Oa [Cs

Koitko muiden vierailijoiden antaman palautteen hyodylliseksi?

01 [O2 [C3 Oa LCs

Oliko pelin testaamiseen kaytetty aika mielestasi riittava?

01 [O2 [C3 Oa LCs

Oliko pitchaamiseen kdytetty aika mielestasi riittava?
1 O2 O3 Oa [Cs

Oliko koko tapahtuman kesto ja aikataulutus mielestési sopivia?
1 O2 O3 Oa [Cs

Saitko tarpeeksi tietoa tapahtumasta ennen tapahtumaa?

01 O2 [COs Qa4 [Cs

Vierailitko tapahtuman sivuilla bit1.fi?

L kylla Llen _ enolevarma

Vierailitko tapahtuman Facebook-sivulla?

L kylla Llen _ enolevarma

Vapaa sana / kiitokset / parannusehdotuksia ensi vuodelle?



Englanninkielinen palautekysely

FEEDBACK QUESTIONNAIRE

1 = completely disagree, 2 = somewhat disagree
3 = neutral

4 = somewhat agree, 5 = completely agree

Do you think the event was successful?

.1 «7 3 e g5

Do you feel like participating to the event was beneficial?
®q L ] ® 3 ® 4 L

Do you find the feedback from the judges beneficial?
L] ® 37 .3 LI e

Do you find the feedback from other visitors beneficial?
. L] L .4 *5

Do you think the time allocated for playtesting was enough?
® ] ® 37 * 3 L L

Do you think the time allocated for pitching was enough?
® ] ® 37 *3 LI | ®5

Do you think the duration and scheduling of the event was fitting?
®q L} *3 L *5

Did you receive enough information about the event before the event?
L] ® 37 * 3 L L

Did you visit the event's website bit1.fi?
®yes ® o ®qnotsure

Did you visit the event’s Facebook page?
®yes ®*no  *®notsure

Free word / thanks / suggestions for improvement?
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