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Sanastoa

Alle olemme listanneet ja avanneet muutamia VR-maailmas-
ta puhuttaessa esiintyvia sanoja. Tietotekniikassa tyosken-
telykieli on yleisesti englanti. Jotta saisimme jaettua ym-
marrysta siita, mista alan tekijoiden kesken puhutaan, osa
termeista on esitelty ns. finglishind tai jopa englannik-
si. Kaikki kielet elavat ajassa, joten alan termisto varmasti
muuttuu ja kehittyy jo lahivuosina.

Avatar = Virtuaalinen hahmo. Jokaisella vieraalla on oma hahmonsa.

Buildi = Pelimoottorilla tuotettu, mutta pelimoottorista riippumaton ja it-
senainen virtuaalinen maailma. Buildi voi olla esimerkiksi peli, ohjelmis-
to, video tai virtuaalinen tapahtuma.

First person view = Katsojan omasta ndkokulmasta toteutettu nakyma.
Tassa nakymassa et ndae omaa virtuaalista avatar-hahmoa, mutta naet
muiden ihmisten avatarit.

Immersiivinen kokemus = Kokija uppoaa taysin virtuaaliseen maail-
maan kaikilla aisteilla eika tiedosta ulkopuolista “oikeaa” maailmaa ol-
lessaan VR-maailmassa.

Majakat = Sensoreita, jotka tunnistavat VR-lasien sijainnin. Majakoiden
tarpeellisuus on laitekohtaista. Joillakin laitteilla vastaava paikannus on
toteutettu eri teknologialla, esimerkiksi silmikon kameraoilla.
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Moninpeli = Pelimaailmasta tuttu termi, joka tarkoittaa pelia tai tapahtu-
maa, jossa on monta pelaajaa samaan aikaan. Internet-yhteys on kaikilla
pelaajilla/osallistujilla valttamaton vuorovaikutuksen mahdollistamiseksi.

Ohjaimet = VR-silmikon kanssa kaytettavat kasissa pidettavat ohjaimet,
joiden avulla voi liikkua ja toimia virtuaalimaailmassa.

Pelimoottori = Alusta eli ohjelma, jolla tuotetaan virtuaalisen ymparistén
“buildi” eli virtuaalinen maailma. Pelimoottori sisaltda yleensa paasovel-
luksen lisaksi renderodintimoottorin, fysiikkamoottorin, komentosarjakie-
len, danet ja tekodlya. Peleissa esiintyy lisaksi monesti myds animointe-
ja. Yleisimpia pelimoottoreita ovat Unity ja Unreal engine.

Rajapinta tai ohjelmointirajapinta = Taman avulla eri ohjelmat voivat
vaihtaa tietoja ja keskustella keskendan. Rajapinta mahdollistaa yhdes-
ta ohjelmistosta paasyn toiseen. Rajapinnat keskustelevat komentosar-
ja- eli ohjelmointikielen avulla.

Renderointi = Tietokoneen suorittama sisallon visualisointi. Esimerkiksi
video tai 3D-ymparisto.

Third person view = Pelimaailmasta tuttu kasite, jossa ndet oman ava-
tar-hahmosi selan kuvan etualalla.

Silmikko = eli VR-lasit, joiden kautta katsoja pystyy kokemaan virtuaali-
sen maailman kolmiuloitteisesti ymparillaan.

Spatiaalinen aani tai tilallinen dani = Virtuaalisessa ymparistdssa tois-
tettava aani, joka on paikkaan sidottu. Esimerkiksi tietyt aanet kuulu-
vat vain joissakin kohdissa virtuaalista tilaa. Tilallinen aani matkii adnen
kayttaytymista oikeassa maailmassa myds stereovaikutelman avulla.
Tama tarkoittaa esimerkiksi sitd, etta virtuaalisessa tilassa vasemmal-
la olevat @anet kuuluvat voimakkaammin vasemman kuulokkeen kautta.

Paikasta riippumaton d3dnimaailma = Virtuaalisen tilan yleinen aani-
maailma, joka kuuluu yhta voimakkaasti paikasta riippumatta.

Yksinpeli = Pelimaailmasta tuttu termi ja pelimuoto, jota pelataan yksin.
Yksinpelissa ei valttamatta tarvitse olla internet-yhteytta, mutta jos yk-
sinpelid kaytetaan VR-tapahtumassa, jossa on rajapintoja, internet-yh-
teys on todennakoisesti valttamaton. Esim. taidekokemus.



Johdanto

Virtuaaliseen maailmaan sijoittuvat tapahtuman suun-
nittelussa on paljon yhtymakohtia siihen, miten mika ta-
hansa tapahtuma tuotetaan. Tama opas keskittyy uusil-
la teknologioilla toteutettavien tapahtumien tekemiseen
erityispiirteisiin.
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Tama opas on laadittu erityisesti korkeakoulumaailmassa tapahtuvia ta-
pahtumia ajatellen, mutta se on sovellettavissa myds laajemmin muille
aloille. Opas pohjautuu virtuaalisessa maailmassa toteutettuun Spring
Forum 2020 -tapahtumaan. Tapahtuman oppien pohjalta on luotu kuusi
osa-aluetta eli aakkosta VR-tapahtuman tuotantoon.

Muotoilijoina tuomme vahvasti mukaan tapahtuman kohderyhman ja
kavijoiden nakokulman suunnitteluun. Virtuaalisessa tapahtumassa tek-
nologia on keskeisessa osassa, mika vahvistaa entisestdan tapahtuman
kaytettavyyden ja osallistujien huomioimista.

Webinaarit ja muut verkon valityksella jarjestetyt tapahtumat ovat yleis-
tyneet viime vuosina, ja erityisesti kevat 2020 toi mukanaan varsinai-
sen globaalin digiloikan. Teknologioiden kehittyessa ja yleistyessa myds
VR-tapahtumien voidaan nahda kasvattavan suosiotaan. Naimme op-
paalle tarvetta, jotta tulevaisuuden VR-tapahtumien jarjestajat paase-
vat sujuvasti sisalle uuteen ymparistéon. Emme kuitenkaan pyri opet-
tamaan perinteista tapahtuman tuotantoa vaan auttamaan sujuvaa
VR-tapahtumien tuotantoa. Pyrimme oppaassa tuomaan vastauksia sii-
hen, mita itse olisimme halunneet tietda ennen uuteen hyppaamista.
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VR vai virtuaalinen?

Vaikka erilaiset virtuaaliset ratkaisut ovat
olleet osana yhteiskuntaamme jo joita-
kin vuosikymmenia, kasitykset siita, mita
termilla tarkoitetaan, vaihtelevat suuresti.
VR-tapahtumien parissa térmaa jatkuvasti
terminologisiin haasteisiin. Erityisesti termi
“virtuaalinen” saattaa merkita hieman eri
asioita eri ihmisille taustasta riippuen. Sii-
na missa monenlaisen kirjon kattava kasite
virtuaalinen saattaa toiselle henkildlle luo-
da mielikuvan verkkosivuilla tapahtuvasta
toiminnasta, toinen mieltdaa sen virtuaali-
todellisuuteen sijoittuvaksi toiminnaksi tai
sisalloksi.

Kielitoimiston maaritelman mukaan ter-
mi virtuaalinen voi tarkoittaa joko tieto-
koneella luotua keinotekoista mallinnusta,
maailma, tai tietoverkossa yllapidettavaa
palvelua, kuten esimerkiksi nettisivuja tai
verkkokauppoja.' Virtuaalitodellisuus (eng.
virtual reality, VR) on sen sijaan jo tarkem-
min maaritelty termi, joka kattaa vain tieto-
koneella keinotekoisesti luodun jaljitelman
oikeasta maailmasta tai taysin kuvitteelli-
sen todellisuuden.

Koska virtuaalimaailmaan sijoittuva tapah-
tuma on kasitteena pitka, olemme paat-
taneet tassa oppaassa viitata kyseiseen
tapahtumaan yleisesti alalla kaytetylla ter-
milld VR-tapahtuma.

Kielitoimiston
maaritelman mukaan
termi virtuaalinen

voi tarkoitaa joko
tietokoneella luotua
keinotekoista
mallinnusta tai maailma
tai tietoverkossa
yllapidettavaa palvelua
kuten esimerkiksi
nettisivut tai
verkkokaupat.

" Kotimaisten kielten keskus. 2020. Kielitoimiston sanakirja. [Viitattu 16.9.2020].
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https://www.kielitoimistonsanakirja.fi/virtuaalinen
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Miksi VR-tapahtuma:

edut ja haasteet

Virtuaalimaailma ja -teknologia ei ole oikotie onneen. VR-ta-
pahtumaa suunniteltaessa on tarkea pysahtya pohtimaan,
mita virtuaalisuus mahdollistaa ja toisaalta mita jaa puuttu-
maan verrattuna fyysisessa ymparistdssa toteutettuun ta-
pahtumaan. Miten VR-ymparistosta voidaan hyotya ja mi-
ten sen puutteet saadaan korvattua? Tama saattaa tuntua
itsestaanselvyydeltd, mutta uutuuden huumassa jaa se hel-

posti toissijaiseksi.

Etuina virtuaalimaailmalle voidaan nahda
tapahtuman globaali saavutettavuus, jous-
tavuus ja ekologisuus. Ymparistdon suun-
nittelussa vain taivas on rajana, eika osal-
listujien tarvitse kayttaa rahaa ja aikaa
tapahtumapaikalle matkustamiseen. Toi-
saalta, kun tapahtumapaikalle on helppo
saapua, sielta on yhta helppo myds pois-
tua. Virtuaalisessa tapahtumassa osallistu-
jien sitouttaminen on entista tarkeampaa.

Osallistujien odotukset ja tekniset valmiu-
det voivat myds tuottaa haasteita. Tek-
nologian ja toteutuksen uutuus on edel-
leen haaste, sillda VR-tapahtumalle ei ole
vakiintuneita kaytantoja eikd VR-ympa-
ristdjen kaytto ole suurelle yleisolle tut-
tua. Fyysisessd seminaarissa kavija osaa
usein odottaa, mitd on luvassa tapahtuma-
tilan tai kaytanteiden suhteen, ja helpos-
ti samat odotukset asetetaan myods virtu-
aaliselle seminaarille. Toimintaymparistd

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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globaali saavutettavuus
ekologisuus

kerran tehtya ymparisto on
kaytettavissa mydhemminkin
ympadriston vapaa
muokattavuus

vuorovaikutus ei ole yhta
aitoa kuin fyysisessa
tapahtumassa

VR-maailmaa ei taysin
hyddynneta, jos vieraillaan
tietokoneella eika silmikoilla.




ei kuitenkaan ole sama, ja erityisesti vuo-
rovaikutus eroaa fyysisesta ymparistosta.
Véaarat odotukset voivat vaikuttaa negatii-
visesti tapahtumakokemukseen. Lue lisaa
kayttdjan ja kohderyhman huomioimisesta
osiosta A4.

VR-tyOkalut ovat viela harvinaisia, eika
monella ole kdytdssa VR-laseja ja -ohjel-
mia. Virtuaalisessa massatapahtumas-
sa voidaan olettaa, ettei osallistujilla ole
kaytdssaan immersiivisen kokemuksen
mahdollistavaa laitteistoa, jolloin koke-
mus ei valttamatta imaise mukaansa yhta
vahvasti ja osa VR-maailman hyddyis-
ta jaa kokematta. Kuitenkin videoyhtey-
teen verrattuna pelimdinen VR-ymparisto
mahdollistaa kokonaisvaltaisemman koke-
muksen ja sisallollisesti monipuolisemmat
mahdollisuudet.

* teknologinen saavutettavuus
& kaytettavyys

* osallistujien sitouttaminen

* teknologialle ei viela ole
vakiintuneita kaytanteita ja
toimintatapoja

*  Mitka ovat osallistujien
tekniset valmiudet?

* Miten VR-teknologia vastaa
tapahtuman tavoitteisiin?

Huomioi erityisryhmat

Vaikka virtuaaliset ymparistot tuovat ihmi-
set maantieteellisesta sijainnista huolimat-
ta tasa-arvoisemmin yhteen, VR-ymparis-
tojen saavutettavuus ja esteettomyys eivat
ole viela yhta pitkalla kuin fyysissa tilois-
sa tiloissa tai yleisimmilla verkkoalustoilla.
Esimerkiksi nakorajoitteiselle liikkuminen
tilassa ja jopa saapuminen tapahtumaan
voi olla nykyteknologialla kaytdannossa
mahdotonta. Uuden ohjelman, terminolo-
gian ja kayttoliittyman opetteleminen taas
saattaa haastaa osallistujia kognitiivisesti.

1

Lue lisaa VR-tapahtuman
saavutettavuudesta
osiosta E3.

Hyvalla suunnittelulla voidaan vaikuttaa
paljon tilan kaytettavyyteen ja saavutetta-
vuuteen myds erityisryhmien nakdkulmas-
ta, kunhan erityistarpeet osataan tiedos-
taa jo alkuvaiheessa.

01| JOHDANTO



1-2

Case Kevatfoorumi 2020

Kevatfoorumi oli VR-tapahtuma, josta tama opas sai alkun-
sa. Tapahtuma tarjosi mahdollisuuden kokeilla erilaisia Ia-
hestymistapoja ja |0ytaa ratkaisuja VR-tapahtuman onnis-

tuneeseen toteuttamiseen.

Kevatfoorumi on vuosittainen Suomen
muotoilukoulujen yhteinen tapahtuma, jon-
ka tarkoituksena on nostaa keskusteluun
alan ajankohtaisia asioita. Kevaalla 2020
tapahtuma jarjestettiin fyysisen tapahtu-
man sijaan Design Space -virtuaaliympa-
ristdssa. Korona-pandemian vuoksi suun-
nitelmia jouduttiin muuttamaan kuukautta
ennen tapahtumaa ja [&hes valmis perin-
teinen tapahtumasuunnitelma vietiin virtu-
aaliseen maailmaan intensiivisella ydintii-
min rutistuksella.

Tama tarjosiainutlaatuisen mahdollisuuden
pilotoida virtuaaliymparistdad massatapah-
tuman alustana ensimmaista kertaa suo-
malaisissa muotoilualan korkeakouluissa.

Kevatfoorumi koostui kolmesta virtuaa-
lisesta huoneesta eli hubista: Main hub,
Community hub ja Metropolia hub. Ta-
pahtuman sisalté oli paaasiassa etuka-
teen nauhoitettua puheita ja esityksia
videomuodossa, ja ne olivat vapaasti kat-
sottavissa virtuaalisessa tilassa. Tapah-
tumassa oli myds muotoiluopiskelijoiden
3D-mallinnetuista tdista koostuva naytte-
ly, muotoiluaiheisia podcasteja seka virtu-
aalisia postereita.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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Katso Kevatfoorumista tehty tallenne,
jossa esitellaan kaikki kolme virtuaalista
tilaa. Video havainnollistaa tapahtuman
ohjelman elementit ja sen, miten eri toi-
minnot


https://youtu.be/2YrBQOTi5P8

Osallistujan polku

Kevatfoorumi-tapahtumaan

Kevatfoorumi on esimerkki yhdesta tavas-
ta toteuttaa VR-tapahtuma: miten tapah-
tumaan mennaan, miten tilassa liikutaan,
mita osallistuja voi kokea ja milta virtuaa-
lisessa maailmassa nayttaa. Alle on hah-
moteltu vaiheittain, millainen kokemus Ke-
vatfoorumi oli osallistujan nakokulmasta ja
mika tuotti haasteita osallistujille. Taman
jalkeen perehdytaan yleisemmin VR-ta-
pahtuman tuottamisen yksityiskohtiin.

Virtuaalisen maailman lisaksi Kevatfooru-
missa pilotointiin puheita videotallenteina,
verkostoitumista toisten osallistujien kans-
sa seka gallerianomaista toimintaa kuvan,
objektien ja @anen muodossa. Tapahtuman
myota kertyi laajasti kokemusta asioista,
jotka toimivat, ja siitd, mihin olisi kaivattu
viela parantamisen varaa.

Seuraavaksi esitelldan vaihe vaiheelta
osallistujan reitti Kevatfoorumiin ja se, mita
haasteita matkan varrella oli tekijatiimin
nakokulmasta.

13
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Markkinointi

Kuten missa tahansa tapahtumassa, ensi-
kosketus Kevatfoorumiin oli mainos, joka
saattoi tulla vastaan Facebookissa tai kou-
lujen kanavissa, kuten sahkopostilla ja
verkkosivuilla. Markkinointi oli selkeasti te-
hokasta ja tapahtuman teema kiinnostava,
silla alustan asettama sadan osallistujan
raja tuli tayteen viikossa ja sen mydta ta-
pahtuma paatettiin kasvattaa kaksipaivai-
seksi mahdollistaen toiset sata osallistujaa.

limoittautuminen

Tapahtumaan vaadittiin ennakkoilmoittau-
tuminen, jotta tapahtuman sisaadnpaasyyn
vaadittava linkki voitiin lahettaa osallistujil-
le ja jotta osallistujamaaria pystyttiin hallit-
semaan. limoittautuminen tapahtui Even-
tbriten kautta, jossa oli myo6s yleisinfo
tapahtumasta. Nain saimme kerattya osal-
listujien sahkdpostiosoitteet mydhempaa
viestintaa varten.

Kuten fyysisessa tapahtumassa tilan koko
asettaa rajoitteita, myds virtuaalisessa
ymparistdssa on rajansa. Yhta aikaa pai-
kalla olevien osallistujien maara on riippu-
vainen serverien kapasiteetista. Virtuaa-
lisen tapahtumien osallistujamaarat ovat
kuitenkin lahtokohtaisesti fyysisia tapah-
tumia suurempia, ja kapasiteetin rajoja on
suhteessa helpompi muuttaa kuin fyysisen
tilan kokoa.

Ohjelma

Tapahtumaviestinnassa oli paljon samaa
kuin missa tahansa muussakin tapahtu-
massa. Paivitimme tietoja tapahtuman oh-
jelmasta Facebook-tapahtumaan ja jul-
kaisimme puhujaesittelyja tapahtuman
padpuhujista. Lisaksi tapahtuma-alueesta
laadittiiin kartta, jotta osallistujat |0ytavat
haluamansa sisallon pariin.
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Osallistujainfo

Tapahtumaan ilmoittautuneille lahetet-
tiin sahkdpostitse ennen tapahtumaa tie-
to lopullisesta ohjelmasta ja tapahtuman
muusta sisallosta. Osallistujia infottiin eri
vaiheessa tapahtumaa sahkdpostitse esi-
merkiksi mahdollisista teknisista ongelmis-
ta ja niiden ratkaisuista.

Osallistujien informoiminen tapahtuman
kaytannon toteutuksesta ja luonteesta on
yksi tarked osa tapahtuman onnistumis-
ta. Tata osa-aluetta kasitellddn enemman
osiossa D2, Ulkoinen viestinta.

Tapahtumaan saapuminen

Tapahtumapaivana osallistujat saivat linkin
WeTransfer-alustalle, jonka kautta he paa-
sivat lataamaan ja asentamaan virtuaali-
maailman tiedoston koneelleen.

Virtuaaliselle tapahtumalle erityisen haas-
tavaa ovat osallistujien erilaiset tietoko-
neet, niiden erilaiset ominaisuudet ja ase-
tukset sekd osallistujien kyvyt ratkaista
ongelmatilanteita. Esimerkiksi Kevatfooru-
min tiedosto oli kohtuullisen suuri sen si-
saltdman video- ja 3D-materiaalin vuok-
si, ja osallistujien koneelta vaadittiin paljon
tyhjaa levytilaa. Normaalille kotikannetta-
valle tama voi olla liikaa. Joidenkin konei-
den turvallisuusasetukset taas jarruttivat
tiedoston lataamista, vaikka asennukseen
seka ongelmatilanteiden varalle oli laadit-
tu ohjeet ja tieto siitd, miten mahdollisia
ongelmia ratkaistaan. Palautteesta selvi-
si, etta niista, jotka kohtasivat teknisia on-
gelmia, monikaan ei jaksanut ja onnistunut
ratkaisemaan haasteita itsenaisesti.
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Tapahtuma

Tapahtuma koostui kolmesta virtuaali-
sesta huoneesta, joiden valilld oli alunpe-
rin tarkoitus paasta liikkumaan portaali-
en valityksella. Lopullisessa toteutuksessa
jouduttiin  kuitenkin turvautumaan vaih-
toehtoiseen toteutukseen, jossa huoneet
olivat omilla tiedostoillaan. Tama ei ollut
kaytettavyyden kannalta paras ratkaisu,
mutta resurssien ja aikataulun vuoksi kui-
tenkin ainoa mahdollisuus. Tapahtuman
huoneiden jakaminen kolmeen tiedostoon
kuitenkin pienensi yhden tiedoston ko-
koa, jolloin myds vahemman tehokkaat ko-
neet jaksoivat avata ohjelman. Jalkikateen
saadun palautteen mukaan tapahtumaan
osallistumisen yhtena esteena oli se, etta
ohjelma oli lilan raskas joidenkin osallistuji-
en tietokoneille.

Fyysisesta tapahtumasta poiketen VR-ta-
pahtumassa puhujat ja muu ohjelma pys-
tyttiin luomaan aikatauluista riippumat-
tomaksi. Virtuaalisessa maailmassa
kaikki sisaltd oli vapaasti katsottavissa vi-
deomuodossa mihin kellonaikaan tahansa.
Ainoa aikataulutettu ohjelma olivat kum-
panakin paivana jarjestetyt keskusteluti-
laisuudet, joihin kutsuttiin osallistujia ver-
kostoitumaan ja tapaamaan virtuaalisesti
toisiaan.
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Mahdollisten haasteiden varalta veim-
me tapahtuman videosisalldn YouTubeen
piilotetulle soittolistalle. Linkki piilotetul-
le Youtube-kanavalle lahetettiin jokaiselle
osallistujalle alkuperaisessa infoviestissa.
Videot olivat katsottavissa myds jalkika-
teen Youtuben kautta, jolloin osallistujat
pystyivat kuuntelemaan puheet uudestaan
viela tapahtuman jalkeen itselleen sopivas-
sa aikataulussa. Vaihtoehtoisten kanavien
hyddyntaminen paransi lisdksi VR-tapah-
tuman saavutettavuutta, mita kasitellaan
enemman osiossa E3.

Palaute

Muutama paiva tapahtuman jalkeen kera-
simme osallistujilta palautteen virtuaali-
sella lomakkeella. Palautteella kartoitettiin
kavijoiden kokemusta tapahtuman sisal-
|0sta ja itse virtuaalisesta alustasta. Vaikka
tapahtumassa oli liki 200 ilmoittautunutta,
palautteen jatti vain 12 henkil6a. Osiossa
4-1 kasitellaan tarkemmin palautteen ke-
raamista, silla verrattuna fyysiseen tapah-
tumaan virtuaaliymparistd tarjoaa moni-
puolisemmat mahdollisuudet palautteen
kerdamiselle.

01| JOHDANTO
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VR-tapahtuman
tuottamisen
vaiheet

Taman opas keskittyy kiteyttamaan ja jakamaan Kevatfoorumi
2020 -VR-tapahtumasta syntyneet havainnot, opit ja kaytannot
muille VR-tapahtuman jarjestamisesta kiinnostuneille. Oppaan
ytimen muodostavat seuraavaksi esiteltavat kuusi vaihetta, jot-
ka auttavat tapahtuman luomisessa virtuaaliseen maailmaan.
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VR-tapahtuman tuotannon kuusi
vaihetta limittyvat suhteessa toi-
siinsa osittain kausaalisesti, osittain

paallekkain.

VR-tapahtumassa patevat pitkalti sa-
mat tapahtumajarjestdmisen periaatteet
kuin fyysisessa tapahtumassa. VR-ta-
pahtumassa on kuitenkin omat erityispiir-
teensd, jotka jarjestajan ja tekijdiden on
huomioitava.

Seuraavat vaiheet tullaan esittelemaan
aakkosin A:sta F:3an, jolloin kaydaan
[api, mitd on hyva ymmartaa ja huomioi-
da tuotettaessa VR-tapahtumaa. Vaihei-
den esittelyn jalkeen tarkastellaan itse ta-
pahtumapaivaa seka sita, millainen se on
tapahtuman henkildston ja tuottajien na-
kokulmasta. Lopussa kasitellaan myaos sita,
mita kannattaa tehda VR-tapahtuman jal-

keen ja miten tehtya tapahtumaa voi hyo-
dyntaa jalkikateen. Opas lahtee oletukses-
ta, etta ennen suunnitteluun ryhtymista on
jo olemassa alustava idea tapahtumasta ja
mitd sen sisallosta.

VR-tapahtuman jarjestaminen rakentuu
karkeasti kolmeen vaiheeseen: suunnittelu
(lila), toteutus (vaaleanpunainen) ja vies-
tinta (gradient). Vaiheet pitavat sisallaan
pienempia vaiheita. Nama yhteensa kuu-
si vaihetta eivat ole perakkaisia vaan kul-
kevat rinnakkain. Vaiheiden lisaksi tullaan
tarkastelemaan sita, mitd on hyva huomi-
oida toteuttajien, sidosryhmien seka osal-
listujien nakokulmasta.

VR-tapahtuman tuo-
tannon kuusi vaihet-
ta limittyvat suhtees-
sa toisiinsa osittain
kausaalisesti, osit-
tain paallekkain.
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Mita tarkoittavat uudet teknologiat?
Ymmarra perusteet virtuaalimaail-
masta, teknologiaan liittyva sanasto
ja se, mita virtuaalimaailman luomi-
nen vaatii. Nae mahdollisuudet ja
tiedosta rajoitteet.

Tassa osiossa:

1 Virtuaalisuuden muodot

2 Virtuaalimaailman elementit

3 Valmis vai kustomoitu maailma?
4 Tunne osallistujat
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Virtuaaliseen maailmaan sijoittuvat
tapahtuman ja toteutukset pelimaailman
ulkopuolella on viela suurelle yleisolle
suhteellisen uusi asia.

Tassa osiossa esitelldan eri laajennetun
todellisuuden muotoja seka sita, mita ne
ovat ja milla laitteistolla niitd tyypillisimmin
kaytetaan. Lisaksi avataan, mita element-
teja VR-tapahtuman suunnittelun liittyy.
Lopuksi tarkastellaan VR-maailman kayt-
toa osallistujan nakdkulmasta. Varsinai-
set paatokset VR-tapahtuman sisallosta ja
teknisestd toteutuksesta maaritelldadn ta-
man oppaan osiossa C:Maarita.

Virtuaaliseen maailmaan sijoittuvat tapah-
tuman ja toteutukset pelimaailman ulko-
puolella ovat viela suurelle yleisolle uutta.
Taman vuoksi on tarkedd sanoin, kuvin ja
vierailemalla virtuaalimaailmassa havain-
nollistaa tapahtuman tuotantoon osallis-
tuville tahoille, millaista toteutusta ollaan
tekemdassa. Osiossa D:Viesti esitellaan tar-
kemmin sisdisen viestinnan tyokaluja.
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1 Virtuaalisuuden muodot

Kuten aiemmin johdannossa todettiin, yleiskielessa ter-
mi “virtuaalinen” tarkoittaa eri inmisille eri asioita tai jopa
monia asioita samaan aikaan. On siis tarkeaa erottaa vir-
tuaalisen sisallon eri muodot ja se, miten ne ovat suhtees-

sa toisiinsa.

Tapahtumien suhteen todellisesta maa- I
ilmasta virtuaaliseen siirryttdessa tutuin e
muoto ovat erilaiset verkko- ja online-to- Tapahtuma Jaa
teutukset, joita ovat mm. perinteiset net- valiin, jos tekniset

tisivut seka videopuhelut. Verkko- tai on- ti kset eivit
line-sisalldon  kayttdminen on nykyaan vaatimukset elva
mahdollista monella laitteella tietokoneis- kohtaa teknisia

jca, tabletcelsta, ‘p.L'JheI|m|sta televisioihin ja odotuksia.

jopa kodinkoneisiin.

Siirryttdessa uusiin teknologioihin tullaan
ensimmaisena laajennetun todellisuuden
ratkaisuihin (XR, extended reality). Tama
kasite kattaa lisatyn todellisuuden (AR, au-
gmented reality) seka virtuaalisen todel-
lisuuden (VR, virtual reality). Lisatyn to-
dellisuuden yhteydessa puhutaan myos
monesti kasitteestd “yhdistetty todelli-
suus” (MR, mixed reality), joka on todelli-
sen ja virtuaalimaailman sekoitus. '

" Busienss Finland, Neogames & FIVR. 2017. Mixed Rea-
lity Report 2017. Raportti. [Viitattu 16.9.2020].
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LAAJENNETTU TODELLISUUS
EXTENDED REALITY (XR)

S
W

TODELLINEN MAAILMA

REAL REALITY

LISATTY TODELLISUUS
AUGMENTED REALITY (AR)

VIRTUAALINEN MAAILMA
VIRTUAL REALITY (VR)

360 KUVA ONLINE

Ddlyll tuuciisuu~

den ja virtuaalisen

todellisuuden!

Lisattya todellisuutta kaytetaan tyypilli-
sesti nykypaivana lisdinformaation tai pe-
linomaisuuden tuomiseksi oikeaan maa-
ilmaan. Esimerkkeja tasta ovat erilaiset
mobiilipelit tai -palvelut. Tunnuksenomais-
ta naille on, etta oikeaa maailmaa katso-
taan laitteen kameran kautta ja naytolle
heijastuvat virtuaalisesti luodut elemen-
tit oikean nakyman paalle. Tyypillisimmat
laitteet AR:n kayttddn ovat dlypuhelimet ja
tabletit, mutta myds AR-laseja on kehitetty.

Virtuaalinen todellisuus eli VR eroaa edella
kuvatusta siten, etta se on kaikkein kauim-
pana todellisesta maailmasta. VR-maail-
ma voi olla jaljennods oikeasta maailmasta,
mutta se on luotu aina taysin keinotekoi-
sesti eivatka sita sido oikean maailman lai-

" Mukaillen: Milgram, P. & Kishino, F. 1994. A Taxonomy

of Mixed Reality Visual Displays.
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nalaisuudet. Virtuaalinen todellisuus on
taysin tietokoneella rakennettu ja visu-
alisoitu kolmiuloitteisesti virtuaaliseen ti-
la-avaruuteen. Sen kayttéon soveltuu
parhaiten joko tietokone tai VR-lasien ja lii-
keohjainten yhdistelma. Alypuhelimille ja
tableteille on olemassa erilaisia virtuaali-
maailmaan sijoittuvia peleja, mutta tapah-
tumatuotantoon VR-maailman optimointi
kyseisille laitteille on nykyaan viela useas-
sa tapauksessa turhan tydlasta.

Vaikka tama opas keskittyy juuri VR-maa-
ilmaan sijoittuvan tapahtuman tekemiseen,
monet oppaan huomiot, ohjeet ja neu-
vot ovat sovellettavissa myos kevyempiin
ratkaisuihin verkkotapahtumista erilaisiin
MR-elementteja sisaltaviin tapahtumiin.



Alati muuttavat termit
ja teknologiat

Virtuaalimaailman ohjelmistot ja laitteis-
tot kehittyvat nopein harppauksin eteen-
pain. Siksi tassa oppaassa ennemmin-
kin havainnollistetaan, millaisista asioista
VR-tapahtuman jarjestajan tulisi ottaa sel-
vaa, kuin tarjotaan valmiita vastauksia, jot-
ka ovat todennakdisesti vuoden sisdan jo
vanhentunutta tietoa. Opas tarjoaa myds
tietoa mahdollisista kanavista ja tahoista,
joita seurata alan kehitykseen ja ratkaisui-
hin liittyen.

VR-tapahtuman tuottajan kannattaa jo
heti projektin alusta olla tiiviisti yhteydes-
sa tapahtuman teknisen toteuttajan kans-
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sa, joka tietdd viimeisimmat teknologi-
set kaytannot. Keskustele, kysy, ihmettele
ja muodosta tiimin kesken yhteinen kasi-
tys siitd, mita olette tekemdssa. Yhteisym-
marrys menee molempiin suuntiin: tuotta-
jan on tarkeaa ymmartaa mahdollisimman
hyvin, milld teknologioilla tehdaan, miksi
ja miten seka mitka ovat valittujen laitteis-
tojen ja alustojen mahdollisuudet ja rajoit-
teet. Toisaalta teknisen toteuttajan tulisi
hahmottaa, kuinka syva ja laaja ymmarrys
VR-maailmoista ja teknologioista tuottajal-
la on, jotta tekeminen ja kommunikoiminen
on realistisella ja vahvalla pohjalla oletta-
muksien sijaan.

Varmista jaettu ymmarrys

Kun alamme ymmartaa jostakin asiasta pa-
remmin, monet asiat muuttuvat itsestaan-
selviksi. Muista, etta kollegasi ymparillasi
eivat valttamatta edelleenkaan jaa samaa
kasitysta ja ymmarrysta VR-maailmoihin
liittyen kuin sina.

25

Puhu ja keskustele siis tapahtuman tuot-
tamisessa ja toteuttamisessa mukana ole-
vien henkildiden kanssa siitd, miten he
kasittavat vastaavat asiat. Visualisoi tar-
vittaessa ja varmista, ettei tapahtuman
tekeminen perustu lilkaa oletuksille. Ta-
pahtumatuotannon sisadista viestintaa ka-
sitellaan tarkemmin osiossa D1.
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2 Virtuaalimaailman
elementit

Virtuaalinen maailma ei synny itsestaan, vaan jonkun pitaa
se tehda. On olemassa useita valmiita virtuaalisia ymparis-
toja, jotka ovat muokattavissa itse tai ostettuna palveluna.
Toisaalta muokkaus vaatii ymmarrysta siita, mita tapahtu-
maan tulee valmiina, mita pitaa itse tehda ja missa muodos-
sa tai mita rajapintoja tarvitaan.

Seuraavaksi esittelemme tapahtuman sisaltoon ja rakentu-
miseen liittyvia tarkeimpia elementteja helpottamaan koko-
naisvaltaisen kokemuksen suunnittelua.
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Alusta

VR-maailma tarvitsee alustan eli esimerkik-
si pelimoottorin, jossa kaikki VR-ymparis-
toon tarvittavat elementit kuten toiminnal-
lisuus, 3D-mallit ja muu sisaltd yhdistetaan
kokonaisuudeksi. Talld hetkelld yleisimmin
kaytettyja alustoja ovat Unreal Engine ja
Unity, joista jalkimmaista kaytettiin myos
Kevatfoorumin teossa.

Lopullinen VR-ymparistd luodaan peli-
moottorissa itsenadiseksi sovellukseksi, eli
buildiksi, johon osallistujat paasevat kirjau-
tumaan esimerkiksi graafisen kayttoliitty-
man kautta.

Graafinen kayttoliittyma

Kayttoliittyma on se, mita kayttaja nakee
ohjelmasta tietokoneen tai muun laitteen
ruudulla ja minka kautta han on vuorovai-
kutuksessa ohjelman kanssa.! Graafinen
kayttoliittyma on siis siis visuaalinen ver-
sio alustasta. VR-maailmassa on graafi-
nen kayttoliittyma, eli vuorovaikutus ta-
pahtuu esimerkiksi klikkaamalla graafisia
elementteja.

Jokaisella VR-ympaériston palveluntar-
joajalla on oma kayttoliittyma. Tutus-
tu niihin etukateen, silla kayttoliittyman
toimivuus vaikuttaa paljon kayttadjakoke-
mukseen ja osallistujien kokemukseen itse
tapahtumasta.

' Helsingin yliopisto. 2020. Kéyttoéjarjestelmé ja kayttoliittyma. Nettisivu. [Viitat-

tu 16.9.2020].
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Kaytettava laitteisto

Kuten edellisessa luvussa todettiin, on ole-
massa useita eri tapoja vierailla VR-maa-
ilmoissa. Kun suunnitellaan virtuaaliseen
maailmaan sijoittuvaa tapahtumaa, on tar-
keda ymmartaa mika laitteisto osallistujalla
on kaytettavissa, ja suunnitella sille paras
kayttdkokemus. Jos tapahtuma on koh-
dennettu suurelle yleisdlle, osallistuminen
tapahtuu todennakdisemmin tietokoneen
seka hiiren ja nappaimistén avulla. Mikali
kyseessa on selkedsti VR-alan tapahtuma,
voidaan olettaa, ettd mukana on osallistu-
jia, jotka omistavat VR-laitteiston ja vierai-
levat silmikon ja ohjainten yhdistelmalla.

Olemme verkkoymparistossa tottuneet
siihen, ettad lahes kaikki nettisivut toimi-
vat yhta hyvin tietokoneella, tabletilla ja
alypuhelimella. VR-maailmat ja -tekno-
logiat eivat kuitenkaan viela ole yhta pit-
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kalla yhteensopivuudessa eri laitteistoilla.
Jokainen laite vaatii oman optimointinsa,
mitd ei valttamattd ole automatisoitu. On
siis tarkeaa varmistaa tapahtuman teknisil-
ta toteuttajilta, milla laitteistolla VR-maail-
massa vierailu on mahdollista ensisijaisesti
ja milla laitteilla voidaan saada paasy koh-
tuullisella optimoinnilla.

Vastaa ainaki naihin:

- Milla laitteistolla osallistujat
todennakoisesti osallistuvat?

Milla laitteistolla osallistuminen on
mahdollista?

>

Onko kokemus merkittavasti erilainen
eri laitteistoa kaytettaessa?

%

- Miten osallistujia infotaan

laitteistovaatimuksista?

Kevatfoorumissa perusoletuksena tie-
tokoneista olivat PC-kayttojarjestelmaa
kayttavat tietokoneet, jolloin tapahtuma
piti erikseen optimoida myds Mac-tieto-
koneiden kayttajille. Tiukasta aikataulus-
ta huolimatta tapahtumaan osallistuminen
saatiin mahdolliseksi seka PC- ja Mac-tie-
tokoneille, mutta ne toimivat rinnakkaisina
todellisuuksina.
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Liikkuminen

Liikkumiseen virtuaalisessa maailmassa  Vastaa ainakin naihin
on erilaisia tapoja. Tyypillisin liikkkumistapa

on mm. pelimaailmasta tuttu vapaa liikku- > Miten tuttua virtuaalimaailmassa
minen. Talld tavalla kdyttaja voi nuolindp- likkuminen on tapahtuman
paimien tai ohjaimen avulla likkua VR-ym- kohderyhmélle?

paristéssa vapaasti, aivan kuin oikeassa - Tuleeko osallistujille tehdé ohjeita
maailmassa. VR-lasien kayttaja voi myos jossain muodossa?

likkua pienia matkoja ottamalla askelia
fyysisessa tilassa.

Miten varmistaa, etta tapahtuman
kokeminen ei jaa kiinni siita, kuinka
taitava tai kokenut osallistuja on

Toinen tapa liikkua on kayttaa ennalta maa- .. . . .
liikkkumaan virtuaalisessa tilassa?

riteltyja navigaatiopisteita. Tama lilkkkumis-
tapa on tuttu esimerkiksi Google Mapsin
Street view’stad. Tassa liikkkumisvaihtoeh-
dossa tilaan on maaritelty valmiiksi paikat,
joihin on mahdollista liikkua. Nain kaytta-
ja valitsee hiirella tai VR-lasien ohjaimella
pisteen, johon haluaa siirtya.

- Mika on valitun ohjelmiston ja
tapahtuman sisallon kannalta luontevin
tapa liikkua tilassa?
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Ainimaailmalla luodaan tapahtumalle ha-
luttu tunnelma, mahdollistetaan vuorovai-
kutus osallistujien kesken ja luodaan entis-
ta todellisemman tuntuinen VR-ymparisto.
Virtuaalisessa ymparistdssa aanimaail-
maan muodostuu yleisimmin paikasta riip-
pumattomista &anista seka paikkasidon-
naisista eli spatiaalisista aanista.

Oikeassa maailmassa olemme tottuneet
spatiaaliseen aaneen. Kuulemme toisem-
me paremmin laheltd kuin kaukaa. Jopa
ymparistdmme aanet ovat erilaisia riippu-
en siitd, minkalaisessa ymparistossa tai
missa kohtaa olemme. Paikasta riippu-
maton aani taas tarkoittaa, etta musiikki,
taustadanet tai puhe kuuluu yhtd voimak-
kaana joka puolella. Paikasta riippumaton
aani on tutumpi esimerkiksi pelimaailmasta
tai perinteisista etapalavereista.

Aanien ja osallistujien vélisen vuorovaiku-
tuksen suunnittelussa on hyva pohtia, mil-
lainen toteutustapa soveltuu tapahtumaan.
Mikali kyseessa on suhteellisen pieni tila
ja vahan osallistujia, paikasta riippuma-
ton aani voi sopia tilanteeseen. Jos osal-
listujia on paljon ja virtuaalinen maailma
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on iso, kannattaa tutkia spatiaalisen aa-
nen hyodyntamista. Mikali tapahtumassa
on puhuijia tai fasilitoijia, voisiko heidan aa-
nensa tarvittaessa saada tilapdaisesti kuu-
lumaan kaikille osallistujille yhta kovana ja
muun puheen yli? Tahan ratkaisuna voi olla
lavanomainen aanialue, johon on asetettu
sopivat asetukset.

Varmista myods, ettd jokaisen osallistujan
olisi mahdollistaa vaimentaa itsensa. Usein
on myds tarpeen, etta jarjestajilla on mah-
dollisuus hiljentaa osallistujia, esimerkiksi
hairikdinnin tai paalle unohtuneen mikrofo-
nin varalta.

Vastaa ainakin naihin

- Miten osallistujien puhe tai
tapahtuman videoiden aanet kuuluvat
ja miten niita hallitaan?

- Ovatko ne paikasta riippumatonta
kakofoniaa vai kenties sidoksissa
siihen, kuinka lahella olet muita
henkiloita tai aanen lahdetta?

- Kuuluuko taustalla musiikkia tai vaikka
luonnon aania?

- Milta tuntuu, jos taustalla ei olekaan
aanta?
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Visuaaliset elementit

Virtuaalisen maailman visuaaliset ele-
mentit ovat jaettavissa 2D- ja 3D-ele-
mentteihin. Kaksiuloitteisiin elementteihin
lukeutuvat pinnat, kuvat ja videot. Kol-
miuloitteiset elementit ovat arkkitehtooni-
sia virtuaalimaailman elementteja tai mui-
ta tilassa olevia objekteja, kuten kalusteita
sekd avatar-hahmoja.

Tapahtuman suunnitteluvaiheessa tuli-
si suunnitella, mitd vareja, materiaaleja ja
muita visuaalisia elementteja tilaan halu-
taan. Erilaiset kuvat, logot tai virtuaaliset
julisteet tehdaan kuvankasittelyohjelmil-
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la tai kaytetaan valmiita tiedostoja. Nama
ladataan alustalle erillisind tiedostoina ja
asetetaan paikoilleen VR-maailman teko-
vaiheessa. Visuaalisiin elementteihin so-
veltuvat yleensa yleisimmat kuvatiedosto-
muodot, kuten png ja jpg.

VR-tilan valaistus on myds osa tilan suun-
nittelua. Virtuaalisen tilan luomisen jalkeen
suunnitellaan tilaan sopiva valaistus, joka
kayttaytyy asetusten mukaisesti oikein eri
materiaaleilla ja pinnanmuodoilla. Valaistus
voi jaljitella yleisvalona auringonvaloa tai
syntya valaisimien lailla piste- ja pintamai-
sista valonlahteista.
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Videot

Virtuaalitapahtuma voi sisaltaa VR-maail-
maan upotettuja videoita. Videot ovat vah-
va tapa viestia ja valittaa tietoa, mutta ne
ovat myos kokonsa puolesta yksi kuor-
mittavimmista osista VR-maailmassa. Sik-
si on tarkeda ymmartaa, miten videot lisa-
taan buildiin tai miten ne olisi mahdollista
tuoda tapahtumaan muita alustoja, kuten
YouTubea hyddyntaen. Suoran Iahetyksen
nayttaminen VR-ymparistossa saattaa olla
monimutkaisempi toteuttaa, silld se vaatii
useamman rajapinnan hyddyntamista.

Vastaa ainakin naihin

- Missa videoiden tiedostot ovat?

- Minkalainen rajapinta yhdistaa
tiedostoina ladatut videot
VR-maailmaan?

- Riittavatko alustan ominaisuudet
ja tekijoiden osaaminen
videoelementtien kayttoon?
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BECREE

Objektit

llIman kolmiulotteisia objekteja virtuaalinen
maailma on vain avara tila. Taman takia
VR-maailmaan tehdaan yleensa enemman
tai vahemman oikeaa maailmaa imitoiva
ymparistd. Tilan maan, lattian, seinien, ka-
ton lisdksi sinne luodaan erilaisia “kalus-
teita” tai muita muotoja. Naita objekteja
on mahdollista useimmiten mallintaa joko
suoraan pelimoottorissa tai tuoda alus-
talle toisessa ohjelmassa luotuja objekte-
ja tiedostojen muodossa. Kolmiulotteisten
objektien pinnoille myos maaritellaan aina
kaksiulotteinen materiaali. Materiaalit si-
saltavat yleisesti tiedon pintamateriaaleis-
ta sekd véreista. Monissa ohjelmissa on
valmiiksi materiaalipankkeja, mutta materi-
aaleja on myds mahdollisuus tehda itse li-
saa tai ladata internetista.
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3 Valmis vai kustomoitu maailma?

Mink& tahansa tapahtuman, fyysisen tai virtuaalisen, tuot-
taminen on tyolasta. Siksi onkin hyva pysahtya pohtimaan,
kuinka kunnianhimoista ja omaperaista VR-tapahtumaa ol-
laan tavoittelemassa. Tassa osiossa vertailemme olemassa
olevien palveluntarjoajien hyodyntamista taysin oman kus-
tomoidun virtuaalimaailman luomiseen.

Ympariston ja sisal-
6N luominen on ai-
kaa vievaa. Kayt-
tamalla valmista
VR-ympdéristoa tyo-
maara vahenee. Toi-
saalta toimintavar-
muuden kasvaessa
ymparistdn omape-
raisyys karsii.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC

TAPAHTUMAN SISALTO

kustomoitu virtuaalinen ymparisto

.

~

valmis virtuaalinen alusta
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Alusta asti rakennetussa VR-tapahtumas-
sa vain taivas on rajana. Kokonaisen maail-
man luominen elementteineen on kuitenkin
tyolasta ja aikaa vievaa ja voi olla jopa liioi-
teltua suhteessa tapahtuman tavoitteisiin
tai resursseihin. Markkinoilla on olemassa
jo useampia VR-ymparistojen tarjoajia, jot-
ka tarjoavat erilaisin ehdoin joko taysin val-
miita ymparistoja tai jonkin verran muokat-
tavissa olevia ymparistdja.

Hyvid puolia valmiissa alustoissa ja ym-
paristdissa on se, ettd ne on testattu toi-
miviksi ja tarvittaessa teknista tukea saa
ohjelman tekijoiltd. Toisaalta hintana toi-
mintavarmuudesta saattaa olla, etta ta-
pahtuman ulkoasussa tai toiminnallisuuk-
sissa joudutaan tekemaan kompromisseja.
Monet valmiit alustat eivat esimerkiksi vie-
|a tue Mac-kayttojarjestelmia, saati mobii-
lilaitteita. Helsinki XR Center on tehnyt ver-
tailuja erilaisista VR-ymparistoista ja niiden
soveltuvuuksista seka Kkirjoittanut niista
verkkosivuillaan.

Tapahtuman ytimen muodostaa kuitenkin
usein sen sisaltd eikd virtuaalinen tila it-
sessaan. Koska VR-tapahtumia luodessa
on varsinkin alussa keskityttava virtuaa-
lisen maailman suunnitteluun, vie se hel-
posti ajatukset pois tapahtuman sisallgsta.
Siksi on tarkeaa pitda mielessa tapahtu-
malle luotava arvolupaus ja kiteytys, joita
kasitelldadn seuraavassa osiossa. Varsin-
kin suunniteltaessa aikataulua tapahtuman
tuotannolle on kuljetettava seka VR-ympa-
ristoa etta sisallon tuotantoa rinnakkain ja
varata kummallekin riittavasti aika.

BECREE

Miten virtuaa-
litapahtuman
sisaltoa kulute-
taan?

Virtuaalisessa ymparistdossa olemi-
nen on monelle fyysistd tapaamista
raskaampaa. Silmat kuivuvat, etapa-
laveriapatia uhkaa ja keskittymiskyky
on koetuksella. Nama tekijat vaikutta-
vat siihen, miten tapahtumaan osallis-
tutaan. Virtuaalitapahtumaan on myds
luonteva osallistua itselleen sopiva-
na aikana, jopa pienissa patkissa valil-
Ia tehden jotain muuta. Virtuaalista si-
saltéa kulutetaan hyvin eri tavalla kuin
fyysisessa tapahtumassa. Nama seikat
kannattaa huomioida sisaltoa ja aika-
taulua suunniteltaessa.

On myos hyva tiedostaa, minkalainen
kiinnostus tapahtumalle on. Jos tapah-
tuma on koulumaailman seminaari, joka
on esimerkiksi akateemisen tieteenalan
foorumi, osallistujilla on todennakoises-
ti korkeampi motivaatio osallistua ja olla
tapahtumassa pidempaan. Mikali ta-
pahtuma on vain kokemuksellinen “kiva
lisd” on Kilpailu internetin ja vapaa-ajan
kaiken muun tarjonnan kanssa huomat-
tavasti kovempaa. Osallistujan motivaa-
tio vaikuttaa myds paljon siihen, kuin-
ka kauan tapahtumassa ollaan, kuinka
paljon mahdolliset ongelmat vaikuttavat
kokemukseen.

" Helsinki XR Center. 2020. Social VR platform. Blogi. [Viitattu
16.9.2020].
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Tunne osallistujat

llman osallistujia minka tahansa tapahtuman teko on tur-
haa, joten osallistujien huomioimisen tulisi olla ensisijaista.
Al3 siis hatikoi tekemaan teknisia ratkaisuja ennen kuin olet
paneutunut tapahtumasi kohderyhmaan!

VR-maailmaan sijoittuvassa tapahtumas-
sa kannattaa lahtea olettamuksesta, etta
osallistujilla ei ole kokemusta vastaavas-
ta teknologiasta. Tuotannossa tulisi pyr-
kid huomioimaan, minkd tasoista ja kuin-
ka vaihtelevaa tapahtuman kohderyhman
digiosaaminen on. MyGs se, millainen lait-
teisto kohderyhmalla on kaytettavissaan,
vaikuttaa merkittavasti tapahtuman suun-
nitteluun. Onko laitteisto paaosin (kannet-
tavia) tietokoneita tai jopa VR-laitteistoa?
Jos osallistujat osallistuvat tietokoneil-
la, ovatko ne todennakodisimmin PC- vai
Mac-kayttojarjestelmalle pohjautuvia? Ku-
ten osiossa A2 todettiin, optimointi mo-
lemmille laitteille ei kaikilla alustoilla ole
ensisijaisena oletuksena. Monet ohjelmat
vaativat myds internet-yhteyden, joten
huomioi sen saatavuus.

Usein tapahtumakokemuksen halutaan
olevan mahdollisimman vaivaton, helppo ja

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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miellyttava, silla muuten on vaarana, etta
ylimaaraiset haasteet muodostuvat hel-
posti esteeksi osallistumiselle. Nykytekno-
logialla virtuaalimaailmaan paasee koneelle
asennettavan ohjelman kautta. Tavallisissa
kotikoneissa tai kannettavissa tietokoneis-
sa ei valttamatta ole tilaa isojen tiedostojen
lataamiselle, silla prosessorin suorituskyky
on rajallinen ja internet-yhteydet eivat en-
nen 5G:n tuloa ole valttamatta riittavan hy-
vat pyorittdmaan kovin raskaita toteutuksia.

Vastaa ainakin naihin

- Mikd on tapahtuman ensisijaisen
kohderyhman tekninen osaaminen ja
kaytettavissa oleva laitteisto?

- Miten tapahtumakokemuksesta
saisi mahdollisimman kevyen ja
vaivattoman?

- Mista osallistuja saa tietoa teknisista
vaatimuksista ja apua tarvittaessa?
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Muista viestinta:
Mista osallistuja
saa tietoa ja apua
tarvittaessa?

Miksi koolla on valia?

Vaikka teoriassa virtuaaliymparistossa vain taivas on
rajana, kuvaavampaa olisi sanoa, etta vain taivas ja

tiedostokoko on rajana.

Vaikka virtuaaliseen ymparistoon on mah-
dollista ladata minka kokoisia tiedostoja
vain, on niilla kuitenkin suora linkki tapah-
tuman saavutettavuuten ja kayttémuka-
vuuteen. Tiedostokoko vaikuttaa valillisesti
siihen, kuinka paljon osallistujia tapahtuma
saavuttaa (ks. osiot A4 ja E2). Yksinkertais-
tettuna VR-ymparistoon vietyjen tiedosto-
jen koko vaikuttaa koko ohjelman eli buildin
kokoon. Kuten muutenkin verkkoymparis-
tossa, myos VR-ymparistdossa mita suu-
rempi tiedosto on, sita hitaammin sen la-
tautuu. Tahan toki vaikuttavat henkilon
koneen tehokkuus, vapaana olevan muistin
maara seka nettiyhteyden nopeus.
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Kevatfoorumissa tiukan aikataulun takia
tapahtuman virtuaalista maailmaa ei eh-
ditty optimoimaan riittavasti. Taman takia
Kevatfoorumin tiedosto oli yli 20M, minka
nahtiin vaikuttavan kayttajien kokemuk-
seen tapahtumasta. Osa ilmoittautuneis-
ta jatti viime metreilld osallistumasta siksi,
etta tietokoneella ei ollutkaan tilaa, tieto-
kone ei ollut tarpeeksi tehokas tai tiedos-
ton lataaminen yleisesti kesti liian kauan.



vmmarra
Kiteyta
maarita
viesti
suunnittele
toteuta



B: KITEYTA

Olet nyt paneutunut VR-maailman
teknologioihin ja elementteihin seka
osallistujiin. Keskity seuraavaksi sii-
hen, mika on tapahtumasi arvolu-
paus, ja kiteyta se. Tama vaihe luo
pohjan tapahtuman suunnittelulle ja
tukee yhteista ymmarrysta tavoit-

teista.

VR-teknologia on tyovaline ja alusta tapah-
tuman toteuttamiseen, ei itsessaan riittava
kokemus tai syy sen olemassaoloon.

Virtuaalinen maailma on useassa tapauk-
sessa vain valine ja tila tapahtumalle. Ar-
volupaus sanoittaa, miksi osallistuja tulisi
juuri kyseiseen tapahtumaan: mika on se
lisdarvo, jonka osallistuja saa osallistumal-
la? Arvolupausta voi hahmotella seuraavi-
en kysymysten kautta.

39

2

Mika tekee tapahtumasta uniikin?
Miten tapahtumasi eroaa muista
tapahtumista?

Mik& on tapahtuman tarkoitus ja
paamaara?

Miten VR-toteutus tukee tapahtumasi
arvolupausta?
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Perehtymisen ja kiteytyksen jalkeen
on aika lahtea tekemaan paatoksia.
Tassa osiossa kannustetaan maa-
rittamaan, minkalaista kokemusta
tavoitellaan, mista elementeista se
rakentuu ja mika ylipaataan on ta-
pahtuman tavoitteet.

Tassa osiossa:

Millaista kokemusta tavoitellaan?
Maarita, mista elementeista
VR-maailmasi koostuu?

3 Tapahtuman tavoitteet ja mittarit

NA
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Millaista kokemusta tavoitellaan?

Tapahtuman kiteyttamisen jalkeen on tarkeaa maarittaa ja
havainnollistaa, millaista kokemusta ollaan luomassa. Kos-
ka VR-tapahtumat ovat luonteeltaan immersiivisia eli koko-
naisvaltaisia, on tarkeaa ymmartaa, etta kokemuksen jokai-
nen, jopa eri aisteja stimuloiva osa-alue tulee suunnitella.

VR-tapahtuman luomista voisikin verrata
esimerkiksi kokonaisen festivaalin jarjesta-
miseen: eri alan ammattilaisia kootaan yh-
teen tekemaan tyhjaan tilaan tiettya het-
kead varten koko infrastruktuuri, aisteja
hiveleva ymparisto ja ohjelma. Tyd on kum-
massakin suuri ennen tapahtumaa, ja lahes
kaikki on ennaltaan suunniteltua ja tehtya.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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Jos taas mietitddn korkeakoulumaailmaa
ja tapahtumia akateemisessa kontekstis-
sa, ovat ne yleensa lahes aina sisaltdpai-
noitteisia seminaareja. Sen kaltaisissa ta-
pahtumissa asiasisaltd sekd puitteiden
toimivuus menevat usein vaikuttavan ko-
kemuksen edelle. Tallaisissa tapahtu-
missa virtuaalimaailma ei valttamatta tuo
lisdarvoa, jolloin tydmaaran kannalta kan-
nattaa harkita suurelle yleisdlle tutumpia
streamaus- tai videopuhelusovelluksia tai
online-sivustoja.

Punnitse tarkoin, mihin tapahtuman tuot-
tamisen resurssit riittdvat: Onko ennen
tapahtumaa tarpeeksi aikaa suunnitel-
la, rakentaa ja testata? Ovatko tarvittavat
osaajat saatavilla?




kokemus

T

ensisijainen
tavoiteltu arvo

|

sisalto

totutut tavat tehda,
valmiit alustat

tyomaara
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VR-tapahtuma

360 kuvattu tila

video
nettisivuilla

videopuhelu-
esitykset &
kokoontumiset

WEBREE

festivaalit

nayttelyt
& esitykset

seminaarit

Virtuaalisen tapah-
tuman toteutus kan-
nattaa mitoittaa ta-
voitellut kokemuksen
mukaan. Vaikutta-
vampi kokemus vaa-
tii isomman tyomaa-
ran ja resurssit kuin
sisaltopainotteinen
tapahtuma.
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Teknisen toteutuksen muistilista

Tassa vaiheessa on aika maarittaa toteutuksen tekemiseen liittyvat olen-
naiset asiat. Voit kdyttaa seuraavilla sivuilla olevia muistilistoja hyddyk-
si tapahtumasi yksityiskohtien suunnitteluun. Huomaa, etta tassa ei ka-
sitelld viestinnallisia asioita, vaan ne tulevat erikseen Viestinta-osiossa.

VR-maailma:

%

Kaytetaankd valmista VR-ymparistda,
kustomoitua vai jotain silta valilta?
Miten valittu vaihtoehto vaikuttaa
tapahtuman tuottamiseen?

Mitd elementteja VR-maailmaan

pitda tehda? Kuka tekee, missa
mittakaavassa tehdaan ja milla
teknologioilla?

Yksinpeli vai moninpeli: onko tilassa
muita vai osallistutaanko tapahtumaan
yksin?

Mink&laisia rajapintoja tarvitaan: missa
sijaitsee VR-maailman ulkopuolinen
sisalto?

Kuinka paljon tarvitaan testata
etukateen?

Kuinka tuttu tai toimintavarma
kaytettava alusta on?

Milloin testaus aloitetaan?

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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Osallistujat:

%

Miten ja milld laitteistolla osallistujat
todennakoisesti osallistuvat
tapahtumaan?

Miten ilmoittautuminen tapahtuu?
Miten osallistuja paasee
VR-maailmaan?

Mika on osallistujien tekninen
osaaminen?

Miten osallistuja tulee kayttaytymaan
tapahtumassa/kuluttamaan
virtuaalista tapahtumaa?

Mita osallistuja voi tehda siella?

Miten osallistuja heuvotaan
ongelmatilanteissa?

Tapahtuman sisalto:

>

Kuka tekee minkakin sisallon? Missa
tiedostomuodossa ja taytyyko sita
optimoida?

Milloin sisaltd tulee olla valmis, jotta se
ehditaan viemaan VR-maailmaan?
Onko videot tallenteita vai
suoratoistoja?

Tarvitaanko muita alustoja/rajapintoja
sisallon jakamiseen?

Miten huomioidaan sisallon
saavutettavuus?

Ymmartaako sisallontuottaja
minkalaiseen tapahtumaan ja
toteutukseen sisalto tulee?



Maarita, mista elementeista

VR-maailmasi koostuu

WEBREE

Ailemmin Ymmarra-osiossa tutustuttiin elementteihin, joista
VR-tapahtuma rakentuu. Nyt on aika maarittaa, mitka ele-
mentit valikoituvat kaytettavaksi tapahtumassasi.

Oheinen kuva havainnollistaa kaytdssa
olevia mahdollisuuksia. Voit hyddyntaa sita
ympyroimalla tai varittamalla valitut ele-
mentit ja kirjoittamalla ne lyhyesti auki tuo-
tantotiimin nahtaville. Huomaa, etta I6ydat
kuvan isompana tdman oppaan liitteista.

Tydpohjat ja muut vi-
sualisoinnit on hyva
tapa tehda pro-
sessi ja tyonjako
nakyvaksi.
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3 Tapahtuman tavoitteet ja mittarit

Tavoitteiden maarittely selkeyttaa usein minka tahansa
projektin tai tapahtuman toteuttamista. Kun selkeat tavoit-
teet on laadittu etukateen, se auttaa pitamaan katseen oi-
keassa suunnassa.

Se, ettd tapahtuma saadaan ylipaataan
jarjestettya, on ihan hyva tavoite jo itses-
saan. Jotta tekeminen olisi mielekasta,
kannattaa tavoitteet kuitenkin asettaa hie-
man korkeammalle. Jos tapahtuman ta-
voitteiden asettaminen vierasta, voit aset-
taa tavoitteet hydodyntden TARMO-mallia
tai kayttamallda muuta itsellesi tutumpaa
menetelmaa.

VR-tapahtuman tavoitteet eivat sinallaan
eroa muista tapahtumista. Aihe kuitenkin
liittyy tapahtuman onnistumisen mittaami-
seen, jossa tavoitteista riippuen on omat
virtuaaliympariston erityispiirteensa.
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ONKO TAVOITE \/

TASMALLINEN
AIKATAULLUTETTU
REALISTINEN
MITATTAVA

OLENNAINEN

Mittaaminen

Maariteltyasi tavoitteet tulisi pohtia, mita
tapahtuman onnistumisesta halutaan tie-
taa ja miten tieto saadaan kerattyd? Tama
kannattaa suunnitella jo varhaisessa vai-
heessa, silla saatat joutua turvautumaan
erilaisiin teknisiin ratkaisuihin.

Monesti tapahtumien onnistuminen mita-
taan osallistujamaaran kautta. Fyysisessa
tapahtumassa paikalla olijoiden maara on
helppo laskea. Virtuaalimaailmassa se ei
valttamattd ole yhtd yksinkertaista, vaan
lukujen selvittdmisessa saatetaan joutua
hyddyntamaan eri ohjelmistojen keraamia
tilastoja.

WEBREE

Tapahtuman Tapahtumaan tulee
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ilmeesta pidetaan 50 osallistujaa

TARMO ohjaa va-
litsemaan hyvat
tavoitteet.

Fyysisessa tapahtumassa
osallistujien kokemusta
voi aistia, mutta VR-
tapahtumassa tama ei ole
mahdollista.

Toinen tyypillinen tavoite on positiivi-
sen kokemuksen tarjoaminen osallistuijille.
Fyysisessa tapahtumassa osallistujien ko-
kemusta voi aistia, mutta VR-tapahtumas-
sa tdma ei ole mahdollista. Yleisesti ko-
kemusta on myos vaikeampi mitata kuin
yksiselitteistd kavijamaaraa, mutta suun-
taa antavaa tietoa voidaan kerata esimer-
kiksi palautekyselylla.



suunnitt
toteut
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Hyva, selkea ja riittava viestinta

on avain onnistuneeseen tapahtu-
maan. Viestinnassa on tarkeaa kom-
munikoida tapahtumasta ja sen te-
kemisesta sisaisesti toteuttajille.
Ulkoinen viestinta keskittyy markKki-
nointiin ja osallistujien informointiin.

Tassa osiossa:

1 Sisainen viestinta
2 Ulkoinen viestinta
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Sisainen viestinta

Sisaisen viestinnan tavoitteena on luoda tapahtuman te-
kijoiden kesken yhteinen ymmarrys siita, mita ollaan teke-
massa. Siihen panostaminen kannattaa, silla hyva yhteistyd
ja jouheva kommunikointi ovat yksi sujuvan tapahtumatuo-

tannon kulmakivista.

Kuten osallistujille, VR-ymparistd saattaa
olla vieras myds tekijoille, mika tulisi huo-
mioida sisdisessa viestinndssa. Puheen ja
tekstin lisaksi on paljon selkeampaa kayt-
taa visualisointeja, kuten kuvia ja videoita
tai kutsua mukaan VR-maailman testauk-
seen. Tama opas sisaltaa tyodkaluja ja vi-
sualisointeja, joita kannattaa rohkeasti
hyddyntaa tapahtuman tekijdiden kesken
yhteisten ymmarryksen luomiseksi.
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Vinkkeja yhteistyohon

1.

Hahmotelkaa vydintiimin kesken ta-
pahtumakokonaisuus hyodyn-
tden  VR-tapahtumakanvaasia tai
prosessikansvaasia.

Listatkaa tekniseen toteutukseen liitty-
vat termit ja avatkaa, mita ne tarkoitta-
vat tdssa yhteydessa.

Visualisoikaa VR-ymparistdsta ja sen
sisalléstd havainnollistavia kuvia: milta
se nayttaa ja mita missakin on.

Mika on tapahtumatiimin sisainen kuu-
malinja eli minkd@ kanavan kautta ta-
pahtumapaivana viestitaan?
Jarjestakaa tapaamisia paikan paalla
VR-ymparistdssa!
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2 Ulkoinen viestinta

Ulkoinen viestinta kasittaa kaiken viestinnan tapahtuman
osallistujille. Perinteisen tapahtumamarkkinoinnin ja osal-
listujainformaation lisaksi osallistujia tulisi opastaa tavallis-
ta yksityiskohtaisemmin.

Kuten jo alussa todettiin, vakiintuneita ter- [
meja ja kaytantoja ei vield ole muodostu- . e

nut virtuaalisiin tapahtumiin. Vaikka osal- Viestinnassa kannattaa
listujilla olisi kokemusta virtuaalisesta ennemmin o|ettaa’

tapahtumasta, voivat oletukset tapahtu- ttei vleis tieda
man luonteesta ja kdytannon toteutukses- ettel yleiso tieda,

ta tai kasitys kdytetystd termistdsta olla mista virtuaalisessa
vaintelevia. maailmassa on kyse.

Viestinnassa kannattaa ennemmin olet-
taa, ettei yleiso tieda, mista virtuaalises-
sa maailmassa on kyse. Viesti siis selkeas-
ti ja konkreettisia esimerkkeja hyddyntaen,
mika on virtuaalinen maailma, miten sin-
ne paasee, mita sielld voi tehda, mita tek-
nisia valmiuksia se vaatii ja mita tehda
ongelmatilanteissa.
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Suunnittele ulkoinen viestinta

Kanavat

Valitse sopivat kanavat tapahtuman koh-
deryhmaa ajatellen. Jotta tyomaara ei
paisu, kannattaa kanavat pitdd minimis-
saan mutta kuitenkin varmistaa, etta tie-
to saavuttaa kaikki. Saman tiedon voi ja-
kaa esimerkiksi sekd Facebookissa ettd
sahkopostitse.

Muista monikanavaisuus! Esimerkiksi on-
gelmatilanteiden varalta tulisi olla vaihto-
ehtoisia kanavia, josta osallistujat tavoittaa
tapahtuman jarjestdjat ja jarjestaja tavoit-
taa osallistujat.

Kevatfoorumin toteutuksessa sisdinen
viestintd kulki ydintiimin kautta muille te-
kijoille ja osallistujille. Tekninen toteutus
oli avainasemassa, ja se maaritti pitkal-
ti tapahtuman sisaltéa. Vuoropuhelua kay-
tiin aktiivisesti teknisen toteutuksen kans-
sa, ennen kuin paastiin viemaan tietoa
osallistuijille.

Teknisesta epavarmuudesta johtu-
en olimme ulkoisessa viestinnassa va-
rovaisia. Vaikka erityisesti virtuaalises-
sa tapahtumassa haasteita tulee vastaan
keskimaaraista enemman, jatkuva suunni-
telmien muutos voi luoda epdvarmuutta ja
sekavuutta.

Aikataulu

Laadi heti suunnittelun alkumetreilla toteu-
tuksen aikataulun kanssa rinnan kulkeva
viestintdaikataulu. Aikataulutettavia asioi-
ta voivat olla esimerkiksi:

* Milloin mahdolliset esiintyjat ovat
varmistuneet, jolloin niista voi viestia
osallistujille?

*  Milloin tekninen toteutus on valmis
ja testattu, ja milloin kerrotaan
osallistujille, mita on luvassa?

* Milloin osallistujat saavat ohjeet
alustan kayttdoon ja paasyn
tapahtumaan?

Koska Kevatfoorumissa pilotoitiin uutta
alustaa, teknisessa toteutuksessa joudut-
tiin tekemaan epaloogisia ratkaisuja, jot-
ka nayttaytyivat osallistujille ylimaaraise-
na tyona. Vahentadksemme toteutuksen
tuottamaa hammennysta painotimme vies-
tinnassa lapinakyvyytta. Se, ettei kaikki ole
aivan valmista, on sallittua, mutta siita tuli-
si viestia osallistujille.

Tekemiamme viestinnallisia havaintoja
Kevatfoorumista:

1. Osallistujat eivat lue ohjeita ennen ta-
pahtumaan saapumista, vaikka niin
pyydetaan.

2. Ongelmatilanteissa vain hyvin moti-
voituneet osallistujat ottavat yhteytts,

muut jattavat tapahtuman sikseen.
3. Testaa Vviestintdkanavien toimivuus

etukateen.
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Seuraavaksi on tarkeaa lahtea suun-
nittelemaan edellisten paatosten
pohjalta toteutusta paalinjoista yk-
sityiskohtiin. Suunnittelu jakautuu
karkeasti VR-maailman, kokemuksen
seka tapahtuman sisallon suunnitte-
luun.

Tassa osiossa:

VR-tapahtuman kulurakenne
VR-tapahtuma osallistujan
nakokulmasta

3 Saavutettavuus

NA
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Suunnittelun tulisi nojata vahvasti tapahtuman ta-
voitteisiin ja haluttuun kokemukseen. Palauta mie-
leesi tapahtuman kohderyhma ja heidan tekniset
valmiutensa seka maarita, millainen kokemus tapah-
tumalla halutaan tarjota.

Muistilista tapahtuman suunnitteluun

Aiemmin maariteltiin tapahtuman tekninen toteutus. Nyt on aika
siirtya sisallon suunnitteluun. Apukysymykset eivat niinkaan lii-
ty perinteisen tapahtuman tuotantoon, vaan tuovat nakokulmia
nimenomaan VR-tapahtuman tekemiseen.

Kuka tekee mita?

Millaista osaamista tarvitaan?

Mista tarvittavaa osaamista on saatavilla?
Millaista kokemus halutaan tarjota osallistujille?

N2 2N ZEN A

Mik& on tapahtuman arvolupaus ja miten sen toteutumista
edesautetaan?

Miten nama vaikuttavat tapahtuman suunnitteluun?

- Millaista kokemusta tavoitellaan?

Mista elementeista ja sisalldistd kokemus muodostuu?
Miten ja missa vierailijoita ohjeistetaan?

Minkalaisia varasuunnitelmia tarvitaan?

VR 2 N2

Miten mahdollistetaan aineiston saavutettavuus?
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VR-tapahtuman kulurakenne

Monesti tormaa kasitykseen, etta virtuaalinen tapahtuma
olisi edullisempi jarjestaa kuin fyysinen. Tama voikin jois-
sain tapauksissa pitaa paikkansa, mikali suunnitelmissa on
toteuttaa nayttavia rakennelmia, tuoda paikalle ulkomaisia
puhujia tai tapahtuma halutaan suunnata isolle globaalille
yleisoOlle. Virtuaalisen tapahtuman edullisuus ei kuitenkaan
ole niin yksioikoista kuin monesti luullaan.

. . . virtuaalinen fyysinen
Oheiseen taulukkoon on tuotu esiin esi-

merkkeja siita, mihin kaikkeen tapahtuma-

tuotannossa tulisi varata rahaa suhtees- TILAVUOKRA --
sa kuhunkin osa-alueeseen, eli mika on

tapahtuman kulurakenne. Kuviossa ver- )

rataan keskimadardistd perinteista fyysis- ESIINTYJAT ____'

ta tapahtumaa, kuten seminaaria virtu-

aalisesti jarjestettyyn saman kaltaiseen MATKA- JA
MAJOITUS
tapahtumaan.
Suunnitellessa VR-tapahtuman budjettia TARJOILUT - =-=-=--=-=-=-=-=-=----~- . —————
on myos tarkeaa pystyd kommunikoimaan
tekijoiden kanssa siita, mita heiltéd odote- .
taan. Teknisten toteuttajien vastuulla on TEKNIIKKA

pystyd arvioimaan, mitd heidéan on mah-
dollista luoda tietyssa ajassa tai budjetis- TUOTANTO- __ _ _‘ _____ ‘_ . _
HENKILOSTO

sa. Jaetun ymmarryksen tarkeytta koros-

tettiin osossa A:'Ymmarrd, ja sen tarkeys
) TAPAHTUMA- ____ @ _ __ __ —
korostuu edelleen puhuttaessa tulevista HENKILOSTE
kustannuksista.
DOKUMENTOINTI -=---~- Q- ------ ‘___
€ €
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2 VR-tapahtuma osallistujan
nakokulmasta

Kuten osiossa A4 todettiin, ihmiset kuluttavat virtuaalista
sisaltéa hyvinkin eri tavoilla kuin esimerkiksi vieraillessaan
fyysisessa tapahtumassa. Kilpailu osallistujien huomiosta
on kovaa, ja mika tahansa pienikin haaste tai epaselvyys
osallistujan tapahtumapolun varrella saattaa aiheuttaa mie-
lenkiinnon katoamisen tapahtumaa kohtaan.

On siis hyva hahmottaa, millainen on osal-  joissa osallistuja voi ns. pudota pois. Peilaa
listujan polku tapahtumaan ja missa ovat sitd omaan tapahtumaasi:

mahdollisesti haastavat kohdat. Nain voi-

daan luoda ratkaisuja hankalien koh- = Millainen polku tapahtumassasi on?
tien helpottamiseksi tai muuten varautua - Mitd samaa ja eroavaisuuksia tai
naihin. yhtalaisyyksia naet suhteessa

Kevatfoorumiin?
Alle olemme havainnollistaneet Kevatfoo-

rumin pohjalta kuvitteellisen osallistujan
polun tapahtumaan ja mahdolliset kohdat,

- Mihin kaikkeen sinulla on mahdollisuus
vaikuttaa osallistujan polun varrella?

markkinointi ilmoittautuminen tapahtumaan tapahtuma
saapuminen
4
2 >
. P &
& & 3 o e” 2°
% S S & o S
2 N ) & P 2 P
> & > e &
o © (5] (6] ©o e

I

tapahtumainfo
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PLAN A, B, C ja D...

Vaihtoehtoisten suunnitelmien huomioiminen tarkoittaa
usein myos paljon etukateistyota. Siihen sisaltyy vahintaan
vaihtoehtoisten toteutustapojen ymmartaminen ja mahdol-
lisuus aktivoida ne ongelmatilanteissa.

Kirjoittakaa tuotantotiimin kesken ylds
vaihtoehtoisia suunnitelmia ja se, missa
jarjestyksessa tai tilanteessa ne aktivoi-
daan. Valmistelkaa etukateen tarvittavia
toimia, jotta varasuunnitelmien aktivoin-
ti on mahdollisimman nopeaa ja helppoa.
Huomioi myds, miten ja missa varasuun-
nitelma kaynnistamisesta viestitaan en-
sin tekijoille ja sen jalkeen osallistujille. Voit
kerrata viestintaa osiosta D:Viesti.

- Mitka kaikki laitteet, ohjelmat,

yhteydet voivat pettaa?
- Mita vaihtoehtoja tapahtumapaivaa
ennen voidaan aktivoida?
Mita vaihtoehtoja voidaan ottaa
kayttoon itse tapahtumassa?

Miten tasta viestitaan kaikille?

Kevatfoorumin Plan B

Kevatfoorumissa oli valmiina yksi jos toi-
nenkin varasuunnitelma. Yksi merkitta-
vin muutos tapahtuman ohjelmaan aiheu-
tui sita, ettei alustan kaikkia ominaisuuksia
saatu luotua ennen tapahtumaa. Alkupe-
raisessa suunnitelmassa suunnitellut kes-
kustelutilaisuudet oli tarkoitus jarjestaa
virtuaalimaailmassa ja virtuaalimaailman
oli tarkoitus toimia kohtaamispaikkana,
jossa kavijat voisivat keskustella. Koska
keskustelumahdollisuutta ei saatu jarjes-
tettya, aktivoitiin varasuunnitelma ja kes-
kustelut toteutettiin lopulta Zoom-video-
neuvottelupalvelua hyédyntaen.
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3 Saavutettavuus

Saavutettavuus tarkoittaa sita, etta verkkosivut, mobiiliso-
vellukset ja muut digitaaliset palvelut ovat kaikkien saata-
villa ja ymmarrettavissa huolimatta kayttajan henkisista tai

fyysisista rajoitteista.’

Monelle esteettomyys on tuttu termi fyy-
sisten tilojen suhteen, ja usein esteetto-
myyttd ja saavutettavuutta kaytetdankin
sanaparina. Siina, missa esteettomyys viit-
taa fyysisen ympariston esteettomyyteen,
kuten rakennuksiin, saavutettavuus liite-
taan usein digitaaliseen ja aineettomaan
ymparistoon. Yhteistd molemmille on ta-
voite siitd, ettd ymparistd on kaikille sopiva
ja kaikkien saavutettavissa toimintakyvys-
ta rippumatta.?

' Valtionvarainministerio. 2020. Saavutettavuus. Nettisivu. [Viitattu 16.9.2020].

2 Invalidiliitto. 2020. Saavutettavuus. Nettisivu. [Viitattu 16.9.2020].
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“Esteettomyyden ja
saavutettavuuden ketju
oh juuri niin toimiva kuin
sen heikoin kohta on. “


https://vm.fi/saavutettavuusdirektiivi
https://www.invalidiliitto.fi/esteettomyys/saavutettavuus

Euroopan unioni on saatanyt direktiivin,
joka velvoittaa toteuttamaan julkisen hal-
linnon digitaaliset palvelut siten, ettd ne
ovat saavutettavia. Direktiivin tavoitteena
on:

*  edistaa kaikkien mahdollisuutta toi-
mia taysivertaisesti digitaalisessa
yhteiskunnassa

* luoda Euroopan laajuiset yndenmukai-
set minimitason vaatimukset julkisen
sektorin verkkosivustojen ja mobiiliso-
vellusten saavutettavuudelle

*  parantaa digitaalisten palveluiden
laatua

*  parantaa Euroopan unionin saavutet-
tavuuden toteuttamisen sisamarkki-
noita. '

Direktiivi ei ole kuitenkaan ainoa syy, miksi
saavutettavuus tulisi kiinnittda huomiota.
Saavutettava tapahtuma takaa suuremman
osallistujajoukon. Fyysisessa tapahtumas-
sa jarjestana luultavasti mahdollistat mie-
lellasi paasyn myos nakdvammaisille, mik-
si et myds digitaalisessa tapahtumassa.
Vaikka kyseessa olisi VR-tapahtuma, joka
lahtdkohtaisesti on painottunut visuaali-
suuteen, ei tule ajatella, ettd kohderyhma-
na olisivat vain hyvin nakevat tai henkises-
ti ja fyysisesti muuten kyvykkaat henkil6t.
Saavutettavuus on myds osa hyvaa kay-
tettavyytta seka kayttajakokemusta ja vai-
kuttaa nain myos jokaisen osallistujan ko-
kemukseen tapahtumasta.

Saavutettavuudessa on monta huomioita-
vaa asiaa. Tassa esittelemme joitakin niista
juuri VR-tapahtuman nakékulmasta.

WEERaE

" Euroopan parlamentin ja neuvoston direktiivi (EU) 2016/2102,
julkisen sektorin elinten verkkosivustojen ja mobiilisovellusten
saavutettavuudesta.
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Saavutettavuus
tapahtuman
markkinoinnissa

Markkinointi on usein visuaalista, jotta se erottuu
tietotulvasta. Kuitenkin myos sisallon tulee olla in-
formatiivista. Saavutettavuuden nakdkulmasta si-
sallon informatiivisuus ei saisi nojata liikaa visuaa-
lisuuteen. Sisaltd tulisi siis olla ymmarrettavissa
myds ilman visuaalisia vihjeita.

Usein nakee tapahtumamainoksia kuvamuodossa,
jossa kuvaan on upotettu kaikki tarvittava tieto ta-
pahtuman ajasta, paikasta ja ehkd QR-koodi, jon-
ka takaa saa lisatietoja. Pahimmassa tapauksessa
nakdvammaisen on mahdoton selvittaa, etta ku-
vassa ylipaataan markkinoidaan tapahtumaa.

Saavutettavuus VR-
tapahtumassa

Se, kuinka saavutettavaa VR-tapahtumaan saapu-
minen on, ei aina ole VR-tapahtuman tekijan kasis-
sa. Voit kuitenkin vaikuttaa siihen, miten tapahtu-
man sisaltd on saavutettavissa.

Vaikka VR-ymparist0, erityisesti siellda navigoimi-
nen, on nykyteknologialla lahes mahdoton toteut-
taa saavutettavaksi ndkdvammaisille, voi tapahtu-
man sisalto olla saatavilla myds muissa kanavissa.

VR-ymparistot eivat ole aiemmin mainitun EU-di-
rektiivin piirissa, mutta niiden sisaltd on. Tapahtu-
massa on todennakdisesti muutakin sisaltéa kuin
vain virtuaalimaailma. Videosisalldn lataaminen
YouTubeen mahdollistaa niiden saavuttamisen
myos nakdvammaisille, ja videoiden tekstittami-
nen tuo sisallon saavutettavaksi kuulovammaisille.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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- Kuvan lisdksi tulisi ohessa
olla sama informaatio
tekstimuodossa.

- Vie tapahtuman
videosisallot saataville
tekstitettynd myos
muille alustoille, kuten
YouTubeen. Nain ne ovat
saatavilla myds niille
osallistujille, jotka eivat
teknisten haasteiden
vuoksi paase itse
VR-ymparistoon.
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Virtuaalisessa maailmassa saavutettavuu-
teen linkittyy myds teknologian ja kaytto-
littymien kayttdkokemus. Alle on listattu
esimerkiksi muutamia huomioita erilaisista
virtuaalisen ympariston kayttdoon liittyvis-
ta tekijoista.

- Miten naita tulisi ottaa huomioon
VR-maailmaan suunnittelussa ja
toteutuksessa?

- Mita vastaavia kaytettavyyden
haasteita tapahtumassasi saattaa
esiintya?

Huomioi kayttokokemus

Liian vauhdikas liikkuminen tai
lentdminen saattaa aiheuttaa monille
VR-lasien kayttdjille esimerkiksi
huimausta tai pahoinvointia.'

Nayttdpaatteellda voimakkaasti
vilkkuvat valot voivat joillain laukaista
migreenin tai jopa epilepsiakohtauksen.
Uusien ohjelmien ja teknologioiden
opetteleminen on henkisesti
uuvuttavaa. Miten keskittya sisaltoon,
jos tapahtumaan paaseminen ja siella
likkuminen vie kaiken energian??

Virtuaalisessa ymparistdssa naytén
aarella oleminen on yleisesti
kuormittavampaa kuin fyysisessa
ymparistossa.

' Kivimaki, A. 2016. Virtuaalivauhti hdmmentaa aisteja. Artikkeli.

Yliopisto-lehti Y/06/16.

2 Kalakoski, V. & Valtonen, T. 2020. Kognitiivinen ergonomia. Net-

tisivu. [Viitattu 16.9.2020].
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Viimeistaan nyt on aika kaaria hihat
ja toteuttaa VR-tapahtumasi. Hank-
kikaa viimeisimmatkin tarvittavat
tekijat, rakentakaa tai muokatkaa
virtuaalinen maailma, tuottakaa si-
sallot ja testatkaa kaikki mahdolli-
nen ajoissa.

Tassa osiossa:

1 Sisallontuotanto tapahtumaan
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“Testing, testing...

N

Milloin olet kuullut projektista, jossa olisi testattu liikaa, liian
usein ja liian ajoissa? Vai olisiko helpompi nimeta projekte-
ja, joissa mentiin rimaa hipoen maaliin ja testauskin ehdittiin

ehka kerran melkein tehda?

Kuten moneen otteeseen on tahan men-
nessa todettu, virtuaalimaailman toteutuk-
set ovat vield pitkalti kokeellista ja uutta.
Varaa siis testaukseen useita viikkoja. Kun
joku toiminto ei toimi, voi sen jaljittaminen
koodiviidakosta tai toisesta ohjelmasta
kestaa tovin. Eika ole ennenkuulumatonta,
ettd ensimmaisen virheen korjauksen jal-
keen joku toiminto, joka aikaisemmin toimi,
ei seuraavassa testauksessa toimikaan.

Osallista testauksiin myds mahdollisim-
man monta henkilda, jolloin erilaiset kayt-
tajat laittavat erilaisilla laitteistoillaan ja
tietotaidoillaan ympariston tarvittavalle
koetukselle.

Kun joku toiminto ei toimi,
voi sen jaljittaminen
koodiviidakosta tai toisesta
ohjelmasta kestaa tovin.

Testaus toimii myds hyvana tapana jakaa
tekijoiden kesken ymmarrysta siita, mita
ollaan tekemdassa. Voit jopa kutsua ulko-
puolisia esiintyjid vierailemaan testauk-
seen, jolloin luot paremman kuvan siit3,
millaiseen tapahtumaan he ovat tuotta-
massa sisaltoa.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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Sisallontuotanto tapahtumaan

Vaikka tadssa oppaassa on tahan asti keskitytty suurimmil-
ta osilta tapahtuman virtuaalisten puitteiden luomiseen,
on aika luoda ja tuoda tapahtuman tarkein asia eli sisal-
to0 VR-maailmaan. Kuten jo osiossa A3 kasiteltiin, pelkan
VR-maailman luominen ei saa vieda taysin huomioita ta-
pahtuman sisallolta. Muista siis varata aikaa sisallon tuot-
tamiseen seka sen tuomiseen virtuaalisen maailmaan.

VR-tapahtuman sisdltd on audiovisuaa-
lista. Tarkemmin jaoteltuna, kuten osios-
sa A:Ymmarra todettiin, sisalto voi olla ku-
vaa, aanta, videoita, 3D-esineitd tai jopa
paikan paalla tapahtuvia esityksia. Naiden
elementtien muodoiksi kelpaavat yleensa
kaytetyimmat tiedostomuodot®. Yleisim-
pien tiedostomuotojen hyvana puolena on
se, etta niita pystytaan tarvittaessa muut-
tamaan erikoisempiin muotoihin teknises-
sa tiimissa.

" Kuten png, jpg tai pdf kuvissa, mp4 tai mov videoissa,
mp3 danessa seka step tai obj 3D objekteissa.
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Tapahtuma

Tassa vaiheessa esiintyjat ja osallistujat on kutsuttu, alus-
tojen toimivuus on testattu seka varasuunnitelmat on hiot-
tu. Tapahtuma voi alkaa!

Vaikka suurin osa tydsta on jo tehty, vie-
|& on tapahtuman ajan oltava valppaana ja
aktiivisena onnistuneen kokemuksen ta-
kaamiseksi. Seuraavaksi esitelldan, millai-
sia rooleja ja tehtavia kuuluu VR-tapah-
tuman pydrittdamiseen sekd miten toimia
ongelmatilanteissa.
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Henkilosto ja roolit
tapahtuman aikana

Vaikka suurin tyo VR-tapahtumassa on todennakoisesti teh-
ty jo ennen tapahtuman kaynnistymista, riittaa tekemista
myds tapahtumapaivana. Kuten fyysisessa tapahtumassa,
myos VR-tapahtumassa tarvitset vastaavan taustahenki-
|0ston tapahtumapaivana varmistamaan paivan onnistumi-
sen. Tahan osioon olemme koonneet mahdollisia rooleja,
joihin tarvitaan henkilostoa tapahtuman aikana, ja avanneet
lyhyesti roolin kuuluvia tehtavia.
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Moderaattori eli jarjestyksenvalvoja

Moderaattori on virtuaalinen jarjestyksen-
valvoja. Internet tunnetaan paikkana, jos-
sa joidenkin henkildiden kynnys kayttaytya
huonosti on hyvin matala. Toimiminen ano-
nyymiteetin takana, etdantyminen muis-
ta ihmisistd tai puhtaasti osaamattomuus
kayttda teknologiaa luovat mahdollisuuk-
sia hairiokayttaytymiselle. Siksi on tarkeaa,
ettd ennen tapahtumaa on mietittyng, mita
eri hairidtilanteissa on tehtdvissa. Voiko
moderaattori poistaa tai vaimentaa hairit-
sevan henkilon? Vai auttaako hairitsevan
henkildn kohtaaminen virtuaalisesti tilan-
teen laukaisemiseen?

Moderaattoriksi kutsutaan usein myds
henkil6a, joka puheenvuoron aikana lukee
osallistujien kysymyksia ja kommentteja
seka jakaa puheenvuoroja. Tasta voi vas-
tata myds fasilitaattori.
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Tekninen tuki

Teknisen tuen rooli on merkittavassa roo-
lissa etenkin tapahtuman alkupuolel-
la. Tuen tehtavana on auttaa osallistu-
jila padsemaan tapahtumaan ja toimimaan
VR-ymparistossa.

Jotta tekninen tuki ei kuormittuisi liilkaa, on
tarkeaa viestia ennen tapahtumaa osallis-
tujille tapahtuman teknisista vaatimuksis-
ta ja tuottaa ohjeita ohjelmistojen kayton
tueksi. On myos tarkeaa suunnitella, mista
kanavista osallistujat tavoittavat tuen ta-
pahtuman ulkopuolella (he, joilla vaikeuk-
sia paasta itse tapahtumaan) seka tapah-
tuman sisalla (he, jotka ovat jo paasseet
VR-maailmaan mutta kohdanneet muita
haasteita).

Info

VR-tapahtumassa infohenkilolla on pitkalti
samat tehtavat kuin teknisella tuella tai fa-
silitoijalla, jolloin infotehtavat voivat myos
kuulua edelld mainittuihin rooleihin. Osal-
listujat saattavat tarvita apua myos ta-
pahtumapaikalla eli VR-ympdaristdssa, jo-
ten paikan paalla voi olla joukosta erottuva
henkild ohjeistamassa osallistuijia.



Fasilitoija

Mikali tapahtumassa on aikataulutettua
ohjelmaa, kuten puheita tai tyopajoja, on
tarkeda, ettd mukana on ohjelmasta vas-
taavia fasilitoijia. Heidan tehtavat ovat sa-
mat kuin fyysisissa tapahtumissa: kuljettaa
tapahtumaa eteenpain, ohjeistaa ja johda-
tella osallistujia.

Huomaa, etta fasilitaattorin ja moderaato-
rin tehtavat saattavat olla hyvin samankal-
taisia. Erityisesti pienemmassa tapahtu-
massa naista rooleista saattavat vastata
sama tai samat henkilot.

Esiintyjat

Mikali tapahtumassa on suoria ldhetyksia,
kuten esityksia tai puheita, on esiintyjien
tehtavana toteuttaa esitys tapahtuman ai-
kana. Riippuen toteutustavasta ainoa poik-
keus fyysiseen tapahtumaan voi olla se,
etta esiintyja joutuu itse vastaamaan esi-
tyksen kuvaamisesta. Jotta esiintyjélle voi
keskittya itse asiaan, on tarkeaa, etta tek-
ninen fasilitointi ja tuki tarjoavat kaiken
mahdollisen avun.
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Tekninen fasilitointi

Toimittaessa virtuaalisessa maailmassa
erilaisten ohjelmien ja laitteistojen varassa
teknisia ongelmatilanteita tulee vaistamat-
ta eteen. Jotta tapahtuman fasilitoijat voi-
vat keskittya osallistujiin, on tarkeaa, ettei
heidén energiansa ja huomionsa tarvitse
jakaantua varmistamaan teknisia asioita.
Tassa vaiheessa kuvaan astuu tekninen fa-
silitoija, jonka tehtdvana on varmistaa kay-
tettavasta alustasta riippuen mm. kuvan,
aanen ja ryhmiin jaon toimivuus, jakaa linkit
seka ratkoa mahdollisia ongelmatilanteita.

Tekninen fasilitointi voi myos pienemmissa
tapahtumissa tulla teknisen tuen hoitaval-
ta henkildlta.
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Viestinta

Viestinnan rooli on tassa vaiheessa tapah-
tuman tuotantoa ollut jo pisimpaan muka-
na. Kuten osiossa D:Viesti todettiin, vies-
tinnan tarkeimmat tehtavat ovat viestia
osallistujille tapahtumaan paasysta, infota
mahdollisissa ongelmatilanteissa ja kertoa
muutoksista. Sisainen viestintad kannattaa
tapahtumapaivana hoitaa vuorovaikuttei-
sesti esimerkiksi erilaisten viestintdkana-
vien kautta (Slack, Teams, Whatsapp jne.).
Tama mahdollistaa kaikkien pitamisen ti-
lanteen tasalla ja tarvittaessa reagoimisen
nopeasti ongelmatilanteisiin.
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Dokumentointi

Kuten mista tahansa tapahtumasta, on
myos VR-tapahtumasta mukavaa saada
kuvia tai videota muistoksi tehdysta tydsta
ja yhteisestad kokemuksesta. Ne saattavat
olla my0s tarvittavia esimerkiksi raportoin-
tiin tapahtuman rahoittajaa varten.

Tahankin tehtavaan tarvitaan henkilg,
joka vastaa tapahtuman dokumentoinnis-
ta ja hallitsee siihen vaadittavat ohjelmis-
tot. Dokumentointia varten yksinkertaisin-
ta on ottaa naytoltd kuvakaappauksia ja
nauhoittaa (netista ilmaiseksikin ladattavil-
la) screencapture- eli kuvankaappausoh-
jelmilla virtuaalisen maailman tapahtumia
videolle. Kuten oikeassakin maailmassa,
kuvaajan on hyva kierrelld ympari tapahtu-
maa eri aikoina ja tallentaa nakemansa.

Muista infota osallistujia ilmoittautumisen
yhteydessa, mikali tapahtumasta tehdaan
taltiointeja. Nain vieraat, jotka eivat ha-
lua nayttaytya esimerkiksi taydelld omalla
henkilollisyydellaan, voivat myos osallistua
mahdollisesti nimimerkilla.



ERROR —
Mita tehda ongelmatilanteissa?

Ongelmia tulee vastaan aina, ja kun muka-
na on teknologia, niilté ei voi valttya. Osa
ongelmista on ehkaistavissa ennalta, mut-
ta aina ei voi ennalta tietaa, mita tuleman
pitda. Erilaisiin potentiaalisiin ongelmati-
lanteisiin eli uhkiin voi kuitenkin varautua.

Etalasnaolossa jokainen kayttaja on ensi-
sijaisesti yksin ongelmiensa kanssa. Ta-
pahtuman jarjestajan on varmistettava
mahdollisuus kahdensuuntaiseen vuoro-
vaikutukseen osallistujien ja jarjestajan
valilld (osio D2). Osiossa E2 esitetyn pol-
kumallin avulla voit pohtia mahdollisia on-
gelmia, erilaisia ratkaisuja seka sopivat ka-
navat osallistujien tavoittamiseen. Teknisia
ongelmia voi ennakoida hyddyntamalla si-
sallon monikanavaisuutta, mika tukee myos
saavutettavuutta (osio E3). N&in osallistuja
paasisi sisallon aareen, vaikka kohtaisikin
haasteita VR-ymparistoon saapumisessa.

Etalasnaolossa
jokainen kayttaja
on ensisijaisesti
yksin ongelmiensa
kanssa.
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Tapahtuman

Jjalkeen

Kerran tehty virtuaalinen maailma on olemassa tapah-
tuman jalkeenkin. Mita tapahtuu aineistolle? Mika on
virtuaalisen tilamallin kohtalo? Miten tapahtuma meni
ja mita siita voidaan ottaa opiksi seuraavia tapahtu-
mia jarjestettdessa?
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4-1 Keraa palaute

ja ota opiksi

Aina ei mene kerralla nappiin. Virheista
kuitenkin oppii —ilman niita ei olisi tatakaan
opasta. Dokumentoi tapahtuman tuotan-
to alusta alkaen ja jata oppisi seuraaville
VR-tapahtuman tekijoille. Saatat oppia jo-
tain itsekin!

Palautteen kerdaaminen on tarkea osa ta-
pahtuman oppien dokumentointia, mutta
my0s tapahtuman onnistumisen arvioin-
tia. Palaute voi olla suullista tai kirjallista.
Fyysiseen tapahtumaan verrattuna virtu-
aalisessa tapahtumassa vuorovaikutuksen
luonne on hieman erilainen, mika vaikuttaa
myds palautteen kerddmiseen. Sahkdinen
palautelomake on suosittu virtuaalisessa
ymparistossa, mutta haasteena on se, etta
miten lomake saavuttaa osallistujat tehok-
kaasti. Virtuaalinen maailma mahdollistaa
monenlaisia tapoja kerata palautetta, eika
suullinen palaute ole pois suljettu.

Osallistujan nakdkulmasta palautteen an-
taminen sen hetkisesta tunnetilasta voi
olla vaivattomampi ja helpompi kuin jal-
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kikdteen palautelomakkeen tayttéaminen.
Toisaalta palautteen voi antaa jo tapahtu-
man aikana, jolloin osallistujan ei tarvitse
erikseen palata muistelemaan tapahtuman
yksityiskohtia. Pohdi tapahtuman tavoit-
teisiin ja kohderyhmaan peilaten, millais-
ta palautetta osallistujilta halutaan ja miten
heidat saavuttaa parhaiten.

Myds tekijatiimin kesken kannattaa poh-
tia, mika meni hyvin, mita kannattaa ottaa
mukaan seuraavaan VR-tapahtumaan ja
mita voisi kehittdd. Huomaa, etta osiossa
Tyokalut esiteltavat kanvaasit ovat tyoka-
lu myos jo tehdyn tapahtuman reflektoin-
tiin ja lapikayntiin!

Kevatforuumin palautelomake lahetettiin
jalkikateen sahkopostilla osallistujille. Nain
toivoimme saavamme pidemmalle pohdit-
tuja ja pureksittuja ajatuksia toteutuksesta
tuoreen tunnetilan sijaan. Suhteessa ilmoit-
tautuneiden maaraan vastausprosentti ei
kuitenkaan ollut kuitenkaan kummoinen.
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Kohti seuraavaa
tapahtumaa

Jossain vaiheessa siirryt ehka suunnitte-
lemaan jo seuraavaa tapahtumaa. Nyt tie-
dat paremmin, mitd on edessa seuraa-
vaa virtuaaliseen maailmaan sijoittuvaa
tapahtumaa tuottaessa. Sinulla on kasi-
tys siita, mita tekisit toisin, paremmin tai
juuri samalla tavalla kuin teit edellisessa
tapahtumassa.

Usein ensimmainen kerta on vaikein. Mita
tulee yleisesti prosessiin ja tekniseen to-
teutukseen, seuraavat VR-tapahtumat
ovat jo asteen helpompia tehda, etenkin
jos paaset tyodskentelemaan samalla tii-
milla. Jo kerran luotu virtuaalinen maailma
jaa talteen, ja se hyddynnettavissa uudes-
taan. Kerran kaytettya virtuaalimaailmaa
on myos mielekdsta jatkokehittda aiem-
man kokemuksen pohjalta paremmaksi.

VIRTUAALITAPAHTUMAN ABC
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Tyokalut

Tahan osioon on koottu kaikki tassa oppaassa esitellyt pro-
sessityOkalut. Seuraavien kanvaasien avulla saat apua niin
prosessin aikataulun ja vaiheiden hahmottamiseen, paaset
tarkastelemaan ja kiteyttamaan VR-tapahtuman kokonai-
suutta seka voit hahmotella, mita elementteja VR-tapahtu-
maasi tulee.

Seuraavat tyokalut myos auttavat muista-
maan pitkin prosessia, mika on tekemisen
ydin ja iso kuva silloinkin, kun on tarpeel-
lista hetkittain keskittya joihinkin tiettyihin
yksityiskohtiin. Kanvaasit ovat erinomainen
keino sanallistaa ja tehdd nakyvaksi kaikille,
mita ollaan tekemassa, ja vahvistaa jaetun
kasityksen syntymista.

Jokaisen kanvaasin kohdalla kerrotaan vie-
Ia lyhyesti, miten sitd kayttamalla saat sii-
td mahdollisimman paljon irti. Huomaa, etta
kanvaasit ovat esitelty siina jarjestykses-
sd, missa niiden tayttaminen tukee parhai-
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ten toinen toistaan. VR-tapahtumakanvaa-
si auttaa kirkastamaan idea, ymmartamaan
tarvittavat asiat ja sen kautta suunnittele-
maan tapahtumakokonaisuus. VR-tapahtu-
man elementit -kanvaasi auttaa erityisesti
maarittely ja suunnitteluvaiheissa. Proses-
sikanvaasi auttaa lopuksi hahmottamaan
edelld tehdyt paatokset ja tapahtuman to-
teutuksen aikajanalla. Milla aikataululla ide-
asta paastaan itse tapahtumaan, keta tu-
lee osallistaa matkan eri kohdissa ja kuinka
kommunikoidaan tapahtumasta seka sisai-
sesti tekijoille etta ulkoisesti osallistujille?



5-1

VR-tapahtuma-
kanvaasi

VR-tapahtumakanvaasi on tyokalu koko-
naisuuden rakentamiseen. Aloita kanvaa-
sin osien tayttdminen numerojarjestykses-
sa. Muista edetessasi tarkastella aiemmin
taytettyja osia ja pida huoli, etta kaikki osa-
alueet ovat keskendan loogisia ja tukevat
aina paatettya arvolupausta ja osallistujalle
haluttua kokemusta.

VR-tapahtumakanvaasi toimii myds hyvin
apuvalineena tapahtuman jalkeiseen tarkas-
teluun. Kirjoittakaa ylos vaihe vaiheelta tuo-
tantotiimin kesken, mikd meni hyvin ja mita
voisi seuraavaan kertaan parantaa.

N\
aihe & teema
osallistujat sisilté
viestinta arvolupaus toteutus
tekniset valmiudet elementit
mahdolliset esteet tavoiteltu kokemus
J
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VR-tapahtuman
elementit

VR-tapahtuman elementit -kanvaasi aut-
taa hahmottamaan ja kasittelemaan erilai-
sia mahdollisuuksia virtuaalisen maailman
kayttdmiseen ja rakentamiseen. Kanvaasia
on kasitelty muutamasta eri nakdkulmasta
(osioissa 3.2 ja 5.2).

Kanvaasin avulla voit havainnollistaa, mil-
I8 teknologioilla VR-tapahtumaan osallistu-
taan ja minkalaisia elementteja tapahtumasi
sisaltaa, ja avata, mita se kaytannossa tar-
koittaa. Toisaalta kanvaasi toimii myos ta-
pahtuman jalkeisessa purussa pohdittaes-
sa, miten tapahtuma meni ja mita pitaisi
tehda toisin seuraavalla kerralla.
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Prosessikanvaasi

Prosessikanvaasin avulla voit hahmotella
helposti, mika on VR-tapahtuman tuotan-
tosi aikataulu ja eri vaiheiden suhde toisiin-
sa. Kanvaasi tuo yhteen seka sisaisen, etta
ulkoisen viestinnan aikataulun ja kaikkien
osallisten matkan kohti tapahtumaa.

Tapahtuman jalkeen kay lapi prosessi vai-
he vaiheelta ja keskustele muiden tekijdiden
kanssa siita, mita meni aikataulullisesti hyvin
ja erityisesti missa olisi parantamisen varaa
seuraavaa tapahtumaa tehdessa.
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Hyodyllisia
linkkeja

Perussanastoa

Mixed Reality Report 2017

Business Finland & Neogames FIVR

Kevatfoorumi

Suomen ensimmainen muotoiluta-

pahtuma virtuaalisessa todellisuu-

dessa 16.-17.4.2020
Anna Muukkonen ja Emmi Putkonen
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Saavutettavuus

Papunet - selkeda ja saavutettavaa
viestintaa

Verkkosisallon saavutettavuusohjeet
(WCAG) 21

Tekninen toteutus

VR Guidelines
VR Industry Forum

VR / AR playlist (YouTube)
VTT



https://www.businessfinland.fi/4945b3/globalassets/finnish-customers/02-build-your-network/digitalization/mixed-reality/mixed-reality-report-2017.pdf
https://muotoilu.metropolia.fi/5343/suomen-ensimmainen-muotoilutapahtuma-virtuaalisessa-todellisuudessa-16-17-4-2020/
https://muotoilu.metropolia.fi/5343/suomen-ensimmainen-muotoilutapahtuma-virtuaalisessa-todellisuudessa-16-17-4-2020/
https://muotoilu.metropolia.fi/5343/suomen-ensimmainen-muotoilutapahtuma-virtuaalisessa-todellisuudessa-16-17-4-2020/
https://papunet.net
https://www.w3.org/Translations/WCAG21-fi/
https://www.w3.org/Translations/WCAG21-fi/
https://www.vr-if.org/guidelines/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLGtryDFw1zQ_z2F2BPB_9EAuyf8zsUsk_

Anna ja Emmi kiittavat ja
toivottavat onnea matkaan
kohti VR-maailmojal!
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