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Vuonna 2020 Covid-19-pandemia ajoi tapahtuma-alan muutostilanteeseen, kun fyysisten ta-
pahtumien jarjestaminen ei ollut poikkeustilanteen vuoksi mahdollista. Vuoden 2020 aikana
tapahtumien toteuttamisen tarkeimmiksi tydvalineiksi muodostuivat verkon valityksella tehta-
vat tapahtumat eli virtuaalitapahtumat.

Taman tapaustutkimuksen tilaajana toimii tapahtumamarkkinointitoimisto TAPAUS, joka on
erikoistunut yritystapahtumien suunnitteluun ja toteuttamiseen Suomessa seka globaalisti.
Poikkeustilanteen alkaessa TAPAUS reagoi tilanteeseen nopeasti, ja aloitti virtuaalitapahtu-
mien kehittamisen ja toteuttamisen. Vuoden 2020 loppuun mennessa TAPAUS oli poikkeuk-
sellisesta maailmantilanteesta huolimatta toteuttanut yli 200 virtuaalitapahtumaa.

Taman opinnaytetydn tavoitteena on selvittda, kuinka yksildon tapahtumaeldmysta voidaan
vahvistaa virtuaalitapahtumissa. TyOssa selvitetdan, kuinka virtuaalitapahtumissa voidaan
vahvistaa vuorovaikutusta, ja luoda tunteita ja aistielamyksia vahvistava tapahtumaelamys vir-
tuaaliymparistdssa. Opinndytetydn hypoteesina on, ettd yksildén tapahtumaeldmykseen voi-
daan vaikuttaa, jos tieddamme enemman osallistujista. Taman hypoteesin pohjalta tutkitaan
sita, voisiko yksilo vaikuttaa myos itse tapahtumaelamykseen toimimalla sisallontuottajana.

Opinnaytetyd toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja vastauksia tutkimusongelmaan haettiin
teemahaastattelujen, fasilitoidun aivoriihien seka kenttapaivakirjan avulla. Tuloksissa kavi ilmi,
etta yksildllisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen virtuaalitapahtumissa ei ole yksinker-
taista, mutta tapahtumanjarjestaja voi halutessaan luoda eldmysten kokemiselle otolliset puit-
teet. Yksiléllisen tapahtumaeldmyksen vahvistaminen virtuaalitapahtumissa kulminoituu yksi-
|66n, jolle elamysta tuotetaan. Syvallisempi ymmarrys tapahtumaosallistujasta auttaa tulevai-
suudessa elamysten tuottamisessa virtuaalitapahtumissa. Opinnadytetyon tuotoksena syntyi
elamyspolku-malli, jonka avulla on mahdollista Iahtea toteuttamaan yksilollisen tapahtumaela-
myksen vahvistamista virtuaalitapahtumissa. Tuotoksena syntyi myos liitteessa 2 oleva virtu-
aalisiin seka fyysisiin tapahtumiin soveltuva palvelumalli, joka toimii tyokaluaihiona yksildille
raatalditavissa tapahtumaeldmystoteutuksissa.

Avainsanat: Virtuaalitapahtuma, yleis6, tapahtumaelamys, vuorovaikutus
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In year 2020, the Covid-19 pandemic drove a a change in the event industry. Physical events
were prohibited due to an expectational situation. During 2020 the most important tools for
executing the events were online events, virtual events.

This case study is commissioned by event marketing company TAPAUS, which is the largest
event marketing organizer company in the Nordic countries. TAPAUS is specializes in planning
and executing of corporate events in Finland and globally. As soon as the Covid 19-pandemic
started TAPAUS responded quickly to the situation and began developing and planning virtual
events. By the end of the year 2020 TAPAUS had executed over 200 virtual events, despite
the exceptional global situation.

The aim of this thesis is to discover how an individual's event experience can be reinforced in
virtual events. The thesis discovers how to strengthen interaction in virtual events and how to
create an event experience that strengthens emotions and sensory experiences in a virtual
environment. The hypothesis of the thesis is that an individuals could also influence the event
experience itself by acting as a content producer.

The thesis was carried out as a qualitative research and answers to the research problem were
sought trough thematic interview, facilitated brainstorming session and a field diary. The results
showed that reinforcing an individual event experience in virtual events is not straightforward,
but the event organizer can, if they wish, create a favorable framework for experiencing the
experiences. The reinforcement of an individual event experience in virtual events culminates
in the individual for whom the experience is produced. A deeper understanding of the event
participant will help in the future to producing experiences in virtual events. The output of the
thesis was the experience path model for strengthening individual event experiences in virtual
events, and in addition the service model suitable for virtual and physical events, and in addi-
tion the service model is suitable for virtual and physical events in appendix 2, which enables
tool for individual to implementation to customize event experiences.
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1 Johdanto

Vuonna 2020 Covid-19-pandemia ajoi tapahtuma-alan muutostilanteeseen, kun
fyysisten tapahtumien jarjestaminen ei ollut poikkeustilanteen takia mahdollista.
Covid-19-viruksen vuoksi myds TAPAUS oy:ssa siirryttiin kevaan 2020 aikana

suunnittelemaan ja toteuttamaan virtuaalitapahtumia.

TAPAUS on yritystapahtumia suunnitteleva ja jarjestava tapahtumamarkkinointi-
toimisto. TAPAUS vastaa eri kokoisten yritystapahtumien jarjestamisesta niin
Suomessa kuin ulkomailla. Yritys-, kuluttaja- seka henkilostdétapahtumien li-
saksi Tapaus suunnittelee ja tuottaa myos messuja. TAPAUS jarjestaa vuosit-
tain noin 1000 tapahtumaa. Poikkeuksellisesta maailmantilanteesta huolimatta
TAPAUS otti haltuun uuden toimialan, ja toteutti vuoden 2020 aikana yli 200 vir-
tuaalitapahtumaa. (Tapaus, 2021.)

Covid-19-pandemian jatkuessa syksylla 2020 Tapauksella nousi esiin kysymys
siita, kuinka virtuaalitapahtumia voitaisiin kehittaa entisestaan vahvistamaan
osallistujien tapahtumaelamysta ruutujen aarella. Samalla keskusteluissa poh-
dittiin sita, kuinka virtuaalitapahtumien vuorovaikutusta voitaisiin yha syventaa,
jotta tapahtumat tukisivat paremmin Tapauksen yritysasiakkaiden ja heidan asi-

akkaiden valistd kommunikointia.

Tapauksen toteuttamat yritystapahtumat ovat ennalta huolella suunniteltuja ja
konseptoituja vastaamaan asiakkaan tapahtumalle asettamia tavoitteita. Toimin
itse Tapauksella suunnittelijana ja tydnkuvaani kuuluu yritystapahtumien suun-
nittelu ja konseptointi asiakkaiden tarpeiden ja tavoitteiden pohjalta. Virtuaalita-
pahtumissa tapahtumien toteutusymparistd on poikkeuksellinen verrattuna fyy-
sisiin tapahtumiin, ja tdman vuoksi myos tapahtumien suunnittelu- seka toteu-
tusvaiheessa tulee miettia tarkasti sita, kuinka asiakkaan asettamat tavoitteet

on mahdollista saavuttaa.



Elamykset ja hyvin suunnitellut tapahtumat toimivat myos yritysten kilpailuvalt-
teina (Karppinen & Latomaa, 2007, 99). Elamyksiin panostamisen tapahtu-
missa voikin nahda sijoituksena yrityksen brandikuvan vahvistamiseen seka
menestymiseen myos tulevaisuudessa. Taman vuoksi on tarkeaa tuottaa ela-

myksia my0s virtuaalitapahtumissa.

Tassa tapaustutkimuksessa haetaan vastausta siihen, voiko yksilon tapahtuma-
elamysta vahvistaa virtuaalitapahtumissa poikkeuksellisesta tapahtumaymparis-
tosta huolimatta. Tavoitteena on I0ytaa ne ratkaisevat tekijat, joiden avulla yksi-
I6n tapahtumaelamykseen voidaan vaikuttaa. LOoyddsten pohjalta luodaan uusi

palvelumalli, jonka avulla voidaan vahvistaa yksilon tapahtumaelamysta virtuaa-

litapahtumassa.

Uuden palvelumallin toivotaan tukevan myos yrityksen ja tapahtuma-asiakkai-
den valilla virtuaalitapahtumissa kaytavaa vuorovaikutusta. Uusi palvelumalli
tarjoaisi parhaimmillaan yksillle mahdollisuuden toimia tapahtuman sisallon-
tuottajana suunnittelemalla itselleen mieluisan tapahtumaelamyksen virtuaa-

liymparistossa.

Tapauksella uskotaan, etta virtuaalitapahtumat ovat tulleet jaddakseen kulttuuri-
ja tapahtuma-alan kentalle myos Covid-19-pandemian jalkeen. Opinnaytetyoni
nostaakin esiin mielenkiintoisen nakdkulman tulevaisuuden tapahtuma-alasta,
jossa virtuaalitapahtumilla on mahdollisuus tarjota ihmisille yha laadukkaampia

tapahtumaelamyksia, seka vahvistaa vuorovaikutusta virtuaaliymparistossa.

Opinnaytetyoni toinen luku muodostuu tietoperustasta, jossa nostan esiin teki-
jOita, joiden avulla Iahestyn kehittamiskohdetta. Kolmannessa luvussa esittelen
opinnaytetyoni tilaajan ja kayn lapi kehittamistyon tarpeita. Neljannessa luvussa
nostan esiin tutkimusasetelman, joka pitaa sisallaan tutkimusongelman. Viides
luku avaa opinnaytetyoni aineiston keruussa kaytetyt menetelmat. Kuuden-
nessa luvussa esittelen tutkimuskysymyksiini saadut tulokset. Lopuksi kayn lu-

vussa seitseman lapi tulosten pohjalta syntyneet kehittamisehdotukset.



Opinnaytetyoni viimeisessa, kahdeksannessa luvussa reflektoin keraamaani tie-
toperustaa seka toteutusvaiheen aikana saamiani tuloksia pohdintaluvuksi. Tu-
losten pohjalta esitan kehittamisideoita tulevaisuutta varten. Liitteessa 1 on nah-
tavilla teemahaastattelussa kayttamani kysymykset. Liitteessa 2 on Tapaukselle
suunniteltu uusi tydkalu, joka on tdman opinnaytetydn aikana syntynyt yksilol-
listd tapahtumaelamysta vahvistava palvelumalli. Palvelumallia on mahdollista

hyodyntaa tulevaisuudessa myos fyysisissa tapahtumissa.

2 Virtuaalitapahtumat ja elamystekijat

Virtuaalitapahtumat poikkeavat perinteisista tapahtumista monin eri tavoin. Yksi
isoimmista eroavaisuuksista on luonnollisestikin se, etteivat tapahtumaan osal-
listuvat henkilot saavu fyysisesti tapahtumapaikalle, vaan osallistuminen tapah-
tuu verkon valityksella. Nain ollen fyysiset kohtaamiset jaavat puuttumaan ja
kasvotusten kaytava vuorovaikutus ei valttamatta toteudu jokaisessa tapahtu-
massa. (TAPAUS, 2021.)

Virtuaalitapahtumat tarjoavat poikkeuksellisen mielenkiintoisen asetelman tar-
kastella lahemmin yleisdn tapahtumaelamykseen vaikuttavia tekijoita ja sita,
kuinka niita voitaisiin vahvistaa virtuaaliymparistossa. Lisaksi vuorovaikutuksen
syventaminen virtuaalitapahtumissa on ensiarvoisen tarkeaa, silla opinnayte-
tyoni tilaaja Tapaus uskoo menestyksellisen liikketoiminnan syntyvan juuri ihmis-
ten valisesta vuorovaikutuksesta (TAPAUS, 2021).

2.1 Tapahtuman tavoitteet, konsepti ja kohderyhma

Tapahtumien suunnittelu alkaa aina tarpeesta ja tavoitteiden maarittelemisesta.
Sama patee myo0s virtuaalitapahtumiin. Tapauksella asiakkaat maarittelevat kul-
loisellekin yritystapahtumalle asetettavat tavoitteet seka kohderyhman, jotka Ta-
paus huomioi suunnittelu- seka toteutusvaiheessa (Nieminen, 2020a, 15, 18-19,
25). Tapahtuma rakentuu luontevimmin tapahtumakonseptin ymparille — kon-

septilla tarkoitetaan ideaa, parasta mahdollista toteutusmallia tai teemaa, joka



toimii ikdan kuin tapahtuman toimintaohjeena (Rantanen 2016, 35; Vallo & Hay-
rinen, 2016, 65).

Tapahtuman tavoitteet jaotellaan kolmeen ryhmaan: teknisiin, muutos-, seka
vaikuttavuustavoitteisiin. Teknisilla tavoitteilla tarkoitetaan oikeanlaisen tunnel-
man luomista seka tapahtumapaikan onnistunutta valintaa. Muutostavoitteita
ovat puolestaan kasitysten tai asenteiden muuttaminen, uusien ideoiden saami-
nen tai uuden oppiminen. Vaikuttavuustavoitteilla voidaan puolestaan tahdata
potentiaalisten asiakkuussuhteiden luomiseen seka ajansaastoon. (Vallo & Hay-
rinen, 2016, 59.)

Vallo ja Hayrinen (2016, 136-137) toteavat, etta tapahtumien sisalléon suunnitte-
lemisessa tulisi huomioida elamyksellisyys ja suunnitella kokonaisuus niin, etta
osallistujalla olisi mahdollisuus muutoksen kokemiseen. Nain ajattelee myos ta-
pahtumamarkkinointitoimisto TAPAUS, joka pyrkii tukemaan asiakkaidensa ta-
voitteita, ja saamaan parhaassa mahdollisessa tilanteessa osallistujissa aikaan
jonkinlaisen muutoksen (Nieminen, 2020a, 15). Vallon ja Hayrisen (2016,139)
mukaan muutoskokemukseen vaikuttavat kuitenkin tapahtuman puitteet, kuten
se missa tapahtuma jarjestetaan ja miten tila on muotoiltu. Aistielamyksien hyo-

dyntadminen kuuluu myos vahvasti tapahtuman muotoiluun.

Teollistumisen valtakaudella ajateltiin, etta yritysta ei olisi ilman asiakkaita ja
asiakkaiden tarpeita ja toiveita. Asiakkaisiin suhtautuminen on ollut usein tuote-
lahtdista, jossa tavoitteena on pidetty mahdollisimman hyvien tuotteiden ja pal-
veluiden tarjoamista markkinoille. Viitalan & Jylhan (2019) mukaan tasta ajatte-
lumallista on jouduttu kuitenkin luopumaan 2000-luvulla globalisaation ja digitali-
saation myota, kun asiakkaat ovat tulleet yha tietoisemmiksi markkinoilla ole-
vista lukuisista vaihtoehdoista. Asiakas johtaakin nadin ollen nykyisin myyntia, ja

taten asiakkaista on syyta pitaa huolta. (Viitala & Jylha, 2019, 99.)

Husnin ym. (2020) mukaan organisaatioiden tulisi ymmartaa tulevaisuudessa

entistakin paremmin kuluttajakokemusta. Organisaatioilla pitaisi olla syvempaa



ymmarrysta eri tekijoista, kuten kuluttajien valisesta vuorovaikutuksesta, sisal-
toéon sitoutumisesta ja vaikuttavasta kommunikaatiosta. Nama tekijat ovat rat-
kaisevan tarkeita myos tapahtuma-alalla ja erityisesti verkossa toteutettavissa
tapahtumakokemuksissa (online event experience). Tutkimustulokset osoittavat,
etta kuluttajien on helpompaa sitoutua verkkosisaltéon (online content), kun se
on hyvin toteutettua ja suunniteltua. (Husni ym., 2020.) Viitala & Jylha (2019,
99) toteavatkin, etta yritysten markkinointistrategioissa painotetaan nyt asiakas-
lahtoisyytta, jotta asiakasta voidaan ymmartaa syvallisemmin — on tarkea saada
selvaa siita, keita asiakkaat ovat ja keita he voisivat olla. Husni ym. (2020) pai-
nottavat puolestaan sita, etta tulevaisuudessa on tarkeaa ymmartaa ne tekijat,
joilla voidaan muokata tulevien tapahtumaosallistujien verkossa tapahtuvaa ko-

kemusta entistakin paremmaksi.

Vallon ja Hayrisen (2016, 59) mukaan tapahtuman sisallén suunnittelussa koh-
deryhman huomioon ottaminen on osallistujien viihtymisen kannalta kaikista tar-
keinta. Onnistuneessa tapahtumassa on huomioitu kohderyhma yllatyksellisyy-
della ja yksityiskohdilla. Onnistumiseen vaikuttaa niin strateginen kuin operatiivi-
nen taso. Taman opinnaytetydn kannalta onkin tarkeaa kasittaa strategisessa
vaiheessa kohderyhma — eli kenen tapahtumaelamyksellisyytta pyritdan vahvis-
tamaan — seka se, kuinka elamyksellisyys on operatiivisessa vaiheessa parhai-
ten toteutettavissa tapahtumaan osallistuijille.

2.2 Tapahtumakokemus

Kokemuksesta puhuttaessa viitataan kokemalla saatuun tietoon tai taitoon.
Osallistujan aiemmat tunteet, elamykset ja muistot vaikuttavat aina taman koke-
muksiin tapahtumassa. Jokaisen osallistujan kokemus on kuitenkin omanlai-
sensa ainutlaatuisten aivoverkostojemme vuoksi. Nain ollen samanlainen ais-
tiarsyke voi saada toisessa henkildssa aikaan taysin eri kokemuksen kuin toi-
sessa. Kaksi ihmista voi esimerkiksi kokea saman musiikkikappaleen joko hyvin
merkityksellisena tai taysin merkityksettomana. Kokemukset ovat myos aivoke-
miallista ja osin opittua kognitiivista toimintaa. (Rantanen 2016, 14, 79.) Snel



(2011, 423) painottaa myds, etta jokaisen ihmisen kokemus on erilainen, ja etta

lisdksi jokainen suhtautuu erilaisiin aistiarsykkeisiin omalla tavallaan.

Vallo ja Hayrinen (2016, 121) maarittelevat onnistuneen tapahtuman tuntuvan
sielun joka sopukassa. Onnistuneen tapahtuman tunnelma on ainutlaatuinen ja
se saa kaikki osallistujat hyrisemaan onnesta. Parhaimmillaan tapahtumat ovat
kuin suuria tarinoita, jotka vievat mukanaan; niissa on juoni, yllatyksellisyytta,

osuvat esiintyjat seka onnellinen loppu.

Tapahtumiin osallistujilla on nykyisin yha suurempia odotuksia tapahtumakoke-
mukselta. Silver (2004, 6) jaottelee tapahtumakokemukset kuuteen osa-aluee-
seen: odotuksen kasvattamiseen (anticipation), saapumiseen (arrival), ilmapii-
riin (atmosphere), ruokailuun (appetite), aktiviteetteihin (activity) seka tapahtu-
matilan toimivuuteen (amenity). Aiemmin osallistujien segmentointimallissa on
keskitytty pohtimaan muun muassa sukupuolta, asuinkuntaa, ammattia ja tulo-
tasoa. Tama lahestymistapa ei kuitenkaan kerro sita, milta osallistujista saattaa
joissain tilanteissa todellisuudessa tuntua. (Berridge, 2020, 7.) Scott (2020) to-
teaa, etta osallistujat odottavat talla hetkella tapahtumilta kokemuksia, jotka
vaalivat henkista turvallisuutta, tukea seka avointa ja aitoa viestintaa. Rantanen
(2016, 86) toteaa, etta tulevaisuudessa tapahtumien jarjestamisessa asiakas-
ymmarryksella ja osallistujien tunteilla on yha suurempi merkitys kokemusten

johtamisessa ja tunnelmamuotoilussa.

2.3 Elamys koostuu useista tekijoista

Elamys-sanan maaritteleminen ei ole yksinkertaista ja se sekoitetaankin usein
kokemus-sanaan. Englanninkielisella elamys-sanalla (experience) viitataan ko-
kemuksen kaltaiseen elamiseen ja ympariston havaitsemiseen. Kokemus viittaa
kasitteena menneeseen, jonkun jo aiemmin kokemaan ja tiedossa olevaan asi-
aan. Pohjois-Euroopassa Suomen lisdksi Norja, Tanska, Saksa, Hollanti ja
Ruotsi ovat luoneet selkean eron kokemus- ja elamys-sanan valille. Esimerkiksi
saksalaiset maarittelevat kokemuksen sanalla Erlebnis ja elamyksen puoles-
taan sanalla Erfahrung. (Snel, 2011, 136-143.) Taman opinnaytetydn kannalta



on tarkea erottaa naiden kahden termin eroavaisuudet. Veijola (2002) viittaa
elamys-sanalla jonkin ennen kokemattoman, uniikin asian kokemiseen, jossa on

tulevaisuuden savy (Veijola, 2002, 97).

Snel (2011, 17, 412-413) toteaa, ettei elamyksia voida suoraan tuottaa, myyda,
hallita tai ohjata. Sen sijaan on taysin mahdollista auttaa ja tukea ihmisia ela-
mysten kokemisessa. Kaikki osallistujan elamykseen vaikuttavat tekijat eivat
kuitenkaan ole ennalta maariteltavissa, vaikka organisaatiot pyrkisivatkin teke-
maan parhaansa sen eteen. Esimerkiksi liikenneruuhkaan joutuminen matkalla
tapahtumaan voi vaikuttaa osallistujan elamykseen negatiivisella tavalla. Osal-
listujan tapahtumapolkua ja elamyksen syntymista tulisikin tarkastella huomatta-
vasti pidemmalta aikavalilta kuin vain tapahtuman ajalta. Se mita tapahtuu en-
nen ja jalkeen tapahtuman on yhta lailla tarkeassa roolissa elamyksen syntymi-
sessa. Nain ollen elamyksista puhuttaessa kaikki tekijat ovat yhteydessa toi-

siinsa.

Vallo ja Hayrinen (2016, 139, 204), jotka kuvailevat elamyksen olevan moniaisti-
nen ja ainutlaatuinen kokemus, joka voi parhaimmillaan tuottaa kokijalleen muu-
toskokemuksen. Karppinen ja Latomaa (2007) lisdavat vielad Vallon ja Hayrisen
(2016) maaritelmaan elamyksesta sen olevan positiivinen ja kokonaisvaltainen
tunnekokemus (Karppinen & Latomaa, 2007, 103). Elamyksia kuvailtaessa viita-
taan siis toistuvasti merkityksellisiin, voimakkaisiin tai ainakin mieleenpainuviin

kokemuksiin ja tapahtumiin (Saarinen 2002, 97).

Rantanen (2016, 168-169) lisaa elamyskeskusteluun nakdkulman, jossa elamys
nahdaan voimakkaan tunnejaljen tuottavana tapahtumana, jossa myds hormo-
neilla ja hormonitoiminnoilla on iso merkitys. Nain ollen elamyksesta ja niiden
tuottamisesta tulee yha monitahoisempia ja muuttuvampia. Vallo ja Hayrinen
(2016, 139, 204) ja Snel (2011,80) tiedostavat, etta jokaisen ihmisen kokema
elamys on erilainen, ja siihen vaikuttaa ihmisen oma ajatus- ja kokemusmaa-
ilma. Elamyksia ei siis voida tuottaa konkreettisesti varmuudella, silla lopulta

elamys on aina yksilon itsensa kokema.



Kalliomaki (2014, 27) toteaa, etta palveluntarjoaja pystyy lopulta kuitenkin vain
luomaan puitteet elamysten kokemiselle jossakin ajassa ja tilassa. Kalliomaki
(2014, 27) toteaa elamysten tuottamisen olevan vaikeaa ja vaativan erilaisia tai-
toja sekd panostamista, mutta elamysten olevan silti juuri se, mista asiakkaat
ovat valmiita maksamaan. Scott (2020) painottaa, etta virtuaalitapahtumissa on
mahdollista vastata sosiaalisen etaisyyden haasteisiin suunnittelemalla elamyk-
sia, jotka todella liikuttavat, inspiroivat, ja koskettavat osallistujia henkilokohtai-
sesti merkityksellisilla tavoilla. Osallistujat voivat olla vuorovaikutuksessa nayt-
téjen ja mukaansatempaavien virtuaaliymparistojen kautta. Tietoisella elamys-
suunnittelulla voidaan koskettaa ihmisia syvasti henkildkohtaisella ja aidolla ta-

solla.

Perehdyttyani tarkemmin eldmys-sanan terminologiaan paadyin kayttamaan
tassa opinnaytetydssa siita puhuttaessa seuraavanlaista maaritelmaa: elédmys
on moniaistinen, ainutlaatuinen, kokijalleen merkityksellinen voimakas tunneko-
kemus, joka voi parhaimmillaan tuottaa kokijalleen muutoskokemuksen. Ela-
myksen syntymisen taustalla vaikuttaa kuitenkin aina vahvasti yksilon oma moti-
vaatio seka ajatus- ja kokemusmaailma. Tapahtumatoimistolla on tasta huoli-

matta mahdollisuus luoda puitteet elamyksen syntymiselle tapahtumassa.

2.4 Elamysteoriat, oppiminen, vuorovaikutus ja osallistaminen

Karppanen ja Latomaa (2007, 103-104) lainaten hollantilaista elamystutkija
Anna Snellia (2006a;2006b), joka jakaa elamyskokemukset viiteen eri kategori-
aan. Naista ensimmainen on valillinen kokemus (secondary experience), johon
sisaltyvat osallistujan yleiset kokemukset ymparistoista ja asioista seka hanen
niistd muodostamansa merkitykset. Toinen kategoria, valiton kokemus (primary
experience) viittaa puolestaan siihen, kuinka osallistuja prosessoi ja vastaanot-
taa tiettyyn kokemukseen liittyvaa tietoa. Kolmas elamyskategoria on emotio-
naalinen kokemus (emotional experience), joka tarkoittaa kokijan henkilokoh-
taista tunnereaktiota. Naiden kolmen kategorian maaritellaan kuuluvan koke-

musten piiriin, ja viimeisten kahden puolestaan elamyksiin. kuvailee merkityk-



sellisen elamyksen (meaningful experience) merkitsevan kokemusta, jonka seu-
rauksena opitaan jotain. Perustavanlaatuinen elamys (integral experience) on

puolestaan sellainen, jossa henkilon maailmankuva muuttuu jollain tavalla.

Kuviossa 1 on mallinnettu Lapin elamysteollisuuden osaamiskeskuksessa luotu
elamyskolmio-malli, joka kuvastaa kaikkia niita tekijoita, joita tarvitaan elamyk-

sen muodostumiseen ja mahdolliseen muutoskokemukseen.

Henkinen taso
MUUTOS

Emootionaalinen taso
ELAMYS

Alyllinen taso
OPPIMINEN

Fyysinen taso
AISTIMINEN

Motivaation taso
KIINNOSTUMINEN

Yksil6llisyys Aitous Tarina  Moniaistisuus Kontrasti Vuorovaikutus

KUVIO 1. Elamyskolmio-malli (Tarssanen 2009,11).

Elamyskolmio-mallin avulla on mahdollista ymmartaa esimerkiksi viihde- ja kult-
tuurialan tuotteiden, kuten erilaisten virtuaalimaailmojen elamyksellisyytta. Ela-
myskolmio-mallissa elamysta tarkastellaan kahdesta nakdkulmasta: 1 tuotteen
elementtien tasolla ja 2. asiakkaan kokemuksen tasolla. Mallista kay esiin asiak-
kaan kokemuksen eteneminen pyramidin pohjalta eli kiinnostumisen tasolta,
josta kokemus etenee aistimisen ja oppimisen kautta mahdolliseen elamykseen
ja ylimmillddn muutoskokemukseen asti. Elamys on parhaimmillaan silloin, kun
se tarjoaa edes pienen liikkahduksen asiakkaan sisimmassa. Elamyskolmio-mal-

lin mukaan palvelun tulee kuitenkin olla yksilollinen, aito sek& moniaistinen, ja
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sen on tarjottava kontrastia asiakkaan arkeen. On myds synnyttava vuorovaiku-
tusta palveluntarjoajan ja asiakkaiden valilla. Onnistuneessa palvelussa on
my0Os uskottava tarina, joka luo merkityksia ja syy-seuraus-suhteita kokijalleen.
(Tarssanen, 2009, 11-15.)

Vallo ja Hayrinen (2016,138) kuvailevat tapahtuman olevan oivallinen oppimi-
sen valine. Jokainen yksil6 on kuitenkin erilainen oppija, ja yleisimmat oppimis-
tyylit voidaan jakaa aistijarjestelmien perusteella visuaaliseen, auditiiviseen tai
kinesteettiseen oppijaan. Erilaisille oppijoille on tarjottava heidan oppimistaan
tukeva mahdollisuus. Siina missa visuaalinen oppija oppii kuvien, varien ja mie-
likuvien avulla, toimii puolestaan auditiivinen oppija keskustelemalla, kuuntele-
malla ja tarinoiden avulla. Kinesteettinen oppija oppii sen sijaan tekemalla ja ko-
kemalla asioita — erityisesti kaytannon kokemukset ovat hanelle tarkeita. Nain
ollen erilaisille oppijoille on tarjottava raataloitya sisaltéa. Erikson (2020,147)
nostaa esiin tarkeana oppimiseen liittyvana tekijana sen, etta voidakseen oppia
osallistujien tulee olla aktiivisia ja osallistua keskusteluun. Raivio (2019, 50-51)
toteaa, etta virtuaalisissa toteutuksissa voidaan vuorovaikutukseen panosta-

malla vahvistaa osallistujien ryhmaytymista ja sitoutumista oppimiseen.

Rantasen (2016) mukaan ihmisten valinen vuorovaikutus tuottaa elamyksia ja
valittaa tunteita tehokkaammin kuin mikaan muu keino. Vuorovaikusta tarvitaan
innovointiin, yhdessa tekemiseen ja kaikenlaisiin kokemuksiin liittyviin asioihin.
(Rantanen 2016, 58.) Scott (2020) toteaa, etta kayttajan itsensa luoma sisalté
tulee kasvattamaan merkitystaan tulevaisuudessa. Kokemukset, jotka tukevat
osallistujan luovaa prosessia osana tapahtuman rakentamista, voidaan saavut-
taa antamalla osallistujille tarvittavat tyokalut ja lupa kayttaa mielikuvitusta seka
luovuutta. Osallistujille syntyy nain mahdollisuus syvempaan kokemukseen
seka yhteys ja omistajuus omaan kokemukseen. (Scott, 2020.) Tulevaisuuden
yrityskulttuuri pyrkii luomaan turvallisuuden tunnetta ja kannustaa avoimeen
vuorovaikutukseen kehittamalla tarinoita yhdessa ihmisten kanssa (Rantanen
2016, 64).
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Viitala ja Jylha (2019, 103) seka TAPAUS (2021) kuvailevat asiakaskokemuk-
sen (customer experience) syntyvan asiakkaan ja yrityksen valisissa kohtaami-
sissa. Schwingerin (2020) mukaan virtuaalitapahtumien vuorovaikutuksen ra-
kentamisessa tarkeimpana asiana on tuntea tapahtuman kohderyhma. Raivio
(2019, 51-53) kehottaa suosimaan yksinkertaisimmassakin virtuaalitapahtuma-
toteutuksessa jutustelevaa tyylia ja luomaan dynamiikan vaihtelua seka kohden-

tamaan puhetta suoraan kuulijoille ruutujen aarella.

Yksi virtuaalitapahtumien suurimmista haasteista on se, miten osallistujat saa-
daan sitoutumaan. Mccarthyn (2020) mielesta tapahtumajarjestajien tulisi rat-
kaista, kuinka audiovisuaalisten materiaalien jakaminen voitaisiin toteuttaa osal-
listujia koukuttavalla tavalla. Tapahtumakokemuksen kannalta yhdeksi tarkeaksi
tekijaksi muodostuu osallistujan tapahtumapolku, joka tapahtumajarjestajien tu-
lisi kustomoida, rippumatta siita osallistuuko henkild tapahtumaan fyysisesti vai

virtuaalisesti.

Yksinkertaisimmat verkkotapahtumatoteutukset mahdollistavat osallistujien
osallistamisen chat-toiminnon avulla. Raivio (2019, 52-53) kuvailee chat-ominai-
suutta toimivaksi, kun tapahtumaan osallistujia on paljon ja/tai kameran ja mik-
rofonin kaytto ei ole osallistujien kaytdssa. Yksi vuorovaikutuksen keino virtuaa-
lisessa ymparistossa on myos jakaa osallistujat pienryhmiin (breakout rooms).
Naissa ryhmissa osallistujat voivat olla vuorovaikutuksessa toistensa kanssa

omalla kuvalla ja aanellaan.

2.5 Elamykset tapahtumissa

Nykypaivana elamykset yhdistetaan lahes mihin vaan liiketoimintaan ja tapahtu-
miin, ja elamykset ovatkin tarpeellisia myos liiketaloudellisesta nakokulmasta
tarkasteltuna (Karppinen & Latomaa, 2007, 99). Vallo & Hayrinen (2016) tiedos-
tavat, etta tapahtumien tulee pitaa sisallaan elamyksia, mika ei ole kuitenkaan
yksinkertainen asia, silla jokainen ihminen tuntee ja kokee asiat eri tavalla (Vallo

& Hayrinen, 2016, 139, 204). Kuluttajien kayttaytymista tutkittaessa on huo-
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mattu, ettd tulevaisuudessa on syyta kiinnittdd yha enemman huomiota emoo-
tionaalisiin ja aineettomiin I&ahtdkohtiin. Tunteet nayttelevat yha tarkeampaa roo-

lia kuluttajan elamyksen syntymisessa. (Snel, 2011, 50.)

Ihmiset ovat elamysten etsijoita, ja Covid-19-pandemian myo6ta ihmiset ovat al-
kaneet ymmartaa paremmin sen, etta syvalliset elamykset luovat merkityksen
elamalle. Pine (2020) ennustaa Covid-19-pandemian myd6ta ihmisten elamassa
tapahtuvan muutoksen, jossa hetkelliset elamykset (momentary experiences)
korvaantuvat merkityksellisilla elamyksilla (meaningful experiences) — tama
muutos maarittelee tulevaisuudessa yha enemman myds monien valintoja. Nain
ollen tapahtumien ja brandikokemusten ei tulisi ainoastaan tarjota tonaisya (jolt)
vaan olla my6s osa ihmisten matkaa. Pine (2020) uskoo elamystalouden jal-
keen tulevan muutostalouden, jossa hallitseva taloudellinen tarjonta liittyy muu-
toksiin, jotka auttavat ihmisia ohjaamaan pyrkimyksiaan. Tulevaisuudessa ihmi-
set yhdistavat kokemukset yha enemman muutosmatkaan, jolla he ovat. Covid-

19-pandemia laukaisi merkityksellisten yritystarinoiden kysynnan kasvuun.

Boswijk (2020) kuvailee elamystalouden kentan kuluttajien tarpeen merkityksel-
listen elamysten kokemiselle olevan kasvussa. Tulevaisuudessa arvonluonti yri-
tysten kohdalla tapahtuu yha selkeammin elamysten avulla. Merkityksellisten
elamysten ajatellaan syntyvan kuitenkin ensisijaisesti oppimisen kautta, ja muo-
dostavan pohjan seuraavalle tasolle — muutoksen tasolle, missa todellinen ar-

vonluonti yritysta kohtaan lopulta tapahtuu.

2.6 Virtuaalitapahtumat vuonna 2021

Virtuaalitapahtumia on jarjestetty jo ennen Covid-19-pandemiaa, mutta niiden
suosio rajahti poikkeuksellisen maailmantilanteen estaessa fyysisten tapahtu-
mien jarjestamisen. Berridgerin (2020) mukaan virtuaalitapahtumat ovat tulleet
jaadakseen, ja niiden kehittyminen tulee lisadmaan toteutuksen vaihtoehtojen
maaraa. Yleisimmin virtuaalitapahtumat ovat internetin valityksella toteutettavia

tapahtumia, jotka kokoavat toisistaan erillaan olevat ihmiset yhteen.
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Tapauksen (2021) mukaan virtuaalitapahtuma voi olla myds virtuaaliseen ympa-
ristdon rakennettu tapahtuma fyysisen tapahtumapaikan sijasta (Tapaus, 2021).
Virtuaalitapahtumilla voidaan siis tarkoittaa virtuaaliseen todellisuuteen (virtual
reality) luotuja taysin keinotekoisia tiloja, jotka simuloivat fyysista tai kuvitteel-
lista maailmaa. Osallistujat voivat liikkua ja olla vuorovaikutuksessa naissa ti-
loissa virtuaalisesti. Erilaiset virtuaalitodellisuuskyparat, -kasineet ja -lasit (VR
goggles) auttavat synnyttamaan todentuntuisen kokemuksen tilassa olemisesta.
(Bruno, 2016.)

Virtuaaliymparistdja on hyédynnetty pandemian aikana myos eri bandien ja ar-
tistien internetin kautta lahetetyilla striimikeikoilla. Virtuaalisen toteutuksen
avulla on voitu luoda katselijoille esimerkiksi illuusio siita, etta artistit esiintyvat
Helsingin Senaatintorilla virtuaalisen yleison edessa. Ison tilan tunnelmaa on
kuitenkin lahes mahdotonta luoda ilman ison tilan yleis6a. Seppanen (2021) ar-
vioikin, etta onnistuneimmissa striimikeikoissa on keskitytty suureellisen toteu-
tuksen sijaan artistin ja yleison valiseen vuorovaikutukseen seka intiimiin tunnel-

maan.

Virtuaalitapahtuma ei ole sama asia kuin webcast, jossa katselijat seuraavat
suoraa verkkolahetysta passiivisesti. Virtuaalitapahtumissa on kyse dialogista
eli kaksisuuntaisesta kommunikaatiosta. Nain ollen vuorovaikutuksellisuudella
eli interaktiivisuudella on virtuaalitapahtumissa tarkea rooli, aivan kuin perintei-
sissakin tapahtumissa (Nieminen 2020a,18 & Tapaus, 2021.) Tassa opinnayte-
tydssa virtuaalitapahtumalla tarkoitetaan internetin valityksella tehtavia tapahtu-
mia ja livestream-lahetyksia, joissa vuorovaikutuksella ja osallistujan kokemuk-
sella on tarkea rooli. Juuri interaktiivisuuden ansiosta virtuaalitapahtumissa voi-

daan saavuttaa vahva myotaelamisen ja lasnaolon tunne.

Virtuaalitapahtumissa vuorovaikutuksen ja kuuntelemisen tarkeys nousevat
vahvasti esille, ja onkin tarkeaa saada kaikki ihmiset mukaan osallistumaan
keskusteluun (Nieminen 2020a,18 & Tapaus, 2021). Scott (2020) toteaa myos

huomion olevan tarkeaa valuuttaa virtuaalitapahtumissa. Huomio on harvinai-
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nen ja puhdas anteliaisuuden muoto. Nieminen (2020, 36) pohti, kuinka virtuaa-
litapahtumat onnistuvat erottautumaan ja houkuttelemaan, kun ihmiset viettavat
poikkeuksellisen ajanjakson vuoksi suurimman osan ajastaan ruutujen aarella.

Onnistutaanko virtuaalitapahtumien mahdollisuuksia hydodyntamaan tarjoamalla
osallistujille mielekkaita kokemuksia, joiden avulla olisi mahdollista sitouttaa asi-

akkaita yhta onnistuneesti kuin perinteisen tapahtumamarkkinoinnin keinoin.

2.7 Virtuaalitapahtumien yksilollisen kokemuksen mahdollisuudet:
Persoonat

Adams (2020) painottaa aitojen ihmisten merkitysta tapahtumissa. Ihmiset tuo-
vat tilaan tunnelmia ja jakavat yhdessa kokemuksia. llman ihmisia tapahtumissa
menetetaan toivottu vaikutus. Viitalan ja Jylhan (2019, 100) mukaan yrityksen
asiakassegmenteissa voidaan kuvata asiakkaiden tarpeita, odotuksia, kiinnos-
tuksen kohteita, ja jopa henkiloprofiileja. Naihin segmentteihin perehtyminen
auttaa parantamaan kohdennettuja markkinointiohjelmia ja tehostamaan asia-

kasviestintaa.

Damin ja Siangin (2021) mukaan persoonat ovat fiktiivisia hahmoja, joita
luomme kuvastamaan erilaisia palveluita tai tuotteita samalla tavalla hyddynta-
via kayttajatyyppeja. Persoonien luominen auttaa ymmartamaan paremmin
kayttajien toimintaa, kokemuksia, tarpeita ja tavoitteita. Persoonien luomisella
voidaan ymmartaa paremmin yksildiden odotuksia ja tarpeita, ja suunnitella ta-
man pohjalta parempaa ja asiakaslahtdisempaa kokemusta kohderyhmalle.
Rauhala ja Vikstrom (2014, 113-115,129,132-133) toteavat persoonan olevan
arkkityyppi tietyn yleisé- tai osallistujasegmentin edustajasta. Selvittamalla ja
luomalla kohderyhmasta erilaisia persoonia on helpompi hahmottaa kohderyh-
maa, seka saada kasitys heidan taustoistaan, jotka maarittelevat osaltaan sita,

mika heissa kulloinkin resonoi.

Nielsen (2007) lahestyy persoonille raataloitavia palveluita seuraavalla tavalla.
Ensin kerataan mahdollisimman paljon tietoa kayttajista esimerkiksi korkealaa-
tuisen kayttajatutkimuksen avulla. Taman jalkeen muodostetaan hypoteesi tutki-
muksen pohjalta saatujen vastausten avulla. Nain voidaan muodostaa kasitys
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tavoista, jotka erottavat kayttajat toisistaan. Tata hypoteesia on testattava, jotta
voidaan saada varmuus ovatko luodut persoonat realistisia saatujen tulosten
valossa. On tarkea valita yksi persoona, jolle asetetaan paapaino (suurin osa
kohderyhmasta). Taman lisaksi on mahdollista luoda muitakin persoonia. Ta-
man jalkeen kuvaillaan persoonia, jotta saadaan parempi kasitys heista seka
esimerkiksi heidan empaattisuudestaan. Tassa persoonakuvan muodostamisen
vaiheessa on tarkeaa saada persoonalle myds tausta, jossa esilla on koulutus,
elamantyyli, tavoitteet ja lisata tahan viela muutama fiktiivinen persoonallinen
yksityiskohta, jotta persoonasta tulee viela realistisempi. Taman jalkeen persoo-
nalle luodaan muutamia skenaarioita eli kuvitteellisia erityistilanteita, joissa per-
soonalla olisi mahdollisuus tietyssa kontekstissa triggeroitya kayttamaan toivot-
tua tuotetta tai palvelua.

Koko organisaatiolta tulee saada hyvaksynta, ja mahdollisimman monen organi-
saation jasenen tulisi osallistua persoonien kehittdmiseen. On tarkeaa, etta tieto
luoduista persoonista on koko organisaation tiedossa. On myos tahdellista, etta
koko organisaatio osallistuu erilaisten skenaarioiden luomiseen, ja etta luotuja

persoonia paivitetaan saanndllisin valiajoin vastamaan yrityksen kasvua esimer-

kiksi palveluiden ja tuotteiden kehityksen kautta. (Dam & Siang, 2021.)

2.8 Tunnelmamuotoilu

Persoonia ja tapahtumaosallistujia voidaan oppia ymmartamaan paremmin
myos tunnelmamuotoilun avulla. Rantanen (2016, 158-166) kuvaa tunnelman
asiana, mika syntyy kaikissa kokemuksissamme, olimmepa yksin tai muiden
seurassa. Tunnelma syntyy aistikokemuksista, tunteista ja ajatuksista, ja sen
perustekija on motivaatio. Rantasen (2016) mukaan ilman motivaatiota koke-

musta ei synny.

Rantanen (2016,158-166) havainnollistaa, ettd tunnelmamuotoilua voidaan
tehda kaikille aisteille: nako-, kuulo-, haju-, tunto-, ja makuaisteille. Esimerkiksi

nakdaistiin liittyvia tunnelmamuotoiltavia asioita voivat olla valaistus, muodot,
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varit, ja pinnat. Kuuloaistiin liittyvia asioita ovat puolestaan esimerkiksi aanimai-
semat, musiikki, aanensavyt, rytmitys ja myos pelkka hiljaisuus. Rantanen
(2016) kehottaa ottamaan huomioon kaikki aistit jo tapahtuman suunnitteluvai-
heessa. Esimerkiksi eri aloihin erikoistuneiden asiantuntijoiden avulla voidaan
Rantasen mukaan paasta haluttuun tavoitteeseen, jossa tuetaan osallistujan
positiivista aistielamysta. Musiikilla voidaan vaikuttaa tapahtumiin ja niiden tun-
nelmiin, silla musiikki herattaa osallistujissa tunnetiloja. Samalla musiikki luo
myOs maisemia, joita osallistuja ei osaisi ehka itse edes kuvitella. Rantasen
(2016, 172-173) mielesta musiikin mahdollisuuksia ja hyotyja tunnelman luomi-

sen keinona ei kayteta viela taysipainoisesti.

Rantasen (2016, 55-56) mielesta asiakaskokemus on parhaimmillaan kuin elo-
kuva, joka onnistuu luomaan tunnemaisemaa hyodyntaen kaikkien aistien kei-
noja. Kokemus luo osallistujille jotain, mita he eivat osanneet itse kuvitella. Sa-
malla se kuitenkin luo jotain, mihin on helppoa samaistua. Parhaassa asiakas-
kokemuksessa osallistuja voi hyvaksya myos sellaiset tekijat tai asiat, joihin ei
valttamatta itse ryhtyisi — aivan kuten elokuvissa katsoja on mahdollista johda-
tella erilaisiin tunnemaisemiin. Rantanen (2016, 49) huomauttaa, etta eloku-
vassa on kuitenkin osattava leikitellda myds erilaisilla tunnetiloilla, silla katselija
vasyy, jos tunnetilassa ei tapahdu muutoksia. Brittildisen Lloyds TSB -pankin
vuonna 2008 teettamassa tutkimuksessa selvisi, etta nettisivuilla surffatessaan
aikuisen ihmisen huomio pysyy yhdessa asiassa keskimaarin kahdeksan se-
kuntia (Rauhala & Vikstrom, 2014, 124). Virtuaalitapahtumien onkin oltava dy-
naamisia ja kasikirjoitettuja pitadkseen katselijat otteessaan ruutujen aarella
(Nieminen. 2020a 38, &Tapaus, 2021).

Arvonluonti tapahtuu erilaisissa kohtaamisissa, joita on mahdollista ohjailla tun-
nelman muotoilun avulla. Tapoja tunnelman muotoiluun voivat olla fyysisen ym-
paristdn, lampdtilojen, auditiivisen ympariston, valoisuuden ja muiden aistien
avulla ihmisia stimuloivat asiat. (Rantanen 2016, 43.) Viitala ja Jylha (2019,
104) toteavat tutkimusten osoittaneen, etta tunteet voivat lopulta ohjailla ihmi-
sen toimintaa vahvemmin kuin jarki. Myonteiset tunteet ja positiiviset kokemuk-

set yrityksesta vahvistavat asiakkaan sitoutumista yritykseen.
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2.9 Tarinat ja tarinallistaminen

Rauhala ja Vikstrom (2014, 188) seka Kalliomaki (2014, 7) kuvailevat tarinallis-
tamisen olevan tarinalahtdistda muotoilua — esimerkiksi yrityksen ydintarina, joka
halutaan viestia vastaanottajille mieleenpainuvalla tavalla. Vallo ja Hayrinen
(2016, 43) kuvailevat tarinallistamisen olevan valine, jossa tarinalla tuetaan ta-
pahtumalle asetettuja tavoitteita. Tarina ei kuitenkaan saa olla irrallinen vain
elamyksen tai viihtymisen takia. Rauhala ja Vikstrom (2014, 35-39) toteavat,
etta tarinallistamisella ihmisia voidaan my0s sitouttaa seka innostaa luomaan
yhteista tarinaa. Vallo ja Hayrinen (2016, 43) kuvailevat tarinallistamisen anta-
van mahdollisuuksia my0s vieraiden ja jarjestajien valisen vuorovaikutuksen li-
saamiseen. Kalliomaki (2014, 199-202) painottaa tarinallistamisen tarkeytta
myO0s esimerkiksi tulevaisuuden johtamisen tyokaluna. Erityisesti yrityksen tari-
nan kasikirjoittamiseen ja sen punaisen langan lapikaymiseen tulisi varata aikaa

koko organisaation kanssa.

Tarina luo esitetyille asioille merkityksen ja kontekstin, mika on oleellista muista-
misen kannalta. Tarina tuo myos mukanaan tunne-elementin, joka auttaa muis-
tamisessa entisestaan, silla Rauhalan & Vikstromin (2014, 84) mukaan muis-
tamme parhaiten asiat, joihin liittyy vahva tunnekokemus. Tarinan erilaiset tart-

tumapinnat helpottavat myos uuden tiedon kasittelya.

Tarinallistamista voidaan hyodyntaa esimerkiksi silloin, kun halutaan jarjestaa
tunteisiin vetoavia, erottuvia ja vaikuttavia tapahtumakokemuksia (Vallo & Hayri-
nen, 2016, 43). Kalliomaki (2014) kuvaileekin tarinallistamisen olevan vahvasti
ihmislaheista toimintaa, jossa empatialla on suuri merkitys. Empaattisen suun-
nittelun avulla pystytaan elaytymaan paremmin asiakkaan kokemuksiin, unel-
miin, tarpeisiin ja huoliin. Perehtyneelld asiakasymmarryksella voidaan myos
suunnitella tarinoita, jotka tukevat asiakkaan kokemusta syvallisemmalla tasolla.
(Kalliomaki, 2014, 202.)
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Viitala ja Jylha (2019, 64) toteavat selkean viestinnan olevan tukena strategian
sisdistamisen ajattelutydssa seka kaytannon toiminnassa. Parhaassa tilan-
teessa strategiset tavoitteet muuttuvat yhteiseksi kertomukseksi tulevaisuu-
desta, joka tunnetaan ja johon uskotaan. Kertomuksella luodaan merkitysta or-
ganisaation toiminnalle ja tavoitteille. Kalliomaki (2014, 13) kuvailee hyvin kerro-
tun tarinan olevan parhaimmillaan aito — sellainen, johon kokijan on mahdollista
motivoitua ja heittaytya mukaan. Rauhala ja Vikstrom (2014 ) toteavat, ettei tari-
nankerronnan kanavalla ole merkitysta, mutta ilman henkil6a tarinaa ei ole. Ta-
rinankerronnalla voidaan vaikuttaa sitd paremmin, mitd enemman tiedetaan ta-
pahtuman osallistujista, eli niista keille tarinaa kerrotaan. Tarinalla ei voida vai-
kuttaa, jos se kerrotaan ennalta tuntemattomille inmisille. Taman vuoksi tarinan
kerronnan kohderyhmaa tulisi analysoida ja rajata tarkemmin (Rauhala & Vik-
strom, 2014, 113-115.) Rauhala ja Vikstrom (2014, 157-158) painottavat myds,
etta tarinan on pituudestaan huolimatta kaapattava yleisén huomio heti. On tar-
keaa kiinnittaa kuulijoiden huomio vaikkapa jollakin heille ennalta tutulla asialla:
esimerkiksi kuvailemalla tilanne, jonka kuulijat ovat itse kohdanneet tai halun-
neet ratkaista. Rauhala & Vikstrom (2014) nostavat teoksessaan esiin kiinalai-
sen sananlaskun, joka kehottaa ottamaan yleisdn osaksi tarinaa: "Kerro minulle,
niin unohdan. N&yta minulle, niin muistan. Ota minut tekemé&én, niin ymmérréan.”
Pelkka kertominen ei siis riita, vaan yleis6 on saatava tarinaan mukaan myos
muilla tavoilla. (Rauhala & Vikstrom, 2014, 118.)

Kalliomaki (2014, 49-50) kuvailee suunnitellun elamyksellisyyden tuovan par-
haimmillaan lisdarvoa yrityksen tarinalliselle kehykselle, mika voi puolestaan
vieda palvelukokemuksen uudelle tasolle. Yrityksen palvelun ytimen ymparille
rakennettavaan tarinallistamiseen voidaan ammentaa ideoita populaarikulttuu-
rista, kun halutaan kohdentaa tarinaa kulloisenkin kohderyhman mahdollisten
preferenssien pohjalta: esimerkiksi musiikkiin, elokuviin tai muotiin liittyviin miel-
tymyksiin perustuen. Virtuaalitapahtumat tarjoavat ainutlaatuisen tilaisuuden yk-
silon sisaisen sankarin esiinnousuun, kun tama saa olla omien tarinoidensa
sankari. On tarkeaa tuottaa kokemuksia, jotka ottavat osallistujien omat tarinat
vastaan avautuvassa kertomuksessa ja tuottavat rikastuttavia kokemuksia.
(Bruno, 2020.)
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2.10Yhteenveto tietoperustasta ja elamyspolku

Kananen (2014, 43-46) toteaa, ettei tutkimusongelmaa voi lahtea ratkaisemaan
ilman huolellista perehtymista kirjallisuuteen: siihen, mita aiheesta on kirjoitettu
ja millaisia tutkimuksia aiheen ympariltd on aiemmin tehty. Kuviossa 2 havain-
nollistan tietoperustasta esiin nousseet tekijat ja seikat, joiden pohjalta olen luo-
nut virtuaalitapahtumien yksildllisen elamyspolku-mallin. Mallin kaikkien ele-
menttien toteutuessa elamyspolun kaikissa vaiheissa voidaan teorian tasolla
vahvistaa yksilollista tapahtumaelamysta virtuaalitapahtumissa. Yksilollisen ta-
pahtumaelamyksen polku pohjautuu kuviossa 1 esiteltyyn Lapin elamyskeskuk-
sen Elamyskolmio-teoriaan, jota olen soveltanut ja muokannut tietoperustan
avulla virtuaalitapahtumiin sopivaksi. Elamyspolku-mallissani esitellaan, mitka
kaikki tekijat tulee ottaa huomioon yksilollisen tapahtumaelamyksen suunnittelu-

ja toteutusvaiheessa.

Tapahtuman
Raatalointi:

Yksilon
taustatekijat,
persoonallisuus
& oppimistavat

Toivottu
muutos

tapahtuma

Tapahtuman tavoite
(Mitd, miksi, kenelle)

Yksilon
tapahtumaelamyksen
vahvistaminen

Tunnelmamuotoilu

KUVIO 2. Elamyspolku — yksildllisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen virtu-
aalitapahtumissa

Kuviossa 2 nakyvat elementit ja tekijat loivat opinnaytetyon toteutusvaiheeseen
tietoperustan, jonka avulla olen pyrkinyt selvittdmaan yksilollisen tapahtumaela-

myksen vahvistamiseen vaikuttavia tekijoita. Strategisessa vaiheessa maarite-
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taan ensiksi tapahtumalle asetetut tavoitteet: mita, miksi ja kenelle. Taman jal-
keen tulee tarkastella virtuaalitapahtumien poikkeuksellisen tapahtumaymparis-
ton tarjoamia mahdollisuuksia ja toisaalta myos rajoitteita. Operatiivisessa vai-
heessa tarkastellaan sita, miten tapahtumaa kannattaa lahtea toteuttamaan,
millainen siitd halutaan, ja keitd on saapumassa tapahtumaan. Tapahtuman
osallistujat tulee huomioida myds toteutusvaiheessa: erilaiset persoonat, seka
heidan taustatekijansa ja oppimistapansa. Naiden tietojen pohjalta voidaan |a-
hestya persoonaa yksildllisella tasolla tarinallistamisen seka tunnelmamuotoilun
kautta. Onnistuneen elamyspolkukokemuksen avulla osallistujilla on mahdolli-

suus kokea muutostila.

Elamyskolmiossa (kuvio 1) esiin nostettuja tekijoita ei voida toistaiseksi toteut-
taa virtuaalitapahtumissa kaikilta osin. Esimerkiksi Elamyskolmion fyysisella ta-
solla elamykseen vaikuttavat tekijat kuten aistit eivat paase toteutumaan koko-
naisvaltaisesti virtuaalitapahtumissa nykyisella tekniikalla. N&in ollen olen muo-
dostanut elamyspolku-mallin vahvistamaan yksilon tapahtumaelamysta teo-
riapohjasta esiin nousseiden elementtien kautta.

Elamyspolku-mallin mukaan osallistujien taustatekijoihin etukateen paneutu-
malla voidaan tavoittaa heidat henkisella tasolla virtuaaliymparistosta huoli-
matta. Taustatekijoita voidaan selvittaa esimerkiksi osallistujille 1ahetettyjen en-
nakkokyselyjen avulla. Naiden tietojen avulla voitaisiin mahdollisesti vaikuttaa
my0s osallistujien motivaatioon. Optimitapauksessa ennakkotietojen hankkimi-
sen ohessa pystyttaisiin myds lisdamaan osallistujien kiinnostusta tulevaa ta-

pahtumaa kohtaan.

Elamyspolku-mallissa esitetaan myos, kuinka tunnelmamuotoilun avulla voi-
daan vedota osallistujien emotionaaliseen tasoon. Virtuaalitapahtumissa tama
onnistuu esimerkiksi vahvistamalla niita aisteja, joita kyseisessa ymparistossa
voidaan kayttaa: etupaassa siis audiovisuaalinen sisaltd, kuten musiikki ja valot.
Hyvin kasikirjoitetun kokonaisuuden ja uskottavan yritystarinan avulla voitaisiin
vaikuttaa myods osallistujien alylliseen tasoon ja oppimiseen. Tarkeana oppimi-
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sen osatekijana nousee puolestaan esiin vuorovaikutuksen merkitys. Osallistu-
jan on voitava olla aktiivisesti mukana vuorovaikutustilanteissa passiivisen kat-

selun sijaan kyetakseen kokemaan vahvan tunnekokemuksen.

Kaikkien elamyspolun eri vaiheiden jalkeen osallistujalla olisi siis mahdollisuus
pystya kokemaan muutostila omassa toiminnassaan tai ajattelussaan. On kui-
tenkin muistettava, etta aivan kuten fyysisissa tapahtumissa, vaikuttavat myds
virtuaalitapahtumissa jokaisen yksilon kulloinenkin tunnetila ja aiemmat koke-
mukset tapahtumaelamykseen. Jokaisen elamys on yksilollinen, mutta tapahtu-
matuottaja voi kuitenkin luoda otolliset puitteet elamyksellisyyden syntymiselle.
Lahestyn tutkimusongelmaani teoreettisesta nakokulmasta kuviossa 2 esitetyn
elamyspolku-mallin kautta, ja empiirisessa vaiheessa pyrin saamaan kasityksen

elamyspolku-mallin toimivuudesta.

3 Kehittamistyon tilajaa tapahtumamarkkinointitoi-
misto Tapaus

Opinnaytetyoni toimeksiantajana on Timo Aallon seka Joonas Pataman vuonna
2012 perustama tapahtumamarkkinointitoimisto TAPAUS Oy, joka suunnittelee
ja toteuttaa B2B- (Business to business) ja B2C-kuluttajatapahtumia (Business
to consumers), promootiohankkeita seka messuja niin kotimaassa kuin globaa-
listi. (Tapaus, 2021.)

Talla hetkella Tapauksella tyoskentelee 90 tapahtumajarjestajaa. Organisaation
sisalla tyoskentely jakaantuu neljan sektorin valille: tuotanto, myynti, hallinto

seka suunnittelu. Vuoden 2020 alussa TAPAUS jatkoi kasvustrategiansa toteut-
tamista ja laajensi markkina-aluetta Ruotsiin ostamalla Ruotsin johtavan tapah-
tumamarkkinointitoimiston Eventyr AB:n. Eventyr tyollistaa puolestaan 32 ta-

pahtumajarjestajaa. Tapauksen seka Eventyrin yhteisena tavoitteena on laajen-
taa kasvua Pohjoismaissa ja yllapitda markkina-asemaa Pohjoismaisena tapah-

tumamarkkinointitoimistona. (Tapaus, 2021.)
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Covid-19-pandemian myota Suomessa otettiin maaliskuussa 2020 kayttoon val-
miuslaki ja tiukat kokoontumisrajoitukset, minka vuoksi fyysisia tapahtumia ei
voitu enaa jarjestaa. Vain 21 paivaa rajoitusten alkamisesta jarjesti TAPAUS
2.4.2020 ensimmaisen oman virtuaalitapahtumansa nimelta Tapahtuma syntyy
uudelleen. Kyseinen tapahtuma esitteli Tapauksen asiakkaille mallin, jolla pys-
tyttiin jarjestamaan tapahtumia turvallisesti. Tapauksella on keskitytty virtuaalita-
pahtumien jatkuvaan kehittamistyohon, jotta asiakkaille voidaan tarjota entista
laadukkaampia virtuaalitapahtumia.

Kevaalla 2020 Tapaus rakensi Espoon Otaniemen toimitiloihinsa oman OTA 5 -
virtuaalistudion, josta toteutettiin vuoden 2020 aikana noin 100 virtuaalitapahtu-
maa. Vuoden 2020 loppuun mennessa Tapaus oli toteuttanut kaiken kaikkiaan
yli 250 virtuaalitapahtumaa: globaaleista tuotelanseerauksista erilaisiin henki-
|6std- ja messutilaisuuksiin. Syksylla 2020 Tapauksen suunnittelutimissa herasi
keskustelua virtuaalitapahtumien seuraavasta vaiheesta, jossa osallistujat voisi-
vat kokea tapahtumaelamyksen mahdollisimman aidosti — aivan kuin fyysisissa
tapahtumissa. Tassa kohtaa herasi oma mielenkiintoni kehittaa virtuaalitapahtu-
mia palvelemaan paremmin yksilon tapahtumaelamysta, jonka olin kokenut jaa-

van toistaiseksi etaiseksi ja yksipuoliseksi virtuaaliympariston vuoksi.

Pohdimme kollegoiden kanssa, mita kaikkea yksilo kokee ruudun aarella osal-
listuessaan yrityksen virtuaalitapahtumaan. Mita kaikkea voisimme tarjota koh-
dennetummin yksildlle, jotta han voisi oikeasti kokea vahvan elamyksen, joka

mahdollisesti johtaisi toivottuun muutokseen? Taman pohdinnan tiimoilta syntyi

ajatus ryhtya kehittdmaan yksilollista tapahtumaelamysta virtuaalitapahtumissa.

4 Kehittamistyon tavoitteet ja tutkimusongelma

Tama opinnaytetyd on luonteeltaan kehittamishanke TAPAUS oy:lle. Kehitta-
misty0 perustuu tutkimukselliseen prosessiin, jossa edetaan aineistojen analyy-
sien perusteella kohti kayttajalahtoista palvelutuotetta. Kehittamistyossa synty-

nyt palvelumalli esitellaan liitteessa 2.
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Kananen (2014) seka Vilkka (2005) toteavat, etta tutkimusongelma — jonka poh-
jalta tutkimuskysymykset johdetaan — maarittelee koko tutkimusprosessia (Ka-

nanen 2014, 36; Vilkka, 2005, 38). Onnistuneen tutkimuksen edellytyksena voi-
daankin pitaa tutkimusongelman onnistunutta rajaamista. Huonosti rajatun tutki-
musongelman ja tutkimuskysymysten vuoksi tutkimus voi Vilkan (2005, 38) mu-

kaan jaada tuloksiltaan merkityksettomaksi.

Kananen (2014, 20) kuvailee, etta tutkimusongelma voi olla my0ds asioiden ke-
hittamista tai muutoksen aikaansaamista. Opinnaytetyon onnistumisen kannalta
on joka tapauksessa tarkeaa osata l0ytaa ongelma ja sen juurisyy, jota lahde-
taan tutkimaan ja kehittamaan (Kananen 2019, 21-23). Kananen (2015, 41)
huomauttaa, etta tutkimusongelman on oltava kuitenkin myds ratkaistavissa.
Onnistuneeseen lopputulokseen voidaan paasta juuri oikein valitun aineiston,
tutkijan tunteman aihealueen seka tutkimusmenetelmien kautta. Nama elemen-
tit yhdistettyna tutkijan motivaatioon ovat lopulta olennaisimmat tekijat tutkimuk-

sen onnistumisen suhteen.

Tutkimusongelma maarittaa tutkimusotteen, ja niinpa taman tyon tutkimukselli-
sena lahestymistapana kaytetaan tapaustutkimusta. Tapaustutkimus sopii 1a-
hestymistavaksi erityisesti tilanteisiin, joissa tutkimuksen kohteesta on tehty
vain vahan empiirista tutkimusta, tai joissa ilmio liittyy vahvasti nykyhetkeen (Yin
2014, 15). Tapaustutkimus sopii menetelmana, kun tarkoituksena on tuottaa yri-
tykselle kehittdmisehdotuksia- ja ideoita. Kehittdmistyon tarkoituksena on tuot-
taa tietoa kehittamisen tueksi. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti, 2014, 36, 52-53.)

Tutkimuskysymykset muodostavat tutkimusasetelman perustan. Puhuttaessa
kehittamistoiminnasta on luontevaa puhua tutkimuskysymysten sijaan kehitta-
miskysymyksista tai arviointikysymyksista. Laadullisten asetelmien kohdalla ky-
symykset voivat olla yleisluontoisia ja muuttua aineiston ja analysoinnin myéta.
(Toikko & Rantanen, 2009, 117.) Kananen (2019, 23-24) toteaa, etta opinnayte-
tyossa voi olla yksi tai useampia tutkimuskysymyksia, jotka luovat pohjan tutki-
mukselle ja aineistonkeruulle. Kananen (2019, 23-24) lisaa, etta halutessa var-

sinaisen tutkimuskysymyksen lisaksi voidaan kayttaa metakysymyksia, jotka
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auttavat vastausten saamisessa ylemman tason kysymyksiin. Laadullisessa tut-
kimuksessa aihepiirit nousevat esiin esimerkiksi teemahaastatteluissa, jotka ra-

kennetaan kattamaan tutkimusongelman ja tutkimuskysymykset.

Opinnaytetyon tutkimusongelman pohjalta muodostui kolme tutkimuskysymysta.

Naista paatutkimuskysymys selvittaa:

Kuinka yksilon tapahtumaelamysta voidaan vahvistaa virtuaalitapahtu-

missa?

Ensimmainen alaongelma selvittaa:

Kuinka virtuaalitapahtumissa voidaan vahvistaa vuorovaikutusta?

Toinen alaongelma selvittaa:

Kuinka luodaan tunteita ja aistielamyksia vahvistava tapahtumaelamys

virtuaaliymparistossa?

Haastattelukysymysten muodostamisessa kaytin kuviossa 2 esittelemaani ela-
myspolku-mallia, jonka muodostin tietoperustasta esiin nousseiden tekijoiden
avulla. Tietoperustan valossa elamysten kokemiseen nayttivat vaikuttavan
useat fyysiset tekijat. Tutkimuskysymys etsii vastausta siihen, kuinka yksilon ta-
pahtumaelamysta voitaisiin vahvistaa virtuaalitapahtumissa, kun esimerkiksi
elamykseen vaikuttavat fyysiset tekijat ja elementit kuten haju- ja makuaistit,
ympariston havaitseminen ja koskettaminen jaavat puuttumaan osallistujan ela-

myspolusta.

Vuorovaikutuksen merkitys osana elamyspolkua on merkittava. Virtuaalitapah-
tumissa on omat rajoituksensa vuorovaikutustilanteille, kun esimerkiksi kasvo-
tusten kaytavat keskustelut eivat ole itsestaanselvyys. Nain ollen halusin saada
lisaa tietoa niista tekijoista, joiden avulla vuorovaikutustilanteita tai vuorovaiku-
tusta ylipaansa olisi mahdollista vahvistaa virtuaalitapahtumissa. Vuorovaiku-

tusta parantamalla saataisiin samalla tuettua osallistujien oppimiskokemusta ja
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tapahtumaelamysta, jolloin osallistujan olisi mahdollista saavuttaa elamyspolun

avulla muutoskokemus.

Osallistujan emotionaalisen tason huomioiva, kokonaisvaltaista aistielamysta
vahvistava virtuaalitapahtuma tarjoaisi parhaimmillaan kaivattua kontrastia osal-
listujien normaaliin arkeen. Saamalla paremman kasityksen siita, kuinka osallis-
tujan aistielamyksiin ja tunteisiin olisi mahdollista vaikuttaa virtuaalitapahtu-

missa, voitaisiin heille tuottaa vahvempia elamyksia tapahtuman aikana.

5 Kehittamistyossa kaytetyt menetelmat

Ojasalon ym. (2010, 37-38) mukaan tutkimuksen tehtavana on ratkaista tunnis-
tettu ongelma tai tuottaa tutkimuksen keinoin uusia kehittdmisehdotuksia. Laa-
dullinen tutkimus on toimiva menetelma, kun tavoitteena on ymmartaa koko-
naisvaltaisesti tutkittavaa ilmiéta, ja kun halutaan ymmartaa millaiset uskomuk-
set, halut, ihanteet ja kasitykset ihmisten toiminnan taustalla vaikuttavat (Vilkka
& Airaksinen, 2003, 63). Opinnaytetyoni aineistot kerataan kvalitatiivisena el

laadullisena tutkimuksena.
Kuviossa 3 avaan tarkemmin kehittdmistyoni prosessia.

KUVIO 3, Kehittamistyon prosessi

Vaihe 2.
Analyysi 2 ja Vaihe 4.
kehitystyo kehitystyo

* Sisdiset
Haastattelut
Tapauksella
* Workshop
* Haastattelut
* Konsepti versio 1.

* Ideointi yhdessa
tyoryhmassa
* Priorisointi
* Ideoiden
koostaminen
ja
analysointi

Palvelukonseptin
versio 1.

* Toteutustavan
raatalointi palautteen
perusteella
Palvelun markkinointj
sisdisesti

* Palvelu-
konseptin
prototyyppi
* Sisdinen
pilotointi
* Kehitystyd

* Palvelukonseptin
toteutustavan
raatalointi saadun
palautteen
perusteella

Kuinka vahvistaa yksilon
tapahtuma- elamysta
virtuaalitapahtumassa?

Tapaustutkimus

Vaihe 1. Vaihe 3. Vaihe 5.
Analyysi 1 ja Analyysi 3 ja
kehitystyo kehitystyo



Kuvio 3 mukailee Kanasen (ks. 2014, 28) kuvailemaa, laadulliselle tutkimukselle

tyypillisesti sykleissa etenevaa prosessia. Koska laadullisessa tutkimuksessa

tutkitaan ennalta tuntematonta ilmiota, josta ei ole viela ymmarrysta, ei tutki-

musprosessin vaiheita voida maaritella tarkasti etukateen. Kehittdmistydn pro-

sessi etenee vaihe vaiheelta, pysahtyen aina valilla tarkastelemaan prosessin

aikana syntyneita ideoita.

Taulukossa 1 esittelen opinnaytetyoni aineistomatriisin.

Tutkimuskysymys:

Menetelma

Aineisto

Informantit

Kuinka yksilén
tapahtumaelamysta
voidaan vahvistaa
virtuaalitapahtumissa?

Aivoriihi,
teemahaastattelut
ja kenttdpaivakirja

Aivoriihi danitetty, ja
tallennettu Jamboard
-alustalle seka
litteroitu.
Teemahaastattelut
aanitetty sekd
aineisto litteroitu.

Aivoriiheen osallistuneet
Tapauksen luovan
suunnittelutiimin tapahtuma-
alan viisi asiantuntijaa.
Teemahaastatteluun
osallistuneet kolme
tapahtuma-alan ammattilaista
seka yksi audiovisuaalisen
suunnittelun ammattilainen, ja
yksi
muusikko/3D/3dadnisuunnittelija.

Alaongelmat:

Kuinka luodaan tunteita
ja aistielamyksia
vahvistava
tapahtumaeldmys
Virtuaaliymparistdssa?|

Aivoriihi,
teemahaastattelut
ja kenttdpaivakirja

Aivoriihi danitetty, ja
tallennettu Jamboard
-alustalle sekd
litteroitu.
Teemahaastattelut
aanitetty seka
aineisto litteroitu

Aivoriiheen osallistuneet
Tapauksen luovan
suunnittelutiimin tapahtuma-
alan kuusi asiantuntijaa.
Teemahaastatteluun
osallistuneet kolme
tapahtuma-alan ammattilaista,
seka yksi audiovisuaalisen
suunnittelun ammattilainen, ja
yksi
muusikko/3D/3dnisuunnittelija

Kuinka

virtuaalitapahtumissa
voidaan vahvistaa
vuorovaikutusta?

Aivoriihi,
teemahaastattelut
ja kenttdpaivakirja

Aivoriihi danitetty, ja
tallennettu Jamboard
-alustalle seka
litteroitu.
Teemahaastattelut
aanitetty sekd
aineisto litteroitu

Aivoriiheen osallistuneet
Tapauksen luovan
suunnittelutiimin tapahtuma-
alan kuusi asiantuntijaa.
Teemahaastatteluun
osallistuneet kolme
tapahtuma-alan ammattilaista,
seka yksi audiovisuaalisen
suunnittelun ammattilainen, ja
yksi
muusikko/3D/ddnisuunnittelija

TAULUKKO 1, Opinnaytetyon aineistomatriisi
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Taulukosta 1 kay ilmi opinnaytetydni aineistonhankinnassa kaytetty koko-
naisuus. Tutkimusasetelmaa laadittaessa tutkija esittaa tutkimusongelman, tut-
kimuskysymykset seka menetelmat, joiden avulla tutkimusprosessia lahdetaan
toteuttamaan. Kanasen (2014, 42) mukaan haastattelu ja dokumentointi ja ha-
vainnointi ovat laadullisen tutkimuksen aineistonkeruun perusmenetelmia, joihin
Hirsijarvi ym. (1997, 191) lisaavat viela kyselyn. Tuomi ja Sarajarvi (2018, 77)
toteavat, etta on jarkevaa pohtia analysointitapaa ajoissa ennen aineiston ke-
raamisen aloittamista. Opinnaytetydssani tietoa kerattiin teemahaastattelujen,
aivoriihen ja kenttapaivakirjan avulla. Opinnaytetyoni empiirinen osuus toteutet-
tiin haastatteluosioissa eri alan asiantuntijoiden seka Tapauksen omien asian-

tuntijoiden kanssa.

5.1 Teemahaastattelu

Tuomi ja Sarajarvi (2018, 84-85) toteavat haastattelun toimivan menetelmana
hyvin, kun halutaan tietda miten ihminen ajattelee. Haastattelun kayttamisen
hyotyna on muun muassa joustavuus, kysymysten uudelleen esittdmisen mah-
dollisuus seka mahdollisten vaarinkasitysten oikaiseminen. Lisaksi haastattelun
avulla voidaan luoda vastaajille tasavertaiset lahtokohdat, kun esimerkiksi puut-

teellinen luku- tai kirjoitustaito ei vaikuta vastausten muotoon.

Teemahaastattelussa keskustelu muodostuu ennalta sovitun aiheen ymparille.
Teemahaastattelun avulla pyritdan saamaan parempi kasitys ja ymmarrys tutki-
muksen kohteena olevasta ilmiosta, jossa ihminen ja hanen toimintansa ovat
keskeisessa roolissa. (Kananen 2014, 71-73, 76.) Toisin kuin kvantitatiivisessa
tutkimuksessa, jossa voidaan esittaa yksityiskohtaisia kysymyksia, on laadulli-
sessa tutkimuksessa rakennettava kysymykset teemojen varaan, kun tutkitta-
vaa ilmi6ta ei viela tunneta. (Kananen 2019, 23-24). Etukateen valitut teemat
luovat perustan tutkimuksen viitekehykseen eli tutkittavasta ilmidsta jo tiedet-
tyyn. (Tuomi & Sarajarvi, 2018, 88). Kananen (2019, 26-30) toteaa, etta laadulli-

sessa tutkimuksessa haastateltavien on osattava kertoa ilmiosta jotain oman
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kokemuksensa kautta. Haastateltavalle annetut teemat ja kysymykset pyrkivat
poimimaan talteen oleellisia asioita tutkittavasta ilmiosta. Kanasen (2014, 71-

73, 76) mukaan haastattelusta keratyt palaset luovat tutkijalle pohjan, josta voi
rakentaa analysointivaiheessa kokonaisvaltaisen kuvan ja ymmarryksen tutki-

muskohteesta.

Kanasen (2014, 24) mukaan teemat ovat niitéd keskustelun aiheita, joilla pyritaan
saamaan ilmiosta irti kaikki se, mita tutkijan tulee siita ymmartaa. Teemahaas-
tattelussa haastateltava saa mahdollisuuden kertoa valitusta aiheesta mahdolli-
simman laajasti. Ojasalo, Moilanen ja Ritalahti (2010, 41) kuvailevat teema-
haastattelun muodostuvan etukateen valituista aiheista, mutta haastattelun ai-
kana haastattelijan on myos mahdollista muotoilla sanamuotoja seka vaihtaa

kysymysten jarjestysta.

Teemahaastatteluissa olisi tarkeda tehda ensimmaisen haastattelun ja tasta
laaditun aineistoanalyysin jalkeen viela toinen tarkennettu haastattelu, mutta va-
litettavan usein uusi haastattelukierros jaa valiin. Naissa tilanteissa tutkija saa
ilmiosta usein vain pintatietoa, ja syvallinen ymmartaminen ilmiosta jaa puuttu-
maan. (Kananen 2014, 76.) Toteutin teemahaastattelut helmikuun 2021 aikana,
mutta opinnaytetydn lyhyen toteutusaikavalin vuoksi en valitettavasti ehtinyt pi-

taa haastateltaville uutta haastattelukierrosta.

Vilkka ja Airaksinen (2003, 63) painottavat, ettd haastattelutapa tulisi valita sen
mukaan millaista ja miten tarkkaa tietoa tarvitaan, jotta toiminnallinen opinnayte-
tyd toteutuisi parhaiten. Harkitsin aluksi tekevani kyselyn Tapauksen asiakkaille,
myyijille ja tyontekijoille, mutta epailin vastausten jaavan liian pinnallisiksi ja vai-
keasti kuvailtavaksi aihepiirin tiimoilta. Ihmisen elamyksiin ja tunteisiin vaikutta-
vien tekijoiden kuvaileminen olisi tuskin onnistunut kyselyn kautta. Epailin myos
vastausprosentin jaavan liian pieneksi, joten paadyin lopulta teemahaastattelui-
hin.
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Taman opinnaytetydn tutkimusongelmiin haettiin vastauksia kokeneilta tapah-
tuma-alan tekijoiltéa teemahaastattelujen (lite 1) avulla. Jokainen haastatelta-
vista oli toiminut haastatteluhetkeen mennessa tapahtuma-alalla tai audiovisu-
aalisen toimialan ammattilaisena vahintaan 10 vuoden ajan. Haastateltava 1
(mies, 38 v) oli toiminut myyjana seka tapahtumien tuottajana yli 12 vuoden
ajan. Haastateltava 2 (mies, 43 v) oli toiminut tapahtuma-alan suunnittelu-,
myynti-, seka tuotantotehtavissa yli 20 vuoden ajan. Haastateltava 3 (mies, 39
v) oli toiminut yli 20 vuotta muusikkona, 8 vuotta aanisuunnittelijana ja tehnyt li-
saksi viimeisen kolmen vuoden aikana t6ita myds 3D-animoijana. Haastateltava
4 (nainen, 49 v) oli tydskennellyt tapahtuma-alalla suunnittelijana, vastaavana
tuottajana, projektinjohtajana seka asiakkuuspaallikkona yli 13 vuoden ajan.
Haastateltava 5 (mies, 40 v) oli toiminut valosuunnittelijana kansainvalisessa
aani- ja valosuunnitteluorganisaatiossa, ja hanella oli pitka tausta muun muassa

televisio-ohjelmien seka suurten areenakeikkojen valosuunnittelusta.

Myyjataustansa seka asiakasrajapinnassa tyoskentelyn vuoksi haastateltavilta
1, 2, ja 4 l16ytyi vahvoja nakemyksia virtuaalitapahtumien osallistujista ja naiden
asiakaskokemuksista. Haastattelutilanteet toteutettiin verkkoyhteyden valityk-

sella helmikuussa 2021.

5.2 Aivoriihi Tapauksen asiantuntijoiden kanssa

AivoriihityOpajojen (brainstorming) tavoitteena on saada aikaan mahdollisimman
paljon ylos kirjattavia ideoita. (Levesque, Ryan, 2019, 2; Ojasalo, Moilanen &
Ritalahti, 2010, 44). Levesque (2019, 2) kehottaa iteroimaan ideariihen parhaat,
eniten resonoivat ideat. Aivoriihi aloitetaan maarittelemaan mahdollisimman sel-
keasti tavoitteet, johon aivoriihessa halutaan I10ytaa ratkaisuja (Ojasalo, Moila-
nen & Ritalahti, 2014, 160-161). On tarkeaa maaritella, milta pohjalta kehitta-
mistarve kumpuaa ja mika on lopullinen tavoite. On tarkeaa avata kaikille aivo-
riiheen osallistuville, mita ja miksi on tarkoitus kehittda. Nain ihmisia autetaan
sitoutumaan tavoitteisiin. (Ala-Nikkola. 2019, 27.)
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Vallo ja Hayrinen (2016, 123) toteavat, ettei hyva idea synny aina helposti — ta-
man vuoksi ideointia kannattaakin tehda ryhmassa, jossa on monenlaisia ihmi-
sia, joilta on mahdollista saada erilaisia nakemyksia. Vastauksia opinnaytetyon
tutkimusongelmaan haettiin tapahtumatoimisto Tapauksen luovan suunnittelutii-
min kanssa fasilitoidussa aivoriihitydpajassa. Paadyin toteuttamaan kyseisen ai-
voriihen viiden persoonallisuudeltaan eroavan tyontekijan kanssa. Erilaisten
persoonien valitsemisessa hyodynsin Tapauksen tyontekijoistaan teettamaa
DISC-analyysia (Tapaus, 2020), jonka avulla pystyin saamaan ryhmaan mah-

dollisimman erilaisia persoonia seka erilaista tydnkuvaa edustavia henkiloita.

Kaikki aivoriihitydpajaan osallistuneet olivat toimineet tapahtuma-alalla vahin-
taan kahdeksan vuoden ajan. Osallistuja 1 (mies, 45 v) oli toiminut yli 15 vuotta
graafisena suunnittelijana seka johtotehtavissa markkinointiin, mainontaan ja ta-
pahtumiin liittyen. Osallistuja 2 (mies, 38 v) oli toiminut yli 10 vuoden ajan tuot-
tajana, konseptisuunnittelijana seka erilaisissa myynti- ja johtotehtavissa. Osal-
listuja 3 (nainen, 43 v) oli toiminut 20 vuotta graafisena suunnittelijana. Osallis-
tuja 4 (nainen, 32 v) oli puolestaan toiminut koordinaattorina, tuottajana seka
suunnittelijana 10 vuoden ajan. Osallistuja 5 (nainen, 39 v) oli toiminut tapah-
tuma-alalla koordinaattorina, esihenkiléna seka johtotehtavissa yhdeksan vuo-

den ajan.

Ideat, joita ihminen pitaa tarkeina tai uniikkeina, voivat olla samanaikaisesti
myOs jonkun muun ajatuksia. Taman vuoksi ideoita kannattaakin kehitella yh-
dessa, jolloin voidaan saada aikaiseksi entista jalostuneempia ideoita. (Ranta-
nen 2016, 47.) Aivoriihen aikana syntyneita ideoita pystyttiin jalostamaan heti
useamman ihmisen toimesta, ja jokainen toi keskusteluun lisaa oman nakokul-

mansa ja osaamisensa kautta.

Ennen aivoriihitydskentelya ryhman muodostamisella ja koolla on merkitysta
(Ojasalo, Moilanen & Ritalahti, 2014, 160-161). Covid-19-pandemian vuoksi
emme voineet toteuttaa aivoriihea olemalla fyysisesti samassa paikassa, joten
jarjestin aivoriihen Google Meets -sovelluksessa videoyhteyden avulla. Etayh-

teyden kayttamisen vuoksi koin tarkeaksi pitaa aivoriihen ryhmakoon hillittyna,
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etteivat hyvat ideat hukkuisi vahingossakaan paallekkaiseen puheeseen liian
suuren ryhmakoon takia. Nain pystyin varmistamaan myos sen, etta kaikki ehti-
sivat vastata esitettyihin kysymyksiin. Aivoriihitydoskentelyssa hyodynnettiin
myOs Jamboard-alustaa, joka mahdollisti jokaisen osallistujan ideoiden kirjaami-
sen ylds kaikkien nahtavaksi. Olin luonut Jamboard-alustalle etukateen kuvit-
teelliset persoonat, joiden kautta osallistujat paasivat elaytymaan ideointiin. Ai-

voriihi toteutettiin maaliskuussa 2021.

Aivoriihityoskentelyn tukena hyodynsin kuvitteellista Ponakat Pollit oy -yritystari-
naa, jolle oli tarkoitus suunnitella virtuaalitapahtuma. Jokainen osallistuja edusti
keksityssa Ponakat Pollit oy -nimisessa kotimaisessa kalustefirmassa tydsken-

televaa henkiloa. Aivoriihessa yritykselle suunniteltiin globaalia virtuaalitapahtu-
maa, jonka avulla oli tarkoitus lanseerata yhtiolle uusi kansainvalinen ja organi-

saationsisainen strategia.

Loin etukateen tydryhman jasenille omat, kuvitteelliset persoonat: Pirjo, Topi,
Maaret, Esko ja Eerika. Kuvitteellisten persoonien tydnkuva vastasi organisaa-
tioiden sisalla olevia rooleja johtajasta tehdastyontekijaan. Loin persoonille
my0Os ennakkoasenteet: optimisti, varovainen, kauhistunut, toiveikas, objektiivi-
nen. Mukailin ndin Edward de Bonon tutuksi tekemaa Kuusi hattua -menetel-
maa, jonka avulla havainnollistin aivoriihessa hyodynnettavia erilaisia nakokul-
mia. (ks. Ojasalo, Moilanen & Ritalahti, 2010, 165-166.)

Otin tydpajassa emannan roolin ja vastasin tilaisuuden rytmityksesta seka osal-
listujien innostamisesta, keraten samalla osallistujilta ajatuksia ja ideoita. Aluksi
kerroin kaikille aivoriihen selkeat tavoitteet. Pyrin olemaan koko aivoriihen ajan
innostunut seka positiivinen, ja herattamaan luottamusta selkeydella ja jarjestel-
mallisyydella. Halusin kaikkien ymmartavan sen, miksi pyrimme miettimaan rat-
kaisuja yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistamiseksi virtuaalitapahtumissa.
Ideariihityoskentelya auttoi etukateen rakennettu selkea runko ja kysymykset.
Ensin kaytiin |api tarve, josta siirryttiin tavoitteiseen ja tavoitteeseen paase-
miseksi tehtaviin toimenpiteisiin. Aivoriihen lopuksi pohdimme viela yhdessa

saatuja tuloksia seka mahdollisia yhteisty6tahoja. Aivoriihen tuotokset loivat
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pohjaa siita, mita elementteja eri persoonien nakdkulmista tapahtumaelamyk-
sen vahvistamiseksi virtuaalitapahtumissa tulisi huomioida. (ks. Ojasalo, Moila-
nen & Ritalahti, 2010, 162-163.)

5.3 Kenttapaivakirja kehittamistyon tukena

Alasuutari (2011, 281) mainitsee yhdeksi havainnointiin liittyvaksi tyokaluksi
kenttamuistiinpanojen kirjoittamisen. Ojasalo ym. (2010, 44) seka Alasuutari
(2011, 282) arvioivat kenttapaivakirjan hyvaksi tyokaluksi ja keinoksi tutkimuk-
sen kannalta. Kenttapaivakirja on hyodyllinen myos omien ajatusten jasentami-
seen seka lahtooletuksien, huomioiden ja esiin nousseiden kysymysten yloskir-
jaamiseen. Havainnointitilanteisiin liittyvat tapahtumat ja niiden pienet yksityis-
kohdat unohtuvat helposti, jonka vuoksi myds Kananen (2014, 67-69) suositte-

lee havainnointipaivakirjan pitamista.

Opinnaytetyopaivakirja on henkilokohtainen, kuvallinen ja/tai sanallisessa muo-
dossa oleva dokumentointivaline. Paivakirja toimii muistinvirkistamisen apuvali-
neena opinnaytetydprosessin aikana. Paivakirjamerkintdja voidaan Vilkan ja Ai-
raksisen (2003,19) mukaan hyddyntaa osana opinnaytetyon prosessia. Alasuu-
tari (2011, 282) kuvailee paivakirjamerkintdjen olevan yksityiskohtaista tapahtu-
mien ja tuntemusten raportointia, johon voidaan liittdd myds muistiinpanoja lue-

tusta kirjallisuudesta tai aiheeseen liittyvista aiemmista tutkimuksista.

Kenttapaivakirja toimi koko opinnaytetyoprosessini ajan keinona kerata synty-
neita havaintoja ja ideoita, joita hyddynsin muun muassa lopullisen elamyspolun
ja palvelumallin suunnittelussa. Aloitin kenttapaivakirjan pitamisen 17.11.2020,
jolloin kdvimme keskustelun Tapauksen luovan johtajan Lauri Vassisen kanssa
opinnaytetyoni tavoitteista. Kyseisen palaverin aikana Vassinen hahmotteli
muistioon (kuva 1) ensimmaisen version siita, miten yksilollisen tapahtumaela-

myksen vahvistaminen voitaisiin luoda eraanlaisen reittikartan avulla.
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KUVA 1. Lauri Vassisen piirros palaverimuistiosta 17.11.2020. Kuva: Lauri
Vassinen

Kuvassa 1 on nahtavissa keskustelun pohjalta syntynyt havainnollistava proses-
sikaavio, jonka avulla tapahtumissa pystyttaisiin tarjoamaan raataloity elamys
vahvistamaan osallistujien tapahtumatunnelmaa. Ensimmaisessa vaiheessa tu-
lisi I0ytaa tyodkalu, jonka avulla voitaisiin saada lisaa tietoa persoonista. Taman
jalkeen persoonista saatu tieto raportoitaisiin ja analysoitaisiin. Taman jalkeen
asiakkaan olisi mahdollista valita esimerkiksi kahden tyylisuunnan valilta, kuinka

tapahtumaelamysta lahdettaisiin raataloimaan osallistuijille.

5.4 Aineiston analyysin kuvaus

Tassa kehittamistydssa saatu aineisto on analysoitu yhdenmukaisesti. Tuomi ja
Sarajarvi (2018, 122-127) kuvailevat aineistolahtdisen laadullisen aineiston ana-
lyysia kolmivaiheiseksi prosessiksi. Prosessi alkaa aineiston pelkistamisella,
jossa informaatio eli data kirjoitetaan auki. Taman jalkeen aineistosta etsitaan
tutkimustehtavaa kuvaavia ilmaisuja. Nama samaa asiaa kuvaavat ilmiét voi-

daan esimerkiksi alleviivata samalla varilla. Datan pelkistamisen jalkeen seuraa
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aineiston ryhmittely, jonka avulla etsitdan yhtalaisyyksia tai eroavaisuuksia. Ta-
man jalkeen samaa ilmiota esittavat asiat yhdistetaan ja niista rakennetaan ala-
luokkia, jotka nimetaan sisaltdoa kuvaavalla kasitteella. Viimeisessa vaiheessa

tapahtuu teoreettisten kasitteiden luominen — kasitteet muodostetaan syntyneen

tiedon perusteella.

Teemahaastatteluissa kerattyyn aineistoon perehtymalla pyritdan Idytamaan ne
tekijat, joilla tutkimusongelma ratkeaa. Laajan aineiston vuoksi Kananen (2014,
101.) suosittelee, teemahaastattelujen aineiston paloittelemista ja aineistojen
analyysimenetelmien hyddyntamista. Aineistoa voidaan kasitella jaottelemalla

se seuraaviin vaiheisiin:

. yhteismitallistaminen (litterointi)

. koodaus (tiivistaminen, hajottaminen)

. luokittelu

J yhdistaminen (laajentaminen)
Aloitin laadullisen aineiston teemahaastattelujen seka aivoriihessa syntyneen
materiaalin purkamisen litteroimalla, eli muuttamalla kaikki keratyt aineistot kir-
jalliseen muotoon. Litteroitua aineistoa syntyi yhta haastattelua kohden 5-7 si-
vua. Viiden haastattelun pohjalta kertyi yhteensa 35 sivua litteroitua tekstia.
Ideariihesta tuli puolestaan kuusi sivua litteroitua tekstia, johon yhdistin myos
Jamboard-alustalle keratyt aineistot. Nain ollen litteroitua materiaalia keraantyi

yhteensa 42 sivua.

Litteroinnin jalkeen luin |api kaikki materiaalit. Taman avulla pystyin muodosta-
maan kokonaisvaltaisen kasityksen aineistostani. Aloitin koodaamisen, jonka
avulla tuotin aluksi yksinkertaisia kognitiivisia karttoja, joiden avulla pyrin I6yta-
maan aineistosta ulottuvuuksia ja kasitteellisia kerroksia. Koodaus ei kuitenkaan
ollut varsinaista analyysia, vaan valivaihe, jossa aineiston samaa tarkoittavat
asiat yhdistettiin koodilla. (Ks. Kananen, 2014, 104.) Kuviossa 4 on nahtavissa
tekemiani poimintoja kahden haastateltavan litteroidusta aineistosta, jonka linki-

tin tutkimusongelmaan ja tutkimuskysymyksiin.
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Elamykseen vaikuttaa kenen kanssa ja missé sen kokee
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Kotitoimitusten avulla muut aistit kayttéon / L .
. Tapahtumalle asetetut arvot maarittelevat
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Kysymysten asettelut tarinassa auttaa jakamaan ja~ / / Onnistuneen tapahtumaeldmyksen taustalla

keskustelemaan kokemuksista vaikuttaa myds tapahtumatuottaja, ja hdnen
tekeminsi ehdotukset/valinnat prosessin

Hienoa jos tarina olisi jatetty auki mutta tita madrittelee // aikana.

kohderyhmd, ja kuinka heita osallistetaan, Pyydetaan / \ " s N .

niin kuin kasvattamaan tai muokkaamaan keskusteluja \ Tapahtumaeldmysta pitéisi vahvistaa parhain

silloin se olisi vuorovaikutusta aidoimmillaan. / mahdollisin keinoin

Vaikuttaminen tarinan kautta vahvistaa oppimista

Miten eldmys tai kokemus jad mieleen mistd syntyy ne’
seuraavat stepit niin, ettd se on merkityksellinen sille
kokijalle.

KUVIO 4. Teemahaastattelujen aineiston analyysin valivaihe.

Kuviossa 4 on kahden haastateltavan ajatuksia, lausahduksia ja sanoja, joiden
avulla hahmotin aineistoa. Litteroinnin jalkeen saadut tekstit tiivistettiin koodaa-
malla, jolloin teksteja voitiin pelkistaa. Taman pohjalta aloin tehda ensimmaista
koodauskierrosta. Nain pystyin saamaan paremmin yleiskasityksen kokonaisuu-
desta, ja kaivamaan koodauksen avulla aineistosta esiin tutkimusongelman

kannalta oleellisia tietoja. (ks. Kananen, 2014, 103-104.)

Taman jalkeen saatu aineisto jarjestettiin selkeaan ja tiiviseen muotoon, ja ai-
neistosta luotiin muuttujia eri teema-alueiden mukaisesti. Luokittelu- eli kategori-
sointivaiheessa yhdistin samaa tarkoittavat asiat ja kasitteet. Nain sain pienem-
mat tekijat luokiteltua aina isompien kattotekijéiden alle. Luokittelun avulla sain
my0s rajattua ilmiéta oleelliset kuvaavat kasitteet. (ks. Kananen 2014, 113.) Et-
sin poikkeavuuksia seka samankaltaisuuksia keratysta materiaalista ja tarkaste-
lin niiden toistuvuutta (ks. Kananen 2014, 114-115).

Kuviossa 5 on nahtavissa haastateltava 4:n raakatekstista tehdyt ensimmaisen

ja toisen tason koodausvaiheet.
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Kohtaamiset ja kontaktit ovat aivan erilaisia Kohtaamiset & kontaktit & Verkostoituminen
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pystyy aistimaan huomattavasti enemman aistit
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kayttaa tekniikkaa ja sehan lataa sen
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livetapahtumissa paikan paélle.

KUVIO 5. Esimerkki opinnaytetydn koodaamisen eri vaiheista.

Kuvion 5 raakatekstista kay ilmi, ettd haastateltava saattoi vastata yhteen kysy-
mykseen hyvin laajasti. Ensimmaisen tason koodaamisvaiheessa haastatelta-
van raakatekstista nousikin esiin useita kasitteita. Nain ollen toisen tason koo-
daamisessa kasitteiden luominen vei aikaa, silla nilden maaritteleminen ei ollut
yksinkertaista — erityisesti, kun kaikki haastateltavat vertasivat virtuaalitapahtu-

mia perinteisiin fyysisiin livetapahtumiin.

Kuvassa 2 on aivoriihessa aineiston keraamisen tukena kaytetty virtuaalinen
muistitaulu eli Jamboard-alusta, joka mahdollisti osallistujien ideoiden ylos kir-

jaamisen aivoriihen aikana.
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Hitsataan kiikkuun
oma nimi. Jos ostaa

Pirjo: "Ei Oppimistyyli: Kauneusalan livena niin kolvilla
***tana taalla Tekemalla. (se tyontekija on: kolvaan itse siina
mitaan kinesteettinen Naapurin kameran eessa vaikka.
uudistuksia homma) Marica Mutta suomalaisilla
tarvita..." kirjaimilla, en

Ika: 39v, Koulutus:
Konetekniikan
insin6ori (AMK),
Motto: Not Today,
Siviilisaaty:
Seurustelee
(Stunttimies LA:ssa
jumissa Koronan
takia), Harrastus:
Tiirikointi &

Motivoi tyontekijana:

Kaytannéllinen
lahestyminen (ei
jargonia), nayttaa
kuinka kaytannossa
hyoédyttaa (mita
minulle tyéntekijana
on tasta etua vs.
pelkastaan lisaa
duunia), Nayttaa
mitka kaikki pysyy

kiinalaisilla. Mies voisi
myos tulla
rajayttamaan auton ja
lentaa suoraan
kiikkuun, mika ottaa
kiinni.

Aija = Perinteisen
maskuliinisesti
kayttaytyva mies,

Tuoksu: Olj Kellorakennus seka joka polkee akkoja
metalli Ll avovesiuinti/avanto, ?:::Lakas:’tfi’ss';:n tieltaan.
1 . e . . N
hitsaaminen, Lempimusiikki: Rokki (vaikutusta
puu kv-kiinnostukseen

saattaisi tuoda henk.
koht. elaméntilanne
LA-miehen kanssa)

KUVA 2. Aivoriihessa kerattya aineistoa Jamboard -alustan avulla. Kuvitteelli-
sen Ponakat Pallit oy:n tydntekija konehuoltaja Pirjon ideat.

Kuvassa 2 on aivoriihen osallistuja 4:n ajatuksia, jotka syntyivat kuvitteellisen
konehuoltaja Pirjon roolihahmossa. Litteroin, koodasin, luokittelin ja lopuksi et-
sin aivoriihessa syntyneesta aineistosta poikkeavuuksia seka samankaltaisuuk-
sia ja tarkastelin niiden toistuvuutta (Ks. Kananen, 2014, 101, 103-104, 113-
115). Seuraavassa kappaleessa esitan tutkimusmateriaalin analysoinnin kautta

syntyneet tulokset.

6 Kehittamistyon tulokset

Analysoituani haastatteluissa ja aivoriihessa syntyneen materiaalin, nousi esiin
useita teemoja. Nama teemat linkittyivat vahvasti tutkimusongelmiin. Annan

seuraavaksi tulokset vastaamalla samalla asettamiini tutkimusongelmiin.
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6.1 YksilOllisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen virtuaalitapah-
tumassa

Aineistosta nousi esiin selkeasti toistuvia teemoja ja samankaltaisuuksia, mutta

myoOs muutamia poikkeavuuksia. Nama esiin nousseet teemat olivat:
6.1.1 Tapahtumatekniikka

Virtuaalitapahtumien tapahtumatekniikka nousi esiin kaikissa haastatteluissa
seka myds aivoriihessa — niin negatiivisessa kuin positiivisessa valossa. Erityi-
sesti haastatteluissa tapahtumatekniikka sai kritiikkia, silla sen koettiin olevan
virtuaalitapahtumissa paikoin viela lapsenkengissa. Lisaksi erilaisten tapah-
tuma-alustojen ja naiden toimintojen nahtiin kaipaavan kehitysta. Esiin nousivat
my0s hitaiden nettiyhteyksien asettamat haasteet, ja toiveikkaita odotuksia koh-

distuikin siirtymisesta nopean 5G-tekniikan aikaan.

Haastateltava 3 oli esimerkiksi kokenut virtuaalitapahtumissa lukuisia koomisia
hetkia, jotka olivat olleet joskus kiusallisia, mutta toisinaan myds tunnelmaa va-
pauttavia "jaansarkijoita”. Haastateltava 3 totesi: "Siind on sellaista hauskaa ko-
miikkaa, kun tekniikka on vielé niin lastenkengissé. Me yritettiin saada sun
kanssa tdhén audiota toimimaan, ja tuli taas koominen tilanne.” (Haastateltava
3)

Samankaltaiseen iimiéon tdrmasimme benchmarkaus-tilanteessa 25.11.2020
seuratessamme kahden kollegani kanssa Match XR 2020 -virtuaalitapahtumaa.
Kyseinen tapahtuma oli luotu kuvitteelliseen virtuaaliymparistoon, jossa tapahtu-
maosallistujat esiintyivat avatar-hahmojen valityksella. Ennen tapahtumaa jokai-
sella osallistujalla oli ollut mahdollisuus luoda raataloity avatar-hahmo vahvista-
maan tapahtumaelamysta. Talla tavoin tapahtumajarjestaja oli pyrkinyt luomaan
tapahtumaan mahdollisimman aidontuntuisia kohtaamisia virtuaaliymparistossa.
Seurasimme lahetysta ilman avatar-hahmoja tai VR-laseja. Nain tietynlainen im-
mersiivisyys jai selkeasti puuttumaan tapahtumaelamyksestamme. Lisaksi ta-

pahtumassa oli selkeita puutteita studio-ohjauksessa, silld puheenvuorojen
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vaihtojen aikana ylimaaraiset mikrofonit olivat jaaneet esimerkiksi paalle. Tilan-
nekomiikkaa syntyi ja puhujien siirtymissa oli paljon pienta teknista saatoa, joka
latisti tunnelmaa ja osallistujakokemusta. Toisaalta tama loi tapahtumaan myds
tietynlaista keveytta.

Ote havainnointipéivékirjastani:

Pahimmassa tapauksessa lukuisia teknisid ongelmia siséltavé virtuaalitapah-
tuma voi antaa esilld olevasta yrityksestéd epdammattimaisen kuvan. Taustalla
Saattaa kuitenkin olla tapahtumatoimisto tai tapahtumajérjestajéa, jolla ei ole tar-
peeksi kokemusta virtuaalitapahtumien teknisesté juoksutuksesta dynaamiseksi
Ja eheéksi kokonaisuudeksi. Pahimmassa tapauksessa virtuaalitapahtumassa
esiintyvén yrityksen tarjoama tuote voi kokea imagollisen kolauksen. Kommuni-
koinnin ja vuorovaikutuksen merkitys korostuu jélleen virtuaalitapahtumissa.
Harmittaa, etten ehtinyt luomaan tdhén tapahtumaan omaa avatar-hahmoa.
Olisi varmasti parantanut visuaalista elamystéani. Tapahtumassa esiintyvét ka-
dettémét puhujat alkavat l&hinnd hymyilyttéé ja térkeé asia tuntuu menevén ohi
Jjatkuvan teknisen s&&tdmisen vuoksi. (25.11.2020 Match XR 2020 -virtuaalita-
pahtuma.)

Toisaalta haastatteluissa nousi esiin myos tapahtumatekniikan ja erilaisten ta-
pahtuma-alustojen jatkuva ja nopea kehitys, seka taman mukana tulevat uudet
mahdollisuudet elamysten tuottamiseen. Haastateltava 2 olikin kokenut eraan
tapahtuma-alustan kohdalla mahdollisuuden vaikuttaa tapahtumaelamykseen
positiivisesti omien valintojensa kautta. "Eri alustoista puhuttaessa tykkaén itse
Airmeetistéa sen vuoksi, kun voin valita itse mihin huoneeseen menen, ja keta
muita sielld. Néin asia toimisi oikeissakin tapahtumissa.” -Haastateltava 2.
Airmeet-alusta mahdollisti haastateltava 2:n mielesta erilaiset pienryhmakes-
kustelut, jotka vahvistivat vuorovaikutusta. McCarthy (ks. 2020) kehottaa raata-
|I6imaan virtuaalitapahtumalle tapahtuma-alustan, joka tukee parhaiten tapahtu-
makokemusta. Rantanen (ks. 2016, 58) on todennut, etta ihmisten valinen vuo-
rovaikutus tuottaa elamyksia, ja samalla valittaa tunteita tehokkaammin kuin

muut keinot.
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6.1.2 Persoonat osana tapahtumaa

Aivoriihen lammittelykysymyksena kaytiin keskustelua siita, voidaanko tapahtu-
man kohderyhma maaritellda yhden homogeenisen kasitteen, kuten esimerkiksi
"aija’-termin alle. Hyvin nopeasti kavi ilmi, etta jokaisella aivoriiheen osallistu-
neella henkildlla oli oma maaritelmansa termille. Siina missa osallistuja 1 kuvaili
aijan olevan "urheilusta, grillaamisesta ja kaljan juonnista pitava ihminen", ku-
vaili osallistuja 2 aijan olevan puolestaan eraanlainen kunnianimi, "ihminen, joka
on saavuttanut jotain hienoa". Osallistuja 3 totesikin osuvasti: "M& meinasin kir-
Jjoittaa aija-sanan kohdalle, ettd haukkumasana. Sen voi ndhdé aivan toisenlai-
sena”. Kavi ilmi, etta jokaisen oma tulkinta termista loisi erilaiset lahtdkohdat ta-
pahtuman suunnittelulle. Aivoriihen osallistujat totesivat kuitenkin, etta "aija’-
termi tapahtuman brief-vaiheessa antaa suunnittelulle jonkinlaiset raamit, minka
pohjalta Iahtea tuottamaan tapahtumasisaltdéa. Osallistuja 3 totesi kuitenkin lo-

puksi, ettéa "Eihédn se kaikkiin osu ja uppoa milloinkaan."

Haastateltava 1 pohti elamysten tuottamisen Iahtokohtia kohderyhmille tietynlai-
sen yleiskasityksen luomisen ja rajaamisen kautta. "Ma&érittelemélld ensiksi ne
demografiset tekijat, ja sen lisdksi tdrkeimméat muut méarittelevét tekijat. Onko
ryhmé yhté segmenttié vai voiko siité tunnistaa alasegmentteja. Onko ryhméa ho-
mogeeninen vai varsin heterogeeninen. Kaikki liittyy siihen kenelle eldamysté ol-
laan tuottamassa." (Haastateltava 1) lan maarittely ei kerro haastateltava 1:n mu-
kaan valttamatta kohderyhmasta todellista kuvaa. Parempi kuvailu kohderyh-
masta pystytdan saamaan vaikka tietyn musiikkiyhtyeen fanituskulttuurin kautta.
Esimerkiksi heviyhtye Metallican faneja on useissa eri ikaryhmissa lapsista van-
huksiin. Nain ollen se, mita kohderyhma ajattelee ja millaisia he ovat tyyliltaan
kertoo paljon enemman persoonista ja heidan mieltymyksistaan kuin pelkka ika.
Rauhala ja Vikstrom (ks. 2014,113-115,129,132-133) ovat paatyneet hyvin sa-
mankaltaisiin paatelmiin. Heidan mielestaan persoonat ovat arkkityyppeja kysei-
sen yleiso- tai osallistujasegmentin edustajasta.
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Aivoriihessa ja haastatteluissa kavi ilmi, etta tapahtumaelamykseen voitaisiin
vaikuttaa paremmin tietamalla enemman tapahtumaan osallistuvista persoo-
nista. Esiin nousi kuitenkin kysymys siita, miten osallistujista saataisiin kerattya
dataa ja miten sita lopulta hyddynnettaisiin. Osallistuja 1:n mielesta tarvittaisiin
selkea strategia siita, kuinka saatua dataa voitaisiin hyodyntaa jarjestelmalli-
sesti. Datan avulla saataisiin ymmarrys asiakkaan kohderyhmasta, mika mah-
dollistaisi puolestaan osallistujalahtoisen suunnitelman tekemisen. Aivoriihessa
nousi esiin myos ajatus siita, kuinka yksinkertaisten kysymysten avulla voitaisiin
saada parempaa kasitysta yritysten kulttuureista — esimerkiksi tiedustelemalla
organisaation sisaisia vitseja. Taman tiedon avulla voitaisiin jalleen vahvistaa
elamyksellisyytta esimerkiksi luomalla sisaisesta vitsista osa tapahtumaa. Vii-
tala ja Jylha (ks. 2019, 99) nostavatkin yritysten markkinointistrategioissa esiin
tarkeana tekijana juuri asiakaslahtdisyyden ja syvallisen ymmarryksen siita,

keita asiakkaat voisivat olla.

Haastatteluissa esiin nousi osallistujien mieltymysten huomioiminen, minka
avulla voitaisiin vaikuttaa yksilon tapahtumaelamykseen kohdentamalla sisaltda
juuri hanelle sopivaksi. Tallainen raataldinti voisi tukea myos tapahtumassa kay-
tavia vuorovaikutustilanteita. Haastateltava 2 koki suorastaan oivalluksen kes-
ken haastattelutilanteen: "Olisihan se huippua, jos kysyisi esimerkiksi etukéteen
HR-tapahtumassa miksi ei B2B-tapahtumassa asioita ihmisten siviilieldmésta.
Saataisiin paremmin tietoon asioita ja aihepiireja mitkéa ovat osallistujille tarkeita.
Témén jalkeen me voisimme jakaa ihmiset siella virtuaalitapahtumassa brea-
kout-huoneisiin. Nain me olisimme voineet etukdteen maéaritellad esimerkiksi,
ettd t4§ssé huoneessa olevat ihmiset tykkaévét koirista. Tallbin samoista asioista
pitédvét ihmiset voisivat menna samaan huoneeseen. Taméa vahvistaisi sita fii-
lista siitd kohtaamisesta siellé tapaamisessa.” (Haastateltava 2) Ihmisten mielty-
mysten tiedostaminen ja sen hyddyntaminen tukisi ndin virtuaalitapahtumissa
kaytavia keskusteluja. Samat mieltymykset ajavat ihmisia yhteen myos fyysi-
sissa tapahtumissa.
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Persoonien mieltymysten huomioiminen ja naihin perustuvien asioiden nostami-
nen osaksi virtuaalitapahtumaa nousi esiin myos haastateltava 1:n kanssa. "Tie-
tysti mitd enemman me tiedetaan osallistujakunnasta, niin sitd enemman me
pystytaan syottamaan sinne arsykkeita tai viitteita. Esimerkiksi nain tapahtu-
massa voidaan kohdentaa se minkalaista dataa siella naytetaan, tai mita audio-
visuaalista kokemusta tuotetaan.” (Haastateltava 1) Husni ym. (ks. 2020) pai-
nottavat, etta tulevaisuudessa on tarkeaa ymmartaa ne tekijat, joilla voidaan
muokata tapahtumaosallistujien kokemusta entistakin paremmaksi verkkotapah-

tumissa.

Haastateltavat 1, 2, ja 4 nostivat esiin kohderyhmille raataléidyn musiikin kayton
virtuaalitapahtumissa. Kaikki kolme kuvailivat hyvin samankaltaiset tilanteet,
joissa musiikkia oli hyodynnetty kohdennetusti. Musiikin avulla oli pyritty saa-
maan aikaan vahva, vastaanottajissa resonoiva tunnereaktio. Haastateltava 1
kuvailikin tilannetta, jossa kohderyhmasta saadun tarkemman tiedon valossa
voitaisiin vahvistaa tapahtumaelamysta ja erityisesti tunteiden muodostumista:
"Mita paremmin me tunnetaan sita kohderyhmaa, sita paremmin me voidaan
tuottaa sinne jotain sellaista, mika aiheuttaa todennakoisesti tunnereaktion. Esi-
merkiksi soitetaan Celine Dionin musiikkia siita pitavalla kohderyhmalle, ja vah-
vistetaan tunnetta vielad audiovisuaalisella kontentilla.” (Haastateltava 1) Ihmis-
ten musiikkimieltymyksilla voitaisiin nain yhdistaa yhteista tunnetilaa, vaikka
osallistujat olisivat tapahtumahetkella eri paikoissa. Rantasen (ks. 2016, 172-
173) mukaan musiikin avulla voidaan vahvistaa osallistujien tunnetiloja seka

luoda myds maisemia, joita ihminen ei osaisi edes itse kuvitella.

Aivoriihen osallistujat saivat maaritella omille kuvitteellisille persoonilleen moton.
Talla tavalla pyrittiin omalta osaltaan hahmottamaan osallistujien mahdollista
motivaatiota tai asennetta tulevaa tapahtumaa kohtaan. Aivoriihessa syntynei-
den viiden, hyvin erilaisen moton kautta ilmeni selkeitd eroavaisuuksia persoo-
nien asennoitumisessa. Esimerkiksi positiivisuuden kautta ajatteleva osallistuja
5 oli luonut persoonalleen motoksi "We above me", kun taas osallistuja 4 oli laa-
tinut negatiivissavytteisen moton "Not today”. Tapahtumaosallistujien ennakko-

asenteisiin vaikuttaminen koettiin haastavaksi, mutta ei tadysin mahdottomaksi.
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6.1.3 Kasikirjoitus elamysten mahdollistajana

Haastateltavista kaikki nostivat esiin kasikirjoituksen merkityksen virtuaalitapah-
tumien ja elamyksien tuottamisessa. Parhaissa tilanteissa yksilon mieltymysten
nostaminen osaksi virtuaalitapahtuman kasikirjoitusta voisi vahvistaa osallistu-
jan tapahtumaelamysta kokonaisvaltaisesti. Elamysten syntymista peilattiin kui-
tenkin haastattelutilanteissa toistuvasti fyysisten tapahtumien kautta. Haastatel-
tava 3 kuvaili esimerkiksi yksityiskohtaisesti kokemaansa fyysista keikkaela-
mysta, jonka oli kokenut unohtumattomaksi. Elamyksen syntymiseen olivat ha-
nen mukaansa vaikuttaneet vahvasti ymparilla olevat ihmiset seka yhdessa ko-
ettu hetki. Taysin samanlaiseen tunnetilaan han ei ollut viela paassyt virtuaali-
keikoilla, mutta kertoi paasseensa lahimmaksi vastaavaa elamyksellista tilaa
seuratessaan erasta erityisen hyvin kasikirjoitettua striimikeikkaa. Kyseisella
keikalla yhtye oli esiintynyt oikeassa talossa, jossa yhtyeen muusikot liikkuivat
huoneesta toiseen ja kameramies kulki yhtyeen matkassa. Juonellinen kasikir-
joitus tarjoili keikan aikana yllatyksellisia hetkia, kun muusikoiden liséksi talossa
nahtiin myos tanssijoita ja sirkustaiteilijoita. Haastateltava 3 oli nauttinut eheasta
toteutuksesta, jossa elamyksellisyytta oli viela vahvistettu tunnelman muutosten
ja valaistuksen avulla. Keikan aikana fanit olivat voineet halutessaan kirjoittaa
kommentteja viestiseinaan. Keikka oli ollut yhtyeelle samalla hieno keino juhlis-
taa uuden albumin julkaisua. Seppanen (ks. 2021) kuvaili onnistuneita striimi-
keikkoja hyvin samankaltaisesti — niissa oli luotettu paaasiassa artistin ja yleison
valiseen vuorovaikutukseen seka intiimiin tunnelmaan ilman turhia kuvitteellisia

virtuaalimaailmoja.

Haastateltava 2 kuvaili puolestaan elamyksen syntymisen linkittyvan vahvaan
tunnetilaan. Haastateltava 2 uskoi, etta virtuaalitapahtumissa olisi mahdollista
saavuttaa vahva tunnetila hyvin tehdyn kasikirjoituksen avulla. Kasikirjoituk-
sessa tulisi olla kuitenkin tarpeeksi vaihtelua, siina voisi hyodyntaa esimerkiksi
vahvojen tunnetilojen aaripaita. Haastateltava 2 kuvaili onnistunutta kasikirjoi-
tusta nain: "Parhaimmassa tapauksessa kéasikirjoituksen avulla saadaan luotua

tietynlainen tunnelma. Tapahtuman aikana tulee niitd hetkia, mitké saa sut nau-
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ramaan, vaikka tietéisit, ettd se on késikirjoituksessa. Meidén taytyy saada jon-
kunlainen tunnereaktio aikaiseksi. Pitéa tulla fiiliksia, etta voi syntyé elamyksia. ”
(Haastateltava 2) Hyvin laaditun kasikirjoituksen avulla virtuaalitapahtumaan oli-
sikin mahdollisuus syo6ttaa sisaan esimerkiksi tunteita herattavia hetkia, jotka
vahvistaisivat osaltaan elamyksen kokemista. Haastateltavien kanssa hyvin sa-
mankaltaisiin paatelmiin ovat paatyneet myds Rauhala & Vikstrom (2014), jotka
kuvailevat tarinan antavan asioille merkityksen ja kontekstin, seka kokijalleen
tunne-elementin. (Rauhala & Vikstrom, 2014, 84.)

Haastateltava 1 nosti kuitenkin esiin tarkean nakemyksen siita, ettd suuremman
yleisbmaaran kohdalla kasikirjoituksen laatiminen yksildllisesti asettaisi haas-
teita. Pahimmassa tapauksessa kasikirjoitukseen tehdyt yksildlliset nostot ja
elamykset saattaisivat menna osallistujilta myos ohi. Haastateltava 1 pohti tilan-
netta, jossa kaikilta osallistujilta kerattaisiin etukateen tietoa esimerkiksi heidan
mieltymyksistaan, ja yritettaisiin taman jalkeen saada nama kaikki mieltymykset
osaksi tapahtuman kasikirjoitusta. Edessa olisi varsin haasteellinen tilanne.
Haastateltava 1 totesikin: "Jos meilla on 500 osallistujaa, joille kaikille halutaan
tuoda esiin kohdennetusti joku oma asia. Miten me kéasikirjoitetaan ne kaikki
sinne? Vélttdmétta osa ei edes tajua, ettd kyseesséa on heille suunnattu asia,
multta jokin asia voi toki resonoida heille.” (Haastateltava 1) Henkilokohtaisten
asioiden nostaminen osaksi kasikirjoitusta voisi kuitenkin parhaassa tapauk-
sessa vahvistaa elamyksellisyytta ja tuoda myds osallistujalle mielihyvaa hanen
mieltymystensa huomioimisesta. Scott (ks. 2020) painotti juuri henkildkohtaisen
huomion olevan virtuaalitapahtumissa arvokasta valuuttaa, silla huomionosoi-

tukset ovat harvinainen ja puhdas anteliaisuuden muoto.

Erityisen mielenkiintoisen nakokulman tarjosi haastateltava 2, joka kuvaili kasi-
kirjoituksen rajattomia mahdollisuuksia luoda tapahtumalle perinteista kaavaa
rikkova toteutus. Tallaisen kasikirjoituksen avulla voitaisiin tuottaa osallistuijille
vahvempia elamyksia ja tunnereaktioita. Haastateltava 2 totesi: "On kyseessé&
livetapahtuma tai virtuaalitapahtuma, niin tietyn tone of voicen saaminen kohde-
ryhmaélle on erityisen térkeda. Perinteinen ICT-tapahtuma voidaan muuttaa kési-

kirjoituksen avulla vaikka leikkiséksi ja hauskaksi. Esimerkiksi leikitteleméllé
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Juontajaparin vastakkainasettelulla toisen ollessa asiallinen ja toisen ollessa
hauskuuttaja.” (Haastateltava 2) Rauhala & Vikstrom (ks. 2014, 114-115) pai-
nottavat kuitenkin sita, ettei edes hyvalla tarinalla voida vaikuttaa, jos kohderyh-

maa ei tunneta. On tiedettava, kenet tarinalla halutaan vakuuttaa.

Ote havainnointipaivakirjastani:

Eheé& hyvin késikirjoitettu juonellinen tarina kuljettaa pikkujoulutapahtumaa
eteenpdéin. Miellyttédvéa sadunkertojan &éni miellyttdé minua, mutta tapahtumaan
valmistautumaton juontaja &rsyttéé heti. Toimitusjohtajan puhe on hyvin harjoi-
teltu. Aito tunne vélittyy ruudun kautta. Artisti esiintyy, mikdén ei kuitenkaan
muutu kokonaisuudessa. Valaistus pysyy ennallaan. Tapahtuman lGmminhenki-
nen tunnelma ei valitettavasti tavoita minua. Esiintyja pyytaa kaikkia laulamaan
mukana. Fyysisessé tapahtumassa laulaisin todenné&kdbisesti mukana, mutta ka-
meroiden ollessa p&élla, tyydyn hymyileméén. Laulajan esitys ei mene ihon alle.
Johtuuko tdmé kaikki vaan siité, ettd koen tapahtuman yksin tyopdyténi &éarella.
(Tapauksen virtuaalipikkujoulut, 19.12.2020.) Tapauksen pikkujoulujen parasta
antia oli hauska pilke silmakulmassa kirjoitettu tarina. Myos Kalliomaki (2014,
199-202) painottaa kasikirjoituksen merkitysta esimerkiksi tulevaisuuden tyo-

paikkojen ja johtamisen tydkaluna.

Aivoriihessa kaytiin lapi osallistujien ajatuksia virtuaalitapahtumien kasikirjoituk-
sesta ja sen merkityksesta. Hyva ja ammattitaitoinen kasikirjoittaja pystyy luo-
maan tapahtumasta ehean kokonaisuuden — panostaminen kasikirjoittajaan ko-
rostui erityisesti osallistujan 2 ajatuksissa. Osallistuja 3 otti puolestaan keskus-
telussa esiin nakokulman kasikirjoituksen muotoilemisesta siten, etta se tukisi
paremmin tapahtuman osallistujia myds isommassa mittakaavassa, Suomen ul-
kopuolelle ajateltuna: "Pitaisikd meidan ajatella myos sita loppukayttajaa siella
ulkomailla, ettéd ne pystyvat samaistumaan siihen. Aloittaa suomalaisesta luon-
nosta, ja tuoda se esiin, miten se sulautuu muualle maailmaan." (Osallistuja 3)
Tapahtumassa osallistujille valitettava haluttu viesti nivoutuu parhaassa tapauk-

sessa osaksi kasikirjoitusta ja huomioi myos loppukayttajan mahdolliset tarpeet.
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6.1.4 Pelillistaminen

Pelillistdminen nousi esiin haastateltavien 3 ja 5 kanssa. Pelillistdminen on
nahty potentiaalisena vaihtoehtona virtuaalitapahtumien elamyksellisyytta vah-
vistavia tekijoita mietittaessa — erityisesti juuri pelimaailman eri aistiarsykkeiden
kaytdn ja vuorovaikutuksen mahdollisuuden vuoksi. Esimerkkina esiin nousi eri-
tyisesti nuorison suosima Fortnite-peli, jossa pelaajat voivat olla koko ajan vuo-
rovaikutuksessa toistensa kanssa puhumalla pelaamisen lomassa, pelasivat sit-
ten konsolilla tai alypuhelimella. Pelaaminen nahtiin vuorovaikutuksen vali-
neena, joka mahdollistaa myds globaalin verkostoitumisen. Haastateltava 3
hahmotteli tilannetta, jossa virtuaalitapahtuma toteutettaisiin pelin muodossa:”
Kylléhén pleikkariohjaimessa on nyKyisin mikrofoni ja kuulokeliitdnta, niin peri-
aatteessa virtuaalitapahtuman voisi tehdéa pleikkaripadilla Saataisiin kosketus-
aisti kdyttéon vaikka padin kautta. Fiilis on ihan eri sohvalla gamepadin kanssa,
kuin tietokoneella hiiren ja ndppiksen kanssa. Olet virittdytynyt tunnelmaan ihan
eri tavalla, ja juttelet silloin ihmisille eri tavalla.” (Haastateltava 3) Haastateltavat
3 ja 5 kokivatkin pelaamisen olevan tulevaisuuden elamysteollisuudessa yha
suuremmassa roolissa. Esimerkkina haastateltava 5 mainitsi vuonna 2020 Fort-
nite-pelissa nahdyn Travis Scottin musiikkikeikan. Virtuaaliymparistéon luotu
musiikkielamys mahdollisti pelaajille tilaisuuden kokoontua yhteen nauttimaan
musiikista, ja likkumaan samalla pelialustalla tavaten muita pelaajia. Keikka oli
onnistunut luomaan jotain ainutlaatuista ja elamyksellista peliyhteisolle. Martin
(ks. 2020) kuvaileekin virtuaalitapahtumien tarjoavan ainutlaatuisen tilaisuuden
siihen, kuinka yksild voi nousta esiin omien tarinoidensa sisaiseksi sankariksi.
Tarinat kutsuvat leikkimaan ja ohjaamaan tarinankulkua omien mieltymysten

mukaan.

6.1.5 Oppiminen virtuaalitapahtumissa

Erilaiset oppimistavat huomioivan virtuaalitapahtuman toteuttaminen heratti kes-
kustelua aivoriihessa. Osallistujat pohtivat erilaisia vaihtoehtoja sen suhteen,

kuinka erilaiset oppimistavat voitaisiin huomioida virtuaalitapahtumissa. Osallis-
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tujat puntaroivat erilaisia optioita muun muassa kinesteettiselle oppijalle. Osal-
listuja 2 nosti esiin vaihtoehdon virtuaaliymparistdsta, jossa esiteltavia asioita
voisi pyoaritella. Osallistuja 1 pohti puolestaan sita, tapahtuisiko asioiden kokemi-
nen jonkinlaisen videopelihahmon avulla, minka osallistuja 3 puolestaan koki
heti vaikeana ja haastavana, mikali virtuaalitapahtumaan osallistuisi kokematto-
mampi osallistuja. Aivoriihessa keskustelua heratti myds asioista puhuminen,
mika tukisi auditiivista oppijaa. Osallistuja 2 esitti ajatuksen “sijaiselajasta”, joka
voisi sanoittaa osallistujille ruutujen aarella tarkemmin, milta jokin oikeasti tun-
tuu. Esimerkiksi jos asiakas haluaisi esitella tapahtumassa uuden tuotteen, voisi
sijaiselaja kuvailla kayttokokemusta kameran edessa mahdollisimman todenmu-
kaisesti. Osallistuja 1 uskoi vahvasti siihen, etta tapahtumaan osallistuja uskoisi
paremmin kuulemaansa, jos jokin tunnettu julkisuuden henkild kertoisi virtuaali-

tapahtumassa tuotteen olevan hyva.

Haastateltava 2 koki virtuaaliympariston asettavan omat haasteensa esimerkiksi
yritysten tuotelanseerausten kohdalla, kun ihmisilla ei ole mahdollisuutta kosket-
taa tuotetta fyysisesti. Siksi myos uuden tuotteen ominaisuuksien opettaminen
yleisdlle tulisi haastateltavan mielesta miettia tarkkaan: " Tekeminen on virtuaali-
tapahtumissa hillitdn haaste. Esimerkiksi yrityksella tulee joku uusi tekninen
laite, matkapuhelin, jonka kayttd pitéisi kouluttaa 500 myyjélle. Naiden pitéisi
osata sitten myydé tuotetta eteenpéin kuluttajalle. Tallbin pitédisi nimenomaan
keskittyéa siihen tietoon, ja valita tarkkaan ne ominaisuudet ja asiat jotka tuot-
teesta nostetaan esille" (Haastateltava 2) Tarkkaan esiin nostettavien ominai-
suuksien avulla voitaisiin haastateltava 2:n mielesta varmistaa, etta tuotteesta
jaisi jotain myyjan mieleen, vaikka kosketusaistia ei paastaisikdan kayttamaan
tuotteeseen perehdyttaessa.

Haastateltava 3 nosti esiin ajatuksia vuorovaikutuksellisesta oppimisesta ja sen
tarkeydesta. Virtuaalitapahtumissa oppimista olisi mahdollista toteuttaa vuoro-
vaikutuksellisesti esimerkiksi jakamalla osallistujat pienryhmiin — yrityksen uutta
strategiaa voitaisiin vaikkapa kasitella henkilokunnan kesken break out -huo-
neissa. Tama toki vaatii tapahtuma-alustalta mahdollisuuden jakaa osanottajat

huoneisiin. Osanottajat voisivat saada oivalluksia yhdessa tehtavia tekemalla
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seka keskustelemalla kasiteltavasta asiasta. Erikson (ks. 2020, 147) toteaakin,
etta oppiakseen osallistujien tulisi olla myds aktiivisia ja osallistua keskusteluun.
Myos Raivio (ks. 2019, 50-51) korostaa vuorovaikutukseen panostamisen vah-
vistavan osallistujien sitoutumista oppimiseen virtuaalitapahtumissa. Haastatel-
tava 3 painotti myds sita, ettei oppimisen tarvitsisi valttamatta rajoittua vain ta-
pahtumaan vaan se voisi parhaimmillaan jatkua tapahtuman jalkeenkin. Haasta-
teltava 3 uskoi tallaisissa tapauksissa osallistujankin sitoutuvan paremmin orga-
nisaatioon. Haastateltava 3 totesi: "Se tieto, mité sieltd kootaan yhteen jaettai-
siin kaikille tapahtuman aikana esimerkiksi fiilistauluun. Sen pohjalta voitaisiin
l&hteé sitten tybstdmaéaén yhteisisté ideoista silotellumpaa kokonaisversiota.”
(Haastateltava 3) Vuorovaikutuksellisen oppimisen ja muistamisen tueksi olisi
hyva myos nayttaa konkreettisesti tapahtumaosallistujan osuus sisallontuotan-
nossa. Nain osallistujan elamysta ja oppimista voitaisiin vahvistaa lapi tapahtu-
man ja myos sen jalkeen. Myos Mccarthy (ks. 2020) tahdentaa sita, etta juuri ta-
pahtumanjarjestajien vastuulla on ratkaista audiovisuaalisten materiaalien jaka-

minen osallistujia koukuttavalla tavalla.

6.1.6 Tapahtumatuottaja elamysten mahdollistajana

Haastateltava 5 nosti esiin tapahtumatuottajan roolin osana tapahtumaelamyk-
sia. Tuotantovaiheessa tapahtumatuottajan tekemat valinnat maarittelevat pit-
kalti sen, millaiseen tapahtumaan osallistujat saapuvat. Haastateltava 5 painotti-
kin tapahtumatuottajan itsevarmuuden tarkeytta seka myos rohkeutta puolustaa
tekemiaan valintoja tuotantovaiheessa. Tuottajan tulisi saada myds muut tapah-
tuman toteuttamisessa mukana olevat henkil6t sitoutumaan siihen, etta tapahtu-
masta pyritaan tekemaan kaikin tavoin mahdollisimman hyva. Valitettavan usein
tuottaja joutuu kuitenkin myoétailemaan esimerkiksi asiakkaan toiveita: "Ennen
tapahtumaa tuottajan tekemillé valinnoilla on lopulta suuri vaikutus ja merkitys
yksilon eldmysten mahdollistamisessa. On térke&é tietdd kenen puolella se ta-
pahtumatuottaja on, jos se ei ole tapahtuman puolella, niin silloin se on virheelli-
sessé positiossa. Tuottajan paikka olisi olla tapahtuman puolella ja kiskoa ne ih-

miset tekeméén se tapahtuma." (Haastateltava 5) Ennen tapahtumaa tuottajan
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tekemilla valinnoilla maaritellaan esimerkiksi se, ollaanko tapahtumaa teke-
massa asiakkaille vai loppuasiakkaille eli tapahtumaosallistujille. Haastateltava
5 kuvaili tilannetta, jossa esimerkiksi aanisuunnittelija toteaa tapahtumatuotta-
jalle, ettei tila sovellu tapahtuman jarjestamiseen akustiikkansa puolesta. Ta-
mankaltaisessa tilanteessa valinpitamaton tapahtumatuottaja voi haastateltava
5:n mukaan todeta esimerkiksi "No koitetaan tehda tassa tilassa jotain." Tallai-
sissa tilanteissa haastateltava 5:n mielesta tehdaan jo ensimmaiset valinnat,
jotka maarittelevat osaltaan yksilon tapahtumaelamyksen lahtétasoa: "Sen si-
Jaan ettéd me oltaisiin lahdetty tekemé&an huipputapahtumaa, niin silloin me ol-
laan laskettu rima tasosta 100 jo 70." (Haastateltava 5) Tapahtumaa puolustava
tuottaja pyrkii sen sijaan kumartamaan tapahtumaa, ja tekemaan tarvittavat rat-
kaisut paastakseen huipputapahtumaan. Kalliomaki (ks. 2014, 27) maarittelee
elamysten tuottamisen vaativan erilaisia taitoja mutta panostamisen olevan kan-

nattavaa, silla juuri elamyksista asiakkaat ovat valmiita maksamaan.

6.2 Kuinka yritysasiakkaille jarjestettavissa virtuaalitapahtumissa
voidaan vahvistaa vuorovaikutusta?

Virtuaalitapahtumien vuorovaikutuksen vahvistamiseen liittyen haastatteluissa
nostettiin esiin erilaiset tapahtuma-alustat, joita virtuaalitapahtumissa talla het-
kella kaytetaan. Alustojen erilaiset toiminnot mahdollistavat vuorovaikutusta eri-
laisilla tavoilla. Virtuaalitapahtumissa kaytettaviksi vuorovaikutuksen valineiksi
haastateltavat luettelivat muun muassa viestiseinalle kirjoittamisen eli chat-toi-
minnon, erilaiset aanestykset eli pollit, seka kasvotusten videon valityksella kay-

tavat keskustelut.

Haastateltava 3 pohti voisiko oikeanlainen tapahtuma-alusta toimia vuorovaiku-
tuksen ja elamyksen vahvistamisessa, jos tapahtuma-alustan avulla kokemus
olisi hyvin todentuntuinen: "Miten sen tapahtuma-alustan saisi mahdollisimman
immersiiviseksi. Sulle tulisi se fiilis, ettd sa olet niiden ihmisten kanssa siind sa-
massa tilassa.” (Haastateltava 3) Haastateltava 3 viittasi pelimaailman kaltai-
seen kokemukseen, jossa vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa on mutka-

tonta. My6s Tapauksella (ks. 2021) interaktiivisuus on koettu tarkeaksi tekijaksi
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virtuaalitapahtumissa, samoin kuin se etta ihnmiset pystyvat osallistumaan kes-
kusteluun valimatkoista huolimatta. Haastatteluissa ja aivoriihessa ilmeni, etta
talla hetkella virtuaalitapahtumien vuorovaikutuksen suhteen |0ytyy viela paljon
kehitettavaa. Vuorovaikutuksen koettiin jaavan usein yksisuuntaiseksi. Tapah-
tuma-alustoilta kaivattiinkin monipuolisempia mahdollisuuksia kaksisuuntaiseen
vuorovaikutukseen. Haastateltava 3 oli kokenut pelkkien viestin kirjoittamisen
chatissa etaiseksi: "Virtuaalitapahtumassa pitéisi olla helpompaa jutella keske-
néén ja kommentoida esimerkiksi keynote-puhujia. Vuorovaikutustilanteet ovat
olleet nyt aika hankalia.” (Haastateltava 3) Erityisesti haastateltava 3 kuvaili asi-
oiden jaavan usein oman kokemuksen varaan, kun yhteisia keskusteluja ei
paase syntymaan tapahtumassa kuultujen asioiden ymparilta. Viitala ja Jylha
(ks. 2019, 103) kuvailevat asiakaskokemuksen (customer experience) syntyvan
asiakkaan ja yrityksen valisissa kohtaamisissa. Samaan paatelmaan on paaty-

nyt myds tapahtumatoimisto Tapaus (ks. 2021).

Ote havainnointipé&ivékirjastani:

Asiakas tuumailee esiintymisen kameran edessé olevan jannittdvéé. Yhtékkié
asiakas toteaa ddneen muulle tydryhmélle: "Pitaisiké meidén korostaa, eftts téta
tehdéén livena eiké tallenteena.” Validi pointti, miké erottaa lopulta virtuaalita-
pahtuman tallenteista? Onko se juuri vuorovaikutus, jota tarvitaan voidaksemme
puhua virtuaalitapahtumista. Voiko edes puhua virtuaalitapahtumasta, jos sen
Sisélto esitetdén taysin tallenteena. (Asiakastapahtuma Tapauksen OTA 5 -stu-
diolla, 28.1.2021)

Haastateltava 4 lahestyi vuorovaikutustilanteita erilaisten yksisuuntaisten kysy-
mysten seka vastausten kautta: "Vuorovaikutustilanteet ovat usein esimerkiksi
erilaisia kysymys- ja vastaus-osioita. Studiossa saattaa olla vaikkapa paneeli-
keskustelu, johon liitetdén keskustelijoita mukaan etédyhteydella tai nostetaan
yleisén kommentteja mukaan keskusteluun.” (Haastateltava 4) Aivoriihessa
osallistuja 3 nosti esiin ryhmakeskustelut keinona vahvistaa vuorovaikutusta —

jos siis tapahtuma-alustalla on mahdollisuus toteuttaa sellaiset. Osallistuja 3 li-
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sasi, ettd ryhmassa olisi mahdollisuus myds oppia muilta osallistujilta keskuste-
lun ohessa. Osallistuja 1 kuvaili puolestaan tarvitsevansa yhteyden virtuaalita-
pahtumiin osallistuviin asiakkaisiin, jotta voisi tehda tapahtumassa paremmin
kauppaa. Osallistuja 1 vertasi tilannetta fyysisiin tapahtumiin kuten messuihin,
joissa vuorovaikutus kdydaan samassa tilassa kasvotusten. Osallistujan 1 toi-
veena olisikin saada aikaiseksi videopuhelu, jossa myyja paasisi loistamaan
myyntipuheillaan. Tassa kohtaa osallistuja 1 painotti viela sita, ettei ole tottunut
nappailemaan ja kirjoittamaan myyntipuheitaan vaan han koki nimenomaan tar-
keaksi paasta keskustelemaan asioista kasvotusten. Osallistuja 4 koki puoles-
taan paremmaksi, jos tapahtumaa voisi vain seurata videoyhteyden valityksella
ilman pakollisia vuorovaikutuksellisia hetkia. Osallistuja 2 painotti kuitenkin kes-
kustelujen tarkeytta asiakkaiden kanssa, jotta he voisivat omaksua asiat parem-
min. Vuorovaikutuksen toteuttamiselle 16ytyi toisin sanottuna useita eri tarpeita

ja ratkaisuja.

Verkostoituminen virtuaalitapahtumissa

Virtuaalitapahtumissa tehtava verkostoituminen koettiin paasaantoisesti hyvin
erilaiseksi verrattuna fyysisiin tapahtumiin. Haastateltava 1 naki inmisten valisen
verkostoitumisen olevan tarkea osa tapahtumia, mutta koki tdman virtuaalita-
pahtumissa haasteelliseksi: "Virtuaalitapahtumien haasteena on, miten me saa-
daan ne ihmiset oikeasti kommunikoimaan siellé tapahtumassa ja myos tois-
tensa kanssa.” (Haastateltava 1) Fyysisessa tapahtumassa verkostoitumiselle
on luontevia tilaisuuksia esimerkiksi erilaisten taukojen kuten lounaan aikana.
Virtuaalitapahtumissa verkostoituminen ei ole valttamatta edes kaikilla tapah-
tuma-alustoilla mahdollista. Kiinnostavan nakokulman tarjoili haastateltava 3,
joka oli kokenut ihmisiin tutustumisen virtuaalitapahtumissa varsin miellytta-
vaksi. Introvertille persoonalle fyysisten tapahtumien vuorovaikutustilanteet voi-
vat olla hetkittain jopa ahdistavia: "Fyysisissé tapahtumissa tapaa oikeasti ihmi-
sen, ja kyse on isosti verkostoitumisesta. Néissé tilanteissa iskee esiin ihmisen
ujous. Virtuaalitapahtumissa miné olen kokenut verkostoitumisen jopa vahén
helpommaksi." (Haastateltava 3) Virtuaalitapahtumassa verkostoituminen ei ole

mahdotonta, mutta vaatii tapahtuma-alustalta sita helpottavia tekijéita, kuten
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haastateltava 3:n mainitseman aihetunnisteiden kayton. Aihetunnisteiden eli
hashtagien avulla osallistujat pystyvat paremmin nakemaan esimerkiksi mil-
laista ammattikohtaista osaamista tapahtumassa on tarjolla. Haastateltava 3
nosti kuitenkin esiin yhtena ongelmatekijana sen, ettei virtuaalitapahtumissa
voida saavuttaa taysin samanlaista tunnetasoa, kun fyysinen kohtaaminen puut-
tuu: "Se fiilis miké tulee vaikka ihmisen kéttelysté tai moro kukas siné olet, niin
siiné tulee se henkilbkohtaisuus. Vield kun keskustelun lopuksi sujautat kdynti-
kortin, kylld se ihminen jaé mieleen siind vaiheessa.” (Haastateltava 3) Tapahtu-
matilanteissa elekieli ja fyysiset tekijat ovat osa vuorovaikutusta ja verkostoitu-
mista. Haastateltava 3 kokikin nailtd osin virtuaalitapahtumien vuorovaikutuksen

jaavan valjuksi.

6.2.1 Kommunikointi virtuaalitapahtumissa

Kun haastatteluissa pohdittiin virtuaalitapahtumissa kaytavaa kommunikointia,
nousi esiin useita puutteelliseksi tai yksipuoliseksi koettuja seikkoja. Haastatel-
tava 3 kuvaili virtuaalitapahtumissa olevan usein tilanteita, joissa kaikki kommu-
nikointi rakentuu pelkan viestittelyn varaan: "Ei se ole tietenk&én sama asia, kun
et aistii niitd ihmisia sun ympaérilla. Se kommunikointi jaé helposti vaan sel-
laiseksi chatti-ikkunaksi” (Haastateltava 3) Haastateltava 3 analysoi kuitenkin
myas, etta virtuaalitapahtumissa on tietylla tapaa syntynyt uudenlaisia kommu-
nikointikeinoja ja -tyyleja: “Toisaalta et s& kyllé samalla tavalla viestittele ihmis-
ten kanssa, jos vaikka olet katsomassa perinteisté keikkaa. Nyt saatat kommen-
toida 25 000 muulle ihmiselle, jotka voi my6s kommentoida oliko &skeinen kap-
pale hyvaé vai ei. Tavallaan se viestiseiné siiné tapahtumassa yhdistéaa niité ih-
misié.” (Haastateltava 3) Muiden ihmisten kanssa jaettavat ajatukset — esimer-
kiksi virtuaalikeikan aikana — voivat myo6s tuoda ihmisia uudella tavalla lahem-

maksi toisiaan.

Haastateltava 2 arvioi virtuaalitapahtuman vuorovaikutus- ja verkostoitumistilan-
teiden olevan pahimmillaan hyvin kiusallisia. Ihmisten tulisikin saada valita va-
paammin kenen kanssa haluaa tapahtuman aikana jutella, samalla tavalla kuin

fyysisissa tapahtumissa. Haastateltava 2 korosti lisaksi sita, etta persoonien
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luonteeseen liittyvia tekijoita tulisi pyrkia huomioimaan: “Jos tapahtumassa halu-

taan

paasta tiettyyn lopputulokseen, niin vuorovaikutustilanteita pitéé rakentaa
enemmén mieltymysten ja osallistujien persoonan mukaisesti. Ne ketké on in-
trovertteja, niin ei ne puhu siellé pakotetussa ryhmékeskusteluhuoneessa mui-
den kanssa. Ne jotka tykkaéa puhua voivat hakeutua samaan paikkaan, niin
kaikki kokevat olonsa keskustelutilanteissa kotoisaksi. (Haastateltava 2) Erilais-
ten persoonien kommunikointitavat olisikin syyta ottaa huomioon jo tapahtuman
suunnitteluvaiheessa. Haastateltava 2:n mielesta juuri vuorovaikutustilanteita
pohdittaessa olisi hyva muistaa tapahtuman kohderyhma. Myés Rantanen (ks.
2016, 58.) tasmentaa sita, kuinka vuorovaikutuksen avulla voidaan vaikuttaa in-

novointiin ja lisdksi monenlaisiin kokemuksiin liittyviin tekijoihin.

6.3 Miten luodaan tunteita ja aistielamyksia vahvistava tapahtuma-
elamys virtuaaliymparistossa?

Seka haastatteluissa etta aivoriihessa verrattiin toistuvasti virtuaalitapahtumia
fyysisiin tapahtumiin, erityisesti kun oli kyse tunteiden ja aistielamysten syntymi-
sesta. Nain ollen rinnastaminen fyysisiin tapahtumiin painottui useasti haastatte-

lujen ja aivoriihen pohjalta saaduissa tuloksissa.

6.3.1 Aistien huomioiminen virtuaalitapahtumissa ja kotitoimitukset

Rantanen (ks. 2016, 158-166) painottaa, etta elamyksellisyyden vahvistami-
sessa tulisi voida hyodyntaa kaikkia aisteja. Virtuaalitapahtumissa tama on kui-
tenkin haasteellista, kun tapahtumien puitteet mahdollistavat kdytannossa vain

kuulo- ja nakdaistin hyddyntamisen.

Vahvemman tapahtumaelamyksen saavuttamista pohdittaessa haastateltavat 1,
2 ja 4 pohtivat osallistujille kotiin toimitettavia asioita virtuaalitapahtuman tukena
— nailla konkreettisilla, fyysisilla lisatarvikkeilla pystyttaisiin osin voimistamaan

virtuaaliymparistosta puuttumaan jaavien aistien osuutta. Haastateltava 1 kuvaili
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virtuaalitapahtumien aistielamyksia seuraavasti: "Se on hyvin vahvasti audiovi-
suaalinen, kun oikein mitédéan sellaista fyysisté aistikokemusta ei ole mahdollista
toimittaa". (Haastateltava 1) Haastateltava 1 pohtikin erilaisia mahdollisuuksia
tuottaa virtuaalitapahtumassa esimerkiksi erilaisia lampotila-aistimuksia tai tuok-
suja: "Méa kayttaisin mité tahansa asioita tai elementteja, joilla voitaisiin heréttaa
tunto-, haju- ja makuaistit.” (Haastateltava 1) Vaihtoehtona haastateltava 1 mai-
nitsi sen, etta osallistujalle lahetettaisiin aistielamysta vahvistava asia tai ele-
mentti etukateen fyysisena toimituksena, mikali se olisi mahdollista tapahtuman
puitteissa. Tata kautta aistit pystyttaisiin saamaan mukaan osaksi virtuaalita-

pahtumaa.

Aivoriiheen osallistuneet henkilot luettelivat tuoksuja, jotka toivat heidan kuvit-
teellisille persoonilleen turvallisuuden tunnetta. Persoonat nostivat esiin muun
muassa nuotion, tuoreen pullan, kanansiipien seka Hubba Bubba -purukumin
tuoksut. Jokaisella oli hyvin omintakeinen mielituoksu. Aivoriihessa pohdittiin,
etta ruoka-aineisiin liittyvia tuoksuelementteja voitaisiin Iahettda melko vaivatto-
masti etukateistoimituksena virtuaalitapahtuman osallistujille. Osallistuja 4 eh-
dotti myo6s kuvitteellisen Pénakat Pallit -yrityksen toimialaan liittyen, etta osallis-
tujille 1ahetettaisiin konkreettinen puupala — tdman objektin avulla voitaisiin vah-
vistaa seka tunto- etta hajuaistielamysta. Myos haastateltava 2 ideoi erilaisia
mahdollisuuksia sen suhteen, kuinka virtuaalitapahtumien osallistujien koko-
naisvaltaista aistielamysta voitaisiin vahvistaa kotitoimituksen avulla: "Olisi miel-
lyttdvéa tuoda esimerkiksi jotain syomista sinne kotiin. Tai vaikka jotain kaunista
katseltavaa, jotta ihminen kokisi ja tuntisi niitd tapahtumassa nousevia asioita
kotona kaikilla aisteilla.” (Haastateltava 2) Nain virtuaalitapahtumien elamyksia
tuottavia hetkia voitaisiin vahvistaa osallistujien kotioloissa aistittavien element-

tien avulla.

Haastatteluissa tuli esiin myos tamanhetkisten virtuaalitapahtumien puutteita
erityisesti tapahtumien visuaalisuuteen liittyen. Haastateltava 2 piti tarkeana te-
kijana myos sita, etta osallistujan kasitysta taman vaikuttamismahdollisuuksista
pystyttaisiin vahvistamaan ja todentamaan konkreettisesti: "Tuodaan erilaiset

vaikuttamisen mahdollisuudet tapahtumaan sille tasolle, ettéd ihminen nékee
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itse, miten vaikuttaa asioihin. On térkeaa, ettd ihminen nékee tapahtumassa an-
taman oman vastauksen reaaliaikaisesti seké kokonaisuuden mita siitd muo-
dostuu.” (Haastateltava 2) Osallistujan olisi tarkeaa nahda omin silmin mista ja
miten kokonaisuus muodostuu, ja miten suuri osuus juuri hanen mielipiteillaan
on yhtaléssa. Rantasen (2016, 43) mukaan arvonluonti toteutuu erilaisissa koh-
taamisissa, joita on mahdollista ohjailla tunnelman muotoilun avulla. Tallaisia
voivat olla fyysiseen tai auditiivisen ymparistoon liittyvat asiat, seka muut aistei-
hin vaikuttavat tekijat.

Haastateltava 4 kuvaili tulossa olevaa virtuaalitapahtumaa, johon oli tarkoitus
luoda mahdollisimman hyvin aistielamyksia vahvistava kokemus. Tapahtuman
tavoitteena oli tuoda luonnon tunnelmaa osallistujien koteihin asti. Haastateltava
4 kuvaili suunnitteluvaiheessa olevaa tapahtumaa: "Olemme vasta suunnittele-
massa tapahtumaa. Studio somistetaan luontomaiseman kaltaiseksi ja taustalla
on upeita kuvia luonnosta. Témén liséksi meillé on tauko-ohjelmana rauhoittava
meditaatio, jossa kdytetdén efektind luonnonéénié, valoja ja musiikkia. Toi-
vomme, ettéd ihmiset osallistuvat meditaatioon. Liséksi osallistujille postitetaan
kaakaota ja teetd, jotta he voivat seurata lahetysté nauttien ldmpiméstéa juo-

masta." (Haastateltava 4) Kuvassa 3 on nahtavissa haastateltava 4:n kuvailema

virtuaalitapahtuma, jonka tapahtumamarkkinointitoimisto TAPAUS toteutti huhti-
kuussa 2021.
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KUVA 3. Haastateltava 4:n kuvailema elamyksellinen virtuaalitapahtuma. Ku-
vaaja: Aki Rask.

Kuvasta 3 kay ilmi, kuinka haastateltavan kuvaileman virtuaalitapahtuman studio
on somistettu kuin aidoksi metsaksi. Perinteisen studioymparistdon somistamisella
pyrittiin vahvistamaan osallistujien tapahtumaelamysta ruutujen aarella. Vallo ja
Hayrinen (ks. 2016, 139.) kuvaavat tapahtuman puitteiden ja tilan muotoilun vai-
kuttavan voimakkaasti osallistujan muutoskokemukseen. Nain ollen kaikkien ais-

tien hydédyntaminen kuuluu vahvasti osaksi tapahtuman muotoilua.

6.3.2 Tunnelmatekijat

Tunnelmatekijoista puhuttaessa kaikki haastateltavat kuvailivat asioita fyysisten
tapahtumien kautta. Haastateltava 5 kasitteli yksilon tunnelmaan virittaytymi-
seen vaikuttavia tekijoita vertaamalla keskenaan ennakko-odotuksien synty-
mista virtuaalisissa ja fyysisissa tapahtumissa: "Kun virtuaalitapahtuman lahetys
alkaa niin ei tiedeta sita, millaisella kierteella ne ihmiset ovat. Finlandia-talolle
tultaessa osallistujilla on jo syntynyt tietty fiilis etukateen. Ne ovat jo oikealla
taajuudella.” (Haastateltava 5) Se, millaisissa tunnelmissa osallistujat saapuvat
tapahtumaan, on yksi kriittisimmista hetkista tunnelman kannalta. Haastateltava
5 kuvaili lisaksi myds niita tunnelmatekijoita, jotka vaikuttavat elamyksen synty-
misen lahtdkohtiin ylipaansa. Haastateltava 5 kuvaili tarkasti tilanteen, jossa ta-
pahtumaelamysta lahdetaan rakentamaan jo hyvissa ajoin ennen varsinaista ta-
pahtumaa. Odotuksen kasvattaminen aloitetaan parhaassa tapauksessa jo hy-
vissa ajoin ennen varsinaista tapahtumaa esimerkiksi hankkimalla vaatteet kau-
pasta, varaamalla hotellihuone ja nauttimalla kavereiden kesken kuohuviinia.
Tapahtumaelamyksen saattaa silti pilata tapahtumapaikan tdykea portsari, joka
latistaa juhlatuulella olevan osallistujan tunnelman. Snel (ks. 2011, 17, 412-413)
toteaa, ettd ennen tapahtumaa kohdatut asiat voivat virittaa osallistujan negatii-
viseen tunnelmaan. Osallistujan elamyksen syntymista tulisi tarkastella pidem-
malta aikavaliltd — se, mita tapahtuu ennen ja jalkeen tapahtuman, on myos

isossa osassa elamyksen syntymisessa.
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Haastateltava 3 vertaili tunnelmatekijdiden muodostumista perinteisella fyysi-
sella musiikkikeikalla ja virtuaalitapahtumassa. Virtuaalitapahtumassa ei haasta-
teltavan mielesta oltu voitu kokea samanlaista yhteenkuuluvuuden tunnetta kuin
perinteisella keikalla ainakaan fyysisella tasolla: "Olen saanut kylmét véreet to-
della hyvélla keikalla. Se hetki on jaanyt mieleen. Sen béndin keikoilla on iha-
nan tuttu ja turvallinen fiilis. Samat fanit on siella, ja siiné tulee sellainen yhteen-
tuntuvuuden tunne.” (Haastateltava 3) Fyysiset tuntemukset vahvistavat tunnel-
maa, kun kokemus jaetaan yhdessa muiden kanssa. Adams (ks. 2020) painot-
taa aitojen ihmisten merkitysta tapahtumissa. Ihmiset tuovat tilaan tunnelmia ja

jakavat yhdessa kokemuksia.

Virtuaalitapahtumien tunnelmatekijoita pohdittiin myds tapahtumapaikalla stu-
diossa tapahtuvien asioiden nakdkulmasta. Haastateltava 4 kuvaili tilannetta,
jossa uudenlainen tekniikka saattaa aiheuttaa jannitysta esiintymistilanteessa:
"Tané péaivana virtuaalitapahtumassa esiintyminen tai siihen liittyvéa tekniikka on
monelle viel tdysin uutta. Tunnelma studiolla on erilainen kuin live-tapahtu-
missa, koska esiintyja ei saa vuorovaikutusta yleisoltdan. Se saattaa yllattaa ko-
keneenkin esiintyjén." (Haastateltava 4) Jannittaminen ja kokemattomuus vai-
kuttaa oleellisesti niin virtuaalitapahtuman esiintyjan kuin osallistujankin tunnel-
maan. My0s virtuaalitapahtumaan osallistuminen voi olla kokemattomalle ihmi-
selle huomattavasti vaikeampaa kuin saapua fyysiseen tapahtumaan vaikkapa

Finlandia-talolle.

7 Elamyspolku-malli

Kehittamistyon aikana syntyneet johtopaatokset on tuotettu tutkimustulosten
pohjalta (ks. Kananen, 2019, 45). Tulkintavaiheessa nostin esiin jotakin uutta
yksikollisen tapahtumaelamyksen vahvistamisesta virtuaalitapahtumissa (ks.
Ojasalo, Moilanen & Ritalahti, 2014, 143). Tietopohjan ja kehittamistyon aikana

saamieni tulosten perusteella olen paatynyt seuraaviin johtopaatoksiin.

Tarkastelin jo aiemmin tietoperustassa elamyspolku-mallia yksil6llisen tapahtu-

maelamyksen vahvistamiseksi (Kuviossa 3). Opinnaytety® prosessin aikana
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elamyspolku-malli on syventynyt/laajentunut, ja esitan seuraavassa Kuviossa 6
sen paivitetyn version. Paivitettyyn versioon on lisatty kehittamistyon aikana
saadut tulokset. Taman elamyspolku-mallin avulla voidaan lahestya yksilollisen

tapahtumaelamyksen vahvistamista virtuaalitapahtumissa teoreettisella tasolla.

Ennen
tapahtumaa

* Tapahtuman '_
jalkeen

Yksilon

. . taustatekijat: -
Tapahtuman Virtuaali- Kuka, mitejn ja Yksiléllisen Muutos/
tavoite: ymparisto millainen. tapahtuma- pysyva muutos
Mita, miksi ja (virtuaali- Oppimistavat, elamyksen
kenelle tapahtuma) e vahvistaminen.

tunnetila

Strateginen g o Kasikirjoitus Yksilén

. Ymparisto Operatiivinen )

A p {——> Op rat! —— o I:> STyl
Tunnelma- huipentuma
muotoilu

Kuvio 6. Yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen virtuaalitapahtumissa:
Elamyspolku-malli.

Kuviossa 6 elamyspolku-mallin ensimmaisessa eli strategisessa vaiheessa poh-
ditaan tapahtuman tavoitteita: mista tapahtumassa on oikeastaan kyse, ja miksi
tapahtumaa ylipaansa tehdaan. Erityisen tarkeaa on miettia lopullista kohderyh-
maa: kenelle tapahtumaa oikeasti tehdaan, ja kuka on tapahtuman loppu-
asiakas. Tama vaihe maarittelee tapahtuman strategiset raamit. Toisessa vai-
heessa suunnitellaan virtuaalitapahtuman tapahtumaymparistéa — myos tassa
vaiheessa on tarkea pitaa mielessa tapahtuman tavoitteet ja maaritella millainen
tapahtuma-alusta tukee parhaiten tapahtumalle asetettuja tavoitteita ja kohde-
ryhmaa. Tulee pohtia esimerkiksi sita, kuinka vuorovaikutus aiotaan tapahtu-
massa toteuttaa siten, etta se tukee varmasti tapahtuman tavoitteita. Tassa vai-

heessa maaritellaan myos se, miten tapahtuman lahetys eli striimaus toteute-
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taan: valitaanko virtuaalitapahtuman tapahtumaymparistdksi teknisesti huippu-
varusteltu studio vai jokin muu paikka, vai paadytaanko kenties luomaan kuvit-
teellinen virtuaalitodellisuus 3D-mallintamisen avulla. Virtuaalitapahtuman tekni-
nen toteutus tulee ratkaista tapahtumaympariston ehdoilla, jotta paastaan par-
haaseen mahdolliseen lopputulokseen. Tassa vaiheessa pyritdan ennakoimaan
kaikki mahdolliset tekniset ongelmat, jotka voivat pahimmassa tapauksessa pi-
lata yksilollisen tapahtumaelamyksen. Tapahtumatekniikan ja erityisesti erilais-
ten tapahtuma-alustojen nopea kehittyminen tulee auttamaan osaltaan yksilon
tapahtumaelamyksen syntymisessa. Tapahtumaan tulee valita esimerkiksi tar-
peeksi selkea ja helppokayttdinen tapahtuma-alusta, jota kaikki tapahtumaosal-
listujat osaavat varmasti kayttaa. Tarvittaessa taytyy pitaa myos huoli siita, etta
osallistujat saavat selkeat ohjeistukset tapahtuma-alustan kaytosta. On muistet-
tava huomioida myds tapahtumaosallistujien saapumisen helppous virtuaalita-
pahtumaan. Snel (ks. 2011, 17, 412-413) toteaa, etta ihmisia on mahdollista
auttaa ja tukea elamysten kokemisessa.

Operatiivisessa vaiheessa on syyta syventya ja perehtya viela tarkemmin ta-
pahtuman kohderyhmaan ja siihen, miten juuri heidan yksildllista tapahtumaela-
mystaan voitaisiin vahvistaa. Tassa vaiheessa on tarkeaa saada lisatietoa osal-
listuvista henkilOista, jotta saadaan tarkempi kasitys heidan taustastaan, moti-
vaatiostaan, oppimistavoistaan ja mieltymyksistaan, kuten vaikkapa vapaa-ajan
harrastuksista. Osallistujien ialla tai sukupuolella ei pitaisi olla lilan suurta paino-
arvoa. Talla tavoin voidaan lahtea suunnittelemaan tapahtumaa, joka huomioi
yksilon juuri sellaisena kuin han silla hetkella on. Operatiivisessa vaiheessa tu-
lee ratkaista myOs ne tekijat, joilla voidaan tukea osallistujan oppimista.

Saatujen ennakkotietojen avulla yksildiden taustoista esiin nousseet tekijat huo-
mioidaan virtuaalitapahtuman tarinallistamisessa: miten tapahtumassa esitelta-
vaa sisaltda kannattaisi lahestya, ja mita tapahtumalla halutaan viestittaa osal-
listujalle. Taman sisallollisen ymmarryksen pohjalta luodaan virtuaalitapahtu-
malle kasikirjoitus. Kuten Rauhala ja Vikstrom (ks. 2014, 113-115) toteavat, tari-
nankerronnan kanavalla ei ole merkitysta, mutta ilman henkiléa tarinaa ei ole.

Edes hyvin suunnitellulla ja kasikirjoitetulla tarinalla ei voida vaikuttaa, jos se
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kerrotaan ihmisille, joita ei tunneta. Ammattitaitoinen ja kokenut kasikirjoittaja
kykenee luomaan kasikirjoituksen, joka muodostaa tapahtumalle punaisen lan-
gan. Ehea tarina tukee tapahtumalle asetettuja tavoitteita ja pyrkii huomioimaan
parhaalla mahdollisella tavalla yksildiden mieltymykset, oppimistavat ja vuoro-
vaikutuksen keinot. Kasikirjoitus toimii myos pohjana tunnelmamuotoilulle. Kasi-
kirjoitusvaiheessa on tarkea kayda lapi vaihe vaiheelta se, mita ihmiset nakevat,
kuulevat ja kokevat ruutujensa aarella. Nain kasikirjoituksessa pystytaan otta-
maan huomioon tunnelmamuotoilun keinot aistikokemusten vahvistamiseksi
esimerkiksi valojen, varien ja muotojen avulla. Kasikirjoituksen seka tunnelma-
muotoilun avulla virtuaalitapahtumassa voidaan tuottaa yllatyksellisia hetkia —
esimerkiksi toimittamalla osallistujille etukateen aistielamysta vahvistava ela-
myspaketti, joka avataan yhdessa virtuaalitapahtuman aikana. Tunnelmamuo-
toilun avulla voidaan vaikuttaa yksilon tunteisiin ja ajatuksiin ja tata kautta myos
merkityksellisten elamysten syntymiseen ja kokemiseen. Kun kaikki nama vai-
heet toteutuvat onnistuneesti, on osallistujan mahdollista kokea ainutlaatuinen
elamys. Tama koettu elamys voi siivittda osallistujan elamyspolun paahan el
muutostilaan, jonka tapahtuma voi parhaimmillaan saada osallistujassa aikaan.
Optimaalisimmassa tapauksessa osallistujan muutos on pysyva, mika voi konk-

retisoitua yritystapahtumien kyseessa ollessa esimerkiksi brandiuskollisuudeksi.

Elamyspolku-mallin kannalta ratkaisevaa on myos se, mita tapahtuu ennen ja
jalkeen tapahtuman. Ennen tapahtumaa osallistujien tunnelmaa voidaan virittaa
oikealle taajuudelle hyvin toteutetun ja innostavan kutsu- ja markkinointiproses-
sin avulla: voidaan esimerkiksi kehottaa osallistujaa pukeutumaan juhlavasti tai
istahtamaan mukavasti sohvalle, kun tapahtuma alkaa. Tapahtuman jalkeen
osallistujia voidaan puolestaan rohkaista osallistumaan erillisille virtuaalisille jat-
koille tai soittamaan samaan tapahtumaan osallistuneelle henkildlle. Nain ta-
pahtumassa koettuja asioita voidaan jakaa yhdessa ja vahvistaa elamyksen
syntymista edelleen. Se, mita tapahtuu ennen ja jalkeen tapahtuman, on yhta
lailla tarkeassa roolissa elamyksen syntymisen kannalta. (ks. Snel, 2011, 17,
412-413.)
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Johtopaatoksena voidaan vetaa, etta virtuaalitapahtumien sisallolliset toteutus-
mahdollisuudet ovat I&hes rajattomat. Tapauksella (2021) on todettu myds, etta
virtuaalitapahtumat taipuvat monenlaisiin tarkoituksiin aina henkilostotapahtu-
mista virtuaalimessuihin tai vaikkapa tuotelanseerauksiin. Erilaisten virtuaalita-
pahtumatoteutusten kohdalla on kuitenkin tarkeda muistaa aina tavoite ja koh-
deryhma. On syyta kayttaa aikaa ja miettia huolella kulloisenkin tapahtuman jar-
kevinta toteutustapaa. Yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen virtuaa-
litapahtumissa rakentuu aina ensisijaisesti tapahtuman tavoitteiden ja siihen
osallistuvien henkildiden pohjalta. Siinad missa vaikkapa uuden matkapuhelimen
lanseeraustilaisuudessa kannattaa myyijien koulutuksessa hyddyntaa mahdolli-
simman selkeaa audiovisuaalista toteutusta, voi puolestaan yritysstrategian lan-
seeraamistilaisuus muodostua vahvasta vuorovaikutuksellisesta toteutuksesta,
jossa paaroolissa ovat ihmiset ja heidan omat ajatuksensa. Yksildllisen tapahtu-
maelamyksen vahvistamisen lahtdkohdat ovat naissa esimerkkitilanteissa erilai-

set.

Virtuaalitapahtuman operatiivisessa vaiheessa korostuu myos kulttuuri- ja ta-
pahtumatuottajan rooli. Yhtena juurisyyna yksildllisen tapahtumaelamyksen ko-
kematta jaamiseen voikin olla tapahtumatuottajan puutteellinen asenne ja moti-
vaatio tapahtuman tekemista kohtaan. Elamyksen syntymisen seka tapahtuman
onnistumisen kannalta on oleellista, etta tapahtumatuottaja huomioi koko tapah-
tumaelamykseen vaikuttavan elamyspolku-mallin. Tapahtumatuottajan viitseliai-
syydella ja motivaatiolla on suuri rooli yksilon tapahtumaelamyksen vahvistami-
sessa. Toisaalta yhta tarkeassa roolissa on myos tapahtumasuunnittelija, jonka
tulee ymmartaa ja malttaa aloittaa virtuaalitapahtuman suunnittelu tavoitteiden,
tarpeiden ja kohderyhman maarittelylla. Suunnittelijalla on oltava ymmarrys
siitd, kuka on tapahtuman loppuasiakas — kenen elamyksellisyytta virtuaalita-
pahtumassa pyritdan vahvistamaan. Suunnittelijan vastuulla on luoda elamys-
polun varrelle elementit ja puitteet, jotka tarjoavat osallistujalle mahdollisuuden
kokea sellaisia merkityksellisia hetkia, jotka tuottavat kokijalleen taysin uuden
kokemuksen — samalla kun ne tuovat vaihtelua arkeen. Parhaimmillaan tallai-
sista kokemuksista syntyy osallistujalle merkityksellisia elamyksia. Tapahtuma-

myyjan rooli on myos merkittava yksilon tapahtumaelamyksen vahvistamisen
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kannalta. Asiakkaiden peilatessa virtuaalitapahtumia viela vahvasti fyysisiin ta-
pahtumiin tulee myyjalla olla syva ymmarrys tapahtumien eroavaisuuksista,
seka myos tarpeeksi ronkeutta keskustella naista asiakkaan kanssa. Myyjan on
esimerkiksi saatava asiakas ymmartamaan se, miksi kasikirjoituksella on niin
suuri merkitys virtuaalitapahtumassa. Myyjan tulee myods auttaa asiakasta ym-
martamaan, millaisia keinoja virtuaalitapahtumissa on kaytettavissa vuorovaiku-
tuksen, osallistamisen ja verkostoitumisen tueksi. Tapahtuman tavoitteiden saa-
vuttamisen kannalta on ensiarvoisen tarkeaa, etta myyja osaa avata virtuaalita-

pahtumaan liittyvia seikkoja asiakkaalle jo etukateen.

Virtuaalitapahtumien vuorovaikutusta voidaan vahvistaa lisdamalla tapahtuma-
alustalla kasvotusten kaytavia keskusteluja. Nama keskustelut auttavat kasvat-
tamaan aidon kohtaamisen tuntua, ja vahvistavat myos asiakaskokemusta (ks.
Viitala & Jylha 2019, 103) sekd menestyksellista liiketoimintaa (ks.Tapaus,
2021). Onnistunut vuorovaikutus tukee myds osallistujan oppimista ja oivalta-
mista, kun han paasee ottamaan aktiivisesti osaa keskusteluun. Nain ollen virtu-
aalitapahtumissa tulisikin valita sellainen tapahtuma-alusta, joka mahdollistaa
vuorovaikutuksen myds kasvotusten. Osallistujien mieltymykset tulisi ottaa huo-
mioon vuorovaikutustilanteiden toteutusvaiheessa, jotta virtuaalitapahtumissa
kaytavat keskustelut olisivat mahdollisimman luontevia. Toisaalta jos tapahtu-
massa halutaan luoda jotain uutta, voidaan vuorovaikutustilanteiden toteutuk-
sessa hyodyntaa myods osallistujien erilaisuutta uusien ratkaisujen 16ytamiseksi.
Kansainvalisten tapahtumien kohdalla vuorovaikutuksen eri keinoja tulee miettia
entista tarkemmin mahdollisen kielimuurin vuoksi. Talldin koko tapahtumassa
kaytavan vuorovaikutuksen tueksi voidaan ottaa ulkopuolinen tulkki. Vuorovai-
kutuksen kannalta on my0s oleellista tuoda julki osallistujan tapahtuman aikana
antama sisalléntuotannollinen panos. Tuomalla esiin osallistujien tuottamat kol-
lektiiviset mielipiteet voidaan vahvistaa tapahtumaelamysta ja yhteisollisyyden
tunnetta tapahtuman eri vaiheissa. Vuorovaikutuksen ja kommunikoinnin vali-
neena on oltava vahintaan chat-toiminto, joka mahdollistaa virtuaalitapahtu-
massa edes yksinkertaisen vuorovaikutuksen. liman chat-toimintoa ei voida pu-
hua vuorovaikutuksellisesta virtuaalitapahtumasta vaan talléin kyseessa on kay-

tanndssa yksisuuntainen stream-lahetys. Chat-toiminto voi toisaalta auttaa
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my0s osallistujan tapahtumaelamyksen vahvistamisessa. Introvertit yksilot voi-
vat kokea chat-toiminnon jopa miellyttdvammaksi tavaksi kommunikoida muiden
osallistujien kanssa. On siis tarkeaa saada syvallisempi ymmarrys tapahtu-
maosallistujien mieltymyksista esimerkiksi vuorovaikutuksen muodon suhteen.
Virtuaalitapahtumassa voidaan my0s kayttaa sijaiselajaa vahvistamaan vuoro-
vaikutuksellisuutta ja elamyksellisyytta. Talléin toinen ihminen voi esimerkiksi
kuvailla hyvin yksityiskohtaisesti tuotetta ja testata sitéa kaytannossa kameran
edessa. Osallistujat pystyvat tassa kohtaa esittamaan myos tarkentavia kysy-
myksia tuotteesta esimerkiksi viestiseinan tai kasvotusten kaytavan videoyhtey-
den avulla. Sijaiselaja voi myds liikkua tapahtumatilassa, jolloin osallistuja saa
aidomman tapahtumaelamyksen toisen ihmisen avulla. Tulevaisuudessa vuoro-
vaikutuksen eri keinoissa on syyta ottaa huomioon my®os virtuaalitapahtumien
saavutettavuus: kuinka erityisryhmat kuten kuulo- ja nakévammaiset voidaan

huomioida vuorovaikutustilanteissa.

Vallo & Hayrinen (ks. 2016, 59) kuvailevat teknisten tavoitteiden tarkoituksena
olevan sen, etta pystytdan luomaan puitteet halutunlaiselle tunnelmalle — tapah-
tumapaikan onnistuneella valinnalla on tassa suuri merkitys. Virtuaalitapahtu-
mien tapahtumapaikoiksi lueteltiin haastatteluissa eri tavoin somistettuja stu-
dioita, 3D-animaation avulla luotuja virtuaalitodellisuuksia seka myos tapahtu-
man lahetyspaikkana toiminut aivan tavallinen talo. Tapahtumapaikan valinnalla
on yllattavan suuri merkitys elamysten kokemisen suhteen. Kuten edellisista
esimerkeistakin kay ilmi, ei virtuaalitapahtuman tarvitse automaattisesti tarkoit-
taa virtuaalistudiosta kasin toteutettavaa lahetysta. Tapahtumaymparisto eli tila,
josta virtuaalitapahtumaa tehdaan ja striimataan voidaan valita halutessa mita
mielikuvituksellisimmista paikoista. Tapahtumapaikan valinnassa tulee kuitenkin
ottaa huomioon se, millainen tunnelma tapahtumaan halutaan luoda ja kenelle
tapahtumaa tehdaan — tilan valinta tulee tehda tapahtuman tavoitteiden ja koh-
deryhman nakokulmasta. 3D-animoitu virtuaalitodellisuus saattaa tarjoilla ainut-
laatuisen elamyksen tietylle kohderyhmalle, kun taas toiselle kohderyhmalle se
voi tuottaa lahinna tahattoman humoristisia hetkia tai jopa hankaloittaa tapahtu-
maan osallistumista teknisesti. Virtuaalitapahtuman tapahtumapaikkana voikin

halutessa olla my6s tavallinen asuinrakennus, jonne tuodaan lahetysta varten
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soveltuva tekniikka. Tapahtumatilan lopullinen valinta kannattaa kuitenkin tehda
tapahtuman ehdoilla, jos halutaan tuottaa paras mahdollinen tapahtumaelamys.
Esimerkiksi akustiikaltaan kehno tila voi pilata pahimmassa tapauksessa osallis-
tujan tapahtumaelamyksen.

Virtuaaliymparistossa aistielamyksia voidaan vahvistaa luonnollisestikin aanen
ja valon ja tilan muotoilun avulla. Erilaiset kotitoimitukset voivat auttaa myos ko-
konaisvaltaisemman aistielamyksen tuottamisessa. Tunnelmatekijoita voidaan
vahvistaa puolestaan hyvin kasikirjoitetulla ehealla kokonaisuudella, joka mah-
dollistaa myds yllatykselliset hetket samalla kun tapahtuman draaman kaari py-
syy johdonmukaisena. Musiikkiesityksen alkaessa tapahtumatilaa voidaan ela-
voittaa yksinkertaisimmillaan muuntamalla valaistusta. Tunnelmaan voidaan

vaikuttaa myo0s silla, missa ja miten musiikkiesitys toteutetaan.

Yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistaminen kiteytyy lopulta kaikista tar-
keimpaan tekijaan eli yksildoon. Kaikki lahtee siita, etta pyritddn ymmartamaan
mahdollisimman syvallisesti tapahtuman kohderyhmaa ja sen erilaisia yksiloita.
Rauhala ja Vikstrom (ks. 2014, 113-115) kannustavat analysoimaan ja rajaa-
maan kohderyhman tarkkaan, ja syventymaan siihen, keneen tarinan avulla ha-
lutaan vaikuttaa. Tapahtumaosallistujista on mahdollista saada yksildllista da-
taa, jota voidaan hyddyntaa jo tapahtuman suunnitteluvaiheessa. Erilaisten en-
nakkokyselyiden kautta voidaan saada tietoa osallistujien iasta, sukupuolesta,
ammatista sekda myos mielenkiinnon kohteista. Esimerkiksi tietoa osallistujien
musiikki- ja harrastusmieltymyksista voidaan hyddyntaa virtuaalitapahtumissa.
Yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistamiseksi tulisi saada lisaksi ennakko-
tietoa myos virtuaalitapahtuman osallistujien IT-taidoista eli siita, kuinka koke-
neita tietokoneen kayttajia he ovat. Pahimmassa tapauksessa tapahtumaela-
mys pilataan jo ennen tapahtumaa tekemalla tapahtumaan saapumisesta liian
monimutkaista — kokematon virtuaalitapahtumakavija voi turhautua lilan moni-
mutkaisen tapahtuma-alustan kanssa. Jalleen kerran on pidettava mielessa ta-
pahtuman kohderyhma. Osallistujista saadun datan kasittelemiseen tulisi varata

riittdvasti aikaa, jotta se ehditdan analysoida huolella. On my0s tarkeaa loytaa
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oikea taho tai kumppani, joka auttaa saadun datan avaamisessa ja analysoimi-
sessa. Talléin datasta voidaan nostaa esiin niita tekijoita, jotka vaikuttavat osal-
taan tapahtumaosallistujan elamyksiin. Datasta voidaan poimia myds kohderyh-
maa yhdistavia tekijoita kuten yhteinen musiikkimieltymys. Hyodyntamalla osal-
listujista saatua tietoa pystytaan kohderyhmasta luomaan tietynlaisia persoonia,
joille tapahtumaelamysta voidaan lahtea raataléimaan. Nielsenin (ks.2021) mu-
kaan fiktiivisten persoonien luominen kohderyhmasta auttaa ymmartamaan pa-
remmin kayttajien toimintaa, kokemuksia, tarpeita ja tavoitteita. Taman pohjalta
voidaan suunnitella ja tuottaa parempaa ja asiakaslahtdisempaa kokemusta
kohderyhmalle. Liitteessa 2 esittelen kehittamistyoni tuloksena Tapaukselle
suunnitellun alustavan palvelumallin, jonka avulla tulevaisuudessa voidaan vah-
vistaa yksilon tapahtumaelamysta niin fyysisissa kuin virtuaalisissa tapahtu-
missa. Tama palvelumalli on kuitenkin toistaiseksi aihio, jonka toteuttamista var-
ten Tapauksen tulee 16ytaa yhteistydkumppani. Scott (ks. 2020) kehotti suunnit-
telemaan elamyksia, jotka koskettavat osallistujia henkilokohtaisesti merkityk-
sellisilla tavoilla. Elamyssuunnittelulla voitaisiin koskettaa ihmisia syvasti henki-

|I6kohtaisella ja aidolla tasolla.

8 Pohdinta

Yksilon tapahtumaelamyksen vahvistamiseen virtuaalitapahtumissa ei ole ole-
massa yhta yksinkertaista ratkaisua, silla jokaisen elamykseen vaikuttavat aina
taustalla olevat tunnetilat, arvot, asenteet ja motivaatio. Yksilon tapahtumaela-
mysta virtuaalitapahtumissa on kuitenkin mahdollista Iahtea vahvistamaan kuvi-
ossa 6 esittelemani elamyspolku-mallin seka liitteena 2 olevan palvelumallin
avulla. Vuorovaikutuksen vahvistamiseksi virtuaalitapahtumissa tulisi jatkossa
suosia tapahtuma-alustoja, jotka mahdollistavat kasvotusten kaytavat keskuste-
lut. Tunnelmatekijoita voidaan virtuaaliymparistdssa vahvistaa tunnelmamuotoi-
lulla, joka huomioi tapahtumatilan somistuksen, muodot, aanet ja valot. Tunnel-
matekijoita voidaan vahvistaa myds tarinallistamisen ja ammattitaitoisen kasikir-
joittajan avulla. Kasikirjoitus nostaa esiin yksildille merkityksellisia, heissa reso-
noivia asioita. Lisaksi kasikirjoituksen avulla virtuaalitapahtumassa pystytaan

hyodyntdmaan kerronnallista draaman kaarta, jonka avulla voidaan nostaa esiin
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tapahtuman tavoite/viesti mieleenpainuvalla tavalla. Tunnelmatekijéiden koh-
dalla on myds voitava minimoida osallistujille jannitysta aiheuttavat tekijat, kuten
virtuaalitapahtumaan osallistumisen haasteellisuus. Aistielamysten vahvistami-
sen eteen virtuaaliymparistossa on tehtava viela kehitystyota. Talla hetkella au-
diovisuaalinen toteutus tukee kuulo- seka nakoaistia, mutta suoraa ratkaisua
haju-, maku-, ja tuntoaistien tuomiseksi virtuaaliymparistoon ei viela ole. Lahim-
maksi kokonaisvaltaista aistielamyksen vahvistamiskokemusta voidaan paasta
toimittamalla tapahtumaosallistujalle etukateen elamyspaketti. Tahan pakettiin
voidaan sisallyttaa haju-, maku-, ja tuntoaistia vahvistavia elamyksia esimerkiksi

erilaisten ruoka- ja juomatuotteiden avulla.

Seuraavaksi tarkastelen opinnaytetyon luotettavuutta. Alasuutari (2011) toteaa,
etta laadullisen analyysin aineistoa tulisi kasitella absoluuttisena kokonaisuu-
tena. Kaikkien luotettavina pidettavien seikkojen tulee olla selitettavissa ilman
ristiritoja esitetyn tulkinnan kanssa. Laadullinen analyysi rakentuu kahdesta
osuudesta: havaintojen yksinkertaistamisesta ja arvoituksen ratkaisemisesta.
(Alasuutari, 2011, 38-39.) Analysointivaiheessa yksinkertaistin aineiston, jonka
avulla pystyin esittdamaan ratkaisun tutkimusongelmaani. Kananen (2014) to-
teaa, etta laadullisessa tutkimuksessa luotettavuustarkastelun edellytyksena on
objektiivinen ja riittava dokumentaatio (Kananen, 2014, 150-151). Pyrin toimi-
maan objektiivisena koko kehittdmistyoni ajan ja dokumentoin kaikki keraamani

aineistot aanitallenteiksi.

Kananen (2014, 153) toteaa, etta saturaatio toteutuu, kun eri lahteista saadut
tutkimustulokset alkavat toistua. Tuomi & Sarajarvi (2018) ovat paatyneet hyvin
samanlaiseen kuvailuun: jos aineistosta haetaan samuutta, voi olla perusteltua
puhua aineiston saturaatiosta. Teemahaastattelujen kohdalla ei kuitenkaan
yleensa haeta nayttda tietysta teemasta, vaan ennemminkin halutaan kuvata
sitd. Saturaation kannalta on oleellista pysya teeman sisalla. Poikkeuksien ku-
vaamiseen ei ole etukateen maariteltavissa saturaatiopistetta. Aineiston perus-
teella tehtavassa luokittelussa ei ole etukateen tietoa siita, montako luokkaa

syntyy. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 101-102.) Ennen analysoinnin aloittamista mi-
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nulla ei ollut kuitenkaan tiedossa, kuinka monta luokkaa esiin nousseista tee-
moista syntyisi. Keraamastani aineistosta alkoi nousta esiin samoja teemoja,

jotka vahvistivat saatuja tuloksia.

Laadullisessa tutkimuksessa luotettavuustekijoihin vaikuttaa paljon tutkija, joka
tekee paatoksia esimerkiksi sen suhteen keta tutkitaan ja mita kysytaan, seka
miten saatu aineisto analysoidaan. Tassa opinnaytetydssa luotettavuustarkaste-
lun edellytyksena on tehty riittdva dokumentaatio, ja tutkimus on luotettava, silla
tutkittavat henkilot ovat vahvistaneet kuvaukset ja tulkinnat oikeiksi. (ks. Kana-
nen. 2014, 150-151.) Lahetin opinnaytetydni tulokset kaikille informanteille nah-
tavaksi ja tarkastettavaksi, ja kaikki ovat hyvaksyneet tdssa opinnaytetydssa
kaytetyt lainaukset seka vahvistaneet antamiensa vastausten olevan relevant-
teja tutkimuksen tulosten kannalta. Luotettavuuden tarkastelemisessa on syyta
huomioida, etta kehittamistyd on toteutettu poikkeuksellisen maailmantilanteen

(Covid-19-pandemian) vallitessa.

Kirjoittaessani tata pohdintaa vierailin internetissa pyorivan mainoskampanjan
innoittamana Tapahtumateollisuus ry:n nettisivuilla. Eteeni aukesi hurjia lukemia
siita, kuinka Covid-19-pandemia on ajanut tapahtuma-alan ammattilaiset vuo-
den aikana todelliseen taloudelliseen ahdinkoon. Suomen hallituksen linjaamien
tiukkojen rajoitusten vuoksi tapahtumaelinkeinon harjoittaminen on ollut Iahes
vuoden ajan kiellettya tai voimakkaasti rajoitettua. Vuoden aikana tapahtumate-
ollisuudessa on ollut lomautettuna yli 10 000 tydntekijaa ja vuoden 2020 aikana
yli 140 000 freelancer-tydntekijaa on ollut vailla téita. (Tapahtumateollisuus,
2021) Uutinen on lamauttava. Oloni on ristiriitainen, jopa syyllinen. Olen ollut
itse onnekkaassa asemassa saadessani tehda toita tapahtumien parissa koko
vuoden ajan poikkeuksellisesta maailmantilanteesta huolimatta. llman virtuaali-
tapahtumia ja tapahtumatoimisto Tapauksen kaltaista rohkeaa tapahtuma-alan
toimijaa olisin hyvin todennakoisesti ollut yksi tyéttdomista tapahtuma-alan tyon-

tekijoista tuhansien muiden joukossa.

Kaikesta kiitollisuudesta huolimatta oma suhtautumiseni virtuaalitapahtumia

kohtaan on kuluneen vuoden aikana ollut vaihtelevaa. Kohdallani kyse on
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eraanlaisesta viha-rakkaussuhteesta. Oikeastaan vasta taman opinnaytetyoni
myota olen 16ytanyt syyn ihastua virtuaalitapahtumiin tajutessani niiden laaja-
alaisemmat mahdollisuudet. Virtuaalitapahtumat ovat tarjonneet hyvin uudenlai-
sen lahestymistavan esimerkiksi yritystapahtumien tekemiselle. Tapauksella vir-
tuaalitapahtumia lahestyttiin aluksi vahvasti tekniikka edella, mutta hyvin nope-
asti tapahtumissa alkoi nakya elementteja, joiden avulla osallistujille pyrittiin luo-
maan tapahtumaelamyksia. Itselleni juuri elamysten suunnitteleminen, tuottami-
nen ja niiden kokeminen ovat tarkeassa roolissa tapahtumissa. Elamykset aut-
tavat tapahtumaosallistujaa kokemaan jotain merkityksellista, oivaltamaan ja
tuottamaan parhaimmillaan muutoksen. Odotan siis mielenkiinnolla, kuinka vir-
tuaalitapahtumat ja elamyksellisyys kehittyvat tulevien vuosien aikana. Virtuaali-
tapahtumat tarjoavat jo nyt osaltaan ratkaisun vastuullisempien tapahtumien
tuottamiseen — ilmastonmuutos tuo mukanaan tulevaisuudessa paineen pienen-
taa myos tapahtuma-alalla syntyvaa hiilijalanjalkea. En kuitenkaan usko siihen,
etta virtuaalitapahtumat syrjayttaisivat fyysiset tapahtumat taysin. Aitoja kohtaa-

misia on mahdotonta korvata virtuaaliymparistossa.

Aitojen kohtaamisten tarve ja elamyksellisyys tulee varmasti korostumaan myos
Covid-19-pandemian jalkeen. Merkityksia luovia tapahtumia tarvitaan tulevai-
suudessakin, silla ihmiset ovat Pinen (ks. 2020) mukaan lopulta elamysten etsi-
joita. Covid-19-pandemian myota ihmiset ovat alkaneet ymmartaa sen, etta sy-
valliset elamykset luovat lopulta merkityksen elamalle. Pine (ks. 2020) ennusti,
etta Covid-19-pandemian myéta ihmisten elamassa tulee tapahtumaan muutos.
Uskon Pine (ks.2020) tavoin, etta tulevaisuudessa ihmiset janoavat hetkellisten
elamysten sijaan merkityksellisia elamyksia. Tallaisia merkityksellisia elamyksia
on mahdollista luoda virtuaalitapahtumissa, jos on valmis nakemaan vaivaa nii-
den toteuttamisen eteen. Covid-19-pandemia toi mukanaan myoés tarpeen mer-
kityksellisille yritystarinoille. Boswijk (ks. 2020) kuvaili elamystalouden kentan
olevan kasvussa kuluttajien tarpeiden kasvaessa. Elamykset ovat jatkossa yha
tarkeammassa roolissa myos yritystapahtumissa, silla arvonluonti toteutuu ela-
mysten kautta. Sailyttadkseen markkina-asema johtajuuden on tapahtumamark-
Kinointiyritys Tapauksen panostettava tulevaisuudessa yha elamyksellisimpiin

tapahtumatoteutuksiin. Tapauksen tyontekijoiden rooli elamysten suunnittelussa
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ja toteutuksessa tulee korostumaan, mutta elamysten suunnittelu tulee silti to-
teuttaa yhteistydssa asiakkaan kanssa. Liite 2 toimii tydkaluaihiona Tapauksen
asiakkaille, yrityksille, seka niille tahoille, jotka ymmartavat merkityksellisten ela-
mysten tarkeyden tulevaisuudessa. Kalliomaki (ks. 2014, 27) totesi elamysten
tuottamisen vaativan erilaisia taitoja ja panostamista, mutta sen olevan kannat-
tavaa, silla asiakkaat ovat valmiita maksamaan juuri elamyksista. Elamysten
tuottaminen tulee tehda kohdennetusti juuri tietylle kohderyhmalle ja yksilGille,
jotta he voisivat kokea merkityksellisia elamyksia ei vain virtuaalisissa vaan
my0s fyysisissa tapahtumissa. Naiden ajatusten valossa opinnaytetydni on

ajankohtaisempi kuin koskaan aiemmin.

Opinnaytetyoprosessin aikana virtuaalitapahtumia tehtiin enemman kuin kos-
kaan, joten aiheeni tuntui ajankohtaiselta ja motivoi minua jatkamaan kehitta-
mistyotani. Tietoperustaa kirjoittaessani tulin lukeneeksi lukuisia mielenkiintoisia
kirjoja seka artikkeleita, jotka antoivat minulle heti lisaa tydkaluja paivittaiseen
suunnittelutydhoni virtuaalitapahtumien parissa. Erityisesti tarinallistaminen, tun-
nelmamuotoilu seka elamysteorioihin perehtyminen auttoivat minua I0ytamaan
uusia lahestymistapoja suunnittelutydhon yksildon nakdkulmasta. Tulen hyoédyn-
tamaan kaikkea oppimaani myds tulevaisuudessa tyoskennellessani tapahtu-

mien parissa.

Opinnaytetyoni toteutusvaiheessa huomasin turhautuvani etatyoskentelyyn ja
siihen, etta kaikki haastattelut seka ideariihi oli toteutettava verkossa etayhtey-
den avulla. Menetelma toki sopi hyvin opinnaytetyoni teemaan, ja erityisesti tek-
niset ongelmat toimivat hetkittain hyvina oivallusten hetkina tutkimani aiheen
kontekstiin liittyen. Positiivisena asiana opinnaytetyossani koin toteuttamani
ideariihen sisallon ja siina esiin nousseet hyvat ajatukset ja ideat. Samalla pys-
tyin valayttamaan ajatusta uudesta palvelumallista (liite 2) kollegoilleni. Jain toki
pohtimaan, olisiko ideariihitydskentelya pitanyt toteuttaa koko prosessin ajan
esimerkiksi kerran kuukaudessa. Nain ideointi olisi paassyt asteen verran sy-
vemmalle kerta toisensa jalkeen. Tulevaisuudessa Tapauksen suunnittelutiimi
voisi kokoontua muutenkin kerran kuukaudessa toteutettavaan fasilitoituun aivo-

riiheen ratkomaan ajankohtaisia ongelmia yhdessa.
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Haastattelutilanteissa esiin nousi jatkuvasti vertailu fyysisten ja virtuaalisten ta-
pahtumien valisista eroista. Haastateltavat peilasivat aikaisempia elamyksia
tuottaneita kokemuksiaan ja vertailivat niiden eroavaisuuksia. Olemme tottuneet
fyysisissa tapahtumissa tietynlaiseen kaavaan ja kaytantoon, joten peilaamme
kokemustamme luonnollisesti tdman valossa. Tein myos tasta paatelman, etta
ehka haastattelukysymysten muotoiluun olisi pitanyt kayttda enemman aikaa.
Minun olisi tullut miettia viela tarkemmin haastateltavia ja haastatella viela lisaa
luovia, "laatikon ulkopuolelta” ajattelevia ihmisia uusien ja arvaamattomien na-
kokulmien Ioytamiseksi — ehkad myds voidakseni koe ponnistaa teoriaani sellais-
ten henkildiden kanssa, joilla ei ole mitaan rajapintaa virtuaalitapahtumien
kanssa. Etayhteydella tehtavien haastattelujen aikana minun olisi tullut kirjoittaa
jokainen kysymys esimerkiksi chat-ikkunaan, jotta haastateltava olisi nahnyt ky-
symykset koko ajan. Jain miettimaan myos aineistonkeruun menetelmia: erityi-
sesti sita, oliko teemahaastattelu lopulta liilan rajaava menetelma aihepiiriin.
Pohdin tata varsinkin luettuani Sanna Ryynasen ja Anni Rannikon helmikuussa
2021 julkaistun teoksen Tutkiva mielikuvitus — luovat, osallistuvat ja toiminnalli-
set tutkimusmenetelmét yhteiskuntatieteisséa. Kirjasta inspiroituneena olisin voi-
nut kayttaa aineistonkeruussa luovempia menetelmia. Ryynanen ja Rannikko
(2021, 90) nostavat esimerkiksi esiin visuaalisten menetelmien hyddyntamisen
osana uusiin ilmidihin liittyvaa tutkimusta. Kirjan perusteella jain pohtimaan, oli-
siko haastatteluissa voinut nousta esiin enemman kehitysideoita, jos haastatel-

tavalle olisi voitu nayttaa havainnollistavia kuvia.

Yksi suurimmista vastoinkaymisista ja pettymyksista oli luonnollisestikin se, ettei
elamyspolku-mallia paasty pilotoimaan suunnitellusti yhdessakaan virtuaalita-
pahtumassa. Yksi suurimmista syista pilotoinnin puuttumiseen oli varmasti aika
ja rohkeus. Virtuaalitapahtumat ovat esimerkiksi asiakkaiden keskuudessa vie-
lakin uusi ilmid. Syvallisempi ymmarrys virtuaalitapahtumien rajattomista mah-
dollisuuksista puuttuu viela asiakkailta yleisella tasolla, ja virtuaalitapahtumia
verrataan edelleen valitettavan usein konferenssipuheluiden kaltaisiin tapahtu-
miin. Hyoédynsin kuitenkin itse omassa tydssani tapahtumien suunnittelijana lu-

kuisia elementteja elamyspolusta opinnaytetydprosessin aikana.
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Elamyspolku-mallin pilotointivaiheen jaadessa puuttumaan jain toki pohtimaan
voidaanko yksilon tapahtumaelamysta virtuaalitapahtumissa todella vahvistaa.
Piileekd vastaus tapahtumaelamyksen vahvistamiseen syvallisessa ymmarryk-
sessa tapahtuman kohderyhmasta ja yksiloista? Loytyyko vastaus elamysten
vahvistamiseen yksildllisen tapahtumaelamyksen raataléinnin avulla, jossa ote-
taan vahvemmin huomioon yksildn taustatekijat, esimerkiksi vallitsevat tunneti-
lat ja yksilon motivaatio? Mietin my0s sita, voiko osallistujista luotujen persoo-
nien profiloimisella (lite 2) luoda raataldidympia virtuaalitapahtumia, jotka vah-
vistavat elamysta. Pohdin myds sitd, kuinka suuri merkitys aisteilla on lopulta
elamysten kokemisessa, ja tullaanko tulevaisuudessa nakemaan esimerkiksi
jonkinlaisia elamyspukuja, joiden avulla osallistujat voivat aistia tapahtuman ko-
konaisvaltaisesti. Tulevaisuudessa pelikulttuuri tulee toimimaan todennakdisesti
suunnannayttajana kokonaisvaltaisen aistielamyksen tuottajana. Tallakin het-
kella pelikulttuuri leikittelee mita mielikuvituksellisemmilla tapahtumaymparis-
toilla. Naissa ymparistoissa pelaajien on mahdollista kokoontua yhteisen akti-

voinnin aarelle verkostoitumaan.

Lopuksi térmaan kuitenkin samaan kysymykseen kuin edeltavat elamystutkijat.
Miten yksilon kokemaa elamysta voidaan maaritella todellisuudessa? Voiko ela-
mysta mitata jollakin tavalla? Kyseessa on niin syva, vahva ja ainutlaatuinen
hetki, joka voi tuottaa merkityksellisen elamyksen. Miten kukaan voi edes sa-
noittaa tuollaista kokemusta? Mielenkiintoisen nakdkulman tulevaisuuden ela-
mystutkijoille erityisesti virtuaalitapahtumien parissa tarjoaa tutkija Johanna Nar-
vainen. Emotion Radar on Teknologian tutkimuskeskus VTT:lIa tyoskentelevan
Johanna Narvaisen (VTT, 2020) tekoalyyn pohjautuva innovaatio. Emotion Ra-
darin avulla voidaan tulevaisuudessa tulkita ihmisten kasvojen liikkeista erilaisia
tunnetiloja. Tulkintavaiheessa voitaisiin hyddyntaa tietokoneen omaa kameraa,
joten erillista laitetta ei tarvitsisi edes toimittaa tapahtumaosallistujille. Ehkapa
Emotion Radar voi tarjota tulevaisuudessa kayttokelpoisen tydkalun virtuaalita-
pahtumiin, kun todella halutaan tietda paremmin osallistujien tunnetiloista ja sita
kautta mahdollisesti syntyvien elamysten kokemisesta. Lopulta on kuitenkin to-

dettava, ettei kukaan tai mikaan voi tuottaa elamysta toisen ihmisen puolesta.
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(ks.Snel, 2011, 80, 17, 412-413; Vallo & Hayrinen, 2016, 139, 204). Lopulta ih-
minen itse kokee elamyksen ja maarittelee sen syvyyden. Tapahtumatoimis-
tossa tyoskentelevat tuottajat, suunnittelijat ja myyjat voivat tehda kuitenkin ha-
lutessaan kaikkensa luomalla osallistujalle otolliset puitteet elamyksen kokemi-
seen tapahtumassa. Nieminen (ks. 2020b,36) pohti, miten tapahtumamarkki-
noinnin vahvuuksia kuten vuorovaikutteisuutta, useita aisteja, elamyksellista ko-
kemusta ja ainutlaatuisen muistijaljen tuottamista voitaisiin hyodyntaa virtuaali-
tapahtumissa. Esittelemani elamyspolku-malli ja liite 2 pyrkivat antamaan vas-
tauksen Niemisen (2020b, 36) pohdintaan.

Kulttuurituotannon kentalla virtuaalitapahtumia on tutkittu viela suhteellisen va-
han verrattuna fyysisiin tapahtumiin. Kehittamistyoni elamyspolku-malli (Kuvio
6) tarjoaa kulttuurituotannon kentalle ja toimijoille mahdollisuuden lahestya virtu-
aalitapahtumien tekemista uudesta nakdkulmasta. Virtuaalitapahtumilla on mah-
dollisuudet kasvaa yha elamyksellisimmiksi, mutta on tarkeda muistaa aina, etta
jokaisen yksilon tapahtumakokemus ja elamykset ovat yksildllisia. Lopulta yksi-
I6llisen tapahtumaelamyksen vahvistamisessa on kyse - rakkaudesta lajiin.
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Liite 1

Liite 1. Haastattelukysymykset

1. Kuinka kuvailisit virtuaalitapahtumien ja fyysisten tapahtumien eroavaisuuksia
yksilon nakokulmasta?

2. Millaisessa roolissa vuorovaikutus on virtuaalitapahtumissa?
3. Miten kuvailet elamysta kasitteena?
4. Miten kuvailet tamanhetkisia elamyksia virtuaalitapahtumissa?

5. Kuvaile virtuaalitapahtuma, joka on tavoittanut mielestasi onnistuneen tunnel-
man?

6. Miten kuvailet kaytossa olevia tunnelmatekijoita virtuaalitapahtumissa?
7. Voitko kuvailla yritystarinan, joka on jaanyt sinulle mieleen?
8. Kuvaile asioita, joita virtuaalitapahtumien tapahtumaosallistujista tiedetaan?

9. "Kerro minulle, niin unohdan. Nayta minulle, niin muistan. Ota minut teke-
maan, niin ymmarran”. Miten tekemista ja oppimista voidaan vahvistaa virtuaali-
tapahtumissa?

10. Nouseeko esiin viela ajatuksia, joiden avulla yksilon tapahtumaelamysta voi-
daan vahvistaa virtuaalitapahtumissa?
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Liite 2

Liite 2. Salattu. Yksilollisen tapahtumaelamyksen vahvistamisen palvelu-
malli -tyokalu
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