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1 TUTKIMUSTULOKSET

Tutkimustulokset on saatu kolmesta eri verkkokyselysta ja kahdesta eri haastattelusta. Kyse-
Iyt ovat Virtuaaliteknologiat -kysely ja Yritysyhteisty6- ja sponsorointimallit -kysely seka Into
Seindjoen Kokijakysely. Kokijakysely on otettu tdydentdmaan Yritysyhteistyo- ja sponsorointi-
mallit -kysely&, koska siihen saatiin vastaajia vain seitseman. Haastateltaviksi saatiin kaksi

eri toimijaa, joilla on kokemusta virtuaalitapahtumista.

1.1 Virtuaaliteknologiat -kyselyn tulokset

Virtuaaliteknologiat -kyselyssé oli monivalintakysymyksia, joiden vastausvaihtoehdot oli so-
vellettu kysymyksiin sopiviksi (Liite 1.). Kyselyssa oli myds muutamia avoimia kysymyksia.
Kaikki kyselylomakkeen osiot eivat olleet pakollisia kohtia, mutta vastaajat olivat silti vastan-

neet jokaiseen kysymykseen. Vastauksia saatiin 28kpl.

1.1.1 Vastaajien taustatiedot

Vastaajilta kysyttiin taustatietoja kyselylomakkeen kohdissa 12-17. Taustatiedoissa ensim-
maisena kysyttiin vastaajien edustamia tahoja (Kuvio 1.). Yli puolet vastaajista tyoskentelivat
yrityksissa (53%). Vastaajista 18% olivat tdissa kunnalla tai kaupungilla ja lahes saman ver-
ran (14%) vastaajia oli toissd oppilaitoksissa. Vain pieni joukko vastaajista (4%) edusti yhdis-
tyksia. Jopa 11% vastaajista kuuluivat johonkin muuhun tahoon kuin ennalta mainittuihin ta-
hoihin.

M Yritys

B Yhdistys
Kunta/Kaupunki

M Oppilaitos

® Muu

Kuvio 1. Vastaajien edustamat tahot (n=28).



Vastaajien edustamista organisaatioiden toimialoista nelja suurinta ryhmaa olivat tapahtuma-
ja kulttuuriala 21%, koulutus ja tutkimus 14%, majoitus- ja ravitsemustoiminta 11% seka julki-
nen hallinto 11% (Kuvio 2.). Muu, mika? — vastausvaihtoehdon oli valinnut 11% vastaajista ja

kaksi vastaajaa oli vastanneet: elintarvikeala ja uravalmennus.
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Kuvio 2. Vastaajien edustamat organisaatioiden toimialat (n=28).

Sukupuolijakauma jakautui niin, etta vastaajista oli naisia jopa 71% ja miehia 29% (Kuvio 3.).

Kysymykseen oli mahdollisuus vastata myds Muu -vaihtoehto, jota kukaan vastaajista ei ollut

valinnut.



H Nainen
H Mies
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Kuvio 3. Vastaajien sukupuolijakauma (n=28).

Vastaajien ikdhaarukka jakaantui 20-69 ikavuosiin (Kuvio 4.). Suurinta ikaluokkaa edustivat
40-49 -vuotiaat (39%). 30-39 -vuotiaiden ikaluokkaa edusti 36% vastaajista. 18% vastaajista
kuuluivat 50-59 -ikaluokkaan. 60-69 -ikdhaarukkaan kuului vain 4% vastaajista. Vain pieni
joukko (3%) kuului 20-29 -vuotiaisiin.

®20-29
m30-39
m40-49
m50-59

60— 69

Kuvio 4. Vastaajien ikdjakauma (n=28).

Suurin osa vastaajista on ilmoittanut, etta heidan organisaation tai Etela-Pohjanmaalla sijait-
sevan toimipisteen tyontekijamaara on 11-49 tyontekijaa (36%) (Kuvio 5.). Mikroyrityksia,
joissa on 2-10 tyontekijaa on vastaajista 21%. Myds suuria yrityksia, joissa on yli 250 tyonte-
kijad on 21% vastaajista. Yksinyrittdjia on vastaajista 18% ja vain 4% on keskisuuria yrityksia,

joissa on 50-250 tydntekijaa.



W yksinyrittaja

W mikroyritys (2-10
tyontekijaa)
pieni yritys (11-49
tyontekijaa)

W keskisuuri yritys (50-250
tyontekijaa)

M suuri yritys (yli 250
tyontekijaa)

Kuvio 5. Tyontekijamaara (n=28).

Suurin osa vastaajista tyoskentelevat organisaatioissa, joissa liikevaihto on vuodessa

1 000 000 € tai enemman (32%) (Kuvio 6.). Loput vastausvaihtoehdoista on jakautunut tasai-
semmin: vastaajista 18% ovat vastanneet 100 000 — 499 999 € -vaihtoehdon, kuten myds
18% on vastannut 50 000 — 99 999 € -vaihtoehdon. 14% vastaajista on vastannut 500 000 —
999 999 € ja 11% vastaajista ovat valinneet vaihtoehdon 10 000 — 49 999 €. Vain 7% vastaa-

jista tydskentelevat yrityksissa, jossa on 0 — 9 999 € liikevaihto vuodessa.

m0-9999

W 10000 - 49 999
50000 - 99 999

100 000 - 499 999

500 000 - 999 999

B 1 000 000 tai enemman

Kuvio 6. Liikevaihto €/vuosi (n=28).



1.1.2 Virtuaaliteknologioiden tunnettavuus ja kokemus

Kyselylomakkeen kolmessa eri kysymyksessa "Miten tuttuja seuraavat kasitteet ja teknologiat
sinulle ovat?” ja "Mista seuraavista virtuaaliteknologiaa hyédyntavista sovelluksista olet kuul-
lut tai mita olet kokeillut vapaa-ajalla tai tydpaikalla?” seka "Millaista kokemusta sinulla on vir-
tuaalitapahtumista (jollain muulla alustalla kuin yksinkertaisilla Teamsilla tai Google Mee-
tilla)?" selvitettiin kuinka tuttuja erilaiset virtuaaliteknologiat ja -tapahtumat ovat yrityksille ja

heidan tyontekijoilleen.

Ensimmaisessa kysymyksessa "Miten tuttuja seuraavat kasitteet ja teknologiat sinulle ovat?”
vastaajista 10,7% kayttaa tai hyodyntad VR-teknologiaa sdéanndollisesti, 60,7% on kokeillut
joskus, 28,6% on kuullut siitd puhuttavan, mutta ei ole itse ikin& kokeillut (Taulukko 1.). Kaikki
olivat kuulleet VR-teknologiasta, koska kukaan ei vastannut "En ole kuullutkaan” -vaihtoeh-

toa.

Seuraavaksi tutuin termi oli AR, koska vain 14,3% vastaajista ei ole kuullutkaan AR-teknolo-
giasta. AR-teknologiaa 50% vastaajista on kokeillut joskus, kun taas XR-teknologiaa oli ko-
keiltu 28,5% vastaajista ja MR-teknologiaa vain 25%. Vastaajista vain 3,6% kayttaa tai hyt-

dyntdaa AR-, MR- sekd XR-teknologiaa saanndllisesti.

Taulukko 1. Miten tuttuja seuraavat kasitteet ja teknologiat sinulle ovat? (n=28).

Kaytan/hyédynnan Olen kokeillut Olen kuullut, mutta En ole kuul-
saannollisesti joskus en ole kokeillut lutkaan
VR / Virtual Reality / Virtu-
aalitodellisuus 10,7% 60,7% 28,6% 0%
AR / Augmented Reality /
Lisatty todellisuus 3,6% 50,0% 32,1% 14,3%
MR / Mixed Reality / Yhdis-
tetty todelllisuus 3,6% 25,0% 35,7% 35,7%
XR / Extended Reality / Laa-
jennettu todellisuus 3,6% 28,5% 39,3% 28,6%

Toisessa kysymyksessa "Mista seuraavista virtuaaliteknologiaa hyddyntavista sovelluksista
olet kuullut tai mita olet kokeillut vapaa-ajalla tai tydpaikalla?” 96,4% vastaajista eli lahes jo-
kainen vastasivat, etta he kayttavat tai hyddyntavat saanndllisesti Teamsia, Zoomia, Google
Meetia tai vastaavaa ohjelmaa (Taulukko 2.). Loput 3,6% vastaajista kertoivat kokeilleensa




jotain naista ohjelmista. Seuraavaksi tutuinta oli QR-koodien lukeminen omalla laitteella,
46,4% vastaajista kayttaa tai hyodyntaa tata toimintoa saanndllisesti ja loput 53,6% on kokeil-
lut joskus QR-koodien lukemista. Vastaajista 21,4% kayttaa tai hyodyntaa saanndllisesti

myo6s Google Earth -karttapalvelua ja 53,6% on kokeillut palvelua joskus, mutta myoés 17,9%

on kuullut palvelusta, mutta ei ole kokeillut ja loput jopa 7,1% ei ole kuullutkaan siitéa koskaan.

Iso osa vastaajista on kokeillut 3D- (71,4%) ja VR-laseja (75%), mutta eivat ole ottaneet niita
saanndllisesti kayttoon. Myos 360°-kuvat ja/tai videot vastaajista 57,1% on kokeillut 360°-ku-

via ja -videoita, mutta vain 14,3% kayttaa tai hyodyntaa niita saannollisesti.

Eniten "olen kuullut, mutta en ole kokeillut” -vaihtoehtoa valittiin ndiden kohdalla: Pokemon
Go (60,7%), virtuaalisesti opastetut kierrokset kohteessa paikan paalla (53,6%) ja Muut mo-
biililaitteen kameraa ja/tai kuvia hyédyntavat sovellukset (esim. sisustussuunnitteluun tehty
Tikkurila Colour Master -sovellus) (46,4%).

Kukaan vastaajista ei ole naiden kohdalla valinnut "en ole kuullutkaan" -vaihtoehtoa: Teams,
Zoom, Google Meet tai vastaava, 360°-kuvat ja/tai videot, VR-lasit, virtuaalitapahtumat, QR-
koodien lukeminen omalla laitteella, QR-koodien tarjoaminen asiakkaille ja Pokemon Go -
peli. Kun taas eniten "En ole kuullutkaan™ -vaihtoehtoa valittiin ndiden kohdalla: etakokous-
laitteisto (esim. Bose) (32,1%), AR-lasit (32,1%) ja virtuaalikierrokset kotoa kasin (esim. digi-
museo.fi) (10,7%).

Avoimeen kysymykseen "Jotain muuta, mita?” olivat kaksi henkil6& vastanneet ja he olivat
kayttaneet Googlen IndoorMap -sisatilakarttasovellusta seka VM-Carpet -sovellusta, jolla voi

kokeilla miten matot sopivat omaan huoneeseen.



Taulukko 2. Mista seuraavista virtuaaliteknologiaa hyédyntavista sovelluksista olet kuullut tai
mité olet kokeillut vapaa-ajalla tai tydpaikalla? (n=28).

Kéaytéan/hyddynnan

Olen kokeillut jos-

Olen kuullut, mutta

saannollisesti kus en ole kokeillut En ole kuullutkaan
Teams, Zoom,
Google Meet tai
vastaava 96,4% 3,6% 0% 0%
Etakokouslaitteis-
toa (esim. Bose) 14,3% 32,2% 21,4% 32,1%
360°-kuvat ja/tai
videot 14,3% 57,1% 28,6% 0%
3D-lasit 0% 71,4% 25,0% 3,6%
VR-lasit 3,6% 75,0% 21,4% 0%
AR-lasit 0% 28,6% 39,3% 32,1%
Virtuaalikierrokset
kotoa kasin (esim.
digimuseo.fi) 7,1% 50,0% 32,2% 10,7%
Virtuaalisesti
opastetut kierrok-
set kohteessa pai-
kan paalla 7,1% 35,7% 53,6% 3,6%
Virtuaalitapahtu-
mat 10,7% 50,0% 39,3% 0%
QR-koodien luke-
minen omalla lait-
teella 46,4% 53,6% 0% 0%
QR-koodien tar-
joaminen asiak-
kaille 14,3% 53,6% 32,1% 0%
Google Earth 21,4% 53,6% 17,9% 7,1%
Pokemon Go 10,7% 28,6% 60,7% 0%
Muut mobiililait-
teen kameraa
ja/tai kuvia hyo-
dyntavat sovelluk-
set (esim. sisus-
tussuunnitteluun
tehty Tikkurila Co-
lour Master -so-
vellus) 0% 46,4% 46,4% 7,2%
Jotain muuta,
mita? 12,5% 25,0% 0% 62,5%

Kysymykseen "Millaista kokemusta sinulla on virtuaalitapahtumista” vastaajista melkein puo-

let (46%) on osallistunut vahintd&n kerran virtuaalitapahtumaan (Kuvio 7.). Vain 11% vastaa-

jista on seké osallistunut, etta jarjestanyt virtuaalitapahtumia. Kuitenkin 7% vastaajista on jar-

jestanyt virtuaalitapahtumia, mutta ei ole itse osallistunut muiden jarjestamiin virtuaalitapahtu-

miin. Isolla maaralla (36%) vastaajista ei ole ollenkaan kokemusta virtuaalitapahtumista.
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B Olen osallistunut
H Olen jarjestanyt
Olen osallistunut ja

jarjestanyt

M Ei ole kokemusta

Kuvio 7. Millaista kokemusta sinulla on virtuaalitapahtumista (jollain muulla alustalla kuin yk-
sinkertaisilla Teamsilla tai Google Meetilla)? (n=28).

1.1.3 Virtuaaliteknologioiden kiinnostus

Kysymyksessa "Millaisena koet organisaationne kiinnostuksen virtuaaliteknologioihin liit-
tyen?” tutkittiin kiinnostuksen tasoa erilaisiin toiminnan osa-alueisiin tai osastoihin, joissa voi-
daan hyddyntaa virtuaaliteknologiaa (Taulukko 3.). Tutkimustulokseksi saatiin, etta vastaajia
kiinnostaisi eniten hyddyntaa erilaisia virtuaaliteknologioita markkinointiin ja mainontaan
(57,1%), asiakaskokemuksen parantamiseen (53,6%) seka palveluiden esittelyyn virtuaali-
sesti (42,9%). Eniten "kiinnostaa jonkin verran"-vaihtoehtoa valittiin naiden kohdalla: pereh-
dytys tai koulutus virtuaalisesti (48,2%), muu virtuaalinen esiintyminen (42,9%) ja 3D-video
(42,8%). Kun taas “kiinnostaa vahan” -vaihtoehto valittiin naiden kohdalla: showroom esim.
lanseerauksiin (32,2%), virtuaaliymparistd seminaareille, kokouksiin tai verkostoitumiseen
(28,6%) ja muissa kohteissa tai tapahtumissa virtuaalisesti vieraileminen (25%) seka tutustu-
minen ylipaataan erilaisiin kayttdmahdollisuuksiin ja teknologioihin (25%). Vastaajilla ei ollut
kiinnostusta aikamatkoihin (28,6%), simulaattoreihin (28,6%), tapahtuma- ja aluemallisuunnit-
teluun (25%) tai tuotekehitykseen (21,4%). Kiinnostuksen puute voi my0s johtua siita, ettei

omalla organisaatiolla ole tarvetta kyseessa olevaan osa-alueeseen omassa toiminnassaan.
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Taulukko 3. Millaisena koet organisaationne kiinnostuksen virtuaaliteknologioihin liittyen?
(n=28).

Kiinnostaa Kiinnostaa Kiinnostaa Ei kiin- En osaa
paljon jonkin verran vahan nostusta sanoa
3D-video 17,9% 42,8% 14,3% 14,3% 10,7%
Aikamatkat 17,8% 28,6% 14,3% 28,6% 10,7%
Asiakaskokemuksen parantaminen 53,6% 25,0% 10,7% 3,6% 7,1%
Erilaiset hyddyntamistavat matkailu-
jaltai tapahtuma-alalla 35,7% 32,2% 7,1% 17,9% 7,1%
Markkinointi ja mainonta 57,1% 28,6% 10,7% ,0% 3,6%
Muissa kohteissa tai tapahtumissa
virtuaalisesti vieraileminen 32,2% 35,7% 25,0% 7,1% ,0%
Muu virtuaalinen esiintyminen 32,1% 42,9% 10,7% 3,6% 10,7%
Myynti 32,1% 28,6% 14,3% 17,9% 7,1%
Palveluiden esittely virtuaalisesti 42,9% 28,6% 21,4% 7,1% ,0%
Perehdytys tai koulutus virtuaalisesti 25,9% 48,2% 18,5% 3,7% 3,7%
Showroom esim. lanseerauksiin 21,4% 25,0% 32,2% 10,7% 10,7%
Simulaattorit 25,0% 21,4% 14,3% 28,6% 10,7%
Tapahtuma- ja aluemallisuunnittelua 25,0% 28,6% 10,7% 25,0% 10,7%
Tuotekehitys 25,0% 28,6% 14,3% 21,4% 10,7%
Tutkimus 21,4% 28,6% 21,4% 17,9% 10,7%
Toteutuksen testaaminen 14,8% 40,8% 14,8% 18,5% 11,1%
Virtuaaliymparistd seminaareille, ko-
kouksiin tai verkostoitumiseen 28,5% 28,6% 28,6% 3,6% 10,7%
Tutustuminen ylipaataan erilaisiin
kayttdomahdollisuuksiin ja teknologi-
oihin 39,3% 25,0% 25,0% 7,1% 3,6%

1.1.4 Virtuaaliteknologioiden haastavuudet

Kysymyksissa "Mitka asiat aiheuttavat eniten haasteita virtuaaliteknologioiden kayttédnotolle
organisaatiossanne?" ja "Koetko, etta virtuaaliteknologiat ja niiden mukanaan tuomat mah-
dollisuudet kiinnostaisivat sinua ja yritystanne enemman, jos néaita teknologioita paasisi jos-
sain itse testaamaan ja kokeilemaan?" yritetaan I6ytaa vastaus siihen minka vuoksi virtuaali-
teknologian kayttd on mahdollisesti vahaista yrityksissa ja mitka ovat ne syyt, jotka aiheutta-

vat sen, etta virtuaaliteknologiaa ei hyédynneta yrityksissa.

Vastaajien mielesté eniten haasteita virtuaaliteknologioiden kaytt6onotolle aiheuttaa laitteiden
ja ohjelmistojen korkea hinta (64,3%), ajan puute (50%) ja laitteiden jatkuva kehittyminen ja
tekniikan nopea vanhentuminen (42,8%) (Taulukko 4.). Eniten "aiheuttaa jonkin verran haas-
teita"-vaihtoehtoa valittiin naiden kohdalla: laitteiden ja ohjelmistojen kayton hankaluus
(55,6%), teknologiatietamyksen ja koulutuksen puute (53,6%) sek& ohjelmistojen ja laitteiden
huono soveltuvuus omiin ty6étehtaviin/omalle alalle (46,4%). Kun taas "aiheuttaa vahan haas-

teita” -vaihtoehto valittiin naiden kohdalla: mielenkiinnon puute (28,6%) ja tydympéariston
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muutosvastarinta (25%). Tyoympariston muutosvastarintaa on ilmeisen vahan vastaajien tyo-
paikoilla, koska tata tukee myos seuraava kohta, jossa 28,6% vastaajista ovat valinneet “ei
aiheuta haasteita” -vaihtoehdon. Myo6s 22,2% vastaajista ovat olleet sitd mieltd, etta teknolo-
gia on tarpeellista, koska he ovat valinneet teknologian tarpeettomuudelle "ei aiheuta haas-
teita” -vaihtoehdon. Tama jakaa mielipiteitd, koska osa vastaajista (25,9%) ovat valinneet "en
osaa sanoa" -vaihtoehdon teknologian tarpeettomuus -kohtaan. My6s taloudellisesti kannat-
tamatonta -kohtaan on 25% vastaajista vastannut "en osaa sanoa" -vaihtoehdon, mika vah-
vistaa yleisen epatietoisuuden siitd, onko virtuaaliteknologiaan liittyva hankinta on omalle tyo-

paikalle tuottavaa.

Taulukko 4. Mitk& asiat aiheuttavat eniten haasteita virtuaaliteknologioiden kayttoonotolle or-
ganisaatiossanne?

Aiheuttaa Aiheuttaa jon- Aiheuttaa
paljon haas- kin verran vahan haas- | Eiaiheuta | En osaa
teita haasteita teita haasteita sanoa
Ajan puute 50,0% 39,3% 7,1% ,0% 3,6%
Laitteiden ja ohjelmistojen kor-
kea hinta 64,3% 25,0% 3,6% ,0% 7,1%
Laitteiden ja ohjelmistojen kay-
ton hankaluus 22,2% 55,6% ,0% 3,7% 18,5%
Laitteiden jatkuva kehittyminen
ja tekniikan nopea vanhentumi-
nen 42,8% 35,7% 17,9% ,0% 3,6%
Mielenkiinnon puute 17,8% 39,3% 28,6% 10,7% 3,6%
Ohjelmistojen ja laitteiden huono
soveltuvuus omiin tydtehta-
viin/omalle alalle. 14,3% 46,4% 21,4% 3,6% 14,3%
Taloudellisesti kannattamatonta 28,6% 32,1% 10,7% 3,6% 25,0%
Teknologian tarpeettomuus 3,7% 33,4% 14,8% 22,2% 25,9%
Teknologiatietdmyksen ja koulu-
tuksen puute 17,8% 53,6% 14,3% 3,6% 10,7%
Tydymparistdn muutosvastarinta 7,1% 28,6% 25,0% 28,6% 10,7%

Kysymykseen "Koetko, etta virtuaaliteknologiat ja niiden mukanaan tuomat mahdollisuudet
kiinnostaisivat sinua ja yritystanne enemman, jos naita teknologioita paasisi jossain itse tes-
taamaan ja kokeilemaan?" kukaan ei ole vastannut "en usko” -vaihtoehtoa, joten kaikki vas-
taajat haluaisivat jossain maarin testata ja kokeilla virtuaaliteknologioita (Kuvio 8.). Jopa 46%
haluaisivat ehdottomasti paasta testaamaan seka kokeilemaan ja he kokevat, etté teknologi-
oihin tuomat mahdollisuudet kiinnostaisivat silloin enemman. Vastaajista 39% ovat valinneet
"mahdollisesti” -vaihtoehdon, 11% ovat valinneet "en osaa sanoa” ja 4% vaihtoehdon "ehka

jossain maarin”.
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B Kylla, ehdottomasti
H Mahdollisesti
M En osaa sanoa

Ehka jossain maarin

M En usko, miksi ndin?

Kuvio 8. Koetko, etté virtuaaliteknologiat ja niiden mukanaan tuomat mahdollisuudet kiinnos-
taisivat sinua ja yritystdnne enemman, jos naita teknologioita paasisi jossain itse testaamaan
ja kokeilemaan? (n=28).

1.1.5 Virtuaaliteknologioiden ja -tapahtumien tulevaisuus

Kysymyksissa "Koetko, etta tulet tulevaisuudessa hyddyntamaan erilaisia virtuaaliteknologi-
oita entista enemman?" ja "VIBIOL-hankkeelle luodaan valmis virtuaaliymparist6 eli meta-
verse, joka jaa alueen yritysten ja toimijoiden kayttéon hankkeen paatyttya. Oletko kiinnostu-
nut alustan tarjoamista mahdollisuuksista oman toiminnan kannalta?" haetaan vastausta sii-
hen kannattaako tulevaisuudessa panostaa virtuaaliteknologioihin ja -tapahtumiin. Yli puolet
vastaajista (53%) tulevat tulevaisuudessa hyddyntamaan virtuaaliteknologioita mahdollisesti
(Kuvio 9.). Kukaan vastaajista ei ole vastannut "en usko" -vaihtoehtoa. Vastaajista 32% aiko-
vat ehdottomasti hyddyntaa virtuaaliteknologioita tulevaisuudessa. 11% ovat vastanneet "en
osaa sanoa" -vaihtoehdon ja 4% tulevat hyddyntamaan ehka jossain maarin.

m Kylld, ehdottomasti
H Mahdollisesti

En osaa sanoa
M Ehka jossain madrin

M En usko, miksi ndin?

Kuvio 9. Koetko, etta tulet tulevaisuudessa hyddyntdmaan erilaisia virtuaaliteknologioita en-
tisth enemman? (n=28).
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Vastaajista 21% ovat kiinnostuneita ja 14% mahdollisesti kiinnostuneita yrityksille ja toimijoille
tehdysta virtuaaliympariston eli metaversen tarjoamista mahdollisuuksista (Kuvio 10.). 61%

vastaajista ei osannut viela sanoa ja 4% ei ollut kiinnostusta.

m Kylla kiinnostaa kovasti.
Millaiset
mahdollisuudet
kiinnostaa?

B Kylla mahdollisesti.
Millaiset
mahdollisuudet
kiinnostaa?

En vield osaa sanoa

Kuvio 10. VIBIOL-hankkeelle luodaan valmis virtuaaliymparistd eli metaverse, joka jaa alueen
yritysten ja toimijoiden kaytt6on hankkeen paatyttyd. Oletko kiinnostunut alustan tarjoamista
mahdollisuuksista oman toiminnan kannalta? (n=28).

1.1.6 Virtuaaliteknologioiden osaaminen

Kysymyksissa "Miten arvioisit koko yrityksenne tai organisaationne osaamisen tasoa virtuaa-
litapahtumien jarjestamisessa?" ja "Organisaatiossa jarjestamani virtuaalitapahtumat on to-
teutettu..", jossa vastausvaihtoehdot "kokonaisuudessaan itse”, "yhteistydssa palveluntarjo-
ajan kanssa” ja "ostettuna ulkopuoliselta palveluntarjoajalta”, tutkittiin yrityksien osaamisen
tasoa virtuaalitapahtumien jarjestajiksi. Vastaajat ovat arvioineet oman yrityksensa tai organi-
saationsa heikolle osaamisen tasolle virtuaalitapahtumien jarjestéjan roolissa, koska eniten
vastaajat ovat valinneet vastausvaihtoehdoksi: noviisi - osaa perusasiat, tarvitsee ohjausta
(32%), aloittelija - osaa kertoa mista on kyse (25%) ja ei osaamista - ei tunne asiaa (25%)
(Kuvio 11.). Vastaajista 11% ei ole osannut vastata ollenkaan. Vain 3% on kokenut olevansa

alan asiantuntija ja 4% ammattilaisia.
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M Asiantuntija - osaa
syvallisesti, osaa opettaa
asian

B Ammattilainen - osaa
kayttaa ja tehda

Noviisi - osaa perusasiat,
tarvitsee ohjausta

B Aloittelija - osaa kertoa
mista on kyse

M Ei osaamista - ei tunne
asiaa

Kuvio 11. Miten arvioisit koko yrityksenne tai organisaationne osaamisen tasoa virtuaalita-
pahtumien jarjestamisessa?

Vain viisi vastaajaa on jarjestanyt virtuaalitapahtumia ja heidan jarjestamat virtuaalitapahtu-

mat ovat 40% kokonaisuudessaan jarjestetty itse, 40% jarjestetty yhteistytssa palveluntarjo-
ajan kanssa ja 20% on ostettu kokonaan ulkopuoliselta palveluntarjoajalta (Kuvio 12.). Nama
vastaukset varmistavat sen, ettd on monta erilaista tapaa jarjestaa virtuaalitapahtumia oman

organisaation osaamisien ja resurssien mukaan.

B . .kokonaisuudessaan
itse.

B ..yhteistyossa
palveluntarjoajan
kanssa.

..ostettuna
ulkopuoliselta
palveluntarjoajalta.

Kuvio 12. Organisaatiossa jarjestamani virtuaalitapahtumat on toteutettu.. (n=5).
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1.2 Yritysyhteisty6- ja sponsorointimallit -kyselyn seké& Into Seingjoen Kokijaky-

selyn tulokset

Yritysyhteisty6- ja sponsorointimallit -kyselyyn (Liite 2.) saatiin vastauksia vain 7kpl, joten
analysoinnissa on hyédynnetty myos Into Seindjoen toteuttamaa Kokijakyselyn vastauksia,

joita oli jopa 79kpl (Liite 3.). Kokijakysely on toteutettu virtuaalielamyskokemuksen jalkeen.

1.2.1 Vastaajien taustatiedot

Vastaajilta kysyttiin taustatietoja kyselylomakkeen kohdissa 8-13. Taustatiedoissa ensimmai-
sena kysyttiin vastaajien edustamia tahoja (Kuvio 13.). Yli puolet vastaajista tydskentelivat
yrityksissa (57%). Loput vastaajista olivat tbissa yhdistyksissa, kunnalla tai kaupungilla tai op-
pilaitoksissa, koska kaikissa naissa tahoissa prosentit olivat 14-15%.

M Yritys

B Yhdistys
Kunta/Kaupunki

B Oppilaitos

B Muu

Kuvio 13. Vastaajien edustamat tahot (n=7).

Vastaajien edustamista organisaatioiden toimialoista viisi suurinta ryhméaa olivat prosenteilla
14-15% julkinen hallinto, koulutus ja tutkimus, majoitus- ja ravitsemustoiminta, tapahtuma- ja
kulttuuriala ja teollisuus (Kuvio 14.). Muu, mika? — vastausvaihtoehdon oli valinnut 29% vas-

taajista ja kaksi vastaajaa olivat vastanneet: elintarviketeollisuus ja rekrytointi.
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Kuvio 14. Vastaajien edustamat organisaatioiden toimialat (n=7).
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Sukupuolijakauma oli tdysin sama kuin virtuaaliteknologia-kyselyssa eli vastaajista oli naisia

71% ja miehia 29% (Kuvio 15.).

® Nainen
B Mies

Muu

Kuvio 15. Vastaajien sukupuolijakauma (n=7).

Vastaajien ikdhaarukka jakaantui 30-59 ik&vuosiin (Kuvio 16.). Suurinta ikdluokkaa edustivat

50-59 -vuotiaat (57%). 30-39 -vuotiaiden ikéluokkaa edusti 29% vastaajista. 14% vastaajista

kuuluivat 40-49 -ikaluokkaan.
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m30-39
m40-49
m50-59

Kuvio 16. Vastaajien ikdjakauma (n=7).

Yrityksessa tai organisaatiossa, jossa kyselyyn vastanneet ovat toissa, kaksi suurinta ryhmaa
olivat (29%) mikroyritys (2-10 tyontekijad) ja pieni yritys (11-49 tyéntekijad) (Kuvio 17.). Vas-
taajista 14% olivat toissa yksinyrittdjana tai keskisuuressa yrityksessa (50-250 tydntekijad) tai

suuressa yrityksessa (yli 250 tyontekijaa).

W yksinyrittaja

14% (14 % B mikroyritys (2-10

tyontekijaa)

14 % pieni yritys (11-49
tyontekijaa)

M keskisuuri yritys (50-250
tyontekijaa)

M suuri yritys (yli 250
tyontekijaa)

Kuvio 17. TyOntekijamaaréa (n=7).

Suurin osa vastaajista tyoskentelevat organisaatioissa, joissa liikevaihto on vuodessa 0 —
9 999 € (43%) (Kuvio 18.). Vastaajista 29% ovat valinneet 100 000 — 499 999 € vastausvaih-
toehdon. Yhta paljon (molemmissa 14%) on valittu 10 000 — 49 999 € seka 1 000 000 tai

enemman -vastausvaihtoehtoja.
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m0-9999

W 10 000 - 49 999
50000 - 99 999

100 000 - 499 999

m 500 000 - 999 999

B 1 000 000 tai enemman

Kuvio 18. Liikevaihto €/vuosi (n=7).

1.2.2 Sponsorointikriteerit

Kysymyksissa "Mitka ovat yrityksenne tai organisaationne tarkeimmat kriteerit yritysyhteis-
tydlle (esim. sponsorointi)?" ja "Mita asioita tai toimenpiteita toivoisit sponsoroimaltanne ta-
holta / kohteelta?" seka "Mita virtuaalisia elementteja toivoisit tapahtumiin, jota sponsoroi-
sitte?" tutkittiin mit& sponsoroijat ja yhteisty6tahot odottavat kohteeltaan, joiden toimintaan he

lahtevat mukaan ja mitka ovat tarkeimmat sponsorointikriteerit.

Tarkeimpia kriteereja yritysyhteistyolle olivat uusien kohderyhmien tavoittaminen (85,7%) ja
markkinointi ja ndkyvyys (71,4%) (Taulukko 5.). Seuraavaksi tarkeimmat kriteerit olivat saa-
neet saman vastausprosentin 57,1% ja kriteerit olivat: jo olemassa olevien asiakkuuksien
vahvistaminen, jo olemassa olevien yhteistydkumppanuuksien vahvistaminen, teeman / toi-
minnan laheisyys omalle toimialalle sekéa uusi ilmio ja uusia mahdollisuuksia. "Vastikkeeton
lahjoitus kohteelle, teemme hyvantekevaisyytta" oli kriteeri, jolla oli vain vahan merkitysta
(57,1%). Muita vastausvaihtoehtoja oli vastattu tasaisen vahan, eika niista saa tarpeeksi kat-

tavaa vertailua tehtya, kun vastaajia oli vain 7kpl.
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Taulukko 5. Mitk& ovat yrityksenne tai organisaationne tarkeimmat kriteerit yritysyhteistyolle

(esim. sponsorointi)? (n=7).

Paljon mer- | Jonkin verran | Vahan mer- | Ei merki- En osaa
kitysta merkitysta kitysta tysta sanoa
Jo olemassa olevien asiakkuuk-
sien vahvistaminen 57,1% 14,3% ,0% 28,6% ,0%
Jo olemassa olevien yhteistyo-
kumppanuuksien vahvistaminen 57,1% 14,3% ,0% 28,6% ,0%
Kausittainen ja jatkuva sponso-
rointi 28,5% 14,3% 14,3% 28,6% 14,3%
Kertasponsorointi 28,5% 28,6% 14,3% 28,6% ,0%
Markkinointi ja nakyvyys 71,4% 14,3% ,0% 14,3% ,0%
Teeman / toiminnan laheisyys
omalle toimialalle 57,1% 28,6% ,0% 14,3% ,0%
Uusien kohderyhmien tavoittami-
nen 85,7% ,0% ,0% 14,3% ,0%
Uusi ilmid, uusia mahdollisuuksia 57,1% 28,6% ,0% 14,3% ,0%
Vastikkeeton lahjoitus kohteelle,
teemme hyvéantekevaisyytté ,0% 28,6% 57,1% 14,3% ,0%

"Mita asioita tai toimenpiteité toivoisit sponsoroimaltanne taholta / kohteelta?" oli avoin kysy-

mys, johon sanallisia vastauksia oli annettu 6kpl. Vastauksissa tuli esiin samojen arvojen téar-

keys, pitkdjanteinen yhteistyd saman toimijan kanssa, nakyvyyden tarkeys, kiinnostus yhdis-

tystd kohtaan seka toivottiin hyvaa yhteisty6ta viestinnan ja markkinoinnin kanssa.

Mahdollisia sponsoroijia kilnnostaisi eniten saada virtuaalitapahtumiin palveluiden esittelya

virtuaalisesti (57,1%) ja QR-koodien tarjoamista asiakkaille (42,8%) (Taulukko 6.). Jonkin

verran kiinnostusta on tullut myds seminaarien, kokouksien tai verkostoitumisen virtuaaliym-

paristdja kohtaan (50%). Toiseksi eniten on vastattu "jonkin verran kiinnostaa” -vastausvaih-

toehtoa naiden kohdalla: mobiililaitteen kameraa ja/tai kuvia hyddyntavéat sovellukset

(42,8%), muissa kohteissa tai tapahtumissa virtuaalisesti vieraileminen (42,8%) seka muuta

virtuaalista esiintymista (42,8%). 42,8% vastaajista ovat vastanneet, etta vahan kiinnostaa

myads virtuaalisesti opastetut kierrokset.
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Taulukko 6. Mita virtuaalisia elementteja toivoisit tapahtumiin, jota sponsoroisitte? (n=7).

Kiinnos- | Jonkin verran | Vahan kiin- | Eikiinnos- | En osaa
taa kiinnostaa nostaa tusta sanoa
Mobiililaitteen kameraa ja/tai kuvia
hyoédyntavia sovelluksia 28,6% 42,8% ,0% 14,3% 14,3%
Muissa kohteissa tai tapahtumissa
virtuaalisesti vieraileminen 28,6% 42,8% 14,3% 14,3% ,0%
Muuta virtuaalista esiintymista 14,3% 42,8% 14,3% 14,3% 14,3%
Palveluiden esittelya virtuaalisesti 57,1% 28,6% ,0% 14,3% ,0%
QR-koodien tarjoamista asiakkaille 42,8% 28,6% 14,3% 14,3% ,0%
Showroomeja esim. lanseerauksiin 14,3% 28,5% 14,3% 14,3% 28,6%
Virtuaalisesti opastettuja kierroksia 28,6% 14,3% 42,8% 14,3% ,0%
Virtuaaliympaéristdja seminaareille,
kokouksiin tai verkostoitumiseen 16,7% 50,0% 33,3% ,0% ,0%

Taydennetaan edellistd kysymysta viela Into Seinajoen Kokijakyselyn kysymyksella "Voiko

mielestasi virtuaalisten palvelujen avulla tuoda lisdarvoa ja kiinnostavuutta tapahtumiin?" (Ku-

vio 19.). Vastaajista 98% ovat sitd mielta, etta virtuaalisten palvelujen avulla voidaan tuoda

lisdarvoa ja kiinnostavuutta tapahtumiin. Vastaajat ovat olleet tassa lahes taysin yksimielisia.

= Kyl

W Ei

En osaa sanoa

Kuvio 19. Voiko mielestasi virtuaalisten palvelujen avulla tuoda lisdarvoa ja kiinnostavuutta

tapahtumiin? (n=79).
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1.2.3 Kiinnostus virtuaalitapahtumien sponsorointiin

Kysymyksissa "Onko yrityksenne tai organisaationne toiminut aiemmin sponsorina tapahtu-
mille?" ja "Kuinka kiinnostavaksi arvioisit virtuaalitapahtuman sponsoroinnin?" seka "Mita
hyo6tyja naet virtuaalitapahtuman sponsoroinnissa?” selvitetaan, onko yritykset toimineet
sponsoroijina aiemmin ja kuinka kiinnostavaksi he nakevat virtuaalitapahtuman sponsoroin-

nin.

Nelja vastaajaa tai vastaajan edustamaa organisaatiota on toiminut jonkun tapahtuman spon-
soroijana naista seitsemasta vastaajasta (Kuvio 20.). Avoimeen kysymykseen "Ei, miksi ei?”
on saatu sanallisia vastauksia kaksi ja molempien vastauksissa korostuu, ettd kyseessa on
pieni tai nuori yritys, jolla ei ole sponsorointiin mahdollisuuksia taloudellisesti.

H Kylla

M Ei, miksi ei?

Kuvio 20. Onko yrityksenne tai organisaationne toiminut aiemmin sponsorina tapahtumille?
(n=7).

Virtuaalitapahtuman sponsoroinnin katsottiin olevan vain vahan kiinnostavaa, vastaajista jopa
57% vastaajista olivat valinneet "kiinnostaa vahan” -vastausvaihtoehdon (Kuvio 21.). "Kiin-
nostaa paljon” ja "kiinnostaa jonkin verran” -vastausvaihtoehtoja vastaajista kukaan ei ollut
valinnut. 29% vastaajista olivat sita mieltad, ettd virtuaalitapahtuman sponsoroijiksi ei ollut ol-

lenkaan kiinnostusta. Avoimeen kysymykseen “ei kiinnostusta, miksi ei?” oli saatu kaksi
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sanallista vastausta, joissa molemmissa syyna on kiinnostuksen tai soveltuvuuden puute

omaan toimintaan. 14% vastaajista eivat osanneet vastata olisiko kiinnostusta virtuaalitapah-

tuman sponsorointiin.

Kuvio 21. Kuinka kiinnostavaksi arvioisit virtuaalitapahtuman sponsoroinnin? (n=7).

57 %

B Kiinnostaa paljon

W Kiinnostaa jonkin verran

Kiinnostaa vahan

M Ei kiinnostusta, miksi ei?

M En osaa sanoa

Jonkin verran hyo6tyja virtuaalitapahtuman sponsoroinnissa nahtiin vastausvaihtoehdoissa:

"laajempi digitaalinen nakyvyys (verkossa)" (57,1%) ja "uusien kohderyhmien tavoittaminen™

(42,8%) (Taulukko 7.).

Taulukko 7. Mita hyotyja néet virtuaalitapahtuman sponsoroinnissa? (n=7).

Ei samaa Jonkin ver-
Taysin sa- | Jonkin verran eika eri ran eri Taysin En osaa
maa mieltd | samaa mielta mieltd mielta eri mielta sanoa
Uusien kohderyhmien
tavoittaminen 28,6% 42,8% 28,6% 0% 0% 0%
Laajempi digitaalinen
nakyvyys (verkossa) 28,6% 57,1% 14,3% 0% 0% 0%
Positiivinen nakyvyys
uudenlaisen toiminnan
tukemisessa 28,5% 28,6% 14,3% 14,3% 0% 14,3%

Taydennetaan edellistd kysymysta viela Into Seingjoen Kokijakyselyn kysymyksella: "Jos ta-

pahtumassa olisi yritysyhteistydkumppanin tai sponsorin tarjoama virtuaalinen palvelu tai
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kokemus, lisaisikd se mielestasi ko. yrityksen kiinnostavuutta?” (Kuvio 22.). 83% vastaajista
kokee, etta yritysyhteistybkumppanin tai sponsorin tarjoama virtuaalinen palvelu tai kokemus

lisdisi ko. yrityksen kiinnostavuutta.

m Kylla
W Ei

En osaa sanoa

Kuvio 22. Jos tapahtumassa olisi yritysyhteistydkumppanin tai sponsorin tarjoama virtuaali-
nen palvelu tai kokemus, lisdisikd se mielestasi ko. yrityksen kiinnostavuutta? (n=79).

1.3 Teemahaastattelujen tulokset

Teemahaastatteluissa haastateltiin tapahtuma-alan yrittajaa ja metalliteollisuuden markki-
nointipaallikk6a, joilla oli pitka tydkokemus omalta alaltaan (Liite 4 ja Liite 5). Teemahaastat-
telurunkoon etukateen valitut teemat olivat 1) kiinnostuksen taso ja 2) osaamisen taso virtu-
aaliteknologioihin ja -tapahtumiin. Naiden liséksi syntyi alateemoja 1) kohderyhman kiinnos-
tus virtuaalitapahtumiin tulevaisuudessa 2) virtuaalitapahtumien vuorovaikutus ja lisapalvelut
3) osaamisen taso virtuaalitapahtumiin 4) virtuaalitapahtumien sponsorointi- ja yhteistydmallit

5) haasteet virtuaalitapahtuman jarjestamisessa.

1.3.1 Vastaajien taustatiedot

Kysymyksissa "Kertoisitko, minkalaisia virtuaalitoteutuksia olette jarjestaneet?” ja "Mitéa julkai-
sukanavia ja tapahtuma-alustoja virtuaalisissa toteutuksissa on kaytetty?” kartoitettiin toimijoi-
den tilannetta, minkalaisia virtuaalitoteutuksia on tehty ja milla tavalla.
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Molemmat toimijat kertoivat, etta virtuaalitapahtumien suunnittelu tuli ajankohtaiseksi ke-
vaalla 2020, kun koronapandemian vuoksi lahikontakteja piti valttaa. Festivaalitapahtumasta
tuotettiin 72 tuntia kestava livelahetys Zoom-alustalle, mutta myos sosiaalisen median kana-
via hyddynnettiin. Livestriimausta pystyi myds seuraamaan AltspaceVR-alustalta, johon ol
luotu 3D-maailma tapahtuma-alueesta. Metalliteollisuuden yrityksella oli tarvetta toteuttaa
tuote-esityksia etayhteyksien kautta, jotka paatettiin luoda GoToWebinar -alustan avulla. Uu-

sien tuotteiden lanseerauksia tehtiin webinaarien tai striimauksien kautta.

1.3.2 Kohderyhman kiinnostus virtuaalitapahtumiin tulevaisuudessa

Koronapandemian vauhdittaessa virtuaalitapahtumien syntymista vuonna 2020, kysymyksilla
"Millainen kohderyhma virtuaalitapahtumillanne on ollut ja paljonko osallistujia on ollut?” ja
"Millaista palautetta virtuaalitapahtumista tuli?” haettiin tietoa, miten virtuaalitapahtumiin suh-
tauduttiin, paljonko niissa oli kavijamaarat ja tuliko palautetta virtuaalisista toteutuksista,
koska kummallakaan haastateltavalla ei ollut kokemusta virtuaalitapahtumista ennen ko-

ronapandemiaa.

Haastateltavat kertoivat, etta kohderyhmaa ei rajattu, vaan tehtiin kaikille aiheesta kiinnostu-
neille. Tapahtuma-alan yrittgjalla oli ollut vaikeuksia saada vuonna 2020 bandeja esiinty-
maan, kun muut keikat oli peruutettu. Vuonna 2021 bandeja oli helpompi saada esiintymaan

virtuaalisesti ja bandikeikkojen sopimiseen oli enemman aikaa.

Vuoden 2020 livestriimilla on perjantaina 13000 nayttokertaa ja lauantaina 6200
nayttokertaa talla hetkella Youtube-kanavalla. Silloin yritettiin haastaa katsojia,
ettd he tekisivat porukalla etaleireja ja seuraisi yhdessa striimeja. Somekuvia tuli
aika paljon néista etéleireista, joten todellisuudessa nayttokertojen maara olisi
viela moninkertainen tahan verrattuna. Toki nyt parin vuoden aikana niita on pys-
tynyt katsomaan jalkikateen Youtubesta. Vuonna 2021 oli enemman aikaa l6y-taa
bandeja ja saatiin kansainvalisid kotimaisia bandeja. Silloin keikkoja seurattiin
maailmanlaajuisesti ja saatiin noin 150 000 ip-osoitetta. Zoomilahetyksessa oli
noin pari sataa katsojaa ja parhaimmillaan noin tuhat katsojaa. (H1)

Metalliteollisuuden yrityksessa myoskaan tuotevalikoimaakaan ei millaan tavalla aluksi ra-
jattu, mutta alun jalkeen tehtiin myds segmenttikohtaisia webinaareja, esim. hissivalmistajille

oma webinaari.

Meill& oli alle 200 osallistujamaarat kerrallaan. 50-70 henkea ollut maakohtaisissa
webinaareissa. Aluksi oli suuri kiinnostus, mutta jo ensimmaisen vuoden aikana
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alkoi hiipumaan kiinnostus ja osallistujamaarat laskivat. Ehka johtuu siita, etté vir-
tuaalitapahtumat yleistyivat ja niitd alkoi tulemaan joka puolelta, joten senkin
vuoksi kiinnostus varmaankin laski. (H2)

Virtuaalitapahtumien palaute oli molemmilla toimijoilla ollut enimmékseen positiivista. Virtuaa-
lifestivaalien teknista toteutusta ja &dnenlaatua kehuttiin. Virtuaalifestivaali oli useille ihmisille

uusi kokemus ja sen vuoksi palautetta tuli seké puolesta, etta vastaan.

Virtuaalifestareista tuli positiivista palautetta. Sellaiset ihmiset paasivat mukaan,
jotka eivat ole pystyneet aiemmin osallistumaan, esimerkiksi vanhat festareilla k&-
vijat, jotka ei ole en&aéa vuosiin kadynyt. Innosti vanhoja kavijoita, etta voisivat tulla
viela joku vuosi paikan paalle. Myds tuli huonoa palautetta, ettd ei missaan ni-
messé ala mitaan striimeja katsomaan. Tulee paha mieli, kun ei paase paikan
paalle katsomaan. Onko se nyt sitten negatiivista vai positiivista palautetta? Mutta
silloin ei saanut kokoontua, niin mentiin sen mukaan mité pystyi tekemaan. (H1)

Kysymyksissa "Millaisia toteutuksia kohderyhméanne kaipaa jatkossa? Tuleeko jatkossakin

olemaan jotain virtuaalisuutta tai muuta liséttya todellisuutta livetapahtumassa mukana tai li-
séksi?", "Miten koet oman kiinnostuksen tason virtuaalitapahtumiin (ennen vs. nyt)?” ja "Ko-
etko, etta virtuaalitapahtumilla olisi tulevaisuutta jatkossakin?" tutkittiin, millainen tulevaisuu-

den nékyma virtuaalitapahtumilla on jatkossa.

Molemmat toimijat olivat paattaneet jatkossa toteuttaa tapahtumat ja tuote-esittelyt mieluum-
min vanhaan tapaan kuin aiemminkin eli fyysisina tapahtumina, eikd suunnitelmia isommille
virtuaalitapahtumille ainakaan tédssa vaiheessa enéda ole. Haastateltavat kokivat, etté virtuaa-
litapahtumien jarjestamisessa on iso tyo, kalliit kustannukset ja toteutus vaatii paljon osaa-
mista. Kummatkin toimijat olivat sita mielta, ettd myos heidan toimintansa asiakaskysynta ja -
toive on jatkossa enemman fyysisille tapahtumille. Kuitenkin metalliteollisuuden markkinointi-
paallikko koki, etta yleisella tasolla etawebinaareille on viela kysyntaa tulevaisuudessa, mutta

toteutukseen pitaa kiinnittd& huomiota entista tarkemmin.

Siind on omat hyvat puolensa, kun pystyy osallistumaan helpommin etétoteutuk-
seen, mutta sitten siind on myds huono puoli ja haitta, ettd kun on oman tyopisteen
aarelld ja avaat sen linjan, mutta siina on niin helppo lipsua palaamaan tydasioihin
ja tekemaan hektisia tyétehtavia siina samalla. Saattaa olla, ettd siind vahan toi-
sella kadelld kuuntelee sita webinaaria ja toisella kadella tekee niita toita, siina on
aina vahan sellainen vaara. Kylla niilla varmaan on tulevaisuutta, mutta ajattelisin,
etté siihen pitéisi jotain uutta keksia. Mika saisi ihmiset kiinnostumaan niihin viela.
Mielenkiintoinen sisaltd, esitystapa yms., etta katsojat seuraavat sitd mielenkiin-
nolla, koska tarjontaa on niin paljon, etta se pitéisi olla todella hyvin toteutettua.
Tekniikka pitdd toimia taysin, jos heti alkaa takkuamaan joku, niin sehan on
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ensimmainen impulssi, etta viitsinkd ma tata katsoa, kun tamé on niin sekavaa,
eika tdma toimi. (H2)

1.3.3 Virtuaalitapahtumien vuorovaikutus ja lisapalvelut

Kysymyksissa "Milla tavalla virtuaalitapahtumissa oli luotu immersiivisyytta tai elamykselli-
syytta?" ja "Miten virtuaalitapahtumassa oli toteutettu vuorovaikutus osallistujien kanssa?” ja
"Mita asioita olisi voitu vield kehittaa parantaakseen virtuaalitapahtuman asiakaskokemusta?"
tutkittiin mita lisdpalveluja, immersioisia ominaisuuksia tai muita toimintoja virtuaalitapahtu-

missa hyddynnettiin ja mika oli niiden kannattavuus.

Virtuaalifestivaaleilla yleisolle tuotettiin lisaksi erilaisia immersiivisia ja elamyksellisia lisasisal-
toja. Virtuaalifestivaalilla oli "leirinuotio” -huoneita etayhteyksilla, joissa pystyi tutustumaan
muihin osallistujiin. Lisaksi paikan p&éalla festivaaleilla oli pieni porukka kutsuvieraita ja he jar-
jestivat erilaista ohjelmaa leirissé ja muut virtuaaliosallistujat pystyivat seuraamaan heita

etayhteydella.

Youtubessa, Facebookissa ja Instagramissa pystyi kommentoimaan. Pyydettiin
kayttamaan tiettyd hashtagia julkaisuissa. Siita oli hyotya, ettd saatiin katsojia
osallistettua tapahtumaan paremmin, ettad pystyivat kommentoimaan tapahtumia.
Jalkikateen tuli katsottua mita siella oli puhuttu, jos sielta olisi 16ytynyt hyvia vink-
keja jatkoa ajatellen. (H1)

Meilla oli chat-mahdollisuus, etté katsojat voivat lahettaa kysymyksia. Meilla oli
varattu myos yksi henkilo siihen, joka seuraa chattia ja nostaa niitd kysymyksia,
mutta huomattiin, etta niita ei juuri tullut. Palautteen mukana saattoi tulla jotakin
lisda. Aanestyksia testattiin jossakin webinaarissa, ajateltiin, etta jos niilla saatai-
siin katsojia kiinnostumaan aiheeseen lisda, mutta nek&an ei hirvedn hyvin toimi-
nut, etta niihink&an ei juuri vastattu. Meilla on aika huonosti ollut sellaista vuoro-
vaikutteisuutta, mutta en tiedad onko vuorovaikutukseen ollut sitten edes tarvetta.
Kuitenkin on hyva olla jokin vuorovaikutukseen mahdollistava toiminto mukana vir-
tuaalitapahtumassa, ettd se mahdollisuus kuitenkin olisi, en jattaisi sita kokonaan
poiskaan. Sita olisi voinut tuoda jotenkin viela enemman esille siing, etta nyt on
aika kysymyksille. Ehka sitd ei tuotu riittavasti esille. Sekin saattaa olla esteen4,
ettd meillakin on osallistujia monesta eri maasta ja englanniksi usein webinaarit
vedettiin ja siind saattaa olla kielimuuria, etta sitten ei osallistujat uskaltaneet ky-
syé chatissa. (H2)

Molemmat toimijat olivat sitéa mielta, etta asiakaskokemusta olisi viela mahdollista parantaa ja
kehittd& naiden aiemmin mainittujen asioiden liséksi, mutta kehitystoimenpiteitéa ei nain jalki-

kateen ole tullut endé syvallisemmin pohdittua.
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Jotain uutta olisi pitanyt kehitella. Ne meni aikalailla samalla kaavalla, kun tuote-
naytokset pitaa olla asiapitoisia ja ne ihmiset, jotka on siella linjoilla, niin ne haluaa
kuulla siita tekniikasta ja oikeaa asiaa tuotteesta. Meilla oli ainakin omaan silmééan
aika paljon kalvosulkeisia, mutta yritettiin tehda kuitenkin alkuun ja valeihin sel-
laista rennompaa jutustelua esimerkiksi muutaman henkilén kesken. Itse ajatteli-
sin, ettd kalvosulkeisia voisi olla vAhemman ja keksia jotain muuta siihen tilalle,
mutta en osaa edes sanoa onko se ihan taysin niin toteutettavissa, mutta jotain
elavyytta tai interaktiivisuutta siihen lisaa, joka pitaisi kuuntelijat kiinnostuneena
koko tapahtuman ajan. (H2)

1.3.4 Osaamisen taso virtuaalitapahtumiin

Kysymyksilla "Kuinka tuttuja virtuaaliteknologiat tai -sovellukset ovat sinulle?” ja "Koetko, etta
oma virtuaalinen osaaminen on kasvanut virtuaalitapahtumien my6ta?" tutkittiin osaamisen
tasoa virtuaalitapahtumiin. Molemmat toimijat olivat samaa mielta siitd, etta eri virtuaalitekno-
logioita ja -sovelluksia on nykyaan todella paljon, etté kaikkia ei voi millaan tietaa ja koska
teknologia kehittyy nopeasti, niin pari vuotta vanhat sovellukset ovat jo lilan vanhoja. Haasta-

teltaville VR-sovellukset olivat virtuaalisovelluksista tutuimpia.

Virtuaalifestivaalit olivat toteutettu erilaisten yhteistydkuvioiden avulla, ja taman vuoksi tapah-
tuma-alan yrittgja koki, etta hanen virtuaalinen osaaminen ei kasvanut virtuaalitapahtuman
jarjestamisen jalkeen. Kuitenkin yrittaja koki, etta kiinnostus virtuaalisuutta kohtaan on ollut
alusta asti suurta ja sen vuoksi tietdmys asioihin on lisaantynyt. Kun taas metalliteollisuuden
markkinointipdallikké koki, ettd oma osaaminen ja tietamys on kehittynyt tosi paljon, koska
han ei aikaisemmin juurikaan tiennyt virtuaalisuudesta ja se ei ollut h&nen kiinnostuksen koh-

teensa.

Omalla tehtavakentallani on tarkeinta, etta tiedan mita mahdollisuuksia on virtuaa-
litoteutuksissa, mutta minun ei tarvitse niitd osata tehda, kunhan tietaa mita on
saatavilla seka tietaa toimijoita, jotka niité tekee, se on omalla kohdalla riittava.
Pitda pysya ajan hermolla ja tietdd missa mennaan, ettéa osaa soveltaa niita asi-
oita, jotka voisivat toimia meilla. (H2)

Esimerkiksi meilla on tehty yhteistyokumppanin kanssa VR-toteutuksia/-esittelyja
laitteista tai jarjestelmista ja on tarjottu koko henkildstdlle mahdollisuus tulla tutus-
tumaan ja katsomaan VR-lasien kautta néita erilaisia sovelluksia. Jonkun verran
ne kiinnostivat, mutta kaikkia ne eivat kiinnostaneet. My6s meidan oma suunnitte-
luosastomme pystyi kayttdmaan tatd VR-toteutusta omassa suunnittelussaan.
(H2)
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1.3.5 Virtuaalitapahtumien sponsorointi- ja yhteistyémallit

Kysymyksilla "Minkalaisia yhteistydkuvioita muiden toimijoiden kanssa on toteutettu virtuaali-
tapahtuman jarjestamisessa, esimerkiksi teknisien toteutuksien vuoksi? Koetko, etta talla ra-
hallisella panostuksella on ollut hydtya?" ja "Oletteko hyédyntaneet sponsorointimahdolli-
suuksia livetapahtumissa ja/tai virtuaalitapahtumissa?" tutkittiin sponsorointi- ja yhteistydmal-
leja, joita virtuaalitapahtumissa on hyddynnetty.

Metalliteollisuuden yrityksella ei ole ollut sponsorointiyhteisty6té virtuaalitapahtumissaan,
mutta yritysyhteistoita on nostettu esille virtuaalitapahtumassa muun asian ohessa. Metallite-
ollisuuden yritys on itse jarjestanyt ja suurimmaksi osaksi itse toteuttanut virtuaalitapahtumat,
ja sen vuoksi hankkinut siihen riittavasti kuvauskalustoa. Yrityksessa on tyontekijoité, jotka

pystyvat virtuaalitapahtuman jarjestamaan.

Joka tapauksessa meilla on naille hankinnoille kaytt6d, koska tullaan kuvaamaan
videoita ja tehd&an erilaista materiaalia koneista ja tehdaan etddemoja asiakkaille
ympari maailman ja niiden tekoa jatketaan korona-ajan jalkeenkin, vaikka paasisi
jo matkustamaan, mutta se helpottaisi asiakkaita, ettéd aina ei tarvitse valttamatta
matkustaa jostain kaukaa tdnne, etta voidaan etéanakin esitella. Se on sitten jarke-
vaa, etté ne kuvauskalusteet on hankittu itselle. (H2)

Virtuaalifestivaalilla isoin yhteistybkumppani oli Seindjoen Ammattikorkeakoulu seka myos
muita yksittaisia toimijoita yhteistydkumppanina, joten rahallista panostusta tekniseen toteu-
tukseen ei juurikaan ollut. Tapahtuma-alan yrittgjalla on ollut samat tutut yritys- ja sponsoroin-
tiyhteistyot livetapahtumissa kuin virtuaalitapahtumissakin. Mainostajien mainoksia naytettiin

striimien véalissa.

1.3.6 Haasteet virtuaalitapahtuman jarjestamisessa

Lopuksi kysymyksella "Millaisia haasteita tai mahdollisia kompastuskivia koet virtuaalitapah-
tumien jarjestdmisessa” todettiin mita vaikeuksia virtuaalitapahtumien jarjestaminen voi ai-

heuttaa.

Yksi huolenaihe on sahkokatkokset, kun ollaan metsan keskelld. Kumpanakaan
vuonna niita ei onneksi tullut. Tai jos koneet, lahetyskoneet, tekniikka tms. hajoaa.
Kerran oli muutaman minuutin katkos l&hetyskoneessa, mutta se meni onneksi
nopeasti ohitse. Myo6s voi tulla komponenttirikko, joten kaikki kannattaa olla tup-
lana varmuuden vuoksi. (H1)
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Haasteena on kiinnostavuus. Kun ihmiset tulevat linjoille, niin miten saadaan pi-
dettya kiinnostus ylla siind tapahtuman aikana. Vaikea tietad, etta mita siella linjan
toisella puolella tapahtuu, ettd kuinka moni keskittyy taysin esitykseen ja kuinka
moni tekee jotain muuta siina ohella. (H2)
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Liite 1. Virtuaaliteknologiat -kyselylomake

1. Miten tuttuja seuraavat kasitteet ja teknologiat sinulle ovat?

Kaytan/ hyo- Olen

dynnan kokeil-  Olen kuullut, En ole
saannolli- lut jos- muttaenole kuullut-
sesti kus kokeillut kaan

VR / Virtual Reality /
Virtuaalitodellisuus
AR / Augmented Rea-
lity / Lisatty todellisuus
MR / Mixed Reality /
Yhdistetty todelllisuus
XR / Extended Reality
/ Laajennettu todelli-
suus

2. Mistéa seuraavista virtuaaliteknologiaa hyodyntavista sovelluksista olet kuullut tai mita olet ko-

keillut vapaa-ajalla tai tydpaikalla?

Kaytan/ hyo- Olen

dynnén kokeil-  Olen kuul- En ole
saannolli- lut jos- lut, muttaen kuullut-
sesti kus ole kokeillut kaan

Teams, Zoom, Google Meet
tai vastaava
Etékokouslaitteistoa (esim.
Bose)

360°-kuvat ja/tai videot
3D-lasit

VR-lasit

AR-lasit

Virtuaalikierrokset kotoa kasin
(esim. digimuseo.fi)
Virtuaalisesti opastetut kier-
rokset kohteessa paikan
paalla

Virtuaalitapahtumat
QR-koodien lukeminen omalla
laitteella

QR-koodien tarjoaminen asi-
akkaille

Google Earth

Pokemon Go

Muut mobiililaitteen kameraa
jaltai kuvia hyddyntavat sovel-
lukset (esim. sisustussuunnit-
teluun tehty Tikkurila Colour
Master -sovellus)

Jotain muuta, mita?
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3. Millaisena koet organisaationne kiinnostuksen virtuaaliteknologioihin liittyen?

En
Kiinnos- Kiinnostaa Kiinnos- Ei kiinnos- o0saa
taa paljon jonkin verran taavéahan tusta sanoa
3D-video
Aikamatkat
Asiakaskokemuksen paran-
taminen

Erilaiset hyddyntamistavat
matkailu- ja/tai tapahtuma-
alalla

Markkinointi ja mainonta
Muissa kohteissa tai tapahtu-
missa virtuaalisesti vieraile-
minen

Muu virtuaalinen esiintymi-
nen

Myynti

Palveluiden esittely virtuaali-
sesti

Perehdytys tai koulutus virtu-
aalisesti

Showroom esim. lanseerauk-
siin

Simulaattorit

Tapahtuma- ja aluemalli-
suunnittelua

Tuotekehitys

Tutkimus

Toteutuksen testaaminen
Virtuaaliympéristd seminaa-
reille, kokouksiin tai verkos-
toitumiseen

Tutustuminen ylipaataan eri-
laisiin kayttomahdollisuuksiin
ja teknologioihin

Jotain muuta, mita?

4. Mitka asiat aiheuttavat eniten haasteita virtuaaliteknologioiden kayttéonotolle organisaatios-

sanne?
Aiheuttaa
Aiheuttaa  jonkin Aiheuttaa
paljon verran vahan Ei aiheuta
haasteita haasteita haasteita haasteita
Ajan puute

Laitteiden ja ohjelmistojen
korkea hinta

Laitteiden ja ohjelmistojen
kayton hankaluus
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Laitteiden jatkuva kehittymi-
nen ja tekniikan nopea van-
hentuminen

Mielenkiinnon puute
Ohjelmistojen ja laitteiden
huono soveltuvuus omiin
tyétehtaviin/omalle alalle.
Taloudellisesti kannattama-
tonta

Teknologian tarpeettomuus
Teknologiatietamyksen ja
koulutuksen puute
TyOymparistdn muutosvas-
tarinta

Jokin muu, mik&?

5. Koetko, etta virtuaaliteknologiat ja nilden mukanaan tuomat mahdollisuudet kiinnostaisivat si-
nua ja yritystinne enemman, jos naita teknologioita paasisi jossain itse testaamaan ja kokei-

lemaan?

Kylla, ehdottomasti
Mahdollisesti

En osaa sanoa
Ehké jossain maarin
En usko, miksi nain?

6. Koetko, etta tulet tulevaisuudessa hyddyntamaan erilaisia virtuaaliteknologioita entistd enem-

man?

Kylla, ehdottomasti
Mahdollisesti

En osaa sanoa
Ehké jossain maarin
En usko, miksi nain?

7. Millaista kokemusta sinulla on virtuaalitapahtumista (jollain muulla alustalla kuin yksinkertai-

silla Teamsilla tai Google Meetilla)?

Olen osallistunut

Olen jarjestanyt - siirtyy jatkokysymykseen 8.

Olen osallistunut ja jarjestanyt - siirtyy jatkokysymykseen 8.
Ei ole kokemusta

8. Organisaatiossa jarjestamani virtuaalitapahtumat on toteutettu..
..kokonaisuudessaan itse.

..yhteistytssa palveluntarjoajan kanssa.
..ostettuna ulkopuoliselta palveluntarjoajalta.
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9. VIBIOL-hankkeelle luodaan valmis virtuaaliymparisto eli metaverse, joka jaa alueen yritysten
ja toimijoiden kaytt6on hankkeen paatyttya. Oletko kiinnostunut alustan tarjoamista mahdolli-

suuksista oman toiminnan kannalta?

Kylla kiinnostaa kovasti. Millaiset mahdollisuudet kiinnostaa?
Kylla mahdollisesti. Millaiset mahdollisuudet kiinnostaa?

En vield osaa sanoa

Ei kiinnostusta

10. Miten arvioisit koko yrityksenne tai organisaationne osaamisen tasoa virtuaalitapahtumien

jarjestamisessa?

Asiantuntija - osaa syvaéllisesti, osaa opettaa asian
Ammattilainen - osaa kayttaa ja tehda

Noviisi - osaa perusasiat, tarvitsee ohjausta
Aloittelija - osaa kertoa mista on kyse

Ei osaamista - ei tunne asiaa

En osaa sanoa

11. Haluaisitko kertoa viela jotain virtuaalisuuteen liittyen?

Vapaa sana

12. Edustamasi taho

Yritys

Yhdistys
Kunta/Kaupunki
Oppilaitos

Muu

13. Organisaation toimiala

Julkinen hallinto

Kaupan ala

Kuljetus

Koulutus ja tutkimus
Majoitus- ja ravitsemustoiminta
Tapahtuma- ja kulttuuriala
Teknologia

Teollisuus

Terveys

Urheilu

Viestinté ja markkinointi
Muu, mika?

14. Sukupuoli
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Nainen
Mies
Muu

15. Vastaajan ika

alle 20
20-29
30-39
40 - 49
50 - 59
60 — 69
yli 70

16. Mika on yrityksenne tai Etela-Pohjanmaalla sijaitsevan toimipisteenne tyontekijamaara?

yksinyrittaja

mikroyritys (2-10 tyontekijad)

pieni yritys (11-49 tydntekijaa)
keskisuuri yritys (50-250 tydntekijaa)
suuri yritys (yli 250 tyontekijaa)

17. Liikevaihto (€/vuosi)

0-9999

10 000 - 49 999

50 000 - 99 999

100 000 - 499 999

500 000 - 999 999

1 000 000 tai enemman

18. Arvonta ja lisatiedot (voit halutessasi valita myds molemmat vaihtoehdot)
Haluan osallistua arvontaan
Haluan saada lisatietoja Metaversen mahdollisuuksista
19. Jata alle yhteystietosi
Nimi

Matkapuhelin
Sahkoposti
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Liite 2. Sponsorointi ja yhteistydmallit -kyselylomake

20. Mitk& ovat yrityksenne tai organisaationne tarkeimmat kriteerit yritysyhteistyélle (esim. spon-

sorointi)?

Paljon Jonkin En
merki- verran Véahén Ei merki- osaa
tysta merkitystd merkitysta tysté sanoa

Jo olemassa olevien asiakkuuk-
sien vahvistaminen

Jo olemassa olevien yhteistyo-
kumppanuuksien vahvistaminen
Kausittainen ja jatkuva sponso-
rointi

Kertasponsorointi

Markkinointi ja nakyvyys
Teeman / toiminnan l&heisyys
omalle toimialalle

Uusien kohderyhmien tavoittami-
nen

Uusi ilmid, uusia mahdollisuuksia
Vastikkeeton lahjoitus kohteelle,
teemme hyvantekevaisyytta
Jotain muuta, mita?

21.Mita asioita tai toimenpiteita toivoisit sponsoroimaltanne taholta / kohteelta?

Vapaa sana
22.0nko yrityksenne tai organisaationne toiminut aiemmin sponsorina tapahtumille?
Kylla
Ei, miksi ei?
23.Kuinka kiinnostavaksi arvioisit virtuaalitapahtuman sponsoroinnin?
Kiinnostaa paljon
Kiinnostaa jonkin verran
Kiinnostaa véhan
Ei kiinnostusta, miksi ei?

En osaa sanoa

24.Mit& hyotyja néet virtuaalitapahtuman sponsoroinnissa?

Taysin Ei samaa Jonkin Taysin En
samaa Jonkin verran eika eri verran eri eri osaa
mieltad samaa mielta mielta mielta mielta sanoa

Uusien kohderyhmien tavoitta-
minen
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Laajempi digitaalinen naky-
vyys (verkossa)

Positiivinen nakyvyys uuden-
laisen toiminnan tukemisessa
Jotain muuta, mita?

25. Mita virtuaalisia elementteja toivoisit tapahtumiin, jota sponsoroisitte?

Jonkin ver-  Vahan
ran kiilnnos-  kiinnos-  Ei kiinnos- En osaa
Kiinnostaa taa taa tusta sanoa
Mobiililaitteen kameraa ja/tai ku-
via hyddyntavia sovelluksia
Muissa kohteissa tai tapahtu-
missa virtuaalisesti vieraileminen
Muuta virtuaalista esiintymista
Palveluiden esittelya virtuaalisesti
QR-koodien tarjoamista asiak-
kaille
Showroomeja esim. lanseerauk-
siin
Virtuaalisesti opastettuja kierrok-
sia
Virtuaaliymparistoja seminaareille,
kokouksiin tai verkostoitumiseen
Jotain muuta, mita?

26.Haluaisitko kertoa viela jotain virtuaalitapahtumien yritysyhteisty6hon tai sponsorointiin liit-

tyen?

Vapaa sana

27.Edustamasi taho

Yritys

Yhdistys
Kunta/Kaupunki
Oppilaitos

Muu

28.Organisaation toimiala

Julkinen hallinto

Kaupan ala

Kuljetus

Koulutus ja tutkimus

Majoitus- ja ravitsemustoiminta
Tapahtuma- ja kulttuuriala
Teknologia

Teollisuus

Terveys

Urheilu
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Viestinta ja markkinointi
Muu, mik&a?

29. Sukupuoli

Nainen
Mies
Muu

30. Vastaajan ika

alle 20
20-29
30-39
40-49
50 - 59
60 — 69
yli 70

31. Mikéa on yrityksenne tai Etel&-Pohjanmaalla sijaitsevan toimipisteenne tyontekijamaara?

yksinyrittaja

mikroyritys (2-10 tyontekijaa)

pieni yritys (11-49 tyontekijaa)
keskisuuri yritys (50-250 tyontekijaa)
suuri yritys (yli 250 tyontekijaa)

32. Liikevaihto (€/vuosi)

0-9999

10 000 - 49 999

50 000 - 99 999

100 000 - 499 999

500 000 - 999 999

1 000 000 tai enemman

33. Arvonta ja lisatiedot (voit halutessasi valita myds molemmat vaihtoehdot)

Haluan osallistua arvontaan

Haluan saada lisatietoja virtuaalitapahtumien sponso-
rointiin ja yritysyhteisty6hon liittyen

34.Jéata alle yhteystietosi
Nimi

Matkapuhelin
Sahkoposti
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Liite 3. Into Seingjoen kyselylomake
1. Oletko kayttanyt aikaisemmin virtuaalilaseja?

Kylla
En
En muista

2. Kokemus oli miellyttava

1 Taysin eri mielta

2 Jonkin verran eri mielta

3 Ei samaa eika eri mielta

4 Jonkin verran samaa mielta
5 Taysin samaa mielta

3. Uskoin olevani fyysisesti siella missa virtuaalilasit esittivat minun olevan

1 Taysin eri mielta

2 Jonkin verran eri mielta

3 Ei samaa eika eri mielta

4 Jonkin verran samaa mielta
5 Taysin samaa mielta

4. Oliko ohjeistus/assistenttien tuki riittava?
Kylla
Ei

5. Jos vastasit edelliseen kysymykseen Ei, niin mité olisit kaivannut lis&da?

Vapaa sana

6. Voiko mielestasi virtuaalisten palvelujen avulla tuoda lisdarvoa ja kiinnostavuutta tapahtu-

miin?

Kylla
Ei
En osaa sanoa
7. Voisitko kuvitella maksavasti virtuaalisesta elamyksesta erikseen lisdhintaa?
Kylla
Ei

8. Mika olisi mahdollisesti palvelu, josta olisit valmis maksamaan?



10 (12)

Vapaa sana

9. Voisitko kuvitella osallistuvasi kokonaan virtuaaliseen tapahtumaan vapaa-ajalla tai toissa?

Kylla
Ei
En osaa sanoa

10. Jos tapahtumassa olisi yritysyhteistydkumppanin tai sponsorin tarjoama virtuaalinen palvelu

tai kokemus, lisaisikd se mielestasi ko. yrityksen kiinnostavuutta?

Kylla
Ei
En osaa sanoa
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Liite 4. Haastattelukysymykset 1

1. Kertoisitko, minkalaisia virtuaalitapahtumia olette jarjestéaneet? Kuinka paljon? Mita jul-
kaisukanavia ja tapahtuma-alustoja virtuaalisissa toteutuksissa on kaytetty?

2. Tapahtuman jarjestaminen vaatii oman kohderyhméan tuntemista myads virtuaalitapah-
tumissa. Kertoisitko hieman kohderyhmastanne: Millainen kohderyhma virtuaalitapah-
tumillanne on ollut ja paljonko osallistujia on ollut?

3. Virtuaalitapahtumiinne oli ilmoittautunut vuoden aikana (toukokuu 2020 — toukokuu
2021) useita tuhansia henkil6ita yli 40 eri maasta ja osallistumisprosentti tapahtumissa
on ollut keskiméaarin 65%. Onko tilanne muuttunut tdman jalkeen? Onko osallistumis-
prosentti noussut vai laskenut? Mika on nykyaan tilanne?

4. Millaista palautetta osallistujilta on tullut? Oletteko onnistuneet saamaan hyvaa pa-
lautetta esim. teknisestéa toteutuksesta?

5. Virtuaalitapahtumat vs. livetapahtumat. Millaisia toteutuksia kohderyhmanne kaipaa

jatkossa? Jatkuuko virtuaalitapahtumien jarjestdminen samassa mittakaavassa vai

siirrytddnko taas enemman livetapahtumiin? Onko tadssa huomattavissa muutosta?

Miten saadaan oma kohderyhma kiinnostumaan virtuaalitapahtumista myos jatkossa?

Miten koet oman kiinnostuksen tason virtuaalitapahtumiin (ennen vs. nyt), arvioi as-

teikolla 1-5? Koetko, etta virtuaalitapahtumilla olisi tulevaisuutta jatkossakin?

8. Virtuaalitapahtumissa osallistuja voi yleensa olla jollakin tavalla vuorovaikutuksessa
tapahtuman jarjestajan, esiintyjien tai muiden osallistujien kanssa. Vuorovaikutusta voi
olla esimerkiksi chat-keskustelu, jokin &anestys, osallistuminen keskusteluun tai
workshopin tyylinen tilanne. Miten teidan virtuaalitapahtumissanne on toteutettu vuoro-
vaikutus osallistujien kanssa? Koetko, etta nama virtuaaliset mahdollisuudet vuorovai-
kutuksen lisaamiseen osallistujien kanssa kannattaa tehda virtuaalitapahtumiin?

9. Huomaatko vuorovaikutuksessa muutosta aiempaan? Onko vuorovaikutusta ollut esi-
merkiksi enemman nyt kuin ensimmaisissa virtuaalitapahtumissa? Uskalletaanko esi-
merkiksi avata mikrofonia enemman kuin aikaisemmin?

10. Milla tavalla virtuaalitapahtumaan on luotu immersiivisyytta tai elamyksellisyytta? Vai
onko tahan enéa tarvinnut panostaa niin paljon kuin ehka aikaisemmin? Huomaatko
tdsséd muutosta aiempaan?

11.Mita haluaisitte jatkossa kehittaa, etta voitaisiin viela parantaa virtuaalitapahtumien
asiakaskokemusta?

12.Minkalaisia yhteistydkuvioita muiden toimijoiden kanssa on toteutettu virtuaalitapahtu-
man jarjestamisessa, esimerkiksi teknisien toteutuksien vuoksi? Koetko, etta talla ra-
hallisella panostuksella on ollut hydtya?

13. Kuinka tuttuja virtuaaliteknologiat tai -sovellukset ovat sinulle, arvioi asteikolla 1-5?
Kuinka paljon olette hyédyntaneet niita yrityksessanne?

14.Koetko, ettd oma virtuaalinen osaaminen on kasvanut tydkokemuksen mydta? Millai-
sissa asioissa koet lisékoulutuksen tarvetta?

15. Miten arvioit koko yrityksen kiinnostuksen ja osaamisen tasoa virtuaalitapahtumiin, ar-
vioi asteikolla 1-5?

16. Millaisia haasteita tai mahdollisia kompastuskivié koet virtuaalitapahtumien jarjestami-
sessa?

17.0Oletteko hyddyntaneet yritysyhteistyon (esim. sponsorointia) mahdollisuuksia liveta-
pahtumissa ja/tai virtuaalitapahtumissa?

(Jos vain live- tai virtuaalitapahtumissa, niin miksi vain silloin?)

No
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Liite 5. Haastattelukysymykset 2

1. Kertoisitko virtuaalitoteutuksistanne? Mita julkaisukanavia ja tapahtuma-alustoja virtu-
aalisissa toteutuksissa on kaytetty?

2. Kertoisitko hieman kohderyhmastanne: Minkalainen kohderyhma virtuaalitapahtu-
missa on ollut ja paljonko osallistujia on ollut? Millainen muutos virtuaalitapahtumien
osallistujamaarassa on ollut verrattuna aiemmin jarjestettyihin livetapahtumiin?

3. Miten kohderyhma saatiin osallistumaan virtuaalitapahtumiin?

4. Virtuaalitapahtumat vs. livetapahtumat. Millaista palautetta virtuaalitapahtumista tuli?

5. Millaisia toteutuksia kohderyhméanne kaipaa jatkossa? Tuleeko jatkossakin olemaan
jotain virtuaalisuutta tai muuta liséttya todellisuutta livetapahtumassa mukana tai li-
saksi?

6. Miten koet oman kiinnostuksen tason virtuaalitapahtumiin (ennen vs. nyt), arvioi as-
teikolla 1-5?

7. Koetko, etté virtuaalitapahtumilla olisi tulevaisuutta jatkossakin?

8. Virtuaalitapahtumissa osallistuja voi yleensa olla jollakin tavalla vuorovaikutuksessa
tapahtuman jarjestajan, esiintyjien tai muiden osallistujien kanssa. Vuorovaikutusta voi
olla esimerkiksi chat-keskustelu, jokin &anestys, osallistuminen keskusteluun tai
workshopin tyylinen tilanne. Miten virtuaalitapahtumassa oli toteutettu vuorovaikutus
osallistujien kanssa? Koetko, ettd nama virtuaaliset mahdollisuudet vuorovaikutuksen
lisddmiseen osallistujien kanssa kannatti tehda virtuaalitapahtumiin?

9. Milla tavalla virtuaalitapahtumissa oli luotu immersiivisyytta tai elamyksellisyytta?

10.Nain jalkikateen ajatellen, mit& asioita olisi voitu vield kehittd& parantaakseen virtuaali-
tapahtuman asiakaskokemusta?

11. Minkalaisia yhteistydkuvioita muiden toimijoiden kanssa on toteutettu virtuaalitapahtu-
man jarjestamisessa, esimerkiksi teknisien toteutuksien vuoksi? Koetko, ettéa talla ra-
hallisella panostuksella on ollut hydty&a?

12.Kuinka tuttuja virtuaaliteknologiat tai -sovellukset ovat sinulle, arvioi asteikolla 1-5?
Kuinka paljon hyodynsitte niita virtuaalitapahtumissa?

13.Koetko, ettd oma virtuaalinen osaaminen on kasvanut virtuaalitapahtumien myota?
Millaisissa asioissa kokisit viela lisdkoulutuksen tarvetta, jos jarjestaisitte virtuaalita-
pahtumia viela?

14.Millaisia haasteita tai mahdollisia kompastuskivia koet virtuaalitapahtumien jarjestami-
sessa?

15. Oletteko hyddyntaneet sponsorointimahdollisuuksia livetapahtumissa ja/tai virtuaalita-
pahtumissa?

(Jos vain live- tai virtuaalitapahtumissa, niin miksi vain silloin?)



