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Tiivistelméa

Tutkielma “Usko prosessiin — Trust the Process” analysoi Retkipaku Remppa Off
-tv-vithde-ohjelmaformaatin kehittdmisprosessia taideperustaisen toimintatutkimuksen
lapi. Tutkimuksen keskiossd on kahden henkilon prosessikuvaus ja miten se osuu
yhteen aikaisempien teorioiden ja tutkimusten kanssa. Prosessin lopputuotteena
luodaan uusi tv-formaatti ja kehitysprosessia reflektoidaan prosessiin liittyvien
oppimisen ja ymmartdmisen hetkien 14pi. Ohjelmaformaatti on pro gradu -tutkielman

taiteellinen osuus.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys yhdistdd Elisabeth Morneyn formaatin kehityksen
vaiheita, Jouko Aaltosen kasikirjoitusprosessia sekd Tim Brownin tunnetuksi tekeméa
design thinking -mallia. Ndiden prosessimallien avulla tutkielma esittelee ja jasentelee
tv-formaatin kehittdmisen iteratiivista ja epélineaarista luonnetta. Morneyn tutkimus
korostaa kehitysprosessin aktiivisia ja passiivisia vaiheita, kuten ideointia, analysointia,
pilotointia  sekd  kypsyttelyd ja luovaa kaaosta. Aaltosen ndkemykset
kisikirjoittamisesta kdsitydomdisend prosessina ja dramaturgian merkitys tarjoavat
rakenteellista ja sisdllollistd tukea formaatin suunnittelulle. Design thinking puolestaan

tuo prosessiin ihmisldhtdisen otteen.

Tutkimuksessa peilataan omia kokemuksia luovan tydn teoreettisiin malleihin ja
analysoidaan kehitysprosessin kulkua sekd parityon merkitystd prosessille.
Lopputuloksena syntyy kokonaisvaltainen kuva tv-formaatin luovasta kehityksesta,
jonka kautta avataan sekd luovan prosessin ettd uuden viihdeohjelman rakentamisen

vaiheita.
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Abstract

The thesis “Usko prosessiin — Trust the Process” analyzes the development process of
the television entertainment format Retkipaku Remppa Off through an arts-based action
research approach. At the core of the study is a process description of two individuals
and how their experience aligns with existing theories and previous research. The end
product of the process is the creation of a new TV format, with reflections on the stages
of development framed through moments of learning and understanding. The format

developed is the artistic component of this Master’s thesis.

The theoretical framework of the study combines Elisabeth Morney’s stages of format
development, Jouko Aaltonen’s script writing process, and Design Thinking model
made well known by Tim Brown. Through these process models, the thesis outlines and
analyzes the iterative and non-linear nature of TV format development. Morney’s
research highlights the active and passive phases of the development process, such as
ideation, analysis, piloting, rest, and chaos. Aaltonen’s views on scriptwriting as a
craftsman-like process and the role of dramaturgy provide structural and content-related
support for format planning. Design Thinking, in turn, introduces a human-centered

approach to the process.

The study reflects personal experiences through theoretical models of creative work,
analyzing the course of the development process and the significance of collaborative
work. As a result, the thesis presents a comprehensive view of the creative development
of a TV format, offering insights into both the stages of the creative process and the

construction of a new entertainment program.
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1. JOHDANTO

1.1 Valmistumisen loppuvastus

Mitd tapahtuu, kun kaksi melkein maisteria ottaa itseddn niskasta kiinni ja aloittaa
hurjan kirin kohti valmistumista? On aika ottaa selvdd! Valmistumattomuuden tuskasta
huolimatta, suurimpana motivaationa tutkielmalle toimii kuitenkin palo tehdd ja luoda
uutta. Usko prosessiin — Trust the Process -tutkielma porautuu tv-formaatin
kehitysprosessiin omakohtaisen luovan prosessin kautta. On aika laskea verkot vesille
ja aloittaa tutkimusmatka kohti tuntematonta — millainen on kahden untuvikon
kehitysprosessi? Téhdn kysymykseen tdméd tutkielma antaa tidméin tyoryhmén
kokemusperiisid vastauksia. Sivutuotteena prosessissa syntyy pro gradu -tutkielman

taiteellinen osuus: uusi viihde-tv-formaatti nimeltéddn Retkipaku Remppa Off.

Olemme molemmat dnndnnen vuoden maisteriopiskelijoita, jotka ovat jo vuosia sitten
padtyneet tyoeldmiin. Keskenerdinen pro gradu -tutkielma ja valmistumattomuus ovat
kuitenkin kaihertaneet takaraivossa tasaisin véliajoin. Tydskentelemme molemmat
luovalla alalla ja vaikka maisterin paperit eivét toisi lisdarvoa juuri nykyisiin téihimme,

tieddmme, ettd tulevaisuudessa ylemmasti korkeakoulututkinnosta olisi hyotya.

Vaikka tyoskentelemme luovalla alalla, meistd kumpikaan ei tyskentele av-tuotteiden
kehityksen parissa. Olemme siitd kuitenkin hyvin kiinnostuneita ja opiskeluaikoina
ideointi ja konseptointi sekd késikirjoittaminen olivat molempien mieleen. Koska
ammatillisella uralla emme ole pddsseet ndihin tehtdviin, miké olisikaan parempi tapa
palata opintojen ddreen kuin hyddyntdd pro gradu -tutkielma tdmén intohimon
toteuttamiseen. Samalla harjoittelemme ja pyrimme luomaan mahdollisimman
ammattimaisen pitch deckin formaatistamme. Opinnot antavat ensimmaiselle tosissaan
tehdylle formaatti-idealle myos suojan: jos se on huono, voimme aina sanoa, etti se on
opiskeluaikojen oppia ja kokeilua. Salaa toki toivomme, ettd formaatista tulee niin
hyvé, ettd sen kehtaa julkaista osana gradua taiteellisena osuutena ty6hon. Ja parhaassa
tapauksessa, jos formaatista tulee selked ja esiteltdvd kokonaisuus, voi sitd kautta

asiasta kertoa ja jakaa tietoa my0s ammatillisessa mielessd. On molempien



urakehityksen kannalta mielenkiintoista pédstd kertomaan pro gradu -tutkielman

aiheesta sekd esitelld valmista tv-formaattia ammatillisissa ympyroissa.

Totta kai aiheen ja palon tehda liséksi tyon pyrkimyksend on myds oppia lisdd ja uutta.
Fiktiivisten tarinoiden késikirjoittamisen perusperiaatteet ovat meille tuttuja jo aiemmin
suoritetuista  opinnoista.  Télloin  késikirjoittamisen  kurssilla ~ perehdyimme
lyhytelokuvien mutta myods kevyesti pelien késikirjoittamiseen. Nyt haluamme

erityisesti oppia lisdé tv:n tekemisestd ja formaattikehityksesta.

Selvittadksemme, millainen formaatin  kehittdmisprosessi on hyddynndmme
metodologiana taideperusteista toimintatutkimusta. Teoriaosuudessa perehdymme
luovan  prosessin  perusasiothin  ja  ominaispiirteisiin. Lapileikkaamme
toimintatutkimuksen iteraavista mallia kolmea eri luovaa prosessia hyddyntéden:
késikirjoitus, formaatinkehitys ja muotoiluajattelu. Esittelemme, miten prosessien

vaiheet ovat osaltaan samankaltaisia kaikissa kolmessa luovan prosessin mallissa.

Omassa kehitysprosessissamme reflektoimme projektin  kehitystd ja etenemistd
prosessin vaiheiden vilissd. Téstd syntyy tutkielmamme aineisto, mistd johdamme
padtelmid ja pohdintaa. Tulokseksi tutkimuksessa syntyy meiddn kokemuksemme lépi
oppeja ja havaintoja, miten formaatinkehitysprosessimme eteni. Tuloksia rinnastamme
kasikirjoitus, formaatinkehitys ja  muotoiluajattelun  prosseihin:  peilaamme
yhtéldisyyksid ja pohdimme eroavaisuuksia. Koko tydskentelyn ajan pyrimme tuomaan

luovaan prosessiin mukaan omaa nidkokulmaamme ja omaperdisyytta.

Taiteellisen osuutena tutkielmaan tuotamme uuden tv-viihde-formaatin pitch deckin.
Formaattimme Retkipaku Remppa Off on remonttiohjelman ja kilpailuohjelman
yhdistelmd, missd kilpailijoiden tavoitteena on luoda pakuaihiosta toimiva ja
visuaalisesti mielenkiintoinen retkeilyauto. Kilpailijat osallistuvat ohjelmaan pareina ja
kisan voittaja voittaa tyostdminsd auton itselleen. Formaattimme on tdysin uusi
konsepti  tv-kentdlld, mutta se yhdistelee jo olemassa olevien yleisdjen
mielenkiinnonkohteita kuten remontointia ja muodonmuutoksia. Retkeilyautot
edustavat ajassamme omanndkoistd eldmdd ja vapautta. Formaatti-ideamme
kumpuaakin retkeilyautojen trendistd: yhd useampi haaveilee retkeilyautoeldmaisté ja

oman retkeilyauton rakentamisesta. Retkeilyautojen suosiosta ja sisdltdjen



kiinnostavuudesta kertovat retkeilyautosiséltdjen korkeat katselumddrit sosiaalisessa

mediassa.

1.2. Av-teoksen kisikirjoittamisen prosessi

Yhdistimme tutkimuksessamme Elisabeth Morneyn tutkimuksen formaattikehityksen
osia, Jouko Aaltosen késikirjoitusprosessin kuvausta sekd Tim Brownin tunnetuksi
tekemdd  design  thinking  -prosessia.  Morneyn tutkimuksen,  Aaltosen
kasikirjoitusprosessin vaiheet ja design thinking -prosessi on helppo istuttaa
toimintatutkimuksen iteratiiviseen kehittdvaan malliin. Késikirjoitustyd ja tv-ohjelman
formaattikehitys ovat monelta osaa hyvin samanlaisia. Suurimpana erona lienee
tv-formaatin ja valmiin proosamallisen késikirjoituksen lopullinen muoto. Design
thinking puolestaa tukee monenlaista kehitystapausta, eikd sen lopputuloksen muoto ole

mitenkdin kiveen hakattu.

Meidian tv-formaattimme muotoillaan pitch deck-tyyppiseksi esitykseksi. Jos valmis
kisikirjoitus  tehdddn, noudattaa se kaisikirjoituksen muotoa tekstind ja
yksityiskohtaisena kuvauksena jakson tapahtumista. Formaattimme pitch deck esittelee
ohjelman idean, lainalaisuudet, sddnndt, ohjelmarakenteen sekd vision mahdollisista

kuvauslokaatioista.

Kirjassaan ~ “Kdésikirjoittajan ~ tyokalut”  Aaltonen  kuvailee  késikirjoitusta
audiovisuaalisen teoksen pohjaksi ja kivijalaksi, mihin sekd taiteellinen ilmaisu etti
tuotannollinen suunnittelu teosta tuottaessa pohjautuu (Aaltonen 2018, 9). Tétd samaa
kuvausta voimme noudattaa my0s tdssd tydssd syntyvistd tv-formaatista. Luomme

kivijalan, sille mistd ja miten ohjelmamme rakentuu.

Aaltonen nikee, ettd késikirjoittaja on késityoldinen, joka tarvitsee my0s teoriaa
tyOhonsd, jotta kidsikirjoittaja pystyy hahmottamaan av-tuotoksen rakenteen, muodon ja
vaikuttamisen. Tétd Aaltonen kutsuu dramaturgiaksi. (Aaltonen 2018, 10-11.) Koska
olemme konseptoinnin untuvikkoja, tarvitsemme teoriaa myds tdhdn tyohon.
Dramaturgia auttaa meitd ymmaéartdmain, mitd ohjelman tulisi pitdé sisélldén ja missd

jarjestyksessd. Se antaa meille yldtason otsikoita ohjelman sisdltoon, mutta my0s



valintapatteristoja esimerkiksi ohjelmanrakenteen luomiseen. Saamme osviittaa

sujuvaan jakson etenemiseen sekd nikokulmaa katsojan mielenkiinnon ylldpitdmiseen.

Aaltosen mukaan hyvé késikirjoittaja tuntee vélineensd eli hallitsee audiovisuaalisen
kerronnan perusteet ja omaa hyvén yleissivistyksen. Hanelld on omaperiistd nikemysta
sekd hdn osaa hankkia tietoa ja pystyy ilmaisemaan ajatukset tekstind kirjallisessa
muodossa. (Aaltonen 2018, 13.) Osana teoriaosuutta syvennymme luovan prosessin
perusteisiin, osana kiinnostustamme maailmaa kohtaa pidimme yll4 yleissivistystimme
ja osana prosessimme ennakkotutkimusta syvennymme aiheeseemme. Lipi prosessin

tuomme sithen omaperdistd ndkemystimme.

Elisabeth Morney on tutkinut, mitd luova prosessi siséltdd uusien televisioformaattien
kehittdmisessd. Morneyn mukaan televisioformaatin kehittiminen jakautuu jopa 14
osaan. Morneyn tutkimuksen ensimmdiinen artikkeli on tapaustutkimus
televisioformaatti Stromso:n kehittdmisestd. Tapaustutkimuksessa Morney tunnisti 14
elementtid tv-sarjan kehittdmisen luovassa prosessissa: 1) idea, 2) aivoriihi, 3)
ennakkotutkimus, 4) vertailuanalyysi, 5) ideoiden pallottelu, 6) tilapdinen vaikutus, 7)
idean muotoilu, 8) konkretisointi, 9) pilotit, 10) kypsyttely, 11) analysointi, 12)
virheiden tekeminen, 13) kaaos ja 14) inspiraatio odottamattomasta léhteestd. (Morney
2024, 60.) Tunnistimme omassa prosessissamme samoja vaiheita kuin Morney omassa
tutkimuksessaan. Morneyn prosessi nosti esille myds kehittdmistyon epdvarmoja
hetkid. Niitd emme mitd luultavimmin olisi osanneet ottaa huomioon ja lukea mukaan

osaksi prosessia, jos emme Morneyn tutkimukseen olisi tutustuneet.

Morney havaitsi tutkimuksessaan, ettd kehitysprosessi jakautuu aktiivisiin ja
passiivisiin toimintoihin. Aktiivisia toimintoja ovat muun muassa ideointi, analysointi,
aivoriihet, tutkimus, benchmarkkaus, ideoiden pallottelu ja pilotointi. Passiivisia
toimintoja  ovat puolestaan esimerkiksi kypsyttely, inspiraation saaminen
odottamattomasta ldhteestd, virheet ja kaaos. (Morney 2024, 69.) Luovan tyon
tekemisessd tauot ovat aina auttaneet meitd molempia prosessoimaan ja alitajuntaisesti
kypsytteleméén ajatuksia. Morneyn tutkimus tekee tdimén puolen luovasta prosessista

nikyviksi ja antaa arvoa myds passiivisille toiminnoille kehitysprosessissa.



Aaltosen mukaan késikirjoittaminen vaatii hyvid istumalihaksia, silld ldhes aina
kasikirjoituksista tehddin useita versioita. Ty0 vaatii sitkeyttd, kun tekstid muokataan ja
jalostetaan. Tiivistettynd kisikirjoittaminen on prosessi, missd ohjelman sisdlto
jarjestetddan muotoon, mikd puhuttelee katsojia. (Aaltonen 2018, 12-13.) My®és
formaatin kehittdmisessd hyville istumalihaksille on kéyttod. Ideat saattavat putkahtaa
mieleen kuin itsestddn, mutta ne eivit siirry sieltd paperille ilman pitkdjénteistd tyota ja

ne eivit vastaa mielen versiota ennen lukuisia editointikierroksia.

Av-teoksen késikirjoituksen muotojen vaiheet Aaltosen mukaan:

1. Synopsis

2 Treatment / kohtausluettelo

3. Varsinainen kasikirjoitus

4 Kuvakasikirjoitus, ohjauskésikirjoitus ja/tai leikkauskésikirjoitus

Kisikirjoittaminen on  Aaltosen ja hdnen siteeraamansa yhdysvaltalaisen
kirjailija-kasikirjoittaja Eugene Valen mielestd vaiheittaista, missd karkeasta rakenteesta
edetddn vaiheittain ja vililld pakittaenkin kohti lopullista muotoa. (Aaltonen 2018, 16.)
Morneyn tapaan Aaltonen 16ytdd myos itse kasikirjoitusprosessista useita vaiheita:
ennakkotutkimus, aiheen 16ytdminen ja ideointi, sisdllon ja muodon muotoilu,
rakenteen ja rungon rakentuminen, Kkirjoitusty0 ja analysointi. (Aaltonen 2018,

24-158.)

Emme tavoittele formaattikehityksessd kasikirjoitusmuotoa vaan tavoitteenamme on
luoda formaatista pitch deck. Pitch deckin perusajatus on avata ohjelmaformaatti
lyhyesti, mutta kuitenkin niin, ettd ohjelmasta saa mahdollisimman selkedn kuvan.
Parhaimmillaan tv-vithden ohjelmaformaatin pitch deck kertoo sen miltd show niyttéa,
millaiset ihmiset ohjelmaan osallistuu, kenelle se on tehty ja miten formaattia

mahdollisesti rahoitetaan. (The L.A. Film School.)

Morneyn mukaan, vaikka televisio-ohjelman tuotantoprosessi kuvataan usein
lineaarisena prosessina (esituotanto, tuotanto, jilkituotanto), on televisioformaatin
kehitysprosessi  kuitenkin  epélineaarinen. Idean saamisen, brainstormauksen,
benchmarkkauksen ja muotoilun jélkeen voidaan uudelleen palata alkuun tai heittdd

idea roskiin. Luovaan prosessiin kuuluu Morneyn mukaan myos taukoja sekd luovaa
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kaaosta ja epdonnistumisia. (Morney 2024, 74.) Prosessimme tulosluvuissa pddsemme
palaamaan Morneyn kuvaukseen epilineaarisesta luovasta prosessista ja kerromme

meiddn ndkemyksemme prosessin etenemisesta.

Kuva: Epélineaarinen luova prosessi (Morney 2024, 74).

Kun av-teosta lahdetdén kidsikirjoittamaan, on alussa monta tarkedd méadariteltdvai asiaa.
Tarkeimpind miksi ohjelma tehdddn, mitd silld halutaan saada aikaan sekd mille
kohderyhmille ohjelma on suunnattu. (Aaltonen 2018, 18-19.) Niihin kysymyksiin
vastausten saaminen on tdrkedd erityisesti, jos mietimme mahdollisen tilaajan
mielenkiinnon ja huomion sieppaamista. Luovan prosessin tiimellyksessd ndméi asiat
eiviat kuitenkaan valttimittd tule heti ensimméiisend mieleen, vaikka vastaukset
saattavatkin olla helposti avattavissa. Prosessin sytykkeend toimii usein oma intohimo
aihetta kohtaan. Télloin ohjelman yleiso tai se miksi juuri tima yleisd ohjelman haluaisi
ndhdéd ei ole vield vilttimattda kdynyt tekijan mielessd. Kuitenkin visiossa voi olla
kirkkaana ajatus siitd, miksi juuri timi asia tiytyy saada ihmisten verkkokalvoille ja

miksi juuri timai tarina on tirkeé kertoa.

Aaltonen esittdd television jatkuvina useina ohjelmavirtoina, joiden vélilld katsojat
surffailevat. Kanavavirroissa on uutisia, elokuvia ja kulttuuria. Kaiken tdmén lisdksi
televisio pyrkii tuottamaan myds mielihyvéa. Suoratoistopalveluiden tultua lineaarisen

tvin rinnalle on kilpailevia ohjelmavirtoja nykyisin lukematon madrd. Katsojan
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huomion saaminen on siis suurta kilpailua muiden ohjelmien kanssa. (Aaltonen 2018,

171.)

Jotta tv-sarja tuottaisi katsojalle “oikeaa nautintoa” on siind Aaltosen mukaan, joka
viittaa Ari Hiltusen teoriaan, oltava neljd eri tasoa: emotionaalinen, moraalinen,
dlyllinen ja symbolinen taso. Emotionaalinen taso tuo helpotusta jdnnityksen oheen ja
se syntyy samaistumisesta ohjelman henkildihin. Moraalisessa tasossa tdytyy olla
epdoikeudenmukaisuutta, jotta katsoja samaistuu ja jénnittyy ohjelmaa katsoessaan.
Alyllinen taso tuo uskottavuutta ja loogisuutta, miti ilman samaistumista jinnitysti ei
synny. Symbolinen taso puolestaan luo katsojalle vdylin pohtia ohjelmaa omaan

eldmdinsa suhteutettuna. (Aaltonen 2018, 172.)

Myods Morney on tutkimuksessaan etsinyt vastauksia tv-formaattien laadullisiin
kysymyksiin. Hanen tutkimuksensa selvittdd, mikd on lajityypit ylittdvad laatua. Jo
tutkimuksen alustuksessa Morney toteaa, ettei laadun merkiksi riitd yleisomenestys tai
kaupallinen menestys. Tutkimustulokset osoittavat, ettd laadukas tv-ohjelma koostuu
tv-alan tekijoiden mukaan seuraavista 11 elementistd: 1) ammattimaisuus, 2)
tunnistaminen/relevanssi, 3) kiehtovuus, 4) vaihtelu, 5) tunteiden herdttiminen, 6)
suosio, 7) omaperdisyys, 8) uskottavuus, 9) pyrkimys, 10) vaikutus ja 11)
johdonmukaisuus. (Morney 2024, 63.) Loydokset ovat jotakuinkin linjassa Hiltusen

oikean nautinnon tasojen kanssa.

Morneyn tutkimuksessa vastauksia saadaan myos ryhmétyond tehtdvadn kehitystyohon.
Kolmannen tutkimusartikkelin tulokset Slow-TV-tapaustutkimuksesta osoittavat, ettd
ryhmétyoné toteutetussa kehityksessd keskeisid elementtejd ovat: 1) yksildllinen tila ja
aika, 2) riittdvdt resurssit, 3) haaste, 4) tehtdviin liittyva tieto ja erilaisten tietojen
yhdistdiminen epédtavanomaisella tavalla, 5) intohimo ja motivaatio sekd 6)
organisaation tuki. (Morney 2024, 78.) Vaikka oma tutkielmamme ei pureudukaan
ryhmétyon merkitykseen luovassa prosessissa, on meiddn kuitenkin hyvd pitdd

mielessd, ettd oma prosessimme kuvastaa parityoné tehtyé kehitysprosessia.

Myo0s Aaltonen suosittelee kahden hengen porukassa tyoskentelyd. Talloin on helpompi

ldhted puurtamaan yhdessd ja ongelmakohtien ylittiminen on helpompaa tuettuna.
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Aaltonen toteaa myo0s, ettd kaksi ideoijaa tuottaa enemmaén ideoita kuin yksi. (Aaltonen

2018, 26-27.)

Kolmas teoria, mitd sovellamme tutkimuksessamme on design thinking.
Muotoiluajattelu, englanniksi "design thinking", on ihmisl&htdinen ja kayttdjakeskeinen
ldhestymistapa ongelmanratkaisuun ja luovaan suunnitteluun. Muotoiluajattelussa
keskeistd on ymmartié kéyttdjien tarpeita, haasteita ja toiveita syvillisesti, mika auttaa
suunnittelijoita kehittdmédin innovatiivisia ja kéyttdjdkeskeisid ratkaisuja. (Beghin.)
Tv-formaattikehityksessd tdméd tarkoittaa ndkemyksemme mukaan erityisesti

potentiaalisen katsojan saappaisiin astumista.

Harvard Business Schoolin blogissa design thinkingid kuvaillaan ajattelutavaksi
ongelmanratkaisuun ja ldhestymistavaksi innovoimiseen. Suunnittelun keskidssd on
my0s heiddin mukaansa ihmiskeskeinen ldhestyminen. Design thinkingin suosio
litkkemaailman kehityshankkeissa on blogin mukaan  kansainvilisen
suunnittelukonsulttiyrityksen IDEO:n toimitusjohtajan Tim Brownin aikaansaannosta.

(Han 2022.)

Tim Brown itse nikee muotoiluajattelun luovuuden myytteji rikkovana menetelmina.
Ei ole realistista ajatella, ettd valmiit ideat putkahtavat luovien nerojen mieleen kuin
tyhjdstd. Muotoiluajatteluprosessin tulokset ovat kovan tyon takana, missd tiimi on
ideoinut ja kehittdnyt ratkaisuja ihmiskeskeisen prosessin lépi toistoja tehden.
Filosofisesti Brown kuvailee muotoiluprosessia tilojen jirjestelmind sen sijaan, ettd
prosessin nihtdisiin sarjana jarjestettdvid vaiheita. Néitd “tiloja” Brownin mukaan ovat
inspiraatio, ideointi ja toteutus. Prosessissa kierretddn niitd tiloja, erityisesti kahta
ensimmaisté, useaan kertaan ratkaisua etsien. Muotoiluprosessi voikin ensisilméykselld
vaikuttaa sekavalta, mutta monesti prosessin tulokset puhuvat puolestaan. (Brown

2008.)

Morneyn kuvaileman luovan prosessin lisdksi myds muotoiluajattelua kuvataan
epélineaariseksi suunnitteluprosessiksi. Prosessi koostuu useista vaiheista ja se alkaa
kayttdjdn haasteiden ja tarpeiden tutkimisesta sekd méérittelystd. Nain mairitellddn
myoOs ratkaistava ongelma. Vastauksia haetaan ideoimalla, prototypoimalla ja

testaamalla. Prosessi tarjoaa siis hyvin kiytdnnonldheisid tydkaluja ja metodeja
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ongelmanratkaisuun ja tuotekehitykseen. Prosessiin kuuluu myds iteraatio, jolloin
suunnittelijat saavat jatkuvaa palautetta ja parantavat niiden pohjalta suunniteltavaa
tuotetta suunnittelukierros kierrokselta. Muotoiluajattelu soveltuu menetelmina
monenlaisiin ongelmanratkaisutilanteisiin ja haasteiden ratkaisuun ja se on laajalti
kaytossd erityisesti teknologia-aloilla ja bisnes-maailmassa. (Interaction Design
Foundation.) Tv-formaatin kehitykseen muotoiluajattelu antaa mielestimme hyvin,
mutta vield aika karkean pohjan luovalle prosessille. Se tuo kuitenkin kolmesta
soveltamastamme teoriasta parhaiten esille suunnitteluprosessin iteratiivisuuden ja

kayttdjien eli yleison tarpeet.

Muotoiluajattelussa ihmislédhtdinen kehittdminen ei rajoitu pelkéstddn kéyttdjan tai
asiakkaan tarpeiden huomioimiseen. IThmisldhtoisessd kehittdmisesséd otetaan huomioon
kaikki palveluun sidoksissa olevat ihmiset ja heiddn kokemuksensa: tyontekijét,
omistajat, kumppanit ja kilpailijat sekd yhteiskunta. Asiakkaan ja kayttdjén
kokemuksen perusteella voimme kehittdéd palvelua sisdltod madrittdmalld ja titd kautta
ymmartdd, mitd heiddn ongelmaansa olemme ratkaisemassa. Tyontekijoiden ja
kumppanien kokemus puolestaa madrittdvdat, millainen palvelun laadusta syntyy.
Omistajan kokemus laittaa raamit sille, mitd tavoitellaan. Kilpailijat ja yhteiskunta
puolestaan rajaavat toimintaympéristod ja sitd, millaiseksi maailma muuttuu
tulevaisuudessa. Lisdksi on tirkedd muistaa, ettd asiakas ja kayttdjd eivat mydskdin
aina ole sama ihminen. (Jokinen 2022.) Meiddn kohdallamme, emme syventyneet
kohdeyleis6d lukuun ottamatta tarkastelemaan kovinkaan syvillisesti muiden
kohderyhmiemme tarpeita. Kuitenkin ihmisléhtdinen kehittiminen pysyi mielessé niin

kilpailijaprofiilien kuin tuotannon kéytdnnon haasteiden ratkaisuja pohtiessa.

Brown on luonut muotoiluajattelijalle persoonallisuusprofiilin. Hénen mukaansa
muotoiluajattelija osaa hyddyntdd empatiaa ongelman maéirittelysséd osaten asettua eri
rooleihin ongelmaa tutkiessaan ja l0ytden ndin uusia ndkokulmia tilanteeseen. Profiiliin
kuuluu myo6s kyky ajatella integroivasti eli 10ytdd ongelman keskeiset pointit ja
ristiriidat, jotta ratkaisu syntyy olemassa olevien vaihtoehtojen tuolta puolen.
Muotoiluajattelija tarvitsee my0Os optimismia, jotta ratkaistavan ongelman rajoitteet,
eivit rajoita mahdollisen ratkaisun I0ytymistd. He ovat kokeilunhaluisia, esittavét
kysymyksié ja ovat luovia tutkiessaan ongelman rajoitteita. Viimeisend asiana Brown

kuvailee persoonallisuusprofiilia monialaiseksi osaajaksi. Muotoiluajattelu on
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yhteistyotd ja se rikkoo stereotypistd kuvaa yksindisestd luovasta nerosta. (Brown
2008.) Myo6s formaatin kehittdjélle ndmi piirteet eivdt varmastikaan ole pahitteeksi.
Erityisesti formaatin myymisvaiheessa ongelmia eli kielteisid vastauksia tiytyy pystyd

sietiméén ja silti jatkamaan formaatin kehittimistéd ja myyntié.

1.3. Tv-formaatti

Formaatti on tv-ohjelma tai sarja, missd on vakiintuneet rakenteet, henkilohahmot ja
konventiot. Katsoja tietdd, mitd odottaa. Usein uusi formaatti-idea esitelldén
presentaatio-muodossa. (Aaltonen 2018, 172-173.) Formaatti-sanan kdyton juuret ovat
Yhdysvalloissa, missd tietokilpailuohjelmista puhuttiin formaatteina. Nykyisin sanan
kayttd on laajempi ja silld viitataan vakiomuotoisiin ohjelmatyyppeihin. Perusidea on,

ettd formaatti méadrittelee ohjelman rakenteen ja toteutustavan. (Aalto-Setédld 2006.)

Tapio Kanteleen artikkelissa formaattituottaja Juha Tynkkysen mukaan idea ei ole sama
asia kuin formaatti. Formaattiin kuuluu paljon tuotetietoa, tutkimusta ja visuaalisia
ohjeita. Formaatissa saatetaan esimerkiksi madritelld, millainen henkil6 sopii formaatin
juontajaksi. Myytivistd formaateista tehddfin usein myds formaattiraamattu, missi
ohjelman sisdllon lisdksi méadritelldén esimerkiksi lavasteet ja graafinen ilme. (Kantele
2009.) Myo6s varatuomari Aalto-Setdlan mukaan ohjelman rakenne ja vaihtuvat osat
kuvataan kirjallisessa muodossa olevassa tuotantokésikirjassa eli Format Bible:ssa.
Formaatin kiinteitd osia ovat muun muassa lavastus, juontaja, iskulauseet,
kamerakulmat, ohjelmatunnukset ja tunnusmusiikki. Vaihtuvia osia ovat esimerkiksi
kilpailijat. (Aalto-Setdld 2006.) Tynkkysen mukaan formaatin perusidea on sen
monistettavuus. Tdhdn perustuu myos formaattien suosio kanavien silmissid, silld
samoilla “opeilla” toimivaksi todettu ohjelma voidaan toteuttaa my0s jossain toisessa

maassa. (Kantele 2009.)

Meiddan kohdallamme formaattikehityksemme lopputulosta palvelee parhaiten
presentaatiomuotoinen pitch deck esitys, silld formaattimme pyrkimys on pééstid sen
kehittaimisessd konsepti-tasolle. Formaattiraamatun luominen ilman kanavaa tai
sitoumusta formaatin tuottamisesta olisi liiaksi arvailua, koska formaattiraamatun
informatiivisuus ja yksityiskohtaisuus on paljon korkeampi kuin pitch deckissa.

1.4. Aloittelevien formaatin kehittijien luova prosessi
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Tutkimusongelmamme on selvittdd, millainen luova prosessi on kehittdd tv-formaatti?
Rajaamme tutkimuksemme yhden formaatin kehittdmiseen, vaikkakin ennen
tutkimuksen lopullisen formaatti-idean syntyd, olimme kolunneet ldpi jo monta puoli
hyvdd ideaa ja kehittineet niistdi osaa jo pidemmallekin. Tassd tutkimuksessa
keskitymme kuitenkin vain tdmén lopullisen idean kehittdimiseen alkujyvistad

lopulliseen pitch deckin muotoon.

Olemme formaatin kehittdjind untuvikkoja, joten formaatin kehittdminen ei ollut meille
entuudestaan tuttua. Aiemmin olemme toki heitelleet toisillemme ajatuksia, ettd “tuosta
muuten tulisi hyvd tv-ohjelma” tai “miksihdn tistd ei ole vield kehitetty
kilpailuformaattia?”’.  Noviisimaisuus ndkyi eniten prosessimme alussa ja idean
lukitsemiseen meilld meni heittdmilld eniten aikaa. Kun homma kuitenkin l&hti

kdyntiin oli formaatin kehittiminen inspiroivaa ja prosessiamme voisi kutsua jopa

vauhdikkaaksi.

Lahdimme uteliaina selvittdmddn, millainen kehitysprosessi olisi. Osaisimmeko
paketoida idean aihiomme kokonaiseksi tv-ohjelmaksi? Mitd kaikkea formaatin tulisi
pitdd siséllddn? Miké tekee ideasta formaatin? Niitd asioita tekijdjoukkomme toinen
puolikas pddsi pohtimaan Audiovisual Producers Finlandin jéirjestimissd Screen
Helsinki -tapahtumassa, missd kolme uutta formaattia kisasivat
Paperiformaatti-kilpailussa. Tuomaristo aloitti puheenvuoronsa siitd, miké tosiaan on
tv-formaatti. Oli mielenkiintoista kuulla, ettd my6s ammattilaiskentdlld oli ollut kisaan
osallistumisen kanssa hakemista, miké tekee ideasta formaatin. Kisassa kolme mukana
olevaa pitchausta sisdlsivét loppupeleissd paljon enemmaén seikkoja kuin vain formaatin
idean. Timo Koivusalon kehittelemd kilpailuformaatti sisdlsi osioita kilpailun
teknologiasta, yleison osallistumisesta ohjelmaan seké paljon visuaalisia ndkdkulmia,
miltd formaatti tulisi nédyttdmédan (Koivusalo 2024). Simo Ritarin kehittdima
sisustus/remonttiformaatti puolestaan paneutui esimerkkien kautta sithen, millaisia
kohteita ohjelmassa ndhtiisiin, miten kohteiden muutos toteutettaisiin visuaalisesti sekd
oltiin benchmarkattu, miten uusi ohjelmaformaatti sijoittuisi muihin saman genren
ohjelmiin (Ritari 2024). Anssi Rimpeldn viihdekilpailuformaatti keskittyi kilpailijoiden

esittelyyn ja heiddn motiiveihinsa osallistua ohjelmaan. Formaattipitchauksessa
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nostettiin  esille myds ohjelman kuvauslokaatioiden merkitystd ohjelman

loppuhuipennukselle seki jaksojen rakennetta. (Rimpeld 2024.)
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2. AINEISTO JA METODI

2.1. Muistiinpanot ja kokemukset: Formaatin kehittiiminen ryhméityona

Aineistonamme tutkimuksessa toimii muistiinpano- ja kokemusaineisto, missd on
kuvattu prosessiamme formaatin kehittdmisen alkuvaiheista loppumetreille saakka.
Dokumentoimme tydmme etenemistimme muistiinpanoin ja tyoversioin 30.1.2024 -
17.11.2024 aktiivisen epdaktiivisesti. Valilli tydssd ja dokumentoinnissa tuli

pidempiékin taukoja. Vililld ty0 eteni nopeasti useita pdivid putkeen.

Tyon etenemisen rikkonaisuuteen vihiten vaikutti tyon mielekkyys tai se ettemme olisi
tienneet, mitd seuraavaksi formaatissa tulisi kehittdd. Hidasteita aiheutti enemmén muu
elamd, kuten tyot ja harrastukset. Myds gradun rakentuminen prosessin kyljessd oli
hidaste itse formaatin loppuun saattamisessa. Loppupeleissd formaattimme valmistui
aikataulupaineessa, silldi saimme mahdollisuuden luoda konseptista one pagerin
kanavalle tuotantoyhtion esittelemien ohjelmaideoiden joukkoon. Tdmén jilkeen

padtimme, ettd formaatti on valmis, emmeké endd hioneet siitd uutta versiota.

2.2. Toimintatutkimus

Toimintatutkimus on tutkimusmenetelmd, mikd pyrkii aktiivisesti muuttamaan
tutkittavaa todellisuutta. Se on tutkimusmenetelmd, joka korostaa toiminnan,
kdytantdjen,  muutoksen  ja  osallisuuden  merkitystd.  Toisin  sanoen,
toimintatutkimuksessa ei tyydytd vain havainnoimaan ja analysoimaan ilmiditd, vaan
pyritddn aktiivisesti toimimaan osana prosessia. Keskeistd toimintatutkimuksessa on
sosiaalisten kédytdntdjen tutkiminen ja nithin vaikuttaminen. (Jyrkdma 2021.)
Toimintatutkimus antaa siis tekijdlle mahdollisuuden tutkia kdytdnnon ongelmia ja
16ytad niihin ratkaisun (Jokela & Huhmarniemi 2022, 42). Tutkimuksen kohteena voi
olla esimerkiksi koulutusjirjestelmén toimivuus, yhteison sosiaaliset normit tai vaikka
tydeldamédn  kdytdnnot, kuten tdssd tutkimuksessa (Jyrkdmd 2021). Meille
toimintatutkimuksen hyo6dyntdminen osana tutkielmaamme mahdollistaa formaatin
kehittdmisen prosessin toiminnan tutkimisen. Olemme aktiivisia tekijoita prosessissa ja
tutkimusongelmamme on toimintatutkimukselle ominaisesti hyvin kidytdnnossé kiinni:

tutkimme omaa kehittimistoimintaamme l&pi prosessin.
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Toimintatutkimuksessa suunnittelun, toiminnan, havainnoinnin ja pohdinnan kautta
paddytddn parannettuun kdytintoon (Jokela & Huhmarniemi 2022, 42). Toisin sanoen,
tutkimusprosessi etenee toiminnan kautta ja sen tuloksena syntyy uutta toimintaa ja
kiytantoja (Jyrkdamid 2021). My®os reflektioilla on tirked rooli toimintatutkimuksessa,
koska sitd kautta pddstddn ratkaisemaan valittua kdytdnnon ongelmaa (Jokela &
Huhmarniemi 2022, 42). Meididn kohdallamme parannettu kaytintd tarkoittaa meidin
paitelmidmme formaatin kehittimisen vaiheista seka uutta prosessin aikana parannettua
tv-vithdeformaattia. Tutkielmamme vastaa kdytdnnon lépi tutkien, millainen kahden
aloittelevan formaatin kehittdjdn luova prosessi on. Reflektoinnilla on tirked rooli

tutkimuksessa, silld siitd pddsemme johtamaan tutkielmamme tulokset.

Toimintatutkimusta sovelletaan laajasti eri tieteenaloilla, kuten kasvatustieteissa,
tyoelamiantutkimuksessa, sosiaalitydossd ja hoitotieteessd. Se ndhdddn erityisen
hyodyllisend kehittdmis- ja muutoshankkeissa, joissa pyritddn parantamaan olemassa
olevia kéytdntdjd ja rakenteita. Liséksi toimintatutkimus on saanut jalansijaa my0s
akateemisen tutkimuksen ulkopuolella, esimerkiksi tyoeldmédn kehittdmishankkeissa.
(Jyrkdama 2021.) Myo6s meiddn prosessimme on kehittimishanke ja se on erittdin
titviisti kiinni tyoeldméssd. Luovalla alalla formaatinkehityshanke on oman IP:n eli

immateriaalin omaisuuden synnyttdmista.

Toimintatutkimuksen taustalla vaikuttavat erilaiset filosofiset ja teoreettiset
ldhtokohdat, kuten pragmatismi ja kulttuurihistoriallinen toiminnan teoria. N&iden
ndkokulmien kautta painotetaan toiminnan merkitystd tiedonldhteend ja korostetaan
kidytinnon  merkitystd yhteiskunnallisten ongelmien ratkaisemisessa. Vaikka
toimintatutkimus tarjoaa monipuolisen ja kaytdnnonldheisen I&dhestymistavan
tutkimukseen ja muutokseen, sithen kohdistuu myos kritiikkié. Erityisesti on herdnnyt
keskustelua ~ toimintatutkimuksen  objektiivisuudesta  ja  tutkijan  roolista
tutkimusprosessissa. Lisdksi on pohdittu toimintatutkimuksen suhdetta perinteisiin

tutkimusmenetelmiin ja -kdytiantéihin. (Jyrkdma 2021.)
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toiminta

reflektainti parannettu
suunnitelma

suunnitelma

Kuva: Toimintatutkimuksen perusmalli (Heikkinen & Jyrkdma 1999).

Lapin yliopistossa toimintatutkimusta omassa tutkimuksessaan ovat kéyttineet
esimerkiksi Timo Jokela ja Maria Huhmarniemi tutkimuksessaan ‘“Taideperustainen
toimintatatutkimus soveltavan taiteen kehittdmisen vélineend”. Parivaljakon mukaan
toimintatutkimusta on hyddynnetty soveltavan kuvataiteen ja kuvataidekasvatuksen
tutkimuksissa, kun tavoitteena on ollut kehittdd kdytdnnon tyo- ja koulutusmenetelmiéd
yhteiskunnallisiin haasteisiin. Heiddnkin mukaansa toimintatutkimusta on sovellettu
my0s muilla aloilla kuten hyvinvointi- ja terveysaloilla, kulttuuripalveluissa,
luontomatkailussa ja osallistavassa yhdyskuntasuunnittelussa. Omassa tutkimuksessaan
kaksikko on hyddyntényt taideperusteista toimintatutkimusta luodakseen suuntaviivoja
tutkimuksen kaytdnnon tekemiseen soveltavassa taiteessa. Taideperusteisessa
toimintatutkimuksessa ~ yhteison  jdsenet osallistetaan mukaan tutkimus- ja
kehittdmisprosessiin. (Jokela & Huhmarniemi 2022, 39-40.) Nikemyksemme mukaan
taideperusteinen toimintatutkimus on toimintatutkimuksen alalaji. Toimintatutkimuksen
perusmalli kuvaa myds taideperusteista toimintatutkimusprosessia. Taideperusteisessa
toimintatutkimuksessa tutkimus- ja kehittimisprosessin sisdltond on luova taiteellinen

kaytanto.
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2.3. Formaatin kehittiminen toimintatutkimuksen perusmallia hyodyntien

Tutkimuskysymykseen vastaamisessa kdytimme toimintatutkimus-mallia soveltaen sitéd
formaatin kehittdmisen, késikirjoittamisen ja design thinking -prosessien ldpi muokaten
mallista oman versiomme. Tutkielman tavoitteena on selvittdd, millainen prosessi
formaatinkehitys on meiddn kokemuksemme perusteella. Tutkielma tarjoaa
kokemusperiisid vastauksia tutkimuskysymykseen ja luo samalla uuden tv-formaatin,

joka kdytanndssd osoittaa tutkitun teorian soveltamista.

Aaltonen Morney Design Thinking Yhdistelma
« Ennakkotutkimus « Idea - Kiéyttdjin tarpeiden « Ideointi
. Aiheen I6ytiminen ja « Aivoriihi tutkiminen « Ennakkotutkimus

ideointi - Ennakkotutkimus (Empathize) « Muotoilu
« Sisillon ja muodon « Vertailuanalyysi - Mairittely (Define) « Pilotointi
muotoilu « Ideoiden pallottelu » Ideointi (Ideate) « Analysointi

. Rakenteen ja rungon
rakentuminen

« Kirjoitustyo

« Analysointi

« Tilapéinen vaikutus
« Idean muotoilu

« Konkretisointi

- Pilotit

« Prototypointi
(Prototype)
« Testaus (Test)

« Kypsyttely

« Analysointi

« Virheiden tekeminen

« Kaaos

« Inspiraatio
odottamattomasta
ldhteestd

Kuva: Luovien kehitysprosessien vertailu (Aaltonen 2018; Morney 2024; Interaction

Design Foundation).

Kaikissa kolmessa luovassa kehitysprosessissa toistui jonkinlainen ideointivaihe
(vihred), ennakko- tai taustatutkimus (keltainen), muotoilu (sininen), konkreettinen
tyOstd (violetti) ja analyysivaihe (pinkki). Design thinking -prosessissa varsinaista
analyysid ei ole listattu yhdeksi vaiheeksi, mutta sitd 10ytyy prosessin oikeastaan

jokaisen vaiheen arvioinnin ja suunnittelukierroksen vilista.

Morneyn luovan prosessin kuvauksesta 10ytyi myds kolme vaihetta, mitd ei oltu
nimetty kahdessa muussa prosessissa: kypsyttely, virheiden tekeminen ja kaaos.

Kypsyttely, virheiden tekeminen ja kaaos ovat kuitenkin mité luultavimmin osa jokaista
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kehitysprosessia. (Aaltonen 2018; Morney 2024; Interaction Design Foundation.)
Meiddn kohdallamme kypsyttely, virheet ja kaaos kulkivat mukana koko prosessin, eiké

niitd siksi ole nimetty prosessissa omiksi kohdikseen.
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Tutkimuskysymyksen ja

tutkimuksen tavoitteiden asettaminen

Kuva: Toimintatutkimus-malli luovia kehitysprosesseja hyoddyntden (Tirkkonen &

Jokinen).

Toiminatutkimuksemme malli muodostuu ideoinnin, ennakkotutkimuksen, muotoilun,
pilotoinnin ja analyysin vaiheista. Ennen tutkimuksen alkua olimme madéritelleet
tutkimuskysymyksen ja asettaneet tutkimukselle tavoitteet. Koko prosessin ldpi

havainnoimme ja reflektoimme prosessia ja sen etenemista.

Havaintoja teimme muistiinpanojen, tyoversioiden ja kokemuksiemme ldpi.
Reflektoimme prosessia sdénnollisen epdsddnnollisesti. Alussa muistiinpanoja kertyi
eniten, silld tydstimme useita ideoita ja halusimme kirjoittaa mahdollisimman paljon
ideoita yl6s, jotta mikddn kehityssuunta ei unohtuisi. TyOstoversioita meille kertyi myds
useita ja jokaista diaa pdddyimme muokkaamaan useita kierroksia. Osa poistui
kokonaan ja osa korvaantui jollakin uudella. Loppuvaiheessa myos lisésivuja ilmaantui,
silld tehdessd tavoitteet formaattia kohtaan kasvoivat. Ymmarsimme, ettd tarvitsemme
alkuun tekijdesittelyn, formaatin aihe eli retkeilyautoilu tarvitsi taustoitusta ilmiona

sekd halusimme visualisoida ajatuksiamme formaatin lokaatioista.
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Tutkimuksemme tuloksia esittelemme luomamme toimintatutkimuksen vaiheiden
mukaan. Tulokset jakautuvat: ideointi-, ennakkotutkimus-, muotoilu-, pilotointi- ja

analyysilukuihin.
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3. TAITEELLINEN OSUUS: TV-KONSEPTI RETKIPAKU REMPPA OFF

Retkipaku Remppa Off on viihdeohjelma, missd viisi paria kilpailevat unelmiensa
retkipakun rakentamisessa. Formaatti jakautuu yhdeksddn jaksoon, missd jokaisessa
tehtdvand on rakentaa unelmien retikeilyautoon uusi osio (keittid, mérka-, makuutilat...)
Kilpailijat asustavat vierekkaisissi talliosakkeissa ja jokaisen tehtdvin piditteeksi autot
ajetaan studioon tuomariston eteen. Kiireessd autoja saatetaan kursia kokoon vield

matkan jo alkaessa studiolle. Parien tehtdvind on myos nimetd autonsa ja tiiminsa.

Tehtdvissd onnistumista arvioidaan niin kdytdnndllisyyden, visuaalisuuden kuin auton
arvonnousun perusteella. Jokaisen tehtdvédn voittajille on luvassa vélipalkinto, mika
parantaa heididn seuraavan tehtdvin resursseja. Tiukan paikan tullen kilpailijoilla on
kaytossddn myOs kolme ‘“‘vararengasta” eli oljenkortta, milld helpottaa rakentamisen

edistymista.

Henkilokohtainen kiinnostuksemme retkipakuiluun kulminoituu omaan haaveeseen
retkeilyautosta. Olemme haaveilleet omasta retkipakusta jo hyvén tovin, mikd johdatti
meitd kohti formaattimme keksimistd. Haaveilu on kulminoitunut aktiiviseen
somevideoiden tuijottamiseen, jakamiseen ja myds konkreettiseen retkipakuiluun eli
tuttavien retkeilyauton lainaamiseen. Viihdymme helposti reissuvideoiden parissa,
mutta erityisesti meiddt ruutujen ddreen kiinnittdd henkilokohtaiset remppavlogit
autojen muuttamisesta retkeilykdyttoon. Kulutamme siséltdd niin kaupallisilta tahoilta,

vaikuttajilta kuin tavallisten ihmistenkin kanavilta.

Retkipakuissa meitd kiehtoo niiden muunneltavuus, ajatus off-grid eliméstd seké
budjettimatkailu. Mahdollisuus nukkua kummallisissa paikoissa sekéd yopya harrastus-
ja seikkailumahdollisuuksien ldheisyydessd lompakkoystéivillisesti ovat meitd
erityisesti kiinnostavia asioita. Kaverien matkailuautoa lainatessa puheeksi on usein
noussut, miten muuttaisimme autoa, jos se olisi meididn automme. Tai mitd visuaalisia
tai teknisié asioita autolta toivoisimme. Retkien vélissd olemme myds haaveilleet, miti
uusien retkien mahdollisuuksia oma retkeilyauto toisi. Miten tekisimme viikon etdtoité

Norjasta késin tai miten auto toimisi mahtavana base camppina laskureissuille.
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Idea formaatille syntyi aamupalapdydéssd selatessamme myynnissd olevia pakuaihioita
ja haaveillessamme pakun remontoinnista. Samalla aloimme pohtimaan, miksi tistd
isosti suosiossa olevasta elimédn kokoisesta trendisti ei oltu vield kehitetty
tv-kilpailuformaattia? Tai edes sisustus/remonttiohjelmaa? Innostuimme ajatuksesta ja

ideoita alkoi lentdméén intohimoaiheesta valittomasti.

Retkipaku Remppa Off -formaattia kehittdessd tutkimme useita benchmarkkeja ja
kartoitimme, millaisia televisiokilpailuja jo 16ytyy. Erilaisia visailu- ja kisailuohjelmia

olemme ndhneet vuosien varrella runsaasti, joten inspiraatiosta ei ollut pulaa.

Eniten vaikutteita ohjelma sai australialaisesta The Block -formaatista, jossa kilpailijat
remontoivat asunnoista myyntikuntoisia. Ohjelmassa tuotanto hankkii tyh;jillddn olevan
kiinteiston, minkd huoneistojen remontoinnista kilpailijat kilpailevat. Valmiita huoneita
arvioidaan jakso jaksolta ja tehtividssd parhaiten onnistumalla voi voittaa lisdbudjettia
tai muita remonttia edistdvid etuja helpottamaan tulevia remontin vaiheita. Kausi
huipentuu asuntojen myyntiin, ja suurimman tarjouksen saanut voittaa kilpailun.
Formaattiin kuuluu myo0s taitokilpailuja, jotka eivét suoraan edistd remonttia, mutta

joissa menestymisestd voittaa motivaatiota lisddvid palkintoja.

Kilpailullisia ~ vithdeohjelmia on televisiossa ndhty monessa muodossa jo
vuosikymmenten ajan. Ensimméinen tietokilpailu julkaistiin vuonna 1938, ja siitd
lahtien kilpailuohjelmia on tehty niin yksiloille, joukkueille, perheille kuin
ystavdporukoillekin (IMDB). Tv:ssd on kilpailtu lomamatkoista, autoista, rahasta ja

kunniasta.

Retkipaku Remppa Offin katsojat jakautuvat karkeasti niihin, joilla on jo kokemusta
retkeilyautoilusta, ja niihin, joita ohjelma kiinnostaa esimerkiksi remontoinnin kautta.
Myd6s Aino Huilajan Van Life -dokumenttisarja on tuonut aihepiirille nidkyvyyttd ja
saattaa houkutella katsojia myds Remppa Off:n pariin. Retkeily- ja matkailuautojen
rakentajat ja harrastajat ovat luonnollinen kohderyhmi, mutta formaatti puhuttelee

myos laajemmin tee-se-itse-rakentelusta ja autojen muokkauksesta kiinnostuneita.

Ohjelmassa rakennetaan retkipakuja, mutta kyseessd on samalla myds remontointi- ja

muodonmuutosohjelma. Kohteena on talon sijaan auto, mikd tuo rakentamiseen omat
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ainutlaatuiset haasteensa. Ohjelma tarjoaa katsottavaa myds autoaiheisten ohjelmien jo
olemassa olevalle yleisolle — Latelassa on rakennettu ja viritelty autoja jo vuodesta

2013, maailmanlaajuisesta hitistd Top Gearista puhumattakaan.

Formaatti tarjoaa tarttumapintaa kaikille, jotka nauttivat luovista ratkaisuista ja
ongelmanratkaisusta. Kilpailun jénnitys syntyy visuaalisista ja toiminnallisista
ratkaisuista aikataulu- ja budjettipaineessa. Kompromissejakin joudutaan tekemiin ja

pienessa tilassa rakentaminen tuo eteen odottamattomia haasteita.

Retkipaku Remppa Offin kauden rakenne muodostuu jakso jaksolta kohti valmista
retkipakua. Jokaisen jakson alussa kilpailijaparit saavat tehtdvéikseen tietyn osa-alueen
pakettiautosta, mikd heiddn tulee remontoida annetun budjetin ja aikataulun puitteissa.
Jakson pédétteeksi tuomaristo arvioi valmiit tyot ja paras suoritus palkitaan etumatkalla,
joka helpottaa seuraavan tehtdvén toteutusta. Kauden aikana autot rakentuvat pala
palalta ja katsojat pddsevit seuraamaan, kuinka kilpailijat tasapainottelevat estetiikan,

toiminnallisuuksien ja budjetin sekd aikataulun rajallisuuden valilla.

Kauden alussa kilpailijat tutustuvat pakettiautoihin ja tekevét esitehtdvén, jossa heididn
tulee brianddtd oma autonsa — he keksivét autolle ja tiimille nimen, luovat logon ja
avaavat sometilit, mihin rakennusprojektia dokumentoidaan. Taméin jédlkeen kilpailijat
aloittavat purkuty6t ja suunnittelevat pohjapiirrustuksen autolle, jonka pohjalta
rakennus etenee. Seuraavaksi auto eristetdéin ja asennetaan LVI-jirjestelmait, jotta tilasta
saadaan asuinkelpoinen kaikkina vuodenaikoina. Ulkopinnan korjausvaiheessa auto saa
uuden ilmeen ja samalla rakennetaan sdhkdjarjestelmit, jotka mahdollistavat

omavaraisen reissaamisen.

Kun perusasiat ovat kunnossa, siirrytidén sisétilojen rakentamiseen. Ensin toteutetaan
keittid ja oleskelutila, jossa painotetaan kaytdnnollisyyttd ja viihtyisyyttd pienessd
tilassa. Tamin jdlkeen rakennetaan makuutilat, jotka vaihtelevat tiimeittdin tarpeiden ja
mieltymysten mukaan — osa panostaa tilansddstoon, toiset mukavuuksiin. Markétilojen
yhteydesséd asennetaan vesijirjestelmit, sdiliot ja mahdolliset suihku- ja WC-ratkaisut.
Lopuksi viimeistelldén ohjaamo ja huolehditaan ajotekniikan kunnosta, jonka jélkeen
asennetaan ulkoiset varusteet, kuten kattotelineet ja aurinkopaneelit. Viimeisessd

jaksossa autot Kkatsastetaan ja selvidd saavuttavatko kilpailijat tavoitteen eli



26

onnistuivatko he muuttamaan pakettiauton matkailuautoksi. Finaalissa retkipakuilla
tehddidn myds testireissu, missé renkaiden padlld olevat uudet kodit pannaan todelliseen

testiin. Kilpailun voittajakaksikko voittaa rakentamansa unelmien retkiauton itselleen!

Jokainen kauden jakso noudattelee suurin piirtein samaa kaavaa. Tuttu kaava varmistaa,
ettd katsojien mielenkiinto sdilyy jakson loppuun saakka. He osaavat odottaa, ettd
jokaisessa jaksossa tapahtumat ovat samassa jérjestyksessd, vaikka jokainen jakso
sisdltddkin uusia draaman kéénteitd. Jannitettdvadkin siis riittdd: Kuka onnistuu talla
kertaa tehtdvissd parhaiten? Miellyttddko kilpailijoiden valinnat omaa silmada? Kenen

aikataulu ja budjetti menevit kaikista tiukimmille?

Jokaisen jakson rakenne siséltdd tiiviin draaman kaaren. Jakso alkaa tutulla introlla,
jonka jélkeen kilpailijoille esitellddn jakson tehtdva ja siihen liittyva budjetti. Tdmén
jélkeen katsojat pddsevit sukeltamaan syvemmalle kilpailijoiden ajatusmaailmaan, kun
he kertovat omista suunnitelmistaan ja perusteluistaan valitsemilleen ratkaisuille.
Tuomarit kommentoivat 1dhtotilannetta ja paljastavat omia odotuksiaan, minka liséksi
jakson alussa kuullaan asiantuntijan vinkit, jotka voivat auttaa kilpailijoita onnistumaan

paremmin.

Tyot alkavat heti tdmidn jdlkeen, ja samalla kilpailijat esittelevdt valitsemiaan
materiaaleja ja tarvikkeita, jotka he ovat hankkineet kidytettdvissd olevan budjetin
puitteissa. Jakson aikana ndhddidn myos, kuinka edellisen tehtivin voittaja hyodyntda
ansaitsemansa palkinnon, joka antaa etua tdmén jakson tehtdvéssd menestymiseen. Kun
rakennusurakka etenee, tuomarit kiertdvit tyomailla seuraamassa tilannetta, antamassa

palautetta ja tarkkailemassa, kuinka suunnitelmat toteutuvat kaytdnnossa.

Loppuvaiheessa siirrytdén tiukkaan loppukiriin, jossa kilpailijat viimeistelevét tyonsé ja
valmistelevat autonsa tuomarointia varten. Tuomarointi summaa kilpailijoiden
tehtdvidssd onnistumiset ja haasteet ja lopuksi valitaan tehtdvdn voittaja, joka saa
palkinnon seuraavassa tehtdvidssd hyodynnettdviksi. Jakso pééttyy kurkistukseen
tulevaan, kun paljastetaan seuraavan tehtévin aihe ja mahdolliset uudet kdénteet, jotka
odottavat kilpailijoita matkalla kohti valmista unelmien retkipakua. Lopuksi katsojat

hyvéstellddn ja he jadvit odottamaan seuraavaa jaksoa.
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Kilpailijoiksi haetaan avoimia ja luovia parivaljakoita, joilla on jo hieman kokemusta
yhteisistd rakennusprojekteista. Valmiita retkipakuguruja tai some-vaikuttajia kisaajiksi
ei kuitenkaan etsitd, vaan profiilina on “tavis”. Ideaalisti parivaljakon toiselta
osapuolelta 16ytyy auton teknisen/rakennus puolen ymmérrystd ja toisella visiota ja

luovuutta visuaalisiin valintoihin.

Vaikka retkipakun hankkiminen tai rakentaminen onkin edullisempaa kuin oman kodin
hankkiminen, ei retkeilyauton hankinta ole kuitenkaan kaikille mahdollista. Ohjelma
toteuttaakin tavallisten ihmisten unelmia aloittaa uusi eldmd liikkuvassa kodissa.
Kilpailijoiden toivotaan edustavan idltdin ja taustoiltaan monipuolisesti erilaisia
ihmisryhmid. Kilpailijoilla on mitd luultavimmin myds erilaisia visioita retkeilyauton
kayttotarkoitukseen ja sitd myotd jokaisesta pakuprojektista syntyy uniikki
rakennusprojekti: yksi varustelee auton soveltuvaksi eritoten etétdihin, toiselle tarkeinti
voi olla harrastusvilineiden kuljetustarpeet ja kolmas arvostaa mahdollisuutta loihtia

maittavat ateriat milloin missikin.

Retkipakuilla matkustaminen ja niiden rakentaminen trendaavat tdlld hetkelld niin
kansainvilisesti kuin kotimaassakin. Sosiaalisessa mediassa retkipakujen rakennusta
dokumentoidaan ja jaetaan yleisdlle. Myo6s nimekkditd vaikuttajia on syntynyt
retkipakuprojektien myotd ja myOs ennaltaan tunnetut vaikuttajat ovat hurahtaneet
retkipakun rakentamiseen. Retkipakun rakentaminen ja silli matkustaminen tai siind
asuminen edustavat vapautta, seikkailua ja omannékoistd eldmad. Koti ei tdnd pdivand
tarkoita endd neljdd seindd ja kattoa pddn pailld — siind voi yhtd hyvin olla renkaat ja

moottori, mitkd kuljettavat asukkinsa joka pdivé uusiin maisemiin.

Kilpailun voittanut parivaljakko voittaa retkipakun itselleen (tai vaihtoehtoisesti
kayttoon médritellyksi ajaksi). Tehtdvien vélissi kilpailijoilla on mahdollista ansaita
myds jaksopalkintoja, jos onnistui edellisessé tehtdvéssd parhaiten. Esimerkki
jaksopalkinnosta: Eristys + LVI-jakson voittaja voi saada seuraavan viikon
ulkopinta-jaksoon mahdollisuuden uuteen maalipintaan retkipakuunsa tai uudet

teippaukset pakun nimelld / bréndilla.
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Tehtdvdt, budjetti ja aikapaine ovat kilpailijoille tiukkoja, mutta aina mahdollisia
toteuttaa. Edistymistd ja stressid helpottamaan jokaisella parivaljakolla on kdytossddn

kolme “vararengasta’:

1. “Kilauta kaverille”: Kilpailijat saavat kutsua yhden tehtdvin ajaksi tuttavansa

apuun rakennuspuuhiin.

2. “Kysy yleisoltd”: Kilpailijat saavat hakea apua sosiaalisesta mediasta ja etsid

jotakin pakun osaa tai tarviketta lahjoituksena seuraajiltaan.

3. Extra-tonni: Kilpailijat saavat kdyttdd yhteen tehtdvdin enemmin budjettia kuin

muihin.

Formaatissa tv-ohjelma jalkautuu aidosti tvin ja striimauspalvelun ulkopuolelle
muutenkin kuin vain markkinointimateriaalina tai mainintana extra-sisdllosta
striimauspalvelussa. Jokainen kilpailijakaksikko luo pakuprojektilleen profiilin
sosiaaliseen mediaan (esim. Instagram tai Tiktok) ja dokumentoi projektin etenemista
omalla tyylilliin kanavalle. Nidin kameroiden poistuessa paikalta kilpailijoilla on
mahdollisuus jakaa tekemisiddn sometilille kuitenkaan paljastamatta tehtdvin
lopputulosta. Lisdarvoa somekanavat tuovat my0s ohjelman kumppanuuksille, jossa
heiddn tuotteensa voivat saada sovitusti lisdndkyvyyttd. Somekanavat sitovat myos

katsojat ja seuraajat osaksi ohjelmaa “Kysy yleisoltd” -vararenkaan myota.

Televisio-ohjelmien tuotannossa kohdataan samoja taloudellisia haasteita kuin
muissakin  audiovisuaalisissa  projekteissa.  Erityisesti kaupallisilla  kanavilla
ohjelmaformaatteihin rakennetaan usein kumppanuuksia ja sponsorointeja, jotka voivat
kattaa osan tuotantokustannuksista. Joissain tapauksissa koko formaatti voi perustua

tietyn tuotteen tai brandin esille tuomiseen.

Koska Retkipaku Remppa Off keskittyy pakettiautojen muokkaamiseen kodinomaisiksi
litkkuviksi kodeiksi, luonnollisia yhteistyokumppaneita ovat autoliikkeet, jotka myyvit
pakettiautoja ja valmiita retkeilypakuja. Ndiden liséksi ohjelmaan on mahdollista tuoda
mukaan my0s muita kaupallisia yhteistoitd, jotka liittyvét rakentamiseen ja auton

muokkaamiseen.
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Retkipakun rakentaminen vaatii laajan valikoiman tydkaluja ja materiaaleja. Osa
tuotteista on erityisesti retkeilyautoihin suunniteltuja, kuten ikkunat, mutta suurin osa
rakentamisesta tehdddn perinteisilldi rakennusmateriaaleilla — puulla, metallilla,
eristemateriaaleilla ja levyilld. Ohjelma tarjoaa siis luontevan ympériston yhteistyolle

my0s rautakauppojen ja rakennus- seki sisustustarvikkeiden jélleenmyyjien kanssa.

Lisdksi autokorjaamot ja vuokratallit voisivat olla ohjelmalle kiinnostavia kumppaneita.
Jos sarjan kuvausympaéristond toimisi vuokratallipalvelu, se toisi briandille nikyvyytta

ja loisi ohjelmaan autenttisen auton tuunaustunnelman.

Retkipaku Remppa Offin juontajalta ja tuomaristolta haetaan l&mminhenkkisyytté
pienelld pilkkeelld silmdkulmassa. Klitterih6ttéd ja yliampuvaa show:ta viltelldén ja
kisailijat kohdataan tuttavallisesti. Kilpailijoita ja tuomaristoa auttaa matkailuautoilun
asiantuntija. Ideaalisti asiantuntija edustaisi autoliitke- tai caravan-kumppania.
Halutessaan asiantuntijan roolia voisi rakentaa hahmomaiseksi muistuttamaan vaikkapa
Huutokauppakeisarin Markkua, Puuha-Peted tai perinteikdstd perisuomalaista
karavaanaria. Asiantuntijalla on tirked rooli myds auton teknisten ratkaisujen

tarkastajana.

Autoja rakennetaan ja tuunataan “talliosakkeessa”, missd autot ovat vierekkdisissd
talleissa remontoitavana. Haastetta kisaan toisi, jos parivaljakot my0s asuisivat
remontin ajan talliosakkeen parvella. Talliosakkeiden ovet voitaisiin teipata tiimien
“brandin” tai pakuprojektin nimen mukaan, mikd toisi kuvaukseen visuaalisesti lisda
kiinnostavuutta. Tuomarointiin autot voisi ajaa isompaan halliin tai studioon joka
tehtavan péadtteeksi. Black box -tyylinen tila ja autojen ajovalot voisivat tuoda
tuomaroinnin alkuun dramaattisuutta ja paljastushetkeen jénnittdvdd nostatusta.
Viimeisen jakson testiretki ja katsastus suoritettaisiin “kentélld”. Viimeisen jakson
tuomarointi eli studio-osuus voitaisiin tehda osana esimerkiksi

caravan-messutapahtumaa.

Konseptin plussa on, ettd retkipakut ja nithin liittyvét ilmidt ovat nousseet suureksi
trendiksi sosiaalisessa mediassa ja lyhytvideopalveluissa. Teema kerédé laajasti yleisoa

ja herdttdd kiinnostusta, mutta retkipakujen remontointiin keskittyneitd ohjelmia ei ole
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vield juurikaan ndhty perinteisessd televisiossa. Tdssd piilee merkittdvd mahdollisuus

tuoda suosittu aihe myds tv-katsojien ulottuville uudella ja vithdyttavilla tavalla.

Lisédksi on formaatille eduksi, ettd se rakentuu kilpailuformaatin ympérille, mika tekee
siitd koukuttavan ja viihdyttavan. Kilpailuasetelma lisdd jannitystd ja pitdd katsojat

mukana seuraamassa, miten eri tiimit onnistuvat haasteessa.

Vaikka kyseessd on kilpailu, ohjelman perusidea pohjautuu tuttuihin ja turvallisiin
remonttiohjelmiin. Katsojat saavat inspiraatiota ja kdytdnnon vinkkejd omien
retkipakuprojektiensa toteuttamiseen. Keskidssd on “unelmista totta” -tarina, jossa
osallistujat ~ pddsevdit muokkaamaan ja rakentamaan itselleen tdydellistd

matkailuajoneuvoa, joka mahdollistaa vapaan ja seikkailullisen eliméntyylin.

Konseptissa on sisdénrakennettuna merkittivd monikanavainen potentiaali. Ohjelman
sisdltod voidaan laajentaa sosiaalisen median kanaviin, YouTubeen sekd muihin
digitaalisiin alustoihin, joissa retkipakuihin liittyvé sisdlto jo valmiiksi kiinnostaa suurta
yleis6d. Lisdksi ohjelma tarjoaa loistavan mahdollisuuden kaupallisille
kumppanuuksille — niin autokaupoille, remonttitarvikkeiden myyjille kuin matkailualan

toimijoillekin.

Formaatti ei rajoitu vain kotimaan markkinoille, vaan silld on myo6s kansainvilistd
potentiaalia. Retkipakuilmi6 on globaali ilmi6 ja vastaavan konseptin voisi viedd my0s
muihin maihin, joissa ithmiset haaveilevat vapaudesta, seikkailuista ja omanndkoisestd

elamasti retkipakussa toteutettuna.

Kilpailuformaatti ja retkipakujen rakentaminen vaativat huolellisesti suunnitellun
kuvausaikataulun, jotta tehtivien suorittaminen, some-sisdltd ja jaksojen julkaisu
tukevat toisiaan. Yksi keskeinen ratkaistava kysymys on, miten aikatauluttaa tehtdvien
suorittaminen niin, ettd osallistujat ehtivét toteuttaa pakunsa remontin realististisessa
aikaraamissa. Jaksojen julkaisu ja sosiaalisen median hyddyntdminen tulisi synkronoida
niin, ettd yleisd voi seurata prosessia reaaliaikaisesti ja osallistua ohjelmaan tekoon

esimerkiksi tarjoamalla apua “Kysy yleisoltd” -oljenkorren kautta.
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Sosiaalisen median integrointi voi tapahtua monella eri tavalla. Osallistujat voivat
esimerkiksi julkaista lyhyitd tilannepdivityksid ja avunpyyntdjd some-kanavissa, jolloin
yleiso voi osallistua ideoilla, neuvoilla tai jopa kdytdnnon tuella. Tamai lisdé katsojien
sitoutumista ja tekee ohjelmasta entistd interaktiivisemman. Some-materiaalin ja
tv-jaksojen tuotannon on kuitenkin kuljettava kdsi kiddessd, jotta paljastukset eivét tule
lilan aikaisin ja ohjelman jannitys sdilyy. Tamé edellyttdd selkedd viestintdd

tuotantotiimin ja osallistujien vélilld seké tarkasti suunniteltua julkaisustrategiaa.

Osallistujien aikaresurssit on tirked huomioida, jotta jokaisella parivaljakolla on
tasapuoliset mahdollisuudet rakentaa pakunsa. Kilpailun reiluuden takaamiseksi
voidaan asettaa tarkat tyOajat ja valvoa, ettd kaikki tiimit kdyttdvdt saman verran aikaa

remonttiin.

On my0s varmistettava, ettei kilpailu kdy osallistujille liian kuormittavaksi, silld
retkipakun rakentaminen on fyysisesti ja henkisesti vaativa prosessi tv-ohjelmaan
osallistumisesta puhumattakaan. Ohjelman tuotantoryhmd voi tukea osallistujia
tarjoamalla asiantuntija-apua tai resursseja, jotka helpottavat tyoskentelyd. Lisdksi
ohjelman formaatti voidaan suunnitella niin, ettd osallistujat voivat joustavasti sovittaa

kilpailun yhteen muun eldménsi kanssa.
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4. PROSESSIN KUVAUS JA PAATELMAT

Tuloslukujemme jaottelu noudattelee teorialuvussa esitettyjen késikirjoittamisen,
formaatin  kehittimisen ja  muotoiluajattelun  prosessien  yhdistelmidid  ja
toimintatutkimusmallimme vaiheita. Kuvaamme prosessiamme ja kirjoitamme tulokset
ja  paitelmdt auki ideointi-, ennakkotutkimus- muotoilu-, pilotointi- ja

analyysivaiheiden kautta.

4.1. Ideointi

Rehellisesti Retkipaku Remppa Off -konsepti syntyi yhtend aamuna 15 minuutin
kahvipoytikeskustelussa. Sitd ennen olimme kuitenkin tyostdneet eri konsepteja jo
pidemmaén aikaa. Olimme benchmarkanneet MTV3 ja Nelosen kaikki kevddn uudet
ohjelmajulkaisut, perehtyneet Sitran Megatrendit-raporttiin ja aloittaneet ja tyOstdneet
aivan eri aiheeseen liittyvid erilaisia ohjelmakonsepteja jo monta kierrosta. Mikddn
ndistd ideoista tai jo pidemmalle tyOstetyistd aihioista ei kuitenkaan sytyttinyt meitd
erityisesti. Konseptin edistdminen tokki ja sitd teki vain silld ajatuksella, ettd kyse on

gradun loppuun saattamisesta, mihin konsepti kuului taiteellisena osuutena.

Kun idea retkipakujen remonttiohjelmasta tuli mieleen, konseptin tydstd ja prosessin
luonne muuttui tiysin. Innostuksen laadusta ehkd parhaiten kertoo se, ettd
kahvipoytidkeskustelussa konsepti kehittyi ensi istumalta ideasta ylldttdvan pitkille.
Ideoimme pakun eri rakennusvaiheita, oljenkorsia sekd kilpailun palkinnon samalta
istumalta. Lisdksi aloimme heti keskustelemaan autosponsorin motiivista osallistua

ohjelman rahoitukseen.

Aaltosen mukaan av-teoksen aihe on rajattu osa todellisuutta, misti teos kertoo. Aihe
perustuu kirjoittajan havaintoon ja loydokseen asiasta, mistd voisi tehdd av-teoksen.
Kun aiheeseen yhdistetddn jo aiemmin hyvén késikirjoittajan piirteeksi luettava
nidkokulma ja ajatus siitd, miten aihetta kisitellddn, syntyy idea. Ideat ovat Aaltosen
mukaan asioiden yhdistelmid, nikokulman muutoksia, asioiden kédntdmisti toisinpdin,
assosiaatioita ja uutta ajattelua. Ideat ovat my0s ratkaisuja ongelmaan, mikd aiemmin
madritteli, miksi av-teos ylipddtddn tehdddn. (Aaltonen 2018, 34-35.) Meilld tdma

toteutui siind mielessa, ettd ideamme perustuu havaintoomme
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retkipakuremppaohjelman puuttumisesta tv-kentdltd. Oma ndkokulmamme ilmenee
siten, ettd yhdistimme ideassa retkipakuaiheeseen  kilpailuformaatin  ja

remonttiohjelmista tutun muodonmuutosprosessin.

Morneyn luovan prosessin mukaan ideoita voi syntyd myos prosessin passiivisessa
vaiheessa. Yhdeksi passiiviseksi toiminnoksi Morney nimedd idean saamisen
odottamattomalla hetkelld. (Morney 2024, 60.) Meididn kahvipdytikeskustelumme
kuvaa erinomaisesti tillaista hetked idean synnylle. My0s Aaltosen mukaan idea voi
tulla mieleen milloin vain ja parhaana ideointilihteend Aaltonen pitdd késikirjoittajan

omaa eliméi (Aaltonen 2018, 35).

Myds ideointimenetelmid Aaltonen esittelee useita. Héan kertoo, ettd ideoita voi myds
tehdd (Aaltonen 2018, 34). Edward de Bonon teoriassa “lateraalisesta ajattelusta”
halutaan vapauttaa oma mieli tavallisesta eli “vertikaalista ajattelusta” ja ideoita ja
ratkaisuja haetaan ja esteitd kierretdéin Bonon ajattelutekniikkaa hyddyntiden. Bonon
lateraalisen ajattelun mieltd vapauttavia kehotuksia ovat esimerkiksi: “ajattele
leikkimielisesti”, “kdytd vastakohtia” ja ‘“korvaa ilmaisu ei ilmaisulla pitdd olla”.
(Aaltonen 2018, 37.) Néin systemaattista mieltd vapauttavaa ideointia, emme omassa
vapaassa ideoinnissa harjoittaneet. Ideointiprosessiamme kuvastaakin ehkid paremmin

Morneyn formaatin kehittdmisprosessista tunnistama kaaos-vaihe (Morney 2024, 60).

Morneyn kuvailema kaaos tarkoittaa epdvarmuutta ja epdtasapainoa luovassa
prosessissa (Morney 2024, 61). Myo6s luovuusteoriassa kaaosta voidaan verrata
epatasapainoon (Morney 2024, 62) sekd epdvarmuuden sietokykyyn ja jannitteiden
purkamiseen (Morney 2024, 62). Ideointiprosessimme oli tdynnd epdvarmuutta siind
mielessd, ettd ideoita syntyi paljon ja useampi suunta tuntui mielenkiintoiselta
valinnalta. Hankaluuksia tuotti ideoiden yhdistiminen ja oikean polun l6ytdminen

kaiken innostuksen hilyn keskelta.

Aaltosen mukaan myods ajatusten piirtdminen tai kirjoittaminen on hyva tapa aloittaa
ideointi. Ideoita voi syntyd vain vapaasti piirrustelemalla tai sitten ajatuksia voi piirtdd
esimerkiksi Mandala-ympyrdan tai ideakarttaan. (Aaltonen 2018, 38.) Monilla
kasikirjoituskursseilla kdytetddan my0Os aivoriithed ideointiin (Aaltonen 2018, 41).

Aivoriihi tai ideariithi eli brainstorming on yksi tunnetuimmista ja yleisimmisti
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ideointitavoista ja se on suosittu ideointimenetelmd myds muotoiluajattelussa. Ideointia
tehdddn ryhmissd, jolloin ideat ovat yhteisessd kdytossd. (Muotoilupakki.) Ryhméssi
ideoidaan runsaasti vapaassa ilmapiirissd (Aaltonen 2018, 41). Kaikki ideat ovat
tervetulleita, eikd tdssd ideointitavassa arvoteta ideoita paremmuusjirjestykseen tai
karsita “huonoja” tai mahdottomia ideoita pois (Muotoilupakki). Aivoriihen sdént6ihin
kuuluu olla royhked ja antaa ajatusten lipua ulos sen kummemmin niitd sensuroimatta.
Tavoitteena aivoriihessd on saada aikaan mahdollisimman paljon ideoita. Kilpailu
aivoriihi ei kuitenkaan ole vaan ryhmi tekee t6itd yhdessd. (Aaltonen 2018, 41.)
Muotoilupankin mukaan ideariihessd ideoidaan esimerkiksi post it-lappujen avulla
suuri madrd ideoita lyhyessd ajassa. Kaikki ideat kirjataan ylos lappuihin. Ideoita

voidaan myds yhdistell4 ja jatkojalostaa. (Muotoilupakki.)

Keittiopoytiakeskusteluamme voi varmaankin jossain maéaérin kutsua aivoriiheksi.
Ideoita heiteltiin puolin ja toisin. Vililld niin innokkaasti, ettd toinen ei kerennyt
viimeistelld sanomaansa toisen jo keksiessd uuden jatkoajatuksen. Muistiinpanoja
kirjoitettiin puhelimen muistiinpano-sovellukseen, jotta jokainen idea muistuisi mieleen
vield uusien ideoiden jilkeenkin. Myos Stromso-tv-sarjan idean siemen syntyi pitkdssd
aamiaiskokouksessa ideriithen seuraksena (Morney 2024, 33). Kevyesti viivoja yhteen
vetden, voimme kenties tulkita, ettd formaattia ideoidessa kahvittelun ja ideoinnin

yhdistdminen toimii!

Ideoiden heittelyd tehdddn usein ystdvien tai muiden “uskottujen” kanssa ja niihin
liittyy usein positiiviset ihmissuhteet (Morney 2024, 61). Sisdltod kehittdessd on my0ds
tyypillistd jakaa ideoita epévirallisemmissa ympyrdissd luotettavien henkildiden kanssa
kuten ystdvin tai puolison kanssa (Morney 2024, 61). Meiddn kohdallamme tdmé pitda
hyvin paikkaansa, silld olemme opiskelutoveruuden lisdksi eldmdnkumppaneita.
Jaamme luonnollisesti ideoita keskendmme, niin virallisissa kuin epévirallisissa

tilanteissa.

Paitelmat:

Formaattia kannattaa tyOstdd aiheesta, joka on tekijélleen tirked ja innostava. Nidin

projekti lahtee liikkeelle aidosta kiinnostuksesta ja myods projektin hankalammissa

vaiheissa on helpompi jatkaa eteenpdin. Tekijdn henkilokohtainen mielenkiinto antaa
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myds mahdollisesti uniikin ldhestymistavan kehitysprosessiin, mikd helpottaa idean
hiomista tekijdn omasta ndkokulmasta tulevaksi. Formaatin kehittdjén tulee myds olla
valmis siihen, etti idea saattaa putkahtaa mieleen paikassa tai hetkessd, missi ei ollut

valmistautunut tai ajatellut tyostdvin formaattia eteenpdin.

Kahdestaan ideointi on helpompaa kuin yksin. Ideoita syntyy samassa ajassa enemmén
ja toinen pystyy jatkokehittimain ideaa pidemmaille kuin itse olisi osannut tai keksinyt.
Ideoidessa toisen kanssa saa myos vélitontd palautetta omille ajatuksille ja ideoille. Osa
ideoista siirtyy nopeasti jatkokehitykseen, jos molemmat saavat siitd kipindd. Osa
ideoista saattaa vaatia toiselta osapuolelta selventdmisti ja perusteluja, jotta idea pidsee
jatkoon. Ndin oppii my0s sanoittamaan ajatuksiaan paremmin, niin ettd myds toinen saa
ideasta kiinni. Osa ideoista puolestaa ei saa tuulta alleen, jos toinen pystyy heti

kattelyssa paljastamaan idean heikkoudet tai riskit.

4.2. Ennakkotutkimus

Idean syntymisen jilkeen tyOstd konseptia kohti alkoi vauhdikkaasti. Ensimmaéisend
ldhdettiin liikkeelle tutuista retkipakusisdlloistd sekd benchmarkattiin jo olemassa
olevia aiheeseen liittyvid ohjelmia kotimaassa ja kansainvilisesti sekd sosiaalisen
median puolella. Seurasimme ja kulutimme jo aiemmin paljon retkipakuiluun liittyvia
sisdltdjd, joten niiden 10ytdminen tai nithin tutustuminen ei aiheuttanut
extraponnisteluja. Inspiraatiota saatiin erityisesti some-tileistd, mitd 10ytyi runsaasti
ammattilaisista pakun rakentajista henkilokohtaisiin projektitileihin. Opittiin ja
opiskeltiin, miten ja missd jarjestyksessd pakuja ldhdetddn remppaamaan. Lisdksi
haettiin visuaalista inspiraatiota sekd ldhdettiin pohtimaan kilpailijaprofiileja jo

olemassa olevien ithmisten pakurakennustarinoista.

Tv-alalle on tyypillistd, ettd av-kenttdd benchmarkataan. Sitd voidaan tehdd saadakseen
inspiraatiota, ideoita tai tyylid (Morney 2024, 21). Aaltosen mukaan ennen itse
kirjoittamisen aloittamista kisikirjoittaja tekee ennakkotutkimusta teoksen aiheesta,
ideoi sekd kerdd aineistoa késikirjoitukseen. Ennakkomateriaali voi olla tekstid ja kuvaa
tai vaikka tutkimuksia ja haastatteluja. Hidn voi saada tilaajalta briiffin. Lisdksi on
tavallista, ettd ohjelmalle etsitddn verrokkeja eli benchmarkataan, miten asia on

ailemmin tehty. Benchmarkkaukseen voi kuulua myds trendien etsimista.
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Ennakkotutkimuksen avulla varmistetaan ohjelman perusidea ja muoto. (Aaltonen
2018, 24-25.) Meidén taustatutkimuksen aineistomme koostui screenshoteista, jaetuista
somevideoista, blogeista ja artikkeleista aiheesta sekd aiemmista av-tuotannoista, jotka
sisdlsivdt rakentamista, kilpailua tai retkipakuilua. Benchmarkkauksemme noudatteli
saman tyyppistd mallia kuin Strdmso-tv-sarjassa. Stromso -tv-sarjaa benchmarkattiin ja

vertailtiin muihin ajan televisio-ohjelmiin ja aikakausilehtiin (Morney 2024, 61).

Design thinking -prosessissa ennakkotutkimuksessa korostuu kiyttdjien tarpeiden
tutkiminen. Empatia on tirked osa tdtd suunnitteluvaihetta, silld sen avulla suunnittelijat
pyrkiviat saamaan késityksen kéyttdjistd ja heiddn tarpeistaan. (Interaction Design
Foundation.) Tv-formaatin kehityksessd kéyttdjien tarpeiden médrittely voi
mielestimme soveltaa helposti katsojien tarpeiden madrittelyyn. Kuka siis haluaisi
katsoa ohjelmaamme ja miksi? Mitd katsoja ohjelmasta saisi? Koemme, ettd formaatin
katsojaprofiillimme vastaa pitkdlti formaattimme kilpailijaprofiilia. Ohjelman
potentiaalinen katsoja haaveilee kenties omasta retkeilyautosta. Hén arvostaa vapauden
tunnetta sekd haaveilee seikkailusta. Emme halunneet mairittdd ohjelman yleisod
demografisten maééreiden avulla, silld koemme, ettd ohjelman katsojakunta tulee
olemaan iképrofiililtaan, tuloluokaltaan ja taustoiltaan yllattdvin sekalainen ryhmd.
Heitd kuitenkin yhdistdd kiinnostus remonttiohjelmiin, he arvostavat esteettisyyttd ja

heitd sykdhdyttdd kilpailuformaatti ja kilpailijoiden haaveisiin samaistuminen.

Paitelma:

Ennakkotutkimus antaa perspektiivid alkuperdiselle idealle. On esimerkiksi hyvin
tarkedd tutkia, onko jotakin samankaltaista jo tehty aiemmin. Ennakkotutkimukseen
liittyy myds kilpailijoiden tutkimista ja kartoittamista. Vaikka ohjelman idea olisikin
uusi, on sille mahdollista 10ytd4 tv-tarjonnasta kilpailijat. Tédmid auttaa myo0s
kohderyhmin maédrittelyssd sekd ohjelman uniikkien kulmien 16ytdmisessd. Sopiiko
ohjelma jo olemassa olevalle yleisolle? Toisaalta onko idea sellainen, mitd ei ole vield

kertaakaan tehty ja sille voisi olla juuri siksi kysynt44?

Péahkindnkuoreen ahdettuna ennakkotutkimus ja taustaty0 auttavat hahmottamaan

kilpailijat ja maarittdimadn kohderyhmin eli kartoittamaan, miten ohjelma vertautuu
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muihin. Varmistutaan, ettd idealle on tilausta ja tekijd osaa perustella kuka ohjelmaa

katsoisi.

4.3. Muotoilu

Alkukartoituksen  jidlkeen aloimme hahmottelemaan karkeita ohjelma- ja
jaksorakenteita. Rakenteissa eniten tyotd ja pohdintaa aiheutti koko rakennusprosessin
mahduttaminen rajalliseen miadrddn jaksoja. Haastavaa oli myds saada jokaiseen
jaksoon jotakin visuaalisesti kiinnostavaa, koska varsinkin pakuprojektin alkuvaihe vie
paljon aikaa ja koostuu todellisuudessa suurelta osin purkamisesta ja pohjatdiden

tekemisestd, mihin muut materiaalit ja tekniikka my6hemmin kiinnittyy.

Pian ty0st6on nousi my0s ohjelman henkilohahmot: kilpailijat, juontaja, tuomarit seki
asiantuntijataho. Halusimme, ettd kilpailijat olisivat niin sanotusti taviksia ja ndimme
tarkednd, etti kilpailijat edustaisivat mahdollisimman erilaisia taustoja. Yhteen heidét
toisi ohjelman ydin: unelma omasta retkipakusta. Juontajia ja tuomareita pyorittelimme
ensin yhtend ja samana porukkana, mutta my0hemmin eriytimme ne eri tahoiksi.
Kaikkiin rooleihin halusimme kuitenkin lamminhenkisid ja aitoja henkilditi, joilla oli

jokin suhden retkiautoiluun, ilman suureellisia show-elementteja.

Kolme oljenkortta muuttui tydstossd kolmeksi vararenkaaksi ohjelman teemaan sopien.
Muuten ne pysyivdat varmaankin eniten samankaltaisina alusta loppuun eli mitd
kahvipdytikeskustelussa olimme heti alkuvaiheessa ideoineet Haluatko miljondariksi
-ohjelmasta inspiroituneena. Kumppanuusideoita laajensimme ja tirkeddn osaan

ohjelman toteutuksessa nousivat sekd autokumppanuus etta autotallikumppanuus.

Kuvauslokaatio oli meilld alkuvaiheessa korjaamo / autotallityyppinen yhteinen
rakennustila, missd kisaajat tyOstdisivdt projektejaan yhteisessd suuressa tilassa.
Loppuvaiheessa kuitenkin pdddyimme kahteen eri tyyppiseen tilaan: tallirakennukseen
sekd studiotilaan. Ndin myds jakson kaareen saisi luotua jénnitystd ja matkan tuntua,

kun autoja siirrettdisiin lokaatiosta toiseen.

Tuotoksen sisdlto tarvitsee rajauksen, koska teos ei voi kertoa kaikkea, mitd valitusta

aiheesta tiedetddn. Keskeistd teoksen sisaltdd kutsutaan teoksen sanomaksi — mitd
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teoksella halutaan sanoa. Syvempii siséltdd puolestaan kutsutaan teoksen teemaksi.
Teema kulkee ldpi elokuvan ja on elokuvan kokoava tekijd. (Aaltonen 2018, 44.)
Teoksemme sanomaksi muotoutui varmasti moneenkin remonttiohjelmaan sopiva
sanoma ‘“Tee unelmistasi totta!”. Teoksemme teema puolestaan meilld oli selvilld jo

idea vaiheessa: pakuaihion muuttaminen asuttavaksi ja viihtyisiksi kodiksi.

Teoksen sisdltod ja teemaa Aaltonen kehottaa rajaamaan maédrittelemilld teokselle
padlauseen. Pddlauseeseen tiivistetddn teoksen keskeinen sisdlto. Paddlausetta voidaan
kutsua myds teatterista tutuksi premissiksi eli padaviittdméksi. Hyvd padvaittima
esittelee teoksen perusristiriidan yksinkertaisesti: “Jos tapahtuu jotakin, johtaa se
johonkin”. (Aaltonen 2018, 44-46.) Tv-formaatin kohdalla koimme premissin
laatimisen haasteelliseksi, mutta pddtimme muotoilla sen vastaamaan kilpailijoiden

motiivia osallistua kisaa: “Jos voitan kilpailun, toteutan unelmani.”

Kun ideaa esitellddn, kirjoitetaan se yleensd synopsikseksi. Synopsis on tiivistelma
teoksen siséllostd, missd médritellddn teoksen sisdltd ja muoto. Fiktiivisessd elokuvassa
synopsis esittelee teoksen tarinan eli tapahtumasarjan. Dokumenttielokuvassa synopsis
voi sisdltdd myos teoksen taustoitusta. (Aaltonen 2018, 49.) Tilausohjelman synopsis
voi sisdltdd myOs muita tietoja. Esimerkiksi pituus, formaatti, ohjelman tavoitteet ja
kohderyhmi saatetaan mainita synopsiksessa. (Aaltonen 2018, 52.) Omassa
kehitysprosessissamme, emme laatineet erillistd synopsista. Ohjelman tekniset seikat
meilld syntyivdt vasta prosessin viime metreilld ja ohjelman muita tietoja kuten
Aaltosen mainitsemat tavoitteet ja kohderyhmén lisdsimme sivu sivulta osaksi pitch

deck -esitystimme ja osa tiedoista padtyi one pager -tiivistelmaddmme.

Aaltonen késittelee dramaturgiaa sen laajassa merkityksesséd tarkoittaen, silld oppia
teoksen rakenteesta. Dramaturgia tarkoittaa hénelle etenevdd kerrontaa ja asioiden
esittdmistd sellaisessa jarjestyksessd, ettd katsoja imeytyy mukaan haluten tietdd, miti
seuraavaksi tapahtuu. (Aaltonen 2018, 57-58.) Aaltosen mukaan, joka viittaa Martin
Esslinin teoriaa, teoksen alun tulisi herdttdd katsojassa kysymyksen tarinan
lopputuloksesta. Néin ohjelman alun ja lopun vilille syntyy jannite, jota voidaan kutsua
myds draaman kaaren péadkaareksi. Péddkaari muodostuu apukaarista, jotka voivat
syntyd esimerkiksi kohtauksista. Myos apukaaret muodostuvat vield pienemmisti

pienoiskaarista esimerkiksi dialogin ja vuoropuhelun yksikdistd. (Aaltonen 2018,
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58-59.) Meiddn formaattimme etenee perinteisen remonttikilpailuohjelma kaaren
mukaisesti. Aaltosen kirjan ndkemys dramaturgiasta auttoi meitd suhteuttamaan
jannitteen luomisen kilpailuformaattiin. Katsoja pohtii jakson alussa, miten kilpailijat
onnistuvat annetusta haasteesta. Apukaaria jaksossa ovat edellisessd tehtdvéssa voitettu
lisdresurssi, kolme vararengasta, somesisédllot ja asiantuntijan ja tuomarien vierailut

auton ty0ston edetessa.

Rakennetta voi hahmotella visuaalisesti esimerkiksi lappumenetelmaélld, missd teoksen
tapahtumat kirjoitetaan lapuille ja liimataan joko oikealle tai virtuaaliselle seinille.
Rakennetta voi kirjoittaa auki myos kohtausluettelona tai treatmentini. Kohtausluettelo
auttaa jdrjestimddn tapahtumat elokuvan aikajanalle. Treatment tarkoittaa laajaa
titvistelmad tarinasta sisdltden kaikki juonenkidinteet. Treatment onkin usein
synopsiksen ja lopullista kasikirjoituksen vilimuoto ilman dialogia ja selostustekstia.
(Aaltonen 2018, 122-130.) Kdytimme niin jakson kuin kauden rakenteen hahmottelussa
luettelointia, jotta ndkisimme kerralla koko jakson ja kauden kaaren. Molempien
kohdalla meilld olisi ollut enemmin materiaalia mitd mahduttaa yhteen jaksoon tai
yhteen kauteen, joten jouduimme toden teolla versioimaan ja rakentamaan rakennetta

uudelleen ja uudelleen kunnes muoto miellytti molempia ja vaikutti toteutuskelpoiselta.

Morneyn prosessin kuvauksen mukaan ideaa muotoillaan sisdllon suunnitteluvaiheessa,
mutta myds toteutusvaiheessa. Hian kuvaakin tv-formaatin luomisen luovaa prosessia
epdlineaariseksi. (Morney 2024, 74.) Prosessin epélineaarisuuden voimme allekirjoittaa
my0s omassa tyOssimme, silli eteneminen vaihe vaiheelta ei toteutunut
prosessissamme puhtaasti. Osan formaatin osioiden kanssa saatoimme vélilld palata
ideointipdydélle, osaa pystyimme kehittiméén pitkélle yllattavankin systemaattisesti

ilman takaiskuja. Kokonaisuudessaan prosessimme otti askeleita eteen ja taakse.

Muotoiluajattelussa sisdllon muotoilua kutsutaan prototypoinniksi. Vaihetta kuvaillaan
kokeelliseksi, missd alussa madriteltyyn ongelmaan yritetddn 10ytdd ratkaisu.
(Interaction Design Foundation.) Ideoiden toimivuutta tutkitaan tuottamalla ratkaisusta
kevyt ja edullinen kokeiluversio. Yksinkertaisimmillaan puhutaan paperiprototyypista.
(Interaction Design Foundation.) Tv-maailmassa titd tuotteeksi asti vietyd vaihetta
voitaisiin verrata tv-pilotin luomiseksi. Tédssd luovassa prosessissa prototypointi

tarkoittaa kuitenkin vain ohjelman rakenteiden hahmottamista paperille luettavaan
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muotoon sekd ohjelmakonseptin avaamista pitch deck formaatissa. Prototypiointiin ja

pilotointiin uppoudutaan syvemmin seuraavassa luvusssa.

Paitelma:

Mitd enemmén asioita saa paperille, sitd helpommin kokonaisuus alkaa hahmottua ja
sitd helpompi konseptin heikkoja kohtia on kehittdd. Ei haittaa, vaikka ensimmiinen
versio hapuilisi tai tuntuisi, ettd asioiden jérjestys ei olisi johdonmukainen.
Ensimmdisen version jédlkeen kaikkea on mahdollista editoida ja muokata

jouhevammaksi.

Jo aikaisessa vaiheessa on uskallettava tehdd valintoja, ettd pystyy arvioimaan
formaattia kokonaisuutena ja ndhdd ideoiden ja osioiden seasta, millaista ohjelmaa
tassd ollaan tekemdissd. Jos valinta vaikuttaa huonolta ratkaisulta, on aina mahdollista
myo0s palata taaksepdin ja tehdd uusi valinta. Valintoja on kuitenkin tehtdvé, koska
ilman kokonaisuuden hahmottamista, ei voi olla varma eteneekd projekti oikeaan

suuntaan.

4.4. Pilotointi

Pilotointivaiheessa esitystd hiottiin: sivut vaihtoivat jdrjestystd, kuvia liséttiin ja
visuaalisiin asioithin kiinnitettiin enemmé&n huomiota sekd tekijdesittely sekd
tuotannollisesti pohdituttaneet haasteet nostettiin esille. Halusimme esityksesté

kokonaisuuden, mika viestisi formaattia mahdollisimman kokonaisvaltaisesti ulos.

TyOstovaiheista tidssd kohtaa meilld oli eniten erimielisyyksid yksityiskohtiin liittyen.
Toinen meistd piti konseptin monikanavaisuutta isona erottuvuustekijand, mika voisi
olla wvaltti tilaajan ndkokulmasta. Toinen puolestaan piti monikanavaisuuden
korostamista tuotannollisesti niin haasteellisena, ettd sitd ei kannattaisi korostaa liikaa.
Kompromissina pidimme monikanavaisuuden plussissa, mutta lisdsimme sivun
tuotannollisesti ratkaistavista asioista, jotta esittelyn lukija ymmaértdisi meiddn

pohtineen myos formaatin toteutettavuutta.
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Téassd vaiheessa editointikierroksia tuli eniten ja tuntui, ettd joka kerta, kun formaatti
tuntui olevan paketissa, nousi esiin vield jokin kulma, mitd halusimme tdhdentdi tai
avata lisdd. Palattiin my0s monessa kohtaa alkuun ja mietittiin myds jo mielestimme

lukkoon lyotyjé asioita uusiksi.

Aaltosen tirkein neuvo kirjoitusty6hon on kirjoittaa. Jos kirjoittaminen tokkii, Aaltonen
neuvoo palamaan treatmentiin, jotta punainen lanka 16ytyy uudelleen. Kirjoittaessa voi
myds pyrkid kirjoittamaan aina seuraavaa kéddnnettd kohti. Ensimmaéisid versioita
kirjoittaessa ei myoskddn kannata litkaa keskittyd tekstin laatuun, koska sitd ehtii
editoida monta kertaa myohemminkin. Térkedd alussa on saada ensimméinen versio
paidstd paperille. Kirjoittamisen tokkiessd voi myos auttaa, ettd kirjoittamiseen luo
rutiinin ja esimerkiksi ennakkoon pdittdd paljonko sivuja pdivin aikana aikoo
kirjoittaa. (Aaltonen 2018, 132.) Ensimmdiisen version valmistuttua tekstiin aletaan
suhtautua kriittisemmin: ronsyt karsitaan ja tekstid tarkennetaan. Yleensd teksti
kirjoitetaan useita kertoja uudelleen. (Aaltonen 2018, 155.) Formaatin kehitykseen
saakin suhtautua tyostond, eikd editointikierrosten méédrad kannata sdikdhtdd. Tassd
kohtaa prosessia “trust the process” -mantralla pddsi eteenpdin ja vaikka tyd eteni
toivottua hitaammin oli kokonaisuus editointikierros kierrokselta ldhempind haluttua

lopputulosta.

Myos muotoiluajattelun mukaan toisto ja ediointikierrokset on muotoiluprosessille
tyypillistd ja ajattelun mukaan oppimista tapahtuu sitd mukaa, mitd asioita tehddan.
Prototypiointi ja kokeilut on tapa arvioida ideoita sekd tunnistaa tarvittavat muutokset.
Tatd kautta kokonaisuus saadaan toimivammaksi. Prototypoinnissa eli testauksessa
muutokset saattavat olla myds radikaaleja ja ne voivat palauttaa testiversion jopa
uudelleen suunnittelupdydélle. Testaus ja prototypointi auttaa muotoilijoita kehittiméan
innovaatiota ja valmistamaan sitd tosielimén kokeiluihin. (Liedtka 2018.) Meilld

toistoa syntyi ja editointitahti kiihtyi loppua kohden.

Stromsd  -tv-ohjelman kehityksestd kertovassa artikkelissa Morney ja hénen
tutkijakollegansa kuvailevat konkretisointivaihetta kirjoittamisen lisdksi kaytinnon
asioiden selvittdmiseksi. Vaiheessa aletaan esimerkiksi etsid tuotannon kannalta tarkeita
avainhenkil6itd, kuvauslokaatioita tai muita konkreettisia asioita kuvauksiin liittyen.

Tdssd vaiheessa varmistutaan siitd, ettd konsepti olisi mahdollista toteuttaa myds
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kdytdnnossd. Stromson kohdalla tdméd tarkoitti esimerkiksi sitd, ettd formaatin
kehittdjille varmistui, miké talo toimisi ohjelman studiona. Tdmédn jdlkeen he saivat
tietoa, mitkd ideat formaatissa toimisivat kyseisessé lokaatiossa ja mitd asioita tdytyi
kenties vield muuttaa. Esimerkiksi talon pohjapiirros aiheutti jonkin verran rajoituksia,
mutta toisaalta avasi myoOs mahdollisuuksia. Konkretisointivaiheessa ohjelma sai
tilaajalta virallisen hyvéksynndn ja budjetti varmistui. (Shepard, Morney & Sumners

2019, 55, 59.)

Meiddn kohdallamme konkretisointivaithe ei tapahtunut Stromsé:n prosessin
mukaisesti, silld meiddn formaattimme ei etene tuotantoon. Konkretisointi kuitenkin
tarkoitti meille konkreettisten tuotannollisten kysymysten pyorittelyd luovien
ratkaisujen rinnalla. Eli pohdimme, miten ohjelma olisi mahdollista toteuttaa kisaajien
normaalin eldmén aikatauluja kunnioittaen sekd miten jaksojen julkaisu voisi toimia

yhdesséd somesiséltdjen tuottamisen kanssa.

Pilotointi-vaiheessa Morneyn formaatin kehitysprosessin mukaan ideaa kokeillaan.
Pilotin tekeminen tarkoittaa yleensd jonkin ohjelman osan kuvaamista tai kokonaisen
jakson tekemistd kuitenkin niin ettei niitd ole vield tarkoitus julkaista. Stromso
-tuotantokeississd pilotointi tarkoitti esimerkiksi juontajien ja asiantuntijoiden
koe-esiintymisid, meikki- ja puvustustestejd, kamerakulmien ja valaistuksen kokeiluja.
(Shepard, Morney & Sumners 2019, 56.) Meille pilotointi tarkoitti formaatin
muokkaamista pitch deck muotoon, jotta péddsisimme esittelemddn konseptiamme
konkreettisessa  paketoidussa muodossa. Pyrimme tekemddn pitch deckistd
mahdollisimman kattavan ja raamittamaan ohjelmaa mahdollisimman paljon

kuitenkaan rajoittamatta vield ideoita budjetillisilla tai tuotannollisilla seikoilla.

Paitelma:

Vaikka formaatin tyOsto alkaisi puuduttaa ja formaattia haluaisi paketoida lopulliseen
muotoon, kannattaa tyOostod jatkaa. Kun editointikierroksen aloittaa, huomaa, ettd
jokaisella kierroksella 16ytyy vield lisdttdvdd tai hiottavaa. Valintoja on kuitenkin
tehtdvd ja vililld tyydyttivd myos kompromisseihin, ettei ty0 jd4 loputtomaan

muokkauslooppiin.
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Formaatin konkretisointi auttaa tekijdd hahmottamaan formaatin realiteetteja ja
pohtimaan sen tuotantoon saattamista kdytdnndssd. Konkretisoinnissa on etua, jos
formaatin tuotannollisia reunachtoja on jo tiedossa. Jos ndin ei kuitenkaan viel4 ole, voi
konkretisointia silti tehdd ajatusleikin myo6td. Ajatusleikissd auttaa, ettd tekijdlld on
kokemusta tv-ohjelmien tuotannosta, jotta tekija pystyy peilaamaan kehittimainsa
formaattia tuotannon mahdollisten aikataulu- ja budjettiraamien ldpi ja analysoimaan,

mitké asiat ovat realismin rajoissa.

Formaattia kehittdessd edestakainen liikke on normaalia ja taka-iskuista ei kannata
lamaantua. Tekijan tulee uskoa omaan ty6honsd ja edetd askel askeleelta kohti

loppusuoraa.

4.5. Analyysi

Projektia vei eteenpdin hentoinen unelma siitd, ettd joskus formaatista tulisi jossain
muodossa todellisuutta television vithdeohjelmana. Unelma oli kuitenkin koko
projektin ajan sivutuotteena, kun suurin motivaattori oli oppia projektista ja saada
tutkinto valmiiksi. Ajatus julkaistusta tv-formaatista nosti aina hetkittdin péatdan,
varsinkin silloin, kun pdidsimme kontaktien ja sattuman avulla esittelemdin formaattia

tuotantoyhtiolle.

Palaute ammattilaisen suusta oli kannustavaa ja konseptin esitystd kehuttiin selkedksi ja
jopa pitkdlle viedyksi. Ensimmdiisen tapaamisen jidlkeen saimme mahdollisuuden
muotoilla pitch deckista one pagerin, jonka tuotantoyhtié ldhettiisi ohjelmaideahaussa
kanavalle. Olimme mahdollisuudesta otettuja ja toimitimme one pagerin

tuotantoyhtiolle.

Saimme palautetta formaatista myos graduseminaareissa. Opponoijat pitivdt ideasta ja
useampi kanssaopiskelija kertoi, ettd olisi kiinnostunut katsomaan ohjelmaa, jos se
joskus  julkaistaisiin. Saimme siis tukea sille, ettd kilpailumuotoinen

pakuremppaohjelma kiinnosti!

Valmista késikirjoitusta voi Aaltosen mukaan arvioida kolmesta nidkokulmasta, joita

ovat rakenteellinen, sisdllollinen ja tuotannollinen arviointi. Rakenteellisessa
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arvioinnissa  kysytddn tdrkeitd kysymyksid teoksen rakenteeseen liittyen.
Esimerkkikysymyksid voisivat olla: Ovatko kohtaukset liilan pitkid tai onko
kokonaisuus loogisesti ja emotionaalisesti jérjestetty? (Aaltonen 2018, 156.)
Sisdllollisessd arvioinnissa arvioidaan muun muassa faktojen pitdvyyttd ja sisdllon
tavoitteita. Tuotannollisessa arvioinnissa kédsikirjoitus puretaan osiin ja sille lasketaan

budjetti. (Aaltonen 2018, 158.)

Erilaisten ddnien tuominen prosessiin on muotoiluajattelussa tyypillisté ja sen ajatellaan
parantavan lopullista ratkaisua. Prosessissa on kuitenkin hyvd tunnistaa, ettd
vastakkaisia ajatuksia ja ndkemyksid voi olla vaikea hallita. (Liedtka 2018.) Formaatin
kehittdjankin voi olla vaikea tunnistaa, mitd palautteesta kannattaa huomioida ja mika

puolestaa ei vie kokonaisuutta oikeaan suuntaan.

Toisaalta muotoiluajattelussa suunnitteluprosessia ohjaa myos kéyttdjien eli meidin
tapauksessamme kohdeyleison palaute. Me emme kerdnneet palautetta formaatistamme
kovinkaan virallisesti, mutta aina tilaisuuden tullen kysyimme my6s mahdollisilta
katsojilta herdttdisiko tdllainen ohjelma heissé kiinnostusta. Palautetta saimme aiemmin
mainitsemiemme opiskelijatovereiden lisdksi ystivdporukoiltamme  sekd

kolleegoiltamme.

Formaatin kehittimisen prosessissa analyysi tarkoittaa jonkin asian tai padtoksen
kohdalle pysdhtymistd. Analyysid ei tapahdu vain prosessin loppuvaiheessa, vaan
analyysid voidaan tehdd myos esimerkiksi prosessin alkupddssd, missd méadritellddn ja
analysoidaan projektin tavoitetta. (Shepard, Morney & Sumners 2019, 58.)
Stromso-formaatin -~ kehityksessd analyysid tehtiin  muun muassa ideoiden ja
konkretisoinnin jilkeen, jotta erilaisia mahdollisuuksia pystyttiin arvioimaan ja niin
varmistuttiin siitd, ettd wvalittu suunta on tietoinen péitds. (Morney 2024, 61.)
Epélineaarisen prosessin mallissa Morney on tunnistanut analyysié tapahtuvan siséllon
suunnittelu ja konkretisointi vaiheissa. (Morney 2024, 74.) Meille analyysié tuli melko
luonnollisesti hyddynnettyd ennakkotutkimus ja muotoiluvaiheissa. Benchmarkatessa
analysoimme kotimaan tv-kenttdd ja sen tarjontaa. Muotoiluvaiheessa analysoimme
erityisesti erilaisia kauden ja jakson runkorakenteita. Lopussa analyysid saimme myos
ulkopuolelta eli palautetta formaattiimme antoi sekd kanssa opiskelijat, ystidvit kuten

myd&s ammattilaistaho.
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Paitelma:

Formaattia kannattaa esitelld 1dpi prosessin myods muille mieluiten luotettaville ja
tutuille ihmisille. Ndin kehitysprosessi saa uutta ndkokulmaa ja samalla saa testattua
toimiiko konsepti toisten silmissd ja saavatko he tekijdn ajatuksista kiinni. Parhaassa
tapauksessa palautteen myotd tekijia pystyy myds analysoimaan mahdollisen

kohdeyleison reaktiota formaattiin.

Analyysi on kehitysprosessissa tarkedd ja sitd tulisi pystyd tekemddn ldpi prosessin.
Luovassa tyOskentelyssd ja erityisesti muotoiluajattelussa analyysi ja kohderyhmén
palaute on luonnollinen tapa kehittdd ratkaisua paremmaksi ja paremmaksi. Myos

analyysissa korostuu luovan prosessin iteratiivisuus ja prosessin epélineaarisuus.

4.6. Yhteenveto

Kasikirjoittamisen ohjenuorat ja luovan prosessin kuvaukset ovat hyddyksi aloittelevien
formaatin kehittdjien luovassa prosessissa. Ne voivat auttaa herdttimdian luovuutta
selkeiden prosessin vaiheiden ansiosta — writers blockista pidsee eteenpdin siirtymailld
seuraavaan vaiheeseen. Luovan prosessin kuvaukset kannustavat my0s tarkastelemaan
formaatin kehityksen eri vaiheita eri ndkokulmista ja etsimddn uusia ideoita ja
ldahestymistapoja, mistd on aivojen lyddessd tyhjdd paljon apua. Huojentavaa on
huomata, ettdi myods ammattilaisilla luovaan prosessiin kuuluvat tauot sekd

epdonnistumiset.

Prosessikuvaukset ja ammattilaispalaute muistuttavat kehittdjdd ymmartdmain
paremmin kohdeyleisonséd tarpeet ja toiveet ja kdyttdmidn niitd ideoinnin pohjana.
Ohjenuorat myds johdattelevat kehittdjan aloittamaan laajasta taustatyostd ennen kuin
ideoita heitelldén pidemmalle. Kdyttdjdkeskeinen ja taustoittava ldhestymistapa auttaa
kehittiméddn formaatin osia ja ohjelman kulkua, mitkd resonoivat katsojien kanssa ja
tuntuvat merkityksellisiltd. Kaiken kaikkiaan tydkalut ja prosessikuvaukset tarjoavat
rakennetta ja suuntaa luovalle prosessille, auttaen tekijoita kehittiméaan merkityksellisia

ja vaikuttavia formaatteja ja ohjelmarunkoja.
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Formaattikehityksen iteratiivinen ja epédlineaarinen tyOdskentelyprosessi auttaa tekijoita
hienosddtdmidn ohjelmaformaattia ja sen kulkua jatkuvasti vastaamaan haluttuja
tavoitteita. Tdma tarkoittaa sitd, ettd ideoita testataan ja kehitetddn jatkuvasti, mika
toivottavasti my0s johtaa entistdi parempaan lopputulokseen. Lisdksi prosessissa
korostuu tiimityOskentely, mikd tuo uusia ndkokulmia ja ideoita prosessiin jokaisessa

sen vaiheessa.

Formaatin kehittdminen ryhmityond tuo varmuutta jatkaa prosessia eteenpdin myos
prosessin passiivisissa vaiheissa. Kahdestaan ei jdd niin helposti jumiin oman paddnsa
sisélle, koska ajatukset tulee vidhintddnkin puheen tasolla saada sanottua &dneen
(parhaassa tapauksessa kirjoitettua paperille), jotta toinen voi tietdd, mitd toinen
ajattelee ideoidessaan. Ideoita syntyy helposti myos toisen ideoista. Myds haasteita
kahdestaan tyoskentelyssd kuitenkin on — et ole yksin tekeméssa paédtoksid, mitka ideat
menevit jatkoon ja mitkd eivdt. Kahdestaan tehdessd joutuu siis tekeméddn myds
kompromisseja. On kuitenkin hyvi, ettd toisella on pieni liidi pdétoksid tehdessd,
muuten prosessin eteneminen voi tyssdtd nopeastikin, jos kumpikaan ei ole valmis

taipumaan ja kumpikaan tekijoistd ei omaa veto-oikeutta.

Saimme prosessin pditteeksi myds vastauksen itsedimme askarruttaneeseen
kysymykseen: Osasimmeko luoda tv-formaatin? Luovan kehitysprosessin péétteeksi
uskallamme sanoa, ettd osasimme ja olemme lopputulokseen tyytyviisid. Kaiken
kaikkiaan uskallamme kannustaa formaatin kehittdmisestd kiinnostuneita henkilGitd
heittdytymiin prosessin armoille. Kun askeleita malttaa ottaa yksi kerrallaan, voi olla
varma, ettd maaliin pédidsee ja formaatti syntyy. Prosessi kantaa ja sithen pitdd vain

uskoa!

Loppuanalyysind voimme todeta, etti formaatin kehitysprosessimme oli mielekés
prosessi, vaikkakin gradu-prosessimme ei ole mennytkdin kuin Stromsossd. Prosessi
yllatti pituudellaan, vaikka motivaatio formaatin kehittdmiseen pysyi ylld koko
kehitystyon ajan. Opimme prosessissa paljon uutta tietoa ja loysimme uusia
nikokulmia luovan prosessin kulkuun seké ldhestymistapoihin luovaan tydskentelyyn.
Syvensimme ymmairrystimme viihdeformaattien kehittdmisesti niin késikirjoittamisen
perinteiden (Aaltonen 2018) kuin tuoreempien formaatin kehitys ndkemysten (Morney

2024) myotd. Lisdksi saimme ainutlaatuiden kokemuksen pitchata konseptiamme
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ammattilaiselle, mikd oli jannittdvd, mutta kuitenkin positiivinen kokemus. Prosessin
myo6td ndlkd on kasvanut syddessi, enkd usko, ettd Retkipaku Remppa Off jad meididn

viimeiseksi formaattikonseptiksemme.

Prosessin vahvuus oli ehdottomasti ryhmétyoskentelymme sekd suhteemme myos
vapaa-ajalla. Yllittdvintd oli varmaankin se kuinka helposti asiat alkoivat tapahtua

sitten kun oikea aihe 16ytyi.

Kasikirjoittamisen prosessi, tv-formaatin kehityksen elementit ja muotoiluajattelun
malli toteutuvat kaikki jollain tapaa prosessissamme. Mikéén niisté ei kuitenkaan tdysin
osunut yksiin oman kokemuksemme kanssa. Jilkiviisautta tydssimme on paljon. Vasta
prosessin purkamisen jdlkeen on tyoskentelytavoistamme ja kehitysprosessista
kokonaisuutena saanut todellisen kuvan. Teimme I&pi prosessin toitd melko
intuitiivisesti ja yhdistimme tekemiseemme paljon teoriaa myds jélkikédteen. Teoria
validoi prosessiamme untuvikkoina, mutta antoi rakennetta varsinkin prosessin

alkuvaiheisiin.

Formaatti julkaistaan osana gradua ja olemme tdstd erityisen innoissamme. On
mielenkiintoista tulla formaatin kanssa ‘“ulos kaapista” ja ndhdd herdttddko
formaattimme innostusta tai kiinnostusta. Toisaalta koemme, ettd formaatin julkaisu
osana prosessikuvausta antaa konseptille myds tekijdnoikeudellista suojaa. Se toimii
todistusdokumenttina formaatin kehittdmiselle ja tausta-ajatuksille sekd wvalidoi

formaatin keksimisajankohdan.
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LITE 1: Retkipaku Remppa Off -one pager

Retkipaku Remppa Off on viihdeohjelma, missa viisi paria kilpailevat unelmiensa retkipakun
rakentamisessa. Formaatti jakautuu yhdeksdan jaksoon, missd jokaisessa tehtavana on rakentaa
pakuaihioon uusi osio (keittid, marka-, makuutilat...) Kilpailijat asustavat vierekkaisissa
talliosakkeissa ja jokaisen tehtdvan paatteeksi autot ajetaan studioon tuomariston eteen. Kiireessé
autoja saatetaan kursia kokoon vield matkan jo alkaessa studiolle! Parien tehtédvéana on myds nimeta
autonsa ja tiiminsd. Tehtdvissa onnistumista arvioidaan niin kdytdnndllisyyden, visuaalisuuden kuin
auton arvonnousun perusteella. Jokaisen tehtdvan voittajille on luvassa valipalkinto, mika
upgreidaa seuraavan tehtdvan resursseja. Tiukan paikan tullen kilpailijoilla on kdytdssadn myds
kolme “vararengasta” eli oljenkortta, milld helpottaa rakentamisen edistymisté. Viimeisessa
jaksossa autot katsastetaan ja selvida saavuttivatko kilpailijat tavoitteen eli onnistuivatko he
muuttamaan pakettiauton matkailuautoksi. Viimeisesséd jaksossa retkipakuilla tehd&an testireissu,
missa renkaiden pdalld olevat uudet kodit pannaan todelliseen testiin. Kilpailun voittajakaksikko
voittaa rakentamansa unelmien retkiauton itselleen!

Retkipakun rakentaminen ja silld matkustaminen tai E&KT&@O

siind asuminen edustavat vapautta, seikkailua ja

omannakoista elamaa. Koti ei tand paivana tarkoita + 9 X 50-60min jaksoa
enda neljaa seinda ja kattoa paan paalla - siind voi + Kilpailuformaatti, joka koukuttaa ja
yhtd hyvin olla renkaat ja moottori, mitka kuljettavat viihdyttaa katsojaa

« Remontointiohjelma, joka inspiroi ja
opettaa katsojaa

Retkipakuilla matkustaminen ja niiden rakentaminen * Dhjelmaon "unelmista totta” taring
« Ohjelmaan on helppo siséllyttaa

trendaavat talla hetkella niin kansainvalisesti kuin vastiuullisunten feomy s esitreriis)

kotimaassakin. Sosiaalisessa mediassa retkipakujen kiertotalouden kautta

rakennusta dokumentoidaan ja jaetaan yleisélle * Ohjelman kohderyhmana ovat aikuiset

todella paljon. Sisllét kerdavat myds isoja mAbwamIsesid EvapResta
s i . _— eldmantyylistd kiinnostuneet henkilét

katselumaaria! Television puolella retkipakuaiheisia

ohjelmia ei ole nahty viela liiaksi.

asukkinsa joka péiva uusiin maisemiin.

Vaikka retkipakun hankkiminen tai rakentaminen onkin edullisempaa kuin oman kodin hankkiminen,
ei retkeilyauton hankinta ole kuitenkaan kaikille mahdollista. Ohjelma toteuttaakin tavallisten
ihmisten unelmia aloittaa uusi elama liikkuvassa kodissa. Kilpailijoiksi haetaan avoimia ja luovia
parivaljakoita, joilla on jo hieman kokemusta yhteisista rakennusprojekteista. Valmiita
retkipakuguruja kisaajiksi ei kuitenkaan etsitd, vaan profiilina on “tavis”. Kilpailijoiden toivotaan
edustavan ialtdan ja taustoiltaan monipuolisesti erilaisia ihmisryhmia. Kilpailijoilla on mita
luultavammin myds erilaisia visioita retkeilyauton kdyttétarkoitukseen ja sitd mydta jokaisesta
pakuprojektista syntyy uniikki rakennusprojekti: yksi varustelee auton soveltuvaksi eritoten
etdtoihin, toiselle tarkeintd voi olla harrastusvélineiden kuljetustarpeet ja kolmas arvostaa
ruuanlaittomahdollisuuksia.

"
o i

(; Ida Tirkkonen ja Paavo Jokinen 2024
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LIITE 2: Retkipaku Remppa Off -pitch deck

Ohjelmaesittely:

RETKIPAKVY
Rermppe aff

IDA TIRKKONEN
PAAVO JOKINEN

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024

TEKIJAESITTELY

Formaatin kehittajat, Ida ja Paavo, ovat
haaveilleet omasta retkipakusta jo tovin.
Haaveilu kulminoituu somevideoiden
jakamiseen ja kaverien retkeilyauton
lainaamiseen. Idea formaatille syntyi
aamupalapoydéassa selatessamme myynnissa
olevia pakuaihioita. Retkipakuissa kiehtoo
niiden muunneltavuus, ajatus off-grid
elamdasta seka budjettimatkailu.

CV:t toimitetaan pyydettdessa!
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TIVISTYS KONSEPTISTA®

Retkipaku remppa off on kokoperheen viihdeohjelmaformaatti, missa viisi paria
kilpailevat retkiauton rakentamisessa. Ohjelma alkaa esitehtavalla, minka voittaja
saa valita, minka viidesta pakuaihiosta parivaljakko saa tydstettdavakseen. Formaatti
jakautuu yhdeksaan jaksoon, missd ensimmaista jaksoa lukuunottamatta kussakin
jaksossa pakuun tuunataan tai rakennetaan uusi osio (keittid, mérkatilat, sanky...)
Oman twistin kisaan tekee, ettd parien tehtdvédna on myos dokumentoida omaa
edistymistaan jokaiselle projektille perustettavalle some-tilille. Voittajapari voittaa
rakentamansa retkiauton itselleen!

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024

KAUDEN RAKENNE

Jokaisen jakson alussa kilpailijoille annetaan pakusta rempattava asia ja budjetti.
Tehtavien jako:
1. Esitehtava + pakuihin tutustuminen + pakun/tiimin brdndays ja sometilit pystyyn
. Purkutyot + pohjapiirrustus
. Eristys + Ivi- ja ilmanvaihto
. Ulkopinnan/korin korjaukset + sahkot
. Keittid ja oleskelu
. Makuutilat
. Markatilat
. Ohjaamo + ajotekniikka seka ulkoiset varusteet

. Katsastus + testiretki i L, 7 -
( = R 25 é&. A )
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Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
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JAKSORAKENNE

« Intro + tehtavan, tehtavakumppannin ja -budjetin esittely
« Kilpailijoiden suunnitelmista kuuleminen ja valintojen perustelu

« Tuomareiden kommentit ja asiantuntijan vinkit Mahdollisuus
« Tyonaloitus ja materiaalien / tarvikkeiden esittely “vararenkaiden”
« Viime viikon palkinnon toteutus kayttoon

« Tyot jatkuvat ja tuomarit vierailevat tyomaalla
« Loppukiri ja autojen valmistelu tuomarointiin
« Tuomarointi ja viikon voittajan valinta

« Ensi viikon tehtavan intro

« Outro i "E )

KILPAILIJAPROFILIT

Kilpailijoiksi haetaan avoimia ja luovia parivaljakoita, joilla on jo hieman
kokemusta yhteisistd rakennusprojekteista. Valmiita retkipakuguruja tai some-
vaikuttajia kisaajiksi ei kuitenkaan etsita, vaan profiilina on “tavis”. Ideaalisti
parivaljakon toiselta osapuolelta [6ytyy auton teknisen/rakennus puolen
ymmarrysta ja toisella visiota ja luovuutta visuaalisiin valintoihin. Kilpailijoiden
toivotaan edustavan ialtdan ja taustoiltaan monipuolisesti erilaisia ihmisryhmia.

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024
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RETKIPAKUILY ILMIONA

Retkipakuilla matkustaminen ja niiden rakentaminen trendaavat talla hetkella niin
kansainvalisesti kuin kotimaassakin. Sosiaalisessa mediassa retkipakujen
rakennusta dokumentoidaan ja jaetaan yleisélle. My6s nimekkaita vaikuttajia on
syntynyt retkipakuprojektien myéta ja myds ennaltaan tunnetut vaikuttajat ovat
hurahtaneet retkipakun rakentamiseen. Retkipakun rakentaminen ja silla
matkustaminen tai siina asuminen edustavat vapautta, seikkailua ja
omannakdista eldmaa.

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024

&




55

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
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PALKINNOT

Kilpailun voittanut pariskunta voittaa retkipakun itselleen (tai vaihtoehtoisesti
kayttoon maaritellyksi ajaksi). Tehtavien valissa kilpailijoilla on mahdollista ansaita
myds jaksopalkintoja, jos onnistui edellisessa tehtavassa parhaiten.

Esimerkki jaksopalkinnoista:
« Eristys + Ivi- ja ilmanvaihto -jakson voittaja voisi saada seuraavan viikon ulkopinta-
jaksoon mahdollisuuden uuteen maalipintaan retkipakuunsa tai uudet teippaukset pakun

nimelld / brandilla. 4

i——
/

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024

KOLME “VARARENGASTA"

Tehtavat, budjetti ja aikapaine ovat kilpailijoille tiukkoja, mutta aina mahdollisia
toteuttaa. Edistymista ja stressia helpottamaan jokaisella parivaljakolla on
kdytossaan kolme “vararengasta”

“Kilauta kaverille”: Kilpailijat saa kutsua yhden tehtavan ajaksi
tuttavansa apuun rakennuspuuhiin.

“Kysy yleisolta”: Kilpailijat saavat hakea apua sosiaalisesta
mediasta ja etsia jotakin pakun osaa tai tarviketta lahjoituksena
seuraajiltaan.

= Extra-tonni: Kilpailijat saavat kayttaa yhteen tehtavaan enemman
8)  budjettia kuin muihin. :
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MONIKANAVAISUUS®

Tassa konspetissa tv-ohjelma jalkautuu aidosti tv:n ja striimauspalvelun ulkopuolelle
muutenkin kuin vain markkinointimateriaalina tai mainintana extra sisallosta
striimauspalvelussa. Jokainen kilpailijakaksikko luo pakuprojektilleen sometilin
(esim. Instagram tai Tiktok) ja dokumentoi projektin etenemista omalla tyylilldén
kanavalle. Nain kameroiden poistuessa paikalta kilpailijoilla on mahdollisuus jakaa
tekemisidan tilille kuitenkaan paljastamatta tehtavan lopputulosta. Lisaarvoa
somekanavat tuovat myds ohjelman kumppanuuksille, jossa heidén tuotteensa voivat
saada sovitusti lisdndkyvyytta. Somekanavat sitovat myds katsojat ja seuraajat
osaksi ohjelmaa “Kysy yleiséltd” -vararenkaan myota.

Vi
*HUOM! Tuotannolliset haasteet, mutta esityksessd mukana optiona. X i

KUMPPANUUSIDEOCITA

Ida Tirkkonen
Paavo Jokinen
2024

Autokumppanit Rakennuskumppanit

« Autoliikkeet » Korjausliikkeet

» Caravan-liikkeet (myynti « Hallivuokrauskumppanit

+ vuokraus) . Laitekumppanit

Materiaalikumppanit Muut mahdolliset

« Sisustuskumppanit « Polttoainekumppani

+ Rakennuskumppanit « Tapahtumakumppani (esim.

» Tekniikkakumppanit Caravan-messut)

« Katsastuskumppani
v
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KUVAUSLOKAATIOT

Autoja rakennetaan ja tuunataan “talliosakkeessa”, missa autot olisi vierekkdisissa
talleissa remontoitavana. Haastetta kisaan toisi, jos parivaljakot myds asuisivat remontin
ajan talliosakkeen parvella.

Talliosakkeiden ovet voitaisiin teipata tiimien “bréndin” tai pakuprojektin nimen mukaan,
mika toisi kuvaukseen visuaalisesti lisda kiinnostavuutta.

Ida Tirkkonen
N Paavo Jokinen
2024

KUVAUSLOKAATIOT

Tuomarointiin autot voisi ajaa isompaan halliin tai studioon joka tehtdvan paatteeksi.
Black box tyylinen tila ja autojen ajovalot voisivat tuoda tuomaroinnin alkuun
dramaattisuutta ja paljastushetkeen jannittavaa nostatusta.

Viimeisen jakson testiretki ja katsastus suoritettaisiin “kentalld”. Viimeisen jakson
tuomarointi eli studio-osuus voitaisiin tehda osaksi esimerkiksi caravan-
messutapahtumaa.
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KONSEPTIN PLUSSAT

Somessa ja lyhyt videopalveluissa jo suureksi trendiksi todettu
teema, joka keraa yleis6a, mutta ei ole nahty liiaksi vield tv:ssa

Kilpailuformaatti --> koukuttaa, viihdyttaa ja osallistaa

Tuttu ja turvallinen remonttiohjelma --> inspiroi ja opettaa,
“unelmista totta” -tarina

Konseptiin sisdan rakennettu suuri monikanavainen
potentiaali seka kaupallisten kumppanuuksien mahdollisuus

Formaatilla myds kv-potentiaalia

Ida Tirkkonen
Vi 1 Paavo Jokinen
2024

TUOTANNOLLISEST!
RATKAISTAVAT ASIAT

« Kuvausaikataulu --> Miten synkata tehtavien suorittaminen, some (avun
pyynto yleisolta) ja jaksojen julkaisu yhteen?

« Osallistujien aikaresurssit --> Miten varmistetaan, ettd jokaisella
parivaljakolla on samat aikaresurssit kdytettavissa pakun
rakentamiseen? Miten varmistetaan, ettei kisasta tule heille liian
kuormittavaa?
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Kiitos, kun seurasit loppuun!

RETKIPAKY




