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Tami pro gradu -tutkielma on laadullinen tapaustutkimus, jossa tarkasteltiin monialaisen
tydoryhmén kayttdjakokemuksia virtuaalituotantostudiossa tekemaéstéan
virtuaalituotantoprosessista. Teoreettisen viitekehyksen muodostivat sosiokonstruktivistinen
oppimiskasitys seké laajennetun todellisuuden, virtuaalituotannon, kéyttdjikokemuksen ja jaetun
asiantuntijuuden késitteet. Aineisto koostui ryhméteemahaastattelusta, johon osallistui 6
tyoryhmén jdsentd. Aineisto analysoitiin teorialdhtoiselld sisdllonanalyysilla, jonka pohjana
kaytettiin Tcha-Tokeyn ym. (2018) UXIVE-mallia. Sen mukaisesti kayttdjakokemuksia
tarkasteltiin 14sndolon, sitoutumisen, immersion, flow-tilan, kédytettdvyyden, taitojen, tunteiden,
kokemuksen seurausten, teknologian omaksumisen ja kokonaisarvion kautta.

Tutkimuksen tulosten mukaan studion fyysiset ja visuaaliset elementit sekd tyoryhmén
asiantuntemus vahvistivat ldsndoloa — ristiriita studiotilan ja virtuaalitaustan vélilld heikensi sité.
Sitoutuminen koettiin korkeana, mik& ilmeni tyoryhmén ja asiakkaan toimijuudessa. Immersiota
vahvistivat studion visuaaliset ja toiminnalliset elementit ja sitd heikensivét staattiset kuvataustat
sekd vihdinen lavastus. Flow-tilaa tukivat keskittymisté edistdvit studio-olosuhteet, kun taas tyon
haasteet heikensivit sitd. Kdytettivyys ndyttdytyi tehokkaana tydskentelynd ja sitd tukivat
sisétiloissa oleva studiotila, esivalmistelupdivd sekd muokattavat studioelementit. Studion ja
LED-seinén rajallinen koko heikensivét kaytettavyyttd. Tuotannollinen ja tekninen ammattitaito
koettiin riittivéni: tuotantotiimi sovelsi aiempaa osaamistaan virtuaalituotantoymparistoon —
tekninen tiimi vastasi studion toimivuudesta. Myonteiset tunteet liittyivét uuden kokemuksen
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myonteinen; 1dhes kaikki tavoitteet saavutettiin ja yhteisty0 koettiin sujuvana. Kehityskohteet
liittyiviat dokumentoinnin tarpeeseen, henkildstoresurssien lisddmiseen ja studioteknologian
potentiaalin rohkeampaan hyddyntdmiseen.

Tutkimus  osoitti  VTST-hankkeen virtuaalituotantostudion toimivuuden media-alan
tuotantoprosesseissa sekd tuotti uutta ymmirrystd sen roolista yhteistoiminnallisena
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asiantuntijuuden pohjalta.
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1 Johdanto

Virtuaalituotannot tarjoavat uusia tyoskentelytapoja erilaisten mediatuotantojen, kuten
mainosvideoiden, elokuvien seké television sisiltdjen toteutukseen (Bennett ym., 2023,
4). Ne perustuvat laajennetun todellisuuden teknologioihin, joissa reaali- ja
virtuaalimaailman elementteja yhdistetddn osaksi tuotantoprosesseja.
Virtuaalituotantostudiot mahdollistavat fotorealististen ympéristdjen ja lavasteiden
hyodyntdmisen tuotannoissa tavoilla, jotka ylittdvét aitojen kuvauslokaatioiden fyysisia,

logistisia ja ajallisia rajoitteita. (Bennett ym., 2021, 4.)

Virtuaalituotantoprosessit tuovat merkittdvid muutoksia tyonkulkuihin verrattuna
perinteisiin  tuotantoihin. Keskeisin ero liittyy tuotantojen painopisteisiin:
virtuaalituotannoissa péddpaino on esituotannossa, kun taas perinteisissd tuotannoissa
painotus on jilkituotannossa. Perinteisissd tuotannoissa kuvaukset toteutetaan
fyysisisessé lokaatiossa tai studiossa, jossa kiytetdan green screen -taustakangasta: talldin
visuaaliset  taustat lisdtddn  materiaaliin ~ vasta  jdlkituotannon  vaiheessa.
Virtuaalituotannoissa merkittdvimmait tuotannolliset ratkaisut tehdddn puolestaan jo
esituotannon aikana: kuvausympdristot voidaan korvata osin tai jopa kokonaan
virtuaalisilla ympéristoilld reealiaikaisesti, jolloin kuvaustausta nékyy esiintyjien ja
rekvisiittojen taustalla jo kuvaamisen aikana. Talloin jélkituotannon rooliksi jaa

materiaalien viimeistely. (Bennett ym., 2021.)

Tyoskentely virtuaalituotantojen parissa luo uusia vaatimuksia tydrooleihin ja
monialaiseen yhteisty6hon, jossa luovan ja teknisen alan ammattilaiset tydskentelevit
usein ensimmdista kertaa tiiviisti yhdessa. Virtuaalituotantojen hyddyntdminen edellyttia
tyotiimeiltd jatkuvaa uusien teknologioiden, tuotantoprosessien ja tyonkulkujen
omaksumista. (Bennett ym., 2021, 18-19.) Monialaiset tydtiimit jakavat ja yhdistavét
luovaa sekd teknistd asiantuntijuuttaan muodostaakseen virtuaalituotantoprosesseihin

soveltuvia toimintamalleja.



Téma tutkimus on laadullinen tapaustutkimus, jossa tarkastellaan yksittdisen tyoryhmén
kayttdjakokemuksia virtuaalituotantostudiossa tekeméastddn virtuaalituotantoprosessista.
Kayttdjakokemukset  avaavat  ndkymin  tyOryhmidn  jisenten  késityksiin
virtuaalituotantostudiossa tyOskentelystd tuoden esiin monipuolisia ndkokulmia muun
muassa studion kiytdnnon toimivuuteen, tydryhmén yhteistyohon sekd tuotannon luoviin
ja teknologisiin ulottuvuuksiin liittyen. Tutkimuksen kéyttdjadkokemusten avulla voidaan
my0s kartoittaa virtuaalituotantojen kannalta keskeisid resurssi-, osaamis- ja

teknologiatarpeita.

Tutkimuksen keskiossd oleva virtuaalituotantostudio sijaitsee Lapin yliopistossa
Rovaniemelld ja se on toteutettu osana Virtuaalituotantostudioteknologiat (VTST) -
hanketta'. Tutkimuksen virtuaalituotantoprosessi toteutettiin osana VTST-hankkeen 2.
tyopakettia, jossa Flatlight Creative Oy:n? tuotantotiimi ja VTST-hankkeen tekninen
henkilostd toimivat yhteistydssd. Virtuaalituotantoprosessi toimii Pohjois-Suomessa
suunnanndyttidjind ja osoittaa, millaisia mahdollisuuksia virtuaalituotantoteknologian
hyodyntdminen tarjoaa media-alalla. Se voi rohkaista alueen oppilaitoksia, yrityksid ja
organisaatioita monialaiseen  yhteisty0hon, asiantuntijuuden jakamiseen yli
organisaatiorajojen seki virtuaalituotantojen testaamiseen ja hyodyntdmiseen osana omaa

toimintaansa.

VTST-hankkeen virtuaalituotantostudio tuo lisdarvoa Pohjois-Suomen alueen
opetustydlle, yrityksille ja julkiselle sektorille. Opetustydssd se mahdollistaa media-alalla
ajankohtaisen, tyOeldmaildhtdisen luovan ja teknisen osaamisen kehittimisen seké
virtuaalituotantoprosessien opiskelun ja testaamisen osana koulutusta. Yrityksille studio
tarjoaa kustannustehokkaan mahdollisuuden kokeilla virtuaalituotantoa kaytdnnossa,
kehittdd henkilston osaamista ja innovatiivisia tuoteratkaisuja seké néin parantaa omaa
kilpailukykyddn. Julkiselle sektorille studion kayttd luo edellytyksid alueellisen
likketoiminnan kehittymiselle, tuotantopalvelujen saatavuuden parantumiselle seké

uusien virtuaalituotantoihin liittyvien kehittamishankkeiden syntymiselle.

! Virtuaalituotantostudioteknologiat-hanke, EAKR. (2023-2025). https://www.virtuaalituotantohanke.fi/

2 Flatlight Creative Oy. https:/flatlight.fi


https://www.virtuaalituotantohanke.fi/
https://flatlight.fi/

Tutkimuksen  tavoitteena on  tuottaa  uutta, merkittivdd  tutkimustietoa
virtuaalituotantostudion ja  -teknologian  hyddyntdmisestd osana media-alan
tuotantoprosesseja.  Ensisijaisesti  tutkimus  pyrkii  tuottamaan  tydryhmén
kayttdjadkokemuksiin ~ perustuvaa  tietoa, jonka avulla voidaan tunnistaa
virtuaalituotantojen ja virtuaalituotantostudioiden toiminnallisia vahvuuksia ja kriittisié
kehityskohteita sekd kehittdd niiden kaytettdvyyttd entistd kayttdjaldhtoisemmiksi.
Samalla tutkimus pyrkii tarjoamaan kokoavan kuvauksen siitd, minkélaisia vaiheita
virtuaalituotantoprosessiin kuuluu ja mitd yksityiskohtia tulisi huomioida jo etukéteen
virtuaalituotantojen suunnitteluvaiheessa: tdmai tieto on erityisen hyddyllisti niille, jotka

toimivat virtuaalituotantojen parissa ensimmaistd kertaa.

Tutkimus kytkeytyy mediakasvatuksen kenttddn tarkastelemalla
virtuaalituotantoprosessia, tyoryhmin kéyttdjdkokemuksia ja monialaista yhteisty6ta
pedagogisesti, erityisesti kollektiivisen asiantuntijuuden rakentumisen, kollaboratiivisen
oppimisen ja vuorovaikutuksellisten tydskentelytapojen ndkokulmista. Tutkimuksen
tyoryhmi omaksuu virtuaalituotantoon liittyvii taitoja sosiaalisesti, vuorovaikutteisesti ja
yhteistoiminnallisesti oppien, mink& vuoksi tutkimusta tarkastellaan

sosiokonstruktivistisesta ndkokulmasta.

Tutkimuksen painottuminen kayttdjakokemuksiin, mediatuotannon prosesseihin seké
virtuaalituotantoteknologioihin asettaa sen osaksi myds palvelumuotoilun ja
audiovisuaalisen mediakulttuurin tieteenaloja sekd laajempia luovien ja teknisten alojen
risteyksid. Tutkimus voi tarjota myos edelld mainituille aloille uutta tietoa siitd, miten
virtuaalituotantojen parissa tyOskentely koetaan kédytdnndssd, millaisia toiminnallisia,
tuotannollisia, luovia ja teknologisia ratkaisuja niiden hyodyntdminen edellyttdd ja miten
niihin liittyvid kayttijdkokemuksia voidaan parantaa monialaisten tydryhmien yhteistyon

tueksi.

Tutkimus tuottaa uutta tutkimustietoa virtuaalituotantostudion hyddyntdmisestd osana
media-alan virtuaalituotantoprosessia kéyttdjakokemusten kontekstissa. Tutkimuksen
kansallinen uutuusarvo on ilmeinen, silldi Suomessa on vain muutamia LED-
seindpohjaisia virtuaalituotantotudioita, eikd niiden kdyttdd ole tutkittu. Talld hetkelld

Suomessa toimivia yksityisid virtuaalituotantostudioita ovat Fireframe, Formlds,



Mediatrade sekd Ylen ja MTV:n studiot. Julkisen sektorin virtuaalituotantostudioita on
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa ja Lapin yliopistossa. Liséksi uusia studioita

kehitetddan Turun ja Oulun ammattikorkeakouluihin.

Suomessa virtuaalituotantostudioiden hyddyntdminen media-alan tuotantoprosesseissa
on edelleen alkuvaiheessa, eikd niiden potentiaalia ole vield hyodynnetty laajamittaisesti.
Tutkimuksen ajankohtaisuus perustuu tarpeeseen lisdtd ymmaérrystd siitd, miten
virtuaalituotantostudioiden kéyttoonotto nayttdytyy luovien ja teknisten alojen yhteisissa

tuotantoprosesseissa sekd monialaisten tyoryhmien kayttdjakokemuksissa.

Intressini tutkimusaiheeseen perustuu haluuni yhdistdd mediakasvatuksen opinnot media-
alan tydeldméén, erityisesti tuotannon kontekstiin, jonka parissa tydskentelen.
Tutkimuksen my6td saan mahdollisuuden syventdd ymmarrystini virtuaalituotannoista ja
nithin liittyvistd kéyttdjakokemuksista tutkimuksellisesta ndkokulmasta, mikd tukee

asiantuntijuuteni kehittymisté ja voi samalla laajentaa tydmahdollisuuksiani media-alalla.

Tutkimus laajentaa olemassa olevaa kansainvilistd tutkimuskirjallisuutta yhdistdmalla
virtuaalituotantoon liittyvét kéyttdjakokemukset media-alan kontekstiin. Tutkimuksen
tulokset rakentuvat Tcha-Tokeyn ym. (2018) UXIVE (User Experience in Immersive
Virtual Environments) -mallin kymmenen kéyttdjikokemuskomponentin pohjalta; malli
tarjoaa jdsennellyn ja teoreettisesti perustellun kehyksen kayttdjadkokemusten
moniulotteiseen tarkasteluun virtuaaliympéristossd. Lisdksi tutkimuksessa kiinnitetddn
erityistd huomiota monialaisen tydryhmén yhteistyohon ja jaettuun asiantuntijuuteen,

mikd syventdd kdyttdjikokemusten tarkastelua sosiaalisesta ndkdkulmasta.



2 Teoreettinen viitekehys

2.1 Laajennetun todellisuuden muodot

Virtuaalituotannot perustuvat laajennetun todellisuuden teknologioihin, joissa reaali- ja
virtuaalimaailman elementteja yhdistetddn osaksi tuotantoprosesseja.
Virtuaalituotantostudion virtuaaliteknologiset elementit, kuten LED-seind, seki fyysinen
studiotila muodostavat laajennetun todellisuuden tilan, jossa digitaalista informaatiota

yhdistetddn osaksi studioymparistoa.

Laajennetun todellisuuden (XR, extended reality) muodot voidaan jaotella lisdttyyn
todellisuuteen (AR, augmented reality), virtuaalitodellisuuteen (VR, virtual reality) seka
yhdistettyyn todellisuuteen (MR, mixed reality). Termit kuvaavat sitd, miten teknologian
avulla voidaan luoda ja muokata todellisuutta (Rauschnabel ym., 2022b, 1). Ne ovat
osaltaan hajanaisia ja epdjohdonmukaisia, eikd tyhjentivid, yksimielisid madritelmid tai

rajoja ole kyetty muodostamaan (Rauschnabel ym., 2022a, 1140).

Laajennettu  todellisuus  kattaa  kaikki uuden todellisuuden muodot, eli
virtuaalitodellisuuden, lisdtyn todellisuuden ja yhdistetyn todellisuuden sekd niiden
alamuodot (Dalton, 2021; Lee & Yoo, 2021; Rauschnabel ym., 2022b; Dandachi ym.,
2023). Laajennetun todellisuuden termi on saanut kritiikkid sen harhaanjohtavuudestaan,
koska VR ei sindllddn madritelméllisesti voi sisdltyd XR:44n, koska virtuaalitodellisuus

korvaa, ei laajenna, todellisuutta (Rauschnabel ym., 2022b, 12).

Lisétylla todellisuudella eli AR:114 viitataan digitaalisen informaation ja reaalimaailman
yhdistelmain, jota esitetéién reaaliaikaisesti: kayttdjd nikee reaalimaailman, ja virtuaaliset
kohteet ovat sijoitettu tai yhdistetty osaksi reaalimaailmaa tidydentden kayttdjan
kokemusmaailmaa (Azuma, 1997; Carmigniani & Furht, 2011). Kyseessd on

virtuaalisesta sisdllostd koostuva hybridikokemus, joka yhdistetddn kéyttdjan
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reaaliaikaiseen  havaintoon fyysisestd ympéristostd tietokonelaitteiden avulla
(Rauschnabel ym. 2022b, 13). Kéyttdjit havaitsevat virtuaalisen sisdllon, kuten tekstin,
kuvan, videon tai animaation digitaalisten laitteiden, kuten dlypuhelimien tai
suurikokoisten AR-laitteistojen kautta (Sholz & Smith, 2016, 152). AR-sisdlto liittyy
fyysisesti reaalimaailmaan, ja sitd tulkitaan aina sen fyysisen ympiriston kontekstissa
(Azuma, 1997; Biocca, 2002; Rauschnabel ym., 2022b). AR-sisdltd tuodaan osaksi
reaalimaailmaa maéérittelemalld kayttdjien sijainti ja ympéristd sekéd sddtdimalld nayttoa
heiddn liikkeidensd perusteella, minkd ansiosta kdyttdjat voivat tarkastella ja olla

vuorovaikutuksessa virtuaalisten kohteiden kanssa (Dandachi ym., 2023, 52).

Virtuaalitodellisuus eli VR viittaa todellisuuteen, jossa virtuaaliteknologia korvaa
todellisen ympériston vuorovaikutteisella, stimuloivalla ympéristolld, joka on saanut
inspiraationsa joko mielikuvitus- tai reaalimaailmasta (Lin & Lan, 2015; Dandachi ym.,
2023). Virtuaalitodellisuudessa kiyttdja on suljettu kokonaisvaltaiseen 3D-tilaan, joka on
eristetty fyysisestd ympaéristostd vahintddn visuaalisesti (Rauschnabel ym., 2022b).
Kayttija on vuorovaikutuksessa virtuaalimaailman kanssa paisidintoisesti nako-, kuulo-
ja tuntoaistin varassa. Virtuaalimaailmat voidaan luoda erilaisten digitaalisten laitteiden,
kuten pddhin kiinnitettdvien ndyttojen, luolamaisten immersiivisten tilojen, suurien
ndyttdjen, mobiililaitteiden tai tietokoneiden avulla, joita voidaan tdydentda lisdksi muilla
laitteilla simuloinnin ja seurannan mahdollistamiseksi. (Wedel ym., 2020, 444-446.)
Immersiivisyydelld  viitataan tdssd  VR-jdrjestelmidn tarjoaman objektiivisen
aistitodellisuuden tasoon, joka Iuodaan monimutkaisilla teknologioilla korvaten
reaalimaailman aistitietoa synteettisilla drsykkeilld: tdimé tarjoaa kayttdjille kokemuksen

virtuaalitodellisuuteen uppoutumisesta (Bowman & McMahan, 2007, 36-38).

Yhdistettyyn todellisuuteen eli MR:44n viitataan reaalimaailman ympériston
parantamisella virtuaalisilla komponenteilla tai virtuaaliympériston tdydentdmiselld
reaalimaailman elementeilld (Hughes ym., 2005). Yhdistetyn todellisuuden
yksiselitteisen maéritelman 10ytdmisessd on ollut haasteita, ja eri tutkijat méadrittelevit
sitd eri tavoin. Esimerkiksi Wedel ym. (2020) médrittavit sen termiksi, joka yhdistidd
AR:n ja VRin, kun taas Milgram ja Kishino (1994) Kkésitteellistdvit yhdistetyn
todellisuuden sateenvarjotermind, jossa yhdistyvdt sekd virtuaaliset ettd realistiset

elementit. (Rauschnabel ym., 2022b.)
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Milgramin ja Kishinon (1994) todellisuus-virtuaalisuus-jatkumo on tindkin pdivini
vallitseva ja laajasti hyvéksytty kehys, joka sijoittaa laajennetun todellisuuden muodot
teknologiseen jatkumoon suhteessa toisiinsa (ks. Kuvio 1). Siind todellinen ymparisto ja
virtuaaliymparistd sijaitsevat vastakkaisissa pdissd, ja lisdtty todellisuus sekd lisdtty
virtuaalisuus niiden vilissd. Yhdistettyyn todellisuuteen lukeutuvat jatkumolla ne

ympaéristot, joissa reaali- ja virtuaaliympéristd yhdistyvét jossain méérin keskenéén.

e s Extended Reality (XR) --------------------- :

Mixed Reality (MR) ; Gap
:‘— between
Reality-\firtual‘ XR and MR
Real Augmented Augmented ' Virtual

Environment Reality (AR) . Virtuality (AV) | Environmen

Kuvio 1: Milgramin ja Kishinon (1994) todellisuus-virtuaalisuus-jatkumo (Lee & Yoo, 2021, 757)

Milgranin ja Kishinon (1994) todellisuus-virtuaalisuus-jatkumolla laajennettuun
todellisuuteen kuuluvat kaikki reaali- ja virtuaaliympériston yhdistelmét sekd kokonaan
virtuaalinen ympdristd, mutta kokonaan reaalimaailmassa oleva ympiristd ei sisélly
laajennettuun todellisuuteen. Jatkumolla AR wviittaa lisdttyyn todellisuuteen, jossa
reaalimaailmaa tiydennetddn virtuaalisilla elementeilld. Vdhemmén kéytetylld AV-
termilld (augmented virtuality, lisétty virtuaalisuus) puolestaan viitataan todellisuuteen,
jossa yhdistyvit lisityn todellisuuden (AR) ja virtuaalitodellisuuden (VR) osat, eli
virtuaaliseen ympéristoon lisdtadn todellisia reaalimaailman elementtejd (Zulkarnain ym.,
2024). Rauschnabelin ym. (2022a, 1140) mukaan Milgramin ja Kishinon (1994)
todellisuus-virtuaalisuus-jatkumossa on joitakin rajoituksia. Jatkumo ei ota esimerkiksi
huomioon uusia termejd, kuten avustettua todellisuutta, ja jatkumossa MR-termid

kéytetddn epdjohdonmukaisesti suhteessa sithen, miten termié yleisesti kdytetddn VR-
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alalla. Lisdksi jatkumo keskittyy arvioimaan pelkéstdén sitd, kuinka suuri osuus

ympaéristostd on todellista tai virtuaalista, eikd ota huomioon esimerkiksi sisdllon tyyppia.

Laajennetun todellisuuden muodot tarjoavat uusia mahdollisuuksia monilla eri
tieteenaloilla sekd koulutus-, markkinointi- ja pelialoilla, ja ne ovat heréttineet viime
aikoina entistd enemmaén tutkimuksellisia intressejd (Rauschnabel ym., 2022b; Wedel
ym., 2020). VR-sovellusten nopea kasvu perustuu muun muassa digitaalisten néyttdjen,
litketunnistimien, tietokonenddn ja tietojenkisittelyn kehitykseen (Wedel ym., 2020,
444). Gartnerin (2018) mukaan VR-teknologia on yksi kymmenestd strategisesti

merkittivimmasti teknologiasta, jonka odotetaan kehittyvéan vuoteen 2028 mennessa.

2.2 Virtuaalituotannot

Akateemista, vertaisarvioitua tutkimusta virtuaalituotannoista on tehty madrillisesti
vahan. Aiemman tutkimuksen  vihéisyys voi  johtua siitd, ettad
virtuaalituotantostudioteknologia on edelleen suhteellisen uutta ja
virtuaalituotantostudioita on vield myos globaalilla tasolla vahéisesti. Tehdyt tutkimukset
sijoittuvat pddosin elokuva-, video-, peli-, koulutus- seké teknillisille aloille (esim. Gibbs,
1998; Carpio & Brit, 2022; Hutson ym., 2022; An, 2022; Zhang & Bi, 2024).
Virtuaalituotantostudioteknologia tarjoaa mahdollisuuksia monella eri toimialalla, minka
vuoksi tutkimus voi tulevaisuudessa hajaantua yhi enenevissd méairin eri tieteenaloille.
Suomalaista, vertaisarvioitua tutkimusta virtuaalituotannoista ei ole vield tehty, vaan
kaikki aiempi virtuaalituotantotutkimus on kansainvélistd. Virtuaalituotantoon liittyvad
tutkimusta on tehty muun muassa Yhdysvalloissa, Iso-Britanniassa, Australiassa ja
Brasiliassa (esim. Swords & Willment, 2024a; Bodini ym., 2023; Dooley & Emery, 2023;
Aguilar ym., 2019).

Swords ja Willment (2024b) ovat tutkineet virtuaalituotannon nykyisié ja tulevaisuuden
kayttomahdollisuuksia. He hahmottelivat tutkimuksessaan tutkimusohjelman, joka voi

toimia pohjana tutkijoille, jotka ovat kiinnostuneet jatkotyOstdmidn ja tutkimaan
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virtuaalituotantoja elokuva- ja televisioteollisuudessa. Myo6s Aguilar ym. (2019) tutkivat
virtuaalituotantostudioiden kéyttomahdollisuuksia, mutta keskittyivdt tarkastelussaan
erityisesti kdyttokustannusten ndkokulmaan. Heidén esitteleménsd AR-studio on tehty
ammattimaisia virtuaalistudioita edullisemmalla budjetilla tarjoten samankaltaisia

ammattitason toimintamahdollisuuksia.

Willment ym. (2024) ovat tutkineet virtuaalituotannosta johtuvia nopeita ja suuria
teknologiamuutoksia sekd niistd johtuvia ammattitaitovajeita. He tarkastelivat
ammattitaitojen merkitystd alati muovautuvalla virtuaalituotantoalalla ja korostivat,
kuinka tyontekijoiden on aktiivisesti adaptoiduttava virtuaalituotannon aiheuttamiin
muutoksiin mediakdytdnndissd. Tutkimuksessa esille tulevat ammattitaidot — kuten
karsivillisyys sekd sopeutumis- ja kommunikaatiokyky — tarjoavat merkittdvin
lisdyksen virtuaalituotantoa koskevassa kirjallisuudessa jo aiemmin tunnistettuihin
teknisiin erityistaitoihin. He ottivat kantaa myds koulutuksellisiin kysymyksiin antamalla
mediakasvattajille suosituksia siitd, miten tutkimuksessa mainittujen ammattitaitojen

kehittdminen varmistetaan tyontekijoiden keskuudessa.

Virtuaalituotantoala tuo yhteen eri toimialojen osaajia, mikd korostaa yhteistyon
merkitystd monialaisissa tiimeissd. Dooley ja Emery (2023) ovat tutkineet
virtuaalituotantoa  monialaisen  tiimityon haasteiden ndkokulmasta kahdessa
tapaustutkimuksessaan, joissa eri alojen opiskelijat ja tutkijat loivat pelimoottoreiden
avulla niyttotarinoita. Niiden perusteella onnistunut tiimityd edellytti yhteisen
ymmairryksen rakentamista uuden, virtuaalituotantoa hyddyntdvdn toimintatavan
ympdérille. Keskeisiksi tydkaluiksi nousivat asiantuntijuuden jakaminen tiimin kesken

sekd tiimilaisten huolenaiheiden kuunteleminen.

Tuotannon tydvaiheet kokevat muutoksia verrattuna aiempaan, kun virtuaalituotannot
yleistyvit perinteisten elokuva- ja televisiotuotantojen rinnalla. Swords ja Willment
(2024a) ovat tutkineet nditd muutoksia virtuaalituotannon tuotantoverkostoissa ja
havaitsivat painopisteiden muutosta tuotantojen eri vaiheissa. He tarkastelivat myd0s,
miten yritykset ja yksityishenkil6t reagoivat virtuaalituotannon tuomiin muutoksiin
tuotantoverkostoissa muun muassa tekeméalld fuusioita, yritysostoja sekd solmimalla

uusia kumppanuuksia.
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Virtuaalituotannon kasvava rooli media-alalla Iuo tarpeen sen tulevaisuuden
kehityskulkujen tarkastelulle. Bodini ym. (2023) ovat visioineet tutkimuksessaan
virtuaalituotannon tulevaisuuden tilaa. Tutkimuksessa tuotettiin joukko innovatiivisia
suunnitteluratkaisuja, jotka liittyivdt immersiivisten teknologioiden sovelluksiin
audiovisuaalisilla ~ aloilla.  Tutkimuksessa tuotetut ratkaisut voivat toimia
toimintasuunnitelman pohjana jatkossa sekd audiovisuaalisella alalla ettd laajemmin eri

tieteenalojen kesken.

Virtuaaliteknologioiden kaytto tarjoaa tehokkaampia tydskentelytapoja,
kustannussidstdja sekd parempia luovia mahdollisuuksia. Virtuaaliteknologoiden myota
tyoryhmi voi tehdé reaaliaikaisia luovia pditoksid sekd toteuttaa tuotantoja joustavasti
useissa eri lokaatioissa ilman riippuvuutta fyysisten kuvauspaikkojen olosuhteista tai
muista rajoitteista. Virtuaaliteknologioiden kdyton myotd voidaan myds luoda
immersiivisid kokemuksia, ylittdd maantieteellisid rajoja, edistdd luovempia ja
yhteistoiminnallisempia tuotantoja sekéd avata uusia tarinankerronnan mahdollisuuksia.
(Jasaui ym. 2024, 15.) Liséksi virtuaalituotannot voivat tarjota ekologisesti kestaivimpid
tuotantotapoja sekd vihentda tuotantojen hiilijalanjdlked matkustus- ja kuljetustarpeiden

vihentymiselld (Bennett ym., 2021, 4).

Lee ym. (2011) ovat tarkastelleet virtuaalituotantostudioiden tarjoamia hyotyja.
Virtuaalituotantostudioiden kéyttd on kustannustehokasta, koska fyysisten lavasteiden
rakentamisen ja varastoinnin tarve vdhenee, miki laskee tuotantokustannuksia. Liséksi
virtuaalisia lavasteita voidaan kayttdd uudelleen helposti ja sujuvasti, miké lisda ajallisia
ja taloudellisia resursseja. Virtuaalituotantostudioiden myotd tuotantojen joustavuus
paranee, silli ne mahdollistavat monimutkaisten ja visuaalisesti vaikuttavien
ympdéristjen luomisen, joka voisi olla fyysisesti mahdotonta toteuttaa. Studioympéristoja
on my0s mahdollista muokata tarpeiden mukaisesti reaaliajassa.
Virtuaalituotantostudioden teknologiat mahdollistavat myds reaaliaikaisen renderdinnin,
mikd vihentdd jilkituotannon tarvetta ja tekee niin tuotannosta nopeampaa. (Lee ym.,
2011, 117-120.) Reaaliaikaisella renderdinnilld viitataan kuvantuotantoprosessiin, jossa
tietokone tuottaa visuaalista sisdltod kayttdjdn toimintaan perustuen niin nopeasti, etti
yksittdisid kuvia ei havaita, vaan hdn uppoutuu osaksi dynaamista prosessia (Akenine-

Moller ym., 2008, 1).
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Lee ym. (2011) toivat esille my0s virtuaalituotantostudioiden kdyton haasteita.
Virtuaalituotantostudioiden rakentaminen vaatii merkittdvid investointeja teknologiaan,
minkd vuoksi etenkin pienemmilld tuotantoyhtidilld voi olla taloudellisesti haastavaa
hankkia omaa studiota. Virtuaalituotantostudiot edellyttdvit myoOs suuria ja
kéyttotarkoitukseltaan sopivia tiloja, mikd lisdd kustannuksia entisestddn. Liséksi
virtuaalituotantostudioiden kaytto edellyttdd henkiloston erityistaitoja niin laitteiston kuin
ohjelmiston kdyton kannalta, minkd vuoksi myos koulutukseen tulee investoida.
Tyoryhmén mahdollinen teknologinen osaamisvaje voi myds rajoittaa teknologian
optimaalista hyodyntdmistd, mikd voi vaikuttaa tuotantojen lopputulokseen.
Virtuaalituotantostudioiden kdytdssd nousee esille myods voimakas riippuvuus teknisten
laitteiden toimivuudesta: tekniset haasteet ja hdiridt voivat hidastaa tuotantoa ja ndin

vaikuttaa negatiivisesti lopputulokseen. (Lee ym., 2011, 118-120.)

Materska-Samekin ym. (2023) mukaan virtuaalituotannot ovat heréttdneet huolta
kuvauslokaatioiden aitoudesta sekd siitd, miten todellisia maailman ympéristdja ja
ekosysteemejd esitetddn. Virtuaalisten ympdristdjen toteuttamisessa tulee ottaa
huomioon, ettd luodut ymparistét perustuvat tarkkaan tutkimukseen ja jéljittelevit
mahdollisimman tarkasti esitettidvid lokaatioita. Mahdollisimman autenttinen ymparisto
voidaan saavuttaa laadukkaalla referenssimateriaalilla sekd tiiviilld yhteistyolld
asiantuntijoiden kanssa. Virtuaalisten ympéristojen rakentaminen edellyttdd tyoryhmilta
digitaalisten tydkalujen teknistd osaamista, digitaalisten ympdaristojen tuntemusta, luovaa
nidkemystd, yhteistyotd teknisten tiimien kanssa sekd sopeutumiskykyéd kehittyvédn
teknologiaan ja tekniikkaan. Parhaimmillaan virtuaaliset ympéristét voivat tukea
tuotannon tarinankerrontaa ja visuaalisia tavoitteita niin, ettd autenttisuus ja realistisuus

sdilyvit. (Materska-Samek ym., 2023, 37-39.)

Leen ym. (2024) mukaan XR-teknologiaa kéyttivissd tuotantoprosesseissa nousi esille
viestintdhaasteita asiakkaiden, tuottajien ja tuotannon asiantuntijoiden vaélilla.
Viestintdhaasteet johtuivat muun muassa puutteellisesta yhteisymmaérryksestd XR-
teknologian mahdollisuuksista ja rajoituksista sekd asiakkaiden liian optimistisista
odotuksista liittyen budjettiin, mahdollisuuksiin ja aikatauluihin. (Lee ym., 2024, 313,
317.)
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2.3 Kayttijakokemukset virtuaaliympiristoissi

Kayttdjadkokemus on moniulotteinen késite, jonka ymmadrtdminen edellyttdd sen
madrittelyd useista ndkokulmista késin. Erityisesti virtuaaliteknologiaa hyddyntéavissa
ympdristdissd kayttdjikokemus saa tdysin uusia ulottuvuuksia, jotka tulee ottaa huomioon
my0s kayttdjdkokemuksia tutkittaessa. Seuraavaksi késitellddn kayttdjdkokemuksen
keskeisid midritelmid, sithen liittyvid osatekijoitd seka sen tarkastelua yhteiskokemuksen
ndkokulmasta. Lisdksi esitelldén immersiivisiin virtuaaliympéristdihin kehitetty UXIVE-
malli (UX in Immersive Virtual Environments) (Tcha-Tokey ym., 2018), joka tarjoaa
jasennellyn viitekehyksen virtuaaliympéristojen kayttdjakokemusten tarkasteluun: tita

teoreettista mallia kdytetddn tdméan tutkimuksen aineiston analyysin pohjana.

ISO (the International Organization for Standardization) 9241-210 -standardin (2019)
mukaan kéyttdjakokemuksella (UX, user experience) tarkoitetaan kayttéjan késityksia ja
reaktioita, jotka johtuvat jirjestelmén, tuotteen tai palvelun kiytdstd ja/tai ennakoidusta
kaytostd. Kéyttdjakokemuksiin siséltyvat kaikki ne tunteet, uskomukset, mieltymykset,
kiasitykset, fyysiset ja psykologiset seuraukset, kdyttdytyminen sekd saavutukset, joita
kéyttdjalld ilmenee jérjestelmén, palvelun tai tuotteen kiytt6d ennen, kdyton aikana ja sen
jilkeen (ISO 9241-210, 2019). Kaiyttdjadkokemusten muodostumiseen vaikuttavat
olennaisesti kdyttdjdn aiemmat kokemukset, asenteet, taidot, kyvyt, persoonallisuus seké
jarjestelmain, tuotteeseen tai palveluun liittyva kayttokonteksti (ISO 9241-210:2019).
Tuotteiden, palveluiden ja jérjestelmien brandimielikuvat, esiintyminen, toiminnallisuus,
suorituskyky, vuorovaikutteinen kayttdytyminen sekd avustavat ominaisuudet ovat myos
merkittdvissd roolissa kayttdjadkokemusten muodostumisessa (ISO 9241-210, 2019).
Jokainen tuote viestii sen kéytostd niin muotokielellddn, esteettisilld ominaisuuksillaan
kuin saavutettavuudellaan. Kayttdjien ja tuotteiden vilinen vuorovaikutus tapahtuu
kontekstissa, johon vaikuttavat niin kulttuuriset, sosiaaliset kuin organisatoriset tekijat.

(Forlizzi & Ford, 2000, 420.)

Virtuaalitodellisuuden ja lisdtyn todellisuuden mukanaan tuomat teknologiset
mahdollisuudet ovat lisdnneet kiyttdjaikokemusten edellytyksid vuorovaikutteisissa

jarjestelmissd. VR- ja AR-teknologiat tarjoavat kéyttédjille immersiivisid ja interaktiivisia
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kokemuksia, minkd ansiosta kayttdjit voivat olla entistd aidommin ja kiinnostavammin
vuorovaikutuksessa digitaalisten jdrjestelmien kanssa. (Pushpakumar ym. 2023, 2.) VR-
jarjestelmilld pyritddn takaamaan kayttdjille ldsndolon, immersion ja sitoutumisen
kokemuksia (Kim ym., 2020, 893—-894). On todettu, ettd kayttdjien kokemat ldsndolon ja
immersion kokemukset virtuaaliympéristdissd parantavat tehtdvien suorittamista sekd
virtuaalimaailmassa koettua tyytyvéisyyttd (Kim ym., 2020; Bulu, 2012). VR-
teknologian kehittyessd tarvitaan jatkuvasti uutta tutkimusta VR-jédrjestelmien
kayttdjakokemuksista, jotta kehittyvé teknologia saataisiin vastaamaan mahdollisimman

hyvin kayttédjien tarpeita. (Kim ym., 2020, 893, 906.)

Battarbee ja Koskinen (2005) ovat kéyttdneet kéyttdjakokemuksen sijaan termid
yhteiskokemus (co-experience), joka kuvaa kokemusten merkityksien rakentumista
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Yhteiskokemus laajentaa perinteista
kéayttdjakokemuksen késitettd osoittamalla, ettd kokemukset luodaan yhdessé, jolloin ne
eroavat yksiloiden kokemista kéyttdjakokemuksista. Yhteiskokemuksen késite perustuu
ajatukseen siitd, kuinka ihmiset luovat, ty0stavét ja arvioivat kokemuksia yhdessd muiden
kanssa: vaikka kokemukset ovat aina subjektiivisia, ne eivédt ole pelkédstddn sita.
Yhteiskokemusta tutkittaessa huomio kiinnitetdén siithen, miten ihmiset tekevét asioita,
kayvit keskusteluja, jakavat tarinoita sekéd luovat eroja ja merkityksid yhdessd. Tamain
ndkemyksen avulla  voidaan  ymmairtdd — kéyttdjakokemuksissa  esiintyvid
vuorovaikutussuhteita, jotka vaikuttavat olennaisesti tuotteiden, palveluiden ja
jarjestelmien kanssa vuorovaikuttamiseen. (Battarbee & Koskinen, 2005, 7, 15.) Lai-
Chongin ym. (2009, 726) eridvan ndkemyksen mukaan vain yksil6llad voi olla tunteita ja
kokemuksia. Heiddn mukaansa muut ihmiset voivat vaikuttaa tilanteisiin ja ryhmé voi
kokea asioita yhdessd, mutta kayttdjadkokemus muodostuu ryhmén jisenille yksilollisesti:
sosiaalinen aspekti vaikuttaa kdyttdjakokemusten rakentumiseen samoin kuin muutkin

kontekstuaaliset tekijat.

Yhteisymmarrystd kdyttdjakokemuksen médritelmésté, luonteesta ja laajuudesta on ollut
vaikeaa saavuttaa (esim. Battarbee & Koskinen, 2005; Lai-Chong ym., 2009; Kim ym.
2020). Termiltd puuttuu edelleen yksimielinen, teoreettinen méiritelma, ja sitd kaytetdin
monin, jopa ristiriitaisin tavoin (Battarbee & Koskinen, 2005, 5). Mydskddn VR-

kontekstissa ei ole vield onnistuttu tyhjentévisti muodostamaan luokitusta, joka pystyisi
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tunnistamaan VR-jdrjestelmin padpiirteitd kayttdjdkokemusten vaikuttavien tekijoiden
perusteella (Kim ym., 2020, 893). UX-termin yhtendisen maéritelmidn muodostamisen
vaikeus johtuu useista eri tekijoistd. Yksi osasyy ovat kayttdjikokemukseen liittyvét
lukuisat osatekijit — esim. emotionaaliset, affektiiviset ja kokemukselliset tekijit —
jotka ovat jo itsessddn dynaamisia ja omalta osaltaan epdselvid kisitteitd. Tutkimuksen
keskiOsséd olevat osatekijit voivat vaihdella merkittdvisti riippuen tutkimuskohteesta ja
tutkijan kiinnostuksenkohteista. Néin ollen eri UX-tutkimukset voivat keskittyd hyvin
kokonaisuuksiin, joissa otetaan huomioon kaikki kéyttdjikokemukseen liittyvat tekijit ja

sidosryhmit. (Lai-Chong ym., 2009, 719.)

Kéyttdjdkokemuksia voidaan tarkastella virtuaaliympéristoissd erilaisten UX-mallien
(esim. Tcha-Tokey ym., 2018; Cheng ym., 2014; Shin ym., 2013; Mahlke, 2008; Lin &
Parker, 2007) pohjalta. Tcha-Tokey ym. (2018) ovat muodostaneet UXIVE-mallin, jossa
kayttdjakokemuksia tarkastellaan immerisiivisissd virtuaaliympdristdissdé kymmenen
kayttdjakokemuskomponentin pohjalta. Malli pohjautuu neljdén aikaisempaan UX-
malliin, jotka soveltuvat myods immersiivisiin virtuaaliymparistdihin (Cheng ym., 2014;
Shin ym., 2013; Mahlke, 2008; Lin & Parker, 2007). Niissd keskitytddn vain muutamaan
kayttdjakokemuksen osatekijaan, minkd wvuoksi Tcha-Tokey ym. (2018) halusivat

yhdistid kéyttdjikokemusten osatekijoitd yhteen malliin.

Tcha-Tokeyn ym., (2018) UXIVE-mallin kymmenen komponenttia ovat seuraavat:
lasndolo, sitoutuminen, immersio (ks. Luku 2.1), flow-tila, kiytettdvyys, taidot, tunteet,
kokemuksen seuraukset, teknologian omaksuminen seké arviointi. Lasndololla viitataan
tietoisuuden tilaan, jossa kiyttdjd tuntee olevansa aidosti osa virtuaaliympéristod.
Lisnédolon tunne vahvistuu sen mukaan, mitd todellisemmalta virtuaaliympéristd tuntuu
ja mitd enemmain se sitoo kayttdjan huomiota. (Slater & Wilbur, 1997.) Sitoutuminen
médritelldén psykologiseksi tilaksi, jossa thminen keskittdd energiansa ja huomionsa
johdonmukaiseen joukkoon stimuloivia tai mielekkiisti toisiinsa liittyvid toimintoja ja
tapahtumia (Witmer & Singer, 1998, 227). Flow-tila viittaa nautinnolliseen kokemukseen,
jossa osallistuja kokee vahvaa hallinnan tunnetta omasta kiyttdytymisestddn ja tuntee
onnellisuutta ollessaan vuorovaikutuksessa virtuaalisessa ymparistossd (Cheng ym.,

2014, 174). Csikszentmihalyin (1990) mukaan flow on tila, jossa thminen on uppoutunut
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tekemiseensd niin, ettd ajantaju katoaa, keskittyminen on huipussaan ja toiminta on jo
itsessddn  palkitsevaa.  Kaytettivyys on  komponentti, joka  maéaritellddn
virtuaaliympdriston kéyton helppoudeksi, jota voidaan arvioida muun muassa
tehokkuuden ja vaikuttavuuden kautta. Taidolla viitataan tietimykseen, jonka kayttdja
saavuttaa hallitessaan toimintaansa virtuaaliymparistossd. Tunteet ovat subjektiivisia
tunnetiloja, joita kéyttdjd kokee toimiessaan virtuaalisessa ympdaristossa. (Tcha-Tokey
ym., 2018, 3.) Kokemuksen seurauksilla tarkoitetaan oireita, kuten
simulaattoripahoinvointia, stressid, huimausta ja padnsarkyé, joita kédyttdjille voi ilmetd
virtuaaliympdristdssd. Teknologian omaksuminen on komponentti, jolla viitataan
kéyttdjan toimiin ja paédtoksiin virtuaaliympariston kdyton osalta. Arvioinnilla viitataan

kéyttdjan kokonaisarvioon virtuaaliympériston kayttdmisestd. (Tcha-Tokey ym., 2018, 3.)

2.4 Asiantuntijuuden jakaminen tyoryhmissi

Asiantuntijuutta voidaan tarkastella eri ndkokulmista késin. Se, mihin asiantuntijuudella
kulloinkin viitataan, on konstruoinnin tulosta tietyssa ajassa ja kontekstissa (Hakkarainen
& Paavola, 2006). Perinteisesti asiantuntijuudella tarkoitetaan yksilon henkildokohtaisia
tiedollisia ja taidollisia ominaisuuksia, ja sithen liittyy oleellisesti itsendisyyden ja
autonomian kokemukset (Koivunen, 2005). Asiantuntijat ovat henkil6itd, joilla on
koulutuksen ja tyokokemuksen perusteella muita parempi tietotaito omalta alaltaan,
minkd vuoksi he voivat ratkaista ongelmia, suorittaa tehtévid ja antaa vastauksia alansa
erityistilanteissa (Bereiter & Scardamalia, 1993). Tieto on asiantuntijuuden rakentumisen
perusta: asiantuntija ammentaa tietoperustaansa teoreettisesta viitekehyksesti ja soveltaa
sitd alansa ymmairtdmiseen, tulkitsemiseen sekd toimintansa pohjaksi. Tiedon
soveltaminen muovaa asiantuntijan tietopohjaa yleisestd tiedosta kohti erityistietoa.
(Haapakoski, 2002, 105.) Mydhemmin asiantuntijuuden késite ja edellytykset ovat
laajentuneet ja endd pelkki laaja tietovaraston soveltaminen ei riitd, vaan asiantuntijalta
vaaditaan my0s hyvid kommunikaatio- ja vuorovaikutustaitoja, vankkaa ammattieettistd

selkdrankaa sekd ymmaérrystd eri tunnetiloista. Lisdksi asiantuntijoiden on tirkeda
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tiedostaa, ettd asiantuntijuutta ei voi vain kerran hankkia, vaan sité tulee my0s jatkuvasti

kehittdad. (Mikkeli & Pakkasvirta, 2007.)

Perinteisen yksilokeskeisen tarkastelun sijaan asiantuntijuutta tulisi tarkastella myos
kollektiivisesta ndkdkulmasta késin, silld yhd useammin tydtehtdvien monimutkaisuus ja
vaikea hallittavuus vaatii useamman asiantuntijan vilistd yhteisty6td (Koivunen, 2005).
Asiantuntijuus ndhdddn yhtend keskeisimmistd kognitiivisista resursseista tyotiimeissi
(Faraj & Sproull, 2000). Sosiaalisesta, ryhméssd ilmenevisté asiantuntijuudesta kidytetdan
useita termejd, kuten kollektiivinen asiantuntijuus, jaettu asiantuntijuus sekd tiimi- ja
verkostoasiantuntijuus (esim. Lehtinen & Palonen, 1997; Hansson, 1999; Parviainen,
2006; Hakkarainen ym., 2012; Resnick, 1991; Kalling & Styhre, 2003; Parviainen, 2006;
Grutterink ym. 2013). Kaytdnnossd kaikki edelldi mainitut termit késittelevit
asiantuntijuutta sosiaalisesta kontekstista késin, osin eri painotuksin. Kollektiivinen ja
jaettu asiantuntijuus sisdltavit seka yksilolliset, yhteisolliset, kulttuuriset, verkostoituneet
ettd ympdristolliset ulottuvuudet: asiantuntijuus ndyttaytyy sosiaalisten ja materiaalisten
tekijoiden kautta ja pyrkii kehittyméddn luoden uusia tietimyksid ja kéytidntoja eri
osaamisrajojen vélilld (Hakkarainen ym., 2012, 246; Palonen & Gruber, 2011, 42;
Lehtinen & Palonen, 1997, 103). Tiimi- ja verkostoasiantuntijuudella viitataan
innovaatioihin suuntautuvaan yhteistyohon, jossa tiimi yhdessd suuntautuu tehtdvén
siséltdihin ja tuottaa uusia, innovatiivisia ja luovia ratkaisuja (Engestrom, 1992). Tilloin
korostuvat itseohjautuvien tydryhmien merkitys, tiedonkulun avoimuus seka
tiimityoskentelyn suuntautuminen yli olemassa olevien organisaatiorajojen (Launis,

1997, 122).

Asiantuntijuus on dynaaminen ja kontekstisidonnainen ominaisuus, jossa tietoa
muodostetaan vuorovaikutuksellisissa oppimisen ja yhteistyon prosesseissa. Se voidaan
ndhdd vuorovaikutteisena saavutuksena, joka rakentuu ihmisten sekd tuotteiden,
palveluiden ja jirjestelmien vilisissd toiminnoissa (Engestrom, 1992, 1). Asiantuntijoiden
toimijuus rakentuu néin sekd kidytdnnon ammattiosaamisesta ettd vuorovaikutustaidoista
(Hansson, 1999, 39). Yhteistd tietoa rakennetaan kollaboratiivisen oppimisen kautta,
jolloin asioista luodaan ymmarrystd toisten esittdmien ideoiden ja ajatusten pohjalta
tiedon merkityksistd jatkuvasti yhdessd neuvotellen (Baker, 2002; Littleton, & Mercer,

2009). Kollektiivinen tiedonmuodostus ndhdiin tavoitteellisena ja tietoisena toimintana,
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jossa asiantuntijat pyrkivét selvittimain tiettyd ongelmaa tai ilmi6td muiden toimijoiden
kanssa yhteistydssd. Onnistunut kollektiivinen tiedonmuodostus kehittdd kollektiivista
asiantuntijuutta sekd mahdollistaa sen, ettd yksildiden ei tarvitse hallita itsendisesti
kaikkea, vaan heilld on pddsy myds muiden asiantuntijoiden tieto- ja taitovarantoon.
Liséksi keskindinen tiedonluominen voi tehostaa tietotyon tuottavuutta, innovaatioiden

kehittdmisté ja yritysten kilpailukykya. (Parviainen, 2006, 155, 165, 181.)

Tydyhmien keskindinen kulttuuri ndhdddn yhtend tirkeénd elementtind kollektiivisen
asiantuntijuuden muodostumisessa. Kulttuuri ndhdddn télloin ajatusten ja tapojen
kokonaisuutena, joka jaetaan tyoryhmén jasenten kesken, joka ohjaa heidédn toimintaansa
sekd tarjoaa yhteisen tulkintakehyksen heiddn kokemuksilleen (Shrivastava & Schneider,
1984; McFeat, 1974). Tyoryhmélld viitataan tissd kolmen tai useamman henkilon
ryhméén, jotka ovat sddnndllisesti vuorovaikutuksessa yhteisen tehtdvénteon merkeissi,
joilla on yhteinen viitekehys, joilla on tunnesiteitd toisiinsa ja joiden kdyttdytyminen ja
tyon tulokset ovat riippuvaisia toisistaan (Levine & Moreland, 2006, 257).
Asiantuntijoiden tasokas osaaminen syntyy pikemminkin aina ryhmien ja
asiantuntijakulttuurien yhteisen tyon kuin yhden ihmisen ansiokkaan toiminnan
tuloksena. Yhteisen tiedon jakaminen muiden kanssa liittd4 asiantuntijat osaksi kulttuuria,
jossa madritelldén, mikd on tyoskentelyssd tavoiteltavaa ja tasokasta, ja mitd pyritdén
valttdimaén. (Palonen & Gruber, 2011, 42-43.) Toimiva yhteisty0 edellyttdd ryhmalta
turvallista ja luottamuksellista ilmapiirid, jossa sen jésenet pitdvét huolta toisistaan ja ovat
emotionaalisesti toistensa tukena (Eteldpelto & Lahti, 2008). Jaetun asiantuntijuuden
kehittymisen kannalta oleellista on huomioida, ettd ryhma omaksuu, kehittid ja soveltaa
teoreettista tietimystdin, operoi oikein tydmarkkinoilla, organisoi ja ohjaa toimintaansa
jarkevésti, toimii eettisesti oikein, kykenee tunnistamaan ja tarkastelemaan omaa

asiantuntijuuttaan seké orientoitumaan tulevaisuuteen (Pirttild, 1997, 73).

Jaetussa asiantuntijuudessa hiljainen tieto muodostaa keskeisen perustan asiantuntijoiden
yhteisolliselle ja yksilolliselle tiedon seké toimijuuden rakentumiselle (Parviainen, 2006,
163). Hiljaisella tiedolla viitataan tdssd sosiaaliseen, kulttuuriseen, henkiseen ja
materiaaliseen perintdon pohjautuvaan tietovarantoon, joka auttaa ryhmén jisenid
havaitsemaan ja madrittiméddn toimintaymparistdjddn, sekd tukemaan, ohjaamaan ja

suuntaamaan ryhmén eksplisiittisen tiedon muodostumista (Parviainen, 2006, 162;
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Ruohotie & Honka, 2003, 38). Se pitdd my0s sisdllddn ryhmén perinteitd, yhteisesti
hyvéksyttyjd havaitsemisen tapoja, uskomuksia, oletuksia sekd mentaalisia malleja
(Ruohotie & Honka, 2003, 38). Suuri osa asiantuntijuuden ytimessé olevasta taitotiedosta
pohjautuu juuri hiljaiseen kollektiiviseen tietoon (Parviainen, 2006, 163). Korkeatasoinen
asiantuntijuus rakentuu tilloin hiljaisen ja eksplisiittisen tiedon integraatiolle, jossa
teoreettinen ymmarrys ja kdytdnnon toiminta kietoutuvat saumattomasti yhteen (Tynjél4,

1998, 117).

Asiantuntijuuskésitysten jakaminen sekd vastavuoroisen asiantuntijuuden vahvistaminen
ryhméan jisenten kesken ndhdddn keskeisind ryhmétyoskentelyd edistdvind tekijoind
(Grutterink ym., 2013; Pattinson ym., 2023). Jaetuilla asiantuntijuuskasityksilld viitataan
sithen, ettd kaikki ryhmin toimijat voivat tunnistaa ja hyddyntdd optimaalisesti koko
ryhmén asiantuntemusta tyotehtdviin liittyvissd vuorovaikutustilanteissa (Bunderson,
2003). Yhdistdmailla jasenten sisdisen tietdimyksen ja jaetun asiantuntijuuden késitykset
ryhmd voi optimaalisesti ratkaista ongelmia ja tuottaa innovatiivisia ratkaisuja (Pattinson
ym., 2023, 9). Asiantuntijuuden vastavuoroisella vahvistamisella puolestaan tarkoitetaan
sitd, ettd ryhmaén jésenet kunnioittavat, arvostavat ja vahvistavat toistensa asiantuntijuutta
(MacPhail ym., 2009): vahvistamisen perustana on jokaisen ryhmén jisenten yksilolliset
metakisitykset siitd, miten muut jdsenet ndkevdt heiddt. Korkeat vastavuoroisen
asiantuntijuuden vahvistamisen tasot hyoOdyttdvét tiimien prosesseja ja korkeaa
suorituskykyd, mutta vain silloin, jos ryhmé on kehittinyt jaetun asiantuntijuuden
kasityksid. (Grutterink ym., 2013, 361.) Lisdksi vastavuoroinen asiantuntijuuden
vahvistaminen voi vaikuttaa yksildiden tyoskentelymotivaatioon positiivisesti, jolloin he
haluavat antaa oman panoksensa ryhmén suoriutumiseksi (MacPhail ym., 2009). Seka
yhdessé jaetut asiantuntijuuskésitykset ettd keskindinen asiantuntijuuden vahvistaminen
vaikuttavat olennaisesti tiimien koordinoituun toimintaan ja suoriutumiseen (Grutterink

ym., 2013, 373).
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2.5 Sosiokonstruktivistinen oppimiskisitys

Tutkimuksen tyoryhmidn yhteinen tiedonmuodostus ja uusien tuotantotapojen
omaksuminen tapahtuu yhteistoiminnallisen ja vuorovaikutteisen oppimisen pohjalta,
minkd  vuoksi  tutkimuksen lahestymistapa  on sosiokonstruktivistinen.
Sosiokonstruktivismi on kehittynyt konstruktivistisesta oppimiskéasityksestd, jossa oppija
ndhdddn aktiivisena toimijana tiedonmuodostuksessa (Kauppila, 2007, 48).
Sosiokonstruktivismin oppi-isdnd pidetddn vendldistd kehityspsykologi Lev Vygotskia,
jonka ajatteluun pohjautuva teoria tarkastelee yhteisollisten tiedonmuotojen, kuten
tieteellisen tiedon kehittymisen ehtoja (Vygotski, 1978; Tynjild, 1999, 44; Puolimatka,
2002, 73). Sosiokonstruktivistisessa oppimiskisityksessd korostuvat tiedon sosiaalinen
rakentuminen ja oppimisen sosiaaliset, vuorovaikutukselliset sekd yhteistoiminnalliset
prosessit. Yksilo ndhdddn osana sosiaalista maailmaa eli todellisuutta, jota hidn sisdistda
ja muokkaa vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Yksiloiden kehitys tapahtuu
yhteisOllisissd  konteksteissa kielen ja  kulttuuristen traditioiden vilityksella.
Tiedonmuodostus ja oppiminen ovat siten luonteeltaan sosiaalisia ilmiditd, joita ei voida
tarkastella irrallaan niiden sosiaalisista, kulttuurisista tai historiallisista kehyksistdan.

(Tynjéld, 1999, 39, 44, 46, 55-57.)

Sosiokonstruktivismilla on ldheinen suhde Bergerin ja Luckmannin (1994) esittimian
sosiaaliseen konstruktionismiin, joka jakaa useita samoja ldhtokohtia. Molemmat
ndkemykset asettavat yhteison yksilon edelle ja korostavat tiedonmuodostuksen
yhteistoiminnallisia ja dialogisia prosesseja. Nidkemysten keskeisin ero liittyy niiden
tarkastelun kohteeseen: sosiaalinen konstruktionismi painottaa thmisten vilisid suhteita,
kun taas sosiokonstruktivismi keskittyy psykologisiin prosesseihin. (Tynjild, 1999, 57.)
Téassd luvussa tiedonmuodostusta ja kielen merkityksid tarkastellaan my0s sosiaalisen
konstruktionismin ndkdkulmasta, silli se tarjoaa sosiokonstruktivismia tiydentivin

nidkemyksen.

Tieto rakentuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa yhteisesti jacttujen merkitysten kautta ja
on luonteeltaan suhteellista. Talloin yksilo luo yhteyttd sosiaalisen ymparistonsa ja oman

toimintansa vélille kielen avulla. (Kauppila, 2007, 35, 52, 80.) Sosiaalisen
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konstruktionismin nikokulmasta tiedonmuodostus perustuu sosiaaliseen
vuorovaikutukseen, jossa keskeistd ovat yhteistoiminnallinen oppiminen, keskustelu,
merkityksistd neuvottelu ja merkitysten anto kidytdnnon tilanteissa (Tynjdld, 1999, 61).
Tyoryhmén tieto konstruoituu monialaisen yhteistyOn ja jaetun asiantuntijuuden kautta,
kun erilaiset ndkokulmat, kokemukset ja osaamiset limittyvét toisiinsa virtuaalituotannon

tyoskentelyn aikana.

Sosiokonstruktivistisen oppimiskésityksen perustan muodostavat sosiaaliset oppimisen
prosessit. Oppimisella viitataan laaja-alaiseen prosessiin, johon liittyvit olennaisesti niin
itseohjautuvuus, sisdinen ja ulkoinen reflektio, sosialisaatioprosessi kuin yhteistyo
muiden kanssa. Oppimista tapahtuu mielekkdén toiminnan ja yhteisen vuorovaikutuksen
seurauksena, ja se on samanaikaisesti aina yksilllinen sekd yhteisollinen prosessi.
Yksilotasolla oppiminen niyttdytyy prosessina, jossa aiemmat tiedot ja kokemukset
muodostavat perustan uuden tietotaidon rakentumiselle. Siihen liittyy vastuunottoa,
oppimisvalmiuksien ja -strategioiden kehittimistd, oppimisen todentamista ja
vahvistamista sosiaalisessa vuorovaikutuksessa sekd syvilliseen ymmaértdmiseen ja

kriittiseen ajatteluun pyrkimistd. (Kauppila, 2007, 4748, 52, 133.)

Tyoryhmén  tiedonmuodostus  tapahtuu  yhteisollisen, tilannesidonnaisen ja
kokemusperdisen oppimisen kautta, jolloin tyoryhmd pystyy saavuttamaan
virtuaalituotantoprosessissa asioita, joihin sen jdsenet eivdt yksin pystyisi. Tatd ilmiota
kutsutaan Vygotskin (1978) lahikehityksen vyohykkeeksi, johon Engestrom (1987, 174)
viittaa alueena yksildiden jokapdivéisten toimintojen ristiriitojen ja nithin kollektiivisesti
tuotettujen ratkaisujen vélilli. MyOs Laven ja Wengerin (1991) tilannesidonnaisen
oppimisen teoria edustaa yhteisollistd ndkemystd ldhikehityksen vyohykkeestd: siind
oppiminen  tapahtuu osallistumalla  yhteisén toimintaan. = Kokemusperdinen
oppimisprosessi  puolestaan  rakentuu  yksilon  kokemusten ja  ympiriston
vuorovaikutuksesta. Siind yhdistyvit abstraktien késitteiden ymmartdminen, kdytdnnon
kokemus, aktiivinen kokeilu sekd reflektiivinen havainnointi. (Bereiter & Scardamalia,
1993, 6.) Virtuaalituotantoprosessin tilannesidonnaisuus ja ainutlaatuisuus edellyttavét
tyoryhmilti kykya soveltaa aiempaa kokemustaan, monialaista asiantuntijuuttaan seka
luovaa ja teknisti tietotaitoaan uuteen tuotantomenetelmiin ja -ympéristoon. Oppiminen

rakentuu tuotantoprosessin aikana saatavan kokemuksen kautta, kun osallistujat
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omaksuvat tydskentelyn kautta uusia tydskentelytapoja. Tyoryhmén jaettu kokemus
mahdollistaa yhteisen oppimisprosessin, jossa tieto muodostuu yhteiseen toimintaan

osallistumalla.

Sosiokonstruktivistisessa oppimiskadsityksessi kielellinen kommunikaatio on keskeisessé
asemassa, silld ympardiva todellisuus rakentuu sosiaalisessa vuorovaikutuksessa puheen
ja tekstin kautta. Kieli toimii vilineend, jonka kautta yksilot luovat sosiaalisia yhteisdja
sekd kehittdvit niin itseddn kuin ymparoivad yhteisdddn. (Gergen, 2009.) Kielen kautta
tapahtuva ilmididen maédrittely mahdollistaa sen, ettd asiat saavat merkityksensé
sosiaalisissa konteksteissa (Keaton & Bodie, 2011, 192). Sosiaalisen konstruktionismin
mukaan merkitysten rakentuminen edellyttdd vuorovaikutusta vahintdin kahden henkilon
valilla (Tynjdla, 1999, 57). Tutkimuksen virtuaalituotantoprosessissa kieli toimii
vélineend, jonka avulla tyoryhmd luo yhteisid tydtapoja, neuvottelee tuotantoihin
liittyvistd haasteista ja ratkaisuista sekd jakaa asiantuntijuutta. Lisdksi tutkimuksen
osallistujat  jdsentdvdt haastattelutilanteessa virtuaalituotantoprosessiin  liittyvid
kéyttdjikokemuksiaan puheen kautta: ymmarrys osallistujien kokemuksista rakentuu

talloin heidén kielellisten ilmaisujensa varaan.

Sosiokonstruktivismia on kritisoitu erityisesti sen tietokédsitykseen ja tieteen kehitykseen
liittyvien ndkemysten vuoksi. Sen mukaan tieto ndhdddn pelkdstidn sosiaalisina
konstruktioina, jolloin silld ei katsota olevan objektiivista perustaa. Tdllainen ndkemys on
ristiriidassa tieteelle olennaisten peruspiirteiden, kuten tiedon kumuloitumisen ja tieteen
kehittymisen kanssa. (Puolimatka, 2002, 76.) Kritiikkid on kohdistunut myos
sosiokonstruktivismin kyvyttomyyteen selittdd tieteellisid lapimurtoja, jotka viittaavat
sithen, ettd tietoa voidaan saavuttaa myos yksiloiden ulkopuolisesta todellisuudesta.
Liséksi sosiokonstruktivistisen ndkemyksen mukaan tieteelliset teoriat eivdt kuvaa
todellisuutta itseddn, vaan heijastavat ainoastaan kulloisia yhteiskunnallisia olosuhteita.
(Kragh, 1998, 130.) Edelld mainitut tekijat heikentdvdt sosiokonstruktivismin
uskottavuutta ja luotettavuutta suhteessa tieteessd yleisesti hyvéksyttyihin

tieteenfilosofisiin 1dhtokohtiin.
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3 Tutkimuksen toteutus

3.1 Tutkimuskysymys

Tutkimuksen tutkimuskysymys on: Millaisia kéyttdjikokemuksia tyéryhmdlld on

virtuaalituotantostudiossa tekemdstddn virtuaalituotantoprosessista?

3.2 Laadullinen tapaustutkimus

Laadullisen tutkimuksen periaatteiden mukaisesti tdmdn tutkimuksen tavoitteena on
muodostaa kokonaisvaltainen ja syvéllinen ymmérrys tutkittavasta ilmiostd —
virtuaalituotantoprosessissa syntyneistd kdyttdjadkokemuksista — tutkimuksen kohteena
olevien henkildiden, eli tydryhmaén jdsenten nakokulmasta. Tutkimus ei pyri tilastolliseen
yleistykseen, vaan ilmion syvélliseen kontekstuaaliseen tarkasteluun. Tutkimuksen
kiinnostus kohdistuu tyoryhmédn kokemuksiin, ajatuksiin, tunteisiin ja niiden
merkityksiin, joita he antavat virtuaalituotantoprosessin aikana rakentuneista
kéayttdjaikokemuksistaan. (ks. Puusa & Juuti, 2020, 9.) Kiyttdjakokemusten tarkastelua
ohjaa tutkimuksen teoreettinen viitekehys, joka tarjoaa jdsennellyn kontekstin
virtuaalituotantoprosessin ja sithen liittyvien kayttdjakokemusten ymmartidmiselle.
Aineisto on vuoropuhelussa teorian kanssa niin keruun, analyysin kuin tulkinnan aikana,
jolloin tutkimus kytkeytyy osaksi ilmion laajempaa teoreettista viitekehystikehysta. (ks.
Puusa & Juuti, 2020, 11.) Laadullisen tutkimuksen periaatteiden mukaisesti tdma
tutkimus pyrkii laajentamaan virtuaalituotantoihin liittyvad tutkimuskirjallisuutta (ks.

Creswell, 2007, 37).
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Tapaustutkimus on monimuotoinen, monilla eri tieteenaloilla kéytetty ja moniin
lahtokohtiin soveltuva ldhestymistapa, minkd vuoksi sille on haastavaa antaa yhtd
yleispatevad médritelmai (Eriksson & Koistinen, 2014, 4). Staken (2005) sekd Denzinin
ja Lincolnin (2018) mukaan tapaustutkimus on tutkimusmenetelma, jossa tiettyd ilmiota
tarkastellaan rajatussa kontekstissa tai asetelmassa. Yin (2012) puolestaan miirittelee
tapaustutkimuksen empiirisend tutkimuksena, jossa tarkastellaan ajankohtaista ilmiota
sen todellisessa kontekstissa: tapaustutkimuksessa ilmion ja kontekstin vélinen rajapinta
on hdilyva. Tapaustutkimuksessa on tavoiteltavaa tuoda teoria kosketuksiin empiirisen

maailman kanssa (Piekkari & Welch, 2020, 210).

Laadullisessa tutkimuksessa tapaustutkimuksen kéyttdé on perusteltua silloin, kun
tutkitaan yksittdistd tai useita tapauksia esimerkiksi havainnoinnin, haastattelujen,
dokumenttien tai muiden aineistonhankintamenetelmien avulla (Creswell, 2007, 73).
Tapaustutkimuksen perustavana ldhtokohtana on nimensd mukaisesti tuottaa tietoa ja
nostaa esille teemoja erityisistd paikkaan ja aikaan sidotuista olosuhteista, ilmidisti,

prosesseista ja merkityksistd (Creswell, 2007, 73; Peltola, 2007, 111.)

Tapaustutkimuksen toteutus etenee arvioimalla ensin, soveltuuko tapaustutkimus
valittuun tutkimusmenetelméén. Lihestymistapa on sopiva silloin, kun tutkittava ilmi6
on rajattavissa selkedsti yksittdiseen tai useampaan tapaukseen, josta pyritdéin tuottamaan
syvillistd ymmarrystd. Talloin tutkimuksen tapaus tulee valita ja rajata riittdvan tarkasti:
tapaus voi olla esimerkiksi yksittdinen henkild, ryhmad, ohjelma, tapahtuma tai toiminto.
(Stake, 1995.) Tapauksen rajaaminen on pikemminkin tapauksen rakentamista, ei kerralla
tapahtuvaa méérittdmistd (Ragini & Becker, 1992): tapaus rakentuu prosessin omaisesti

lapi koko tutkimusprosessin (Eriksson & Koistinen, 2014, 4).

Tapaustutkimus on tille tutkimukselle tarkoituksenmukainen l&hestymistapa, silld
tyoryhmén kayttdjakokemukset virtuaalituotantostudiossa toteutetusta
virtuaalituotantoprosessista muodostavat yksittdisen ja ainutlaatuisen tapauksen.
Tutkittava 1lmid rajautui jo tutkimuksen alkuvaiheessa, mutta rajaus tdsmentyi
tutkimusprosessin edetessd. Lopullinen tapaus liittyy VTST-hankkeen 2. tyOpakettiin,
jossa tyopaketin yhteistyOkumppani Flatlight toteutti mainosvideon asiakasyritykselle

yhdessd VTST-hankkeen teknisen tiimin kanssa. Tdmén pohjalta tarkentui myds
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tutkimuksen kohderyhmé, eli Flatlightin tuotantotiimi ja VTST-hankkeen tekninen tiimi,

jotka muodostivat yhdessé tyoryhmaén.

3.3 Tutkimuksen konteksti

Tutkimus perustuu VTST-hankkeeseen, jonka toteuttajia ovat Lapin yliopisto ja Lapin
ammattikorkeakoulu. Hankkeeseen osallistuu Lapin yliopistolta taiteiden ja
kasvatustieteiden tiedekuntien henkilostod sekd Lapin ammattikorkeakoulusta teknillistd
henkilostéd. Hanke on osa “Uudistava ja osaava Suomi 2021-2027” EU:n alue- ja
rakennepolitiikan ohjelmaa ja sen rahoittaa Euroopan aluekehitysrahasto (EAKR).
Hankkeessa Lapin yliopistolle rakennettiin virtuaalituotantostudio (ks. Kuva 1), johon
liittyy modulaarisesti toisiinsa liitettdvid komponentteja erilaisiin tarkoituksiin muun

muassa elokuva-, televisio-, mainos- ja sosiaali- ja terveysalan sekd matkailun ja esittdvin

taiteen konteksteissa.

Kuva 1: VTST-hankkeen virtuaalituotantostudio. @Flatlight Creative Oy

3 ”Uudistava ja osaava Suomi 2021-2027” -ohjelma, EAKR. (2021-2027). https://tem.fi/uudistuva-ja-
osaava-suomi-2021-2027
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Virtuaalituotantostudio on mitoiltaan n. 14 m x 12 m x 6 m ja lattian kdyttdalue
kuvaustoiminnassa on n. 10 m x 10 m. Studion LED-seind koostuu 50 cm x 50 cm
paneeleista ja sen kokonaiskoko on 3 m x 7,5 m. Seindn avulla voidaan luoda
monipuolisia digitaalisia taustoja ja ympéristdja virtuaalituotantoihin. Studiossa voidaan
hyodyntéé erilaisia virtuaalituotannon menetelmié, kuten 2D-, 3D- ja SD-ympdristdjen
renderdintid, kuvaamista, valojen ohjausta sekd sijainnin tunnistamista. Studiossa
voidaan kéyttdd useiden eri valmistajien kameroita, jotka soveltuvat teknisesti
virtuaalituotantoihin.  Studiotilassa tuotantojen taustoitukseen ja ympdristdjen
esittimiseen kéytetddn lyhyen heiton valkokangasta sekd Epsonin laserprojektoria.
Studiossa on kaksi tekniikasta vastaavaa tietokoneasemaa, jotka ovat varusteltuja
asianmukaisilla grafiikka-, synkronointi- ja kuvankaappauskorteilla. Studiossa on
virtuaalituotantoon soveltuvia valaisimia, joita voidaan ohjata ja s&itdd etdna.
Studioympéristo soveltuu liséksi ddnittdmiseen, live-striimaukseen,
litkkeenkaappaukseen, VR- ja XR-teknologioiden testaamiseen sekd pelimoottorien

avulla tehtyjen ympiristdjen esittimiseen. 4

Tutkimus rajautuu VTST-hankkeen 2. tyopakettiin, jossa rovaniemeldinen luovan alan
yritys Flatlight toteutti virtuaalituotantostudiossa mainosvideon asiakasyritykselleen
VTST-hankkeen teknisen tiimin avustamana. Virtuaalituotantostudio oli Flatlightin
tuotantotiimille tdysin uusi tyoskentely-ympéristd — VTST-hankkeen tekniselle tiimille
virtuaalituotantostudio oli tuttu. Virtuaalituotantoprosessi piti siséllddn esituotannon,

paédtuotannon ja jélkituotannon vaiheet.

Esituotantovaiheessa Flatlightin tuotantotiimi teki mainosvideolle suunnitelman
asiakasyrityksen toiveiden pohjalta ja etsi arkistostaan drone-kameralla kuvattuja Lapin
luontomaisemia LED-seindlle kohtausten taustaksi. VTST-hankkeen tekninen tiimi
rakensi Unreal Engine -pelimoottorilla yhden 3D-ympdiriston, jota tydoryhma kokeili
kuvauksissa kohtauksen taustana. Unreal Engine -pelimoottorilla viitataan pelikehityksen
teknologiaan, jonka avulla voidaan tuottaa fotorealistisia lavasteita ja ympéristoja

reaaliajassa (Bennett ym., 2021, 4). Kuvauksia edeltivdnd pdivdnd tuotantotiimi vei

4 Virtuaalituotantostudioteknologiat-hanke, EAKR. (2023-2025). https://www.virtuaalituotantohanke.fi/
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tarvittavan kuvauskaluston studiolle ja valmisteli studion kuvauspdivdd varten yhdessi

teknisen tiimin kanssa.

Péaétuotanto eli varsinainen kuvauspdivd piti sisdllddn kohtausten kuvaamisen: télloin
studion LED-seindlld ndytettiin yhteensd kuusi erilaista Lapin maisemataustaa.
Kohtausten péddosassa olivat esiintyjdt, jotka harrastivat videoissa erilaisia, Lapin
luontoon sopivia aktiviteetteja. Esiintyjien, tuotteiden ja taustojen lisdksi kohtauksissa oli
mukana myds rekvisiittaa, kuten vene, kamera sekd vapaalasku- ja
perhokalastusvarusteita. Lisdksi tuotantotiimi pudotteli tekolunta esiintyjien pédlle sekd
kaytti lehtipuhallinta ja savukonetta tuulen sekd usvan imitoimiseksi. Kuvauspdivina
VTST-hankkeen tekninen tiimi vastasi studion teknisestd toimivuudesta ja teki tarvittavat
tekniset sddadot tuotantotiimin toiveiden pohjalta. Jalkituotannossa tuotantotiimi editoi

raakamateriaalin, koosti siitd valmiin mainosvideon ja toimitti sen lopulta asiakkaalle.

3.4 Tutkimukseen osallistujat

Valitsin tutkimuksen kohdejoukoksi Flatlightin tuotantotiimin js VTST-hankkeen
teknisen tiimin, joista muodostui virtuaalituotantoprosessin tyoryhmé. Tutkimukseen
osallistui Flatlightilta neljd tuotantoalan ammattilaista: tuottaja, videokuvaaja, ohjaaja-
kuvaaja sekd jalkituotantospesialisti. VTST-hankkeesta tutkimukseen osallistui kaksi

teknillisen alan ammattilaista.

Tutkimuksen osallistujien lisédksi virtuaalituotantoprosessiin osallistui myds muuta
Flatlightin ja VTST-hankkeen henkilostod; koko tyoryhmiin kuului yhteensd noin 20
henkilod. Valitsin tutkimukseen osallistujat siten, ettd jokaisesta tdmédn tuotannon
tydroolista (tuottaja, kuvaaja, ohjaaja, jilkituotannon ammattilainen) oli véhintdan yksi
edustaja paikalla — liséksi kriteerind oli, ettd kaikki osallistujat olivat mukana
kuvauspdividnd virtuaalituotantostudiossa. VTST-hankkeen puolelta tutkimukseen
osallistujat olivat ne henkil6t, jotka vastasivat kuvauspéivén aikana studion teknologiasta

ja toimivuudesta.



31

3.5 Aineistonkeruu

Tutkimuksen aineisto kerittiin teemahaastattelulla, joka pohjautuu Mertonin ym. (1956)
kehittdimdan focused interview -menetelmdin. Teemahaastattelu on laadullinen
aineistonkeruumenetelma, jossa haastateltavat ovat kokeneet tietyn tilanteen tai ilmion,
jota tutkimus tarkastelee. Tutkijana perehdyin ennalta virtuaalituotantoon,
kayttdjakokemuksiin, laajennettuun todellisuuteen ja jaettuun asiantuntijuuteen liittyviin
teorioihin, joiden pohjalta rakensin haastattelurungon teemat: varsinainen haastattelu
keskittyi osallistujien kokemuksiin edelld mainituista teemoista. (ks. Merton ym., 1956,
3—-4.) Haastattelijana vastuullani oli huolehtia siité, ettd kaikki etukdteen valitut teema-
alueet tulivat lapikdydyksi haastattelun aikana: teemojen jarjestys ja laajuus vaihtelivat
haastattelussa tilannekohtaisesti (ks. Eskola & Suoranta, 1998, 63—64). Teemahaastattelu
aineistonkeruumenetelmani mahdollisti sen, ettd osallistujat saivat mahdollisuuden tuoda
esiin kokemuksiaan teemojen puutteissa: tdlloin aineisto toi kuuluviin tutkittavien &énen,
eikd rajoittunut pelkastién spesifien haastattelukysymysten varaan. Teemahaastattelussa
painottuivat osallistujien yhteisessd vuorovaikutuksessa rakentamat tulkinnat ja
merkityksenannot virtuaalituotantoprosessista seké siitd muodostuneista

kéayttdjakokemuksista. (ks. Hirsjirvi & Hurme, 2022, 46—47.)

Paddyin aineistonkeruussa ryhméhaastatteluun, koska sitd voidaan hyddyntéé erityisesti
tutkimuksissa, joissa pyritdédn ymmirtdméén tutkittavaa ilmiotd syvillisesti ja tuomaan
esiin osallistujien yhdessd rakentamia merkityksid (ks. Syrjdld & Numminen, 1988).
Ryhmadhaastattelu voi avata oven tutkittavien keskindiseen maailmaan (Eskola &
Suoranta, 1998, 69): ryhmédhaastattelu mahdollisti tarkastelun siitd, millainen
ryhmddynamiikka ty6ryhmélld oli ja millaisia merkityksid he antoivat
virtuaalituotantoprosessin aikana muodostuneista kayttdjadkokemuksistaan yhdessa
ryhmédnd. Ryhmihaastattelun ansiosta tyOryhmén jésenet pystyivdt toistensa
puheenvuorojen kautta muistelemaan ja tdydentdméin toisiaan prosessiin liittyen, mika
rikastutti aineistoa (ks. Eskola & Suoranta, 1998, 69—70). Tdtd ryhméssd tapahtuvaa
muistelun prosessia voidaan tarkastella Middletonin ja Edwardsin (1990) kollektiivisen
muistelun kisitteen kautta, jossa yhteinen vuorovaikutus auttaa palauttamaan mieleen

kokemuksia ja tulkintoja. Talloin ryhmédhaastattelussa unohtaminen ja vaérin
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ymmaértdiminen ovat véhdisempéd, koska kaikki osallistujat ovat kokeneet saman

tapahtuman.

Ryhmaéhaastattelu on ajallisesti tehokas aineistonkeruumenetelmd, koska yhden
keskustelun aikana aineistoa voidaan kerdtd usealta henkiloltd samanaikaisesti. Pyrin
valitsemaan osallistujat ryhmidhaastatteluun sen perusteella, ettd heilld oli tarpeeksi
erilaisia tyorooleja, mikd mahdollisti erilaiset ndkdkulmat virtuaalituotantoprosessista.
(ks. Sulkunen, 1990, 264-265.) Haastattelutilanteessa pyrin kiinnittimadn huomiota
ryhmén sisdiseen dynamiikkaan, silld tuotantoprosessiin liittyvdt roolit ja hierarkiat
voivat vaikuttaa haastattelussa ilmenevddn vuorovaikutukseen ja keskustelun

avoimuuteen. (ks. Hirsjarvi & Hurme, 2022, 62-63.)

Ennen aineistonkeruuta hain tutkimuslupaa Flatlightilta tutkimuslupahakemuksella (ks.
Liite 1), koska haastattelin kyseisen yrityksen tyontekijoitd. Ennen haastattelua l&hetin
kaikille haastateltaville saatekirjeen (ks. Liite 2), joka sisélsi keskeistd tietoa

tutkimuksesta ja haastattelun kulusta.

Muodostin  teemahaastattelurungon  (ks.  Liite 3) perehtymilld aiempaan
tutkimuskirjallisuuteen  ja  teoriaan  tutkimusatheen  ympirilldi.  Aiemman
tutkimuskirjallisuuden pohjalta valitsin  tutkimusilmiélle relevantit teoreettiset
padkisitteet, joista muodostin teemahaastattelun varsinaiset teemat. Teemoja
muodostaessani kiinnitin huomiota siihen, ettd ne olivat riittdvén laajoja mahdollistamaan
monipuolisen ja rikkaan aineistonkeruun ilman, ettd haastateltavien olennaisia
kokemuksia jdisi aineistonkeruutilanteen ulkopuolelle. Samalla teemojen viljyys
mahdollisti sen, ettd pystyin haastattelutilanteessa syventdmdin keskustelua
jatkokysymyksilld tutkimusintressieni rajoissa. (ks. Hirsjdrvi & Hurme, 2022, 66—67.)
Teemahaastattelun teemat ovat seuraavat: virtuaalituotantoprosessi kokonaisuutena,
yleiset kayttdjakokemukset, teknologiaan liittyvit kayttdjakokemukset,
virtuaalituotannon edellyttdmét resurssit, tuotantotiimin ja asiakasyrityksen vélinen

yhteisty0, jaettu asiantuntijuus sekd prosessin kokonaisarviointi.

Haastattelu toteutettiin hybridimuotoisena siten, ettd neljd osallistujaa oli paikalla
ldhitapaamisessa ja kaksi osallistui etdyhteyden vélitykselld. Haastattelu kesti kaksi tuntia

ja se nauhoitettiin. Haastattelu litteroitiin d&8ninauhoitteen pohjalta Wordilla, ja lopullinen
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litteraatti sisdlsi 78 sivua tekstid (fontti Times New Roman, fonttikoko 12, rivivili 1,5).
Teemahaastattelu eteni puolistrukturoidusti: teemat kaytiin 1dpi suunnitellussa
jarjestyksessd, mutta keskustelun aikana esitettiin myds tarkentavia lisdkysymyksid
tarpeen mukaan. Haastateltavat toivat oma-aloitteisesti esiin teemoihin liittyvia
ndkokulmia ja kokemuksia, mika rikastutti aineiston sisdltod. Toimin aineistonkeruussa
haastattelijana, ja vastuullani oli huolehtia, ettd kaikki osallistujista saivat puheenvuoron
ja haastattelun teema-alueet tulivat lapikdydyksi haastattelun aikana. Esitin lisdksi
tarkentavia kysymyksid ja sovelsin haastattelurunkoa niin, ettd haastattelu tuki

keskustelun sujuvaa kulkua ja toi esiin tutkimusaiheen kannalta relevantteja kokemuksia.

Aineistonkeruuvaiheessa virtuaalituotantoprosessin jilkituotanto oli vield kesken, eikd
lopullista mainosvideota ollut vield koostettu. Pditin kuitenkin toteuttaa aineistonkeruun
suunnitellussa aikataulussa, jotta tutkimuksen eteneminen ja valmistuminen eivit
viivastyisi. Tdmdn vuoksi haastatteluissa korostuivat erityisesti esi- ja péadtuotannon

vaiheet seki ndihin liittyvat kdyttdjakokemukset virtuaalituotantostudioymparistossa.

3.6 Teorialihtoinen sisillonanalyysi

Tutkimuksen haastatteluaineisto analysoitiin  teorialdhtoiselld  sisdllonanalyysill.
Menetelma mahdollisti aineiston systemaattisen tarkastelun suhteessa valittuun teoriaan
— Tcha-Tokeyn ym. (2018) UXIVE-mallin kymmeneen
kayttdjakokemuskomponenttiin. UXIVE-mallin valinta aineiston analyysin pohjaksi
perustui sen kykyyn jésentdd kiyttdjadkokemuksia immersiivisissd virtuaaliymparistoissa
moniulotteisesti. Mallin kymmenen komponenttia kattavat laajasti niin teknologiset,
kognitiiviset kuin emotionaaliset kiyttdjadkokemuksen ulottuvuudet, jotka liittyvét

keskeisesti tutkimuksen kontekstiin.

Siséllonanalyysi on laajasti  sovellettava, systemaattinen ja  objektiivinen
analyysimenetelmad, johon viitataan seki yksittdisend metodina etti véljana teoreettisena

kehyksend osana erilaisia analyysikokonaisuuksia. Menetelmid voidaan kéyttdd niin
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laadullisessa kuin mairéllisessad tutkimuksessa ja se soveltuu niin kirjoitetun, puhutun
kuin visuaalisen aineiston systemaattiseen tarkasteluun. Sisdllonanalyysin avulla voidaan
pelkistid aineistoa, tunnistaa siind esiintyvii rakenteita seké tehda tulkintoja tutkittavasta
ilmidstd. Aineistona voi toimia ldhes mikd tahansa kirjalliseen muotoon saatettu
materiaali; esimerkiksi haastattelut, kirjat, paivakirjat, kirjeet, artikkelit, puheet,
keskustelut ja raportit soveltuvat hyvin aineistoksi. Sisdllonanalyysi mahdollistaa
aineiston ldpikdynnin ja jérjestimisen sekd merkitysten esiintuomisen tutkijan
valitsemien ldhestymistapojen pohjalta. Siséllonanalyysissd kaytetddn usein joko
induktiivista (yksittdisestd yleiseen) tai deduktiivista (yleisestd yksittdiseen) pédttelyn
logiikkaa, joka ohjaa analyysin luokkien muodostamista. (Tuomi & Sarajérvi, 2018, 192—
220.) Tutkimusmetodina sisdllonanalyysi tarjoaa uusia oivalluksia, lisdd tutkijan
ymmarrystd tutkittavasta ilmiostd sekd antaa tietoa kdytdnnon toimista (Krippendorft,

2013, 24-25).

Teorialdhtoisesséd sisdllonanalyysissa aineiston luokittelu perustuu valmiiseen teoriaan,
malliin tai kisitejirjestelméén, jota sovelletaan suhteessa uuteen tutkimuskontekstiin.
Analyysia ohjaa aikaisempaan tietoon pohjautuva analyysirunko, jonka perusteella
aineistosta etsitdén sithen sopivia ilmauksia. Télldin analyysin paittely etenee yleisesté
— teoreettisista késitteistd — kohti yksittdisié, aineistossa esiintyvid havaintoja. (Tuomi

& Sarajirvi, 2018, 204, 240, 244.)

Tutkimuksen sisdllonanalyysi eteni vaiheittain kohti systemaattista tulkintaa tyoryhmén
kayttdjakokemuksista virtuaalituotantostudiossa tekemdistaan
virtuaalituotantoprosessista. Téssd tutkimuksessa analyysirunko muodostui Tcha-Tokeyn
ym. (2018) kehittdamidn UXIVE-mallin kymmenen kéyttdjadkokemuskomponentin
pohjalta: analyysikategoriat olivat ldsndolo, sitoutuminen, immersio, flow-tila,
kaytettavyys, taidot, tunteet, kokemuksen seuraukset, teknologian omaksuminen ja
arviointi. Analyysin alkuvaiheessa luin koko litteroidun haastatteluaineiston saadakseni
kokonaiskuvan aineistosta. Tdmén jidlkeen kévin aineiston systemaattisesti 14pi useaan
otteeseen ja etsin ilmaisuja, jotka vastasivat analyysirungon mukaisia kategorioita.
Merkitsin ndma ilmaukset niille sopivien analyysikategorioiden mukaisesti ja pelkistin ne
sdilyttdmalld niiden ydinmerkitykset. Téméan jilkeen ryhmittelin pelkistetyt ilmaukset

UXIVE-mallin kéyttdjakokemuskomponentteihin, jolloin jokaisen analyysikategorian
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alle muodostui omia alaluokkia. Lopulta muodostin jokaisesta kymmenesti
kayttdjakokemuskomponentista omat taulukot (ks. taulukot 1-10), joista ilmenee, miten
tyoryhmin kéyttdjikokemukset ilmenivit aineistossa suhteessa UXIVE-malliin. (ks.

Tuomi & Sarajarvi, 2018, 240-244.)

Taulukko 1 ilmentéd sitd, miten ldsndolon kayttdjadkokemukset ndyttiytyivit aineistossa.

Lasndoloon liittyvid kdyttdjakokemuksia tarkastellaan my6hemmin luvussa 4.1.

Taulukko 1: Léisndolon analyysirunko

Yliluokka

Alaluokat

Pelkistetyt ilmaisut

Lasndolo

1) Studiotilan fyysiset ja
visuaaliset elementit
lasndolon rakentumisessa

2) Ty6ryhmén
asiantuntemuksen merkitys
lasndolon vahvistajana

Taustan vallitsevuus

Taustan ja rekvisiittojen
luoma jaettu illuusio
kuvausympéristosta

Kuvaustaustan ja fyysisen
studiotilan vélinen ristiriita

Valaistuksen luoma
tilaneristys

Lopputuloksen
hahmottaminen kamerasta

Ty6ryhmén omakohtainen
asiantuntemus kuvattavista
aktiviteeteista

Visuaalisen aitouden
tarkastelu

Taulukossa 1 ldsnéolo on yldluokka, joka jakautuu kahteen alaluokkaan: 1) studiotilan
fyysiset ja visuaaliset elementit ldsndolon rakentumisessa ja 2) ty0ryhmén
asiantuntemuksen merkitys ldsnéolon vahvistajana. Alaluokka 1 rakentuu pelkistetyisti

ilmauksista, joita ovat taustan vallitsevuus, taustan ja rekvisiittojen luoma jaettu illuusio



36

kuvausympdéristostd, kuvaustaustan ja fyysisen studiotilan vélinen ristiriita seki
valaistuksen luoma tilaneristys. Alaluokka 2 muodostuu pelkistetyistd ilmauksista, joita
ovat tyoryhmén omakohtainen asiantuntemus kuvattavista aktiviteeteista ja visuaalisen

aitouden tarkastelu.

Taulukko 2 ilmentdd sitd, miten sitoutumisen kéyttdjdkokemukset nayttiytyivit
aineistossa. Sitoutumiseen liittyvid kayttdjdkokemuksia tarkastellaan myohemmin

luvussa 4.2.

Taulukko 2: Sitoutumisen analyysirunko

Yldluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut
Sitoutuminen 1) Tyéryhmén korkea Sitoutuminen tyoskentelyn
sitoutuminen tydskentelyn normaali ldhtokohta
perustana
Tydéryhmén yhteinen
ongelmanratkaisu

Yhteinen missio tydskentelyn
pohjana

Ty6ryhmén yhteinen
panostus kuvauksiin

2) Asiakkaan osallistaminen | Asiakkaan osallistaminen
sitoutumisen vahvistajana projektin kaikkiin vaiheisiin

Asiakas osana
padtoksentekoa

Taulukon 2 yldluokka on sitoutuminen, joka koostuu seuraavista alaluokista: 1)
tyoryhmén korkea sitoutuminen tyoskentelyn perustana ja 2) asiakkaan osallistuminen
sitoutumisen vahvistajana. Alaluokka 1 rakentuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat
sitoutuminen tydskentelyn normaali 1dhtokohta, tydoryhmin yhteinen ongelmanratkaisu,

yhteinen missio tydskentelyn pohjana sekd tyoryhmin yhteinen panostus kuvauksiin.
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Alaluokka 2 koostuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat asiakkaan osallistaminen

projektin kaikkiin vaiheisiin sekd asiakas osana paitoksentekoa.

Taulukko 3 ilmentda sitd, miten immersion kdyttdjadkokemukset ndyttaytyivét aineistossa.

Immersioon liittyvié kédyttdjikokemuksia tarkastellaan myohemmin luvussa 4.3.

Taulukko 3: Immersion analyysirunko

Yliluokka

Alaluokat

Pelkistetyt ilmaisut

Immersio

1) Visuaaliset ja
toiminnalliset elementit
immersion luojina

2) Immersion  vaihtelu
kohtausten vililld

3) Resurssipuutteet
immersion heikentdjini

Monipuolisten elementtien
lisddma immersio

Lavasteiden ja esiintyjien
litkuttamisen lisddma
immersio

LED-seinan tirkea rooli
immersion luomisessa

Taustamateriaalien
ominaisuudet immersiossa

Lavasteiden ja esiintyjien
litkuttamisen lisddma
immersio

Visuaalisessa
uskottavuudessa
onnistuminen

Visuaalinen epduskottavuus
tietyissd kohtauksissa

Immersion tason vaihtelu
kohtausten vililla

Lavasteiden lisdpanostuksen
tarve

Tyoroolien lisddmisen tarve
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Taulukon 3 yldluokka on immersio, ja sen alaluokat ovat 1) visuaaliset ja toiminnalliset
elementit immersion luojina, 2) immersion vaihtelu kohtausten vélilld ja 3)
resurssipuutteet immersion heikentdjini. Alaluokka 1 koostuu seuraavista pelkistetyista
ilmauksista: monipuolisten elementtien lisidmi immersio, lavasteiden ja esiintyjien
liikkuttamisen lisddmd immersio, LED-seindn tirked rooli immersion luomisessa,
taustamateriaalien ominaisuudet immersiossa seki lavasteiden ja esiintyjien liikuttamisen
lisidmd immersio. Alaluokka 2 rakentuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat
visuaalisessa uskottavuudessa onnistuminen, visuaalinen epduskottavuus tietyissa
kohtauksissa ja immersion tason vaihtelu kohtausten vililld. Alaluokka 3 muodostuu
seuraavien pelkistettyjen ilmausten pohjalta: lavasteiden lisdpanostuksen tarve seki

tydroolien lisddmisen tarve.

Taulukko 4 ilmentda sitd, miten flow-tilan kdyttdjadkokemukset ndyttdytyivit aineistossa.

Flow-tilaan liittyvid kayttéjdkokemuksia tarkastellaan my6hemmin luvussa 4.4.

Taulukko 4: Flow-tilan analyysirunko

Ylaluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut
Flow-tila 1) Flow-tilan mahdollistavat | Studiotilan mahdollistama
studio-olosuhteet katkeamaton tydnkulku

Ajantajun kadottaminen
esivalmistelupdivani

2) Flow-tila tavanomainen
osa tydskentelyd Flow-tila tydskentelyn
normaali 1ahtokohta

Aikataulullisen jouston
mahdollistama luovuus

Flow-tila muodostaa taulukon 4 yléluokan, joka koostuu seuraavista alaluokista: 1) flow-
tilan mahdollistavat studio-olosuhteet ja 2) flow-tila tavanomainen osa tyOskentelyé.

Alaluokka 1 koostuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat studiotilan mahdollistama
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katkeamaton tyonkulku seké ajantajun kadottaminen esivalmistelupdivani. Alaluokan 2
pelkistettyjd ilmauksia ovat flow-tila tyOskentelyn normaali Ildhtokohta sekéa

aikataulullisen jouston mahdollistama luovuus.

Taulukko 5 ilmentdd sitd, miten kiytettdvyyden kéyttdjdkokemukset ndyttdytyivit
aineistossa. Kaytettivyyteen liittyvid kayttdjadkokemuksia tarkastellaan myo6hemmin

luvussa 4.5.

Taulukko 5: Kdytettivyyden analyysirunko

Yldluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut
Kaytettavyys 1) Studion tilallisten Studion koko
tekijoiden merkitys
tyonkulussa Sisdtilassa toimiminen

Studion sijainti

Adnieristys
2) Esivalmistelupdiva Kuvauspdivén sujuvuuden
onnistuneen kuvauspaivin takaaminen
lahtokohtana
Aikataulullinen joustavuus
Eri studioelementtien kaytto
3) Muokattavat ja modifiointi
studioelementit tehokkaan
tyoskentelyn ja visuaalisen Kohtausten hiominen

viimeistelyn tukena

Kaéytettdvyys muodostaa taulukon 5 yldluokan, joka rakentuu seuraavista alaluokista: 1)
studion tilallisten tekijoiden merkitys tyonkulussa, 2) esivalmistelupdivd onnistuneen

kuvauspéivin ldhtokohtana ja 3) muokattavat studioelementit tehokkaan tyoskentelyn ja
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visuaalisen viimeistelyn tukena. Alaluokka 1 koostuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat
studion koko, sisdtilassa toiminen, studion sijainti ja ddnieristys. Alaluokan 2 pelkistettyja
ilmauksia ovat kuvauspdivdn sujuvuuden takaaminen ja aikataulullinen joustavuus.
Alaluokka 3 rakentuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat eri studioelementtien kaytto ja

modifiointi sekd kohtausten hiominen.

Taulukko 6 ilmentdd sitd, miten taitoihin liittyvit kayttdjakokemukset néyttdytyivét

aineistossa. Taitoihin liittyvid kdyttdjdkokemuksia tarkastellaan my6hemmin luvussa 4.6.

Taulukko 6: Taitojen analyysirunko

Yldluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut

Taidot 1) Tuotannollisen Riittdvd ammattitaito
ammattitaidon soveltaminen | tuotantotyosti
virtuaalituotantoympéristossé
Ohjaajan tarkkaavaisuus ja
kyky antaa ohjeita

Kuvausosaamisen
yhdistdminen
virtuaalituotantoympéristoon

2) Tekninen ammattitaito Riittdvd ammattitaito studion
studion toimivuuden teknologiaan liittyen
perustana

Kyky ratkoa teknisid

ongelmia nopeasti

LED-seinén toimivuudesta ja
taustan saadoistd vastaaminen

Taidot muodostavat taulukon 6 yldluokan, ja sen alaluokkia ovat 1) tuotannollisen
ammattitaidon soveltaminen virtuaaliympdristossd ja 2) tekninen ammattitaito studion
toimivuuden perustana. Alaluokka 1 koostuu pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat riittdva
ammattitaito tuotantotyOstd, ohjaajan tarkkaavaisuus ja kyky antaa ohjeita sekd

kuvausosaamisen yhdistiminen virtuaalituotantoympéristoon. Alaluokka 2 rakentuu
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seuraavista pelkistetyistd ilmauksista: riittdvd ammattitaito studion teknologiaan liittyen,
kyky ratkaista teknisid ongelmia nopeasti sekd LED-seindn toimivuudesta ja taustan

sdadoistd vastaaminen.

Taulukko 7 ilmentdd sitd, miten tunteisiin liittyvit kayttdjakokemukset néyttiytyivit
aineistossa. Tunteisiin liittyvid kiyttdjikokemuksia tarkastellaan myohemmin luvussa

4.7.

Taulukko 7: Tunteiden analyysirunko

Ylaluokka

Alaluokka

Pelkistetyt ilmaisut

Tunteet

1) Virtuaalituotantoprosessin
heréttdmat innostumisen ja

Innostus uudesta
tyoskentelytavasta

onnistumisen tunteet

Hyvénolon tunteet
onnistumisista

2) Haasteiden aiheuttamat
turhautumisen ja
huolestuneisuuden tunteet Turhautuminen hetkellisesti

mydhéstyneesti aikataulusta

Huolestuneisuus

asiakashankinnasta

Tunteet muodostavat taulukon 7 yldluokan, joka koostuu seuraavista alaluokista: 1)
virtuaalituotantoprosessin herdttdmit innostumisen ja onnistumisen tunteet ja 2)
haasteiden aiheuttamat turhautumisen ja huolestuneisuuden tunteet. Alaluokka 1 rakentuu
pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat innostus uudesta tydskentelytavasta ja hyvénolon
tunteet onnistumisista. Alaluokka 2 muodostuu seuraavista pelkistetyistd ilmauksista:
turhautuminen  hetkellisesti huolestuneisuus

myohdstyneestd  aikataulusta  ja

asiakashankinnasta.
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Taulukko 8 ilmentdd sitd, miten kokemuksen seurauksiin liittyvat kayttdjikokemukset
ndyttdytyivat aineistossa. Kokemuksen seurauksiin liittyvid kéyttdjdkokemuksia

tarkastellaan mydhemmin luvussa 4.8.

Taulukko 8: Kokemuksen seurausten analyysirunko

Ylaluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut
Kokemuksen seuraukset 1) Kokemuksen seurausten Ei kokemuksia
ilmenemattdmyys huonovointisuudesta
Taustamateriaalien
rauhallisuus
2) LED-seinén visuaalinen Erilaisten taustamateriaalien
sisdlté mahdollisena mahdollisuus aiheuttaa
kokemuksen seurausten fyysisid oireita
aiheuttajana

Kokemuksen seuraukset muodostavat taulukon 8 yldluokan, ja sen alaluokkia ovat: 1)
kokemuksen seurausten ilmeneméttomyys ja 2) LED-seindn visuaalinen sisélto
mahdollisena kokemuksen seurausten aiheuttajana. Alaluokka 1 rakentuu pelkistetyista
ilmauksista, joita ovat: ei kokemuksia huonovointisuudesta sekd taustamateriaalien
rauhallisuus. Alaluokka 2 rakentuu pelkistetystd ilmauksesta, joka on erilaisten

taustamateriaalien mahdollisuus aiheuttaa fyysisié oireita.

Taulukko 9 ilmentii sitd, miten teknologian omaksumiseen liittyviat kdyttdjakokemukset
ndyttdytyivdt aineistossa. Teknologian omaksumiseen liittyvid kayttdjakokemuksia

tarkastellaan my6hemmin luvussa 4.9.
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Taulukko 9: Teknologian omaksumisen analyysirunko

Yldluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut

Teknologian omaksuminen 1) Tydryhmén osaamisen Etukéteen tehty
kehittyminen perehtyminen
virtuaalituotantoprosessin studioteknologiaan
aikana

Kéaytdnnon kokemuksen
kautta kerrytetty osaaminen

2) Studioteknologian Oivallukset ammattimaisen
yhteensovittaminen virtuaalituotannon
tuotantotarpeisiin vaatimuksista

Studion teknologisten
puutteiden paljastuminen

Kameran ja taustan
kuvataajuuksien kalibrointi

Kameran ja taustan
varilampdétilojen
yhteensovittaminen

Teknologian omaksuminen muodostaa taulukon 9 yldluokan, jonka alaluokkia ovat
seuraavat: 1) tydoryhmén osaamisen kehittyminen virtuaalituotantoprosessin aikana ja 2)
studioteknologian yhteensovittaminen tuotantotarpeisiin. Alaluokka 1 rakentuu
pelkistetyistd ilmauksista, joita ovat etukdteen tehty perehtyminen studioteknologiaan ja
kéytdnnon kokemuksen kautta kerrytetty osaaminen. Alaluokka 2 puolestaan koostuu
seuraavista pelkistetyistd ilmauksista: oivallukset ammattimaisen virtuaalituotannon
vaatimuksista, studion teknologisten puutteiden paljastuminen, kameran ja taustan
kuvataajuuksien  kalibrointi  sekd kameran ja  taustan  virildmpotilojen

yhteensovittaminen.

Taulukko 10 ilmentdd sitd, miten kokonaisarvioon littyvit kayttdjakokemukset
nédyttdytyivdt aineistossa. Kokonaisarvioon liittyvid kéyttdjdkokemuksia tarkastellaan

my6hemmin luvussa 4.10.
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Taulukko 10: Kokonaisarvion analyysirunko

Ylédluokka Alaluokat Pelkistetyt ilmaisut
Kokonaisarvio 1) Tuotannon tavoitteissa Tuotannossa onnistuminen
onnistuminen ja

tyytyviisyyden kokemukset | Aikataulussa pysyminen
Tiimin tyytyvéisyys

Teknologian testaaminen
ammattimaisessa tuotannossa

Tyytyvéisyys studion
teknologisesta toimivuudesta

2) Ty6ryhmén yhteistyo Avoin keskustelukulttuuri
Sujuva yhteistyo

Yhdessa oppiminen ja tiedon
jakaminen

Ty6ryhmén
kahtiajakautuneisuus

3) Tuotantoprosessin Dokumentointi
kehityskohteet
Laajemmat tuotantoresurssit

Studion tdyden potentiaalin
hyddyntdminen

Unreal Engine -pelimoottorin
laajempi hyddyntdminen

Kokonaisarvio muodostaa taulukon 10 yldluokan, ja sen alaluokkia ovat seuraavat: 1)
tuotannon tavoitteissa onnistuminen ja tyytyvdisyyden kokemukset, 2) tydryhmén
yhteistyo sekd 3) tuotantoprosessin kehityskohteet. Alaluokka 1 rakentuu pelkistetyistd
ilmauksista, joita ovat tuotannossa onnistuminen, aikataulussa pysyminen, tiimin

tyytyvaisyys, teknologian testaaminen ammattimaisessa tuotannossa seki tyytyviisyys
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studion teknologisesta toimivuudesta. Alaluokan 2 pelkistettyjd ilmauksia ovat avoin
keskustelukulttuuri, sujuva yhteistyd, yhdessd oppiminen ja tiedon jakaminen seka
tyoryhmén kahtiajakautuneisuus. Alaluokan 3 pelkistetyt ilmaukset ovat seuraavat:
dokumentoinnin tarve, laajemmat tuotantoresurssit, studion tdyden potentiaalin

hy6dyntdminen sekd Unreal Engine -pelimoottorin laajempi hyddyntdminen.
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4 Tulokset

4.1 Lasnaolo

4.1.1 Studiotilan visuaaliset ja fyysiset elementit 1dsndolon rakentumisessa

Tyoryhmién jdsenet kuvasivat virtuaalituotantostudiossa esiintyvid fyysisid elementteja
tarkeind tekijoind ldsndolon kokemuksen muodostumisessa. Erityisesti LED-seind ja
huolellisesti valitut, kuhunkin kohtaukseen sopivat rekvisiitat nousivat keskeisiksi
elementeiksi, jotka auttoivat osallistujia eldytyméédn kuvattaviin kohtauksiin. LED-
seindlla ndkyvd kuvaustausta yhdistettynd rekvisiittoithin loi jaetun illuusion
kuvausympdéristostd, mikd edisti tydoryhmén ja esiintyjien yhteisen kokemusmaailman
rakentumista ja sujuvoitti tydskentelyd. Kaikilla studiossa olevilla henkil6illd oli sama

ndkyma taustasta, mika lisdsi yhteisymmarrysta kuvaustilanteista.

’Se tausta on niin vallitseva elementti, niin kylldhén se auttoi meité kaikkia
droppaamaan sithen tunnelmaan, mikd sielli studiossa oli. Siihen
kuvaustilanteeseen sai semmoisen tietynlaisen illuusion sen taustan ja
rekvisiittojen kautta, pédési sithen maailmaan kiinni. Kylld se tuntui tosi

aidolta.” [Osallistuja 5]

“Se tausta nakyy kaikille, niin kaikille tulee vdhan niinku sama illuusio siitd

tilanteesta ja se helpottaa yhteisti tyoskentelya.” [Osallistuja 4]
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Kuvaustaustan ja fyysisen studiotilan vilinen ristiriita nousi esiin ldsnéolon kokemusta
haastavana tekijdnd. Vaikka kuvaustausta auttoi luomaan tunnelmaa kohtauksiin,
lampimadsséd sisdtilassa luontomaisemien kuvaaminen muistutti ajoittain tilanteiden
keinotekoisuudesta. Tdma loi ristiriidan visuaalisen illuusion ja fyysisen todellisuuden

vilille.

"Kun me kuvattiin sellaisia talvisia maisemia ja oltiin sisétilassa, niin eihin
siind missdin vaiheessa tullut sesmmoinen tiydellinen tunne siitd, ettd me

ollaan jossain vuorenhuipulla.” [Osallistuja 1]

Studion valaistuksen luoma tilaneristys puolestaan vahvisti ldsndolon kokemusta
kuvaustilanteissa. Valaistus rajasi kuvausalueen muusta studioympéristostd ja loi
rauhalliselle tydskentelylle suotuisan tilan, jossa ulkoiset hiiridtekijat minimoitiin. Tamé
auttoi osallistujia keskittyméén paremmin kuvattaviin kohtauksiin, mika tuki lasndolon

kokemusta.

“Se studion valaistus auttoi tosi paljon sen tilan eristimisesséd. Ne valot eristi
sen tilan tdysin siitd, mikd se oikeasti oli ja sielld ei ndkynyt ne ymparilla
olevat tavaramirit. Se jotenkin loi semmoisen oman tunnelman, kuplan

sithen.” [Osallistuja 5]

Lopputuloksen hahmottaminen kameran linssin kautta lisési ldsndolon kokemusta
kuvaustilanteesta ja vahvisti kokemusta kohtausten autenttisuudesta ja uskottavuudesta.
Kameran tarjoama ndkymaé helpotti kuvaajan tyoskentelyd ja lisdsi hdnen varmuuttaan

siitéd, ettd kuvattavat kohtaukset olivat visuaalisesti uskottavia ja eheitd kokonaisuuksia.
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"Kun sé niet ikddn kuin valmiin lopputuotoksen sen kameran lipi suoraan,
niin kylldhén se niinku vaikuttaa siihen ldsndolon kokemukseen ja tekee

siitd omasta duunista paljon helpompaa." [Osallistuja 1]

Virtuaaliympéristdjen teknisillé ja visuaalisilla elementeilld on keskeinen rooli ldsndolon
kokemuksen muodostumisessa. LED-seindn kédyttiminen tarjoaa mahdollisuuden
todenmukaisempien kuvien, muokattavien maisemien sekd kameraseurannan
hyodyntdmiseen, minkd avulla tuotannoissa voidaan saavuttaa entistd realistisempia
nidkymid (Swords & Willment, 2024b, 1560). Lisdksi LED-seinén iso fyysinen koko ja
sithen yhdistettidvit fyysiset lavasteet ja rekvisiitat auttavat esiintyjid ja tyoryhmii
operoimaan virtuaaliympéristojen edustalla (Winter, 2021): timé voi vahvistaa heiddn
tunnettaan siité, ettd he ovat aidosti osana virtuaalista tilaa. Myds virtuaaliympéristojen
visuaalisten drsykkeiden mielekds jasentiminen auttaa kdyttdjid suuntaamaan huomionsa
pois fyysisen ympériston hdiridtekijoistd, mikd voi syventdd heiddn ldsndolon

kokemustaan (Lin & Parker, 2007, 423).

Osallistujien kokemukset tukevat aiempien tutkimusten (Swords & Willment, 2024b;
Winter, 2021) ndkemyksid siitd, ettd visuaalisesti ehed ja fyysisesti rajattu
kuvausympdéristd voi vahvistaa ldsndolon kokemusta virtuaalituotantostudiossa. LED-
seindn tarjoama jaettu ndkymaé sekd rekvisiittojen ja valaistuksen onnistunut, kohtauksiin
sopiva kayttd loivat osallistujille yhteisen ldsnidolon kokemuksen, mikd tuki tyohon
keskittymistd ja kohtauksiin eldytymistd. Tyoryhmén kokemukset osoittavat, ettd
lasndolon kokemus vahvistuu erityisesti silloin, kun studion fyysiset ja virtuaaliset

elementit sulautuvat toisiinsa johdonmukaisesti.

4.1.2 Ty6ryhmén asiantuntemuksen merkitys ldsndolon vahvistajana

Ty6ryhmén jisenten omakohtainen asiantuntemus kuvattavista aktiviteeteista vahvisti

merkittdvasti ldsndolon kokemusta kuvaustilanteissa. Monilla osallistujilla  oli
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henkilokohtaista kokemusta kuvauksissa esitetyistd toiminnoista, kuten vapaalaskusta,
perhokalastuksesta ja kanotoinnista, minkd ansiosta he pystyivdt ohjaamaan ja
arvioimaan kuvauksia niin, ettd lopputulos néyttdisi mahdollisimman aidolta. Tyoryhmin
harrastuneisuuden ja aiemman kokemuksen myd6td kohtauksista saatiin hiottua

mahdollisimman luonnollisia ja uskottavia, mika edisti ldsndolon kokemusta.

”Ne kohtaukset ja aktiviteetit mitd me tehtiin, oli aika helposti
samaistuttavia, ja meilld oli itsellimme aika hyva kasitys siitd, millaisia ne
aktiviteetit aidosti on, niin sittenhén siind oli semmoinen tarttumapinta jo
valmiiksi. Vapaalasku mitd itse harrastaa, perhokalastus mikd on syvélla
osallistujan 1 identiteetissd ja kanotointi, mikd on henkil6lle x tuttua, niin

kylldhin se on niinku l&helld sitd, mitd me tehddén aidosti.” [Osallistuja 5]

Ty6ryhmén asiantuntijuus kuvattavien kohtausten aktiviteeteista ei rakentunut pelkéstiin
yksittdisen jdsenen varaan, vaan ndyttdytyi jaettuna asiantuntijuutena, jossa ryhméi
hyddynsi monipuolisesti jdsentensd tietdmystd. Jaetun asiantuntijuuden taustalla oli
tyoryhmén transaktiivinen muisti, eli tietoisuus siitd, kuka hallitsee mitdkin osa-aluetta,
mikd auttoi suuntaamaan asiantuntemusta tarkoituksenmukaisesti  tehtivien
suorittamiseksi (ks. Wegner ym., 1991). Transaktiivisen muistin on todettu parantavan
ryhmien suoriutumiskykya (Austin, 2003), mikd néyttdytyi virtuaalituotantoprosessissa
tydoryhmin kykynd luoda uskottavampia kohtauksia ja vahvistaa ndin ldsndolon

kokemustaan.

Visuaalisen aitouden tarkastelu ndyttdytyi toisena merkittdvdnd asiantuntijuuteen
liittyvina tekijdna ldsndolon rakentumisessa. Erityisesti kuvaajan tehtévind oli jatkuvasti
arvioida, ndyttivitko ja tuntuivatko kuvattavat kohtaukset riittdvén aidolta. Tyo edellytti
jatkuvaa visuaalisen autenttisuuden tarkastelua ja tarvittaessa kuvaustilanteiden
hienosddtod mahdollisimman uskottavien lopputulosten saavuttamiseksi. Tamai
reflektoiva tydote korosti tydryhmin asiantuntijuuden merkitysté lasndolon kokemuksen

rakentumisessa.
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”Mun mielestd se on kuvaajana hauska leikki, ettd sitd koko ajan vdhén
pallottelee padssddn, ettd tuntuuko tda setti aidolta ja ndyttddko hyvélti. Se
ty0 siind hetkesséd on pohtia sité, ettd onko tdd tarpeeksi aito vai pitddko tin

olla vield aidompi.” [Osallistuja 2]

Ty6ryhmén asiantuntemus on keskeisessé roolissa visuaalisesti uskottavien ja realististen
kohtausten rakentamisessa. Visuaalista aitoutta voidaan tukea hyddyntdmélld
virtuaalituotannon teknologioita ennakkovisualisoinnissa, jonka avulla
kuvausympdéristdjen, esiintyjien ja kameran asemointeja voidaan tarkastella sekd
hienosadtdd uskottaviksi kokonaisuuksiksi jo ennen kuvaamista. Monimutkaisten
virtuaalituotantojen onnistunut toteuttaminen edellyttdd tyoOtiimien asiantuntijuuden
yhdistdmistd tuotannon eri osa-alueilta, jotta eri ndkdkulmat ja yksityiskohdat kyetddn

ottamaan riittdvissd madrin huomioon. (Swords & Willment, 2024b, 1567.)

Haastateltavien kokemukset ovat linjassa Swordsin ja Willmentin (2024b)
henkilokohtaista ja jaettua asiantuntemusta korostavan ndkemyksen kanssa: monialainen
asiantuntemus auttoi tyoryhméd luomaan realistisia ja uskottavia kohtauksia, mika
vahvisti heidén ldsndolon kokemustaan. TyOéryhmin kyky hyodyntdd transaktiivista
muistia mahdollisti asiantuntemuksen kohdentamisen tarkoituksenmukaisesti, mika
nékyi ryhmén parantuneena suoriutumiskykyni. Visuaalisen aitouden jatkuva tarkastelu
ja kuvien hienosddtd ilmensivdt kuvaajan reflektoivaa asiantuntijuutta, joka oli
keskeisessd roolissa kohtausten autenttisten lopputulosten saavuttamisessa. Aineiston
perusteella tyoryhmén asiantuntijuus ei siis ainoastaan mahdollistanut teknisesti
onnistuneita kohtauksia, vaan oli olennainen osa ldsndolon kokemuksen rakentumista

virtuaalituotannossa.
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4.2 Sitoutuminen

4.2.1 Tyoryhmén korkea sitoutuminen tydskentelyn perustana

Flatlightin tuotantotiimille sitoutuminen oli luonnollinen ja oletettu osa heidén
tyoskentelyddn ja tdmd ndyttdytyi myOs osana virtuaalituotantoprosessia. Heidén
mukaansa sitoutuminen projektiin oli heille normaalilla tasolla, eli kaikki heistd olivat
todella sitoutuneita. Myds VTST-hankkeen tekninen tiimi koki péddsseensd samaan

sitoutumisen asteeseen, kuin Flatlightin tuotantotiimi.

’Sitoutuminen on tavallaan se pohja meidén tydskentelylle Flatlightilla, ettd
jengi on tosi sitoutunutta sithen yhteiseen hommaan. Ei se tavallaan siitd
meididn normaalista sitoutumisen mairédstd poikennut, mutta oltiin tosi

sitoutuneita kaikki.” [Osallistuja 1]

”Me teknisend tiimind pédstiin aika hyvin sisddn sithen samaan

sitoutumisen asteeseen mité Flatlightikin.” [Osallistuja 3]

Tyoryhmén yhteistyd ja yhteinen ongelmanratkaisu nousivat keskeiseen rooliin
sitoutumisessa. Eri osa-alueiden asiantuntijat ratkoivat esiin nousseita haasteita sujuvasti
yhdessé: ongelmanratkaisutilanteet koettiin mydnteisind ja yhteistyd néhtiin luontevana
osana tuotantoprosessia. TyO0ryhmén jdsenet antoivat parhaansa jokaisessa
kuvaustilanteessa ja  pyrkivdt aktiivisesti edesauttamaan tuotantoprosessissa
onnistumista. Sitoutumisen kokemusta vahvisti se, ettd tyoryhmaélld oli selked ja yhteisesti

jaettu missio, joka ohjasi kaikkea toimintaa.
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”Oltiin  tiimind kylld hyvinkin sitoutuneita, ettd oltiin kaikki innolla
tekemdssd titd ja meilld oli kaikilla yhteinen missio. Me kaikki ndhtiin
paljon vaivaa siihen, ettd yritettiin miettid jokainen kohtaus

mahdollisimman loppuun asti.” [Osallistuja 5]

”0Oli mukavaa ratkoa ongelmia yhdessd ammattilaisten kanssa. Pdistiin aina
asioissa eteenpdin ja oli mukavaa, ettd oli yhteistd kanssakdymistd my0s

Flatlightin tiimildisten kanssa.” [Osallistuja 4]

“Kaikki antoi sen 100 % ettd kaikki kohtaukset onnistuu. Koitettiin aina
miettid, ettd miten voitaisiin edesauttaa kuvausten toimivuutta.”

[Osallistuja 3]

Tyontekijoiden sitoutumisella viitataan myonteiseen tyohon liittyvain mielentilaan, jolle
on ominaista tyolle omistautuminen, tarmokkuus ja tyOtehtivien omaksuminen
(Schaufeli ym., 2002). Sitoutuneet tyOntekijit lisddvit merkittévésti tydsuoritusten
tuottavuutta ja ylldpitdvit korkeaa tyytyvidisyyden tasoa (Bakker & Albrecht, 2018).
Tyontekijoiden sitoutumisen on havaittu olevan positiivisesti yhteydessa tyontekijoiden
kayttdytymiseen, suorituskykyyn, organisaatioon sitoutumiseen seké tiedon jakamiseen
kollegoiden wvililld (Bailey ym., 2017; Khusanova ym., 2021). Tyontekijoiden
yksilollinen sitoutuminen voi kehittyd kollektiiviseksi sitoutumiseksi (Kleinaltenkamp
ym., 2019), joka voi edistdd tiimien yhteistd innovatiivista kayttdytymistd (Ababneh,
2023). Ryhmitasolla sitoutuminen syntyy sen jdsenten vélisen vuorovaikutuksen ja

heidén yhteiseen toimintaan antamansa panoksen kautta (Kozlowski & Klein, 2000).

Tyoryhmén kokemukset osoittavat, ettd heiddn korkea sitoutumisen taso nikyi aktiivisena
panoksena yhteiseen tydskentelyyn ja ongelmanratkaisuun, mitd tuki selked, yhteinen
missio. Tdmé on linjassa aiemman tutkimuksen kanssa, jonka mukaan sitoutuminen on
yhteydessa tyontekijoiden suorituskykyyn, tuottavuuteen ja tiedon jakamiseen (Bailey
ym., 2017; Khusanova ym., 2021). Sitoutuminen ndyttaytyi tutkimuksessa kollektiivisena
ilmidnd, jossa Flatlightin tuotantotiimin korkea sitoutuminen heijastui myds tekniseen

tiimiin luoden myos heille korkean sitoutumisen tason. Tamé sitoutumisen jakaminen
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saattoi muodostua onnistuneen vuorovaikutuksen tai ryhmén jésenten yhteisen panoksen

kautta.

4.2.2 Asiakkaan osallistaminen sitoutumisen vahvistajana

Asiakkaan osallistaminen oli keskeisessd roolissa tuotantoprosessin onnistumisessa.
Asiakas valmisteltiin huolellisesti mukaan projektiin, pidettiin tietoisena sen etenemisesta
ja rohkaistiin aktiiviseen vuorovaikutukseen tyoryhmédn kanssa. Asiakas ei jddnyt
passiiviseksi seuraajaksi, vaan osallistui aktiivisesti pddtoksentekoon projektin eri
vaiheissa ja oli apuna kohtauksissa tuotteiden esillepanossa. Asiakkaan jatkuva ldsnéolo
projektissa toi luottamusta ja yhteisymmarrystd tyoryhmén ja asiakkaan vilille seka
varmisti, ettd kuvattava materiaali vastasi asiakkaan toiveita. Tamid avoin ja
vuorovaikutteinen tyOote syvensi myos asiakkaan sitoutumista

virtuaalituotantoprosessiin.

“Tuotannossa tehtiin hyvd pohjatyd asiakkaan suuntaan. Asiakas
valmisteltiin mukaan projektiin ja pidettiin hyvin kartalla koko projektin
ajan. Asiakas oli myds itse aktiivinen, kyseli kysymyksid ja oli tiiviisti

mukana projektissa.” [Osallistuja 5]

”Asiakkaan mukanaolo kuvauksissa vaikutti siithen, ettd pystyttiin
luottamaan siihen, ettd tehdddn sellaista materiaalia, mitd asiakas on myos
tilannut. Asiakas oli kuvauksissa mukana tekemdssd pédédtoksid tiimin

kanssa.” [Osallistuja 5]

Asiakas voidaan ndhdé tyoprojekteissa keskeisend tiedonldhteend, joka tuo mukanaan

monipuolista osaamista ja kdytdnnon tietoa, joiden avulla voidaan parantaa projektien
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suorituskykya (Yu, 2017, 17). Asiakkaiden osallistamisella viitataan kéyttdytymismalliin,
joka kuvaa sitd, missd méirin asiakkaat jakavat tietimystdédn, tekevit ehdotuksia ja
osallistuvat paatoksentekoon projektin eri vaiheissa (Auh ym., 2007; Bolton & Saxena-
Iyer, 2009; Hsieh ym., 2004). Organisaatioiden nidkokulmasta asiakkaiden osallisuus on
keskeisessd asemassa, koska sen avulla voidaan vastata paremmin asiakkaiden
yksil6llisiin tarpeisiin (Eisingerich ym., 2014; Chang & Taylor, 2016). Asiakkaiden
aktiivinen osallistaminen lisdd asiantuntemuksen saatavuutta, mikd edistdd projektien
tuloksellisuutta ja tehokkuutta sekd organisaatioiden kilpailukykyd (Yu, 2017, 17;
Bendapudi & Leone, 2003).

Ty6ryhmé onnistui asiakkaan osallistamisessa, mikd mahdollisti asiakkaan aktiivisen
roolin ja vahvisti hdnen sitoutumistaan virtuaalituotantoprosessiin: asiakas osallistui
paitoksentekoon ja toi mukanaan tuotetuntemukseen perustuvaa asiantuntijuutta, mika
syvensi jaettua ymmarrysti projektin siséllollisisté tavoitteista. Aineistosta esiin nousseet
havainnot tukevat Yu:n (2017) ndkemystd, jonka mukaan asiakas voi toimia arvokkaana
tiedonldhteend ja asiantuntijana, mikd voi osaltaan parantaa projektien suorituskykyé.
Asiakkaan aktiivinen osallistaminen virtuaalituotantoprosessiin osoittautui keskeiseksi

tekijaksi tuotannon onnistumisessa ja siiné, ettd lopputulos vastasi asiakkaan tarpeita.

4.3 Immersio

4.3.1 Visuaaliset ja toiminnalliset elementit immersion luojina

Immersion kokemusta vahvistivat kuvaustilanteissa kdytetyt monipuoliset visuaaliset ja
toiminnalliset elementit, jotka tekivdt kohtauksista uskottavia ja todentuntuisia.
Esimerkiksi savukonetta, tekolunta ja lehtipuhallinta kéytettiin simuloimaan erilaisia
sddolosuhteita. Lisdksi esiintyjien ja rekvisiittojen fyysinen liikuttaminen LED-seindn
edustalla toi kohtauksiin dynaamisuutta, mika lisési kohtausten immersiota. Tyoryhmén

mielestd parhaiten onnistunut kohtaus oli kanoottikohtaus, jossa esiintyjd litkkui
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kanootilla savukoneen luomassa usvassa: siind useiden eri elementtien yhdistyminen

lisdsi immersion tunnetta erityisen vahvasti.

”Se kanoottikohtaus toimi parhaiten, kun siind oli paljon eri elementte;ja:

savua, ithmisid ja liikettd.” [Osallistuja 3]

”Se kanoottikohtaus toimi tosi hyvin. Laitettiin se kanootti kirryn kyytiin
ja saatiin liikkkumaan se oikeasti LED-seindn ohitse, niin se kohtaus meni

kylla yllattdvén hyvin 1dpi.” [Osallistuja 1]

LED-seinén rooli koettiin merkityksellisend immersion luomisessa, silli sen avulla
tyoryhmé pystyi reaaliaikaisesti muokkaamaan taustojen, esiintyjien ja rekvisiittojen
yhteensopivuutta optimaalisen uskottavuuden ja immersiotason saavuttamiseksi. My0s
taustamateriaalin sisdllolld oli vaikutusta immersion tasoon: osallistujat kokivat liikkkuvan
videomateriaalin uskottavampana ja immersiivisempidnd verrattuna staattisiin
kuvataustoihin, joita kohtauksissa pédasiallisesti kiytettiin. Osallistujien mukaan
kuvataustojen staattisuus heikensi kohtauksien realistisuutta ja vdhensi ndin immersion

kokemusta.

”Se LED-seind helpottaa sitd immersion luomista, kun siind ndkee heti

kuvaustilanteessa monta asiaa, joita voi muokata tarvittaessa.” [Osallistuja

3]

“Optimaalisestihan kaikki taustat olisi ollut videomateriaalia, ettd nyt sielld

valtaosa taustoista oli pelkkid kuvia.” [Osallistuja 1]

Virtuaaliympéristot mahdollistavat tuotantohenkildstolle uudenlaisen immersion tason,

mikd muuttaa sisdllontuotannon kéytént6ja ja tukee luovan tyon sujuvuutta (Jasaui ym.,
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2024, 12; Bennett ym., 2023, 44). Immersion rakentumisen keskeinen edellytys on
kayttdjien interaktiivisuus, eli heiddn kykynsd muokata ja tuottaa virtuaalisia elementteja
vuorovaikutuksessa virtuaaliympériston kanssa (Slater & Wilbur, 1997, 12-13).
Fireworks-yrityksen ohjaaja Paul Franklin korosti virtuaalisen ja fyysisen maailman
elementtien yhdistdmistd (Bennett ym., 2021, 15), mikd voi vahvistaa kohtausten
visuaalista uskottavuutta ja tukea ndin immersion kokemusta. LED-ndyttdjen kautta
esitettdvit dynaamiset ja realistiset ympéristot voivat edistdd esiintyjien immersion
kokemusta, mikd voi parantaa heiddn suoriutumistaan kuvaustilanteissa (Jasaui ym.,

2024, 15).

Haastateltavien kertoman perusteella tyoryhmén immersiota kohtauksissa vahvisti
erityisesti ~ LED-seindn  visuaalisten  elementtien  sddtdmisen  mahdollisuus
kuvaustilanteissa reaaliajassa. Tadmé kytkeytyy olennaisesti Slaterin ja Wilburin (1997)
mainitsemaan interaktiivisuuden merkitykseen: kun tyOoryhmailld oli mahdollisuus
muokata virtuaaliymparistéd kohtauksiin sopivin tavoin, se vahvisti heidédn kokemaansa
immersion tasoa. Franklinin (Bennett ym. 2021) korostama fyysisten ja virtuaalisten
elementtien yhdistdminen ndyttdytyi aineistossa erityisesti tilanteissa, joissa virtuaalinen
tausta, fyysiset lavasteet ja rekvisiitta sekd savukoneen, tekolumen ja lehtipuhaltimen

kayttd sulautuivat toisiinsa tukien kohtausten uskottavuutta.

4.3.2 Immersion vaihtelu kohtausten valilla

Kohtausten immersion tarkastelussa korostui visuaalisen realistisuuden arviointi.
Immersion tasot vaihtelivat eri kohtausten vililld, ja osallistujat kiinnittivit erityisti
huomiota sithen, miltd kuvattu materiaali néytti lopputuloksessa. Osa kohtauksista
koettiin visuaalisesti erittdin uskottavina, kun taas toisissa huomattiin epdaitoja

yksityiskohtia, jotka heikensivit uppoutumisen kokemusta.

Kanoottikohtaus mainittiin useaan otteeseen onnistuneena esimerkkini: sen visuaalinen

laatu oli osallistujien mukaan niin vakuuttava, ettei lopputuloksesta pystynyt arvioimaan,
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oliko se kuvattu studiossa vai aidossa ympéristdssd. Myos talvivaelluskohtaus koettiin
pddosin onnistuneena, silli taustan vaaleus ja lumen tiputtaminen loivat siihen realistisen
tunnelman. Kohtaus sai kritiikkid esiintyjien tavasta liikkua suksilla: se ei ndyttinyt
osallistujien mukaan aidolta, mika heikensi osittain kohtauksen visuaalista uskottavuutta.
My0s perhokalastuskohtauksen immersiivisyyttd kritisoitiin, silld siitd puuttuivat lajille
ominaiset yksityiskohdat, kuten virvelin siiman kireys ja siitd vesipisaroiden tippuminen.
Lisdksi Unreal Engine -pelimoottorilla luotu 3D-ympiristd koettiin visuaalisesti
epdaidoksi, mikd heikensi immersiota. Osallistujien mukaan tdmé johtui 3D-ympériston

nopeasta toteutusaikataulusta ja viimeistelyn puutteesta.

”Kun arvioin sitd kanoottikohtauksen aitoutta, niin ei siitd litkkeestd voinut
sanoa, ettd meneekd se kanootti vedessé vai ei, ettd se meni kylld tosi hyvin

lapi sielld virtuaalistudiossa tehtynid.” [Osallistuja 6]

”Myohemmin kun noita materiaaleja on katsonut ldpi, niin sielli on
muutama juttu eri kohtauksissa, jotka tokkdd silmdédn eikd ndytd aidolta.
Esimerkiksi perhokalastuskohtauksessa siiman olisi pitdnyt olla kiredlld ja

vettd tippua siimasta.” [Osallistuja 1]

“Immersiossa oli eroja kohtausten vililla. Se kanoottikohtaus toimi todella
hyvin. Sitten myds se talvivaelluskohtaus, jossa tiputeltiin lunta ja se tausta
oli muutenkin vaalea, toimi myods. Se Unreal Enginelld kyhdtty maailma

ndytti ehkd eniten epéaidolta.” [Osallistuja 1]

Quite Brilliant -yrityksen ohjaaja Russell Shaw korosti, etti virtuaalituotannon
onnistuminen edellyttdd huolellista ennakkosuunnittelua ja tarkkaa aikataulutusta,
erityisesti kun useita kohtauksia kuvataan lyhyelld aikavélillda (Bennett ym., 2021, 23).
Témi edellyttid muun muassa panostamista visuaalisiin yksityiskohtiin, silld ne ovat
keskeisid kohtausten realistisuuden kannalta. Tuotantosuunnittelija Jamie Lapsleyn

mukaan lavasteiden ja rekvisiitan sijoittelun tulee olla luontevaa, jotta kohtaukset
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sdilyttavét visuaalisen uskottavuutensa (Bennett ym., 2021, 27). Wilder Films -yrityksen
tuottaja Annalise Davis puolestaan painotti, ettd teknologian tulee tukea esiintymista, silla
onnistunut esiintyminen on edellytys vaikuttaville kohtauksille (Bennett ym., 2021, 12).
Edelld mainitut tekijit tulivat esiin my0s aineistossa: onnistuneiksi koetuissa
kohtauksissa visuaaliset yksityiskohdat ja esiintyjien toiminta tukivat toisiaan ja loivat
ndin uskottavan kokonaisuuden. Sen sijaan kohtauksissa, joissa esiintyjien liike tai
lavastus ja rekvisiitta koettiin epédaidoksi, immersion kokemus heikkeni. Havainnot
tukevat kisitystd siitd, ettd visuaaliset yksityiskohdat ja esiintyjien esiintyminen ovat
keskeisessd roolissa uskottavien lopputulosten aikaansaamisessa ja immersion

vahvistamisessa.

4.3.3 Resurssipuutteet immersion heikentdjini

Lavasteisiin panostamisen védhyys koettiin keskeisimpdnd tekijdnd, joka heikensi
immersion kokemusta videomateriaaleissa. Osallistujien mukaan jokaisessa kohtauksessa
olisi tullut olla fyysisid lavasteita, jotka tukevat taustamaisemaa ja Iluovat
kuvausympéristoon uskottavuutta. Lavastuksen roolin merkitysti korostettiin erityisesti
tilanteissa, joissa muut visuaaliset elementit, kuten tausta ja valaistus, eivét riittdneet
yksin luomaan riittivad syvyyttd ja uskottavuutta kohtaukseen. Lavastuksen koettiin
jdéneen vajaaksi ennen kaikkea resurssien rajallisuuden vuoksi. Resurssipuutteet liittyivat
tuotannon realiteetteihin, eli kdytettidvissd olevaan aikaan ja budjettiin, jotka vaikuttivat

konkreettisesti lopputuloksen visuaaliseen uskottavuuteen.

”Jos pitdisi antaa tuotannon immersiosta kouluarvosana, niin oltiin ehka
sielld 7-8 hujakoilla. Jos olisimme panostaneet vield enemmaén lavasteisiin,

niin olisimme péésseet ldhemmaksi kymppid.” [Osallistuja 1]
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“Immersion luomiseksi olisi ollut tirkedd, ettd jokaisessa kohtauksessa olisi
ollut jotain fyysisié lavasteita, jotka sopivat hyvin siihen taustamaisemaan.

Nyt se lavastus jdi vahdn piippuun.” [Osallistuja 1]

Osallistujat kokivat, ettd paremman immersion saavuttaminen tuotannossa olisi vaatinut
selkedmpéd roolitusta erityisesti lavastuksen ja valaistuksen osalta. Erilliset vastuut
lavastajalle ja valaisijalle olisivat mahdollistaneet keskittyneemmaén tydskentelyn ja
tukeneet visuaalisesti uskottavamman kuvausympdriston rakentamista. Téalloin
esimerkiksi studion etualalle olisi voitu tuoda tarkoin harkittua rekvisiittaa, joka olisi
lisannyt kohtausten immersiivisyyttd. Roolien puuttuminen ja lavastuksen ja valaistuksen
panostuksen vihéisyys liitettiin ennen kaikkea tuotannon resurssien niukkuuteen, mikéa

rajoitti mahdollisuuksia panostaa tuotannon eri osa-alueisiin perusteellisesti.

”Jotta se immersio olisi studiossa ollut mahdollisimman hyvé, niin se olisi
vaatinut kyll4 oman lavastajan ja valaisijan. Jos meilli olisi ollut pelkéstiin
lavastukseen keskittynyt henkild, niin oltaisiin saatu sinne studioon
etualalle  rekvisiittaa, joka olisi tehnyt niistd kohtauksista

immersiivisempid.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotantokonsultti Jon Wadeltonin mukaan virtuaalituotantojen eri tyovaiheiden
ja resurssitarpeiden ymmarrys on usein puutteellista. Esimerkiksi tarvittavia rooleja tai
osaamista ei usein tunnisteta riittivan ajoissa, mikd vaikeuttaa tyOnjaon ja resurssien
realistista  suunnittelua.  Tuotantohenkiloston  on  tirkedd  ymmartdd, ettei
virtuaalituotantoja voida suunnitella perinteisten tuotantomallien pohjalta, vaan
esimerkiksi budjetointi ja aikataulutus on mukautettava virtuaalituotannon

eritysvaatimuksiin. (Bennett ym., 2021, 19, 25.)

Virtuaalituotannot edellyttivéit usein perinteisid tuotantotapoja laajempaa roolijakoa

(Bennett ym., 2021), mikd ei ole pienissd tuotantotiimeissd, kuten tutkimuksen
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virtuaalituotantoprosessissa, aina realistista. Tdlloin yksittdiset tyoryhmédn jdsenet
joutuivat ottamaan vastuulleen useita tuotannollisia osa-alueita, mikd ndyttidytyi
lopputuloksessa visuaalisen viimeistelyn puutteena. Kyseessé oli koko tyoryhmalle uusi
tuotantoprosessi, minké vuoksi virtuaalituotannon osaamistarpeita ja roolituksia ei osattu
ennakoida riittivdn ajoissa. Prosessi tarjosi kuitenkin arvokasta oppia tulevia
virtuaalituotantoja  varten erityisesti suunnittelun, vastuunjaon ja resurssien

kohdentamisen ndkokulmista.

4.4 Flow-tila

4.4.1 Flow-tilan mahdollistavat studio-olosuhteet

Flow-tilan mahdollistavat olosuhteet tulivat esille erityisesti studion kuvausympéristoon
ja tyoryhmén tydskentelytapaan liittyvissd yhteyksissd. Osallistujien mukaan
virtuaalituotantostudiossa tyoskentely mahdollisti keskeytymittoméan tyonkulun, silld
koko tyoryhmé tydskenteli yhdessd kuvauspaikassa ilman siirtymisid tai toistuvaa
varusteiden pakkausta ja purkua. Lisdksi studion wulkoisten drsykkeiden, kuten
luonnonvalon ja ulkopuolisten ddnien, poissaolo mahdollisti syvemmaén keskittymisen
tyoskentelyyn. Yksi osallistujista kertoi kadottaneensa ajantajun esivalmistelupdivin

aikana, jolloin tydoryhma valmisteli studiota kuvauksia varten.

"Mun mielestd tuossa kuvausympéristossd se flow-tila pysyy ehka
paremmin ylld, kun ei tarvi siirtyd paikasta toiseen, niin se tekeminen ei
katkea. Sitd voi vaan tehdéd sielld seinien sisdlld loputtomiin. Kun ei ndy
luonnonvaloakaan, niin sitd on sellaisessa kellotetussa flow-tilassa.”

[Osallistuja 2]



61

“Preppipdivand varsinkin huomasi, ettd kun siind laitteli studiota valmiiksi
seuraavan pdivian kuvauksia varten, niin se pdivad oli tuosta noin ohi.”

[Osallistuja 4]

Chengin ym. (2014) mukaan virtuaaliympéristossd flow-tilaa tukevat erityisesti
kéyttdjien taitojen ja annettujen haasteiden vilinen tasapaino, kokemus ldsnédolosta sekd
ympdriston hallittavuus. Virtuaaliympdristdjen visuaalinen eldmyksellisyys ja aistien
stimulointi voivat syventdd flow-tilaa, silli ne vahvistavat kayttdjien kokemusta
vuorovaikutteisuudesta ja parantavat néin keskittymistd nykyhetken toimintaan. Korkean
vuorovaikutustason mahdollistavat ymparistot puolestaan tarjoavat kayttdjille sopivasti
haastetta ja kehittdvat heiddn kykyéédn hallita ympdariston elementtejd, mikd edelleen

tukee flow-kokemuksen vahvistumista. (Cheng ym., 2014.)

Chengin ym. (2014) mukaan flow-tilaa tukee erityisesti ldsndolon kokemus, joka
aineiston perusteella rakentui tydryhmélle muun muassa virtuaalituotantostudion
fyysisten ja visuaalisten elementtien — kuten LED-seindn tarjoaman visuaalisen
elamyksellisyyden — kautta (ks. Luku 4.1.1). Myd6s tyoryhméan mahdollisuus hallita
studioympériston olosuhteita ja toimia aktiivisessa vuorovaikutuksessa sen kanssa
vahvisti kokemusta kontrollista, mikd puolestaan saattoi tukea keskittymistd kohtauksiin

ja ndin syventdd flow-tilan kokemusta.

4.4.2 Flow-tila tavanomainen osa tydskentelya

Flow-tila ei ollut Flatlightin tuotantotiimille poikkeuksellinen tila, vaan osa tuttua
tuotantotyon dynamiikkaa. He kuvasivat flow-tilan tydskentelyssdén oletusarvoisena
osana, joka saavutetaan ldhes jokaisessa projektissa. Tyodskentelyn aikana ilmenneet
haasteet rikkoivat flow-tilaa hetkellisesti. Tilanteita, joissa kuvauspdivdn aikataulu

mahdollisti joustoa, pidettiin erityisen otollisina flow-tilan saavuttamiselle — ne loivat
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tilaa luovuudelle ja spontaaniudelle, joiden kautta syntyi tuotantosuunnitelman

ulkopuolista lisimateriaalia.

”Aina kun kuvataan tédlli meiddn tutulla kokoonpanolla, niin se on
enemmain tai vihemméin semmoista flow-tilaa. Silloin, kun on paljon
haasteita kuvauspdivian aikana, niin silloin ei olla flow-tilassa, mutta

muutoin ollaan sielld.” [Osallistuja 1]

”Kuvauspéivand kun meilld oli ylimééaraistd aikaa, niin vdhan leikiteltiin ja
hassuteltiin. Laitettiin vanhoja asiakkaan tuotteita paille, tykkilumitausta
taka-alalle ja otettiin extrakuvia, mitd meilld ei ollut alkuperdisessa

suunnitelmassa.” [Osallistuja 1]

Mitd enemmén ty0 tarjoaa vaihtelua, sopivia haasteita, selkeitd tavoitteita ja valitonta
palautetta, sitd helpommin tyontekija voi pddstd flow-tilaan hinen kehitystasostaan
riippumatta. Flow-tilalle ominaista nautintoa syntyy, kun tyontekijd ylittdd hénelle
asetetut tavoitteet tai saavuttaa jotain odottamatonta — toisin sanoen nautinnon kokemus
rakentuu uutuuden tai saavutuksen tunteista. Flow-tila edellyttdd vaivattoman
osallistumisen tason saavuttamisen, jolloin tietoisuuteen ei kantaudu hédiridtekijoita, jotka
vaatisivat huomiota. Flow-tilassa ajantaju voi kadota, jolloin tunnit voivat tuntua kuluvan

minuuteissa tai minuutit tuntua tunneilta. (Csikszentmihalyi, 1990, 2-3, 5.)

Uusi virtuaalituotantoympéristd ja tuotantotapa tarjosivat tydryhmélle sopivasti uusia
haasteita sekd vaihtelua tavanomaiseen tyOskentelyyn, mikd saattoi tukea heididn
padsyddn flow-tilaan. Flow-tilalle ominainen nautinnon kokemus (Csikszentmihalyi,
1990) ilmeni tyoryhmin toiminnassa muun muassa yliméérdisen kuvausmateriaalin
spontaanina tuottamisena, joka kumpusi luovuudesta, vaivattomuudesta ja yhteisestd
hauskanpidosta. Samalla he ylittivdt projektin alkuperdiset tavoitteet materiaalin

madrastd, mikd saattoi vahvistaa heiddn kokemuksiaan onnistumisesta ja saavuttamisesta.
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4.5. Kiytettivyys

4.5.1 Studion tilallisten tekijoiden merkitys tyonkulussa

Osallistujat kokivat virtuaalituotantostudion fyysisen koon pddosin riittdvaksi tdmén
kokoluokan tuotannolle, mutta studion rajalliset mitat heréttivit heissd my0s kriittista
pohdintaa. He kuvailivat studiotilaa melko tiiviiksi ja arvelivat, ettd erityisesti isompien
tuotantojen tai laajempaa litkkumatilaa vaativien kohtausten osalta se saattaisi muodostaa
ongelmia. Osallistujat mainitsivat keskeisend rajoitteena myos LED-seinén koon, joka oli
yhteydessd kuvakulmien ja sommittelujen mahdollisuuksiin kuvaustilanteissa.
Ty6ryhmén kokemuksiin pohjautuen virtuaalituotantostudion fyysiset puitteet asettivat

tiettyjd rajoja luovalle suunnittelulle ja visuaalisille kuvausratkaisuille.

”Studio oli melko tiivis, etti jos pitéisi tehdé jotakin isompaa tuotantoa, niin
sitten aiheuttaisi enemmaén haasteita. Tdimén kokoiseen projektiin tilaa oli

vield riittavisti.” [Osallistuja 5]

”Kylldhén se jéttdéd pois tietynlaiset kuvausmahdollisuudet, kun niytt6 on
tietyn kokoinen, niin ei voida toteuttaa kaikenlaisia kuvia esimerkiksi maan

tasossa. Ei se studio vield ihan kaikkeen jousta.” [Osallistuja 5]

Engine House -yrityksen tiimi tunnisti tutkimuksen osallistujien kanssa samankaltaisia
haasteita LED-seindn koon suhteen. Heiddn mukaansa keskeisintd oli oppia
tasapainottamaan kunnianhimoiset kohtausvisiot studion kidytdnnon rajoitteiden kanssa:
rajallisissa studiotiloissa kannattaa muun muassa valttdd kokovartalokuvien ottoa ja

lisdksi ndyttelijat tulisi sijoittaa sellaisiin kohtauksiin, jotka eivdt vaadi laajoja
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lavasterakennelmia. Tdmia edellyttdd kohtausten tarkkaa ennakkosuunnittelua niin

esiintyjien kuin lavasteiden sommittelun osalta. (Bennett ym., 2023, 30.)

Niin tutkimuksen osallistujien kuin Engine House -yrityksen tiimin havainnot (Bennett
ym., 2023) osoittavat, ettd virtuaalituotantostudioiden tilalliset reunaehdot ovat
olennainen osa tuotantojen visuaalista pddtoksentekoa. Teknologisten mahdollisuuksien
ja luovien visioiden vélinen vuoropuhelu korostuu jo esituotantovaiheessa, mikd tukee
toteuttamiskelpoisten kohtausten suunnittelua ja ennaltachkiisee sitd, ettd studion

rajoitteet paljastuisivat vasta kuvausvaiheessa.

Koko tyéryhmén tyoskentely samassa studiotilassa koettiin miellyttdvéni ja tehokkaana.
Virtuaalituotantostudion kiyttd mahdollisti useiden kohtausten toteuttamisen yhdessi
kuvauspaikassa ilman jatkuvia siirtymié tai varusteiden siirtelyd, miké tehosti ja sujuvoitti
tyonkulkua seka toi lisdaikaa yksityiskohtien viimeistelyyn. Samassa tilassa toimiminen
helpotti myds kommunikaatiota tyéryhmin jdsenten valilld, eikd kuvauspdivédn aikana

tarvittu ulkolokaatioissa yleisesti kdytettdvia viestintdlaitteita.

”Yhdessi tilassa monien kohtausten kuvaaminen oli miellyttivaa, kun toimittiin
kaikki yhden katon alla. Saatiin liukuhihnalta asioita tehokkaasti ja laadukkaasti,

mika oli tydskentelyn kannalta todella miellyttdvéda.” [Osallistuja 5]

”Jdi enemmién aikaa keskustella kuvaajan kanssa ja tehdd niin sanotusti
hierotumpaa kuvaa, kun ei mennyt aikaa logistiikkaan ja muuhun sédtdmiseen.”

[Osallistuja 1]

”Kommunikaatio tiimin kesken oli normaalia helpompaa, kun oltiin koko ajan
samassa paikassa. Studiossa ei mydskddn tarvinnut ERT-kuulokkeita, joita

yleensa kéytetddn keskusteluun ulkolokaatioissa.” [Osallistuja 5]

Studiotydskentely koettiin my0s kdytdnnollisend sijaintinsa ansiosta: Lapin yliopiston

tiloissa toimiminen mahdollisti lounastauon opiskelijaravintolassa, saniteettitilojen
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kayton seki studion viereisen ddnistudion hyddyntimisen puvustuksen ja maskeerauksen
tarpeisiin. Lisdksi studio tarjosi sddolosuhteista vapaan ty0ympariston, jolloin tydryhma
pystyi keskittyméddn kuvaamiseen ilman ulkolokaatioihin tyypillisesti liittyvid
hadiriotekijoitd: he pystyivdt hiomaan kohtauksia rauhassa useaan otteeseen ilman
luonnonvaloon sidottuja aikarajoja tai vaihtelevia sddolosuhteita, mika tuki huolellisesti

rakennettujen lopputulosten syntymista.

”Tuotannon kannalta oli miellyttdvaa, ettd oltiin sisétiloissa. Pystyttiin meneméén
heti syOméan, oli vessaa, oli huonetta vaatteidenvaihdolle ja maskeeraukselle.”

[Osallistuja 5]

”Ei ollut ne oikeiden lokaatioiden ongelmat lasnd. Esimerkiksi kun oli luminen
maisema, niin kamerakamat ei kuitenkaan olleet lumessa, eiké tarvinnut murehtia
sellaisia asioita, mité oikeasti kentilld joutuu miettimédn. Voi kahvikuppi kiddessé

keskittyd siithen kuvantarkentamiseen.” [Osallistuja 2]

”Studio antoi mahdollisuuden hieroa kohtauksia uudelleen ja uudelleen. Oikeassa
lokaatiossa on tietty valoihin liittyva aikapatteristo, jonka puitteissa kuvauksien

tdytyy onnistua.” [Osallistuja 5]

Osallistujat kokivat studiotilan dénieristyksen riittdvéna: tila oli akustisesti rauhallinen
eikd ulkopuolisia d4nid kantautunut studioon. Tama lisdsi tyoryhmén keskittymisté ja
mahdollisti héiriéttomén tydskentelyn myds hiljaisuutta vaativissa tilanteissa, kuten

ohjeistuksen ja kuvausten aikana.

’Se studio oli tosi hyvin eristetty, ei tullut mitdén ulkopuolisia 44nid sinne.”

[Osallistuja 5]
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Virtuaalituotantostudioissa tyoskentely tuo monikertaisia tehokkuusetuja verrattuna
tuotantoihin, jotka toteutetaan aidoissa lokaatioissa. Studiotydskentely esimerkiksi
poistaa tarpeen henkiloston ja kuvauskaluston logistisilta siirtymiltd, mikd sdastdi
tuotannon aikaa ja budjettia. (Bennett ym., 2021, 14, 19.) Tilloin vapautuneet resurssit
voidaan kohdistaa kuvaustyohon ja kohtausten huolelliseen viimeistelyyn. Tuotannon
sujuvuuden kannalta myos tyoryhmén vilinen kommunikaatio on keskeistd: toimivien
viestintdkdytdntdjen ansiosta tiimit voivat sopeutua uusiin tydskentelytapoihin ja -

ympaéristdihin onnistuneesti (Bennett ym., 2021, 23).

Aineiston perusteella virtuaalituotantostudio loi tydryhmalle olosuhteet, jotka tukivat
tehokasta, sujuvaa ja rauhallista tyOskentelyd. Osallistujien kokemukset tukevat
Bennettin ym. (2021) esiin nostamaa havaintoa siitd, kuinka studiotydskentely vdhentda
logistisia siirtymid, mikd puolestaan vapauttaa resurssien suuntaamista varsinaiseen
kuvaamiseen. Tyoryhmin fyysinen ldsndolo samassa tilassa edisti sujuvaa viestintdi ja
loi ndin otolliset olosuhteet yhteistyOlle, mikd edesauttoi tehokkaan tyonkulun
rakentumista. Tulokset wviittaavat sithen, ettd studion kontrolloidut olosuhteet
mahdollistivat tyoryhmén keskittyneen tydskentelyn ja laadukkaan tuotannon

toteutuksen.

4.5.2 Esivalmistelupdivd onnistuneen kuvauspdivén lahtokohtana

Osallistujat toivat toistuvasti esiin esivalmistelupdivan keskeisen roolin kuvauspéivéin
onnistumisessa: silloin koko studiotila valmisteltiin valaistuksia ja tekniikkaa myoten
niin, ettd kuvauspdivind tyoryhma sai keskittyd kohtauksien sujuvaan toteuttamiseen.
Esivalmistelun ansiosta teknisen tiimin tyOskentely kuvauspidivdnd oli rauhallista ja
keskittyi péddosin LED-seindn taustojen hallinnointiin sekd studioteknologian
toimivuudesta huolehtimiseen. Ennakkovalmistelut toivat aikatauluun joustoa, minka

ansiosta esiin tulleet ongelmat eivét horjuttaneet koko kuvauspdivin etenemista.
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”Preppipéivilld oli todella iso merkitys varsinaiseen kuvauspéiviin. Silloin
tehtiin kdytdnnossd kaikki skenaariot ja wvalaistiin kaikki kohtaukset
etukdteen, koska haluttiin olla kuvauspéivané tehokkaita ja tuotteliaita.”

[Osallistuja 2]

”Saatiin suurin osa valoista etikontrolliin preppipdivdnd niin oli aika
valmiiksi tehty kaikki. Kuvauspidivénd oli aika lailla nappien painamista ja
taustojen ajamista seinélle. Pystyi aika tehokkaasti tydskenteleméddn.”

[Osallistuja 4]

“Esivalmistelupdivan merkitys korostui etenkin silloin, kun LED-seinissi
osa paneeleista oli pimeédni. Ilman sitd valmistelua ei oltaisi mitenkiin
pysytty aikataulussa. Hyvan prepin ansiosta saatiin otettua kiinni aikataulua

pdivén aikana ja sitten kaikki sujuikin todella jouhevasti.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotannot  edellyttdvdt tiimeiltd valmiutta kayttdd runsaasti aikaa
esivalmisteluun, jotta toimivat tyonkulut ja aikataulut voidaan suunnitella ja hioa
huolellisesti. Esituotantovaiheessa tyontekijoilldi on mahdollisuus vaikuttaa tuotannon
visuaaliseen ilmeeseen jo varhaisessa vaiheessa ja varmistaa, ettd sovitut luovat ja
teknologiset ratkaisut sdilyvit johdonmukaisina koko tuotantoprosessin ajan. (Bennett
ym., 2021, 14, 25.) Haastateltavien kokemukset tukevat Bennetin ym. (2021) ndkemysti
esivalmistelun merkityksestd tuotantoketjussa: huolellinen studioteknologian ja
kuvausympdéristdjen esivalmistelu mahdollisti tyéryhmélle sujuvan ja aikataulussa
pysyvian kuvauspdivin sekd paransi sen valmiutta reagoida nopeasti mahdollisiin

ongelmatilanteisiin.
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4.5.3 Muokattavat studioelementit tehokkaan tydskentelyn ja visuaalisen viimeistelyn

tukena

Virtuaalituotantostudiossa tydskentely koettiin joustavana erityisesti sen muokattavien
elementtiensd ansiosta. Osallistujien mukaan valaistusta, vérejd ja taustoja voitiin sditia
tilanteen mukaan nopeasti ja tarkasti, mikd tuki tehokasta tyoskentelyd ja mahdollisti

visuaalisesti tarkkaan hallitut kohtaukset.

”Virtuaalistudiossa valo-olosuhteita pystyi hyvin venyttdmaéén. Jos haluttiin
joku tietty auringonvalo kohtaukseen, niin pystyttiin itse luomaan se valo

sinne juuri silloin, kun me se itse haluttiin.” [Osallistuja 1]

”Kuvaamisen ndkokulmasta oli hienoa huomata, etti kaikki rullaa ja sujuu
omalla painollaan. Saatiin aina kohtaus kerrallaan hommaa eteenpéin, ja oli
paljon sellaisia elementtejd, joita pystyi itse hallitsemaan ja muokkaamaan.”

[Osallistuja 2]

”Kylla se studiossa tydskentely tuntui tosi joustavalta ja monia juttuja pystyi
nédppdristi tekemién ja sddataméidn. Kuvaustaustoja, vérejd ja muuta pystyi
vaithtamaan lennossa. Ei kylld sen seiniin takia jouduttu juuri odottelemaan

kuvauksissa.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotantostudion elementit tarjosivat tydryhmélle mahdollisuuden keskittya
kohtausten viimeistelyyn tavalla, joka ei olisi ollut mahdollista ulkolokaatioissa.
Studioympéristossa tydskentely vapautti aikaa logistisilta siirtymiltd, jolloin ohjaajalle ja
kuvaajalle jdi enemmén aikaa yksityiskohtien viimeistelyyn. Kohtauksia voitiin hioa
rauhassa useaan otteeseen ilman luonnonvaloon sidottuja aikarajoja tai sddolosuhteiden

vaihtelua, mika tuki huolellisesti rakennetun lopputuloksen syntymista.
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”Studio antoi mahdollisuuden hieroa kohtauksia uudelleen ja uudelleen.
Oikeassa lokaatiossa on tietty aikapatteristo valojen suhteen, joiden

puitteissa kuvauksien tiytyy onnistua.” [Osallistuja 5]

”Jéi enemmén aikaa keskustella kuvaajan kanssa ja tehdd niin sanotusti
hierotumpaa kuvaa, kun ei mennyt aikaa logistilkkaan ja muuhun

sddtdmiseen.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotannon mahdollisuudet tehostavat tuotantoprosesseja monin tavoin. Wilder
Films -yrityksen tuottaja Annalise Davisin mukaan virtuaalituotantotekniikat tarjoavat
tuottajille paremmat mahdollisuudet hallita tuotantoa, mikd lisdd joustavuutta
kuvaustilanteissa. My0s suunnittelijat ja kuvaajat hydtyvdt virtuaalituotannon
menetelmistd, silli niiden avulla heilld on enemmén vaikutusvaltaa lopulliseen
visuaaliseen ilmeeseen verrattuna perinteiseen green screen -taustakankaan parissa
tyoskentelyyn.  Hazfilm-yrityksen ohjaaja Haz  Dullul puolestaan  korosti
virtuaalituotantoteknologioiden tarjoamia luovia mahdollisuuksia, kuten valaistuksen
muokkaamista, uusintakuvausten suunnittelua ja toteutusta seka virtuaalisten ja fyysisten
kameratekniikoiden yhdistdmistd. Liséksi virtuaalituotantoteknologiat tehostavat
tuotantoprosesseja tarjoamalla mahdollisuuden ennakkovisualisointiin, mikd védhentdd

jélkituotantoon tarvittavien resurssien maarda. (Bennett ym., 2021, 12, 14.)

Aineiston perusteella virtuaalituotantostudio tarjosi tyOoryhmdlle vélineitd, jotka
vahvistivat heiddn kokemustaan teknologian hallittavuudesta sekd tuotannon
sujuvuudesta ja tehokkuudesta kuvaustilanteissa. Tekniset ratkaisut, kuten valaistuksen,
vérildmpdtilojen ja taustojen reaaliaikainen hallinta, mahdollistivat kohtausten
viimeistelyn haluttujen lopputulosten aikaansaamiseksi. Havainnot osoittavat, kuinka
virtuaalituotantostudion teknologiset elementit ja niiden muokattavuus voivat

parhaimmillaan vahvistaa tydryhmén toimijuutta ja tukea néin luovaa paétoksentekoa.
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LED-seinén taustan nidkyminen kaikille reaaliajassa tuki tyoryhmaén ja esiintyjien vélistd
yhteistyotd. Tyoryhma pystyi suunnittelemaan kohtaukset etukiteen ja sommittelemaan
esiintyjét sekd rekvisiitat luontevasti suhteessa ympardivaédn taustaan. Taustan ndkyminen
helpotti my0s esiintyjien asettumista osaksi visuaalista taustaa, mikd puolestaan auttoi

ohjaajaa antamaan tarkempia ohjeistuksia.

”’Ohjaajan tyon ndkokulmasta se on valtava liséetu, ettd se tausta on oikeasti

sielld nékyvilld. Voit ohjata esiintyjid paljon paremmin.” [Osallistuja 1]

”Uskon, etti se on myds esiintyjélle huomattavasti helpompaa menné osaksi
sitd maailmaa, jossa ndytellddn, kun ei tarvitse mielikuvitella sitd taustaa,

vaan sen ndkee jo aika ldhelle valmista lopputulosta.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotantojen visuaalisen onnistumisen kannalta keskeistd on, ettd virtuaaliset
ympdristot, fyysiset lavasteet, esiintyjdt ja visuaaliset tehosteet sovitetaan reaaliaikaisesti
yhteen. Virtuaalituotantoteknologiat, kuten LED-seinét, mahdollistavat digitaalisten ja
fyysisten elementtien samanaikaisen visualisoinnin, mikd auttaa ohjaajia ja esiintyjid
hahmottamaan kohtausten visuaalisia kokonaisuuksia selkedmmin. (Bennett ym., 2021,
7, 19.) Teknisen tiimin kyky sdétdd valaistusta ja virtuaalisia elementtejd reaaliajassa
voivat tukea sekd parantaa esiintyjien esiintymissuorituksia: he voivat tilloin reagoida
virtuaaliympéristoon ja sen muutoksiin reaaliaikaisesti sekd muokata esiintymistdén

niiden mukaisesti (Bennett ym., 2023, 44).

Osallistujien kokemukset ovat linjassa Bennetin ym. (2021) néikemyksen kanssa LED-
seindn merkityksestd kohtausten rakentumisessa: visuaalisen taustan lisdksi se toimi
tyoryhmén ja esiintyjien jaetun ymmarryksen ja vuorovaikutuksen perustana. Sen
tarjoama reaaliaikainen ndkyma mahdollisti sujuvan yhteistyon ja kommunikaation, mika
tuki onnistuneiden esiintymissuoritusten ja kohtausten saavuttamista. Se maéritti myds

kuvaustilanteiden dynamiikkaa ohjaten sitd, miten tydryhma ja esiintyjét asemoituivat ja
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toimivat suhteessa visuaaliseen ympdristoon. Lisdksi LED-seind tuki kohtausten

visuaalisten yksityiskohtien toteuttamista ja hiomista.

4.6 Taidot

4.6.1 Tuotannollisen ammattitaidon soveltaminen virtuaalituotantoympéristossa

Tuotantotiimi koki ammattitaitonsa riittdvéksi virtuaalituotantostudiossa tydskentelyyn.

Osa totesi, ettd aiheeseen olisi voinut perehtyd vield syvéllisemmin, mutta yleisesti he

pitivit ldhtotasoaan ja valmistautumistaan hyvénd suhteessa kidytossd olleisiin

resursseihin. Aiempi tyokokemus erilaisista tuotannoista loi pohjan osaamiselle, joka

mahdollisti onnistuneen ja hallitun tydskentelyn my0s tuotantotiimille poikkeuksellisessa

virtuaalituotantoympéristossd. Heiddn vahva tietotaitonsa aiemmista tuotannoista

ndyttdytyi prosessissa soveltamiskykynd ja joustavuutena: he pystyivit sopeutumaan

uudenlaisiin tuotantotapoihin hyddyntiden aiempaa kokemuspohjaansa.

”Kylld méa koen, ettd meididn tiimilld oli hyvd ammattitaito. Totta kai
aiheeseen olisi voinut perehtyd vield enemminkin, mutta taas resurssit
huomioiden oltiin aika hyvélld Idht6tasolla ja  tietdimykselld

valmistauduttu.” [Osallistuja 1]

”Kylld mi koen meidén tiimin tietotaitojen olevan aika kehittyneitd, ollaan
koettu yhdessd monia erilaisia tuotantoja. Meiddn tiimin ammattitaito on
silld tasolla, ettd timédkin projekti oli yksi erilainen muiden joukossa, ja

pienilla fiksauksilla saatiin se tdysin toimivaksi.” [Osallistuja 5]
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Osallistujien puheessa korostui ohjaajan roolin merkitys virtuaalituotannon visuaalisen
laadun varmistuksessa: erityisesti ohjaajan tarkkaavaisuus ja kyky kiinnittdd huomiota
pieniin yksityiskohtiin nihtiin keskeisind ammattitaidon osa-alueina. Ohjaajan vastuulla
oli sovittaa yhteen rekvisiitat, taustat ja esiintyjien toiminta niin, ettd kokonaisuus
ndyttdytyy visuaalisesti ehednd ja uskottavana. Yksi osallistuja nosti esiin esimerkin
hithtokohtauksesta, jossa ohjaajan tarkkaavaisuuden koettiin jddneen puutteelliseksi:
kohtauksessa esiintyjien liikkuminen ei vastannut luonnollista hiihtotapaa, mikd jéi

ndkyviin materiaalissa ja heikensi sen uskottavuutta.

”Ohjaajalla pitdd olla tarkat silmdt koko ajan, kun seuraa sitd
kuvaustilannetta. Pitdd keskittyd todella pieniinkin yksityiskohtiin, jotka voi

paljastaa sen, ettd tdtd ei olekaan kuvattu oikeassa lokaatiossa.” [Osallistuja

1]

Nyt jalkikateen kun katsoo sitd hithtelykohtausta, niin on se véhéan sellaista
lompsimista. Siind ohjaaja olisi voinut olla pikkaisen tarkkaavaisempi ja

antaa parempia ohjeita sithen hommaan.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotantostudiossa tydskentely asetti erityisvaatimuksia myds kuvaajalle.
Osallistujat toivat esille, ettd perinteinen valo- ja videokuvausosaaminen ei sellaisenaan
riittdnyt LED-seinén edessd kuvaamiseen, vaan uuteen studioteknologiaan oli erillisesti
perehdyttdvi. Virtuaalituotantostudiossa toimiminen edellytti kuvaajalta syvéllistd
ymmaérrystd siitd, miten LED-seinédn tausta ja kamera toimivat yhteistydssi, ja millaisia
teknisid sdatojd kuvaustilanteissa tarvittiin. Virtuaalituotanto yhdistdd perinteisen
tuotannon menetelmit virtuaaliteknologiaa hyddyntdvéddn studioympdéristoon, jolloin
kuvaajan tulee pystyd soveltamaan aiempaa kokemuspohjaansa  uuteen

kuvausympéristoon.
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”Kuka tahansa kuvaaja ei ole suoraan henkild, joka voi kuvata led-seinin

edessd. Kylld se vaatii asiaan perehtymisti.” [Osallistuja 3]

Virtuaalituotantoon tarvittava ammattitaito voidaan jaotella kahteen
padosaamisalueeseen: 1) luovaan ja viestinnélliseen osaamiseen sekéd 2) teknologiseen
osaamiseen. Luovia ja viestinnéllisid taitoja tarvitaan sekd tuotannon suunnittelussa ja
hallinnassa ettd tuotannon eri osa-alueiden vélisessd sujuvassa vuorovaikutuksessa.
(Bennett ym., 2021, 20-23.) Tyoryhmén tuotannollinen ammattitaito jasentyi yhteistyon
kautta, kun tiimin jésenet tdydensivit toistensa osaamista projektin suunnittelussa ja
toteutuksessa. Jdsenten tiedot ja taidot olivat osin piéllekkiisid, mikd vahvisti ja

moninkertaisti koko ryhmén asiantuntemusta. (ks. von Rimscha ym., 2016, 257-258.)

Tuotantoprosessin laadun varmistus tapahtuu paatoksenteon kautta: johtavassa asemassa
olevat henkil6t tekevit sisdltoon liittyvid ratkaisuja ottamalla huomioon koko tiimin
ndkemykset (von Rimscha ym., 2016, 257-258). Tami nékyi aineistossa siten, ettd
ohjaaja toimi koko tydryhmaén jidsenten nédkemyksid yhteen kokoavana asiantuntijana ja

teki tuotannollisia padtoksid sen pohjalta.

4.6.2 Tekninen ammattitaito studion toimivuuden perustana

Tyoryhmaén tekninen tiimi koki ammattitaitonsa olevan jo korkealla tasolla, mutta korosti
samalla osaamisen jatkuvan kehittimisen tarvetta, silld studiossa kéytettdva teknologia
kehittyy nopeasti ja jokainen tuotantotilanne tuo mukanaan uusia haasteita.
Virtuaalituotantostudioon liittyva tekninen tietotaito ndyttiytyi erityisosaamisena, jota ei

ole Rovaniemelld VTST-hankkeen tiimin ulkopuolella.
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”Teknisen tiimin ndkokulmasta ldhes jokainen studion tekninen ongelma on
jollain tasolla uusi. Rovaniemelld ainoa osaaminen téstd teknologiasta on
meidén tiimissd. Meiddn ammattitaito on jo nyt tosi hyvélla tasolla, mutta

kylld me tarvitaan jatkuvaa kehittymistd myos.” [Osallistuja 3]

Virtuaalituotantostudion teknologiasta vastaaminen edellytti kykyd reagoida nopeasti
esille tulleisiin ongelmatilanteisiin sekd hyoddyntdd aikaisempaa osaamista uusien
haasteiden ratkaisemiseksi. Tekninen tiimi oli keskeisesséd roolissa niin esivalmistelu-
kuin kuvauspdivind, silld he vastasivat muun muassa LED-seinén toimivuudesta ja

taustojen visuaalisista saadoista.

“Heti kuvauspéivin aamuna meilld oli seinén paneeleista 2 rivid pimeéna,
niin jouduin kdyda vaihtamassa sitten yhden prosessorin, ettd saatiin se taas

toimimaan.” [Osallistuja 4]

”Sitten kun kéytettiin sitd Unreal Enginelld tehtyd ympéristod, niin siiné sai
olla taas tekninen henkildstokin aktiivisempi. Séddettiin kuvakulmia
valojen suhteen, ja vaihdettiin muun muassa pilvien liikkeen nopeutta.”

[Osallistuja 4]

Toinen virtuaalituotantojen keskeinen osaamisalue on teknologinen osaaminen, johon
kuuluu muun muassa 3D-mallinnustaidot, pelimoottoreiden hallinta sekd laajemmat
digitaaliset taidot, kuten materiaalien rakentaminen, koodaus ja lisdosien suunnittelu
(Willment ym., 2024, 10). Virtuaalituotantoihin liittyvd teknologinen osaaminen on
edelleen suhteellisen harvinaista, ja alan osaajista on pulaa. Osaamisvajetta ilmenee
erityisesti teknologisessa kompetenssissa, miki johtuu osaltaan alan nopeista ja jatkuvista
teknologisista muutoksista (Bennett ym., 2021, 4; Willment, ym., 2024). Nopea
teknologinen kehitys edellyttdd tuotantotiimeiltd jatkuvaa osaamisen kehittdmistd, jotta

he pysyvét muutoksessa mukana. Virtuaalituotannot edellyttavit erittdin luovia teknisid
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osaajia, jotka kykenevit ratkaisemaan monimutkaisia teknisid ongelmia seké

kommunikoimaan tehokkaasti luovan alan toimijoiden kanssa. (Bennett ym., 2021, 4.)

Osallistujat tekivat Bennetin ym. (2021) kanssa saman havainnon virtuaalituotantoalalla
vallitsevasta teknologisesta osaamisvajeesta. Aineiston perusteella Rovaniemelld
virtuaalituotantoihin liittyvaa teknistd osaamista on ainoastaan VTST-hankkeen tekniselld
tiimilld: tdma voidaan n&hda seki kilpailuetuna ettd mahdollisuutena vahvistaa alueellista
osaamispohjaa  jakamalla asiantuntijuutta my6s muille toimijoille.  Téssd
virtuaalituotantoprosessissa tekninen tiimi jakoi studioteknologista asiantuntijuuttaan
Flatlightin tuotantotiimille, ja wvastaavasti tuotantotiimi jakoi omaa tuotannollista

asiantuntemustaan tekniselle tiimille.

Virtuaalituotantoalalla toimiminen edellyttid monialaista ammattitaitoa ja yhteistyota
tuotannon ja teknologian rajapinnoilta, jolloin tyokéytdnnot, tyonkulut ja teknologiset
ratkaisut limittyvét tiiviisti toisiinsa. TyOskentely yli organisaatiorajojen vaatii
tyontekijoiltd  joustavuutta  sekd  kykyd  sopeutua  nopeasti = muuttuviin
tuotantoympdéristoihin ja prosesseihin (Willment ym., 2024, 3, 8). Néiden liséksi
virtuaalituotantoprojekteissa on erityisen tdrkedd, ettd tyoryhmédn jdsenilli on
yhteistyohalukkuutta, mukautuva tydote, ennakkoluulotonta ongelmanratkaisukykyéa
sekd syvillistd ymmarrysté elokuvasta, litkkkuvasta kuvasta ja tarinankerronnasta (Bennett
ym., 2023, 25). Vaikka luovien ja teknisten taitojen erottelu voi auttaa tunnistamaan
yksittdisid osaamisalueita, tdllainen jaottelu voi samalla véhitelld ammatillisten
valmiuksien kokonaisvaltaista merkitysté virtuaalituotannon eri vaiheissa (Willment ym.,

2024, 10).

Virtuaalituotantoprosessi edellytti koko tyoryhmailtd luovien, viestinnéllisten ja
teknologisten taitojen omaksumista ja soveltamista eri tuotantovaiheisiin. Aineiston
perusteella tuotantotiimi integroi aiempaa osaamistaan virtuaalituotantoympériston
erityisvaatimuksiin ja siithen liittyvdén teoriatietoon, mikd mahdollisti sopeutumisen

heille uuteen tuotantoympaéristoon. (ks. Bennett ym., 2021.)
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4.7 Tunteet

4.7.1 Virtuaalituotantoprosessin heréttdmét innostumisen ja onnistumisen tunteet

Uusi tuotantoymparisto sai osallistujat kokemaan innostumisen ja onnistumisen tunteita.
Osallistujat kokivat tyoskentelyn uuden studioteknologian parissa mielekkdénd ja
motivoivana, ja he nékivét sithen tutustumisen mahdollisuutena kehittdd ja laajentaa
omaa osaamistaan. Myds projektin rajattu kesto ja kokeiluluonteisuus tukivat myonteista

asennoitumista virtuaalituotantoprosessia kohtaan.

”Olihan siini sellaista innostuneisuutta, kun paisi itselle tdysin uutta juttua
opettelemaan ja kéyttdméddn. Kuvauspdivdn aikana hoksasi, miten sitd

studioteknologiaa pystyy hyddyntdmaién eri tavoin.” [Osallistuja 1]

”Se uutuudenviehdtys varmasti auttoi tosi paljon. Tilleen lyhyend

projektina oli positiivinen ja innostava kokemus.” [Osallistuja 2]

Osallistujat saivat hyvénolon tunteita onnistumisistaan tuotannon eri vaiheissa. Erityisesti
ongelmanratkaisutilanteet, kuten paneeliongelman selvittdminen, heréttivit osallistujissa
helpottuneisuuden ja iloisuuden tunteita. Yksi osallistujista koki erityisen suurta
onnellisuutta siitd, kun hdn huomasi my0s muiden tyoryhmén jisenten vakuuttuvan

studion toimivuudesta ja potentiaalista osana ammattimaista tuotantoprosessia.

”Paasddntoisesti kylld tehtiin juttuja hyvélld fiiliksilld ja just tietylld
rauhallisuudella. Saatiin onnistumisen kokemuksia ja se oli tosi

miellyttdvad.” [Osallistuja 5]
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”Tuli hyva fiilis, kun paisin ratkomaan sitd paneeliongelmaa ja sain sen taas

toimimaan.” [Osallistuja 4]

”Kuulin, kun osallistuja 1 sanoi kuvauspéivéna, ettd timé studiossa kuvattu
materiaali ndyttdd paremmalta kuin lokaatiossa kuvattu. Tuon kuullessani
tuli kylla ilon ja onnellisuuden tunteita siitd, ettd kuinka hyvin onnistuttiin
ja ettd muutkin huomaavat tin studion potentiaalin. Se oli mulle tirkeda

tuossa pdivassi.” [Osallistuja 3]

Ty6hon liittyvien tunteiden ymmairtdminen on tirkedd, koska niilli on merkittédva rooli
myonteisten tyGStulosten vahvistamisessa, kielteisten tyotulosten vdhentdmisessd sekd
yleisesti tydeldmdssd menestymisessd. Positiiviset tunnekokemukset voivat parantaa
organisaation tuloksellisuutta ja tehokkuutta sekd edistdd rauhallisen ja turvallisen
tyOympériston muodostumista. Lisdksi myonteiset tunteet tukevat tyontekijoiden
innovointia: kokiessaan olonsa turvalliseksi ja myonteiseksi tyontekijit uskaltavat ottaa
riskejd, mikd voi johtaa uusien ideoiden syntymiseen ja niiden kehittymiseen
menestyksekkdiksi projekteiksi. Tyontekijat, joilla on korkea tunnedly, pystyvit
hyodyntdmddn tunteitaan motivaation ldhteend, sitoutumaan tyohonsd ja
tyoskentelemdén  padamdidritietoisesti  yhteisten  tavoitteiden  saavuttamiseksi.

(Ramachandran ym., 2023, L33-L35, L41.)

Virtuaalituotantoprosessi herdtti osallistujissa myonteisid tunnetiloja, jotka liittyivat
teknologian mielekkddseen kayttoon ja oman osaamisen kehittdmiseen. Erityisesti
onnistuneet ongelmanratkaisutilanteet ja tyoryhméltd saatu myoOnteinen palaute
vahvistivat osallistujien kokemuksia projektin merkityksellisyydestd. Ndméi havainnot
tukevat Ramachandranin ym. (2023) ndkemysta siitd, ettd tyohon liittyvit positiiviset
tunteet voivat lisdtd tyomotivaatiota ja edistdd innovointia. Tyoryhmidn mydnteiset
tunnekokemukset nayttidytyiviat projektissa keskeisend voimavarana, joka vahvisti

tydskentelyn mielekkyytta.
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4.7.2 Haasteiden aiheuttamat turhautumisen ja huolestuneisuuden tunteet

Tuotantoprosessin aikana ilmeni myds kielteisid tunteita, jotka liittyivédt hetkellisiin
haasteisiin ja niistd aitheutuvaan turhautumiseen. Osallistujat kuvasivat turhautumista
kuvauspdivin aikana tilanteissa, joissa aikataulu venyi ja pdividn kulku ei edennyt
suunnitelman mukaisesti: aikapaine ja odottaminen vaikuttivat hetkellisesti tyon rytmiin
ja heikensivét tehokkuuden kokemusta. Lisdksi tuotantoprosessin alussa esiintyneet
asiakashankintaan liittyneet epdvarmuudet ja viivdstykset herdttivit hetkittdin huolta,

silld tuotannon sujuvuus oli riippuvainen asiakkaan valmiudesta osallistua prosessiin.

“Turhautumisen tunteita oli vaan yhdessd kohtaa, kun oltiin vdhin
myOhéssd aikataulussa, ja mietin, ettd mitenhén tissd pdivdssd kiy.”

[Osallistuja 5]

"Haasteena oli 10ytdd riittdvan rohkea asiakas, joka uskaltaisi 1dhted mukaan

ilman aiempia ndyttdjd vastaavasta tuotannosta." [Osallistuja 1]

Tyonkulussa tapahtuvat muutokset ja haasteet vaativat usein tyOntekijoiden aktiivista
puuttumista tilanteeseen, mikéd voi johtaa hetkelliseen pysdhtyneisyyteen, turhautumiseen
ja tyoskentelyn laadun heikkenemiseen (van der Aalst & Jablonski, 2000, 270). Mikéli
haasteisiin liittyvdt negatiiviset tunnekuormat muodostuvat liian voimakkaiksi tai
pitkdkestoisiksi, ne voivat lisdta tyontekijoiden stressié ja ahdistusta sekd heikentdd koko
organisaation suorituskykyd. Jotta tyOskentely siilyisi laadukkaana eikd kuormitus
kasvaisi liialliseksi, tyontekijoiden on tirkedd tunnistaa ja ymmaértdd omia tunteitaan ja
reaktioitaan sekd kyetd sddtelemddn ja mukauttamaan niitd tavoitteellisen toiminnan

tueksi (Ramachandran ym., 2023, L.34).

Engine House -yrityksen tiimi on kohdannut samankaltaisia haasteita asiakashankinnan

osalta tutkimuksen tyéryhmén kanssa. Virtuaalituotannot ovat edelleen suhteellisen uusia
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tuotannon tapoja, minkd vuoksi asiakkaiden voi olla vaikea hahmottaa niiden tuomaa
lisdarvoa verrattuna perinteisiin tuotantomenetelmiin. Tamdn vuoksi konkreettisten
virtuaalituotantojen toteuttaminen ja referenssimateriaalien luominen n#dhdédn
keskeisend keinona vahvistaa yrityksen tarjontaa ja tehdd virtuaalituotannon
mahdollisuuksia ndkyvdmmiksi potentiaalisille asiakkaille. (Bennett ym., 2023, 30.)
Tyoryhma sai virtuaalituotantoprosessin pohjalta valmiin mainosvideon, jota he voivat

kayttdd tulevaisuudessa referenssimateriaalina asiakashankinnan yhteydessa.

Tuotantoprosessin aikatauluhaasteet ja asiakashankintaan liittyvd epavarmuus heréttivit
tyoryhméssd hetkittdistd turhautumista ja huolestuneisuutta sekd heikensivit tyon
tehokkuutta, mikd tukee van der Aalstin ja Jablonskin (2000) nidkemystd siitd, ettd
tyonkulun hdiriét voivat horjuttaa tyon rytmid ja synnyttdd kielteisid tunteita. Heiddn
korostamansa tyontekijoiden aktiivinen reagointi ongelmatilanteisiin néyttdytyi
aineistossa osallistujien aktiivisena toimijuutena: tyoryhma tunnisti haasteet ajoissa ja
pyrki ratkaisemaan ne mahdollisimman tehokkaasti turvatakseen tyOskentelyn

sujuvuuden.

4.8 Kokemuksen seuraukset

4.8.1 Kokemuksen seurauksien ilmenemaittomyys

Osallistujien mukaan kukaan esiintyjistd tai tyOryhméstd ei kokenut kokemuksen
seurauksia virtuaalituotantostudiossa tyOskentelyn aikana: studiotyOskentely koettiin
fyysisesti neutraalina kokemuksena. Osallistujat arvioivat, ettd kokemuksen seurauksien
ilmeneméttomyys saattoi johtua taustamateriaalien rauhallisesta visuaalisesta ilmeest,

joka ehkdisi mahdollisten fyysisten reaktioiden syntymista.
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”Ei kylla kukaan esiintyjistd tai tuotannon tiimildisistd sanonut kokevansa

mitddn huonovointisuuden oireita studiossa.” [Osallistuja 5]

”Ne taustamateriaalit oli niin rauhallisia, niin niistd ei varmaan tullut mitdan

oireita kenellekdén.” [Osallistuja 6]

Kokemuksen seuraukset perustuvat kéyttdjin arvioihin  virtuaaliympériston
vélineellisestd ja ei-vélineellisestd laadusta sekd niihin liittyviin emotionaalisiin
reaktioihin (Mahlke, 2008). Ndmi seuraukset voivat ohjata yksilon kéyttdytymistad
virtuaaliympéristossd sekd vaikuttaa hidnen aikomukseensa kayttdd jirjestelmii
tulevaisuudessa (Mahlke, 2008; Shin ym., 2013). Kielteiset kokemuksen seuraukset,
kuten simulaattoripahoinvointi, voivat aiheuttaa epdmukavaa oloa, mikd saattaa
keskeyttdd virtuaaliympéristossd toimimisen ja ndin ollen vaikuttaa negatiivisesti

kéayttdjakokemukseen (Lin & Parker, 2007).

Aineiston perusteella virtuaalituotantostudio ei aiheuttanut tyoryhmélle kokemuksen
seurauksia, mikd saattoi vahvistaa sen jasenten myonteisid kayttdjakokemuksia (ks. Lin
& Parker, 2007). Kokemuksen seurauksien ilmenemaittomyys saattoi osaltaan tukea
tyoryhmén studioympériston hyviksyntdi ja vahvistaa sen jatkokdyton potentiaalia (ks.

Mahlke, 2008; Shin ym., 2013).

4.8.2 LED-seinén visuaalinen sisdltd mahdollisena kokemuksen seurausten aiheuttajana

Osa osallistujista nosti esiin kokemuksen seurausten periaatteellisen mahdollisuuden
studiotyOskentelyssd, vaikkei niitd ilmennyt kéytinndssd virtuaalituotantoprosessin
aikana. Kokemuksen seurauksen riskien néhtiin liittyvén ensisijaisesti LED-seinilld
ndytettdvdin sisdltoon, ei itse studioteknologiaan: nopeat liikkeet, kamera-ajot ja

dynaamisesti litkkuvat taustat voivat aiheuttaa fyysisia oireita etenkin silloin, kun henkil
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seisoo lahelld LED-seindd. Talloin kokemuksen seuraukset olisivat seurausta sisallon

ominaisuuksista eikd niinkdan tilasta itsestaan.

”Teknologisesti se studio itsessdén ei aitheuta mitddn. Se on vaan se ndytto,
mika voi aiheuttaa erilaisia tuntemuksia riippuen siitd sisillostd, mitd sieltd

ndytetddn.” [Osallistuja 4]

”Periaatteessa jos olisi py0ritellyt sitd Unreal Enginelld tehtyd maailmaa ja
siind olisi ihminen seisonut led-seindn ldhelld, niin olisi voinut tulla

huonovointisuutta.” [Osallistuja 3]

Osallistujien mainitsemat kokemuksen seuraukset studiotydskentelyn aikana voivat
aitheutua vection-ilmiostd, jolla viitataan illusoriseen, eli ndkoharhan aiheuttamaan
kokemukseen oman kehon litkkeestd ilman todellista fyysistd liikettd (Palmisano ym.,
2015, 1-2). Talloin LED-seinin materiaalin harhaanjohtavat visuaaliset signaalit
valittdvat  tyontekijdlle tai  esiintyjdlle tunteen litkkeestd ohittaen kehon
tasapainoelimiston signaalit, jotka normaalisti viestisivit lilkkeen puuttumisesta. Vection-
1lmid voi ilmeta erityisesti tdysin immersiivisissa virtuaalitodellisuusympéristdissa, kuten
VR-lasien kdyton yhteydessd (Hughes ym., 2024, 1), minkd vuoksi sen ilmeneminen
VTST-hankkeen virtuaalituotantostudiossa on epdtodennékoistd, koska kyseessé ei ole
virtuaalitodellisuusymparistd. Vection-ilmioté tavoitellaan yleisesti sen immersiivisyytta
lisddvan vaikutuksen wvuoksi, mutta sen on my0s todettu olevan yhteydessi
likkepahoinvointiin, mikd puolestaan heikentdd virtuaaliymparistossd toimimisen
mielekkyyttd (Hughes, 2024, 1; Keshavarz ym., 2015). Mikili VTST-hankkeen
virtuaalituotantostudion immersiivisyyttd kehitetddn tulevaisuudessa pidemmadlle, niin
talloin vection-i1lmié on tirked huomioida kiyttdjakokemusten kokonaisvaltaisessa

tarkastelussa.
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4.9 Teknologian omaksuminen

4.9.1 Tyoryhmén osaamisen kehittyminen virtuaalituotantoprosessin aikana

Tyoryhmén osaaminen virtuaalituotantostudion teknologian kayttoon liittyen kasvoi
huomattavasti virtuaalituotantoprosessin aikana. Osallistujat perehtyivit
studioteknologian periaatteisiin jo ennen kuvauspidivii, jotta he pystyivit soveltamaan
oppimaansa mahdollisimman tehokkaasti tuotannon aikana. Kuvauspdivdnd tdmé
teoriaan pohjautuva tieto syventyi kdytdnnon kokemuksen kautta, minka avulla ty6ryhma
pystyi tuottamaan teknisesti toimivia ja visuaalisesti onnistuneita kohtauksia.
Osallistujien arvioinnin mukaan seuraava virtuaalistudiotuotanto tulisi sujumaan jo
huomattavasti hallitummin, silld prosessin jélkeen heilld oli selkedmpi ymmérrys

tuotannon teknisistd vaatimuksista ja ennakoitavista yksityiskohdista.

”En ole aiemmin tehnyt tuotantoa tallaisessa ymparistossa. Tutkin sitten itse
aihetta etukéteen ja opiskelin, ettd mité juttuja pitdd ottaa huomioon. Mutta
sitten halusin jittdd mahdollisuuden myos sille, ettd sielld studiossa sitten

ndkee, miten se teknologia toimii kdytdnnossd.” [Osallistuja 2]

”Kehittyihdn tuossa osaaminen ihan valtavasti, kun péési tekemddn tuon
tuotannon konkreettisesti sielld studiossa. Nyt kun on kerran tehnyt sielld
tuotantoa ja todennut jonkun jutun toimivaksi, niin kylldhdn se tuo

itsevarmuutta ja tietoa siitd, ettd miten sielld toimitaan.” [Osallistuja 2]

”Tamankin projektin myd6té se studioon liittyva tekninen osaamistaso paisi
kasvamaan, kun yhdistettiin studion teknologia osaksi ammattimaista

tuotantoa. Kylla tdstd sai paljon hyotya irti.” [Osallistuja 3]
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Virtuaalituotantoprosessi tarjosi tyoryhmélle sovelletun oppimisen tilanteen, joka
ndyttdytyi keskeisend tekijdnd heiddn ammatillisen osaamisensa syventymisessd ja
kehityksessd. StoryFuturesin (2019) digitaalisten hahmojen ja ihmisten vélisid
keskusteluja kasittelevdssd tapaustutkimuksessa virtuaalituotantoprosessi laajensi
Retinize Studio -yrityksen tiimin osaamista ja korosti sen osaamispuutteita, minkd
pohjalta se kehitti tydskentelytapojaan joustavuuden ja datan yhtenevidisyyden
sdilyttdmiseksi. Vastaavasti my0s tdmén tutkimuksen tydryhmid kehitti osaamistaan
virtuaalituotantoprosessin aikana tunnistamalla prosessin keskeisid kehityskohteita (ks.

Luku 4.10.3) ja soveltamalla oppimaansa tehokkaamman tydskentelyn tueksi.

StoryFuturesin  (2012) taidedokumentteja ja  tarinankerrontaa  koskettavassa
tapaustutkimuksessa Sunnyside Productions -yrityksen tiimi oppi ensimméiisen
virtuaalituotantoprojektinsa  pohjalta arvioimaan paremmin tuotantotarpeitaan,
hyodyntdmddn tdsmillisempdd alakohtaista sanastoa sekd laatimaan tarkempia
kustannuslaskelmia. Lisdksi he kehittivit valmiuksiaan suunnitella ja mukauttaa
tuotantoprosessejaan virtuaaliymparistojen vaatimuksiin sopiviksi. (Bennett ym., 2023,
34, 35, 38.) Samoin myo0s tdmin tutkimuksen tyoryhma koki virtuaalituotantoprosessin
auttaneen heitd hahmottamaan tarkemmin virtuaalituotannon teknologisia vaatimuksia ja
ennakoitavia yksityiskohtia (ks. Luku 4.9.2), mikd vahvisti heiddn valmiuksiaan
suunnitella ja toteuttaa tulevia virtuaalituotantoja aiempaa systemaattisemmin.
Tutkimuksen aineiston ja edelli mainittujen tapaustutkimusten (Bennett ym., 2021)
perusteella voidaan todeta, ettd virtuaalituotantojen parissa tyoskentely auttaa tiimeja
kehittimain toimintaansa tarkoituksenmukaisesti virtuaalituotantojen

erityisvaatimuksiin sopivaksi.

4.9.2 Studioteknologian yhteensovittaminen tuotantotarpeisiin

Tuotantoprosessin aikana tyoryhmille hahmottui konkreettisesti, millaisia vaatimuksia

korkeatasoinen tuotantotyOskentely asetti virtuaalituotantostudion teknologialle.
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Teknologiset vaatimukset liittyivdt muun muassa kameraprofiileihin ja -arvoihin, vérien

kalibrointiin, studion valaistukseen sekd datansiirron sujuvuuteen.

”Téassa sai oivalluksia siitd, ettd mitkd ne ammattilaisten vaatimukset ovat
tdhén studion kayttoon liittyen ja miten ne pitdd huomioida. Flatlightilta tuli
selkeitd vaatimuksia esimerkiksi kameran profiileihin tai arvoihin liittyen.”

[Osallistuja 3]

”Kylla tdssd prosessissa ndki suoraan ne tarpeet ja puutteet, mitd pitdd ottaa
tallaisessa tuotannossa huomioon. Tdmid prosessi avasi mulle paljon

varipuolta.” [Osallistuja 4]

Tekninen tiimi sai kuvauspidivian aikana useita konkreettisia oivalluksia siitd, miten
tuotantoprosessia voitiin kehittdd sujuvammaksi teknologisten elementtien modifioinnin
avulla. Kameran ja LED-seinédn taustan kuvataajuuksien kalibroiminen yhteensopiviksi
osoittautui tarkedksi, mutta haastavaksi osa-alueeksi, joka siirsi kuvauspéivéltd huomiota
pois varsinaisesta kuvaustyostéd. Lisdksi vérilaimpotilojen sddtiminen kameran ja ndyton
valilla vaati erillistd hienosddtod, silld virit eivit toistuneet yhtenevasti LED-seinén ja
kameran linssin ndkymissé. Osallistujien mukaan tédllaiset tekniset yksityiskohdat tulisi
varmistaa jatkossa jo ennakkoon, jotta kuvauspdivdnd voitaisiin keskittyd itse

kuvaukseen.

“Siindhin oli havaittavissa metamerismia, kun studiossa valaistus ja tausta
oli harmoniassa, mutta sitten kamerassa se tausta olikin erivarinen. Jatkossa
pitdisi tehdd jonkinlainen séitd sinne prosessoriin, ettd se véarilampdtila

korjattaisiin yhteensopivaksi kameran kanssa.” [Osallistuja 6]

”Ei me osattu ajatella etukdteen tuota valotusaikaa. Mietittiin, ettd se

kuvataajuus pitdéd olla tismalleen sama kameran ja ndyton vililla, ettd ne
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menee synkassa, muttei meilli kidynyt tdmd mielessd ennen kuin

huomattiin, ettd taustassa on jotain outoa.” [Osallistuja 1]

Virtuaalituotantostudio asetti tydskentelylle teknologisia vaatimuksia, jotka edellyttivit
tyoryhmiltd erikoistunutta osaamista. Etenkin vireihin ja valaistukseen liittyvien
vaatimusten huomioiminen oli keskeistd: osallistujien mukaan tuotannossa ilmeni
metamerismia (vaikutusta, jossa kohteen visuaalinen ulkondkdé muuttuu sitd valaisevan
valon spektrin seurauksena), jolloin kuvattavaan kohteeseen heijastui epirealistisia
vérisdvyjad ja -siirtymid. (ks. Swords & Willment, 2024b, 1563-1564). Ongelman
ratkaiseminen  edellytti  tiimiltd  virtuaalituotantoteknologioihin  erikoistunutta

asiantuntemusta ja ajallista panostusta.

Samoin kun tdmén tutkimuksen tyéryhmé, myos StoryFuturesin (2014) pelillisid VR- ja
virtuaaliympdristdja kisittelevan tapaustutkimuksen Engine House -yrityksen tiimi teki
merkittdvid oivalluksia juuri valaistukseen ja vireihin liittyen. Pyrkiessddn luomaan
LED-seinélle haluttuja kontrasteja ja sdvyja he oppivat modifioimaan tarvittavia
komponentteja. (Bennett ym., 2023, 30.) Tutkimuksen aineiston ja edelld mainitun
tapaustutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd studioteknologian kdytdn opettelu
tapahtuu usein kdytdnnon harjoittelun, ongelmien ratkaisemisen ja teorian soveltamisen

myoOta.

4.10 Kokonaisarvio

4.10.1 Tuotannon tavoitteissa onnistuminen ja tyytyvéisyyden kokemukset

Tyoryhmd  koki  saavuttaneensa  virtuaalituotannolle asettamansa  tavoitteet.

Tuotantotiimin ndkokulmasta keskeisid tavoitteita olivat onnistuneen tuotannon
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toteuttaminen asiakkaalle, sujuva ja aikataulussa pysyvé kuvauspéivd sekd tyoryhmin
yleinen tyytyviisyys prosessiin. Teknisen tiimin tavoitteena oli testata ja hyodyntda
studioteknologiaa osana korkeatasoista virtuaalituotantoa yhteistydssd kokeneiden

tuotantoammattilaisten kanssa. Naiden tavoitteiden koettiin toteutuneen onnistuneesti.

”Kylld mé koen, ettd paastiin tavoitteisiin: mulle se tavoite oli selked, ettd
halutaan tehdd meidin asiakkaalle onnistunut tuotanto, jota he pystyvit

hy6dyntdmdan omassa markkinoinnissaan.” [Osallistuja 1]

“Tavoitteena oli toteuttaa ammattimainen tuotanto ja onnistunut
kuvauspdiva, pysyé aikataulussa ja pitdd koko tiimi tyytyvéisend ja néissd
kylld onnistuttiin. Kaikilla oli semmoinen fiilis, ettd nyt ollaan tekeméssa

juttuja oikein.” [Osallistuja 5]

”Hankkeen puolelta tavoitteena oli saada ammattilaiset tekeméén tuotanto
studiossa ja ndhdd, miten studio ja sen teknologia toimii
korkeatasoisemmissa  tuotannoissa: ndihin  tavoitteisiin  pééstiin.”

[Osallistuja 3]

Osallistujat ilmaisivat tyytyvdisyyttddn erityisesti studioteknologian toimivuuteen
suhteessa tuotannon kulkuun. Tekniset ratkaisut tukivat virtuaalituotannon sujuvuutta, ja
ongelmatilanteet kyettiin ratkaisemaan nopeasti ja tehokkaasti. Katselukulmien
toimivuus ja paneelien hallinta nousivat esiin esimerkkeind teknisestd onnistumisesta,

miké sai aikaan onnistumisen ja tyytyvaisyyden kokemuksia.

”Yleisesti olin tosi tyytyviinen sithen, miten koko prosessi meni. Ei ollut
mitddn katselukulmaongelmia ja kaikki paneelit ndkyivit, niin sellaiset asiat

saatiin hyvin kohdilleen.” [Osallistuja 6]
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”Mun mielesté toi tekniikkapuoli toimi tosi hyvin sielld, ettd kuitenkin aika
monimutkaisia juttuja ndmé paneelin kanssa puuhaamiset. Vaikka tulikin
sen seindn kanssa ongelma niin se saatiin ratkottua hyvinkin nopeasti ja olin

tyytyvéinen sithen.” [Osallistuja 6]

Tavoitteiden asettamisella on suora yhteys niin tyon vaikuttavuuteen kuin tehokkuuteen
(Hoegl & Parboteeah, 2003). Tiimitydskentelyssd tavoitteiden asettamisella on
merkittdvd rooli tiimien tehtévistd suoriutumisessa (O’Leary-Kelly ym., 1994). My0s
tiimityOskentelyn laatu on keskeinen edellytys tavoitteiden onnistuneelle asettamiselle
projekteissa (Hoegl & Parboteeah, 2003, 3). Tutkimuksen tydoryhmd asetti
virtuaalituotantoprojektille selkedt tavoitteet jo tuotannon suunnitteluvaiheessa, minka
ansiosta jokainen tiimin jisen tiedosti tyOskentelyn pddmédrdt: tdmé loi perustan

yhteiselle, pddmaéaérétietoiselle toiminnalle kaikilla tuotannon osa-alueilla.

Tavoitteiden saavuttaminen edellyttdd tiimien jdsenten sitoutumista korkealaatuiseen
titmityoskentelyyn (Hoegl & Gemuenden, 2001), minkd avulla eri alojen osaamista
voidaan integroida tehokkaasti ja tarkoituksenmukaisesti innovaatioprojektien
vaatimuksiin (Hoegl & Parboteeah, 2003, 4). Tydryhméin monialainen yhteistyd,
asiantuntijuuden jakaminen ja korkea sitoutuminen (ks. Luku 4.2) mahdollistivat
laadukkaan tiimityOskentelyn, jossa sen jdsenet integroivat luovaa ja teknistd osaamistaan

virtuaalituotantoprosessin vaatimuksiin.

4.10.2 Tyoryhmén yhteistyon arviointi

Osallistujat ~ kokivat  virtuaalituotantoprosessin ~ tarjonneen  heille  yhteisen
oppimiskokemuksen, joka tuki yhteistyotd ja tiedon jakamista. Tyoryhmén jédsenet
padsivit seuraamaan toistensa tydskentelyd tuotannon eri vaiheissa ja sitd kautta luomaan

jaettua ymmarrysta koko tuotantoprosessista. Tyoryhmin keskustelukulttuuri oli avoin ja
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ryhmétyokykyinen: he eivét piilotelleet ongelmia, vaan puhuivat niistd suoraan ja

ratkoivat niitd yhdessa.

”Téa studiotila oli oppimisympéristond sellainen, ettd se kokemus kartoitti
sitd yhteistyotd ja tekemistd. Kaikki pysty sen esivalmistelu- ja
kuvauspdivin aikana fyysisesti seuraamaan yhteistd toimintaa ja sitd kautta

pystyttiin jakamaan sitd informaatiota.” [Osallistuja 5]

”Keskustelukulttuuri oli sellaista avointa, ettd jos oli joku ongelma niin ei
sitd mitenkdén piiloteltu muilta tai koitettu jotenkin salassa ratkoa vaan
niistd kaikista jutuista puhuttiin rehellisesti ddneen ja niitd ratkottiin

yhdessd.” [Osallistuja 1]

”Yhteistyd suju meilld kaikilla hyvin ja oli yhdessd ratkaisemisen
meininkid. Sellaiset asiat, jotka ei ollut kellekdén osapuolelle tuttuja, niin

ne ratkaistiin sitten yhdessd.” [Osallistuja 6]

Final Pixel -yrityksen tuottaja Monica Hindenin ndkemys kommunikaatiosta heijastaa
osuvasti myds tutkimuksen tyOryhmédn viestinndn ominaispiirteitd: molemmissa
korostuvat ennakoiva tiedottaminen, rehellisten kysymysten esittdminen sekd avoin
ilmapiiri, jotka mahdollistavat tarpeiden ilmaisun ja ongelmatilanteiden kisittelyn
luontevasti (ks. Bennett ym., 2021, 22). Bennettin ym. (2023, 45) ndkemyksen mukaisesti
virtuaalituotannon toteuttaminen monialaisessa yhteistydssd mahdollisti tutkimuksen
tyoryhmaélle arvokkaan tyokokemuksen saamisen seké viestintdtaitojen kehittimisen eri

alojen ammattilaisten kanssa.

Tyoryhmé koki yhteistyon sujuvana ja osallistujat kuvasivat huomanneensa vahvaa
yhdessd tekemisen henked. Samaan aikaan virtuaalituotantoprosessissa oli selked
tyonjaollinen kahtiajakoisuus tuotantotiimin ja teknisen tiimin vélilld. Tyéryhma koki

tydnjaon onnistuneen, mutta osa osallistujista pohti myds sitd, olisiko



&9

virtuaalituotantoprosessista voitu rakentaa enemméin yhteinen kokonaisprosessi sen

sijaan, ettd tuotantotiimi toimi studiossa ikddn kuin vierailevana toimijana.

”Téssd projektissa janndsti oli selked kahtiajako sen videotuotannon ja
virtuaalituotantoviitekehyksen vililld. T4 projekti voisi olla myds yhteinen
prosessi, mutta nyt tdssd td4 oli enemmin sitd, ettd tullaan vieraaseen
studioon tekemddn oma projekti. Se selked tehtdvien jakaantuminen toimi
hyvin, ettd tekninen puoli teki omaa hommaansa ja Flatlight teki omaa

juttuaan.” [Osallistuja 3]

Monialaisten tiimien vélinen yhteistyd on keskeinen menestystekijd innovatiivisten
hankeprojektien onnistumisessa, silli sen my0td organisaatiot voivat jakaa
asiantuntijuuttaan ja resurssejaan vastatakseen nopeaa palvelukehitystd koskevaan
paineeseen (Hoegl & Parboteeah, 2003, 3—4). Aineistossa esille noussut tyéryhmén avoin
viestintdkulttuuri voidaan nihdi Bennetin ym. (2023) mukaan keskeisené edellytyksend
sille, ettd luovan ja teknisen alan ammattilaiset voivat tyoskennelld saumattomasti
yhdesséd virtuaalituotantoprojekteissa. Onnistunut yhteistyd edellyttdd kykya kehittdd
uusia, yhteisid toimintamalleja, jotka ottavat huomioon eri osaamisalojen ndkdkulmat —
ndin tutkimuksen tyoryhmé teki sopeuttaessaan luovia, tuotannollisia ja teknologisia

piirteitd osaksi uutta tyonkulkuaan (ks. Bennett ym., 2023, 42-43).

4.10.3 Virtuaalituotantoprosessin kehityskohteet

Osallistujat nostivat esiin kehitysehdotuksia tulevia virtuaalituotantoja varten. Yhtend
konkreettisena ideana esitettiin virtuaalituotantoprosessin tarkempi dokumentointi, joka
voisi tehostaa tyonkulkua sekd helpottaa teknologioiden hallintaa. Osallistujat toivoivat

tuottamiselle my0s laajempia resursseja, kuten enemmain henkilokuntaa lavastukseen ja
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valaistukseen, jotta studion mahdollisuuksia voitaisiin  hyodyntdd entisti
monipuolisemmin. My0s rohkeampi ldhestymistapa tuotannollisiin ratkaisuihin ndhtiin
tavoiteltavana asiana: tdlloin studion tdyttd potentiaalia sekd teknologisia ja tilallisia
rajoja voitaisiin testata aidommin. Liséksi osallistujat mainitsivat, ettd Unreal Engine -
pelimoottoria tulisi kdyttdd jatkossa enemméin, jotta sen mahdollisuuksia voitaisiin

hyddyntédd laaja-alaisemmin osana virtuaalituotantoja.

”Antaisin arvosanaksi 8 Y5 tai 9. Asioita voi aina parantaa ja titd prosessia
olisi voinut dokumentoida, etti ei tarvitsisi mietiskelld ylimdaraisid asioita

vaan keskittyd olennaiseen.” [Osallistuja 4]

”Kylld miekin olen ldhelld sitd kiitettdvad arvosanaa, 8 'z tai 9. Olisi ollut
kiva kéyttdd kokonaisuudessaan enemmén resursseja tdhin tuotantoon,
mutta tdméd on kuitenkin bisnestd, niin piti ottaa ne realiteetit huomioon.

Isommilla resursseilla oltaisiin péésty ldhelle kymppid.” [Osallistuja 1]

"Nyt se meiddn ldhestyminen tdhin tuotantoon oli sellainen turvallisen
hallittu, ja me tiedettiin, ettd saadaan timaé tavalla tai toisella onnistumaan.
Olisi ollut kiva kokeilla vield enemmain niitd studion mahdollistamia rajoja

ja potentiaalia.” [Osallistuja 2]

Aineistossa esiin noussut kehityskohde tuotantoprosessin dokumentoinnista auttaa
Bennetin ym. (2021) mukaan tekemdidn tuotannoista toistettavia sekd kehittimadn
tyonkulkuja nopeatempoisessa virtuaalituotantojen innovaatiomaailmassa. Myos Final
Pixelin virtuaalituotantoteknikko James Codling korosti virtuaalituotantovaiheiden
dokumentoinnin tirkeyttd: dokumentin my&td uudet virtuaalituotantojen parissa toimivat
henkil6t voivat ndhdé, miten heidédn tulee toimia osana monialaista yhteisty6td. (Bennett
ym., 2021, 19.) Dokumentoidusta tuotantoprosessista olisi ollut hyotyd myos tutkimuksen
tyoryhmélle tuotantoprosessin alkuvaiheessa, koska sen avulla he olisivat voineet

jasentda selkedmmin virtuaalituotannon kokonaisuutta, valmistautua
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tarkoituksenmukaisemmin eri tuotantovaiheisiin ja ymmaértdd paremmin omat roolinsa

suhteessa muihin tyoryhmaén jaseniin.

Tuotantosuunnittelija Jamie Lapsey toi esille virtuaalituotantojen hyddyntdméttomén
potentiaalin  etenkin estetiikan ja tarinankerronnan osalta: tilld hetkelld
virtuaaliymparistojd kaytetddn pitkalti taustaprojektion tavoin, niin kuin tutkimuksen
tyoryhmd pédasiassa teki. Télloin virtuaalituotantoympdéristdjen monipuolisemmat
mahdollisuudet jddvat kayttdmittd: tdmdn ilmion myds tutkimuksen osallistujat

tunnistivat. (ks. Bennett ym., 2021, 14.)

Bennettin ym. (2021, 14) mukaan virtuaalituotantojen laajamittaisemman potentiaalin
hyodyntdminen edellyttdd luovia taitoja, teknisten parametrien ymmarrysta ja sujuvaa eri
toimialojen vélistd viestintdd. Tutkimuksen tyO0ryhmin kohdalla potentiaalin
hy6dyntdmattomyys ei johtunut niink&dn osaamisen tai kommunikaation puutteesta, vaan
tuotannon rajallisista resursseista. Toisaalta virtuaalituotanto oli koko ryhmalle
suhteellisen uusi tuotantotapa, minkd perusteella myds kokemattomuus saattoi olla
osatekijani studion tdyden potentiaalin hyddyntdméattomyydessd. Kokemuksen karttuessa
tyoryhmai voisi todenndkdisesti hyddyntdd studion mahdollisuuksia laajemmin — myos

rajallisista resursseista huolimatta.
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5 Pohdinta

5.1 Tulosten yhteenveto

Tyoryhmén kayttdjdkokemukset virtuaalituotantoprosessista rakentuivat Thcha-Tokeyn
ym. (2018) UXIVE-mallin pohjalta. Malli tarjosi aineistolle kattavan viitekehyksen

kayttdjikokemusten monisyiseen tarkasteluun virtuaalituotantoympéristossa.

Virtuaalituotantostudion fyysiset ja visuaaliset elementit, kuten LED-seind, rekvisiitat ja
valaistus, tukivat ldsndolon kokemusta luomalla jaetun illuusion kuvausymparistosti seka
rajaamalla tyoskentelyalueen hadiriotekijoiltd. Ajoittainen ristiriita fyysisen studiotilan ja
virtuaalimaiseman vililld heikensi ldsndolon kokemusta. TyO0ryhmidn jdsenten
henkil6kohtainen ja jaettu asiantuntemus kuvattavista aktiviteeteista tukivat realististen
kohtausten rakentumista ja vahvistivat osallistujien ldsndolon kokemusta. Kuvaajan
toteuttama visuaalisen aitouden jatkuva arviointi ja tarkka hienosddtd mahdollistivat

uskottavien lopputulosten saavuttamisen.

Tyoryhmalld oli korkea sitoutumisen taso virtuaalituotantoprojektiin, mikd ilmeni
jokaisen jésenen aktiivisena panoksena yhteiseen tydskentelyyn ja ongelmanratkaisuun.
Sitoutumista vahvisti yhteisesti jaettu missio, joka ohjasi tyéryhmin toimintaa ja vahvisti
yhteistyon sujuvuutta. Tyoryhmé osallisti asiakkaan onnistuneesti mukaan projektiin.
Asiakas oli aktiivisesti vuorovaikutuksessa tyoryhmén kanssa, osallistui padtoksentekoon
ja jakoi asiantuntijuuttaan kuvattavista tuotteista, mikd syvensi asiakkaan sitoutumista

virtuaalituotantoprosessiin.

Immersion kokemusta vahvistivat kuvaustilanteissa kdytetyt monipuoliset visuaaliset ja
toiminnalliset elementit — kuten savukone, tekolumi, lehtipuhallin sekd esiintyjien ja
rekvisiittojen fyysinen liikuttaminen — lisdsivdt kohtausten immersiivisyyttd. LED-

seindn visuaalisesti sdddettdvit elementit vahvistivat immersiota, kun taas staattiset
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kuvataustat heikensivit sitd. Immersion tasot vaihtelivat kohtausten vélilld riippuen
niiden visuaalisesta uskottavuudesta. Véhdinen lavasteisiin panostaminen, mikd johtui

tuotannon resurssirajoitteista, heikensi joidenkin kohtausten immersiivisyytta.

Virtuaalituotantostudion tydskentelyolosuhteet mahdollistivat tyéryhmélle flow-tilan
kokemuksia, jotka ilmenivit muun muassa keskeytymaéttomina tyonkulkuina ja ajantajun
katoamisena. Flow-tila oli osallistujille tavanomainen osa tydskentelyd: kuvauspéivin

aikataulullinen jousto edisti flow-tilaa, kun taas hetkelliset haasteet rikkoivat sité.

Tyoryhmé tarkasteli virtuaalituotantoprosessiin  liittyvdd kaytettdvyyttd studion
tilallisuuden, esivalmistelupdivdn ja studion muokattavien elementtien kautta.
Virtuaalituotantostudion koko oli padosin riittdvé tdhan projektiin, mutta studion ja LED-
seindn koko asettivat paikoin haasteita visuaalisille kuvausratkaisuille. Yhteinen
tyoskentely studiotilassa koettiin miellyttdvind, kdytannollisend ja tehokkaana: studion
sijainti, sisdtiloissa toiminen ja sujuva kommunikaatio tukivat tuotannon tyonkulkua.
Esivalmistelupdivdlld oli merkittdvd rooli kuvauspdivin onnistumisessa, silld silloin
studiotila valmisteltiin kuvauksia varten niin, ettd kuvauspdivané tyoryhma sai keskittyd
kohtausten sujuvaan tuottamiseen. Virtuaalituotantostudion muokattavat elementit
tukivat tehokasta tyOskentelyd ja mahdollistivat visuaalisesti tarkkaan hallittujen

kohtausten toteuttamisen ja viimeistelyn.

Ty6ryhmén tuotannollinen ammattitaito koettiin riittivénd projektiin: tuotantotiimin
alemman tietotaidon ja tyokokemuksen soveltaminen mahdollisti sopeutumisen uuteen
virtuaalituotantoymparistoon. Tuotannollisen ammattitaidon merkitys nayttdytyi muun
muassa kohtausten viimeistelyssd ja perinteisen kuvaamisen yhteensovittamisena
virtuaalituotantoteknologian standardeihin. Ty6ryhmén tekninen ammattitaito oli
korkealla tasolla, mutta samanaikaisesti se edellytti osaamisen jatkuvaa kehittdmisti
virtuaalituotantoalan nopean kehityksen vuoksi. Tekniselld tiimilld oli merkittdva rooli
teknologisten ongelmien nopeassa ratkaisemisessa sekd LED-seindn toimivuudesta ja

visuaalisista saadoistd vastaamisessa.

Virtuaalituotantoprosessi herétti tydryhmassd innostuksen ja onnistumisen tunteita, jotka
syntyiviat uudenlaisen tuotantokokemuksen, osaamisen kehittymisen, onnistuneen

ongelmanratkaisun ja tyoryhmén myonteisen palautteen kautta. Prosessin aikana esiintyi
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my0s turhautumisen ja huolestuneisuuden tunteita, jotka liittyivdt erityisesti

aikataulupaineisiin ja asiakashankintaan liittyviin epdvarmuuksiin.

Virtuaalituotantoprosessin aikana tyoryhma tai esiintyjdt eivdt kokeneet kokemuksen
seurauksia studiotydskentelyn aikana, miké saattoi johtua LED-seinéin taustamateriaalien
visuaalisesta rauhallisuudesta. Osallistujien mukaan kokemuksen seurauksien
ilmeneminen oli periaatteellisesti mahdollista virtuaalituotantostudiossa: riskit liittyivit
ensisijaisesti LED-seindlld néytettivdan sisdllon ominaisuuksiin, kuten nopeisiin

liikkkeisiin, kamera-ajoihin ja dynaamisesti voimakkaisiin materiaaleihin.

Tyoryhmaén virtuaalituotantostudioteknologiaan liittyvad osaaminen kasvoi huomattavasti
virtuaalituotantoprosessin aikana: teoriatieto ja studiotydskentelyn kautta saatu kokemus
integroituivat uudeksi osaamiseksi, jota tyoryhmd hyOdynsi tyOskentelysséddn.
Virtuaalituotantoprosessi auttoi tydoryhmid hahmottamaan, millaisia teknologisia
vaatimuksia virtuaalituotannossa tulee ottaa huomioon ja miten prosessia voidaan

sujuvoittaa studioteknologian muokkauksen avulla.

Tyoryhmién kokonaisarvio virtuaalituotantoprosessista rakentui tavoitteiden, yhteistyon
ja kehityskohtien ndkdkulmista. Tyoryhma saavutti kaikki tavoitteensa liittyen tuotannon
onnistumiseen, tyoryhmin tyytyvéisyyteen ja studion testaukseen osana ammattimaista
tuotantoa. TyOoryhmén tyytyvéisyys kohdistui erityisesti studioteknologian toimivuuteen
tuotantoprosessissa. Virtuaalituotantoprosessin tarjoama yhteinen oppimiskokemus tuki
tyoryhmin sujuvaa yhteistyoti ja tiedon jakamista. Keskustelukulttuurin koettiin olleen
avointa ja ryhmétyokykyistd. Samaan aikaan osallistujat kokivat prosessissa selkedn
tyonjaollisen  kahtiajakoisuuden tuotantotiimin ja  teknisen tiimin  valilla.
Virtuaalituotantoprosessin ~ kehityskohteet liittyivdt dokumentoinnin tarpeeseen,
henkilostoresurssien lisddimiseen ja studioteknologian sekd Unreal Engine -pelimoottorin

potentiaalin rohkeampaan hyddyntdmiseen.
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5.2 Tulosten tarkastelu

Sosiokonstruktivistisen ndkdkulman valossa virtuaalituotantoprosessi toimi tyoryhmén
yhteistoiminnallisena oppimisympdéristond, jossa tuotannollisen ja teknisen tiimin vilinen
yhteisty0 rakentui avoimen kommunikaation ja kollektiivisen asiantuntijuuden varaan.
Tyoryhmén yhteisesti jaetut tavoitteet ja kollektiivisesti rakennettu tyonkulku sekéd
selkedt roolit ja vastuualueet tukivat monialaisen yhteistyon onnistumista. Tydryhmén
jasenet hyddynsivit aiempaa tietotaitoaan kumulatiivisesti ja reflektoivat sitd suhteessa
uuteen tuotantoympéristoon ja sithen liittyviin luoviin ja teknologisiin kysymyksiin.
Tyoryhmén asiantuntijuus kehittyi virtuaalituotantoprosessin aikana kéytdnnon
studiotyOskentelyn ja vastavuoroisen asiantuntijuuden jakamisen kautta: tuotantotiimi
oppi ymmértimiédn studioteknologian rajoitteita ja mahdollisuuksia, kun taas tekninen
timi  sai  uusia  ndkokulmia  luovien  tuotantoprosessien  toteutukseen.
Vuorovaikutukselliset tydskentelytavat loivat perustan kollaboratiiviselle oppimiselle —

oppiminen ei ollut vain yksil6llistd, vaan rakentui tydoryhmaén yhteisen toiminnan pohjalta.

Tutkimuksen virtuaalituotanto osoittaa VTST-hankkeen virtuaalituotantostudion
toimivuuden osana media-alan tuotantoprosesseja. VTST-hankkeelle virtuaalituotanto
voi toimia apuna muun muassa jatkorahoitusten ja uusien yhteistyOkumppanuuksien
saamisessa. Virtuaalituotannon pohjalta hankittu osaaminen ja siitd saatu
referenssimateriaali voivat auttaa Flatlightia kehittimiin uusia palveluita, saamaan uusia
litkketoimintamahdollisuuksia sekd toimimaan kilpailuvaltteina nopeatempoisella ja
kilpaillulla media-alan markkinoilla. Halutessaan molemmat osapuolet voivat olla
mukana kehittiméssd virtuaalituotantoalaa sekd koulutuksen ettd litketoiminnan

konteksteissa osana kansallisia ja kansainvilisid yhteistyoverkostoja.

Virtuaalituotantoihin liittyvd osaaminen on edelleen véhiistd niin kansallisesti kuin
kansainvélisesti, minkd vuoksi tyoryhmén tulisi vaalia, kehittdd ja hyodyntda
virtuaalituotantoprosessista hankkimaansa asiantuntemusta jatkuvasti. VTST-hankkeen
ja Flatlightin on perusteltua tehdd virtuaalituotantoihin liittyvdd yhteistyotd my0s
tulevaisuudessa, jotta he voisivat hyddyntdd monialaista asiantuntijuuttaan ja yhteista

kokemuspohjaansa entistd monipuolisemmin osana uusia tuotantoja.
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Aiemman tutkimuskirjallisuuden (esim. Bennett ym., 2021; Swords & Willment, 2024a;
Willment ym., 2024; Jasaui ym., 2024; Lee ym., 2011; Materska-Samek ym., 2023) ja
tamén tutkimuksen pohjalta voidaan todeta, ettd virtuaalituotantojen potentiaali media-
alalla on merkittiva; ne muokkaavat tuotantoprosesseja jo nyt ja tulevat vaikuttamaan
niihin jatkossa yhé laaja-alaisemmin. Niiden potentiaaliskaala vaihtelee yksinkertaisesta
LED-seindn taustaprojektiosta aina monimutkaisten virtuaalisten 3D-maailmojen
laajamittaiseen hyoddyntdmiseen. Kuten tutkimuksesta kévi ilmi, virtuaalituotannon
avulla tyéryhmé pystyi ratkaisemaan tuotantoprosesseille tyypillisid haasteita, kuten
tarvetta matkustaa kuvauspaikoille ja tehdd kohtauksia jélkituotantopainotteisesti. Lisdksi
se tarjosi tyoryhméille mahdollisuuden hahmottaa kohtaukset jo kuvausvaiheessa sekd
tehdd tarvittavat visuaaliset ja tekniset muutokset reaaliajassa: tdmd vihensi
jélkituotannon tarvetta ja saattoi ndin osaltaan nopeuttaa tuotannon valmistumista. Vaikka
virtuaalituotantojen potentiaali tunnistetaan yhé laajemmin, sen kdyttomahdollisuuksia
rajoittavat merkittdvésti virtuaalituotantostudioiden korkeat hankintakustannukset ja
ammattitaitovajeet. Ndihin haasteisiin tulisi kiinnittdd jatkossa enemméin huomiota
tarjoamalla virtuaalituotantoja mahdollistavia yhteiskaytollisia studioympéristdjd ja

sithen liittyvéd koulutusta, kuten VTST-hankkeessa onnistuneesti tehtiin.

5.3 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Laadullinen tapaustutkimus on saanut krititkkkia muun muassa sen yleistyttivyyden
haasteiden vuoksi. Tdmé tutkimus keskittyy vain yksittdisen virtuaalituotantoprosessin ja
tydryhmin siitd muodostamien kéyttidjikokemusten tarkasteluun, minkd vuoksi tutkimus
el tarjoa laajempia tai tilastollisia yleistyksid tutkittavasta ilmiosta. (ks. Laitinen, 1998,
85; Stake, 1995, 7-9.) Tdmén tapaustutkimuksen tarkoituksena oli Laitisen (1998, 87)
nikemyksen mukaisesti tuottaa merkityksellistd ja syvéllistd tietoa tyoryhmén
kéayttdjakokemuksista sekd analysoida ja tulkita aineistoa siten, etti esiin nousi yhteyksid,

joita muut tutkimukselliset l1&hestymistavat eivét olisi vélttimatta tavoittaneet.
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My0s laadullisen tapaustutkimuksen sisdiseen validiteettiin on kohdistettu kritiikkié
etenkin liittyen siithen, kuinka tutkija vaikuttaa tutkimuksen tuloksiin (Laitinen, 1998, 86).
Tiedostan, ettd omat tutkittavaan ilmioon liittyvdt ennakkokisitykseni saattoivat
ndyttdytyd tutkimuksessa jossain midrin esimerkiksi siind, mitkd nidkokulmat koin
keskeisind teemahaastattelun rungon muodostamisessa, millaisia jatkokysymyksii esitin
haastattelutilanteessa, miten muodostin analyysirungon ja mitd nédkokulmia nostin esille
tulosten tulkinnan yhteydessd. Kompensoin nditd vaikutuksia pyrkimilld jatkuvaan
itsereflektioon, mikd ndyttdytyi oman roolini ja ennakkokasitysteni tiedostamisena ja

kriittisend tarkasteluna koko tutkimusprosessin ajan.

Tapaustutkimuksen  luotettavuutta  lisdd  triangulaatio, eli ~ monipuolisten
tutkimusmenetelmien kayttd (Laitinen, 1998, 86). Vastoin yleistd suositusta
tapaustutkimuksen triangulaatiosta (esim. Stake, 1995; Creswell, 2007) tdmén
tutkimuksen aineisto koostuu pelkéstdin yhdestd ryhmiteemahaastattelusta. Padsin
kuitenkin seuraamaan noin puolen tunnin ajan virtuaalituotantoprosessia kuvauspdivini
studioympéristoon, minkd pohjalta ndin, miten tyoryhmi konkreettisesti tyoskenteli.
Vaikka en kerdnnyt vierailuni aikana mitddn aineistoa, niin koin tdmin olevan
ymmarrystdni avartava, ja sitd kautta aineiston analyysi- ja tulkintavaihetta hyodyttava

tapahtuma.

Tutkimuksen eettisyyden varmistamiseksi pyysin ennen aineistonkeruuta Flatlightilta
luvan tutkimuksen toteuttamiseen erilliselld tutkimuslupahakemuksella (ks. Liite 1).
Aineistonkeruuvaiheessa kiinnitin erityistd huomiota tutkimukseen osallistuvien
henkildiden ennakoivaan tiedottamiseen, jotta heille muodostuisi selked ja riittdva késitys
tutkimuksen tarkoituksesta sekd heiddn roolistaan osana sitd. Ennen aineistonkeruun
aloittamista toimitin osallistujille saatekirjeen (ks. Liite 2), joka sisélsi keskeistd tietoa
tutkimusprosessista. Siind kiaytiin ldpi muun muassa haastattelun kulku, aineiston
turvalliseen sdilyttdmiseen liittyvit kdytdnnot sekd osallistumisen vapaaehtoisuus ja
heidin oikeutensa keskeyttdd tutkimukseen osallistuminen sen missd tahansa vaiheessa.
En kerdnnyt tutkimuksen aikana osallistujien henkilGtietoja, mikd tuki heidédn

anonymiteettidin.
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Analyysivaiheessa tutkimuksen luotettavuutta voidaan tarkastella sen toistettavuuden
ndkokulmasta: sisdllonanalyysissa eri tutkijoiden tulisi padstd samankaltaisiin tuloksiin,
kun he soveltavat samaa analyysimenetelmdd samanlaiseen aineistoon (Krippendorff,
2013, 24-25). Berelsonin (1952, 18) nidkemyksen mukaisesti sisdllonanalyysi perustui
ennaltaméérattyihin sdéntdihin, jotka tissd tutkimuksessa muodostuivat teorialdhtdisen
sisdllonanalyysin ~ vaiheiden  pohjalta: noudatin  niitd  systemaattisesti  ldpi
analyysiprosessin taatakseni tutkimuksen toistettavuuden. Tcha-Tokeyn ym. (2018)
UXIVE-malli tarjosi aineiston analysointiin teoreettisen viitekehyksen, jonka pohjalta
analyysin analyysikategoriat muodostuivat: ndin analyysi ei rakentunut vain omien
tulkintojeni varaan, vaan sitd ohjasivat teoreettisen sisdllonanalyysin vaiheet seka
aineiston tarkastelu suhteessa UXIVE-mallin kymmeneen

kayttdjakokemuskomponenttiin.

Tutkijana positioiduin osaksi tutkimuskontekstia siten, ettd tydskentelen osa-aikaisena
Flatlightilla. TyOsuhteeni ei ndkynyt tutkimuksen toteutuksessa, eikd Flatlight ole
rahoittanut tutkimuksen tekemisti. Positioni nikyi erityisesti haastattelutilanteissa, joissa
olin vuorovaikutuksessa tuotantotiimin jdsenten kanssa. Koen, ettd aiempi tuttavuuteni
osallistujien kanssa toi rentoutta haastattelutilanteisiin, mikd saattoi osaltaan tukea

onnistunutta aineistonkeruuta.

Tutkimuksen virtuaalituotantoprosessi oli osa VTST-hanketta, minkd vuoksi siihen
liittyvdd tietoa on julkisesti saatavilla hankkeen verkkosivuilla. My6s Flatlight on
julkaissut projektista sisdltod omissa mediakanavissaan, mikd voi osaltaan paljastaa, keitd
henkil6itd tuotantoprosessiin osallistui. Liséksi Flatlight on henkilostomairéltdan pieni
yritys, mikd lisdd todenndkdisyyttd, ettd tietyt aineistossa esille nousseet, tuotantotiimin
rooleihin kohdistuvat havainnot voidaan yhdistdé yksittdisiin henkiloihin. Nidmé tekijét
asettavat haasteita osallistujien anonymiteetin suojaamiselle, vaikka tutkimuksen

aineistonkeruussa ei kerétty henkilGtietoja.



99

5.4 Jatkotutkimusideat

Tutkimusprosessi  herdtti useita ideoita, jotka tarjoavat uusia nédkdkulmia
virtuaalituotantojen jatkotutkimukselle. Yksi kiinnostava jatkotutkimusaihe olisi VTST-
hankkeen virtuaalituotantostudion kehittiminen kéyttdjakokemusten parantamiseksi:
tama tutkimus tarjoaa jo alustavia ndkemyksié niistd studioympaériston osa-alueista, joihin
kéyttdjikokemusten parantaminen voisi kohdistua. Jatkotutkimus voisi myds tarkastella
tydoryhmin kayttdjidkokemusten muuttumista studioteknologian kehittymisen myo6ta,
mikd edellyttdisi tdlloin pitkittdistutkimuksen toteuttamista. Toinen jatkotutkimusidea
liittyy virtuaalituotantostudion teknologian monipuolisen potentiaalin hyddyntimiseen
osana luovaa tarinankerrontaa: olisi kiinnostavaa tutkia, miten tyoryhma kayttaa

teknologisia ratkaisuja tarinankerronnan tukena tuotantoprosessin eri vaiheissa.

Kuten tdssd tutkimuksessa nousi esille, virtuaalituotantoprosesseista tulisi tehdd
dokumentointia. Ndin ollen jatkotutkimus voisi kehittdd kéytdnnon tuotantotydhon
sovellettavan konkreettisen toimintamallin, joka toisi esille monialaisten roolien,
tyotehtdvien ja vastuualueiden tarpeita sekd tuotantovaiheissa huomioitavia
yksityiskohtia: ~ tdtd  toimintakehystd  voitaisiin = hyOddyntdd  tulevaisuuden
virtuaalituotantoprosessien ~ suunnittelun  ja  toteutuksen  tukena. Liséksi
jatkotutkimuksessa tulisi huomioida my0s palvelumuotoiluun liittyvid ndkdkulmia, jotta
sen pohjalta tehty toimintakehys palvelisi samalla mydnteisten kéyttdjakokemuksien

rakentumista.

Mediakasvatuksen nédkokulmasta virtuaalituotantojen jatkotutkimukset voisivat liittya
esimerkiksi sithen, millaisena oppimisympéristond virtuaalituotantostudio toimii luovien
ja teknisten alojen opiskelijoille. Lisdksi jatkotutkimus voisi kohdistua siithen, miten
virtuaalituotantoihin  liittyvdd osaamista voitaisiin kehittdd eri instituutioiden
koulutustarjonnassa. Jatkotutkimusta voitaisiin tehdd my0s virtuaalituotantojen
koulutuksellisen tasa-arvon ndkokulmasta: olisi tirkedd selvittdd, kenelld on
mahdollisuus toimia virtuaalituotantojen parissa ja miten siihen liittyvin koulutuksen

saavutettavuutta voitaisiin laajentaa siten, etti se olisi alueellisesti tasa-arvoista.
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Muut virtuaalituotantoihin liittyvit jatkotutkimusideat keskittyvat monialaisen yhteistyon
ja ekologisuuden ndkokulmien syvempédén tarkasteluun. Olisi kiinnostavaa saada lisda
tutkimustietoa siitd, millaisina monialaisten tiimien rakenteet, roolit, asiantuntijuus ja
tyoskentelydynamiikka ndyttdytyvat virtuaalituotantoprosesseissa sekd millaiset
johtamisen ja tiimityOn tavat tukevat niitd. Lisdksi virtuaalituotantoja voitaisiin tutkia
ekologisuuden ndkokulmasta esimerkiksi Arktisen alueen kontekstissa, jossa pitkét
vélimatkat ja vuodenaikojen vaihtelut haastavat perinteisid tuotantotapoja. Millaisia
ekologisia ndkokulmia  virtuaalituotantoprosessissa nousisi  esille  arktisessa

toimintaymparistossi?
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Liite 2. Saatekirje

Arvoisa haastatteluun osallistuja,

Teen tutkimusta tyéryhmain kéyttdjadkokemuksista virtuaalituotantostudiossa tekemastdaan
virtuaalituotantoprosessista. Tutkimuksen tarkoituksena on lisdtd ymmarrysta siitd, miten
virtuaalituotantostudion  kaytto osana  virtuaalituotantoprosessia  vaikuttaa
tuotantoryhmién tydskentelyyn. Tutkimus tuottaa uutta tietoa virtuaalituotantostudion
hyddyntamisestd media-alan videotuotannoissa ja tukee ndin virtuaalituotantostudioiden

kehittdmista.

Tutkimushaastattelu jirjestetddn maanantaina 17.3.2025 klo 12-14 Y Northilla (Aittatie
3, Rovaniemi). Voit halutessasi osallistua myo6s etidyhteydelld — pyydéthén tilloin linkin
etdosallistumiseen etukdteen. Toivon kuitenkin ensisijaisesti, ettd osallistuisit
haastatteluun paikan pailld, silli kasvokkainen kohtaaminen tukee parhaiten
haastattelutilanteen vuorovaikutusta. Haastattelu toteutetaan ryhméhaastatteluna, johon
osallistuu seké Flatlightin etti Virtuaalituotantostudioteknologiat-hankkeen henkildstoa.
Haastattelu nauhoitetaan ja videoidaan tutkimusaineiston keruuta varten. Antamiasi
tietoja kisitellddn luottamuksellisesti, ja osallistujien anonymiteetti sdilytetdén. Vain
tutkijalla on pddsy aineistoon. Sinulla on oikeus olla vastaamatta kysymyksiin tai
keskeyttdd osallistumisesi missd tahansa vaiheessa. Osallistumalla tutkimukseen
hyvéksyt, ettd ennen mahdollista keskeyttimistd antamiasi vastauksia voidaan kayttaa

tutkimuksessa.

Lampimat kiitokset ajastasi ja panoksestasi tutkimukseen! Jos sinulla on kysyttavad, voit

olla minuun yhteydessi — vastaan mielelléni.

Ystavillisin terveisin,

Kasvatustieteen ylioppilas
Aino Ehrukainen

+358 403 566 525
aehrukai@ulapland.fi
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Liite 3. Teemahaastattelun runko

Virtuaalituotantoprosessi kokonaisuutena

1) Kuvailkaa lyhyesti virtuaalituotantoprosessin kulkua a) esituotannon, b) tuotannon ja

¢) jilkituotannon vaiheessa. Mitka olivat keskeiset tyotehtdvét kussakin vaiheessa?

2) Millaisia tavoitteita asetitte virtuaalituotantoprosessille? Miten lopputulos vastasi

tavoitteita?

Yleiset kiyttijikokemukset

1) Miltd virtuaalituotantostudion kéyttdminen teistd tuntui? (esim. tehokkuus—

tehottomuus, sujuvuus—sujumattomuus, joustavuus—joustamattomuus)

2) Millaisissa tilanteissa koitte tyoskentelyn aikana flow-tilaa, jossa unohditte ajantajun

tai uppouduitte tydskentelyyn?

3) Millaisia tunteita virtuaalituotantostudion kayttd heratti teissa?

4) Millaisena koitte ldsndolon tunteen virtuaalituotantostudioympéristossa?

5) Kuinka sitoutuneeksi koitte oman sekd tiimin tyoskentelyn virtuaalituotantoprosessin

aikana?

6) Miten tuotantotiimin osaaminen kehittyi virtuaalituotantoprosessin aikana?

Teknologiaan liittyvit kayttiajikokemukset

1) Miltd virtuaalituotantostudion teknologisten jirjestelmien kédyttdminen teistd tuntui?

2) Millaisia fyysisid tai psyykkisid oireita virtuaaliymparistossd tyOskentely aiheutti

(esim. simulaattoripahoinvointi, stressi, padnséarky, huimaus tms.)?

3) Miten koitte LED-seindn toimivuuden kuvausymparistond?
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e LED-seindn ja fyysisten lavasteiden yhteensopivuus kuvaustilanteessa
e LED-seinén tarjoama immersion taso

e LED-seindn toimivuus videomateriaalin lopputuloksessa

4) Miten virtuaalituotantostudion teknologia vastasi tuotantotiimin tavoitteita ja miten he

pystyivit kontrolloimaan prosessia?

Virtuaalituotantoprosessin edellyttimiit resurssit

1) Miten tiiminne tyOpanos jakautui prosessin aikana? Mitkd vaiheet vaativat paljon

tyopanosta, mitkd vahian?

2) Miten kuvailisitte tuotantotiimin ammattitaitoa suhteessa virtuaalituotantoprosessiin?

Oliko tiimilla riittdvad ammattitaitoa vai ilmenikd ammattitaitovajeita?

3) Miten virtuaalituotantostudion kayttd vaikutti tuotannon kustannuksiin?

Tuotantotiimin ja asiakasyrityksen yhteistyo

1) Millaisena koitte yhteistydon a) tuotantotiimin kesken b) tuotantotiimin ja

asiakasyrityksen kesken?

2) Millaisena koitte viestinndn a) tuotantotiimin kesken b) tuotantotiimin ja

asiakasyrityksen kesken?

3) Miten koitte asiakasyrityksen ldsndolon vaikuttavan tyoskentelyynne?

Jaettu asiantuntijuus

1) Miten jaoitte asiantuntijuutta tuotantotiimin kesken? Miten eri osa-alueiden

asiantuntijat tukivat tiimin tyoskentelyd?

2) Millaisia ongelmia virtuaalituotantoprosessin aikana ilmeni?

3) Miten teitte pdétoksid tuotantotiimin kesken?

4) Millaisia luovia tai innovatiivisia ratkaisuja teitte virtuaalituotantoprosessin aikana?
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Lopuksi

1) Millaisen kokonaisarvion annatte virtuaalituotantostudiossa toteutetusta

virtuaalituotantoprosessista?

2) Onko vield jotain, mitd haluatte sanoa tai kysy&?
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