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Tiivistelma: Virtuaalialustat yritys- ja innovaatiotapahtumissa — SHIFT Suomessa lokakuussa 2020
VirBELA:n alustalla

Raportissa tarkastellaan lokakuussa 2020 toteutettua kaksipaivaista yritys- ja innovaatiotapahtumaa SHIFT,
joka toteutettiin ensimmaista kertaa virtuaalisesti digitaalisella 3D-virtuaalialustalla VirBELA. Tapahtumaan
paasylipun hankkinut henkild latasi laitteelleen ilmaisen ohjelmiston, kirjautui SHIFT:n tapahtumaan, ja loi
sielld avatarin eli kdyttdjan luoman, hantd edustavan digitaalisen visuaalisen virtuaalihahmon, jolla hén
osallistui vuorovaikutuksellisesti tapahtuman tilaisuuksiin. Raportti perustuu nettikyselyyn, johon vastasi 45
tapahtumaan osallistunutta (jarjestajia, esiintyjid, yrityksen tai organisaation esittelijoitéd ja tavallisia
osallistujia) seka raportin kirjoittajan osallistuvaan havainnointiin virtuaalialustalla tapahtuman aikana.

Merkittdva enemmistd vastaajista (miehid 57%, naisia 43%) oli korkeasti koulutettuja alan osaajia. Léhes
kaikilla (94%) oli korkeakoulututkinto ja enemmistd (60%) oli osallistunut SHIFT:iin aiemmin. Lahes kaikki
(95%) tekivat syksylla 2020 ainakin osittain etatoita, ja hyvin monet (83%) tekivét toita ainakin vahan myos
SHIFT:n tapahtumaan osallistumisen aikana. Vastaajilla ei ollut aiempaa kayttokokemusta VirBELA:n alustasta
paitsi ettd osa (42%) kokeili VirBELA:n OpenCampusta ennen SHIFT:ia. Vastaajista nelja viidesta (79%) koki
virtuaalialustan ja internetyhteyden toimineen teknisesti riittdvan hyvin ja 68% piti avatarin kaytt6a
miellyttdvana. SHIFT:n tilaisuudessa kaksi kolmesta (68%) kévi avatarin avulla keskustelua aiemman tutun ja
myo6s uuden henkilon kanssa. Enemmisto (53%) oli sitd mielta, etté virtuaalialusta voi tukea innovaatioiden
syntymistd: toisaalta monet (35%) eivat osanneet kommentoida tatd, mutta harvat (12%) olivat sitd mieltg,
ettd virtuaalialusta ei voi tukea innovaatioiden syntymistd. Vastanneista hyvin monet (88%) kertoivat
tapahtuman jélkeen kokemuksistaan virtuaalialustan kaytosta. Tulevaisuudessa kolme neljasté (74%) haluaa
osallistua innovaatiotapahtumiin vastaavalla virtuaalialustalla (15% ei osaa sanoa, 11% ei halua) ja 72%
suosittelee muille virtuaalialustalla toteutettaviin innovaatiotapahtumiin osallistumista.

Abstract: Virtual platforms in entrepreneurship and innovation events — SHIFT in Finland in
October 2020 in VirBELA’s platform

The report studies the two-day business and innovation event SHIFT, which took place in October 2020 and
was held for the first time virtually on the VirBELA digital 3D virtual platform. The person who purchased the
ticket to the event downloaded free software to their device, logged in to the SHIFT event, and created an
avatar, a user-generated digital visual virtual character, to interact with the event. The report is based on an
online survey of 46 participants in the event (organizers, speakers, company or organization presenters, and
regular participants) as well as participatory observation by the report author on the virtual platform during
the event.

The vast majority of respondents (57% men, 43% women) were highly educated experts in the field. AlImost
all (94%) had a university degree and the majority (60%) had participated in SHIFT before. Almost all (95%)
did at least part of their work at distance in the autumn of 2020. During their participation in the SHIFT event
very many (83%) also worked simultaneously at least a little. Respondents had no previous experience with
the VirBELA platform except that some (42%) tried VirBELA's OpenCampus just before attending SHIFT. Four
out of five respondents (79%) felt that the virtual platform and internet connection worked technically well
enough and 68% found the use of avatar pleasant. At SHIFT, two out of three used avatar to have a
conversation with a previous acquaintance (68%) and also with a new person (68%). The majority (53%)
thought that a virtual platform could support the emergence of innovation: on the other hand, many (35%)
did not know how to comment on this, but only few (12%) thought that a virtual platform could not support
the emergence of innovation. Very many respondents (88%) shared their experiences of using the virtual
platform after the event. In the future, three out of four (74%) want to participate in innovation events on a
similar virtual 3D platform (15% cannot say, 11% do not want to) and 72% recommend others to participate
in innovation events on a virtual platform.
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1. Johdanto

Tass& raportissa tarkastellaan yritys- ja innovaatiotapahtumaa SHIFT, joka toteutettiin lokakuussa 2020
ensimmaista kertaa ilman osallistujien fyysista kokoontumista yhteen paikkaan tilaisuuteen osallistumiseksi.
Tapahtumassa kaytettiin digitaalista kolmiulotteista virtuaalialustaa VirBELA. Tapahtumaan osallistunut
latasi ilmaisen ohjelmiston virtuaalialustaa varten, avasi SHIFT:lle tarkoitetun alustan laitteellaan, loi
digitaalisen avatarin eli muokkasi itse h&ntd edustavan digitaalisen visuaalisen virtuaalihahmon, jonka avulla
han pystyi osallistumaan vuorovaikutuksellisesti tapahtumaan, ja osallistui tapahtumaan. Virtuaalialustat
ovat varsin helppoja kayttéd, eivatkd vaadi kayttdjalta kallista tai monimutkaista teknologiaa, vaan
internetyhteys ja paatelaite riittavat.

Raportti on osa hanketta BIIDEA (Blended Interactive Innovation Distance Ecosystem Architectures — ks.
https://sites.utu.fi/biidea/fi/), joka tarkastelee innovaatioprosesseja yhdistetyn todellisuuden tiloissa.
Fokuksessa on, miten innovaatiot syntyvat ja kehittyvat virtuaalisessa (VR), listyssd (AR) ja tehostetussa
todellisuudessa (MR) seka naiden yhdistelmissé laajennetun todellisuuden (XR) hybriditiloissa, joissa fyysinen
ymparistd, ihmiset ja tehostettu todellisuus kohtaavat ja sekoittuvat toisiinsa tuottaen jotain uutta ja
hyodyllisté innovaatioprosesseihin (BIIDEA 2020).

Raportin p&&huomiot koskevat osallistujien kokemuksia virtuaalialustan kaytostd ja siitd sosiaalisen
vuorovaikutuksen ja innovoinnin vélineend. P&&daineistona on SHIFT:n yritys- ja innovaatiotapahtumaan
lokakuussa 2020 osallistuneille suunnattu kysely, johon vastasi 46 henkil64d. Heidén joukossaan ol
tapahtuman jarjestdjid, esiintyjid, yrityksen, organisaation tai projektin esittelijoitd sekd tavanomaisia
henkil6ita, joilla ei ollut osallistumisen lisdksi muuta erityistd tehtévad tapahtumassa. Liséksi hyddynnetaan
raportin laatijan osallistuvaa havainnointia tilaisuudessa. Tassd suomenkielisessé raportissa kasitellaan
kaikkia vastaajia kokonaisuutena. Aihepiiria tarkastellaan laajemmin englanninkielisessé raportissa
(Jauhiainen 2020) ja myéhemmin ilmestyvissa tieteellisissa julkaisuissa.

Teknologia-, kasvuyritys- ja innovaatiotapahtumat ovat lisénneet suosiotaan 2000-luvulla. Tapahtumien
tarkoituksena on tuoda yhteen yrityksia, sijoittajia, mediaa ja muita aihepiireista kiinnostuneita ja auttaa talla
tavoin osallistujia saavuttamaan paremmin pddmaariaéan. Samalla tapahtumien tarkoituksena on ty6llistaa
niiden jarjestdjia ja tuoda taloudellista voittoa (usein paikkakunnalle, jossa tilaisuus jarjestetdan) sekéa
laajemmin nostaa jonkin alan, alueen tai maan tunnettuutta, usein kansainvalisesti. Tilaisuuksissa esitelldan
kasiteltavien aihepiirien viime aikojen kehitystd ja l&hitulevaisuuden trendej, tarjotaan aihepiirin palveluja
ja tuotteita, markkinoidaan alan yrityksid, organisaatioita ja toimintaa sek& tarjotaan mahdollisuus
verkostoitua alan toimijoihin. Tapahtumien kesto vaihtelee muutamasta tunnista noin viikkoon.

Naita tapahtumia voidaan pitéé lyhytkestoisina véliaikaisina klustereina, joilla voi olla my6s merkittavia
myonteisié vaikutuksia innovaatioiden syntyyn ja kehitykseen (Maskell ym. 2006; Bathelt and Schuldt 2014).
Suurimpiin tilaisuuksiin osallistuu yhdelld kertaa jopa kymmenid tuhansia henkilitg, yrityksia ja
organisaatioita. Yksittaisen suuremman tilaisuuden jarjestelyihin osallistuu satoja henkil6ita, joista monet
ovat palkattomia vapaaehtoisia. Suurimpien yksittaisten innovaatiotapahtumien liikevaihto voi olla miljoonia
euroja ja kerrannaisvaikutuksineen (majoitus, logistiikka jne.) se voi olla kymmeni& miljoonia euroja (Galgina
and Man 2020).

Alan tunnetuin tapahtuma Suomessa on Slush, jonka fokuksessa ovat teknologia- ja kasvuyritykset. Tata
kansainvéista tapahtumaa on jarjestetty vuosittain vuodesta 2008 lahtien. Se on noussut alallaan yhdeksi
tunnetuimmista Euroopassa. Vuonna 2019 osallistujien méard Helsingissa oli 25000. Saman konseptin
mukaan jarjestettyja Slush-tapahtumia on jarjestetty myos eri puolilla maailmaa. TAma on esimerkki yritys-
jainnovaatiotoimintaan liittyvien voittoa tavoittelemattomien yhdistysten kansainvalistymisesta, jolla aikaan
saadaan merkittdvaa taloudellista vaikuttavuutta seka tilaisuuden jarjestyspaikkakunnalle ettd monille
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osallistuville yrityksille (Galgina and Man 2020). Toinen merkittava alan tapahtuma Suomessa on SHIFT. Tata
kaksipéivaistd kansainvalistd teknologia-, yrittdjyys- ja innovaatiotapahtumaa on jarjestetty Turussa
vuosittain vuodesta 2016 l&htien. Se on kerdnnyt suurimmillaan tuhansia osallistujia.

Tapahtumaan osallistujat voidaan jakaa viiteen ryhmé&an. Ne ovat jarjestéjat, esiintyjat, toimintaansa
esittelevat yritykset ja organisaatiot, median edustajat sek& tavalliset osallistujat, joilla ei ole erityista
tehtavaa jarjestdmisen, esiintymisen tai niisté raportoimisen suhteen. Toisaalta kaikki ryhmien edustajat ovat
osallistujia eli he voivat seurata tilaisuuden kulkua ja osallistua siihen.

Tapahtumien yhten& keskeisend vetovoimatekijanéd on tuoda aihepiirien merkittavia toimijoita yhteen ja
tarjota mahdollisuus verkostoitumiseen, oppimiseen muilta sekd saada tietoa nykytilanteesta ja nousevista
oleellisista trendeistd, joilla on oma yrityksen, muun taustayhteison tai itsensd kehittdmisen kannalta
merkitystd. Vuosi 2020 toi mukanaan suuria muutoksia alan tapahtumiin ympari maailman
koronapandemiasta aiheutuneiden kokoontumis- ja matkustusrajoitusten takia. Useimmat suuret alan
tapahtumat, kuten Slush Suomessa, jouduttiin perumaan. Sen sijaan SHIFT toteutettiin 27.—28. lokakuuta
2020 VirBELA:n digitaalisella vuorovaikutteisella virtuaalialustalla niin, ettd osallistujat eivat kokoontuneet
yhteen ja tavanneet fyysisesti toisiaan. VirBELA tarjoaa virtuaalialustoja etétyén, etdoppimisen ja
etdtapahtumien toteuttamiseen. Virtuaalialustan kehittdmista on tehty vuodesta 2012 l&htien ja silla on
kymmenia tuhansia kayttajia kuukausittain (VirBELA 2020).

Vuonna 2020 pandemiarajoitusten vuoksi virtuaalisesti ja hybridijarjestelyin toteutetut kongressit ja
tapahtumat yleistyivat. Tdm& saattaa aiheuttaa pysyvéan muutoksen tapahtumien jarjestelyissd ja
toteutuksissa ulottuen my6s pandemian jalkeiseen aikaan (Barral 2020; Porpiglia ym. 2020).
Virtuaalitapahtumia on k&ytetty jo useita vuosia erilaisiin tarkoituksiin, muun muassa kokousten,
seminaarien ja kongressien jarjestamiseen. Merkittava etu on siind, etté osallistujien ei tarvitse matkustaa ja
majoittua mihinkaén konkreettiseen kohteeseen, mahdollisesti jopa ulkomaille. Ndin osallistujat séastavat
aikaa ja rahaa. Jarjestéja ei myoskaan tarvitse suuria kongressirakennuksia ja fyysisia tiloja osallistujia varten,
vaan pelkka digitaalinen alusta riittédd. Jarjestdja saattaa tarvita myos fyysisia tiloja, joiden avulla erilaiset
esitykset toteutetaan, ja tatd varten jonkin verran henkilokuntaa. Joissakin tapahtumissa léhes kaikki
toiminnot on kuitenkin ulkoistettu esiintyjille kameran, mikrofonin ja internetyhteyden avulla.

Virtuaalialustat ovat osa virtuaalista todellisuutta. Siind fyysinen todellisuus korvautuu digitaalisella
ulottuvuudella. Virtuaalinen todellisuus voi olla jotain, jolle ei ole olemassa fyysisté vastinetta materiaalisessa
reaalimaailmassa. Toisaalta kolmiulotteisella virtuaalialustalla voi olla samankaltaisuutta fyysisen
todellisuuden kanssa, ja se voi jopa muistuttaa sitd. Virtuaalisilla alustoilla osallistujalla on digitaalinen h&nta
edustava visuaalinen avatarhahmo. Sen avulla hén osallistuu tapahtumaan tai peliin, likkkuu sielld ja toimii
muutoinkin avatarin vélityksell4. Joskus avataria kdytetddn myos vuorovaikutuksessa muiden tapahtumaan
tai peliin osallistujien kanssa.

VirBELA:n virtuaalialustalla osallistuja ikd&n kuin oleskelee laajalla tapahtuma-alueella avatarin kanssa ja
liikkuu paikasta toiseen, seuraa tapahtumaa sekd keskustelee toisten avatarien kanssa. Tapahtuma-alue
kasittéaé rakennuksia, avointa julkista ulko- ja sisétilaa seka erityisid kohteita. Tavallisten osallistujien lisaksi
myaos esiintyjill, yritysten, palvelujen ja tuotteiden esittajilla seka jarjestdjilla on avatarit. Huoneissa on mygds
tavanomaisten tilaisuuksien digitalisoituja ulottuvuuksia, kuten tiedotuspisteitd, powerpointesityksié seinilla
jne. Esitykset powerpointeineen ovat samankaltaisia kuin fyysisissa tapahtumissa. Usein kdytetaan suoria ja
nauhoitettuja videoldhetyksid, joissa oikeat ihmiset esiintyvat avatarien sijaan. Paneelikeskustelut
muistuttavat tavallisia tilaisuuksia, joskin henkilot voi ndhdé vain ndyttéruudun valitykselld. Toisaalta néissa
voi olla myds taysin digitaalisia elementtejd avatarineen.

Virtuaalitodellisuutta on tutkittu jo vuosikymmenid oppimisprosesseissa. On todettu, etté sitd voi hyddyntaa
monin tavoin ihmisten vélisessd vuorovaikutuksessa, yhteistydssd ja oppimisessa (Parjanen ym. 2012).

3
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Samalla on kehitetty erilaisia malleja, joiden avulla voidaan tarkemmin osoittaa niité lisdulottuvuuksia mita
virtuaalitodellisuus tuo oppimisprosesseihin. Jo varsin pitkd&n on pohdittu avatar-perusteisia innovaatioita,
jotka kytkevat kayttajat virtuaaliulottuvuuksissa innovaatioiden kehittdmisprosesseihin (Kohler ym. 2009).
Ennen vuotta 2020 virtuaalialustoja kaytettiin tata tarkoitusta varten melko harvoin, mutta vuonna 2020
toteutettiin tuhansia erilaisia seminaareja, kongresseja ja tapahtumia virtuaaliyhteyksien ja -alustojen avulla.
On alettu vertailla fyysisessé ja virtuaalisessa ymparist0ssé toteutettujen tapahtumien eroja ja yhtalaisyyksig,
ja miten eri teknologiat voivat tukea vuorovaikutteista toimintaa (Steinicke ym. 2020).

Virtuaalialustojen mahdollisuuksia ja haasteita innovaatioprosesseissa on tutkittu jo pitempé&én eli mikd on
keskeistd mydnteisesti vaikuttavan vuorovaikutuksen lisddmiseksi (Kohler ym. 2011). Monet tutkimuksista
saivat innoitusta 2000-luvun alussa kehitetysté virtuaalimaailmasta Second Life, jota hy6dynnettiin myo6s
oppimisympéristoissé (Salmon 2009). Sen sijaan tutkimusta virtuaalialustojen kaytostd ja kokemuksista
teknologia-, yritys- ja innovaatiotapahtumissa on vain véhan, erityisesti miten virtuaalialustatapahtumat
tukevat ja kenties estdvat innovaatioiden syntyd ja kehitystd. On odotettavissa, ettd virtuaalialustoja
hy6dynnetédén lahitulevaisuudessa huomattavasti enemman, joten aihepiirid on tarpeen tutkia ja selvittéda
niin jarjestadjien kuin kayttajien kokemuksia. Tassa raportissa keskitytédéan yritys- ja innovaatiotapahtuman
kayttajien kokemuksiin tapauksena lokakuussa 2020 VirBELA:n alustalla jarjestetty SHIFT.

2. SHIFT teknologia-, yritys- ja innovaatiotapahtumana

2.1. SHIFT toimintaymparistona

SHIFT on teknologian, yritystoiminnan ja innovaatioiden edistdmiseen keskittynyt sarja vuorovaikutteisia
tapahtumia. Niit jarjestetddn pitkin vuotta. Paatapahtumana on kaksipéivdinen temaattinen tapahtuma,
jossa teknologian, yritystoiminnan ja innovaatioiden toimijat esiintyvat. Osallistujille on mahdollista
verkostoitua keskenddn ja esiintyjien kanssa tapahtuman aikana. Téssa tulevaisuus- ja tulosorientoituneessa
tapahtumassa on myds yritys- ja organisaatioesittelyita ja erilaisia keskusteluja ja tydpajoja ajankohtaisista
aiheista.

Ensimmadinen SHIFT-tapahtuma toteutettiin Turussa vuonna 2016. Tdmén jalkeen pé&&tapahtuma on
toteutettu vuosittain. Toiminnan taustalla on Shift Events Oy, jonka p&&tehtdvdnd ovat messu- ja
nayttelypalvelut. Sen liikevaihto oli vuonna 2019 lahes 600 000 euroa ja siind oli 5 tyontekijaa (Finder 2020).
Varsinaisen SHIFT-tapahtuman taustalla on voittoa tavoittelematon yhdistys SHIFT ry. Paatapahtumaan
vuonna 2019 osallistui 2000 henkil6a. Tapahtumaa oli vuonna 2019 jérjestamassa 120 henkil64, joista 80 oli
vapaaehtoisia palkattomia toimijoita.

2.2. SHIFT digitaalisella virtuaalialustalla vuonna 2020

Heti SHIFT:n pa&atapahtuman jalkeen julkaistaan seuraavan vuoden ohjelman paivdmaaréat eli ne kaksi paivaa,
jolloin tapahtuma jarjestetdan. Kesalla 2019 ilmoitettiin, ettd SHIFT jarjestetddn elokuussa vuonna 2020.
Koronapandemia alkoi levitd Eurooppaan kevaélla 2020. Maaliskuussa Suomen hallitus paatti merkittavista
ihmisten liikkumisen ja kokoontumisen rajoituksista koskien Suomea niin Suomen sisalla kuin myds
liikkumisessa Suomeen ja Suomesta pois. Taman seurauksena kansainvélisten massatapahtumien
jarjestdmisen mahdollisuudet véhenivat oleellisesti, silla pddsy Suomeen on haasteellista. Yksittaisiin
tilaisuuksiin osallistujien maaréd myods rajoitettiin, mikd teki tapahtumien taloudellisen ja siséll6llisen
jarjestdmisen haasteelliseksi tai jopa mahdottomaksi. Keséalla rajoituksia lievennettiin, mutta syksylla ol
epétietoisuutta siitd, milloin ja minké&laisia rajoituksia saattaisi tulla.
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Niinpa SHIFT:n jérjestajat paattivat huhtikuussa, etta tilaisuus siirretéén lokakuulle ja toteutetaan vahintaan
osittain virtuaalitapahtumana (Uusi Teknologia 2020). Koronatilanteen ollessa epdvarma vield syksylla
paatettiin, ettd fyysiseen l&snéoloon suunnitellun kaksipdivdinen yritys- ja innovaatiotapahtuman
jarjestetdén osallistujille téysin virtuaalisesti VirBELA:n virtuaalialustan mahdollistamana. Kyseessa ol
ensimmainen kerta, kun SHIFT jarjesti pdatapahtumansa virtuaalisena ja ensimmainen kerta kun SHIFT kaytti
VirBELA:n alustaa. Tapahtuman jérjestgjat olivat vertailleet erilaisia alustoja ja paattivat kayttaa tata alustaa.
Tapahtuman pdagjarjestdjd totesi ennen tilaisuutta, ettd “kaiken neljdn seindn sisalla perinteisissa
videopalavereissa vietetyn ajan jalkeen virtuaalinen SHIFT 2020 tulee tuntumaan todella aidolta
kohtaamisalustalta. Olet eté&nd, mutta silti aidontuntuisesti yhdessd” (Lehtiniitty 2020). Ennen
paatapahtumaa SHIFT jarjesti syksylla sarjan webinaareja.

Tapahtuma jarjestettiin 27.—28. lokakuuta 2020. P&d&teemoina olivat teknologia, strateginen ennakointi
ja resilienssi seka vaihtoehtoiset liiketoimintamallit (Lehtiniitty 2020). Molempina péivind ohjelma
alkoi aamulla kello 10:30 ja péattyi kello 18:30 (Liite 1). Paivan aikana oli paatapahtumia, jotka jarjestettiin
yhdessa paikassa kaikille osallistujille. Lisdksi oli useita sessioita ja tyOpajoja, joista osa toteutettiin
samanaikaisesti virtuaaliympériston eri paikoissa. Lisaksi péaivien aikana yritykset ja muut organisaatiot
esittelivat toimintaansa. Péivan aikana oli myds mahdollista ilman tavata avatarien avulla sopimatta tasté
etukateen tai ajasta ja paikasta tarkkaan sopien muita osallistujia tai esiintyjid, ja keskustella heidan
kanssaan, jos he olivat avatarina paikalla. Paivan ohjelma paattyi vapaaehtoiseen digitaaliseen sosiaaliseen
tapahtumaan ("beach party”) virtuaalialustan ranta-alueella, jossa oli tarjolla myos livestream-musiikkia.
Siella oli mahdollista keskustella, liikkua ja vaikkapa tanssahdella avatarin avulla.

SHIFT-tapahtumaan oli rekisteroitynyt yhteensd noin 800 henkil6d. Erityisolosuhteissa jérjestetyksi
ensimmaiseksi virtuaalitapahtumaksi tatd mé&aréd voidaan pitdd kohtuullisena, vaikka SHIFT:n fyysisissd
tapahtumissa osallistujia oli ollut 1&hes kymmenkertainen mééara. Ohjelman mukaan puhujia tapahtumaan oli
rekisterdity 36 henkildd, joista 21 Suomesta. Fasilitaattoreina toimi 4 henkil6d (SHIFT 2020). Lisaksi
toimintojensa esittelij6itad oli molempina paivind noin 10-15 avataria. Tavanomaisesti koko tilaisuudessa
paikalla oli 100-200 avataria (joskus yli 200) eri paikoissa. Jarjestdja-avataria oli noin 20 ja heidén
tehtdvanadan oli opastaa osallistujia tilaisuuden tapahtumiin menemisessa sekéa liilkkumisessa tapahtuma-
alueella. Yksittaisissa tiloissa oli osallistujia yksittaisista kymmeniin avatareihin. Osallistujia tuli ja meni pitkin
paivia.

Vuoden 2020 tapahtuman jélkeen esitettiin, ettd vuoden 2021 SHIFT-tapahtumaa suunnitellaan
toteutettavaksi elokuussa 2021 perinteisend fyysisend kasvokkain toteutettavana kaksipéivaisena
tapahtumana, johon yhdistetéén virtuaalialustasta saatuja kokemuksia. SHIFT OY:n toimitusjohtaja Sini
Toivosen mukaan “haluamme p&astd taas jarjestiméin tapahtuman paikan péalla, koska ajatusten ja
ideoiden vaihto toimii kaikesta huolimatta parhaiten kasvokkain. Virtuaaliratkaisut kuitenkin tekevat
tapahtumista monipuolisempia ja saavutettavampia kuin koskaan, niin osallistujille kuin puhujille” (e-Pressi
2020).

3. Virtuaalialustan kayttajakokemukset SHIFT:n tapahtumassa lokakuussa 2020

3.1. Aineisto, menetelmaét ja vastaajien tausta

Raporttia varten kerattiin aineisto koskien SHIFT:n tapahtumaan 27.-28. lokakuuta 2020 osallistuneita.
Kayttdjille 1ahetettiin kysely (webropol) internetin valitykselld. Raportin kirjoittaja laati kyselylomakkeen ja
SHIFT:n jarjestdja lahetti sen noin 600 tapahtumaan osallistuneille henkilélle. Kyselyyn vastattiin anonyymisti
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4.-17.11.2020 valisena aikana. Kyselyyn vastasi 46 henkil6d. Tamén lisaksi raportin laatija osallistui SHIFT-
tapahtumaan ja teki tasté havaintoja osallistuvan havainnoinnin periaatteiden mukaisesti. Tassa raportissa
esitetdan 1ahinna suoria jakaumia aineistosta. Myhemmissa raporteissa (Jauhiainen 2020) ja tieteellisissa
artikkeleissa tarkastellaan vastauksia yksityiskohtaisemmin.

Vastaajista, jotka ilmoittivat sukupuolensa (95% kaikista vastaajista), reilu puolet (57%) oli miehia ja vajaa
puolet (43%) oli naisia. Vastaajajoukko painottuu keski-ikaisiin: 14% oli alle 30-vuotiaita, 43% 30-50-vuotiaita
ja 43% yli 50-vuotiaita (Kuva 1).

Vastaajien taustaa luonnehtii korkea koulutustaso, mik& on tyypillista yritys- ja innovaatiotapahtumiin
osallistuville. Vastaajista lahes kaikilla (94%) oli korkeakoulututkinto ja joka neljannella (26%) oli tohtorin
tutkinto. Viimeksi mainittua selittaa se, etté vastaajien joukossa oli useita Turun yliopiston tyontekijoita.

1. Vastaajien sukupuoli (%) 2. Vastaajien ika (%)

o

= mies = nainen = enilmoita malle30 =30-50 m=yli50

Kuva 1. Lokakuussa 2020 SHIFT-tapahtumaan osallistuneiden vastaajien sukupuoli ja ika.

Vastaajajoukko oli pdatoimen suhteen monilta eri aloilta (Kuva 2). Lahes kaksi kolmesta (57%) tydskentel
yksityisella sektorilla (33% yrittajia, 24% muutoin yksityiselld sektorilla). Yksityisella sektorilla tydskentelevien
ja varsinkin yrittjien osallistuminen yritys- ja innovaatiotapahtumiin on yleistd, koska tapahtumat on
suunnattu erityisesti heille. Vastaajista yli joka viides (22%) ty6skenteli yliopistossa tai korkeakoulussa. Tata
selittad tapahtuman perinne Turussa eli paikkakunnan yliopistojen ja korkeakoulujen henkildkunnan
osallistuminen my6s aiempina vuosina SHIFT:n paatapahtumaan. Vastaajista harvemmat tydskentelivat
muulla julkisella sektorilla (9%), muissa tehtévissa (4%) tai olivat opiskelijoita (7%).

Vastaajan paaasiallinen toiminta
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Kuva 2. Lokakuussa 2020 SHIFT-tapahtumaan osallistuneiden vastaajien paéasiallinen toiminta.
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Lahes kolme neljésté (72%) vastanneista asui Turussa. Heill& olisi ollut vain pieni etaisyys tapahtumaan, mikali
se olisi jarjestetty fyysisend tapahtuma Turussa kuten aiempina vuosina. Vastanneista 11% asui muualla
Varsinais-Suomessa, 11% muualla Suomessa ja 7% ulkomailla. Lokakuun lopussa koronapandemian tilanne
oli Turussa vield varsin maltillinen. Kaikista vastanneista puolet (49%) olisi varmasti (29% ehkd, 22% ei)
osallistunut SHIFT:n tapahtumaan syksylla 2020 myds siind tapauksessa, ettd se olisi toteutettu fyysisend
tapahtumana, jossa osallistujat tapaavat kasvokkain. Turun ulkopuolella asuvista suhteessa harvemmat
olisivat osallistuneet tapahtumaan syksylla 2020 myds siind tapauksessa, ettd se olisi jarjestetty
tapahtumana, joka olisi vaatinut osallistujan fyysista l&sné&oloa toisten osallistujien kanssa. Loppuvuodesta
2020 tapahtuman jarjestaminen fyysisesti ei olisi ollut endd mahdollista viranomaisten asettamien
rajoitusten vuoksi.

3.2. Kokemukset etatoista ja digitaalisten vuorovaikutusvéalineiden kaytosta

Koronapandemian myo6té etétoissa kdyvien méaré kasvoi kevaasta 2020 lahtien nopeasti Suomessa, kuten
muuallakin maailmassa, erityisesti Euroopassa ja Yhdysvalloissa. Monet tyontekijat siirtyivat varsinaisen
tyopaikkansa ulkopuolelle joko koko tyQajaksi tai osaksi tyOaikaa, jotta koronan levidminen estyisi.
Ty6nantajat noudattivat erilaisia kytéantdja, mutta monissa toimistotdissa ainakin osittainen etatyé muuttui
tavalliseksi vuoden 2020 aikana. Aiemmin etdtydt olivat monille vapaaehtoisia ratkaisuja. Uudessa
tilanteessa léhes kaikki uudet etatdissé kayvat olivat pakotettuja silhen koronapandemian takia. Tama
aiheutti muun muassa monenlaisia haasteita vuorovaikutuksessa ja sosiaalisissa verkostoissa (Waizenegger
ym. 2020).

Vastaajista lahes kaikki (96%) tydskentelivat vahintdén yhtena paivana viikossa etatoissa ja enemmistd (56%)
tyoskenteli koko tydviikon etand. Vastaajista kaytannossa kaikki (98%) olivat sitd mieltd, etta etaty6t ovat
tulleet jdadakseen tyteldmé&én. Vaikka koronapandemian aiheuttamat liikkumis- ja kokoontumisrajoitukset
ja haitat véhenisivét ja poistuisivatkin vuoden 2021 aikana, niin ainakin vastaajien ndktkulmasta paluutta
perinteiseen jatkuvaan lasndoloon toimistossa tai tyOpaikalla ei endd ole. Kansainvalisesti useat isot
korporaatiot ja yritykset ovat jo muuttaneet toimintojaan niin, etta etatdissa olevien maara jaa paljon
suuremmaksi kuin ennen vuotta 2020 (Choudhury 2020). TAm4 tulee ilmi myds siind, ettd vastaajista lahes
kaikki (96%) haluaisivat tyoskennelld vahintdédn yhden tyopaivan viikossa etadnd varsinaisen tydpaikan
ulkopuolella. Toisaalta siirtymisté kokonaan etét6ihin haluaa vain joka kuudes (16%) vastaaja (7% ei tieda,
77% ei halua). "Uusi normaali” tarkoittaisi heidan ndkokulmastaan tyéskentelyd osan tyéviikkoa varsinaisella
tyopaikalla muiden tydntekijoiden kanssa ja osan viikkoa jossain muualla, kenties kotona.

Etaty0t ovat tuoneet kayttéon myods monenlaisia digitaalisia vuorovaikutusvélineitd, joita kdytetaén niin
t6ihin kuin muuhunkin sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Vastaajista lahes kaikki kayttivat Zoomia (91%) tai
Teamsia (83%). Noin puolet tai hiukan useammat kayttivat Slackia (53%), Google Meetia (49%) tai Skypea
(46%). Harvinaisempia digitaalisia vuorovaikutusvalineitqd olivat muun muassa Discord, Trello ja
GoToWebinar. Myds WhatsApp oli tyokaytdsséd osalla vastaajista. Léhes kaikilla SHIFT-tapahtumaan
osallistuneilla oli jo runsaasti kokemuksia etatyosté ja etatydskentelyyn liittyvien kommunikaatiovélineiden
kaytosta.
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Kuva 3. Lokakuussa 2020 SHIFT-tapahtumaan osallistuneiden vastaajien yleisimmat digitaalisen
vuorovaikutuksen alustat.

3.3. Osallistuminen SHIFT:iin

Osalla vastaajista oli runsaasti aiempia kokemuksia SHIFT:sté ja osalla vahén tai ei lainkaan. Vuonna 2020
vastaajista osallistui ensimmaista kertaa SHIFT:iin 39% eli enemmistd (61%) oli osallistunut tapahtumaan
aiemmin. Aiemmin 1-2 kertaa osallistuneita oli hieman oli puolet (53%) ja harvat (7%) olivat osallistuneet
vahintdan kolme kertaa. Vastanneista l&hes kaikki (94%) osallistuivat vuonna 2020 jérjestettyyn tapahtumaan
vahintaan osittain molempiin péiviin.

Vastaajilla oli myos erilaisia tehtavié tapahtumassa. Noin joka kahdeksas vastaajista oli aktiivisesti mukana
tapahtuman jarjestelytehtévissa, joka kolmas joko paaosin esiintyjana tai esittelytehtéavissé ja reilu puolet
padosin ainoastaan kuulijana ja osallistujana. Vastaajista 14% ilmoitti paatehtavékseen tapahtuman
jarjestdmisen, 11% esiintyjand toimimisen, 25% erilaiset yrityksen, organisaation tai hankkeen
esittelytehtavét ja puolet (50%) ilmoitti olevansa tavallinen osallistuja ilman erityisi& velvoitteita tilaisuuden
aikana (Kuva 4). Toisaalta kaikilla oli mahdollisuus seurata ainakin jonkin verran erilaisia tilaisuuksia
tapahtuman aikana, toisaalta monilla oli erityisia tehtavia, jotka rajoittivat vapaata tilaisuuksiin
osallistumista.

Vastaajan paarooli SHIFTissa (%)

1l

50

m Jarjestaminen = Esittelytehtavat Osallistuja Esiintyja

Kuva 4. Vastaajien paatehtava SHIFT-tapahtumassa lokakuussa 2020.
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Virtuaalialustalla toteutettuun tapahtumaan osallistuminen oli mahdollista varsin monesta paikkaa: oli
tarpeen vain laite ja internetyhteys. Vastaajista nelja viidesta (80%) osallistui tapahtumaan kotonaan (73%
kotona tyOtehtavissé, 7% kotona vapaa-ajalla), joka kuudes (16%) varsinaisella tyOpaikallaan ja vain harvat
(4%) muualla. Kodista on tullut monille merkittava ja pa4asiallinen paikka, jossa tyoskenneltiin vuonna 2020.
Kotoa kasin voidaan myds osallistua erilaisiin virtuaalitapahtumiin, jotka aiemmin olivat vaatineet
matkustamista joko kotimaassa tai ulkomaille.

Osallistuminen tapahtumaan oli myds varsin aktiivista (Kuva 5). Vastaajista 94% osallistui molempina paiviné
ohjelmaan. Ensimmaisen& péivana, joka toteutettiin noin kello 10:30-18:30, vastaajista selked enemmistd
(59%) seurasi ohjelmaa vahintaan puolet koko ohjelmapaivén kestosta (36% lahes koko paivéan, 23% noin
puolet paivasta), joka viides (20%) 1-2 tuntia ja harvemmat alle tunnin (9%) ja ei lainkaan (11%). Toisena
paivand, joka toteutettiin noin kello 10:30-18:30, vastaajista seurasi enemmisto (55%) ohjelmaa véahintaan
puolet koko ohjelmapaivan kestosta (25% lahes koko péivan, 30% noin puolet paivésta), joka neljas (26%) 1-
2 tuntia ja harvemmat alle tunnin (14%) tai ei lainkaan (5%).

Vastaajan osallistuminen SHIFTiin Vastaajan osallistuminen SHIFTiin
ensimmaisena paivana toisena paivana
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Lahes koko Noin puolet 1-2 tuntia Alle tunnin En lainkaan Lahes koko Noin puolet 1-2 tuntia Alle tunnin En lainkaan
paivan paivasta paivan paivasta

Kuva 5. Vastaajien SHIFT-tapahtuman seuraaminen lokakuussa 2020.

Henkiliden osallistuminen tilaisuuteen tapahtui yleensd osana tyOtehtdvia tai muun tyon ohessa.
Tavallisessa fyysisessa tapahtumassa muut nakevat mita kukin tekee tilaisuuden aikana: seuraako esitysta,
puhuuko puhelimeen, surffaako netissa tai sosiaalisessa mediassa vai viettdako aikaansa kahvilassa, baarissa
tai ulkona. Virtuaalialustalla on nahtavissa, missé jokaisen osallistujan avatar on (eli missé konkreettisessa
virtuaalitilassa), mutta yleensa ei tiedet&, mita avatariin kuuluva henkild tekee. Virtuaalipenkillé istuvasta
avatarista ei tieda, ettd seurataanko sen valityksell& esitysté vai istuuko se muutoin vain paikalla ja sen
taustalla oleva henkild tekee kenties jotain aivan muuta. Toki silloin, kun avatar on daness, niin tiedetaan
etté taustalla oleva henkilo on &&nessé.

SHIFT-tapahtuman aikana vastaajista viisi kuudesta (83%) teki myds muita toitd samaan aikaan kun han
osallistui SHIFT-tapahtumaan (Kuva 6). Joka viides (21%) teki lahes koko péivan muita toita, joka kolmas (31%)
noin puolet paivésta ja joka kolmas (31%) véhan. Joka kuudes (17%) ei tehnyt lainkaan muita toita
tapahtuman aikana (Kuva 7). Matkapuhelimien tarkastelu, surffailu netissd ja sosiaalisen median
seuraaminen on tullut arkipaivaksi monille osallistujille fyysisissa kongresseissa, seminaareissa ja muissa
tapahtumissa. Siella n&ita toimintoja voivat mahdollisesti rajoittaa tilanteet, joissa muut huomaavat namé
toimet. Sen sijaan virtuaalialustalla tatd ulkopuolista kontrollia ei juurikaan ole. Vastaajista harvat (9%)
kayttivat sosiaalista mediaa SHIFT-tilaisuuden aikana lahes koko paivén, joka kuudes (16%) noin puolet
paivastd ja enemmistd (63%) vahan. Joka kahdeksas (12%) vastaajista pysytteli sosiaalisen median
ulkopuolella koko tapahtuman ajan eli ei kayttanyt sitd tuolloin lainkaan. Pari vastaajaa mainitsi, etta
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sosiaalisen median kaytto tapahtumassa oli heidan tyotaan, mika selittda sitd, miksi he olivat sosiaalisessa
mediassa koko pdivan. Ty0 ja huvi kietoutuvat joskus yhteen sosiaalisen median kdytdssé vastaavissa
tapahtumissa, mutta useimmiten sen kaytto ei suoraan liity tydntekoon (Kuva 6).

Vastaajan muu tyoskentely SHIFTin aikana Vastaajan sosiaalisen median kayttd SHIFTin
aikana
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Kuva 6. Vastaajien muu toiminta SHIFT-tapahtuman aikana lokakuussa 2020.

Vastaajista alle kolmasosa (32%) ilmaisi ettéd virtuaalialustan kaytto oli pettymys, ja enemmisto (54%) oli
taman véitteen suhteen eri mielté (14% ei osannut sanoa). Niinpé selked enemmisto (72%) vastaajista ilmaisi,
ettd suosittelee muillekin osallistumista virtuaalialustalla toteutettaviin innovaatiotapahtumiin ja vain harvat
(9%) olivat eri mieltd tasta asiasta (19% ei osannut sanoa). Kokemus virtuaalialustasta SHIFT-tapahtumassa
oli yleisesti ottaen mydnteinen, silla vastaajista kolme neljasté (74%) kertoi, ettd haluaa tulevaisuudessa
osallistua innovaatiotapahtumiin, jotka toteutetaan samanlaisella virtuaalialustalla kuin SHIFT toteutettiin eli
VirBELA:n alustalla (15% ei osannut sanoa, 11% eri mieltd).

SHIFT-tapahtuman jalkeen (viikon — kahden viikon sisélla tilaisuudesta) vastaajista lahes kaikki (88%) olivat
kertoneet muille kokemuksistaan virtuaalialustan kaytdsta eli useammat kuin tapahtuman sisélléstéa muille
kertoneet (60%). Monet kayttivat alustaa ensimmaisté kertaa, joten se oli uusi kokemus, josta oli luontevaa
kertoa siitd myds muille. Kaksi kolmesta (64%) arvioi, innovaatiotapahtumat virtuaalialustalla tulevat
korvaamaan kasvokkain jarjestettavid innovaatiotapahtumia, ja joka viides (22%) oli t&sté eri mielté (13% ei
osannut sanoa). Pandemian tuomat rajoitukset olivat viela syksylla 2020 vield varsin uusia, eivatka virtuaali-
ja hybriditapahtumat olleet vield vakiinnuttaneet asemaansa suhteessa fyysiseen ldsnéoloon perustuviin
tapahtumiin, ainakaan Suomessa. Osa vastaajista mielsi virtuaalitapahtumat edelleen vaihtoehtoisiksi,
korvaaviksi ja valiaikaisiksi ratkaisuiksi, vaikka tilanne tapahtumien jarjestdmisen suhteen oli jo saattanut
muuttua pysyvasti.

3.4. Lilkkuminen virtuaalialustalla

VirBELA:n laatima alusta koostuu erilaisista osista. Se tavallaan muistuttaa isohkoa kongressialuetta, jossa on
useita tapahtumaan liittyvid rakennuksia sisétiloineen (isot luentosalit, seminaarihuoneet, tyopajatilat,
esittelyhalli jne.), muita rakennuksia, muuta sisé- ja ulkotilaa ja monenlaisia vapaa-ajan vieton paikkoja (kuten
puisto, terasseja, jalkapallokenttd, elokuvateatteri, ranta-alue, moottorivene jne.). Tapahtuman koosta
riippuen monet rakennuksista tai vain harvat niistd ovat suoraan tapahtuman kaytdssé eli niissé on ohjelmaa.
Digitaalinen virtuaaliymparistdé on kuitenkin olemassa, oli sielld varsianista toimintaa tai ei. Digitaalinen
virtuaaliympariston piirteilld on vaikutusta sielld oleskelevien avatarien kautta tapahtuvaan
vuorovaikutukseen. Kuten fyysisessd maailmassakin, avoimet ja suljetut tilat, rakennukset ja huoneet
jasentavat, mahdollistavat ja suuntaavat vuorovaikutuksen toteutumista (Berger ym. 2016)
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Avatarit voivat liikkkua varsina vapaasti koko kongressialueella kuuntelemassa esityksia, osallistua tydpajoihin,
jutella sielld taélla tai suunnitellusti tapaamispaikalla muiden avatarien kanssa tai istua, kavelld, juosta,
tanssia tai vaikkapa ajaa moottoriveneella muualla kuin varsinainen kokoustapahtuma jarjestetaan.
Kayttdjan nakokulmasta alue on varsin laaja ja sen paasta paahan liikkkumiseen menee helposti 10-15
minuuttia tai enemmankin, riippuu kévely- tai juoksuvauhdista, pyséahdyksista tai kyvysta I0yté4 oikeat reitit
perille. Tama muistuttaa jossain maarin myos fyysisté kongressialuetta. Erona on se, etta kayttamalla "Go
To” komentoa, avatar siirtyy silmanrépayksessé méaaréatylle alueelle, vaikkapa seminaarirakennukseen,
tyopajaan, nayttelyhalliin tai vaikkapa rannalle.

Eri alueille on annettu eri nimet, ja ndiden kaytdsta kysyttiin myos SHIFT:iin osallistujilta. Jokainen avatar
ilmestyi aluksi virtuaaliseen ulkotilaan kongressialueella, josta oli mahdollista jatkaa sitten minne halusi.
Vastauksiin tulee suhteutua varauksella, silla alueiden englanninkieliset nimet eivét valttamatta jaaneet
kaikille vastaajille mieleen (Kuva 7).
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Kuva 7. Vastaajien lilkkuminen virtuaalialustalla SHIFT-tapahtumassa lokakuussa 2020.

3.5 Digitaalinen virtuaalihahmo avatar

Niin fyysiseen kuin virtuaaliseen tapahtumaan osallistuja tekee valintoja sen suhteen, miltd han haluaa
nayttad tapahtumassa. Osallistuja kiinnittdd huomiota siihen, miten ulkondko ja vaatetus soveltuvat
tapahtumaan ja miten ne tekevat osallistumisen miellyttavaksi ja tehokkaaksi. Ennen SHIFT:n lokakuun 2020
virtuaalitapahtumaan osallistumista, ja tarvittaessa tapahtuman aikana, osallistuja pystyi muokkaamaan
avatarinsa ulkondk6é ja pukeutumista halutun mukaiseksi.

Miehen ja naisen prototyypit” ovat olemassa VirBELA:n alustassa, ja mies- ja naishahmot erottuvat selvasti
toisistaan. Valinnalla voi avatarin fyysiseen ulkonakdon vaikuttaa muun muassa avatarin ihonvariin, hiuksien
jamuotoon ja variin, kulmakarvoihin, partaan ja viiksiin seka silmien variin. Taman liséksi avatarille voi valita
vaatetuksen melko laajasta valikoimasta. Siihen kuuluu erilaisia ja erivarisia paahineita, housuja ja hameita,
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paitoja ja takkeja, sek& erilaisia kelloja, koruja, silmélaseja, aurinkolaseja jne. Avatarin ulkomuotoa ja
vaatetusta pystyi vaihtamaan helposti halutessaan milloin vain.

Avatar on digitaalinen visuaalinen hahmo virtuaalialustalla. Hahmon ei tarvitse muistuttaa kayttajaansa, eiké
hahmon tarvitse pukeutua tai k&yttaytyé niin kuin kayttajansa fyysisessa maailmassa pukeutuu tai kayttaytyy.
Vastaajista kahdeksan yhdeksésta (89%) pyrkivat muokkaamaan avatariaan muistuttamaan itseéén (paljon
50%, 39% jonkin verran) ja hyvin harvat (9%) eivat lainkaan (Kuva 8). Yleispiirteisesti avatarien joukko
muistutti ulkonadltaan ja pukeutumiseltaan varsin paljon tavallisen fyysisen tilaisuuden osallistujia. Toisaalta
joukossa oli my0s joitakin erikoisuuksia, joita tavanomaisesti fyysisissa tilaisuuksissa ei nde. Aiemmat
tutkimukset avatarien luomisesta osoittavat, etta kayttajat yleensa muokkaavat avataria muistuttamaan
itsedén, vahintaankin oleellisissa yleispiirteissa (sukupuoli, ihonvari jne.). He saattavat lisata yksityiskohtia
(hiusten vari ja muoto, silmien vari yms. seké vaatetus), jotka idealisoivat ja taydentavét omia fyysisié piirteité
(Messinger ym. 2019). Paljon oikeaa fyysistd ihmista ulkoisesti muistuttava avatar auttaa kayttdjaa
identifioitumaan siihen ja ettd muut kayttajat pystyvat paremmin kuvittelemaan sen taustalla olevaa oikeaa
ihmista (Latoschik ym. 2016). Kayttajan parempi identifioituminen avatariin puolestaan auttaa hanta
toimimaan sen kautta aidommin ja paremmin (Suh ym. 2011).

Fyysisissa tapahtumissa osallistujat saattavat vaihtaa vaatteitaan, jos télle on tarvetta ajatellen muuttuvaa
tilaisuuden luonnetta, vaikkapa vapaa-aikaa tai ulkoista tekijaa, kuten lampdtilaa, vesisadetta jne. VirBELA:n
alustalla ei sada koskaan, vaikka vélilla on aurinkoista, valilla pilvista, valilld aurinko ndyttdd nousevan ja vélilla
se nayttaa laskevan. Fyysisté tarvetta vaatetuksen, korujen tai hiustyylin vaihtoon ei virtuaalisella alustalla
kuitenkaan ole. SHIFT:n tapahtumassa useimmat pysyivat siind avatarin muodossa, minka he olivat alun perin
luoneet. Vastaajista joka neljas (23%) muokkasi hahmoaan kaksipéivaisen tilaisuuden aikana ja kolme neljasté
(77%) ei muokannut lainkaan (Kuva 8).

Pyrkimys muistuttaa itsedan Vastaajan virtuaalihahmon ulkon&én
virtuaalihahmolla (%) vaihto SHIFTin aikana (%)

K

= Mahdollisimman paljon = Jonkin verran Ei lainkaan Kylld = Ei

Kuva 8. Digitaalisen virtuaalihahmon eli avatarin muokkaaminen.

Fyysisessa tilaisuudessa pukeutumisella ja ulkon&olla voidaan (yrittaa) vaikuttaa muiden suhtautumiseen
luomalla itsesté vaikkapa rento tai hyvin asiallinen vaikutelma. Virtuaalialustalla voi myos pyrkia tahan tai
sitten irrotella vapaasti vailla yntymakohtia todelliseen min&én ja ulkon&kdon. Avatar henkiloityy kéayttajaan
niin, etté sen paan paalla nakyi koko ajan tapahtumaan osallistujan etu- ja sukunimi. Sindnsa muut eivat voi
olla varmoja siitd, kuka avataria kayttaa. Avatarien ulkondkoon keskittymisesséa on havaittu myos haitallisia
piirteita, varsinkin avatareihin keskittyvissa peleissé. Pelaajat voivat identifioitua likkaa heidéan itsensé
muokkaamiin idealisoituihin avatareihin, mika voi lisata riippuvuutta kyseiseen peliin (Mancini ym. 2019).
Innovaatiotapahtumien virtuaalialustoilla tahan riippuvuuteen tuskin on vaaraa. Avatarin provosoiva
ulkondko saa kuitenkin aikaan huomiota ja tunnetiloja henkil6issa toisten avatarien taustalla.
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SHIFT:n tilaisuudessa vastaajat eivat tarkalleen tienneet, mitd ja mihin avatarin ulkon&kd voisi vaikuttaa.
Vastaajista noin kaksi kolmesta (64%) ei osannut sanoa, etta vaikuttiko avatarin ulkondké vaikutti siihen,
miten muut henkil6t suhtautuvat henkildon avatarin taustalla. Harvat (7%) olivat varmoja siit4, ettd avatarin
ulkon&olla oli vaikutusta ja noin joka kolmas (39%) arvioi, ettd avatarhahmon ulkon&dlla ei ollut vaikutusta
muiden suhtautumiseen. Lahes kaikille osallistujille kyseesséa oli ensimmainen kerta virtuaalitapahtumassa,
joten heilla ei ollut mydskaén vield kokemusta siitd, mitd vaikutuksia avatarin ulkon&olla voisi mahdollisesti
olla (Kuva 10). Aiemmat tutkimukset kuitenkin ettd avatarin ulkon&dlla voi olla merkitystd mielikuviin
varsinaisesta kayttgjasta. Varsinkin ystavélliseltd néyttdvd ja hymyilevd avatar tuo muille osallistujille
myonteisen tunteen, vaikka he eivat olisi aina tietoisesti huomanneetkaan avatarin ilmetta (Oh ym. 2016).
Avatarin kasvoilla ja ilmeelld on siis suuri merkitys virtuaalitilassa tapahtuvan vuorovaikutuksen kokemiseen
ja mielikuvan muodostumiseen. limeet ovat keinoja antaa ja saada tdydentdvad sosiaalista informaatiota
vuorovaikutustilanteissa (Oh Kruzik ym. 2020). My6s VirBELA:n avatarhahmoilla oli mahdollisuus néyttaa
erilaisia tuntemuksia, kuten innostuneisuutta, hdmmastyneisyytta tai pohtimista. T&man synkroninen kaytto
ja ké&ytdn huomaaminen vaatii kuitenkin harjaantuneisuutta avatarin kaytossa.

Avataria liikutettiin 1ahinn& nuolindppaimilla. Avatarin lilkkkuminen, k&antyminen, seisominen ja istuminen
muistutti varsin paljon oikean ihmisen liikkkumista tosin karrikoidusti. Vastaajista yli kaksi kolmesta (70%) oli
sitd mielt&, ettd avatarin kaytto oli mukavaa ja joka kuudes (16%) oli tasté eri mielta (14% ei osannut sanoa)
(Kuva 10). Vastaajista kaksi kolmesta (67%) mainitsi, ettd liikkui avatarin kanssa tapahtuman aikana vélilla
ilman paadmaaréd. Monet menivat sen avulla kuuntelemaan musiikkia ja muuta sosiaalista toimintaa
tapahtuman aikana tai liikkuivat silld muuten vain ympériinsé virtuaalialustalla. Avatar pystyi juoksemaan
vaikka nurmikolla, potkimaan palloa tai tanssahtelemaan, mutta se ei kuitenkaan voinut tehdé sosiaalisesti
kyseenalaisia toimia, kuten tappelemaan muiden avatarien kanssa, tai kiijpedméaan jyrkannetta ylos tai
hyppéddmaan sieltda alas. Torméykset muihin avatariin tarkoittivat vain niistd lapi menoa ilman sen
kummempaa vaikutusta. Avatarin kdytdssa noudatettiin padosin tavanomaisia sosiaalisia konventioita, kuten
fyysisissé innovaatiotapahtumissa. Esitysten aikana useimmat avatarit istuivat hiljaa paikoillaan ja vapaa-ajan
tiloissa liikkuminen oli riehakkaampaa. Jarjestéja-avatarit tulivat myos tarvittaessa huomauttamaan, jos joku
avatar vain seisoskeli esiintymislavan edessé esitysten aikana, eiké &anekésta keskustelua sallittu esitysten
aikana. Sen sijaan muutoin vapaissa tiloissa oli mahdollista aloittaa keskustelu ilman sen kummempaa syyta,
jos niin halusi.

Vastaajan virtualihahmon kéytén Vastaajan virtuaalihahmon vaikutus
. . uskottavuuteen SHIFTiss&
miellyttavyys

0% 20% 40% 60 % 80% 100 %

0% 20% 40% 60% 80% 100 %

Kylla En osaa sanoa mEi = Kylli = Enosaasanoa mEi

Kuva 9. Digitaalisen virtuaalihahmon eli avatarin kayton miellyttavyys ja vaikutus SHIFT-tapahtumassa
lokakuussa 2020.

3.6 Virtuaalialusta, vuorovaikutus ja innovaatiot
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Liikkkuvuuden ja kokoontumisen ja yhdessdolon rajoitukset tuovat monenlaisia haasteita yritysten ja
organisaatioiden kehittdmisen kannalta valttamattémaén vuorovaikutukseen. Tamé koskee tilannetta niin
yrityksen ja organisaation sisalla kuin sen ulkopuolella. Vuonna 2020 ei ollut juuri mahdollista jarjestaa
osallistujien fyysiseen lasnéoloon perustuvia isompia teknologia-, kasvuyritys- ja innovaatiotapahtumia.
Niinpd tapahtumat virtuaalialustalla voivat olla yksi keino kehittdd alan toimijoiden sosiaalista
vuorovaikutusta ja innovaatiotoimintaa.

Innovaatiotoiminnassa on useita keskeisida seikkoja. Niitd ovat toimijoiden vélinen vuorovaikutus ja
luottamus, mahdollisuus esittaé ja jalostaa ajatuksia ja tietoa ja muokata kognitiivista laheisyytta sopivaksi
(ei lilan suuria tai pienid eroja) innovaatioiden kehittdmisen kannalta. Jos fyysinen yhdessdolo ei ole
mahdollista, niin sité tulee sitten kiertaa erilaisten kommunikaatiovalineiden avulla. N&ita ovat puhelimen
lisaksi erilaiset visuaalista vuorovaikutusta mahdollistavat vélineet kuten Zoom, Skype, Teams jne. Téhan
mahdollisuuden tarjoaa my@s virtuaalinen alusta kuten VirBELA. Kuten edelld todettiin, l&hes kaikki vastaajat
kayttavat aktiivisesti visuaalisen vuorovaikutuksen valineitd. Sen sijaan VirBELA:n kayttivat kaikki
ensimmaista kertaa. Tdma on siis huomioitava tulkittaessa vastaajien nédkokulmia. Kuvassa 10 on esitetty
erilaisia kayttajien ndkokulmia virtuaalialustaan ja sen kayttoon.

Vuorovaikutus ja sosiaaliset suhteet ovat olennaisia innovaatioiden kehittymisessa ja yleisemminkin
erilaisissa yritys-, ja innovaatiotapahtumissa. Keskustelu tuttavien, kollegoiden ja itselle aiemmin
tuntemattomien kanssa on osa sosiaalista verkostoitumista. Vastaajista kaksi kolmesta (68%) keskusteli
avatarin vélitykselld jonkin aiemman tuttavansa kanssa SHIFT:n virtuaalialustalla (32% ei). Tassé ei kysytty
sitd, oliko vastaajalla tuttuja tapahtumassa. Vastaajista samoin kaksi kolmesta (68%) keskusteli jonkin uuden
henkilon kanssa avatarin valityksella SHIFT:n virtuaalialustalla (5% ei osaa sanoa, 27% eri mieltd). Voidaan
olettaa, ettd jokaisella oli tapahtumassa henkil6itd, joita hén ei tuntenut. Sen sijaan vastaajat eivat
valttaméatta kokeneet itse tarkoituksenmukaiseksi keskustella muuten vaan jonkin itselle tuntemattoman
henkilén kanssa. Yleisesti ottaen joka toinen (45%) vastaajista koki, ettd han sai helposti yhteytté haluamiinsa
henkil6ihin virtuaalialustalla, ja joka viides (20%) oli tésté eri mieltd (30% ei osaa sanoa).

Edelld mainittujen vastausten perusteella mitddn ratkaisevaa olennaista eroa ainakaan pintapuoliseen
sosiaaliseen verkostoitumiseen ei ollut virtuaalitapahtumassa verrattuna fyysiseen kasvokkain tapahtumaan.
Avatar pystyi istumaan tai seisomaan jonkin toisen avatarin vieressa, mikali tilaa vain oli. Samalla oli
mahdollisuus satunnaiseen jutusteluun ja “small talkiin” kuten fyysisissa tapahtumissakin. Sosiaalisesti
soveliaan etéisyyden pitdminen oli my6s olennaista, koska monet avatarit siirtyivat kauemmaksi, mikali joku
tuntematon avatar (ja henkild sen taustalla) tuli aivan lahelle omaa avatarta. Kokemukseni mukaan
satunnainen juttelu oli mahdollista, joskin valilla hieman varauksellisempaa kuin fyysisessa tapahtumassa.
Kolme neljasta (76%) vastaajasta oli sitd mieltd, ettd vuorovaikutus virtuaalialustalla on vaikeampaa kuin
kasvokkain (12% ei osaa sanoa, 12% eri mieltd). Tassd on huomioitava se, ettd vastaajat olivat varsin
kokemattomia virtuaalialustojen kayttdjid, ainakin yritys- ja innovaatiotapahtumissa ja VirBELA:n alustaa
soveltaen. Liséksi suurin osa avatareista vain istui tai seisoskeli paikoillaan esitysten aikana tai niiden jélkeen.
Sosiaalisten tunnetilojen ilmaisuihin kaytettya teknisid elementteja avatareissa ei juurikaan kaytetty.
Vastaajien ndkokulmat vaihtelivat runsaasti sen suhteen oliko vuorovaikutus virtuaalialustalla on vahintaan
yhté hyvaa kuin Zoomissa, Teamissa ja vastaavilla vélineilla (44% samaa mieltd, 15% ei osaa sanoa, 40% eri
mielta).

Digitaalinen l&snéolo avatarin valityksella ei ole sama asia kuin ndhdé joku henkil6 kasvokkain. Avatar voi
tehda erilaisia asioita ja siihen voi liittédé ilmeita ja tunnetilaa ilmentavia temppuja, mutta ndiden kaytto vaatii
harjaantumista ja viitsimistd kayttajaltdan. Yli puolet (54%) vastaajista ei osannut sanoa, voiko
virtuaalialustalla luoda luottamuksellisia suhteita. Toisaalta useampi kuin joka kolmas (37%) oli sitd mielta,
ettd voi luoda luottamuksellisia suhteita, ja vain harvat (9%) olivat tastd eri meiltd. Luottamus on yksi
keskeinen elementti innovaatioiden kehittdmiseen liittyvéssa vuorovaikutuksessa. Vastaajista alle puolet
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(47%) oli sitd mieltd, ettd keskustelu virtuaalialustalla siséltdd enemman turvallisuusriskejé kuin keskustelu
kasvokkain ja joka neljas (23%) oli tAman vaittdman suhteen selkeasti eri mieltd (30% ei osaa sanoa).
Tapahtuman aikana oli mahdollista kuulla satunnaisia keskusteluja hyvin selvastikin, mikali avatar oli
kohtuullisen 1&helld keskustelua kéyvia toisia avataria. Kaytdssa olevien mikrofonien takia keskustelu kuului
selvasti, eikd keskustelua kayvilla ollut valttdmattd ymmarrystd, ettd myods muut voivat kuulla néita
keskusteluja. Toisaalta tuntemattoman avatarin aktiivinen tulo l&helle saattoi lopettaa keskustelun, kuten
fyysisessd maailmassakin.

Vastaajista harvat (14%) olivat sitd mieltd, ettd virtuaalialusta mahdollisti paremman keskittymisen esitelmiin
kuin kasvokkain tapahtuva tilaisuus (18% ei osaa sanoa, 68% eri mieltd). Haasteita keskittymiseen ei kysytty,
mutta niitd on monenlaisia. Niit& ovat esimerkiksi uusi tilanne virtuaalialustan kaytssa, miké vaatii teknista
keskittymista itse laitteeseen tai muuten vaan seurailu avatarin kanssa mita tapahtuu. Haasteita voi tuoda
my0s rauhaton paikka, jossa avatarin kayttéja fyysisesti tapahtumaan osallistui tai helpompi mahdollisuus
tehda toita tai kayttéa sosiaalista mediaa esitysten aikana. Osallistujille oli mahdollisuus esitysten aikana
valita erilaisia ndkymié esitykseen: esimerkiksi keskittyminen ainoastaan puhujaan, hdnen (tavallisesti)
PowerPoint-esityksen materiaaliin tai vaikkapa yleison nakymiin.

Yleisesti ottaen vastaajista 57% oli sitd mieltd, ettd sai tapahtuman aikana SHIFT:n virtuaalialustaa
hyodyntden hyodyllista tietoa (16% ei osaa sanoa, 27% eri mieltd), 37% sai hyddyllisia tyokontakteja (9% ei
0saa sanoa, 54% eri mieltd) ja 14% hyddyllisia sosiaalisia kontakteja (18% ei osaa sanoa, 68% eri mieltd).
Mikali joku ei kokenut saavansa hyddyllisida kontakteja tai tietoa, niin se ei valttdmatta riippunut teknisesta
alustasta, vaan itse tapahtumasta tai henkilon tarpeista. Monet osallistujista hakivat tapahtumasta vain
madrattyja asioita, eivatka niink&an sosiaalisia kontakteja.

Vastaajista enemmistd (53%) oli sitéd mieltd, ettd virtuaalialusta voi tukea innovaatioiden syntymista, mutta
varsin monet eivat osanneet sanoa onko alustalla tdmé vaikutus (35%). Toisaalta harvat (12%) olivat sitd
mieltd, ettd virtuaalialusta ei voi tukea innovaatioiden syntymista. Innovaatioiden syntymiseen vaikuttavat
monet tekijt riippuen innovaatioiden luonteesta. Vastausten perusteella virtuaalialustalla on siis
potentiaalia innovaatioprosesseissa. TAméa on kuitenkin asia, jota tulee tutkia perusteellisemmin.
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= Samaa mieltd ® En 0s3a sanoca B Eri mielta
40 Etatyot ovat tulleet jaadakseen tydeldamaan

41 Haluan tehda etatoita viikoittain vahintaan yhden paivan

39 SHIFT:n jalkeen kerroin jollekin kokemuksistani virtuaalialustasta

34 SHiFTin virtuaalialusta ja -yhteys toimivat teknisesti riittavan hyvin

=

43 Vuorovaikutus virtuaalialustalla on vaikeampaa kuin kasvokkain

48 Haluan osallistua innovaatiotapahtumaan virtuaalialustalla kuten
SHIFTissa

B
=]

49 Suosittelen virtuaalialustalla toteutettavaan innovaatiotapahtumaan 2 l
osallistumista S

29 Keskustelin SHIFTin virtuaalialustalla jonkun uuden henkilén kanssa _5-

28 Keskustelin SHIFTin virtuaalialustalla aiemman tuttuni kanssa

36 Liikuin valilld ilman paamaaraa SHIFTin virtuaalialustalla

=2

33 Sain SHIFTin virtuaalialustalla hyodyllista tietoa

50 Innovaatiot virtuaalialustalla tulevat korvaamaan joitakin

kasvokkain tapahtumia

45 Virtuaalialusta voi tukea innovaatioiden syntymista

30 Sain SHIFTin virtuaalialustalla helposti yhteyttd haluamiini
henkildihin

44 Keskustelu virtuaalialustalla on suurempi turvallisuusriski
kuin kasvokkain

47 Vuorovaikutus virtuaalialustalla on védhintdan yhta hyvaa
kuin Zoomissa, Teamsissa jne.

31 Luottamuksellista tietoa voi jakaa virtuaalialustalla

31 Sain SHIFTin virtuaalialustalla hyddyllisia tyokontakteja

35 SHIFTin virtuaalialustan kayttd oli minulle pettymys

42 Haluan tehda etatoita koko tydviikon

32 Sain SHIFTin virtuaalialustalla hyodyllisia sosiaalisia kontakteja

38 Keskityin esitelmiin paremmin kuin tavalllisesti SHIFTin
virtuaalialustalla

Kuva 10. Kayttajien nékemyksia liittyen virtuaalialustan kayttéon SHIFT-tapahtumassa lokakuussa 2020.
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4. Johtopaatokset

Koronapandemia toi vuonna 2020 monenlaisia rajoituksia tapahtumiin, joissa aiemmin keskeisté oli ollut
useiden henkildiden fyysinen lasnéolo samassa paikassa samaan aikaan. Esimerkkin& néista ovat teknologia-
, kasvuyritys- ja innovaatiotapahtumat, joista on tullut suuria ja merkityksellisia 2010-luvun aikana. Nyt 2020-
luvun alussa ollaan tilanteessa, ettd ndiden tapahtumien jarjestdminen ja osallistuminen niihin eivat voi
perustua osallistujien fyysiseen lasnéoloon, ainakaan niin kauan kuin koronapandemiasta aiheutuvat
rajoitukset lilkkkuvuuteen ja kokoontumiseen ovat voimassa. Vuoden 2020 aikana hyvin monet ovat saaneet
kokemuksia niin etatyosta kuin osallistumisesta erilaisiin tapahtumiin etana ilman fyysista lasndoloa néissa
tapahtumissa. Niinpd on odotettavissa, etté vaikka liikkuvuus- ja kokoontumisrajoitukset poistettaisiinkin kun
koronapandemia saadaan hallintaan, ei paluuta kaikkiin entisiin kytantgihin ole erilaisissa tapahtumissa.

Fyysisen samanaikaisen lasndolon korvaamiseksi on monenlaisia keinoja alkaen erilaisista
hybriditapahtumista, joissa osa osallistujista on paikalla aina tapahtumiin, jotka toteutetaan pelk&stéén
Internetin avulla ilman osallistujien kokoontumista samaan paikkaan. Tdma on haaste monille yritys- ja
innovaatiotapahtumille, joissa yksi keskeinen ulottuvuus on jérjestdjien, esiintyjien ja osallistujien
vuorovaikutus ja my6s median mahdollisuus olla mukana tapahtumaa. Mahdollisuutta sosiaaliseen
verkostoitumiseen ja vuorovaikutukseen - keskeisiin elementteihin innovaatioiden syntymisessd ja
kehittymisessa — ei ole helppo saavuttaa ilman ettd osallistujat nakisivat toisensa ja pystyisivat
keskustelemaan keskenddn. Toisaalta fyysisid rajoitteita voidaan poistaa tai muokata erilasten
todellisuuksien avulla. N&itd ovat muun muassa virtuaalinen todellisuus, lisatty todellisuus ja tdydennetty
todellisuus, jotka ovat jo tulleet osaksi erilaisia yritys- ja innovaatiotapahtumia.

Virtuaalialustat ovat yksi mahdollisuus. Siind fyysinen henkild “reaalimaailmasta” voi luoda itselleen
virtuaalisen avatarin, jonka avulla han voi osallistua ja kommunikoida toisten avatarien (ja niiden takana
olevien reaalimaailman henkiliden) kanssa. Niinp& digitaalisia virtuaalialustoja on alettu kayttaa yritys- ja
innovaatiotapahtumissa, varsinkin vuonna 2020, koska fyysisia tapahtumia ei ole voitu jérjestaa. Pandemian
tuomat rajoitukset menevat aikanaan ohi. Jo nyt on keskusteltu, ettd onko endé mieleké&sté palata entiseen,
eli liikuttaa suurta maaraa inmisié tapaamaan toisiaan yhdeksi tai muutamaksi péivéksi, vaan tulisiko jatkaa
edelleen virtuaalialustoilla ja muissa digitaalisissa ulottuvuuksissa. Tdma voisi tuoda merkittavaa ajankayton
tehostamista, tukea kestavaa kehitysta ja vahentda resurssien kayttoa ja sivukulujen syntymisté. Keskeista
on kuitenkin se, ettd mité osallistujat saavat naisté virtuaalialustojen kautta toteutettavista tilaisuuksista:
vastaavatko ne osallistujien tarpeita ja auttavat heitd vaikkapa yritystoiminnan ja innovaatioprosessien
edistdmisessa hyodyllisesti ja tuloksellisesti. Globaalissa mittakaavassa tilanne on uusi, joten tarvitaan
tutkittua tietoa aiheesta ja kayttéjien (osallistujien, jarjestdjien ja esiintyjien) nakdkulmia kokemuksistaan.

Tassé raportissa tarkastellaan lokakuussa 2020 toteutettua kaksipéivaistd yritys- ja innovaatiotapahtumaa
SHIFT, joka toteutettiin ensimmaistd kertaa digitaalisella virtuaalialustalla VirBELA. Tapahtumaan osallistunut
henkil latasi laitteelleen ilmaisen ohjelmiston, avasi ohjelman, rekisterdityi SHIFT-tapahtumaan, ja loi
digitaalisen avatarin, jonka avulla han pystyi osallistumaan vuorovaikutuksellisesti tapahtuman tilaisuuksiin.
Raportissa esitetyt ndkemykset perustuvat nettikyselyyn, johon vastasi 45 tapahtumaan osallistunutta seké
raportin kirjoittajan osallistuvaan havainnointiin virtuaalialustalla tapahtuman aikana. Vastaajien joukossa oli
tapahtuman jérjestdjia, esiintyjia, yritysten ja organisaatioiden esittelijoita ja tavallisia osallistujia.

Vastaajat olivat korkeasti koulutettuja alan osaajia niin miehi& kuin naisia. Etatyot olivat tulleet heille
kaytannoksi vuoden 2020 aikana ja lahes kaikki myds halusivat jatkaa osittaista etatyota (vahintdén paivéan
viikossa) myds pandemian tuomien rajoitusten jalkeen. Kaytdnnossa kaikki kayttdvat myds joitakin
digitaalisia vuorovaikutusvalineitd. Niinpd ajatus digitaalisesta etdosallistumisesta yritys- tai
innovaatiotapahtumaan ei ole enéa heille vieras.
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Vastaajat eivat olleet kayttdneet aiemmin SHIFT:n tapahtumassa ollutta VirBELA virtuaalialustaa, joten
kokemuksena se oli heille uusi. Ennen osallistumista SHIFT:n tapahtumaan vajaa puolet kokeili alustan
kayttdd VirBELA:n OpenCampus-ymparistossd. Teknisend alustana VirBELA onnistui hyvin vastaajien
nakokulmasta. Vastaajista neljd viidestd koki virtuaalialustan ja internetyhteyden toimineen teknisesti
riittdvan hyvin ja yli kaksi kolmesta piti avatarin kaytt6a miellyttavana.

Virtuaalialustalla monet osallistujista verkostoituvat sosiaalisesti ja tekivat muutenkin asioita, joita fyysisessa
tapahtumassa tehdéén eli seurasivat esityksid, keskustelivat vanhojen tuttujen ja uusien henkiliden kanssa
seka liikkuivat valilla ilman varsinaista pdamaarad alueella. Osa my6s osallistui sosiaaliseen ajanviettoon
kuten musiikin kuunteluun ja satunnaiseen jutteluun vapaa-ajan tiloissa. Enemmistd vastaajista oli sita
mieltd, ettd virtuaalialusta voi tukea innovaatioiden syntymistd. Toisaalta useampi kuin joka kolmas ei
osannut kommentoida taté, koska alustojen kaytto oli monille vield uutta.

Osallistuminen virtuaalialustalla toteutettuun SHIFT:n tapahtumaan oli useimmille mydnteinen ja
mielenkiintoinen kokemus. Lahes kaikki kertoivat tapahtuman jalkeen kokemuksistaan virtuaalialustan
kaytostd. Tulevaisuudessa kolme neljdstd haluaa osallistua innovaatiotapahtumiin vastaavalla
virtuaalialustalla ja l&hes kolme neljasta suosittelee my6s muille virtuaalialustalla toteutettaviin
innovaatiotapahtumiin osallistumista.

Keskeisté teknologia-, yritys- ja innovaatiotapahtumien jérjestdjille on tiedostaa, mita osallistujat ja esiintyjat
haluavat ndiltd digitaalisilta virtuaalialustoilta ja mitd he voivat saada. Tdhén pa&see parhaiten kiinni
tutkimustiedolla koskien tapahtumia eri ndkdkulmista. On olennaista tehdd myds seurantatutkimusta siitd,
mitd lyhyitd ja pitempié vaikutuksia tapahtumilla on osallistujien toimintaan. Osallistujien nakokulmista
keskeistd on tunnistaa haasteiden lisdksi virtuaalialustojen tuomat mahdollisuudet yritysten ja
organisaatioiden kehittdmiseksi ja innovaatioprosessien edistamiseksi.
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Liite 1
SHIFT-tapahtuman ohjelma 27. lokakuuta 2020

10:30-11:00 FUTURES STAGE: OPENING SHOW

Opening of the SHIFT Business Webstival 2020.

1:00-12:15 FUTURES STAGE: TO THRIVE IN CHANGE

11:00-12:15 SOLUTION STAGE: HOW CAN CIRCULAR ECONOMY AND FAIR DATA L
ECONOMY HELP TO REBUILD YOUR COMPANY POST-CORONA?

12:30-13:45 FUTURES STAGE: CHOOSING STRATEGIC FORESIGHT OVER FORTUNE &
TELLING

12:30-13:45 SOLUTION STAGE: THE HACKER WAY OF THINKING: BREAKING YOUR E g
BUSINESS TO MAKE IT BETTER?

14:00-15:15 FUTURES STAGE: SYSTEMS THINKING AND DIGITALIZATION OF
SUSTAINABLE FOOD BUSINESS

14:00-15:15 SOLUTION STAGE: ARE YOU READY TO IMPROVE YOUR FUTURE LITERACY
SKILLS?

15:30-16:45 FUTURES STAGE: DIGITAL-HYGGE AND REMOTE COOPERATION %

15:30~-16:45 SOLUTION STAGE: WHAT ROLE CAN DIGITALISATION AND DATA PLAY FORE
RESILIENCE?

17:00-18:15 FUTURES STAGE: IF GROWTH IS BROKEN, WE NEED TO EXPLORE OTHER =
OPTIONS

17:00~18:15 SOLUTION STAGE: HOW TO BEST PROTECT YOUR HUMAN CAPITAL?

18:30-19:30 SHIFT OFF AFTER PARTY AT THE BEACH

15:30-16:45 SOFOKUS WORKSHOP: BOOST YOUR DIGITAL MATURITY THROUGH =
COLLABORATIONIN 2021

17:00-18:15 BALTICSATAPPS WORKSHOP: SATELLITE DATA FOR A SUSTAINABLE FUTUR

GOFORE PARTNER PROGRAM AT EXPO HALL & INSTAGRAM LIVE

CITY OF TURKU PARTNER PROGRAM AT EXPO HALL
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SHIFT-tapahtuman ohjelma 28. lokakuuta 2020

10:20-11:45 FUTURES STAGE: DEMOCRATIC Al IS FAIR Al

10:30-11:45 SOLUTION STAGE: WHAT MOTIVATES THE NO BULLSHIT ~GENERATION TO
WORK AND CONSUME?

12:00-13:15 FUTURES STAGE: SCIENCE LEADING THE WAY FOR SUSTAINABLE BUSINES S

12:00-13:15 SOLUTION STAGE: HOW TO KEEP OUR FEET DRY AND HEADS COOL? &

13:30-14:45 FUTURES STAGE: CO-CREATION, THE HOLY GRAIL OF INNOVATION +

13:30-14:45 SOLUTION STAGE: HOW CAN DEMAND FOR DIGITAL SERVICES DRIVE +
DECARBONISATION?

15:00-16:15 FUTURES STAGE: CLOSING LOOPS THROUGH TECHNOLOGY, LEGISLATION ==
AND INTENTION

15:00-16:15 SOLUTION STAGE: HOW TO LEVERAGE YOUR CORE BUSINESS FOR
SUSTAINABILITY AND MOVE AWAY FROM PURPOSE-WASHING?

16:30-17:15 FUTURES STAGE: FINAL KEYNOTE, RITA MCGRATH +
17:15- FUTURES STAGE: HACKATHON AWARD CEREMONY, CITY OF TURKU

+
+

17:30-18:30 SHIFT OFF AFTER PARTY AT THE BEACH

14:00 ELITE PARTNER PROGRAM: LEVERAGING ON PRIVATE AND PUBLIC CAPITAL =
MARKETS TO BOOST YOUR GROWTH

GOFORE PARTNER PROGRAM AT EXPO HALL +
CITY OF TURKU PARTNER PROGRAM AT EXPO HALL +




