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Opinnaytetyon tavoitteena on esiselvittdd Assembly-pelitapahtuman tuottamia
asiakasprofiileja. Kayttaen hyvaksi asiakastyytyvaisyyskysymyksia. Viitekehyksena
on asiakkaiden nakokulma kolmessa eri muodossa: menneessa, tamanhetkisessa
seka tulevassa. Tarkemmin tutkitaan vuosia 2010-2017. Assemblyt jakautuvat
kahteen eri tapahtumaan, joista Assembly Winter jarjestetaan talvella ja Assembly
Summer kesalla.

Asiakkaani NeoGames pyysi minua kartoittamaan Assembly-tapahtumien
vaikutuksesta muodostunutta hyotyverkostoa. Tutkimusaineiston
keruumenetelmina kaytetaan seka strukturoituja etta puolistrukturoituja kyselyja,
havainnointeja, sekd omaan alan kokemukseen pohjautuvaa hiljaista tietoa. Seka
selventaa lukijalle, miltd Assemblyn asiakasprofiilit nayttaa kyselyiden nojalla, milta
2017 asiakasprofiilit nayttaa ja milta tulevaisuuden 2027 asiakasprofiilit nayttaa
utopian ja dystopian valossa.

Assemblyjen ekosysteemi tarvitsee sen jokaista palasta ollakseen vahva ja
toiminnallinen. Asiakasprofiilien ja tapahtuman toiminnallisen strategian tutkimisella
saadaan tietoon, milla tavalla ekosysteemista saadaan tulevaisuudessa vahvempi.

Profiiliryhmiksi valikoitui 4 eri ryhmaa: alle 18-vuotiaat paikalle pelaamaan tulleet
harrastelijat; televisiosta ohjelmaa seuraavat harrastelijat; ensikertalaiset;
naispuoliset kavijat. Kaikki ryhmat ovat hyvin aktiivisia. Saadut tulokset auttavat
tapahtuman jarjestajia suunnittelemaan tulevaisuuden strategioita tapahtumaa
ajatellen ja ovat hyva esiselvitys jos halutaan lahtea tutkimaan asiaa tarkemmin
esimerkiksi tapahtuman ekosysteemia.

Avainsanat Tapahtumatuotanto, Ekosysteemi, Asiakasprofiili, Peliala
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Aim of the thesis is to unveil the customer profiles of Assembly gaming event which
is part of the events ecosystem. This work focuses on three different customer
profile scenarios, which are past, present and the future.

My customer NeoGames asked me to study the benefit network of Assembly
events. The survey had been collected from structured and half structured material,
with observations and discussion, which is based on own experience of the event
management field. Focusing in years 2010-2017. | am also reflecting my own tacit
knowledge as | have years of experience on events and gaming field.

Study shows that an ecosystem is a functional group and it needs all of it's nodes
to fully function. The research questions unveil customer profiles that can be used
on future events. This study opens up one side of thinking and to see the whole
ecosystem | didn’t have the time to do so.

The study shows that Assembly event has a strong customer profile, which are
interested of new technological gadgets and also use events content, which is in
the internet. Also to clarify how customer profiles look like in the past, present and
in the future (in utopia and dytopia).

Study reveils 4 different customer profiles which are under 18 year old who are
interested of gaming, people who are watching program from television, first timers
and female participants.

This thesis gives help for the organisers for doing future event strategies and also
this work is a good base for future studies for example if you want to research the
events ecosystem.

Keywords Event management, Games, Survey, Customer profile
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1. Johdanto

Ekosysteemi on toiminnallinen kokonaisuus tai verkosto, jossa eri osa-alueet
toimivat yhdessa. Yritykselle on valttamatonta tietaa, millaisia heidan
asiakasprofiilinsa ovat, ja samalla saada tietoon, kuinka vahva heidan
ekosysteeminsd on. Asiakasprofileja tutkimalla tapahtuma ja sen
yhteistyOkumppanit saavat tietoa, minkalaisia innovaatioita voidaan rakentaa
yhdessa. Asiakas antaa idean ja sellainen tuotetaan heille. Samallla tapahtuma
ja yhteistydkumppanit voivat tuottaa itselleen innovaatioillaan lisaa paaomaa.
(Moore, 1996)

Assembly on yhteisollinen tapahtuma, jossa intohimoisesti pelialalla toimivat
ammattilaiset ja harrastajat kohtaavat. Assembly tapahtumana tuottaa oman
monipuolisen verkoston, jossa kaikella on tarkoituksensa ja tehtavansa.
Tapahtuman tekijoilla on tarve saada selvitettya, minkalaisen "ekosysteemin” el
hyotyverkoston he ovat vuosien varrella saaneet kehitettya. Minulle on kertynyt

hiljaista tietoa, koska olen osallistunut pelitapahtumaan useammin kuin kerran.

Asiakkaani NeoGames pyysi minua kartoittamaan Assembly-tapahtumien
vaikutuksesta muodostunutta  hyotyverkostoa. Asiakaskyselytutkimusten
perusteella rajasimme opinnaytetydn kavijaprofiilien selvittamiseen tassa
esiselvitysvaiheessa. Kyselyt eivat olleet tarpeeksi kattavia koko ekosysteemin
tutkimiseen, ja muilla menetelmilld aineiston kerdaminen osoittautui liian

haastavaksi tuotannon kanssa samanaikaisesti.

Tapaamiset Koopee Hiltusen, Pekka Akkon, Laura-Maija Heron, seka
sahkoinen yhteydenpito Antti Myyran kanssa vahvistivat paatéstani valita tama
aihe opinnaytetyokseni. Minulle on karttunut vuosien varrella kokemusta niin
taiteen, elokuvan, esittavan taiteen, musiikin kuin ravintola alalta. Peliala on
kiinnostanut minua pienesta pojasta asti, ja olen pelannut Commondore 64:sta
alkaen lahes kaikilla markkinoille tulleilla pelikonsoleilla. Mydhemmin

pelaaminen on vahentynyt, mutta kiinnostus pelien tekemiseen ja pelialan
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tapahtumiin  kasvanut. Viimeisen harjoitteluni tein Metropolia Games:lla

tuottajana. Tall6in sain idean kohdistaa opinnaytetyoni pelialalle.

Assemblyt jakautuvat kahteen eri tapahtumaan, joista Assembly Winter
jarjestetaan talvella ja Assembly Summer kesalla. Summer-tapahtuma on
nelipaivainen, elokuussa jarjestettava pelitapahtuma. Assembly Winter -
tapahtuma jarjestetaan helmikuussa. Tapahtumat painottuvat pelaamiseen,

kilpailuun ja peliesittelyihin.

Kerasin aineistoa Assemblyn tuotantoryhman lahettamien kyselyiden pohjalta,
joita oli keratty vuodesta 2004 Iahtien. Aineisto koostuu 2010 - 2017 tehdyista
kyselyista. Jotta ymmartaisin opinnaytetyoni tulevaisuuden tavoitteita, tutustuin
ensin  kolmeen  ekosysteemin  malliin:  keskittymamalli, = kaupungin

ekosysteemimalli ja luokitusmalli. Naiden avulla tarkastelen kyselyaineistoja.

Asiakkaat muodostavat toiminnallisen hyotyverkoston, jota tutkimalla saada
uusia toiminnallisia strategioita tulevaisuuden tapahtumia suunniteltaessa.
Tapahtuman  kavijakyselytutkimuksilla  selvitetdan  tietoa ~ Assemblyn
asiakaskunnasta ennen, nyt ja tulevaisuudessa (utopia ja dystopia). Utopialla
selvitetaan toivottavaa tulevaisuuskuvaa ja dystopialla synkkaa ja ei-toivottavaa
kuvitelmaa tulevaisuudesta. Tata tietoa kaytettaisiin mahdollisesti tulevassa
Assembly-tapahtuman historiasta kertovassa painetussa julkaisussa. Aiempaa

tutkimusta Assemblysta tapahtumana ei mydskaan ollut.

Asiakasprofiileja selvittamalla pohjustan hyodtyverkostojen tutkimusta, jonka
tavoitteena tulee olemaan koko ekosysteemin mallintaminen. Opinnaytetyo on
siis esiselvitys tulevaisuudessa tehtavalle kehittamistydlle, jossa tapahtumaan
osallistuvien halutaan hyotyvan toistensa osaamista ja verkostoista. Talla
tavoitellaan tapahtumalle jatkuvuutta ja suurempaa hyotya peliyhteisolle. Tassa
esiselvitysvaiheessa saatua tietoa tullaan mahdollisesti kayttamaan tapahtuman
historiasta kertovassa kirjassa, joka julkaistaan sen 25 toimintavuoden

kunniaksi.
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2. Ekosysteemi

2.1 Mita ekosysteemi on ja miten se toimii?

Ekosysteemilla tarkoitetaan yleensa hyotyverkostoa, jossa yritykset tai ihmiset
muodostavat verkostoja hyotyakseen toistensa liiketoiminnasta. Termi on alun
perin biologiasta. Yritysmaailmassa termi tunnetaan paremmin nimella business

ecosystem eli yrityksen ekosysteemi. (Hytti & Ruusunen 2016)

Moore (1996) jakaa kilpailuedun tavoittelemisen 7 eri tasolle, joita ovat:
1. Asiakkaat

Markkinat

Palvelu/ tuote

Prosessi

Organisaatio

Osakas

N o o R eDN

Hallintoelimet ja yhteisd

Tassa opinnaytetyossa ekosysteemilla tarkoitetaan ihmisten muodostamia
hyotyverkostoja. James E. Mooren (1996) mukaan yritys- tai voittoa
tavoittelemattoman organisaation johtajien tulisi opetella yrityksen ekosysteemin
ja sisaisten operaatioiden toimintatavat. Tama patee seka pieniin etta isoihin
yrityksiin ja siksi tassa tyossa keskityn tahan. Koko ekosysteemin muodostavat
tyontekijat, yrityksen asiakkaat, alihankkijat ja yhteistyOkumppanit. Koska
asiakasprofiilit kuuluvat olennaisena osana ekosysteemiin, valikoin Kilpailevat
yritykset ovat myos osa ekosysteemia, jos ne jakavat yhteisen vision ja jos
verkoston jasenet hyotyvat toisistaan. Ekosysteemi toimii parhaiten, kun sen
jokainen ’elin’, yhtymakohta (node) tai jakaja (hub) toimii. Yhtymakohtana on
etta asiakkailla on kysyntaa ja tapahtuman tekijat ja yhteistydkumppaneilla on

tarjontaa.
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Mooren mukaan termia ekosysteemi voidaan kayttaa yrityksen konseptien
suunnittelussa. Han maarittelee kasitteen organisaatioiden tai ihmisten
muodostamaksi ja yllapitamaksi kaupalliseksi yhteisoksi, jossa alihankkijat,
asiakkaat ja kilpailijat muodostavat yhteisen vision kautta hyotyverkoston, jonka
jasenilla on toisiaan tukevat roolinsa (Moore 1996, 26). Myohemmin termia on

sovellettu hyvin paljon teknologisessa yhteisoissa.

Aloittaessani tutkimusta etsin erilaisia ekosysteemeja termeilla “ekosysteemi”,
“business ecosystem” ja “benefit and ecosystem”. Myohemmassa vaiheessa
selvitin asiaa asiakasprofiilien tutkimisella, joka kuuluu yrityksen ekosyteemiin.
Tutkimuksen lopussa kokosin relevantin tiedon yhteen. Kaytin hyvakseni
kirjallisuutta ja internetjulkaisuja. Suomenkielisia julkaisuja kaytin vahan, joten

paapainona olivat ulkomaiset julkaisut.

Tata aihetta Iahestytaan asiakkaan nakokulmasta ja tdma ryhma on toiminnan
perusta. Palvelun tarjoajan ja asiakkaan valisten suhteiden kehittaminen on
hyvin tarkeaa ja he monesti tuovat tapahtumille heidan suurimmat tulonlahteet.
Menestyva toimintamalli saadaan aikaan, kun asiakasprofiileihin syvennytaan ja
tapahtumaa lahdetaan kehittdmaan asiakkaan nakokulmasta. Asiakasprofiilien

tuntemus nahdaan yritykselle kilpailuetuna muihin yrityksiin nahden.

Passiivisten ja satunnaisten asiakkaiden aktivointi erilaisilla toimenpiteilla seka
asiakasuskollisuuden vahvistaminen auttavat asiakasrekisterin paivittamista.
Kertaalleen tapahtumassa kaynyt asiakas on nain helpompi saada asiakkaaksi
uudestaan. Asiakasrekisterin paivittamisella pystytaan vaikuttamaan myos
toiminnan tehokkuuteen. (Selin & Selin, 2013, 143-148)

Asiakaskunta muodostaa Assembly-tapahtumassa erilaisia verkostoja, joissa
hyotynakokohdat ja asiakkaiden valiset suhteet on tarkeaa selvittaa.
Asiakasprofiileja voidaan tapahtuman tulevaisuuden strategiaa ajatellen
hyodyntaa esimerkiksi markkinoinnin kannalta. Jotta saadaan Assemblyille
paremmin toimiva ekosysteemi, taytyy tietda, miten asiakkaat toimivat. Siksi

kavija- ja asiakasprofilin tuntemus on tarkeda. Tapahtuman organisaattori
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Pekka Akko ja NeoGamesin Koopee Hiltunen kokivat mielenkiintoisena, etta

saadaan selville tapahtuman saavuttamaa konkretiaa.

2.2 Kolme eri ekosysteemin mallia

Tassa kappaleessa esittelen kolmea erilaista ekosysteemin mallia ja niiden
kayttotarkoitusta. Valitsin kolme, koska tallaiseen resurssit riittdvat. Biologiassa
ekosysteemin osat ovat sidoksissa toisiinsa joko suoraan tai jonkin organismin
kautta. Biologiassa sanotaan, etta maapallon ekosysteemissa auringon,
kasvien, ilman, maaperan, kuluttajien ja hajottajien on toimittava yhdessa, jotta
maan ekosysteemi ja maapallo toimisivat. Jokainen tekija on tarkea
tarkasteltaessa koko tapahtumaketjua. Tama myos patee
tapahtumantuotantoon. (Hytti & Ruusunen 2016)

Assembly-ekosysteemiin kuuluvat tapahtuman tekijat eli Assembly organising,

vapaaehtoistyontekijat, alihankkijat, yhteistyoyritykset ja tapahtuman asiakkaat.

Uudessa yritystaloudessa suuntaa nayttavat yritysverkostot ja niiden
moniulotteiset liiketoimintaverkostot, kuten esimerkiksi sisaiset verkostot ja
yhteistyd, asiakaskunnan kahdenvalisten kumppanuuksien kehittaminen,
innovaatioverkostot, kehittamisverkostot ja allianssit. Naiden verkostojen
hyddyntamista on tutkittu vahan, mutta niiden tehokasta kaytdsta on nayttoa.
Haasteena on miten verkostoitua juuri oikeiden toimijoiden kanssa ja milla

tavalla. (Apilo, Karvonen, Nuutinen & Valokari, 2014)

Oman kokemukseni mukaan tapahtumamaailmassa patee se, etta mita
tehokkaampi rynma projektissa on, sita nopeammin ja ehka sita kautta myds
paremmin asiat sujuvat. Samalla, kun jarjestajat tarvitsevat suunnitelman
organisaation omille tuotteille ja palveluille, on heidan pyrittava kehittamaan
myos koko ekosysteemia. Asiakkailla on paaomaa, jota he haluavat kayttaa ja
Assembly luo tapahtumalla heille mielekasta tarjontaa. (vrt. Moore, 1996)
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2.2.1 Keskittyma eli Hub —ekosysteemi

Keskittyma -ekosysteemissa on solmukohtia (nodes) ja keskittymia (hubs).
Tassa ekosysteemissa palvelun kayttajat eli ihmiset tai asiakkaat luokitellaan

sisallontuottajiksi, jotka tuottavat keskittymia ja solmukohtia.

Riippuen palvelun kayttajan ammattitaidosta voidaan hanet luokitella joko
solmukohdaksi tai keskittymaksi. Leadbaeter ja Miller (2004) kertoo
keskittymiksi esimerkiksi kulttuurin saralla on hyvinkin ammattimaista toimintaa.
Harrasteurheilijat, -valokuvaajat, -kirjoittajat, -ohjelmoijat, -maalarit ja -nayttelijat
saattavat yltad hyvin ammattimaiseen tasoon ilman, ettd he mieltavat
toimintaansa tyoksi tai saavat siita palkkaa (‘pro-am”, Leadbeater & Miller,
2004, 22-24).

Marco lansiti ja Roy Levien mainitsevat (2004, 66-67) keskittymien eli hubien
olevan tarkeitda tiedon valittajia. Jos valittdja haviaa, viestien eteneminen

pirstaloituu.

Esimerkkina kayttaisin tilannetta, jossa tapahtumasta innostunut kavija kertoo
asiasta eteenpain ystavilleen samalla mainostaen tapahtumaa. Seuraavaan
tapahtumaan tulee positiivisen palautteen myoéta uusia innokkaita asiakkaita, ja
vanhat katoavat tai pysyvat. Innokkaan asiakkaan haviaminen pirstaloi viestin

viemista eteenpain hankaloittaen ulkoisen viestinnan tavoitteita.

Keskittymilla eli hubeilla on oma merkityksensa. lansiti ja Levien jakavat nama
kolmeen eri rooliin: tarkeimpéaén tekijaéan (keystone), dominoijaan (dominator) ja
eksperttiin (niche player). Jokainen naista antaa erilaisia merkityksia verkoston

toimivuuteen.

Keystone, eli tarkein tehtava, on informaatio, jota jaetaan keskittymien valilla.
Tarkeimman tehtdvan haviaminen vaikuttaa koko verkostoon jopa niin, etta
vaikutus voi olla ekosysteemin haviaminen. Dominoijat (dominator) pyrkivat

tuottamaan itsenaisesti muiden tekijoiden tehtavia ja tekevat vahemman
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yhteisty6td muiden tekijdiden kanssa. Dominoijat voivat kuitenkin omaksua
tarkeimmilta tekijoiltd (keystonelta) taitoja, jotta ekosysteemi pysyy koossa.
Ekspertti (niche player) on erikoistunut hyddyntamaan tiettya osaa

ekosysteemista. (lansiti, Levien 2004, 4-5)

2.2.2 Kaupungin ekosysteemimalli

Kaupunkimalli valitsin tydhon siksi, etta kaupungeilla on oma ekosysteeminsa ja
toimintatapansa. Jokainen yritys, yhdistys, pienempi organisaatio tai koulu
joutuu olemaan tekemisissa kaupungin hallinnon kanssa, joten tasta syysta
Assembly:lle on hyvaksi selventaa toimintamallia. Assembly on kuuluu

kaupungin ekosysteemiin, joten tieto siita, miten malli toimii, on tarkeaa.

Kaupunkimalli on jaettu viiteen eri tekijaan eli valittajiin: (Kuvio 1)
- Hallintoon (intermadiators)
- Yleishyddykkeisiin (government and utilities),
- Yrityksiin (businesses),
- Yrittajiin (entrepeneurs) ja

- Koulutukseen (academica)
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Yielshyddykkeot

Koulutus
Vesipalvelut Yiiopistot
Kuljetuspalveluita Ammattikorkeakoulut
Asuinalueita Tutkimuslaitoksat
Yieishyodykkeet
Yritykset Hallinto Koulutus
Yritykset Yrittajat Hallinto
Isol ja pienet i
- ja piene Kaupungin paattavat
P tykset elimet
ankit_ Alueiden elvyttamis
nen paaoma i
Ykstyinen paa projekteja
Yrittajat
Start upit
Sioittaiat
Bisness enkelit
Mentorit

Kuvio 1.Kaupungin johtamismalli (lIvanka & N.Visnjic, A.Neely, C.Cennamo,
16.02.2017)

Hallinnolla tarkoitetaan paattavia elimia ja sen projekteja alueiden palveluiden
parantamiseen. Yleishyodykkeilla mallissa tarkoitetaan vesi- ja
kuljetuspalveluita tai asuinalueita eli kaupungin infra. Yrittdjiin kuuluvat
startupit, sijoittajat, business enkelit ja mentorit eli pienet toimijat tai yksittaiset
henkilot.

Yritykset kattavat pienet ja suurey yritykset, pankit ja yksityinen paaoma. Nama
ovat hieman suurempia valittgjia kuin yrittajat. Koulutus sisaltaa koulut, yliopistot

ja tutkimuslaitokset eli toimijat joiden kautta tapahtuu ympariston kouluttaminen.
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Kaupunkimallissa pidetaan tarkeana kaupungin asukkaiden ja yritysten
ilmapiirin tason laatua. Nama tasot toimivat synergiassa toistensa kanssa.
Esimerkiksi korkeatasoinen eldmanlaatu houkuttelee korkeasti koulutettuja
ihmisia, mika auttaa alueen yrityksia saamaan parempaa tyovoimaa
muuttoliikkeen vaikutuksesta. Toisaalta korkea yritysten toimeliaisuus luo lisaa
tyopaikkoja, mika taas nostattaa asukkaiden elinympariston tasoa ja tekee
aluetta entistd houkuttelevammaksi. Huomiota annetaan kaupunkien koon

vaihtelu ja se kuinka paljon resursseja on elintason yllapitoon.

Resurssien keskittaminen voi johtaa esimerkiksi siihen, etta jokin toinen
ymparistd tulee yritykselle tai ihmisille kiinnostavammaksi. Talléin muuttovirta
saattaa kaantya kaupungista poispain. Kun kaupungin koko ekosysteemi toimii
hyvin yhdessa, se on valmistautunut ja mukautuvainen jatkuvaan muutokseen.

Toisin sanoen alue on elava.

2.2.3 Luokitusmalli

Luokitusmallissa kokonaisuus jaetaan viiteen erilaiseen malliin. Jokaisella on
erilainen tarkoituksensa riippuen siita, mita asiakas lopputuotteesta haluaa.
Kokonaisuudessaan luokitusmalli -ekosysteemi kertoo, kuinka yritykset

kommunikoivat keskenaan. (Urmetzer, Neely & Martinez, 2016, 6) (Kuvio 2)
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Uusi
lakikokonaisuus

@
o

Yksisuuntaista Yritysten kahden | Arvot vaativat Kokonaisuus Sama kuin edelli-

hybdykkeen valista arvon enemman keskus- | yhdistaa eri toimijat | nen, mutta kaikki

tarjoamista, jossa | Madrittelya, telua ekosysteemin | yhteen. Toimijat yritykset omistavat

ei oel tarvetta inno- | Innovaatioita valilia, kuitenkin toimivat | osuuden koko-

vaatioille, hieman vaativa Tarvitaan kaikkien |omissa yrityksis- naisuudesta.
valistd kommuni- | s&an.

kointia

Kuvio 2. Erityyppisia yhteyksia ekosysteemissa (F.Urmetzer, A.Neely & V.Martinez,
Luokitusmalli, 2016)

Tavarantoimittaja (Commodity supply)

Tavarantoimittajamallissa asiakkaan ja palveluntarjoajan kommunikointi on
yhdensuuntaista. Yksinkertaisimmillaan tama tarkoittaa, ettd asiakas ostaa

palvelun tai tuotteen tietysta kaupasta. (Urmetzer, Neely, Martinez, 2016, 4)

Kaksisuuntainen (Bi-directional)

Kaksisuuntaisessa mallissa kommunikointia tapahtuu alihankkijoiden kanssa.
Malli on hyvin samanlainen edella mainitun tavarantoimittajamallin kanssa.
Esimerkkind on tapahtumatuottaja, joka saa asiakkaalta tilauksen tuottaa
musiikkitapahtuma. Talloin kommunikointia tapahtuu vain alihankkijoiden
(tekniikan tuotantoyritykset), tilavuokraajan ja muusikoiden kanssa. (Urmetzer,
Neely, Martinez, 2016, 4)
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Monisuuntainen (Multi directional)

Monisuuntaisessa mallissa kommunikointia tapahtuu myos eri yritysten valilla.
Poikkeuksena edellisin malleihin on se, etta yritykset ovat aktiivisessa
vuorovaikutuksessa. Tassa tapauksessa tapahtuman tuottamiseen tarvitaan
monia erilaisia tekijoitd tai yhteistydbkumppaneita aikatauluttamaan tyonsa.
(Urmetzer, Neely, Martinez, 2016, 4-5)

Uuden kokonaisuuden (New entity)
Uudessa kokonaisuudessa keskiossa ovat tavarantoimittajat. Nama yritykset

eivat valttamatta toimi yhteistydssa. (Urmetzer, Neely, Martinez, 2016, 5)

Uusi lakikokonaisuus (New legal entity)

Viimeisin malli yhdistda kaikki edellda mainitut. Tallainen malli on katsottu
tarpeelliseksi, kun esimerkiksi b2b (business to business) -yritykset ovat
halunneet tehda pidempiaikaista yhteistyota keskenaan, ja niilla on erilaiset
mallit kaytdssaan. Parhaiten tata mallia voidaan katsella nakokulmasta, jossa
projekteja tehdaan asukkaiden infrastruktuurin kehittamisessa. (Urmetzer,
Neely, Martinez, 2016, 5-6)

Luokitus-ekosysteemimallista  esimerkkina voidaan kuvata Assemblyn
alihankintana tapahtuvaa toimintaa seka yhteistyota eri toimijoiden kesken.
Uusien innovaatioiden keksiminen vaatii asiakkaiden ja tarjoajan
yhteistoimintaa. Assembly —tapahtuman ja heidan alihankkijoiden ja
yhteistyoyritysten luoma verkosto tarjoaa mahdollisuuden innovaatiolle.
Assembly —tapahtuman tekijoiden tehtavana onkin jakaa oma visionsa muiden
ekosysteemin jasenten kanssa ja muiden on jaettava yhteinen nakemys.
(Moore, 1996)
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3. Assembly-pelitapahtuma

Assembly on pelitapahtuma, joka jarjestettiin ensimmaista kertaa vuonna 1992
Kauniaisissa muutaman ihmisen voimin. Tarkoituksena tuolloin oli koota
samalla tavalla ajattelevat ihmiset yhteen. Paikalle saapui 700 kavijaa. Hyvin
nopeasti ensimmaisen tapahtuman jalkeen toiminta organisoitui ja tapahtuma

kasvoi isommaksi.

Tapahtumalla on ollut my6s suuri vaikutus Suomen pelialan nousuun.
Puhutaan, ettd Assemblyt ovat olleet mukana sellaisten pelitalojen
syntymisessa kuten Rovio, Supercell, Remedy ja Housemarque. (Assemblyn
verkkosivut 2017)

Vuonna 1995 tapahtuman paapaino siirtyi demojen esittamiseen. Tapahtumaa
oli tekemassa tuolloin noin 60-80 henkil6a. Voittoa tavoittelematon yhdistys
Assembly Organising luotiin, kun tapahtuma laajeni ja rahallinen vastuu kasvoi.

(Assemblyn verkkosivut 2017)

Nykyaan AssemblyTV on noin 60 hengen journalismin, &anen- ja
videotuotannon ammattilaisten ryhma, joka on ollut nostamassa demoskenea
isomman yleison nahtavaksi. Demoscenella tarkoitetaan kulttuuria, jossa uusia
peleja tai peliesittelyja naytetaan ensimmaista kertaa isommalle yleisdlle. Se
on tietokoneharrastajien alakulttuuri, jossa keskitytddn ohjelmoimaan
tietokoneelle nayttavia visuaalisia efekti- eli naytds- tai esittelyohjelmia, demoja.
Ohjelmiin kuuluvat oleellisena osana ohjelmointisuorituksen lisaksi musiikki ja
graafinen toteutus. Yleensa teokset julkaistaan vapaasti levitettavaksi.
(Wikipedia)

Assembly-tapahtuman saama suosio johti siihen, etta perustettiin erillinen
pelaamiseen tarkoitettu tapahtuma Assembly Winter. Toinen tapahtuma, eli
Assembly Summer, nahdaan hieman laajempana pelitapahtumana, koska
ohjelma ei ole painottunut pelkkaan pelaamisen ja demojen nayttamiseen.
Kumpikin pelitapahtuma jarjestetaan Messukeskuksessa.
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Tapahtumalla on yli 200:n henkilon suuruinen organisaatio, joka on jaettu 10
erilaiseen ryhmaan. Ensimmainen ryhma on niinsanottu ydinryhma, jonka
tehtava on tapahtuman johtaminen. Muita ryhmiad ovat Nefcrew, joka hoitaa
tapahtuman yhteistyotahojen valisen kommunikoinnin. Webcrew hallinnoi
internetissa  tapahtuvaa liikennettd. Compocrew tuottaa tapahtuman
demokilpailua. Livecrew huolehtii tv-lahetyksien tuottamisesta. Infocrew pitdéa
huolen informaation kulusta. Gamecrew tuottaa pelikilpailuja. Buildcrew
huolehtii tapahtuman infran rakentamisesta ja security taas tapahtuman

jarjestyksenvalvonnasta.

Talla hetkella tapahtumien paajarjestajina toimivat Pekka Akko ja Jussi
Laakkonen. Muiden ryhmien koot vaihtelevat 6-45 henkildn valilla. Suurin

ryhmista on Livecrew. (Assembly—tapahtuman kotisivut)

4. Tutkimuskysymykset

Assembly-tapahtuma on tehnyt vuodesta 2004 asti kavijatutkimuskyselyita.
Kysymyksilla yritetddn saada tietoon, miltd Assemblyn ekosysteemi nayttaa
kyselyiden nojalla, miltd 2017 ekosysteemi nayttaa ja milta tulevaisuuden 2027
ekosysteemi nayttaa utopian ja dystopian valossa. Utopia tarkoittaa toivottavaa
tulevaisuuskuvaa ja dystopia synkkaa ja ei-toivottavaa kuvitelmaa
tulevaisuudesta. Tata tietoa kaytettaisiin mahdollisesti tulevassa Assembly-
tapahtuman historiasta kertovassa painetussa julkaisussa. Aiempaa tutkimusta

Assemblysta tapahtumana ei mydskaan ollut.

Asiakasprofiileja tutkimalla tapahtuma ja sen yhteistydokumppanit saavat tietoa,
minkalaisia innovaatioita voidaan rakentaa yhdessa. Asiakas antaa idean ja
sellainen tuotetaan heille. Samallla tapahtuma ja yhteistydkumppanit voivat
tuottaa itselleen innovaatioillaan lisda padomaa. (Moore, 1996)
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Kyselylomakkeista saatujen vastausten perusteella tarkastelen vuosien 2010-
2016 Assemblyn ekosysteemia. Haen vastausta kysymykseen, minkalainen

tapahtuman tdmanhetkinen asiakasprofiilit on.

Rajaan verkostoa tassa tyossa Assemblyjen asiakkaisiin, koska kyselyiden
nojalla on vaikeaa tehda laajempaa tutkimusta. Moore (1996) kertoo
asiakkaiden olevan tapahtuman tekijoille yksi ekosysteemin alue ja siksi tarkea
osa. Asiakkaat hyotyvat kertomalla omista toiveistaan ja ideoistaan tapahtumaa
kohtaan, ja tapahtuman tekijat muokkaavat ohjelmaa tai tapahtumaa kyselyista
saaduilta vastauksilta. Asiakaskysely saattaa antaa vajavaisen vastauksen,
mutta taman takia lisdan asiakasprofiilien tutkimisen mukaan. Asiakkaat

kuuluvat olennaisena osana ekosysteemiin.

Tulevaisuuden ekosysteemia tutkittaessa selvitetdadn myds, miten utopia tai
dystopia tapahtuu asiakkaan nakdkulmasta. Sita Kkartoitetaan avoimilla
kysymyksilla. Kyselyyn vastaavat saavat kertoa oman mielipiteensa ja
perustella sen lyhyesti. Kysymykset lahetetaan aina tapahtumassa kayneille.
Utopiaa selvitetaan, koska halutaan tietda, millainen tulevaisuuden
asiakasprofiili voisi parhaimmillaan olla. Saatuja vastauksia voidaan kayttaa

hyoddyksi suunniteltaessa tulevaisuuden ohjelmaa tapahtumalle.

Dystopiakysymyksella selvitetdan, mitd Assembly:n ekosysteemi voisi olla
pahimmillaan tulevaisuudessa asiakkaiden nakokulmasta. Kyselylld halutaan
selvittaa asiakkaiden mielipide siita, millaisena he nakevat pahimmassa
tapauksessa tapahtuman. Saaduista vastauksista voi olla myos hydtya

tapahtuman strategisten suunnitelmien kannalta.

5. Menetelmat

Asiakaskyselyt  kuuluvat nykypaivana toimivan tapahtuman arkeen.
Suurimmaksi  osaksi tutkimusmenetelmat olivat internetissa tehtyja
standardoituja kyselytutkimuksia. Tyoni oli analysoida ihmisten vastaukset

annetuilla  kyselylomakkeilla. Seuraavassa kappaleessa kerron lisaa
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kysymyksien tarpeellisuudesta. Kyselyihin vastanneiden avulla saadaan
arvokasta kolmannen osapuolen antamaa laadun arviointia. Kyselyt ovat siis
olennainen osa isompaa kokonaisketjua, jolla organisaatio saa paremman
kuvan toimintatavastaan ja voi samalla kehittaa omaa brandiaan.

Kyselytutkimuksella  koitetaan  selvittaa minkalainen on  Assemblyn
asiakasprofiili, miten usein tapahtumassa asioidaan ja milla tavalla.

Seuraavassa kappaleessa kerron hieman tarkemmin tutkimusongelmista.

“Mita paremmin sidosryhmien tarpeet tunnistetaan ja selvitetaan, sitd paremmat
mahdollisuudet on toiminnan suunnittelulla onnistua”. Mahdollisimman laaja

sidosryhmien analysointi luo yritykselle kattavan tietoperustan.

Moore (1996) kirjoittaa, ettd johtajien taytyy tunnistaa organisaation ja
ekosysteemin mahdollisuudet teknologiassa, asiakas ja asiakassegmenteissa,
markkinat ja markkinasegmenteissa seka tuntea jarjestelman rajat. Talldin
keskiossa on se, etta tarjotaan asiakkaiden haluamaa tuotetta sellaisella
hinnalla, jota asiakas haluaa. Tama tuottaa paaomaa organisaatiolle. Tallin
myOs saadaan asiakasprofiilien tutkimisella hyotya seka yritykselle eli tassa

kohtaa Assemblylle etta asiakkaille, joille yritys tarjoaa palveluita hyddykkeina.

Paamaarien ja tavoitteiden asettamisen pohjaksi tarvitaan asiakkaiden tietoa,
jos tapahtuman halutaan menestyvan kilpailussa muiden tapahtumien kanssa.
Tapahtumat ovat kavijoita varten tehtyja, joten heilta saatu tieto on tapahtuman
tulevaisuutta varten hyvin oleellista. Kyselyilla saadaan tietoja asiakkaiden
odotuksista ja nakemyksista seka tapahtumasta, palveluista ja toiminnasta

saaduista kokemuksista. (Voutilainen, Ritola, Moisio 2001, 19-24)

Tulevaisuutta ajatellen ennakointi on yrityksille hyvin tarpeellista. Sita voi sanoa
yhdeksi inhimillisen ajattelun ja toiminnan muodoksi. Katastrofisia tapahtumia
ennakoimalla voidaan pelastaa yrityksen toiminta, koska varautumatta
jattdminen voi kaataa yrityksen toiminnan taysin. Organisaatiot voivat saamiaan
ennakkotietoja hyddyntamalla suunnitella toimintastrategioita ja kayttaa niita

paatoksia tehdessaan.

£
i
Metropolia



20

Assembly-tapahtumista on tehty Kkavijakyselyja vuodesta 2004 asti.
Kyselylomakkeet ovat vaihdelleet tapahtuman ja vuoden mukaan. Valikoimme
tutkittavaksi vuodet 2010-2017, koska naina vuosina tehdyt kyselyt muistuttavat
eniten toisiaan. (kts. Liitteet)

Asiakkaan toiveesta vastaajiksi kyselyihin valittin Assembly-tapahtuman kavijat,
jotka antavat relevanttia informaatiota tapahtuman tuottajalle NeoGamesille ja
Assembly Organising:lle. Nama kysymykset liitettin osaksi Assemblyjen
tyytyvaisyyskyselya, joka tehtiin internetissa. Suurin osa tapahtuman kavijoista
kayttaa erilaisia teknologisia paatteitd (esim. tietokone, tabletti, alypuhelin)
tyossaan tai kotonaan. Talla kyselymallila saadaan vaivattomasti myos laaja

vastausmaara.

Tuloksia kasattaessa vuosina 2010-2013 ja 2014-2016 on kysytty kavijoilta
erilaisia kysymyksia. Tama vaikuttaa vastauksien ulkomuotoon niin, etta joudun
tekemaan saman kysymyksen alle erilaisia kaavioita. Vaikutusta talla on
johtopaatoksien olettamuksiin. Lisaksi vuoden 2011 Winter -kavijakyselya ei ole
lOoydetty. Vuoden 2017 kysely syntyi samoja kysymyksia kayttaen kuin vuosina
2014-2016. Kyselykaavakkeen lopuksi liitettiin kysymys "Miltd Assyt mielestasi

nayttaa vuonna 2027 ?”

5.1. Asiakaskysely eli verkostotutkimus

Kyselytutkimus, eli survey-tutkimus, jota opinnaytetyossani kaytin, oli
standardoitu. Tama tarkoittaa, ettd kysymykset valmistettiin etukateen ja ne
esitettiin jokaiselle vastaajalle tasmalleen samalla tavalla. Kyselyssa kaytettiin
myoOs strukturoitua metodia, jotta vastausten analysointi olisi nopeampaa.
Tutkimusmenetelmana survey-tutkimus on sopiva, kun tutkittavia on paljon ja

halutaan tietoa selvista tosiasioista (Heikkila 2010, 19)

Strukturoidussa kyselyssa vastaajaa johdatellaan ajattelemaan samalla tavalla
kysymyksen laatijan kanssa. Kysymyksia laadittaessa on maariteltava, mita
vastauksilla halutaan analysoida. Tassa tutkimuksessa kysyttiin asiakkaiden

ikada, asuinaluetta, tapaa osallistua tapahtumaan ja tapahtumassa viihtymista.
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Kyselyt lahetettiin asiakkaiden sahkdpostiosoitteisiin, jotka ovat keratty vuosien
aikana karttuneesta asiakasrekisterista. Kysely lahetettin myds usealle
tapahtumasta kiinnostuneelle henkildlle. Kyselyihin vastattin nimettomana.

Vastaajat antoivat sahkopostiosoitteensa kyselyiden tietojen lisaksi.

Asiakasprofiilituloksia listatessa valitsin kysymykset Montako kertaa asiakkaat
ovat kdyneet Assemblyissé, ikd, sukupuoli ja milld tavalla ovat seuranneet
ldhetyksi&d. Kysymyksissa oli myos mahdollista kayttaa kysymysta Missé péin
asiakas asuu, mutta tata kysymysta ei enaa vuoden 2013 jalkeen kysytty, ja
nain ollen on hyvin vaikea tehda yleistysta asiakasprofiilista. Pohdinnassa
kasittelen tatd enemman ja paneudun asiakasprofiilien toimintatapoihin

kyselyista saaduilta tiedoilta.

Menneen asiakasprofiilin kysymyksessa Montako kertaa asiakkaat ovat kdyneet
tapahtumassa? jouduin jakamaan vastaukset kahteen eri rynmaan. Eri vuosien
kyselyissa oli paljon vaihtelua, joten ainoastaan yhden tekeminen oli haastavaa.
Vuosien 2010-2013 asiakaskyselyissa oli yhteensa 30 kysymysta.
Monivalintakysymyksia oli 15, yksittdisia kysymyksia oli 13 ja avoimia
kysymyksia 2. (kts. Liite 2)

Vuosien 2014 - 2016 asiakaskyselyissa oli 29 erillista kysymysta, joista 7 ol
monivalintakysymyksia, yksittaisia kysymyksia oli 20 ja avoimia kysymyksia 2.
(kts, Liite 1)

Yhteensa kaikkiin kyselyihin tuli vastauksia 7792 kappaletta.

Jotkut kavijoista olivat huomioitteni mukaan vastanneet useammin kuin kerran.
Tama aiheuttaa tuloksiin pienen vaaristyman, koska saattaa olla, etten ole
huomannut vastauksen olevan samalta henkildlta useammin kuin kerran, vaikka

olen pyrkinyt olemaan mahdollisimman tarkka tuloksien kanssa.

Vuoden 2017 asiakaskysely oli samaa muotoa kuin vuosien 2014-2016. Siihen
oli ainoastaan lisatty avoin kysymys Miltd Assyt nayttavat vuonna 2027 7.
Avoimen kysymyksen pohjalta kokoan utopian ja dystopian omaksi

tulevaisuuden asiakasprofiiliksi.
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6. Tulokset

Jaoin saadut tulokset siten, etta entinen asiakasprofiili on vuosilta 2010-2016.
Ensimmaisen kysymyksen jouduin viela jakamaan kahteen eri ryhmaan: 2010-
2013 ja 2014-2016. Taman tein siksi, etta kyselyissa oli eroavaisuuksia, ja nain

saamme selkeammat tulokset.

Tyon edetessa huomasin, etta tutkimuskysymykset ovat vaillinaisia, koska
alkuperainen tarkoitukseni oli tutkia Assembly:n tuottamaa ekosysteemia.
Jouduin tekemaan muutoksia loppuvaiheessa, koska kyselytutkimusta ei ollut
mietitty minun tarkastelunakdkulmani mukaan, vaan kysymykset olivat mietitty
tapahtuman  viihtyvyytta  ajatellen. Taman takia aion  keskittya
pohdintaosuudessani kayttamaan saatuja asiakasprofiilituloksia laajemmin.
Nimean nama nelja eri ryhmaa: alle 18-vuotiaat paikalle pelaamaan tulleet
harrastelijat; televisiosta seuraavat, harrastelijat; ensikertalaiset ja naispuoliset

kavijat.

6.1 Miltd Assemblyn vanha asiakasprofiili nayttaa kavijoille tehtyjen kyselyjen

nojalla?

Kysely lahetettiin jokaiselle, joka on antanut tapahtuman jarjestajille antanut
oman yhteystietonsa. Vastanneita oli yhteensa 1415 kappaletta. Kyselyita
kerattiin hieman reilu kuukausi tapahtuman jalkeen, internetin valityksella.

Kyselyihin vastasivat tapahtumasta kiinnostuneet henkilot.

Kaaviossa 1 on selvitetty, kuinka monta kertaa asiakkaat ovat kayneet vuosina
2010 - 2013 Assembly Summer -tapahtumissa. Eniten oli 4 kertaa tai

useammin tapahtumassa kayneita (32%, vastaajista 882 kpl). Tama ryhma on
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merkitty kaaviossa vaaleansinisellda. Ne, jotka eivat ole kayneet kertaakaan
tapahtumassa (21%, vastaajista 554 kpl) on merkitty sinisella. He ovat toiseksi
suurin ryhma. Kerran tapahtumassa kayneitd oli 15% (vastaajista 397 kpl).
Tama maara on merkitty kaavioon punaisella.

Kaksi kertaa tapahtumassa kayneet (12%, vastaajista 322 kpl) on merkitty
kaavioon vihrealla, kolme kertaa tapahtumassa kayneet (10%, vastaajista 258

kpl) on violetilla ja tyhjaa vastanneet (9%, vastaajista 231 kpl) oranssilla varilla.

Monta kertaa asiakkaat
ovat kayneet
Assemblyissa? (S2010-
S2013)

Tyhjaa

0% Ensikertala

iset

21%
Kolme kaksi
kertaa kertaa
10% 12 %

Kaavio 1. Kuinka monta kertaa asiakkaat ovat kayneet kesalla vuosina 2010 -
2013.

Ympyrakaaviossa 2 on listattu vuosien 2014, 2015 ja 2016 Assembly Winter - ja
Summer -tapahtumat. Kyselyssa selvitettiin, kuinka monta kertaa asiakkaat ovat
kayneet tapahtumassa. Tehtyjen asiakaskyselyiden mukaan suurin osa

vastaajista oli kaynyt jossakin Assembly-tapahtumassa.
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Monta kertaa asiakkaat
ovat kayneet
Assemblyissa? (W2014-

W2016)

kertaa Ensikertalai
8% set

8%

Enemman
kuin kolme
kertaa
27%

kaksi tai
kolme
kertaa

Kuvio 2. Montako kertaa asiakkaat ovat kayneet Assemblyissa talvina 2014 -
2016.

Suurin osa vastaajista on kaynyt tapahtumassa kerran (31%, vastaajista 1679
kappaletta). Ryhma on merkitty kaaviossa punaisella. Toiseksi suurimman
osuuden sai niiden kavijdiden ryhma, jotka ovat kayneet tapahtumassa
enemman kuin kolme kertaa (27%, vastaajista 1507 kappaletta). Tama on
merkitty kaaviossa violetilla. Kolmanneksi suurin ryhma oli kavijat, jotka ovat
kayneet kaksi tai kolme kertaa (26%, vastaajista 1399 kappaletta). Tama on
merkitty kaaviossa vihredllda. Yli kymmenen kertaa kayneitd oli 8% (435
kappaletta) vastaajista. Heidat on merkitty vaaleansinisella. Ei kertaakaan
kayneita oli vastaajista 8% (vastaajista 437 kappaletta) ja heidan varinsa on

sininen. Vaihtelevuutta oli vuosina 2015 - 2016 vahaista.

Vuosien 2010-2013 Assembly-tapahtumien (Winter ja Summer) asiakasprofiili
esimerkiksi kertoo samaa kuin vuosien 2014-2016 (Winter ja Summer)
tapahtuman. Suurin osa on pitanyt siitd, mitd on nahnyt ja on palannut
tapahtumaan seuraavalla kerralla uudestaan. Yleistyksia ei voi tehda siita,
onko ohjelma ollut hyva vuosien 2010-2016 Assembly—tapahtumissa. Syita
osallistumiseen voi olla tdman lisdksi hyvinkin monta.
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Sukupuoli

Vuosina 2010 - 2016 vastanneista 87% olivat miehia (vastanneita 4905) ja 12%
naisia (vastaajista 897 kpl). 1% vastasi “muu” tai “en halua vastata” (vastaajista
62 kpl). Naisten ja miesten valinen osallistuminen on pysynyt samana koko
tapahtuman ajan. Suuria eroja vuosien varrella ei ollut. Vastauksista paatellen
suuria muutoksia tulevaisuudessa ei tapahdu. Naispuolisten asiakkaiden
maaran kasvuun voisi vaikuttaa strategian muutoksella, mutta tama vaatisi

myo0s suuria muutoksia siihen, kuinka koko peliala mielletaan.
k&

Assembly-tapahtumat Summer 2015, Winter 2016 ja Summer 2016 olivat
nuorten ja nuorten aikuisten suosiossa. Tapahtumaan osallistuneista 16 -18-
vuotiaat ovat suurin ryhma (32%, vastaajista 883 kpl). Toisena ikdryhmana
tulevat 12 -15-vuotiaat (21%, vastaajista 883 kpl). Kolmanneksi tulevat 19 - 22-
vuotiaat aikuiset nuoret (18%, vastaajista 513 kpl) ja neljanneksi 23 - 30-
vuotiaat (13%, vastaajista 355 kpl). Naiden jalkeen tulevat 27 - 30-vuotiaat (9%,
vastaajista 258 kpl), 31 - 40-vuotiaat (6%, vastaajista 173 kpl) ja alle 12-, seka
yli 40-vuotiaat saivat vastausprosentiksi 1% (vastaajista 39 kpl). Vuosina 2010 -
2014 kyselyissa selvitettiin eri vuosina tapahtumassa kayneiden ikaryhmat,
joten kyselyiden pohjalta on mahdoton tehda yhtenevaa tulkintaa. Suurin osa

vastanneita oli ialtdan kuitenkin 12 - 30-vuotiaita eli n. 92% vastanneista (4438
kpl).

Vuosina 2010-2014 kysymyksien asettelu vaihtui melkein joka vuosi, joten en

voinut tehda naista yleistysta. Tama osa jatetdan kokonaan pois tuloksista.

Assembly-tapahtuman ohjelmaa seurataan myos internetin ja television
valityksella. Internetin valityksella tapahtuman lahetyksia katsotaan enemman
(72%) kuin television valityksella (28%) tulevia ohjelmia. Suoratoistoa tapahtuu
Facebookin lisaksi myos muillakin alustoilla: esimerkiksi Twitter, Twitch, llta-
Sanomien internetsivulla, E-Sport- ja AssemblyTv -kanavilla. Tassa on
huomioitava se, ettei televisiossa ole joka vuosi naytetty Assembly-

tapahtumasta tulevaa ohjelmaa.
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Ainoastaan Ylen TV-kanava valitti Assembly-tapahtuman ohjelmistoa
televisiossa vuonna 2016. Televisiossa naytettyd ohjelmistoa oli tassa
vaiheessa kaksi: Counterstrike -pelikilpailu seka demokompo. Democompo on

lyhyiden peliesittelyjen kilpailu, jonka Assembly jarjestaa tapahtumissaan.

Voimme tehda johtopaatoksen, etta tapahtuman kannattaa panostaa
tulevaisuudessakin suoratoisto-ohjelmiin. Mahdollisuuksien mukaan kannattaa
myOs kasvattaa ohjelmatarjontaa suoratoistopalveluiden kautta, koska niiden

asiakkaat seuraavat mielellaan internetin valityksella esimerkiksi kilpailuja.

6.2 Milta tamanhetkinen asiakasprofiili nayttaa?

Kysely lahetettiin jokaiselle, joka on antanut tapahtuman jarjestajille omat
yhteystietonsa. Vastanneita oli yhteensa 257 kappaletta. Verrattuna edellisen
vuosien vastauksia saatiin 58% vahemman. Kyselyita kerattiin yli kuukausi
tapahtuman jalkeen, internetin valityksella. Kyselyihin vastasivat tapahtumasta
kiinnostuneet henkilot. Huomasin myos joidenkin vastanneen useammin kuin
kerran kyselytutkimukseen. Tama vaikuttaa saatujen tuloksien luotettavuuteen,
koska saattaa olla etten ole huomannut vastauksen tulevan samalta henkildlta

useammin kuin kerran.
Montako kertaa ovat kdyneet Assemblyiss&?

Kyselyn tulosten pohjalta suurin osa asiakkaista oli kaynyt Assembly-
tapahtumassa kerran aikaisemmin (33%, vastaajista 84 kpl). Tama ryhma on
kaaviossa sinisella varilla. Toisena ryhmana olivat kaksi tai kolme kertaa
kayneet asiakkaat (31%, vastaajista 78 kpl). Tama on merkitty punaisella varilla.
Kolmantena tulivat yli kolme kertaa kayneet (29%, vastaajista 73 kpl) ja heidan
varinsad on vihrea. Pienin vastaajaryhma olivat yli 10 kertaa tapahtumassa
kayneet 4% (vastaajista 10 kpl) osuudellaan ja heidat on merkitty violetilla

varilla. 3 % (vastaajista 9 kpl) vastanneista ei vastannut tai jatti vastauksen
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tyhjaksi. Talla kertaa vastanneista kukaan kertonut olevansa tapahtumassa

ensikertalainen.

Monta kertaa asiakkaat ovat kdayneet
Assemblyissa?

vli 10 kertaa ., Yhida
4% %

Kuvio 3, Monta kertaa asiakkaat ovat kayneet Assemblyissa

Tama kertoo, ettd tapahtuman kavijat ovat kdyneet tapahtumassa enemman

kuin kerran.

Siitd voi paatella, ettd Assembly on pitdnyt ohjelman mielenkiintoisena ja
asiakkaat ovat pitaneet nakemastaan. Vastauksia tuli 170 vastausta vahemman
kuin edellisena vuonna. Tasta ei voida tehda johtopaatosta, ettd ohjelmaa ei

pidetty yhta mielenkiintoisena kuin aikaisemmin.

k&

Kaaviossa 4 on selvitetty Assembly-tapahtumassa kayneiden kavijoiden ika.
Muutosta aikaisempiin vuosiin ei suuremmin ole tapahtunut. Suurin ikdryhma oli

16 - 18-vuotiaat (37%, vastaajista 94 kpl). Kaaviossa tama kavijaryhma on
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merkittynd punaisella. Toiseksi suurimpana ryhmana olivat 12 - 15-vuotiaat
(25%, vastaaijista 63 kpl).

Heidat on merkitty kaavioon sinisella varilla. Kolmantena kavijaryhmana olivat
19 - 22-vuotiaat kavijat (19%, vastaajista 47 kpl). He ovat kaaviossa vihrealla
varilla. Pienimpina osuuksina kaaviossa ovat 23 - 26-vuotiaat (8%, vastaajista
21 kpl) violetilla varilla, 27 - 30-vuotiaat (6%, vastaajista 14 kpl),
vaaleansinisella varilla, 31 - 40-vuotiaat (2%, vastaajista 6 kpl) oranssilla varilla,
seka viimeisend yli 40-vuotiaat. Heitd olivat vain 1% (vastaajista 2 kpl)
vastaajista, ja heidat on merkitty kaavioon vaaleansinisella varilla. Tyhjaa

vastasi 2% (6 kpl) vastaajista.

Assemblyissa kdyneiden ika?

31-40v
2% yli 40v tyhjsa

2730y \1%: 2%
6%

Kaavio 4. Assemblyissa kayneiden ika

Suurempia muutosta edellisiin vuosiin ei ollut. Tuloksia purkaessa huomataan,
ettd tapahtumassa kayneet ovat suurimmaksi osaksi nuoria ja nuoria aikuisia

(18 - 30-v), mutta vanhempiakin kavijoéitd on tapahtumassa vuodesta toiseen.

-
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Tama tukee yleista olettamusta pelialasta. Voimme tehda johtopaatdksen, etta
pelit ovat nuorison ja nuorten aikuisten kiinnostuksen kohde.

Sukupuoli

Kyselyihin vastanneista miehia oli 88% (vastaajista 225 kpl) ja naisia 9%
(vastaajista 22 kpl). Loput 2% (9 kpl) vastaajista ei halunnut kertoa
sukupuoltaan tai jatti vastauksen tyhjaksi. Muutosta edellisiin vuosiin ei ole
tapahtunut, ja tapahtuma on pysynyt miesvaltaisena. Tasta voimme tehda
johtopaatoksen, etta lahitulevaisuudessa ei muutosta ole tapahtumassa.

Johtopaatokseen voivat vaikuttaa esimerkiksi huomio siita, etta televisiossa
mainostettavien ja myydyimpia pelien teemat ovat enimmakseen miehia

kiinnostavat aiheet, kuten urheilu.

Pelien luomat mielikuvat ovat hyvin miesvaltaisia ja naisille suunnattujen pelien
mainostus on vahaista. Kuitenkaan pelien pelaajat eivat valttamatta niinkaan

kategorisoi, mita peleja juuri nais- tai miespuoliset pelaajat pelaavat.

Milléa tavalla ovat seuranneet tapahtuman ohjelmaa?

Suurin osa tapahtumasta kayneista katsoi myds kilpailuja ja pelikomboja
internetin ja television vastaanottimista. Suurimmaksi osaksi kavijat ovat
kayttaneet internetpalveluita, jotka lahettavat suoraa materiaalia verkossa (90%,
490 kpl vastanneista), mutta 10% (57 kpl) vastaajista sanoi katsoneensa Ylen
esittdmaa lahetystd. Vastaavasti 23% (27 kpl) niista, jotka eivat paasseet
paikalle, katsoi lahetysta televisiosta ja 77% (88 kpl) vastanneista katsoi

internetin tarjoamia suoria internetlahetyksia.

Poikkeavuutta tapahtui selvasti suoratoistopalveluiden ohjelmien maarissa.
Edellisiin vuosiin verrattuna suuri katselumaara tapahtui Twitch-palvelun kautta.
Edellisen vuosien kyselyissa tallaisesta palvelusta ei ollut lainkaan mainintaa,
mutta tamanhetkiseen kyselyyn oli tullut eniten vastauksia, ja vastauksista
saaduista l0ytyi neljan eri ohjelmakanavan nimi. Suurin yksittdinen kanava oli
sama kuin aikaisemmilla kerroilla, eli eSport-livestream (elektronisen urheilun
suoratoistopalvelu).
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Twitch on vuonna 2011 perustettu Amerikkalainen videon suoratoistopalvelu ja
yhteisO pelaajille, pelikulttuurille ja luovalle taiteelle. Twitch -palvelua kaytetaan
esimerkiksi erilaisten tietokone- ja konsolipelien lahettamiseen suorana.
Kayttajat voivat katsoa toisten lahettamaa suoratoistoa. Sivustolla kay paivittain
noin 10 miljoonaa kavijaa, ja palvelulla on yli kaksi miljoonaa videoiden
lahettajaa.

Tasta voidaan tehda johtopaatds, etta suoratoistopalveluiden ohjelmia

kannattaa kehittaa ja jatkaa.

Suoratoistopalveluista pystyy saamaan vain pientd korvausta talla hetkella,
mika hidastaa ohjelmapalvelun kehittdmistd. Resursseja lisaamalla ja
parantamalla yhteistydta muiden suoratoistopalveluiden ohjelman tekijoiden
kanssa pystytaan tulevaisuudessa olemaan tehokkaampia ja saavuttamaan

suurempia yleisgja.
Sukupuoli

Kyselyihin vastanneista miehia oli 88% (vastaajista 225 kpl) ja naisia 9%
(vastaajista 22 kpl). Loput 2% (9 kpl) vastaajista eivat halunneet kertoa
sukupuoltaan tai jattivat vastauksen tyhjaksi. Muutosta edellisiin vuosiin ei ole
tapahtunut ja tapahtuma on pysynyt miesvaltaisena. Tasta voimme tehda
johtopaatoksen, etta lahitulevaisuudessa ei muutosta ole tapahtumassa.

Johtopaatokseen voivat vaikuttaa esimerkiksi huomio siita, etta televisiossa
mainostettavien ja myydyimpia pelien teemat ovat enimmakseen miehia

kiinnostavat aiheet, kuten urheilu.

Kuitenkaan pelien pelaajat eivat valttamatta niinkaan kategorisoi itseansa, mita
peleja juuri nais- tai miespuoliset pelaajat pelaavat. Naisille suunnatut pelit ovat
kuitenkin enemman tunnepeleja, kun taas miehille suunnattujen pelien
teemoina toimivat esimerkiksi sota tai urheilu. Todellisuus saattaa olla hieman

eri, ja peleja pelatessa sukupuolella ei ole valia.
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Millé tavalla ovat seuranneet tapahtuman ohjelmaa?

Suurin osa tapahtumasta kayneista katsoi myds kilpailuja ja pelikomboja
internetin ja television vastaanottimista. Suurimmaksi osaksi kavijat ovat
kayttaneet internetpalveluita, jotka lahettavat suoraa materiaalia verkossa (90%,
490 kpl vastanneista), mutta 10% (57 kpl) vastaajista sanoi katsoneensa Ylen
esittamaa lahetysta. Vastaavasti 23% (27 kpl) niista, jotka eivat paasseet
paikalle katsoi lahetysta televisiosta ja 77% (88 kpl) vastanneista katsoi

internetin tarjoamia suoria lahetyksia.

Poikkeavuutta oli selvasti suoratoistopalveluiden ohjelmien maarissa. Edellisiin
vuosiin verrattuna eniten kaytettin Twitch-palvelua. Edellisen vuosien
kyselyissa tallaisesta palvelusta ei ollut lainkaan mainintaa, mutta
tamanhetkiseen kyselyyn oli tullut eniten vastauksia, ja vastauksista |Oytyi
neljan eri ohjelmakanavan nimi. Suurin yksittdinen kanava oli sama kuin
aikaisemmilla  kerroilla, eli eSport-livestream (elektronisen  urheilun

suoratoistopalvelu).

Twitch-palvelua kaytetaan esimerkiksi erilaisten tietokone- ja konsolipelien
lahettamiseen suorana. Kayttajat voivat katsoa toisten lahettamia suoratoistoa.
Sivustolla kay paivittain noin 10 miljoonaa kavijaa ja palvelulla on yli 2 miljoonaa
videoiden lahettajaa.

Tasta voidaan tehdd johtopaatds, ettd suoratoistopalveluiden ohjelmia

kannattaa kehittaa ja jatkaa.

6.3 Milta tulevaisuuden Assembly nayttaa, asiakasprofiileja katsottaessa

Tulevaisuutta koskeva avoin kysymys jatettiin kyselyssa viimeiseksi. Kyselyyn
vastasi yhteensa 204 vastaajaa. Vastauksia tuli joko utopian tai dystopian
muodossa, koska kysymys oli aseteltu “Miltd Assyt nayttda vuonna 2027 ?”.

Vastaus kertoo asiakkaan nakokulmasta, miten han asian nakee.
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Tulevaisuuskuvaa selvittavilla kysymyksilla saattoi asiakas ymmartaa toisaalta
myOs todennakoista tulevaisuuskuvaa, ei pelkastaan toivottua tai ei-toivottua.
Seuraavassa Kkyselyssa kannattaa selittdd, miten asiakkaan toivotaan
kysymykset ymmartavan.

Tuloksilla saatuja tietoja Assembly organising pystyy kayttamaan tulevaisuuden
ohjelmaa suunniteltaessa, esimerkiksi tehda tapahtuman strategisia suunnan

muutoksia. Tata pohdin lisaa pohdinta osuudessa
Utopia 2027

Parhaimmillaan  Assembly tapahtuma nahtiin nykyistd suurempana
tapahtumana, jossa on enemman pelattavaa, nahtavaa ja tehtavaa kuin nyt,
seka riittavat tilat tehda ja nahda. Utopian kuvitelmassa tapahtumassa nahtiin

myos enemman pelituotannon yrityksia.

Tamanhetkinen tilanne nahtiin tulevaisuudessa hyvana, eika muutoksia
suuremmin koettu tarpeellisiksi. Joissain vastauksissa ilmeni pelko siita, etta
tapahtuman poikkeaisi tulevaisuudessa taysin alkuperaisesta tapahtumasta.
Tama tarkoittaisi sita, ettd pelien esittely ja LAN-pelaaminen (eli
lahiverkkopelaaminen) haviaisivat kokonaan. Lahiverkkopelaaminen tarkoittaa

esimerkiksi yhden talon koneiden muodostamaa verkkoa. (Wikipedia)

Kilpailut ja pelaaminen osallistavat asiakkaita. Jos pelaamista laajennetaan, niin
tama tuo uusia asiakkaita. Yhteison pitdd olla avoin uusille jasenille ja
kannustaa heitd osallistumaan. Monesti kilpailuissa onkin rahapalkintoja, jotka

houkuttelevat uusia asiakkaita.

Moni vastanneista uskoi tapahtuvan lisaavan pelikilpailujen maaraa tai etta
Assembly-tapahtuma nahtaisiin  tulevaisuudessa E-sport -tapahtumana.

Yleisesti kilpailuja toivottiin enemman ja niista haluttiin myos nayttavampaa.

Samoin uusien teknologioiden kayttdé nahtiin kehittyvan tulevaisuudessa.
Virtuaalitodellisuuden kayttd mainittiin pariin otteeseen.
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Uuden teknologian kayton kehittyminen saataisiin aikaan ottamalla mallia
ulkomaisista isommista tapahtumista, joilla on laajemmat resurssit tehda

pelitapahtumia.

E-sport —tapahtumat eli elektroninen urheilu on talla hetkella pinnalla, ja
kyselyista saaduista vastauksista selvisi, etta ihmiset ovat kiinnostuneita

internetissa ja televisiossa tarjottavista lahetyksista.
Dystopia 2027

E-sport nahtiin positiivisena asiana. Negatiivisena puolena nahtiin se, etta
kilpailut ovat keskidssa ja ohjelma painottuisi vain ja ainoastaan tahan. Pelattiin
myos, ettd unohdettaisiin niin sanottu vanha Assembly ja tapahtuman
ohjelmistoa  muutettaisiin  huomattavasti. Tama aiheuttaisi kavijoiden
mielenkiinnon vahenemisen.

Utopiassa romantisoidaan uusien asiakkaiden saamisella, mutta toisaalta kun
suuria maaria uusia massoja osallistuu esimerkiksi kilpailuja tama saattaa

yksinkertaistaa aikaisemmin erikoista asiaa.

Vain pieni osa (1%) vastasi nakevansa tapahtuman loppumisen, ja
samansuuruinen joukko pelkasi tapahtuman kavijoiden pelkistyvan.
Tama tapahtuisi siten, etta tapahtuma olisi tdynna nuorisoa tai vastaavasti

vanhempi ikdryhman maara kasvaisi.

7. Pohdinta

Tama tyd aloitettiin tutkien tapahtuman ekosysteemia. Olin keskittynyt
tarkastelemaan vain asiakkaiden luomaa ekosysteemia eli asiakasprofiileja,
enka paassyt tutkimaan ekosysteemien kokonaisuutta, sita, mitd ekosysteemi
on. Huomasin tutkittuani asiakaskyselyista, etta ty0 sopii paremmin
asiakasprofiilien tutkimiseen kuin alkuperainen idea oli. Aikataulullisista syista
paadyin taha ja tulevaisuudessa pystyn kayttamaan saatuja tietoja, jos paatan

jatkaa aiheesta.
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Kyselyiden pohjalta Assemblyn muodostamaa asiakasprofiileja yhdistaa
internetin  kayttd seka kiinnostus pelaamiseen ja pelialaan. Vastausten
perusteella kiinnostus uusiin teknisiin laitteisiin on hyvin lasna.

Tapahtuma kokoaa Messuhalliin samoista asioista kiinnostuneita henkiloita.
Asiakkaat tarjoavat kysyntaa Assembly-tapahtumien tarjontaa vasten. Asiakkaat
tuntevat kuuluvansa johonkin ryhmaan ja voivat harrastaa toistensa kanssa

sosiaalista kanssakaymista ja saada siita nautintoa.

Jotta saisin mahdollisimman laajan ja selkean kasityksen asiakasprofiileista
kyselyiden perusteella, valitsin tutkimukseen kaytettavaksi Hub-asiakasprofiilin.
Kaupunki- tai luokitusmalleilla tulokset olisivat jaaneet suppeiksi. Kyselyiden
kysymykset antoivat vastauksia kavijoiden iasta, sukupuolesta, kayntikerroista,
tapahtuman seuraamisesta erilaisten paatteiden avulla seka
kotipaikkakunnasta. = Pohdinnassa pyrin syventymaan asiakasprofiilien
kaytoksiin kyselylomakkeen pohjalta ja avaamaan profiileja lisda. Kaytan

kuvioissa 5-7 Hub-mallia havainnollistamiseen.

Kaupunkimallia olisi parhain kayttaa silloin, jos kyselyista olisi selvinnyt edella
mainitut yhteistyotahot, yhteistyOkoulut, yritykset ja yrittajat. Nama tiedot
saadaan suurimmaksi osaksi tutustumalla tapahtuman sivuille, esimerkiksi
sponsoreita katselemalla ja selvittdamalla, ketka ovat tapahtumassa yhteistydssa
rakentamassa tapahtuman infrastruktuuria tai tekemassa markkinointia. Ketka
naita asioita tekevat ja mista he tulevat. Aivan jokaista tekijaa tapahtuman

kotisivuilla ei kerrota, joten vastaus jaa silta osin hieman vajaaksi.

Luokitusmalli olisi sopinut analyysimenetelmaksi, jos olisin selvittanyt
asiakasprofiileja asiakkaan nakokulmasta ja sita, miten esimerkiksi erilaiset
tapahtuman antamat palvelut toimivat ja mihin suuntaan hyoddykkeet

(esimerkiksi raha) liikkuvat.

Vuosien 2014 - 2016 Assembly-tapahtuman asiakasprofiilista (Kuva 6) nakyy
hyvin kehittynyt internetia kayttava yhteisd. Jokaisessa eri asiakasprofiilissa
nakyy, etta kavijat mieltavat internetin ja tietokoneen mieluisammaksi paatteeksi
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seurata Assemblyissa tarjottavaa ohjelmaa. Pieni osa kuitenkin seuraa

lahetyksia televisiovastaanottimista.

Vuosina 2014 - 2016 ja nykypaivana tapahtuman asiakasprofiileissa ei ole
suuria eroja (Kuva 5). Tapahtuma on selvasti saanut yleiséa kdymaan vuosien
varrella useammin. Joka vuosi, kun kavijakyselya on tehty, nakyy ainakin pieni
joukko, parista asiakkaasta kymmeneen, jotka ovat kayneet tapahtumassa
enemman kuin nelja kertaa. Myohempina vuosina (2015-2017) 16ytyy kavijoita,

jotka ovat kayneet tapahtumassa yli 10 kertaa.

Vuosien 2014 - 2016 Assemblyjen tulokset olivat hyvin yksipuolisia. Kyselyiden
pohjalta saatuja tuloksia ei voi mielestani yleistaa, eika suurien johtopaatosten
teko ole mahdollista. Kyselyt olisivat enemman relevantteja, jos kavijaryhmilta
kysyttaisin  samat kysymykset jokaisen tapahtuman jalkeen. Tassa
tutkimuksessa kaytetyt kyselyt tehtiin parin vuoden ajalta, ja niissa esitettiin

kesa- ja talvitapahtumista eri kysymykset.
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Assembly TV
ARTtech-seminaarit E-Soort
livestream
Tubecornes Yle Areena

Yie TV2

Mista seraunnut
ohjelmaa

27-30v
31-40v.. 9

alle 12v  +40v

.‘ Eivat halua sanoa

Nainen

Kuvio 5. Vuosien 2014-2016 Winter Assemblyjen vastaukset

Seuraavaksi pohdin saatuja vastauksia neljaksi eri vuosien 2010-2017
asiakasprofiiliksi. Keskityn tekemaan asiakasprofiilit vuoden 2017 kyselyiden
pohjalta, koska saadut tulokset lahenevat toisiansa niin paljon, ettd ei nae
tarpeelliseksi tehda kahta erillista profiiliselvitystd. Havainnoin kuvioissa 5 ja 6

kyselyista saatuja vastauksia, ja niita vertailemalla huomaa samanlaisuudet.
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Assembly TV
1TV E-Sport  Yie Areena
[vestream
Twitch Streamcamer

. v Yie TV2
Mista seraunnut
ohjelmaa
@ Tyhjaa

. ® Elvat halua sanoa

Nainen

Kuvio 6. 2017 Assemblyn vastaukset

Nama nelja ryhmaa tulee selvimmin esille kyselyistd, siksi valitsin ne
nimettaviksi: ryhma 1: Alle 18-vuotiaat paikalle pelaamaan tulleet harrastelijat,
ryhma 2: televisiosta seuraavat, harrastelijat, ryhma 3: ensikertalaiset ja rynma
4: naispuoliset kavijat. Ryhmat 1-3 ovat miesvoittoisia, mutta valikoin
naispuoliset kavijat siksi, ettd he ovat vahemmistd ja on relevanttia kuvata
heidan profiiliaan. Tasta voi olla hyotya, jotta voidaan tehda strategisia

muutoksia ja mahdollisesti kasvattaa naispuolisten kavijoiden maaraa.

Ryhman 1 muodostavat alle 18-vuotiaat paikalle pelaamaan tulleet harrastelijat.
Heita oli 61% vastaajista. Taman ryhman jasenet ovat ialtdan 18—vuotiaita tai
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nuorempia. Heillda saattaa olla tapahtumassa oma tietokone- tai premium-
paikka, jolloin he ovat valmiita erottelemaan itsensa muista lipun ostaneista
ostamalla itsellensa premium-lipun. Nama asiakkaat ovat kiinnostuneita
elektronisista ohjelmista ja peleista. He saattavat tulla jopa oman tuolinsa
kanssa paikalle, nain teki n. 9% vastanneista (24 kpl). Ryhmasta n. 74% (123
kpl) seuraa samalla myds ohjelmaa internetissa. Ryhman jasenet ovat kayneet

tapahtumassa enemman kuin kerran, n. 59% vastanneista (108 kpl).

Ryhmassa 2 eli televisiosta ohjelmaa seuraavia on 22% vastaajista (58 kpl). He
myOs seuraavat ohjelmaa internetpalveluista, mutta valitsevat mieluiten
television kun Counterstrike —pelin kilpailun aikana. Yle nayttda turnauksen
viimeiset ottelut, joten muuten tama ryhma seuraa turnausta internetin
valityksellda. Tastd ryhmastd 33% (19 kpl) on ostanut normaalin
sisdanpaasylipun ja loput tietokonepaikallisen. He ovat alle 40 —vuotiaita.
Suurimpana ryhmana ovat 16-18 vuotiaat, joita on n.37% ryhmasta. Ryhman

jasenista n. 67 % on kaynyt tapahtumassa enemman kuin kerran.

Ryhmaan 3 valitsin tapahtuman ensikertalaiset, koska heiltd saatu tieto voi
kertoa sen, miksi he ovat alun perin tulleet tapahtumaan ja mistd he ovat
saaneet kuulla tapahtumasta. Kayn myos lapi samoja asioita kuin ryhmissa 1 ja
2. Ensimmaista kertaa osallistuneita oli tdssa ryhmassa n.30% vastaajista (76
kpl). Ryhman jasenistd 71% osti itselleen tietokonepaikkalipun. Ryhmasta 87%
(66 kpl) seurasi ohjelmaa internetistd. 38% (29 kpl) ryhmasta on ialtaan 12-15

vuotiaita.

Ryhmassa 4 eli naispuolisten kavijoiden rynmassa oli 8% vastanneista (22 kpl).
Heista 71% (15 kpl) oli ostanut tietokonepaikkalipun. Suurimmaksi he ovat
ialtdan ovat 12-16 vuotiaita, heitd on 55% (12 kpl) ryhmasta. 77% (17 kpl)

ryhmasta on kaynyt tapahtumassa useammin kuin kerran.
Moni kavijoista ei tieda, mitad odottaa tapahtumalta tulevaisuudessa. Tama tuli

ilmi vastauksien hajanaisuudessa (Kuva 6). Monet vastaajista (121 kpl) jattivat

vastaamatta utopiaa ja dystopiaa koskeviin kysymyksiin.
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Pystyin kyselyiden pohjalta yleistamaan Assembly-tapahtumissa kayneiden

kiinnostuksen elektronisiin laitteisiin ja ohjelmiin ennen, nyt ja tulevaisuudessa.

Esimerkiksi tapahtuman ohjelman seuraaminen internetin valityksella on
asiakasprofiiliryhmissa suosittua. Tama tukee ajatusta, jossa ihmiset haluavat
tehda asioista vielakin helpompaa ja ohjelmien seuraamista paatteeltad pidetaan
normaalina. Esimerkiksi jo Twitch -palvelun 9,7 miljoonaa kayttdjaa kertoo
kuinka paljon suoratoistopalvelut kiinnostavat ihmisi. Palvelu oli Assembly-
tapahtuman kavijoiden suurin ohjelmien seuraamisen palvelu.

Kotikeskeisyys on hyvinkin nykypaivan yhteiskunnan trendi. Palveluiden
seuraaminen kotoa kasin on kasvattanut suosiotaan paljon. Koti ndhdaan levon,
huvituksen, yhteyden- ja huolenpidon tyyssijana. (Castells 1996) Viihdelaitteet
eivat tosin kokoa ihmisia samalla tavalla yhteen, vaan kodin laitteet hankitaan

henkilokohtaiseen kayttoon.

Vuoden 2027 asiakasprofiilissa (kuva 7) ajatellessa vastausprosentti oli n. 79%
(yhteensa 204 vastannutta). Suurin osa vastauksista oli vaikeasti tulkittavissa
yhdeksi kokonaisuudeksi, tama sai yhteensd 66% (134 vastanneista).
Tapahtumaa ajatellaan ettd se on tulevaisuudessa suurempi kuin nykyinen.
Talle saatiin 17% (35 kpl vastanneista). Taman jalkeen E-sport —tapahtumalle
antoi 9% (18 kpl vastanneista). Tapahtuman myo6s ajateltin muuttuvan
virtuaalisempaan suuntaan, tama sai 5% (11 kpl vastanneista). Pienin

yksittainen ryhma ajatteli tapahtuman loppuneen (1% ja 2 kpl vastanneista).
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Suurempi
Suurin . e
Sama  Mahtavin Tapahtumakavijat
tapahtuma pelkistyvat
E-Sport Tapahtumaa
tapahtuma Dystopia ei ole
Fexnologran Uudenlainen
lisdantyminen konsepti
E-Sport
tapahtuma

Kuvio 7. Tulevaisuuden asiakaskyselytulokset (utopia ja dystopia)

Tulevaisuuden asiakasprofiilia (kuva 7) koskevassa kyselyssa kaikista 256
vastanneista 121 jatti vastaamatta kohtaan minkalaisena he nakivat vuoden
2027 Assemblyt. Taman vuoksi emme voi tehda suuria johtopaatoksia siita,

mihin tulevaisuus tapahtumaa vie.

Kotikeskeisyytta pidetaan yhteiskunnassamme tarkeana trendina. Ihmiset
entistd enemman ohjaa palveluita ja tekevat toita kotona. Teknologisten
laitteiden lisdantyminen saattaa lisata kuluttajien yksilollistymiskehitysta. Muita
vaikuttavia trendeja ovat vaeston ikaantyminen, elamyksellisyys ja
kokemuksellisuus, kuluttajien jatkuva uuden opiskelu, itsepalvelu ja tydon muutos
(Castells 1996; Nurmi, Vahatalo, Saarimaa, Heinonen 2010, 23).

Friedewald ja Da Costa erittelevat asumiseen vaikuttavia trendeja, joita voidaan
soveltaa kattamaan laajemmin yhteiskunnallista kehitysta ja roolia
tulevaisuudessa (Friedewald & Da Costa 2003; Alahuhta & Heinonen 2003, 7):

e elamanrytmin kiihtyminen, kiihkea ja kiireinen elamantyyli, kasvavat
tehokkuusvaatimukset ja vaatimukset paivittaisten rutiinien joustavuudelle

e ajan ja tilan rajojen rikkoutuminen (etalasnaolo)

e vaestdn vanheneminen, vaatimukset asua kotona pidempaan

e kasvava turvallisuuden ja varmuuden Kkysyntd (syyna esimerkiksi
rikollisuuden kasvu)
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o kasvavat paineet hillitd ymparistbongelmia ja saastaa energiaa (kestava
kehitys, korkeiden energian hintojen korvaaminen)

o lisdantynyt elaman tarkoituksen ja kokemusten etsinta (Rifkin 2000 ja
Jensen 1999) (kodit rakennetaan media- ja viihdekeskuksiksi)

o kasvava tarve pitdaa koti pyhakkéna ja turvapaikkana (kodit omistettu

yksityisyydelle, levolle ja virkistykselle), teknologinen elamantapa

Assemblyn koko ekosysteemin selvittamiseen olisi tarvinnut enemman aikaa.
Lahestymiseen kayttamani menetelmat antoivat vain rajatun nakokulman
asiaan. Loppujen lopuksi selvitin tapahtuman asiakasprofiileja, enka koko
tapahtuman ekosysteemia. Ekosysteemi-termin maaritelmasta ja taman minulle
luomasta epaselvyydesta annetut kysymykset eivat johtaneet ekosysteemin

tutkimiseen vaan suuntasi minut tutkimaan Assemblyn kavijaprofiileita.

Koko asiakasprofiilin seka myos koko ekosysteemin tutkimista varten pitaisi
perustaa tyoryhma. Tyohon kaytettya aikaa oli lian vahan ajatellen, kuinka
laajaa koko ekosysteemin tutkiminen on. Asiakkaiden tutkiminen on yksi
tutkimuksen osa-alue, mutta tutkimukseen olisi pitanyt sisallyttaa
yhteistydkumppaneita; kouluja, yhdistyksia, mediaa, infran rakentajia ja
tilanvuokraajia. Talloin paasisimme lahemmaksi totuutta. Tama olisi kuitenkin

vaatinut enemman resursseja tutkimuksen toteuttamiseksi.

Yrityksen asiakasprofiilin  toimiessa kaikki liittymakohdat ovat toisiinsa
yhteydessa. Solmukohdat eivat valttamatta ole suoraan yhteydessa toisiinsa,

mutta tarvitsevat toisiansa toimiakseen kunnolla.

Assembly-tapahtuma on tekijdidensd nakdinen.  Hub-asiakasprofiilia
soveltaessa on otettava huomioon yhdenkin suuren keskittyman poistumisen
vaikutus radikaalisti koko tapahtumaan. Pahimmassa tapauksessa tapahtuma
voisi tallaisen muutoksen myota loppua. Jotta tapahtuman jatkumo pysyisi,

pitaisi toivoa solmukohtien vahvistumista.
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Muutos vaikuttaisi tapahtuman olemukseen, koska solmukohdat ovat erilaisia
kuin keskittymat. Parhaiten tadma nakyisi silloin, kun yksi tapahtuman
paatuottajista lopettaisi. Talléin uusi henkild toisi oman nakemyksensa
tapahtuman luonteeseen. Muutos voi tapahtua joko asiakkaalle nakyvasti tai

toiminnan sisalla, joka ei nakyisi ulkoisesti asiakkaalle.

Jos Hub-asiakasprofiilista haviaa yksikin tekija, voi tama vioittua. Suurempien
keskittymien havitessa voi koko profiili hajota. Naiden asiakasprofiilien
yhtymakohta on internet. Tapahtuman asiakaskunta on tiivis yhteisO, jotka

kommunikoivat hyvin vahvasti internetin valityksella.

Toinen selkea yhteisba yhdistava tekija on kiinnostus samoihin asioihin eli
uusiin teknisiin laitteisiin, ohjelmiin ja pelien maailmaan. Tasta syysta on
Assembly-tapahtumalle on tarvetta. Tapahtuman asiakkaat ovat saattaneet
kayda tapahtumassa kymmenia kertoja. Tama kertoo, kuinka vahva

tapahtuman asiakaskunta on.

Asiakasprofiilin kerdaminen kyselyiden pohjalta antaa yhden nakokulman
asiakkaaseen. Jos olisin l1ahestynyt asiaa jollakin muulla tavalla, niin lopputulos
olisi voinut nayttaa erilaiselta. Ekosysteemia tutkiessa annetut kysymykset eivat
olleet riittavia. Kysymykset olisi pitanyt olla huomattavasti laajempia. Annetuilla
kysymyksilla saatiin vain yksi osa ekosysteemia selville. Tama ei ole tarpeeksi
laaja, jotta voitaisiin todeta minkalainen ekosysteemi on. Tulevaisuuskuvia olisi
jarkevampaa selvittaa fasilitoiduissa tyopajoissa. Tallaiseen tarkoitukseen olisi
sopinut tehda tyopaja Assembly-tapahtumaan, jossa asiakkaat olisivat voineet
vastailla minun antamiini kysymyksiin. Esimerkiksi olisin voinut antaa paperia ja
kynaa osallistuville. Olisin kertonut ettd haemme tulevaisuudenkuvia erikseen
utopian ja dystopian muodoissa. Toinen vaihtoehto olisi tuottaa tasta avoin
kysely, jonka olisin lahettanyt halukkaille sahkdpostilla. Vastauksista olisin
kerannyt toivotun ja ei-toivotun vastaukset. Tapahtuman jarjestajia
haastattelemalla olisi voitu selvittaa tapahtumassa mukana olevat
yhteistydkumppanit, jarjestdt, sponsorit, tekijat ja muut koko ekosysteemia

ajatellen. Asiakasprofiileja ajatellen kysymykset olisivat voineet olla myds
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laajempia ja olisin voinut esimerkiksi selvittdd enemman kuinka yksi ryhma

kayttaytyy tai miten he muodostavat toimivan verkoston toistensa kanssa.

Tyon teki haasteelliseksi se, etten itse ollut vaikuttamassa asiakkaille tehtyihin
kyselyihin. Vuosien 2010 - 2016 kyselyiden pohjat vaihtuivat pariin otteeseen.
Vuosina 2010 - 2013 olivat eri kysymykset kuin esimerkiksi 2014 - 2016.
Suurempia heittoja talla tapahtumalla ei kyselyihin vastanneiden kesken ollut.
Tassa ongelmakohdaksi koitui jo aikaisemmin mainittu ekosysteemi-termin
sekavuus ja samalla alkuperaisten tutkimuskysymysten johdattelevuus.
Kysymykset eivat olleet tarpeeksi kattavia saamaan selville asiakkaiden ja
muiden osallistuvien tahojen muodostamia hyotysuhteita ja verkostoja,

jotka voivat muodostaa kokonaisen pysyvamman ekosysteemin.

Tutkimuksen toteutuksen lopuksi huomasin, ettd minun olisi pitanyt ottaa
mukaan myos ne, jotka olivat vastanneet kyselyihin englanniksi ja ne, jotka
eivat olleet paasseet osallistumaan tapahtumaan paikan paalle. Myos
laajemman kasityksen ekosysteemista saamiseksi olisi syyta listata kaikki
yhteistyotahot. Lisdamalla kaikki tapahtumaan osallistuneet tyontekijat
saataisiin kokonaiskuva ekosysteemista. Ekosysteemi siis nayttaa erilaiselta
rippuen siita, miltd kannalta asiaa halutaan lahestya. Ainutta oikeaa
ekosysteemia on siis hyvin hankala mallintaa, ja muutoksia tulee
todennakoisesti joka vuonna, jos tapahtumaa muutetaan edes hiukan.

Esimerkiksi uudet yhteistyotahot voivat muuttaa tapahtumaa.

Mielestani ekosysteemeja pitaisi tutkia enemman, silla suomalaisten tekemia
tutkimuksia on vield vahan. Aineiston hankkiminen on hyvin hankalaa ja
hidasta. Tutkimuksessa olisin  halunnut kayttdad enemman lahteitd
suomenkielisistd julkaisuista ja verrata tekemaani tutkimusta Suomen
kaytantoihin. Kulttuurituotannon kannalta en loytanyt yhtaan tutkimusta tai
lahdetta annetussa ajassa. Hankalaksi koin myods, ettd jouduin lukemaan
ainoastaan muuta kuin kulttuurituotantoon liittyvada materiaalia. Jouduin
soveltamaan julkaisujen tietoa hyvinkin paljon ja mielestani se myds nakyy

lopputuloksessa.
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Jos ekosysteemia olisi haluttu tutkia enemman, olisi pitanyt selvittda
toimintaketju, vapaat tuotteet, asiakkaan tunnistaminen, mahdollisuuksien
tunnistaminen ja sen valmistelu, miten pystyy padsemaan hyvin tavoitteisiinsa,
MyoOs oikeanlaisen rikkaan yhteison ja toisistaan riippuvainen organisaation
loytaminen seka tietoisuus ekosysteemin kapasiteetista olisivat tulleet
tarkasteluun (Moore, 1996).

Toimintaketjulla voidaan ajatella rahan kulkua asiakkaalta tapahtumalle. Vapaat
tuotteet yhteistyOkumppaneiden tarjoamille palveluille. Asiakas tunnistetaan,
kun tiedetaan asiakasprofiilien tarpeet. Mahdollisuuksien tunnistaminen kay
silloin, kun jarjestetddn tapahtuma Messukeskuksessa. Kun mietitdan
tapahtuman ohjelma tarpeeksi tarkasti, silla valmistellaan se, kuinka paastaan
tavoitteisiin. Pelit ovat se tapahtuman ydin, joka houkuttelee paikalle ja luo
tapahtumaan idearikkaan ja toisistaan riippuvaisen organisaation.

Vaikkakin asiakasprofiilit tunnistamalla saadaan vain osan ekosysteemista
tietoon, niin se on kuitenkin olennainen osa tata ja tasta voi kuka vaan jatkaa

tulevaisuudessa.

Tama opinnaytetyd olkoon peruspohjana ja esiselvityksena heille, joita asia
kiinnostaa. Valitettavasti tyd ei saavuttanut alkuperaista tavoitetta, joka oli
Assembly tapahtuman ekosysteemin tutkiminen. Tama olisi vaatinut paljon

enemman kommunikointia kaikkien tavoitteiden selvittamiseksi.

Tulevaisuudessa tietaisin paremmin kuinka lahestyisin kumpaakin tutkimusta
(ekosysteemi- ja asiakasprofiilin-nakokulmia). En ole liemmin pettynyt
toimintaan, koska opin kantapaan kautta asian ja tyotunteja tutkimiseen meni.

Tulevaisuudessa tiedan missa pitaa olla selkeampi ja tarkempi.
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Assemblyjen kavijakyselyt vuosilta 2014-2017
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e Minka kokonaisarvosanan antaisit ASSEMBLY Summer 2016 -tapahtumalle?
o Milla lipulla osallistuit ASSEMBLY Summer 2016 tapahtumaan?

1.

o > 0N

Tietokonepaikkalipulla
Premium-tietokonepaikkalipulla
Sisaantulolopulla

Vapaalipulla

Other

« Jos sinulla oli Premium-tietokonepaikka tai olisit halunnut sellaisen

sinulle on kaikista tarkeinta Premiumissa?

1. Leveamman paikan
Oman tuolin mahdollisuus
Nopeamman netin
Valjemmat kaytavat
Other

o > 0N

Jos sinulla oli Premium-tietokonepaikka tai olisit halunnut sellaisen

sinulle on toiseksi tarkeinta Premiumissa?

1.
2.
3.
4.

Sujuiko lipun ostonne ongelmitta

Valjemmat kaytavat
Leveamman paikan
Oman tuolin mahdollisuus

Nopeamman netin

Alueella oli helppo I6ytaa etsimansa
Pysakaointijarjestelyt toimivat
Vessoja oli riittavasti

Suihkuja oli riittavasti
Nukkuma-alue oli toimiva

Ruokavaihtoehtoja oli riittavasti

... Mika

... Mika
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Asioitko infopisteelld tapahtuman aikana
Mista useimmiten sait tarvittavan tiedon
Tarkeinta tapahtumassa oli
Tekemista oli riittavasti
Keskityin pelaamiseen, ohjelma oli toissijaista
Ehdin nahda kaiken mika kiinnosti
Demoskenekompot olivat...
Katsoin yhta tai useampaa demoskenekompoa
Seurasin ainakin yhta pelikilpailua paikan paalla
Seurasin seuraavia lahetyksia ja medioita...
AssemblyTV:n ohjelma oli viihdyttavaa
Kavitké tapaamassa striimaajia Striimicornerissa
Nettisivuilta I0ytyi riittavasti tietoa ohjelmasta
Missa Assembly-tapahtumissa olet kdynyt ennen?

1. Summer ja Winter

2. Vain Summer

3. Tama oli ensimmainen kerta

4. Vain Winter
Montako kertaa olet kaynyt Assyilla?

1. Enemman kuin kolme

2. Kaksi tai kolme

3. Kerran

4. YIi 10 kertaa
Aiotko tulla Assembly Winter 2017 -tapahtumaan?

1. Ehka

2. Todennakoisesti

3. Kylla

4. En

y =
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e Aiotko tulla ASSEMBLY Summer 2017 -tapahtumaan?
o lka

1. alle 12v
2. 12-15v
3. 16-18v
4. 19-22v
5. 23-26v
6. 27-30v
7. 31-40v
8. yli 40v

e Sukupuoli

-
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Assemblyjen kavijakyselyt vuosilta 2010-2013. Liitteena vain 2013

Miten pidit yleisesti ottaen ASSEMBLY Winter 2013:sta?

1.

2R

Pidin todella paljon partyista

Parhaat LAN-partyt, joissa olen koskaan ollut
Paremmat Assyt kuin viime vuonna
Tapahtuman ajankohta oli mielestani sopiva
Kaapelitehdas oli hyva tapahtumapaikka

Helsinki oli hyva sijainti tapahtumalle

Mita mielta olet siita, ettd vuodessa jarjestetaan kaksi ASSEMBLY -tapahtumaa

1.

Hieno juttu, etta vuodessa on kahdet Assyt

2. Tulen kdaymaan molemmissa tapahtumissa
3.
4

. Assyja voisi jarjestaa jopa useammin kuin kahdesti vuodessa

Pelaamiselle on hyva olla oma tapahtumansa

Mielestani tarkeintad/parasta ASSEMBLY Winter 2013 -tapahtumassa oli

Miten haluaisit kehittaa tapahtumaa? Kaipaako jokin asia parantamista?

Toimiko jokin erityisen hyvin? Ole hyva ja kerro meille vapaamuotoisesti

kehitysideasi!

Ole hyva ja anna arvosana seuraaville tiloille ja palveluille

© © N o g bk~ owDdhd -

Tapahtumapaikka yleisesti
Tavaroiden tuonti sisaan
Valkokangas

Aznentoisto

Katsomo

Tietokonepaikat

Tuolit

Partyverkko

Ravintolat

y =
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10.Lipunmyynti paikanpaalla
11.Lipunmyynti verkossa
12.Nukkuma-alue

13. Suihkut

14.WC:t

15.Yleinen siisteys

16. Turvallisuusjarjestelyt
17.Rekisterdityminen TMS-jarjestelmaan
18.Kompoon osallistuminen TMS-jarjestelmassa
19. Juliste

20.T-paita

Miten mielestasi nukkumaijarjestelyita voitaisiin parantaa?

Kuinka kauan jonotit sisdanpaasya?

Miten mielestasi tavaroiden tuontia ja sisaankayntia voitaisiin parantaa?

Kerro tarkemmin mielipiteesi ravintoloista

- Kahvilan ruoka oli hyvaa

- Kahvilan hinnat olivat ok

Kuinka ravintolapalveluita kannattaisi mielestasi kehittaa?

Mita mielta olit tapahtuman henkildkunnan ammattitaidosta ja ystavallisyydesta?

1. Infopiste

2. Turvallisuushenkildkunta
3. Kilpailuiden jarjestajat
4. Verkkotiimi

5. AV-tekniikka

y =
e —
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Kerro mielipiteesi tapahtuman tiedotuksesta

1. Sain riittavasti tietoa etukateen
Sahkodpostitiedotteet olivat hyodyllisia
IRC-kanavalta sai hyvin vastauksia
WWW-sivuilta 16ytyy hyvin tietoa
Sain riittavasti tietoa tapahtuman aikana
Valkokankaalta I0ytyi hyvin olennaisimmat tiedot

Sain infopisteesta asiantuntevaa palvelua

© N o 0o b~ WD

Sain asiantuntevia vastauksia henkilokunnalta

Mita Assembly.org -verkkosivuilla pitaisi olla enemman/paremmin?

1.0hjeita
2. Tietoa ohjelmasta & aikataulusta
3. Tuloksia & uutisia
4. Kuvia & videoita

5. Jotain muuta, mita?

Keskusteletko tai kysytkd kysymyksia Assyista?

IRC-kanavalla
Foorumeilla

Pikaviestimissa

o n -

Jossain muualla, missa?

Miten voisimme parantaa Assemblyjen verkkopalveluita? (esim. verkkosivut,

mobiiliaikataulu, keskustelufoorumit, turnausjarjestelmat, Single-sign on?)

Mista sait tietda tapahtumasta?

1. Pelit-lehden artikkelista
2. Pelit-lehden mainoksesta

3. Jonkin muun lehden artikkelista

£
e —

e
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ASSEMBLY:n sahkopostitiedotteesta
ASSEMBLY:n www-sivuilta

Kaveri kertoi

Blogista tai foorumeilta

Vanha juttu, kylla ma Assyt tiedan

Jokin muu, mika?

Mita mielta olit tapahtuman kilpailuista?

1.

2

Pelikilpailut kiinnostivat minua paljon

Seurasin aktiivisesti pelikilpailuita (lava, netti-TV)

Pelikilpailuita oli liian vahan

En Ioytanyt amatdori- tai seurapeleista mitaan minua kiinnostavaa
ASMWinter kaipaa Summereilta tuttuja urheilukilpailuja

Osallistuisin kilpailuihin, jos oikea kisa jarjestettaisiin

Ehdota tapahtumaan uusia kilpailuita (amatddri, pro, seura, urheilu)

Mita mielta olit Pro-turnauksista

1.

2B

Todella hyva, etta jarjestetdaan kovan luokan turnauksia
Hienoa nahda Suomen parhaimmat pelaamassa

Pelit esitettiin lavalla hyvin (selostus, kuvaus)
Pro-kilpailuiden finaaleja lavalla oli hienoa seurata

En tiennyt, mista olisi voinut seurata Pro-turnauksia

Pelien netti-TV lahetys oli hyva

Mita teit partyilla?

L

Osallistuin amatooripeliturnauksiin
Osallistuin sponsoreiden ohjelmanumeroihin
Katsoin pro-turnauksia

Pelasin peleja

Tapasin frendeja ja chillailin

Katsoin netti-TV-lahetysta
£
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7. Swappasin softaa/prOnOa
8. Ohjelmoin, tein graffaa tai musaa
9. Nukuin aivan liilan vahan

10.Tein jotain muuta, mita?

Millaista ohjelmaa toivoisit ensi vuoden tapahtumaan?

Mika olisi mielestasi paras ajankohta ensi vuoden tapahtumalle (valitse kaikki,

mitka kayvat sinulle)?

Joululoma 27 - 30.12.2010
Hiihtoloma 25.2 - 27.2.2011
Paasidinen 22.4 - 24.4.2011
Tavallinen viikonloppu tammikuussa
Tavallinen viikonloppu helmikuussa
Tavallinen viikonloppu maaliskuussa
Tavallinen viikonloppu huhtikuussa

Mikaan edellisista ajankohdista ei kay

© © N o o bk~ w N~

Jokin muu paivamaara
Kuinka pitkan pitaisi ensi vuoden tapahtuman olla?

Kuinka monta kertaa olet kaynyt ASSEMBLY::lIa ennen tata tapahtumaa?

y =
e —
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Kuinka vanha olet?
- Alle 12v
12-15v
16-18v
19-22v
23-26v
27-30v
31-40v
yli 40v

O O O o O 0o o

Oletko tulossa ASSEMBLY Summeriin?

Aitko tulla ensi vuoden ASSEMBLY Winteriin?

Kaytk6 muissa LAN-tapahtumissa?

Kuinka monen kaverin kanssa tulit?
1. Kolmen tai useamman kaverin kanssa
2. Kahden kaverin kanssa

3. Yhden kaverin kanssa

Misséa asut?

[ta-Suomen laanissa
Lansi-Suomen laanissa
Muualla Etela-Suomen laanissa
Oulun laanissa
Paakaupunkiseudulla
Tampereella tai lahiseudulla

Turun seudulla

© N O g bk~ WD~
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