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1. Johdanto

Varsinais-Suomen (myoh. V-S) maakuntastrategian visiossa V-S on 2040 muutoksia
ennakoiva ja kasvuhakuinen digimaakunta: kansainvalisesti tunnettu tieteen, kulttuurin ja
yrittdmisen toimijayhteis0, jossa yhtendinen ja monialainen toimijaverkko houkuttelee
investoimaan ja luomaan kestavaa ja innovatiivista yhteiskuntaa. V-S on tasa-arvoisen
digitalisaation ja osaamisen seka tyoperdisen maahanmuuton edelldkavija, joka kasvaa
kestavasti keskimaaraista nopeammin. Maakunnan kasvu perustuu ensi sijassa osaamiseen,
monipuoliseen elinkeinorakenteeseen, innovaatioihin ja digitalisaation menestyksekkaaseen

hyodyntamiseen.

Virtuaalisuudesta ja uusien teknologioiden hyddyntamisesta on nopeasti muodostunut
monialainen, globaali kilpailutekija. Suomi on eturintamassa muun muassa virtuaalisen
metaverse-ympariston kehittdjana. Alueellisen, karkialoille suunnatun kyselytutkimuksen ja
teemahaastatteluiden tulosten valossa nahdaan nouseva tarve hyédyntaa uusien
teknologioiden mahdollisuuksia myos alueellisen kilpailukyvyn seka kasvun vialineena. Tassa
imussa on tarkeda ryhtya toimenpiteisiin virtuaaliloikan aikaansaamiseksi. Varsinais-Suomen
alueellinen kilpailukyky riippuu siitd, kuinka nopeasti muutos tapahtuu ja ennen kaikkea siitd,

kuinka joustavasti muutokseen adaptoidutaan.

Koska kyse on monialaisesta ja -muotoisesta muutoksesta, on luontevaa kehittaa
koulutuksen seka elinkeinoelaman keskeisia kohtaamisrajapintoja, koulutussisaltdja seka -
tarjontaa monialaisesti ja —asteisesti virtuaaliosaamisen lisddmiseksi ja varmistamiseksi.
Samalla nousee esiin tarve kehittaa tata yhteistyota aiempaa tavoitteellisempaan ja

tiiviimpaan suuntaan.

Alueellisen virtuaalikilpailukyvyn saavuttamiseksi on Varsinais-Suomesta virtuaalituotannon

koulutus- ja kehityskeskus -hankkeessa luotu toimintaa ohjaava FutuXR-strategia, joka

huomioi virtuaaliteknologian (XR) osana ty6-, elinkeino- ja koulutuseldman muutosta.
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Teknologian kehitys muuttaa tyoeldamaa ja osaajatarpeita. Monien ammattien ja
tyotehtavien sisallot muuttuvat, osa tydtehtavista lakkaa olemasta ja toisaalta toita syntyy
erityisesti uutta osaamista vaativille aloille. Tutkintokoulutuksissa on huomioitava
teknologian nopea kehitys, kuten tekoaly, virtuaalisuus ja niiden integroituminen osaksi

tyokenttaa.

Samanaikaisesti tyon murros muuttaa tyon tekemisen muotoja. Jatkuvasta oppimisesta
puhuttaessa painopiste on nopeasti muuttuvassa tyoeldmassa ja sen synnyttdmissa
osaamistarpeissa seka tata tukevassa tyduran aikaisessa oppimisessa. On luotava tapoja
vastata tilanteeseen, jotta kohtaamisongelmaan voidaan jatkossa puuttua oikea-aikaisesti ja

oikein menetelmin.

Integroimalla XR-teknologia elinkeinoelaman tarpeisiin ja koulutukseen, tehostamalla
taitojen kehittamista ja edistamalla vahvoja strategisia kumppanuuksia voidaan vastata
tulevaisuuden tyontekija- ja osaamistarpeisiin. On tarkea sisdistaa, etta virtuaaliteknologia ei
palvele vain tekniikkaorientoituneita aloja tai koulutuksia, vaan etta se ylittda perinteiset
rajat ja vertautuu vaikutuksiltaan jopa internetin aikanaan tuomaan, kokonaisvaltaiseen
yhteiskunnalliseen muutokseen (Jokitalo 2023). Tama ilmio tunnistetaan jo laajalti.
Esimerkiksi Opetushallituksen Virtuaalisuus oppimisessa-opettajanoppaassa todetaan, etta

virtuaalitodellisuuden hyddyntamiseksi opetuksessa ei ole rajoja (Hemminki-Reijonen 2021).

FutuXR-strategiassa ei kasitella tekoalya (Al) yksityiskohtaisesti, koska sen vaikutus tulee
olemaan yhteiskunnallisella tasolla moniselitteinen ja -alainen, eika ole sidottu vain
teknologian mahdollistamaan virtuaaliseen digiloikkaan. On kuitenkin tarkeda tiedostaa
tekodlyn kasvava ja monimuotoinen vaikutus koulutuksessa, elinkeinoelamassa seka
kaikkialla yhteiskunnassa. FutuXR-strategian toteuttaminen, seuraaminen seka arviointi
edellyttavat Al:n huomioimista ja aktiivista hydodyntamista soveltuvilta osin strategian

jokaisessa pilarissa.
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2. Keskeiset kasitteet

Ekosysteemi

Maakuntastrategian mukaan ekosysteemi on tietyn alan tai tavoitteen ymparille
muodostunut, toisistaan riippuvien ja hyotyvien toimijoiden verkosto (Varsinais-Suomen

Maakuntastrategia 2040+)

Metaverse

Metaverse on ndkemys seuraavan sukupolven internetin toimintaperiaatteista. Teollinen
metaverse pyrkii soveltamaan nadita seuraavan sukupolven internetin toimintaperiaatteita
teollisuuteen. Metaverse on paranneltu digitaalinen tila, jossa voi lilkkkua saumattomasti
tyon, vapaa-ajan, seurustelun ja luovan tekemisen valilla yhdessa digitaalisessa ymparistossa.

(Kuosmanen, Yang & Tu 2023)

XR-, VR-, AR- ja MR-teknologia

Virtuaalirajapinnoilla tarkoitetaan fyysisen elaman ja virtuaalisen todellisuuden kohtaamista.
Naiden kahden sulautuminen toisiinsa tarjoaa uusia liiketoimintamahdollisuuksia palveluille,

teollisuudelle, viihteelle ja arjen kokemiselle.

Immersiivisyys

Immersiivisyydellad tarkoitetaan kokemusta, jossa kayttaja keskittyy nakemaansa ja unohtaa
ulkopuolisen todellisuuden. Esimerkkeja teknologioista, jotka yhdistelevat useita
syvateknologioita ovat:

e VR - Virtual Reality, virtuaalitodellisuus

e AR - Augmented Reality, lisatty todellisuus

e MR - Mixed Reality, yhdistelma eri XR teknologioita

e 360 asteen video

e XR - Extended Reality, laajennettu todellisuus on yldkasite kaikille immersiivisille

teknologioille.
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Virtuaalituotanto

Virtuaalituotanto tarkoittaa virtuaalitodellisuuden (VR), lisdatyn todellisuuden (AR),
sekoitetun todellisuuden (MR) ja laajennetun todellisuuden (XR) teknologioiden kayttoa
esimerkiksi elokuvan tekemisessa, jonka avulla voidaan luoda immersiivisia ja visuaalisesti

uskottavia maailmoja.

3. Virtuaalituotannon nykytila-analyysi ja tarvekartoitus

3.1 Yrityskysely

Virtuaalituotannon nykytila- ja tarvekartoituskysely suoritettiin avoimin ja
monivalintakysymyksin sahkdisen Lyyti-jarjestelman kautta kevaan ja syksyn 2023 aikana.
Kyselyyn valittiin Business Turun viiden eri kdrkialan (Maritime, Clean, Health, Tech ja
Experience) karkiyrityksia. Kyselyyn vastasi 17 organisaatiota ja yritysta. Vastaajat olivat:
Yrkeshogsskolan Novia, Kongsberg Maritime Finland Oy, Meyer Turku Oy, Orion Oyj, MiTale
Oy, Turku AMK, Brave Teddy Oy, New Dawn Oy, Turun Osuuskauppa, Creative Technology
Finland Oy, RajuLive Oy, Mangrove Oy/Mangrove Yhtiot Oy, CTRL Reality Oy, Benete Oy, ED
Design Oy, Aurlide Oy.

Kyselyn vastaajat edustivat laajasti eri toimialoja. Vastauskohdassa “muu” toimialat olivat:

Tapahtumatekniikka, Video- ja striimituotanto, Rakentaminen ja kiinteistohallinta,

Ohjelmistoteollisuus ja Teollinen muotoilu.
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Vastauksia
w
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Kuvio 1. Kyselyn vastaajien jakauma toimialoittain (n=17)

3.2 Yrityskyselyn vastausten analysointi

Kysymys 1. Hyddynnetdaanko toimialallanne virtuaaliteknologiaa?

Lahes kaikilla vastaajien toimialoilla hyddynnettiin virtuaaliteknologiaa jollain tavalla.
Tarkentavan kysymyksen perusteella virtuaaliteknologioiden kayttétarkoitukset olivat

paaasiassa koulutus, esittelyt/demonstraatiot/visualisoinnit, videot ja striimaus.

Hyodynnetaanko toimialallanne virtuaaliteknologiaa?

W kylls W ei [ entiedd

Kuvio 2. Virtuaaliteknologian hyédyntaminen omalla toimialalla (n=17)
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Kysymys 2. Hyodynnetdaankd omassa organisaatiossanne virtuaaliteknologiaa jossakin

muodossa, prosessissa tai asiayhteydessa?

Suurimmassa osassa (76 %) vastaajien organisaatioita hyddynnettiin jo virtuaaliteknologiaa.
Sita hyédynnettiin eniten virtuaalikoulutuksen,
esittelyiden/demonstraatioiden/visualisointien, videoiden ja striimauksen (green screen)

yhteydessa.

24 % vastaajista ilmoitti, ettei heiddn organisaatiossaan hyddynneta virtuaaliteknologiaa.
Perusteluina talle oli muun muassa resurssien, osaamisen ja sopivien projektien puute.
Vastaajat tunnistivat myos oman organisaationsa kehitysprioriteettiensa olevan muissa

aiheissa, mutta tiedostivat tarpeen virtuaaliteknologioiden kehitykselle tulevaisuudessa.

Hyddynnetaanko omassa organisaatiossanne virtuaaliteknologiaa jossakin muodossa, prosessissa tai asiayhteydessa?

B kila | ei W entiedd

Kuvio 3. Virtuaaliteknologian hyédyntaminen omassa organisaatiossa (n=17)

Kysymys 3. Organisaatiollamme on kdytossa seuraavat VR/AR/MR/XR-laitteet/-

teknologiat/sovellukset.

Kyselyyn vastanneilla organisaatioilla on eri virtuaaliteknologioiden -laitteistoa/-

teknologioita/sovelluksia melko laajasti kdytossa. Nama teknologiset ratkaisut painottuvat
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kuitenkin paljolti jo pidempadan olemassa olleeseen teknologiaan ja VR-ratkaisuihin, kuten

esimerkiksi virtuaalilasit (59 %) 360-kamera (47 %) ja Green Screen (41 %).
Huomionarvoista on, ettda Unreal Engine, tai muu pelimoottori on kdytdssa melko usean (41

%) vastaajan organisaatiossa. Uusimmista ja virtuaalituotannoissa yleisesti kdytossa olevista

teknologioista esim. Motion Capture ja Led seind ovat kaytdssa vain 12 % vastaajista.

Organisaatiollamme on kaytossa seuraavat VR/AR/MR/XR -laitteet/-teknologiat/sovellukset
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Kuvio 4. Kaytossa olevat VR/AR/MR/XR-laitteet, -teknologiat ja -sovellukset (n=56)

Kysymys 4. Onko organisaatiossanne riittdva ymmarrys virtuaaliteknologian

kayttomahdollisuuksista?

Noin kolmasosalla vastaajista on oman kasityksensd mukaan riittdva ymmarrys
virtuaaliteknologioiden kayttomahdollisuuksista. He ovat tiedostaneet uusien teknologioiden
potentiaalin ja mahdollisuudet organisaatiotasolla, ja heiltad I6ytyy jo VR asiantuntijoita.
Myds henkiloston henkilokohtainen kiinnostus ja oma perehtyminen aiheeseen nostettiin

esiin tarkeana.

Kaksi kolmasosaa vastaajista kokee, ettd heiddn organisaatiossaan ei ole riittavaa
ymmarrysta, silla ala kehittyy nopeasti ja se vaatii jatkuvaa seuraamista. Téhan ei ole
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kuitenkaan ole useinkaan aikaa, resurssia tai nimettya vastuuhenkil63, eli asia vaatisi
parempaa jarjestaytymista ja koordinointia organisaation sisalla. Syvempaa tietoa ja
osaamista teknologioiden hankinnasta ja integroinnista omin palveluihin toivotaan.
Huomionarvoista kuitenkin on, etta vastaajat nostivat esiin kiinnostuksen ja tavoitteen asian

kehittamiselle ja uuden oppimiselle.

Onko organisaatiossanne riittdva ymmarrys virtuaaliteknologian kdyttomahdollisuuksista?

41 %

59 %

Kuvio 5. Organisaation ymmarrys virtuaaliteknologian kayttomahdollisuuksista (n=17)

Kysymys 5. Onko yrityksen VR-osaaminen (sisdlldntuotanto, teknologia ja niiden

hyodyntaminen liiketoiminnan vahvuutena) riittavaa?

18 % (3 yritystd) vastasi VR-osaamisen olevan riittavaa. Tarkentavassa vastauksessa
kerrotaan, ettd nailla yrityksilla on useamman vuoden kokemus VR-projekteista, mutta he
kokevat silti, etta sisallontuotanto on haastavaa ja VR-sisalt6ja pitdisi paasta tekemaan
helpommin. Yksi vastaajista mainitsee: “Isona toimijana voisimme kayttaa
virtuaaliteknologiaa viela laajemmin ja saada sita kautta parannettua tehokkuutta ja

asiakaskokemusta.”

Kysymyksiin annetuista kieltdvista vastauksista selvisi, etta yritysten tietamys ja

perehtyminen on viela vaillinaista, johtuen alan nopeasta kehityksesta ja toisaalta myos
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resurssien, kapasiteetin, puitteiden, kykyjen ja organisaation linjausten puuttumisesta. VR:n
potentiaali ja sen tulevaisuuden kysynta on tiedostettu, kuten myos tietamyksen vajavuus,

mutta sen vastaamiseen ei ole viela puitteita tai kykyja.

”Kasvava tarve tehokkaalle ja monipuoliselle tuotannolle tulee lisGdmdiéin vfx ja vr

toteutusten tarvetta, tdhdn vastaamiseen ei ole vield puitteita ja kykyjé.”

Onko yrityksen VR-osaaminen (sisallontuotanto, teknologia ja niiden hyodyntaminen liiketoiminnan vahvuutena) riittavaa?

18 %

82 %

Kylla

Kuvio 6. VR-osaamisen riittdvyys ja hyédyntaminen (n=17)

Kysymys 6. Milla liiketoiminnan osa-alueella virtuaaliteknologia toisi teille suurimman

hyodyn?

Vastausten mukaan suurimman hyddyn virtuaaliteknologia toisi usealle eri liiketoiminnan
osa-alueelle. Selvasti eniten siita olisi hyotya kehityksen ja suunnittelun simulointeihin ja
visualisointeihin. Selvid hyotyja virtuaaliteknologian kaytosta saisi myos koulutus, testaus,

markkinointi ja tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, matkat).
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Milla liiketoiminnan osa-alueella virtuaaliteknologia toisi teille suurimman hyodyn?

Tuotannot (elokuva, taide, peli,
tapahtuma, matkat)

Kehitys ja suunnittelu (simulointi,
visualisointi yms.)

1
Markkinointi (messut, visualisointi, |
esittelyt yms.)
0 5 10

Viestinta ja HR (kokoukset,
asiakastapaamiset)

Testaus (dariolosuhteet, onnettomuudet,
simulaatiot)

Koulutus (perehdytys, laiteopastukset,
tuote-esittelyt)

15

Vastauksia

Kuvio 7. Virtuaaliteknologian hyoty liiketoiminnan osa-alueilla (n=49)

Kysymys 7. Ndettekd virtuaaliteknologian olemassa olevia toiminteita korvaavana

vaihtoehtona tulevaisuudessa?

Hahmotettaessa virtuaaliteknologioiden tulevaisuudennakymia, vastaajilta pyydettiin
pohtimaan mita organisaationsa olemassa olevia toiminteita virtuaaliteknologiat voisivat
korvata ja kuinka pian. Selkeimmat korvattavat toiminteet olisivat:

e Tuotekehitys ja suunnittelu (tilojen ja tuotteiden visualisoinnit)

e Testaus (dariolosuhteet, onnettomuudet, simulaatiot)

e Koulutus (perehdytys, laiteopastukset, tuote-esittelyt)
Huomioarvoista on, ettd 71-76 % todennakokoisyydella nama toiminteet korvautuisivat

virtuaaliteknologialla 1-3 vuoden aikana, ja 94 % todennakdisyydella viimeistaan 5 vuoden

kuluessa.
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Naetteko virtuaaliteknologian olemassa olevia toiminteita korvaavana vaihtoehtona tulevaisuudessa?

Tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, muu
viihde, elamykset ja matkat)

Tuotekehitys ja suunnittelu (tilojen ja tuotteiden
visualisointi)

Markkinointi (virtuaalimessut, tilojen visualisointi
ja esittely)

Viestinta ja HR (kokoukset, asiakastapaamiset)

Testaus (ddriolosuhteet, onnettomuudet,
simulaatiot)

Koulutus (perehdytys tyontekijoille,
laiteopastukset, tuote-esittelyt)

S O

K O

Y%

Osuus (%)

[l 1:1-3vkuluessa [} 2:3-5v kuluessa 3:5-10v kuluessa [Jli] 4:en nde

Kuvio 8. Virtuaaliteknologian tulevaisuus olemassa olevien toiminteiden korvaajana (n=17)

Kysymys 8. Nahdaanko VR organisaatiossanne uusia toiminteita mahdollistavana

teknologiana?

O O° 9° I° OF o o of o°
DR PSS P

71 % vastaajista naki VR:n uusia toiminteita mahdollistavana tekijana lahitulevaisuudessa, eli

1-3 vuoden aikana ja loput 29 % myohemmin 3-5 vuoden sisdan.
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Nahdaanko VR organisaatiossanne uusia toiminteita mahdollistavana teknologiana?

lahitulevaisuudessa (1-3v) 12

myéhemmin (3-5v) 5

paljon mychemmin (5-10v)

en nae

0 2 - 6 8 10 12

Vastauksia

O

Kuvio 9. VR uusia toiminteita mahdollistavana teknologiana (n=17)

Kysymys 9. VR/AR/MR/XR-palvelut ja -tuotteet, jotka kiinnostavat organisaatiotanne?

Kyselyssa selvitettiin, millaiset VR/AR/MR/XR-palvelut ja —tuotteet kiinnostavat
organisaatioita ja mita he ovat mahdollisesti tuottaneet itse tai olisivat valmiita ostamaan.
Eniten ostettu VR/AR/MR/XR-palvelu tai tuote on ollut tuotekehityksen ja suunnittelun
tarpeeseen. Eniten omaa toimintaa tukeva VR/AR/MR/XR-palvelu tai tuote olisi viestintaa ja
HR:n tai testausta tukeva ratkaisu. Markkinoinnin ja koulutuksen palvelut ja tuotteet
ndahdaan eniten potentiaalisina myyntituotteina. Tuotannot (elokuva, taide, peli,

tapahtumat) on VR/AR/MR/XR-palvelu tai tuote, jota vastaajat tuottavat jo itse eniten.
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VR/AR/MR/XR-palvelut ja -tuotteet, jotka kiinnostavat organisaatiotanne:

1

Tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, muu

0,

viihde, elamykset ja matkat) 24% -

Tuotekehitys ja suunnittelu (tilojen ja tuotteiden 5 -
(0]

visualisointi)

Markkinointi (virtuaalimessut, tilojen visualisointi 26 % .

ja esittely)

Viestintd ja HR (kokoukset, asiakastapaamiset) 12% ./o

Testaus (dariolosuhteet, onnettomuudet, 6 _
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Kuvio 10. VR/AR/MR/XR-palvelujen kiinnostavuus organisaatioissa (n=17)

Kysymys 10. Onko organisaatiollenne olennaista:

41 % vastaajista koki organisaatiollensa olennaiseksi ostaa VR-osaaminen palveluna ja 59 %
totesi, etta heille olennaista olisi tuottaa itse tarvittava VR-palvelu/sisalto itse.

VR-palvelun tai sisdllon tuottaminen talon sisalla tarkoittaa siis vield vaadittavan osaamisen
kehittamista, silla kysymyksessa 5. 82 % vastaajista koki, etta yrityksen VR-osaaminen
(sisdllontuotanto, teknologia ja niiden hyédyntdaminen liiketoiminnan vahvuutena) ei ole

viela riittavaa. VR-osaamisen myynnille vaikuttaa olevan selked kysynta ja markkina.
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Onko organisaatiollenne olennaista

ostaa VR-osaaminen palveluna

tuottaa itse tarvittava VR-palvelu/sisilto

emme tarvitse VR:3a
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Kuvio 11. VR-osaamisen ja -palvelujen hankinta (n=17)

Kysymys 11. Millaista VR-osaamista organisaatiossanne tarvitaan?

Vastaajien organisaatioissa koetaan olevan hieman enemman tarvetta tekniselle

(ohjelmistot, valineet, ympadristot) kuin sisallélliselle osaamiselle (kasikirjoitus, visualisointi).

Millaista VR-osaamista organisaatiossanne tarvitaan? Voit valita useamman vaihtoehdon.

tekninen (ohjelmistot, vilineet, ymparis...

sisdllsllinen (esim. kasikirjoitus, visu...

emme tarvitse VR-osaamista

0 5 10 15

Vastauksia

Kuvio 12. VR-osaamisen tarve vastaajien organisaatioissa (n=28)
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Kysymys 12. Kuinka VR-osaaminen varmistetaan?

Puhuttaessa VR-osaamisen varmistamisesta, vastaajien mukaan kaikki kolme tapaa, sisdinen
koulutus, rekrytointi, ja ostopalvelu nayttaisi olevan lahes yhta tarkeita.

Rekrytoinnin ja ostopalveluiden kautta tapahtuvan osaamisen kehittamisen tarpeen ollessa
68 %, voidaan todeta, etta niille on tulevaisuuden VR-osaamisen varmistamisen kannalta

ehdoton tarve.

Kuinka VR-osaaminen varmistetaan?

oma organisaatio kouluttaa sisaisesti

rekrytoimalla osaajia

osaaminen tarvittaessa ostopalveluina

o
8]
'S
o
00
o
o

Vastauksia

Kuvio 13. VR-osaamisen varmistaminen (n=34)

Kysymys 13. Kuinka koulutussektori voisi tukea teitd VR-, AR-, MR-, XR-osaamisen

kehittamiseksi?

Vastaajista useat toivoivat, etta virtuaaliteknologian mahdollisuuksia ja tekniikkaa
esiteltaisiin yleisesti, jotta tietdmys aiheesta kasvaisi, ja yritykset voisivat kehittda omaa
toimintaansa ja 16ytaa lahestymistapoja VR:n hyédyntamiseen omissa organisaatioissaan.
Esimerkiksi Masterclass-tyyppisia tiiviita intensiiviperehdytyksia ja alan lyhytkoulutuksia

kaivataan, jonne organisaatiot voisivat lahettaa henkilokuntaansa.

Vastauksissa nahtiin myos tarkedna, etta tdlle uudelle ja kovasti kehittyvalle alalle

koulutetaan huippuosaajia tutkintojen kautta, jolla siten turvataan tulevaisuuden
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osaamistarve. Koulutussektorin ja yrityseldaman yhteistyota ehdotettiin toteutettavaksi muun

muassa oikeita ongelmia ratkovilla opetus- ja opiskelijaprojekteilla.

Kaytannon kokeilujen ja osaamisen kehittamisen mahdollistamiseksi useat vastaajat
toivoivat saavansa kayttoon joustavasti teknologiaa, kayttoymparistoja ja osaamista.
Kaytanndssa siis nama tarkoittaisivat investointeja alueelliseen kalustoon, jota yksityinen
sektori voisi hyodyntaa lainaamalla ja vuokraamalla. Muun muassa Led-studion mainittiin

useassa vastauksessa.

Useat vastaajat nakivat monialaiset yhteistydohankkeet tarkeana ratkaisuna, jolla
rahoitettaisiin tata vaihetta ja jonka avulla saataisiin tarvittavaa resurssia aiheen

kehittamiseen.

“Nékisimme mielellimme rahoituksellisia yhteistybhankkeita VR:n hyddyntdmiseen.”

“Juuri ndin eli kysellen vield konkreettisemmin yritysten tarpeita ja yhdistéd ne joilla on

samankaltaisia tarpeita ryhmdksi jolle tuottaa koulutusta.”

Kysymys 14. Kuinka elinkeinoeldaman ja koulutussektorin yhteistyota tulisi kehittaa em.

tavoitteisiin paasemiseksi?

Vastaajien mukaan elinkeinoeldman ja koulutussektorin yhteistyota tulisi entisestdan
tiivistaa ja ottaa kayttdéon aktiivinen vuoropuhelu ja yhteiskehitys em. asioiden jatkuvaksi
kehittamiseksi. Koulutussektori voisi olla aktiivisemmin yhteydessa suurimpiin yrityksiin
yhteisyon luomiseksi. Myds toiseen suuntaan "kentdn aani" ja tarpeet valitettaisiin
koulutusta suunnitteleville tahoille, jotta uuden toiminnan kyseessa ollessa koulutus vastaisi
mahdollisimman hyvin kdytannon tyoelaman tarpeita. Toimialakohtaisia hyvia kaytantoja
voitaisiin esitelld yhteisissa tilaisuuksissa. Esimerkiksi yritysten edustajia kutsuttaisiin
mukaan oppitunneille, kun aihetta kasitellaan ja sen jalkeen olisi keskustelutilaisuus, jossa
voitaisiin yhdessa reflektoida kuultua ja opittua. Vastauksissa myos perdaankuulutettiin

vahvaa vuoropuhelua ja aitoa intressia koulutussektorilla vastata olemassa oleviin ja tuleviin
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tarpeisiin sekd mahdollistaa joustavat harjoittelut opiskelijoille, jotta he tutustuvat

tyoelaman vaatimuksiin ja tyoskentelytapoihin jo opiskelun aikana.

Yhteistyon kehittamiseksi vastaajat kaipasivat myos elinkeinoelaman ja koulutussektorin
yhteisia kehityshankkeita yritysten tarpeista lahtien. Nailla esimerkiksi Business Finlandin

rahoittamilla hankkeilla myds pienilla innovatiivisilla yrityksilla olisi mahdollisuus osallistua.

3.3 Teemahaastattelu

Teemahaastatteluiden (liite 2 teemahaastattelu) tavoitteena oli selvittaa, kuinka
virtuaaliloikkaan johtavassa strategiassa tulisi huomioida niita vaatimuksia, jotka nousevat
Varsinais-Suomen maakuntastrategia 2040:n kohdasta 4.4, muutoksia ennakoiva ja
kasvuhakuinen maakunta (Varsinais-Suomen maakuntastrategia 2040+). Samalla
haastatteluissa sivuttiin maakuntastrategian toimenpidekortti 23:a, jonka teemana on

osaamisen kehittaminen (Toimenpidekortit. Varsinais-Suomen Maakuntastrategia 2040+).

Haastattelukysymysten asettelussa huomioitiin elinkeinosektorille toteutetusta kyselysta
nousseita havaintoja koulutuksen ja elinkeinoelaman yhteistyon kehittamiseksi. Haastattelu
rakentui seuraavista kolmesta teemasta: tyon ja tekijoiden osaamisvajeesta johtuva
kohtaamisongelma, tulevaisuuden teknologiat osana digiloikkaa seka koulutus-, tutkimus- ja

elinkeinosektorin yhteiset toimenpiteet digiloikan aikaansaamiseksi.

Haastateltaviksi Varsinais-Suomen elinkeinoelamaa edustamaan valittiin Ilkka Rytkola
(Ecosystem Lead, Meyer Turun telakka Oy) seka Krista Ahonen (vaikuttavuuspaallikko, Turun
Kauppakamari). Kansallista ulottuvuutta haastateltavana edusti Jani Jokitalo, (Senior Advisor,
Business Finland). Ilkka Rytkold edustaa aktiivista, alueellista karkialaa ja omaa laaja-alaisen
kokemuksen Varsinais-Suomen meriteollisuuden seka digitaalisten teemojen, kuten
metaversen parissa. Lisaksi llkka toimii aktiivisessa yhteistydssa koulutussektorin kanssa
erilaisissa kehityshankkeissa. Jani Jokitalon ndkemys kansallisen seka kansainvalisen
Metaverse-kehityksen tilanteesta on ainutlaatuinen. Han on osaltaan ollut kehittamassa

Suomen metaverse-aloitetta seka kansallista strategiaa (Jokitalo, Vallirinne 2023). Krista
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Ahosen asiantuntijarajapinta alueellisen elinkeinoelaman ja koulutussektorin keskuudessa
katsottiin haastatteluiden kannalta olennaiseksi tekijaksi. Teemahaastattelut toteutettiin

Microsoft Teams-etahaastatteluina seuraavasti: Jani Jokitalo, Business Finland 29.9.2023,

Krista Ahonen, Turun Kauppakamari 6.10.2023, llkka Rytkéla, Meyer Turun telakka

12.10.2023. Aikaa haastattelulle oli varattu tunti.

3.4 Teemahaastatteluiden vastausten analysointi

Jani Jokitalo, Business Finland

Jani Jokitalo nosti haastattelussa esiin virtuaalisuuden nopean tulemisen osaksi kaikkea
toimintaa. Konkreettisena esimerkkina han mainitsi metaverse-virtuaalimaailman, joka jo
talla hetkellad sisaltaa virtuaalisoituja koulutusmahdollisuuksia. Jokitalon mukaan olemme
“suuren digitalisaation uuden aallon kynnyksell3, jossa kolmiulotteinen todellisuus
digitalisoituu ja siitd seuraa internetin tuloa vastaava uusi kehitysaskel”.

Virtuaalisuuden osalta Jokitalo painotti nopean adaptaation seka laadukkaan tutkimuksen ja
koulutuksen merkitysta. Hanen mukaansa Suomessa on tartuttava tilaisuuteen olla
virtuaalisuuden edellakavijoita. Jokitalon pelkona on, ettd mikdli emme reagoisi, menettaisi
Suomi tilaisuuden olla kehitysrintaman karjessa: “Samaan tapaan kuten
kannykkaekosysteemien aikaan pelkona on, etta alustat ja ekosysteemit syntyvatkin
johonkin muualle pain maailmaa. Tahan pitdisi herata laajasti yhteiskunnan tasolla ja
poliittisten paattajien ja sita kautta pitdisi saada kdyntiin opetusta, joka pohjautuu

darimmaisen kovaan tutkimuspohjaan”.

Jokitalo toivoi myos laajaa yhteiskunnallista ndkyvyyttd metaversea ja virtuaalisuutta
koskevaan keskusteluun: “Viime kadessa taustalla ja vaatimuksena se, ettd ala ylipaataan
kehittyy ja se tehdaan nakyvaksi laajasti yhteiskunnassa. On puhuttu metaverse -
yhteiskunnankin kehittamisesta. XR-teknologioiden mahdollisuudet pitaisi tuoda tunnetuiksi
myos kuluttajille. Esimerkiksi miten [metaversea] voidaan hyodyntaa tulevaisuudessa, vaikka

verkkokaupassa”.
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Jokitalo peradankuulutti myos median roolia tiedon levittamisessa: “Virtuaaliymparistot ja
immersiiviset teknologiat voisivat olla esilla myds mediassa. Ndma teknologiat pitdisi saada

my0s osaksi opetusta ja koulutusta.”

Asian pitaminen julkisuudessa on Jani Jokitalon mukaan koko metaverse-aloitteen takana
olevan verkoston vastuulla, mutta varsinainen integraatio vaatii myos laajempaa, jopa
valtiollista tukea: “Kdytanndssa itse nden, ettad tdma on se osuus, johon tarvittaisiin
julkisrahoitteista projektia vahan samaan tyyliin kuin mita on ollut digiyhteiskunnan

kehittamiseen tahtaavia projekteja”.

Metaversen ja virtuaalisuuden kansainvalisen etulyontiaseman saavuttamiseksi ja
yllapitamiseksi Jokitalo kannusti kehittamaan uusia yhteistyémalleja koulutussektorin,
tutkimuslaitosten seka erityisesti elinkeinoelaman, korostetusti pk-sektorin kesken: ” Viela
nain alkumatkalla oleva ala [metaverse], useimmat yritykset ovat pk-yrityksia ja siitd taas
johtuu, ettd monivuotiset tutkimukselliset projektit eivat sovellu parhaalla mahdollisella
tavalla. Ei ole valttamatta taloudellisia rahkeita lahtea niihin [kehityshankkeisiin] mukaan.
Pitdisi miettid ihan uusia tapoja, ettd kuinka tehda yhteisty6ta ndiden yritysten ja

tutkimuslaitosten kanssa. ”

Suomi on ensimmaisena eurooppalaisena maana julkaissut oman kansallisen metaverse-
aloitteensa ja strategiansa (Jokitalo, Vallirinne 2023). Jo lahitulevaisuudessa teollisen
metaversen odotetaan tuovan uusia mahdollisuuksia sekd elinkeinoeldman ettd muun

kohtaamisen ja tekemisen virtuaalisena alustana (Kuosmanen, Yang & Tu 2023).

Krista Ahonen, Turun kauppakamari

Krista Ahonen kertoi, ettd Turun kauppakamari tekee vuosittain osaamistarpeita koskevia
kyselyja. Jasenyrityksid on alueellisesti n. 1900. Jasenkyselyiden mukaan Varsinais-Suomessa
ilmenee jonkin verran kohtaanto-ongelmaa ja tyontekijapula on rajoittanut edelleen

yritysten kasvua ja liiketoiminnan kehittamistda. Muun muassa lokakuun jasenkyselyn mukaan
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noin 57 prosenttia osaamistarpeita koskevaan kyselyyn vastanneista totesi, ettd on pulaa
osaavasta tyovoimasta. Yritysten ja oppilaitosten vilille kaivataan lisaa saannoéllista
vuoropuhelua siitd, millaisia osaajia ja minka alan potentiaalisia tyontekijoita oppilaitoksista

valmistuu.

Ahonen kertoi haastattelussa, etta kauppakamarillakin on tartuttu asiaan: “On mietitty
entista tarkemmin ikdaan kuin liimaa oppilaitosten ja yritysten valille. Viime vuonna tehdyn
tulevaisuuskuvan kautta selvisi, etta erityisten opiskelijoiden pitovoimaa alueella voidaan
yrityksissa edelleen tehostaa tarjoamalle heille enemman tietoa, harjoittelupaikkoja ja
mahdollisuuksia tyollistya alueelle. Nain osaaminen ei karkaa alueelta muualle. Olemme
mukana lukuisissa yhteistyoryhmissa, joissa oppilaitosten ja yritysten valista yhteistyota

tiivistetaan ja kehitetaan”.

Teknologian ja digiloikan vaikutusta Varsinais-Suomessa Ahonen kommentoi seuraavasti:
“Alakohtaisesti on paljon vaihtelua siind, ettd missa vaikutus on kaikkein suurin ja jo kiintea
osa arkipdivaa. Alueellinen meriteollisuuden osaaminen on tasta hyva esimerkki. Koronan
myo6ta esimerkiksi ICT-alan jasenkyselyt osoittavat, etta digitaalinen osaaminen on
lisaantynyt, ja erityisesti viime aikoina keskustelu tekoalysta on tuonut aihetta tutummaksi
myo0s yrityksissa. Alueella on pulaa mm. tietyntyyppisesta ohjelmisto- ja
insinboriosaamisesta, mutta siind alueelle saatu teknillinen korkeakoulu tuo merkittavaa

helpotusta. Kauppakamarin rooli lahjoitusprofessuureissa on ollut alueella merkittava.”

Virtuaaliteknologian mahdollisuuksiin olisi Ahosen mukaan hyva tarttua yhteistydssa
koulutus- ja elinkeinosektorin kesken: “Kun tulee uusia teknologioita, vaikka
vetyteknologiaan, kiertotalouteen tai muuhun liittyen, tarvittaisiin muutosta
toimintatapoihin nopeasti. Pilottivaiheessa voisi hyédyntaa vielda paremmin

(virtuaali)teknologiaa yhteisty6ssa oppilaitosten kanssa”.

Digiloikan tavoitteisiin padasya Ahonen kommentoikin erityisesti koulutustarpeiden
nakokulmasta: “Olennaista on, ettd miten maakunnassa pystytdan olemaan tarpeeksi ajoissa

hereilld ndiden uusien vihrean siirtyman aikaansaamien tydonkuvamuutosten ja taysin
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uudenlaisten toimialojen osaajien kouluttamisessa. Jatkuvan oppimisen malli on entista

tarkeampi ja tulisi huomioida myo6s opetussektorilla.”

llkka Rytkola, Meyer Turun telakka

Kohtaamisongelmasta llkka Rytkola kertoi, etta on hyvin vaikea |6ytaa henkil6ita joihinkin
tehtdviin Suomesta tai kansainvalisestikin. “Olisiko ainoa vaihtoehto kouluttaa osaajia?

Tilannekohtaisesti ratkaisuiksi ainakin koulutus ja kansainvalinen rekrytointi”.

Tulevaisuuden teknologioista puhuttaessa Rytkola nakee tekodlyn ja teknologian kehityksen
myota, etta suorittavat tehtavat esimerkiksi erilaisissa IT-tehtavissa seka ohjelmoinnissa
tulevat muuttumaan. Samaa kehitysta han ennustaa tapahtuvan muuallakin, esimerkiksi

kirjanpidon, talousasioiden ja erilaisten toistuvien asioiden osalta.

Rytkola korosti haastattelussa muutoksen nopeutta: “Muutos on hammentadvan nopea ja
siksi siihen ei ole osattu varautua riittavasti. Lahtisin aktiivisesti tarkastelemaan, missa
esimerkiksi tekoalyja ja muita teknologioita, kuten virtuaalisuutta voidaan jatkossa

hyodyntaa”.

Koulutussektorin kanssa tehtdavaa yhteistyota llkka Rytkola piti lahtékohtaisesti toimivana.
Kehittamisen varaakin |0ytyi: “Eri toimijoiden tulisi pyrkida henkilékohtaisiin kontakteihin.
Oppilaitosten vierailut yrityksissa ja pdinvastoin. Sita kautta voisi muodostua pitkdjanteisia
suhteita ja uusia kehitysideoita hankkeiksi. Meilla [koulutussektori ja elinkeinoelama] ei ole
varaa olla kovin kaukana toisistamme. Kun kysyy esimerkiksi yrityksen asiantuntijalta, etta
tiedatko kuka opettaa alaasi tuolla AMK:ssa tai kuka vastaa siitd, vastaus on useimmiten, ettd

en tieda”.

Meyer Turun telakalla ollaan aktiivisia esimerkiksi metaverse-virtuaaliympariston
kehityksessa. Lisdaksi Meyer on mukana erilaisissa tutkimus- ja kehityshankkeissa, joissa
tutkitaan muun muassa median affektiivisuutta eli tunnevaikuttavuutta. Tuloksia odotetaan

kiinnostuneena, silla opitun vieminen liiketoimintaan integroituu myos virtuaalisuuden
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tuomiin mahdollisuuksiin. Rytkéld uskoo (virtuaali)teknologian muutosvoiman saavuttavan

eri toimialat nopeasti.

Virtuaalisuuden ja tekoalyn yhdistaminen nahdaan Meyerillakin erityisen kiinnostavana
mahdollisuutena. Rytkola nakeekin paljon mahdollisuuksia yhteistyossa elinkeinoelaman ja
koulutussektorin kesken, jotta teknologia saadaan valjastettua tuottavuuden, kestavan

kehityksen seka alueellisen veto- ja pitovoiman osatekijaksi.

Virtuaalistrategian jalkauttamiseksi Rytkola ehdotti haastattelussa konkreettista,
tavoitteellista yhteistyota, jonka tuloksena syntyisi Varsinais-Suomeen monialainen
virtuaalisuuden oppimis- ja tuotantoymparist6: ”Studioymparisto, jossa nakisi erilaisia
ratkaisuja eri toimialoilta ja erilaisista virtuaaliteknologioista. Haaste on, etta yleisesti ottaen
ei vield tunneta teknologian mahdollisuuksia eika tiedeta, mita kaikkea (virtuaaliteknologiaa)
on saatavilla ja miten sita voidaan hy6dyntdad monimuotoisesti oman liiketoiminnan tai
sektorin kasvussa. Siksi tama kokonaisuus tulisikin toteuttaa laajassa toimialat ylittavassa

yhteistyossa ja koulutussektorin kanssa yhdessa”.

4. Yrityskyselyn ja teemahaastatteluiden tulosten yhteenveto

Turun seudun karkialoille suunnatun kyselytutkimuksen ja teemahaastatteluiden tulosten
perusteella uusien teknologioiden hyddyntaminen yrityksissa nahdaan kilpailukyvyn seka

kasvun valineena.

Uuden teknologian, kuten virtuaalisuuden, integroituminen yrityksen toimintaan vaihtelee
yksittaisen yrityksen seka toimialan mukaan. Esimerkiksi virtuaaliteknologia voi lisata
yrityksen tuotanto-osaamista (peli- ja elokuvateollisuus), sisdista ja ulkoista

koulutuspadaomaa (meriteollisuuden simulaatiot, teollinen metaverse) ja niin edelleen.

Yhteista kuitenkin on, ettd uusi teknologia ndhdaan joko suoraan tai epasuoraan lisdarvoa

tuottavana tekijana, mutta teknologian osaamista tulee syventaa lisdarvon saavuttamiseksi.
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4.1 Virtuaalisuus luo uusia lilketoimintamahdollisuuksia

Suurimmassa osassa (76 %) vastaajien organisaatioita hyddynnettiin jo virtuaaliteknologiaa.
VR-osaamisen myynnille vaikuttaisi olevan selkea kysynta ja markkina, silla 41 % vastaajista
koki olennaiseksi ostaa VR-osaamista palveluna. Vastaajista 59 % totesi, etta heille olisi

tavoitteellisesti olennaista tuottaa itse tarvittava VR-palvelu tai sisalto.

VR-palvelun tai sisallén tuottaminen tarkoittaa kdytannossa toistaiseksi vaadittavan
osaamisen ostamista tai kehittamista, silla 82 % vastaajista koki, etta yrityksen VR-
osaaminen (sisallontuotanto, teknologia ja niiden hyddyntaminen liiketoiminnan

vahvuutena) ei ole viela riittavaa.

Liittyen VR-osaamisen varmistamiseen organisaatioissa, ostopalveluiden kautta tapahtuva
VR-osaamisen varmistaminen nahtiin tarkeimmaksi noin kolmasosassa vastauksia. Nain ollen
voidaan todeta, ettd ostopalveluille on selkea tarve, mika luo my0s uusia

liiketoimintamahdollisuuksia.

4.2 koulutussektorin ja elinkeinoelaman tiivista yhteistyota tarvitaan

Seka kyselysta etta haastatteluista nousee painokkaasti ilmi tarve edelleen lisata ja syventaa
yhteisty6ta koulutussektorin seka elinkeinoelaman kesken. Yritykset ovat kiinnostuneita

yhteishankkeista, jotka perustuvat heidan tarpeisiinsa.

Koulutussektorin ja elinkeinoelaman yhteistyotarvetta nahddan usealla tasolla
henkilokohtaisista ammattisuhteista aina pitkdjanteiseen, suunnitelmalliseen
hankeyhteistyohon. Vaikka toimivia rakenteita yhteisty6lle on olemassa, niiden

tehostaminen seka uusien toimintatapojen l0ytdminen koetaan tarkeaksi.

Hankkeet ovat on merkittava ja lahes koko koulutussektorin lapileikkaava valine, jolla
varmistetaan ajanmukainen ja oikein kohdennettu tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotyo

globaalissa toimintaymparistdssa. Hankeyhteistyon lisddminen ja syventaminen onkin
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elintarkeaa elinvoimaisuuden varmistamiseksi. Tama korostuu siksikin, etta toisin kuin
Euroopassa yleisesti, Suomessa yliopistojen valtionrahoitusjarjestelma on vahvasti
tulosindikaattorivetoinen (Rinne, Silvennoinen & Varjo 2023). Henkil6kohtaiset kontaktit
elinkeinoelaman ja koulutussektorin kesken seka alakohtainen ymmarrys korostuvat

erityisesti hankeyhteistyota rakennettaessa.

Osaamisen ristiinpolyttaminen elinkeinoeldaman ja koulutussektorin kesken tapahtuu
hankerajapinnassa orgaanisesti. Osaamisen juurruttamista voidaan edesauttaa erityisesti
pitkdjanteisella yritysyhteistyolla ja kehittamishankkeilla. Koulutussektorin ja yrityselaman
yhteistyota ehdotettiin hankeyhteistyon lisaksi toteutettavaksi muun muassa tyéelaman
kdaytannon haasteita ratkovilla opetus- ja opiskelijaprojekteilla.

Kehityshankkeissa tavoitteiden maarittdminen yhdessa on tarkeaa, jotta alueellisen

virtuaaliloikan edellytykset toteutuisivat laaja-alaisesti ja tarveperusteisesti.

4.3 Koulutusta tarvitaan kaikissa koulutusasteissa

Vastauksissa nahtiin tarkeana, etta virtuaaliloikan toteuttamiseen koulutetaan huippuosaajia

tutkintojen kautta. N&in turvataan tulevaisuuden osaamistarve.

Esiin nousi myos koulutustarpeiden moniulotteisuus. Nahdaan, ettd tutkintokoulutusten
lisaksi erilaiset alakohtaiset sertifikaatit seka erityisosaamiseen kohdennetut koulutukset
ovat olennainen osa yhteisty6ta ja alueellisen virtuaaliosaamisen vahvistamista. Tama
tarkoittaa muun muassa eri koulutusasteiden aktiivista keskindista osallistumista ja
koulutuksen eri tasojen poluttamista elinkeinoelaman ja koulutussektorin kesken. Myo6s
yritysten sisdisten koulutusten voidaan katsoa olevan osa tata koulutusresurssia.
Kokonaisvaltaisesti koulutusresursseja tarkasteltaessa tama on tarkedaa huomioida alueellista

virtuaaliloikkaa rakennettaessa.

Vastauksista ilmeni, etté virtuaaliteknologian mahdollisuuksia ei vielad tunneta laajalti
riittdvan hyvin. Yritykset toivovat muun muassa syvaosaamista lisddvia koulutuksia

(masterclass), tiiviita intensiiviperehdytyksia seka erilaisia tdismakoulutuksia. Toisin sanoen
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kohdennettuja toimenpiteitd, joilla tietdmys aiheesta kasvaisi ja yritykset |oytaisivat

tehokkaampia tapoja hyddyntaa virtuaaliteknologiaa omassa toiminnassaan.

4.4. Virtuaaliloikka toteutetaan maakunnallisella yhteistyolla

Kyselyssa nousi esiin virtuaaliteknologian nopea kehitys ja korkeat kustannukset alueellista
virtuaaliloikkaa rajoittavina tekijoina. Yritykset tunnistivat, ettd tarve omaksua ja hyédyntaa
uusia valineita, virtuaaliteknologiaa seka tyonkulkuja on globaalissa kilpailuasetelmassa
todellinen. Nahdaan, etta virtuaaliloikan ottamiseksi tarvitaan yhteisten tavoitteiden lisaksi
yhteistd muutosvoimaa seka taloudellisia resursseja esimerkiksi monialaisen fyysisen

innovaatio- ja oppimisympariston aikaansaamiseksi.

Kaytannon kokeilujen ja osaamisen kehittamisen mahdollistamiseksi useat vastaajat
toivoivat saavansa kayttoon joustavasti teknologiaa, kayttoymparistoja ja osaamista.
Kaytanndssa tama tarkoittaisi investointeja alueelliseen infrastruktuuriin (kalustoon tiloihin,

osaamiseen ja yllapitoon). Muun muassa Led-studio mainittiin useassa vastauksessa.

5. Kansainvalisia esimerkkeja virtuaaliloikan toteuttamisesta

Vertailukohteiksi valikoitui Breda University of Applied Sciences -ammattikorkeakoulu
(BUAS), Bredassa Alankomaissa ja Ruotsin Karlskronassa sijaitsevaan Blekinge Tekniska

Hogskola -yliopisto (BTH).

Tarkoitus oli vahvistaa kansainvalistd koulutusyhteistyota ja selvittda, kuinka muualla on
vastattu virtuaaliteknologian tuomiin mahdollisuuksiin ja haasteisiin. BUAS on Euroopan
ensimmaisid ja edistyksellisimpia oppilaitoksia virtuaalituotannon koulutuksen saralla.
Yhteistyokeskustelut BTH:n, Karlskronan kunnan (Karlskrona Kommun) ja seudun
elinkeinokehitysyhtion (Region Blekinge) yhteisprojektin, Filmnod Blekingen, kanssa

aloitettiin vuonna 2022. Ldnsi-Suomen elokuvakomission ja Filmnod Blekingen aikaisemman
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yhteistydn pohjalta heiddan suunnitelmansa virtuaalituotannon kehittamisen suhteen oli jo

tiedossa, ja sen tavoitteet ja lahtékohdat hyvin samansuuntaiset.

Molemmat, BUAS ja BTH, olivat valinneet alueellisen digiloikan toteuttamiseksi fyysisen

kaytto- ja oppimisympariston, virtuaalistudion.

5.1. Breda University of Applied Sciences

Tavoitteena oli tutustua BUAS:n toimintaan, kokemuksiin ja tuloksiin virtuaalituotannon ja
studiotekniikan implementoinnissa osaksi opetustarjontaa seka kaytannon etta teorian

tasolla. Kampuksella sijaitsee opetuskadytdssa toimiva virtuaalistudio.

BUAS:n kehitysprosessi virtuaalituotannon koulutuksen ottamisesta osaksi koulutustarjontaa
on alkanut useita vuosia sitten. Osaltaan tama kehitys on ollut tydelaman tarpeiden ja
erityisesti media-alan tulevaisuuden trendien ja innovaatioiden ennakoimista.
Virtuaalituotanto toimii loogisesti ja orgaanisesti eri alojen risteyskohdassa, erityisesti
datatieteen ja media- ja pelikoulutuksen. Koulun pedagoginen lahestymistapa on
projektipohjaisessa oppimisessa (Project-based Learning), joten oma virtuaalistudio on

koulun strategian mukaista toimintaa, ja tukee hyvin ty6elamalahtoista oppimista.

BUAS aloitti virtuaalistudio-hankkeensa vuonna 2021. Sille nahtiin olevan tarve
ulkopuolelta tulevien, av-tuotantojen tulevaisuutta luotaavien viestien ja organisaation
oman sisdisen strategian vuoksi. Samana vuonna aloitettiin fyysisen studiotilan
rakentaminen, kun kampuksen alueelta vapautui noin 500m2 kokoinen ja 5 metrid korkea

liikuntahalli tdhan tarkoitukseen.

Isoimman investointitarpeen kohdistuessa LED-teknologiaan, BUAS sai ratkaistua tdman LED-
teknologiayritys ROE Visualin kanssa vuonna 2021 tehdyllda kumppanisopimuksella. Yritys
vastasi laitteiston toimittamisesta ja asentamisesta, joka toteutettiin loppuvuodesta 2021.
Yhteistyon rahalliset summat eivat ole julkista tietoa, mutta yhteistyd perustuu kumpaakin

osapuolta palvelevaan ratkaisuun, eli alan osaajien koulutukseen, ROE:n tuotteiden
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testaamiseen ja palautteenantoon ja yleisesti virtuaalituotantoalan edistamiseen ja
promootion, esimerkiksi BUAS:n vuosittain jarjestaman Virtual Production Gathering —

tapahtuman avulla, jossa yritys on nakyvana yhteisty6tahona.

Vapautunut studiotila pdivitettiin uuteen tarkoitukseensa pintaremontilla, aanieristyksella,
sahkoasennuksilla ja ripustuksilla. LED-teknologian asennus suoritettiin
kumppanuusyrityksen avustuksella ja muu tekninen puoli, kuten camera tracking ja motion

capture -valmius toteutettiin vaiheittain, osin koulun oppilaiden opetuksena ja harjoitteluna.

Studio avattiin virallisesti alkuvuodesta 2022, jolloin alkoivat myds ensimmaiset
virtuaalituotannon kurssit. Kurssit toteutetaan |ahiopetuksena, jota johtaa aina yksi
henkilokuntaan kuuluva vastuuhenkild. Studion toimintojen eri rooleissa kaytetdan myos

muiden koulutusohjelmien oppilaita.

5.2. Blekinge Tekniska Hogskola

Toisin kuin Bredassa, joka oli lahtokohtaisesti yksinomaan koulun (BUAS) aloittama ja sen
tarpeisiin tahtaava hanke, Blekingessa tavoite on luoda triple helix -mallin yhteistyo, joka
siten palvelee koulutusorganisaatiota ja alueen yrityksia julkisen hallinnon tukiessa toimintaa
ja mahdollistaessa innovatiivisen toimintaympariston. Blekingen virtuaalistudiohankkeen
lahtokohdat ja tavoitteet ovat hyvin samankaltaiset kuin Varsinais-Suomessa. Keskustelu
BTH:n, Karlskronan kunnan (Karlskrona Kommun) ja seudun elinkeinokehitysyhtion (Region
Blekinge) yhteisprojektin Filmnod Blekingen kanssa aloitettiin heti hankkeen alkaessa

vuonna 2022.

BTH:n vetdaman Virtual Production Studio Lab -projektin (VPSL) tavoite on luoda teknisesti
innovatiivinen ymparisto ja kohtaamispaikka elokuva- ja peliteollisuuden seka perinteisen
tuotantoteollisuuden valilla.

Filmnod Blekinge -projektin tavoitteena on vahvistaa ja kehittda alueen elokuvateollisuutta.
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Tarkedna osa-alueena on juuri uusien teknologioiden — kuten virtuaalituotanto —
kayttoonotto ja aikainen omaksuminen tulevaisuuden kilpailukyvyn, kasvun ja osaamisen
varmistamiseksi. VPSL-projektin toteutukseen liittyi mukaan julkisen toimijan ja
korkeakoulun lisaksi alueen suurin VFX-yritys, joka yrityskentan edustajana vastaa projektin

teknisesta toteutuksesta ja soveltamisesta kaupallisiin tuotantoihin.

BTH:n VPSL-projektia lahdettiin toteuttamaan asteittaisella konseptin todennuksella
(Minimum Viable Prototype MVP). Tavoitteena oli kehittda studiotekniikan osaamista ja
ymmarrysta seka yhdistaa eri teknologioiden rajapintoja asteittain prototyyppimaisesti,
ennen isoa investointipaatosta, esimerkiksi kasaamalla valiaikaisen led-studion

vuokralaitteiston avulla. Nain prototyyppi-/testivaiheen kertakustannus jai maltilliseksi.

Suunnitelmat studion toteuttamisesta ovat edenneet ja sille on etsitty tiloja yliopiston
olemassa olevista kiinteistdista ja uudisrakennuskohteista. Pddosa studion teknisesta
laitteistosta on tarkoitus saapua vuoden 2024 loppupuolella mennessa ja studion valmistua

ennen vuoden paattymista.

VPSL-projektin rahoitus on 17,9 miljoonaa Ruotsin kruunua, eli noin 1,6 miljoonaa euroa. Se
jakautuu kolmen toimijan, BTH:n, Karlskronan kunnan ja Region Blekingen, kesken.
Yksittaisten kertainvestointien lisdaksi osa projektin rahoituksesta tulee erinaisista
alueellisista kehityshankkeista, jota VPSL-projektin paatavoite — virtuaalistudio —

toiminnallaan tukee.

BTH:n Department of Technology and Aesthetics (DITE) -yksikdssa on tarjottu vuodesta 2023
alkaen virtuaalituotannon eri osa-alueita kasittelevia kursseja. Studion valmistuttua
suunnitelmissa on oma virtuaalituotantoon ja sen teknologioihin keskittyva 2+3-vuotinen

kandidaattiohjelma.
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6. FutuXR -strategia Virtuaaliloikalle Varsinais-Suomessa

Strategian ensisijaiset tavoitteet ovat tehostaa koulutus- ja elinkeinosektoreiden yhteistyota
seka alueellisen virtuaalikeskuksen synnyttaminen. Nama tavoitteet muodostavat
toteutuessaan V-S virtuaaliloikan edellytykset. FutuXR —strategia jakaantuu neljaan pilariin.

Kussakin pilarissa ilmaistaan tavoite ja toimenpiteet tavoitteiden saavuttamiseksi.

6.1 XR-tehostetut oppimisymparistot koulutukseen

Tavoite:

Muunnetaan perinteisia koulutusmenetelmia integroimalla XR-teknologiaa

oppimisprosessiin tulevaisuuden valmiuksien kehittamiseksi.

Toimenpide 1: Opetussuunnitelman integrointi

Sisallollinen yhteistyo yrityssektorin kanssa XR:n integroimiseksi opetussuunnitelmiin ja

luomalla oppimiskokemuksia, jotka vastaavat tyémarkkinoiden muuttuvia tarpeita.

Esimerkiksi mikrotason kehityssuunnasta kdy Turun ammattikorkeakoulun taideakatemian
media-alan opetussuunnitelman paivitystyo vuoden 2023 aikana. Opetussuunnitelmassa
huomioidaan my6s joustavuus, jota teknologian nopea kehitys edellyttaa. Tama tarkoittaa
muun muassa, etta ekosysteemin dialogin kautta mahdollistetaan yleiseen kehitykseen

sidoksissa oleva reaktioherkkyys.

Toimenpide 2: Opettajien koulutus

Tarjotaan koulutus- ja kehitysohjelmia opettajille, jotta he voivat kdyttaa XR-tyokaluja
tehokkaasti opetusmenetelmissaan ja varmistaa, etta opiskelijat saavat korkealaatuista XR-
tehostettua koulutusta. Hyddynnetdan hanke- ja korkeakouluverkostoja, kuten CARPE (The
European consortium on applied research and professional education) ja EU.ACE (The

European University for Academic Continuing Education) sekd muita olemassa olevia
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yhteistydmalleja tutkija- ja opettajavaihdoissa ja -liikkuvuudessa. Tama mahdollistaa

kansainvalisen vertailun ja tavoitetason asettamisen opetuksessa.

Toimenpide 3: Helppokayttdiset matalan kynnyksen XR-laboratoriot

Perustetaan XR-laboratorioita ja -tiloja oppilaitoksiin, jotka on varustettu koulutusta
tukevalla virtuaaliteknologialla, laitteistolla ja ohjelmistolla. Keskitetaan tuotettua
virtuaalimateriaalia saavutettavaksi. Jalkautetaan virtuaalitekniikkaa opiskelijoiden

kaytettavaksi. Toiminta helpottaa myds siirtymaa kohti V-S virtuaalikeskusta.

Esimerkiksi Turun AMK:ssa on hyddynnetty olemassa olevia tiloja ja toteutettu
virtuaalilaboratorioita seka tiedotettu henkil6kuntaa mahdollisuuksista paivittaa omaa
osaamistaan. Opiskelijoita osallistetaan virtuaaliteemoihin erilaisissa hankkeissa. Jatkossa
toimintaa kehitetaan esimerkiksi koulutusaloja ylittavilla opintojaksoilla, joista esimerkkina
media-alan elokuvan ja tieto- ja viestintatekniikan koulutuksen yhteinen Unreal Engine—

opintojakso syksylla 2023.

Toimenpide 4: Toimialayhteistyo

Helpotetaan strategisia kumppanuuksia yritysten kanssa XR-oppimismoduulien
kehittamiseksi ja varmistetaan, ettd koulutussisaltoé vastaa todellisia teollisuuden tarpeita.
Toimintaa voidaan edistda luomalla yhteisia foorumeita, joiden tavoite on lisata yritysten ja
koulutussektorin keskinaista vuorovaikutusta tyopajoin, tavoitekeskusteluin sekad tekemalla
toimialoja ja tyotehtavia nakyvammiksi kouluissa. Hyodynnetaan tehokkaasti alumneja, jotka
voivat toimia brand ambassador-roolissa yritysten ja koulutuksen vilissa. Kehitetdan
kolmikantaisesti (alumnit, koulut, elinkeinoelama) yhteistydssa viestintdkanavia, jotka

lisaavat opiskelijoiden ja tyonantajien dialogia.

Strategisia kumppanuuksia muodostetaan muun muassa hankkeissa, joissa
oppimismahdollisuudet ovat monisuuntaisia. Erilaiset pilotoinnit toimivat tehokkaina
kdaytannonlaheisina valineind. Varsinais-Suomen karkialojen ja koulutussektorin kesken
hankeyhteistyon kehittaminen ja hankkeiden suunnitelmallinen ketjuttaminen

(jatkohankkeet) toimivat tiedon juurruttamisen valineina. Usean tutkimusryhman
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keskindinen yhteistyo seka koko koulutussektorin (2. aste, korkeakoulut, yliopistot) laaja-

alainen verkostoituminen ovat merkittavassa roolissa synergian synnyttamiseksi.

6.2 XR-kaytannon taitojen kehittaminen

Tavoite:

Varustaa opiskelijat ja ammattilaiset ajanmukaisilla kdytannon taidoilla ja kokemuksilla XR-

sovellusten avulla.

Toimenpide 1: Monimuotoiset oppimiskokemukset

Opiskelijoille suunnitellaan ja tarjotaan monialaisia oppimiskokemuksia, joissa on mukana

virtuaalielementteja. Esimerkiksi Turun AMK:ssa on nahtavissa merkkeja siitd, etta sisdinen

yhteisty0 lisdaa osaamista toimialojen kesken. Tekniikka ja liiketoiminta, terveys ja hyvinvointi

sekd media-ala ovat esimerkkeja toimijoista, jotka kehittdvat yhdessa uusia virtuaalisuutta
korostavia opintojaksoja. Monialaisuus synnyttaa uusia oppimismahdollisuuksia ja

edesauttaa huomisen tyon osaamistarpeiden hahmottamista.

Toimenpide 2: Taitopohjaiset XR-moduulit

Kehitetdan virtuaalimoduuleja, jotka simuloivat todellisia tyéskenaarioita ja antavat
oppijoille mahdollisuuden hankkia alakohtaisia taitoja turvallisessa ja valvotussa

ymparistossa.

Metaverse-virtuaaliymparistd on esimerkki jo nyt kiytdssa olevasta oppimisymparistosta,
jossa virtuaalisuuden keinoin voidaan harjoitella kdaytannon ammattitaitoja. Myos Turun
AMK on ollut osaltaan kehittamassa sekd metaverse-ymparistoa ettd 2023 julkaistua,
kansallista metaverse-strategiaa. Yhteistyo toteutetaan elinkeinoelaman kanssa erilaisina

kehityshankkeina.

Toimenpide 3: Virtuaaliharjoittelut
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Luodaan yhteistyOssa yritysten kanssa virtuaalisia harjoitteluohjelmia, joiden avulla

opiskelijat voivat saada kaytanndn kokemusta ja altistua alan haasteille.

Strategian mukainen toiminta edellyttaa nykyista teravammin laajemman yhteistyon
mahdollisuuksien hahmottamista. Virtuaaliharjoittelu on looginen askel, jonka ottaminen
vaatii strategisia kumppanuuksia ja ekosysteemin yhteista nakemysta. Konkreettinen tavoite

edellyttda myos strategian kaikkien pilarien realisoitumista.

Toimenpide 4: Sertifiointiohjelmat

Luodaan ja tarjotaan sertifiointiohjelmia, jotka vahvistavat oppilaiden ja tyoelamassa jo

olevien taidot ja patevyyden ja parantavat heidan tyollistettavyyttaan.

Sertifikaatit palvelevat ensisijaisesti ammatti- ja asiantuntijakenttaa. Sertifikaatilla voidaan
osoittaa jonkin teknisen suoritteen tai valineen hallinta. Tyoelaman tarpeisiin suunnatun
tasmakoulutuksen merkitys kasvaa jatkossa erityisesti sielld, missa erityisosaaminen palvelee
asiantuntijuutta. Kyseessa on jatkuvan oppimisen tarpeisiin suunnattu

taydennyskoulutuselementti.

Toimenpide 5: Jatkuvat oppimisalustat

Luodaan online-virtuaalioppimisalustoja, joiden avulla ammattilaiset voivat tdydentaa ja

kouluttaa uudelleen koko uransa ajan sopeutuakseen alan muuttuviin vaatimuksiin.

BusinessFinlandin ja VTT:n laatima Metaverse-aloite Suomelle on ensimmainen kansallinen
strategia metaversen hyodyntamiseksi. Virtuaaliset oppimisalustat ja -ymparist6t, kuten

metaverse tarjoavat mahdollisuuden tavoitteiden saavuttamiseksi.
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6.3 Yritys- ja koulutuskumppanuus

Tavoite:

Edistdaa vahvaa yhteistyota yritys- ja koulutussektorin valilla koulutuksen ja tyén

kohtaamiseksi seka keskindisten tavoitteiden syventamiseksi.

Toimenpide 1: Toimialan neuvottelukunta

Perustetaan neuvottelukunta, joka koostuu monialaisesta elinkeinoelaman edustuksesta,
koulutussektorista ja XR-asiantuntijoista antamaan ohjeita opetussuunnitelmien

kehittamiseksi ja taitovaatimuksista.

Toimenpide 2: Harjoittelu ja rekrytointi

Kannustetaan yrityksia osallistumaan aktiivisesti harjoittelu- ja rekrytointitoimiin

oppilaitoksissa, mika tarjoaa opiskelijoille suoran vaylan tyollistya.

Toimenpide 3: Tutkimus ja kehitys

Investoidaan yhteisiin tutkimus- ja kehityshankkeisiin XR-teknologian edistamiseksi ja

varmistetaan, etta pysytdan innovaatioiden eturintamassa.

Toimenpide 4: Julkinen ja yksityinen rahoitus

Selvitetdan julkisen ja yksityisen sektorin kansallisia seka kansainvalisia kumppanuuksia ja
rahoitusta XR-aloitteiden toteuttamisen tukemiseksi koulutuksessa ja tyévoiman
kehittamisessa. Tata edistetdan muun muassa suuntaamalla hankehakujen strategisia karkia
vastaamaan yhteisia kehitystavoitteita. Samalla kartoitetaan mahdollisuuksia tuottaa
yhteistd kehityspddomaa esimerkiksi startupien muodossa, joiden puitteissa

opinnollistetaan, koulutetaan, kehitetdan ja tuotetaan uutta osaamista ja resursseja.
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6.4 Konkreettinen toimintaymparisto

Tavoite:

Varsinais-Suomen virtuaalikeskus (V-S Virtuaalikeskus), joka tarjoaa yrityksille ja
korkeakouluille yhteisen oppimis- ja innovaatioympariston koulutukseen, tuotekehitykseen,

tutkimukseen, testaukseen ja virtuaalituotantoihin.

Yrityskyselyn ja teemahaastattelujen perusteella ilmeni, etta virtuaaliloikka on tarkeaa
alueen yritysten kilpailukyvylle. Virtuaaliloikalla tarkoitetaan tdssa muun muassa osaamisen
lisaamista, uusien teknologioiden hyédyntamistd, uudenlaisia oppimisymparistdja seka
tiiviimpaa yhteistyota yritysten ja korkeakoulujen valilla. Toteutuakseen virtuaaliloikka
tarvitsee myos fyysisen toimintaympariston, V-S-virtuaalikeskuksen, joka tarjoaisi yrityksille
ja korkeakouluille yhteiset tila- ja teknologiaratkaisut, seka yhteisen oppimis- ja

innovaatioympariston.

Virtuaalisuudesta ja uusien teknologioiden hyodyntamisesta on nopeasti muodostunut
monialainen, globaali kilpailutekija. Virtuaalikeskus nostaisi Varsinais-Suomen

virtuaalituotantojen kansalliseksi koulutus-, innovaatio- ja kehityskeskittymaksi.

Virtuaalikeskus olisi ensimmainen lajiaan Suomessa. Varsinais-Suomen yritykset ja
korkeakoulut saisivat etulydntiaseman tulevaisuuden virtuaaliteknologioiden
hyodyntamiseksi. Keskus tukee my6s Turun kaupungin ja maakunnan vihreaa siirtymaa
keskittamalla ja jakamalla toiminnot usean toimijan tarpeisiin, seka kehittamalla

tuotantoprosesseja kohti vahahiilisempaa tulevaisuutta.

Yrityksille suunnatun kyselyn mukaan virtuaaliteknologia hyodyttaisi merkittavasti
lilketoiminnan eri osa-alueita, kuten kehityksen ja suunnittelun simulointeja ja
visualisointeja. Myos koulutus, tutkimus, testaus, markkinointi ja tuotannot (elokuva, taide,
peli, tapahtuma, matkat) hyotyisivat suoraan virtuaalikeskuksen mahdollistamasta

teknologiamurroksesta.
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Virtuaalikeskus tulisi olemaan strategisten kumppanuuksien ja keskusta hyddyntavien

toimijoiden innovaatioekosysteemi. Sijainniksi soveltuisi erinomaisesti Turun Tiedepuisto.

Tiedepuiston karkihankkeen tavoitteena on luoda uusilla verkostomaisilla toimintamalleilla

kansainvalisesti kiinnostava ja rohkean kokeileva osaamiskeskittyma, joka on yksi yhteen

virtuaalikeskuksen toimintamallin ja tavoitteiden kanssa.

Virtuaalikeskus tukee Kupittaan karkihanketta seka Smart City Digital Twin (SCDT) hanketta,

jossa Turun kaupunki on mukana. SCDT sisaltaa valmiiksi monenlaista XR-teknologiaan

tukeutuvaa toimintaa:

Datan visualisointia

DIM-mallien hyodyntamista XR-teknologialla
CAD-mallinnusta

Unity- ja 3D-mallinnusta

Kaupungin 3D-mallit

Kaikkea toimintaa voidaan edistaa Varsinais-Suomen virtuaalikeskuksen yhteisessa oppimis-

ja innovaatioymparistdssa. Digitaalinen kaksonen tarvitsee osaamista, jota alueella ei ole

talla hetkella.

Smart City Digital Twins

Key Concepts “Cyber-Physical Systems-Thinking”

Layer 5 Virtual Digital Twins Apps &
Platforms
Bidirectional Data Flow with Layer 4

Layer 4 Digital - Smart City Apps

Collects data from layers

0 -3 via enabling technologies (10T, sensors, connected-
devices) to manage and monitor city systems and services

Layer 3 City System
Movemnents of people and goods and organizational
structures in the city

Layer 2 Infrastructure

Layer 1 Buildings
(Artefacts)

Physical Space <E:;:yber Space

Layer O Terrain
(Natural)

UNIVERSITY (Mot ¥om: Lu ot . 2010.Myianas o L 2021 W ot L 221)
OF TURKU s SUSINESS TURKU

Kuva 1. Smart City Digital Twins rakenne
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Toimenpiteet (1-6) V-S Virtuaalikeskuksen edistamiseksi:

Toimenpide 1: Business Turun johdolla kutsutaan yhteistyohon mukaan haluavat tahot

aloituspalaveriin (esimerkiksi alueen veturiyritykset, korkeakoulut ja maakunnan

yrityskehitysorganisaatiot, Business Finland ja kansainvaliset yhteistydkumppanit). Valitaan

hankkeelle vastuutaho ja tyéryhma.

Toimenpide 2: Sovitaan strategisista kumppanuuksista sekd toimintamallista.
Toimenpide 3: Neuvotellaan toiminnalle tilat

Toimenpide 4: Tehdaan kustannuslaskelmat ja rahoitussuunnitelma, neuvotellaan
investointi- ja kaynnistysrahoitus keskukselle.

Toimenpide 5: Kilpailutetaan teknologiaratkaisut, valitaan operaattori keskukselle

Toimenpide 6: Varsinais-Suomen virtuaalikeskuksen lanseeraus

FutuXR — Strategia Virtuaaliloikalle Varsinais-Suomessa
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Liite 1:

Kysely

Virtuaaliteknologioiden hyédyntaminen
Varsinais-Suomessa

Johdanto

Kysely on osa Varsinais-Suomean liiton rahoittamaa Alueellisen Kehittamisen -hanketta. Hankkeen tavoitteena on
lizata alueellista VR-, AR-, MR- ja XR -osaamispddomaa maakunnan korkeakouluissa ja yrityksissa. Hanketta
toteuttavat Turku Science Park Oy ja Turun Ammattikorkekoulu Oy.

Termit

VR = Virtual reality, virtuaalitodellisuus

AR = Augmented reality, lisatty todsllisuus

MR = Mixed reality, yhdistelma eri XR-teknologicita

XR = Extandead reality, laajennetty todellisuus, kattotermi joka sisaltad yllaclevat kokonaisuudst

Virtuaalituotanto = tuctanto joka yhdistaa fyysista ja virtuaalista maailmaa virtuaaliteknologian avulla.

Kyselyyn vastaaminen on vapaashtoista. Kyselyn tuloksia ei organisaatiotazolla tai vastaajaan tasolla tuoda
julkisuutesn.

Lisatietoja kyselysta saa: Jussi Arvio (jussi arvio@turkuamk fi +358 40 3550187}
1. PERUSTIEDOT

Vastaajan nimi: *

Organisaatio: *

Oma rooli organizaatiossa: *

Puhelinnumero: *

Sahkdposti *

Vaihtoehtoinen yhteyshenkild (ja yhteystiedot)

Organisaation toimiala? Valitse:
Jos toimiala =i ollut listassa, kirfjoita se tahan:

Vastaaja antaa luvan ottaa yhteytta haastattelua varten O kylla
(Teams) * O el



2. NYKYTILA-ANALYY S| VIRTUAALITEKNOLOGIOIDEN (VR, AR, MR, XR) HYODYNTAMISESTA:

Hyadynnetaanka toimialallanne virtuaaliteknologiaa? *

Jos kylla, niin miten ja missa?

Jos ei, niin miksi?

Hyddynnetaankd omassa organisaatiossanne
virtuaaliteknologiaa jossakin muodossa, prosessissa tai
asiayhteydessa? *

Jos kylla, niin miten ja missa?

Jos ei, niin miksi?

Organisaatiollamme on kaytossa seuraavat
VRARMRXR -laittest-teknologiat/sovellukset *

Onko organisaatiossanne riittdvd ymmarrys
virtuaaliteknologian kayttomahdollisuuksista? *

Jos kylla, niin perustele lyhyesti

Jos ei, niin perustele lyhyesti

o
o
O

o

)

O0D0OO0D0OO0OO0ODODOO0OOo

O 0O

kylla
ei

en tieda

kylla
e

en tieda

Green Screen

Studio- tai tuotantotila

360-kamera

Aanistudio

Led-seina

Editointiymparistd

Pelimoottori, esim. Unreal Engine

Motion Capture (MOCAP)

Sisalléntuotanto- ja VFX-sovellukset, esim. Houdini
Virtuaalilasit

Jokin muu

kylla
ei



Onko yrityksen VR-osaaminen (sisallontuotanto, O kylla
teknologia ja niiden hyadyntaminen liketoiminnan 0 e
vahvuutena) rilttavaa? *

Jos kylla, niin perustele lyhyesti

Jos ei, niin perustele lyhyesti

3. TULEVAISUUDEN TARPEET JA VISIOT VIRTUAALITEKNOLOGIAN (VR, AR, MR, XR) HYODYNTAMISEKSI:
“Virtuaalitodellisuuden ja fyysisen maailman yhdistavad metaverse ndhdaan seuraavana teknologisena
mullistuksena alypuhelimien jalkeen. Metaverse ja taman tyyppiset ratkaisut voivat uudistaa teollista ty6ta tuomalla
sinne tiimeja, joissa toimii ihmisia, teknologiaa ja tekoalya hyvassa vuorovaikutuksessa.”

Karoliina Salminen, VTT. len tiedeuutinen 5.2 2023,

Milla liketoiminnan osa-alueella virtuaaliteknologia toisi [ Tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, matkat)
teille suurimman hyodyn? * Kehitys ja suunnittelu (simulointi, visualisointi yms )
Markkinointi (messut, visualisointi, esittelyt yms_)
Viestinta ja HR (kokoukset, asiakastapaamisst)

Testaus (aariolosuhteet, onnettomuudst, simulaatiot)

00000

Koulutus (perehdytys, laiteopastukset, tuote-esittelyt)

Maettekd virtuaaliteknologian olemassa clevia toiminteita korvaavana vaihtoehtona tulevaisuudessa?

1-3v kuluessa 3-Gv kuluessa 5-10v kuluessa en nde
Tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, muu viihde, 9] O o O
elamykset ja matkat) ~
Tuotekshitys ja suunnittelu (tilojen ja tuotteiden 9] Q O 9]
visualisointi) *
Markkinointi {virtuaalimessut, tilojen visualisointi ja 9] @] O 9]
esittely) *
Viestinta ja HR (kokoukset, asiakastapaamiset) * 9] @] O 9]
Testaus (Aariolosuhteet, onnettomuudet, simulaatiot) * O O O O
Koulutus {pershdytys tyantekijgille, laiteopastuksst, O O O O

tuote-esittelyt) =



VRARMRXR-palvelut ja -tuofteet, jotka kiinnostavat organisaatiotanne:

olemme ostanest  t3m3 palvelu twkisi  mysimme B2 wotamme palvelua
1EtS palvelus omsas toimintEamme pslvslus jo=s
asiakkaillemme

Tuotannot (elokuva, taide, peli, tapahtuma, muu viihde, O o 9 O
elamykset ja matkat)

Tuotekehitys ja suunnittalu (tilojen ja tuotteiden O O O o
visualisoint) *

Markkinointi {virtuaalimessut, tilojen visualiseinti ja O O O O
esittaly) *

Viestinta ja HR (kokoukset, asiakastapaamiset) * @] @] 8] @
Testaus (driolosuhtest, onnettomuudet, simulaatiot) * O O 8] O
Koulutus {pershdytys tyantekijgille, laiteopastuksat, Q o o Q
tuote-esittelyt) *

4, YHTEISTYO KOULUTUSSEKTORIN KANSSA:

Onko organisaatiollenne olennaista * ) ostaa VR-osaaminen palveluna

) tuottaa itse tarvittava VR-palvelu/sisalo

2 emme tarvitse VR &3

Millaista VR-osaamista organisaatiossanne tarvitaan? [ tekninen (ohjelmistot, valinest, ymparistot)
Voit valita useamman vaihtoshdon. * [ sisallallinen (esim. kasikirjoitus, visualisointi jne.)

[ emme tarvitse VR-osaamista

Kuinka YR-osaaminen varmistetaan? * [ oma organisaatio kouluttaa siséisesti

O

rekrytoimalla osaajia

[ osaaminen tarvittaessa ostopalveluina

Kuinka koulutussektori voisi tukea teitd VR, AR, MR, XR-
osaamisen kehittamiseksi? =

Kuinka glinkesinoelaman ja koulutussektorin yhteistysta
tulisi kehittaa em. tavoitieisiin paasamiseksi? *



5. VAPAA SANA

Voit tarkentaa, kommentoida tai syventda nakemyksiasi



Liite 2:

Teemahaastattelu

1. Krista Ahonen, Turun Kauppakamari, vaikuttamispaallikko
2. JaniJokitalo, BusinessFinland, Senior Advisor (kansallinen Metaverse-strategia)

3. |llkka Rytkola, Ecosystem Lead, Meyer Turku

Linkit ldhteisiin (valitetdan ao. linkit meilitse haastattelua sovittaessa):
4.4. Muutoksia ennakoiva ja kasvuhakuinen digimaakunta:

Kestdvien kumppanuuksien Varsinais-Suomi, Varsinais-Suomen maakuntastrategia 2040

Kohta 23: Osaamisen kehittaminen:

toimenpidekortit.pdf (varsinais-suomi.fi)

Johdanto (esitetadn haastateltavalle Iahtokohdaksi ja viitataan yo. linkkeihin)

Varsinais-Suomen uusi maakuntastrategia 2040+ hyvaksyttiin maakuntavaltuuston
kokouksessa 13.12.2021. Vision mukaan Varsinais-Suomi on vuonna 2040 muutoksia
ennakoiva ja kasvuhakuinen digimaakunta: kansainvalisesti tunnettu tieteen, kulttuurin ja
yrittdmisen toimijayhteiso, jossa yhtendinen ja monialainen toimijaverkko houkuttelee

investoimaan ja luomaan kestavaa ja innovatiivista yhteiskuntaa.

Hanke-esittely: Hankkeen taustalla on virtuaalituotantojen maaran valtava kasvu ja samaan
aikaan osaajapula virtuaaliteknologian osaajista. Virtuaalituotannon osaajapula vaikeuttaa jo
nyt seka av-alan ettd muiden toimialojen liiketoimintaa Turussa, Suomessa ja maailmalla
Hankkeen tavoitteena on lisdta alueellista AR-, VR-, ja XR osaamispddaomaa maakunnan
korkeakouluissa ja yrityksissa ja siten vastata osaltaan maakuntastrategian tavoitteiden

saavuttamisesta.


https://varsinais-suomi.fi/wp-content/uploads/2021/12/Varsinais-Suomen-maakuntastrategia2040-final.pdf
https://varsinais-suomi.fi/wp-content/uploads/2021/11/toimenpidekortit.pdf#page=23

Teemat (esitelladan teemat 1-3 ennen kuin mennaan varsinaisiin kysymyksiin)

1. Teema: tyon ja tekijoiden kohtaamisongelma/osaamisvaje alueellisesti Varsinais-
Suomessa
a. millainen on tyon ja tekijoiden kohtaamistilanne Varsinais-Suomen alueella:
i. painottuuko tietyille aloille?
ii. mista tilanne johtuu?

iii. mita toimenpiteita tulisi tehda, jotta alueellinen tilanne muuttuisi?

2. Teema: tulevaisuuden teknologiat osana ”digiloikkaa”
a. millainen on alueellisesti katsottuna (Varsinais-Suomi) digiteknologian
(XR/virtuaalisuus, Al) vaikuttavuus tyohon/opiskeluun:
i. mitka toimialat ovat suurimmassa muutoksessa ja miksi?
ii. kuinka muutokseen on varauduttu koulutuksen ja elinkeinoelaman

kesken?

3. Teema: koulutus- ja elinkeinosektorin yhteiset toimenpiteet
a. millainen tilanne on talla hetkella elinkeinoeldaman ja koulutussektorin kesken:
i. mika yhteistydssa toimii?
ii. mika yhteistyossa ei toimi (mika vaatii kehittamista)?
b. millaisia konkreettisia toimenpiteita tulisi asettaa maakuntastrategian
digiloikkatavoitteisiin padasemiseksi
i. elinkeinosektorille?

ii. koulutussektorille?



Liite 3:

Koulutusvalineita virtuaaliseen digiloikkaan Varsinais-Suomessa 2024
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1. FutuXR OPPIMISYMPARISTO

Koulutuslaitokset mahdollistavat erilaisten XR-oppimispolkujen rakentumisen toiselta
asteelta ldhtien korkeakoulutuksen huipulle asti. XR-teknologia integroidaan tulevaisuudessa
oppimisprosesseihin, jolloin kurssien varsinaisten opetussisaltéjen ohella opiskelija kehittaa
omia virtuaalioppimisen taitojaan. Oppimisymparistossa suunnitellaan, kehitetdan, tehdaan,
markkinoidaan, analysoidaan, tutkitaan ja tuotetaan teoksia, sisaltoja, palveluita ja

hyodykkeita XR-teknologian avulla.

Opetussuunnitelmien XR-integrointi oppimisymparistéon tapahtuu sisalléllisena yhteistyona
yrityssektorin kanssa luomalla oppimiskokemuksia, jotka vastaavat tyomarkkinoiden

muuttuvia tarpeita ja teknologian nopeaa kehittymista. Yrityksen mukaan tuoma skenaario



valmentaa opiskelijoita adaptoimaan osaamistaan kulloisenkin yrityksen toimialan
mukaisesti. Ndin saadaan aikaan koulutuksen ja elinkeinoelaman keskindinen dynamiikka ja
kohtaamistason nousua, seka helpotetaan strategisia kumppanuuksia yritysten kanssa XR-
oppimismoduulien kehittamiseksi ja varmistetaan, etta koulutussisaltd vastaa todellisia

tyonantajien tarpeita.

XR oppimisymparisto sisaltdaa VR-simulaation, jossa opiskelijat, opettajat ja
yritysyhteistydkumppanit tydskentelevat todellisten skenaarioiden parissa. Harjoitukset ovat
kdaytannonlaheisia ja luennot AR-tehostettuja. Oppimisymparistoon tulee olla online-paasy
kodin, kampuksen ja tydpaikan koneilta tarpeen mukaan, jotta ohjelmistot, valineet ja
ymparistot tulevat tutuiksi ja helposti saavutettaviksi. XR-oppimisymparisto kayttaa
hyvdkseen kaikkea soveltuvaa tekoalyteknologiaa ja antaa mahdollisuuden erikoistua
tekniseen osaamiseen (ohjelmointi, ohjelmistot, ymparistot) tai sisallon tuottamiseen
(design, kaytettavyys, kasikirjoitus). Tulevaisuuden kannalta on tarkeaa, etta XR-
oppimisymparisto kehittyy ja laajenee mahdollisimman suureksi potentiaaliseksi tutkintojen
suorittamisen alustaksi, jotta talle uudelle ja kehittyvalle alalle koulutetaan huippuosaajia

tutkintojen kautta. Talla turvataan tulevaisuuden osaamistarve.

Kampuksilla helppokdyttdiset matalan kynnyksen XR-laboratoriot oppilaitosten tiloissa
varustetaan sopivalla laitteistolla ja ohjelmistolla. Tama jalkauttaa virtuaaliteknologiaa (VR-
lasit, pelillistetyt sovellukset, simulaatiot yms.) opiskelijoiden kaytettavaksi yli
koulutusrajojen. Kehitetdan virtuaalimoduuleja, jotka simuloivat todellisia tydskenaarioita ja
antavat oppijoille mahdollisuuden hankkia alakohtaisia taitoja turvallisessa ja valvotussa
ymparistossa. Opiskelijoille suunnitellaan ja tarjotaan monialaisia oppimiskokemuksia, joissa
on mukana virtuaalielementteja. Tama kehitys jatkuu edelleen ja jo nyt on ndhtéavissa
merkkeja siita, etta sisdinen yhteistyo lisdd osaamista toimialojen kesken. Tekniikka ja
lilketoiminta, terveys ja hyvinvointi sekd media-ala ovat esimerkkeja toimijoista, jotka
kehittdvat yhdessa uusia virtuaalisuutta korostavia opintojaksoja. Monialaisuus synnyttaa
uusia oppimismahdollisuuksia ja edesauttaa huomisen tydn osaamistarpeiden

hahmottamista.



Opettajille tarjotaan koulutus- ja kehitysohjelmia, jotta he voivat kayttaa XR-tydkaluja
tehokkaasti opetusmenetelmissaan ja varmistaa, etta opiskelijat saavat korkealaatuista XR-
tehostettua koulutusta uudessa oppimisymparistossa. Turun AMK:n AVR-suuntaviivat-
tyoryhma jalkauttaa virtuaaliosaamista henkilostolle ja edesauttaa ndin oppimisympariston

kehittamista.

(Turun ammatti-instituutti, 2021): SpacelLab on jo nyt Turun ammatti-instituutin sisalla
toimiva opetus- ja ohjaushenkildston koulutuskeskus, jossa tarjotaan mahdollisuuksia
tutustua, kokeilla ja kehittdaa opetusratkaisuja 3D-tulostamisesta, 3D-skannauksesta,
laserkaiverruksesta ja drone-lentamisen kautta VR- ja AR-opetusymparistéihin. Matalan
kynnyksen koulutuspalvelut rohkaisevat opettajia ottamaan kaytt66n mm. VR-ympariston

tyoelamalahtoisia opetusratkaisuja.

VR-perusopetuksen keskeiset sisdllot voidaan ryhmittaa etenemisjarjestykseen:

1. VR-tekniikan perusteet: Yleiskatsaus erityyppisista VR-tekniikoista, padahan asennetuista
naytoista ja kdsiohjaimista, ja miten niita kaytetdaan mukaansatempaavien kokemusten
luomiseen.

2. VR-tarinankerronnan perusperiaatteet, kuinka luoda lasndolon tunne ja kuinka
suunnitellaan interaktiivisia kokemuksia.

3. Kaytannon kokemus VR-sisallon luomisesta alan standarditydkaluilla, kuten Unity, Unreal
Engine ja Oculus SDK.

4. VR-projektien tapaustutkimuksia erityyppisistda VR-kokemuksista.

5. 3D-mallinnuksen perusteet ja miten sitd kdytetdan VR-ymparistojen luomiseen.

6. Adnituotanto: Kuinka luoda ja integroida d3nté VR-projekteihin, mukaan lukien tiladani ja
danitehosteet.

7. Animaation perusteet: Avainruutuanimaatio ja lilkkkeenkaappaus, ja miten niita kaytetaan

uskottavien VR-hahmojen luomiseen.



2. FutuXR METAVERSUMI

BusinessFinlandin ja VTT:n laatima metaversumi (eli metaverse)-strategia Suomelle on
ensimmadinen kansallinen strategia metaversumin hyddyntamiseksi. Virtuaaliset

oppimisalustat, kuten metaversumi, tarjoavat alustan tavoitteiden saavuttamiseksi.

XR-oppimisympariston tulee olla suoraan liitdnnallinen valtakunnalliseen metaversumiin.
Metaversumi-virtuaaliymparistd on esimerkki jo nyt kdytossa olevasta oppimisymparistosta,
jossa voi virtuaalisuuden keinoin harjoitella kdaytannén ammattien taitoja. Turun AMK on
ollut osaltaan kehittdmassa sekda metaversumi-ymparistoa etta kansallista 2023 julkaistua
strategiaa. Business Finlandin ja VTT:n ohjaaman Metaversumi-aloitteen toteuttaminen on
tarkoitus aloittaa vuonna 2024 viidella Metaversumi in Action -ohjelmalla. Ohjelmien
perustana on kaksi horisontaalista toimenpidetta: keskittyminen metaversumin teknisen
infrastruktuurin ja alustojen kehittamiseen ja standardointiin seka uusien
liiketoimintamahdollisuuksien ja verkostojen rakentamiseen. Kolmessa vertikaalisessa
toimenpiteessa edistetadan metaversumi-teknologioiden kaytté6nottoa suomalaisilla
teollisuudenaloilla, tutkitaan niiden kayttoa ennaltaehkaisevassa ja yleisessa
terveydenhoidossa ja koulutetaan Suomen kansalaisia metaversumin hyodyntamiseen

tulevaisuutta varten. Tahan toimintaan pitda XR-oppimisympariston paasta mukaan.

(Sitra, 2023): “Metaversumi -termilla tarkoitetaan taysin digitaalisia, mukaansatempaavia ja
keskendan yhteensopivia virtuaalimaailmoja, joihin voi osallistua joustavasti ja joita voi
muokata virtuaalitodellisuuden (VR, virtual reality) ja lisatyn todellisuuden (AR, augmented
reality) teknologioiden avulla. Metaversumissa keskeistad on ajatus sosiaalisesta ja
taloudellisesta digitaalisesta infrastruktuurista, joka mahdollistaa ihmisille ja yrityksille
kaupankaynnin, omistajuuden ja organisoitumisen erilaisissa virtuaalimaailmoissa.
Metaversumi nahdaan yleisesti internetin seuraavana sukupolvena tai kehitysaskeleena, ja
sen odotetaan vaikuttavan yritysten liiketoimintaan samalla laajuudella kuin internet

aikoinaan.



Monet metaversumin keskeiset teknologiset komponentit ovat jo valmiita yritysten
kayttoonotettavaksi, kokeiltavaksi ja raataloitavaksi. Monille yrityksille strategisten
ndakemysten ja luovuuden puute on talld hetkelld paljon suurempi este kuin itse teknologia.
Kattava metaversumi-strategia kun on paljon enemman kuin pelkdstaan uusia virtuaalisia

huoneita tai investointeja hienoihin VR-laseihin.

Sitran mukaan metaversumi-ilmié on yksinkertaisesti aivan liian suuri yritysjohdon taysin
ohitettavaksi. Fiksut edelldkavijayritykset nakevat metaversumin strategisesti ja lahtevat

liilkkeelle hyvissa ajoin — eli nyt.

Yritysten on tarkeaa luoda ja kehittaa tarvittavat teknologiat, alustat, osaamiset,
ajattelutavat seka hallintamallit metaversumi-tekemisten onnistumiseksi. Ihmiset — ei

niinkdan teknologia — ovat ratkaiseva tekija metaversumin hyodyntamisessa.

Yritysten lisdksi Sitra rohkaisee julkista sektoria miettimaan metaversumin kayttokohteita ja
hyotyja kansalaisille. Voisiko kansalaisten paasya julkisten palvelujen pariin parantaa tai
rikastaa virtuaalisen lasndolon kautta tai esimerkiksi tuoda eri kaupunkiymparistoja esille

virtuaalisesti?”

(VTT: Mika Naumanen, Sari Vainikainen ja Katri Valkokari, 2023): Monistettavissa sisall6issa
lilketoimintaekosysteemit toimivat globaalisti, ja digitaalisten alustojen omistajilla on vahva
asema asiakastiedon hallinnoijana. Sisdltojen jakelu on kuitenkin keskeinen valine datan
tuotantoon, ja koko median kenttdan liittyvan uudistumisen ja rahavirtojen hallintaan.
Monistettavien sisaltdjen uudet yhdistelmat (pelit, musiikki, metaversumin mahdollistavat
teknologiat) voisivat avata uusia liiketoimintamahdollisuuksia, mutta tama edellyttaa

toimijoiden yhteistyon tukemista.



3. FutuXR KOULUTUSYHTEISTYO

Extended Reality (XR) -tekniikat, mukaan lukien virtuaalitodellisuus (VR) ja lisatty todellisuus
(AR), tarjoavat innovatiivisia ratkaisuja koulutuksen ja tydelaman yhteistydhon. Neljan pilarin
FutuXR -malli hahmottelee kokonaisvaltaisen lahestymistavan XR-teknologian
hyodyntamisessa tulevaisuuden tyémahdollisuuksien vahvistamiseksi yritys- ja

koulutussektorin yhteistyén avulla.

Strategisia kumppanuuksia muodostetaan muun muassa hankkeissa, joissa
oppimismahdollisuudet ovat monisuuntaisia. Erilaiset pilotoinnit toimivat tehokkaina
kdaytannonlaheisina valineina. Varsinais-Suomen karkialojen ja koulutussektorin kesken
hankeyhteistyon kehittaminen ja hankkeiden suunnitelmallinen ketjuttaminen
(jatkohankkeet) toimivat tiedon juurruttamisen valineina. Usean tutkimusryhman
keskindinen yhteistyo seka koko koulutussektorin (2. aste, korkeakoulut, yliopistot) laaja-
alainen verkostoituminen ovat merkittavassa roolissa synergian synnyttamiseksi.
Elinkeinoelaman ja koulutussektorin kohtaamisongelmaa selittavia tekijoita on useita:
elinkeinoelamassa ei tunneta riittdvan hyvin alan koulutussisaltdja, henkilokohtaiset suhteet
opetushenkilostoon/koulutusalaan puuttuvat, ei tunnisteta oman toimialan muutostarpeita,
ei tunneta teknologian mahdollistamaa lisdarvoa liiketoimintaan tai ei tunnisteta, mita

osaamista yrityksessa tarvitaan virtuaalisuuden hyédyntamiseksi.

Koulutussektorin ja yrityselaman yhteistyota ehdotetaan toteutettavaksi muun muassa
oikeita ongelmia ratkovilla opetus- ja opiskelijaprojekteilla. Tavoitteena on
koulutusjarjestelman tehostaminen, oppimistulosten parantaminen ja osaavan tyovoiman
valmistaminen tulevaisuutta varten. Kumppanuus yritysten ja koulutuksen valilla voi olla
esimerkiksi yhteisyritys, tutkimusyhteistydjatkumo, tavoiteorientoitunut tyoharjoittelupolku
tai koulutussektorin moniasteinen yhteistyo (sertifikaatit, moniasteiset osaamispolut).
Kumppanuuden tulee suorittaa tarvearviointi maarittaakseen XR-tekniikat ja teknologiat,
joita tarvitaan tavoitteiden saavuttamiseksi. Tassa arvioinnissa tulee ottaa huomioon seka

koulutuksen ettd elinkeinoelaman tarpeet.



Kumppanuuden tulee tydskennelld yhdessa XR-strategian toteuttamiseksi. Tama sisaltaa
muun muassa opettajien ja tyontekijoiden kouluttamista, XR-laitteiden ja -ohjelmistojen

hankkimista seka XR:n integroimista opetussuunnitelmaan ja tyoprosesseihin.

Varsinais-Suomen koulutussektorin ja siten tyoelamaulottuvuuden osaamistason
turvaaminen edellyttaa elinkeinoelaman ja koulutussektorin strategisen kumppanuuden
lisdksi kansainvalisen yhteistyoverkoston vahvistamista ja strategisen koulutusyhteistyon
hyodyntamista. Tama tarkoittaa teknologia- ja sisaltdosaamisen monialaista huomioimista

koulutuksesta henkilostdn rekrytointiin.

Varsinais-Suomen XR-koulutussuunnitelman pohjalta virtuaaliteknologian mahdollisuuksia ja
tekniikkaa on esiteltava oppilaitoksille, yrityksille, tyontekijoille ja ammattilaisille yleisesti,
jotta tietdmys aiheesta kasvaisi, ja yritykset voisivat kehittdd omaa toimintaansa ja loytaa
lahestymistapoja VR:n hyédyntamiseen omissa organisaatioissaan osana valtakunnallista

metaversumia.

XR-oppimisymparistoon luodaan ja tarjotaan valtakunnallisen metaversumin kanssa
yhteensopivia sertifiointiohjelmia, jotka vahvistavat opiskelijoiden ja jo ammatissa
tyoskentelevien taidot ja patevyyden ja parantavat heidan tyollistettdavyyttaan. Sertifikaatit
palvelevat ensisijaisesti ammatti- ja asiantuntijakenttaa. Sertifikaatilla voidaan osoittaa
jonkin teknisen suoritteen tai valineen hallinta. Ty6elaman tarpeisiin suunnatun
tasmakoulutuksen merkitys kasvaa jatkossa erityisesti sielld, missa niche-erityisosaaminen
palvelee asiantuntijuutta. Kyseessa on jatkuvan oppimisen tarpeisiin suunnattu

taydennyskoulutuselementti.

XR-oppimisymparistéon luodaan jatkuvia online-virtuaalioppimisalustoja, joiden avulla
ammattilaiset voivat tdydentda osaamistaan ja kouluttautua uudelleen koko uransa ajan
sopeutuakseen alan muuttuviin vaatimuksiin. Yritykset voivat kdyttda naitd oppimisalustoja
sisdiseen koulutukseen ja lisdaksi luodaan masterclass-tyyppisia tiiviita intensiiviperehdytyksia

ja alan lyhytkoulutuksia, jonne organisaatiot voisivat lahettdaa henkil6kuntaansa.

Yritys- ja koulutuskumppanuuden avulla pyritdan edistamaan vahvaa yhteistyota yritys- ja

koulutussektorin valilla koulutuksen ja tyollisyyden valisen kuilun kuromiseksi.



Oppilaitoksissa luodaan yhteistyossa yritysten kanssa virtuaalisia harjoitteluohjelmia, joiden

avulla opiskelijat voivat saada kaytanndn kokemusta ja altistua alan haasteille.

Muodostetaan toimialat yhdistava neuvottelukunta, joka koostuu monialaisesta
elinkeinoelamaedustuksesta, kouluttajista ja XR-asiantuntijoista antamaan ohjeita
opetussuunnitelmien kehittamiseksi ja taitovaatimuksista. Moninaiset yhteistydhankkeet
ndahdaan tarkeana ratkaisuna, jolla rahoittaisi tata vaihetta ja jonka avulla saataisiin

tarvittavaa resurssia aiheen kehittamiseen.

Elinkeinoelaman ja koulutussektorin yhteistyota tulisi entisestdan tiivistaa ja ottaa kayttoon
aktiivinen vuoropuhelu ja yhteiskehitys em. asioiden jatkuvaksi kehittamiseksi.
Koulutussektorin tulisi kontaktoida suurimpia yrityksia aktiivisemmin yhteisyon luomiseksi.
Myds toiseen suuntaan "kentan dani" ja tarpeet valitettaisiin koulutusta suunnitteleville
tahoille, jotta uuden toiminnan kyseessa ollessa koulutus vastaisi mahdollisimman hyvin
kdaytannon tydelaman tarpeita. Toimialakohtaisia hyvia kaytantoja voitaisiin esitella
yhteisissa tilaisuuksissa. Esimerkiksi yritysten edustajia kutsuttaisiin mukaan oppitunneille,
kun aihetta kasitelldan ja sen jalkeen olisi keskustelutilaisuus, jossa voitaisiin yhdessa
reflektoida kuultua ja opittua. Peradankuulutetaan vahvaa vuoropuhelua ja aitoa intressia
koulutussektorilla vastata olemassa oleviin ja tuleviin tarpeisiin sekd mahdollistaa joustavat
harjoittelut opiskelijoille, jotta he tutustuvat tyéelaman vaatimuksiin ja tyoskentelytapoihin

jo opiskelun aikana.

Yhteistyon kehittamiseksi kaivataan myos elinkeinoelaman ja koulutussektorin yhteisia
kehityshankkeita yritysten tarpeista lahtien. Nailla esimerkiksi Business Finlandin
rahoittamilla hankkeilla myo6s pienilld innovatiivisilla yrityksilla olisi mahdollisuus osallistua.
Kannustetaan yrityksia osallistumaan aktiivisesti harjoittelu- ja rekrytointitoimiin
oppilaitoksissa, mika tarjoaa opiskelijoille suoran vaylan tyollistya. Investoidaan yhteisiin
tutkimus- ja kehityshankkeisiin XR-teknologian edistamiseksi ja varmistetaan, ettad pysytaan
innovaatioiden eturintamassa. Vahvistetaan julkisen ja yksityisen sektorin kumppanuuksia ja
rahoitusta XR-aloitteiden toteuttamisen tukemiseksi koulutuksessa ja tyévoiman

kehittamisessa.



Kun XR-strategiaa toteutetaan, sitad tulee arvioida ja jalostaa saanndllisesti, jotta
varmistetaan, etta se vastaa jatkossakin strategisen kumppanuuden yhteisia tavoitteita.
Tama voi lyhyellad aikavalilla sisaltaa palautteen kerdaamista opiskelijoilta, opettajilta ja
tyontekijoilta seka suoritusmittareiden analysointia ja pitkalla aikavalilla alueellisen

tyollisyystilanteen seuraamista seka vertailua kansallisiin ja kansainvalisiin mittareihin.

Mita tulee Suomen nykytilanteeseen, jossa avoimet tyopaikat ja tydvoima eivat
tasapuolisesti kohtaa, auttaa strategia paikallisesti ratkaisukeskeisesti tarjoamalla
opiskelijoille ja elinkeinoelamalle avoimien tydpaikkojen tayttamiseen tarvittavat taidot ja
koulutusta, parantamalla tyénantajien rekrytointiprosessia ja parantamalla nykyisten
tyontekijoiden ammattitaitoa suhteessa muuttuviin tydvaatimuksiin. XR-teknologioita
hyodyntamalla Varsinais-Suomeen voidaan luoda dynaamisemmat ja reagoivammat

tyomarkkinat, joista hyotyvat niin tydnhakijat kuin tyénantajatkin.

XR-teknologioiden kaytto nykyisten tyontekijoiden taitojen parantamiseksi ja uusiin
mahdollisuuksiin sisdltda XR-pohjaisten koulutusohjelmien kehittamisen, jotka opettavat
tyontekijoille uusia taitoja ja teknologioita, jotka ovat tarkeita heidan alalleen tai
toimialalleen. Nama ohjelmat voidaan toimittaa VR-simulaatioiden, AR-tehostettujen
koulutusmoduulien tai pelillisten kokemusten avulla, jotka tekevat oppimisesta
kiinnostavampaa ja interaktiivisempaa. Nykyisten tyontekijoiden ammattitaitoa kehittamalla
XR:n avulla tydnantajat voisivat vastata paremmin tyovoimatarpeisiinsa ja pienentaa

Oosaamisvajetta.

Onkin tarkeaa tunnistaa, etta nopean teknologisen kehityksen ja teknologian takia (XR, Al)
elinkeinoelaman ja koulutussektorin valinen jatkuva yhteisty6 on ratkaisevan tarkeaa
erityisesti tulevaisuuden tyovoiman ja siten alueellisen elinvoimaisuuden valmistelemiseksi.
Yhteistyo koulutus- ja elinkeinoelaman valilla on valttdmatonta ja sen syventdminen

hyodyttda kaikkia osapuolia (Turunen 2023).

Paikallisen koulutusyhteistyon visioita Varsinais-Suomeen kehittda Ennakointiakatemia.
(Luovien alojen ennakointiryhma, 2024): Varsinais-Suomen ennakointiakatemia on
kumppanuus -ja yhteistyosopimukseen perustuva Ennakointiakatemia -nimea kantava

yhteistydkonsortio. Ennakointiakatemian mukaan uusi teknologia (esimerkiksi VR/AR/XR-
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teknologia) tarjoaa monia mahdollisuuksia my6s pedagogisesti opetustilanteisiin eri

opetusasteille.

Virtuaalikoulut, monimuoto-opetus seka etatyo ja -opetus ovat arkipdivaa 2020-luvulla ja
jatkossakin. Luovilla aloilla I6ydetdan tulevaisuudessa vaihtoehtoisia paikkoja ja tapoja tehda
luovien alojen tyota (eri alustat jne.). Koulutuksessa tehdadan aktiivisesti yhteistyota
poikkialaisesti ja eri koulutusasteiden valilla. Tulevaisuuden visiossa teknologian kehitys

kiihtyi 2020-luvulla entisestdaan, mika nakyy myds luovilla aloilla.

Muun muassa tekodlyn kehittyminen on vaikuttanut luovien alojen toimintaymparistéon
merkittavasti: aloja on kadonnut, mutta toisaalta tekodlyn hyddyntdjat ovat digitalisaation
etujoukkoa. Teknologian luomat mahdollisuudet ovat synnyttdaneet 2030-luvulle tultaessa

uusia ja innovatiivisia liiketoimintamahdollisuuksia, joissa on myds vientipotentiaalia.

4. FutuxXR VIRTUAALITUOTANTO

Konkreettinen toimintaymparist6 yhteistyon tuloksena voidaan saada aikaan, jos luodaan
Varsinais-Suomeen virtuaalinen osaamiskeskittyma (Varsinais-Suomen virtuaalikeskus) ja sen
edellyttamat tila- ja teknologiaratkaisut, jotka mahdollistavat pilarien 1-3 tavoitteiden

edellyttdman toiminnan ja kehitystyon.

Virtuaalituotannot (VP) ja Virtual Art Department (VAD), ovat keskeinen osa uusia media-
alan erityisosaamisen tyoelamatarpeita. Nykyisen henkil6stén kouluttamisen lisaksi

substanssiosaavalle henkilostolle (jalkituotantoprosessi ja uudet teknologiat) on tarvetta.

Koulutussektorin TKI-toiminnan elinehto ovat investoinnit, rekrytointi, yllapito, kehitystyo
seka tiivis yhteisty6 alan toimijoiden kanssa. Mikali Varsinais-Suomi pyrkii alan
korkeakouluttajaksi, se edellyttda huomattavia toimia tutkimuksen, kehitystyon ja jatkuvan
koulutuksen mahdollistavaan ekosysteemiin. Uusien innovaatioiden edellytys on

tuotantoymparistd, joka mahdollistaa jatkuvan kokeilemisen, kehitystyon ja tutkimuksen.

Simulointi matalan kynnyksen XR-laboratorioissa ei riita viela erityisosaamistason

saavuttamiseksi elokuva- ja pelialan, taide- ja viihdeteollisuuden seka teollisuuden osaajien
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koulutuksessa. Virtuaalituotantoon tarvitaan raskaampia rakenteita ja niiden hallittua

yllapitoa seka jatkuvaa kehitystyota.

Turun AMK:ssa tutkitaan uusien teknologioiden soveltamista median sisallontuotantoon,
tekemisen tapoihin, liiketoimintamalleihin ja yhteiskuntaan. Virtuaalitodellisuus, uudet
opetusmetodit ja median ja kulttuurin rooli erilaisissa innovaatioissa kiinnostavat
tutkimusryhmia, ja hanketoiminnan kautta kehitetaan myds uusien teknologioiden

omaksumista Varsinais-Suomessa.

VR-mediatuotannossa tarvittaviin taitoihin kuuluvat 3D-mallinnus ja animaatio.
pelimoottorin kaytto (esim. Unity, Unreal Engine), VR-kehitysalustat ja -ohjelmistot (esim.
Oculus, Steam VR), VR-kayttoéliittyman ja vuorovaikutuksen suunnittelun tuntemus,
danisuunnittelu ja toteutus, valaistus ja teksturointi, liikkeenkaappaus- ja animaatiotekniikat,
videon editointi ja jalkituotanto, ymmarrys ihmisen havainnosta ja sen suhteesta VR-

kokemuksiin ja tarinankerronnan ja dramaturgian kehittamistaidot.

Asiantuntijoiden kouluttaminen on tarkedaa. Erityisesti tarvitaan huippuasiantuntijoita, jotka
ymmartavat seka eri tieteenaloja etta tekoalya. Sen lisaksi, etta digitaitoja opetetaan laajalti
kansalaisille, eri alojen tieteelliseen koulutukseen pitaisi sisallyttaa peruskoulutusta
tekoalytekniikoista samalla tavalla kuin esimerkiksi matematiikan ja tietojenkasittelyn

opinnot ovat nykydan osa monen tieteenalan perustaitoja.

My0s syventavaa koulutusta tekodlysta pitaisi kehittaa. Yliopistossa tutkimus ja opetus ovat
sidoksissa toisiinsa. Tutkimuksen tukeminen tukee paitsi tieteellisen tiedon tuottamista ja
tieteen kehitysta myos sita, etta yksityiselle ja julkiselle sektorille saadaan laaja-alaisia
asiantuntijoita, jotka osaavat soveltaa tekoalya ja voivat hyodyntda uusimpia

tutkimustuloksia.

Monella tieteenalalla kuljetaan kohti ”virtuaalisia laboratorioita”. Niissa tutkitaan paitsi
luontoa ja sen ilmidita myos tekoalyn ja laskennallisten simulaatioiden avulla rakennettuja
malleja maailmasta. Aivan samalla tavalla kuin tosieldman laboratorio tarvitsee
mikroskooppinsa ja mittalaitteensa, virtuaalinen laboratorio tarvitsee tekoalytyokalunsa.
Niiden avulla voidaan ymmartaa tekoalyyn pohjautuvia malleja ja siten luontoa ja muita

tutkittavia ilmioita.
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Ihmiskeskeisen tekoalyn koulutusta pitaa lisatd. Tekodlyn sosioteknisten tekijoiden hallintaa
on tarkeaa opettaa eri oppialoilla ja monitieteisesti. Yliopistoista ja ammattikorkeakouluista
valmistuvat ammattilaiset tarvitsevat osaamista menetelmista, jotta he pystyvat

huomioimaan suunnittelemiensa tekodlytuotteiden pitkaaikaisia sosioteknisia vaikutuksia.

Suosituksia: Suomi tukee EU:n digitaalista kompassia ja ottaa asian huomioon valtion tason
IT-toiminnassa nimeamalla digitalisaatioministerin tai vahvistamalla ICT-johtajan roolia. ICT:n
kehityksessa asetetaan tavoitteeksi kansallinen strateginen ohjaus, jossa muodostetaan
yhteinen kansallinen viitearkkitehtuuri ja tiekartta siita, missa jarjestyksessa eri palvelut
integroidaan viitearkkitehtuuriin. Selvitetdaan mahdollisuudet julkisen sektorin

ohjelmistoviennille ja sitd kautta suomalaisen tekoalyn hyédyntamiselle laajasti Euroopassa.

Kaytannon kokeilujen ja osaamisen kehittamisen mahdollistamiseksi toivotaan kayttoon
joustavasti teknologiaa, kdayttdymparistdja ja osaamista. Kdytannossa tama tarkoittaa
investointeja alueellisiin virtuaalivalineisiin ja -ymparistoon, joita yksityinen sektori voisi
yhdessa koulutussektorin kanssa hyodyntaa. Strategisten kumppanuuksien muodostama,

sitoutunut ekosysteemi on edellytys talle tavoitteelle.

Tekoalyn kaytto sisallontuotannossa on keskeinen osaamisalue, joka tarvitsee oman
oppimispolkunsa sovellusmahdollisuuksista erikoistumiseen asti. (Eduskunnan
tulevaisuusvaliokunta, 2022): "Kuvankasittely ja animaatiot: Tekoaly kykenee tunnistamaan
videolta tapahtumia tai muuttamaan videota esimerkiksi niin, ettd ihmiset ovat iloisempia,
hairitseva esine tai eldin haviaa kuvasta ja elokuvanayttelijat nayttavat nuoremmilta.
Tekodlyn avulla on myds luotu videolle taysin uusia nayttelijoitd, ja totalitaariset johtajat on
laitettu tanssimaan ja laulamaan humppaa. Tekoalyn luomat 3D-virtuaalimaailmat ovat

todellisen tuntuisia ja jo laajasti viihdeteollisuuden kayttamia.

5. VIITEKEHYKSET JA STRATEGIAT

FutuXR koulutussuunnitelma suhteutuu koulutuksen, digitalisaation ja virtuaalitekniikoiden

yleisiin viitekehyksiin ja strategioihin.
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A. DIGITALISAATIO

(Piela, 2018) "Maailmassa on meneilldan laajamittainen yhteiskunnan toimintojen
digitalisaatio, joka muuttaa yritysten, hallintojen ja yksityisten ihmisten toimintatapoja.
Tuotteiden ja palvelujen digitalisointi on meneilldan oleva megatrendi, joka muuttaa
perustavanlaatuisesti olemassa olevia arvoketjuja niin yksityisen kuin julkisen sektorinkin

puolella.

Onnistunut toiminnan digitalisointi seka digitaalinen transformaatio toimivat parhaiten
silloin, kun organisaatio kehittda omaa henkilostéaan vastaamaan digitalisaation
vaatimuksiin esimerkiksi luomalla riittavalla osaamisella varustetun digitalisointiryhman eri
osa-alueiden osaajista. Onnistumisella tarkoitetaan sellaisten palvelujen tai tuotteiden
julkaisua, joiden avulla organisaatio on kyennyt kehittamaan liiketoimintaansa. Ryhman
tehtdvana on arvioida toiminnan eri osa-alueilla tarvittavia kyvykkyyksia ja luoda osaamisen
kehittamispolku havaittujen puutteiden jatkuvalle taydentamiselle. Kyvykkyys-portfolion
avulla yritys voi joustavasti ja nopeasti vastata muuttuviin asiakastarpeisiin. Tahan
sidosryhmien tarpeisiin koulutusorganisaatioiden on pystyttava vastaamaan

mahdollisimman nopeasti ja hyvin.

Oppiminen ja innovointi ovat vahvasti kytkoksissa toisiinsa. Kyky luoda uusia innovaatioita
perustuu paljolti siihen, kuinka kyetaan jo olemassa olevan tiedon pohjalta tekemaan
johtopaatoksia ja yhdistdmaan niita uusiin ideoihin. Henkilotason vaatimuksena on kyky
oppia jatkuvasti uutta. Organisaation tasolla vaatimuksena on luoda puitteet, joissa jatkuva
oppiminen ja innovointi ovat mahdollisia. Tallainen luovuutta ja oppimista tukeva ymparisto
mahdollistaa kokeellisen toiminnan ja jopa mahdollisten virheellisten ratkaisujen avulla
oppimisen. Organisaation oppimisen kannalta keskeista on organisaation yhteinen
tietovaranto (knowledge base), joka muodostuu yksiléiden, tiimien ja koko organisaation
yvhteenlasketusta tiedosta. Organisaatiotason tietovaranto sisaltaa kaiken sen tiedon, joka
yritykselld on kdytossdan. Oppivan organisaation kannalta tarkeaa on, miten tata
tietovarantoa hyddynnetaan oppimiseen ja uusien innovaatioiden kehittamiseen. Yhteistyo
tietoa hallinnoivien eri osapuolten valill3, tiedon helppo saavutettavuus sekd sen jakaminen
ovat tarkeita jatkuvan oppimisen nakdkulmasta ja samalla osa oppimista tukevaa

ymparistoa.
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Organisaation liiketoiminnan kannalta on ensiarvoisen tarkeda seurata riittavalla
intensiteetilla teknologian kehitysta seka sen tarjoamia mahdollisuuksia ja kyeta arvioimaan
millaisia vaikutuksia muutoksilla saattaisi organisaation omaan toimintaan olla. Tallaisten
teknologian kaynnistamien muutospolkujen tunnistamiseen tulisi organisaatiossa olla
kdynnissa jatkuva havaitse ja vastaa (sense-and-respond) -prosessi, joka saa aikaan

toiminnan uudistamista ja kehittamista.

Digitalisaation mahdollistavassa ymparistdssa epdaonnistuminen analysoidaan ja siita otetaan
opiksi, jonka jalkeen ohjataan toimintaa oikeaksi oletettuun suuntaan. Mitd nopeammin
organisaatio kykenee implementoimaan ideansa valmiiksi tuotteiksi ja palveluiksi, sen

paremmat mahdollisuudet silla on muokata markkinoita seka liiketoimintamalleja.

Digitalisaation aikakaudella organisaatioiden on kyettava vastamaan ymparistossa
tapahtuviin muutoksiin nopeasti. Nain organisaation johdon rooli korostuu; sen on kyettava
riittdvan ajoissa ennakoimaan oman organisaationsa toimintaymparistossa tapahtuvia
muutoksia seka tunnistamaan teknologian tarjoamia mahdollisuuksia. Paatoksenteon on
oltava nopeaa. Mahdollisten muutospolkujen ennakoivaan tunnistamiseen tulisi rakentaa
jatkuvasti toiminnassa oleva havaitse ja vastaa -prosessi, joka saa aikaan toiminnan
muutosta. Lisaksi koko organisaatiolla tulee olla riittavasti muutoskyvykkyytta, joka taas
vaatii jatkuvan oppimisen mallia organisaation henkildstolta. Tarkeaa onnistuneen
"digiloikan” kannalta on informaatioteknologiayksikén roolin muutos palvelujen
tarjoajasta/saastojen mahdollistajasta uudenlaisen innovatiivisen yritystoiminnan
dynamoksi.”

i.  DIGILOIKKA
(Liikenne- ja viestintaministerio, 2020): “Digiloikka-tydryhman tyo perustui padministeri
Sanna Marinin hallitusohjelmaan, jonka yhtena tavoitteena on tehda Suomesta
digitalisaation, teknologisen kehityksen, innovatiivisten hankintojen ja kokeilukulttuurin
edellakavija. Yksi ohjelman toimenpiteistd on muun muassa saddosympariston ja hallinnon
kehittaminen siten, ettd ne mahdollistavat digitalisaation ja kestavan kehityksen.”

ii. DIGITOIMISTO
(Yhteiskunnan uudistamisen ministeritydryhma, 2023): ”Inhimilliselld digitalisaatiolla

kasvua: Ministerityéryhman tavoitteena on uudistaa julkista hallintoa ja digitalisaatiota ja
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vahvistaa ndin koko Suomea. Ministeritydryhma sopi strategisista painopisteista. Niita ovat

mm. digitalisaation ja datatalouden edistaminen.

Yhteiskunnan uudistamisen ministeritydryhma ohjaa hallitusohjelman toteuttamista
digitalisaation, robotisaation ja tekoalyn hyodyntamisessa laajasti koko yhteiskunnassa
sujuvan ja ihmislahtdisen digitalisaation keinoin. Hallitusohjelman kokonaisuuksista
ministerityoryhma kasittelee asiat, jotka liittyvat mm. datatalouteen ja digitalisaatioon ja

viestinta- ja mediapolitiikkaan.

Digitalisaatio ja automatisaatio on valjastettava kaikkien ihmisten ja koko yhteiskunnan
hyodyksi. Samalla on varmistettava, etta kaikki pysyvat mukana eika kukaan digisyrjaydy.
Datatalous mahdollistaa aivan uudenlaista kasvua Suomelle, ja hallitus tulee huolehtimaan
siitd, etta Suomeen kannattaa investoida. Hallitusohjelman mukaisesti Suomi tavoittelee
paikkaa niiden maiden joukosta, jotka menestyneimmin ammentavat hyvinvointia

teknologiasta ja digitalisaatiosta.

Digitoimisto toimii yhteiskunnan uudistamisen ministeritydryhman sihteeristéna
datatalouden ja digitalisaation asioissa. Tavoitteena on laajemminkin vahvistaa
ministerididen valista yhteistyotd, koordinaatiota ja tiedonkulkua digitalisaation ja
datatalouden alueella. Digitoimistossa on jasenet kaikista ministerioista.”

iii. DIGIVISIO
(Suomi elda monipuolisesta osaamisesta, 2023): "Millaista on oppiminen vuonna 20307
Digivision tavoitteena on luoda kansainviilisesti arvostettu oppimisen ekosysteemi, joka

hyédyttdd laajasti koko yhteiskuntaa.

Digivisio 2030 on kaikkien suomalaisten korkeakoulujen yhteinen hanke, jonka tavoitteena
on luoda oppimiselle tulevaisuus, joka hyodyttaa niin korkeakouluja, oppijoita kuin
yhteiskuntaamme. Kaikki Suomen 38 korkeakoulua ovat allekirjoittaneet hankkeen

osallistumissopimuksen ja hanketoimisto on perustettu vuonna 2020.

Digivisio mahdollistaa, ettd oppija voi oppia joustavammin ja sitd kautta kerryttaa
osaamistaan muuttuvan maailman tarpeisiin. Digivisio vahvistaa opettajan roolia laadukkaan
sisdllon tuottajana ja kansainvalisesti arvostetun opiskelukokemuksen mahdollistajana.
Digivisiolla taataan, etta korkeakoulutuksen taso nousee ja suomalaisten tyoéllistyminen

paranee — niin Suomessa kuin kansainvalisella tasolla.
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Digivisio 2030 -hankkeen tavoitteena on muodostaa vuoteen 2030 mennessa: 1) Kansallinen
digitaalinen palvelualusta 2) Digitaaliseen pedagogiikkaan, oppijan polkuun ja jaettuun

dataan perustuva ohjaus 3) Muutosjohtamisen tuki korkeakouluille.

Digivisio 2030 hankesuunnitelma on hyvaksytty korkeakoulujen yhteisessa yleiskokouksessa

syksylla 2021.”

iv.  DIGIMAAKUNTA
(Varsinais-Suomen liitto, 2021): Muutoksia ennakoiva ja kasvuhakuinen digimaakunta:
"Tavoite 14: Korkeakoulujen, yritysten ja julkisen sektorin yhteisissé kehittdmisyhtidissd

syntyy huipputuotteita, -palveluita ja -sisdltéjd, jotka vahvistavat maakunnan elinvoimaa.

Varsinais-Suomen kilpailukyky ja hyvinvointi rakentuvat kestavalle osaamiselle, tutkimukselle
ja innovaatioille. TKI-tiekartan avulla tavoitellaan koko maakunnan karkialojen yritysten,
yritysverkostojen, korkeakoulujen ja julkisen sektorin yhteenliittymia ja verkostoja, jotka
pyrkivat monipuolistamaan elinkeinorakennetta ja vahvistamaan tuottavuuskehitysta. Tama
edellyttdda myos korkeatasoiseen osaamiseen ja koulutukseen panostamista eri puolilla

maakuntaa siten, etta tutkimus ja innovaatiot ovat mahdollisia.

Kokeilutoiminta on eri alojen palveluiden ja tuotteiden innovointia, kehittamista ja
testaamista oikeassa toimintaymparistossa. Maakunnassa esimerkiksi kunnat voivat
mahdollistaa yrityksille ja tutkimus- ja kehitysyhtidille fyysisia tai virtuaalisia (digitaalisia)
kokeiluja alueillaan ja kannustaa niihin. Kokeilualustoihin voidaan mahdollisesti liittdda myds
erityisesti jollekin ryhmalle suunniteltua koulutusta. Kokeilutoiminta on innovaatiotyon
tarked osa — samoin siihen liittyva ajatus, etta kokeillaan nopeasti eika pelata
epdonnistumisia. Onnistunut kokeilutoiminta poikii uutta: se houkuttelee maakuntaan uusia

innovaattoreja, tutkimusta ja liiketoimintaa.

Tavoite: Korkean tuottavuuden tyé ja yrittdjyys lisddntyvét koko maakunnassa muun muassa

digitaalisten palvelujen ja infrastruktuurin sekd vahvan digiosaamisen avulla.

Tieto ja digitaaliset prosessit ovat organisaatioiden menestyksen keskiossa. Digiteknologia
muuttaa koko ajan viestintdtapojamme ja sitd, miten elamme ja tydskentelemme.
Koronapandemian myo6ta tarve vauhdittaa Euroopan digitaalista siirtymaa on kaynyt
ilmeiseksi. Vaikka digitalisaation tulisi siis olla merkittavassa roolissa kuntien ja useimpien
yritysten strategioissa, on organisaatioiden digivalmiuksissa huomattavia eroja.
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Digitalisaatio on tuonut yritysten ja organisaatioiden toimintoihin ja henkil6ston
sijoittumiseen uusia mahdollisuuksia. Sen mukanaan tuoma toimintakulttuurin muutos on
mahdollisuus parantaa maakunnan veto- ja pitovoimaa erityisesti asiantuntijatehtavissa

tyoskentelevien suhteen.

Kansainvalisen rekrytoinnin ja osaamis- ja tydperaisen maahanmuuton osalta Varsinais-
Suomi toimii osana kansallista toimintamallia. Varsinais-Suomi tarjoaa osaajille ja yrityksille
erinomaiset puitteet hyvaan elamaan ja menestykseen. Maakunnan toimivat
hyvinvointipalvelut, puhdas ymparisto, infrastruktuuri, koulutus, tutkimus, taide- ja
kulttuurikentta seka innovatiivinen teknologia ovat vahvuuksia, joilla Varsinais-Suomi voi
kilpailla koulutetusta tydvoimasta. Kyse on samalla alueellisesta pitovoimasta, joka

muodostuu useista erilaisista komponenteista.”

v.  DIGITIEKARTTA
(Turku AMK, 2023): Turun ammattikorkeakoulun AVR suuntaviivoissa ollaan Kotona

hybridimaailmassa: Muutos on mahdollisuus parempaan (tyo)elamaan. Turku AMK tutkii ja
kehittaa tuotteita ja palveluita, jotta ihmiset ja yritykset voivat toimia hybridimaailmassa
kuin kotonaan, sujuvasti ja turvallisesti. Fyysinen ja virtuaalinen maailma limittyvat toisiinsa

saumattomasti ihmisten arjessa niin tydelamassa kuin vapaa-ajalla.

Turun ammattikorkeakoululle on laadittu digitalisoitumisen tiekartta. Tiekartan avulla
pyritddn tarjoamaan kokonaiskuva Turun AMK:n digitalisoitumisen tamanhetkisesta
tilanteesta ja ennakoimaan ldhitulevaisuuden kehittamiskohteita. Digitalisaation tiekartassa
yhdistetdaan AMK:n toimintaymparistossa tunnistetut muutokset niihin
kehittamistoimenpiteisiin, joilla digitaalisista palveluista pyritdan rakentamaan
asiakaslahtoisia. Tiekartta koskee paasaantoisesti AMK-tason kehittamisty6ta ja sen
lahtokohtana on asiakkaan/kayttdjan nakokulma. Tiekartta on tarkoitettu pitkdjanteisen
paatoksenteon tueksi AMK:n johdolle seka kehitystyon ohjenuoraksi koko

henkilostolle. Tiekarttaa paivitetdan jatkossa saannollisesti ja se on kytketty muuhun Turun

AMK:n vuosisuunnitteluun.

B. AV-ALA
Av-ala tarvitsee sekd olemassa olevan osaamisen vahvistamista, ettd uudenlaista luovaa,

tuotannollista ja teknistd osaamista. Vahva liiketoiminnan ja kansainvalistymisen osaaminen,

samoin toimivat kansainvaliset verkostot ovat tarkeitd, jotta yritykset voivat ottaa paikkansa
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uudessa globaalissa toimintaymparistossa. Kansainvalisilla kentilld tuotantoyhtididen ja
tuotantomaiden valinen kilpailu kdydaan jatkossa ennen kaikkea huippuammattilaisilla.
Turvataksemme kotimaisen kilpailukyvyn kansainvalisilla markkinoilla kaikkien av-alan
toimijoiden tulisi tunnistaa ne osaamisresursseihin liittyvat tarpeet, jotka talla hetkella ovat

kasvun esteena.

i. KASVUSOPIMUS
( Av-alan kasvusopimustyoryhmd, 2023): AV-alan kasvusopimus on uusi, jatkuva tapa kdyda

vuoropuhelua julkisen sektorin ja elinkeinoelaman valilla.

Kasvusopimus on myds konkreettinen toimintasuunnitelma, jossa julkinen sektori ja eri
toimialojen edustajat maarittelevat yhdessa alan tulevaisuuden kasvu- ja kehitystavoitteet ja
tulevaisuuden liiketoimintamahdollisuudet. Kasvusopimuksen tavoitteena on kaytannén
toimin tukea alan yritysten kehittymista, kasvua ja kansainvalistymistd. Kasvusopimuksella

edistetdan julkisen sektorin ja elinkeinoelaman jatkuvaa tavoitteellista vuoropuhelua.

Koulutuksen kehittamiseksi tarvitaan yhteinen nakemys ja ymmarrys siita, millaiset
osaamisvaatimukset kussakin ammatissa tulisi olla, mita eri ammattinimikkeet pitavat
sisallaan erilaisissa ja erikokoisissa tuotannoissa ja miten ne vertautuvat kansainvalisiin
ammattinimikkeisiin. Eri ammattien osaamisvaatimuksien paivittaminen pitaa myos siirtaa
opintosuunnitelmiin ja tutkintoperusteisiin. Osaamisen maarittelyn tulee ulottua vasta-
alkajista alalla jo pidempadan tyoskennelleihin seka alaa kouluttaviin tahoihin. Siten myds

alan koulutuksen kehittamisen osa-alueet voitaisiin tunnistaa paremmin.

Kasvavat yritykset asettuvat sinne missa osaajat ovat. Yritysten kasvua edistaa malli, jossa
osaamista syntyy nopeasti. Nopean muutoksen painopisteen ei siis pitdisi olla
tutkintotavoitteisessa koulutuksessa vaan panostamisessa erikoisosaamisen vahvistamiseen
ja nopeisiin toimenpiteisiin uusien osaamisien synnyttamiseksi. Tama on iso haaste lyhyiden
tyosuhteiden toimialalla, jossa tydnantajat eivat suoraan vastaa tyontekijoiden osaamisen
tasosta. Osaamisia voidaan vahvistaa myds tyoperaisen maahanmuuton kautta. Yksi
huippuosaaja voi kouluttaa tydon ohessa muutamalle suomalaiselle oman erityisalansa.

ii. TIEKARTTA
(Business Finland, 2021): "AV-ala on jatkuvassa ja yha kiihtyvassa muutoksessa

digitalisaation ja muun teknologisen kehityksen seka niiden myo6ta muuttuvan sisaltojen
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kulutusympariston takia. Viimeisten viiden vuoden aikana kotimainen audiovisuaalinen
sisdlléntuotanto on saavuttanut merkittavaa menestysta seka koti- etta ulkomaisilla
markkinoilla. Ulkomaisille toimijoille tarjottavien tuotantopalvelujen kysynta on myos
muutaman viime vuoden aikana kasvanut huomattavasti. Naiden muutosten myéta
osaamisvaatimukset ovat lisddntyneet, mutta alalla tydskentelevien ja sille pyrkivien

koulutus ei ole paivittynyt samassa tahdissa tyéelaman tarpeiden kanssa.

Tarve kestaville ja kansainvaliseen toimintaan soveltuville tuotantotavoille on ilmeinen. Jotta
hyvin alkanut kasvu ei pysahtyisi, tulisi muodostaa yhteinen nakemys ja toimintamalli koko
toimintaympariston osaamisen kehittamiseksi. Taman selvityksen taustana on luovan
talouden tiekarttaty0, jonka avulla tunnistettiin merkittavia kdynnissa olevia muutoksia
luovan talouden kentalla. Yksi niistd on av-alan palveluiden kaytto, joka on ollut viime vuodet
vahvassa kasvussa. Luovan talouden sektorilla erityiseksi pullonkaulaksi todettiin osaajien
vahyys sekd av-tuotannoissa etta pelialalla. Tiekarttatyon koordinoinnista vastaa Business
Finland. Keskeisia tiekartan toimenpiteita av-alan osalta on Business Finlandin tilaama,
saksalaisen Peacefulfishin yhdessa suomalaisen DMF Business Designin kanssa toteuttama
selvitys Finnish Audiovisual Industry Roadmap (Business Finland 2021), jonka pyrkimyksena
on tarjota tarkempaa tietoa siitd, millaisia toimijoita alalla on seka millaisia tulevaisuuden
tarpeita on odotettavissa. Lisdksi keskeisena luovan talouden tiekarttatyon toimenpiteena
on selvittdad, mitd osaamistarpeita ja tydvoimapuutteita tuotantoammateissa esiintyy seka
miten niihin nyt ja tulevaisuudessa pystytdan paremmin vastaamaan. Tama selvitys pyrkii
tuottamaan vastauksia ndihin kysymyksiin. Selvityksen aineisto tuotettiin keskeisten av-alan
toimijoiden ja oppilaitosten edustajien haastattelujen avulla joulukuun 2020 ja huhtikuun
2021 valisena aikana. Lisaksi 18. joulukuuta 2020 ja 4. maaliskuuta 2021 jarjestettiin kaksi
pyoredn poydan keskustelua, joihin osallistui tydnantajien, av-alan oppilaitosten, Opetus- ja
kulttuuriministerion, Opetushallituksen, Tyo- ja elinkeinoministerion ja Business Finlandin

edustajia.

Mikali osaaminen ja riittava kotimainen tyovoima ei pysy kehityksen vauhdissa mukana,
riskind voi olla se, ettei ruutuihin tuotettu sisalto tai myyty palvelu vastaa enaa

laatuvaatimuksia ja av-alan hyvin alkanut kansainvalistyminen pysahtyy.

Osaamispulaan on vaikuttanut suuresti elokuva- ja tv-alan koulutuksen vaheneminen.

Kulttuurialan opintojen aloituspaikkoja alettiin leikata kymmenisen vuotta sitten, ja vuodesta
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2019 rahoitus on vahentynyt yli 30 prosenttia. Oppilaitosten mukaan pienemmalla
rahoituksella tulee nyt kouluttaa sama maara opiskelijoita kuin aiemmin. Tama on
vaistamatta vaikuttanut opetuksen laatuun. Lisdksi oppilaitoksien kyky ennakoida alan

nopeita muutoksia on heikentynyt.

Av-alan osaajia koulutetaan seka toisen asteen oppilaitoksissa etta korkeakouluissa. Av-alan
ammattilaisten kouluttaminen edellyttaa enemman teknisia resursseja kuin muille media-
aloille painottuva koulutus. Esimerkiksi ammattikorkeakoulujen medianomi-tutkinnon
sisallot ja kustannukset vaihtelevat suuresti oppilaitoksesta riippuen: journalismiin,
graafiseen suunnitteluun tai valokuvaukseen suuntautuvia medianomeja on mahdollista
kouluttaa paljon pienemmalla rahoituksella kuin elokuva- ja tv-alan osaajia. Kaikki

medianomitutkinnot kuuluvat silti samaan OKM:n rahoituskategoriaan.

(OKM, 2024): Suoritettuihin ammattikorkeakoulututkintoihin kuuluvat nyt ja myos tulevassa
2025 alkavassa rahoituksen suunnitelmassa kertoimet, joilla huomioitaisiin nykyista
vahvemmin erilaisten tutkintojen jarjestamisesta aiheutuvia kustannus- ja muita eroja.
Osassa tutkintokoulutusta - kuten ladketieteellisilla ja tietyissa tekniikan alan koulutuksissa -
edellytetdan huomattavia laitteistoinvestointeja opetuksen tueksi. Osalla aloista - kuten
taidealoilla - opetus puolestaan perustuu yksilo- ja pienryhmaopetukseen. Korkeakoulujen
on kyettava vastaamaan yhteiskunnan muuttuviin tarpeisiin ja talldin tarvitaan kannusteita
my0s kalliimpien koulutusalojen kehittamiselle. Medianomi (AMK) tutkinto kuuluu
niukimman rahoituksen kategoriaan kertoimella 1, kun taas esimerkiksi Kuvataiteilija (AMK)
ja Teatteri-ilmaisun ohjaaja (AMK) -tutkinnot kuuluvat suurimman rahoituksen kategoriaan

kertoimella 3.

Osaavien ammattilaisten maara on kokonaisuudessaan liian vahdinen suhteessa kasvavaan
kysyntaan. Tarvetta on eritasoiselle osaamiselle yha kansainvalisemmaksi kehittyvalla av-
alalla. Nykyinen koulutustarjonta ei kaikilta osin vastaa nopealla tahdilla paivittyvia
osaamisvaatimuksia ja tiettyjen tyonkuvien koulutusta ei ole ollenkaan tarjolla.
Osaamisvaatimukset ovat kansainvalisten tuotantojen myo6ta paivittyneet ja lisddantyneet.
Ammattipatevyydelle ei ole tshan mennessa Suomessa tarvittu erillistd, tarkempaa
madrittelya kuin koulutuksen ja/tai kokemuksen myo6ta osoitettu kelpoisuus. Av-alan

toimijoiden tulisi yhteisesti maaritella millaisia taitoja, valmiuksia ja kompetenssia kussakin
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tyotehtavassa vaaditaan. Sisaltdjen kasvaneen kysynnan myota toita on tarjolla enemman

kuin niihin loytyy tekijoita.

Av-ala tarvitsee sekd olemassa olevan osaamisen vahvistamista ettd uudenlaista luovaa,
tuotannollista ja teknistd osaamista. Kuluttajakdyttaytymisen muutosten myo6ta sisaltojen
katselutavat monipuolistuvat ja uudet alustat vakiintuvat perinteisten medioiden rinnalle.
Kansainvalisilla kentilld tuotantoyhtididen ja tuotantomaiden valinen kilpailu kdydaan
jatkossa ennen kaikkea huippuammattilaisilla. Turvataksemme kotimaisen kilpailukyvyn
kansainvalisilla markkinoilla kaikkien av-alan toimijoiden tulisi tutkia kriittisesti nykyisia

rakenteita.”

iii.  LUOVA TALOUS
(VTT: Mika Naumanen, Sari Vainikainen ja Katri Valkokari, 2023): Monistettavissa sisall6issa

seka luovissa palveluissa nakyy tekoalyn vaikutus luovan osaamisen tukena sisallon
tuotannossa ja ideoinnissa, painopistetta siirtyy sisaltdjen “kuratointiin”. Virtuaalisuus ja
lisatty todellisuus ldapaisevat arvoketjuja (ns. CreaTech-toimijat). Audiovisuaalinen (AV) ala ja
musiikki kytkeytyvat pelialaan (ansainta osin pelialan kautta, mahdollinen IP-myynnin
kiihdyttaja muille). Interaktiiviset elokuvat seka virtual reality (VR) -pelin ja elokuvan

vhdistelmat voisivat olla uutta yhteista karkitarjoamaa Suomelle.

Aineellisen ja aineettoman erottaminen ei ole yksiselitteistd, usein ratkaisussa on molempia
elementteja, ja luovien palvelujen toimijoiden tarjoama hyvin kytkeytynytta. Aineettoman
merkitys kasvaa jatkuvasti, digitaalisen ja virtuaalisen suunnittelun osuus on merkittava

kasvualue.

Reaalimaailman elamykset laajenevat virtuaalimaailmaan (esimerkiksi K-pop).
Digitaalisuuden merkitys kasvaa edelleen. Suomen eri alueilta voi |6ytya erikoistuneita
mikroklustereita, joissa eri toimialojen yritykset yhdistyvat toimivaksi ekosysteemiksi, jossa
niiden tuottama yhteinen lisdarvo on suurempi kuin mita ne yksindaan pystyisivat

tarjoamaan. Alueellisten tarkastelujen tekeminen voi nostaa esiin kasvumahdollisuuksia.

Kansainvalistyneiden yritysten ulkomaisten yksikdiden aineettoman osaamisen vienti ei ndy
vientitilastoissa. Luovien alojen vientitoiminnan merkityksen selvittamiselld on iso rooli

luovan talouden vaikuttavuuden arvioinnissa. Ekosysteemikokonaisuuksien suorat ja

22



vélilliset vaikutukset ovat moniulotteinen kokonaisuus, jossa rahallisten hyotyjen lisdksi

my6s muiden vaikutusten arvioiminen on yha tarkeampaa.

Alueelliseen elinvoimaisuuteen kytkeytyvat esim. AV-tuotantojen tuki ja tapahtuma-ala.
Luovien palveluiden tarkastelusta on tdssa selvityksessa rajattu pois yritysten sisdisten
yksikdiden merkityksen jasentaminen, vaikka luova osaaminen kilpailutekijana on keskeinen
arvonluonnin nakdkulma. Valillisten vaikutusten laajempi arviointi antaisi parempaa tietoa

luovien palveluiden merkityksesta koko talouden kentassa.

(Tyo- ja elinkeinoministerid, 2020): “Luovien alojen kansainvalinen kasvu ei synny Suomessa
itsestdadan nykymallilla vaan vaatii paattavaisia, nopeita ja kokeilevia konkreettisia toimia
kaikilla tasoilla. Samalla tarvitaan lisaa tietoa kasvun pullonkauloista. Ala on pirstaleinen ja
nopeassa muutoksessa. Luovat alat palvelevat nopeasti kasvavaa elamystaloutta: siksi

meidan pitaa toimia nyt, ettemme jaa kansainvalisesta kasvuliiketoiminnasta syrjaan.

Osaamis- ja koulutustarpeisiin liittyva keskeinen havainto on, etta menestyvilla luovan alan
yrityksilla on akuuttia tyévoimapulaa samaan aikaan kun luovan alan opiskelijat valmistuvat
tunnistamatta potentiaaliaan tai mahdollisuuksiaan. Esimerkiksi luovan kirjoittamisen

opiskelijasta voisi tulla menestyvan kansainvalisen peliyrityksen kasikirjoittaja.

Havaittu ongelma on, etta vain pelialalla ja osalla av- ja musiikkitoimijoista on aidosti
kansainvalinen mindset. Muut jadvat helposti kilpailemaan kotimaan pienesta markkinasta,
eivatka aina valttamatta huomaa, etta kilpailu on kiristymdassa myos kotimaan markkinassa
kansainvalisten toimijoiden myo6ta. Luovien alojen pirstaleisuus ja sisdiset erot seka
toimintaympariston nopea muutos estavat nakemasta koko kuvaa ja pullonkauloja.
Esimerkiksi YouTube-tallit ovat ekosysteemissa ottaneet levy-yhtioilta roolia ja artistit

rakentavat omat yleisénsa sosiaalisen median kanavissa.

Ratkaisuehdotuksena on luoda edellytyksia kansainvalistymisen ajattelutapaan: “born

III

global” -tapaan toimia, verkostoitua, kasvaa, suunnitella ja myyda. On tunnistettava ja
kuvattava moderni alan arvoverkko, joka sisdltda sosiaalisen median toimijat ja
alustatoimijat, ja hyodynnettdva pelialan menestyneimpien suomalaisten yritysten opit

kansainvalisten tiimien rakentamisessa ja tavassa toimia.”
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TURUN VIRTUAALISTUDIO HANKESUUNNITELMAN

POHJAKARTOITUS Liiketoimintasuunnitelma,
tilasuunnitelma ja tekniikkasuunnitelma.

Virtuaalistudio on tuotantotapa, jossa yhdistyvat markkinointi, viestinta, suunnittelu,
elokuva-, TV-, peli-, teatteri-, ooppera ja tapahtuma-ala sekd nousevissa maarin

monialaiset muiden toimialojen tarpeet.

Yhteistydssa litannaistoimialojen kanssa varmistetaan Varsinais-Suomen
kehittyminen digitaalisten AV-alojen osaamis- ja yrityskeskittymana. Muut alat
kytketaan AV-alan kehitykseen ja varmistetaan alueen kehitys maailmanluokan XR-
opetus-, -tutkimus- ja -liketoimintakeskuksena, joka houkuttelee osaajia

opiskelemaan ja tyoskentelemaan alueelle.

Virtuaalistudion suunnittelu on aloitettu Varsinais-Suomen Liiton Alueiden kestavan
kasvun ja elinvoiman tukeminen -méaéararahalla (AKKE) rahoitetulla
Virtuaalistudio liiketoimintakeskus -

toimintamalli, hankesuunnitelma ja sitouttava verkostoituminen -hankkeessa.



1.1 Johdanto

Virtuaalistudiossa on mahdollista kuvata elokuvia, elokuvien, mainosten ja
yritysviestinnan erikoisefekteja, monikamerataltiointeja ja livelahetyksid LED-sein&é
ja -kattoa hyodyntaen. LED-videoseindn tehokas hyddyntaminen vahentaa kalliiden
kuvausten tarvetta fyysisilla kuvauspaikoilla. Erillinen pienempi Green Screen -
studiotila tarjoaa palveluja mallintamistarpeisiin ja toimii samalla koulutustilana

ammattilaisille.

Studio tarjoaa laadukkaita virtuaalisia vaihtoehtoja tapahtumille, palveluja alueen
elinkeinoelamalle seka viihdeteollisuudelle ja hallittuja "tuotantokuplia”
elokuvatuotannoille. Esimerkiksi peliteollisuus tarvitsee kipeasti nayteltyjen
toimintojen 3D-skannaamista animaatioiksi. Espoossa sijaitsee peliteollisuuden
motion capture -studio, mutta siellakin joudutaan ulkoistamaan mallinnuksia
Englantiin, koska studion resurssit eivat riitd. Teattereille on puolestaan noussut
tarve uudenlaiseen tarjontaan. Teatteria pitdisi voida tarjota ilman matkustamista, ja
tata pyrkimysta tukevat digitaaliset lavasteet, viiveeton tiedonsiirto, VR-kokemus ja
360-tekniikka.

1.2 Varsinais-Suomi virtuaalitodellisuuden edellakavijaksi

Suoratoistopalveluiden menestys, investoijien kasvava kiinnostus elokuva-alaa
kohtaan, toimiva ja turvallinen yhteiskunta, erityinen pohjoismainen luonto seka
osaavat tekijat houkuttelevat Suomeen kansainvalisia elokuvatuotantoja. Monet
yritykset tarvitsevat niin kouluttamiseen, suunnitteluun kuin viestintddn samoin
tekniikoin luotuja virtuaalisia ulottuvuuksia. Lisdksi tuotantojen talous- ja

tyollisyysvaikutukset ovat alueellisesti merkittavia.

Varsinais-Suomessa ei kuitenkaan kyeté vastaamaan kaikkiin tuotantotarpeisiin.
Alueelta puuttuu seka virtuaalistudioteknologiaa etté laajoihin sarjatuotantoihin

soveltuvia studioita.

Virtuaalistudion valmistelua tehtiin Alueiden kestavan kasvun ja elinvoiman
maararahalla Virtuaalistudio liiketoimintakeskus — toimintamalli, hankesuunnitelma ja

sitouttava verkostoituminen -hankkeessa. Talla rahoituksella laadittiin



materiaalipaketti hankesuunnitelmaa varten virtuaalistudion toteuttamiseksi

Varsinais-Suomeen.

Virtuaalistudion tilat ja tekniikka tulevat alusta alkaen elam&an muutoksen
sykkeessa. Esimerkiksi elokuva- ja sarjatuotannot tarvitsevat perinteisten studioiden
rinnalle nykyaikaisia virtuaalitiloja, silla monet kuvauspaikat luodaan nykyaan
tietokoneella. Jalkituotannon rooli korostuu, kun elementteja luodaan kuvausten
jalkeen. Nayttelijan, tanssijan tai performanssitaiteilijan kehon ja kasvon liikkeet
voidaan tallentaa liikkeenkaappausmenetelmin (motion capture) ja yhdistaa luovasti

tietokoneella luotuihin maisemiin tai rakennuksiin.

Tuotanto- ja jalkituotantovaihe limittyvat. Aiemmin jalkituotannossa toteutettuja
kokonaisuuksia hyddynnetaan jo kuvausvaiheessa esimerkiksi istuttamalla valaiseva
ja kameran liikkeisiin reagoiva tausta kuva-alaan jo kuvausvaiheessa. Talloin usein
pelimoottori Unreal engine-pohjaisesti toteutetut taustat (background) toimivat lisaksi
yhtena valaisullisena elementtind kuvausvaiheessa (ICVFX-teknologia eli LED-

seinateknologia).

Luova studiotekniikoiden nonlineaarinen ja modulaarinen hyddyntaminen lisdantyy
kaikkialla ja se on myds virtuaalistudion lahtokohta. Mattekuvaustekniikoiden rinnalle
on kehittynyt LED-seinéteknologiaa ja Unreal-alustaa yhdistava tekemisen tapa.
Kokonaisuuteen voidaan yhdistaa Lidar-skannausmenetelmin kaapattuja katukuvia

ja 3D-kappaleita.

Virtuaalistudion tilat tulevat elamaan muutoksen kanssa. Infrastruktuurin osalta on
huomioitava monta asiaa; muun muassa nopeat verkkoyhteydet, riittava sahkon
saanti ja tukitilat. Samoja teknologioita ja tiloja voidaan hyddyntéaa niin elokuva- ja
peliteollisuuden kuin taiteen ja teollisuuden tarpeisiin. Monet yritykset tarvitsevat
virtuaalisia ulottuvuuksia kouluttamiseen, suunnitteluun ja vaikkapa viestintaan.
Taman monimuotoisuuden mahdollistamiseksi tilojen tulee olla muunneltavissa
modulaarisesti tuotantokokokonaisuuksien mukaan siten, etté tiloissa voidaan
tyostad/prosessoida useampia tuotantoja yhta aikaa tai rakentaa useampia setteja

samanaikaisesti jaotelluissa tiloissa.



1.3 Liiketoimintamallikartoitus

Virtuaalistudion (TVS) ydinliiketoiminta on alueellisen vaikuttavuuden ja FutuXR-
strategian vaatimusten ohella ajateltu suunnattavan laajalle kansainvaliselle B2B-
toiminnalle, kuten elokuva- ja tv-produktioille seka peliteollisuudelle. Tavoitteena on
loytaa toiminnalle rahoitusta paikallisen tason toimijoiden liséksi sijoittajilta,
tunnistetuilta potentiaalisilta kumppaneilta, hankerahoituksesta ja ulkomaisesta

omistuksesta.

TVS-liiketoimintamalli on suunnattu kansainvalisille asiakkaille, jotka ovat uusimpien
teknologioiden mahdollistamia. TVS-liiketoimintamallin on oltava joustava ja

skaalautuva, jotta myos pienempia asiakassegmentteja voidaan palvella.

TVS:n merkittavien asiakkaiden pienempi segmentti ovat suomalaiset ja
pohjoismaiset televisio- ja elokuvayhtiot, peliyhtiot ja teollisuusyritykset. TVS:n
ammattitaitoinen ja koulutettu henkil6sté on keskeinen valine ndiden asiakkaiden

palvelemisessa ja vakaan kassavirran varmistamisessa.

TVS tarvitsee rinnalleen myos kansainvaliset mitat tayttdvan black box -studion,
elokuvien tuotantotilan, jotta kansainvalinen viihdeteollisuus valitsisi Turun entista

useammin tuotannon toteutuspaikakseen.



1.3.1 Kilpailijat

Kilpailija-analyysi on paljastanut, etta vastaavaa palvelupakettia ei ole saatavilla
Suomessa tai Pohjoismaissa. Led-seinateknologiaa kaytetaan suhteellisen vahan ja
niiden sijainti on keskittynyt Keski-Eurooppaan ja Pohjois-Amerikkaan. Ruotsissa ja
Tanskassa on LED-seinatekniikka, mutta tarjottu palvelu ei ole riittavan
korkeatasoista, minka vuoksi yritykset kayttavat brittilaisia palveluita pohjoismaisten
palvelujen sijaan. Suomella on etuna vakaa ja turvallinen yhteiskunta, jota pidetaan

etuna, kun suuret kansainvaliset tuotantoyhtitt valitsevat tulevan sijaintinsa.

1.3.2 Asiakkaat

Virtuaalistudion tarkoituksena on palvella kansainvalista elokuva- ja sarjatuotantoa.
Asiakassegmenttia palvelevista palveluntarjoajista on yhd enemman pulaa, ja
voidaan olettaa, etta Varsinais-Suomen virtuaalikeskus voisi kustannustehokkaasti
hankkia asiakasverkoston. Virtuaalistudio on erittéin kiinnostunut palvelemaan tata
asiakassegmenttid, jonka lilkevaihto on suuri ja tuotannot mahdollistavat tilojen

korkean kayttdasteen.

Liséksi halutaan tarjota palveluja kotimaiseen kysyntaan rakentamalla teknologiaa
osittain modulaarisesti, jotta tiloja voidaan kayttda samanaikaisesti eri

kayttotarkoituksiin.

Kansainvaliset elokuva- ja tv-tuotantoasiakkaat nahdaan virtuaalistudion toiminnan
avainasiakkaina. Suurin tarve naille asiakkaille on tilat ja laitteet itse, mutta
virtuaalisen studiohenkilokunnan tarve on minimaalinen. Julkisten ja paikallisten
asiakkaiden tarpeet seka koulutus vaihtelevat suuresti. Pienemmat asiakkaat
tarvitsevat virtuaalistudiosta asiantuntevaa henkilokuntaa ja asiantuntemusta, joita

heillad itsellaan ei ole.

Kehointeractiven teknologiaselvityksessé arvioidaan minimitydvoimatarpeeksi 10
henkil6a. Virtuaalistudiokeskus tarvitsee elinvoimakseen, laadukkaan palvelun ja
kaytettavyyden takeeksi osaavan henkiloston, joka jatkuvasti yllapitaa ja kehittaa
tilojen ja teknologioiden toiminnallisuutta seka toisaalta tuottaa sisaltdja, joita

asiakkaat voivat hy6dyntaa tai joita voidaan sellaisenaan myyda asiakkaiden



kayttoon. Virtuaalistudio tulee vaatimaan innovatiivista syvaosaamista, ja sen kanssa

tyoskentelevien tulisi tehdé sita paatoimisesti.

Studion skaalautuvuus ja muunneltavuus helpottavat asiakkaiden tarvitseman
koulutuksen tarjoamista. Koulutustarpeista on tehtava tarkead ohjaava tekija

toiminnan suunnittelussa asiakasstrategian rinnalla.

Huomionarvoista on, etta osaavista tekijoista tulee olemaan pulaa tulevaisuudessa.
Koulutusndkdkulma on keskeisessa roolissa virtuaalistudiokeskuksen toiminnassa.

mahdollistetaan asiakkaiden joustava palvelu sekad koulutus- ja kehitystoiminta.

1.3.3 Kumppanit

Tunnistetut potentiaaliset kumppanit edustavat laajalti alueellista elinkeinoelamaa.
Potentiaaliset kumppanit tunnistettiin yrityksiksi, jotka harjoittavat liiketoimintaa seka
kansallisesti etta kansainvalisesti. Virtuaalistudion kautta kumppanit voivat myds

kehittdd omaa liiketoimintaansa ja saada kansainvalista nakyvyytta.

Kumppaneita tarvitaan paikallisuuden ohella kansalliselta tasolta. Mukaan tulee
saada integroitua tunnettuja kansallisia toimijoita, kuten esimerkiksi Troll fx, Post
Control seka Yleisradio. Optimitilanteessa virtuaalistudiokeskuksesta tulisi samalla

yrityshautomo (vrt. Aalto yliopisto) joka synnyttaa uusia innovaatioita ja toimijoita.

Virtuaalistudiosta on hyotya paikallisesti ja alueellisesti, jolloin alueen

osaamiskulttuuri saadaan nousuun virtuaalisen tekemisen saralla. Kansallisesti ko.
tuotantotapa hyodyttdd, koska mm. ICVFX:n Unreal scene- tuotanto (3D mallinnus)
on luonteeltaan helppoa hajauttaa alueellisesti, kansallisesti ja maailmanlaajuisesti.

Tunnistetuilla potentiaalisilla kumppaneilla on erilaiset intressit liittya virtuaalistudion
rahoitukseen. Esimerkiksi Turun kaupunki haluaa kehittaa Turun vetovoimaa, johon
hanke vastaa hyvin tarjoamalla kansainvalista kysyntaa palvelevaa
virtuaaliteknologiaa. Uusien tydpaikkojen ja kasvavien verotulojen lisdksi kaupunki

hyotyy kumppanuudesta saamalla mahdollisesti kansainvalista julkisuutta.

Nokia puolestaan on profiloitunut tietoliikenneverkkojen teknologiseksi johtajaksi,

mika voisi antaa yrityksella mahdollisuuden olla kiinnostuneita kehittAm&an



haastavia tiedonsiirtoratkaisuja virtuaalistudioon. Varsinais-Suomeen suunniteltu
virtuaalistudio houkuttelisi potentiaalisia kumppaneita tuomalla pAdomaan erilaisia

taitoja lilketoimintaan.

Virtuaalistudion kumppaneiksi ja osakkaiksi tulee tavoitella kansainvalisesti
merkittavia toimijoita, kuten Netflix, HBO, Apple tai Disney. Sen lisdksi asetelmaa
vahvistaisi yksi tai useampi teknologiatoimittaja, kansallinen elokuva- tai tv-
tuotantoyhtio tai peliyhtio. Kumppaneiden valinnassa on suositeltavaa valttaa
kilpailutilanne kumppaneiden valilla. Edella mainitun lisdksi virtuaalistudion voisi
mahdollisesti tehdad kumppanina suomalainen tai ulkomainen teollisuusyritys, joka
haluaa profiloida maailman johtavaa virtuaaliteknologiaa tuotekehityksessa ja
suunnittelussa tai tuote-esittelyissa.

Yleisradio tilaa paljon sisaltdd ulkopuolisista ohjelmatuottajilta. My6s heille ICVFX on
loistava tapa uudistaa tuotantoaan ja visuaalista ilmetta. Yhteistydmahdollisuudet

Ylen ja Varsinais-Suomen virtuaalikeskuksen kesken ovat siten realistisia.

1.4 Tilakartoitus

Virtuaalistudio tarkoittaa teknisten ratkaisujen kokonaisuutta, jossa tilojen,
infrastruktuurin ja tekniikan tulee olla modulaarista, muunneltavaa ja yhdisteltavaa.
Teknologian ja sovellusten jatkuva kehittyminen on huomioitava ja paivitettavyys on

taattava.

Virtuaalistudiosta on suunniteltava tulevaisuuden in camera visual effects eli ICVFX-
studiokokonaisuutta visionaarisesti ennakoiden, mutta vakiintuneita ratkaisumalleja

ja tekemisen tapoja unohtamatta.

Tilojen tulee palvella suurelokuva- ja sarjatuotantoja, teollisuuden
asiakastilaistyotarpeita ja toisaalta mahdollistaa visiondariset, pienemman
mittakaavan taide- ja kulttuuriprojektit. Tilojen tulee olla myds muunneltavissa ja
yhdisteltavissa siten, etta kokonaisuutta voidaan hyddyntaa useaan tuotantoon ja eri

tuotannon vaiheisiin yhtaaikaisesti.

Alueellinen virtuaalistudio (V-S virtuaalikeskus) on my6s oppimisymparisto, jossa

koulutetaan nakemyksellisia ja teknisesti osaavia tekij6ita tulevaisuuden tarpeisiin.



Jalkituotannon rooli korostuu. Tuotanto- (production) ja jalkituotantovaiheet
(postproduction) lomittuvat yha nonlineaarisemmaksi kokonaisuudeksi

tulevaisuudessa.

Virtuaalistudiokeskus pohjautuu useaan, yhdisteltavissa olevaan studiotilaan,
paaohjaamoon ja liikuteltaviin pienohjaamoihin, Unreal Engine -pohjaiseen
laitehallintaan ja korkearesoluutioiseen yksikamerajarjestelmaan. Taman liséaksi on
oltava olemassa monikamerajarjestelmatydskentelyyn laajennettavuus

tapahtumateollisuuden ja livetaltiointien tarpeisiin omana studiolattiatilanaan.

Jokaisella studiotilalla tulee olla selkea kayttofunktio, jonka pohjalta tilaratkaisut on
suunniteltu. Tiloissa on huomioitava yhdisteltavyys, riittdvat valaisu- ja
lavastusetaisyydet, audiovisuaalisien tuotantojen akustiset tarpeet, nopeat
verkkoyhteydet (sisainen verkko ja kuituyhteydet ulos), sahkénsaanti, jadhdytys ja
ilmastointi, logistiikka ja tuotantojen tarvitsemat tukitilat. Tilojen tulee tarvittaessa olla
kelluvia, raskaat rakenteet ja riggaukset mahdollistavia kokonaisuuksia.
Jalkituotantotilat (kuva ja aani) ovat olennainen osa kokonaisuutta, kuten myés

koeteatteri.

1.4.1 Perusperiaatteet

Tilojen rakenne- ja materiaalivalinnoissa (lattia, katto, seinat) on huomioitava:

a. kiinnitysmahdollisuudet (trussirakenteet ym.)
b. akustiikka.
Tilojen riittava koko ja yhdisteltavyys: neliét ja korkeus huomioiden valaisu, lavastus

ja erilaiset kuvaustarpeet.

Toimiva ja kontrolloitavissa oleva sijainti ja logistiikka:
a. kulkuyhteydet, sisdanajo, parkit
b. keskusta vs. laitakaupunki?
c. olemassa oleva vs. uusiorakennus?

Akustiikan nakokulmasta kokonaisuus on mahdollista toteuttaa seké uusiin etta

olemassa oleviin tiloihin. Jos jo olemassa olevia rakennuksia tutkitaan hankkeen



kayttoon, tulee kuitenkin esimerkiksi aéanieristysvaatimuksia tarkastella kriittisesti.
Olemassa olevassa rakennuksessa kustannusero voi olla merkittava, jolloin

aanieristystaso kannattaa virittaa tarkemmin.
Nopeat ja tietoturvalliset verkkoyhteydet:

a. tuotantoverkko, valokuituyhteydet (huomioiden low latency streaming

mahdollisuuden)

b. lahiverkko ja videoserveri (reaaliaikainen, minimivaatimus 4K raw -

resoluutioisen materiaalin sujuva siirto ja kasittely).

Tahdataan nopeaan kuituyhteyteen ulos (huomioiden lola-mahdollisuus) seka
raskaan tuotantomallin lahiverkkoon (videoserveri). Valokuituyhteyksien lisaksi
pilvipalvelut kehittyvéat kovaa vauhtia. Ulos taytyy l&ahted minimissaan: 4k NDI:n& on
minimi 250Mbps/ striimi riippuen frameratesta (minimi 25 fps). Lahiverkkotavoite on

minimissaan 4K RAW.

Hyvin suunniteltu verkkotopologia ja 10 Gbs kytkimet ja PC/mac infra 10Gbps
verkkoliitynnoilla. Verkkokortit eivat saa muodostua pullonkaulaksi huomioiden etta

NDI on lahtokohtaisesti unicast liikennettéd (multicastin kayton tulee olla mahdollista).

Riittava ja turvattu sahkon saanti (voimavirta, varaverkkojarjestelyt). Erityisesti Led-
seinateknologiaa kaytettdessa suuri sdhkon tarve on huomioitava jo

rakennusvaiheessa.
Raskaat teknologiset ratkaisut vaativat tilojen jaahdytysjarjestelman.

Tilojen orgaaninen yhdisteltavyys, hallinnointi, yllapito, kaytettavyys ja kehitys on
huomioitava. Infran tulee olla perustaltaan soveltuva laadukkaaseen,

ammattitaitoiseen ja ergonomiseen tydskentelyyn nyt ja tulevaisuudessa.

Mahdollisimman orgaaninen tilojen ja tekniikoiden yhdisteltavyys seka useiden
projektien yhtaaikainen tyoskentely tiloissa ovat tarkeita asioita huomioida. Paatilan
rinnalla voi olla vastaavan teknologian sisaltava pienemman mittakaavan

kokonaisuus.

Jatkuva yllapito, kehitys ja hallinnointi on taattava osaamisella, osaamisen yllapidolla

ja henkilokunnan maaralla.

10



1.4.2 Pinta-ala ja korkeus

Minimivaade paastudiotilalle on 1000 m2 - 1500 m? ja korkeudelle 7—-11 m.
Perinteisené blackbox studiotilana jopa 1500 m? on osoittanut kansainvalisille

tuotannoille lilan pieneksi.

Tekninen lattia (kelluvat ratkaisut ja akustiikka), seinat, valiseinat, liikuteltavat
ohjaamot ja kattokiinnitykset ovat keskeisia kysymyksia samoin minimissaan 4K -

resoluutioon tahtaava laiteinfrasturktuuri.

1.4.3 Logistiikka

Studiotilojen toimivuuden kannalta keskeista on toimivat tukitilat ja logistiset
ratkaisut. Kalusto ja materiaalit tulee olla ajettavissa suoraan sisaan rekka-autolla.
Ohjaamon, lavastepajan, puvustamon, lampiéiden, toimistotilojen ja kaluston
sailytystilojen lisaksi tarvitaan tilat mm. vfx supervisor/dit/jalkituotantotiloille.
Koekatseluteatteri on valttdméaton vahvuus. (kts. virtuaalistudiokeskus alustava
visualisointi). Ymparistoystavallisyyden, kierrattdmisen, ekologisuuden kuin

ekonomisuuden kannalta varastotila lavasteille ja rekvisiitalle on etu.

Yhteyksien kannalta tiloista on tunnistettavissa ydin- ja taydentavat tilat. Ydintilojen

tulee sijaita toistensa valittomassa laheisyydessa, taydentavat tilat voivat olla

kauempana. Tilojen oikeaa jakautumista on hyva reflektoida kayttdjien ja tuotannon

asiantuntijoiden kesken.

Lavastamon ja lastaustilojen seka lavastamon ja studiotilojen valisen reitin vapaa

korkeus voi alustavasti olla oviaukkojen osalta seitseman (7) metrid. Korkeus vastaa

Suomen teattereiden vastaavia tilarakenteita.

Tavanomaisilla liukuovirakenteilla saavutetaan tyypillisesti 35 dB:n &énieristystaso.

Tallainen voi olla riittdva, mikali lavastamon ja studioiden valilla on hyvin vaimennettu

kaytavatila, jolloin kokonaisdanieristys muodostuu kahdesta toisistaan etaalla

olevasta ovesta.
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1.4.4 Muunneltavuus

Liséaksi on tarkasteltava eri tavoin profiloituja pientiloja (mm. pienkokeilustudioita, E-
sports tapahtumatila, virtuaalitodellisuustila (eri asia kuin virtuaalistudio), sekoitetun
lisatyn todellisuuden tila ja perseptionaalisen datan tarkkailuhuoneita).
Monikayttdisyyden pahin skenaario on, etta lopputuloksena ovat tilat, jotka eivat ole
hyvia mihinkaan kayttotarkoitukseen. Tama sudenkuoppa tulee valttaa

tarvearvioinnilla ja suunnittelulla.

Kansainvalisissa tuotannoissa ilmenee tiukkoja salassapitovaatimuksia. Koska
tiloissa tehdaan yhta aikaa useampia tuotantoja, tulee huolehtia siita, etta eri projektit
voidaan tarpeen tullen pitda erossa toisistaan. Kevyimmillaédn tama voi tarkoittaa

valiverhoja ja raskaimmillaan taysin toisistaan eristettyja tiloja ja eri sisdaankaynteja.

Visuaalista ja fyysista jakamista on helppo toteuttaa verhoilla ja siirreltavilla
sermeilla. Adnieristysta nain ei saavuteta. Mikali tilaa halutaan jakaa myos
akustisesti, tarvitaan kiinteampia ja raskaampia rakenteita, tyypillisesti siirtoseinia ja
kiinteaa akustiikkaa.

Korkean &énieristystason tilojen yhdistdminen asettaa suuret paineet jako-osien
aanieristykselle: rakenteille, liittymille ja tiivistymiselle. Korkean aanieristystason
saavuttamiseksi tarvitaan yleensa sekd massaa etta ilmavaleja. Tavanomaisilla,
listalta tilattavilla siirtoseinilla saavutetaan tyypillisesti enimmillaan n. 44 dB (ks.
alaluku tilojen jako-osat). Hyllysta 16ytyvilla tyyriimmilléa erikoisrakenteilla on
mahdollista saavuttaa jopa noin 53-55 dB &anieristystaso (esim. Skyfold taittuva
nosto-ovi, maksimikorkeus 11 m, hinta 0,1-0,5 miljoonaa) ja esimerkiksi studioiden
valiin tarvitaan todennakdoisesti kohdetta varten raataloidyt ratkaisut. Jopa 70 dB
aanieristystason suurikokoisia liukuovia on mahdollista tilata ulkomaisilta toimittajilta,

mutta ne ovat varsin kalliita.

Varsinaisten tuotantotilojen lisaksi esimerkiksi harjoitustilat, jaettavat maskeeraustilat
seka pukuhuoneet, pesu- ja saunatilat voisivat potentiaalisesti olla sellaisia tiloja,
joissa keskustellaan tuotantoihin liittyvista luottamuksellisistakin asioista. Jos néin

on, tulee tdm& huomioida &&nieristystasossa ko. tilojen valilla.
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1.4.5 Ohjaamot

Paaohjaamo

Kaikkien tilojen ja tekniikoiden hallinta ja ohjaus. Nakyvyys ja kontakti studiotiloihin

tulee optimoida.

Liikuteltavat (lisd)ohjaamot

Liikuteltavat ohjaamot, jotka mahdollistavat: synkka/aikakoodi, monitorointi, tallennus

(dit), toisto ja monitorointi

Valiseinat ja tilojen laheisyys

On tarkedaa, etta eri tiloja voi yhdistaa ja/tai eristaa toisistaan riippuen

tuotantotarpeesta ja yhtaaikaisesta tyoskentelytarpeesta

1.5 Tukitilat

JALKITUOTANTOTILAT (CGI, VFX, edit (online, offline), grade, miksaamot ja

aanitysstudio)

a. KOETEATTERI

o

-~ ® o o

= «Q

LAVASTAMO ja muut rakennustilat (myds pienoismallit, 3D skannaus ja 3D
tulostus)

REKVISIITTA JA PUVUSTO
MASKI JA PUKUTILAT
LAMPIO JA TREENITILAT
LAITEHUONEET
KALUSTOVARASTOT
LASTAUSTILAT
CATERING / RAVINTOLA
WC:t, suihkut ja sauna
TOIMISTOTILAT
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. EDUSTUSTILAT
m. OPETUSTILAT

1.6 Tekniikkakartoitus

Liitteena oleva yksityiskohtainen tekniikkakartoitus on KEHO Interactive Oy:n

tekema, ja perustuu avoimesti heidan tarjoamiinsa teknisiin palveluihin.

1.6.1 Primaaristudioteknologiat

(kohdat ¢ - g omissa, yhdistettavissa studiotiloissa)

A. UNREAL ENGINE (ja/tai unity) pohjaiset OHJAAMOT (pa&ohjaamo ja 3 x

likuteltavat ohjaamot)

B. KORKEARESOLUUTIOISET YKSIKAMERAJARJESTELMAT
infrapunakamerapaikannusyhteensopivuus (minimi 4K Raw, tulevaisuudessa 4K-
12K)

C. LED-SEINATEKNOLOGIA (kaareva 180°(?), minimileveys 80 m, minimikorkeus 5

m, katto-osa, tiheysminimi ledtiheys minimi 1,2—1,5 mm)
D. MOTION CAPTURE (mocap) liikkeenkaappaus (keho ja kasvot)

E. CHROMA (270° - 360°, avaruusperspektiivi + lattia + kattolaajennus, green +

red?, verhousmahdollisuus musta ja valkoinen)

F. LIDAR-pistepilviskannaus (korkearesoluutioinen kappaleskannaus ja

tilaskannaus)
G. pienempi chroma-led yhdistelm&studio

H. DMX-OHJATUT VALOJARJESTELMAT (esiohjelmoidut valotilat, CRI 95 ->,

langaton ohjaus)
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I. kaksisuuntainen yhteys jalkituotantoon (realtime ja raskas jalkituotanto)

J. VIDEOSERVERI (materiaalien prosessointiin kaikissa studio- ja

jalkituotantotiloissa, reaaliaikaisuus, backup)

1.6.2 Vaihtoehtoinen teknologia

Suunnittelussa huomioidaan seuraavia optionaalisia teknisia kokonaisuuksia
eritellysti:

- VR/AR/XR simulaatiotilat ja teknolgia

- LOLA - low latency streaming teknologia

- korkearesoluutioiset 360° kamerat, virtuaalisyhteensopivat monikamerajarjestelmat,

syvyyskamerat

- eSporttilat

1.6.3 Unreal Engine

Teknologisten ratkaisujen yhdisteltavyys, siséllon tuotannon luonteva toteuttaminen
ja kustannustehokas kehittdminen ovat ydinkysymyksia. Reaaliaikaisuus ja

kaksisuuntainen tydskentely on oltava mahdollista.

Uusin versio (080621) Unreal 5 Enrage live, tai vastaava ratkaisu esim. Unity.

1.6.4 Led seinateknologia

- ledtiheys minimi 1,2—1,5 mm
- riittavan suuri tila: laaja toimintasade ja etdisyydet (kts. tilaspecsit)
- 270° - 360° korkeus minimissdédn 5 m

- Motion Analysis, Cave tai muu paikannusjarjestelma
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1.6.5 Mocap

- keho ja kasvojen liikekaappausjarjestelmat

- Tesla-suit, Rokoko.

1.6.6 Lidar

- tilojen skannaus

- kappaleiden skannaus

1.6.7 Chroma

Perinteiselle chroma-tekniikalle (greenscreen + muut ja avaruusseina + lattia) on yha
edelleen runsaasti kayttda - joskin tosiasia on, etta sen rooli véhenee

syvyystekniikoiden kehittyessa.

Riittava kate (270° - 360°) ja korkeus (minimi 4,5-5 m) ovat olennaisia, samoin
tarpeettoman osan peittaminen helposti (esim. mustin ja toisaalta heijastavin
pinnoin). Chroman ja LED-seinateknologian yhdistelma on osoittautunut erityisen
kayttokelpoiseksi ratkaisuksi. Reaaliaikaisuusoptio on olennaista.

Keyausjarjestelman suhteen on useita vaihtoehtoja, joista yksi on Ultimate.

Optitrack on moderni ja verrattain edullinen jarjestelma, jonka kayttamisesta on
osaamista Suomessa runsaasti. Se tarjoaa avoimen protokollan, jonka voi integroida
osaksi mita tahansa jarjestelméaéa. Kamerat ovat helposti siirrettavissa ja erilaisia
kameroita voi sekoittaa keskenaan. Henkil6-mocapin tuotantoa nopeuttaa
merkittavasti se, ettd ROM ei tehda kuvauksen alussa. Toisaalta se rajoittaa
kaytettavissa olevien luurankojen maaraa. Hinta, nopeus ja monikayttdisyys

kuitenkin ajavat sen ykkoseksi.

Jarjestelmaa voi myos kayttdd kameroiden seurantaan led- ja green screen -
studioissa. Ldhtokohtaisesti niihin on suunniteltu omaa kameraseurantaansa, mutta

Optitrackin kayttamista siellakin on syyta pohtia. Tama mahdollistaisi jarjestelmien
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yhdistamisen erittain laajaksi mocap-jarjestelméksi seka henkildiden ja esineiden

seurannan virtuaalistudioissa.

Chroma-tausta toteutetaan rakentamalla tila kiinteasti levyrakenteella, esim.
kipsilevy, joka sitten maalataan chroma-maalilla. Studiossa on hyva huomioida
rittdva koko, jotta kuvattavat kohteet saadaan riittavan kauas seinasta “green

spilling” minimoimiseksi.

Studion koko maarittyy taysin kuvattavan sisallon perusteella. Seisovaa henkil6a
voidaan kuvata hyvin pienessa tilassa, mutta muutoin chroma-studion kokoa voidaan
verrata kaytannossa LED-studion kokoon: Kuvakulmiin patee samat lainalaisuudet

kuin LED-studiossa.

Chroma-studion ei tarvitse olla kaaren muotoinen, vaan se kannattaa tehda noin 90
asteen kulmilla, jotka pydristetaan rampeilla tasaisesti valaistun pinnan
aikaansaamiseksi. Vastakkaiset seinat kannattaa rakentaa hieman kulmattuna
toisiinsa nahden, koska taysin samansuuntaiset laajat kovat pinnat aiheuttavat

tarykaikua tilaan, heikentéen studion akustisia ominaisuuksia.

1.6.8 DMX-ohjatut valaisuratkaisut
Kaikissa studiotiloissa tulee olla mahdollisuus hyddyntaa nykyaikaista Led-
valaisuteknologiaa, esivalaistuja valotila-asetuksia seka langatonta ohjaamista.

Greenscreenstudio tulee olla kayttdon otettavissa nopeasti ja matten valotason

saadettavissa helposti haluttuun valotasoon.

Paivitettavyys ja volyymin lisays tuotantokohtaisesti on taattava.

1.7 Yhteenveto

Metaverse on megatrendi, jonka realisoituminen on vagjdamatonta. (lahteet VTT ja

Sitra https://www.sitra.fi/aiheet/megatrendit/)

Virtualisointikeskus (V-S virtuaalikeskus) voisi kouluttaa tulevaisuuden osaajia ja

tuottaa metaverseen sisaltdja globaalisti.
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Alueellinen, kansallinen ja globaali potentiaali on valtava, mikali keskuksen
suunnitteluun saadaan sitoutettua merkittavia alan toimijoita, motivoituneita

suunnittelijoita, kehittgjia ja kouluttajia.

Studioty6skentelyn murros, virtuaalisten tilojen ja sisaltdjen seka substanssiosaajien
kasvava tarve synnyttavat tunnistettavan tarpeen ja tilauksen. Tuotanto- ja
jalkituotantovaiheet limittyvéat yha nonlineaarisemmiksi workflowksi. Elokuva- ja
sarjatuotannoissa hytdynnetaéan kasvavissa maarin peliteollisuudesta tuttuja

tekemisen tapoja.

Teollisuus tarvitsee kasvavissa maarin virtuaalisisaltoja, tila- ja kappaleskannauksia
muun muassa simulointiin ja koulutukseen. Virtuaalitiloja ja avatareita, streamauksia,
monikameralivelahetyksia ja virtuaalisuutta hyddyntavia tapahtumatuotantoja
toteutetaan kasvavissa maarin laajalla tuotantoskaalalla.

Virtualisointikeskuksen alueelliset vaikutukset olisivat merkittavia.

Kestavan kehityksen ja hiilineutraaliuden kannalta osaamiskeskittyma ja
studiotydskentelyn kasvava hyédyntdminen voivat olla potentiaalinen ratkaisu
metaversesta puhumattakaan: lokaatiotydskentelyn ja ihmisten likkkumisen tarve

vahenee.

Selvityksista kay ilmi, etté pienimuotoinen tai vain yhteen tekniikkaan nojaa ratkaisu
ei ole kestavaa. Virtualisointikeskuksen tulee tayttaa kansainvalisten tuotantojen
mittakaavatarpeet, olla muunneltavissa ja jatkuvasti kehitettavissa seka sitouttaa
osaavaa ja motivoitunutta henkilokuntaa riittavalla volyymilla. Tarve on toisaalta
jatkuvasti yllapitaa, kehittaa seka toimintoja ja tekniikkaa etta toisaalta tuottaa
siséltoja, rakenteita ja alustoja. Virtualisointikeskuksessa syntyy uusia innovaatiota ja

se toimii samalla yrityshautomona.

Alan koulutuksessa tulee tulevaisuudessa korostumaan jalkituotannosta tuttujen osa-
alueiden limittyminen tuotantovaiheeseen seka eri teknologioiden monialainen
hy6dyntaminen samoissa tuotannoissa. Tulevaisuus tuo tullessaan uusia
toimenkuvia. Uudenlaisen osaamisen tarve asettaa alan koulutuksen haasteen

eteen. Alalle tarvitaan uusia tekij6ita ja nykyisid ammattilaisia on koulutettava.
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Virtualisointikeskusta ei tule n&dhda pikavoittoja tuottavana sijoituskohteena.
Virtualisointikeskus tulee perustaa kestavalla, tulevaisuuteen nojaavalla ja
muuntautumiskykyisella otteella. Se edellyttaa tilojen ja teknologioiden lisaksi
sitoutuneita, motivoituneita tekijoitd. Suuren mittakaavan visio edellyttaa

toteutuakseen alueellista ja kansallista tahtotilaa.
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Liite 5.

FutuXR-strategian visualisoitu versio

FutuXR

Strategia Virtuaaliloikalle Varsinais-Suomessa

Pilari 1.

XR-tehostetut
oppimis -
ymparistot
koulutukseen

Pilari 2. Pilari 3.
XR-kaytannon Yritys- ja

taitojen koulutuskumppa -
kehittaminen nuus

1 FutuXR — Strategia Virtuaaliloikalle Varsinais -Suomessa

Pilari 4.
Konkreettinen

toimintaymparisto
yhteistyon
tuloksena

SUSINESS TURKU



PILARIT TAVOITTEET

1. XR-tehostetut Muunnetaan perinteisia koulutusmenetelmia integroimalla
oppimisymparistot XR-teknologiaa oppimisprosessiin tulevaisuuden valmiuksien
koulutukseen kehittdmiseksi.

2. XR-kaytannon Varustaa opiskelijat ja ammattilaiset ajanmukaisilla
taitojen kehittaminen kaytannon taidoilla ja kokemuksilla XRsovellusten avulla.

Kaytannon
toimenpiteet
Edistaa vahvaa yhteisty6ta yritys ja koulutussektorin valilla

koulutuksen ja tydllisyyden valisen kuilun kuromiseksi
(kohtaamisongelma).

3. Yritys- ja
koulutuskumppanuus

4. Konkreettinen Mahdollistaa pilarien +3 tavoitteiden edellyttama

jatkotoiminta- ja kehitystyo.

toimintaymparisto
yhteistyon tuloksena

2 FutuXR — Strategia Virtuaaliloikalle Varsinais -Suomessa BUSIN ESS TURKU



PILARIT

1. XR-
tehostetut
oppimis -
ymparistot

taitojen
kehittami-
nen

3. Yritys-
ja
koulutus-
kumppa-
nuus

4.
Konkreet-

tinen
toiminta-
ymparisto

TAVOI
TTEET

Opetussuunnitelman integrointi:
Sisallollinen yhteistyo yrityssektorin
kanssa XR:n integroimiseksi
opetussuunnitelmiin ja luomalla
oppimiskokemuksia, jotka vastaavat
tyomarkkinoiden muuttuvia tarpeita.

Monimuotoiset
oppimiskokemukset:
Opiskelijoille
suunnitellaan monialaisia
oppimiskokemuksia,
joissa
virtuaalielementtep.

Toimialan neuvottelukunta: Perustetaan
neuvottelukunta, joka koostuu
monialaisesta elinkeinoelaman

edustuksesta, kouluttajista ja XR
asiantuntijoista antamaan ohjeita
opetussuunnitelmien kehittamiseksi ja
taitovaatimuksista.

Vastuutaho ja tyoryhma:
Kootaan yhteen yhteistyohon
mukaan haluavat tahot
(alueen veturiyritykset,
korkeakoulut ja maakunnan
yrityskehitysorganisaatiot kv-
ulottuvuus).

Taitopohjaiset XR-
moduulit: Kehitetdan
virtuaalimoduuleja, jotka
simuloivat todellisia
tyoskenaarioita ja antavat
oppijoille mahdollisuuden
hankkia alakohtaisia taitoja.

kumppanuudet ja
toimintamalli:
Sovitaan strategisesta
kumppanuudesta (vrt.
Joen kumppanuus).

TOIMENPITEET

Opettajien koulutus:
Tarjotaan koulutus ja kehitysohjelmia
opettajille, jotta he voivat kayttdaa XR

tyokaluja tehokkaasti
opetusmenetelmissaan ja varmistaa,
ettd opiskelijat saavat korkealaatuista

XR-tehostettua koulutusta.

saada kdytdnnon
kokemusta.

Harjoittelu ja rekrytointi:
Kannustetaan yrityksia
osallistumaan aktiivisesti
harjoittelw ja rekrytointitoimiin
oppilaitoksissa, mika tarjoaa
opiskelijoille suoran vaylan
tyollistya.

Tila- ja
teknologiaratkaisut:
Neuvotellaan tila ja
teknologiaratkaisut
haetaan keskukselle

yritysvetaja.

Strategiset

Virtuaaliharjoittelut:
Luodaan yhteistyossa
yritysten kanssa virtuaalisia
harjoitteluohjelmia, joiden
avulla opiskelijat voivat

Helppokayttéiset matalan
kynnyksen XR-laboratoriot:

Perustetaan XRlaboratorioitaja
-tiloja oppilaitoksiin jotka on
varustettu koulutusta tukevalla

virtuaaliteknologialla,

laitteistollaja ohjelmistolla.

Tutkimus ja kehitys:
Investoidaan yhteisiin
tutkimus- ja kehityshankkeisiin
XR-teknologian edistamiseksi
ja varmistetaan, etta pysytaan

innovaatioiden eturintamassa.

Kustannuslaskelmat ja
rahoitussuunnitelma:
Neuvotellaan
investointt ja
kaynnistysrahoitus
keskukselle.
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Sertifiointiohjelmat:
Luodaan ja tarjotaan
sertifiointiohjelmia, jotka
vahvistavat oppilaiden
taidot ja patevyyden ja
parantavat heidan
tyollistettavyyttaan.

Toimialayhteistyo:
Helpotetaan strategisia
kumppanuuksia yritysten
kanssa XR-oppimismoduulien
kehittamiseksi ja varmistetaan,
ettd koulutussisaltd vastaa
todellisia teollisuuden tarpeita.

Jatkuvat oppimisalustat:
Luodaan online
virtuaalioppimisalustoja,
joiden avulla ammattilaiset
voivat taydentda koulutustaan
ja sopeutua alan muuttuviin
vaatimuksiin.

Julkinen ja yksityinen rahoitus:
Vahvistetaan julkisen ja yksityisen
sektorin kumppanuuksia ja
rahoitusta XRaloitteiden
toteuttamisen tukemiseksi
koulutuksessa ja tyévoiman
kehittamisessa.

Kilpailutus ja
operaattori: VARSINAIS-
Kilpailutetaan SUOMEN
teknologiaratkat VIRTUAALIKES
sut, valitaan KUKSEN
operaattori LANSEERAUS
keskukselle.

SUSINESS TURKU



