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Tama produktina tehty opinnaytetyd kertoo ensimmaisen PoroCon-pdytapelitapahtuman jar-
jestamisvaiheista ja sen toteutuksesta. Tapahtuma jarjestettiin kevaalla vuonna 2016, Helsin-
gin Suvilahden Kattilahallissa. Jarjestimme tapahtuman Poromagia Oy:n toimeksiannosta.
PoroConin kohderyhm&én kuuluivat kaikenikaiset peleistd ja pelaamisesta kiinnostuneet.
Tapahtuman tavoitteena oli lisata Poromagian nakyvyytta, ja selvittéda olisiko erilaisten pdyta-
pelien yhdistavalle tapahtumalle kannattavaa luoda jatkumoa. Tapahtumasta luotiin helposti
l&hestyttdva monipuolisen tarjonnan ja edullisten paasylippujen avulla.

PoroCon 2016-tapahtuma koostui lukuisten eri poytapelien turnauksista ja vapaamuotoisesta
pelaamisesta. Naihin poytéapeleihin lukeutuivat useat erilaiset lauta-, kortti-, retro- ja miniatyy-
ripelit. Tapahtuman paaturnauksena jarjestetyt Magic: the Gathering -kerailykorttipelin suo-
menmestaruuskilpailut kerasivat paikalle 173 pelaajaa. Viiden vuoden tauon jalkeen elvytetyt
kilpailut saivat suurta kiitosta, ja niita voidaankin pitdd yhtena tapahtuman suurimpana me-
nestystekijdnd. Turnausten ja pelaamisen lisdksi PoroConin myyntialue tarjosi kavijoille mo-
nipuoliset ostosmahdollisuudet, lukuisten pelien ja oheistuotteiden muodossa. Oheisohjel-
maan kuului muun muassa lauantain monipuolinen iltaohjelma ja vierailevien artistien musiik-
kiesitykset.

Markkinoinnissa keskityttiin paéosin internetmarkkinointiin. Padkanavina toimivat PoroConin
omat verkkosivut, Facebook, ja eri peliryhmien keskustelupalstat. Tapahtumaa markkinoitiin
myOGs Poromagian Pasilassa sijaitsevassa kivijalkamyymalassa. PoroCon sai kiinnostusta
mediaa myoten ja siitd julkaistiinkin kolme lehtiartikkelia ennen tapahtumaa.

PoroCon 2016 tapahtuma oli kokonaisuudessaan menestys ja asetetut tavoitteet saavutettiin
Kiitettavasti. Tapahtumassa vieraili noin 800 viikonloppukéavijad. PoroCon kokosi lukuisten eri
pelien pelaajakunnat yhdeksi suureksi perheeksi kevaisen viikonlopun ajaksi. Tapahtuman
suullinen ja kirjallinen palaute oli positiivista. Palautteen perusteella PoroConilla on hyvat
tulevaisuuden nékymaét vuosittaisena poytapelitapahtumana. Ensimmaiseksi PoroConiksi
tapahtuma ei olisi voinut juuri paremmin onnistua. Tulevaisuudessa tapahtumasta voi kehit-
taa viela taloudellisesti kannattavamman.

Asiasanat
PoroCon, Poromagia, poytapelit, tapahtumat
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1 Johdanto

Kasitys pelaamisesta on muuttunut merkittavasti pelialan ja pelaamisen nopean kasvun
seka yleistymisen mydéta. Pelaamisesta on muodostunut globaali ilmio, joka ei katso enaa
pelaajan ikda tai sukupuolta. Nuoret juoksevat kaduilla jahtaamassa Pokémoneja van-
hempien linnoittautuessa kotisohvalle videopelien dareen. Pelaamisesta puhuttaessa vii-
tataankin yleensa digitaaliseen pelaamiseen. Taman seurauksena tieto klassisemmista
pelityypeistd, kuten lauta- ja korttipeleista on jaanyt selkeésti taka-alalle. Jarjestamamme

tapahtuman avulla palautamme pdytapelaamisen takaisin suomalaisten tietoisuuteen.

Helsingin Suvilahdessa jarjestettiin 13—15.5.2016 tdméan opinnaytetyén produktina synty-
nyt, Suomen ensimmainen suuren kokoluokan poytapelitapahtuma, PoroCon 2016. Poy-
tapeleiksi luokitellaan kaikki poytatasolla pelattavat pelit, kuten lauta-, kortti- ja miniatyyri-
pelit. PoroConissa jarjestettiin kolmen maailman suosituimman kerailykorttipelin viralliset
suomenmestaruuskilpailut. Ohjelma sisalsi korttipelien liséksi retro- ja lautapeliaktiviteette-
ja. Viikonlopun aikana tapahtuma veti paikan péaalle yli 750 peleista kiinnostunutta kavijaa.

Tapahtuman tavoitteena oli jarjestdd ikimuistoinen peliviikonloppu, jossa riittda aktiviteet-
teja kilpa- ja harrastepelaajille seka katsojillekin. Tapahtuman rakenne laadittiin helposti
lahestyttavaksi myos niille, jotka ovat peleisté kiinnostuneita, mutta eivat varsinaisesti kuu-
lu mihinkdan pelaajaryhmé&én. Sen vuoksi osallistumismaksu pidettiin edullisena, silla

emme halunneet sen olevan este tapahtumaan osallistumiselle.

Opinnaytetydn toimeksiantajana toimi lauta-, kortti-, miniatyyri- ja retropelien erikoisliike
Poromagia Oy. Poromagia on jarjestanyt useita noin sadan hengen tapahtumia, jotka ovat
pidetty lahinna yrityksen omissa liiketiloissa. Tapahtumat ovat olleet enimmakseen kortti-
peliturnauksia. Tehtdvana oli siirtya astetta suurempaan kokoluokkaan ja yhdistaa kaikki
Poromagian tarjoamat aktiviteetit yhdeksi suureksi tapahtumaksi. Tapahtuman tavoitteena
oli saada Poromagialle lisda nakyvyytta ja kartoittaa onko taman kaltaiselle tapahtumalle
kysyntdd. PoroCon oli Poromagian kaikkien aikojen suurin markkinointisatsaus, joka toimi

samalla pilottitapahtumana.

Liséksi pyrimme tapahtumasta saadun tiedon avulla avaamaan eri pelaajaheimojen kayt-
taytymista ja avartamaan kasitysta siita, millaiset asiat tuottavat minkakin peliryhman pe-
laajalle lisdarvoa. Yleinen tietamys eri pelikategorioihin luokiteltavien pelaajien kayttayty-
mismalleista on varsin vahaistda. Molemmilta opinnaytetyon toteuttajilta |6ytyy taustaa kort-

tipelien parista ammattitasolla, mika antoi hyvat valmiudet tapahtuman luomiseen. Vuosi-



en kokemus pelaamisesta on rakentanut kattavat ja monipuoliset verkostot peliyhteisén

sisdlla. Taman lisaksi toinen kirjoittajista tydskentelee Poromagiassa.

Taméan raportin toinen luku kasittelee tapahtuman taustaa, johon sisaltyy tietoa toimek-
siantaja Poromagia Oy:sta ja sen sidosryhmistd, seka tapahtuman tavoitteita jokaisen
nakokulmasta. Kolmas luku pureutuu pintaa syvemmalle koko pelikentan ymmarrykseen
ja sen sisaltamien kohderyhmien personoituihin kuvauksiin. Samassa luvussa tutkitaan
my06s mitk& asiat tuovat lisdarvoa millekin eri peliryhmille. Neljannessé luvussa kerrotaan
tapahtuman jarjestamisen teoriaa, jossa kaytdmme niin sanottua vetoketjumallia. Vetoket-
jumallissa luku alkaa aina teoriaosuudella, jota seuraa kuvaus omasta toiminnastamme
kyseiseen aiheeseen liittyen. Viides luku kasittelee itse PoroCon 2016 tapahtumaa ja sen
kulkua alusta loppuun saakka. Viimeisessa luvussa pohdimme yleisesti PoroConia ja tar-
kastelemme mita olisimme voineet tehda toisin. Lopuksi kasittelemme parannus- ja kehi-

tysehdotuksia mahdollista ensi vuoden PoroCon -tapahtumaa  varten.



2 Taustaorganisaatio ja keskeiset sidosryhmat

PoroConin taustaorganisaationa toimi pelialan yritys Poromagia Oy, joka toimi samalla
tapahtuman toimeksiantajana. Tapahtuman keskeisiin sidosryhmiin kuuluivat sponsorit,
yhteistydkumppanit, tyévoima ja myyjat. Tassa luvussa esittelemme Poromagia Oy:n ja
heidan turnaustoimintaansa, seka keskeiset sidosryhmamme ja miten heidan kanssaan

toimimme.

2.1 Poromagia Oy

Poromagia Oy on lauta-, retro- ja korttipelien erikoisliike. Yritys on nuori, vuonna 2010
perustettu pk-yritys, joka on kasvanut vikkelasti vimeisen kuuden vuoden aikana (Liite 1).
Nuorena yrityksend Poromagia Oy:n osakkaat ovat paamaaratietoisesti keskittyneet yri-
tyksen kasvattamiseen (Liite 2). Poromagian toinen, vuonna 2015 perustettu liike Retro-
magia, sijaitsee Turussa ja keskittyy nimensa mukaisesti pdaasiassa retropeleihin. Poro-

magia Oy:n henkildsté6n kuuluu 15 tyéntekijad, joista nelja on yrityksessa osakkaina.

Poromagian pyrkimys on tarjota alan parhaat pelipalvelut ja tuotteet suoraan pelaajille,
parhaaseen mahdolliseen hintaan. Yrityksen toiminta on asiakaslahtoista ja itsekin pelaa-
jina yrityksen tyontekijat osaavat vastata asiakkaiden tarpeisiin. Pasilassa sijaitsevasta
kaupasta l6ytyy myymaldpuolen lisdksi myos pelitilaa jopa sadalle pelaajalle. Myymalan
pelitilassa jarjestetdén aktiviteetteja viikon jokaisena paivand. Suurimmat turnaukset ja
pelitapahtumat sijoittuvat viikonlopuille.

2.2 Poromagian tapahtumatoiminta

Poromagian tarjoamat viikoittaiset aktiviteetit ovat poikkeuksia lukuun ottamatta eri pelien
turnauksia. Turnaukset rohkaisevat pelaajia pelaamaan aktiivisesti ja pitavat ylla mielen-
kiintoa. Turnausosallistumiset voi maksaa joko rahalla tai Poromagian myymalakrediiteill&.
Poromagian myymalakrediitit ovat valuuttaa Poromagian verkkokauppaan ja myymalaan.
Yksi krediitti vastaa yhtad euroa liikkeessé ja niilla voi maksaa mitd tahansa tuotteita ja
l&hes kaikkien turnausten osallistumismaksuja. Krediitteja saa likkeeseen myymalla omia
kortteja, retropeleja tai voittamalla niitd turnauksista. Turnauspalkinnot maksetaan paa-
saantoisesti krediitteind. Poromagia on noussut kiistatta Suomen monipuolisimmaksi ja
suosituimmaksi turnausjarjestajaksi, seka kortti-, etté lautapelien osalta. Poromagia osal-
listuu aktiivisesti niin koti- kuin ulkomaillakin jarjestettaviin peliaiheisiin messuihin ja tapah-

tumiin.



2.3 Sponsorit

Saimme tapahtumaamme mukaan kaksi sponsoria; pohjoismaisen IT-talo HiQ:n ja

helsinkildisen K-market Liisankadun. Aloite tuli molemmissa tapauksissa sponsorien
suunnalta, jonka jalkeen raataldimme sponsorimme tarpeisiin sopivan kokonaisuuden
valmiisiin sponsoripaketteihimme pohjautuen. Seuraavaksi HIQ:n oma kuvaus heidén

organisaatiostaan:

HIiQ on pohjoismainen IT-talo, jonka tehtdvana on helpottaa ihmisten arkea magian
teknologian avulla. Teknologia on meille supervoima, jolla loihdimme ihmisten arkea
parantavia ratkaisuja. Suunnittelemme ja toteutamme sahkoéisia palveluja, automati-
soimme liiketoimintaprosesseja seka lidaamme vaativia IT-hankkeita useilla eri toi-
mialoilla. Esimerkkind naista S-Mobiili, DiacorPlus, Volvo RoamDelivery seka Swish-
mobiilimaksupalvelu. Tiimissamme on 1 400 IT-velhoa, joista n. 250 Suomessa.
Toimimme Pohjoismaissa seka paikallisten ettd globaalien yritysten kanssa, jotka
HiQ:n tavoin haluavat tehdé maailmasta hieman yksinkertaisemman ja paljon haus-
kemman paikan.
Results. Responsibility. Simplicity. Joy. (Castrén 26.4.2016)

IT-talo HIQ oli heti alusta lahtien erittdin kiinnostunut tapahtumastamme, silla tapahtu-
mamme kohderyhma (peleista kiinnostuneet nuoret aikuiset) sisaltaa hyvin paljon potenti-
aalista osaamista IT-alalta. HiQ halusikin l&hted osittain kokeilunomaisesti etsimaan nuor-
ta IT-alan osaamista poikkeuksellisien kanavien kautta. Yhteyshenkildonamme toimi Sakari
Castrén, joka oli myds mukana PoroConissa Magic: the Gathering SM-kilpailujen toisena
selostajana, ja niihin liittyvan "Road to nationals” — minisarjan toisena isantana. Yhteyden-
pitomme tapahtui pddosin sahkopostitse ja Facebookin valitykselld. Kavimme myés HiQ:n
Espoon Otaniemen toimistolla keskustelemassa Sakarin ja markkinointipaallikén, Kaisa

Voutilaisen kanssa.

HiQ lahti mukaan PoroConin pééasponsoriksi Isoporo-paketilamme (Liite 3), jota muok-
kasimme hieman heidan toiveidensa mukaisesti. Pystyimme tarjpamaan nakyvyytta mo-
nessa eri muodossa; PoroConin verkkomainonnassa, sosiaalisessa mediassa, markki-
nointimateriaaleissa, jaettavissa flyereissa ja tapahtuman tyontekijdiden paitoihin paine-
tuilla logoilla. Nakyvyyden lisdksi toimitimme tapahtuman paasylippuja, joilla moni HiQ:n
tydntekij perheineen paasi tutustumaan pelien maailmaan. HiQ painatti myés omaa mai-
nosmateriaalia, joka jaljitteli nerokkaasti ulkoasultaan PoroConissa pelattavien korttipelien
pelikortteja. Kortteja jaettiin pelaajille ja positiivisen palautteen maara yllatti meidat seka

HiQ:n edustajat erittiin positiivisesti.

K-market Liisankatu lahti mukaan sponsoroimaan PoroConia lahjoittamalla suklaapatukat
(200 kpl) lauantain iltaohjelmassa jarjestettyyn suklaacooper-ohjelmanumeroon. Suklaa-

cooperissa on tarkoitus sytéda kymmenen suklaapatukkaa alle kahteentoista minuuttiin.
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Taman lisdksi saimme hankittua kaikki tarvitsemamme elintarvikkeet kolmenkymmenen
prosentin alennuksella koko tapahtuman ajan. Jarjestely palveli meitd erinomaisesti ja

helpotti huomattavasti aamiaisbuffettiin seké kioskiin tehtavia taydennyksia.

2.4 Yhteistybkumppanit

Tassa kappaleessa kerromme lyhyesti jokaisesta yhteistydkumppanistamme, ja yhteis-
tydmme sisallésta. Yhteistydmme sujui kaikkien sidosryhmien kanssa hyvin ja kaikki osa-

puolet olivat tyytyvaisia saavutettuun lopputulokseen. Kuvassa 1 on esitetty tapahtuman

Suomen lautapeliseura ry

www.lautapeliseura.fi www.facebook.com/SmashFinlandRy

yhteistydbkumppanit.

www.age.fi

www.nopat.fi

www.pelaaja.fi

HEROESS WARCRAFT 4

www.hearthstone fi

www.facebook.com/runawayzoo www.tietokonemuseo.net

www.streetgastro.fi www.bardjester.com

Kuva 1. Tapahtuman yhteistybkumppanit

Vuokrasimme tapahtumatilana kayttamamme Suvilahdessa sijaitsevan Kattilahallin Kiin-
teistd6 Oy Kaapelitalolta. Kattilahallin tilat olivat kokonsa ja sijaintinsa puolesta meille
ylivoimaisesti paras optio. Taméan lisdksi saimme erittéain kilpailukykyisen tarjouksen, joka
sopi hyvin asettamaamme budjettiin. Yhteydenpitomme sujui hyvin, josta kuuluu suuri
kiitos tuotantokoordinaattori Jouni Kéarjelle. Paasimme tutustumaan tilaan hyvissa ajoin

ennen itse tapahtumaa, mik& edesauttoi huomattavasti meidan suunnittelutyétamme.



Hearthstone.fi oli yhteydess& Poromagiaan ensimmaisté kertaa Suomessa jarjestettavan
Spring Qualifier — turnauksen tiimoilta. Hearthstone on vuonna 2014 julkaistu elektroninen
korttipeli, jonka pelaajakunta on kasvanut huimaa vauhtia. Vuoden 2016 huhtikuussa pe-
laajia oli maailmanlaajuisesti jo yli 50 miljoonaa. Padsimme yhteisymmarrykseen sopi-
muksesta, jossa jarjestimme Hearthstone.fille pelitilat PoroConista, ja pystyimme taytta-
maan heille asetetut vaatimukset (Liite 4).

Pelaaja-lehti otti meihin suoraan yhteytta ilmaisten kiinnostuksensa tulla myymaan tuot-
teitaan PoroConiin. Heidan tuotevalikoimaansa kuuluvat nimikkolehden lisédksi uusimmat
konsoli- sekd pc-pelit. PAddyimme tekemaéan vaihtokauppaa, jossa me tarjosimme heille
myyntipdydan tapahtumaamme ja saimme vastineeksi mainosnakyvyyttd lehden omilla
verkkosivuilla. Pelaajalehdelta vastineeksi saamamme mainospaketin arvo olisi ollut hei-
dan listahinnalla myytyna noin 2000 euroa. Pelaajalehden toimitusjohtaja Petteri Moisio
avasi meille Pelaajalehti.com-verkkosivuston kavijastatistiikkaa (Liite 5).

Kuvassa 2 on esitetty mainosbanneri Pelaajalenhden verkkosivuilta.

st watler jlkastu POROCON
2016—

naze,  BER

Microsoft on julkaissut uuden tarinavetoisen trailerin Xbox
Onelle lokakuussa ilmestyvasta Gears of War 4:sta.

Arvostelussa Dark Souls Il -
Kuolemattoman viimeinen
matka
11.04.2018
Janne Pyykkdnen “ t “
Pelaajalehti.comin arvostelussa Dark Souls lil. Poytapelitapahtuma
Helsingin Suvilahden
Kattilahallilla
14.-15.5.2016
Ohjelmaan kuuluu
- - muun muassa lukuisia
Conan O'Bnen kallhlslelee turnauksia ja demoja
korealaista eri kerailykortti-, figu-
= = = ja lautapeleihi 3
I“mope'aa.lakumuu"a retrovideopelikirppis!

noe2oe  EREN

Conan O'Brien eksyi taannoisella turistimatkallaan
etelakorealaiseen pelikahvilaan.

Kuva 2. PoroConin mainosbanneri Pelaajalehden verkkosivuilla

Halusimme ulkoistaa ruokatarjoilun s&&stadksemme omia resurssejamme. Tavoit-
teenamme oli saada aikaan sopimus, jolla saamme ruokittua koko tapahtuman henkil6-
kunnan. Teimme sopimuksen premium sandwicheja tarjoavan ruokavaunun, Street Gast-

ron kanssa. Sopimuksessa vaihdoimme yksinoikeuden PoroConin ruokatarjoilusta 75:en



iimaiseen premium sandwichiin ja virvoitusjuomaan. Aterioissa oli optio ranskalaisten li-

saamiseen kahden euron liséahintaan, jonka hyédynsimme.

Tarvitsimme tapahtumaamme varten suuren maaran kalusteita, 4anentoistojarjestelman,
tunnelmavalaistuksen, narikan ja paalavan. Tarpeeksi suuria toimijoita ei ollut monia, jotka
olisivat pystyneet tayttamaan tarpeemme. Kilpailutimme kolme mielestdmme parasta vaih-
toehtoa. Lopulta paadyimme helsinkilaiseen tapahtumatuottajaan, All Good Entertain-

mentiin, joka pystyi tarjoamaan meille kaiken tarvitsemamme kilpailukykyiseen hintaan.

Suomen lautapeliseura ry lainasi pyynndostamme heidén lautapelikirjastoaan tapahtu-
mamme lautapelialueelle. Saimme reilut viisikymmenta lautapelid, jotka oli valittu kohde-

ryhmallemme sopiviksi.

Paakaupunkiseudun pelikerho Nopat ja Taktiikka Ry lahti innolla mukaan PoroConiin
esittelemééan heidan kattavaa miniatyyripelitoimintaansa, ja esittelemaéan historiallista mi-
niatyyripelaamista. Jarjestimme heidan tarpeidensa mukaiset pelipdydat, joita he saivat

vapaasti hyddyntéa pelien ja kerhotoiminnan esittelyyn koko viikonlopun ajan.

Tieto- ja pelikonemuseo ATA saapui vahvistamaan retropeli-osastoa harvinaisten ja
vanhojen pelikoneiden voimin. Tasta saamme kiittda Retromagian Antti Koskea ja hanen

retropeli-kontaktejaan.

Porvoolaislahttinen alternative electropop-yhtye, Runaway Zoo soitti PoroConin jatkoil-
la lauantaina. Bandi soitti akustisen esityksen paivan pelien paatteeksi. Yhtyeen jasenet
olivat meille ennestéén tuttuja kouluvuosien varrelta ja he olivat erittéain innostuneita eh-

dottaessamme iltaesitysta.

Bard & Jester on nahkatuotteisiin erikoistunut yritys. Olimme heihin yhteydessa sahko-
postitse ja he olivat kiinnostuneita yhteistyosta. Sovimme etta he antavat meille tuotteitaan
myytavaksi PoroConiin provisiopalkkiolla, silld heidan resurssinsa eivat riittaneet osallis-
tumaan henkilokohtaisesti itse tapahtumaan. Taman lisaksi saimme heiltd kustomoituja

nahkatuotteita, joita jaoimme palkinnoiksi tapahtumamme turnauksissa.

Smash Finland ry otti meihin yhteyttd aivan tapahtuman kynnyksella. He tiedustelivat
olisiko PoroConissa mahdollista jarjestada Super Smash Bros. -turnausta Nintendo Wi
pelikonsolille. Turnauksen jarjestdminen ei vaatinut meiltd suurempia ponnisteluita, silla
heilla oli kaikki tarvittava tekniikka omasta takaa. Meidan tehtdvaksemme jai hoitaa heille

sopiva tila ja kalusteet turnausta varten, joka sopi mythéisesta ajankohdasta huolimatta



hyvin sunnuntain aikatauluun. Poromagian ja Smash Finland ry:n yhteistyd on jatkunut
myods tapahtuman jalkeen. Smash Finland ry oli muun muassa osallisena Poromagian

jarjestamassa retropeliviikonlopussa heindkuussa 2016.

2.5 Myyjat

Tarjottavanamme oli kaksi erilaista myyntipoytapakettia; videnkymmenen euron hintainen
paketti yhdistyksille ja yksityisille myyjille seka yrityksille suunnattu kahdensadan euron
paketti. Tiedotimme myyntialueemme tarjonnasta ja myyntipdytapaketeistamme PoroCo-
nin omilla verkkosivuilla, (Liite 6) seka lahestyimme potentiaalisia yrityksid suoraan sah-
kopostitse (Liite 7). Saimme yhteensa yksitoista myyjaa, joista viisi oli yritys- ja kuusi yksi-

tyismyyjaa. Kuvassa 3 on Poromagian myyntipiste tapahtuma-alueelta.

Kuva 3. Poromagian myyntipiste PoroConin myyntialueella

Myyntialueella toimi edella mainittujen myyjien lisaksi myds Poromagian ja Retromagian

omat myyntipisteet, jossa kauppa kavi vilkkkaana koko viikonlopun ajan.

2.6 Palkalliset tyéntekijat

Palkallisten tyontekijoiden maara kasvoi tapahtuman suunnittelun edetessa alkuperaiseen
arvioon nahden. Palkallisia ty6tehtavia olivat tapahtuman omien verkkosivujen luonti, ta-
pahtuman logon suunnittelu, tapahtuman taltiointi, turnausten reaaliaikainen selostus, ja
jarjestyksenvalvonta sek& ensiavusta vastaaminen. Jokainen turnaus vaati turnauksen
koosta ja luonteesta riippuen tuomareita tai erikoishenkilokuntaa sen lapiviemiseksi. Pal-
kallisille tyontekijoille maksettiin padasiassa Poromagian myymalakrediiteilld. Koko viikon-
lopun turnaustoiminta tyéllisti tapahtuman aikana kolmetoista palkallista tyontekijad. Lop-

puihin edell& mainittuihin tyétehtéviin palkattiin yhteensa yhdeksan henkiloa.



2.7 Vapaaehtoistyontekijat

Vapaaehtoistydntekijoita tarvittiin padaasiassa hoitamaan tapahtuman lipunmyyntia, kioski-
toimintaa ja eteispalvelua, seka vastaanottamaan turnausilmoittautumisia. Liséksi tydnte-
kijoita tarvittiin tapahtuman rakennus- ja purkuvaiheeseen, kavijdiden ohjeistamiseen ja
yleisen siisteyden yllapitoon. Enemmistd tyontekijdista koostui Poromagian kanta-
asiakkaista ja lahipiiristamme, jotka halusivat olla mukana jarjestamassa ensimmaista
PoroConia. Tarjosimme vapaaehtoistydntekijoille tapahtuman paivalipun neljan tunnin
tydpanosta vastaan, ja vastaavasti viikonloppulipun seka lampimén aterian kuuden tunnin
tydpanoksesta. Moni viihtyi toissa lahestulkoon koko viikonlopun ajan, josta muistimme
kyseisia henkilditd Poromagian myymalékrediiteilld. Poromagian toimitusjohtaja oli erittain
tyytyvainen vapaaehtoistydntekijoiden tyopanokseen ja lupasi jarjestaa kesalla juhlat kai-
kille tapahtuman jarjestamisessa mukana olleille. Kuvassa 4 on tapahtuman vapaaehtois-
tyontekijoita.

i,
=
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Kuva 4. Vapaaehtoistyontekijat Edona ja Heidi kioskilla

Teimme alustavan henkildstdésuunnitelman, jolla selvitimme mihin tyétehtaviin sijoitamme

vapaaehtoistydntekijat ja millaisella aikataululla. Sen ansiosta pysyimme hyvin ajan tasalla



mit& kukin tekee, ja saimme varmuuden siitd ettd meilla on riittavasti tyévoimaa. Perehdy-
timme vapaaehtoistyontekijat perjantaina tapahtuman rakennuspdivan yhteydessa, josta
vastasivat tapahtuman projektipaallikot. Tybtehtavat ja vastuualueet kaytiin jokaisen tyon-
tekijan kanssa lapi henkilokohtaisesti. Vapaaehtoistyontekijoiden vastuu jai melko vaati-
mattomaksi tyotehtavien yksinkertaisuuden vuoksi. Suurimpana vastuuna olivat rahaan
liittyvat tehtavat, kuten kioski- ja eteispalvelutoiminta. Kaikki kaksitoista vapaaehtoista
tyontekijaa suoriutuivat kaikista velvollisuuksistaan moitteita, eik& heidéan tydpanoksestaan

jaényt mitddn huomautettavaa.
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3 Pelaaminen ja pelitapahtumat

Ihmiset ovat pelanneet aikansa kuluksi jo tuhansia vuosia. Varhaisin l6ydetty peli on kivilla
maahan piirrettyihin ruutuihin pelattava senet, jota pelattiin muinaisessa Egyptissa jo 3000
eKr. Senet muistuttaa pelina paljon kaikkien tuntemaa shakkia ja metsastéjien vapaa-aika
kuluikin joutuisasti sitéa pelaamalla. Mydbhemmin epéatasainen maa ja kivet vaihtuivat tasai-
seen pelialustaan ja kaiverrettuihin pelinappuloihin. Viela 5000 vuotta myéhemminkin va-
paa-aikaa kulutetaan samalla tapaa pelien parissa, vain pelit ja pelivalineet ovat muuttu-
neet. (History World.)

Pelaaminen ja pelikulttuuri ovat kdyneet vuosien saatossa lapi monia eri kehitysvaiheita.
Viimeisin suuri muutos on saanut alkunsa 2000-luvun alkupuolella. Pelilaitteiden ja tuot-
teiden valikoima on monipuolisempi ja ne on suunnattu laajemmalle yleisélle. Pelaamises-
ta on kehittynyt entista sosiaalisempaa, eika pelaamista luokitella enaa yksityiseksi ja raja-
tuksi harrastukseksi. Pelaaminen koetaan nykyaan myds viihteen lisaksi entista voimak-
kaammin oppimisen, ajattelun ja taiteen valineend. Naméa muutokset ovat johtaneet pelaa-
jakunnan rakenteen muuttumiseen ja pelaamisen vakiintumiseen merkittavana osana po-
pulaarikulttuuria. (Pelitieto 2009.)

Pelitarjonnan monipuolistumisen my6ta pelaajien ikahaitari on laajentunut ja pelikulttuuri
on entistd monimuotoisempi. Monimuotoistumiseen ovat vaikuttaneet myos pelaajien su-
kupuoli- ja kulttuuritekijat. (Pelitieto 2009.) Ennen pelaamista pidettiin pelkastdan miesten
harrastuksena, joka nakyi esimerkiksi pelien tuotekehityksessa. Nykydan ajatusmaailmat
ja asenteet ovat muuttuneet kertaheitolla ja kaikki ennakkoluulot ovat murtuneet. Kaiken
taman seurauksena nykypelaamisen muodot poikkeavat toisistaan niin suuresti, ettéd on
helpompi jaotella pelaajat omiin pelaajakuntiin eli heimoihin. Eri heimot poikkeavat toisis-
taan seka rakenteeltaan ettd kayttaytymiseltdan, joten onkin tarkeaa suhtautua jokaisen
heimoon omana erillisena pelaajaryhmanaan. Tapahtuman yksi keskeisimmista tavoitteis-
ta oli saada tietoa, millaiset asiat tuottavat millekin pelaajaryhmalle lisdarvoa. Kerromme

seuraavassa kappaleessa lisdarvon tuottamisen ja asiakasymmarryksen teoriasta.

3.1 Asiakasymmarrys ja lisdarvon tuottaminen

Yrityksen palvelun kehittdminen perustuu asiakasymmarrykseen. Asiakkaan puolesta on
ymmarrettava miten hanen tavoitteensa voidaan saavuttaa. On myos tarkeaa tietdd taman
mahdollisista tarpeista jo ennen kuin han vield itse tiedostaa niita. (Viitala & Jylh& 2007,
98, 181.)
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Hyvalla asiakasymmarryksella voidaan kehittda yrityksen asiakaspalvelua ja tarjoamaa,
esimerkiksi tuotevalikoimaa laajentamalla. Parempien asiakaskokemusten tuottaminen
mahdollistuu, kun ymmarretddn miten asiakas todellisuudessa kayttaytyy ja mitd han ar-
vostaa. Asiakasymmarrysta rakennetaan monesta eri lahteesta tulevan tiedon pohjalta.
Tietoja saadaan esimerkiksi tutkimuksista, kulutustilastoista, kyselyista ja haastatteluista.
Tarkeintd on pyrkid ymmartaméaan asiakkaan toimintaa ja ajatuksia, joiden pohjalta han
tekee ostoksia ja kayttaa erilaisia palveluita. (Bergstrom & Leppénen 2016, 421-424.)

Lisdarvo tarkoittaa tuotteeseen tai palveluun lisattya ominaisuutta, joka lisaa asiakkaalle
tuotettua hyotya. Asiakkaiden arvostukset poikkeavat usein toisistaan huomattavasti, mis-
ta johtuen erilaiset ominaisuudet tuottavat lisdarvoa erilaisille asiakkaille. Lisdarvoa asiak-
kaalle voi tuottaa esimerkiksi Harley Davidsonin aijamainen brandi tai Verkkokaup-
pa.com:in kaksikymmentéanelja tuntia vuorokaudessa palveleva kioski. Lisaarvoa voidaan-
kin pitda asiakasuskollisuuden tarkeimpana lahteend. Asiakkaan kokiessa saavansa yri-
tyksen tuotteesta tai palvelusta lisdarvoa, jota han ei voi saada mistddn muualta, on han

mit& todennakoisimmin kayttava yrityksen palveluita jatkossakin. (Pietila, A. 2011.)

3.2 Pelaajaheimot

Heimojaottelumme perustuu sekd omaan ettd toimeksiantajamme monipuoliseen koke-
mukseen poytapelien ja pelaajien kentasta. Poromagian osakkaat ovat seuranneet poyta-
pelaamisen kehitysta lahietdisyydelta jo usean vuosikymmenen ajan. Heidan kokemuk-
sensa yltaa 90-luvun alkupuolelle saakka, ensin itse pelaajina ja mydhemmin poytape-
lialan yrittajina. Aktiivipelaajina pystyimme tuomaan mukaan entistd tuoreemman nako-
kulman, joka perustuu omiin empiirisiin havaintoihimme. Naita kaytéssamme olleita voi-
mavaroja hyddyntéen onnistuimme luomaan kattavan kuvauksen jokaisesta eri heimoista.
Pystyimme my@s erottelemaan heimojen kayttaytymista ja nostamaan esille milla tavoin

ne poikkeavat toisistaan.

Eri pelaajaheimot eroavat toisistaan niin merkittavalla tavalla, etta niiden voidaan karjiste-
tysti sanoa puhuvan aivan eri kielid. Heimojen pelaajat keskustelevat harrastuksestaan
sosiaalisessa mediassa omilla kanavillaan ja kuuluvat omiin peliyhteisdihinsa. Eri heimo-
jen pelaajat omistavat harrastukselleen vaihtelevia maaria rahaa, aikaa ja energiaa. Pe-
laamisen tavoitteet poikkeavat my6s hyvin paljon eri heimojen valilla. Heimojen sisaankin
mahtuu useisiin eri tavoitteisiin tahtaavia pelaajia, mutta on mahdollista 16ytad myos pe-
laajia yhdistavid tekija. Keskitymme neljaan paaheimoon, jotka muodostivat PoroCon
2016-poytapelitapahtuman kohderyhman. Nama heimot ovat kortti-, lauta-, miniatyyri ja

retropelaajat.
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3.2.1 Korttipelaajat

Korttipelaajien heimo jakautuu useisiin alaheimoihin, jotka koostuvat eri korttipelien pelaa-
jista. PoroCon 2016-tapahtuman korttipelaajien alaheimoihin kuuluivat padasiassa Magic:
the Gathering-, Yu-Gi-Oh!- ja Pokémon-korttipelaajat. Alaheimojen valinen kayttaytyminen
ja arvot eivat eroa toisistaan merkittavasti, joten kasittelemme kaikkia korttipelaajia yhtena
suurena heimona. Korttipelaajien ikahaarukka on hyvin laaja. Nuorimmat Korttipelaajat
ovat ala-asteikaisia, kun taas vanhimmat aktiivipelaajat ovat igaltaan neljankymmenen
vuoden tienoilla. Korttipelaaminen on ollut aina hyvin miesvaltainen harrastus, mutta viime

vuosina myds naispelaajien osuus on lahtenyt tasaiseen kasvuun.

Kerailykorttipelaaminen on harrastus, joka velvoittaa pelaajan pysymaén jatkuvasti tietoi-
sena mita pelin sisalla tapahtuu. Useimmat korttipelit julkaisevat eran uusia kortteja, eli
uuden sarjan, noin kahden kuukauden vélein. Ympari maailmaa pelatut isot turnaukset
nostavat korttien suosiota ja samalla myds niiden arvoa. Tallaiset muutokset voivat tapah-
tua jopa tuntien varoitusajalla. Tasta syysta korttipelaajat rakastavatkin korttiaiheista sisal-
toa. Artikkelit, videot ja turnausten liveseuranta auttavat pysymaan ajan tasalla uusista
tuotteista, korteista ja niiden hintamuutoksista. Tarkan seuraamisen johdosta korttipelaajat
ovat hyvin hintatietoisia ja he haluavat saada rahoilleen mahdollisimman paljon vastinetta,
eli "valueta”. Tarjoukset ovatkin tasta syysta johtuen erittdin toimiva keino korttipelaajien

huomion kiinnittamiseen.

Tuotimme korttiaiheista sisaltéa Magicin suomenmestaruuskilpailuja pohjustavan Road to
nationals-videosarjan muodossa. Kuusiosainen sarja kerasi keskimaarin liki kolmesataa
katselukertaa jaksoa kohden. Sarja sai paljon kiitosta suoraan pelaajilta ja osoittaa sisal-
[6ntuottamisesta juontuvan lisdarvon merkityksen. My6s turnauspelien reaaliaikainen seu-
raaminen mahdollistettiin internetiin taltioituvan videokuvan valityksella. Taltiointi mahdol-
listaa my6s pelien katsomisen jalkikateen. Esimerkiksi Roope Metsan ja Sami Haggkvistin
valinen Magicin suomenmestaruuskilpailujen finaali ja lukuisat muut ottelut ovat edelleen

nahtavissd Poromagian hitbox.tv-kanavalla.

Suunnitellessa tapahtumaa korttipelaajille on suositeltavaa sisallyttdd ohjelmaan véahin-
taan yksi turnaus. Turnaus kerda huomiota myods muidenkin kuin turnauspelaajien kes-
kuudessa ja toimii tapahtuman vetonaulana. Turnausta suunniteltaessa on tarke&a keskit-
tya turnauspalkintojen houkuttelevuuteen. Mielenkiintoiset ja tavallisesta eroavat palkinnot
heréattavat pelaajien mielenkiinnon ja saavat sanan kiertdmaan pelaajien keskuudessa.
Palkintojen ei tarvitse aina olla arvokkaimmasta paasta, kunhan ne poikkeavat tyypillisesti

jaettavista korttiaiheisista tuotepalkinnoista. Esimerkiksi Yu-Gi-Oh! SM-kilpailujen palkin-
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not koostuivat myos osittain elektroniikasta. Magicin SM-kilpailujen yksi suurimmista me-
nestystekijoista oli puolestaan karkikolmikolle jaetut pelimatkat Eurooppaan. Pienta luo-

vuutta kayttamalla turnaus ja sen osallistujamaaré voidaan nostaa aivan uudelle tasolle.

Muiksi selkeiksi lisdarvon tuottajiksi voidaan laskea tilavat pelipuitteet ja nostalgia. Kortti-
pelaajat arvostavat avaraa pelitilaa, joka sdastdd heidat ahtaisiin pelipoytiin sulloutumisel-
ta. Tapahtumaa tai myyntiasetelmaa suunnitellessa on hyva pyrkia jattamaan hieman yli-
maaraista tilaa, jolloin pelaajat tuntevat olonsa kotoisammaksi. Valtaosa korttipelaajista
rakastaa nostalgiaa ja ajattelee "ennen kaikki oli paremmin”-periaatteella. Taméa ajattelu-
malli juontuu uusien korttien ja sarjojen tiheasta julkaisutahdista, joka ei jata paljon aikaa
sopeutumiselle. Todellisuudessa pelaajat ovat innoissaan myds uusista korteista, vanho-
jen nostalgisten korttien lisaksi. Nostalgiaa kannattaa pyrkia hyodyntamaan korttipelaajille
suunnatussa markkinoinnissa. Nostalgian liittAminen itse kortteihin ei ole suinkaan valtta-
matonta. Kaytimme pelaajille suunnatussa mainonnassa kuvaa vanhasta SM-kilpailujen
kiertopalkinto pokaalista, jonka palautimme takaisin kiertoon. Kuva nostatti esille paljon
nostalgisia muistoja SM-kilpailuihin liittyen ja heratti tatd kautta paljon mielenkiintoa ja

innostusta PoroConin ympéirille.

Korttipelaajat tekevéat paaosin pienia ostoja. On helppoa ostaa vain muutama puuttuva
yksittaiskortti tai korttituotteita parinkymmenen euron edesta. Vaikka ostot ovat pienia,
niitd tehdaan tiheaan ja tasaiseen tahtiin. Suurimmat ostot ajoittuvat uusien sarjojen jul-
kaisuihin, jolloin pelaajat haluavat paasta kasiksi vastajulkaistuihin uusiin kortteihin. Tal-
I6in ostoksetkin ovat kooltaan suurempia. Nama ostopiikit on helppo ennustaa, silla ne

maaraytyvat poikkeuksetta uusien sarja- ja tuotejulkaisujen mukaan.

3.2.2 Miniatyyripelaajat

Siin& missa Korttipelaajat tavoittelevat palkintoja ja mahdollisimman tarkkaan tasmaavaa
vastinetta rahoilleen, eroaa miniatyyripelaajien kayttaytyminen suuresti. Heille tarkeinta ei
ole palkintojen tavoittelu, vaan paasta toteuttamaan harrastustaan muiden miniatyyripe-
laajien kanssa. Ikarakenteeltaan miniatyyripelaaminen vastaa hyvin pitkalti korttipelaamis-
ta. Ainoana poikkeuksena on nuorimpien pelaajien korkeampi ika. Miniatyyripelien parissa
aloitetaan yleensa varhaisimmillaan ylaasteikaisena, silla harrastus vaatii enemman karsi-
vallisyytta ja pitkgjanteisyyttd. Miniatyyripelaaminen on korttipelaamistakin miesvaltaisem-

paa, mutta joukosta I6ytyy toki myos naispelaajia.

Miniatyyrien rakentaminen ja maalaaminen on hyvin aikaa vievaa ja itsendista puuhaa.

Kaikki tilaisuudet, jotka kerdavat suuremman pelaajajoukon paikalle ovatkin tasta syysta
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hyvin suosittuja tapahtumia. Voittamisen sijaan miniatyyritapahtumien kohokohta onkin

kuulumisien vaihtaminen ja itse pelaamaan paaseminen.

Miniatyyripelaajille tarked& on pelin oman taustatarinan ja tunnelman valittyminen. Suu-
rimpien miniatyyripelien ympaérille on luotu oma fiktiivinen maailma, josta on olemassa
paljon kirjallisuutta. Kirjallisuus on liitetty hyvin vahvasti miniatyyreihin, jonka ansiosta jo-
kainen pelaaja tuntee vahintaankin omien hahmojensa taustatarinan. Mitd vahvemmin
pelin omaa maailmaa saa liitettya esimerkiksi markkinointiin ja tapahtumien ilmapiiriin, sen

parempaan lopputulokseen paastaan.

Miniatyyripelaajat tekevét kertaluontoisesti suurempia ostoksia kuin korttipelaajat, joka
selittyy miniatyyrien korkeammalla hinnalla. Miniatyyripelaajien keskiverto ostoksen suu-
ruus liikkkuu kolmen- ja viidenkymmenen euron valilla. Toinen merkittava syy on useimpien
miniatyyripelien perustuminen pelattaviin armeijoihin. Pelin voi sisaltéda jopa useita kym-
menia erilaisia armeijoita, jotka kayttavat omanlaisia miniatyyreja. Jos pelaaja haluaa siir-
tya armeijasta toiseen, han ei voi kayttaa jo olemassa olevia miniatyyrejadan vaan joutuu
hankkimaan juuri kyseisen armeijan miniatyyreja. Tata kautta syntyy jopa useiden satojen

eurojen hankintoja.

3.2.3 Retropelaajat

Retropelaajien heimo koostuu pdaosin pelaajista, jotka ovat pelanneet samoja peleja nuo-
ruudessaan ja ovat sittemmin palanneet takaisin juurilleen. Retropelaaminen on ollut kort-
ti- ja miniatyyripelaamisen tavoin hyvin miesvoittoista, mutta naisten kiinnostus on ollut
huomattavassa nousussa. Suurimpana syyna tahan on viime vuosien retrobuumi, joka on
tuonut paljon uusia pelaajia retroharrastuksen pariin. Nykyaan yli neljisosa retropelaajista
onkin naisia, mika on huomattavasti enemman kuin muissa kasittelemissamme heimois-

sa.

Retropelaajat arvostavat miniatyyripelaajien tapaan yhteistollisyyttd. Retroaiheisissa ta-
pahtumissa tarkeinta ei ole pelien myynti tai pelaaminen, vaan vanhojen tuttujen ja mui-
den harrastajien ndkeminen rennossa ilmapiirissa. Retropelaajat rakastavat nostalgiaa ja
arvostavat kekseliditd peliviittauksia. Viittasimme esimerkiksi PoroConin retroalueen "P-
siipi”-nimityksella maailman tunnetuimpaan Nintendo-pelisarjaan, Marioon. Suunnitellessa
tapahtumaa retropelaajille, kannattaa pyrkid yhdistamaéan eri alueita. Esimerkiksi myynti-
ja pelialueen voi yhdistdd yhdeksi yhtenaiseksi tilaksi. Tamé edesauttaa rentoa oleskelua
ja pelailua leppoisassa tunnelmassa. Vanhat nojatuolit, sohvat, rasymatot ja muut kalus-

teet luovat tilasta kutsuvan ja kodikkaan.
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Retropelaajien ostokayttaytyminen on hyvin pelaajakohtaista ja tastéa syysta vaikeasti luo-
kiteltavaa. Osa pelaajista on kerailijoita, jotka etsivat harvinaisempia ja kallimpia peleja.
Toiset taas hankkivat peleja pelaamistarkoituksessa, jolloin versiolla ei ole niin valia. Ret-
ropelien hinnat vaihtelevat niin ikédén laidasta laitaan. Halvimmat retropelit liikkuvat kym-
menen euron tietamilla, kun vastaavasti kerdilyharvinaisuuksista saa maksaa tuhansia
euroja. Keskiverto retropelien hinnat liikkuvat muutamissa kymmenissa euroissa. Tasta
syysta retropelialalle ryhtymista ei suositella, ellei omaa vakaata tietdmysta retropeleista

ja samalla niiden arvosta.

3.2.4 Lautapelaajat

Lautapelaajien ik&haitari on muihin heimoihin verrattuna kaikkein laajin. Nuorimmat lauta-
pelaajat ovat hadin tuskin kouluikéisid, kun taas vanhimmat pelaajat pelailevat elakepaivi-
ensa iloksi. Ik&haitarin laajuus johtuu lautapelien tarjonnan monipuolisuudesta. Lautapele-
ja kehitetdan kaikille ikaryhmille vauvasta vaariin. Erityylisilla lautapeleillda on omat pelaa-
jakunnat, joiden ikaryhmat ovat yleensa suppeammat. Rajaamme kasittelemastamme
ryhmastéa pois kaikkein nuorimmat lautapelaajat ja keskitymme ylaasteikaisiin, seka sita

vanhempiin pelaajiin.

Lautapelaajat arvostavat pelaamisen lisdksi lautapelaamiseen liittyvda oheistoimintaa.
Tallaista oheistoimintaa voi olla esimerkiksi ohjatut peliesittelyt, kilpailut, tydpajat, tietokil-
pailut, arpajaiset ja kaikki mita lautapeleihin liittyen sattuu keksimaan. Lahtokohdat oheis-
toiminnan kehittelyyn ovat hyvat, silla lautapelien skaala on itsessééan niin kattava ja mo-
nipuolinen. Uusien pelien kokeilumahdollisuus tuottaa lautapelaajille lisaarvoa, silla harva

lautapelaaja ostaa jokaisen peliuutuuden omaan hyllyynsa.
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4 Tapahtuman jarjestdminen

Tapahtuma on yksinkertaisesti ilmaistuna tilaisuus, jolla on tavoite. Tapahtuma voi olla
kooltaan niin kahdenkymmenen hengen yksityistilaisuus kuin monituhatpainen urheiluta-
pahtuma. Tapahtumaksi voidaan luokitella esimerkiksi messut, markkinat, kilpailut, kon-
sertit ja monet muut yleisétilaisuudet. Tapahtuman tavoitteena voi olla esimerkiksi jarjes-
tavan organisaation nakyvyyden lisddminen tai taloudellisen hyddyn saavuttaminen. (Ra-
zaa, Walters & Rashid 2013, 5-14.)

Tapahtuman jarjestamista aina tapahtuman suunnitteluvaiheesta tapahtuman paattami-
seen asti voidaan pitda eréaéanlaisena projektina. Projektilla on aina selkea tavoite, jota
lahdetaén tavoittelemaan projektin kautta. Projektiin laadittu projektisuunnitelma pyrkii
ohjaamaan projektin toimintaa. Roolit ja vastuualueet jaetaan projektiorganisaatioon kuu-
luvien henkildiden kesken. Tama ryhma laatii projektille aikataulun ja kustannusarvion, ja

seuraa projektin tulosten toteutumista. (Kettunen 2009, 15-17, 24.)

Luokittelemme PoroCon -tapahtuman messuiksi. Tapahtuman tavoitteena oli saada Po-
romagialle nékyvyytta, ja se on Poromagian suurin markkinointisatsaus kautta aikain ta-
héan mennessa. Projektin tavoitteista, aikatauluista, vastuualueista ja kustannusarvioista

seka tuloksista tulemme kertomaan enemman taman luvun edetessa.

4.1 Konsepti

Tapahtumaa jarjestettaessa tulee ensimmaiseksi maarittaa tapahtuman konsepti. Konsep-
ti toimii erdénlaisena ohjekirjana tapahtuman suunnitteluprosessin aikana. Hyvin valmis-
tellusta tapahtumakonseptista tulisi kdayda ilmi muun muassa tapahtuman tarkoitus ja ta-
voitteet, tapahtuman teema, tapahtumapaikka, kohderyhmd, ajankohta, tapahtumaan
vaadittavat resurssit sekéd tapahtuman jarjestdjien oma osaaminen. Tapahtuman tarkoitus
toimii punaisena lankana, mik& on pidettava mielessa ja seurattava jokaisessa suunnitte-
luprosessin eri vaiheessa. Tapahtuman teema kulkee kasi kadessa tapahtuman tarkoituk-
sen kanssa ja se voi olla mitd tahansa maan ja taivaan valilta. (Van Der Wagen 2007, 19—
21.)

Suunnittelimme heti alkuun PoroConille tapahtumakonseptin. Se sisalsi kaikki yllamainitut
osa-alueet ja esittelimme sen toimeksiantajallemme. Kavimme yhdessa mietteita lapi, etta
olemme samalla aaltopituudella heidan kanssaan. Kun saimme yksimielisyyden tapahtu-
maan liittyviin asioihin, olimme valmiita aloittamaan itse tapahtuman jarjestamisen. Kon-
septi oli kaikessa kokonaisuudessaan huolellisesti suunniteltu ja meidén oli tapahtumajar-

jestdjina helppo operoida siihen pohjautuen. Tapahtuman tarkoitusta avasimme jo aiem-
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min johdannossa ja tapahtuman teemasta kerromme kappaleessa 4.1.3 Tapahtuman

teema.

4.1.1 Tapahtuman tavoite

Tapahtumalla taytyy olla jokin konkreettinen tavoite. Tavoitteita on tarked pohtia etuka-
teen, silla usein tulee keskityttyd vain itse tapahtuman jarjestamiseen. On syyta pysahtya
ajattelemaan ja pohtia millaista muutosta kohderyhméssa tavoitellaan tapahtuman myota.
Tapahtumaa jarjestettdessa on tarkea tehda siitd mieleenpainuva, josta jaa kavijoille hyvat
muistot pitkéksi aikaa. Tassa on tarked unohtaa omat mieltymykset ja astua mahdollisen
vierailijan saappaisiin, seka pohtia mita han tapahtumalta haluaisi. Tapahtumilla on eri
tavoitteita. Se voi esimerkiksi olla uutuustuotteen myyntia, jonka tavoite on saada mahdol-
lisimman paljon tilauksia. Tapahtuman jalkeen voidaankin heti ndhda saavutettiinko tavoit-
teet, mikali ne ovat konkreettisesti mitattavissa. (Vallo & Hayrinen 2016, 131-136.)

PoroCon pdéytapelitapahtuman péaatavoite oli lisatd Poromagia Oy:n tunnettavuutta. Omis-
tajat kokivat Poromagian kaipaavan enemman nakyvyyttd viime vuosina kasvaneen ja
monipuolistuneen pelaajakunnan keskuudessa. Padhuomio yritystd kohtaan on keskitty-
nyt valtaosin muutaman pelin pelaajakuntiin, jota haluttiin nyt laajentaa koko yrityksen
asiakaskunnan suuruiseksi. Monet messuilla Poromagian myyntipisteella asioivat eivat
esimerkiksi tieda Poromagian sijaitsevan Helsingissa tai sen tarjpamasta monipuolisesta
viikoittaisesta turnaustarjonnasta. Tapahtumalla haluttin saada Poromagian tarjoamat

tuotteet ja palvelut entista paremmin kaikkien eri pelaajakuntien tietoisuuteen.
4.1.2 Tapahtuman idea

Tapahtuman idea vastaa kolmeen strategiseen kysymykseen, jotka ovat mita, miksi ja

kenelle (Kuvio 1).

Miksi?

IDEA

Mits? Kenelle?

Kuvio 1. Tapahtuman idea vastaa kysymyksiin miksi, kenelle ja mita (Vallo & Hayrinen
2016, 122-123.)
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Tapahtuman ideaa miettiessa kannattaa olla huolellinen ja kayttaa siihen tarvittava maara
aikaa. Ensimmainen idea ei valttamatta ole paras, joten onkin suositeltavaa lahestya ide-
aa monesta eri nakdkulmasta yhden sijaan. Tapahtuman jarjestajalla on hyva olla kaytet-
tavissdan taustavoimia, jotka tarjoavat uusia ndkokulmia. Tapahtumaa on helpompi suun-
nitella yhtenéisen ja selkean idean pohjalta, jolloin koko suunnitteluprosessista tulee vai-
vattomampi jarjestgjalle. Tapahtuman ideaa ja teemaa seuraamalla tapahtuman fokus ei
paase harhailemaan, vaan se pysyy yhtendisena alusta loppuun. (Vallo & Hayrinen 2016,
122-123.)

Kysymys miksi selvittda tapahtuman jarjestdmisen motiiveja ja mitd sen taustalla oleva
organisaatio haluaa tapahtumallaan viestid. On tarke&aé pitdd tapahtuman tavoite selkeé-
na mielessa tapahtuman suunnitteluprosessia edistaessa. Mikali tahan kysymykseen ei
|6ydy vastausta, on kyseenalaistettava tapahtuman merkitysta ja pohdittava sen tavoitetta
uudemman kerran.(Vallo & Hayrinen 2016, 121-122.)

Vastaus kysymykseen miksi loytyy edellisesta kappaleesta 4.1.1 Tapahtuman tavoite.
Kerromme siina yksityiskohtaisesti mitd motiiveja organisaatiolla oli tapahtuman jarjesta-

miseksi.

Kysymys kenelle selvittaa millainen tapahtuman kohderyhma on. Se vastaa ketk& kuulu-
vat tapahtuman kohderyhmaan ja kuinka hyvin jarjestgja tuntee kohderyhméansa, seka
heidan kiinnostuksen kohteensa. Jarjestgjan tulee myds pohtia milla keinoilla saadaan
kohderyhma&an yhteys ja miten valittda tapahtuman tavoitteet, seka viesti juuri ky-
seenomaiselle kohderyhmalle. (Vallo & Hayrinen 2016, 121-122.)

PoroConin tavoiteltuun kohderyhmaan kuuluivat kaikki aktiiviset pdytapelaajat, ja poytape-
leista kiinnostuneet. Painotus pohjautui Poromagian tuote- ja pelivalikoimaan. Itsekin pe-
laajina kohderyhmamme oli jo entuudestaan tuttu ja tunsimme hyvin heidén kiinnostuk-
senkohteensa. Tiedossamme olivat jokaisen pelin kaytetyimmat tiedonjakokanavat, joilla
tiedotimme tapahtumasta spesifioiduille pelaajaryhmille. Kaytimme myo6s suuria kanavia
(Facebook, Poromagian ja PoroConin omat verkkosivut) yleisen tason tiedottamiseen

tapahtumaan liittyen.

Kysymys mitéd selvittdd mita, missa ja milloin tapahtuu. Laht6kohdista tulee kayda ilmi
millainen tapahtuma ollaan jarjestdmassa, missa tapahtuma pidetddn, missé paikassa ja
min& ajankohtana. Tapahtuman siséltdon ja rakenteeseen tulee kiinnittdd huomiota, jotta
siitd tulee oikeanlainen halutulle kohderyhmalle, sek& asetettuun tavoitteeseen ndhden.
(Vallo & Hayrinen 2016, 122-123.)
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PoroCon suunniteltiin alkumetreilta lahtien pelaajille ja pelaamisesta kiinnostuneille suun-
natuksi tapahtumaksi. Tapahtumasta rakennettiin turnauspainotteinen, silla sen ydin koos-
tui kolmen maailman suosituimman keréailykorttipelin virallisista suomenmestaruuskilpai-
luista. Tapahtuma jarjestettiin Helsingissd, Suvilahden Kattilahallissa. Kattilahalli vastasi
kooltaan parhaiten tarpeitamme reilun tuhannen ihmisen kapasiteetillaan. Kattilahalli oli
my06s sijainniltaan meille paras mahdollinen vaihtoehto logistiikan kannalta, silla se sijait-
see lahella Poromagian Pasilan liikketta. Kattilahalli sijaitsee keskeisella paikalla ja omaa
hyvien kulkuyhteyksien lisaksi runsaasti ilmaista asiakaspaikoitusta. Ulkopaikkakuntalais-
tenkin oli taten vaivatonta saapua ja loytaa tapahtumaamme. Tapahtuman oli alun perin
maaré olla kesadkuussa. Monen ulkopuolisen tekijan yhteisvaikutuksesta jouduimme kui-
tenkin aikaistamaan tapahtuman toukokuulle, 13-15.5.2016. Kerromme naista tekijoista

lisda luvussa 4.2 Suunnittelu.

4.1.3 Tapahtuman teema

Tapahtuman teema vastaa kolmeen operatiiviseen kysymykseen, jotka ovat miten, millai-
nen ja kuka (Kuvio 2). Nama kysymykset muodostavat yhdessa koko tapahtuman teeman,
jonka on tarkeda nakya tapahtuman kohderyhmadlle kaikissa tapahtuman eri vaiheissa.
(Vallo & Hayrinen 2016, 125.)

Miten?

TEEMA

Millainen? Kuka?
Kuvio 2. Tapahtuman teema vastaa kysymyksiin miten, millainen ja kuka (Vallo & Hayri-

nen 2016, 125.)

Kysymys miten selvittaa tapahtuman prosessin kolme eri vaihetta, jotka ovat suunnittelu-,
toteutus- ja jalkimarkkinointivaihe. Se vastaa miten tapahtuma saadaan jarjestettya taval-
la, jolla tapahtuman idea ja teema nékyvét tapahtuman alusta loppuun asti. Se ilmaisee
myds tehddaanko tapahtumatyd omasta toimesta vai ulkoistetaanko joitain palveluita ta-
pahtumaorganisaation ulkopuolelta. Samalla mé&arittyy kuka tapahtumaa johtaa ja millaisil-

la resursseilla. (Vallo & Hayrinen 2016, 125.)
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PoroCon-tapahtuman teema oli itsess@an hyvin selkea jo tapahtuman suunnitteluvaiheen
alusta saakka. Yksi suurimmista haasteistamme olikin keksia milla keinoilla kasvatamme
ja pidamme kohderyhmé&n mielenkiintoa ylla, aina tapahtumapaivdan saakka. Toinen
haasteemme oli pitaa tapahtuman fokus keskittyneena pelaamiseen ja saada tdma naky-
maan niin tapahtuman markkinointivaiheesta tapahtuman toteutukseen ja jalkimarkkinoin-

tiin saakka.

Kysymys millainen selvittdd tapahtuman siséllon ja ohjelman rakenteen, kuten esimerkiksi
esiintyjat sekd muut ohjelmanumerot. Sisaltd ja ohjelma ovat riippuvaisia tapahtuman ta-
voitteesta ja kohderyhmasta, seka siita mitd tapahtumalla halutaan viestia. Tapahtuman
jarjestajalla on vastuu suunnitella ja muokata tapahtuman sisalté sopivaksi valitulle kohde-
ryhmalle. Huonosti valittu ohjelma ja sisélté voivat pilata muuten mainion tapahtuman.
(Vallo & Hayrinen 2016, 126.)

Tapahtumamme runko koostui kolmen maailman suosituimman kerailykorttipelin suo-
menmestaruuskilpailuista. Halusimme turnauspainotteisesta ytimesta huolimatta tapahtu-
man sisaltavan ohjelmaa turnauspelaajien lisdksi niin harrastepelaajille kuin peleista kiin-
nostuneillekin. Tavoitteenamme oli tarjota mielenkiintoisia aktiviteetteja niin kokeneille
kilpapelaajille, kuin vasta-alkajillekin. Koimme haasteita yhdistdaessamme néita pelaami-
sen kenttia yhtenaiseksi tapahtumaksi. Tapahtuman sisallén suunnittelu tarkoin oli tarkeaa
tarjotaksemme jokaiselle pelaajaryhmaélle lisdarvoa. Kerromme lisda tapahtumamme sisal-

|0sté ja rakenteesta luvussa 4.2 Suunnittelu.

Kysymys kuka selvittaa tapahtuman jarjestajat, vastuuhenkilét ja isdnnat. Projektipaallikén
merkitys korostuu tapahtuman suunnitteluvaiheessa. Tapahtumanjarjestgjalla ja organisoi-
jalla on suuri vastuu tapahtumasta ja sen kulusta. Tapahtuman tarkeimpana elementtina
voidaan pitaa isantia. Hyva isanta voi paikata monia tapahtumassa ilmenevia puutteita
omalla henkilokohtaisella panoksella ja vuorovaikutuksellaan tapahtumavieraisiin. (Vallo &
Hayrinen 2016, 126.)

Toimimme kahdestaan tapahtuman vastuuhenkilding, projektipaallikkoing, ja jarjestajina
(Kuva 5). Osasimme varautua jo etukateen projektin haastavuuteen, silla meille kahdelle
tulisi kertym&an kokonaisen tydéryhman edestéa tehtavid. Lahdimme téasta huolimatta luot-
tavaisin mielin toteuttamaan projektia, silla olimme varmoja omista kyvyistdamme ja osaa-
misestamme. Olemme olleet ystavia jo vuosikymmenen ajan, minka johdosta olemme
oppineet tuntemaan toisemme l&pikotaisin. Projektiin ryhtyessdmme tajusimme taydenta-
vamme toistemme puutteita monissa asioissa, mika teki meista kovan parivaljakon. Téar-

keinta oli kuitenkin, ettd olemme molemmat paamaaréatietoisia, vastuuntuntoisia ja ahke-
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ria, mitd taman kokoluokan projekti tulee vaatimaan. Ei pida unohtaa myoskaéan, etta meil-
l& oli takanamme taustajoukkoja toimeksiantajan puolesta, joilta voimme pyytaa apua tar-

vittaessa. Edella mainittujen seikkojen lisdksi koimme olevamme sopivimmat henkilot

isdnndimaan suunnittelemaamme ja jarjestdmaadmme tapahtumaa.

) = > N7 E— PERTTULA

Kuva 5. Tapahtuman jarjestajat Mikko Nurmi ja Eetu Perttula

4.2 Suunnittelu

Tapahtumaprosessin suunnitteluvaihetta voidaan pitdd yhtena merkittavimpana vaiheena
tapahtumaa jarjestettdessa. Tapahtumat koostuvat monista pienistd yksityiskohdista, ja
pienista palasista koostuvista asiakokonaisuuksista, joihin liittyy myos useita riskeja. Naita
riskeja voidaan valttdd tarkalla ja huolellisella suunnittelulla. Peripohjainen suunnittelu
auttaa myos tapahtumajarjestdjia valmistautumaan mahdollisiin riskeihin ja toimimaan
oikein niiden sattuessa. (Mc Roberts, Charlebois & Melnike 2014, 136, 142.)

Suurin osa tydsta tehdaankin jo tapahtuman suunnitteluvaiheessa. Vallon ja Hayrisen
mukaan tapahtumaprosessiin kaytetyn ajan jakautumisen tulisi olla 75 % suunnitteluvai-
heeseen, 10 % tapahtuman toteutukseen ja 15 % jalkimarkkinointiin. Kaikki tapahtumat
ovat tietysti erilaisia, joten jakautuminen saattaa hieman vaihdella erityylisten tapahtumien
prosesseissa, mutta periaate on sama. (Vallo & Hayrinen 2016, 189)

Aloitimme tapahtuman suunnittelun joulukuussa 2015 tavatessamme toimeksiantajamme
ensimmaisessa palaverissa opinnaytetyon tiimoilta. Paikalla olivat meidéan lisaksi Poro-
magian toimitusjohtaja Aarne Halén ja varatoimitusjohtaja Juho Sahiluoto. Alunperainen
visiomme oli jarjestdd Magic: the Gathering — korttipelin suomenmestaruuskilpailut. Toimi-

tusjohtajan mainitessa jo pitkddn hanen mielesséaéan olleesta tapahtumasta, joka yhdistaisi
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Magicin lisaksi kaikki muutkin Poromagian tarjoamat pelit, olimme heti valmiina haastee-
seen. Tiesimme etta tydomaaramme moninkertaistuisi huomattavasti alkuperdiseen suun-
nitelmaamme n&hden — olisivathan suunnittelemamme suomenmestaruuskilpailut vain
yksi osa tulevaa tapahtumaa. Tastéa huolimatta olimme alusta alkaen taysin varmoja, etta
otamme taman projektin asiaksemme. Paéasisimme toden teolla kayttamaan kaikkea op-
pimaamme, ja soveltamaan taitojamme oikeassa liike-elamassé. Koimme sen liséksi edis-
tavamme suomalaista pelikulttuuria eli niin sanottua peliskened, silla tamé tapahtuma olisi
ensimmainen laatuaan monipuolisuudeltaan ja laajuudeltaan. Olisi myds hienoa olla elvyt-
tamassa jo nostalgisiksi muistoiksi jaaneita Magicin suomenmestaruuskilpailuita, silla tie-

damme itsekin pelin harrastajina mitd ne suomalaiselle magicpelaajakunnalle merkitsevét.

Alkuperéisten kaavailuiemme mukaan tapahtuman oli tarkoitus sijoittua kesakuulle 2016.
Tata varten meidan tuli selvittaa millaisina aikaikkunoina Pokémon- ja Yu-Gi-Oh! — kortti-
pelien suomenmestaruuskilpailut on mahdollista jarjestaa. Virallisiin maailmanmestaruus-
kilpailuihin karsivina turnauksina molemmilla on joustamattomat aikavalit, jolloin turnaus
on jarjestettava. Taman tiimoilta meidan tuli olla yhteydessd Suomen Pokémon-
turnausvastaavaan Laura Sirolaan, ja niin ikdén Yu-Gi-Oh!-vastaavaan Sami Ristolaiseen.
Lisaa pohdittavaa meille aiheutti sopivan tilan l16ytdminen, sen saatavuus halutulle ajan-

kohdalle ja muiden tapahtumaltamme kavij6ita vievien tapahtumien valttaminen.

Olimme jo alkupalaverissa paatyneet tapahtumapaikan osalta Suvilahden Kattilahallin,
sen optimaalisen koon ja sijainnin takia. Kattilahallin kapasiteetti on 1000 henkeé ja se
sijaitsee alle kymmenen minuutin ajomatkan paassa Poromagian Pasilan myymalasta.
Tama helpotti meita suuresti logistiikan kannalta, silla kuljetimme kaytannéssa koko liik-
keen sisallon tapahtumapaikalle tapahtumaviikonloppuna. Lopulta 16ysimme sopivan vii-
konlopun (13.-15.5.2016), joka palveli meita niin turnausten pidettéavyyden ja tilan saata-
vuuden kannalta. Toimeksiantajamme oli epdilevainen tapahtuman siirtyessa ajankohdal-
taan kuukautta aikaisemmaksi, silla se tarkoittaisi kuukautta vahemman aikaa koko tapah-
tumaprosessiin. Saimme heidat silti vakuuttuneiksi esiteltyamme tarkkaan mietityn projek-

tisuunnitelmaamme (Liite 8), ja pitamalla heidat hyvin ajan tasalla koko projektin ajan.

Tapahtumamme suunnitteluvaiheeseen kului kokonaisuudessaan viisi kuukautta, joka voi
kuulostaa pitkalta ajalta tietaméattéa kaikkia tapahtumaamme sisaltyvid pienia yksityiskohtia
ja muuttujia. Projektisuunnitelmastamme kay tarkemmin ilmi tapahtumamme budjetti, ai-
kataulutus, sisalto ja k&ytannon jarjestelyiden suunnittelu. Tapahtumamme kayttdmamme
aika jakautui seuraavasti: suunnitteluosuus 80 % (20 vko), toteutus 4 % (1 vko) ja jalki-
markkinointi 16 % (4 vko). Kerromme lisaa tapahtuman jalkimarkkinoinnista ja toteutus-

vaiheesta luvuissa 4.3 Markkinointi ja 4.4 Toteutus.
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4.2.1 Organisaatio

Jokaisen tapahtuman taustalta 16ytyy organisaatio, joka on vastuussa tapahtumasta ja
sen jarjestamisesta. Yksi tapahtuma koostuu monesta pienemmasta osa-alueesta, joten
onkin tarkeadad jakaa vastuuta usean henkilon kesken. Tapahtuman jokaisesta osa-
alueesta vastaaminen yksin on erittdin haastavaa, isommissa tapahtumissa jopa mahdo-
tonta. Tapahtumaorganisaatio koostuu projektipaallikosta, tydryhmasta ja yhteistydkump-
paneista. Projektilta I6ytyy myds edella mainittujen liséksi omistaja, joka rahoittaa projektia
viime kadessé, ja maarittelee sen tavoitteet. Omistaja voi olla projektin jarjestavan organi-
saation sisainen tai ulkoinen omistaja, eli tilaaja tai toimeksiantaja. Kaikkia tahoja, jotka
ovat olleet projektin kanssa tekemisissa tavalla tai toiselle kutsutaan sidosryhmiksi. Sidos-
ryhmiksi voidaan laskea esimerkiksi sponsorit, yhteisty6kumppanit, tilanvuokraaja, tava-
rantoimittajat seké tapahtumavieraat. (Getz 2007, 270; Helsingin yliopisto 2005.)

Projektipaallikkdind vastasimme ja johdimme koko projektia sen suunnitteluvaiheesta aina
loppuseurantaan saakka. Roolimme tarkeytta korosti erityisesti se, ettd meidan kaytos-
samme ei ollut toistemme liséksi varsinaista tydryhmaa. Tama oli meidan oma paatok-
semme, silla halusimme vastata koko projektista sen alusta loppuun asti kaikkia yksityis-
kohtia mydten. Tavoitteemme oli haastaa itsemme ja ottaa tapahtuma myds oppimispro-
sessina. Tehtdvimme kuului projektisuunnitelman laatiminen, tapahtuman budjetointi,
markkinointi, rekrytointi, itse toteutus ja loppuseuranta. Naiden tehtavien liséksi pidimme
huolta aikataulussa pysymisesta seka raportoimme toimeksiantajallemme ja pitadaksemme

heidat ajan tasalla. Kuviossa 3 on esitetty PoroConin tapahtumaorganisaation rakenne.
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Kuvio 3. PoroConin tapahtumaorganisaation rakenne

Varsinaisen ydintyéryhman puutteesta huolimatta pystyimme jakamaan jokaisen tapahtu-
man eri osa-alueen valitsemillemme vastuuhenkildille. Tapahtumamme oli jaettu neljaén
eri paa-alueeseen; kortti-, lauta-, retro- sek& miniatyyripeleihin. Retropelialueesta vastasi
Poromagian Turussa sijaitsevan retropeleihin erikoistuneen liikkeen, Retromagian paa-
hahmo Antti Koski. Miniatyyrialue oli vastaavasti Poromagian miniatyyriasiantuntijan ka-
sissa. Suomalainen retro- ja miniatyyripelikulttuuri kuuluvat vahiten meidédn omiin vah-
vuuksiimme, joten turvauduimme naiden kahden alueen suunnittelussa voimakkaasti yri-
tyksen sisdisten asiantuntijan neuvoihin ja nakemyksiin. Suunnittelimme nama kaksi aluet-
ta heidan ehdotustensa pohjalta, jotka nousivat esiin tapahtuman suunnitteluvaiheen ai-
kana kaydyissa ideointi- ja keskustelusessioissa.

Vastasimme itse kortti- ja lautapelialueen jarjestelyistd. Rekrytoimme lautapelialueelle niin
sanottuja "pelimestareita”, joiden tehtdvana oli innostaa ja opastaa kavijoitd pelaamaan
Suomen lautapeliseuran pelikirjaston sisaltdm&a monipuolista pelivalikoimaa. Tapahtu-
man yleisten jarjestelyiden ja sujuvuuden takaamisen lisaksi paafokuksemme kohdistui

korttialueeseen ja sielld jarjestettyihin kolmiin suomenmestaruuskilpailuihin. Kartoitimme
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kaikkien turnausjarjestéjien kanssa etukateen millaisia resursseja kyseinen turnaus vaatii

ja pidimme huolen, etté heilta 16ytyi kaikki tarvitsemansa.

Projektin omistajana ja toimeksiantajana toimi Poromagia Oy. Toimeksiantajamme antoi
neuvoja ja mielipiteité aina tarvittaessa, mutta painotti etta lopullinen paatdsvalta on mei-
dan. Nautimme toimeksiantajan taydestd luottamuksesta, joka takasi meille ty6rauhan
aina projektin alusta loppuun saakka. Hoidimme rekrytointiprosessin itse ja valitsimme
jokaisen tyontekijan henkilokohtaisesti hakemuksen ja/tai haastattelun perusteella. Sijoi-
timme jokaisen tyontekijan siihen tehtavaan, mika vastasi parhaiten hanen vahvuuksiaan
ja intressejaan. Oli hienoa nahdéa kuinka jokainen tydntekija nautti paastessaan toteutta-
maan itseaan ja tydskentelemaan asian parissa josta aidosti pitdd. Uskomme etta tama oli
yksi avaintekija, jolla saimme luotua loistavan ty6ilmapiirin hyvan hengen koko tapahtu-

maorganisaation valille.

Saimme tapahtumaamme mukaan useamman sponsorin ja yhteistybkumppanin. Pyrimme
itse olemaan aktiivisia, silla uuden tapahtuman mukaan lahtemiseen on korkeampi kyn-
nys, kuin jo menestyneeseen tapahtumaan. Kerroimme tarkemmin sponsoreistamme ja
yhteistydkumppanuuksistamme luvuissa 2.3 Sponsorit ja 2.4 Yhteistydkumppanit. Olimme
myds tekemisissa viranomaisten kanssa tayttdessamme tapahtuman jarjestamiseen vaa-
dittavia lupa-asiakirjoja, joista kerromme tarkemmin kappaleessa 4.2.7 Turvallisuus- ja

lupa-asiat. Kaikki sujui kuitenkin tasta osalta ilman ongelmia.

4.2.2 Kohderyhméa

Tapahtuman kohderyhm& maéaritellddn tapahtuman suunnitteluvaiheessa. Kohderyhma
tarkoittaa asiakkaita, joille tapahtuma on suunnattu ja joita tapahtumalla pyritddn tavoitte-
lemaan. Halutun kohderyhmén rajaamista tulee miettia tarkasti, silla erilaiset kohderyhmat
kayttaytyvat hyvin eri tavoilla. Mikali jarjestaja tuntee kohderyhménsa ja mika heita Kkiin-
nostaa seka miten tuottaa heille lisdarvoa, on tapahtuma vakaalla pohjalla. (Vallo & Hayri-
nen 2016, 145-146.) Tapahtuman kohderyhméan tuntiessaan jarjestdja osaa tehda siita
oikeankokoisen ja — nakdisen, jolloin tapahtuma puhuttelee kohderyhmaa. Vaikeinta onkin
saada tapahtuma puhuttelemaan useampaa kohderyhmaa, silla erilaisia kohderyhmia
puhuttelevat niin erityyppiset tekijat. (Vallo & Hayrinen 2016, 119.)

Tapahtumamme kohderyhmaan kuuluivat kerdilykortti- ja miniatyyripelien harrastajat, se-
k& retrovideo- ja lautapelien pelaajat. Tapahtuma on suunnattu myos kaikille peleista ylei-
sesti kiinnostuneille. Kohderyhmaélaiset ovat hieman pelista riippuen p&&asiassa 15v — 25v

nuoria. Tavoitteenamme on saada aktiivisten pelaajien liséksi paikalle jo lopettaneita tai
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muuten passivoituneita pelaajia, ja innostaa peleista kiinnostuneita pelaamaan. Kohde-
ryhmaamme voi pitdd melko rajallisena, jonka takia tavoitteenamme olikin houkutella pai-
kalle peleista kiinnostuneita, jotka eivat viela kuulu pelaajakuntaan. Haasteenamme oli
saada jarjestettyd tapahtumasta sellainen, joka kiinnostaa niin kilpa- kuin harrastepelaa-
jienkin ryhmaa.

Kohderyhman tarpeiden ja halujen analysointi ei tuottanut hankaluuksia, silla ne olivat
meille entuudestaan tuttuja. Totesimme heti alussa, ettd yksityiskohtien huomioiminen ja
nokkelat tempaukset seka huumori toimivat hyvin padkohderyhmaamme. Hyvana esi-
merkkina toimi jo aiemmin mainitsemamme Kattilahallin retropelialueen nimeaminen P-
Siiveksi, joka on jokaiselle retropelaajalle tuttu Super Mario 3 -pelistd. TA&ma kyseinen
pieni tempaus aiheuttikin hilpeytta ja saimme useita kehuja niin sosiaalisessa mediassa
kuin suullisenakin palautteena. Yritimme luoda tapahtumasta rennon ja pelaajien nakai-

sen, jossa onnistuimmekin hyvin.

4.2.3 Tapahtuman paikka ja ajankohta

Tapahtumapaikan valinnassa korostuu sen sopivuus tapahtuman luonteeseen ja asiak-
kaiden seka sidosryhmien tarpeisiin. Tapahtumapaikan tulee olla sopivan kokoinen, sijaita
keskeisella paikalla ja olla hyvien kulkuyhteyksien paassa. Tapahtumapaikan valinnassa
tulee myds huomioida sen tarjoamat puitteet mahdollista tapahtumaan sisaltyvaa ohjel-
maa varten. Esimerkiksi tapahtumaan tarvittavan tekniikan, &anentoiston tai esiintymisla-
van saatavuus tapahtumapaikalle on hyva varmistaa jo ennen paikan valitsemista. (Van
der Wagen 2007, 50-53, 216-217.)

Kuten mainitsimme jo aiemmin, pdadyimme tapahtumapaikan valinnassa Suvilahden Kat-
tilahalliin. Muut vaihtoehtomme mahdolliseksi tapahtumapaikaksi olivat Messukeskus ja
Finlandia-talo, mutta ne eivat vastanneet tarpeitamme lahellekdan Kattilahallin tavoin.
Suvilahti sijaitsee myos keskeisella paikalla Helsingissa ja omaa hyvat julkiset kulkuyh-
teydet seka ilmaisen parkkipaikan, joten tapahtumapaikalle oli helppo péésta. Saimme
neuvoteltua Kattilahallin viikonlopun vuokran puoleen hintaan alkuperaisesta tarjouksesta.
Kattilahallissa jarjestetaan vuosittain lukuisia tapahtumia, joten tiesimme sen olevan var-

ma vaihtoehto ja etta se tarjoaa puitteet kaikelle tarvitsemallemme.

Tapahtuman ajankohtaan liittyy nelja paatekijaa, jotka ovat tapahtuman kesto, vuodenai-
ka, viikonpaivéa ja vuorokaudenaika. (Van der Wagen 2007, 23). Tapahtuman kesto kan-
nattaa tehda mahdollisimman tiiviiksi siséllyttden kaiken olennaisen. Vuodenaika kannat-

taa valita perustuen tapahtuman luonteeseen. Esimerkiksi jalkapalloturnausta on vaike-
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ampi jarjestaa talvella kuin kesalla. Viikonpaiva ja vuorokaudenaika tulee miettia tapahtu-
man kohderyhma huomioiden. Koska kohderyhméa pystyy osallistumaan tapahtumaan ja
mina aikana? Tapahtumaa jarjestaessa tulee myos tarkistaa, ettei samaan aikaan jarjes-
tetd samankaltaisia tapahtumia, jotka vievat osan tapahtuman potentiaalisista kavijoista.
(Vallo & Hayrinen 2016, 145-147.)

Tapahtuman ajankohdan valitseminen oli kaiken kaikkiaan haastavaa. Kuten aiemmin jo
kerroimme, tapahtuma oli alun perin tarkoitus jarjestééd kesakuussa, mutta lukuisat eri
tekijat aiheuttivat meille paanvaivaa. Naihin tekijoihin lukeutuivat paallekkaiset tapahtu-
mat, varatut tilat, kesan ylioppilasjuhlat seké& Pokémon- ja Yu-Gi-Oh!-korttipelien asetta-
mat rajoitteet. Toukokuun kolmas viikonloppuun 13.-15.5. osoittautui lopulta ainoaksi
mahdolliseksi ajankohdaksi tapahtuman jarjestamiseen.

4.2.4 Aikataulutus

Projektin aikataulutus on haastava tehtava. Aikataulua laatiessa pitda pyrkia olemaan
realistinen, silla jokainen vaihe seka tydtehtava vievat oman aikansa. Aikataulua laatiessa
tulee ottaa huomioida projektin aloitus- ja lopetuspaivamaarat. Talla aikavalilla on saatava
valmiiksi kaikki projektin eri tydvaiheet. Pienimpiinkin aikatauluihin vaikuttaviin seikkoihin
on Kiinnitettdva huomiota, silla ne voivat kerdantyessdan vaarantaa koko projektin aika-
taulun, josta syntyy lisakustannuksia. Projektiin on hyva asettaa myds valitavoitteita, joka
helpottaa kokonaisuuden hahmottamista ja aikatauluttamista. Eri tydtehtavien riippuvuu-
det on hyva ottaa ajoissa huomioon, silla osa tydtehtavista voi vaikuttaa seuraavien ty6-
vaiheiden aloittamiseen. Aikatauluun on myds hyva sisallyttaa pelivaraa, silla eteen voi
tulla itsesta riippumattomia yllatyksia, jotka hidastavat projektin etenemista. (Kettunen
2009, 113-114.)

Laadimme PoroConin aikataulutussuunnitelman heti projektin alkuvaiheessa (Liite 9). Py-
rimme noudattamaan sitd tasmallisesti valttddksemme pienimpienkin tyotehtavien unoh-
tumisen. Tapahtuman edistymista ja jarjestelyja oli helppoa seurata kaikkien tehtavien
l[oytyessa samalta listalta. Tapahtuman ajankohdan aikaistumisesta huolimatta saimme
toteutettua suurimman osan tehtévista asetetussa aikataulussa. Osa tehtavistd myohastyi
meista riippumattomista tekijoistd, mutta saimme téasta huolimatta kaiken valmiiksi hyvissa

ajoin jattAmamme pelivaran turvin.

4.2.5 Budjetointi

Budjetti on arvio tapahtuman talouden tilasta. Se voidaan toteuttaa esimerkiksi taulukko-

laskentaohjelman avulla, johon sijoitetaan tapahtuman arvioituja kuluja ja menoja. Tuloihin
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voidaan kirjata esimerkiksi odotetut lipputulot ja saatava sponsorirahoitus. Menoihin voi-
daan puolestaan kirjata esimerkiksi tapahtuman tilavuokrat, ruokakulut tai vaikkapa turna-
uspalkinnot. Tapahtumien tulot ja kulut vaihtelevat suuresti tapahtuman luonteen mukaan.
Budjetoinnissa tarkeinta on pitaa huoli siitd, etteivat tapahtuman menot ylita sen tuloja.
(SEUL ry 2013.)

Projektia voidaan pitdda onnistuneena, mikéli se saadaan toteutettua asetetun budjetin
rajoissa. Useimmiten nain ei kuitenkaan kay, vaan projektissa ilmenee ennalta arvaamat-
tomia muutoksia, jotka vaikuttavat kokonaiskustannuksiin ja taten myds budjettiin. Tasta
syysta budjettiin on hyva jattaa ylitysvaraa odottamattomia menoja varten. Projektin alus-
sa tehtava kustannusarvio on yleensé suuntaa antava, silla kustannusten jakautuminen

selvida useimmiten vasta itse projektin aikana. (Kettunen 2009, 117-118.)

Break-even point eli nollatuloksen kohta eli kannattavuusraja tarkoittaa sité kohtaa, jossa
tapahtuma ei tuota voittoa, muttei mydskaan aiheuta tappiota. Tassa tapauksessa kulut ja
tulot kumoavat toisensa olemalla yhté suuret. Kannattavuusraja laskemalla voidaan selvit-
taa kuinka paljon esimerkiksi tapahtumarannekkeita tulee vahintdan myyda, jotta tulot
kattavat aiheutuneet kulut. Tapahtuma on tuottava, mikali se ylittdd kannattavuusrajan.
(Van Der Wagen 2007, 131.)

Aloittaessamme projektin meille ei asetettu tarkkaa budjettia toimeksiantajamme puolesta.
Toimeksiantaja linjasi, ettd saamme kayttda tarvittavan maaran rahaa, kunhan kaytamme
sen viisaasti ja sille saadaan vastiketta. Suurimmat hankinnat ja investoinnit tuli kayttaa
hyvaksyttavand Poromagian johtoportaan kautta. Tiedostimme ettd tapahtuma tulee luul-
tavasti tuottamaan jonkin asteista tappiota ollessaan ensimmainen laatuaan, mutta se on
taysin suotavaa, silla tapahtuma jarjestettiin markkinointitempauksena ja se saakin mak-
saa. Asettamamme kunnianhimoinen tavoitteemme olikin paasta mahdollisimman l&helle
nollatulosta ja minimoida mahdolliset tappiot. Kuviossa 4 on esitetty tapahtuman arvioidun

ja toteutuneen budjetin vertailu.
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Budjetti Arvio Toteutunut

Tulot

Menot

Tulos

Kuvio 4. Tapahtuman arvioidun ja toteutuneen budjetin vertailu

Tapahtuman alustava menoarvio oli 8 974 euroa ja vastaavasti tuloarvio 10 654 euroa.
Taten tapahtuman oli alustavien laskelmien mukaan maaréa tuottaa 1 679 euroa voittoa.
Alustava budjettimme sisalsi suurimmat meno- seka tuloerét ja arvion kavijamaarasta. Se
toimi suuntaa antavana ennusteena, jonka myotd saimme vakuutettua toimeksiantajal-
lemme, jotta tapahtuma on kannattava jarjestdd. Tiesimme ettd tapahtuma tulee sisalta-
maan paljon vaikeasti ennakoitavia lisdkuluja, silla tapahtuman ohjelma ja siséltd olivat

viela kehittamisvaiheessa alustavaa budjettia laatiessamme.

Toteutuneen budjetin suurimmat menot koostuivat tila- seka kalustevuokrasta, jotka muo-
dostivat 43 prosenttia (7 246 euroa) kaikista menoistamme. Loppuihin kuluihin siséltyivat
muun muassa henkildkunnan palkat, tapahtumassa jaetut palkinnot, tapahtuman markki-
nointikulut ja kaikki muut erilliset menot, jotka ovat kaikki nahtavissa (Liite 10).

Kolme neljdsosaa tuloistamme (12 554 euroa) koostui tapahtuman lippumyynnista ja tur-
nausten osallistumismaksuista. Siséllytimme tapahtuman pé&asylipun hinnan ennakkoil-
moittauduttavien turnausten osallistumismaksuihin. Ta&ma helpotti niin meitd jarjestajina,
kuin turnauksiin osallistuvia pelaajia. Kahden erillisen lipun hankinnan sijaan pelaajat pys-
tyivat ostamaan yhden yhdistetyn lipun. Loppu neljannes sisalsi myyntipdytien vuokratulot,
kioskin tuotot ja sponsorisopimukset. Lopullinen tuloksemme jai 387 euroa tappiolliseksi.
Saavutimme projektin alussa asetetun tavoitteen ja paadsimme hyvin lahelle nollatulosta.
Toimeksiantajamme oli erittain tyytyvainen suoritukseemme ja koko PoroConin onnistumi-
seen taloudellisessa nakdkulmassa. Poromagian ja Retromagian omien myyntipisteiden
tuottoja ei huomioitu lopullisessa tuloksessa, vaan ne pidettiin erilladn tapahtuman budje-
tista. Kummankin myynnit olivat téasta huolimatta vahvat koko tapahtumaviikonlopun.
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4.2.6 Sponsorointi

Sponsorointi tarkoittaa tapahtuman jarjestajan ja sponsoroivan organisaation valista yh-
teisty6ta, jonka siséaltd kay yleensa ilmi erikseen laaditusta sponsorointisopimuksesta.
Tapahtuman sponsoroinnissa pyritdan padsemaan tilanteeseen, jossa seka tapahtuman-
jarjestaja etta sponsori saavat hyétya. Tapahtumanjarjestajalle on suotuisaa etta sponsori
tuottaa enemman hyotya kuin kuluttaa resursseja. Tapahtuman tulisi luoda sponsorille
enemman liikketoimintamahdollisuuksia kuin he voisivat saada omineen vastaavalla panos-
tuksella. Optimitilanteessa molemmat tahot hyo6tyvat toisistaan tavalla, joka ei olisi mah-
dollista normaaleissa olosuhteissa. (Supovitz 2005, 142-143.)

Pyrimme tekemé&an yrityksille sponsoroinnista helppoa ja vaivatonta. Tarjosimme valmiiksi
raataloityja sponsoripaketteja (Liite 3), joiden sisaltd oli joustavasti muotoiltavissa yrityk-
sen tarpeiden mukaan. Saimme mukaan kaksi sponsoria, joista mainitsimme yksityiskoh-
taisesti luvussa 2.3 Sponsorit. LaAhetimme kymmenia sponsoriyhteydenottoja sahkdpostit-
se, mutta saimme vain muutamia vastauksia. Olisimme voineet harjoittaa aktiivisempaa
sponsorihakua, mutta meihin kahteen kohdistunut valtava tydmaara ei jattanyt meille vaih-
toehtoja. Olimme silti tyytyvaisid sponsorisopimuksiimme HiQ:n ja Liisankadun K-kaupan
kanssa. Paasimme molempien sponsoritahojen kanssa molempia osapuolia hyddyttavaan

yhteistydhdén PoroConin tiimoilta.

4.2.7 Turvallisuus- ja lupa-asiat

Tapahtumaa jarjestettaessa tarvitaan tapahtuman luonteesta riippuen erilaisia lupia. Esi-
merkiksi kaikkiin tapahtumiin, joissa tarjotaan alkoholipitoisia juomia, vaaditaan anniskelu-
lupa. Vastaavasti ulkoilmatapahtumaa jarjestettdessa tarvitaan maanomistajanlupa, ellei
sitd jarjestetd omalla alueella. Kaupunkien omilta verkkosivuilta 16ytyy ohjeita tapahtuman
jarjestamiseen tarvittavista luvista. Helsingin kaupunki on ottanut kayttéon sahkoisen lo-
makkeen, jolla voi hakea lahes kaikki luvat ja ilmoitukset helposti samalla hakemuksella.
(Vallo & Hayrinen 2016, 180.)

Yleisttilaisuutta jarjestettaessa jarjestamispaikan poliisille tulee tehda kirjallinen ilmoitus.
Mikali tilaisuus on pienehkd eika edellytd toimia turvallisuuden yllapitamiseksi, erityisia
likennejarjestelyja taikka ei aiheuta ymparistolle vahinkoa, ilmoitusta ei tarvitse tehda.
(Poliisi 2016.)

Lupien hoitaminen oli tehty Helsingissa helpoksi. Meidan tuli tayttdd melu-, jatehuolto- ja
elintarvikkeiden myynti-ilmoitus ymparistokeskukselle. Edell& mainittujen ilmoitusten lisék-

si meidan tuli laatia pelastussuunnitelma pelastuslaitokselle, ja ilmoitus yleisétilaisuudesta
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poliisille. lImoitukset vaativat perusteellisen selonteon tapahtuman sisallésta ja luonteesta.
Kattilahallin toistuva kayttd tapahtumapaikkana helpotti meidan tyétamme, silla l[6ysimme
kaikki tapahtumapaikasta tarvittavat tiedot helposti saamastamme oppaasta. Kaikki luvat
ja ilmoitukset olivat ilmaisia kahdenkymmenenviiden euron hintaista ilmoitusta yleisotilai-
suudesta lukuun ottamatta. Lupa-asiat hoituivat puolestamme ilman suurempia ponniste-

luja. Taulukossa 1 on esitetty PoroConin jarjestamiseen vaaditut luvat ja ilmoitukset.

Taulukko 1. PoroConin luvat ja ilmoitukset

Asia Aikaraja Kenelle Viite

Meluilmoitus 30vrk Ymparistokeskus  Ymparistosuojelulaki
Jatehuolto 30vrk Ymparistokeskus  Jatelaki
Elintarvikkeiden myynti 4-28vrk Ymparistokeskus  Elintarvikelaki
Pelastussuunnitelma 14vrk Pelastuslaitos Pelastuslaki
Yleisotilaisuus ilmoitus 5vko Poliisi Kokoontumislaki

Laatimastamme turvallisuussuunnitelmasta (Liite 11) k&y ilmi miten eri vastuualueet olivat
jaettu turvallisuuden osalta eri vastuuhenkildiden kesken. Kattilahallin vakituinen kaytto
tapahtumapaikkana helpotti turvallisuusjarjestelyitimme, silla pystyimme toimimaan jo
ennestaan hyviksi todetuilla malleilla. Tapahtumamme rauhallisen ja pelipainotteisen tee-
man myo6ta todelliset turvallisuusriskit olivat verrattain pienet. Suuren vakijoukon ollessa
samassa tilassa on valmistauduttava tapaturmiin, joita varten meilla oli paikalla ensiapu-
henkilokuntaa. Jarjestyksenvalvojamme pitivat huolta tapahtuman jarjestyksen yllapitami-
sestd, eika sita vaarantavaa kaytosta ilmennyt koko viikonlopun aikana. Olimme itse vii-
mekadessa vastuussa koko tapahtuman kulusta ja turvallisuudesta. Ammattitaitoisesti ja

loistavasti suoriutunut henkilokuntamme helpotti tehtavaamme.

4.2.8 Riskien hallinta

Jokaisessa projektissa tulee poikkeuksetta jossain vaiheessa eteen riskeja, jotka voivat
pahimmassa tapauksessa johtaa projektin epéonnistumiseen. Riskeja voidaan onneksi
tunnistaa etukateen ja ne voidaan estéa tai niihin voidaan vahintaankin valmistautua. Ris-
kien hallinta on varautumista ja suojautumista odottamattomilta tilanteilta. Riskien hallinta
pitdad sisdllaan riskien analysoinnin, riskilistan kokoamisen ja yllapidon, toimenpiteista so-
pimisen ja riskien seurannan. Riskianalyysin avulla kartoitetaan riskitekijat ja niiden to-
dennakadisyydet, sekad kuinka kriittisia ne ovat. Taméan pohjalta on helpompi arvioida mil-
laisia toimenpiteitd kannattaa tehdéa ja millaisiin tilanteisiin on syytéa varautua. (Kettunen
2009, 75-76.)
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Tapahtuman merkittavin riski oli toisen meista sairastuminen tai loukkaantuminen. Tama
tarkoitti sita, etta toiselle meista olisi siirtynyt koko suureksi kasvaneen tapahtuman veto-
vastuu. Muihin kartoittamiimme riskeihin kuului myos ennakkoilmoittautuneiden yllattavat
perumiset, vapaaehtoistytntekijoiden vahainen mé&ara ja markkinoinnin epaonnistuminen.

Taulukossa 2 on esitetty PoroConin riskien arviointi.

Taulukko 2. PoroConin riskien arviointi

S EURAUKSET

Vihiiset Haitalliset Vakavat
Epatodenndkdinen 1 2 3
Merkitykseton riski Véhainen riski Kohtalainen riski
Emme saa sponsoreita Vahainen tydvoima Foodtruckin tulon
estyminen
Mahdollinen 2 3

Vahéinen riski Kohtalainen riski

Useat turnauksista pois Elektroniset ongelmat

jattaytymiset
Todenndkdinen 2l
Kohtalainen riski

Emme saa tarpeeksi
myyjia tulemaan
tapahtumaan

NL<<uL~—~QOR"RP22MOpDQO -

Pyrimme dokumentoimaan kaikki suoritteemme ja pitamaan selkedé tehtavalistaa, joka
olisi helpottanut taman riskin toteutuessa. Kohtalaisia riskeja tapahtumassa oli esimerkiksi
ruuantarjoajan tulon estyminen. Olimme tasta syysta alustavasti yhteydessa yhteiseen
ravintolataustaa omaavaan tuttuumme, joka olisi voinut tarvittaessa tarjota hataratkaisun.
Tapahtuman turnaukset vaativat paljon elektroniikkaa, joten elektronisten laitteiden petta-
minen tai muut ongelmat olisivat voineet olla haitallisia. Tasta syysta kaytéssamme oli
useita laitteita, kuten kolme tulostinta. Mikéli emme olisi saaneet myyntialueelle tarpeeksi
myyjid, olisi se vaikuttanut tapahtuman yleistunnelmaan seké karsinut osan tapahtumavie-

raista seka tuloistamme.

4.3 Markkinointi

Markkinointi on ajattelu- ja toimintatapa, jolla pyritddn tunnistamaan asiakkaiden tarpeet.
Naiden tarpeiden tunnistuksen pohjalta yritys pystyy kehittaméaan ja muokkaamaan omaa

tarjoamaa asiakkaiden tarpeita vastaaviksi. Markkinointi toimii samalla yrityksen tai orga-
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nisaation kayttamana tytkaluna, jolla pyritddn erottumaan muista kilpailijoista. Erottumi-
seen vaikuttavia tekijéitd ovat muun muassa tuotteen hinnoittelu, saatavuus ja miten tuot-
teesta viestitddn sek& markkinoidaan asiakkaalle. Edella mainituista tekijoistd muodostu-
vat yrityksen omat kilpailukeinot, toiselta nimeltdan markkinointimix. Markkinoinnilla pyri-
td&dn luomaan pysyvia asiakassuhteita, jotka kasvattavat yrityksen asiakaskuntaa. (Berg-
strém & Leppénen 2016, 18-21.)

Markkinoinnilla oli suuri merkitys tapahtuman onnistumisen kannalta. Mitd paremmin Po-
roConin markkinointi onnistuisi, sitd enemman Kattilahalli keréisi kavijoita. Yksi suurimmis-
ta haasteista oli markkinoinnin suuntaaminen ja turnauspelaajille ettd yleisesti peleista
seka pelaamisesta kiinnostuneille. Markkinointia oli kanavoitava laajalle rintamalle tavoi-
teltujen kohderyhmien saavuttamiseksi. Jokaiselle eri peliheimolle oli luotava oma markki-
nointisuunnitelma, joka siséalsi yksinomaan télle ryhmalle suunnattua mainontaa.
Omasimme tahan hyvat lahtokohdat, silla kummaltakin meilta [6ytyy monien vuosien mit-
tainen pelitausta useiden eri pelien saralta. Tiesimme millainen mainonta toimii parhaiten

eri pelaajakuntiin ja osasimme hyddyntaa sitd kohdistetussa markkinoinnissamme.

4.3.1 Tapahtumamarkkinointi

Tapahtumamarkkinoinnissa yhdistyvéat tapahtuma ja markkinointi. Perinteisestd markki-
noinnista on tullut yhd haastavampaa, silla on entista vaikeampaa erottua kilpailevien or-
ganisaatioiden viesteistd. Tapahtuma on oiva keino vahvistaa jarjestavan yrityksen ima-
goa ja sen tuotteiden brandia kuluttajalle elamyksen valityksella. Tapahtumamarkkinointi
yhdistaa jarjestavan organisaation ja sen kohderyhman vuorovaikutteisella tavalla tapah-
tumaan valitun teeman ympérille. Tapahtuman ydin on aina yhteisten intressien jakavien
ihmisten vélisessa kohtaamisessa. Tapahtumamarkkinointi on osa organisaation markki-
nointistrategiaa. Tapahtumien tulisi olla yhtendisid, organisaation muuhun markkinointiin
kytkeytyvia tavoitteellisia tilaisuuksia, jotka suunnitellaan ja toteutetaan huolellisesti. Ta-
pahtumaa suunnitellessa tulee pohtia millaiselle kohderyhmaélle tapahtuma halutaan
suunnata. Yrityksen asettama tavoite tapahtumalle voi olla esimerkiksi nékyvyyden lisda-
minen, uusien asiakassuhteiden hankkiminen tai uutuustuotteiden esittely. (Vallo & Hayri-
nen 2016, 21-23.)

PoroCon 2016 — poytapelitapahtuma oli Poromagian ensimmainen suuren kokoluokan
tapahtumamarkkinoinnin projekti. Tapahtuman p&&tavoitteina oli Poromagian nékyvyyden
lisddminen, ja selvittdd onko tdman kokoluokan poytapelitapahtumalle kysyntdd Suomen
markkinoilla. Poromagian viikoittaiset turnaukset ovat luoneet hyvan perustan vuorovaiku-

tukseen yrityksen ja sen asiakaskunnan vélilla. PoroConissa lahdimme syventdmaan jo
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olemassa olevaa pohjaa ja kohtaamaan asiakkaat yhteisten intressien kautta. Tapahtu-
man teeman valinta poytapelitapahtumaksi oli itsestdéan selva, silla yhdistavat tekijat asi-
akkaiden ja yrityksen valilla olivat pelit ja pelaaminen. Kuvassa 6 on esitetty PoroConin
tapahtuma-aikataulu.

POROCON-ALKATAULY

Tapahtuman auttava puhelin palvelee numerossa +358 40 834 3837.

Lauantain aikataulu

07:00 Ovet avataan ja aamupala alkaa

07:00 Poromagian myyntipiste aukeaa

07:30 Magic the Gathering SM-kisojen ilmoittautuminen alkaa
08:30 War Head Helsinki Grand Tournament ilmoittautuminen alkaa
08:45 Aamupala loppuu

09:00 Magic the Gathering SM-kisojen 1. piiva alkaa

09:00 War Head Helsinki Grand Tournamentin 1. paiva alkaa
09:00 Pokémon SM masterien ilmoittautuminen alkaa

09:00 Myynti- ja retroalue aukeavat

10:15 Pokémon SM juniorien ja seniorien ilmoittautuminen
15:00 Hearthstone Spring Qualifier -turnauspelit alkavat
19:00 Myyntialue ja retromyyntialue sulkeutuvat

21:00 PoroCon jatkot

22:00 Hearthstone Spring Qualifier -turnauspelit loppuvat
00:00 Kattilahallin ovet sulkeutuvat

Sunnuntain aikataulu

08:00 Ovet avataan ja aamupala alkaa

08:30 Yu-Gi-Oh! SM-kisojen {Imoittautuminen alkaa

08:45 Aamupala loppuu

09:00 Myynti- ja retroalue aukeavat

09:00 Magic the Gathering SM-kisojen 2. piiva alkaa

09:30 PoroCon X-Wing ilmoittautuminen alkaa

10:00 PoroCon X-Wing alkaa

10:00 Yu-Gi-Oh! SM-kisat alkavat

10:00 War Head Helsinki Grand Tournamentin 2. paiva alkaa
11:00 Super Sunnuntai Modern

12:00 Smash for WiiU 1vs1 -turnauksen lohkovaihe

15:00 Hearthstone Spring Qualifier -turnauspelit alkavat
16:00 Smash for WiiU 1vs1 -turnauksen double elimination bracket
17:00 Myyntialue ja retromyyntialue sulkeutuvat

n.20:00 Magic the Gathering SM-kisojen palkintojenjako
22:00 Hearthstone Spring Qualifier -turnauspelit loppuvat
22:30 Kattilahallin ovet sulkeutuvat

Kuva 6. PoroConin virallinen tapahtuma-aikataulu

Oheisesta kuvasta kay ilmi PoroConin tapahtuma-aikataulun monipuolisuus. Tavoitteena
oli tarjota PoroConissa jokaiselle jotakin, olipa vieras sitten kokenut pelaaja tai pelaami-
sesta yleiselld tasolla kiinnostunut kavija. Tasta johtuen tapahtuman sisallésta rakennet-

tiin mahdollisimman kattava ja sen ohjelmaan sisallytettiin aktiviteetteja laidasta laitaan.

4.3.2 Tapahtuman markkinointi

Markkinointiviestintdsuunnitelma on tarke& osa tapahtuman markkinointia. Siihen sisaltyy
organisaation sisainen markkinointi, mediamarkkinointi, suoramarkkinointi ja markkinointi
sosiaalisessa mediassa. Sisdinen markkinointi tarkoittaa organisaation siséista tiedotta-
mista. Mediamarkkinointi pitaa sisallaan tapahtuman lehti-, radio- ja TV- mainonnan. Suo-

ramarkkinointiin kuuluvat sdhképostitse lahetetyt suorakirjeet ja maininnat uutiskirjeissa.
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Sosiaalista mediaa hyddyntaessa tulee kiinnittda erityistd huomiota sopivien kanavien
valintaan, jotta saa tavoitettua halutut kohderyhmat. Naita kanavia ovat esimerkiksi Face-
book, YouTube, Instagram ja Twitter. Suuren kokoluokan tapahtumiin tulee poikkeuksetta
luoda tapahtumalle omat verkkosivut. (Vallo & Hayrinen 2016, 69-71.)

Sisdinen markkinointimme koostui Poromagian sisdisen intran hyddyntdmisestd seka
tyoskentelysta Pasilan myymalatiloissa. Kaytimme pilvipohjaista Slack-nimista alustaa,
jolla oli helppo olla yhteydessa toimeksiantajaan ja organisaation sisaisiin eri elimiin (Ku-
vio 3). Myymalatiloissa tyoskennellessamme oli helppoa olla valitttmassé yhteydessa
asianomaisiin henkildihin tapahtuman tiimoilta. Henkildkunnalle tiedottaminen oli helppoa
Slackin ja myymalatiloissa kohtaamisen ansioista.

Otimme yhteyttd muutamiin sanomalehtiin kuukautta ennen tapahtumaan. Yhteydenotot
tapahtuivat padsaantdisesti sdhkodpostilla, mutta olimme yhteydessa kahteen lehteen
myo6s puhelimitse. Kerroimme heille tapahtumastamme ja tiedustelimme kiinnostaisiko
heita tehda lehtikirjoitusta. Saimmekin medianakyvyytta kolmen eri sanomalehden julkai-
suissa. Lehtikirjoitukset PoroConista tekivat Uusimaa (Kuva 7), Helsingin Uutiset seka
Helsingin Sanomien Nyt-liite. Uusimaassa julkaistu lehtijuttu tehtiin Porvoossa pidetyn

haastattelun perusteella. Nyt-liitteessa julkaistu artikkeli pohjautui puhelinhaastatteluun.

Helsingin Uutisten artikkeli pohjautui Uusimaan julkaisuun tapahtumasta.
(Nyt-liite 2016; Helsingin uutiset 2016; Uusimaa 2016)
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Kuva 7. Lehtijuttu PoroConista Uusimaa-sanomalehdessa
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PoroConin saaman medianakyvyyden vaikutusta itse tapahtumaan on vaikea maaritella
konkreettisin mittarein. Saimme jarjestajina paljon huomiota lehtiartikkelien tiimoilta niin
tapahtumassa kuin sen ulkopuolellakin. Nakyvyys sijoittui viilkon sisaan itse tapahtumaa,
joten se oli hyvin ajankohtaista. Uskomme ettéd mediamarkkinointi heratti lisa&a kiinnostusta
PoroConin ymparille ja toi tapahtumaan muutaman lisdkavijan. Kavimme myds barter-
vaihtokauppaa suositun peliaiheisen Pelaaja-lehden kanssa, josta kerroimme yksityiskoh-
taisesti kappaleessa 2.4 Yhteisty6kumppanit.

Tapahtuman suoramarkkinointi sisalsi PoroCon — aiheisten esitteiden jakamista ennen
tapahtumaa Poromagian Pasilan myymalassa, ja Poromagian osallistumilla messuilla.
Lahetimme myds lukuisia suoramainoskirjeitd sahkopostitse tapahtuman potentiaalisille
yhteistydkumppaneille markkinoiden samalla tapahtumaa. Kuvissa 8 ja 9 on esimerkkeja

PoroConin suoramarkkinoinnista.

Onko sinusta liittymain El ILTA STINEN LOPU...

mestarien joukkoon?

&8 POROCON IATKO

Kattilahallissa lauantaina 14. toukokuuta kello 21:00 alkaen.

OHJELMASSA MM...

Runaway Zoo estradilla
Suklaacooperin SM-skabat
Magic Taitiksen SM-skabat

..seka yllatysvieraita!

Liity mukaan rentoutumaan
paivan turnauspelien jilkeen!
Voit myos osallistua ainoastaan
iltaohjelmaan ja tulla nauttimaan
esimerkiksi vain keikasta,
iltalippu 5€ sis. narikan
myydaan ovelta.

Magic S}Vl-klsat

R A P
MER I \

Y, eroromscta macic

Ve Tervetuloa!

S

Liisankatu

Kuvat 8 ja 9. Esimerkkeja PoroConin suoramarkkinoinnista

Vasemmanpuoleinen kuva on osa kohdennettua suoramarkkinointiamme rajatulle pelaa-
jakunnalle suunnaten. Kuvassa markkinoidaan Magic: the Gathering — korttipelin paluun
tekevia suomenmestaruuskilpailuja pelin suurimmilla suomalaisilla foorumeilla. Kuva pu-
huttelee lukijaa ja pyytaa vastaamaan haasteeseen. Harjoitimme kohdennettua markki-
nointia samalla periaatteella myds muiden pelien pelaajaryhmiin eri kanavoita hy6dynta-

en.
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Oikeanpuoleinen kuva markkinoi PoroConin iltachjelmaa ja informoi sen aikataulusta.
Mainoksella pyrittin myds muistuttamaan tapahtuman monipuolisesta ohjelmasta myds
pelaamisen ulkopuolelta. Kyseistd mainosta levitettiin niin tapahtuman omilla verkkosivuil-
la kuin itse tapahtumapaikalla ja myymalassé painettuina versioina. Mainos oli selvasti
onnistunut, silla PoroConin jatkot saivat runsaasti kavijoitd jaamaan Kattilahallille ilta-
mydhaan saakka.

Tapahtuman markkinoinnin paapaino keskittyi sosiaaliseen mediaan, silla tiesimme tavoit-
tavamme kohderyhmamme tatéa kautta parhaiten. PoroCon 2016 — Facebook tapahtuma-
sivu perustettiin helmikuun kolmantena paivana, jolloin tiedotimme tapahtumasta ensiker-
taa julkisesti. Paivitimme sivua aktiivisesti, joka kay ilmi lahes viidestakymmenesta tapah-
tumaan liittyvasta ilmoituksesta. Jaocimme tietoa tapahtumasta ja sen uusimmista kaan-

teistd ja vastasimme kaikkiin siihen liittyviin kysymyksiin.

Oheisista PoroCon 2016 — Facebook tapahtumasivun kavijatiedoista kay ilmi paljonko
tapahtuma kerasi nakyvyytta (Kuva 10). Tavoitetut tarkoittaa niiden ihmisten kokonais-
maaraa, joille on naytetty tapahtumaa koskevia tietoja, joita oli 66 000 henkiléa. Nahnei-
den ihmisten joukko tarkoittaa kaikkia, jotka ovat kdyneet tarkastelemassa PoroConin
tapahtumasivua lahemmin ja heita oli 3900 kappaletta.. Viimeisimpéana viela 929 henkil6a
oli vastannut tapahtuman osallistumiskutsuun ”Kiinnostunut” tai "Osallistun” mika tarkoit-
taa, etta tulee luultavasti osallistumaan tapahtumaan. Sijoitimme Facebook — markkinoin-
tiin viidenkymmenen euron suuruisen panostuksen, jolla pyrimme kohdentamaan mainon-

taa halutulle kohderyhméallemme.
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Kuva 10. Statistiikkaa PoroConin Facebook-sivun kavijatiedoista

Perustimme PoroConin retromyyjaisille oman Facebook tapahtumasivun, joka kerasi kol-
misen sataa osallistumiskutsuun vastannutta retropelien ystavaa. Olimme myds aktiivisia
Suomen suurimmassa yli 7000 jasenen retropeliryhmassa (Pelikonsolit ja pelit (Retro)),
johon teimme paivityksia tapahtumaan liittyen. Tastakin kay ilmi, ettemme jattdneet mark-

kinoinnissamme mitaan osa-aluetta huomioimatta.

PoroConin markkinoinnissa haluttiin korostaa sen visuaalisuutta. Julkaisimme tapahtu-
masta yhteensad kaksikymmentéyksi videota Poromagian YouTube-kanavalla, joiden yh-
teiskesto oli lahes kaksi tuntia. Videot kerasivat yhteensa yli 5000 katselukertaa. Tapah-
tumaa pohjustavassa kuusiosaisessa Road to nationals — sarjassa haastateltiin vanhoja
Magic: the Gathering — korttipelin suomenmestareita, ja muita merkkihenkiloita (Kuva 11).
Sarja kerasi paljon kiitosta ja heréatti keskustelua tuleviin kilpailuihin liittyen. Jaksot julkais-
tiin tasaisin valiajoin, jolloin tapahtuma pysyi tuoreena kaikkien mielessé aina tapahtuma-

viikonloppuun saakka.
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Kuva 11. Toinen tapahtumajarjestaja, Eetu Perttula, haastateltavissa Road to Nationals -
YouTube sarjan ensimmaisessa jaksossa. Kuvassa vasemmalta oikealle: Sakari Castrén,

Eetu Perttula ja Seppo Toikka

Poromagian toimitusjohtaja Aarne Halén ja varatoimitusjohtaja Juho Sahiluoto ottivat hoi-
taakseen tapahtuman taltioinnin yhdessa ammattivalokuuvaja Teemu Saarisen kanssa
(Kuva 12). Kolmikon muodostama kuvausryhma taltioi useita pelaajahaastatteluja seka
yleistd tunnelmaa tapahtumasta koko viikonlopun ajan. Kuvamateriaalista koostettiin ta-
pahtuman jalkimarkkinoinnissa kaytettyjen haastattelujen lisdksi tapahtuman kummankin
paivan koostevideot. Videot ovat nahtavissa PoroConin omilla verkkosivuilla osoitteessa

www.porocon.com ja YouTubessa hakusanalla "PoroCon paiva 1” ja "PoroCon paiva 2”.

Kuva 12. Poromagian Aarne Halén (vas.) ja Juho Sahiluoto suorittamassa tapahtuman

videotaltiointia Kattilahallin edustalla
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4.3.3 Tapahtuman verkkosivut

Jokaisella suuremman kokoluokan tapahtumalla tulee olla omat verkkosivut, tai vahin-
taankin jarjestavan yrityksen omille kotisivuille lisatty erillinen sivu itse tapahtumasta. Ta-
pahtuman verkkosivut tukevat koko tapahtumaprosessia ja toimivat samalla tapahtuman
virtuaalisen tiedottamisen keskittymana. Tapahtuman verkkosivuja voidaan tukea luomalla
sivustoja myds muihin kanaviin, kuten esimerkiksi Facebookiin, Instagramiin tai YouTu-
been. Muiden kanavien valinta tapahtuu hyvin pitkalti tapahtuman teeman, tavoitteen ja
kohderyhman mukaan. (Vallo & Hayrinen 2016, 72.)

PoroConin oma 15.3.2016 avattu verkkosivusto porocon.com toimi tapahtumaan liittyvan
informaation keskittymana (Kuva 13). Etusivu sisélsi alustuksen PoroCon 2016 -
poytéapelitapahtumaan, ja avasi sen taustaa. PoroCon-otsikon alle oli keratty olennaisim-
mat tiedot itse tapahtumasta. Uutiset-osio paivittyi uusimmilla tapahtumaan liittyvilla lisa-
yksilla ja kdanteilld. Ohjelmasta 16ytyi tarkka kuvaus jokaisesta turnauksesta ja ohjelma-
numerosta alkamisajankohtia ja ilmoittautumisohjeita myéten. Yhteistybkumppanit-osioon
paivitettiin lyhyet kuvaukset ja logot tapahtuman sponsoreista seka yhteistydkumppaneis-
ta. Tulokset ja voittajat -osio lisattiin tapahtuman jalkeen turnausten lopputulosten selvit-
tya. Tama osio pitaa sisallaan kuvia turnausten voittajista seka yksityiskohtaisia turnaustu-

loksia.

e _—\
H' ?QK'D?& ETUSIVU POROCON UUTISET OHJELMA ~ YHTEISTYOKUMPPANIT TULOKSET JA VOITTAIAT ~
- Qﬂ .
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Lue lisaa » Lue lisaa» Lue lisaa »

POKEMON

Retropelit Warhammer 40,0 magic: THE GATHERING 1! SM Hearthstone Spring
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Luelisaa» Lue lisaa » Lue lisaa» Luelisaa»

Kuva 13. PoroConin omat verkkosivut avattiin 15.3.2016
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4.4 Toteutus

Tapahtuman toteutusvaihe on se hetki, jolloin tapahtuman suunnitelmat kayvat toteen.
Toteutusvaiheessa kaikkien tapahtuman eri tahojen on tiedostettava oma roolinsa ja
osuutensa tapahtumassa. Tapahtuman onnistuminen vaatii tahojen valistd sujuvaa ja
saumatonta yhteistyota. Toteutusvaihe voidaan jaotella kolmeen eri vaiheeseen, jotka
ovat rakennusvaihe, itse tapahtuma ja purkuvaihe. Rakennusvaihe vie usein tuplasti
enemman aikaa kuin itse tapahtuma ja purkaminen. Siind pystytetdan tapahtuman kulissit
ja valmistellaan rekvisiitta. Itse tapahtuman kesto vaihtelee tapahtuman luonteen mukaan
muutamista tunneista useihin paiviin. Purkuvaihe aloitetaan viimeisten vieraiden poistuttua

ja on huomattavasti rakennusvaihetta joutuisampi. (Vallo & Hayrinen 2016, 198-199.)

Kerromme tapahtuman toteutusvaiheesta yksityiskohtaisesti luvussa 5 PoroCon 2016 -
poytapelitapahtuma 13.-15.5.

4.5 Tapahtuman paattaminen

Projekti paattyy projektisuunnitelman maarittelemien vaiheiden suorittamiseen ja lopputu-
loksen hyvaksymiseen tilaajan osalta. Projektin paattamiseen sisaltyy loppuraportin laati-
minen tyon tilaajalle ja projektin lopettaminen seka henkisella ettd paatdksenteon tasolla.
Projektin tullessa paatokseen voidaan aloittaa seuraavan projektin suunnittelu tai suunna-
ta taysin uusiin haasteisiin. Loppuraportti selvittda miten projektissa suoriuduttiin ja mita
siitd opittiin. Mitk& asiat onnistuivat hyvin ja missé on viela parantamisen varaa. Siina tar-
kastellaan myos projektiin asetettujen tavoitteiden saavuttamista, jonka pohjalta projektia
voidaan arvioida. (Kettunen 2009, 181-182.)

Jalkimarkkinointi on myds osa tapahtuman paattdmistd. Tapahtumanjarjestajat osoittavat
arvostuksensa tapahtumaan osallistuneille tahoille ja heidan paikalla oloaan kohtaan. Ar-
vostus voidaan ilmaista esimerkiksi kiitoskortilla tai pienen lahjan muodossa (Kuva 14).
Jalkimarkkinointiin kuuluu myos palautteen keraéminen tapahtuman sidosryhmilta. Ei tule
myoskaan unohtaa tapahtuman henkildkuntaa, esiintyjid ja muita tahoja, jotka ovat teh-
neet tapahtumasta mahdollisen. (Vallo & Hayrinen 2016. 220-223.)
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Kuva 14. PoroCon henkildkunnan osoittamat kiitokset kaikille tapahtumaan osallistuneille.
Teemu Saarinen

Jalkimarkkinoinnissa keratyn palautteen avulla saadaan selvitettya, miten osallistujat koki-
vat tapahtuman, padastiinkd asetettuihin tavoitteisiin, mika oli hyvaa ja missa olisi voinut
viela parantaa. Palaute voidaan kerata esimerkiksi kirjallisella tai sahkoisella palautelo-
makkeella tai mobiililaitteiden vélityksella. Tapahtuman aikana on myds hyva kerata suul-
lista palautetta osallistujilta ja omalta tydryhmalta. Keratyn datan pohjalta voidaan koota
yhteenveto ja jarjestaa palautepalaveri, jossa kaydadn palaute lapi yksityiskohtaisesti.
(Vallo & Hayrinen 2016, 220-227)

Kaymme tapahtuman paattamiseen liittyvia asioita ja tuloksia lapi luvuissa 4.6 Tapahtu-

man arviointi ja 6 Pohdinta.

4.6 Tapahtuman arviointi

On tarkeaa selvittdd miten osallistujat kokivat tapahtuman ja mika tapahtumassa oli heista

parasta. Saatua palautetta tulee verrata lahtétilanteeseen, eli siihen mika oli tapahtuman
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tavoite, mitka olivat mielikuvatavoitteet ja mitkd maaralliset ja laadulliset tavoitteet. Talla
tavoin saadaan tietdd missa maarin tavoitteisiin paastiin ja mita olisi voinut tehda toisin.
(Vallo & Hayrinen 2016. 224.)

Palautelomakkeen vastausvaihtoehdot olivat asteikolla yhdesta neljaan ja ne oli jaoteltu
seuraavasti: 1=Valttava 2=Menetteleva 3=Hyva 4=Erinomainen. Kuviossa 5 on esitetty

palautekyselyn tulokset.

Palutekyselyn tulokset
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Kuvio 5. Pylvisdiagrammi tapahtumassa pidetyn palautekyselyn tuloksista
(arviointiasteikko 1-4, n = 77)

Jaoimme palautekyselylomakkeita (Liite 12) Kattilahallissa molempina tapahtumapéivina.
Palautekyselyyn vastasi yhteenséa 77 henkil6d, joka on noin 10 % kaikista tapahtuman
kavijoista. Lahes puolet palautekyselyn vastaajista (31) oli ilmoittautunut saapumissyyk-
seen tapahtumaan Magic: the Gathering -korttipelin. Yli puolet vastaajista (38) oli 21-26
vuotiaita, eli ialtdan tapahtumamme péakohderyhmaa. Tapahtumasta oli kuultu eniten
Facebookista (25), tutuilta (29) ja Poromagian Pasilan liikkeelta (19).

Henkilokuntamme sai loistavaa palautetta, joka nakyy 3,65 keskiarvossa kaikkien vastan-
neiden kesken. Tapahtuman ohjelma sai heikoimmat arvostelut (3,05), joka ei siltikdén ole
huono. Osa kavijoista kaipasi liséd ohjelmaa, mutta tila rajoitti ohjelman siséllyttamista.

Avoimessa kysymyksessa esiin nousi kaksi asiaa ylitse muiden. Kavijat olisivat toivoneet
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monipuolisempia ruokavaihtoehtoja ja poytiin hieman enemman. Kymmenté vastaajaa
lukuun ottamatta kaikki suosittelisivat tapahtumaa ystavilleen. Kymmenen vastaajaa eivét
ottaneet asiaan kantaa. Vastaavasti kaikki paitsi yhdeksan vastaajaa ilmoittivat tulevansa
tapahtumaan my6s ensivuonna. Naméakaan yhdeksan vastaajaa eivat ottaneet asiaan

kantaa.

Saimme myds paljon suullista palautetta 1&pi koko tapahtuman. Palaute oli positiivista ja
saimme vastaanottaa paljon kiitosta tapahtuman jarjestamisestéa. Osallistujat vaikuttivat
viihtyvan aidosti tapahtumassamme, joka sai meidat tuntemaan itsemme onnistuneiksi.
Ainoina pienina negatiivisina huomautuksina olivat tarve suuremmalle istumatilalle ja ajoit-
tainen hallitilan heikko happi. Meilté kyseltiin toistuvasti tullaanko tapahtuma jarjestamaan

jatkossa joka vuotuisena, johon emme voineet antaa varmaa vastausta.

Kerasimme suullista palautetta myyjilta, yhteistydkumppaneilta, tyontekijoilta ja toimek-
siantajaltamme. Myyjéat olivat tyytyvaisia myyntialueen jarjestelyihin ja yleiseen tunnel-
maan. Myynnit vaihtelivat kohtalaisen ja erittain hyvan valilla, riippuen hyvin pitkalti myyn-
tituotteista. Yhteistybkumppanimme pitivat myos tapahtumaa erittdin onnistuneena. Spon-
sorimme HiQ ja K-market Liisankatu kokivat saavuttaneensa asettamansa tavoitteet
sponsoroinnilleen. Saimme heidan suunnaltaan ehdotuksen yhteistyon jatkamisesta jat-
kossakin. Tyodntekijat pitivat ihmislaheisesta johtamistyylistdamme. Pyrimme minimoimaan
kaiken turhan hierarkian ja onnistuimmekin siin& erinomaisesti. Pidimme toimeksiantajan
kanssa erillisen palautepalaverin tapahtuman jalkeen, jossa kavimme tapahtumaa I&pi niin
yleisesti kuin numeroidenkin valossa. Toimeksiantajamme olivat silminndhden tyytyvaisia

toimintaamme ja siihen millaiseksi olimme rakentaneet tapahtuman.
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5 PoroCon 2016 -poytapelitapahtuma 13.-15.5.

Poytapelitapahtuma PoroCon 2016 jarjestettiin perjantaista 13.5. alkaen ja paattyen sun-
nuntaihin 15.5.2016, Helsingin Suvilahden Kattilahallissa. Tapahtumassa vieraili yhteensa
noin 850 henkilta, joka sisdltaa pelaajat, katsojat ja henkilokunnan. Tapahtumaan sisaltyi
21 erilaista peliaiheista turnausta, joista ylivoimaisesti suurimmat olivat kolmen suosi-
tuimman Kkerdilykorttipelin suomenmestaruus turnaukset. Muut turnaukset koostuivat Iu-

kuisista kortti-, lauta-, video- ja miniatyyripeliturnauksista.

5.1 Tapahtuman rakennuspaiva pe 13.5.2016

Paiva alkoi osaltamme kello 7.00 vuokrapakettiauton noutamisella Kontulan metroasemal-
ta. Toinen viikonlopun ajan kaytéssdmme ollut Poromagian pakettiauto oli jo valmiiksi hal-
lussamme. Ensimmaiseksi suuntasimme Porvooseen noutamaan kalusteita tapahtuman
lounge-tilaa varten. Kun kalusteet olivat kyydissad, suuntasimme Kattilahallille noutamaan
tilan avaimia. Avaimet luovutettiin meille kello 9.00, ja saimme samalla tilan kayttéémme.
Paikalle saapui samaan aikaan ennalta sovittuja apuvoimia tapahtuma-alueen rakennusta
varten (Kuva 15). My6s Hearthstone virtuaalikorttipelin jarjestajat saapuivat Kattilahallille
rakentamaan ja valmistelemaan omaa ennalta sovittua pelialuettaan, jonka tuli olla valmii-

na kello 15.00 mennessa turnauksen ensimmaisten kansainvalisten pelien alkaessa.

s

Kuva 15. PoroConin rakennusvaihe taydessa kaynnissa Kattilahallissa. Eetu Perttula

Vuokraamamme kalusteet saapuivat rahtikyydilla ja aloitimme satojen tuolien seka pdytien
sijoittelun tapahtuma-alueelle suunnitelmamme mukaisesti. Palkkaamamme ulkopuolinen

toimija aloitti samaan aikaan tunnelmavalaistuksen, &anentoiston ja lavarakenteiden ko-
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koamisen. Perehdytettydmme apurimme tilan kaavailtuun rakenteeseen ja kokoamiseen
liittyen, lahdimme noutamaan Poromagian Pasilan liikkeesta lisda kalusteita ja muita tar-
vikkeita tapahtumapaikalle. Liikkeella odotti lisdd apureita, jotka auttoivat pakettiautojen
lastaamisessa Pasilan paassa ja sen purussa Kattilahallilla. Olimme saaneet kaiken tarvit-
tavan siirrettya liikkeeltd Kattilahallin tiloihin kello 15.00 mennessa. Loppu iltapéiva meni
tilan rakentamiseen ja hienosdatoon, sekd jo perjantaina myyntipisteensa pystyttavien
myyjien opastamiseen omille myyntialueilleen. Kavimme myo6s hankkimassa tarvittavat
aamiaistarvikkeet, kioskin kattavan tuotevalikoiman ja henkilokunnalle luvatut valipalat
yhteistyOkumppaniltamme, Liisankadun K-kaupalta.

Turnauksiin vaadittava tekniikka tuli laittaa toimintakuntoon ja kokeilla, etta kaikki on val-
miudessa lauantaina alkavia paaturnauksia varten. Tekniikka koostui useasta turnausko-
neesta, tulostimesta ja selostamoon tarvittavista aédnen- ja kuvantallennuslaitteista. Kello
17.30 alkoi ensimmainen Poromagian jarjestaméa korttiturnaus, joka kerasi paikalle 40
pelaajaa. Turnaukseen osallistuvien pelaajien oli mahdollista lunastaa tapahtumaranneke
jo perjantaina, joka ehkaisi lauantain aamuruuhkaa. Turnaus paattyi kello 23.30, jonka
jalkeen tilaa alettiin tyhjentaa yopyijia lukuun ottamatta. Osaltamme yhdessa Poromagian
Teemun kanssa hienosaatd jatkui aina 3.30 saakka, jolloin paasimme vihdoin kaymaan

yopuulle Kattilahalliin perustettuun toimistoomme.

5.2 Tapahtuman ensimmainen paiva la 14.5.2016

Heratyskellomme soi kello 5.50 ja sovitut apuvoimat saapuivat paikalle kello 6.00, jolloin
aloitimme perehdyttédmisen tyotehtaviin, seka kello 7.00 aukeavan aamupalabuffetin kat-
tamisen. Ovet aukesivat 7.00 ja vakeda alkoi pikkuhiljaa saapua paikalle. Lipunmyynnissa
toimi kaksi henkilta, jotka ottivat vastaan pelaajien turnausmaksuja ja toiset kaksi kiinnitti-
vat tapahtumarannekkeita. Kioski oli sijoitettu lipunmyynnin viereen, joka mahdollisti vai-
vattoman asioinnin ruuhkasta huolimatta. Aamupalabuffet sulkeutui kello 8.45, hieman
ennen ensimmaisten turnausten alkua. Aamu oli odotetusti kiireinen, silla kaikki suurim-
mat turnaukset alkoivat lauantaina kello 9.00 ja kello 10.00 valilla. Tamén jalkeen pahin
ruuhka alkoi hellittda, ja pystyimme sulkemaan toisen lipunmyyntipisteen ja sijoittamaan

henkilokuntaa muihin jarjestystehtaviin.

Kaikki turnaukset paasivat alkamaan ajallaan ja valtyimme takaiskuilta. Seurasimme ta-
pahtuman kulkua ja ratkoimme pienid ongelmia seka toteutimme eri turnausjarjestdjien
pyynt6ja. Ohjeistimme henkilokuntaa ja pyrimme pysymaan ajan tasalla koko tapahtuman

kulusta olemalla yhteydessa kaikkiin eri tahoihin; henkilokuntaan, myyjiin, pelaajiin, turna-
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roCon t-paitoinemme. Street Gastron foodtruck saapui paikalle kello 11.00, joka vaati re-
surssejamme oikeanlaisen voimavirran liitdntdjen I6ytamiseksi. Muutamaa puhelinsoittoa
ja hetken tutkimista mythemmin saimme ongelman ratkaistua ja Street Gastro pystyi aloit-
tamaan ruuan tarjoamisen hallin edustalla. Kello 15.00 toinen pakettiauto lahti hakemaan
taydennyksia kioskiin, ja seuraavan pdivan aamupalaa varten. Partio palasi paikalle
16.30, jolloin kioskiin saatiin lisad myytavad ennen kuin vanhat ehtivat loppumaan. Ku-
vassa 16 naytetdén tapahtuman yleista tunnelmaa ensimmaiselta pelipaivalta.

| EENEENPE . |

Kuva 16. Pelaajat odottamassa Magic: the Gathering turnauksen viidennen kierroksen
alkamista. Eetu Perttula

Tapahtuma-alueella kiersi taltiointiryhmad, joka koostui Poromagian osakkaista ja ammatti-
kuvaajasta. Kyseinen ryhma kuvasi meista lyhyen haastatteluvideon kello 18.00, jossa
meilta kysyttiin yleisia tunnelmia tapahtumasta ja sen kulusta. Pelit jatkuivat aina kello
21.00 asti, jolloin tapahtuman iltaohjelma alkoi. lltachjelma siséalsi musiikkiesityksia ja leik-
kimielisia kilpailuja. lltachjelma taltioitiin kokonaisuudessaan kuvausryhman toimesta. llta-
ohjelma paattyi kello 23.00, jonka jalkeen muutamia pelaajia jai viela Kattilahallille pelaa-
maan ennen kello 00.00 sulkemista. Sulkemisen jalkeen muokkasimme poéytajarjestysta,

ja teimme muita pienempia jarjestelyita seka valmisteluita sunnuntain turnauksia varten.

5.3 Tapahtuman toinen paiva su 15.5.2016

Sunnuntaina aamu alkoi aamiaisbuffetin valmistelulla ja laittamalla paikat pelikuntoon.
Ovet avattiin kello 8.00, jolloin ensimmaiset pelaajat jonottivat jo paikalle, silla Yu-Gi-Oh! -

korttipelin suomenmestaruuskilpailujen ilmoittautuminen alkoi kello 8.30. Myynti- ja retro-
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alue aukesivat kello 9.00. Sunnuntai-aamu ei tuottanut ruuhkaa samalla tavalla kuin lau-
antai, silla useimmilla oli jo viikonloppuranneke lauantailta ostettuna. Lauantaina alkanei-
den kaksipaivaisten turnauksien pelit jatkuivat sunnuntaina, eivatkd ne vaatineet meidan
osalta suurempia toimenpiteitd. Sunnuntaina alkoi Yu-Gi-Oh!:n lisaksi X-Wingin Suomen-
mestaruuskilpailut ja Super Smash Bros. turnaus.

Paiva rullasikin mallikkaasti ilman suurempia panostuksia meidan osalta. Vapautimme
vapaaehtoistyontekijoita jo aikaisessa vaiheessa nauttimaan itse tapahtumasta ja hoi-
dimme muun muassa itse kioskia, jossa myynnin lisaksi laitoimme uusia pienempia turna-
uksia kayntiin. Keskustelimme paljon myyjien, ké&vijoiden ja yhteistybkumppaineiden kans-
sa tapahtumasta seka sen kulusta. Vastuullamme oli myds palkintojen jako ja kruunasim-
mekin paivan mittaan useamman uuden Suomen mestarin. Kaiken tdman liséksi jaoimme
my0ds tapahtuman arviointilomakkeita ja teimme alustavia valmisteluita tapahtuman pur-

kua varten.

Kello 21.00 saatiin viimeisetkin turnaukset paatdkseen ja palkinnot jaettua. Tapahtuman
purkaminen alkoi heti kun ihmiset saatiin hallista ulos ja siind samassa vapaaehtoistyon-
tekijat palasivat taas t6ihin. Homma sujuikin hyvan organisoinnin myéta melko vaivatto-

masti ja lukitsimmekin kattilahallin ovet jo klo 01.00.

Kavimme kotona nukkumassa muutaman tunnin ja suuntasimme viela kohti Porvoota kel-
lo seitseméksi. Palautimme loungen kalusteet ja suuntasimme takaisin kohti Helsinkia.
Veimme vuokrapakettiauton Kontulaan kello 08.30. Matka jatkui tasta Kattilahallille avaa-
maan ovet tavarantoimittajille, jotta tila saatiin tyhjaksi kalusteista. Samassa palautimme
avaimet ja otimme illalla jattimamme roskat mukaamme, ja veimme ne lahimp&én kierra-

tyspisteeseen.
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6 Pohdinta

Tapahtuman tavoitteena oli tuoda Poromagialle lisdd nakyvyytta ja kartoittaa onko tdman
kaltaiselle tapahtumalle kysyntdd. Suunnitelmissa on tehdéd PoroConista vuosittainen ta-
pahtuma, mikali sopiva markkinarako I6ytyy. PoroConista oli tarkoitus jarjestdd vuoden
ikimuistoisin peliviilkonloppu, joka tarjoaa peliaiheisia aktiviteetteja aina kilpa- ja harraste-
pelaajista katsojiin. Tahtdsimme kunnianhimoisesti tuhanteen kavijaan, josta emme lopul-

ta jaaneet kovinkaan paljon.

Saavutimme tapahtumalle asetetut tavoitteen niin omasta kuin myés toimeksiantajan mie-
lesta. Budjettimme toteutui suunnitellusti ja paasimme muutaman sadan euron paahan
nollatuloksesta. Toimeksiantajamme oli varautunut projektin alkuvaiheessa huomattavasti
suurempiin tappioihin. Poromagia sai tapahtuman myotd lisdd nakyvyytta, joka nakyi
my06s piikking varsinkin tapahtumaa edeltavassa irtokorttimyynnissa. Saimme luotua Po-
romagialle uusia kontakteja ja mahdollisia yhteistydkumppaneita tulevaisuuden projekteja
ajatellen. Selvitimme tdman kokoluokan poytapelitapahtumalle I0ytyvan kysynnan, joka oli
kaikilla mittareilla mitattuna suuri. Tapahtuma oli niin onnistunut, etta se tulee mité toden-

nakoisimmin saamaan jatkoa.

Tapahtumaan osallistui 750 kavijda ja tapahtuman omaa henkilokuntaa. Yhteensa tama
teki noin 800 kavijaa, joka on hyva maara ensikertaa jarjestetylle tapahtumalle. Kavijoita
saapui ympari Suomea aina Oulusta saakka. Markkinointimme saavutti pelaajia laajalta
alueelta, kuten oli tarkoitus ja voimmekin olla siihen erittain tyytyvaisia. PoroConin kavijoi-
hin lukeutui niin uusia nuoria pelaajia, kuin kokeneempaa ja vanhempaa pelaajakuntaa.
Kaikilla tapahtumaan osallistuneilla oli iasta, sukupuolesta ja paikkakunnasta riippumatta
yksi yhteinen tekija — rakkaus peleihin ja pelaamiseen. Tama oli aistittavissa PoroConin
upeassa ilmapiirissa, joka yhdisti kaikkien eri pelien pelaajakunnat yhdeksi suureksi per-

heeksi.

Tapahtuma pysyi loistavasti aikataulussa, eika mikdan myohastynyt koko viikonlopun ai-
kana. Olimme joustavia pitaméalla Kattilahallin ovia auki perjantai- ja lauantai-iltoina niin
kauan kuin vieraita viihtyi pelailemassa. Viikonloppuna pelattiin huikeat 2100 turnauspelia,
julistettiin kaksikymmenta turnausvoittajaa ja kruunattiin seitseman uutta Suomen mesta-
ria. Emme voi muuta kuin olla tyytyvaisia ndin mahtaviin saavutuksiin ja ainutlaatuiseen
pelientayteiseen tunnelmaan, joka valtasi Kattilahallin. Tapahtuman vapaaehtoistyonteki-
jat osoittivat suurta ahkeruutta ja vastuuntuntoa. Meilla oli ilo palkita heidat hyvasta tyosta
Poromagian myymalékrediiteilld. PoroConin taustalla toiminut tyévoima oli kaiken kaikki-

aan uskomattoman sitoutunutta ja heidan kanssaan oli ilo tydskennella.
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Meille tama oli loistava kokemus, silla paasimme kayttamaan kaikkea koulussa oppi-
maamme oikeassa liike-elamassa. Kolmen kouluvuoden jalkeen oli hienoa paasta nayt-
tamaan osaamisemme kaytannodssa ja saada vastuuta enemman kuin osasimme kuvitel-
la. Oli myds hienoa paasta luomaan jotain aivan uutta, jollaista Suomessa ei ole tassa
kokoluokassa nahty. Loimme jotain merkittavaa alusta loppuun asti itse ja vaikutimme
osaltamme suomalaiseen pelikulttuuriin. Vaikka projekti oli haastavampi ja vei runsaasti

enemman aikaa kuin keskiverto opinnaytetyd, emme kadu jalkiviisaina sitd hetkeakaan.

Tapahtuma oli tyomaaraltaan liian suuri kahden henkilon jarjestettavaksi, joka on nain
jalkikateen ajateltuna yksi suurimmista tyytyvaisyyden aiheistamme. Juuri se ettd me kah-
destaan teimme kaiken mahdolliseksi. Jatkoa ajatellen kaksi ihmista riittdnee tehtavaan,
silla loimme tapahtumalle hyvan ja toimivan pohjan. Moni paljon ty6ta ja selvittelya vaati-
nut asia hoituu nyt hetkessa tai esimerkiksi muutaman sahképostin avulla. Oli mielenkiin-
toista olla yhteistydssa niin monen eri yrityksen ja organisaation kanssa ja sopia vaihto-

kaupoista ja sopimusten sisallosta.

Tapahtuma oli niin onnistunut, etta on vaikea sanoa mita olisimme tehneet toisin. Jatkoa
miettiessa on kuitenkin hyva pohtia tarkasti tapahtuman tilan kayttéa. Nain jalkiviisaana
olisi ollut jarkevaa ottaa Warhammer -turnaukseen vahemman osallistujia tai korottaa sen
osallistumismaksua. Jokainen kahdelle pelaajalle suunnattu turnauspéyta vei noin kahden
neliometrin osan tapahtuman pelialueen pinta-alasta. Turnaus vaati runsaasti kalusteita,
jotka nostivat puolestaan meille aiheutuneita kuluja turnaukseen liittyen. Avasimme tapah-
tuman ennakkoilmoittautumisen ennen kuin olimme tehneet perusteellista turnauksen
kuluarviota. Turnauksesta pyytamamme osallistumismaksu jai liian alhaiseksi siita kerty-
neisiin kuluihin verrattuna. Emme olleet mydskaan varautuneet tapahtuman kasvavan

kokonaisuudessaan niin suureksi, ettd jokaiselle ylimaaraiselle neliometrille tulee kayttHa.

Opimme tapahtuman jarjestamisestd monia asioita seka teorian etta kaytannon puolelta.
Lupa-asioiden hoitaminen ja tayttdminen onnistuu varmasti seuraavalla kerralla entista
sujuvammin. Myos virallisten tiedotusten, paivitysten seka yhteydenottojen kirjoittaminen
ja laatiminen on nyt paljon helpompaa kuin projektin alkuvaiheessa. Projektipaallikkéina
toimiminen oli haastavaa, mutta samalla hyvin antoisaa. Oli hieno tunne olla viime kades-
sa vastuussa koko tapahtumasta, pienintakin yksityiskohtaa myéten. PoroConin jarjesta-
minen antoi meille loistavat valmiudet kayttd& oppimiamme taitoja tulevaisuudessa tyo-

elamassa.

Tapahtuman uudelleen jarjestdminen tulee olemaan jatkossa paljon helpompaa, kuten

edella mainitsimme. Poromagialla on nyt valmis ja toimiva konsepti tulevia vuosia ajatel-
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len. Mikali tapahtumasta halutaan saada rahallista hyotya jatkossa, niin tapahtumatuotan-
totoimistojen palveluita ei ole kannattavaa kayttaa. He veloittavat noin 40 euroa tunnilta,
kun me tydskentelimme puolestaan ilmaiseksi. Poromagialla on kuitenkin yksi huoli va-
hemman, silla he paattivat kiinnittaa toisen tapahtuman jarjestéjista vakituisella tydsopi-
muksella joukkoihinsa. Tamén johdosta Poromagialla onkin hyvéat lahtokohdat PoroConin

jarjestamiseen seuraavia vuosia ajatellen.
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Liitteet

Liite 1. Poromagia Oy:n liikevaihto vuosina 2011 — 2015

Liikevaihto

1 500k
1 000k
500k

Ok

2011

2012

2013

Liite 2. Poromagia Oy:n taloustiedot

Taloustiedot

Liikevaihto 1000
EUR
Liikevaihtomuut. %

Tilikauden tulos
1000 EUR

Liikevoitto %
Henkiloston
lukumaara
Omavaraisuusaste

201112
329

72,60
3

1.20

17,90 %

201212
475

45,30
12

3,60

2520 %

1204 000 €

2014

201312
a03

63,00
10

1,90

11,80 %
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24,80
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2,60

20,90 %

+20 %
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201512
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20,20
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0,10

16,20 %



Liite 3. PoroConin sponsori/yhteisty6 info — sahk6posti

Terveiset Porolastal

Lahestymme Teita alkukesdn maagisimman poytapelitapahtu-
man, PoroConin tiimoilta. PoroCon on Poromagia Oy:n upouusi
poytapelitapahtuma, joka kokoaa kaikki nuoret, ja hieman van-
hemmatkin pelaajat, saman katon alle Suvilahden Kattilahalliin
14.-15.5.2016. Tapahtumamme on saanut innokkaan vastaan-
oton ja odotammekin toista tuhatta viikonloppukavijaa. Loydatte
enemman tietoa tapahtumastamme sen sisallosta tapahtuman
omilta verkkosivuilta www.porocon.com, seka Facebookista ha-
kusanalla PoroCon 2016.

Poromagia Oy on vuonna 2010 perustettu, nuori ja vikkelasti

kasvava pk-yritys. Poromagian erikoisalaa ovat lauta- ja korttipelit, ja kivijalkamyymalam-
me sijaitsee Helsingin Pasilassa. Tavoitteemme on tarjota alan parhaat pelipalvelut ja
tuotteet suoraan pelaajille, parhaaseen mahdolliseen hintaan. Toimintamme on asiakas-
lahtoista ja itsekin pelaajina osaamme vastata asiakkaidemme tarpeisiin.

Yrityksemme nuoreen ja tyoteliagdseen imagoon liittyen, koko PoroCon -projekti toimii sa-
malla meidan kahden PoroConista vastaavan opinndytetydna. Kartoitammekin halukkaita
yhteistydkumppaneita mukaan historian ensimmaiseen PoroCon poytapelitapahtumaan!

Tarjottavanamme I6ytyy kolme erilaista promootiopakettia. Oheisesta kaaviosta naette
pakettiemme sisallét. Kaaviota seuraavat yksityiskohtaiset selitykset kohta kohdalta.

Poropakettien sisillét Pikkuporo 300€* Isoporo 500€* Pidporo 000€*
Yrityksenne/yhdistyksenne logo verkkokaupan lahetyslistoihin X X X
Nakyvyys tapahtuman markkinointimateriaaleissa X X X
Nakyvyys tapahtuman verkkomainonnassa X X X
Logo tapahtuman flyereihin X X X
Logo tapahtuman ty&ntekijdiden paitoihin X X
20 ilmaislippua yrityksellenne/yhdistyksellenne X X
Mainosstandi itse tapahtumaan X X
Mahdollisuus puheeseen tapahtumassa X
Yrityksenne logo tapahtumarannekkeeseen X
Yrityksen oma toive mahdollisuuksien rajoissa X
Tapahtuman paasponsorin titteli ja korostettu nakyvyys X

*ALV 0 %
Yrityksenne/yhdistyksenne logo verkkokaupan lahetyslistoihin: Poromagian verkko-
kauppa lahettdd paivittain l&ahes sata tilausta asiakkaillemme ympari Suomea. Jokainen

lahetys pitda sisallaén tulostetun lahetyslistan, johon lisddmme yrityksenne logon.
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Nakyvyys tapahtuman markkinointimateriaaleissa: PoroConista tullaan tekemaan eri-
laisia printtimainoksia, seké julisteita. Painamme yrityksenne logon osaksi markkinointima-
teriaalejamme.

Nakyvyys tapahtuman verkkomainonnassa: Lisddmme yhteistydkumppaneidemme
logot PoroConin omille verkkosivuille (www.porocon.com), seka julkaisemme jokaisesta
uudesta yhteistydkumppanista tiedotteen kohtaan "Uutiset”. Sijoitamme myds halutessan-
ne logon yhteyteen linkin verkkosivuillenne.

Logo tapahtuman flyereihin: Tapahtumaa tullaan markkinoimaan myoés jakamalla flye-
reita ympari paddkaupunkiseutua. Painamme logonne jokaiseen flyeriin.

Logo tapahtuman tydntekijéiden paitoihin: Tyontekijdillemme tullaan painattamaan
tapahtuman omat paidat, joihin sijoitamme yrityksenne logon.

Logo tapahtuman mainosvideoihin: Teemme kahdeksanosaisen "Road to nationals”-
videosarjan, jossa haastattelemme aikaisempien vuosien suomenmestareita Magic the
Gathering- korttipelin tiimoilta. Lisddmme yrityksenne logon jokaisen haastatteluvideon
loppuun. Videot julkaistaan Facebookissa, PoroConin verkkosivuilla, ja YouTubessa.

20 ilmaislippua yrityksellenne/yhdistyksellenne: Annamme 20 viikonloppulippua va-
paasti kaytettavaksi yrityksellenne/yhdistyksellenne.

Mainosstandi itse tapahtumaan: Varaamme Kattilahallista oman alueen aulan yhteydes-
ta, johon voitte pystyttaa halutessanne oman standinne.

Mahdollisuus puheeseen itse tapahtumassa: Tapahtuman pé&élavalla on mahdollisuus
pitdd n.10 minuuttia kestavan puheen. Puheeseen liittyvat yksityiskohdat ovat sovittavissa
joustavasti.

Yrityksenne logo tapahtumarannekkeeseen: Painamme tapahtumarannekkeisiimme
yrityksenne logon. Tapahtumaranneke toimii paasylippuna tapahtumaan ja on oltava esilla
kadessa koko tapahtuman ajan.

Yrityksen oma toive mahdollisuuksien rajoissa: Miten te haluaisitte olla nakyvilla ta-
pahtumassamme? Kertokaa ideoistanne niin me pyrimme mahdollistamaan ne parhaam-
me mukaan!

Pakettimme ovat joustavasti raatalditavissa ja autamme erittdin mielellamme kokoamaan
juuri teille sopivan kokonaisuuden! Mikali teilla heraa kysymyksia pakettien sisaltoon tai
itse tapahtumaan liittyen, olkaa hyvat ja ottakaa yhteytta sahkopostitse
porocon@poromagia.com tai puhelimitse +358 40 834 38 37.

N&ahdéaan PoroConissa!

Ystavallisin terveisin,

Eetu Perttula & Mikko Nurmi
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Liite 4. Vaatimukset - Hearthstone Spring Qualifier

Requirements

—_

. Venue Space

Capacity for 64 attendees

Dedicated 10' x 10" ‘Feature Match” space (separated from general attendees and spectators)

Dedicated tounament space for competitors to complete their matches (separated from general attendees and spectators)
Spectator/attendee lounge for the Fireside Gathering and any related side events

The minimum age for qualified competitors in the Tavemn Hero and Spring Preliminary tournaments is 13. If your venue has an
inflexible age limit, please let me know.

2. Internet & Network

Guaranteed 10Mb/s Up & Down bandwidth
A 4G backup connection or secondary internet connection in case of cutage

Liite 5. Pelaajalehti.com - verkkosivuston statistiikkaa

Kerron hieman www.pelaajalehti.com -sivuston statistikkaa. Sivustollamme kay vilkossa 45.000 - 65.000
peleistd kinnostunutta unikkia kavda. Kuukauden unnkit kayttajat vaihtelevat 125.000 ja 160.000 en kavian
valilla. Sivulatauksia tehdaan noin 250.000 kappaletta vilkon aikana. Tarjoamme teille vaihtokaupassa
100.000 mainosnayttda teille otolliselle kohderyhmalle. Voimme niin halutessanne antaa naytdt siten,

etta mainosta ei nayteta kuin maksimissaan kerran vilkossa yhdelle kavijalle. Talloin saavutatte teoriassa
Jopa 80.000 ern k3vijaa mainoksellanne. Luku ei ole koskaan 100 % unikeista kavijdista, koska sama henkild
voi kayda sivustolla useammalla eri laitteella.

Kysyisin ndin alkuvaiheessa, ettd pystytiekd itse tekemain mainoksenne (bannen, koko 160x600 pikselia
(leveys x korkeus))? Me voimme periaatieessa auttaa, jos teilta loytyy assetit (legot yms. graafinen sala) ja
copy (bannerin tekstit). Miettikda samalla valmiiksi "landing page”, jonne bannerin klikkaukset vievat kavijat.
Ehkapa sivu, jossa myytte tapahtumaan lippuja?

Seuraavaksi kysyisin, milloin haluaisitte bannernin pyénvan satillamme? Bannenthan ovat ns. karusellissa,
joten samalla banneripaikalla pydrii useampia mainoksia. Oma ehdotukseni on, ettd mainosta naytetasn
vaikkapa heti kun se valmistuw. Voitte toki valita myds jonkin toisen ajankohdan. Muistakaa, ettd saatte siis
100.000 nayttda ja vaikka kuinka rajaisimme nayttdja, ei niita saada venymaan yli kahden viikon ajalle.

Mikali haluatte pyéntelld asiaa vield paassanne, on ko. mainospaketin arvo listahinnalla myytyna noin 2000
euroa + alv 24 %.

Pettzn Moisio

CEO

H-Town Oy

P.O Box 1378
FI-00101 Helsinki
Finland

- Pelaaja - Anime - Sankarn - Pelaaja Shop -
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Liite 6. Kuvankaappaus myyntialueen esittelystd PoroConin verkkosivuilta

ETUSIVU FOROGON UUTISET OHIELMA ~

Myyntialue

PoroConissa on pelichjelman lisaksi myos hyvinvarustettu myyntialue, josta 1oytyy
monenlaisia pelinimikkeita suosituista lautapeleista eri kerailykorttipelien
boostereihin. Poytapelikattauksen ohella loydat paikan paalta myos Retromagia-

myyntipisteen klassikkokonsolit ja lapsuutesi videopelit.

Myyntialueella ovat myos muut yritykset, vhdistykset ja yksityishenkilot tervetulleita
omalle pisteelleen! Myyntipoytien takaa voi kaupitella esimerkiksi erilaisia
pelituotteita tai kasitoita ja promoilla kiintoisaa yhdistystoimintaa. Myyntialueen
lisaksi retropelialueelle P-Siipeen pystytetdan viela erillinen vanhojen videopelien ja

pelitarvikkeiden retrokirppis.
Varaukset ja kysymykset myyntialuetta koskien voit lahettas osoitteeseen

porocon@poromagia.com

S0€ myyntipdytapaketti yksityisille ja yhdistyksille sisaltaa

« myyntiluvan PoroCon 2016 -myyntialueella

« myyntipoydan (183x7&x76cm)

« yhden PoroCon 2016 viikonloppulipun

« kaksi tuolia

« sahkon, jota varten kannattaa varata omaa jatkojohtoa.

200€ myyntipdytapaketti yrityksille sisaltaa

« myyntiluvan PoroCon 2016 -myyntialueella

s  |kaksi myyntipoytaa (18.3x7éx7 6cm), lisapoydat 100€/poyta
« kolme PoroCon 2016 viikonloppulippua

« kaksituclia

« sahkon, jota varten kannattaa varata omaa jatkojohtoa

59



Liite 7. PoroConin myynti-info -sahk&posti

Hei,

Lahestyn teita alkukesan kuumimman pdytéapelitapahtuman, PoroConin, timoilta. PoroCon on upouusi
Poromagian poytapelitapahtuma, joka kokoaa kaikki nuoret ja hieman vanhemmatkin pelaajat saman
katon alle Suvilahden Kattilahalliin 13.—15.5.2016. Tapahtumamme on saanut suorastaan fantastisen
vastaanoton ja odotammekin tuhatta viikonloppukavijaa. Lisaa tietoa tapahtumasta I6ydatte osoittees-

ta www.porocon.com, seké Facebookista hakusanalla PoroCon 2016.

Etsimmekin PoroConin myyntialueelle toimijoita kaupittelemaan tuotteitaan, ja esimerkiksi promoamaan

toimintaansa.

Tarjoamamme 200 € (ALV 0 %) myyntipdytépaketti siséltéa

e myyntiluvan PoroCon 2016 -myyntialueella

e kaksi myyntipoytaa (183x76x76cm), lisapoydat 100 € /pdyta
e kolme PoroCon 2016 viikonloppulippua

e sahkdn, jota varten kannattaa varata omaa jatkojohtoa.

Mikali teité kiinnostaa laajempi yhteistydkumppanuus tai promootiotoiminta, |0ydatte liitteena yhteistyo-

kumppaneille suunnatun info-pakettimme.

Vastaamme mielellamme kaikkiin lisékysymyksiin itse tapahtumaan ja tarjoamiimme paketteihin liittyen.
Pakettimme ovat hyvin joustavia, joten ehdotattehan rohkeasti millainen paketti sopisi juuri Teidan tar-

peisiinne.

Ystavallisin terveisin,
Eetu

Eetu Perttula
PoroCon 2016 coordinator
tfn.+358(0)40 8343837

porocon@poromagia.com

60


tel:%2B358%280%2940%208343837
mailto:porocon@poromagia.com

Liite 8. Projektisuunnitelma

Projektisuunnitelma

PoroCon 2016 poytapelitapahtuma

» Kalkille peleistd kiinnostunellie suunnattu pdytapelitapahtuma.
» Tapahtuma jariestetddn 13.-15.5.2016 SuvilahdenKattilahaliissa.

» Tapahtuma sisditéd lukuisia erilaisia turnauksia ja muita pelaagjille
suunnattuja aktiviteetieja.
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PoroCon 2016 poytapelitapahtuma

Kalkille peleist& kiinnostunellie suunnattu pdytapelitapahtuma.
Tapahtuma jarjestetdan 13.-15.5.2016 SuvilahdenKattilahaliissa.

Tapahtuma siséitéd lukuisia erilaisia turnauksia ja muita pelaajille
suunncttuja aktiviteetieja.

Tapahtuman tavoitteet

» Tapahtuman tavoitteena on jariestéa ikimuistoinen pelivikonloppu, jossa
riittaa aktiviteetteja niin kilpa- ettd harrastepelagjille, kuln katsojillekin.

»  YIittad 600 vilkonloppukdvijénraja.
» YhdistGa kaikki Poromagian eri peliynméat samaan suureen tapahtumaan,

» Lisata Poromagian nékyvyytté ja kartoittaa onko taman kokoluckan
tapahtumalie kysyniad.
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» Kolmenmaaiiman suosituimman kerdilykorttipelin viralliset SM-kilpaliut
(Magic: the Gathering, Pokémon, Yu-Gi-Oh!)

» Lukuisia miniatyyri- sek& lautapeliakiiviteetteja.

» Kokonaan oma osioretropeleilie (vanhat tietokone-ja videopelit), sekd
myyjdiset, joissa my&s kavijat voivat myydd ja ostaa vanhoja pelejaan.

» Lukuisic mydhemmintarkentuvia oheisaktiviteetteja.,

Kohderyhma

» Kerdilykortil-ja miniatyyripellen harrastajat, seké refro- ja lautapelien
pelagjat ympdri Suomea.

» Kaikki peleistd yleisestikiinnostuneet.

» Padosin 15 - 25 vuotiaita nuecria aikuisia.
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Organisaatio

Projektip&dliikét Mikko Nurmi & Eetu Perttula
Poromagia Oy (toimeksiantaja)

Vapaaehtoiset ja tydntekijét:
- tuvomarit

- j@rjestyksenvalvojat

- ensiapuhenkildkunta

- kioskitySntekijat

- videotaltioljat

- furnausjarjestgjat

NleleNa%alaalels

» YhtelstySkumppanit= pyrimme hankkimaan mahdollisimman paljon ja
agjalti yhteistydkumppaneita tapahtumaliemme. Otamme yhteytta
Porecmagian jo olemassa oleviin kontakteinin, mutta pyrimme myds
uomaan uusia kumppanuuksia jatkoakin ajatellen.

» Sponscrit-radtaldimme tapahtumaile erilaisia sponsoripaketteja, jotka
tulevat sisGfamadan mm. ndkyvyyita, sekd multa hydtyjé paketin ostavalle
yritykselie/yhdistykselle. Pakettimme tulevat olemaan helposti
muckattavissa, jotta sponsorimme saisivat tdyden hyddyn ja vastikkeen
tuelleen.
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Budjetti - kavijat
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Budjetti — menot ja tulosarvio

Dokumentointi

» Tapahtumasta taitioidaan kuva-ja videomateriaalia, jota kdytetineen
Poromagian mainonnassa. Talticinnista vastaa alan ammattilainen,
muutaman Poromagian osakkaan avustamana.

» PoroConin lukuisista turnauspeleistd tullaoan jakamaan myés reaaliaikaista
videckuvaa eri kanavilla internetissd. Jaetut turnauspelit tullaan
selostamaan kahden Suomen peliskenessd tunnetun pelagjan, Sepen ja
Sakarin toimesta.

» Mediaja muutulkopuoliset tahot tekevdt myds mahdollisesti
tapahtumasta omaa taltiointia.
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Lupa-asiat

lImoitus ylelsétilaisuudesta (Poliisi) 25 €
Meluilmoitus (Ympdristékeskus) ilmainen
Jétehuolto [Ympdristdkeskus) iimainen

Elintarvikkeiden myynti [Ympdaristdkeskus) iimainen

L SO S8 SR I

Pelastussuunniteima (Pelastusiaitos) ilmainen

» Laadimme tehtavalistanja
pdivamadardt, jolloin kunkin tehtéavan
tulee olia viimeistéén suoritettuna.

» Taten varmistamme pysyvamme
aikataulussaja ettei mikaan
pikkuseikkakaan padse unchtumaan,
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»  Avaamme Pe at verkkosivut. Sivuilia pyst euraamaan
tapahtuman kehittyr kaiken mahdollisen fiedon tapahtumasta.
Avaamme sivulle myds avoimen rekrytoinnin, sekd ennakkolipunmyynnin.

> e onpitGa ylla n kiintoa
umaan saakka.
» Mel fa saisimme liséa
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» Muitat
ensiapuh

=ht&vid — muihin palkallsiin ty
enkilbkunta sekd
jakaminen.

htaviin kuuluu jaries
ipahtuman taltiointija reaalicikaisen vide
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>

Arviointi tuloksellisesti= mittareina myynti, tapahtuman kavija-sekd
turnausten osallistujamadrét, budjetin ja tulosarvientoteutuminen.

Palautteet - kerd&dmme tapahtumasta palautetta kaikkien eri sidesryhmien
nakokuimista sekd suullisesti, etté palauteilomakkeiden avulia. N&ihin
sidosryhmiin kuuluvat sponsorit, yhteistydkumppanit/alihankkijat, vapaa-
ehtoisetsekd palkalliset tydntekijét, toimeksianiaja sek& asiakkaat,

Oma arviointija loppupohdinta = kelfamme pohtla tapahtuman jélkeen
mik& onnistul erityisen hyvin ja mité olisimme voineet tehda toisin.
Johdamme havainnoistamme parannusehdotukset, mik&iitcpahtuma
paatetédn jGrjestetédn vield vudestaan tulevaisuudessa.,
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Liite 9. Tapahtuman tehtavalista, aikataulu ja vastuuhenkil6t

(Punaisella merkityt tehtavat ovat toteutuneet jaljessa asetetusta aikataulusta)

Aika viimeis-

Teht&avat tdan Toteutunut Vastuuhenkil6t
Alustava budjetti toimeksiantajalle 15.tammi 15.tammi Mikko N. & Eetu P.
X-Wing ennakkoilmoittautuminen 29.huhti 4.maalis Mikko N. & Eetu P
Tilan vuokraus 1.helmi 15.maalis Mikko N. & Eetu P.
Sponsoripakettien suunnittelu 10.maalis 10.maalis Mikko N. & Eetu P.
Yhteydenotot sponsoreihin 12.maalis 25.huhti Mikko N. & Eetu P.
Kaikki sponsoreihin liittyva valmiiksi 21.maalis 25.huhti Mikko N. & Eetu P.
Ohjelman alustava suunnitelma 15.helmi 29.tammi Mikko N. & Eetu P.
Suomenmestareiden haastattelut 15.maalis 15.maalis  Sakari C. & Seppo T.
Road to nationals - jaksot ulos 21.maalis 17.maalis Sakari C. & Seppo T.
Warhammer 40k ilmoittautuminen 1.maalis 20.helmi Teemu V.
Jaakaapin hankinta 1.touko 28.huhti Mikko N. & Eetu P.
Palkintojakauman suunnittelu 1.maalis 23.helmi Mikko N. & Eetu P.
Tarkistuskaynti Kattilahallissa 1.huhti 10.huhti Mikko N. & Eetu P.
Catering palvelu kunnossa 31.maalis 20.huhti Mikko N. & Eetu P.
Ennakkolipunmyynti 21.maalis 23.maalis Mikko N. & Eetu P.
Trialit Magicin SM-kisoihin 4.maalis 1.maalis Mikko N. & Eetu P.
Viestinta

Facebook-sivut 15.maalis 3.helmi Mikko N. & Eetu P.
Nettisivut 15.maalis 9.maalis Max S.

Lupa-asiat
lImoitus yleisdétilaisuudesta poliisille 15.huhti 13.huhti Mikko N. & Eetu P.
Elintarvike 15.huhti 13.huhti Mikko N. & Eetu P.
Ymparistokeskus 15.huhti 13.huhti Mikko N. & Eetu P.
Pelastussuunnitelma 15.huhti 13.huhti Mikko N. & Eetu P.
Jatteet 15.huhti 13.huhti Mikko N. & Eetu P.

Logistiikka
Kalusteet 1.huhti 15.huhti Mikko N. & Eetu P.
Pakettiauton vuokra 15.huhti 5.touko Mikko N. & Eetu P.

Henkilokunta

Tuomarihaku paalle netissa 15.huhti 24.maalis Johanna V.
Tuomareiden varmistus 4.huhti 25.huhti Johanna V.
Vapaaehtoistyontekijat 15.huhti 5.touko Mikko N. & Eetu P.
Jarjestysmiehet 1.huhti 20.helmi Mikko N. & Eetu P.
Ensiapuvastaava 1.huhti 3.maalis Mikko N. & Eetu P.
Tyontekijdiden perehdytys 12.touko 14.touko Mikko N. & Eetu P.
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Liite 10. Toteutuneen budjetin kulut ja tulot eriteltyna

0o = & de L3 B3 =
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A B C o E G H
Falkat RMuut kulut Falkinnot
Nimi Kredut Mits Hinta (£) Mits Hinta (€]
Johanna Virtanen 150 Sonisen K-kauppa 422 3w GP-matkaa g75
John Eriksson 100 Street Gasiro 217,5 72x MMALS hoosteria 480
Charlotte Sable 100 Edona ja Heidi 70 1722 porokredua 11183
Juha lhonen 100 Ladkkeet 40 Yhteensa (€) 25743
ToniGrundstrém 100 Kalustevuokra 3246
Arttu Kaipizinen 100 kattilzhallin vuckra 4000
Seppo Toikka 75 Diplomikehykset 30
Sakari Castrén 75 Vuokrapaku 115
Jani Havukainen 50 PoroCon logo 150
Jyri Ham alainen 50 PoroCon t-paidat 7222 |1Ilreu:|u €] 0,65
Erno Tammelin 50 Ve rkkosivut 130
Ahti Herttua 120 FB-mainonta 50
Sampo Sorvisto 120 Tuomarien limut 100
Teemu (kuvaaja) 1538 Rannekkeet 164,8
Yhteensa (pkr) 2728 Damain 20
Yhteensa (€] 1773,2 Lupa (Poliisi) 25
Limukaappi 75
Runaway Zoo 70
Limut {myydyt) 371,64
Printit 50
501 boosterit 2376,6
Yhteensa (€) 1250574
A B C D E F G H J K L
Sponsorit ja myyjgt Osallistumism aksut Kioski Lipputulot
Nimi IVI&ara [£) Peli NEEEL] Mitd NEEELS Igard (kpl) IVI&ErE [£)
HIQ 500,00 MTG 603032 Patukat 128,00 VEL lippu {12€) 43 465,09
Hearthstone 600,00 ¥GO 114582 Hedelm &t 51,00 Paivalippu (B€) 180| 130808
IWanga Café 200,00 Pokéman 50,00 Kahvi 144,00 Yhteensa (€) 177818
Backstreet 200,00 WHAK 81818 Limu 738,00
Simo Autio 48,39 ¥-Wing 436,36 Battery 17150
Riku Co 43,39 g-manit 935,28 Paita 23400 uut
Saku Eloranta 4032 Madem 360,00 Aamiainen 132,00 Mitd IE8ra (£)
Sini Viitanen 4032 Super FNM 400,00 Yhteensa (€] | 1 402,19 i pym iset 3216
Linamaria Halén| 40,32 Yhteensa (€] | 1077607
Jani Havukainen 1613 Tulot yhteenss (€] 15762,89
lonisilvennoinen| 40,32 Ylijgaman arvo 7033
Yhteensa (€] 177415 Lopullinen 16466,19
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Liite 11. Turvallisuussuunnitelma

TURVALLISUUSSUUNNITELMA

Tapahtuman nimi
PoroCon 2016

Tapahtuman jarjestgja

Poromagia Oy

Osallistujat
Tapahtuman kohderyhma on peleista kiinnostuneita nuoria aikuisia. Yhteensa n.700 hen-
kiloa.

Tapahtuman paivamaara
13-15.5.2016

Tapahtumapaikka
Kattilahalli

Sdrnéisten rantatie 22
00540 Helsinki

Suunnitelman laatija
Mikko Nurmi & Eetu Perttula

Tapahtuman kuvaus, paikka seké ohjelma
Poromagia jarjestaa poytapeleista kiinnostuneille toiminnan tayteisen viikonlopun. Poro-
Conissa pelataan kolmen suosituimman kerailykorttipelin suomen mestaruuskilpailut. Li-

saksi ohjelmassa on retro- ja lautapeliaktiviteetteja

Tapahtuman organisaatio

Tapahtuman vastuuhenkil6t:

Mikko Nurmi yhteystiedot: puh. 050 374 0674 sahkoposti: mikko.nurmi@myy.haaga-
helia.fi

Eetu Perttula yhteistiedot: puh. 040 834 3837 sahkoposti: eetu.perttula@myy.haaga-
helia.fi
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Tapahtumaan liittyvat riskit
Suurimpina riskeina tapahtumassamme ovat tavalliset kompastumiset ja kaatumiset. Va-

haisempiin riskeihin voi luokitella henkilokohtaiset sairaskohtaukset.

Riskien hallinta
Paikalla on ensiapu henkilokunta joka hoitaa ammattitaitoisesti pienemman ruhjeet. Suu-
rempien tapaturmien sattuessa paikalle kutsutaan ambulanssi. Paikalla on nelja ensiapu-

taitoista henkil6a

Heidi Epailys yhteystiedot puh. 040 549 1195 sahkdposti Heidi.epailys@gmail.com (en-
siapuvastaava, sairaanhoitaja)

Mikko Nurmi yhteystiedot: puh. 050 374 0674 sahkdposti: mikko.nurmi@myy.haaga-
helia.fi

Eetu Perttula yhteistiedot: puh 040 834 3837 sahkoposti: eetu.perttula@myy.haaga-
helia.fi

Edona Dedolli yhteistiedot: puh 04 5102 1812 sahkoposti: edona.dedolli@myy.haaga-

helia.fi

Ensiapuvalineet: Meilla oli yksi ensiapulaukku, joka oli huolellisesti taytetty tapahtuman
luonteeseen sopivilla ladkkeilla ja valineilla. Laukku sisdltdd muun muassa sarky- ja aller-

gia laékkeitd, kylmapusseja, siteita, tarvikkeita ja laastareita.

Halytysajoneuvot:
Tapaturman tai onnettomuuden sattuessa Kattilahallin padoven eteen oli jatetty hyvin ti-
laa.

Vakuutusturva:

Kaikki olivat tapahtumassa omalla vastuullaan.
Luvat ja ilmoitukset viranomaisille:
Tapahtumasta on tehty kirjallinen ilmoitus poliisille yleisétilaisuudesta, sekéd pelastussuun-

nitelma pelastuslaitokselle.

Muuta huomioitavaa:

Tapahtuma on paihteeton.
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Tiedottaminen

Turvallisuuteen liittyvista asioita tiedottamisesta huolehtii vastuuhenkilot Mikko Nurmi ja
Eetu Perttula. Edella mainitut henkilot tulevat perehdyttamaan kaikki tyontekijat ennen
tapahtuman alkua.

Tapahtumanpaikan pohjapiirustus, josta I6ytyy muun muassa sammutusvélineet seka

uloskaynnit.
KOY KAAPELITALO ALKUSAMMUTUSKALUSTOMERKINNET:
Suvilahti rakennus 01 / Kattilahalli T = fepLore A -om Parvi
Somdisten rantatie 22 A—aovi, 00540 Helsinki W - 12 kN AUHEEMUTIN B - cEHkOkESKUS
1:200 22.08.2013 B = 6 koM SAUHESSMWTIN
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Liite 12. PoroConin palautelomake

PALAUTELOMAKE
Saanko vieda aikaasi minuutin? ©
Ik&ni 8-15( ) 16-20 () 21-26 () 2735 () 36+ ()

Syy, jonka/joiden takia tulin PoroConiin oli..
MTG ( ) Yu-Gi-Oh!l ( ) Pokémon ( ) Lautapelit ( ) Miniatyyrit ( ) Retropelit ( )

Hearthstone ( )

Kuulin tapahtumasta:

Facebookissa ( ) Tutulta ( ) Poromagialta ( ) Muualta, mista?

Alla kysymyksia, jossa voit vastata ympyroéimalla kohdat 1=Valttdva 2=Menetteleva

3=Hyva 4=Erinomainen

Kokonaisuudessaan tapahtumaoli.. 1 2 4
Henkilokunnan toiminta oli mielestani.. 1 2 4
Tapahtuma vastasi odotuksiani.. 1 2 4
Tapahtumapaikka oli mielestani.. 1 2 3 4
Tapahtuman ohjelma oli mielestéani.. 1 2 3 4
Tapahtuman ajankohta oli mielesténi.. 1 2 3 4

Suosittelisin tapahtumaa ystavilleni? Kylla( ) Enosaasanoa ( ) En ()

Osalllistuisin tapahtumaan ensi vuonna uudestaan: Kylla ( ) Enosaasanoa( ) Ei ( )

Tapahtuma olisi ehka voinut viela sisaltaa..

Haluaisin vield antaa palautetta siita, etta..

KIITOS kun osallistuit PoroConiin ja palautteen antamiseen! ©
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