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Opinndytetytssa kehitettiin Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tekstimuotoisen ma-
teriaalin kaytettavyytta ja pelillisyyttd kokonaisvaltaisesti. Kohteiksi valittiin museon ko-
tisivut ja mobiiliopastussovellus Kulkuri. Kotisivujen tekstisisaltoa ja sanoihin pohjaavaa
navigointia kehitettiin kaytettavyyden nakokulmasta. Talloin hyddynnettiin verkkokir-
joittamisen tekniikoita ja virtuaalista korttilajitteluvariaatiota. Kulkuri-sovelluksen kési-
kirjoitukset muovattiin pelillisiksi, jolloin tarkeimmiksi tyovélineiksi nousivat kasikirjoi-
tustekniikat, pelikdytettavyystestaukset ja pelillistamistyokalut — erityisesti tarinallisuus.
Kehysteemoina kulkivat vuorovaikutus, tilan merkitys ja oppiminen. Tutkimus toteutet-
tiin kvalitatiivisella otteella, joskin kvantitatiivisen tutkimuksen periaatteet tiedostettiin
korttilajittelun tuloksien tulkinnassa. Opinnédytetyon keskeisind metodeina toimivat ha-
vainnointi ja tekstianalyysi. Prosessi noudatteli tapaustutkimuksen keskeisid linjoja,
mutta toimintatutkimuksen ja konstruktiivisen tutkimuksen lahestymistapoja sekoittui
metodiikkaan.

Ty0 osoittaa tekstin monimuotoisuuden mediaelementtind. Museon neutraalisdvyiset
tekstit taipuivat sisallontuotannollisilla tehokeinoilla erilaisiin tarkoituksiin ja lopputu-
loksiin. Nayttelykésikirjoituksen pelillinen vire herdtti hiljaisen salin toiminnalliseksi ko-
kemukseksi, siind missa kotisivujen sanoilla valitettiin tietoa tehokkaasti ja yksiselittei-
sesti. Vaihtelevat &anenpainot rikastavatkin museon profiilia vaarantamatta kuitenkaan
museon sanomaa tai luotettavuutta. Pelillisyyteen keskittyvissa osioissaan opinnaytetyo
pureutuu tilan, siind liikkuvan ihmisen ja digitaalisen pelillisyyden vuorovaikutukseen.
Esille nousevat erityisesti oppiminen ja tarinoiden avulla toteutuva elamyksellisyys. Kéy-
tettdvyyteen painottuvat opinnéytetyon osiot esittelevéat varioidun korttilajittelutekniikan,
jonka pohjalta kotisivujen navigoinnin termit valittiin ja sisalto jaettiin uudelleen niiden
alle.

Jatkokehitykselle luontevia suuntia ovat esimerkiksi Kulkurin pelillisyyden kehittdminen
niin, ettd mahdollisimman erilaiset pelaajatyypit 16ytaisivét siitd vastakaikua tarpeilleen.
Myos tarinallisuutta voitaisiin jatkojalostaa pidemmaélle pelaajan valintojen perusteella
haarautuvan tarinan ja vaihtoehtoisten loppujen hyddyntamisella. Kéytettavyysosion po-
tentiaalisin jatkokehityskohde on korttilajittelun varioitu versio, jonka kaikkia mahdolli-
suuksia ei tydssa saatu hyddynnettya taysin.

Asiasanat: pelillisyys, kéytettavyys, sisallontuotanto, tarinallisuus, museot
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The objective of this study was to improve the textual content creation of Forssa Museum
of Natural History with the help of gamification and usability. Interaction, use of space
and learning were also in the focus. A case study approach with elements of action and
constructive research formed the methodological basis of this study, and a primarily qual-
itative emphasis was used in the analysis of the results.

The majority of the work consisted of modifying or creating textual content. The contents
of the Museums’ web pages received a facelift. Enhancements were made with web writ-
ing techniques and a variation of the card sorting technique. The exhibition experience
was improved via a rewriting of a screenplay. The process encompassed elements of gam-
ification, especially storification. A gamified guiding software Kulkuri was used as a me-
dium for interaction between the museum exhibition space and the guest.

The thesis shows how important words are in the world of digital content creation. The
tone in the web pages is neutral and informative whereas the exhibition screenplay is a
dialogue between the guest and a multifaceted storyteller. The message and image of the
museum still remain undistorted. There is a wide variety of ways to continue the work
started in this study. It would be fascinating to find out all the possibilities video game
screenwriting and digitalization could offer to concrete gamified spaces. The card sorting
method was not used to the fullest of its potential here and could be further researched as
well.

Key words: gamification, usability, content creation, storification, museums



ESIPUHE

KIITOS

- Kiehtovasta toimeksiannosta, ideoista, palautteesta ja tuesta Forssan Luonnon-
historiallisen Museon henkilkunta ja erityisesti Annukka. Kiitos myds vaivan-
n&osta ja avuliaisuudesta: jos kysyin aamuy0lla taysin varoittamatta sarvikuo-
nokkaiden ruokavaliosta, pedantti vastaus odotti séhkdpostissani muutaman tun-
nin kuluttua.

- Opinnéytetyon ohjaamisesta ja tarkastamisesta Paula Hietala, jolla on kerubin
karsivéllisyys, Muumimamman hymy, sahékka punakyn4 ja aina jokin tarkkaa-
vainen kommentti mielessaan.

- Kulkurin rakas ja pateva kehitystyoéryhma: Raido, Anni, Tuomo ja Kalle.

- Kommentoinnista ja oikoluvusta urheat tekstitarkastajani haukansilmé-Paivi ja
Scott, tuo Kanadan lahja Suomen vaihto-oppilasinstituutiolle.

- Jarrumiehind ja arjen maadoitusjohtoina toimimisesta aviomieheni Juuso ja koi-
rani Luna seka muu perheeni.



SISALLYS

1 HELPPO JA HAUSKA MUSEO - MAHDOTTOMUUSKO? .......ccccoveviieienn 6
1.1 UUISTUSKONTEEL ... 7
1.2 Ty0njako ja KAYLANTO ......cccoveeiiiiiiieie e 8

2 PELILLISTAMISEN MONET KASVOT ..ot 11
2.1 Leikinlaskua vai laiskanlaksya — pelillistetty oppiminen .............c.c........ 14
2.2 PelilliNeN MUSEO......ciiiiiiiieie et 17
2.3 Tarina 10ytyy KUOIKErrOKSESta ........c.civveiueeiiiieiieeie e 20

3 KULKURI .ottt 24
3.1 Helmid HAMeeNn IUONNOSEA..........oiveiiiiisieeiese e 26
3.2 Koodilla seikKailuun ..o 32
3.3 KUIKUIIN KEItOMAA ......oviiviiviiiieieee s 34

3.3.1 KUVAKIEITE ... 37
3.3.2 TilatarinankertOjana ........ccceveererieeiieeiesie e 39
3.3.3 Mahtavan mehukas mato — pelitoiminnallisuudet tarinallistajina. 40
3.3.4 KylmankuKKIen arvoitus ..........ccccovereereninnieie s 44
3.4 Pelillisyys museoKAVIJAN PUNTAMISSA .....ccvvvevereriiieiesiesieenie e siee e see e 47

4 KAYTETTAVAMPAA SISALTOA KOTISIVUILLE .....c.ccceovveveiiicrrean. 49
4.1 Verkkoon kirjoittamisen tekniikat ja tyylit.........cccocooiiiniinicninniien, 51
4.2 Pyramidit, palkit ja purkautuva KOYSI .........cccooeiirniniiiiinnieeseenceee e 52
4.3 Siséllontuotannollisia kipupisteitd kotisivuilla..............ccceveveiieiveinnnen, 54
4.4 Navigaatio kuntoon korttilajittelulla............ccooereniiiiiiiie, 56
4.5 Suunnitteludokumentista vauhtia toteutukseen .............cccoceeveieniiinnnn, 59

5 IMIHIN NY Tt bbbttt 66

LAHTEET ..ottt ettt ettt s s 71

LITTEET oottt ettt e e 73
Liite 1. Kulkurin mobiilikasikirjoitus: Helmid Hameen luonnosta................. 73
Liite 2. Kylménkukkien arvoitus — K&SIKIrOItuS ...........ccoeverinnenniiie e 81
Liite 3. Forssan Luonnonhistoriallisen Museon Kkotisivujen editoitu

MALEMIAANT ..oveeie e 87
Liite 4. Korttilajittelukyselyn tehtavénanto ja kKysymykset...........ccccccevvernenne 93

Liite 5. Korttilajittelukselyn tulokset pylvasdiagrammeiksi muutettuna ........ 95



1 HELPPO JA HAUSKA MUSEO - MAHDOTTOMUUSKO?

Oviaukon raamit jaavat taaksesi valolla silattuna kehyksena ja lasiset hakit edessasi tun-
tuvat hetken ajan jatkuvan silmankantamattomiin. Sisimpasi valtaa jokin alkukantainen,
ikiaikainen ja silti niin tuttu. Se tanssahtelee ymparillasi jokaista aistiasi kutkuttaen ja
kutsuen yhta aikaa seké& tutkimaan lisaa etta hiljentymé&an aloilleen. Metsa elaa, hengit-
taa, kuiskaa — luonto kurottaa kohti. Miltei tunnet sammalen antavan pehmeasti periksi
jalkapohjasi alla, kun liikahdat kohti l1&hinta vitriinid. Vaikka suden matka on paattynyt
jo kymmeni& vuosia sitten ja se seisoo elottomana jakalapedillaan, silléa on edelleen ta-

rina kerrottavanaan.

Forssan Luonnonhistoriallinen Museo on palvellut hamaldisestéd luonnosta kiinnostuneita
asiakkaitaan jo vuodesta 1968 alkaen. Museokévija voi vierailunsa aikana tutustua seka
pysyvaan perusnéyttelyyn ettd sadnndllisesti uudistuviin vaihtuviin nayttelyihin. Museo
nostaa valokeilaan erityisesti haméléisen luonnon ja luonnonsuojelun teemoja. Katta-
vassa, yli 6000 esineen kokoelmassa ovat poikkeuksellisen hyvin edustettuina linnut ja
nisdkkaat. Museon taustavoimana héaraa Lounais-Hameen Luonnonsuojeluyhdistys, ja

tall& hetkella museo tyollistad kokopéivaisesti yhden tyontekijan.

Kesékaudella 2015 museo toteutti asiakkailleen kévijatutkimuksen, jonka avulla pyrittiin
kartoittamaan museotoiminnan heikkouksia ja vahvuuksia (Luontomuseo 2015). Koska
museo hahmottuu useimmille kévijoille yksinomaan néyttelyidensé kautta, myos palaute
pureutui pitkalti siihen, miten ndyttelyé ja sitd ymparoivaa tilaa voitaisiin kehittda. Pa-
himmiksi kompastuskiviksi kavijéakyselyn vastauksissa nousivat sekavuus, informaation
puute ja se, ettei asiakas voinut itse olla millaan lailla vuorovaikutuksessa tilan ja siihen
sijoitettujen esineiden kanssa. Punaisen langan puuttumisesta huomautti useampi kavija.
Vaikka valtaosa vastaajista yksinomaan kehui kokoelmien runsautta ja nayttavyytta, ei
paamaaraton ja staattinen vaeltelu niiden keskella riittanyt tayttdmaan odotuksia elamyk-

sistd ja oppimisesta.

Tiedonpuute nayttaytyi ensisijaisesti siten, ettd kokonaisuuksia ja niiden valisia yhteyksia
oli vaikea hahmottaa. Useimmilla k&vij6illa oli hankaluuksia paatelld, milla tavalla néyt-
telyn eri osiot ja toisinaan jopa samaan vitriiniin sijoitetut esineet liittyivéat toisiinsa. Ah-

dinkoa ei juuri auttanut se, ettd yksittéisista esineisté oli hyvin harvoin tarjolla mitéén
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lisatietoja suppeiden nimikylttien lisaksi. Vuorovaikutuksen puute puolestaan soi naytte-
lyeldamyksen kokonaisvaltaisuutta ja puudutti kévijaa: koska kaikki esineet olivat lasin
takana tai muuten rajattuina k&vijan kosketuksen ulottumattomiin, jai kierros hyvin pit-
kalle visuaaliseksi kokemukseksi. Kun esineita oli sijoitettu vitriineihin runsaslukuisesti,
ei ole mik&én ihme, ettd kokoelmat alkoivat pienen kiertelyn jalkeen néyttaa itsedan tois-

tavilta massoilta.

Palautteen pohjalta museo paatti kehittad toimintaansa kokonaisvaltaisesti aloittaen ke-
vadksi 2017 valmistuvasta perusnadyttelyn kasvojenkohotuksesta. Myds muita uudistus-
hankkeita polkaistiin kayntiin. Yksi valituista kehityssuunnista oli paatds parantaa mu-
seon opastusjarjestelmaa ja kotisivuja tasolle, jolla ne palvelisivat sek& henkilokuntaa etta
asiakasta entista paremmin. Aiempi hankalaselkoisuus haluttiin korvata helppokéayttoi-
syydell& ja yhdenmukaisuudella. Mukaan haluttiin alusta alkaen myos pelillisia ja toimin-

nallisia piirteitd. P&4&tos uudistuksista tuuppasi liikkeelle myds tdman opinnaytetyon.

1.1 Uudistuskohteet

Likipitaen kaikki ne toimet, jotka Forssan Luonnonhistoriallinen Museo otti toteuttamis-
listalleen uudistusprojektinsa nimissg, ovat jollakin lailla sidoksissa tdhan opinnéytetyo-
hon. Syksyn 2015 ja kevéén 2016 aikana museolle toteutettiin mobiililaitteilla kéytettava,
pelihenkinen opastustydkalu ”Kulkuri”. Osallistuin sen suunnitteluun ja toteuttamiseen
ryhman projektip&éllikkong, siséllontuottajana ja kaytettavyys- seka pelillisyysasiantun-
tijana. Sovellusta tullaan tarkastelemaan opinndytetydssd nimenomaan vastuutonttieni
kautta. Sen lisaksi, ettd olin osa Kulkuria kehittanyttd ryhméé, sain uppoutua museon
nayttelytilan uudistamiseen ja kehittdmiseen siten, ettd olosuhteet Kulkurin kéytolle oli-
sivat mahdollisimman ihanteelliset. K&denjalkeni nékyy siis myds museotilan pelillista-
misessd. Vaikka sainkin tehda toitd Kulkurin pelillistdmisen ja erityisesti tarinallistami-
sen kanssa pééa digitaalisia pilvenhuippuja koskettaen, olivat jalkani koko opinnaytetyo-

prosessin ajan tukevasti kiinni museosalin lattiassa.

Toinen uudistuskohde ovat museon Kotisivut, joita piinaa sama sekavuus kuin konkreet-
tista nayttelytilaakin. Informaatio sivuilla on hankalaselkoista ja sirpaleista, eika olennai-
siin tietoihin paase kasiksi vaivattomasti. Jotakin kriittisen oleellista museon keskeisim-
maén digitaalisen informaatiokanavan luonteesta kertonee se, ettd museolla ei ole itse asi-

assa téalla hetkelld omia kotisivuja lainkaan. Vierailijan pitda sen sijaan klikkailla itsensa
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Lounais-Hameen Luonnonsuojeluyhdistyksen kotisivujen erdalle alasivulle. Vanha infor-
maatiosivusto on tarkoitus poistaa kaytosta kokonaan ja uudet kotisivut rakennetaan nol-

lapisteesta nimenomaan museon tarpeita ajatellen.

Opinnaytetyossa keskityn sisallontuotantoon, jonka senkin rajaan pééaasiassa tekstimuo-
toiseen sisaltoon. Kotisivuja uudistettaessa kiinnitdn huomioni nimenomaan tekstin kay-
tettdvyyteen ja siihen, kuinka sanoilla voidaan viestid mahdollisimman tehokkaasti, yleis-
tajuisesti ja opastavasti. Nayttelyn pelillistdamistoimenpiteiden yhteydessa liikun puoles-
taan tarinallisuuden ja jopa kasikirjoittamisen kentill&. Tarinaa ei kasitteend voi maéritella
vain tekstuaalisen ulottuvuutensa kautta, mutta edes periaatteellinen pitdytyminen sanan-
kaytOssé antaa tyolle mielekk&én rajauksen. Koska suurin osa museon tuottamasta teks-
timateriaalista on luonteeltaan opettavaa, kouluttavaa tai informatiivista, kuljetan naita

sivujuonteita mukana tarkastelussa.

Opinnaytetyon keskeisimpéna mielenkiinnon kohteena on siis helppokéyttoinen, pelillis-
tetty ja tekstimuotoinen sisallontuotanto. Opinndytetyota varten aihe on lokeroitu hyvin
tiukasti, mutta varsinaisessa toteutuksessa huomioidaan luonnollisesti my6s muut loppu-
tulokselle relevantit seikat. Vaikka esimerkiksi teknisen toteutuksen tarkastelu jaa tamén
tyon yhteydessa lapsipuolen asemaan, ei sen merkitystd asiakastyytyvaisyyden kannalta

voida vaheksya.

1.2 Tyodnjako ja kaytanto

Mité tdma kaikki sitten kdytannossa tarkoittaa? Mita tapahtuu, kun osallistavan ja help-
pokéyttoisen sisdllontuotannon osaaja kaarii hihansa ja kay téihin? Miten tyotaakka ja-

kautuu minun ja museon henkilékunnan valilla?

Luonnonbhistoriallisen tai -tieteellisen museon tydntekijat ovat usein sekd museoalan am-
mattilaisia ettd luonnontieteen asiantuntijoita, kuten biologeja tai geologeja. Kahtiajakoi-
suus nédkyy myods museon roolissa tiedontuottajana, joutuuhan se tasapainoilemaan oman
erikoisalansa kielen ja kansantajuisuuden valilla. Tallentaessaan esineitd kokoelmiinsa tai
kasikirjoittaessaan nayttelya museo on pakotettu kdymaéan jatkuvaa vuoropuhelua erityis-
termiston, monimutkaisten merkitysverkostojen ja maallikkokavijan mielenliikkeiden vé-

lilld. Jos museo saa lahjoituksena taytetyn eldimen — sanotaan vaikka ketun — se on ensin
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sijoitettava osaksi museon kokoelmia. Museon oman luokittelukriteeriston liséksi henki-
I6kunnan on tunnettava ketun asema ja merkitys myads biologian piiriin kuuluvana objek-
tina. Kun kettu liitetd&n osaksi ndyttelyd, amanuenssi on pakotettu lisdksi pahkailemaan,
mité han yrittaa silla tuoda ilmi ja millaisiin opetussiséltdihin se esineena liittyy. Laajojen
ja yleensa hankalaselkoisiksi miellettyjen luonnon jarjestelmien, kuten ekosysteemien tai
evoluution, kuvaileminen esineiden avulla on vield haastavampaa. Oma lukunsa ovat esi-

neet tai eldimet, joihin liittyy jokin kulttuurihistoriallinen vivahde, kuten tarina.

Koska kaikki museoesineisiin ja nayttelyihin liittyva tekstisisalté on paikoitellen hyvin
ammattikohtaista, maallikon on mahdoton tehda siséllontuotantoa yksin. Siséllontuotanto
on siis jatkuvaa vuorovaikutusta ja versioiden pallottelua minun ja oman erikoisalansa
tuntevan museon henkilékunnan vélilld. Kaytdnnon tyosuorituksina tdma tarkoittaa sité,
ettd museon henkilokunta tuottaa siséllon raakamateriaalin, jossa kaikki heidan erityis-
osaamiseensa liittyvat faktat ovat tarkastettuja ja oikeellisia. Min& puolestani tartun teks-
teihin oman ammattitaitoni kautta. Jos olen tekemisissa néayttelykasikirjoituksen kanssa,
aseistan itseni pelillistamistekniikoilla. Jos eteeni tuodaan kotisivujen materiaalia, nostan
nenélleni kéytettavyyden silmélasit. Otteeni on koko muokkausprosessin ajan tarinallinen
sekd vuorovaikuttava. Pidan mielessdni museon tavoitteen koskettaa kévijéa ja vedota
hanen tunteisiinsa. Kun min& olen tyytyvéinen tuotoksiini, teksti kulkee takaisin muse-
olle, jossa se joko hyvaksytaan tai tyrkataan paluupostina takaisin. Prosessi on sama, olipa
kyse mistd tahansa tekstistd, mutta ymmarrettavéasti painotus kaytettavyyden ja pelillisyy-
den valilla vaihtelee riippuen siséllon kayttotarkoituksesta. En kuitenkaan hylk&d kum-
paakaan ndkdkulmaa misséan vaiheessa prosessia: Jos mihin tahansa museon tekstisisal-
todn on mahdollista ja mielekésté sisallyttaa pelillistamisen elementteja tai jos tekstin
kayttda voidaan jollakin lailla tehdda helpommaksi, teen tarvittavat toimenpiteet empi-

matta.

Pelillistaminen ja kaytettdvyys kuulostavat termeind sinallaan helpoilta, etenkin jos nii-
den avulla kasitellaan vain tekstid. Kummankin alle katkeytyy kuitenkin kymmenia vaih-
televia polkuja, painotuksia ja suuntaviivoja, joista pyrin valitsemaan tarkoituksenmukai-
simmat. K&ytan apunani silloin t&llgin spesifeja tekniikoita tai toimenpiteitd, mutta ku-
vailen ja esittelen ne erityistermistdineen tekstissé aina sen osan yhteydessd, jossa ky-

seistd tyokalua on tarvittu. Lyhyesti voitaneen mainita, ettd nayttelytilaa ja
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-kasikirjoitusta kehittdessani turvauduin paéosin erilaisiin pelillistamisen mekaniikkoihin
seka pelillisiin kayttajatesteihin. Kotisivujen tekstid ja muuta siséltdd editoidessani koin
hyodylliseksi typistetyn korttilajittelun variaation seké erilaiset verkkokirjoitustekniikat.
Seké nayttelykasikirjoitus ettd kotisivujen suunnitteludokumentti [0ytyvat taman tyon
liitteistd. Asiakkaalle jaa valmiiden lopputuotteiden liséksi tdmén opinndytetyon muo-
dossa kuvaus siitd, kuinka sisallontuotannon kéytettavyytta ja osallistavuutta on mahdol-
lista yllapitaa jatkossa.

Sen lisaksi ettd opinndytetydssani muokkaan museon henkilékunnan kirjoittamaa mate-
riaalia, tuotan sisaltéd myos itse museon tarpeisiin. Opinnédytetydn kolmas luku késittelee
Kulkuri-opastussovellusta ja sen erilaisia pelillisi& toimintoja etenkin tarinankerronnan
kautta. Luvun viimeisend osiona esittelen Kulkurilla luodun opastuskierroksen ”Kylmén-
kukkien arvoitus”, jonka suunnittelu ja toteutus ovat kasialaani. Kierros toimii lapileik-
kauksena teemoista, joita tarkastelen tassé tydssé siséllontuotannon pelillistdmisesta pu-
huessani. Valokeilaan nousevat erityisesti tarinallisuus ja vuorovaikutus nayttelykavijan
ja museon tilan valilla. Kierros jaa asiakkaan kéyttéon opinnaytetyon valmistumisen jal-

keenkin.

Taman tyon yhteydessa erityisen tarkeaksi pelillistdmisen valikappaleeksi nousee tila. Ti-
lalla tarkoitetaan Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tapauksessa salia, johon museon

nayttelyt on sijoitettu ja jonka tavallinen yleisé museovierailunsa aikana nakee.

Opinnaytety6lla on sillakin omat kdytanteensd. Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisella ot-
teella, joskin kvantitatiivisen tutkimuksen menetelmia kéytetddn hyvin kevyella kadella
korttilajittelun tuloksia mitattaessa. Opinndytetyon keskeisind metodeina toimivat ha-
vainnointi ja tekstianalyysi. OpinndytetyOprosessia lahestytddn tapaustutkimuksena,
mutta tutkimuskohteen luonteen vuoksi toimintatutkimuksen ja konstruktiivisen tutki-

muksen l&hestymistapojen sekoittumista metodiikkaan ei voitane valttaa.
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2 PELILLISTAMISEN MONET KASVOT

Sammakkoeldimet kyhjottavat tiiviind ryhmana niin alhaalla, ettd joudut kyykistymaan
néhdé&ksesi ne tarkemmin. Huvitat itseési hetken miettimalld, miltd sammakoiden kurnu-
tus kuulostaisi ahtaassa lasikaapissa. Alahyllylla lojuu kellastuneita, pergamentinohuita
kaareitd, jotka nayttavat ensisilmayksella roskilta. Taitut kaksin kerroin nahdaksesi pa-
remmin. Kylménvare sahaa selk&piitasi pitkin, kun ymmarrys lopulta tavoittaa mielesi:
retaleet ovat edessasi vaijyvien kyy- ja rantakaarmeiden ihoa nahanluonnista. Pelko su-
laa ihmetykseksi ja pian yllatat itsesi pohtimasta, miltd kdédrmeen vanha ihokas tuntuisi

paljasta kammenpohjaasi vasten.

Pelillistdaminen on omiaan aiheuttamaan uteliaisuutta ja epéatietoisuutta yleisossa, joka ei
tunne aiheeseen liittyvad késitemaailmaa tai kdytanteitd. Tutustuminen pelillistamisen
maailmaan onkin turvallisinta aloittaa peruskysymyksilla: Mité pelillistdminen oikein on
ja miten sitd voidaan kayttdd? Kuka osaa pelillistad? Vaatiiko pelillistdmisen ymmarta-
minen ja siihen osallistuminen digitaalista tietotaitoa? Jotta pelillistamista voitaisiin ka-
sitteend ymmartad, on mentéva sanan alkulahteille: jos toisin sanoen halutaan puhua pe-

lillistamisestd, ensin pitadd puhua peleisté ja niitd méarittavasta terminologiasta.

Useimmat pelin maaritelmat lahtevat liikkeelle kriteereista. Joidenkin mééritelmien mu-
kaan peli vaatii pelaajan, sdant6ja seka jonkinlaisen haasteen tai konfliktitilanteen. Pelill&
tulee olla selked lopputila, johon paatymisen pitéé olla ennakoitavissa, méadriteltavissa ja
ymmarrettavissd. Pelillistamisasiantuntija Karl Kapp (2012a) liittd4 pelin kasitteeseen
kiintedsti myos palautteen, vuorovaikutuksellisuuden ja usein pelaamisen sivutuotteena
syntyvan voimakkaan emotionaalisen kokemuksen. Kun kaikki ndmé osa-alueet puno-
taan yhteiseen kudokseen ja saatetaan toimimaan rajatussa tilassa, voidaan hanen mu-
kaansa puhua pelistd. Méaaritelma vaihtelee aina riippuen sen esitt4jastd, mutta Kappin

kasitys on tarpeeksi tyhjentdva tdman opinndytetyon tarpeisiin.

Mité pelillistaminen sitten on? Tyypillisin ja yksinkertaisin pelillistdmisen akateeminen
maadritelma lienee se, ettd peleihin pohjaavaa tekniikkaa, dynamiikkaa, estetiikkaa ja me-
kaniikkaa kaytetaan hyvéksi paikoissa, joissa niitd ei perinteisesti ole totuttu nakemaan.
Madritelmaéan ujutetaan mukaan tavallisesti hauskuuden ja sitouttamisen ominaisuudet,

joiden avulla uskotaan olevan mahdollista houkutella vastentahtoinenkin ihminen innos-
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tumaan epamotivoiviksi kokemistaan asioista. (Kapp 2012a.) Pelillistamisen kylkeen saa-
tetaan liséksi liimata houkuttelevat lupaukset itseohjautuvuudesta, oppimisen edistami-
sestd ja ongelmanratkaisukyvyn kehittymisesté. Pelillistdmistd voidaan toteuttaa useiden

erilaisten keinojen kautta.

Kéytannon esimerkkeja pelillistamisestd on helppo 10yt nykyisin miltei mista tahansa,
ja parhaimmillaan pelillistdminen sulautuukin saumattomasti osaksi arkisia toimia. llta-
aikaan monen suomalaisen ranteesta kuuluu tyytyvainen tai moittiva kilahdus. Paivén ai-
kana tehtyja liikuntasuorituksia valvova aktiivisuusranneke kertoo, montako prosenttia
ihannetavoitteesta on saavutettu ja millainen k&yttdjan aktiivisuustaso on ollut aiempiin
vuorokausiin verrattuna. Autoilevan kansanosan ajotottumuksiin puolestaan voi merkit-
sevasti vaikuttaa konepellin alta tietoja kerédavé ajotietokone, joka informoi polttoaineen-
kulutuksesta reaaliajassa ja palkitsee taloudellisen ajon positiivisin viestein. Kummassa-
kin tapauksessa kehitys myos konkretisoituu selkedsti havaittavina hyotyind: kunto ko-
hoaa, kun aktiivisuutasoa pidetadan saannollisesti yll& ja lompakko seka luonto kiittavat,

kun kaasujalka on harkitsevaisempi.

Pelillistaminen n&hdaén ja toteutetaankin toisinaan yksinomaan sen kaikkein nakyvim-
pien ulkoisten tuntomerkkien kautta. Talloin prosessi tyrehtyy pelkaksi arvomerkkien
(badges), pisteiden, saavutusten (achievements) ja muiden palkkiojérjestelmien rykel-
maksi. Tallaiseen pelillistamisen malliin kuuluu usein ajatus siitd, ettd likipitden miké
tahansa tuote tai palvelu voidaan pelillistda ja samalla muuttaa hauskaksi ja kiehtovaksi,
kun siihen liister0id&an sopivat elementit. L&hestymistapa on parhaimmillaankin keino-
tekoinen ja harhaanjohtava. Pelillistdmista ei voi rakentaa yksittaisten palkitsemistyoka-
lujen — olkoonkin, ettd hyddyllisten sellaisten — varaan. Pdinvastoin, pelillisyys tulisi ni-
voa mukaan jo silloin, kun raakilemaisia ideoita tydstetddn suunnittelupdydéllé eteenpdin.
Silloin se ei jaa vain ulkokultaiseksi kuorikerrokseksi, vaan on maérittava lahtokohta
koko kayttajakokemukselle. Jos pelillisyys ei ole rakenteellinen ja kokonaisvaltainen va-
linta, ei voida hyddyntaa taysvaltaisesti myoskéan sen keskeisimpié rakenneosasia, kuten

sitouttamista, visuaalista estetiikkaa, ongelmanratkaisua ja tarinankerrontaa.

Pelillistaminen heréattdd nykyisin mielikuvia lahes kaikilla yhteiskunnan kentilla. Pelite-
ollisuuteen tiiviisti yhdistetty ilmi6é on tunkeutunut esimerkiksi kaupankaynnin, kulttuu-

rin ja koulutuksen kentille. VVoidaan puhua trendista. Vaikka pelillistdminen saattaa tun-
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tua akkiseltddn tuoreelta ilmidltd, ovat perustukset sen takana vuosisatoja vanhoja. Peli-
tutkimuksen professori Frans Mayran (Paavola 2011) mukaan pelillisyys on toimenpiteité
enemman asenne, jonka olemassaolosta 10ytyy viitteitd jo vuosisatojen takaa. Esimoder-
nilla ajalla leikki ja ty0 sekoittuivat olosuhteiden pakosta, kun tyé ahmaisi maéarallisesti
valtaosan ihmisarjesta. Talloin leikillisyys ja pelillisyys asennetasolla iskostettiin ihmisen
elaménpiiriin jo lapsesta lahtien. Nykypdivana kuilu vapaa-ajan ja tyonteon valilla on
paljon jyrkempi, eikd tydohon yhdistetd endd aiemman kaltaista tarvetta viihdyttavyydesté
ja leikillisyydestd. Myds pelillistdmisen ja oppimisen valinen suhde on vuosituhansia
vanha. Ihmiskunnalla on pitka traditio esimerkiksi sotataitojen kouluttamisesta juuri pe-

lillistdmisen keinoin. Vai mitdpa sanotte shakista?

Innostus pelillistamisen ymparilla levisi rdjahdysmaéisesti 2000-luvun ensimmaiselld vuo-
sikymmenell& ja 2010-luvun alussa. Pelillistamistd hyddynnettiin tuolloin likipitden kai-
kissa kuviteltavissa yhteyksissa ja erilaisia kokeiluja kaynnistettiin yksi toisensa peréan.
Hyokyvéan kiinnostuksen vastapainoksi kehittyi sittemmin myo6s kyynistd tarkastelua.
Esimerkiksi filosofi lan Bogost esitti, ettd pelkalla voimakkaalla retoriikalla leikkivien
pelillistdmisasiantuntijoiden taustamotiivina vaikutti silkka ahneus. Han nédki ongelmal-
lisena ajatuksen siitd, ettd miljoonat ihmiset otteeseensa punova, mysteerinen, maaginen
javékeva mediamuoto kyettéisiin valjastamaan harmaan ja kuivakkaan liiketalouden suit-
siin ongelmitta. Han kritisoi sisallétonté tasojen ja pistemittareiden lisdadmisté sielutto-
miksi toimenpiteiksi, joiden ainoa tarkoitus on saada pelaaja antamaan panostuksensa ja

osaamisensa ilmaiseksi yhtidille. (Bogost 2011.)

Yhdysvaltalainen ICT-alan konsultointi- ja tutkimusyritys Gartner julkaisee vuosittain
”Hype Cycle” -otsakkeen alla kulkevan analyysin tuoreista teknologioista ja siitd, kuinka
taloudellisesti kypsia ne ovat kaytettavaksi nyt ja tulevaisuudessa. Syklin huipulla oleviin
teknologioihin liittyy usein valtavaa median kiinnostusta ja yleisokohinaa — k&antépuo-
lina myds yli-innokkuutta ja epérealistisia odotuksia. Vuonna 2011 Gartnerin kaaviossa
pelillistdminen 16ytyi vaarallisen laheltd kdyran huippua. Uutisessa oli sekd hyvat ettd
huonot puolensa: Kaikkein kohutuimmat teknologiat ovat tyypillisesti myds kaikkein
haavoittuvaisimpia, koska onnistuneiden sovellutuksien liséksi ne ovat osana monessa
innostuksenpuuskassa kaynnistetyssd, epaonnistuneessa toteutuksessa. Toisaalta kun ko-
kemus tuo tietoa ja varmuutta uuden teknologian kayttotavoista, usein myos liikakéaytetyt

ja ennakkoon messiaaniset mittasuhteet saaneet teknologiat 16ytévat oikean yleisénsa ja
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ottavat paikkansa valtavirrasta. Vuonna 2011 pelillistdimisen kuplan ennakoitiin puhkea-
van ja tarkoituksettomien pelillistdimishankkeiden liikak&yton tyrehtyvén 5-10 vuoden si-
séll&. (Cuccureddu 2011.) Voidaankin todeta, etté tat4 opinnéytetytté tehtdessa pahimmat
pelillistdmiseen liittyvat myytit on onnistettu karistamaan aiheen ympérilta, eika pelillis-
tdmisen ymparilla leiju enéé sellaista valheellisen optimismin sadekehaa kuin vield vuo-
sikymmen sitten. Pelillistdminen on 16ytanyt ihanteelliset kohteensa ja yleisénsa. Samalla
on hyvaksytty se, ettd pelillistdminen ei sovi kaikkeen ja kaikkialle.

2.1 Leikinlaskua vai laiskanlaksya — pelillistetty oppiminen

Useimmat pelien parissa viihtyvét ihmiset kykenevét nimedmé&éan ainakin yhden tilanteen,
jossa he ovat tosieldmassa kokeneet hyotyvansa jostakin pelimaailmassa opitusta taidosta
tai tiedosta. Kielitaidon ja -tajun kehittyminen lienee yksi yleisimmisté positiivista sivu-
vaikutuksista, joita etenkin ei-englanninkielisissd maissa pelaajat kokevat. My6s organi-
sointiosaamisen, reaktionopeuden ja sosiaalisten taitojen kasvusta on puhuttu. Nayttaisi
siltd, ettd pelaaminen ja oppiminen kulkevat yhdessa varsin luontevasti. Voidaan jopa
ajatella, ettd jos mika tahansa tietokonepeli kykenee ikd&n kuin sivutuotteena kartutta-
maan pelaajansa osaamista merkittavasti, tulisi varsinaisesti oppimista varten rakenne-
tulla pelilld olla kaikki mahdollisuudet viel&dkin mairittelevampiin suorituksiin. Usein tal-
laisia linjauksia piirtelevét tahot unohtavat sen, etta pelillistdminen ei ole autuaaksi tekeva
ratkaisu jokaiseen oppimistilanteeseen ja -ongelmaan. Opetettava asia vaikuttaa merkit-
tavasti siihen, millaisia pelitoteutuksia sen yhteyteen on mahdollista nikkaroida: jos on
tarkoitus saada pelaaja muistamaan pikkutarkkoja detaljeja ja toimintakaavioita, suori-
tusta ei voida muuttaa kepedksi hedelmapeliksi — ei ainakaan ilman ettd joko oppimisen
tai pelillisyyden agendat karsivat. Kaikkea ei voi tai edes kannata yrittaa pelillistad. On
tarkedd hyvéksya, etté toisinaan jokin muu lahestymistapa on yhté& hyva tai huomattavasti

parempi oppijan kannalta.

Pelien ja oppimisen suhdetta on tutkittu jo useiden kymmenien vuosien ajan. 2000-luvun
ensimmaisen vuosikymmenen pelillistdmistrendin my6td myds aiheesta julkaistujen ar-
tikkelien ja kirjallisuuden pinot ovat kasvaneet rajahdysmaéisesti. Samalla on tullut han-
kalaksi piirtaa rajalinjoja akateemisen tutkimuksen, opaskirjojen ja pelillistamisen termi-
nologiaa hyodyntavien mielipidekirjoituksien vélilla. Karl Kapp on kerannyt pelillistdmi-

sen ja oppimisen suhteesta saatujen tutkimustuloksien ja niihin pohjaavien meta-analyy-
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sien keskeisia huomioita taulukoituun muotoon. Han pyrkii kiteyttdmaén teorioiden tér-
keimmat oivallukset ja pulmallisimmat ristiriitaisuudet lyhyesti. Lopputuloksena on kuva
siit4, millaisena pelillistdmisen ja oppimisen yhdistdminen nayttaytyy akateemisen tutki-

jayhteison silmissa. (Kapp 2012b.)

Vaikka alkuperéistutkimuksiin tutustumatta on mahdoton tehd& yksityiskohtaisia johto-
paatoksid, voidaan tuloksia késittelevien analyysienkin pohjalta tehdé jonkinlaisia yleis-
tyksid. Valtaosa ihmisista vaikuttaisi hyotyvan pelaamalla oppimisesta tai opetustilan-
teesta, jossa koulutusmateriaalia on maustettu pelillisin keinoin. Opiskelijoiden tieto- ja
taitotasojen kasvu oli pelillistetyillda opetusmetodeilla suurempi kuin traditionaalisin kei-
noin tapahtuneessa opetuksessa. Toisaalta on nahtévissé, etta koulutukseen ja opetukseen
suunnitellut pelit olivat tehokkaita vain silloin, jos ne oli suunniteltu hyvin yksityiskoh-
taisesti tietyntyyppisten ongelmien tai tehtavien ratkaisemiseksi. Ne eivét kyenneet sa-
manlaiseen laaja-alaiseen tiedon yhdistelyyn ja reflektioon kuin ihmisopettaja. Tarke&
huomio oli myos se, etté pelit eivét olleet tehokkaimmillaan silloin, kun niille yritettiin
sélyttdad yksinomaisesti vastuu jonkin asian oppimisesta. Kaikkein suurin hyoty saatiin
silloin, kun pelid kaytettiin osana oppimisprosessia ja pelaamisen herattamét ajatukset ja

kokemukset kéytiin 1api opettajavetoisesti. (Kapp 2012b.)

Miksi pelillistdminen sopii niin hyvin oppimistilanteisiin? Yksi teoria on se, ettd onnistu-
neimmillaan pelillistdiminen aktivoi ihmisté tyoskentelem&an aarimmaisen kokonaisval-
taisesti. Pelillistdmisen tyOkalupakissa on keinoja seka ulkoisen ettd sisdisen motivaation
heréttelemiseksi: Ulkoinen motivaatio (extrensic motivation) tarkoittaa nimensa mukai-
sesti sitd, ettd pelaaja 0ytad innostuksensa jonkin ulkoisen tekijén kautta. Téllaisia voivat
olla esimerkiksi halu saada jokin palkinto tai valttdd rangaistus. Sisdisesta motivaatiosta
(intrinsic motivation) puhutaan puolestaan silloin, kun pelaajan halu toimia kumpuaa ha-
nen omasta sisimmastaan. Tekeminen itsessaan on niin palkitsevaa, ettei sitd haluta lo-
pettaa. (Helsingin yliopisto... 1995.) Ulkoinen ja sisdinen motivaatio eivét ole toisiaan
poissulkevia tekijoitd, mutta niiden huomioiminen helpottaa oikeiden pelillistamistytka-

lujen valinnassa.

Kokonaisvaltainen motivointi ei ole ainoa syy sille, miksi peleja ja oppimista pidetaan
ihanteellisena yhdistelména. Lisad puoltavia syitd 10ytyy nimittain niista rakennuspali-

koista, joilla pelien sisdinen mekaniikka tyypillisesti rakennetaan. Pelillistetyn oppimisen
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kayttdmia metodeja ovat esimerkiksi kerronnallisuus, musiikki- ja ddnimaailma seka edis-
tymisesta kertovat erilaiset mekanismit, joihin aiemmin esitellyt saavutukset, tunnustuk-
set ja pistemittaristot kuuluvat. Pelaajalle pyritddn luomaan tunne siité, ettd hén on auto-
nominen toimija, joka voi ratkaisevasti vaikuttaa omaan etenemiseensa ja oppimiseensa.
Tatd tuetaan porrastuvasti hankaloituvalla tietosisallolla, osaamisesta ja kehittymisesta
kertovilla tasonousuilla, véalitontd palautetta tarjoavalla mekanismeilla ja tarvittaessa
mahdollisuudella tehdd yhteistyota muiden pelaajien kanssa. Pelaajaa informoidaan néyt-
tavasti siitd, kun hén saa jonkin uuden taidon tai padsee korkeammalle tasolle. Koko-

naisuus kuorrutetaan hauskuudella ja haastavuudella.

Myo0s rakenteellisella tasolla pelaaminen tukee oppimista. Peli on turvallinen tila tehd&
virheita — pelaaja saa yrittaa asioita uudelleen ja uudelleen pelkadmatta epdonnistumisen
jalkiseuraamuksia. Toinen merkittava pelien vahvuus on se, etta ne esittdvat ymparoivasta
todellisuudesta ja sitd maarittavista lainalaisuuksista parhaimmillaankin varsin rajoittu-
neen kuvan. Eldaman yksityiskohtaista koko kirjoa on mahdoton mallintaa realistisesi, ei-
vatka pelit usein siihen pyrikaan. Tuskinpa edes aarirealistisiin simulaatioihin viehtynyt
pelaajakunnan kapea siivu nauttisi pelistd, jossa kaupungin johtamiseen, rakentamiseen
ja yllapitoon liittyvaa jokaista viranomaistasoa ja byrokratian koukeroa mallinnettaisiin
orjallisen tarkasti. Pelin avulla voidaankin késitelld haastavia prosesseja yksinkertaisessa
muodossa ja ytimeen keskittyen. Pelaamisen rytmi pysyy tasaisen kiehtovana, eika pe-
laaja harhaudu sivupoluille. Samalla peli voi esittdd lyhyessa ajassa kouraantuntuvasti
sellaisia syy-seuraussuhteita, joiden todistaminen tosieldmassa veisi vuosikausia. (Kapp
2012a.)

Jonkun toisen luoman opetuspelin pelaaminen ei ole ainoa tapa tutustua pelilliseen oppi-
miseen, silld my0ds oppijat itse voivat rakentaa omat pelinsé. Liséksi perinteiseen opetuk-
seen perustuvia (verkko)kursseja on pelillistetty menestyksekkaasti. (Muntean 2011.)
Mahdollisuuksien Kkirjo on suuri. Toiset tahot ovat huolissaan siita, etta pelillistetty oppi-
minen lisaa eriarvoisuutta. Onkin totta, ettd opetus- ja koulutuskentén toimijoilla on kéy-
tettdvissaan vaihtelevat maarét etenkin taloudellisia resursseja. Huolestuneille voidaan
kuitenkin todeta, ettd pelillistiminen itsessaan ei vaadi mittavia teknisid investointeja tai
syvaa digitaalista tietotaitoa. Toki niista ei ole haittaa, mutta pelillistdamisessa on puhtaim-
millaan kyse asenteellisesta valmiudesta mahdollistaa pelillinen ajattelu tai toiminta op-

pimistilanteissa. Itse asiassa moni opettaja kéayttaa pelillistimisen mekaniikkoja opetuk-
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sessaan siitéd tietamatta: Olin kahdeksantoista, kun minut halytettiin tunnin varoajalla yla-
asteen uskonnonopettajan sijaiseksi. Kun jaoin hatapaissani levottoman ryhman kahtia ja
sen jalkeen sysasin oppilaat selittdmaan toisilleen maailmanuskontoihin liittyvié termeja
pisteytetyssa mitteldssa, tulin tahattomasti hyddyntaneeksi useita pelillistamistydkaluja

taysin spontaanisti.

2.2 Pelillinen museo

Museoilla on suuri kulttuurihistoriallinen vastuu paattaa siitd, mitk& nykypéivan asiat,
esineet ja ilmiot ovat tarpeeksi merkittavia tullakseen tallennetuksi jalkipolville. Museoi-
den onkin mietittava esittdmisen, tallentamisen, dokumentaation ja naytteille asettamisen
kriteerit tarkasti. Kiivas ryntéily trendien aallonharjoilla nayttaytyy alalla lyhytnakdisena
toimintana. Historian tutkiminen, tulkitseminen ja sailyttdminen eivat kuitenkaan tarkoita
sitd, etteikd museoilla olisi ronkeutta kulkea modernin yhteiskunnan tuulien mukana. Syy
siihen, ettd digitalisaatio on rantautunut varsin hitaasti suomalaismuseoihin, on enem-
mankin véhaisissa resursseissa kuin asenteellisessa muutosvastarinnassa. Myos pelillis-
tdminen on museokentélld ilmiona ldhes uunituore. Sité toteutetaan vield hyvin pinnalli-

sesti ja yksittaisten pistemittarien, palkintosaavutusten ja tietovisatoimintojen voimin.

Museot ja pelillistiminen eivat siis hierra toisiaan vastakarvaan. Painvastoin, museot ovat
jo pitkadn hyddyntaneet pelillisen vuorovaikutuksen keskeisia lakeja nayttelysuunnitte-
lussaan. Museovieras ja nayttelytila ovat tulleet kuluneen vuosikymmenen aikana yha l&-
hemmaksi toisiaan — jopa vanhoilliseksi mielletty taidemuseoiden ryhmd on osallistunut
tdhan kehitykseen. Kaikkiin aisteihin vetoava nayttely ei ole endd mik&éan eksoottinen
erikoisuus Suomen museokentalld, vaan yhd useammassa museossa kavija kutsutaan tun-
nustelemaan, kuuntelemaan, haistamaan, punnitsemaan, tasapainoilemaan ja liikkumaan.
Digitaalisen pelillisyyden hyddyntdmisessa museoiden eteneminen on sen sijaan ollut
maltillista: Vuorovaikutteisia tietoruutuja on ollut kdytdssa jo pitkaan, mutta pelillisyytta
toteutetaan niiden kautta viela melko arastellen. Ruudut ovat usein myos kiinnitetty kom-
peldihin opaskioskeihin tai kiinted&n kalustukseen. Jos kokonaisuutta halutaan muovata,
se vaatii suurta panosta joko sisallontuotannon tai nayttelyrakentamisen nakékulmasta.
Mobiilisti toimivat opastussovellukset ovat puolestaan usein hyvin asiakeskeisid, eiké
niitd voi kutsua pelillisiksi. Myos erilaisia skannattavia koodeja ja virtuaalisia opastuksia
on kéytossd, mutta niiden pelillisen potentiaalin hyddyntdminen on vield varsin pieni-

muotoista.
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Sukupolvet, jotka ovat kasvaneet kehittyneen viestintatekniikan ympéréimané ja joille
videopelit ovat yksi vapaa-ajanviettotapa muiden ohella, eivat tyydy oletusarvoisesti ole-
maan vain passiivisia kulttuurisiséltdjen vastaanottajia. Jos museo aikoo pysyéa kiinnos-
tavana tulevaisuudessakin, sen on kokonaisvaltaisesti jarjestelmand uudistuttava. Forssan
Luonnonbhistorialliselle Museolle kehitettyd opastussovellus Kulkuria voidaankin pitéa
erddnlaisena tdsméreaktiona museokentalld vallitsevaan tilanteeseen, jossa pelillisen vuo-
rovaikutuksen merkitys ymmarretddn, mutta digitaalinen pelillistdminen ei ole viel& va-

Kiintunut mihinkaan muotoon tai kaytttapaan.

Kulkuri on pelillisten osiensa puolesta tulkittavissa variaatioksi pervasiivisesta pelista.
Pervasiivisessa pelissa todellisuuden ja pelimaailman rajat hdmartyvat epaselviksi, silla
arkipaivaisen elinympadriston vélineitd, asioita ja paikkoja kaytetaan osana pelid. Samalla
peli k&sitteend irtautuu ainakin jossain madrin sitd tavallisesti sitovista tiloista, laitteis-
toista ja alustoista. Tyypillisid pervasiivisen pelin sovellutuksia ovat esimerkiksi kaupun-
kipelit, joissa tosielamén paikkoihin yhdistyy pelillisi, digitaalisia elementteja. (Olbish
2012.) L&hikaupan takapihalta voi 16ytaa virtuaalisen aarteen ja bussipysékin katoksen
alla saattaa lymyilla pelaajan miltei kanveesiin kellistavéa hirvi6. Pervasiivinen peli kietoo
aistittavan todellisuuden ympérille ohuen kelmun, joka pit&é siséll&én erilaisia pelillisia
toimintoja. Kayttdjan aloite aktivoi nd&ma toiminnot ja tempaa hanet hetkeksi tosielamasta
pelimaailmaan. Pervasiivinen peli sopii erityisen hyvin museoon juuri siksi, etté pelin ja
tilan suhde on niin tiivis ja erityislaatuinen. Museo tuntee oman toimitilansa ja itselleen
merkittavéat kulttuurihistorialliset 1&8hiseudun ilmi6t erinomaisesti ja kykenee taten myos

luomaan merkityksellistd paikkasidonnaista siséltoa peliin.

Koska néyttelytila on niin keskeinen osa pelillisyyden kasitettd museossa, myds monet
Kulkurin ydintoiminnot ja -ominaisuudet liittyvat tilankayttoon. Toteutus ja kéayttoliit-
tymé& mahdollistavat ndyttelykévijalle aiempaa suuremman liikkumavapauden museon ti-
loissa. Mobiililaitteeseen asennettava sovellus ei juurruta museovierailijaa yhden tieto-
ruudun eteen, vaan han voi esimerkiksi Kiertdd ympari vitriinia samalla, kun lukee lisa-
tietoja sen sisaltamistd esineistd. Jos kierroksen loppumetreilld hdn haluaa palata tarkas-
tamaan jonkin faktan opastuksen ensimmadiselta pisteeltd, han taittaa matkan mobiililait-
teensa ruudulla, eika askella sita ndyttelytilassa. Kaytannéssa mikaan ei esta hanta palaa-
masta nayttelyn sisaltoon vield vaikkapa illalla kotisohvallaankin, jos hén ei ole poistanut

Kulkurin asennusta laitteeltaan.
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Opinndytetytssa olen kiinnostunut tilasta pelillisend elementtind ensisijaisesti vuorovai-
kutuksen kontekstissa. Museolla on hallussaan jo tietotaitoa siitd, kuinka tilan ja kévijan
valista vuoropuhelua syvennetaan ihmisen fyysisyyteen ja eri aisteihin vetoamalla. Fors-
san Luonnonbhistoriallisen Museon tapauksessa saliin on esimerkiksi tuotu eldimié ja
muita esineitd, joita kavija voi koskettaa. Nayttelyn rakenteisiin on sijoitettu koloja ja
luukkuja, joiden alle uteliaat voivat kurkata jonkin yksityiskohdan paljastaakseen; pie-
nessa sivuhuoneessa puunkarahkan onteloihin tiiraileva kévija saa vastaansa liito-oravan
kuultavan mustat nappisilmét. Kulkuri nojaa tdhan kehitykseen, mutta vie vuorovaiku-
tuksen askelta pidemmaélle tuodessaan mukaan digitaalisia elementteja. Suhde on symbi-
oottinen: Kulkuri mahdollistaa tilan kokemisen ensi kertaa digitaalisen pelillisyyden
kautta ja vastaavasti nayttely on pyritty rakentamaan suotuisaksi sovellukselle. Museo
antoi minulle resurssiensa rajoissa laajat mahdollisuudet vaikuttaa nayttelytilaan ja sen
asetteluun niin, ettd Kulkurin pelillisyys ja tarinallisuus saivat ihanteelliset toimintaedel-
Iytykset. Henkil6kunta esimerkiksi siirsi tarvittaessa sisaltod vitriinista toiseen, antoi mi-
nun lisatd asioita lasikaappien sisalle, rakensi uusia diaarioita ja kokonaisuuksia, sekoitti
nayttelykokonaisuuksien jérjestysta ja kaivoi varastosta esille toivomani kaltaisia esineitéa

ja rekvisiittaa.

Kulkuria ei tulisi katsoa ensisijaisesti sen digitaalisuuden tai pelillisten toiminnallisuuk-
sien kautta, vaikka ne iso osa sovellusta ovatkin. Kulkurin tarkeinté antia ei ole ohjelma
itsessddn teknisend tai pelillisenédkadn toteutuksena, vaan tapa, jolla se toimii vuorovai-
kutuksessa museon tilan kanssa. Kulkurin perimmainen kekselidisyys puhkeaa kukkaan
vasta niissa pelillisissa dialogeissa, joihin se rohkaisee kéyttajaansa osallistumaan hénta
ymparoivan tilan kanssa. Voidaankin todeta, ettd Kulkuri ei ole sydameltaan pelillisyyden
toteuttaja, vaan sen mahdollistaja. Opinnédytetyon kasitekartan osalta tima merkitsee sité,
etta lisdan perinteisiin pelillisyyden méé&ritelmiin omat hdysteeni. Tassa tyossa pelilli-
syytté on tarkasteleva korostetusti digitaalisen teknologian mahdollistamina keinoina pa-
rantaa vuorovaikutusta ihmisen ja jonkin konkreettisen tilan valilla. Saatan kéayttaa pelil-
listamiselle synonyyminkaltaisena korviketermind myos toisinaan osallistavuutta, joka

liikkuu ké&sitteend samalla rajapinnalla, mutta ottaa huomioon erityisesti ihmiskayttdjan

fyysisyyden.

On tarked ymmartad, ettd jonkin asian pelillistdminen ei muuta sité videopeliksi. Forssan
Luonnonbhistoriallisen Museon nayttelyiden pelillistdminen ei johda siihen, etteiko niihin
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voisi tulevaisuudessa tutustua ilman mobiililaitetta tai teknisté tietotaitoa. Museovieraili-
jaa el myosk&an missaan vaiheessa pakoteta pelaamaan. Siirtyminen taysdigitaaliseen ai-
kaan voisi toki houkutella mediahuomiota ja uudenlaisia kayttajaryhmia, mutta se toden-
nakoisesti myos tyontéisi pois luotaan sellaiset tahot, jotka kaihtavat videopeleja tai ko-
kevat silkan tietotekniikan varaan heittdytymisen hankalana tai vieraannuttavana. Tasa-
puoliseen ja yhdenvertaiseen saavutettavuuteen pyrkivéssa museojarjestelmassa tamaé ei

ole haluttu lopputulos.

Mielenkiintoinen sivuhuomio on se, ettd niin kutsutuista pakotetun pelillisyyden tee-
moista kaytiin kiivaita mielipiteenvaihtoja jopa Kulkurin oman kehitysryhman sisalla.
Keskustelimme paljon siitg, tulisiko kayttdjan voida halutessaan ohittaa kaikki nayttely-
kierroksen pelilliset toiminnot niin, ettd han voisi tutustua vain nayttelyyn ilman pelillisia
koukeroita. Peitsenvaanto aiheesta sindllaén oli turhaa, silla ajatus pelillisyyden ohittami-
sesta ja "pelkan” ndyttelyn kiertdmisesta oli jo lahtokohtaisesti nurinkurinen. Jos toteute-
taan osallistavaa ja pelillistd sovellusta, pelillisyys ei voi olla viimeiseksi kakun paalle
pursotettu kermavaahto, vaan sen on oltava sekoituskulhossa ennen mitdan muita ai-
nesosia. Kuten on jo aiemmin todettu, pelillisyys ei ole kokoelma ulospdin selkedsti erot-
tuvia toimintoja, jotka voi tunnistaa digitaalisesta alustasta, graafisesta tyylista, mekanii-
kasta tai nimesta. Pelillisyys on lasna kaikkialla toteutuksessa. Forssan Luonnonhistori-
allisen Museon tapauksessa sen juuret ulottuvat jopa sovelluksen digitaalisen kerroksen
ulkopuolelle ja nayttelytilaan asti. Vaikka museovieras ei ottaisi osaa Kulkurin pelillisiin
toimintoihin, pelillisyys olisi silti osa hanen kierrostaan. Se olisi osa hénen kierrostaan
jopa silloin, jos han samoaisi nayttelyn l&pi vaikka silkan paperille tulostetun ndyttelyka-
sikirjoituksen kanssa — tai jopa ilman sitd. Jaljelle jéisi nimittdin aina vahintaan pelillis-

tdmisen tyokaluista poukkoilevin ja monisavytteisin — tarina.

2.3 Tarina loytyy kuorikerroksesta

Kaikissa peleissé ei tarvitse tai tule olla suunniteltua kerronnallista siséltod, vaan ne voi-
vat toimia tdysin onnistuneesti pelkdn mekaanisen pelisuorituksen ja siihen liittyvien
oheistoimintojen varassa. Sité ei voida kuitenkaan sivuuttaa, ettd tarinallisuudella on pal-
jon annettavaa peleille ja pelillistamiselle. Ihmiskunnalla on pitké& perinne siitd, kuinka
kertomusten avulla vélitetaan tietoa, ohjataan toimintaa ja muovataan kanssaeldjien ajat-

telua. Opettavan funktion lisaksi tarinoilla voidaan myo6s synnyttd4 voimakkaita emotio-
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naalisia kokemuksia ja varittaa kuulijan tunnehorisonttia lukemattomin eri tavoin. (Lebo-
witz & Klug 2011, 1-10.) Olisikin varsin kummallista, jos pelillistdiminen ei olisi sulkenut

siipiensé suojaan tarinallisuuden kaltaista erinomaista sitouttamis- ja ohjauskeinoa.

2000-luvun alussa kéaytiin kiivasta keskustelua siita, millainen oli kertomuksen asema vi-
deopeleissé ja niita késittelevassa tutkimuksessa. Sananvaihdossa pohdittiin sitd, voisiko
videopelien kertomuksia tarkastella samanlaisilla metodeilla kuin mitd tahansa kaunokir-
jallisia teoksia vai tulisiko peleja lahestya aina niiden erityisen luonteen huomioiden. Eni-
ten mielipiteitd herattivéat teoriat siitd, voisiko videopelin kertomuksen silpaista irti pelin
muista osa-alueista itsendistd analyysia varten. Perdssé seurasivat huolestuneet jatkoky-
symykset: tulisiko pelkk&an kertomukseen keskittyva tutkimus jattdneeksi huomiotta
olennaisia seikkoja, jotka nimenomaisesti tekivét pelistd pelin? Vaikka taydellista kon-
sensusta ei ole l0ydetty, tuntuivat akateemiset piirit paatyvén tuolloin jonkinlaiseen lop-
putulemaan. Pelaaminen maériteltiin lukemiseen verrattuna varsin erilaiseksi prosessiksi,
eihén pelissé ole kerronnallisuutta ilman pelaamista itsedan. VVoidaankin ajatella, etta pe-
lin kertomusta, edes tekstimuotoista, ei voi erottaa omaksi irralliseksi osiokseen sirpaloi-

matta sen tiivista sidonnaisuutta pelaamiseen ja simulaatioon. (Taitto 2012, 42.)

Miten videopelien kerronnallisuutta sitten pitéisi tulkita ja kasitelld, kun akateeminen tut-
kimuskin kaihtaa ajatusta tarinan ja pelin erottamisesta? Kysymys on térkeé opinnéyte-
tyon kannalta: pelillistamisen késittely juuri tarinallisuuden kautta ja& pakostikin keino-
tekoiseksi, jos rakennetasolla en kykene eritteleméén sitd, missa kertomuksen rajat kul-
kevat. Yksi toimiva tapa pelaamisen ja kertomuksen erottamiseksi on jakaa videopeli
ydin- ja kuoritasoihin. Tasot ovat toisistaan taysin erillisid, mutta yhteen hitsattuina muo-
dostavat merkityksellisen pelikokemuksen. Videopelin ydintasolla sijaitsevat pelimeka-
niikka ja sd44nnot, jotka saatelevat pelaajan toimia ja pelin etenemistad. Kuori on puoles-
taan esittava taso, jonka katon alle kuuluvat kaikki ytimen ulkopuolelle jaavat elementit,
kuten visuaalisuus, aanimaailma, juoni ja dialogi. Kuoritaso on videopelin se osa, joka
luo merkityksia. (Taitto 2012, 43.)

Videopelin késikirjoitus, tarinallisuus ja kaikki kerronnalliset sdvyt kuuluvat kuoritason
alaisuuteen. Ne ovat kuitenkin vain yksi osa sitd yhdessa lukuisten muiden esittavien ele-
menttien kanssa. Taman opinndytetyon parissa hylkaan siis pelin ytimessa hyrraévat me-

kaniikat, simulaation ja sd&ntoteknisyydet ja keskityn kuoritason yhteen, kapeaan sekto-
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riin. Valinta on tietoinen, vaikka kuoritasolla pysytteleminen etd&nnyttaakin toisinaan pe-
laajaa kauemmas ydintasosta. Kun pelaaja katsoo peliin kuuluvaa videomuotoista véli-
néytosta tai lukee ndyt6lta juonta kuljettavia tekstejd, han on niin kaukana pelin ydinta-
sosta kuin mahdollista ja elamyksen kulissit pysyvat pystyssé pitkalti kuoritason varassa.
Voidaan oikeutetusti kysyé, pelaako pelaaja silloin ollenkaan sanan varsinaisessa merki-

tyksessé.

Pelin kuoritasoon keskittyvé ldhestyminen sopii Forssan Luonnonhistoriallisen Museon
tarpeisiin: tarkoituksenani ei ole toteuttaa taysimittaista pelid, vaan pikemminkin kerata
osallistavuuteen tahtddvina poimintoina pelillistdmisen parhaat tehokeinot. VVoin taten hy-
l4t& huoletta raskaimpia ydinkerroksen painolasteja ja keskittyd kuorikerroksen element-
teihin — erityisesti tarinaan. Toki on huomioitava, ettd museotilaan toteutettu pelillistami-
nen ja taysiverinen videopeli eivat ole tdysin samasta puusta veistetyt; kuorikerroksen ja
ydinkerroksen raja ei liene ensinnd mainitun tapauksessa aivan niin syvélle piirretty. Se,
ettd voin tutkia pelillistamistd pelkén tarinallistamisen ndkokulmasta, on kuitenkin erdan-

lainen osoitus siitd, kuinka laaja pelien vaikuttamistyokalujen skaala on.

Miten tarinallisuus videopeleissa oikeastaan nayttaytyy? Kun puhutaan tarinavetoisista
peleistd, tyypillinen mielikuva on silattu emotionaalisesti syvélle porautuvilla juonikaa-
rilla, vaihtoehtoisilla loppuratkaisuilla ja kutkuttavalla hahmokasikirjoituksella. Pelit,
joita arvostelijat ja pelaajat ylistavat tarinansa vuoksi, ovat usein satojen pelituntien mit-
taisia kertomusaihioita, joissa késikirjoitusliuskoja on uhrattu niin vaihtoehtoisille juo-
nipoluille, eeppiseen toimintaan kuin myos arkipdivan draamaan. Tarinallisuus videope-
leissa ei ole kuitenkaan valettavissa yhteen muottiin tai mitattavissa pelkastdan mééaran
tai ndyttavyyden kautta. Tarinalliset pelit voivat toki olla edelld kuvatun kaltaisia, mutta
loppujen lopuksi peli ei tarvitse taustalleen kolossaalisia tekstimassoja tai kerronnallisuu-
den runsaudensarvea ollakseen tarinallinen. Pdinvastoin. Monessa tutussa, néenndisen
yksinkertaisessa ja tarinattomassa pelissé on jonkinlainen sisdanrakennettu kertomus, jota
visuaaliset tehokeinot, ddneen nimedmattomat lahtdoletukset ja pelin kulku itsessaén jo
kirjoittavat. Hyva esimerkki on kirjaimiin pohjaava, sanojen arvuutteluun tdhta4va ajan-
vietepeli hirsipuu. Synkk& nimi avaa valittdomasti oven maailmaan, jossa pelaaja kay tais-
toa aikaa vastaan aseenaan vain oma nokkeluutensa. Erehtymisestd on maksettava kal-
liisti, silla tarinan uhri ajautuu jokaisen virheen myota yha lahemmads tuhoaan. Pelaajien
itse tuottama visuaalisuus tukee tarinaa hyytavélla tavalla: Tyhjat aukot arvailtavassa sa-
nassa korostavat epatietoisuuden piinaa, jota yksitellen paperille piirtyvat hirttopuun ja
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uhrin hahmot vain alleviivaavat. Kun piirustus on valmis, peli on havitty ja myos tarina
paéattyy. Hirsipuuhun ei peliné perinteisesti liitetd mink&énlaista selitettavaé tai auki Kir-
joitettua kehyskertomusta, mutta tarina hailyy sanavalintojen ja pelimekaniikan kudok-
sessa merkitystasolla. Pelattiinpa hirsipuuta tai videopeli&, pelaajat myos itse tarinallista-
vat pelikokemustaan ja luovat merkityssisalt6ja sinne, mihin pelintekijét eivat ole niita
valmiiksi sijoittaneet. Minun tarinallisessa ulottuvuudessani hirsipuun pelaaja astuu to-
disteita kerddvan viranomaisen saappaisiin ja yritt44 pelastaa vaérin perustein tuomitun
uhrin karmealta kohtalolta. Jollekulle toiselle hirsipuun kertomus nayttaytyy hyvinkin
erilaisena. Oli se sitten pelin oman suunnitteluryhman kehittdmaé tai pelaajan itsensa syn-

nyttdmad, parhaimmillaan tarinallisuus lisdékin peliin kontekstia ja merkityssiséltoja.

Teksti ja videopelin tarina eivét tarkoita samaa asiaa, vaan tarina rakentuu monenlaisista
elementeistd. Voikin tuntua jarjenvastaiselta, ettd tdmén opinnéytetyon puitteissa tarkas-
telen tarinallisuutta pitkalti tekstin kautta — olkoonkin, etten pida tarinallisuutta ja tekstia
synonyymeina toisilleen. On kuitenkin tarkeaa, ettd tiedostan ja pyrin ottamaan huomioon
tdman ristiriidan. Yksinkertaisimmillaan se tarkoittaa sitd, ettd aina kun voin kayttaa hy-
vaksi muitakin kuin tekstimuotoisia elementteja tarinallisuuden lisédmiseksi kokonaisuu-
den k&rsimattd, niin myds teen. Toisaalta tekstiin keskittyminen on perusteltu valinta,
joka palvelee sek& opinnéytety6ta ettd museon tarpeita: Ensimmaéiseksi on pidettdva mie-
lessa se tosiseikka, ettd valtaosa museon opettavasta ja ohjaavasta materiaalista on lahto-
kohtaisesti tekstimuodossa. Museo on kirjoitus- ja lukutaitoon voimakkaasti nojaava ins-
tituutio. Nayttelytilassa esilla olevien esineiden kontekstin ymmartdminen vaatii usein
kirjoitettua sanaa. Taltd kantilta tarkasteltuna valinta on luonteva. On huomioitava myos
se, ettd ndyttelykasikirjoituksen kehittdminen ja sen kautta museotilan pelillistdminen ei-
vat tarkoita sitd, ettd kaikki projektin puitteissa luomani teksti toteutuisi itse tilassa teks-
tind. Kirjoittaminen luo yksinkertaisesti pohjan myds muunlaiselle esittdmiselle. Viimei-
send vaakakupissa painavat puhtaasti kaytdnnolliset syyt. Forssan Luonnonhistoriallinen
museo on yksittaisen yhdistyksen yllapitdma kokonaisuus, jonka resurssit ja nayttelybud-
jetti eivat ole rajattomia. Pitkalti tekstimuotoiseen siséltoon keskittyva rajaus on seké mie-
lekas etté tarkoituksellinen my6s museon nédkokulmasta. Toisaalta tarinallisuuden hyo-
dyntdmisessé pyrin nimenomaan siihen, etta nayttelykavija kokisi tarinan tilan, ei pelkas-
taan tekstin kautta. Tama on my6s museon toive, onhan kaikki sen esittdma tieto kahlittu
kiinni museorakennukseen ja sen nayttelyhalliin. Tahan tavoitteeseen pyrkiessani muut
pelillistdmisen metodit ja erilaisten tekstilajien hyvéksikéytté osoittautuvat hyddyllisiksi

apuvalineiksi.



24

3 KULKURI

Lahell&, mutta niin kovin kaukana. Puunrunkoa vasten aseteltu ilves on paljastanut ham-
paansa viimeista kertaa. Liikahdat sita kohti, kunnes olet lasin vieressa. Pysahdyt katso-
maan edessasi kohoavaa kissapetoa yrittden ymmartaa, 16ytaa jokin katketyn merkityk-
sen. Kierrat vitriinin ympari, mutta ilves pitaa salaisuutensa. Sinun tekee mielesi painaa
otsasi vasten kylmaa vitriini&, jotta kuulisit, nékisit ja ehk& jopa tuntisit voimakkaammin.

Mita sina haluaisit sanoa minulle, tupsukorva?

”Kulkuri on vuorovaikutuksellinen, opastava ja pelillinen opastussovellus museoiden ja
muiden Kkulttuuri-instituutioiden k&yttéon. Forssan Luonnonhistoriallisen Museon oma
Kulkuri esittelee Hameen luontoa késittelevan néayttelyn salat, kutsuu osallistumaan ja
kokeilemaan museotilassa ja tarjoaa seikkailuja QR-koodiratojen merkeissa kaikenikai-
sille museokavijoille.” Nain tekijaryhmamme kuvailee mobiiliopastussovellus Kulkurin
piirteitd sen nimikkosivulla Google Storen sovelluskaupassa. (Kulkuri 2015.) Kuvauksen
lukevaa museokavijéa voi pohdituttaa, miten tekniikka taipuu yhteen melko vanhoil-
liseksi mielletyn museoinstituution kanssa. Totuus paljastuu vasta silloin, kun sovellus,
mobiililaite ja k&ytt4j astuvat sisdédn Forssan Luonnonhistoriallisen Museon nayttelysa-
liin. Millainen museoké&ynti asiakasta odottaa — passiivinen kulku halki museotilan ké&n-
nykan nayttoon tuijottaen? Vai osallistuva, kokeileva, pelillinen ja vuorovaikutuksellinen

elamys, kuten sovelluskaupan esittelyteksti lupailee?

Kulkurin rakentaminen ja sen yhteydessé tehdyt valinnat eivat sinéll&&n ole tdman opin-
naytetyon mielenkiinnon kohteena, vaan olen kiinnostuneempi siitd, millaisia asioita Kul-
kurilla on mahdollista tehd& nayttelytilan pelillistimiseksi. Koska pelillistdmisen nako-
kulmaa pidettiin kuitenkin mukana Kulkurin suunnitteluvaiheesta l&htien ja kokonai-

suutta on hankala ymmartaa ilman koostetta Kulkurin vaiheista, kdyn ne lyhyesti lapi.

Kulkuri toteutettiin osana Tampereen ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutus-
ohjelman kolmannen vuoden opintojaksoa, jossa pienryhmissa tehtiin tilausprojekteja
asiakkaille. Kulkuri oli siitda mielenkiintoinen toimeksianto, etté se ei ollut peli sanan var-
sinaisessa merkityksessa, muttei myoskaan taysin puhdasverinen sovellusprojekti. Poik-
keuslaatuisuus nakyi myds kokoonpanossa, jolla Kulkuria ldhdettiin kasaamaan: Mukana

oli kolme ohjelmistotuotannon opiskelijaa teknisté toteutusta seké& ohjelmistotuotannon
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erityisosaamista varten. Soppaan lisattiin kaksi pelituotannon opiskelijaa grafiikan, pelil-
listdmisen ja projektinhallinnan toteuttamiseen. Vaikka kullekin ryhménjasenelle oli ni-
metty omat vastuuroolinsa, osallistuivat kaikki tasaveroisesti suunnittelutyéhon ja kehi-
tykseen. Minun toikseni jyvitettiin Kulkurin kehittdmisesséd samoja teemoja, joiden pa-
rissa myos tdméa opinnaytety6 pyorii. Kontollani olivat kaytettavyys, siséllontuotanto ja

pelillisten elementtien suunnittelu. Lisaksi vastasin projektinhallinnasta.

Museon toiveena oli, ettd ndyttelykévijan tulisi pystya kayttdmaan Kulkuria omalla mo-
biililaitteellaan: uuteen sovellukseen sukeltaminen vaatii aina totuttelua, mutta omaan
laitteeseen liittyvan tuttuuden ja varmuuden ajateltiin pienentavén aloituskynnysté. Tar-
vittaessa kayttajan haluttiin voivan ladata Kulkurin puhelimeensa tai tablettiinsa jo ennen
museovierailua tutustumista varten. Ensisijaiseksi kayttojarjestelmaksi valittiin suosittu
Android, mutta jatkokehitys voi tuoda lisdvaihtoehtoja tuettujen kéayttojarjestelmien lis-
talle. Museo osti universaalin saavutettavuuden linjaustaan mukaillen projektin aikana
kéayttoonsa myos kaksi seitsemantuumaista tablettitietokonetta. Niitd on tarkoitus tarjota
lainaan kaikille sellaisille kéyttdjille, joilla ei itselladn ole mobiiliopastuksien kayttami-
seen soveltuvaa laitetta. Rahallista satsausta pidettiin tarpeellisena, silla yhtédkaan naytte-
lykavijéé ei haluttu edes teorian tasolla jatta4 eriarvoiseen asemaan siksi, ettd han omisti

vaaranlaisen mobiililaitteen tai ei omistanut mobiililaitetta laisinkaan.

Jo ideointivaiheessa kévi selvaksi, etta silloin viela nimedmaton Kulkuri ei voinut palvella
taysimittaisesti museon tarpeita pelkk&na yksinkertaisena opastussovelluksena. Museo-
kavijan ndkokulmasta Kulkurin tuli olla intuitiivinen opas, joka mahdollistaisi ndyttelyyn
tutustumisen ennalta suunnitellun reitin mukaisesti. Tallin nayttelystd muodostuisi sel-
ked ja ymmarrettdva kokemus. Lisdksi Kulkurin haluttiin kurovan umpeen vuorovaiku-
tuksellista kuilua museovieraan ja nayttelytilan vélill4. Tavoitteena oli, ettd sovellus pa-
nisi museovieraat pahkailemaan, laskemaan, tutkimaan ja tarjoaisi Kirjaimellisesti vaih-
tuvia ndkdvinkkeleita nayttelyyn kehottaessaan toisinaan kumartumaan, toisinaan katso-

maan ylos.

Museokévijan palveleminen ei ollut ainoa lahtokohta, joka tuli ottaa huomioon Kulkurin
kehityksessd, silla vahintdan yhté tarkedksi nousivat museon oman henkilékunnan tar-
peet. Vaikka kehitystydryhmamme tuotti Forssan Luonnonhistorialliselle Museolle esi-
merkki-opaskierroksen ja muita sisaltoja projektin aikana, oli jo alkumetreiltd l&htien ta-
voitteena se, ettd Kulkuri ei jéisi teknisiin toteuttajiinsa sidotuksi, helposti vanhentuvaksi
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monoliitiksi. Kulkurin haluttiinkin ensisijaisesti olevan apuri, jolla museon henkilokunta
voisi itse jatkossa tuottaa pelillistettyja opastuskierroksia ja muita siséltgja tiloissaan.
Tasté syysta yllapitotydkalujen kehittdminen sai ison roolin kehitystydssa.

3.1 Helmida Hameen luonnosta

Vaikka Kulkuri ei sovelluksena rajoitu pelkastdan siihen luotuihin ndyttelykierroksiin, on
sen pelillistamiseen liittyvia piirteitd helpoin tarkastella tutustumalla esimerkkiopastuk-
seen "Helmi& Hameen luonnosta”. Opastuskierrokseen kuuluu yhdekséan pistettd, jotka
esittelevat Forssan Luonnonhistoriallisen Museon kokoelmien merkittdvimpid esineita.
Punaisena lankana kierroksen halki kulkevat paikallisen luonnon ja luonnonsuojelun tee-
mat. Raakamateriaalin kierroksen siséltoihin on tuottanut museon henkilokunta, siin
missa kasikirjoituksen draamallistaminen ja pelillistdminen ovat minun tydnsarkaani.
Kunnia teknisesta toteutuksesta kuuluu kehitystyéryhmamme ohjelmoijille ja sovelluk-
sen ulkoasusta on vastannut ryhmén graafikko.

Kulkurin aloitusvalikossa asiakas voi valita haluamansa opastus- tai seikkailukierroksen
tarjolla olevista vaihtoehdoista. ”Helmida Hameen Luonnosta” on museon paanayttelyyn
keskittyva opastuskierros, joten sen paikka on luonnollisesti listan karjessa. Kierroksen
nimen alle on sijoitettu alaotsake Sininen Kierros”. Tama tarkoittaa sita, ettd kaikki Kier-
rokseen liittyvat vihjeet museotilassa on ilmaistu siniselld varilla. Lattiaan on esimerkiksi
sijoitettu kavijaé opastamaan sinisia tassunjélkia, jotka kulkevat kierroksen halki pisteelta
toiselle. Tdmé& on ensimmainen keino, jolla lisdtd&n sek& kierroksen kaytettavyytta etta
saadaan kavijan katse nousemaan mobiililaitteen ruudusta. Tassunjaljet muodostavat
kiintopisteen ja ovat samalla arvoituksellinen lupaus kulkiessaan syvemmalle tilaan vit-
riinien vélistd. Ne myos jaksottavat kierroksen tasoja: aina kun on aika seurata tassunjal-
kig, kéayttaja tietdd ainakin alitajuisesti ik&an kuin siirtyvansa tasolta toiselle tai avaavansa

seuraavan luvun Kirjassa.

Ensimmainen piste, jolle kdvij& ohjataan, on Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tun-
netuin eldin, Hdmeen susi. Taytetty susi on museon kokoelmien nékyvin keulakuva ja
mya0s néyttelytilan vangitsevin hahmo ylhdisessa yksindisyydessaan kavijoita tervehties-
séan. Lyhyen tervetulotekstin luettuaan kéayttaja voi valita useista vaihtoehdoista: han voi

lukea lisda sudesta, kuunnella ja katsella audiovisuaalista materiaalia, pelata pisteeseen
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liittyvia pelejé tai siirtya kokonaan seuraavalle pisteelle lattian sinisia tassunjélkia seura-
ten (kuva 1).

HAMEEN SUSI

KUVA 1. Ruudunkaappaus tabletilla kaytetysta Kulkuri-sovelluksesta. Mité tehdaan seu-

raavaksi? Kuvaa on rajattu tilan sdastamiseksi.

Jos museokévija haluaa lukea lis&é itsedén kiinnostavasta ilmiosta jollakin pisteelld, so-
vellus avaa hanelle uuden ndkymaén, jossa lisatiedot ovat. Usein lisamateriaali on teksti-
muotoista (kuva 2), mutta mukaan voidaan liittdd myos valokuvia. Valokuvat voivat olla
omiaan vahvistamaan tekstin synnyttdméaa tarinallisuutta: eldin voidaan esittada luonnolli-
sessa elinympéristossadn luontokuvaajien kameroiden kautta, jolloin lasittunein silmin
tuijottava, taytetty raato palaa elolliseksi osaksi metsén tarinaa. Kuvallisella materiaalilla
voidaan Kkartuttaa liséksi kohteen informaatioarvoa: kartat, kaaviot, lehtileikkeet ja ha-

vainnollistavat muut kuvat antavat nakékulmaan liséa syvyytta sité kaipaaville.
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HAMEEN SUSI

KUVA 2. Ruudunkaappaus tabletilla k&ytetystda Kulkurista. Kayttaja on halunnut lukea

lisdéd Hameen suden vaiheista. Kuvaa on rajattu tilan saastamiseksi.

”Kuuntele ja katsele” -valikon takaa aukeavassa tietolaatikossa voidaan puolestaan esittaa
videoita ja &4anid Youtube-palvelun avulla (kuva 3). Haluaisitko ndhdd riistakameraan tal-
lentuneen hirven jolkottelua? Tai ihmetelld paikallisuutisten raporttia kaupungin keskus-
taan eksyneestd karhusta? Ehka tahtoisit kuulla, miltd edessasi orrella ndkdttavan pollén

huhuilu on kuulostanut disessa suomalaisessa metsassa?

Hameen susi

KUVA 3. Kulkurin dlypuhelimella kéytetyn version ruudunkaappaus, jossa museomes-
tari Antero Suoranta kertoo videolla Hdmeen Sudesta. Kuvaa on rajattu tilan saasté-

miseksi.
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Jos museokévija haluaa pelata pisteeseen liittyvié peleja, hénelle tarjotaan pisteesté riip-
puen erilaisia vaihtoehtoja. Perinteinen tietovisailu haluttiin siséllyttd& osaksi pelivalikoi-
maa (kuva 4). Vastauksia voidaan antaa toistaiseksi vain numeromuodossa, mutta teks-
tinsyotto on siséllytetty sovellukseen lisattavien piirteiden listalle jatkokehitysté ajatellen.
Tarjolla on myds QR-koodeihin perustuva pelillisyystoiminto. Liséksi pelaajan on mah-
dollista kokeilla valintoihin, erehdykseen ja yritykseen pohjaavaa tekstiseikkailua. Tata
opinndytetyota toteutettaessa tekstiseikkailua pystyi pelaamaan vain piennisékkaita esit-
televélla pisteelld. Kutakin pelillistamistoimintoa késitell&dn mydhemmin yksityiskohtai-

semmin tarinallisuuden kautta luvussa 3.3.

Miten monta kiloa Poika-karhu painoi
kuollessaan?

KUVA 4. Ruudunkaappaus alypuhelimella kaytetysta Kulkurista. Tietovisan kysymys ja

vastaamista varten auki ponnahtanut nappéimisto.

Kun pelillistd ja opettamista yhdistetdan, on tarkeéé paloitella opetettava asia selkeisiin
osioihin, joiden valilla opittuja asioita harjoitellaan (Muntean 2011). Kulkurin ja museon
tapauksessa tdma jaksottaminen tapahtuu miltei myotasyntyisesti: jokainen vitriini esitte-
lee erilaisia el&imid, ilmi6it4 ja esineité — tarjolla on uusia tietopaketteja hyllyrivisto toi-
sensa perddn. Samoin jokaisella virtuaalisen kierroksen pisteelld on oma erityisluonteensa
ja jokin opetus kerrottavanaan. Vaikka museokavijan askeleet lintuvitriinin luota maape-
raa kasittelevalle pisteelle eivét ole metriméaraisesti mitattuna runsaat, etenee hén ajatus-
tasolla ja oppijana pitkin harppauksin. Han on ehké tutustunut edellisen pisteen siivek-
kaisiin kuvien ja ddnten kautta, kokeillut pisteen pelihenkisid toiminnallisuuksia ja tes-

tannut juuri oppimiaan asioita tietovisan avulla. Kun hdn paattaa jattaa linnut taakseen ja
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ihmetell& seuraavaksi maaperan ihmeitd, han tekee samalla mentaalitasolla matkan ope-

tussisallosta toiseen.

Se, ettd tiedonmurusia joudutaan ripottelemaan ympari nayttelytilaa, on hyvin tyypillinen
ilmid museoissa. Kévijaa on mahdoton upottaa tasaiseen ymmarryksen ja oppimisen vir-
taan, silla tila itsessadn pakottaa hanet jatkuvasti litkkumaan havainnointipisteelté toiselle
ja reflektoimaan vélissa ndkemiddn asioita. Ammattitaitoinen ndyttelyrakentaja ymmar-
t&a tilan ja siihen ympadriinsa siroteltavan tiedon erityislaatuisen suhteen. Nayttelylla on
usein jokin kattoteema, kuten Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tapauksessa luon-
nonsuojelu. Teemaan luodaan silméayksié esineiden, vitriinien, dioraamojen ja toiminnal-
lisempien pisteiden avulla. Mitéan kaikkinékevaa totuutta luonnonsuojelusta ei siis edes
pyrité esittdmaén, vaan nayttdmaan vain véaldhdyksié késitteen ymparilla erilaisten mate-
riaalisten objektien kautta. Tama piirre palvelee pelillistdmisen teemoja ja oppimista

myotasyntyisesti.

Selkein ehdoin maériteltyd paaméaara tai lopputilaa pidetddn yhtena pelin tunnusmerk-
kind. Pelaajan on tiedettdva milloin ja milla ehdoilla peli paattyy. Mobiiliopastuksen ta-
pauksessa luontevan maaliviivan pelillistetylle kierrokselle tarjoaa se hetki, kun pelaaja
paattad lahted kierroksen viimeiselta vitriiniltd. Hanelle kerrotaan talloin tekstimuodossa
kierroksen olevan ohi ja tarjotaan k&ytannon ohjeita jatkoa ajatellen. Pelillisen lisdvihjeen
tarjoaa se, ettd hanen kerryttdmansé pisteet esitellaan ruudulla, kuten peleissé yleensa ta-

pana on.

Myos palkitseminen on tarkeé osa pelillistamisen kasitetta. Palkitseminen on herkkéavi-
reinen prosessi, jonka kriteerit ja lahtokohdat on mietittdva harkiten. Yhtaalta palkinto
innostaa yrittdmaan parhaansa ja voi houkutella kokeilemaan pelid uudelleen. Toisaalta
huonosti suunniteltu palkitsemismekaniikka k&&ntyy kokonaisuutta vastaan ja pahimmil-
laan tuhoaa pelaajan motivaation: Jos palkintoja saa liian helposti tai runsaasti, pelaajan
tunne autonomisuudesta hukkuu. Palkintoa kohti pyrkiessaan pelaajat myds tyypillisesti
ottavat vahemman riskeja eivatka kokeile vaihtelevia strategioita, mita voidaan pitaa luo-
vuutta litistdvana tekijand. Tasta syysté palkitsemisen keinot ja kriteerit on méadriteltava
etukateen. Vaaditaanko pelaajalta hdnen omiin taitoihinsa pohjaavan tehtavén suoritta-
mista niin, etté jokin taitotaso ylittyy? Vai riittddko palkitsemiseen se, etta asia ylipaansa

tehd&dn tai edetdan johonkin vaiheeseen pelissa? (Blair 2012.)
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Kulkurissa palkitseminen integroitiin osaksi palautejarjestelmad, eika varsinaisia virtuaa-
lisia palkintoesineita tai -saavutuksia nahty mielekké&ina lisdyksind. Ainakin talla muotoa
opastussovelluksen kayton arvellaan useampien kavijoiden kohdalla jaavén kertaluon-
toiseksi. Kun kierrokseen on tutustuttu mobiililaitteen kanssa, harvoin nayttelyvierailua
toistetaan valittomassa lahitulevaisuudessa. Talloin myods jatkokayttéon houkutteleva
palkitseminen vaikutti keinotekoiselta ja merkityksettoméltd. Taysin palkatta yleiso ei
kuitenkaan tulevaisuudessa tule jadmaan Forssan Luonnonhistoriallisella museolla, vaan
asiakkaille saattaa jadda muistoksi jotain virtuaalista arvomerkkiéd kouriintuntuvampaa.
Tilaisuuksissa, joissa tavalliset museovieraat testasivat Kulkurin toimivuutta, museo
kaytti Kulkurin arvoitusradalla palkintoina makeisia. Kuka tahansa kavija saattoi lunastaa
makean palkintonsa salasanan "H&meen susi” ensin kierrokselta poimittuaan ja sen mu-
seon tiskilld kuiskattuaan. Etenkin lapsi- ja perhekévijoité aiotaan jatkossakin houkutella
osallistumaan opastuksiin jonkin pienen palkinnon muodossa ja voisipa ajatusta laajentaa
mya0s varttuneemman véen kierroksiin. Palkintomekaniikan laajentuminen ulos Kulkurin
naytolta osoittaa jalleen vakevasti sen, kuinka pelillistdmista ei ole pakko sitoa vain digi-

taalisiin elementteihin.

Palkitsemisen kriteeristd mietitddn etukateen kunkin opastuskierroksen tai toiminnallisen
radan kohdalla. Toisinaan voi riittdd, ettd nayttelyvieras kiertdd opastuksen lapi omalla
tavallaan ja itselleen sopivaan tahtiin. Useimmiten palkinnon saamiseksi vaaditaan kui-
tenkin sitd, ettd kierroksesta I0ydetdén jokin elementti, kuten testauspéivéan tapauksessa
tunnussana "H&meen susi” tai suoritetaan joukko kierrokseen liittyvié tehtdvia. Kayttaja
saa myos ohjelman avulla selkeén ilmoituksen siitd, kun opastuskierros on suoritettu ja
mahdollisuus palkinnon lunastamiseen aukeaa. Hanen ei tarvitse miettid, onko jokin osio
jaanyt suorittamatta tai miten palkintoon paasee késiksi. Ratkaisu noudattelee pelillista-
misen tyypillisid k&ytanteitd siing, ettd edistymisesta raportointi on pelaajan suuntaan sel-

kedd ja yksiselitteisesti ymmarrettavaa.

Yksi tyypillisimmista pelillistetyn oppimisen tavoitteista on rohkaista sosiaalisuuteen ja
yhdessa suoritettuun ongelmanratkaisuun. Vaikka tassa yhteydessa tarkoitetaan usein I&-
hinn& digitaalista sosiaalisuutta ja vuoropuhelua pelin sisdisessa todellisuudessa, olisi mu-
seon tapauksessa ajanhaaskausta uppoutua pelkéstdan niihin. Museo on nimittain miltei
sisdanrakennetusti ihanteellinen solmukohta yhteiséllisen oppimisen ja yhteistyota koros-

tavan pelillistdmisen toteuttamiselle. Opastukselliset palvelut ovat usein suunnattu ryh-
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mille, olipa kyse sitten koululaisista, perheista tai yritysvierailuista. Ryhmia myos koo-
taan satunnaisista yksiloista esimerkiksi yleisbopastuksia varten. Museo onkin instituu-
tiona &arimmaisen sosiaalinen ja yhteisollinen. Néyttelytilaan on helppo kuvitella yhtei-
sen tabletin &areen kumartunut perhe, alypuhelimiensa daressé kulkeva lukiolaisryhma tai
lainalaitteen avulla néyttelyyn ja Kulkuriin tutustuva ikdihmisten seurue. Vaikka vain
yksi ryhménjasen kéyttaisi varsinaista teknisté sovellusta, ohjelman esittdmat haasteet ja
luontotiedon kohtaa kuitenkin koko ryhmé. Suusanallinen kommunikaatio ja ympéroivan
tilan vuorovaikutuksellisuus mahdollistavat koko seurueen tasavertaisen osallistumisen:
kun vanhempi lukee kehotuksen siirtyd seuraavalle vitriinille tassunjalkia seuraten, on
perheen nelivuotias jo kipaissut matkaan lattiaan teipattua vanaa askelillaan matkien.
Kulkurin pelillistamisen sosiaalinen aspekti luuraakin jalleen museotilassa ja sen erityi-

sessa ominaisluonteessa.

3.2 Koodilla seikkailuun

Quick Response -koodit, jotka tunnetaan yleisemmin QR-koodeina, kehitettiin Japanissa
1990-luvun alussa. QR-koodin yleisin kayttotapa on vélittd osoitelinkki mobiileihin paa-
telaitteisiin alylaitteen kameran avulla ja valttaa turhauttavaa Kirjoitustyota néppaimis-
toll1&. Koodi voidaan painaa mille tahansa tasaiselle pinnalle, josta kaytt4j4 voi lukea sen
esimerkiksi alypuhelimella tai tabletilla. Kun koodi on onnistuneesti luettu, kayttéja siir-
tyy QR-koodin sisdén kirjoitettuun osoitteeseen, joka voi olla esimerkiksi jonkin kauppa-
ketjun kotisivu. Koodin kaytto vaatii laitteelta toimintakuntoista kameraa ja viivakoodin

lukemiseen tarvittavaa ohjelmistoa. (Tietoa QR-koodista 2012.)

QR-koodien varaan on rakennettu myos valtaosa Kulkuri-sovelluksen pelillisyydesta. To-
teutus on aina pohjimmiltaan samanlainen: Museotilaan haluttuun paikkaan sijoitetaan
QR-koodi (kuva 5), josta kévijalle annetaan jokin vihje Kulkurissa. Vihje voi olla kuva,
tekstid tai niiden yhdistelméa. Museovierasta voidaan kehottaa esimerkiksi etsimdén Suo-
men kansallislintua. Kun pelaaja uskoo I6ytdneensa oikean paikan ja siihen liittyvéan QR-
koodin, hén ilmoittaa Kulkurille haluavansa skannata ja tahtaa alylaitteensa kameran koo-
dia kohti. Jos &skeisen esimerkin museovieras on péaatynyt naakka-vitriinille ja skannaa
sieltd silmiinsé sattuneen koodin, Kulkuri ilmoittaa h&dnen olevan hakoteillé ja kehottaa
yrittdmaan uudelleen. Kun laulujoutsen ja johonkin sen yhteyteen sijoitettu QR-koodi on

paikallistettu, Kulkuri puolestaan palkitsee pelaajan positiivisella palautteella. Jos rata on
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vain yhden koodin mittainen, pelaajaa informoidaan sen loppumisesta. Muussa tapauk-
sessa hén saa uuden vihjeen, joka johtaa seuraavalle QR-koodille. Vihjeitd voi viljella
perdkkain periaatteessa loputtomiin, mutta museolla on t4hdn mennessa kaytetty 5-10 pis-
teen mittaisia ratoja. Kaikki opastetut kierrokset alkavat miltei poikkeuksetta museon in-

fotiskiltd, jonka yhteyteen on sijoitettu yksi QR-koodi harjoittelua ja opastusta varten.

e

-

KUVA 5. QR-koodi Forssan Luonnonhistoriallisen Museon majavavitriinilla helmi-

kuussa 2016. Koodit ovat sittemmin saaneet ympérilleen vérilliset kehykset tunnistami-

sen helpottamiseksi.

QR-koodeihin pohjautuvaa tekniikkaa on museossa kaytetty seka opastuskierroksen
osana ettd omina yksittéisina ratoinaan. Kummallakin tavalla on kayttotarkoituksensa.
Helmia Hameen luonnosta -mobiiliopastuksella osaan opastuskierroksen pisteisté oli lii-
tetty pelillisia QR-toiminnallisuuksia. Esimerkiksi Hdmeen Suden vitriinin luona seisova
vieras saattaa kiertda kahdesta QR-koodista koostuvan silmukan: Ensimmainen vihje vie
hanet l&histoll4 odottavalle arkistokaapille, jonka pinnoille on levitetty Hdmeen suden
liikkeista raportoivia 1970-luvun lehtileikkeitd. Kellastetulle paperille tulostettu QR-
koodi 16ytyy artikkeleiden ja mielipidekirjoitusten lomasta lasin alta. Toinen vihje kuljet-
taa kédvijan tutkailemaan valtavia pyyntirautoja, jonka kaltaisilla Hdmeen sutta yritettiin
vuosikymmenid sitten loukuttaa. Massiivisten metallikahleiden katselu ja koskettaminen
herdttadvat ymmartdmaan susien ja suurpetojen metsastdmiseen liittyvéa arkea mennei-
syydessa ja nykypaivana. QR-koodi 16ytyy penkistd, jonka paélle raudat on nostettu. Koo-
din skannannut nayttelyk&vija ohjataan takaisin Hameen suden vitriinille, josta han voi
jatkaa kierrostaan seuraavalle pisteelle.

QR-koodeja ei ole pakko siséllyttdad olemassa olevaan nayttelyopastukseen vitriinikoh-

taiseksi pelilliseksi toiminnoksi, vaan pelk&stdan niiden varaan voidaan rakentaa oma
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kierroksensa museossa (kuva 6). Tekninen toteutus on téll6in identtinen, mutta koko-
naisuus saa hieman erilaisia merkityssisaltoja. Pelkkd QR-koodeihin pohjautuva rata
mahdollistaa lukemattoman maéaran erilaisia teemallisia ja toiminnallisia kokonaisuuksia:
kierroksen voi liittdd museon vaihtuviin nayttelyihin, teemapdiviin, ulkotapahtumiin ja
vaikkapa luonnonsuojelukohteisiin kaukana varsinaisesta museotilasta. Koodien jahtaa-

miseen keskittyva seikkailu onkin Kulkurin toiminnallisuuksista selkeésti monipuolisin,

vuorovaikutuksellisin, pelillisin seka myos tarinallisin.

(%)

Lapaise rata

Minua pelattiin ja kunnioitettiin entisina
aikoina, olinhan suurikokoinen ja
pelottavakin peto. Kun minut surmattiin,
tapana oli viettdd erikseen peijaisia
kunniakseni. lhmiset juhlivat koko illan, ja
mina olin kunniavieraana juhlissa. Lopuksi
luuni ja kalloni vietiin kunniasaatossa
takaisin metsaan kallopuulle. Koska olin niin
voimakas, pelkdn nimeni lausumista
valteltiin. Niinpa minua kutsuttiin esimerkiksi
otsoksi tai sikaseksi.

VERCE

KUVA 6. Ruudunkaappaus alypuhelimella kaytetystd Kulkuri-sovelluksesta. Luonnon-
uskomuksiin liittyvan "Tarhojen matosia, metsien sikasia" -ndyttelyn oma QR-arvoitus-
rata oli ensimmainen museohenkil6kunnan itse tuottama sisaltd Kulkuriin.

3.3 Kulkurin kertomaa

Héameen luonnon helmid esittelevan opastuskierroksen kaikki tekstit ovat alkujaan peréi-
sin Forssan Luonnonhistoriallisen Museon amanuenssin nappaimistoltd. Museo loikin
nayttelykasikirjoituksen ensimmaisen rangan taysin itsendisesti. Toki sovimme yhteis-
tyossa etukateen joitakin tyylillisid linjauksia, joista napakkuus, tunnelmallisuus ja mina-
muotoinen kerronta olivat keskeisimpid. Annoin alkuvaiheessa sisalléntuotannolliset oh-
jat kokonaan museolle monestakin syysta: Sen liséksi, etté heilld oli luonnollisesti kaikKki

omaan alaansa liittyva erikoistietdmys, halusin henkilékunnan maaradvéan kierroksen
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asiasisallot, teemat ja keskeiset painotukset. Pidin tarkeénd, ettd museon vaki kokisi kier-
roksen omakseen ja saisi sanella itse, missa jarjestyksesséd merkityssisallot esitettdisiin ja
punottaisiin toisiinsa. En antanut mitdan ohjeita siitd, kuinka tekstid tulisi tuottaa digitaa-
liselle alustalle, silla halusin kasikirjoituksen olevan mahdollisimman lahell& museon va-
Kiintunutta ilmaisutapaa. Museo lahtikin madréatietoisesti toteuttamaan haluamaansa lin-

jaa, jonka keskiossé olivat paikallinen luonto ja luonnonsuojelu.

Néayttelykéasikirjoituksen ensimmaisen version valmistumiseen ei mennyt kauaa. Koko-
naisuus Kiikutettiin seuraavaksi minun tekstiverstaalleni. Koska tekstin siséiseen jarjes-
tykseen ei ollut tarvetta tehd&d muutoksia, paasin tydskenteleméaan vélittdmaésti kasikirjoi-
tuksen ytimen kanssa. Tehtdvéni oli varmistaa, etta tarina olisi samaistuttava, helppolu-
kuinen, pysayttava ja tyylillisesti yhtendinen. Vastuullani oli myds varmistaa, etta kési-
Kirjoitus mukautuisi Kulkurin teknisiin vaatimuksiin ja toimisi digitaalisessa muodossa.
Esimerkiksi kunkin pisteen aloitusruudun merkkimé&aré oli hyvin tarkkaan rajattu siksi,

etta kaikki elementit mahtuisivat naytolle.

Peleissa ei ole romaaneista tuttua kertojaa, joka kykenisi luotaamaan mennytta ja tulevaa
kaikkitietdvalla paatoksella. Jokainen sekunti eletdd&n nimenomaan pelaajan kautta ja ta-
rina tapahtuu jokaisessa hetkessa — juuri nyt! Peli irtautuukin kasitteend kerronnan tyy-
pillisisté traditioista ja antaa korostuneen suuren roolin pelaajalle. Kun aloin muokata
Hé&meen luonnon helmid esittelevaa kasikirjoitusta, pyrin pitdmaan mielesséani sen, etta
tarinaa ei ole ilman pelaajaa — tassé tapauksessa museovierasta. Kukin museossa vierai-
leva ihminen luo Kulkurin pelillistettyd polkua seuratessaan omakohtaisen tarinansa,
jossa kasikirjoitus ja muut istutetut tarinalliset elementit toimivat vain suuntaviittoina.
Pelaajan motivaatio, kokemus ja osaaminen méaérittavat sen, millaiseksi hénen tarinansa
jaa: se mika toiselle voi nayttaytya kiehtovana ja mukaansatempaavana sukelluksena Ha-
meen luontoon, voi olla toiselle pitk&veteinen puolituntinen, johon satunnaiset toiminta-
patkat tuovat eloa. Jouduinkin hyvaksymé&an jo tyota aloittaessani sen, ettd tarinallisuu-
della ei voi vedota yhta tehokkaasti kaikkiin. Otinkin padasialliseksi tehtavékseni luoda
kerronnallisista elementeistd verkon, joka tarjoaisi kaikenlaisille kavijoille mahdollisuu-
den ymmartaa opastuksen sanomaa tasaveroisesti. Samalla pyrin ujuttamaan jokaisen ké-

vijan kierrokseen edes ripauksen tarinallisuutta.
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Halusin pitdd Kulkurin tarinan mahdollisimman tehtavékeskeisend, jolloin se kulkisi kasi
kadessa kaikkien muiden sovelluksen pelillisyystoimintojen kanssa. Hylké&sin pitk&sanai-
sen ja adjektiiveista raskaan kuvailun epatarkoituksenmukaisena, olihan tekstid luettava
mobiililaitteen pieneltd nayt6ltd. Lisaksi halusin kévijan tutustuvan ensisijaisesti ndytte-
lyyn ymparillaén, ei vain Kirjoitettuun sanaan. Ensimmainen tyoni olikin lyhentéa ja ryt-
mittaa kasikirjoitusta uudelleen. Poistin turhia tunnelmointisanoja, karsin alan erikoister-
mistod ja tein parhaani lyhentdékseni myos pitkahkoja lauserakenteita. Tiivistin kappa-
leita. Maallikkoperspektiivistd késin tydskentely koitui todennédkoisesti tassd kohtaa
edukseni: jos en itse ymmartanyt jotain ké&sikirjoituksen kohtaa, tiesin sen olevan liian

hankalaa kielt4 ja saatoin pyytdd museohenkilokunnalta tarkennuksia.

Sanavalinnat ovat tarkeitd, kun yritetddn kertoa paljon pienessa tilassa. Ne vaikuttavat
my0s voimakkaasti siihen, kuinka sitoutuneesti ihminen alkaa suorittaa jotakin tehtavéaa
ja miten han kayttaytyy valintatilanteissa. Kulkurin valikoiden sanat, palautetekstit, teh-
tavien otsikot ja saavutuksien nimet oli sorvattava harkiten, silla pelaaja yhdistaa niihin
vahintdankin alitajuisella tasolla erilaisia mielikuvia. (Blair 2012.) Kulkurin ensimmai-
sessd prototyyppiversiossa videoita ja anié esittelevé valikko oli teknisen tuotannon ris-
tim&nd nimeltddn “Media”. MyOhemmissd versioissa pyysin vaihtamaan otsikoksi
”Kuuntele ja katsele”, joka on imperatiivimuodossa toiminnallisempi ja my6s huomatta-
vasti edeltdjaansa kuvailevampi. Muutos saattaa vaikuttaa pieneltd, mutta kayttajates-
teissa paljastui, ettd aiempaa useammat nayttelykavijéat uskalsivat vasta nyt ensimmaista

kertaa kokeilla toimintoa.

Kielen yksinkertaisimmat nyanssit ja merkityserot ovat tarkeita etenkin silloin, kun kési-
telld4&n hankalaselkoisia ja teoreettisia merkitysverkostoja. Luonnonhistoriallisen museon
tapauksessa ndihin kuuluvat vaikkapa ekosysteemit ja energiakierrot. Etenkin téllaisten
sisaltdjen yhteydessa sanavalinnat on mietittava huolella ja niihin liittyvét toiminnalli-
suudet nimettdva houkuttelevasti. Pitkdveteiseltd tuntuva tehtdva ei varsinaisesti veda
puoleensa, jos se on nimetty viela luotaantyontavan kuivasti. Vetoava, mielikuvitukselli-
nen nimi sen sijaan kaynnistaa pelaajan sisddnrakennetun tarinallistavan &anen ja kutsuu
hénet seikkailuun. Jos sind saisit valita otsakkeiden ”Tehtéavia evoluutiosta” ja "Etsiva-

toimisto Darwin” vélill&, kumpi houkuttelisi sinut kokeilemaan?

Forssan Luonnonhistoriallisessa museossa halutaan, ettd kaikki henkilokunnan rakenta-
mat ndyttelykokonaisuudet puhuttelisivat asiakkaita. Ké&sikirjoituksen suhteen toivomus
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paatettiin vieda astetta kirjaimellisempaan suuntaan: Vitriinien sisalla olevaa eldinté tai
asiaa ei etdannytetd jonkin ilmion taustalle oppikirjamaisella neutraaliudella, joka typis-
taa eldimet alaviitteiksi ja esimerkeiksi. Sen sijaan eldimet itse kertovat oman tarinansa,
kutsuvat tulemaan lahemmaksi, puhuttelevat museovierasta ”ihmiseksi” ja viittaavat it-
seensd yksikon ensimmaisessd persoonassa. Niiden savy on tuttavallinen, jutusteleva
(kuva 7). Museohenkilokunta oli jattanyt k&sikirjoitusluonnoksessaan persoonattomiksi
mielletyt verkostot ja kokonaisuudet yleisemmaéksi ja tietokirjamaisemmaksi kuvailuksi,
mutta toteutin nekin lopulta persoonallisemmalla otteella. Niinpa jopa maaperé — kallio-
perad peittava irtomaakerros — tarinoi k&vijan kanssa mindmuotoisena persoonana. Koska
valtaosa nykyluonnon ahdingosta on ihmisen aiheuttamaa, toisiin puheenvuoroihin on is-

tutettu myos syyttavia, huolestuneitakin sévyja: jos te jatkatte ndin, miten meille kdy?

C;

Kierros

KUVA 7. Ruudunkaappaus alypuhelimella kaytetysta Kulkurista. Metsa hyvastelee ih-

misvieraansa ja toivottaa tdmén tervetulleeksi luokseen uudelleenkin.

3.3.1 Kuvakielta

Tarinallisuus ei tarkoita ndyttelyssa pelkastaan vitriinien yhteydessa esitettdvia teksteja
ja niistd huokuvia mielikuvia, vaikka ne erinomainen tarinallistamisen keino sinéllaan
ovatkin. Kuva on voimakas tarinankerronnan valine, olipa kyse sitten yksinkertaisesta
symboliikasta, abstraktista ilmaisusta tai esittavasta kuvasta. Esimerkiksi Hameen luon-
non helmié esittelevan kierroksen opasteina toimivat, lattiaan kiinnitetyt tassunjéljet eivat
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ole vain informatiivinen suuntaviitta. Tassunjalki kantaa mukanaan mielikuvia luonnosta,
villieldimista ja jaljestamisestd. Symboliikka kietoutuu kévijan ympdrille jo heti ensim-
maisill& askelilla, jotka hén tilassa ottaa.

Myos Kulkurin kuvallinen ilmaisu on harkittua. Varimaailma nojaa luonnonmukaisiin
sévyihin ja kuva-aiheet on tehty sek& museon henkilokunnan ndkdkulma ettd sovelluksen
tekninen toteutus huomioiden. Sovelluksen valitsema graafinen tyyli on lisdksi omiaan
luomaan keskustelua ja kertomaan néyttelyn tarinaa jalleen yhdell& uudella danelld, kuten
Kulkurin maskotiksi asti pdatynyt Hdmeen susi osoittaa. Suomalaisten suurpetojen késit-
tely mediassa ja populaarikulttuurissa on varsin polarisoitunutta. Petoeldaimet saavat vielé
kuolemansakin jalkeen tayttdmisen yhteydessd usein aggressiivisen ilmeen. Paljastetut
hampaat ja asettelu hyokkaavaan tanaan henkivat uhkaa. Esittdmistapa on yksiulotteinen,
eikd museo halunnut turhaan toistaa sitd Kulkurin kuvakerronnassa. Nayttelytilassa sei-
sovaa Hdmeen sutta ei ole taytetty dramatisoidun aggressiivisella tyylill, vaan se on esi-
tetty petona, joka kohtaa ihmisyleisonsa varautuneena, hieman uhmakkaanakin. Samaa
kerronnallista aihiota haluttiin toisintaa Kulkurin opashahmona ja sovelluksen logonakin
esiintyvassa Hameen sudessa (kuva 8). Pelkistetty hukka onkin ilmeikas ja samaistuttava,
muttei kuitenkaan sorru sarjakuvamaiseen epauskottavuuteen tai liioitteluun. Se katsoo
reviirilleen tullutta vierasta vihreésta kehastadn selvasti varuillaan, muttei pahantahtoi-
sena. Valinta voidaan ndhdd museon kannanottona julkiseen keskusteluun. Se on lisaksi
hyva osoitus siitd, kuinka digitaalinen esitys ja lasivitriinissa seisova, liki kaksisataakiloi-
nen, Kipsiin taytetty, kuollut petoeldin voivat toisintaa samaa tarinaa kumpikin omissa

mediaymparistoissaan.

KUVA 8. Kuvankaappaus tabletilla kaytettavasta Kulkuri-sovelluksesta. Kulkurin lataus-
ruudussa ja logossa katsojaan intensiivisesti kurkistava Hdmeen susi on graafikko Anni
Rautakopran kynasta.



39

Sen lisdksi ettd Kulkurin oma grafiikka pelaa tarinallisuuden pussiin, voidaan haluttua
sanomaa tukea sisallontuotannon valitsemalla kuvastolla. Hdmeen luonnon helmia esit-
televéassa esimerkkiopastuksessa QR-koodeihin perustuvat toiminnallisuudet k&yttavat
paikka paikoin vihjeindan kuvia. Visuaalinen vihje voi olla tyyliltdan tai toteutukseltaan
miltei mit& tahansa, kunhan se taipuu kuvatiedostoksi. VValokuvien, piirustuksien ja mui-
den vaihtelevien kuvallisten esitysten kaytoll4 voidaan varmistaa se, ettd museovieras vi-
rittdytyy halutulle taajuudelle, pahkii aivonystyransé punaisiksi tai tarkastelee museoesi-

neité taysin poikkeuksellisesta katsontakulmasta (kuva 9).

Koodi [6ytyy tdmé@n energiansa kasveja
syomalla hankkivan tupsuhénnan vieresta!

KUVA 9. Kuvankaappaus alypuhelimella kaytetystd Kulkurista. Kuvailmaisu saa olla
my0ds humoristista — etenkin jos sen avulla saadaan museovieras tutkailemaan eléinrivis-

toja hieman tavallista poikkeavasta ndkokulmasta.

3.3.2 Tilatarinankertojana

Tilankayttd on yksi visuaalisen ilmaisun muodoista; museon tapauksessa se vaikuttaa

néyttelyestetiikkaan huomattavasti. Tila voi tehostaa tarinallisuutta seka luoda merkityk-

sid. Hyvé esimerkki on Hameen suden massiivinen lasivitriini. Suden hahmo vangitsee
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katseen heti museotilaan tultaessa sekda mydhemminkin néyttelyyn tutustuttaessa. Efekti
on tarkoituksellinen. Vaikka jokin esine sijoitettaisiin erilleen muista, se ei hukkaa kon-
tekstiaan néyttelyn osana. Itsendiseen asemaan korottaminen ja muusta massasta ulos ra-
jaaminen tuovat esineelle kuitenkin tarkeyden, ldhes pyhyyden tuntua. Kévija ymmartaa

heti tdrménneensé johonkin merkitykselliseen.

Taman opinndytetydn puitteissa en alkanut siirrelld vitriineja paikasta toiseen symboliik-
kaa synnyttaakseni, mutta toteutin tilan avulla tarinallisuutta pienemmaéssa mittakaavassa
ja erilaisia tunnetiloja tavoitellen. Hameen Luonnon helmié esittelevan kierroksen ka-
lasadksesta kertova piste on tastd hyva esimerkki. Pisteen QR-toiminnallisuudessa kayt-
t4jaa pyydetéan kuvan avulla etsiméan lintuvitriineista sinne kuulumatonta vierasta, joka
maistuu suupalana saakselle. Vihje leikittelee tutulla lasten puuhakirjatehtavalld, jossa
haetaan kuvasta siihen kuulumattomia yksityiskohtia. Lintujen keskella yksindisend mul-
kosilmana torottava ruutana voi aiheuttaa sen havaitsevassa ohikulkijassa kulmakarvojen
kohottelua ja pyrsk&hdyksid, mutta merkitys Kirkastuu Kulkurin kanssa nayttelyé kierret-
tessd. Varioin perinteistd nayttelyn tilankéytt6a ja etenkin esineen asemaa sen osana
muutenkin pelillisyyden henked tavoitellessani: Sijoitin vitriineihin taytettyjen met-
séneléinten seuraksi pehmoleluja ja vastaavasti pyysin henkilokuntaa nostamaan joitakin
koskettelua kestavia kokoelmien esineitd ulos suojaisista luolistaan. Dioraamojen mikro-
maailmojen halusin puolestaan kurottelevan ulos lasilevyjensd takaa. Museo toteultti
suunnitelmani mukaan kaloja esittelevaédn, koko seinan kattavaan hyllystéon viritelman,
jossa QR-toiminnallisuuteen viittaava koodi roikkui vitriinin sivussa mato-ongen sii-
massa kohon ja tylsytetyn koukun jatkeena. Vihjeessa vierailijaa kehotettiin katsomaan
ympadrilleen ja tarttumaan syottiin. Tilan kautta tehdyssa tarinallistamisessa hienointa on
se, ettd kaikkiin kummallisuuksiin 16ytyy selitys, jos niitd tarkastelee osana Kulkurin
opastuskierroksia. Omalaatuisuudet ovat kuitenkin myos selittdmattémind poikkeamina
pysyessédan tarinallisuuden ja vuorovaikutuksellisuuden asialla. Ne rikkovat perinteista
museotilan staattista kaavaa ja kutkuttavat mielikuvitusta. Museossa liikkuva ihminen al-

kaa kyseenalaistaa ndkeménsa ja kaipaa merkitystd — han alkaa etsia tarinaa.

3.3.3 Mahtavan mehukas mato — pelitoiminnallisuudet tarinallistajina

Tietovisa on pelilistettyjen opetussiséltjen klassikko. Hyvin suunniteltu ja oikein ajoi-

tettu tietovisa onnistuukin parhaimmillaan yhdistdm&&an monia onnistuneen pelillistami-
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sen elementteja: Kysymykset voidaan esittad heti opiskellun asian jalkeen, jolloin oppi-
misaskelista ei tule harppomista, vaan sisallot omaksutaan yksi uusi asia kerrallaan. Ky-
symyspatteristo testaa opiskelijan tarkkaavaisuutta ja ymmarrysta, palaute onnistumisesta
tulee vélittomaésti ja omaa edistymistd on helppoa seurata oikeiden ja vaarien vastauksien
kertymind. Kilpailua ja pelaajien vélista sosiaalisuutta on helppo liséta erilaisten haastei-
den ja tulostaulukoiden avulla. Tietovisassa onkin paljon potentiaalia. Surullista kylla,
tietovisa on myos yksi ristiriitaisimmista pelillistdmisen tyokaluista. Usein se niitataan
ainoana pelillistamiselementtind kompeldsti kiinni johonkin opetukselliseen kokonaisuu-
teen ja lopputulosta kutsutaan pelillistetyksi — jopa peliksi. Ei olekaan mikaan ihme, etta
pelillistdmisen asiantuntijoiden keskuudessa tietovisoihin suhtaudutaan yleensa skepti-
sesti ja torjuen; niita pidetadn mielikuvituksettomina ja yksiulotteisina. Vaikka puhdas-
verisille, yleistietoa tenttaaville triviapeleille 16ytyy yleisonsd, ovat tietovisat usein jo-
honkin koulutukselliseen erityisteemaan sidottuna vaarassa muuttua itsedan toistaviksi ja

puiseviksi.

Kulkurin kehitysty6ssa tietovisan ongelmallinen luonto tiedostettiin alusta alkaen. Romu-
koppaan heittdmisen sijaan tietovisa pyrittiin k&dantdmaan voitokkaaksi pelillistamisele-
mentiksi valjastamalla se vuorovaikutuksellisuuden tyokaluksi. Tdma tapahtui p&&osin
kysymysten muotoilun eli sisdlléntuotannollisen ulottuvuuden kautta. Mukaan ujutettiin
niin kutsuttuja perinteisia kysymyksid, joiden vastaukset saattoi 10ytaa lisatietoteksteista
ja muista informaatiomateriaalista. Valtaosa kysymyksistd suunniteltiin kuitenkin niin,
ettd vastausta joutui etsimaan itse vitriinista tai sen lahiymparistosta. Sen sijaan, etta ka-
vijad pyydettiin etsimadn tekstimassasta tietoa siitd, montako kiloa ahma tyypillisesti pai-
naa, hanta saatettiinkin pyytaé laskemaan nimenomaisen ahman hampaat. Téllainen pe-
lillinen kokeilevuus sopi museoon varsin hyvin ja korosti sitd, kuinka tarkedssa asemassa

tekstimuotoinen kysymyksen asettelu oli vuorovaikutuksen luomisessa.

Tietovisojen lisdksi museokavijélla oli mahdollisuus tutustua tekstiseikkailuun Hameen
luonnon helmia kasittelevalla kierroksella. Piennisékaspisteelta 10ytyva elamys asetti pe-
laajan metsapééastéaisen nahkoihin. Pelin lapdisemisen kriteerit olivat selkeét ja kerrottiin
pelaajalle heti pelin ohjeruudussa: ”Sinun tulee tutkia maailmaa, 10yt&4 pari ja hoivata
poikasesi aikuisuuteen”. Kaytannossa pelissa oli kolme tasoa. Pelaaja eteni tasojen sisalla
valitsemalla yhden hanelle kulloinkin tarjolla olevista vaihtoehdoista: Ensimmadisella ta-

solla oli mahdollista tutkia maailmaa ja syoda. Toisella tasolla voitiin jo kahden edellisen
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lisaksi myos yrittaa 10ytaé parittelukumppania. Jos sopiva kumppani [0ytyi ja pééstéis-
hahmo tuli tiineeksi, kolmannella tasolla pelaaja sai valita yrittikd hoivata poikasia vai
tayttad paastaisemon omaa mahaa. Tarkoitus oli pitdd vastasyntyneet paastaiset ruoassa

ja kurissa siihen asti, ettd ne olivat valmiit lahtemaan maailmalle.

Kertomuksena paastéisen maailma oli kiehtova sekoitus museohenkilokunnan ammatti-
taitoa ja minun tarinallistavaa otettani. Kysymyksessa oli kaoottinen sekasotku, jonka toi-
saalta piti viihdyttdd museokavijéa ja samalla kuitenkin kyeta vélittdimaéan aidonlainen
kokemus paastaisnaaraan eldmasta suomalaisessa luonnossa. Koska teksti oli pelin ainoa
ilmaisukeino, siind pyrittiin sdvyrikkaaseen ja persoonalliseen ilmaisuun. Paastaisen hah-
mosta ei haluttu tehd& vakavailmeisen ylevaa paattéjaa tai liikkkeeseen vaivatta sdntaavaa
itsendistd toimijaa, vaan sankarin mantteli sélytettiin kerronnallisella tasolla paastaista
ohjaavan pelaajan hartioille. Pa&stéisesta sen sijaan tuli miltei tahattomasti jonkinlainen
viattoman uhrin ja koomisen kovan onnen soturin ristedma. Arastelevalla, sympaattisen
pienelld hahmolla oli aina kiire, mahanpohjassa kurni alati nalka ja se oli jatkuvasti huo-
lissaan — ensin itsestddn ja lopuksi poikasistaan. Huoli ei ehka ollut aiheeton, silla pelkéan
yhden pelikerran aikana otuksen saattoi tapattaa mité erilaisimmilla ja silti taysin toden-

mukaisilla tavoilla.

Paastdisen persoonaa tuotiin esille padasiassa reaktiorepliikeilld, joilla peli antoi pelaa-
jalle palautetta hanen valintojensa onnistumisesta tai epdonnistumisesta. Ristivetoa hel-
Iyttavéan kertojadaneen toivat taustalla vaikuttavat, toisinaan melko makaaberitkin faktat
paastaisen aidosta elaménkulusta. Paastdisen on esimerkiksi jopa kesédaikaan syotavé pai-
vassa miltei oman elopainonsa verran pysyakseen hengissd. Péastéisen reaktiot ruokaan
Kirjoitettiinkin aina sykahdyttédvan riemukkaiksi, mutta samalla ne nojaavat hyvinkin tar-
kasti otuksen oikeaan ruokavalioon. ”Mahtavan mehukas mato!” paastéinen saattoi iloita
saalistaan tai uhota itsevarmana: “Turha paeta, haméhakki!” Toisinaan pohjaton vatsa
tuotiin esille myos silloin, kun pelaaja paatti tehdé jotain muuta kuin syéda (kuva 10).
"Hmm. En kykene ajattelemaan, kun on niin kova nalk&”, paastdinen saattoi tuskitella,
kun pelaaja halusi tutkia ympéristod. ”Olen nyt tiineend. Joko syodaan pian?” tiedusteli
puolestaan kumppanin 16ytanyt paéstdinen melko mutkattomasti parittelun jalkeen. Ah-
neutta kaytetaan tassa yhteydessa seka tunnelmaa keventavana tehokeinona ettd myos pe-
lillisen& opasteena — jos pelaaja ei hanki tarpeeksi usein ravintoa, han joutuu kohtaamaan
karuun todellisuuteen nojaavan loppuruudun, jossa informoidaan péastéisen kokeneen

nalkakuoleman.
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Paastaista vainosivat nalan lisaksi myos lukuisat muut vaarat tekstiseikkailussa. Petoeldi-
men kynnet ja kita koituvat luonnossa monen paastdisen kohtaloksi, joten vaihtoehto si-
séllytettiin myos pelikésikirjoitukseen. Péaastéisen kepeda perusluontoa ei haluttu hylata
taysin, mutta todenmukaisuudesta ei tahdottu siitdkaan tinkia — hankala yhdistelma sil-
loin, kun puhutaan pelihahmon kuolemasta ja pelin hdviamisesta. Kerronnassa paatettiin
hakea sopivaa seosta paastdisen pahaa-aavistamattoman, hajamielisen persoonan ja syn-
kemman, luonnonlakeihin perustuvan savyn vélille. Ruoalle perso paastainen saattoi esi-
merkiksi olla niin keskittynyt ateriaansa, ettei huomannut kohtalokseen koituvaa ké&rppaa.
Toisella pelikerralla paastainen ehti jopa kuulla siipien kahinan yl4puoleltaan ja todeta
pohdiskellen, etta aani toi mieleen pollon. Siina silméanrapayksessa petolintu paatti tark-
kaavaisen, mutta hieman liian hitaasti johtopaatoksesta toiseen edenneen paastaisen péi-
vat. Jonkinlainen hirtehinen loppukaneetti on se, ettd paéstdinen saattaa pelissa kuolla
jopa sydankohtaukseen. Tosielaméssa pikkuotuksien sydén voi pettda, jos paastainen al-
tistuu akilliselle kovalle &anelle tai jopa haistaa epéilyttavén, vieraan hajun. "Hyvénen
aika, miké tuo kova pamahdus oli? Sydénparkani!” pelihahmo saattoi siis varsin perus-

tellusti raakaista viimeisind sanoinaan.

Tervetuloa kokeilemaan metsapaéstéisen
elamaa! Sinun tulee tutkia maailmaa, loytda
pari ja hoivata poikasesi aikuisuuteen. Tutki
ymparistéasi ainakin kolmesti etsidksesi
kumppaneita ja muita hyotyjd, mutta muista
tayttaa pienenpieni mahasi usein!

Minulla alkaa olla nélka tasta kaikesta
juoksemisesta. Joko syodaan?

Syo

KUVA 10. Ruudunkaappaus Kulkuri-sovelluksesta dlypuhelimella. Paastainen on juuri

tutkinut ympérist6dén ja edessa on valinta syomisen tai uuden tutkimusmatkan valilla.
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3.3.4 Kylméankukkien arvoitus

Kylmankukkien arvoitus on Kulkurin avulla toteutettu, QR-pelitoiminnallisuuteen perus-
tuva, itsendinen kierros Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tiloissa. Kierros koostuu
13 pisteestd, joiden aikana kavija kiertaa nayttelytilaa ympéri ratkoen arvoituksia ja yrit-
téen selvittaa sitd, kuka poimi rauhoitetut kylménkukat Kehradmdoalueen Yhtionpuistosta
aivan museon l&histolta. Kierros ei pyri varsinaisesti esittelemadn nayttelya tai luonnon
ilmiditd, kuten opastuskierros Helmid Hameen luonnosta, vaan keskittyy enemmaén tari-
naan ja elamyksellisyyteen. Oppimisen halutaan tapahtuvan eréénlaisena sivutuotteena.
Kylménkukkien arvoitus vetéé yhteen myds aiemmissa luvuissa esiteltyja pelillistdmisen
nakokulmia pyrkien erityisesti rikkomaan tilan, museoesineen ja tarinan rajapintoja. Kyl-

mankukkien arvoituksen késikirjoitus on tyon liitteissa.

Kylménkukkien arvoitus oli luontevin rakentaa Kulkurin QR-koodeihin pohjaavan pelil-
lisyystoiminnallisuuden varaan. Ratkaisuun péaadyin siksi, ettd koodien varassa suoritetut
radat olivat kaikista Kulkurin pelillisista elementeistd mukautuvimmat. Sisélléntuotan-
non fokusta muuttamalla kavija oli mahdollista panna liikkumaan, pohtimaan, kokeile-
maan, laskemaan ja etsimé&an. Hanta oli mahdollista siirtdd myos tarinallisella akselilla
puolelta toiselle vaikkapa joka toisella pisteell&: hdnen roolinsa saattoi vaihdella aarreark-
kua hakevan seikkailijan, johtolankoja aprikoivan salapoliisin, tutkimattomaan maahan
tutustuvan loytoretkeilijan ja visaisia knoppitehtévia ratkovan koodinpurkajan valilla —
kaikki yhdess& kierroksessa. Kylménkukkien arvoituksen pohjaksi valitsin klassista ri-
kosmysteeri& varioivan kehyskertomuksen, jossa pelaajan tulee 16ytaa vihjeitd mennei-
syydessa tapahtuneista asioista, kuulustella todistajia ja vetadé johtopéaatoksia kerattyjen
tietojen pohjalta. Kulkurin joustava tekninen toteutus mahdollisti jopa dekkarikirjallisuu-
den ikonisen loppukohtauksen, jossa syyllisehdokkaat kootaan samaan tilaan ja nerokas
salapoliisi paljastaa lopulta syyllisen — tai pelaajan tapauksessa ainakin yrittd4 paljastaa.
Koska kierroksen oli tarkoitus olla sopiva kaikenikaisille, siirrettiin vakavat rotokset si-
vuun ja keskityttiin tihuty6hon, jollaisesta museo voisi hyvinkin olla huolestunut. Idea

rauhoitetun kasvin poimimisesta tuli museohenkil6kunnalta.

Museot pyrkivat yleensé tallentamaan tyypillisia ja tavallisia ilmigitd, eivatkéd halua mas-
sasta poikkeavia eriskummallisuuksia kokoelmiinsa. Museokévija puolestaan usein odot-

taa nakevansi jotakin merkityksellistd ja jannittavaa nayttelyssé. Ei olekaan ihme, ettd
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kahden tahon intressit toisinaan térméavat: ne esineet, jotka museon henkilokunta saat-
taisi nimet& kokoelmien tarkeimmiksi, saattavat ndyttad tavallisen yleison silmiin arkisilta
ja hieman pitkastyttaviltdkin. Forssan Luonnonhistoriallisen Museon kokoelmiin kuuluu
esimerkiksi epdmuodostuneita eldimid, eksoottisten metsien perhosia ja korukivia kai-
kissa sateenkaaren vareissa — ne vetévat yleisoa puoleensa poikkeavalla ulkomuodollaan.
Silti niihin harvoin kukaan t6rméa Lounais-Hameen luonnossa samoillessaan. Ne eivét
olekaan museon kokoelman kannalta yhta olennaisia kuin vaikkapa arkisemmat rusakot,
yleisesti esiintyvét nokkosperhoset tai véhemman kimalteleva maakuntakivi kirjomaa-

sélpa.

Tarinallistaminen on tyypillisesti kiinnostunut jannittavista yksityiskohdista, poikkea-
mista ja anekdooteista. Se vaikuttaisikin alkuun olevan suoranaisella térmayskurssilla
museon kokoelmapoliittisten linjauksien kanssa. Jouduin kéyttdmaan harkintaa luodes-
sani nayttelyyn uutta siséltéa: kompromissin 16ytdminen museon kokoelmien kerryttami-
sen periaatteiden ja viihteellisyyden valill& oli haasteellista. Kuriositeeteissa roikkuminen
jamuseon omien arvojen tallominen eivat olleet kuitenkaan ainoa tapa toteuttaa visiotani.
Halusin luoda eldmyksen, jossa tarinallisuus kiillottaisi harmaana nayttaytyvén tavallisen
ilmion kiehtovaksi ja varikkéaaksi kokemukseksi. Avukseni riensi museon henkilokunta,
joka osoittautui kullankalliiksi oppaaksi keskitien I0ytdmisessé. Vaikka museon funktio
onkin tallentaa tyypillisid ilmi6ita ja niiden heijastumia jélkipolville, jokaisella kokoel-
malla on kiistattomat omat kruununjalokivensd. Kokoelmasta esiin nousevalla esineelld
voi olla merkitysta paikalliselle yhteisélle ja sen historialle. Esine voi olla poikkeukselli-
sen edustava yksil0 tai harvinaisuus kaltaistensa joukossa. Se on ehké jopa jollakin lailla
kuuluisa paikallisella tai jopa valtakunnallisella tasolla. Elottoman objektin sisélla voi
piilotella my6s erityisen mieleenpainuva, tunteikas tai jannittava tarina. Parhaimmillaan

kaikki edella mainitut yhdistyvat, kuten Hdmeen suden tapauksessa.

Paatin rakentaa Kylménkukkien arvoituksen kierrokseksi, jossa isoa roolia nayttelisivat
ne museon eldimet ja esineet, joilla on jokin merkityksellinen tarina kerrottavanaan. Mu-
kaan valikoituivat naytoseldimend pidetty Poika-Karhu, Tammerkoskeen aikanaan pesi-
mista yrittdnyt Merimetso, sodassa onnenmaskottina kulkenut Molotohvi-p6ll6, museo-
mestari Antero Suorannan aikanaan adoptoimat oravanpoikaset ja mysteerin verhossa
Suomeen saapunut Myrskykeiju-lintu. Lisdksi valikoin mukaan muutamia sellaisia eldi-
mi&, jotka olivat ulkoisesti ndyttavia tai kiehtovalla paikalla museossa. Hdmeen suden
pudotin ulos téastd toteutuksesta siksi, etté silla oli niin ndkyva rooli Hdmeen luonnon
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helmié késittelevalla kierroksella. Elaimien lisaksi ujutin mukaan museon omaa historiaa
ja paikallista luontosuhdetta valitsemalla mysteerin ytimeen Kanta-Hameen rauhoitetun
maakuntakasvin (hameen)kylmékukan ja sijoittamalla tarinan k&ynnistavat sanat museon

perustaneen professori Torild Branderin suuhun.

Kylménkukkien arvoitus perustuu fikfaktan ahkeraan hyodyntdmiseen. Fikfakta maari-
telld&n jotakin pelid varten luoduksi fiktiiviseksi sisalloksi, joka on kuitenkin pelin
omassa maailmassa todellista. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2015, 69-71.) Fik-
faktaa kéaytetddn hyvaksi Kylménkukkien arvoituksen kasikirjoituksen ensimmaiselta ri-
vilta lahtien ja se nayttelee merkittdvaa roolia koko kierroksen ajan. Osa sisallosta oli
puhdasta fikfaktaa: kehitin eldimille persoonallisuuksia ja kuvitteellisia eldmantarinoita
ja istutin totuudenvastaisesti hdmeenkylmékukkia Kehradmdoalueen Yhtiénpuistoon. Toi-
sinaan riitti, ettd kiedoin fikfaktaa tosiasioiden ympaérille sek& pehmentavéksi kerrokseksi
etta jannitysta lisdavéksi elementiksi. Tata harjoitin esimerkiksi silloin, kun jatkojalostin
joidenkin el&inyksildiden eldmantarinoita eteenpdin, jotta ne palvelivat paremmin kier-
roksen tarkoituksia. Yleisesti ottaen pyrin luomaan kierroksen fikfaktasta niin mielikuvi-
tuksekkaan koosteen, ettd se on helppo ymmartaa todenperéiseksi vain Kylménkukkien
arvoituksen omassa, sisaisessa maailmassa. Kun QR-rata on ohi, ndyttelyvieras palaa ta-
kaisin Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tosiseikkoihin perustuvaan nayttelyela-

mykseen.

Tarinallistamisprosessiin liittyi useita haasteita, joista merkittdvimmaéksi nousi kokonai-
suuden tunnekylldisyyden ja savyn saataminen. Tarinaa tahdittavien eldimien tositarinat
olivat paikka paikoin kovin tummavireisia ja tdynna ihmisten julmuutta luontoa kohtaan.
Kierroksen tekstin piti onnistua sekd kunnioittamaan alkuperaiskertomusta etta pysytte-
lemaan savyltadén sellaisena, ettd lupaukset koko perheen elamyksestd tulisivat lunaste-
tuiksi. My6s Torild Branderin kasittelyn jouduin tekeméan silkkihansikkain, onhan kyse
aidosta l&hihistorian henkildstéd. Osa museon henkilokunnasta on esimerkiksi tuntenut To-
rildin henkilokohtaisesti. Paadyinkin pitamaan Torildin osuuden hyvin tehtdvakeskei-
send, lyhyend ja positiivisena. Luonnonsuojelun teeman uskalsin henkil6ida Torildiin
kierroksen yhteydessa l&hinna vain siksi, ettd kaikki historialliset lahteet tukevat véitetté

siitd, ettd luonnonsuojelutyd oli edesmenneelle professorille syddmenasia.

Halusin pitaa tilalla leikittelevan otteen mukana késikirjoitusprosessissa, joten lopulliseen
toteutukseen liittyy paljon sellaisia toteutusratkaisuja, joissa ihminen joutuu navigoimaan
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tilassa, lilkkumaan paikasta toiseen ja reagoimaan nayttelysalista 16ytyviin asioihin. QR-
koodit pystytdan toteuttamaan &arimmadisen joustavasti hyvin monenlaisilla alustoilla,
mikd mahdollisti kokeilut koodien toteutustavan ja sijoituspaikan suhteen. Hankalim-
maksi osoittautui sopivantasoisten pulmatehtévien kehittely ja niiden sopeuttaminen tek-

nisen toteutuksen asettamiin rajoitteisiin.

3.4 Pelillisyys museokavijan puntarissa

Kulkurin pelillisyyttd — sek& samalla myos teknistd toimivuutta — testattiin useissa eri
vaiheissa Forssan Luonnonhistoriallisella museolla. Kansallisen pelipdivan yhteydessa
marraskuussa 2015 museovieraat saivat tutustua pelin raakaversioon. Mythempia versi-
oita ja parannuksia ovat testanneet lukuisat tavalliset museokavijét, biologian valinnaista
kurssia suorittava paikallinen lukiolaisryhmé ja myds kulttuuripasseihinsa suoritusmer-
kintoja kirjauttavat ala-asteikaiset lapset, joiden ik vaihteli yhdeksén ja yhdentoista ika-
vuoden vélill4. Testeihin osallistuvat kehittdjaryhman jasenet pyrkivét toimimaan tark-
kailevassa, eivat ohjaavassa roolissa. Kustakin testikerrasta kerattiin palautetta ja vapaa-
muotoisia muistiinpanoja tehtiin myds havainnoinnin pohjalta. Palaute on ollut keskei-
sessa roolissa jatkokehityksessa ja se on antanut myds viitteitd siitd, millaisia ovat Kul-

kurin potentiaalisimmat ja innostuneimmat asiakasryhmét.

Pelien kdytettavyystestaaminen poikkeaa jonkin verran siitd, miten tehtdvaorientoituneita
sovelluksia perinteisesti testataan. Kun tarkastellaan peliin uppoutuvia pelaajia, tai miksei
pelillistettyyn opastukseen osallistuvia museovieraita, ei voida keskittya vain siihen, mita
he tekevat. Huomiota on Kiinnitettava yhtéléisesti ja usein jopa enemmaén siihen, miten
he kokevat ja mitd he tuntevat. Pelikokemus poikkeaakin merkittavésti jonkin hyotyoh-
jelman kaytosta, silld keskigssa ovat suoritusvarmuuden ja tehtdvassa onnistumisen sijaan
hauskuus, haasteet ja henkinen tyydytys. Onkin taloudellisesti jarkevééa satsata sellaiseen
peliin, joka heréttaé pelaajassaan padosin positiivisia tunnereaktioita. Teknisté toteutusta
ei tule tietenk&an sulkea ulos testeisté taysin — koodiin eksynyt virhe voi saada pelaajan
raivon partaalle ja kadntaa kokonaisvaikutelman miinusmerkkiseksi, vaikka kaikki muu
h&nen kokemuksessaan positiivista olisikin. (Amaya, Davis, Gunn, Harrison, Pagulayan,
Phillips & Wixon 2008, 38.)

Perinteisesti peliteollisuuden tarpeisiin ovat riittdneet yksilotestaukset, mutta poikkeusta-

pauksia on olemassa. Jos testattavan pelin rakenne on korostuneen sosiaalinen, voivat
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ryhmaétestaukset tarjota suunnittelu- ja kehitysryhmille arvokkaampaa palautetta kuin yk-
sittaisten ihmisten itsendiset kokemukset. Esimerkiksi karaoke-, tanssi-, ja tietovisapelit
ovat tyypillisesti tarkoitettu kokemukseksi, jonka samaan fyysiseen tilaan kokoontuneet
ihmiset jakavat jonkin teknisen alustan kautta. (Amaya ym. 2008, 42-43.) Kuvaukseen
sopii esimerkiksi illanviettoon kokoontunut kaveriporukka, joka paattaa kytkeé pelikon-
soliin kiinni mikrofonit ja muuttaa olohuoneen karaokestudioksi. Yhtdan sen kauemmaksi
el osu kuitenkaan ajatus ystavéjoukosta, joka vaeltaa k&nnykoihinsa vilkuillen ympéri
luonnonhistoriallisen museon nayttelytilaa etsien arvoituksellisia QR-koodeja. Vaikka
museovieraat voivat tutustua Kulkurin avulla museoon yksinkin, osoittivat jo kehityksen
alkuvaiheessa saadut testauspalautteet voimakkaasti, ett4 parhaimmillaan sovellus oli sil-
loin, kun siité tuli kahden tai useamman ihmisen yhteinen opastaja. Sosiaalisuus koros-

taakin sovelluksen hyvié puolia.
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4 KAYTETTAVAMPAA SISALTOA KOTISIVUILLE

Kuva vangitsee liikkeen ja danen tunnun téydellisesti: tikka heilahtaa parhaillaan kohti
lyhtytolpan paata. Vain muutaman hetken paasta koko katu on taynna soinnikasta varah-
telya ja tarindd, kun nakuttajan koputus herattda metallin lauluun. Kotisivut lataavat
uutta tietoa ja kuva vaihtuu. Tall& kertaa sinut kohtaa kuusenoksan syleilyssa nokottava,
auringonkeilassa miltei pronssisena paistatteleva orava. Tuskin endd huomaat sen ka-

paliinsa puristamaa kapya, silla kotisivujen sisalté on kietonut sinut jo pauloihinsa.

Kotisivut ovat yrityksen, yhteison tai muun toimijan kasvot Internetissa. Niiden tulee in-
formaation tarjoamisen lisaksi vahvistaa niita viestejé ja arvovalintoja, joita sivujen omis-
taja pyrkii toiminnassaan tuomaan esille. Yksi museoiden yleisista perustehtavista on aut-
taa ihmisida ymmartamaan ja jasentdmaan omaa elamaansé suhteessa aikaan ja yhteiskun-
taan. Mahdollisuudet tdhan pyritadan tarjoamaan tasavékisesti kaikenlaisille ihmisille so-
siokulttuurisesta asemasta riippumatta. Forssan Luonnonhistoriallisella Museolla tavoite
on viety jopa niin pitkélle, ettd padsymaksua kévijoilta ei pyydeta lainkaan. Kuka tahansa
on tervetullut tutustumaan museoon ja sen palveluihin. Kun kotisivujen uudistamisurakka
alkoi, ymmarsin hyvin nopeasti, ettd museolle kaikkein tarkeinté oli saavutettavuus. Mu-
seorakennuksen konkreettisen esteettomyyden lisdksi museo halusi olla myo6s digitaali-
sesti tavoitettavissa. Kotisivujen néhtiin ndyttelevan isoa roolia siind taistelussa, jota mu-
seot kdyvat eriarvoistumista vastaan — etenkin, kun Internetiin padsyéa pidetddn Suomessa
nykyisin erddnlaisena kansalaisoikeutena. Jos museon kotisivut onnistuvat tavoittamaan
mahdollisimman monenlaisia kavijoita ja valittdamaén tietoa kaikille heille yhta tehok-

kaasti, viestintad voidaan pitaa tasavertaisena ja syrjaytymista ehkaisevana.

Kotisivujen suunnitteluun, toteuttamiseen ja yllapitoon liittyy koko joukko ahtaita ennak-
kokasityksig, joissa siséllontuotannolle ei ole sijaa. Usein esimerkiksi ajatellaan, etta In-
ternet itsesséan jollakin tapaa takaa vuorovaikutteisen, itseohjautuvan ja oivaltavan kayt-
tajakokemuksen sivustolle kuin sivustolle. Totuus on varsin usein kaukana siitd. Verkossa
surffaileva kéayttdja eksyisi abstraktioiden ja kasitepilvien sekaan ilman siséllontuotantoa.
Kaikki Internetin merkityssiséallot ja kayttdjakokemuksia synnyttavéat polut on rakennettu
siséllontuotannon keinoin — ei ole lainkaan liioiteltua sanoa, ettd siséltd luo Internetille

tarkoituksen. (Puupponen 2003.)
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Usein kotisivuja suunniteltaessa vuorovaikutteisuuden ja kaytettavyyden onnistuneisuu-
den ajatellaan olevan sidoksissa yksinomaan tekniseen toteutukseen. Onkin totta, etté jos
sivuston tekninen tukiranka on kasattu hutiloiden, kéayttdjakokemus jaa poikkeuksetta
varsin epamiellyttévaksi. Ei ole kuitenkaan pahitteeksi muistaa sitd, ettd myds siséltd —
etenkin teksti — on tarked kommunikoinnin muoto verkossa. Virheettdminkaan tekninen
toteutus ei pelasta sivustoa laaduttomalta sisallolta. Itse asiassa, vaikka ajatus saattaa hie-
man paradoksaaliselta kuulostaakin, on yhteiskunnasta tullut Internetin myo6tévaikutuk-
sella aiempaa tekstuaalisempi. Tydelaman kanssakdyminen hoidetaan nykypéaivéana teks-
tiviestin, séhkdpostin tai pikaviestiohjelmien kautta, kun vield muutama vuosikymmen
sitten puhelinsoitot, palaverit ja tapaamiset olivat dominoiva kommunikoinnin muoto.
Tama tarkoittaa sitd, ettd kirjoittamisesta on yha merkittdvammissé maarin tullut asian-
tuntijuustaito. (Alasilta 2002, 26-27.) Vaikka teksti on mediaelementeista kaikkein mu-
kautuvin, helposti ymmarrettavan ja luettavan tekstisisallon luominen on erittdin hanka-

laa.

Jos kotisivujen sisalldéntuotanto itsessaan jaa usein teknisen toteutuksen jalkoihin, samaa
voidaan sanoa myos pyrkimyksista parantaa sisallon kaytettavyytta. Kotisivujen kaytta-
jatestauksissa keskitytdadn yleensa toiminnallisten virheiden jahtaamiseen ja teknisen
kayttadjakokemuksen kiillottamiseen. Sisalto ja etenkin teksti ndhd&an jonkinlaisena ulko-
puolisena kuplana, johon kaytettavyysajattelua ei tarvitse ulottaa — siitdkin huolimatta,

etta sivuston koko toiminta usein rakentuu Kriittisesti juuri siséllon varaan.

Tekstimuotoisen sisallontuotannon kaytettavyys on melkoinen termihirvid. Mitd silla oi-
keastaan tarkoitetaan? Ohjelmistoja ja sovelluksia rakennettaessa kaytettéavyys mielletaan
intuitiiviseksi ja tehokkaaksi toiminnaksi, jonka tehtdva on ennakoida virheita. Kéayttajien
ennakko-odotuksien tunteminen sekd havainnointi- ja huomiokyvyn rajallisuuden tiedos-
taminen ovat kéytettdvyyden peruslahtokohtia. Aiemmin kaytettavyys oli hyvin pitkalti
madarénpaahén ja tavoitteeseen fokusoitunutta, mutta myds kayttdjadkokemusta on nostettu
pikkuhiljaa valokeilaan. (Isbister & Schaffer 2008, 3-4.) Tassé tyossa kaytettavyyden ja
tekstin vélille luodaan siltoja verbaalisten tehokeinojen, sanavalintojen ja erilaisten verk-
kokirjoittamisen tekniikoiden avulla.
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4.1 Verkkoon kirjoittamisen tekniikat ja tyylit

Ennen kuin alan perata Forssan Luonnonhistoriallisen Museon kotisivujen tekstintuotan-
nollisia ongelmakohtia ja luoda tilalle uutta sisaltod, on tarkead kayda lavitse lait ja peri-
aatteet, joiden pohjalta korjaukset toteutan. Ennen kuin verkkokirjoittaja voi antaa sor-
miensa lentdd n&ppaimistolla tekstia tuottaen, on hanen kysyttava, mitd han haluaa saada
aikaiseksi kirjoituksellaan. On hyodyllistd miettid, kuinka pysyvéluonteiseksi teksti on
suunniteltu: onko hengentuote tarkoitus pitaa sivuilla vain hetkellisesti vai ollaanko Kir-
joittamassa tekstid, jonka halutaan pysyvén kayttokelpoisena vuosienkin ajan. (Kortesuo
2012, 44-45.) Kirjoittajan on tunnettava késittelemansa asian lisdksi myos ne ihmiset,
joille han tekstinsé kohdistaa.

Verkkotekstid ei voi luoda tuntematta tapoja, joilla kohdeyleis6é kayttaytyy Internetissa.
Silmaily on yksi tunnetuimmista tavoista prosessoida tekstid verkossa: Verkonkéayttdja
keskittyy sivulla litkkuessaan alitajuisesti etsiméén vain sellaisia sanoja ja sanayhdistel-
mid, jotka nayttavat vastaavan hanen senhetkistd kiinnostuksenkohdettaan tai tavoitet-
taan. Sen sijaan, ettd han lukisi tunnollisesti koko sivun l&pi, hén tarttuu ensimmaéiseen
edes jollakin lailla mielikuviaan vastaavaan termiin. Tata prosessia on kutsuttu kelvollis-
tamiseksi. (Krug 2006, 22-25.) Kotisivujen teksti&d muokatessani joudun ottamaan huo-
mioon tdman tosiseikan. Tehokkaaksi vastalddkkeeksi osoittautui selkeyttdminen: otsi-
koiden tulee olla yksiselitteisid, silla kdyttaja ei kohdista niihin valttaméatta kuin nopean
vilkaisun. Yhdessa kappaleessa on késiteltdva yhté asiasiséltod ja vastaavasti yksittéisen
lauseen on hyva siséltaa vain yksi keskeinen asia. Raskasta teksti& tulisi lisaksi keventéa

valiotsikoinnilla, listoilla, luetteloilla, sisennyksilla ja kuvituskuvilla.

Tyyli on my0s tarkeé osa vuorovaikutusta. Taitava verkkokirjoittaja hallitsee kuhunkin
asiayhteyteen sopivan tyylin ja antaa sen kuulua l&pi luomastaan kirjoituksesta. Sarkasmi
ja huumori ovat esimerkiksi hankalia lajeja toisinaan jopa kasvokkain tapahtuvassa kom-
munikaatiossa, puhumattakaan tekstimuotoisesta vuorovaikutuksesta. Niiden kéaytté on-
kin paras jattad hyvin vahélle. Sama patee typografisiin kikkailuihin: suuraakkosten, al-
leviivauksien, poikkeavien fonttivérien ja kursiivin kaytolle on oltava todella hyva syy.

Usein ne aiheuttavat hallaa seka visuaaliselle ilmeelle ettd tekstin ymmérrettavyydelle.
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4.2  Pyramidit, palkit ja purkautuva koysi

Kiteyttdminen on kullanarvoinen taito verkkoon kyndilevalle sanasepélle. Jos sivulle ah-
detaan liikaa tekstid, muuttuu silmailyyn pohjaava intuitiivinen tiedonhaku miltei mah-
dottomaksi. Tekstivyodryn keskeltd on hankala nostaa esille merkityksellisia asioita, ja sa-
napuurossa kahlaavan kayttdjan mielenkiinto latistuu olemattomiin alta aikayksikon.
Verkkokirjoittamisen ammattilaiset kehottavatkin usein karsimaan valmiista tekstista
jopa puolet sen sanoista pois (Krug 2006, 30). Myds tarkkoja numeroarvioita erilaisten
tekstityyppien ihanteellisista mitoista on esitetty: Kortesuo linjaa (Kortesuo 2012, 30-35,
83), ettd yli 2500 merkkia pitkad verkkotekstid voidaan pité4 jo raskaana ja ettd etusivulta
ei saisi l0ytya tuhatta merkkié pidempaa tekstid. Loppulausuma tuntuu olevan, ett4 mita
tiivilmpi lopputuotos on, sitd todennédkdisemmin se on niin helppokayttéinen kuin ym-

marrettavakin.

Vaikka pyrkimys tiiviyteen on hyvastd, se ei aina takaa onnistunutta kirjoitusta. Teksti ei
voi olla silkkaa yksitahoisten, informatiivisten lauseiden letkaa menettamétté osaa ilmai-
suvoimastaan. Ajattelen itse, etta kirjoituksen on kurotuttava kohti lukijaansa ja 16ydet-
tdva samaistumispintaa hénesta. Tata ei tapahdu, jollei kirjoittaja ymmarra kertomuksel-
lisuuden, anekdoottien ja esimerkkien voimaa. Tarinallisen havainnollistamisen ja typis-
tetyn selkeyden valilla nuorallatanssiminen lieneekin yksi kotisivujen kohennustdiden
suurimmista haasteista. Urakkaa keventavét erilaiset verkkokirjoittamisen kéytannot,
joilla voidaan hallita tekstikokonaisuuksia. Kirjoittaminen ei voi tietenk&an aina nouda-
tella yht& ylh&alta pain saneltua kaavaa, mutta erilaisten vaihtoehtojen tunteminen helpot-
taa valitsemaan oikeat keinot kulloinkin kasilla olevaan tilanteeseen. Tassa tydssa jouduin
verkkokirjoittamisen sédéntéjen noudattamisen liséksi toisinaan luottamaan vain tyyli- ja

sanakorvaani.

Purkautuneen kdyden tekniikka perustuu ajatukselle siitd, ettd nykypaivéana lukija voi tup-
sahtaa verkkosivulle misté tahansa ja taten lahes millaisilla pohjatiedoilla tahansa. Tama
ei tarkoita vain lukijan omaa sosiokulttuurista ja maantieteellisté sijaintia, vaan pikem-
minkin polkua, jota pitkin h&n on Internetissa jollekin sivulle eksynyt ja ennakkotietoja,
jotka hanella ovat kyseisesté sivusta kéaytettavissaan. Purkautuneen kdyden tekniikassa
kirjoittaminen aloitetaan aina hieman yleisemmalta tasolta kuin mité sivun tekstin on paa-

osin tarkoitus olla. Sen sijaan etté lukijan silmille rydpytettdisiin paljon pohjatietoja vaa-
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tivia informaationpaloja, teksti pidetaan etenkin aluksi hyvin yksinkertaisena ja yleisluon-
toisena. Lukijalle ik&é&n kuin tarjotaan ote kdyden paksummasta osasta sen sijaan, etta
hanet asetettaisiin heti killumaan yhden, erikoistuneen tiedonséikeen varassa. Taktiikka
etenee yleisesté yksityiskohtaiseen. Tdma mahdollistaa sen, ettd esimerkiksi hakukoneen
kautta suoraan jollekin sivulle poll&dhtanyt lukija ei putoa karryiltd heti ensisilmayksella.
(Kortesuo 2012, 46-52.) Purkautuneen kdyden tekniikkaa kaytetddn Forssan Luonnon-
historiallisella museon sivuilla hyvéksi 1&hinna silloin, kun kyse on pidemmistd, erikois-
tietoa vaativista artikkeleista. Useimmissa tapauksissa kayttédjalle riittad kuitenkin yla-

kontekstiksi tieto siitd, ettd han on luonnonhistoriallisen museon sivuilla.

Pyramidirakenteeksi kutsutaan verkkokirjoitustekniikkaa, jossa tietoa luokitellaan esiin-
tymisjarjestykseen sen merkityksellisyyden mukaan. Otsikko killuu pyramidin huipulla.
Sen alla on ingressi ja pohjan rakennelmalle luo leipéteksti. Sisallon nakokulmasta tdméa
tarkoittaa sitd, ettd kaikkein keskeisimmat faktat ladotaan kotisivulla huipulle, taustatie-
dot ja tiivistelm& l0ytavat paikkansa hieman alempaa ja runsaammat erityistiedot saavat
tyytyd makaamaan pohjalla. (Puupponen 2003.) Pyramidimallin vahvuudeksi voidaan
laskea se, ettd se tiedostaa sijoittelun kriittisen merkityksen sisallon kaytettavyydelle.
Teksti voi olla helppokéyttdinen, mutta se ei selitd itseddn auki lukijalleen. Se, miten
teksti on sijoiteltu, voi sen sijaan valittdmasti antaa kayttajalle vihjeen siitd, missé merki-
tykselliset siséllot piileskelevat. Pyramidirakenne osoittautuukin erityisen tehokkaaksi
silloin, kun sité sovelletaan sivujen tekstien lisaksi myds navigaatioon ja sen tekstiotsak-
keiden jarjestelemiseen. Lansimainen ihminen lukee linkkiotsakkeet vasemmalta oikealle
ja ylh&alta alas. Mit4 ylempéna ja mitd l1&hempéna vasenta reunaa linkki sijaitsee, sit4

relevantimpana lukija on valmis pitdmaan sita.

Palkkikirjoittaminen on kolmas keino, jota jotkut suosivat Internetiin tekstimuotoista si-
séltod tuottaessaan. Idea on yksinkertainen: Kirjoittaja jakaa julkaistavan sisallon koos-
teiksi aihepiirien mukaan ennen tyon aloittamista. Aineistoa voidaan lokeroida esimer-
kiksi lukijan tarpeiden, kayttéympariston, jakelualustojen tai aineiston ominaispiirteiden
avulla. Varsinaisen Kirjoitustyon tarkoitus on koostaa tekstisté toisistaan erillisid, itsenéi-
sid informaatiopalkkeja. VVaikka palkeista muodostettaisiinkin isompi kokonaisuus, tulisi
minka tahansa yksittdisen tekstipalkin toimia myos itsendisesti. Liséksi palkkien keski-
naista jarjestystéa tulisi periaatteessa pystya vaihtamaan lukijan ymmarryksen kérsimatta.

Luonnollisesti valiin tarvitaan sidosteista ja koheesiota synnyttavaa tekstid, mutta senkin
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tulisi olla mahdollisimman itsendista. (Puupponen 2003.) Palkkikirjoittamisesta on eri-

tyista hyotyéa niilla museon infosivuilla, joilla on runsaammin tekstid.

4.3 Sisallontuotannollisia kipupisteita kotisivuilla

En pyri opinnédytetydssa 10ytamééan tai késittelemaén kaikkia Forssan Luonnonhistorial-
lisen Museon kotisivujen tdmanhetkisia kaytettdvyysongelmia, vaan keskityn tekstiin ja
sisalléntuotantoon. Tiedostan, etta kéaytettdvyyskdmmahdykset ovat harvoin yksinomai-
sesti jaljitettavissa pelkkaan tekstintuotantoon; usein niille on mahdotonta piirtaé taysin
yksiselitteisia rajoja. Jos kayttaja ei 10yda esimerkiksi jotakin alasivua etsimisestaan huo-
limatta, on hankala sanoa, onko virhe navigaation hankalaselkoisuudessa, linkin sijoitte-
lussa vai huonosti nimetyssa opasteessa — todennakaisesti kaikissa. Koska téssa yhtey-
dessa en péaasiallisesti halua kasitella néitd kokonaisvaltaisia kdytettavyyssolmuja, yk-
sinkertaistan nakOkulmaani siten, ettd voin keskittyd paaasiallisesti kahteen piirteeseen:
sivuille kirjoitettujen verkkotekstien kéytettdvyyteen ja navigaatiossa kaytettavien sano-

jen helppokayttoisyyteen.

Museon kotisivujen suurin ongelma on talla hetkelld karjistaen se, ettd niitd ei ole. Jos
museovierailua suunnitteleva utelias kirjoittaa Forssan Luonnonhistoriallisen Museon ni-
men hakukoneeseen, vie ensimmainen hakutulos ristiriitaisesti samassa pihapiirissa si-
jaitsevan, kulttuurihistoriallisia ilmidita esittelevan Forssan museon Kotisivuille. Niiden
kautta puolestaan voidaan paatyd Lounais-H&dmeen luonnonsuojeluyhdistys ry:n kotisi-
vuille, joiden yhteyteen luonnonhistoriallisen museon sivut on ahdettu alasivuina. Rat-
kaisu on epékaytannollinen ja kayttajan usko alkaa olla koetuksella jo puolivalissé etsin-

tprosessia.

Lisdd hdammennysté heréttaa se, ettd Lounais-Hameen luonnonsuojeluyhdistyksen omis-
tamilla sivuilla informaatio on hyvin sirpaleista, eika sivusto itsek&an tunnu tietdvan kon-
tekstia, jonka puitteissa operoi. Etusivun leipateksti puhuu yhdistyksen asioista ja kutsuu
liittymadn jaseneksi, mutta oikealla ndkyvassa sivupalkissa on tietoja museon nayttelyista
ja aukioloajoista. Toteutus on tokerd, tarkastelipa sitd milta kantilta tahansa. Sisallontuo-
tannollisesti huomio kiinnittyy ensimmaiseksi siihen, ettéd selkeasti kahden erillisen toi-

mijan materiaalit on jostain syysta roiskaistu samaan karsinaan sen sijaan, etta ne olisi
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alun alkaenkin jo erotettu toisistaan. On ilmiselvéd, ettd Lounais-Hameen Luonnonsuo-
jeluyhdistys ja Forssan Luonnonhistoriallinen Museo tarvitsevat kumpikin omat kotisi-

vunsa.

Kun hiiren vie yldlaidan navigaatiopalkissa museon kohdalle, ké&vijan silmien eteen vyo6-
ryy alasvetovalikko uusine alisivuineen. Sivut ovat jarjestyksessa 'Y leistietoa museosta”,
”English information: Forssa Museum of Natural History”, Y hteydenotto”, ”Kokoelma-
lahjoitukset”, ”"Museolla tapahtuu”, ”Néayttelyt”, "Mobiiliopastukset ja -kierrokset” ja
”Opettajan materiaalit”. Liséksi navigointipalkin "Museo” -linkki on myds oma alasi-
vunsa, joka tayttaa jonkinlaisen etusivun roolin. Listausta katsellessa ensimmaiseksi nou-
see mieleen ajatus siitd, ettd sivuja on todennédkoisesti lisatty toistensa perdédn miettimatta
tarkemmin otsikoinnin yhdenmukaisuutta, mielekkyytté tai sivujen keskindista jarjes-
tystd. Hierarkiassa ylempané olevien alisivujen voisi olettaa olevan keskeisempia kuin
alas pudotettujen sivujen, mik& panee ihmettelemaan, miksi englanninkielinen sivusto-
versio ja kokoelmalahjoituksista kertovat otsakkeet ovat niin ylhaalla listassa. Tavallisen
kavijan luulisi olevan kiinnostuneempi nayttelyisté ja aukioloajoista. Sivuille valitut ni-

mekkeet ovat myos melko kirjavia niin pituutensa kuin tyylinsékin puolesta.

Kun alasivuja alkaa kayda lapi yksitellen siséllontuotannon ndkokulmasta, ovat 16ydokset
halyttavia: Alasivujen alle sijoitetun tekstin maara vaihtelee suuresti. Nayttelyisté kerto-
valla sivulla tekstia on vain muutama virke, kun taas kokoelmalahjoituksia kasittelevalla
sivulla sisaltoéd on kappale toisensa jalkeen. Tieto jakautuu liséksi epatasaisesti ja ruuh-
kaisuus leimaa kaikkea siséllontuotantoa. Sivuston kompasteleva rakenne on varmasti
osasyyllinen téhan, silla siséisia linkkeja ei hyddynneté alasivutasolla tai edes tekstin si-
sélla, vaan kaikki asia on kaadettu pitkaksi, peréattéiseksi litaniaksi. T&ma on erityisen
vahingollista sivuilla, joilta 16ytyy asiakkaan tarvitsemaa informaatiota museokéynnista
ja -palveluista. Rohkaiseviakin seikkoja nousee esiin: Tekstin kieliasu on siisti, kirjoitus-
virheita on harvassa ja sisalté on usein tiivistd. Myos tyyli on sopiva vélimuoto yleiskie-
lisen sananparren ja kutsuvan kehotteen vélilla. Kuva ja teksti on lisaksi miltei poikkeuk-
setta yhdistetty oivaltavasti, eivatkd kummankaan mediaelementin vélittdmaét viestit rii-

tele keskenaan.

Sivujen raakamateriaalia ja sisélt6d muokatessani hyddynsin edeltavissa luvuissa esitel-

tyja verkkokirjoittamisen tekniikoita. Pyrin yhdistelemaan sisaltoa mielekkaasti sopiviin
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asiayhteyksiin ja tiivistdimaan tekstid. Keskeisimpana tytkalunani toimivat vertauskuval-
lisesti sakset: ylivoimaisesti eniten patkin kirjoituksista toistoa, yliméaraisia sanoja, liial-
lisia adjektiiveja ja runsassanaisia ilmauksia. Lisasin myos pitkiin sisaltoihin rytmittavia
elementteja luetteloiden, nostojen ja listauksien avulla, jolloin tekstimassaan tuli kaivat-

tua ilmaa. Kaikki muokkaamani tekstit asiayhteyksineen 16ytyvét tamén tyon liitteista.

4.4 Navigaatio kuntoon korttilajittelulla

Navigaatiota kotisivuilla voidaan usein helpottaa symboliikan avulla: ostoskarrykuvake
on verkkokaupoissa universaalisti ymmarretty ostoskorin tunnus, sivuston eri kieliversiot
aukeavat usein lippusymbolien alta ja jos sivuston omistaja haluaa esitelld profiiliaan so-
siaalisen median yhteisopalveluissa, ovat palvelujen logot vakiintuneet jo linkkien kor-
vikkeiksi. Jokaiseen yhteyteen ei 16ydy valmista ja yleismaailmallista symbolia, mutta

taitavalla visuaalisella suunnittelulla voidaan lisatd ymmérrysté kotisivuilla.

Tekstin merkitysta navigoinnille ei voida kuitenkaan kiistaa. Silloin kun visuaalisia vih-
jeita kéytetdan, niihin liitetdankin monesti tekstimuotoinen vahviste. On myos tyypillista,
etta valtaosa sivustolla litkkumiseen vaadittavasta informaatiosta on yksinomaan teksti-
muotoista. Td&ma johtuu ehka siitd, ettd tekstiin pohjaavan navigaation kehittdmisen ja
yllapidon ajatellaan tyypillisesti olevan resurssitehokasta. Onkin totta, etta linkkien teks-
tid on helppo muokata, liséilla ja poistaa tarpeen mukaan. Sita ei tulla usein kuitenkaan
ajatelleeksi, etta tekstin tdysimittainen hyédyntdminen vaatii runsaasti suunnittelutunteja,
testaamista ja muokkaustoitd. Kun tiiviimmillddn yhden linkkisanan taakse yritetaén si-
joittaa valtavia maaria informaatiota, joudutaan usein tekemaan kompromisseja ja siirty-
maan sanantarkoista maaritelmista kohti laveampaa vastaavuutta. Sanat kantavat sisal-
l4&n erilaisia nyansseja, konnotaatioita ja merkityssisaltoja, joita kunkin lukijan henkil6-
kohtaiset kokemukset varittavat. Siind missa yksi tulkitsee Y hteystiedot”-termin kotisi-
vujen yhteydessa ajo-ohjeiksi, toinen uskoo niiden tarkoittavan tietoiskua henkilékun-
nasta ja kolmannelle ne merkitsevét puhelinnumeroiden, sdéhkdpostiosoitteiden ja katu-
osoitteiden koosteita. Synonyymit ja ammattitermit eivat muuta sekamelskaa ainakaan
helpommaksi.

Koska tdman opinnaytetyon mielenkiinto on tekstissd, on navigaatiossa kéytettavien sa-
nojen ja tekstuaalisten rakenteiden tutkaileminen perusteltu 1dhtokohta kaytettavyyteen.
Koin korttilajittelun katevimmaksi lahestymiskulmaksi tahan tehtavéaan. Korttilajittelu on
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tekniikka, jonka avulla pyritaan selvittdmaan kayttajien tiedonhaun tottumuksia ja heidén
késityksidan jonkin prosessin toiminnasta. Se auttaa ymmartamaan myos keinoja, jolla
kayttavat jarjestavat ja organisoivat informaatiota ja suhteuttavat uutta tietoa jo olemassa
oleviin tietovarantoihinsa. Korttilajittelu on erityisen hedelmallista verkkosivujen kate-
gorisoimisessa, sillé se voidaan suorittaa heti, kun luokiteltavaa tietoa ei ole vield jarjes-
tetty, mutta sen tyyppi tunnetaan (Spencer 2004). En k&y tdmén tyon yhteydessé korttila-
jittelun periaatteellista teoriaa ja kaytéanteita lapi yksityiskohtaisesti, mutta hyvia silmayk-
sid aiheeseen ovat luoneet esimerkiksi Donna Spencer (Spencer 2009) ja Anthony Coxon
(Coxon 1999).

Tdhan tyohon valitsemani lahestymistapa ei noudata puhdasverisen korttilajittelun peri-
aatteita. Kutsunkin sitd mieluummin eraanlaiseksi korttilajittelun variaatioksi. Eroavai-
suudet tulevat perustelluiksi tyén luonteen ja halutun vastaajayleison luonteella. Ensim-
mainen poikkeava seikka on se, ettd valitsin tyokalukseni paperisten korttien sijaan digi-
taalisen kyselylomakkeen. Lomaketta jaettiin sosiaalisen median kanavissa, mutta viestia
kohdistettiin etenkin Forssan alueen verkostoihin. Internet-kyselyssa oli haasteensa; en
pystynyt ohjeistamaan vastaajiani yhta tehokkaasti kuin kasvokkain ja myos kysymyk-
sien esittely tiiviissa tilassa oli pulmallista. Koska kyse on julkisen, mahdollisimman laa-
jan ihmisryhman palveluun tarkoitetun sahkdisen palvelun kehittdmisestd, oli kuitenkin
perusteltua kerété vastaajaotos nimenomaan Internetin kautta. VVoidaan olettaa, etta hen-
kilokohtaisen tiedonhakunsa padasiallisesti verkkoon keskittaneet ryhmét myos olisivat

todenndkadisid tulevien kotisivujen kayttajia.

Korttilajittelua toteutetaan tavallisesti melko pienissé osallistujakokoonpanoissa, mutta
kerasin tyoté varten tarkoituksellisesti yli sata vastausta. Kotisivujen on tarkoitus olla
kéytettavat nimenomaan yleison — ei yksinomaan henkildkunnan — ndkdkulmasta. Koti-
sivuilla navigoimiseen ei tarvita ammattispesifisté tietoa tai ymmarryst4. Aihetta sivua-
van Korttilajittelunkin kohdalla riittad, etta testihenkil6lld on kokemusta Internetin kay-
tosta ja kyky kuvitella itsensa tilanteeseen, jossa han suorittaa tiedonhakua museon koti-
sivuilla. Jo museon pyrkimys universaaliin saavutettavuuteen on itsessaan taten tarpeeksi

kattava perustelu laajemmalle vastausmaéarélle.

Vaikka Korttilajittelu toteutettiin sahkoisesti, ideatasolla se noudatteli hyvinkin uskolli-

sesti paperisen versionsa ideologiaa. Kortteihin kirjoitettiin erilaisia tehtavid, kuten "Mita
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linkkia Klikkaisit, jos haluaisit 16ytdd museonjohtajan nimen?” tai ”Mita linkki& klikkai-
sit, jos haluaisit tietoa museokaupan tuotteista?”. Kustakin kortista oli kysymyksenmuo-
toisesta asettelusta huolimatta 10ydettavissé selked kasite, jota etsittiin: ensimmaisessa
esimerkissa museonjohtajan nimi ja toisessa museokaupan tuotteet. Ryhmat, joihin vas-
taajat sijoittivat kortit, olivat valmiiksi nimettyja: Etusivu, Info, Nayttely, Kokoelmat,
Palvelut, Materiaalit, Yhteystiedot ja Museo. Ne symboloivat otsikkotasoista kotisivujen
navigaatiota. Kaytt4jaa pyydettiin sijoittamaan kukin kortti sille sopivaan ryhméén oman
arviointikykynsad mukaan. Kéytannon tasolla korttien roolin ottivat virtuaalisen kyselylo-
makkeen kysymykset ja ryhmét olivat kunkin kysymyksen kohdalla alasvetovalikkona
esiteltyjd vastausvaihtoehtoja. Korttien kysymykset ja ryhmien nimet 10ydat tdman tyon

liitteista.

Ryhmille pyrittiin antamaan Forssan Luonnonhistoriallisen Museon kotisivujen sisaltoja
vastaavat, mutta yleisluontoiset nimet. Hy6dylliseksi nimedmisessa osoittautui kenttatut-
Kimus termeistd, joita muut suomalaiset museot ovat hyédynténeet kotisivunavigaatiossa.
Valtavan vaihtoehtomadrén kaventamiseksi keskityin keskeisiin museon palvelutasoihin
ja rajasin lajittelun koskemaan vain kaikkein ylimmén tason navigointia. Vastaajien ha-
luttiin sijoittavan jokaisen kortin johonkin ryhmaan, joten ”En osaa sanoa” -ryhmaa ei
sisdllytetty mukaan vastausvaihtoehtoihin. Syynd talle oli olettamus siitd, etté jos jonkin
kortin kohdalla valittujen ryhmien kirjo olisi poikkeuksellisen runsas, se kertoisi jo sinl-
l4&n riittdvasti vastaajien hdmmennyksestd ja toisaalta antaisi ehk&d myds vihjeita siita,

mihin suuntaan korjausliikkeitd kannattaisi tehda.

Ohjeistuksessa vastaajia ei pyydetty erikseen toimimaan ensimmaisen intuitionsa mukaan
tai miettimaén vastauksiaan huolella, vaan heidéan haluttiin tydskentelevéan itselleen luon-
taisessa rytmissa. Vastauskynnyksen madaltamiseksi kyselyn yhteydessé korostettiin sit,
ettei oikeita tai vaaria vastauksia ollut olemassakaan ja ettd kokemusta todellisista Fors-
san Luonnonhistoriallisen Museon kotisivuista ei tarvittu. Vastaajilta ei kerétty lomak-
keessa taustatietoja, kuten sukupuolta tai ik&a. Syy tdhan valintaan oli varsin kaytannén-
laheinen: Museolla ei ole tarkkaan rajattua tyyppiasiakkaan profiilia tai resursseja raken-
taa kotisivuja erilaisille ryhmille heidan taustalahtokohtiensa mukaan. T&llGin on tarke&s,
ettd yksi kotisivutoteutus palvelisi mahdollisimman kattavasti kaikkia ryhmia. Vastaajien
lokerointi néhtiin tésté syystd merkityksettémand. Toisaalta voidaan ajatella, etté tausta-
tietojen kerd&dmatta jattaminen heikentaa kyselyn luotettavuutta. Vaikka kyselya pyrittiin
jakamaan museolle relevanteissa sidosryhmissd, on loppujen lopuksi tdysin mahdotonta
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sanoa, millaiset ihmiset kyselyyn vastasivat ja edustavatko he tasapuolisesti erilaisia kayt-
tajaryhmid. Jos kyselyyn vastasivat esimerkiksi vain Forssan paikallislehden toimittajat,
voidaan lopputulemaa tuskin kutsua edustavaksi lapileikkaukseksi museon tyypillisesta

asiakaskunnasta. Tama tulisi pitdd mielessa kyselyn tuloksia tulkittaessa.

4.5 Suunnitteludokumentista vauhtia toteutukseen

Korttilajittelu ei nayttele merkitystasolla tdssa tydssa sen isompaa roolia kuin mikaan
muukaan kéytettavyys- tai pelillistamistyokalu, joten myos siita saadut vastaukset kési-
tell&an tulkitsevalla, tulokseen tdhtadvalla fokuksella. Tdma on myds korttilajitteluteknii-
kan hengen mukaista. Pyrkimyksené ei ole suorittaa tilastollista analyysia tai ruotia ky-
symyksié yksitellen pohjiaan myéten lapi: jokaista diagrammia ei kdyda vuorotellen 1&-
vitse, vaan siirrytddn suoraan johtopéatoksiin ja siita tulkinnalliselle tasolle. Tama tar-
koittaa sitd, ettd kyselystd saadut tulokset esitelld&n niista johdetun lopputuloksen kautta.
Tassa luvussa valittu linja toteutuu niin, ettd esitan kyselysta saatujen tulosten pohjalta
havaintoja ja kéytan niitd pohjana tuodessani ilmi kotisivun suunnitteludokumenttiin teh-
tyja valintoja. Saatan nostaa esille yksittaistapauksina oleellisina pitdmiani tai huomau-
tuksen arvoisia diagrammeja, mutta useimmiten nekin saavat merkityksen vain tulkinnan
nékokulmasta. Kyselyn tuloksista ei ole laskettu tilastollisia tunnuslukuja tai riippuvuus-
suhteita ja vastauksien analysointi pyritaankin pitdmaan mahdollisimman yleisluontoi-
sena. Kun kaikki ndma seikat otetaan huomioon, téytyy todeta, ettd kyselyn tuloksiin ja
niiden pohjalta vetamiini tulkintalinjoihin voidaan suhtautua suuntaa antavina, eivéatka ne
ole varsinaista tilastotieteellista tutkimusta. Korttilajittelukysymyksen vastauksista laadi-

tut pylvasdiagrammit 16ytyvat tdman tyon liitteista.

Kyselyn tuloksista 10ytyi muutamia melko yksiselitteisiltd vaikuttavia kysymyksi, joissa
yli 75 prosenttia vastaajista oli valinnut saman vastausvaihtoehdon. Kenties ilmiselvim-
pié olivat kysymykset kokoelmista ja menneisté ja tulevista nayttelyistd. Ensinnd maini-
tun sijoitti ”Kokoelmat”-linkin taakse perati 98 prosenttia vastaajista ja jalkimmaisena
mainittu kuului runsaan 97 prosentin mielestd ”Nayttelyt”-ryhmaan. Myods muita, tulkin-
nallisesti hyvin selkeiltd vaikuttavia kysymyksid vastauksineen I0ytyi: Museon histori-
asta tietoa etsisi 95,2 prosenttia vastaajista "Museo”-alasivulta. Miltei 89 prosenttia vas-
taajista sijoitti puolestaan koululaistehtévét "Materiaalien alle” ja 81 prosenttia piti paa-
symaksutietojen [6ytymistd luontevimpana “Info”-linkin takaa. Palautelomaketta ”Yh-
teystiedoista” hakisi hieman yli 77 prosenttia ja samasta paikkaa etsisi museonjohtajan
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nimeé 76,2 prosenttia vastaajista. Museokaupan tuotteet ”Palveluiden” alle sijoitti hieman
yli 76 prosenttia. Ongelmallisena nayttaytyi kysymys numero 16, jossa kayttajaa pyydet-
tiin kertomaan, miten han toimisi halutessaan 16ytaa tietoa "museon palveluista lapsiper-
heille”. Palvelu-sanan kayttda kysymyksenasettelussa voidaan pitad epédonnistuneena ja
harhaanjohtavana, silld my0ds yksi vastausvaihtoehtoina kéytetyistd ryhmista kulkee ni-
melld ”Palvelut”. Assosiaation muodostumista kahden termin valilla on hankala est& ali-
tajuisella tasolla, mika asettaa tastd nimenomaisesta kysymyksestd saadut vastaukset ky-
seenalaiseen valoon. Vaikka yli 87 % vastaajista valitsikin tassé kysymyksessa vastaus-
vaihtoehdon ”Palvelut”, ei talla tavoin johdateltua tulosta voitane pitada kovinkaan luotet-

tavana.

Taysin yksiselitteisia eivat ole ne kysymykset, joissa samaan vastausvaihtoehtoon on péa-
tynyt 50-70 prosenttia vastaajista, mutta vahvoja suuntaviivoja niistakin voi vetéda. Mu-
seotilan karttaa etsisi ”Info-linkin takaa miltei 65 prosenttia vastaajista. Samasta paikkaa
hakisi museon aukioloaikoja 61 prosenttia vastaajista. 63,8 prosenttia vastaajista arveli,
etta esine- tai ndytelahjoitusta museolle suunnittelevan kannattaisi klikata ensimmaéisena
”Yhteystietoja”. Ajo-ohjeet ”Yhteystietoihin” sijoitti hieman yli 57 prosenttia vastaajista
ja 58 prosenttia mielsi samasta paikkaa 16ytyvan myos linkit museon sosiaalisen median
profiileihin. Neljannessétoista kysymyksesséd puolestaan vastaajista 61 prosenttia sijoitti
mobiiliopastukset "Palveluiden” alle. Tdman kysymyksen yhteydessa on kuitenkin huo-
mattava, ettd kysymyksenasettelussa puhutaan mobiiliopastuksista, muttei missaén vai-
heessa avata termin tasmallistd merkitystd, kuten sosiaalisen median yhteisépalveluiden
tapauksessa on tehty kysymyksessa kuusi. Kysymyksenasettelun epéselvyys voi téten

vaikuttaa vastauksien hajanaisuuteen merkittavasti.

Kaikkein eniten vastauksia eri leireihin jakoi kysymys, jossa haluttiin tietdd, mitd kautta
vastaaja etsisi tietoa tulevan kuukauden tapahtumista museolla. 46,7 prosenttia turvau-
tuisi ”Etusivuun”, mutta 27,6 prosenttia etsisi vastauksia "Néayttelyt”-linkin takaa. ”’In-
fon” kautta perille uskoi padésevansa hieman yli 18 prosenttia vastaajista. Loput vastaukset

jakautuivat ”Palveluiden” ja ”Museoiden” alaisuuteen.

Kyselyyn tuli vastauksia 105 kappaletta. On mielenkiintoista huomata, etta vaikka vas-
tausvaihtoehtoja oli kahdeksan, vastaajat olivat kautta linjan melko yksimielisia valin-

noissaan. Yhta lukuun ottamatta jokaiseen kysymykseen vastattiin siten, ettd vahintaan
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puolet vastaajista paétyi samaan vaihtoehtoon. Tyypillista oli liséksi se, etta toiseksi eni-
ten valittu vastausryhma erottui selke&na piikkind sekin ja loput vastaukset sirpaloituivat
muutamina yksittaisina klikkauksina loppujen vaihtoehtojen alle. Esimerkiksi ajo-ohjeita
tivaavassa kysymyksessa 57 % olisi hakenut tietoa Y hteystiedoista” mutta huomattavan
yhdenmukaisesti seuraavana vaihtoehtona olleen ”Infon” alta kyseista tietoa olisi kaiva-
nut 41 prosenttia vastaajista. Vaivaton konsensus voi johtua kysymysten yleisluontoisista
sanamuodoista tai laajoina ylakésitteind kdytetyista vastausvaihtoehdoista.

Kun kyselyn vastaukset oli keratty taulukkomuotoon, kokoonnuimme museohenkilékun-
nan kanssa keskustelemaan tuloksista. Samalla kehitimme niiden pohjalta toimivaa poh-
jaa navigaatiolle otsikkotasolla: k&ytdnnossé siis nimesimme kotisivujen kaikki yla- ja
alasivut uudelleen ja sitten jaoimme tulevan kotisivujen sisallon asiatasolla uusien otsik-
kosivujen alle. Ratkaisujen pohjalta toteutin kaksitasoisen suunnitteludokumentin, jossa
luonnostellaan sivujen rakenne ja navigaation toteutukseen kiinnitetyt sanavalinnat.
Saimme tiivistettyd alkuperdisen kyselyn kahdeksan vaihtoehtoryhmaa viiteen helposti
ymmarrettavaan ylakasitteeseen, joiden alle siséltdja jaettiin uudelleen. Tét4 voidaan pi-

tad merkittdvana edistysaskeleena kotisivujen kédytettavyyden kannalta.

Kotisivun suunnitteludokumentti on jaettu kahteen osaan. Ensimmaisessé osassa (kuva
11) on tuotu lyhyesti esille yksittdisen sivun rakenne ja informaation jakautuminen sen
sisdlla. Vihrea vari symboloi kuvallista ilmaisua. Sininen tausta on varattu sivujen sisal-
I0lle, jota olen kasitellyt tarkemmin tdman tyon neljannessé luvussa. Keltaiset osiot ku-
vastavat tekstimuotoista navigaatiota ja muuta ohjaavaa sisaltod, joka on tdmén opinnay-
tetyon mielenkiinnon kohde. Y1h&éll& oleva keltainen navigaatiopalkki on muuttumaton.
Sita kaytetaan ylatason navigaatioon. Vasemmalle jdévéssa sivunavigaatiopalkissa sijait-

sevien alasivujen nimet vaihtuvat riippuen siitd, mitd sivun osaa kayttaja tutkii.

Sivuston oikeaa laitaa paatimme kéyttaa kriittisen informaation vélittajana: siella esitel-
l&4&n materiaali, jonka museo on mééritellyt koko sivuston keskeisimmaéksi informaa-
tiosisalloksi. Oikea reuna pysyy muuttumattomana riippumatta siitd, mill sivulla kayttaja
on. Ylimp&éan kulmaan haluttiin sijoittaa linkit museon sosiaalisen median profiileihin,
minka liséksi se nahtiin luontevana paikkana lippukuvakkeille, joilla sivun kieliversiota
voidaan vaihtaa. Alemmaksi jaav4, sisallon oikeaan reunaan sijoitettu palkki auttaa kéayt-

t4j&a tarkistamaan museon senhetkiset aukioloajat, yhteystiedot, pd&dsymaksun ja naytte-
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Iyt. Lisdksi han voi ladata Kulkurin puhelimelleen tai tabletilleen. Korttilajittelukysymyk-
sessa moni vastaaja toivoi 10ytadvansa juuri ndma perustiedot jo suoraan museon etusi-
vulta. Toteutus pyrkii vastaamaan td4han pyyntdon ja viemaan sen jopa seuraavalle tasolle,

I0ytyvéthan tarkeimmaét faktat etusivulta, mutta ne seuraavat kéayttajaa alasivuille asti.

ETUSIVU  |ViERAILULLE?| RariT® | museo TariNA | ora vurevrmi

SIVUKOHTAINEN PYSYVA
NAVIGAATIO TIETOPALKKI
- Alasivut - Aukioloajat
- Katuosoite
- Padsymaksu

- Nayttelyt nyt

SISALTO [

KUVALL. Kotisivujen suunnitteludokumentti, ensimmaéinen osa. Y leiskuva.

Suunnitteludokumentin toisessa osassa (kuva 12) on esitelty navigaatiossa ylé- ja alata-
soilla ké&ytetyt otsikot ja se, miten sisaltd on jaettu niiden alle. Ylimp&an& ovat pysyvaéan
navigaatiopalkkiin sidotut otsikot, jotka nakyvat kiinteind elementteing aina sivustolla.
Niiden alla suuraakkosin ovat alasivujen otsikot, jotka nakyvat sivuston vasemman laidan
navigaatiopalkissa paallekkéisena listana. Viimeisimpéana ovat ranskalaisin viivoin mer-
Kityt tekstit, jotka edustavat sisallontuotantoa. Suunnitteludokumenttiin on tiivistetty kun-
kin sivuston sisallontuotannon padasiallinen idea muutamalla sanalla. Namé siséllot tule-
vat ndkyviin silloin, jos kaytt4ja valitsee vasemman laidan navigaatiopalkista niihin yh-

distetyn alisivun.



Ajankohtaista

VIERAILULLE?

NAYTTELYT &
KOKOELMAT

MUSEON TARINA

INFO
- avkioloajat
(laajempi tieto)
- piiisymaksu
- katvosoite
- karttalinkki
- esteettomyys
PALVELUT
- kahvio
- lapsiperheet
- museokavppa
jo maksutavat

MUSEOLLA

PERUSNAYTTELYT
- Helmid Hameen
lvonnosta
- Svojeltu?

VAIHTUVAT
NAYTTELYT
- nykyinen
niyttely
- menneet
nadytelyt
MOBIILIOPASTUS
- yleistiedot

MUSEQD

- rakennus
- historia

- kokoelmat

LHLY ry

- Lounais-
Himeen
lvononsvojelu-
yhdistys ry

OTA YHTEYTTA!

MUSEON

YHTEYSTIEDOT
- yhteystiedot
- maininta
kokoelma-
lahjoituksista

HENKILGKUNTA
- nimet ja
yhteystiedot

PALAUTELOMAKE
- lomake
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NAHTAVISSA
- timihetkiset
niiytelyt,
opastukset jo
tapahtumat KOKOELMAT
- museotilan - yleistiedot
kartta - kokoelmien

PEIVAKODIT JA helmia

KouLut LAHJOITUKSET
- ennen vierailva - kokoelma-

- materiaalit lahjoitukset

- nykyiset
kierrokset
- latauslinkki

KUVA 12. Kotisivujen suunnitteludokumentti, toinen osa. Linkkien otsikot ja siséllon

jakautuminen niiden alle.

Korttilajittelukysely antoi viitteita siité, ettd termi ”Info” oli liian yleinen. Siihen yhdis-
tettiin kyselysséd useimmiten kaytdnnon museoeldmykseen liittyvat seikat, kuten pééa-
symaksut ja aukioloajat, mutta sité tarjottiin vaihtoehdoksi johdonmukaisesti lahes kai-
kissa kysymyksissa. Vastaajien oli selkedsti ollut hankala maarittdd termid. Ongelmal-
liseksi koimme myos “Palvelut”-otsakkeen, jonka yhteyteen eniten kuuluviksi miellettiin
lapsiperheiden palvelut, museokaupan tuotteet ja mobiiliopastukset. ”Palveluita” tarjot-
tiin kuitenkin vaihtoehdoksi varsin erilaisiin tiedontarpeisiin; sen takaa etsittiin muun mu-
assa museonjohtajan nimed, palautelomaketta, koululaismateriaaleja ja tietoja esinelah-
joituksista. Paattelimme myos tdman termin olevan liian yleisluontoinen ja herattavan
siksi hdmmennystd. Ratkaisuksi muodostui se, etta niin ”Palvelut” kuin ”Infokin” saivat
luvan siirtyd yhden navigaatioportaan alemmas ja niiden asiasisallét yhdistettiin tuoreen
”Vierailulle?”-termin alle. Valinnalla haluttiin korostaa kévijakokemusta. Moni korttila-
jittelukyselyn vastaajista nimittéin esitti vapaan sanan kentéssa pyynnon siité, ettd kenen
tahansa tulisi pystya paikallistamaan kaikki museokayntiin liittyvat keskeiset tiedot vai-

vattomasti yhdesta paikasta.
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Museokévijan kokonaisvaltaisen palvelun vuoksi ”Vierailulle?”-alasivua lihotettiin viela
yhdelld ”Museolla néhtdvissd” -alasivulla. Sen yhteydesséd k&ydaan lapi senhetkisia ta-
pahtumia museolla ja esitelldan nayttelytilan kartta. ”Vierailulle?”-otsikon alle siirrettiin
myo6s koululaisille ja péivakodeille tarkoitetut materiaalit, jotka olivat aiemmin olleet
oma Yyldkategoriansa navigaatiossa. Korttilajittelukyselyssa valtaosa vastaajista yhdisti
koululaisille tarkoitetut tehtavét ja navigaatio-otsikon "Materiaalit” ongelmattomasti toi-
siinsa, mutta siséllontuotannollisesti ”Materiaalit” oli suppea kokonaisuus. Se ei pitanyt
sisallaan kuin vieraileville koululais- ja pdivakotiryhmille suunnitellut kysymykset ja tie-
topaketin opettajille. Koska koululaisten ja pdivakotien yhteistyé museon kanssa rajoittuu

pitkalti vierailuihin, oli osion siirto ”Vierailulle?”-otsakkeen alle perusteltua.

Kokoelmien ja nayttelyiden otsikko muotoutui luontevasti lopulliseen asuunsa. Miltei
sata prosenttia vastaajista osasi korttilajittelukyselyssé yhdistad menneet ja tulevat ndyt-
telyt "Nayttelyihin” ja kokoelmat ”Kokoelmiin”. T&sté syysté kahden ilmiselvéan katego-
rian yhdistdminen uskallettiin tehd& hyvilla mielin ja pelkddmatta epéatietoisuuden lisdén-
tymistd. Myos asiasisallot voitiin siirtdd miltei sellaisinaan alasivujen yhteyteen. Tar-
kempi info mobiiliopastuksista pééatettiin sijoittaa tdhan kategoriaan siitakin huolimatta,
etta valtaosa vastaajista olisi korttilajittelukyselyssa hakenut tietoa mobiiliopastuksista
”Palvelujen” alta. Tata ristiriitaa pyritdan paikkaamaan silla, ettd mobiiliopastus pidetaan
esilla myos "Vierailulle?”-yl&tason alla ja luodaan sivuston sisdinen linkitys kahden osa-

alueen vlille.

”Museon tarina” -kategoria on merkityssiséllollisesti laheisté sukua korttilajittelukyselyn
”Museo”-vaihtoehdolle. Kun vastaajia pyydettiin kyselyssa valitsemaan paikka, josta he
etsisivat tietoa museon historiasta, yli 95 prosenttia vastaajista paatyi valitsemaan ”Mu-
seon”. Se oli toiseksi suosituin vastaus kuitenkin myos silloin, kun pyydettiin etsimé&én
museonjohtajan nimi, museotilan kartta tai tietoja museokaupan tuotteista. Selitys on il-
meinen: koska "Museo” on itsessdédn kasitteend niin yleisluontoinen ja tdynna mielleyh-
tymid, sen siipien suojaan on helppo sijoittaa museokaynnin kéaytanteisiin liittyvia sisal-
toja ja kuvauksia erilaisista palveluista, joita museon oletetaan tarjoavan. Uudella "Mu-
seon tarina” -otsakkeella pyrittiin torjumaan téllaiset mielikuvat ja siirtdmaan fokus mu-

seon historiaan ja taustavaikuttajiin, joita otsakkeen yhteydessa tuodaan valokeilaan.

Korttilajittelukyselyn viimeinen vaihtoehto oli ”Yhteystiedot”. Se oli eniten valittu vas-
tausvaihtoehto kysymyksissg, joissa haettiin museonjohtajan nimed, palautelomaketta,
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linkkeja sosiaaliseen mediaan, ajo-ohjeita ja tietoa siitd, miten toimia lahjoitusesineen tai
-ndytteen kanssa. Kaikki nd&ma valinnat ajo-ohjeita ja sosiaalisen median linkkeja lukuun
ottamatta otettiinkin jollain lailla huomioon lopullisessa toteutuksessa. Sosiaalisen me-
dian linkit siirrettiin kokonaan pois alasivuilta ja osaksi sivuston jatkuvasti nakyvilla ole-
vaa rakennetta. Ajo-ohjeet puolestaan péétettiin sijoittaa osaksi ”Vierailulle?”’-kategoriaa,
koska niiden esittdminen muiden saavutettavuustietojen ohella nédhtiin jarkevana. Kéyt-
t&jien mahdollista eksymisen riski& pienennettiin kuitenkin muovaamalla yl&kasitteen ot-
sikkoa. ”Yhteystiedoista” tuli ”Ota yhteyttd”. Imperatiivimuotoinen otsake on kehote toi-
mintaan, jossa kayttdja lahestyy museota jonkin yhteydenpitovélineen avulla. ”Ota yh-
teyttd” ei sen sijaan enda luontevasti assosioidu tietovaylaksi, jonka luota ajo-ohjeet mu-
seolle lIoytyvat. Parempi haastaja on ”Vierailulle?”-kategoria, joka viittaa paikalle henki-

I6kohtaisesti saapumiseen ja tdten myds ajo-ohjeisiin ja osoitetietoihin.

Tarkeintd sanoihin pohjautuvassa navigaatiossa on se, etta kayttajan ei tarvitse miettia
mill& termeilld ja mitd polkua pitkin h&n paatyy haluamaansa lopputulokseen. Kuten
suunnitteludokumenteista voidaan huomata, linkkien nimet ovat 4drimmaéisen tarkeita na-
vigaatioelementteja. Ne ovat my0ds haaste sisallontuotannolle. Sanavalintojen on oltava
yleisluontoisia, mutta tarpeeksi yksityiskohtaisia erottuakseen toisistaan. (Nielsen & Ta-
hir 2006, 27.) Pannassa ovat nokkelat sanaleikit, yrityksen oma tuotenimisto ja ammatti-
kunnan siséinen slangi (Krug 2006, 17). Tasta syysté "Mobiiliopastus”-alisivua ei nimetty
”Kulkuriksi”. Vaikka museon vakiokavijat sovelluksen ehka jo nimelta tuntevatkin, ei se
sano tavalliselle kayttajalle yhtadn mitadn. Mielenkiintoinen huomio oli my®os se, ettd osa
korttilajittelukysymyksen vastauksista antoi viitteita siitd, etteivat kaikki vastaajat tien-
neet mitd eroa nayttelyilld ja kokoelmilla oikeastaan oli. Havainto oli tdrke&d muistutus
siitd, etta jollekin ammattiryhmalle kristallinkirkkaana nayttaytyvé, periaatteessa yleis-
kieleenkin kuuluva termi ei valttdmatta avaudu maallikoille. T&ssa kohtaa paatettiinkin
pitéé huolta siitg, ettd ndyttelyiden ja kokoelmien merkitys avataan tarkemmin sivuston

sisdisessa tekstintuotannossa purkautuneen kdyden tekniikkaa hyddyntamalla.
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5 MIHINNYT?

Raskas ovi takanasi painuu kiinni naksahtaen. Vilkaiset olkap&asi ylitse. Sinne ne jaivat
— pikkuelaimet, suurpedot, kasvit, hyonteiset, kivet ja simpukat. Luonnosta irrotettu
luonto. Linnunlaulu soi Kehrdamoalueen tehtaanpiippujen holveissa. Kivisiltaa ylittavan
koiran kirsu k&antyilee sen vainutessa joenpenkalla juosseen janiksen. Leuto tuulenviri
tarttuu hiuksiisi ja tuo nenaasi kosken metallisen tuoksun. Se kuiskaa korviisi kalojen
vaelluksesta parskeissa. Vedat ahnaasti henked. Ymmarrat, ettd museo on jattanyt jaljen

sisimpaasi. Luonto on tassa ja nyt.

Opinnaytetyon lopputuloksia voidaan tutkailla monella tasolla. Tyd mahdollistaa lisaksi
melkoisen kirjon potentiaalisia jatkotoimenpiteitd ja kehityssuuntia. Konkretian liséksi se
tarjoaa pureskeltavaa myos ajatuksille ja ottaakin paikkansa luontevasti niista keskuste-
luista, joita pelillistdmisen, oppimisen ja kaytettdvyyden kentill4 on kdyty viimeisiné vuo-
sina. On tarkedd huomata, ettd opinndytety0 ja siihen liittyvat tuotokset ovat vain yksi
osakokonaisuus useiden museolla tehtévien parannustdiden sarjassa. Osallistavuuden ja
toiminnollisuuden teemat toistuvat kaikessa kehitystytssd. Voidaankin todeta, ettd opin-

naytetyo oli osa isompaa rakenteellista uudistusta.

Opinnaytetyon maalina oli selvittad, kuinka Forssan Luonnonhistoriallisen museon teks-
timuotoista siséllontuotantoa voitaisiin muuttaa sekéd kaytannollisemmaksi etta pelilli-
semmaksi. Kéytannollisyys ulotettiin koskemaan kotisivuja, joihin paneuduttiin verkko-
kirjoittamisen tekniikoilla sisaltod muokaten ja varioidun korttilajittelun avulla teksti-
muotoista navigaatiota yksinkertaistaen. Pelillistdmisen teema 16ysi kotinsa mobiilisovel-
lus Kulkurin ja nayttelykésikirjoittamisen yhteydestd. Siihen liitettiin Kiinteédsti ennen
kaikkea tarinallisuutta. Teemat sitoivat yhteen vuorovaikutus ja opettamiseen pyrkiva si-
sallontuotanto.

Ty0 osoittaa, kuinka teksti ei ole staattinen mediaelementti. Kaikki museon tata tyota
varten tuottamat tekstit olivat lahtokohtaisesti ddnensavyltéén, kerrontatavaltaan ja tavoit-
teiltaan hyvin samantapaisia — olipa kyse sitten kotisivuille tarkoitetusta informaatiosta
tai nayttelya varten valmistetusta kasikirjoituksesta. Materiaali oli yleiskielistd, mittavaa,
sévyltadn neutraalia ja pureutui asiaansa ammattitaitoisesti. Se oli myds ihanteellinen
alusta nayttaa, millaisiin ihmeisiin ICT-alan sisallontuotannon tehokeinoilla pystytaan.
Kun siséllollisesti yhtenevaista tekstimassaa h&mmennettiin sopivilla tyokaluilla, alkoi
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pinnan alta nousta savyeroja, merkityssiséltoja ja vaihtelevia &anenpainoja: Pelillistami-
sen keinoilla tieteellisestd nayttelykasikirjoituksesta kuoriutui tarinallinen kertomus,
jossa oppiminen tapahtui vuorovaikutuksen ohessa. Kotisivujen yhteydessé tekstin infor-
matiivista sdvya korostettiin ja siséllosta tuli ensisijaisesti viesteja valittava tiedonkulun
valine. Opinndytetyon kirkkainta antia onkin oivallus siitd, kuinka yhden toimijan kaikki
digitaalinen tekstintuotanto on mahdollista muokata ainutkertaisen sopivaksi kulloistakin
tarvetta varten ilman ettd kokonaisuuden yhdenmukaisuus karsii. Ty0 esittelee myos kei-
noja, joilla tarinallisuuden ja kéytettdvyyden elementtejd voidaan kuljettaa osana tuote-
kehitysprosessia jonkin palvelun suunnitteluvaiheen ensimmaisista askelista l&htien. Sa-
malla tulee todistetuksi, ettd kun sovellus on suunniteltu pelillisyyden ehdoilla tai kotisi-
vut kaytettavyyttd silmallapitden, myos siséllontuotanto on helppo valjastaa tukemaan

naita ratkaisuja.

Koska valtaosa seké nayttelykasikirjoituksesta ettd kotisivujen tekstistd on funktioltaan
koulutuksellista, opettavaa tai informoivaa, tarjoaa opinndytetyo arvokasta kaytannon tie-
toa siitd, millaisin keinoin erilaisia pelillistdmisen ettd k&ytettdvyyden saantdja voidaan
kayttdd osana tehokasta, vuorovaikutuksellista oppimista. Ty0sta voivatkin erityisesti
hyotyé kaikki sellaiset toimijat, jotka joutuvat pohtimaan opetus- ja koulutussiséltdjen
muuttamista osallistaviksi. Koska ty0 toteutetaan museolle, sen arvo etenkin kulttuurialan
instituutioille ja toimijoille korostuu. Opinnéytetyo sivuaa liséksi tilan késitetta vuorovai-
kutuksellisuuden mahdollistajana: staattiseen ja pysyvaan museotilaan luotiin tyon aikana
elamé&a digitaalisuuden ja siihen reagoivan ihmisen avulla. Huomiotta ei kuitenkaan ja-
tetty niitd perinteisid keinoja, joilla museo on aktivoinut k&vijoitdédn ennen opinnéytetyon
tekemisté. Tassé kohtaa tilasta tuleekin mielenkiintoinen hybridi, joka mahdollistaa vuo-
ropuhelun digitaalisten elementtien ja museon materiaalisten objektien vélilla nayttely-

kévijan elamyksen syventdmiseksi.

Jos olisi tarkoitus tutustua esimerkiksi suomalaisiin luonnonkukkiin, tyypilliset digitaali-
set opastussovellukset saattaisivat tarjota kéyttajalleen kuvia ja yksityiskohtaista lisama-
teriaalia. Museoiden omassa, perinteisessé aktivointikikassa puolestaan houkuteltaisiin
ihmiset tuoksuttelemaan erilaisia, identtisia nayteputkia, joihin on suljettu kasvien aro-
meja. Kavija saisi lopuksi tietdd, mita on kulloinkin nuuhkinut. Uudenlainen pelillisyy-
destd potkua saava vuorovaikutus yhdistéa elementit riemunkirjavaksi tilkkutékiksi: mo-

biililaitteen ndytdlla museovierasta voidaan kehottaa etsimaan hajuaistillaan putki, joka
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tuoksuu metsdmansikalle, lupiinille tai kielolle. H&n voi saada lukittua saavutuksen ”Vi-
hikoira”, jos jokainen arvaus osuu oikeaan. Jos halutaan vaihtoehtoisesti korostaa mieli-
kuvia ja elamyksellisyyttd, kévijaé saatetaan pyytéaa valitsemaan putkista se, jonka tuoksu
miellyttdd hanta itsedé@n eniten. Tai se, joka tuo mieleen lapsuuden kesét. Loppuhuipen-
nukseksi voidaan vield nayttad tilastoja muiden ihmisten reaktioista — sinulle rakkain
tuoksu oli ehka jouluinen kanelitangon mausteisuus sieraimissasi, mutta muut museovie-

raat pitivat vield enemmé&n mokkisaunan mieleen tuovan koivuvihdan aromista.

Opinnaytety6 raivaa tietdan eteenpdin myos kaytettavyyden saralla. Kotisivuston sisallén
muotoilu erilaisten verkkokirjoitustekniikoiden avulla ei ole sindllddn maininnan arvoi-
nen suoritus, tehdadnhén sitd ammattitaitoisten verkkokirjoittajien ndppéaimistoilla paivit-
tain. Silloin joudutaan kuitenkin harvoin pohtimaan nain laajassa mittakaavassa sitd, milla
tasolla teksti asettuu suhteeseen yhteison tai yrityksen muun tekstintuotannon kanssa.
Vaikka sekd nayttelykasikirjoitukset ettd kotisivujen teksti on suunnattu ennen kaikkea
yleis6lle ja kumpikin pyrkii luonteeltaan olemaan tietoa vélittdvad, on kertojan danensavy
hyvinkin erilainen. Museon kotisivujen siséllon editoinnin keskeisin ohjenuora olikin se,
ettd sanojen tuli olla hyvin yksiselitteisid, nasevia ja persoonattomia. Ne valmistelivat
kavijaé toisenlaiseen kertojaddneen, joka toivotti hanet tervetulleeksi Kulkurin ndytolta
museosalissa. Siind missa Kulkurin kasikirjoituksien kanssa minulla oli lupa leikitell4 sa-
navalinnoilla ja mielikuvilla, oli kotisivujen kerronta pidettdva hyvin yleistajuisena ja na-

pakkana.

Kysely, jolla pyrittiin helpottamaan navigaatioon valittavien termien valintaa, oli sen si-
jaan toteutuksena kiehtova myos opinndytetyon kokonaisuuden kannalta. Korttilajittelun
toteutustapa auttaa todennakoisesti sekd taméan tyon tekijoita ettd lukijoita ymmartdmaén
paremmin Korttilajittelun metodiikan monimuotoisuutta ja toteuttamaan omia jatkosovel-
luksiaan. Samalla on mahdollista kehitt&a tuoreita tapoja ja alustoja, joilla korttilajittelua
voidaan toteuttaa — kyselylomake koettiin tassé tydssa paikka paikoin haastavaksi véli-
neeksi. Varioidun korttilajittelun tekniikka on hyddyksi etenkin sellaisissa projekteissa,
joiden mittakaava tai lopullinen tarkoitus vaativat tavallista suurempaa vastaajajoukkoa
ja jota halutaan analysoida taulukkomuodossa.

Opinnaytetyo6 tarjoaa lukuisia erilaisia suuntia, joihin mahdollista jatkokehitysté voisi lah-

ted vaivattomasti ulottamaan. Kotisivujen kaytettdvyyden osalta kehitystd yllapitaa jat-
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kossa museon oma henkilokunta tdman tyon esittdman mallin mukaisesti. Varsin luonte-
van ponnahduslaudan omille jatkosuunnitelmilleni tarjoaa Kulkurin rakentaneen tyoryh-
méan aikomus kehittdd Kulkuria edelleen eteenpéin vuonna 2016. Forssan Luonnonhisto-
riallista Museota on prosessissa tarkoitus kayttaa pilottinankkeena. Museolta kerétty ar-
vokas tieto kayttokokemuksista toimii pohjana kaikessa kehitystydssa. Jatkokehitys-
tyossa suurennuslasin alle paasevét yleinen kaytettavyys, pelillisyystoiminnot, hallinta-
tyokalut ja yleisesti ottaen kokonaisuuden kiillottaminen parhaaseen mahdolliseen teraan.

Kun muu ryhm@ ahertaa teknisen toteutuksen ja grafiikan kanssa, voin omalla tahollani
luoda kriittisen silmdyksen myos pelillisyyden ja tarinallisuuden elementteihin, luoda ta-
sapainoa epasuhdilta vaikuttavien kokonaisuuksien valille ja menn viel& yhden sukel-
luksen verran syvemmalle teemoissa, joita tdssa opinnéytetydssa olen esitellyt. Etenkin
pelillisyyden kultaisen kolmiyhteyden — konfliktin, kilpailun ja yhteistydon — suhde on
paikka paikoin viel& varsin kémpeld Kulkurin toteutuksessa. Vaikka voimatasapainoa
kolmikon valilla ei muutettaisikaan, olisi nykyisiékin rakennuspalikoita mahdollista pdi-
vittad. Esimerkiksi sosiaalisen median integraatioilla saataisiin aikaiseksi lisésisaltéd mo-
nellakin tasolla: pesukarhuhattu padssa napattu, omassa profiilissa jaettu kuva museoret-
kestd on sosiaalisuuden ja yhteisollisen kokemuksen valittdamistd parhaimmillaan. Paivit-
tyvét pistelistaukset ja parhaiden pelaajien nostot esiin vaikkapa museon omilla sosiaali-
sen median sivuilla voisivat olla omiaan lissdméaén Kilpailuhenked ja konfliktiakin kévi-
joiden valille. Toisaalta on hyva, ettd museosta ei edes pyritd tekemaén taysimittaista pe-
lielementtien temmellyskentt&d, onhan pelillisyys niin voimakkaasti sidoksissa museosa-
liin. Sali taasen on kaikista toiminnallisuuksistaan huolimatta tila, jossa on kymmenia
helposti sarkyvié lasivitriineja ja mittaamattoman arvokkaita luonnontieteellisia naytteita.
Vauhdikas fyysinen toiminta niiden valissa ei vélttdmatta ole aina ihanteellisin tapa to-

teuttaa pelillistamista, vaikka se lisapotkua pelaajille toisikin.

Taman tyon tarinallistavissa osuuksissa ei ole vield edes sivuttu kaikkia niitd mahdolli-
suuksia, joita pelikasikirjoittamisen kaytannoét voisivat Kulkurin kaltaisille opastussovel-
luksille tarjota. Yksi mielenkiintoinen ajatus on se, voisiko pelaajan valintojen mukaan
haarautuvan tarinan ké&sikirjoittamisperiaatteita soveltaa osaksi samankaltaisia tarinasi-
séltoja, joita Kulkuri tarjoaa. Tdmanhetkinen tekninen toteutus ei taivu tukemaan ideaa,
mutta Kysymys on itsessdén esittamisen arvoinen. Mité jos yhdella pisteelld kavijat teki-
sivat valinnan, joka vaikuttaisi peruuttamattomasti siihen, millaiseksi heidan opastetun

kierroksensa loput kadnteet muodostuisivat? Ensimmaisen vaihtoehdon valinneet kavijat
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kuljetettaisiin piennisakasvitriinille, kun taas toista vaihtoehtoa klikanneet johdatettai-
siinkin lintuhyllyille ja sieltd eteenpdin, kunnes tarinan eri haarat kohtaisivat jélleen kai-
kille yhteisessa loppuratkaisussa. Kavija ei nakisi kaikkia tarinan juonivaihtoehtoja — eika
myoskaan kaikkia museotilaan suunniteltuja reittejd — yhden pelikerran aikana. Ne olisi
mahdollista paljastaa vain kokeilemalla uudelleen, tekemalla erilaiset valinnat ja elamélla
kierros lapi eri ndkOkulmasta. Haarautuvan juonen kasikirjoittamiseen liittyvat usein
myo0s vaihtoehtoiset loppuratkaisut. Mitd jos museokavijan pitéisi museotilan halki kul-
jetun matkansa aikana tehda luonnon kannalta kestévia valintoja onnellisen lopun tarinal-
leen saadakseen? Voisiko luontoa kaltoin kohtelevan kavijan kertomus péaattya ymparis-

tOkatastrofiin tai johonkin vield karmivampaan vaihtoehtoon?

Yksi mahdollisista kaytettavyyspuoleen liittyvistd jatkokehitysmahdollisuuksista olisi
yritys yhdistéa tyossa esitellyn varioidun korttilajittelun tekniikkaa ja tilastotieteen meto-
diikkaa samoihin raameihin siten, ettd tekninen toteutus tukisi jo l&htokohtaisesti tulevaa
tilastotieteellista analyysia. Keratty data voitaisiin luokitella suoraan ohjelmassa siten,
etta siihen paasisi kasiksi tilastotieteen metodeilla helposti ja nopeasti. Kehityssuunta
Voisi tarjota tarttumapintaa etenkin sellaisiin kohteisiin, jossa vastaajaotos tulisi pitaa run-
saana, mutta tarkasteltava teema olisi hyvin yksityiskohtainen tai ryhmésidonnainen. Pro-
sessia voitaisiin kayttad esimerkiksi yritysten siséisten palvelujen ja toimintojen kehitta-

miseen.

Kaikkein kouraantuntuvin anti museolle tasta opinndytetyosta ovat tdmén tyon liitteista
I6ytyvat kasikirjoitukset, joita projektin aikana on toteutettu niin kotisivuille kuin naytte-
Iytilaankin. Tekstikokonaisuuksia leimaa minun ja museohenkilékunnan tiivis yhteistyo;
muistutus siitd, kuinka tieteellisen tiedon ja pelillistamisen vélille on mahdollisuus raken-
taa kekseli&ita siltoja. Materiaalit osoittavat lisdksi samalla sen, etté tekstill4 ja ICT-alalla
on paljon yhteistd tarttumapintaa, joka ei rajoitu yksiselitteisesti tekstieditorin koodirimp-
suihin tai madrittely- ja projektinhallintadokumenttien sanankéyttéon. Tietotekniikan
opiskelija operoi tahtomattaankin sanankayton ja tekstin maailmassa, olipa kyse sitten
rakenteen tai sisallontuotannon tasosta. Jopa englanniksi kirjoitettavien ohjelmointikie-
lien sanavalintoihin katkeytyy merkityksi& — osoituksia valinnoista, vallankaytosta, tari-
nallisuudesta, etymologiasta ja retoriikasta. Myytti siitd, etta tarinat ja kertomukset eivat

voisi kuulua ICT-alan vakiokuvastoon, voitaneen viimeistdan tdman tyon myota haudata.
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LIHTTEET

Liite 1. Kulkurin mobiilikasikirjoitus: Helmid Hameen luonnosta

KIERROKSEN NIMI: Helmia Hameen Luonnosta
ALAOTSIKKO: Sininen kierros

Piste 1 (HAMEEN SUSI)
Puhekuplateksti: Tervetuloa Himeen luontoon, ihminen. Min& olen Hdmeen susi, matkasi en-

simmainen opas. Voit j&&d& hetkeksi seuraani tai kulkea eteenpain.

Lue lisda: Mind olen se, jota Hdmeen sudeksi kutsutaan. Saavuin kesdn helteill4 vuonna 1972
Tammelan Lautaportaaseen. En peldnnyt muita eldéimid. Tammela oli antelias, sill4 sain saaliik-

seni niin metsien kauriita kuin niittyjen ja pihamaiden lampaita ja koiria.

Min& en pelkastddn metséstanyt, vaan olin vuorollani metséstettdvana. Thmiset eivét saalistaneet
kiivauksissaan kuitenkaan kuten lauma, vaan yksin ja kukin tahollaan hosuen. Niinpé yksik&éan

sadoista ei onnistunut, vaan kiersin loukut ja véistin metsastéjét.

Tuli syksy ja talven kirped viileys. Ensilumi pyorteili maahan maitomaisen harmaalta taivaalta.
Muistan huudot ja ihmisten hajun. llmassa véreili jahdin kiihked kutsu. En uskonut, ettd kukaan
voisi minua tavoittaa, ei todella. Tall4 kertaa ihmiset olivat kuitenkin saaneet johtajan ja he saa-

listivat laumana.

Minut ammuttiin niille seuduille, joille olin ensi kerran Tammelassa saapunutkin. Kaaduin en-
simmaiseen laukaukseen. Suuret keuhkoni repivét ilmaa. Lopulta vedin viimeisen henkaykseni.
Sitten kaikki oli hiljaista.

Nyt vaellan toisissa metsissd, joissa tumma sammal joustaa tassujeni alla ja auringonvalo siivi-
16ityy oksien lomitse. Nyt on minun vuoroni johdattaa muita ja kertoa, minne me olemme mat-
kalla.

Piste 2 (MAAEKOSYSTEEMIT)
Puhekuplateksti: Joku sanoo, ettd koko maapallo on yksi ekosysteemi, mutta toiselle ekosys-
teemi tarkoittaa vaikkapa vain yhté jarved. Pian saat tietdd, kumpi on oikeassa.
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Lue lisd&: Oletko koskaan kavellyt metsédn syvimmassé siimeksessa yksin? Oletko kuunnellut
metséneldinten &anié ja tuulen laulua puiden latvoissa? Ihmisten kartoissa metsilld saattaa olla
nimia. Me metsan alueella asuvat elolliset ja elottomat tekijat kutsumme niitd vain kodeiksi.
Luonnontieteilijat sen sijaan puhuvat ekosysteemeista. Metsa on oma ekosysteeminsa. Niin on
sen keskelld lotiseva suokin. Toisten mielestd koko maapallo on yksi ekosysteemi. Me kaikki

olemme tavallamme oikeassa.

Kaikki eldva tarvitsee energiaa. Ajatellaan vaikkapa metsdlampemme rannalla tonkivaa jandjus-
sia. Se kayttaa energiaa peruselintoimintoihin, liilkkumiseen ja lisédntymiseen. Janis hankkii ener-

giansa massuttamalla kasveja. Se ei ole kuitenkaan ainoa tapa — odotas, kun kerron.

Kaikki energia on alkujaan kotoisin auringosta. Kasvit, levat ja muut lehtivihredd omistavat eliot
ovat tuottajia. Naetkd tuon pajun, joka taipuu tuulessa? Se osaa sitoa auringonvalosta tulevaa
energiaa ja muuttaa sen kemialliseksi energiaksi eli sokereiksi. Touhua kutsutaan yhteyttamiseksi.
Paju tuottaa siis itse kaiken energian, jota se tarvitsee. Kaikki eliot eivat ole yhtd omavaraisia,

vaan niiden pitda hankkia energiansa muita syomalla.

Pajua kutsutaan tuottajaksi. Janis, joka alkoi juuri nakertaa sen kuorta, on puolestaan kasvinsyoja.
Kauempana metséssa aamujuoksullaan 16nkottava kettu on peto, joka saa energiansa muita eléi-

mid syomalla.

Energian kiertokulku ei lopu, vaikka kettu popsisi janiksen suihinsa. Kun kettu kuolee, sen ruu-
miista tulee hajottajien tyémaa. Hajottajat ovat mikrobeita, hyonteisid ja hdvittavia seinid. Niiden
erikoistaito on palauttaa kaikki ketun ruumiiseen sitoutuneet orgaaniset ainekset takaisin kiertoon.
Niita esimerkiksi tarinamme paju, jos siité janiksen ruokatauon paatteeksi jaa mitaan jaljelle, voi
kayttadd apuna omassa kasvussaan.

Energiaa haviaa jokaisella ravintoverkon portaalla. Palataanpa takaisin pajuun ja tarinamme al-
kuun. Paju on siis yhteyttanyt itselleen energiaa auringonvalosta. Kun janis pistelee pajun pos-
keensa, se ei saa kayttoonsa kuin hippusellisen kaikesta pajun energiasta. Ketun haaviin jaa viela
vahemmaén energiaa janiksen syomisestd, silla janis on ehtinyt jo kuluttaa osan energiastaan arki-

siin puuhiin: liikkumiseen, elimistdn toimintoihin ja ravinnon etsimiseen.

Vain pieni osa saadusta energiasta varastoituu erilaisiksi kudoksiksi ketun kehoon. Jos joku vie-
1akin isompi peto sdisi ketun, se saisi energiaa kdyttoonsa vain ndista kudoksista. Toisin kuin aine,

energia ei kierré ekosysteemissa.
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Piste 3 (SUURPEDOT)
Puhekuplateksti: Tunnistatko minut, tupsukorvan? Aivan oikein, olen ilves. Voit perehtyd mi-

nun ja muiden ympaérillani seisovien suurpetojen arkeen, kunnes jatkat matkaasi.

Lue lisda: Mina olen ilves, Himeen maakuntaeldin. Olen Suomen ainoa luonnonvarainen kissa-
eldin. Meitd ilveksia kutsutaan huippupedoiksi, silld me sydmme muita eldimid, mutta muut el&i-
met ei saalista meitd ruoakseen. Kuten monet muutkin kissaeldaimet, minakin liikun mieluiten

vasta iltahdmérissa tai yolla. Néen lahes pimeéssakin.

Kevéélla naarasilvekset tulevat kiimaan ja me urokset saatamme tapella niiden huomiosta. Joskus
minakin olen saanut tassusta naamalleni. Hedelmdityksen jalkeen naarasilves on kymmenen viik-

koa kantavana. Poikasia syntyy vain muutama, yhdesta kolmeen kerralla.

Minékin olin aikanaan pieni tihrusilmainen pentu! Muistan pesaluolamme turvallisen hamaran ja
emon karhean kielen turkillani. Kinastelimme veljeni kanssa alati siitd, kumpi paasisi imemaan
maitoa. Sita riitti kylla4 aina meille molemmille. Kun olimme kahden kuukauden ikaisid, paa-

simme tutustumaan maailmaan ymparillamme. Olipa se iso ja jannittdvan hajuinen!

Pentuna meidan taytyi seurata pitkddn emoamme, jotta oppisimme kaikki selviytymiseen tarvit-
tavat taidot. Emo vei meidat mukanaan pyyntiretkille, mutta kesti l&hes vuoden, ennen kuin

saimme alkaa saalistaa itse. VVoi sitd riemua, kun sain kiinni ensimmaéisen janikseni!

Kun olimme oppineet vihdoin hankkimaan ruokamme kunnolla, emo l&hetti meidat omille teil-

lemme. Oli meiddn vuoromme alkaa pitdd huolta itsestamme.

Ihmiset eivat aina pida meistd. Me saalistamme toisinaan lampaita, poroja tai irrallaan kulkevia
kesykissoja. Toisaalta meista on hy6tyakin, jaavéathan kynsitmme myos ketut. Kun kettujen maara

vahenee, lisdantyvat metsakanalinnut. Té&std ihmiset ovat usein iloisia.

Piste 4 (PIKKUNISAKKAAT)
Puhekuplateksti: Oletko valmis katselemaan maailmaa matalalta? Miné olen paastdinen ja ym-

parillani on muita pikkunisékkaita. Tule hetkeksi viettdméaan aikaa kanssamme!

Lue lisda: Kyllapa tdmé metsapadstaisen arki on yhté kiiruhtamista! Olen lahes jatkuvasti liik-

keessd, enka usein ehdi pyséhtya tovia pidemmaksi. Pieni sydameni hakkaa kiivaammin kuin
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yhdenkadn toisen eldimen. Minulla on kotoisa olo, jos ympérillani on kylliksi aluskasvillisuutta,

jotta voin piileskell&.

Tallaisen tapinén yllapito vaatii paljon ruokaa ja minun taytyykin sy6da jatkuvasti. llman ruokaa
kuolisin alle paivéassa! Ravinnokseni saalistan monenlaisia selkarangattomia: matoja, kotiloita,
etanoita ja hdméhakkeja. Saatan ahmia parempiin suihin myds raatoja, eteeni sattuvan linnunpe-

san munat tai siemenié.

Yleensé touhotan tunnin tai kaksi, sitten lepddn muutaman minuutin. Paivédnokosten voimalla jak-
sankin taas seuraavat tunnit. Talven vietén hereill& ja hiljennan hieman vauhtiani. Silloin vaihdan

talviturkin ja elelen kesélla kerryttdméani rasvakerroksen turvin.

Ulkonakéni on varsin tyylikas, onhan minulla samettinen turkki ja alati liikkeessd vipattava
kuono. Ja tuoksuni vasta vastustamaton onkin, vai mitd? Se ei ole hajuvettd, vaan kupeillani si-
jaitsevien rauhasten eritettd. Mielestani tuoksun mainiolle, mutta meita paastaisia metsastavat pe-

dot pitavat aromiani vastenmielisena.

En oikein pida muista paastaisista. Me olemmekin melkoisia erakkoja. Vartioimme reviirejamme
tarkasti ja jos kaksi paastdistd osuu liian likelle toisiaan, voi syntya tappelu. Yleenséd siedimme

toisiamme vain paritteluaikana kevaalla ja kesalla.

Tiineys kestdd meilla noin kolme viikkoa. Poikasia syntyy viidesta seitseméén kerralla. Poikaset
vieroitetaan noin 22 paivan ikaisind, jonka jalkeen ne saavat parjata omillaan. Kesan aikana naa-
ras saattaa tehda kahdesta kolmeen poikuetta. Talla tahdilla yksi paéstéisnaaras saattaa tuottaa siis
kesassé liki 30 poikasta. Vauhtia siis piisaa myos téll4 saralla.

Meité syntyy paljon, mutta myds monet vaarat vaanivat meitd. Saatamme ndantyé nalkaan vain
puolen péivan paaston jélkeen, kovat adnet tai vieraat hajut voivat séikéyttaa meidat kuoliaaksi ja
monet pedot sydvat meitd mielellaén. Erityisen varuillaan saan olla etenkin pdlléjen kanssa, mutta

mieluinen suupala olen myos naadalle, kérpalle tai ketulle.

Piste 5 (SAAKSI)
Puhekuplateksti: Saanko esitell& itseni — Himeen komein saaksi! Minun ympériltani 10ytyy mo-

nia upeita hoyhenveikkoja ja nokankoputtajia! Opitko tuntemaan meidéat kaikki?
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Lue lisda: Olen saaksi, entiseltd nimelténi kalasaaski. Minun kotini on sielld, missa on kirkasta
vettd, olipa se merta tai jarved. Jos katsot nokkaani ja jalkojani, et voi erehtya ruokavaliostani.
Teréavat kynteni takaavat tiukan otteen saaliskaloista siind misséd koukkumainen nokkani toimii

oivallisesti evakkéiden paloittelussa.

Siipeni ovat melko pitkét, joten maahan laskeutuminen ja sieltd nouseminen ovat minulle hankalia
toimia. Minut 16ytaakin usein sellaisesta paikasta, johon paasen lentamalla — peséni rakennan
mieluusti kyllin kookkaan mannyn latvaan. Ihmisten tekemat metsédnhakkuut kaatavat usein juuri
pesédpuumantyjéni ja olen valilla saanut etsid sopivaa paikkaa kodilleni pitkaan. Onneksi meille

tehdd&n myos keinopesié.

Meité on nykyisin noin 1200 paria — ei kovin paljon — ja olemme silmallapidettava laji. Tilanne
on silti parempi kuin aikoihin. Ymparistomyrkyt ja DDT:ksi kutsuttu hyonteismyrkky vaikeutti-
vat pitkdan pesintdédmme ja eldmadmme. Jos ymparistoon leviad myrkkyja, ne kertyvét kotiseu-
tujemme jarvien leviin. Vesikirput ja muut pienet eliét sydvat levid, jolloin myrkkya paatyy isom-
pina annoksina niiden elimistdon. Pienet kalat ahmivat vesikirput ja isommat kalat hotkaisevat
pikkusintit. Myrkkyja on mukana yha enemman ja enemman. Lopulta tulemme me séakset ja
nappaamme nokkiimme isot saaliskalat. Kalan mukana nielaissmme alas kokonaisen myrkky-
pommin. Vaikutukset tuntuvat kaikkialla kehoissamme. Hormonitoimintamme on sekaisin, mu-
nankuoremme ohentuvat ja saatamme saada kasvaimia. Onneksi myrkkyjen kéayttod saddellaan
nykyisin tiukasti, ja meidankin kantamme on elpynyt.

Piste 6 (MAAPERA)
Puhekuplateksti: Miké lepdé peruskallion paalla, on keskiméarin Suomessa 10 metrid paksu ja

koostuu padosin erilaisista kiviaineksista? Oikea vastaus olen miné - eli maapera!

Lue lisda: Kun seuraavan kerran tasapainottelet kalliokielekkeell&, katso jalkoihisi. Seisot tosi-
asiassa vieldkin korkeammalla huipulla kuin ehk& uskot — kallio nimittdin jatkuu syvélle maan
alle ja levittaytyy kaikkialle ymparillemme. Useimmiten tata kallioperaa ei ndy, silla sita peittda
monen metrin paksuinen irtomaakerros. Tama pehmentava maapatja olen mina — maapera. Toi-
sinaan kallioperé saattaa pilkistaa altani, jolloin naette komeita kalliomuodostelmia, mutta useim-

miten se pysyy piilossa ja te ihmiset voitte astella minun paallani.

Olen keskimaarin kymmenen metria paksu, eiké ole mikaan ihme, etté sen sisélténi 16ytyy Kiviai-

neksien, kuten hiekan, soran ja moreenin, lisaksi myos eloperéisia maalajeja. Néita ovat



78
6(3)
esimerkiksi lieju, humus ja turve. Ylintd ja [&himmé&ksi maanpintaa ulottuvaa siivuani kutsutaan

maannokseksi. Maannoksesta sijaitsevat kivenndisaineet, joita kasvit voivat kdyttaa ravinteinaan.

Myd6s mind olen osa luonnon kiertokulkuja. Erilaiset hajottajat, kuten mikrobit, sienet ja hyontei-
set, kéyttavat ravinnokseen minun pinnalleni kuolleita eli6itd. Kun kuolleet kudokset hajotetaan
yhdisteiksi ja alkuaineiksi, kaikki niihin sitoutuneet aineet paatyvét takaisin minun luokseni. Kas-

vit voivat vuorostaan imeé néita uusia ravinteita kasvuunsa. Hyva vaihtokauppa, vai mita?

Toisinaan te ihmiset ette piittaa paljon hyvinvoinnistani, vaikka olen kantanut teidat mukisematta
pinnallani jo kymmenid tuhansia vuosia. Maapera pilaantuu silloin, jos siihen joutuu liikaa hai-
tallisia aineita. Esimerkiksi onnettomuudet, vahingot tai paastét voivat saastuttaa minut. Tyypil-
lisimmin voin huonosti vanhojen teollisuusalueiden ja huoltamoiden lahella seké kaatopaikoilla.
Pahimmillaan myrkylliset haitta-aineet kulkeutuvat kauttani vesistdihin tai ympardiville asutus-
alueille, joissa niista on vaaraa terveydelle ja ympéristdlle. Pilaantuneen maaperan kunnostami-

nen helpottaa oloani, mutta se on yleensa ty6lasta ja kallista.

Myds eroosio on minulle tuttu vitsaus. Eroosio tarkoittaa sitd, ettd kallio- ja maapera kuluvat
luonnonvoimien tai jonkin muun tekijan vuoksi. Pienimuotoista eroosiota tapahtuu jatkuvasti
kaikkialla, enka mina siita valitd — se on kuin harmitonta kutinaa. Tukalaksi minun oloni muuttuu
silloin, jos eroosio voimistuu ihmisten toimien, kuten maatalouden ja hakkuuttiden takia. Jos
eroosio on todella voimakasta, pintamaakerrokseni voi valua ravinteineen kaikkineen vesistgihin.

Ne rehevoityvat.

Kun ihminen viljelee maata tehokkaasti, hén tulee samalla kuluttaneeksi kaikki minun ravinteeni.
Silloin ei auta muu, kuin lisatd ravinteita lannoituksen avulla. Haju on usein siind puuhassa mel-
koinen! Kun sataa, osa ravinteista huuhtoutuu kauttani lahiymparisté6n sadeveden mukana. Myas
tdma rehevoittad vesistdja. Kasvinsuojeluaineet aiheuttavat puolestaan sen, ettd minun tykonéni

asuvien elididen maara ja lajikirjo vahenevat.

Piste 7 (KIRJOMAASALPA)
Puhekuplateksti: Harva pitad meita kivia kiinnostavina, mutta olemme nahneet enemman kuin

yksikaan elollinen matkoillaan. Miné olen kirjomaasélpd, Kanta-Hameen maakuntakivi.
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Lue lisda: Mind olen kirjomaasalpé! Minua kutsutaan syvékiveksi siksi, ettd muodostun maapal-
lon kuorikerroksen onteloiden kuumuudessa ja paineessa. Lampétila sielld saattaa olla melkein

1300 astetta. Melkoinen patsi, vai mita?

Kun Kiviaines on sulanut maan kuoressa, se alkaa kohota ylospdin. Samalla my6s lampdtila ja
paine hieman helpottavat. Kuuma kivisula alkaa hiljalleen jaahtyd. Mité viiledmmaksi tulen, sita
enemman piirteitani saattaa erottaa karhearakenteisesta magmakivimassasta. Koska jadhtymiseni
ei ole mik&an nopea prosessi, ehtivat minussa olevat mineraalit kiteytyé tarkassa jarjestyksessa.

Sen huomaa minusta paljaalla silmall& nytkin.

Erotatko mineraaleja pintaani tarkastellessasi? VVaaleanpunainen aines on maasalpad, jota minussa
on eniten. Maasalvan sisélle kuvioita piirteleva Kiviaines on puolestaan kvartsia, jota minusta on

noin kolmannes. Ulkomuotoni onkin upean kirjava, ja monet korusepat pitavat siita.

Samankaltaista kivea voi 16ytaa kaikkialta Suomesta, mutta erityisesti viihdyn Tammelan ympa-

ristossa.

Piste 8 (VESIEKOSYSTEEMI)
Puhekuplateksti: Vesiekosysteemi — melkoinen sanahirvid! Tiedatkd, miten elottomat ja elolli-

set muodostavat yhden, toiminnallisen kokonaisuuden vedessa?

Lue lisda: Tiedatkd miltd nayttad jarvi? Tai mitd lepdd sen puiden valista pilkahtavan, vareile-

mattoman pinnan alla? Tervetuloa tutustumaan vesiekosysteemiin!

Jarven vesikasvit, bakteerit ja levat tuottavat energiaa. Niitd sydvat esimerkiksi vesikirput ja han-
kajalkaiset. Ne joutuvat taas erilaisten kalojen suihin. Isoimmat petokalat, kuten vanhat hauet,
ovat vesiekosysteemissd huippupetoja.

Jarven pohjassa tapahtuu koko ajan hajotustoimintaa. Kun vesimassat talven ja kesén liikkumat-
tomina aikoina kerrostuvat, jarven pohjasta saattaa loppua paikoittain happi. Etenkin pohjassa
asuvat kalat ovat vaarassa kuolla tuolloin. Meille jarven asukkaille vuodenaikojen vaihtelu onkin
elintarkedd. Lampotilat muuttuvat ja tuulet puhkuvat eri lailla eri vuodenaikoina. Ne saavat veden
kerrostumaan ja myds sekoittumaan. Kevaalla ja syksylla tapahtuu yleensé tayskierto, jossa vesi-

massa jarvessa sekoittuu pohjaa mydéten. Tallgin pohjalla riittad taas happea. Sekoittuminen
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nostaa pintaan myds ravinteikasta vettd, jolloin levilld ja muilla tuottajilla on taas ravinteita kéy-

tdssaan.

Vesi on valttamatontd, koska ilman sitd ei ole elamaa. Ihmiset tuhoavat puhtaan veden saantimah-
dollisuuksiaan esimerkiksi pohjavesialueiden maanotoilla. Meita uhkaavat myos suolaantuminen,

rehevdityminen ja happamoituminen, jotka ovat nekin ihmisen toimien seurausta.

Piste 9 (LAHNA)
Puhekuplateksti: Vaikka lahnaksi harvoin kutsutaan ket&an kovin reipasta, miné olen oikeastaan

aika puuhakas veijari, kuten kaikki ndkemasi evakké&at ja vedeneldvat ymparillani.

Lue lisaa: Olet ehka joskus saattanut nahda minut, korkean ja littedn kalan. “Makaa kuin lahna”
lienee myds monille tuttu sanonta. Me saatammekin kollotella valilla paikoillamme pohjan tun-
tumassa kaikessa rauhassa. Miksipd emme kollottelisi? Siellda meille on tarjolla helposti ruokaa.
Nuorina me syomme mieluiten eldinplanktonia, kuten hankajalkaisia ja vesikirppuja. Aikuisina

kuitenkin pengomme pohjamutaa ja imemme sieltd suihimme erilaisia nilviaisia ja toukkia.

Mina olen noin kilon painoinen. Se on aika tyypillinen paino meille lahnoille, mutta jotkut saat-
tavat venya jopa kuusikiloisiksi. Liikumme mielelladn parvissa, silla se tuo tunteen turvallisuu-

desta. EIdamme etenkin jarvissd, matalissa merenlahdissa ja kyllin hitaasti virtaavissa joissa.

Meiltd kestéa jopa seitseméstd yhteentoista vuoteen ennen kuin alamme saada poikasia. Taméan
takia tuntuukin epéreilulta, ettd kalastajat kayttavéat valilla liian pienisilmaistd verkkoa meité jah-
datessaan. Silloin saaliiksi jadvat nuoremmatkin lahnat, jotka eivét ole vield paésseet edes lisdén-
tymaéan. Tamé vahentdd meidan joukkoamme tulevaisuudessa. Koska pohjamudan tonkiminen
kuuluu suosikkipuuhimme, saamme myos herkasti osamme sinne varastoituvista ympéaristomyr-

Kyista.

LOPPU:
Kiitos, kun viihdyit luonamme, ihminen. Ala unohda, ett olet osa luontoa ihan kuten kukin meis-

tékin. Tulethan vierailemaan luonamme jatkossakin!
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Liite 2. Kylménkukkien arvoitus — kasikirjoitus

Kierroksen nimi: Kylmakukkien arvoitus
Alaotsikko: Violetti kierros

VIHJE: Hyva, ettd saavuit avuksemme. On tapahtunut jotakin kauheaa! Mutta hetkinen... kuka
sind olet? Oletko varmasti pateva salapoliisi? Et varmasti pahastu, jos testaan taitosi, ennen kuin
lasken sinut selvittém&an tapausta. Naitko heti sisdan tullessasi kirjahyllyn? Suosikkikirjani on

viides osa erdasta sarjasta, jossa esitellaan eldaimia. Loydatko kirjasta jotain merkillista?

QR-KOODI: Luontokirjasarjan viidennen osan vélissa, piirrettyna tai tulostettuna nakyvasti yh-
delle sivulle. (Kirja poisto- tai opetuskokoelmasta) Sivulla on myds patka punaista villalankaa

teipilla kiinni.

VIHJE: Hyvin toimittu! Osaat varmasti auttaa meitda ongelmamme ratkaisussa. Museomme pe-
rustaja, professori Torild Brander kertoo sinulle kaiken. Loydéat hénet jostakin museosalista. Pida

kiiretta!

QR-KOODI: Torild Branderin tydhuoneella ndkyvésti Torildin muotokuvan yhteydessa.

VIHJE: Mina olen Torild Brander. Olen luonnontieteiliji seka 1&adkari ja ehdinpa olla mukana
tdman museon perustamisessakin vuonna 1985! Mukava tavata. Minulla on sinulle kiireellinen
tehtava, joten kuuntele tarkkaan. Joku hunsvotti on viime yona mennyt Yhtidnpuistoon ja poiminut
kaikki hameenkylmékukat sielté. Se ei saa toistua, ovathan ne rauhoitettuja kasveja! Kykenetko

keksimaan, kuka on poiminut kukat?

Voit aloittaa selvitystydn katsomalla tyopdoytani ylimpaan laatikkoon. Siella ovat puistosta tana

aamuna loytyneet tavarat. Ehka saat niisté jonkun oivalluksen.

VIHJE: Lipastonlaatikossa on rasia, jonka sisalta 16ytyy erilaisia tavaroita: esimerkiksi tyhja lim-
satolkki, kivid, kynd yms. Lisaksi patké punaista villalankaa ja lompakko, jonka sisélld on Poika-
Karhun henkil6tietokortti.

QR-KOODI: Poika-karhun vitriinissa.

VIHJE: Vai I8ysit sin& minun henkildkorttini Yhtidnpuistosta, niink?
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Min& olen Poika-Karhu. Ihminen sai minut kiinni, kun olin vasta pentu. Minut sidottiin kiinni
rautaketjulla ja kaulapannalla, joiden jaljet naet vieldkin turkissani. Jouduin esiintymaan erilai-
sissa naytoksissd ympari Suomea matkailijoiden houkuttelemiseksi. Se oli ikavaa aikaa ja kaipa-
sin joka paiva takaisin omaan metsaani. Silloin ei vield ollut samanlaisia elédinsuojelulakeja kuin
tan& paivana. Nykyisin saan olla téalla museolla ja minulla on kaikki hyvin. Vaikka naytankin

hurjalta, olen oikeastaan melko leppoisa kaveri.

Ai niin, siita kortista. En vienyt sité itse puistoon, silla nukuin koko eilisyon taalla museolla, kuten
aina. Lainasin lompakkoani Merimetsolle, joka oli menossa lavatansseihin. Ressukka ei katsos

ole vieldk&an Ioytanyt mielitiettya.

QR-KOODI: Merimetson vitriinin lahella.

VIHJE: Moro vaan! Mina olen merimetso, vaan en mika tahansa merimetso! Aikanaan olin
melko kuuluisa vahan kauempana Tampereella. Yritin ihan tosissani varkata pesaa sinne kau-
pungin keskelle Tammerkoskeen, mika nauratti ja kiinnosti ihmisia. No eihan siita mitaan tullut,
kun héalya oli niin tolkuttomasti. Taalla museon rauhassa olen viihtynyt hyvin, mutta olisihan se

mukava l6ytaa jostakin toinen merimetso kylkedni lammittamaan.

Kamalaa, onko kylménkukat poimittu? Harmi, ne olivat niin kauniitakin. Min& pysahdyin eilen
illalla Yhtionpuistoon, kun olin tulossa takaisin reissultani. Huomasin, etti oravanpoikaset — ne
kaksi riiviota — olivat puistossa keikkumassa oksilla ja heittelemassé kapyja.

QR-KOODI: Oravanpoikasten l&hella

VIHJE: Mukavaa, etta tulit kdymaan, me kumpikin pidamme vierailijoista! Me olemme Forssan

Luonnonhistoriallisen Museon oravasisarukset — pienia ja pippurisia vakkaroita!

Emomme menehtyi, kun olimme viel& pienid. Meidéat 16ysi timan museon silloinen museonhoitaja,
Antero Suoranta. Han otti meidat hoiviinsa ja auttoi meita selvidmaan. Niinpa me jaimme tanne
museolle kaikkien teidén vierailijoiden iloksi! Yritdmme myds pitdd huolta museosta ja sen vie-

railijoista, vaikka valilla se on hankalaa.

Ethén kerro kellek&aan, ettéd olimme Yhtionpuistossa eilen illalla? Nukkumaanmenoaikamme oli
jo mennyt, mutta meill& oli puistossa kaikenlaista puuhaa. Ja oli sielld hyvanmakuisia képyjékin!

Huomasimme tallaisia jalkid maassa, mutta emme néhneet ketddn muuta puistossa.
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Vihjeen yhteydessa on kuva, jossa nakyy valkohdntapeuran jalkia.

Oravanpoikasten yhteyteen voisi pujottaa patkan punaista villalankaa huomaamattomasti.

QR-KOODI: Valkohantapeura-dioraaman yhteydessa.

VIHJE: Good day to you! How are you doing? Se oli tervehdys englannin kielella — me valko-
hantapeurat olemme tulleet Suomeen alun perin Amerikasta ja kieli on vielakin hallussa! Meidat
haluttiin niin kovasti osaksi suomalaista luontoa, ettd ensimmaéiset meista tuotiin téanne laivalla
ja jopa lentokoneella. Enkéa ihmettele: Katsopa siroja jalkojani ja komeaa kruunuani! Taidan olla
tdman nayttelyn komein sarviniekka, vaikka itse sanonkin! Nyt meit& on runsaasti etenkin etel&i-

sessa Suomessa

Olin Yhtidnpuistossa eilen illalla hieman aterioimassa, en Kiista sita. En ehtinyt kuitenkaan syéda
tuppoakaan heinaa, kylmankukista puhumattakaan. Juuri kun olin aloittamassa ateriointia, huu-
leeni puraisi nimittain jokin kovakuoriainen! Se oli kiiltdvakuorinen ja sen otsassa oli pieni nysty
— melkein kuin sarvi. Se sanoi minulle, ettd puistoon oli haudattu aarre. Minun ruokahaluni oli

kuitenkin jo mennyt ja lahdin pois. Pthyi!

QR-KOODI: Hydnteisvitriinilla Sarvikuonokkaan yhteydessa. Yhdelle sarvikuonokkaalle voi-

daan rakentaa joku oma kolonsa tai pesansé lahoon puuhun, jos resurssit sen sallivat.

VIHJE: Saanko esitelld itseni? Olen maailman ensimmadinen aarteita etsiva sarvikuonokas!
Yleensa me sarvikuonokkaat lilkumme yOaikaan etsimassa sopivaa paikkaa, johon munia. Kom-
postit, tunkiot ja lahopuut ovat siihen sopivia, silla sarvikuonokkaan toukat syévét lahoavaa
puuta! Muut sarvikuonokkaat nauravat minulle, mutta mielesténi siina sivussa ehtii hyvin tonkia

esiin myds aarteita.

Loysin téllaisen kartan museolta erdalla tutkimusretkelldni. Luulin, ettd se ndyttdd Yhtionpuis-
toon, mutta ei sielta kylla mitaan aarretta 16ytanyt. Ehka tarvitsisin silmalasit. Saatko sina jotain

tolkkua tasta?

Vihjeen yhteydessa on kuva museotilan kartasta, johon on rastilla merkitty aarteen katkopaikka.
Museo voi itse valita uudistuvasta nayttelystdén sopivan, hieman syrjdisemmén paikan aarrear-
kulle.
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QR-KOODI: Aarrearkku on rasia, joka on lukittu. Lukkona on koodilukko, jossa on numeroiden

sijasta kirjaimia. Arkun kyljessé on QR-koodi. Arkusta pilkistdd ulos patka punaista villalankaa.

VIHJE: Kuva Molotohvi-p6lldsta.

QR-KOODI: Molotohvi-p6llon laheisyydessé.

VIHJE: Mit&, mita, mitd? Halytys! Komppania, valmiuteen!

Huh. Nyt kun tarkemmin katson, et sind niin vaaralliselta nayta. Aina pitaa silti olla valppaana
ja valmis. Opin sen, kun kuljin sotilaskomppanian maskottina sota-aikaan. He antoivat minulle

lempinimeni Molotohvi. Museolla on onneksi rauhallista, saan nukkua paivauneni rauhassa.

Mita tdma puhe kylmankukkien varkaudesta ja aarrearkuista on? En tieda asiasta mitaan! Olin
viime yona vartiopaikallani, kuten aina. Nain valkohantapeuran sydmassa, ne pahuksen oravan-
poikaset jahtaamassa toisiaan oksilla ja merimetson lentdmdassa puiston yli. Niin tosiaan, taisipa
vanha tuttuni Myrskykeijukin lennahtaa puistoon alkuillasta. Han eksyy helposti ja saattoi olla

hieman hukassa silloin. Ehk& han on nahnyt jotakin?

QR-KOODI: Myrskykeiju-linnun laheisyydessa.

VIHJE: Kuka siella? Eihan sinulla ole pahat mielessa?

Min& olen Myrskykeiju. Yleensé elén meren ulapan saarilla ja seurailen valas- ja delfiiniparvia.
Eksyn helposti ja silloin saatan paétya syvalle sisdmaahan. Vaikka joskus kaipaan merelle, ei
taalla museossa ole hullumpaa. Liikun yleensa 6isin, sillé en halua torméta isoihin lokkeihin tai
muihin petoihin. Pime&ssa I10ydan takaisin pesélleni 1ahinna hajuaistini avulla. Koti tuoksuu tur-

valliselle!

Eilen yolla olin lennellyt jo pitkaén ja paatin laskeutua Yhtioénpuistoon vetdmaan hieman henkea
puun oksaan. Kuulin puun takaa kovaa supinaa. ”’Kerataan ne kaikki!”” sanoi yksi &ani. Toinen

vastasi, ettd ’Pannaan ne talteen arkkuun. Kyllapa kaikki yllattyvat!”” Ensimmainen
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aani kysyi, oliko salasana edelleen se haméahakki, joilla on valtavan pitkéat ja ohuet jalat. Toinen

vastasi, ettd on. Muuta en ehtinyt kuulla.

Aarrearkun lukon salasana on siis "LUKKI”. Arkussa on sisalla kapyjé, kivia, karkkipapereita,
linnunmuna ja muita vastaavia pienié “aarteita. VVoi olla my0s jotain oravan karvan oloista nukkaa
ja muuta, joka viittaa oraviin. Lisaksi arkussa on punainen villalankakerd, suhruinen lankasolmu
ja virkkuukoukku, kuva hdmeenkylmakukasta ja resepti kakkuun. Jos mahdollista, arkkuun voisi
laittaa my0s lakastuneita kukkia (ei luonnollisesti hd&meenkylmékukkia, kun ovat rauhoitettuja,

mutta jotain samantyyppistd).

QR-KOODI: Arkun sisapohjassa on QR-koodi.

VIHJE: Kykenetkd keksiméan kuka poimi kukat? Oliko syyllinen kenties Poika-karhu vai Me-
rimetso? Vai poimivatko kukat luvatta oravanpoikaset? Myds valkohédntapeura, sarvikuonokas,
Molotohvi-p6ll6 ja Myrskykeiju olivat y6lla Yhtidnpuistossa. Kuka heistad poimi hameenkylmé-
kukat?

QR-KOODI: Oravanpoikasten yhteydessd. Muut koodit antavat virheilmoituksen.

VIHJE: Sina olet todella taitava salapoliisi! Paljastiko punainen villalanka meidat? Vai 16ysitkd
aarrearkkumme? Mutta totta se on. Me poimimme hameenkylméakukat. Anteeksi! Emme tienneet,

etté ne olivat rauhoitettuja.

Olemme suunnitelleet jo pitkdan pienta yllatysta teille kaksijalkaisille. Ensin yritimme kerata vil-
lalankaa ja kutoa museokavijoille villasukkia, koska teilld ei ole turkkia jaloissanne lainkaan.
Kumpikaan meisté ei osannut kuitenkaan neuloa, vaikka miten yritimme. Langasta tuli silkkaa
sotkua ja se jai kiinni joka paikkaan. Yritimme tehda myds kakkua, mutta ei taalla museolla ollut
yhtaan kanaa, jolta olisimme saaneet munia — eik& niita I0ytynyt Yhtidnpuistostakaan. Eilen il-
lalla ajattelimme poimia kukkia ja tehda niista seppeleitd museovieraille, mutta kukat olivat tana
aamuna lakastuneet ja kaiken liséksi viel& rauhoitettuja. Ne olisi pitanyt laittaa veteen. Tai niita

ei olisi pitanyt ottaa lainkaan. Anteeksi.

Menemme tunnustamaan tekosemme Torildille. Tuletko mukaan puhumaan puolestamme?
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QR-KOODI: Torild Branderin ty6huoneessa.

VIHJE: Vai olivat oravanpoikaset kaiken murheen ja harmin takana? Voi niita riivioita, voi sen-
taan. Hyvaahan he kylla tarkoittivat. Perheen pienimmat eivat aina tieda, kuinka luonnossa tulisi

liikkua ja mita sielt& voi poimia tai syoda. Onkin meidan aikuisten tehtava kertoa siité heille.

Mina lahden pitdmaéan oraville seuraavaksi pienen puhuttelun. Ehk& voisimme sen jalkeen lahted
kerddmaan roskia Yhtionpuistosta ja istuttamaan kukkia museon ikkunoille. Luontoa voi suojella
ja auttaa monella tavalla ja oravasisaruksilla on nyt paljon hyvitettavaa. Ensi kerralla he jo var-
masti muistavat, ettd rauhoitettuja kasveja ei saa poimia, vaikka ne olisivat kuinka kauniita. Toi-

vottavasti muistat sinakin.

Kiitos sinulle, ettd ratkaisit kylmankukkien arvoituksen. Olet ensiluokkainen etsiva.
Jos haluat pienen palkkion tydstasi, voit kuiskata museohenkilokunnalle tiskillg, kuka vei kylméan-
kukat.
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Liite 3. Forssan Luonnonbhistoriallisen Museon kotisivujen editoitu materiaali

Info
Aukiolotiedot

Museo on auki kesékaudella 15.6. — 15.8 seuraavasti:
- tiistaista lauantaihin 11:00 — 17:00
- sunnuntaisin 12:00 — 17:00

- maanantaisin suljettu

Museo on auki talvikaudella 16.8 — 14.6 seuraavasti:
- keskiviikosta perjantaihin 13:00 — 17:00
- sunnuntaisin 13:00 — 17:00

- muina aikoina (maanantaisin, tiistaisin ja lauantaisin) suljettu

Museo on avoinna my6s muina aikoina sopimuksen mukaan ryhmille.

Paasymaksu

Museolla on vapaaehtoinen sisdéédnpadsymaksu, joka kaytetadn luonnonsuojelutydhon.

Osoite
Museon osoite on Wahreninkatu 4, Forssa. Museon pihassa on maksutonta parkkitilaa, jotka vaa-

tivat kuitenkin parkkikiekon kayttoa.

Palvelut
Museolla ei ole omaa kahvilaa, mutta samassa rakennuksessa toimii kirjastokahvila. Museolta

I16ytyvat myos WC-tilat ja lastennurkkaus.

Museoon padsee pyoratuolilla, mutta kynnyksien ylitykset saattavat vaatia avustajaa.

Museo
Forssan Luonnonhistoriallinen Museo avasi ovensa jo vuonna 1986. Tana paivana se palvelee

yleisdé edelleen ympéri vuoden. Museo on yksi Forssan merkittdvimmista nahtavyyksista.
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Museo esittelee Lounais-Hameen luontoa yli 6000 ndyttelyesineen voimin. Erityisen hyvin edus-
tettuina kokoelmissa ovat linnut ja nisakkaat. Punaisena lankana lapi nayttelyiden ja toiminnan

kulkee luonnonsuojelu. Pysyvén perusnayttelyn lisaksi tarjolla on vaihtuvia nayttelyita.

Museo sijaitsee historiallisella Kehrddmdalueella Wahreninkadulla, entisen karhekehradamon ti-

loissa. Nayttelysalin yhteydessa on myds luentosali, jossa on 40 kuuntelupaikkaa.

Kokoelmalahjoitukset

Forssan Luonnonhistoriallisen Museon tarkeimmadt painopistealueet ovat Lounais-Hameen alu-
een luonto sek& kotimainen luonnonsuojelutyd. Museo on Lounais-Hdmeen luonnonsuojeluyh-
distys ry:n omistama yleishyoddyllinen ja voittoa tavoittelematon laitos, joka keréé ja tallentaa

luonnonhistoriallisia aineistoja tutkimusta, opetusta, ndyttelyitd sekd tiedonvalitysté varten.

Museo kerad ja ottaa vastaan...

yksittéisia esineitd tai kokonaisuuksia, jotka sopivat museon kokoelmasuunnitelmaan

seka kartuntatavoitteisiin.

Lounais-Hameen alueeseen seké kotimaiseen luonnonsuojelutoimintaan liittyvid aineis-

toja.

seka tavallisia ettd erikoisempia esineité ja esinekokonaisuuksia.

paaasiallisesti lahjoituksia. Ostoja tehdaén vain poikkeustapauksissa.

Museo ei keraa...

aineistoja, jotka on kerétty muualta kuin Lounais-Hameen alueelta.

naytteitd, joista puuttuvat 16ytopaikka ja -aikatiedot.

- kivia

kirjoja tai kirjasarjoja muuta kuin poikkeustapauksissa. Paaosiin kokoelmiin otetaan
Lounais-Hameen luontoon tai luonnonsuojeluun liittyvia kirjoja. Esimerkiksi vanhat
eldintietokirjat tai maailman luontoa kasittelevat kirjat 16ytavat kodin varmemmin josta-

kin muualta.

Museolla ei ole velvoitetta ottaa vastaan lahjoitusta, jos esine ei syysta tai toisesta sovellu sen

kokoelmiin.

Minulla on lahjoitus. Miten toimin?
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1) Ota yhteyttd museolle joko puhelimella tai sahkdpostilla. Kerro millaisesta esineestd on
kyse ja sovi tarvittaessa esineen naytostad. Jos tarjous johtaa esineen vastaanottoon, sovi
myaos esineen kuljetuksesta.

2) Kerad ylos kaikki tiedot, joita sinulla on esineesté. Tiedot etenkin luonnontieteellisten
néytteiden I6ytopaikasta sekd mahdolliset historiatiedot esineesté ovat tarkeita ja lisaa-
vét museoesineen arvoa.

3) Museolla kirjoitetaan luovutussopimus kahtena kappaleena. Taman jalkeen esine liite-
td&n museon kokoelmiin. Tiedot etenkin luonnontieteellisten ndytteiden I6ytopaikasta

sek& mahdolliset historiatiedot esineesta ovat tarkedt ja lisddvat museoesineen arvoa.

Ldysin kuolleen eldimen, jonka tahtoisin tuoda museolle. Miten toimin?

1) Jos loydat kuolleen eldimen, jonka tahtoisit tuoda museolle, ota ensin puhelimitse yh-
teyttd meihin (meihin-sanasta linkki yhteystietoihin). Niin saadaan varmuus sille, onko
museolla tarvetta eldimelle.

2) Jos et voi toimittaa elainta valittdmasti museolle, sdilyta se viiledssa tai pakastimessa.
Pakkaa eldin sanomalehtipaperiin. Valtd muovia, silla se aiheuttaa nopeasti ndytteen
matanemisen. Maréat naytteet voi kéarid myds muoviin ja sitten paperiin. Muista pesta
katesi hyvin aina kun olet koskenut kuolleeseen eldimeen.

3) Liitd mukaan aina lI0yt6tiedot, silla ilman niita ndyte on tieteellisesti arvoton. Loytotie-
toihin kuuluvat:

- loytopaikka (kunta, tarkempi sijainti)

- loytoaika (pdivays)

- loytdja (nimi ja osoitetiedot)

- loytotapa (esimerkiksi "LOytyi kuolleena tien sivusta” tai jos kuolinsyy on tiedossa
”Lentanyt ikkunaan.”)

- valittdja (jos eldimen toimittaa perille joku muu kuin 16yt&ja)

Mita lahjoitukselle tapahtuu museossa?
Lahjoituksen omistus- ja hallintaoikeus siirtyvéat sopimuksentekohetkelld museolle, eika niita

voida peruuttaa myéhemmin.

Lahjoitus vahvistetaan tayttamalla luovutussopimus kahtena kappaleena. Toisen sopimuksen saa

lahjoittaja, toinen jaa museolle.



90
4 (6)

Museo voi kayttaa esinettd haluamallaan tavalla museon yleisten periaatteiden mukaisesti. Monet
esineet liitetddn esimerkiksi osaksi museon tutkimuskokoelmaa. Esine ei siis valttamatta paady

museosaliin osaksi nayttelya.

IImoita luontohavainnoistasi
Havaintopaivakirja Hatikka (linkki Hatikkaan) on Luonnontieteellisen Keskusmuseo Luomuksen

yllapitdmé selainkayttdinen havaintopéivékirja, jonne voit tallentaa luontohavaintoja.

Hatikan kehitystyo on kesken.

Nayttelyt
Museolla on ndhtdvissé pysyvén perusnayttelyn lisaksi vaihtuvia nayttelyita.

Mobiiliopastukset ja -kierrokset
Museolla on kaytdssadn mobiiliopastussovellus Kulkuri, jonka avulla voit tutustua nayttelyyn.
Pelilliset kierrokset tarjoavat mahdollisuuden nahda tuttu néyttely hieman eri vinkkelisté ja pa-

kottavat katsomaan esineitd ymparilla tarkemmin.

Mobiiliopastuksia ja -kierroksia uudistetaan jatkuvasti eli saatavilla olevat kierrokset seka sisallot
vaihtelevat ajankohdasta toiseen. Tiedotamme voimassa olevista opastuksista kotisivuilla ja mu-

seolla.

Kulkurin voi ladata itselleen Googlen sovelluskaupasta ja se toimii Android-k&yttojarjestelmén
puhelimilla ja tableteilla, joissa on kamera. Museolla on kaytettavissaan lisaksi kaksi lainalaitetta,

joiden avulla Kulkuria voi kéyttaa.
Mobiiliopastukseen voi ottaa osaa helposti: Saavu museolle, pyyda virkailijalta tiskilla ohjeita ja
tarvittaessa lainalaite. Sen jalkeen voit kiertaa Kierroksen omaan tahtiisi. Kierrokset sopivat niin

nuorille kuin vanhoillekin, eiké aiempaa kokemusta mobiililaitteista vaadita.

Paivakodit ja koulut

Opettajan materiaalit

Miksi museoon?
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Museo tarjoaa erinomaisen tavan pééastd hetkeksi luokkahuoneen ulkopuolelle. Se onkin usein
sangen tervetullut katkaisu koulurakennuksen arkirutiineihin. Vierailu tarjoaa opettajalle tydka-
lun, jolla voi tdydent&a koululla tapahtuvaa opetusta. Mikali vierailuun yhdistetdan opastuskier-

ros, myds opettaja voi vetdd hetken henkeé ja saada uusia nakdkulmia opetukseensa.

Museo tarjoaa oivalliset puitteet lajien itsendiseen havainnointiin. Naytteiden avulla voikin ope-
tella lajintuntemusta, seurata eldinten luontoon jattamia jalkia ja ihmetelld eldinten kayttayty-
mistd. Museo opastaa my6s luonnonsuojelun teemoihin. Nayttelyn ja opastuksien teemat sivuavat
peruskoulun opetussuunnitelman biologian oppisisaltja. Vierailua onkin hyvé kayttada opetuksen

tdydentéjana.

Museokéynnilla keskeista on se, ettd vieras oppii uutta luonnosta hénelle ominaisella tavalla. Ym-
marrys museossa syntyykin usein kuin huomaamatta tutkiessa, tutustuessa, havainnoidessa ja asi-

oita yhdistellessa. Parasta on, kun museokdynti herattaa ajatuksia, kysymyksié ja tunteita!

Ennen vierailua

Museovierailuun kannattaa valmistautua ja retken tunnelmaan virittaytya. On tarkeéd, ettd oppilas
tietdd, minne ollaan menossa ja mité siella tehdaan. Apuna voi kayttaa esimerkiksi museon karttaa
(karttaa-sanasta linkki museon pohjakarttaan). Etukateen on hyva kayda lisaksi lapi museonéyt-
telyn keskeisié teemoja ja asioita. Silloin oppilas voi saada saada mahdollisimman paljon irti vie-

railustaan, eikd kokonaisuuden hahmottaminen j&a vain museolla tehdyn kierroksen varaan.

Olemme laatineet koululaisia varten kaksi tehtdvasarjaa. Ensimmainen on tarkoitettu alakoululai-
sille ja nuoremmille ylakoululaisille. Toinen tarjoaa tekemistda vanhemmille ylédkoululaisille ja
lukiolaisille. Kaikkiin kysymyksiin ei 16ydy suoria vastauksia ndyttelystd — ja se on tarkoituskin.
Oppilaiden on tarkoitus paasta pohtimaan itse, tarjoamaan hullujakin ehdotuksia, keskustelemaan

keskendén ja luomaan omia teorioitaan.

Vierailun jalkeen

Museovierailu on hyva kdyda lapi yhdessé vield koululla. Purkamisen tapa riippuu oppilaiden
luokka-asteesta. Nuorimpien kanssa voidaan piirtdd nahtyjé asioita ja pohtia yksinkertaisia syy-
seuraussuhteita. Vanhempien oppilaiden kanssa voidaan tyostaa opittua pidemmalle esimerkiksi

tekemalla oppimisprojektia valituista aiheista tai menemalla vaikkapa maastoretkelle havain-
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noimaan museollakin néhtyja asioita. Yksittdisten lajien tarkkailun lisdksi kannattaa ihmetelld
myo6s koko ekosysteemid. Oleellisinta on, ettd museovierailulla saatuja ja syvennettyja taitoja

paastéisiin kayttamaan.

Museokaynnilld hankitut tiedot ja taidot on tarkeéa jasentad osaksi kokonaisuuksia. Téta voidaan
tehdd monin eri tavoin. Hyodyllisié tekniikoita ovat esimerkiksi erilaiset kasitekartta-tekniikat,
kaaviot, diagrammit ja raportit, joita voidaan rakentaa yhdessd. Keskeista on, ettd oppilaat itse

paasisivat pohtimaan, kuinka asiat niveltyvat toisiinsa.

Jos museon omia oppilastehtavid on hyddynnetty, ne on hyva kayda lapi yhdessa keskustellen.
Taman voi sisallyttdd myos osaksi museovierailua, jolloin purkaminen sujuu luontevasti museo-
henkilokunnan tuella. Thanteellisessa tapauksessa oppilas pohtii itse ratkaisuja kysymyksiin ja

hahmottaa kokonaisuuksia yksityiskohtien takaa.
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Liite 4. Korttilajittelukyselyn tehtdvénanto ja kysymykset

Forssan Luonnonhistoriallisen Museon kotisivujen kehittdmiseen liittyneen verkkoky-
selyn ohjeistus ja kysymykset tekstimuodossa. Pois on jatetty tdssé yhteydessa kaksi vii-
meistd kysymystd, joista toisessa pyydettiin tarpeen tullen selventdméan jotain vastausta
tai jattaméaan palautetta. Viimeiseen kenttdan halukkaat saivat jattaé yhteystietonsa arvon-

taa varten.

Vastausvaihtoehdot sijaitsivat alkuperaisessa kyselyssa alasvetovalikossa kunkin kysy-
myksen jalkeen. Koska vastausvaihtoehdot toistuivat alkuperdisessa kyselyssa identtisina
kaikissa kysymyksissd, ne on tilanséaston vuoksi esitetty tdssa kohtaa vain kerran ensim-

maisen kysymyksen yhteydessa.

KYSELY KOTISIVUJEN KAYTOSTA

Kysely toteutetaan osana projektia, jossa kehitetd&dn Forssan Luonnonhistoriallisen Mu-

seon kotisivuja. Kaikki kyselyyn luovutetut tiedot kasitellaan luottamuksellisesti.

Kyselyn kysymyksiin ei ole olemassa oikeita tai vaaria vastauksia, vaan tarkoitus on ke-

rata tietoa tavoista, joilla kayttajat navigoivat kotisivuilla.

Kuvittele, ettd olet saapunut luonnonhistoriallisen museon kotisivuille, joilta olet aikeissa
etsia erilaisia tietoja. Etusivun liséksi kaytettavissasi on linkkeja, jotka vievét erilaisille

alasivuille.

1. Mité linkki& klikkaisit, jos sinun pitéisi 10ytad museotilan kartta?
- Etusivu

— Info

— Nayttelyt

— Kokoelmat

— Palvelut

— Materiaalit

- Yhteystiedot

— Museo
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2. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitdisi 10ytdd museon aukioloajat?

3. Mita linkkia Kklikkaisit, jos haluaisit lahjoittaa jonkin esineen tai naytteen museolle?
4. Mitd linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi 16ytd4 museon paasymaksut?

5. Mité linkkid klikkaisit, jos sinun pitaisi 10yt&& ajo-ohjeet museolle?

6. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitéisi 10ytéa linkki museon Facebook- tai Instagram
tiliin?

(Facebook ja Instagram ovat sosiaalisen median yhteisopalveluita.)

7. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi 10yt&a tietoa museon historiasta?

8. Mita linkkia Kklikkaisit, jos sinun pitaisi 10yta4 koululaisille tarkoitettuja tehtavia?

9. Mita linkkia Klikkaisit, jos sinun pitéisi |0yt4a tietoa menneisté ja tulevista nayttelyista?
10. Mitd linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi 10yta4 tietoa museon kokoelmista?

11. Mitd linkkid klikkaisit, jos sinun pitdisi 10yt44 palautelomake?

12. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi 16ytdd museonjohtajan nimi?

13. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitéisi 10ytaa tietoa tulevan kuukauden tapahtumista
museolla?

14. Mitd linkkia klikkaisit, jos sinun pitdisi 10yta4 tietoa mobiiliopastuksista?

15. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi 10ytaa tietoa museokaupan tuotteista?

16. Mité linkkia Klikkaisit, jos sinun pitéisi 16yt4a tietoa museon palveluista lapsiper-
heille?
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Liite 5. Korttilajittelukselyn tulokset pylvasdiagrammeiksi muutettuna

Kyselyyn tuli vastauksia 105 kappaletta. VVastaukset on alla esitetty kaavioina niin, etta
kukin kysymys muodostaa oman pylvasdiagramminsa. Eniten vastauksia saanut ryhma-
vaihtoehto on vasemmalla, vahiten oikealla. Ne vaihtoehdot, joita ei valinnut kukaan vas-
taajista, eivat ndy diagrammissa. Numeroarvot kunkin pylvaan yhteydessé tarkoittavat

kyseisen vaihtoehdon valinneiden vastaajien lukuméaéaraa

1. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi l0ytaa
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2. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi loytaa
museotilan kartta?
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3. Mita linkkia klikkaisit, jos haluaisit lahjoittaa
jokin esineen tai ndaytteen museolle?
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4. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi |0ytaa
museon paasymaksut?
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5. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitdisi [0ytaa
ajo-ohjeet museolle?
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6. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi [6ytaa
linkki museon Facebook- tai Instagram-tiliin?
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7. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi [6ytaa
tietoa museon historiasta?
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8. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitdisi |0ytaa

koululaisille tarkoitettuja tehtavia?
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9. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitdisi [0ytaa
tietoa menneista ja tulevista nayttelyista?
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10. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi I6ytaa
tietoa museon kokoelmista?

120

103

100

Vastaajien lukumaara
B D [0}
o o o

N
o

2

o

Kokoelmat Nayttelyt

11. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi [oytaa
palautelomake?
120

100
81

Vastaajien lukumaara
B [e2] [0e]
o o o

N
o

10

o

Yhteystiedot Info Museo Palvelut Etusivu Materiaalit



Vastaajien lukumaéari Vastaajien lukumaara

Vastaajien lukumaara

99
5 (6)

12. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi |0ytaa
museonjohtajan nimi?
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13. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi I6ytaa
tietoa tulevan kuukauden tapahtumista
museolla?
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14. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi |0ytaa
tietoa mobiiliopastuksista?
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15. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi |0ytaa

tietoa museokaupan tuotteista?
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Palvelut Museo Info Etusivu Materiaalit

16. Mita linkkia klikkaisit, jos sinun pitaisi |0ytaa

tietoa museon palveluista lapsiperheille?
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