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1

JOHDANTO

Viime vuosikymmenina museot ovat joutuneet arvioimaan uudestaan suh-
teensa ymparoivaan yhteiskuntaan. Museoissa pohditaan yha huolellisem-
min, keitd varten ja miksi ne ovat olemassa. Museoiden valitsemat toimin-
tatavat, eri ikdpolvien ja vaestéryhmien ideologiat ja yhteiskuntakasityk-
set, sekd museoihin kohdistetut odotukset ja tarpeet ovat muuttuneet ja
vaihtelevat suuresti. Taustalla ovat elamantapojen ja arvostusten muutok-
set seka kavijoiden kulttuuristen arvojen ja ideologioiden uusjako. (Arkio
2008, 16.)

Useimmat museot perustavat toimintansa aktiiviseen yleisésuhteeseen,
sosiaaliseen verkostoitumiseen ja kanssakdymiseen seka yhteistyohon ja
vuorovaikutukseen yleisdn ja ympardivan yhteiskunnan valilla. Museot ha-
luavat olla avoimia kohtaamispaikkoja ja tiloja, mutta samanaikaisesti kult-
tuuriperinnon esittdjia ja tallentajia. (Arkio 2008, 16.)

Suomen museoliitto on tutkinut jarjestelmallisesti museoiden kavijoita
vuodesta 1982 (Taivassalo & Leva 2012, 4). Vuoden 2011 -tutkimuksessa
(Taivassalo & Leva 2012, 24) todetaan, etta kavijoiden odotukset museo-
vierailulle olivat eldamys, tieto ja viihtyminen, kun jarjestys kymmenen
vuotta sitten oli tieto, viihtyminen ja elamys. Museokavijéiden enemmisto
oli vuonna 2002 ikaluokassa 25-44-vuotiaat, kun nyt enemmist6 kavijoista
on 46-65- vuotiaita (Taivassalo & Levd 2012, 24). Suurimman ikdluokan tai-
demuseovierailijoista muodostaa 56-65 -vuotiaat. Kavijoista 68% on naisia,
joka on 6 prosenttia enemman kuin museoissa keskimaarin. (Taivassalo &
Levanto 2012, 16.)

Tassd opinnaytetydssa kasitellddan museoiden yleisdsuhdetta nuoriin aikui-
siin. Tyossa tarkastellaan eri tutkimusten kautta, miksei taidemuseo hou-
kuttele kavijoikseen enemman nuoria aikuisia ja miten palveluja voidaan
kehittaa vastaamaan nuorten aikuisten toiveita museovierailusta.

Tavoitteena on Riihimden taidemuseon yleisdpohjan laajentaminen, toi-
minnan kehittaminen ja sisdllén tuotteistaminen. Riihimden taidemuseo
haluaa tarjota kaikenikaisille kavijoille elamyksellisia palveluita, jotka ovat
toiminnallisia ja osallistavia. Tasta lahtokohdasta aloitettiin kehittamistyo,
jonka kohdeyleisoksi valikoitui nuoret aikuiset. Tyon tuloksena syntyi idea
ndyttelyopastuksen pelillistimisestd, pakopelistad taidemuseossa.



2  KEHITTAMISTYON LAHTOKOHTIA

Opinndytetyolla on kolme tavoitetta: Riihimden taidemuseon toiminnan
kehittaminen, yleisépohjan laajentaminen ja sisallon tuotteistaminen. Ta-
voitteet laadittiin yhdessa taidemuseon henkilokunnan kanssa.

Ensimmaiseksi Riihimaden taidemuseon henkilokunta taytti museoiden ar-
viointi- ja kehittamiskyselyn, jotta saatiin kokonaiskuva taidemuseon toi-
minnasta ja mahdollisista kehitettavista kohteista. Kyselyn vastaukset
avattiin ja analysoitiin ryhmakeskustelussa taidemuseon henkilokunnan
kanssa. Keskustelussa syntyi idea erilaisista palvelupaketeista. Palvelun ti-
laaja ostaa opastetun kierroksen taidemuseossa ja valitsee erilaisista tee-
moista opastuksen sisallon. Kierrokseen voi yhdistaa myos toiminnallisen
osuuden, kuten esimerkiksi tydpajan, ruokailua, kokouksia.

Keskustelun edetessa idea kehittyi. Keskiossa oli toive erilaisesta palve-
lusta jota aikaisemmin ei oltu kokeiltu, mikd houkuttelisi taidemuseoon
vierailijoiksi erityisesti nuoria aikuisia. Ndin syntyi ajatus nayttelykierrok-
sen pelillistamisestd, pakopelistd taidemuseossa.

Digitaalinen pelaaminen on merkittdva osa tdman paivan yhteiskuntaa ja
kulttuuria. Peleja pelaavat kaikenikaiset, kaikkialla ja kaiken aikaa. Peleja
ja pelillisyytta valjastetaan yha useammin niin lilkkunnan, opetuksen, kuin
taiteenkin kayttoon. Peliteollisuudesta povataan yha enemman suomalai-
sen talouden veturia. Pelit ja sosiaalinen media ovat syrjdyttdaneet van-
hemmille tutumman television lasten ja nuorten ajanvietteena. (Harviai-
nen, Merildinen & Tossavainen 2013, 10.)

Jotta palvelu houkuttelusi lisda aikuisia taidemuseoon, oli ensin selvitet-
tava mita nuoret aikuiset toivovat museovierailulta ja miksi he eivat kay
museoissa. Nuorilla aikuisilla tarkoitetaan tdssa kehittamistydssa noin 18-
35-vuotiaita ja aikuisilla 35-50-vuotiaita kavijoita. Nain saatiin linjauksia ke-
hittamistyolle, mita uuden palvelun pitaa sisaltaa ja mitka seikat vaikutta-
vat sen kaytettavyyteen ja houkuttelevuuteen.

Pakopelin suunnittelussa hoydynnettiin allekirjoittaneen omaa koke-
musta, internetista l0ytyvid lahteitd, Adam Claren (2015) opasta Escape
the game. How to make puzzle and escape rooms, seka Scott Nicholsonin
(2015) tutkimusta Peeking behind the locked door: A survey of escape
room facilities. Lisaksi suunnittelussa ja toteutuksessa kaytettiin kokeile-
malla kehittdmista ja co-designia testaamalla pelia erilaisilla ryhmilla. Tes-
tiryhmilta kerattiin palaute ja palautteenkeruumenetelmind kaytettiin
avointa haastattelua, varjostusta, valokuvaamista ja fiilissyketta. Pelaajien
palautteet analysoitiin ja kaytettiin pelin kehittamiseen.



Opinndytetyd on toiminnallinen tyéelaman kehittamistyo, joka tavoittelee
kdaytannon toiminnan kehittamistd, ohjeistamista, jarjestamista ja tehosta-
mista. Tavoitteellisuus on kehittamisen keskeinen elementti. Muutos voi
tapahtua tyonteon tavassa tai menetelmissa, rakenteissa tai prosesseissa.
Kehittdminen on palvelu- ja tuotekehitysta. (Rantamaa 2016.)

Avainkasitteita ovat kehittdaen kokeilu, pakopeli, nuoret aikuiset, taidemu-
seo. Lopputuloksena syntyy uusi palvelu, pakopeli, joka on erityisesti suun-
niteltu houkuttelemaan nuoria aikuisia museovierailijoiksi.

Aluksi selvitettiin mita Riihimden taidemuseo haluaa kehittdaa toiminnas-
saan ja millaiset tavoitteet kehittamistyolle asetetaan. Ndiden vastauksien
perusteella kehittamistyon tavoitteeksi tuli uuden palvelun tuottaminen
taidemuseoon kohderyhmana nuoret aikuiset. Lopuksi tarkasteltiin vas-
taako palvelu Riihimden taidemuseon kanssa yhteisesti asetettuja kehitta-
mistavoitteita seka nuorten aikuisten toiveita museovierailusta.

2.1 Museot muutoksessa

Vuoden 2016 museoalan teemapaivien otsikko oli "Tulevaisuus. Nyt". Pai-
villd keskusteltiin, miten museot talld hetkelld osallistuvat tulevaisuuden
rakentamiseen ja mika rooli museoilla on moninaistuvassa yhteiskunnassa.
Pohdinnan alla on myds se, miten museoissa saadaan tilaa uudenlaiselle
tekemiselle. (Museoalan teemapaivat 16.9.2016.)

Museot ovat kaikkialla astuneet muutoksen aikaan ja ne eivat ole enda
niinkaan esinekeskeisia, vaan ihmiskeskeisia. Painopiste on siirtynyt kavi-
joihin, joiden tarpeet ja toiveet ovat kaiken toiminnan keskitssa. Toiminta
ei ole enaa sidoksissa museon omistamiin esineisiin, vaan se on yksilon ja
yhteiskunnan vélinen prosessi. Siind yleiso ja henkilokunta ovat rinnakkai-
sia toimijoita. (Levanto &Petterson 2004, 7.)

Museon vuorovaikutteinen tehtdva on katsottu niin tarkeaksi, etta silla on
sija my0Os museolaissa. Museon yhtena tehtavana on kulttuuri- ja luonnon-
perintdd koskevan tiedon saavutettavuuden edistdminen. Tama tapahtuu
harjoittamalla siihen liittyvaa opetusta ja tiedonvalitysta, seka nayttely- ja
julkaisutoimintaa. Ty6hon sisdltyy my6s suhdetoiminta, markkinointi ja
yleis6palvelu. Naista toiminnoista voidaan kayttaa yhteista nimitysta mu-
seokommunikaatio. (Malmisalo-Lensu & Makinen 2007, 295-296.)

Museohenkilokunnan tulee hallita perinteisen museotyon rinnalla yha
enemman markkinointia, tietojenkasittelya ja pedagogiikkaa. Toiminnassa
korostuu lisaksi palveluosaaminen ja kulttuurillinen lukutaito. Suurissa yk-
sikoissa voidaan erikoistua, mutta valtaosa ammatillisista museoista on
varsin pienia. Talldin korostuu henkilékunnan monitaitoisuus. Tulevaisuu-
den museolta edellytetdan, etta se tuntee yleisonsa ja toimii aktiivisesti
yhteiskunnassa. (Museo oppimisymparistond 2004, 163-169.)
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Museotyon sisallollisen kehittdmisen rinnalla on viime vuosina yha vah-
vemmin korostunut tarve kehittdaa museoita organisaatioina. Muuttuvassa
yhteiskunnassa parjaavat vain muutoksen hyvaksyvat ja sitd hyodyntavat.
Menestyjat vievat rohkeasti strategista suunnittelua ja johtamisosaamista
eteenpdin. Museot pitavat kiinni myds entisistd toimintatavoista ja mo-
nissa museoissa olo tuntuukin uupuneelta. Voimavarat hajoavat moneen
suuntaan ja jatkuvan saastamisen, vanhoissa toimintamalleissa pitaytymi-
sen ja asiakkaiden kasvavien odotusten yhtalo on kestamaton. (Terds & Te-
rasvirta 2013, 6.)

Pelkastaan toimintaa tehostamalla ei pystyta vastaamaan nykypaivan vaa-
timuksiin, vaan tarvitaan kokonaisvaltaisempaa toiminnan uudelleen tar-
kastelua. Tuttua tekemista on helppo jatkaa tottumuksesta liian pitkaan ja
museoiden on kyettava uudelleen lunastamaan paikkansa yhteiskunnassa.
Palveluille on saatava aitoa vaikuttavuutta, ja yhteiskunnallisen hyédyn on
oltava selkedsti nakyvaa ja ymmarrettavaa kaikille. (Terdas & Terdsvirta
2013,6.)

Keskitssa on museoiden valittama sisdlto ja museoiden suhde yleis6ihinsa.
Museot tarjoavat mahdollisuuden |6ytoretkeilld ajan kerrostumissa, jasen-
taa tietoa ja tyydyttaa uteliaisuutta. Niin kauan, kun museot koskettavat
ihmistd, niilld on tulevaisuus kollektiivisena muistina ja yhteisena koke-
musalustana. (Petterson 2009, 42.) Museot ovat oppimisymparistdja, joilla
on ollut tarkea rooli ihmiskuntamme kollektiivisen muistin ja sivistyksen
edistdjina. Museo fyysisena oppimisymparistona on tarkea hyvinvoinnin ja
elamyksellisyyden lahde. Museo mahdollistaa yhteisollisen tiedon ja sosi-
aalisen yhteenkuuluvuuden. (Kumpulainen, Lipponen & Krokfors 2012,
13.)

Museoiden on itse ymmarrettava muutostekijoiden tarkeys. On otettava
vastaan ajan haasteet: museoiden kehittaminen tulevaisuutta varten on
museoiden tehtava. Tulevaisuuden museo on avoin, ulospdin suuntautu-
nut osa yhteis6aan. Padosissa on ihminen. Toivottuun tulevaisuuden tilaan
museot eivat kuitenkaan paase yhdelld harppauksella. Sita kohti on edet-
tdva vaihe vaiheelta. (Huopainen 2000, 27-31.)

Kai Lehikoisen ja Elisa Vanhasen raportissa Taide ja hyvinvointi, katsauksia
kansainvaliseen tutkimukseen (2017, 2) todetaan etta taiteen hyvinvointi-
vaikutuksia ei ole olemassa ilman taiteen kohtaamisessa syntyvaa syvaa
taidekokemusta. Sellaisen kokemuksen syntyminen ei ole mitenkdan itses-
taan selvaa, vaan riippuu olennaisesti siitd, minkalaisilla jarjestelyilla taide-
kokemuksia ja siten myos oppimista taiteissa saadaan aikaan. Kyse on en-
nen kaikkea taiteen saavutettavuudesta eli siitd, miten ihmiset paasevat
vhdenvertaisesti osallisiksi taiteista. Taiteilijoilta, taidepedagogeilta ja tai-
teen organisaatioilta tdama edellyttaa taidekasvatusosaamisen lisaksi ym-
marrysta yhteiskunnallisesti vastuullisesta toiminnasta, joka purkaa eriar-
voisuuden mekanismeja ja on mukaansa ottavaa. Taiteisiin osallistuminen



voidaankin nahda osana kulttuuristen perusoikeuksien ja hyvinvoinnin to-
teutumista, hyvaa eldmanlaatua ja elinikdista oppimista.

Salovaara (2004, 67-70) kasittelee artikkelissaan laajasti saavutettavuuden
kasitetta ja kulttuuripalvelujen yhteydessa se on varsin laaja-alainen. Kun
museoiden eri toimintoja pyritdan tekemaan saavutettaviksi, puhutaan
kaikille suunnittelusta tai englanniksi universal design tai desing for all. Kai-
kille suunnittelu pyrkii siihen, ettd sama ratkaisu toimii mahdollisimman
monille ihmisille. Kun ymparisto, tuote ja palvelu rakennetaan alusta pi-
tden sopivaksi myds esimerkiksi toimimisesteisille, valtytaan erillisratkai-
suilta ja paastaan edullisemmin hyvaan lopputulokseen.

Museoiden saavutettavuuden tarkastelu liittyy yleisdsuhteisiin ja keskeista
on, miten tama mielletdan tehtavakentassa. Huomiota tulisi kiinnittaa sii-
hen, miten museossa otetaan vastaan ja kohdataan siella kdayvat ihmiset.
Asiaa tulee tarkastella myo6s toisinpain: miten museon ulkopuolella hah-
motetaan museoiden rooli yhteiskunnallisena toimijana. Pohjimmillaan
kyse on museon tarjoamien sisdltdjen ja toimintojen saattamisesta kavijoi-
den ulottuville. (Salovaara 2004, 66-67.)

Saavutettavuuden parantaminen ei valttamatta vaadi erillisia taloudellisia
resursseja. Kunhan loydetaan paremmin yleisoa palveleva tapa toimia, on
uudistuksia, jotka voidaan toteuttaa pelkdstdadn toimintatapaa muutta-
malla. Sellainen palvelukulttuuri ja henkildkunnan asennoituminen lisaa
saavutettavuutta, jossa museon asiakkaat nahdaan kumppaneina, joiden
kanssa kommunikoidaan. Jos yleis6 ndahddan vaan kohteena, ei paasta ai-
toon asiakaslahtoisyyteen ja hyvdan saavutettavuuteen ja toiminnasta
puuttuu vastavuoroisuus. (Salovaara 2004, 72-74.)

On ldhdettava kartoittamaan ja kehittdmaan omia valmiuksia, jotta muse-
ossa tiedettaisiin mahdollisimman paljon omien ratkaisujen sopivuudesta
erilaisille yleisdille. Saavutettavuuden edistamiseen on kolme vaihetta. En-
sin tdytyy tunnistaa ja poistaa niita konkreettisia esteita, jotka estavat ih-
misid tulemasta museoon. Taman jalkeen on tarkoituksenmukaista edel-
leen kehittaa vuorovaikutusta ja yhteisty6ta eri yleisonosien kanssa. Kol-
manteen vaiheeseen on paasty, kun museon rooli yhteiskunnallista tasa-
arvoa edistavana toimijana on aktiivinen. Talloin fyysiset ja henkiset kyn-
nykset museossa kdaymiseen ovat matalat ja museolla on luonteva osa ym-
pardivan yhteison toiminnoissa. Eldavasti kommunikoiva museo ottaa paik-
kansa yhteiskunnassa tavalla, joka on kaukana siita elitistisesta jaanteesta
entisilta ajoilta, jolloin museoiden kokoelmien ovet aukenivat vain har-
voille ja niitd paasivat ihailemaan vain valitut. (Salovaara 2004, 71-72.)

Museoiden tulee suunnitella tarjoamansa palvelut hyvin. Tarvitaan yhteis-
suunnittelua, joissa esimerkiksi koulumaailmassa opettaja edustaa palve-
lujen kayttajaa. Han tietda tarpeet ja realistiset mahdollisuudet. Nayttely-
jen rakentaminen yleis6a kiinnostavaksi saa myds uusia piirteitd, kun mie-
lipiteitd kysytdan jo etukateen tulevien kavijoiden edustajalta. Tallaiseen



tyohon osallistuminen kiinnostaa monia opettajia ja pienempien koululais-
ten tuettua kerhotoimintaa voi jarjestdd myds museoissa. (Museo oppi-
misymparistona 2004, 164.)

Taiteisiin osallistumisen yhdenvertainen saavutettavuus ja siitd syntyvat
hyvinvointivaikutukset ovat tarkeita inhimillisyyden kannalta, mutta toki
niilla on myos taloudellista merkitysta. Talousvaikutuksia, joita syntyy tai-
teisiin osallistumisen synnyttamasta hyvinvoinnista eli kulttuurihyvinvoin-
nista, on mahdollista laskea muun muassa terveydenhuollon ja sosiaalipal-
veluiden kustannussadstoina ja kansantalouden tuottavuutena. (Lehikoi-
nen & Vanhanen 2017, 2.) Saavutettavuus tarkoittaa parempaa kayttoko-
kemusta, joka tuo enemman kayttajia, joka tuo lisda tuottoja. Design for
all on pitkan tahtdaimen satsaus, joka kannattaa. (Hermunen & Mutanen
2009, 83.)

2.2 Riihimden taidemuseo

Pentti Wahajarvi oli tunnettu helsinkildinen taide- ja antiikkikauppias, joka
lahjoitti yhdessa vaimonsa Tatjana Wahajarven kanssa mittavan taideko-
koelmansa Riihimden kaupungille vuonna 1993 (Riihimden taidemuseo:
Wahajarven kokoelma 1996, 6). Taidelahjoituksen seurauksena perustet-
tiin Riihimden taidemuseo vuonna 1994. Timo Simanainen, joka toimi Rii-
himaen taidemuseon intendenttind vuonna 1996, naki taidemuseon filo-
sofisena tehtavana Wahajarven suuren ja arvokkaan eldamantyon jatkami-
sen. Museolla oli tavoitteena myos kasvatuksellinen tehtava: avata ihmi-
sille mahdollisuus perehtya taidemaailmaan. (Riihimden taidemuseo: Wa-
hdjarven kokoelma 1996, 6-7.)

Riihimaen taidemuseon kansallisesti merkittdavaan ja arvokkaaseen koko-
elmaan kuuluu runsaat 2000 taideteosta ja esinettd. Pddosa on suoma-
laista kuvataidetta 1900-luvun alusta. Lisaksi kokoelmiin kuuluu antiikkiesi-
neitd, joista suurin osa on kiinalaista keramiikkaa seka venalaisia ikoneja ja
posliinia. (Vuorinen-Parm 2018.) Wahajarven kokoelmassa on muun mu-
assa 35 Helene Schjerfbeckin teosta (Vuorinen 2004, 7).

Riihimaen taidemuseon tilat sijaitsevat keskustassa. Taidemuseo on jaettu
kolmeen kerrokseen ja nayttelytilat on rytmitetty keskushallin ymparille
kahteen kerrokseen niin, ettd syntyy johdonmukainen kulkusuunta. (Riihi-
maen taidemuseo: Wahajarven kokoelma 1996, 13.) Riihimaen taidemu-
seo kuuluu Riihimden kaupungin museot -yksikk6on ja on osa Riihimaden
kaupungin kulttuuri- ja hyvinvointipalveluita (Riihimaden taidemuseon hen-
kilokunta n.d).

Erilaisten vaihtuvien nadyttelyiden lisdaksi Riihimden taidemuseolla on pysy-
vasti esilla Helene Schjerfbeck -huone seka aasialaisista esineistad, buddha-
laisista ja taolaisista veistoksista, hautauhreista ja -astioista koostuva py-
syva pienoisnayttely. Helene Schjerfbeck -huoneen vaihtuvassa kokonai-



suudessa on Riihimden taidemuseon Tatjana ja Pentti Wahajarven kokoel-
maan kuuluvia arvokkaita Helene Schjerfbeckin (1862—1946) teoksia. Kaik-
kiaan kokoelmaan kuuluu 35 Schjerfbeckin teoksen kokonaisuus, joka
koostuvat 6ljyvarimaalauksista, akvarelli- ja guassitoista, seka piirustuk-
sista ja litografioista. (Helene Schjerfbeck taidemuseon kokoelmissa 2017.)

Buddhalaisista ja taolaisista veistoksista, hautauhreista ja -astioista koos-
tuva pysyva pienoisnayttely tarjoaa arvoituksia ja yllatyksia kiinalaisesta
maailmankuvasta ennen ja nyt. Esineet kertovat tarinoita tapakulttuurista,
uskomuksista ja myos yhteyksista maailmaan Keskustan valtakunnan ulko-
puolella. (Kiina-pienoisndyttely n.d.) Pentti Wahajarvi rakensi kokoel-
maansa rakkaudesta kauniita ja mielenkiintoisia esineita kohtaan ja Kiina-
kokoelmana tunnetussa kokonaisuudessa on esineistéa myos Japanista ja
esimerkiksi Persiasta. Kokoelma sisaltaa jannittavia, kiinalaisesta hautaus-
tavoista kertovia rituaaliesineita kuin eurooppalaiselle yleisolle tuotettuja,
1700-1800-luvuilla muodikkaita posliiniastioita, joiden koristelussa ita
kohtaa lannen. (Kiina-pienoisnayttely n.d.)

Taidemuseossa on nayttelyiden lisaksi taidekasvatustoimintaa ja paljon
erilaisia tapahtumia ja tilaisuuksia, kuten esimerkiksi konsertteja, luentoja
ja tyopajoja. Ohjelmaa on kaikenikaisille kavijoille, kuten ikdaihmisten tari-
natuokioita ja varikylpyja vauvoille. Lisdksi taidemuseon tehtaviin kuuluu
kokoelmanhoito ja tutkimustyd. Taidemuseo tekee saannollisesti yhteis-
tyota koulujen ja paivakotien kanssa. (Vuorinen-Parm 2018.)

Taidemuseolla on museokauppa Helene ja lasten oma tyopajahuone Las-
ten TaideApaja. Lasten TaideApajassa voi tehda omatoimisesti pienia
taide- ja askartelutehtavia ohjeiden tai oman inspiraation mukaan. Askar-
telemaan voi tulla taidemuseon aukioloaikoina paasylipun hinnalla. Taide-
museoon on vapaapaasy alle 7-vuotiaille lapsille ja perjantaisin kaikille ka-
vijoille klo 14.00-17.00. (Lasten TaideApaja n.d.)

Riihimaen Taidemuseon Ystavat ry toimii yhteistydssa Riihimaen taidemu-
seon kanssa. Yhdistyksen tarkoituksena on luoda nostetta kuvataiteelle te-
kemalla taidemuseon toimintaa edistavia ja tukevia aloitteita, harjoitta-
malla tiedotustoimintaa jarjestamalla keskustelutilaisuuksia, esitelmia, lu-
entoja, seminaareja, tapahtumia ja tutustumiskaynteja. Yhdistys pyrkii
edistamaan taiteen tutkimusta ja koulutusta. (Riihimden Taidemuseon Ys-
tavat 2017.)

Lisaksi tavoitteena on toimia yhteistydssa muiden taide- ja erityismuseoi-
den tukiyhdistysten kanssa. Yhdistys jarjestaa jasenilleen vierailuja taide-
nayttelyihin ja erilaisiin kulttuuritilaisuuksiin seka tutustumismatkoja kult-
tuurikohteisiin. (Riihimaen Taidemuseon Ystavat 2017.)



3 MUSEOIDEN ARVIOINTI- JA KEHITTAMISMALLI

Kehittamistyé kaynnistyi Museoviraston museoiden arviointi- ja kehitta-
miskyselylla. Kysely sopi projektin aloittamiseen, koska se on suunniteltu
erityisesti museon toiminnan kehittamiseen. Mallin avulla museo voi tun-
nistaa omia vahvuuksiaan ja kehittamispainopisteita seka tarkastella toi-
mintaansa tavoitteellisuuden ja vaikuttavuuden nakokulmista. Lisdksi arvi-
ointimalli painottaa asiakkuuksien, toimintaympariston ja yhteisdjen seka
museon oman osaamisen ja sisdltdjen merkitystd menestyksekkaan toi-
mintakonseptin kehittamisessa. (Museoalan kehittaminen, museoiden ar-
viointi- ja vertaiskehittaminen n.d.)

Toiminnan suunnittelemisessa ja kehittamisessa keskeisessa roolissa ovat
museoita ymparoivat ihmiset ja toimijat ja tarkeda onkin tiedostaa, keita
museo haluaa palveluillaan tavoittaa. Keille ja keiden kanssa palveluita
suunnitellaan ja toteutetaan, jotta saadaan aikaan tavoiteltuja vaikutuk-
sia? Haluttu vaikuttavuus saavutetaan harvoin yksin ja vuorovaikutus ja yh-
teistyd synnyttavat parhaillaan entistd parempia palveluita. (Museoiden
kehittaminen, museoiden arviointi- ja vertaiskehittaminen n.d.)

Keskeistda on maaritellad keitd museon asiakkaat ja yleis6t ovat. Asiakkaiden
ja yleisojen rinnalla voidaan my0s tarkastella yhteis6ja. Museon yhteisoja
ovat ne, joiden kanssa ja osana museo toimii. Olennaista on my0s tarkas-
tella, ketka muodostavat potentiaalisia uusia asiakas- ja yleiséryhmia suh-
teessa museon tavoitteisiin. Asiakkaiden ryhmittely, asiakastiedon moni-
puolinen kerdaminen ja hyodyntaminen seka asiakkaiden ndakeminen ke-
hittamisen kumppaneina ovat mahdollisuuksia parempien palvelujen kek-
simiseen. (Museoiden kehittaminen, museoiden arviointi- ja vertaiskehit-
tamien n.d.)

o

Toimintaymparisto
ja tavoitteet
! ags
Yhteisot, verkostot
ja asiakkaat

Q

Museo tanaan
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%

Osaaminen ja
toimintatavat

Kuva 1. Museoiden arviointi- ja kehittamismallin osa-alueet (Museoi-
den kehittdminen, museoiden arviointi- vertaiskehittdaminen n.d.)



Museoiden arviointi ja kehittamismallissa on kuusi kokonaisuutta: voima-
varat, toimintaymparistd ja tavoitteet, yhteisot, verkostot ja asiakkaat,
osaaminen ja toimintatavat, museo tdnaan ja pitkdn tdhtdimen museo.
Malli sisaltaa avoimia kysymyksia, toisiin vastataan asteikolla 1-5. Asteik-
kona kaytetty 1= vahiten, huonoin, 5=eniten, paras. (Museoarviointi
2016.) Kysymyksiin vastasi taidemuseon vakituinen henkilokunta, inten-
dentti, amanuenssi, museoassistentti ja -sihteeri ja virastomestari (5 hen-
kiloa).

3.1 Yhteisot, verkostot, asiakkaat ja yleisot

Riihimden taidemuseo nimeda kyselyssa verkostoikseen ja yhteisdikseen
kulttuuritoimijat Riihimaella ja muualla, taidemuseon verkostot, sponsorit,
Riihimden Taidemuseon Ystavat ry:n, paikalliset ja valtakunnalliset taiteili-
jat, kuvataiteeseen liittyvat yhdistykset, koulut pdivakodit ja paivatoimin-
takeskukset. Yhteisélliseen toimintaan taidemuseo oli kirjannut pyrkimyk-
sen toimia yhteistydssa edellda mainittujen tahojen kanssa.

Asiakkaat ja yleisot
Kaikenikaiset
Yhteisot erilaiset ryhmat
Kulttuuritoimijat Riihimdelta ja
Taidemuseon muualta
verkostot
Sponsorit

Vapaaehtoiset
Riihimaen
Taidemuseon

Riihimaen Ystavat ry

Taidemuseon
Ystavat ry
Taiteilijat Yhteisot,
verkostot,
asiakkaat ja
yleisot

Kuva 1. Yhteisot, verkostot, asiakkaat ja yleisot (Museoarviointi 2016.)

Taidemuseo on arvioinut ja maaritellyt roolejaan yhteisdssdan hyvin ja on
rakentanut aktiivisesti yhteyksid, vuorovaikutusta ja luottamusta yhtei-
soihinsa (4). Museo etsii aktiivisesti uusia kumppanuuksia (5) ja hyodyntaa
henkilostonsa verkostoja (3).

Asiakkaiksi ja yleisoksi taidemuseo nimeaa riihimakeldiset ja asiakkaat
muualta Suomesta seka kaikenikdiset kohderyhmat kuten koululaiset ja
taiteesta kiinnostuneet eldkeldiset. Taidemuseo haluaisi asiakkaakseen
enemman nuoria aikuisia (noin 16-25-vuotta) sekd miehia ja aikuisia (30-
50-vuotta). Asiakkaiden ja yleisdjen rooli toiminnan ja palvelujen kehitta-
misessa tulee asiakaspalvelun kautta. Taidemuseo muokkaa tarvittaessa
palvelujaan palautteen mukaan (suora asiakaspalaute, asiakaspalauteky-
sely) ja ottaa sen suunnittelussa huomioon.
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Taidemuseo on tunnistanut keskeiset asiakasryhmansa hyvin ja kehittaa
palveluitaan asiakastietoon ja ymmarrykseen perustuen (5). Taidemuseo
on rakentanut toimivat yhteydet asiakkaisiinsa ja analysoi ja seuraa asia-
kastyytyvaisyytta (4). Vapaaehtoistoimintaan taidemuseo ei ole tutustu-
nut lukuun ottamatta Riihimden Taidemuseon Ystavat ry:n hallituksen ja-
senten panosta.

Suurimmaksi voimavarakseen taidemuseo nimead kokoelmansa. Riihi-
maen taidemuseon kokoelmasta uutisoitiin jo ensimmaisen lahjoituseran
tultua: Riihimaesta tuli kuvataidekaupunki. Kokoelmat toimivat museon
voimavaran siten, etta sieltd on helppo koostaa erilaisia nayttelyita erilai-
silla teemoilla. Kokoelmat sisdltavat useita 1500-luvun alun merkittavia
toita, jotka ovat taidehistorian kulmakivia. Kokoelma houkuttelee kavijoita
ja on monipuolinen, se sisadltdaa seka antiikkia etta taidetta. Kokoelman
merkittavyydesta kertoo myos yleinen kiinnostus kokoelmaa kohtaan, sita
kaytetaan tutkimuksissa ja teos- ja kuvalainoissa.

Erilaiset
nayttelyt eri
teemoin,
erilaiset
tapahtumat/
tilaisuudet,
kokoelmatyo

Houkuttelee
kavijoita

Kaupungin

Monipuolinen imago,

matkailunah-
tavyydet

Riihimaelta ja
muualta

kokoelma

Kuva 2. Kokoelma voimavarana

Kokoelmaprosesseja pyritaan parantamaan koko ajan ja parannusta on jo
nyt tapahtunut digitointi-, konservointi- ja sijaintiprosesseissa seka varas-
tointiolosuhteissa ja niiden seurannassa. Lainoja muihin museoihin pyyde-
tdan enemman kuin omat resurssit riittavat.

Kokoelmat linkittyvat taidemuseon muihin toimintoihin ja tukevat palvelu-
tuotanto siten, etta esillda on melkein jatkuvasti omasta kokoelmasta koos-
tettuja nayttelyja. Kokoelman ja sen lahjoittajan, Pentti Wahajarven esit-
tely selittaa sen, miksi Riihimaelld on taidemuseo. Se on selitys taidemu-
seon synnylle ja olemassaololle. Kokoelmasta 16ytyy virikkeita niin tyopa-
joihin kuin tapahtumiin. Ne tukevat vaihtuvia nykytaidendayttelyita. Teos-
kuvia lainataan ja ostetaan julkaisuihin ja tutkimuksiin. Kokoelman myo6ta
taidemuseo houkuttelee my®os tilaisuuksien jarjestajia.

Taidemuseo tuntee omat kokoelmansa ja kokoelmahistoriansa hyvin (4) ja
kokoelma tukee taidemuseon profiilia ja identiteettid. Taidemuseolla on
vahva kokoelmapolitiikka, joka maarittelee kokoelmien priorisoinnin ja
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poistopolitiikan (5). Priorisoitujen kokoelmien hoidon taso on hyva (4). Ko-
koelmien kartunta on perusteltua suhteessa taidemuseon sisalléllisiin pai-
nopisteisiin ja alan yhteisiin linjauksiin, esimerkiksi valtakunnalliseen tal-
lennustydnjakoon (5). Taidemuseon kokoelmaprosessit ovat toimivia ja su-
juvia. Luettelointia ja digitointia tehdaan tavoitteellisesti sekda maaran etta
laadun nakokulmasta (vrt. alan standardit (5). Kokoelman kayttd on aktii-
vista j helppoa (4). Taidemuseon kokoelmia koskevissa suunnitelmissa ja
ratkaisuissa kestavan kehityksen nakokulmalla on suuri painoarvo (5).

Kysymykseen miten taidemuseossa huolehditaan museon sisaltoihin ja toi-
mintaan liittyvan tiedon hallinnasta, saavutettavuudesta ja kaytettavyy-
desta, taidemuseo vastasi: kokoelmahallintaohjelmaan paivitetaan uutta
tietoa, julkaisuja tehdaan mahdollisuuksien mukaan ja taidemuseossa jar-
jestetdan yleisoopastuksia. Taidemuseon aulassa on virtuaalimuseo. Kolle-
goille annetaan tietoa kokoelmatdista ja oheismateriaalia, muun muassa
oheistekstit nayttelyiden yhteydessa ja pysyvasti esilla olevien teosten
osalta.

Taidemuseo tunnistaa, yllapitaa ja kehittda suunnitelmallisesti fyysisia ja
digitaalisia tietovarantojaan (4). Taidemuseolla on kaytossdan tarkoituk-
senmukaiset toimintaa tukevat kokoelmanhallinta- ja tietojarjestelmat (4).
Taidemuseo on suunnitellut ja toteuttaa digitaalisen aineiston turvallista
sailytysta (4). Taidemuseo avaa ja jakaa tietovarantojaan suunnitelmalli-
sesti (4). Taidemuseo osallistuu vahan yhteistyéhon (esim. Finna) joka tu-
kee avoimen tiedon periaatetta ja aineistojen saavutettavuutta (2).

Taidemuseon tiloista ja kiinteistoista ja niiden soveltuvuudesta museon
toimintaan loydettiin hyvia ja huonoja puolia. Nayttelytilat ja varastot ovat
Iahelld toisiaan, mika lisda niiden kaytettavyytta. Aulatilaa luonnehditaan
kivaksi, avoimeksi ja ilmavaksi. Tilaa voi muuttaa vahan ja valaisu on talla
hetkelld puutteellinen. Taidemuseon tilat ja kiinteistot ovat museon toi-
mintaan sopivat ja tukevat museon tavoitteiden toteutumista (3). Tilat
ovat tehokkaassa kaytossa (5) ja ne joustavat erilaisiin kayttotarkoituksiin
ja soveltuvat erilaisten kayttajien ja asiakkaiden tarpeisiin. Tilasuunnitte-
luissa ja ratkaisuissa painotetaan kestdvan kehityksen nakdkulmia (4).

Talouskohdassa todetaan, ettd rahaa toimintaan on vahan ja toiminta olisi
toteutettava lahes nollabudjetilla. Taidemuseo ei paata itsenaisesti budje-
tistaan ja taloudestaan ja toimintaa jarjestetdaan resurssien rajoissa.

3.2 Osaaminen ja toimintatavat

Taidemuseon tarkeimmaksi osaamiseksi kirjattiin asiakaspalvelu, tiedotus,
taidehistoriallinen/museologinen osaaminen, ammattitaito nayttelyiden
ja tapahtumien jarjestaminen ja museopedagogiikka. Naitad osa-alueita ke-
hitetddan muun muassa koulutusten ja palautteen avulla. Omaehtoinen
opiskelu ja oman alan ja sen kehityksen seuraaminen ovat myos tarkeita,
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koska mahdollisuudet koulutuksiin ovat vdhdiset resurssien puutteen
vuoksi.

= Ydinosaaminen

e Asiakaspalvelu

e Tiedotus

e Taidehistoriallinen/museologinen
osaaminen

e Ammattitaito

e Nayttelyiden ja tapahtumien jarjestaminen

e Museopedagogiikka

Kuva 3. Ydinosaaminen

Taidemuseo on tunnistanut kriittisen osaamisen, seka osaamisen joka voi-
daan hakea ulkopuolelta (5). Tyoyhteisossa keskustellaan avoimesti puut-
teellisista osa-alueista ja niiden kehittamisestd. Henkiloston osaaminen
vastaa taidemuseon profiilia ja strategisia tavoitteita (4). Henkiloston
kanssa kdaydaan kehitys- ja tavoitekeskusteluja (3).

Henkiloston hyvinvointia tuetaan toisten huomioon ottamisella, tukemalla
ja yhteistyolla. Henkilosto kokee tyoyhteison ja johtamisen tasa-arvoiseksi
ja oikeudenmukaiseksi ja taidemuseossa huolehditaan henkiloston hyvin-
voinnista ja integroitumisesta tyoyhteiséon (5). Tydyhteisossa keskustel-
laan rakentavasti erilaisista ongelmista ja niihin puututaan ennakoivasti.
Henkilostdon toimenkuvat ja tehtavat ei koeta taysin selkeina (2,5).

Taidemuseo nimeda tarkeimmiksi arvoikseen ihmislaheisyyden, avoimuu-
den, tasa-arvoisen ja kunnioittavan kohtelun, rehellisyyden ja taiteen it-
seisarvon. Museo myos kirjaa, etta taide lisda ihmisten ja yhteison hyvin-
vointia. Museon arvot nakyvat arjessa

e kaikille avoimina, ilmaisina tapahtumina

e ilmaisena sisdanpdasyna perjantai-iltapaivisin

e hyvana ilmapiirina

e ystavallisena asiakaspalveluna

e erityisryhmien huomioimisena

e laadukkaiden nayttelyjen ja sisdltojen tekemisena

Taidemuseon johto ja esimiehet toimivat yhteisten arvojen ja tavoitteiden
mukaisesti. Taidemuseon toiminta perustuu yhteistydohon ja koko henki-
I6st0 kantaa siitd vastuuta. Toimintakulttuuri perustuu avoimuuteen ja
luottamukseen ja taidemuseossa arvioidaan yhdessa tyon tuloksia, anne-
taan ja osataan ottaa vastaan palautetta seka iloitaan onnistumisista (5).
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Taidemuseossa johtaminen on vuorovaikutteista ja mahdollistavaa (4) ja
tiedonkulku on toimivaa (3).

Avoimissa kysymyksissa taidemuseo kirjasi, ettd taidemuseossa on positii-
vinen asenne kehittdmista kohtaan ja museota ja sen toimintoja pyritdaan
kehittamaan koko ajan. Kehittamisessa kdytetdaan luovuutta apuna. Taide-
museo kehittda toimintaansa ja palveluitaan kokeilemalla ja kyseenalais-
taa omia toimintatapojaan ja asenteitaan valmiina muuttamaan niita tar-
vittaessa. Taidemuseossa on tilaa erilaisille ajatuksille ja ideoille ja sielld
arvostetaan aloitteellisuutta ja luovia ideoita.

3.3 Museo tindin

Taidemuseo nimeaa tarkeimmiksi palveluikseen nayttelyt, tapahtumat,
taidepedagogiikan, asiakaspalvelun ja museokaupan seka teoslainaustoi-
minnan. Museon henkilokunnalla on yhteinen nakemys palveluista. Taide-
museo tarkastelee koko toimintaansa palveluina, jotka hyodyttavat asiak-
kaita, yhteis6ja ja yhteiskuntaa ja palveluvalikoima perustuu strategisiin
valintoihin. Eri tehtdvissa tyoskentelevat tunnistavat miten heidan tyonsa
kytkeytyy taidemuseon palveluihin (5). Palveluvalikoima on perusteltu ja
maaritelty asiakkaan nakoékulmasta ja taidemuseo osallistuu keskusteluun
ajankohtaisista asioista sisall6llaan ja ohjelmistollaan (4).

Tarkeimmat palvelut:

Nayttelyt, tapahtumat,
taidepedagogiikka, asiakaspalvelu,
museokauppa seka teoslainaustoiminta

Hyoty asiakkaille, yhteisoille ja
yhteiskunnalle
Kulttuurihyvinvointi

Kuva 4. Tarkeimmat palvelut

Asiakkaiden, yhteisdjen ja kumppaneiden rooli toiminnan ja palveluiden
kehittamisessa riippuu mita niilla missakin yhteydessa tarkoitetaan, kuten
myo6s niiden merkitys toiminnan ja palveluiden kehittdmisessa. Taidemu-
seolla on ollut heikosti mahdollisuuksia kehittaa toimintamalleja, jotka pa-
rantaisivat asiakkaiden, yleiséjen ja yhteis6jen mahdollisuuksia osallistua
toimintaan (2). Taidemuseo kokee mahdolliseksi toteuttaa ja tuottaa pal-
veluita yhteistjen aloitteesta ja niiden kanssa (3). Taidemuseo tarjoaa fyy-
sisia ja digitaalisia tiloja ja alustoja kohtaamisiin ja vuorovaikukseen, seka
on valmis arvioimaan toimintaansa yhdessa asiakkaidensa kanssa ja muut-
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tamaan omia toimintatapojaan sen mukaisesti. Taidemuseo tarjoaa vuo-
rovaikutteisen oppimisympariston ja edistda toiminnallaan kansalaisten
omaehtoista kulttuuri- ja luonnonperinndn vaalimista.

Taidemuseo huomioi saavutettavuuden toimintansa eri osa-alueilla

e perjantai-iltapdivan vapaapaasy

e ilmaistapahtumissa

e matalan kynnyksen tapahtumissa

e tapahtumina erilaisille asiakasryhmille

e museorakennuksen saavutettavuutena, esteettémyydella
e virtuaalimuseona

e perustietona netissa

Taidemuseon alueet ja tilat ovat esteettomat ja sisallot heijastavat monen-
laisia tulkintoja historiasta ja nykypdivasta. Tulkinnat ja valinnat on perus-
teltu avoimesti. Taidemuseo huomioi palveluissaan pienituloisia henkil6ita
ja perheita (5). Taidemuseo huolehtii siita, ettd sen toiminta on osallista-
vaa, helposti lahestyttdavaa ja tavoittaa erilaisia asiakkaita ja yleisoja (4).
Sisallot on toteutettu siten, ettd tieto ja elamykset valittyvat eri aisteja
kayttden ja viestintad on saavutettavaa (3).

Kokemukset tiedon ja sisaltojen jakamisesta tulevat

e julkaisutoiminnasta

e opastuksista

e tyOpajoista

e |uennoista

e |ehtijutuista, haastatteluista (tv seka radio)

3.4 Pitkdn tahtdimen museo

Taidemuseon ominaispiirteisiin muistiorganisaationa ja sen rooliin yhteis-
kunnassa liitetdan valtakunnallisesti merkittdva taidekokoelma, teosten
lainaaminen muihin museoihin taalla ja ulkomailla seka julkaisut. Muse-
ossa tana paivana tehty tyo nakyy yhteiskunnassa 50 vuoden paasta hyvin
sdilyneena kokoelmana sukupolvelta toiselle. Lisdksi taidemuseo on autta-
nut kasvattamaan kulttuurimyonteisia, sivistyneita ihmisia, jotka osaavat
arvostaa kulttuuriperintoa ja kayda museoissa.
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Kokoelmatyo
(teoslainaus,
tutkimus jne.)

Kulttuurihyvin
voinnin
tuottaja,
mahdollistaja

Rooli taide- ja
kulttuuriperin-
tokasvattajana

Kuva 5. Museo tanaan

Taidemuseo vaikuttaa ihmisten hyvinvointiin. Pitkan tahtdaimen asiakkaik-
seen taidemuseo nimeda kaikenikaiset ihmiset niin Riihimaelta kuin muu-
altakin. Taidemuseon rooli ja tehtdva yhteis6jen muistina on kirkas ja se
vaikuttaa toiminnallaan avoimuuden ja suvaitsevaisuuden lisddntymiseen
(4). Taidemuseo kehittda aktiivisesti tapoja, joilla sen kokoelmat ja tieto-
varannot voivat olla vaikuttamassa ihmisten elamaan seka tarjoaa aktiivi-
sesti aineistojaan hyodynnettavaksi ja uudelleen kaytettavaksi. Toimijana
taiteen ja oman erikoisalansa kulttuurin kentalla taidemuseo kirjasi omi-
naisuuksiinsa:

e valtakunnallisesti kiinnostava museo

e oman kokoelman esittelija

e paikallisten taiteilijoiden esittelija

e valtakunnallisesti kiinnostavien taiteilijoiden esittelija
e konservatiivinen (nayttelyihin liittyen)

Taidemuseo edistda toiminnallaan taide- ja kulttuurikentan moninaisuutta
ja elinvoimaisuutta (5). Taidemuseo on kirkastanut roolinsa taide- ja kult-
tuurikentdn toimijana ja vahvistaa vuorovaikutusta kulttuuri ja taideken-
tan yhteisojen ja yleisojen valilla. Taidemuseo on reilu kumppani ja silld on
vahva ja aktiivinen rooli taide- ja kulttuuriperintokasvattajana (4).

Rooli tutkimuskentdn toimijana liittyy nayttelyjulkaisuihin, nayttelyihin ja
teoslainatoimintaan mahdollisuuksien mukaan. Taidemuseo tarjoaa tutki-
joille mahdollisuuden paasta kokoelmien ja aineistojen aarelle (5). Taide-
museo on maaritellyt ja rajannut selkedsti tutkimuksellisen profiilinsa ja
tutkimusta mahdollistavan roolinsa ja tekee yhteistyota tiedekentan tutki-
joiden kanssa tiedon tuottamisessa ja valittamisessa (3).

Museo tavoittelee muilla yhteiskunnan sektoreilla pitkan tahtdimen vaiku-
tuksia lapsien, nuorien ja ikdihmisten parissa. Museo parantaa ihmisten
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eldamadnlaatua taiteen hyvinvointia edistavan vaikutuksen, sivistyksen ja
kasvatuksen kautta. Kaikilla on mahdollisuus paasta taiteen, tapahtumien
ja taidepedagogiikan darelle. Taidemuseo on kirkastanut ja tunnistanut
roolinsa valitsemillaan sektoreilla ja luo kumppanuuksia ja verkostoja kes-
keisten sektorien toimijoiden kanssa. Taidemuseo on aktiivisesti vaikutta-
massa toimijoihin ja tarjoaa palveluita ja toteuttaa suunnitelmallista ohjel-
maa valitsemillaan sektoreilla. (4)

3.5 Yhteenveto

Taidemuseolla on merkittava taidekokoelma ja ammattitaitoinen ja osaava
henkilékunta. Henkilokunta tyoskentelee aktiivisesti nayttelyiden, tapah-
tumien, taidepedagogiikan, asiakaspalvelun, museokaupan seka teoslai-
naustoiminnan puolesta. Taidemuseo on kehitysmyodnteinen ja avoin uu-
sille toimintaehdotuksille ja -ideoille. Henkilokunta on valmis muokkaa-
maan palveluita asiakaspalautteen mukaan, mutta palautetta ja kehitta-
misehdotuksia tulee hyvin vahan.

Toiminta on osallistavaa, helposti ldhestyttavaa ja silla pyritdaan tavoitta-
maan erilaisia asiakkaita ja yleis6ja. Taidemuseossa on huomattu, etta
nuoria aikuisia ja miehida on museovierailijoiden joukossa varsin vahan.
Haasteita toiminnalle ja kehittdmiselle asettavat pienet resurssit. Henkil6-
kuntaa on vahan ja ty6ta on henkilokunnan maaraan nahden paljon. Aikaa
toiminnan kehittamiselle ei jaa paljon, kun henkilokunta huolehtii paivit-
taisista tyotehtavistaan. Myos niukat taloudelliset resurssit aiheuttavat
haastetta, toimintaa pitda toteuttaa pienellad budjetilla.

Kyselyn vastauksia pohdittiin ja purettiin yhdessa henkilokunnan kanssa
ryhmakeskustelussa. Yhteisot, verkostot ja asiakkaat- osiossa nousi toive
saada lisda nuoria aikuisia (noin 16-25-vuotiaat) seka miehia ja aikuisia (30-
50-vuotiaat). Keskustelimme henkilokunnan kanssa pitkaan siitda, miksi
nuoria aikuisia ja miehia on vaikea saada taidemuseoon ja miten heille jar-
jestytty toiminta on usein tempausluontoista. Se ei viela riita sitouttamaan
heita vakituisiksi kavijoiksi.

Keskustelussa nousi lisdksi voimakas halu kehittda toimintaa, mihin on ol-
lut vahan mahdollisuuksia resurssipulan takia. Taidemuseossa halutaan li-
sata asiakkaiden, yleisdjen ja yhteisdjen mahdollisuuksia osallistua toimin-
taan. Taman takia keskustelussa painottui toive palvelukehitykseen. Hen-
kilokunta oli kiinnostunut palveluiden toteuttamisesta ja tuottamisesta yh-
teis6jen kanssa. Taidemuseo haluaa, etta sen toiminta on osallistavaa, hel-
posti ldhestyttavaa ja tavoittaa erilaisia asiakkaita ja yleisdja. Sisaltdjen to-
teutuksessa halutaan painottaa tiedon ja elamyksien valittymista eri ais-
teja kayttaen.
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Nuoret aikuiset ja
aikuiset
taidemuseoon

Kehittamishaluk- Kokoelman
kuus vs. pienet hyédyntaminen/
resurssit esiintuominen

Kuva 6. Avaintekijat

Kyselyn ja keskustelun pohjalta laadittiin seuraavat tavoitteet: Riihimaen
taidemuseon toiminnan kehittaminen, yleisbpohjan laajentaminen ja sisal-
I6n tuotteistaminen. Keskustelussa nousi ensin idea ”palvelupaketeista”,
teemallisesta opastuksesta, johon voidaan liittaa lisdksi esimerkiksi tyo-
paja, kokous (kokoustila taidemuseolta) tai ruokailu. Vastaava palvelu on
ollut kaytossa taidemuseossa aiemmin. Nyt taidemuseo halusi kokeilla jo-
tain uutta palvelua, jota ei oltu aiemmin kokeiltu.

Pohdin pitkdaan millainen toimintamuoto olisi uusi, mutta vetava nuorista
aikuisista ja sain idean nayttelykierroksen pelillistamisesta. Ensin pohdin
erilaisten rooli- tai livepelien yhdistamista nayttelyopastukseen ja myo-
hemmin idea jalostui pakopelin jarjestamiseen taidemuseossa.

Pakopeli on helppo toteuttaa pienelld budjetilla, kokeiluihin ja kehittami-
seen ei tarvitse paljon rahaa. Pakopelia ei ole aikaisemmin ollut taidemu-
seossa, eikd missadan museossa Riihimaelld, joten se on palveluna uusi. Rii-
himaella on kaksi pakopelid entuudestaan, toinen juomahuone Laitisessa
ja toinen Kino Sammossa. Konseptina pakopeli on tuttu ja houkutteleva
nuorille aikuisille.

Pakopeli on uusi toiminnallinen tapa esitella kokoelmaa ja nayttelya ja sa-
malla kiinnostavampi vaihtoehto nuorille aikuisille, kuin perinteinen opas-
tus. Valmistuttuaan peli tuo uusia asiakkaita museoon, seka lisaa resurs-
seja maksavana palveluna taidemuseon kayttoon.

Ennen pelin kehittdmista oli tarkea selvittad, mitd nuoret aikuiset haluavat
museovierailulta ja mikseivat he vieraile museoissa useammin. Tata tutki-
mustietoa hyodyntaen palvelu saadaan vastaamaan paremmin nuorten ai-
kuisten tarpeita ja toiveita museovierailusta. Mielekds palvelukokemus
kannustaa nuoria aikuisia vierailemaan museoissa useammin.
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4 NUORET AIKUISET TAIDEMUSEOSSA

Eeva-Liisa Taivassalon ja Kimmo Levan (2012, 5) tutkimuksesta kay ilmi,
etta tyypillinen museokavija on etelasuomalainen nainen, 46-65-vuotias
korkeakoulututkinnon omaava ylempi toimihenkild. Kuvaus sopii parhai-
ten taide- ja kulttuurihistoriallisten museoiden asiakkaisiin. Viela 1982,
1992 ja 2002 tehdyissa tutkimuksissa tyypillinen museokavija oli 25-44-
vuotias. 2011 enemmisto kavijoista on 46-65-vuotiaita ja seuraava ika-
luokka 26-45.

Taivassalon ja Levan (2012, 26.) tutkimus ei ota kantaa siihen, mika on ai-
heuttanut ikimuutoksen kavijoissa, mutta pohtii mita muuttuneelle tilan-
teelle pitdisi tehdd. Museoiden tuotteet ja palveluasenne ovat kunnossa.
Suomessa on harvoja toimijoita, joiden asiakkaat vastaavat lahes 100%
olevansa jokseenkin tyytyvaisia tai erittdin tyytyvaisia saamaansa palve-
luun. Lisaksi asiakkaat lupaavat kayttaa palveluja uudelleen seka suositella
niita ystavilleen. Miksei vuosikausia jatkunut ylistava palaute tuotteesta ja
asiakaspalvelusta ndy kasvavina kdvijamaarina?

Tilanne on ldhinna painvastoin, kokonaiskdvijamaara on pysynyt samalla
tasolla reilut kymmenen vuotta ja yksikkoa kohden kavijamaarat ovat saat-
taneet jopa laskea. Myoskdan hinnan lasku ei lisaa kysyntaa. limaisten ka-
vijoiden osuus museoasiakkaista on noussut 18% vuodesta 2000 ollen
vuonna 2010 jo 51% kokonaiskavijamaarasta. Kun korjattava ei ole tuot-
teessa, palvelussa eika hinnassa, jaljelle jaa saatavuus (sijainti) ja markki-
nointiviestinta (promootio.) Yksittdisista kehittamistoimenpiteista tar-
keimpdna nousee ”ei saa koskea”- tiedottamisen vahentdaminen ja sen kor-
vaaminen viesteilld "saa koskea, lukea, kuunnella, tuntea ja viihtya”. (Tai-
vassalo & Leva 2012, 26.)

Vaikka lahtokohtana on, ettda museo kuuluu kaikille, se ei kdytannossa to-
teudu. Kavijatutkimukset kertovat yha uudestaan, ettd museota kayttavat
pddasiassa hyvin toimeentulevat, koulutetut ihmiset. Museo toistaa yh-
teiskunnassa vallitsevia rakenteita, museon kokee omakseen yhteiskun-
nassa vahvoilla olevat ihmiset. Museon pelkka olemassaolo ja ovien auki
pitdminen ei tuo kavijoita museoon. Museon kayttamiseen on kasvettava.
(Kaitavuori 2007, 283.)

Suomalaisessa kulttuurissa taidemuseolla ei ole syvia juuria eika saman-
laista asemaa, kuin esimerkiksi muualla Euroopassa. Taman takia useat
nuoret eivat koe museovierailuita omakseen. (Karttunen, Kontusalmi, Nur-
minen & Pietild 2006, 2.) Mika nuoria kiinnostaisi taidemuseovierailuissa
ja mika on syyna siihen, etta he kdyvat harvoin taidemuseoissa? Tassa lu-
vussa kasittelen aihetta eri tutkimusten kautta.
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4.1 Suomen kasitydmuseo: nuoret museoon-projekti

Suomen kasitydmuseo selvitti vuonna 2013 nuorten kanssa syita siihen,
miksi he eivat kdy museoissa. Museo tilasi palvelumuotoilija Juha Ruus-
kalta projektia varten palvelumuotoilukoulutuksen ja palkkasi suunnitteli-
jaksi filosofian maisteri Mikko Holmin. Projektin tuloksena museo sai kon-
taktipintaa nuoriin aikuisiin ja yhteistydkumppaneita tulevaisuuteen. Ta-
voitteiden toteuttamiseksi syntyi palvelumuotoilun ohjekirja ja nuorten
asiakkaiden toiveiden mukainen museotila joulukuuksi 2013 Suomen kasi-
tyon museon Aulagalleriaan. (Suomen kasityémuseo n.d.)

Museo kartoitti nuorten aikuisten mielipiteita ja kokemuksia museoista
tyopajoissa. Nuorten aikuisten (20-30 vuotta) tyopajoissa ei kasitelty aino-
astaan Suomen kasitydon museoon kohdistuvia kysymyksia, vaan kyse oli
yleisesti museoihin liittyvista mielikuvista. (Holm 2013, 1.)

Ensimmaiseksi nuorille jarjestettiin yleisesti museosta syntyvia mielikuvia
kartoittava pohdinta ja keskustelu. Nuoret oli jaettu museopalveluita kayt-
taviin ja ei-kayttaviin. Molemmat ryhmat nakivat museot pdlyisina paik-
koina, joihin liittyy hiljaisuutta, vaeltelua ja ahdistusta. Nuorilla oli tunne,
ettd pitaa tietda jotain, jotta kdymisen kynnys ylittyy. Samalla museokayn-
tiin sisaltyi korkeakulttuurinen status ja niita pidettiin kalliina. My6s mark-
kinoinnissa oli ongelmia, nuorilla ei ollut konkreettista tietoa siitd, mita
kaikkea museoissa voi nahda ja kokea. (Holm 2013, 1-2.)

Nuorten aikuisten kulttuuripalvelujen kayttoa kasittelevissa tutkimuksissa
on tehty samankaltaisia havaintoja. Artikkelissa Why Young People? Att-
racting a new audience to our museums Kate Pontin (2001) toteaa, etta
nuorten suurimmat esteet museoissa kdymiseen liittyvat nimenomaan
mielikuviin.

Heli Metsapelto (2010, 1) selvitti tutkimuksessaan nuorten aikuisten teat-
terissa kdymattomyytta. Teatteri koettiin yldluokan ja ikddntyneiden har-
rastuksena, eivatkd nuoret pystyneet samaistumaan teatteriyleisoon.
Nuorten vapaa-ajan viettoon kuuluu sosiaalisuus seka spontaanius eika te-
atterissa kayminen edusta nuorille aikuisille tata. Teatteriin menemiseen
liittyy ennakkovalmistautuminen ja vapaa-ajan aikatauluttaminen. Teat-
teri on nuorille paikkana outo ja luotaantyontava, eika teatteripalveluiden
markkinointi ole kohdennettu heille.

Museopalveluita kayttavien joukossa museokdynnin syita oli monenlaisia,
kuten ammatilliset syyt, inspiraation etsiminen ja yleinen fiilistely. Ei-kavi-
joiden kohdalla suuri syy tulla museoon oli ystavan tai puolison matkassa.
Valtion taidemuseon sivuilla on kirjoitus ei-kavijatutkimuksesta, jonka Hu-
manistinen ammattikorkeakoulu teki Tennispalatsin taidemuseolle vuo-
sina 2008-2009. Ei-kavijat olivat tutkimusaineiston ainoa ryhma, jolle ys-
tavan mukaan saaminen oli tarkein syy vierailla useammin taidemuseoissa.
(Holm 2013, 3-4.)
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Sosiaalisuus on tarkeaa nuorille ja Jyvaskylan museoissa mahdollisuutta ta-
vata nuoria samanhenkisia pidettiin pienena. Sosiaalisuuteen liittyy myos
tarve puhua taiteesta keskustellen ja nauraen. Museoon liitettavat mieli-
kuvat hiljaisuudesta eivat anna tdlle mahdollisuutta. Nuoret kokivat, ettei
museossa ole mahdollista kdyda keskustelua nayttelyn sisallosta. (Holm
2013, 3.)

Museopalveluita kayttavilla oli museoista myos negatiivisia kokemuksia,
jotka liittyivat museo- tai infoahkyyn. Esimerkeissa nousivat esiin ulkomaa-
laiset, vanhempaa maalaustaidetta esittelevat museot, kuten Rooman
Villa Borghese ja van Gogh -museo, jossa piti kdayda katsomassa vain paa-
teokset ja juosta museo muutoin lapi. Nayttelyiden suuntaaminen vastaa-
maan mielenkiintoa on hyva tapa saada nuoret museoihin. limainen si-
saanpaasy poistaa esteet epavarmojen tapauksien kohdalla. Museoon on
helppo mennd, vaikka ei tietdisi mitd kaikkea se pitaa sisallaan. (Holm
2013,4.)

Kiinnostavan sisallon merkitys nousee esiin myds Metsdpellon (2009) tut-
kimuksessa. Oulun seudulla vuonna 2009 tehdyn kyselytutkimuksen mu-
kaan 81 % 15-24-vuotiaista ja 83 % 25-34-vuotiaista piti kiinnostavan sisal-
I6n puutetta erittdin merkittavana tekijana tarkastellessa kulttuuripalvelu-
jen kayton esteitd. Myds Tampereen museoissa on tunnistettu nayttelyi-
den sisallon vaikutus. Tampereella oli 2010 H. R. Gigerin ndyttely, mika ke-
rasi ennatysyleison. H. R. Giger tunnetaan tyylista, jota han kutsui “biome-
kaaniseksi taiteeksi”. Teoksissa koneet ja ihmiskehot sulautuvat yhteen.
(H.R.Giger museum n.d.) Kavijoita tuli joukoin padkaupunkiseudulta asti ja
museo huomasi, ettd suuri osa yleisosta oli nuoria miehia - siis juuri sita
porukkaa minka sanotaan olevan harvinaisinta yleisoryhmaa museoissa.
(Holm 2013, 4.)

Kummassakaan ryhmassa museokaynti ei yhtd poikkeusta lukuun otta-
matta ollut suunnittelematonta ja suunnitteluun kuuluu usein tiedon han-
kinta siitd, mita museoilla tapahtuu ja mita kaikkea siellda on nahtavana.
Nuoret toivoivat museolta parannusta nayttelyiden markkinointiin. Heidan
kokemustensa mukaan tieto museoiden nayttelyista ja tapahtumista ei ta-
voita heita. (Holm 2013, 5.)

Museon aukioloajat eivat sovi nuorten paivarytmiin. Australialaisessa ylei-
sotutkimuksessa on huomattu, etta paivasaikaan nuoret kokevat kilpaile-
vansa perheiden ja muiden kanssa, jonka vuoksi he haluavat tapahtumat
ilta-aikaan (Shrapnel 2012, 29). Samoin nuorten museoista muodostettu-
jen mielikuvien mukaisesti tilat ovat karjistetysti tadynna nipottavia mum-
moja. Perhe voi olla myo6s syy siihen, miksi nuoret eivat paase osallistu-
maan tyopajoihin. Erdalla pajalaisella oli pieni lapsi, jonka kanssa museoon
[ahteminen ei koettu helpoksi. Museo on paikka, jossa esineisiin ei saa kos-
kea ja jossa tulisi olla hiljaa. (Holm 2013, 5-6.)
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Nuoret aikuiset haluavat, etta heidat toivotetaan tervetulleeksi ja huomi-
oidaan kun he tulevat museoon. Kaikilla oli ikdvia kokemuksia museossa
kohtaamastaan asiakaspalvelusta. Lippujen hintoja pidettiin kalliina, eten-
kin opiskelijoille. Tyopajojen toivottiin pysyvan joko edullisina tai ilmaisina.
Ateneumista annettiin hyva esimerkki onnistuneesta tapahtumasta, jonne
padsee ilmaiseksi opiskelijakortilla sisdan. Taidetta meille -paiva on nous-
sut nuorten aikuisten hitiksi. Pdivan aikana on paljon mielenkiintoista oh-
jelmaa kuten luentoja, opastuksia, tyopajoja. (Holm 2013, 6-7.)

Scollenin (2008, 50-52) tutkimuksessa Talking Theatre huomattiin, etta
suurin este teatterissa kdymiselle oli lippujen hinnat. Muita esiin tulleita
syita olivat vanhemmuuden sitoumukset, esityksen sisallon laadukkuus,
tyositoumukset, kiinnostuksen puute ja seuralaisen puuttuminen. Teatte-
ria pidettiin my0s elitistisend. Teatterissa kdyminen koettiin oudoksi, joka
toimi suurimpana esteena. Tama johti siihen, etta osallistujat kokivat teat-
terikokemuksen mahdollisena ajan ja rahan tuhlauksena. Ei-kavijat suosi-
vat entuudestaan tuttuja taidemuotoja.

Nuoret aikuiset kaipaavat arjen rikkovia kokemuksia. Museossa nuori tie-
dostaa, etta on keskiviikko ja hanen taytyy menna tekemaan ruokaa. Mu-
seota parempia vaihtoehtoja ovat esimerkiksi teatterit, baletti ja festarit,
jotka sisaltavat liikettd ja joiden rinnalla museo vaikuttaa tylsalta. (Holm
2013, 7.) Myds Mari Hatakan (2008, 236-246) 21 vastaajan aineistossa kes-
keiseksi koetaan elamyksellisyys ja tieto, jotka eivat ole toisiaan poissulke-
via vaan pdinvastoin toinen toistaan tukevia ulottuvuuksia. Museoista hae-
taan tiedon ja elamysten lisdksi virkistysta ja hammentymistd, ajatuksien
haastamista ja sivistystd. Useampi aikuinen olisi halukas kokeilemaan eri-
laista tekemistda museossa.

James Chungin mukaan museot menettdvat nuoria kavijoita uusille kult-
tuurieldman muodoille, kuten taidekavelyille ja pop-up gallerioille. Ratkai-
suna Chung ehdottaakin museoille, ettad ne toimisivat yhteistydssa muiden
toimijoiden kanssa ja |0ytaisivat toisiaan tukevia toimintamuotoja. Nuorille
valinnanvapaus on merkityksellista ja he haluavat rakentaa itse kokemuk-
sensa. Kate Pontinin (2009, 110) mukaan museoiden tulee nuorille suun-
nattujen projektien yhteydessa tyoskennelld taitavien yhteistydkumppa-
nien ja tyontekijoiden kanssa, joilla on rohkeutta ja uskallusta ottaa uusia
nakokulmia toimintaan. Heidan taytyy uskoa tekemiseensa ja olla aidosti
mukana nuorten aikuisten kanssa. Museon onnistuminen ei ole kiinni mu-
seosta, sen budjetista tai projektin koosta, vaan henkiléston sitoutumi-
sesta, realistisista tavoitteista ja hyvistd yhteistydkumppaneista. (Holm
2013, 8.)

Perusnayttelyja nuoret pitivat tylsind ja muuttumattomina. Kiertaville ja
vaihtuville nayttelyille tuli kannatusta ja niitd pidettiin mielenkiintoisina.
TyOpajat olivat nuoria kiinnostava aihe mutta ne eivat saa olla haasteel-
taan tai kestoltaan liian pitkia. Toiveena myos oli, etteivat pajat olisi aina
virkkaamista, vaan nuorekkaampaa origamien tyyliin. (Holm 2013, 8-9.)
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Museot saisivat olla enemman sidoksissa nuoria ldhellda olevaan maail-
maan. Toiveita tuli esimerkiksi nuorten taiteilijoiden nayttelyista, tietoko-
neista, sci-fistd, sarjakuvanayttelyistd, musiikkia, danta ja liikkuvaa kuvaa
hyodyntdvistda ndyttelykokonaisuuksista ja esineistd, joihin saisi koskea ja
joita saisi kokeilla. Taman lisdksi henkilékunta voisi olla pukeutunut tun-
nelman luomiseksi nayttelyaiheisiin pukuihin, josta esimerkkina toimi en-
tisaikojen muoti. (Holm 2013, 9.)

Nuoret aikuiset esittivat toiveen, etta voisivat olla mukana esimerkiksi va-
litsemassa teoksia museoiden kokoelmiin ja vaikuttamassa vastaavien
asiakasraatien kautta museon nayttelysisaltdihin. Hyvan esimerkin vastaa-
vasta toiminnasta antaa Lontoossa toimiva Junction, joka on kaikille nuo-
rille vapaa raati, johon liittymalla paasee vaikuttamaan museoiden toimin-
taan. Nuoret haluaisivat mahdollisuuden jakaa kokemuksiaan myés muille
asiakkaille. Palautteen antamisessa tulisi olla digitaalinen mahdollisuus.
(Holm 2013, 9-10.)

Opastuksia toivottiin enemman ja rakennettuna siten, ettad ne vastaisivat
sisalléltaan paremmin nuorten kokemusmaailmaansa. Tapahtumien osalta
museoon toivottiin nayttelyiden avajaisia ja mahdollisuutta paasta yolli-
selle museokierrokselle “Museoiden y6” - tapahtumassa. Lisdksi erilaiset
pop-up -tempaukset saivat nuorten haaveissa suosiota. Leena Niemi
(2011, 2) teki asiakastutkimuksen Tampereen Museoiden ydsta vuonna
2010. Niemen mukaan “tutkimuksesta selvisi, etta tyypillinen Tampereen
Museoiden yon kavija on 21-30-vuotias tamperelainen nainen, joka on
saanut tietda tapahtumasta netista tai ystavalta. Suurimmaksi markkinoin-
tikanavaksi osoittautui internet ja erityisesti Facebook. Hanta kiinnostivat
tapahtumassa eniten nayttelyt ja konsertit. Monipuolinen ohjelma hou-
kutteli paikalle nelinkertaisen maaran kavijoita verrattuna aiempiin vuo-
siin. (Niemi 2011, 20-21). Suuri osa nuorista kaipasi museolta vahvempaa
roolia sosiaalisessa mediassa. (Holm 2013, 11-12.)

Nuoret saivat asiakasraadin lopuksi tuottaa vapaasti ideoitaan unelmien
museoonsa. ldeoissa nakyy Kolbin (2000, 8) ndkemys siita, ettd nuoret ovat
kiinnostuneita korkeakulttuurista, kuten klassisesta musiikista, mutta vaa-
tivat samalla myos viihtymista. Heidan kohdallaan taytyy huomioida, etta
he ovat syntyneet diginatiiveiksi, joille multimedia ja poikkitaiteellisuus
ovat arkipadivaa. Ajatuksia ja suunnitelmia syntyi kymmenittdin ja niissa ko-
rostui nuoria kiinnostavat teemat, toiminnallisuus, multisensorisuus ja ny-
kytekniikka. (Holm 2013, 12-15.)

4.2 Nuoret Joensuun taidemuseon kohderyhmana

Elina Pietarinen (2013, 6) tutki opinnaytetydssdan nuorten aikuisten koke-
muksia taidemuseovierailuista ja mika houkuttelisi heita tutustumaan tai-
demuseoon. Lisdksi han selvitti nuorien odotuksia ja ennakkokasityksia Jo-
ensuun taidemuseosta. Nuorilla tarkoitettiin 16—35 -vuotiaita kavijoita.
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Harva nuori kdy taidemuseossa saanndllisesti ja tavoitteena oli selvittaa,
millainen museon imago on ei-kavijéiden nakdkulmasta.

Opinnadytetydssa tarkasteltiin museopalveluiden koettua ja odotettua laa-
tua seka selvitettiin, millaisia odotuksia ja ennakkokasityksia nuorilla on
taidemuseosta ja millainen imago museolla on nuorten keskuudessa. Li-
saksi tutkittiin, mita kautta nuoret saavat tietoa Joensuun taidemuseosta
ja kuinka tamanhetkinen markkinointiviestinta tavoittaa nuoret asiakkaat.
(Pietarinen 2013, 8.)

Opinndytetyossa kaytettiin kahta menetelmaa aineiston hankkimiseksi,
sahkoista kyselylomaketta ja puolistrukturoitua haastattelua. Aineistoon
kuului myos Karelia-ammattikorkeakoulun ensimmaisen vuoden matkai-
luopiskelijoiden tekemat raportit Joensuun taidemuseovierailusta. (Pieta-
rinen 2013, 7.)

Verrattaessa otannan sisalla olevia ikiryhmia huomattiin, etta nuorempia
kiinnostaa vanhempia enemman nyky- ja modernitaide. Lukioikaisista kiin-
nostavinta oli nyky- ja valokuvataide, kun vanhemmat vastaajat kiinnostui-
vat eniten vanhemmista teoksista ja veistoksista. Historia-aiheiset naytte-
lyt kiinnostivat paljon. Muita huomattavia eroja ndiden ikaryhmien valilla
ei ollut. Kansainvaliset ja vierasta kulttuuria esittelevat nayttelyt herattivat
mielenkiintoa kaikissa ikaryhmissa. Nuoret odottavat taidemuseovierai-
lulta uutta ndkemystd, uuden oppimista sekd puhuttelevia ja erikoisia
ndyttelyitd. Nuoret haluaisivat taidemuseoon erilaisia nayttelyitd, joita he
ovat ndhneet esimerkiksi ulkomailla, mutta eivat Suomessa. Nayttelyiden
tulisi sisaltda maalaustaiteen lisaksi myds muita taidemuotoja kuten kera-
miikkaa ja valokuvausta. (Pietarinen 2013, 31.)

Sukupuoliero oli selvasti nakyvilla koko otosryhmassa. Miehet ovat naisia
vahemman kiinnostuneita taidemuseoista ja kulttuurista ja naiset kayvat
enemman taidemuseoissa vapaa-aikanaan. Vanhempien vastaajien odo-
tukset ja mielikuvat taidemuseota kohtaan olivat positiivisia. Miehet vie-
railevat taidemuseoissa naisia vihemman, mika nahtiin molemmissa ika-
ryhmissa. Prosentuaalisesti 25—35-vuotiaat miehet ovat kiinnostuneempia
taidemuseosta ja vierailevat siella useammin kuin nuoremmat. (Pietarinen
2013, 31.)

Ty6pajat ja tapahtumat olivat heikosti nuorten tiedossa, mutta erityisesti
lukioikaisista kiinnostavia. Ty6pajoja ja tapahtumia toivottiin lisda ja niita
voisi jarjestda useammin muulloin kuin paivasaikaan, mika tarjoaisi osallis-
tumismahdollisuuden myos tydssakayville. Tutkimuksen mukaan erilaisille
tapahtumille ruoka- ja juomatarjoilulla olisi kysyntda. Avajaisiin voisi kut-
sua esimerkiksi opiskelijoita vakiokutsuvieraiden lisdksi. Taidemuseota
voisi muuttaa enemman toiminnalliseksi jarjestamalla sielld seminaareja.
Seminaarit voisivat liittya esimerkiksi kulttuurimatkailuun ja -opiskeluun.
(Pietarinen 2013, 32.)
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Museon aulatila koettiin kohennuksen tarpeessa olevaksi. Se ei tutkimus-
hetkelld luonut hyvaa ensivaikutelmaa museossa vieraileville. Myds palve-
lun fyysiset rakenteet vaikuttavat asiakkaan kokemukseen palvelun laa-
tuun. Museon muut tilat koettiin kokoelmia varten sopiviksi seka kooltaan
ettd tunnelmaltaan. Nuoret antoivat myos pienia kehitysehdotuksia, kuten
lisda istumapaikkoja. He haluaisivat tutustua taidemuseoon itsenaisesti,
jolloin ilmeni tarve kattavasta esitteesta tai kartasta. Ne pitdisi antaa asi-
akkaalle lipunmyynnin yhteydessa, heti museokierroksen alussa. Myds
kuuntelunauha koettiin mahdolliseksi vaihtoehdoksi. (Pietarinen 2013, 32-
33.)

Taidemuseon tamanhetkinen markkinointi ei tutkimuksen mukaan tavoit-
tanut nuoria. Nuoret hakevat tietonsa Internetista ja sosiaalisesta medi-
asta ja he kokivat taidemuseon Internet-sivut vanhanaikaisiksi ja niihin toi-
vottiin uutta ilmettd. Myos Facebookin ja Twitterin sivuja tulisi paivittaa
useammin ja mainostaa enemman. Nuoret toivoivat lisimainontaa naytte-
lyista, tapahtumista ja alennuksista paikallislehtiin, lentolehtisia esimer-
kiksi oppilaitoksiin ja julisteita mainoskyltteihin. Lisdamalla naita markki-
nointikeinoja taidemuseo huomioisi nuoret paremmin ja antaisi heille pa-
remman ensivaikutelman. (Pietarinen 2013, 33.)

4.3 Mieskato museoissa

Marianna Karttunen, Henna Kontusalmi, Katariina Nurminen ja Pia Pietila
(2006, 1) pohtivat kirjoituksessaan Mission impossible? Parikymppiset
miehet ja taidemuseo, miten parikymppisten miesten houkutteleminen
taidemuseokavijoiksi on ratkaisematon ongelma siihen kulutetusta ajasta
ja energiasta huolimatta. Museoinstituutioon kuuluu jokin perustavanlaa-
tuinen epdkohta, jonka seurauksena museo ja tietyt yleiséryhmat eivat
kohtaa. Parikymppiset miehet kokevat taidemuseon vieraaksi paikaksi,
museokielelld ilmaistuna he jattaytyvat satunnaisiksi- tai ei- kavijoiksi.

Yleisotyohon keskittyvda museopedagogia on kasvanut aiempaa tarkeam-
maksi osaksi museotoimintaa. Nayttelyitd on lisddntyvassa maarin alettu
kohdentaa tietyille yleiséryhmille, mutta ne ovat mieskatoa ajatellen esi-
merkki lyhytkestoisesta ratkaisusta. Kiinnostavalla nayttelylla on kuitenkin
vaikutus mielikuvalle, joka museosta syntyy. Myonteinen kokemus saa ka-
vijan kenties palaamaan uudelleen, vaikka vakituiseksi kavijaksi se ei vield
tee. (Karttunen, Kontusalmi, Nurminen & Pietild 2006, 1.)

Ongelmallisinta museoiden nuorisopalveluiden kehittdmisessa lienee koh-
deryhman todellinen tavoittaminen ja markkinoinnin oikeanlainen suun-
taaminen. Jo koulumaailmasta poistunut ikdluokka tavoitetaan yleensa la-
hinna harrastusten tai tyopaikkojen kautta, eikd perinteiseen suomalai-
seen nuoriso- tai mieskulttuuriin kuulu luontevasti taidemuseoissa kaynti.
(Karttunen, Kontusalmi, Nurminen & Pietild 2006, 2.)



25

Lahtokohdat taiteen ymmartamiselle pyritaan yhteiskunnassamme takaa-
maan mahdollisimman samanlaisina molemmille sukupuolille, mutta eri-
tyisesti nuoret miehet kokevat museon vieraana. Museoalan hallitseva
ominaisuus on naisvaltaisuus. Museon imago voi olla siksi naisille lahei-
sempi, jopa naisille suunnattu. Tarvitsevatko museot keulakuvikseen mie-
hia, jotka esimerkillddn osoittavat, ettd museossa kdyminen on varteen-
otettava ajanviettotapa? Sukupuolisidonnaisten kehitysehdotusten koh-
dalla on tarkeaa, etteivat ne toista kulttuurissa vallitsevia sukupuolistereo-
typioita, jotka pahimmillaan kaventavat mieheyden hyvin yksipuoliseksi.
Sukupuolisensitiivinen ote pyrkii aktiivisesti purkamaan niita muotteja,
joita yhteiskunta sukupuolille asettaa. Se sallii yksilélle vapauden ilmaista
sukupuolta ja hyvaksyy myos kulttuurissa vallitsevien kasitysten seuraami-
sen. Museon voisi olla luonteeltaan avoin foorumi, jonka tarjoamissa puit-
teissa myos konventioista keskusteleminen olisi mahdollista. (Karttunen,
Kontusalmi, Nurminen & Pietilad 2006, 5.)

Nuorille miehille suunnattu museotoiminta on usein tempausluontoista.
Suuremman kavijakunnan saavuttaminen vaatisi museoasian ja -tyon jat-
kuvaa esillapitoa seka tunnetuksi tekemista. Nayttelykohtaisten aktivointi-
pyrkimysten sijasta museo voisi tarjota toimintaa, joka myos ”sitouttaisi”
mieskavijansa, kuten jatkuvaa vapaa-ajantoimintaa, esimerkiksi vapaa-
muotoista ajanviettoa museotiloissa jonkun puuhan parissa. Naytte-
lysaleja voitaisiin kdyttaa erilaisiin tapahtumiin, jolloin saleissa olisi lupa
liilkkua vapaasti, teokset huomioiden. (Karttunen, Kontusalmi, Nurminen &
Pietila 2006, 5)

Museon muuttaminen helpommin lahestyttavaksi ei ehka ole aivan yksin-
kertaista. Tietyt paikat kutsuvat luontevammin oleskelemaan kuin toiset ja
ilmapiiri, joka erityisesti ns. "'vanhan taiteen museoissa' usein vallitsee, on
joskus suorastaan nuoria karkottava. Se voi johtua jo pelkdstddan museo-
valvojien suhtautumisesta nuoriin asiakkaisiin. Nuoria houkuttelevampi,
rennompi tunnelma saattaisi syntya, jos joinakin iltoina museoon paasisi,
vaikka vain muutaman tunnin ajan paaasiassa nuoret. Henkilokuntaa tulisi
lisdksi kouluttaa suhtautumaan nuoriin muinakin kuin potentiaalisina jar-
jestyshairididen aiheuttajina. (Karttunen, Kontusalmi, Nurminen & Pietild
2006, 6.)

Parikymppisiin miehiin saattaisivat museotoiminnassa normaalia kaiken-
kattavaa perusripustusta enemman vedota tietyn teeman, esimerkiksi har-
rastustoiminnan ymparille rakennetut nayttelyt. Nuoriin vetoaa my6s var-
masti valkeissa nayttelysaleissa kuljeskelua paremmin nayttely-ymparis-
ton toiminnallinen aspekti. Tdma ei ole taidemuseossa kovin tavanomai-
nen ratkaisu. Yksinkertaisimmillaan jo nayttelytekstien innovatiivinen si-
joittaminen esimerkiksi tietokonekomplekseihin, vetolaatikoihin, tai kuun-
nelmamuotoon, voi tehda nayttelykokemuksesta vivahteikkaamman. Ve-
tovoimaa voidaan hakea myos peleilld tai muilla multimedioilla. Oleellista
onnistuneen museokokemuksen ja elamyksellisyyden kannalta on laittei-
den toimivuus niin tekstien, sisallon kuin tekniikankin osalta, mutta myds
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tilaisuus esineiden koskettamiseen ja konkreettiseen havainnointiin. Itse
tekemisen mahdollisuudet tekevat museokdynnista mielekkadmman. Uu-
sien tuttavuuksien l6ytaminen tapahtumista voisi johtaa myo6s taidemuse-
oiden suosion kasvuun myds nuorempien ikdpolvien parissa. (Karttunen,
Kontusalmi, Nurminen & Pietila 2006, 5-6.)

Nuorten miesten monet kulttuurit pitdaa huomioida. Nayttelyt, jotka ris-
teyttavat "korkeataidetta” ja populaarikulttuuria voisivat toimia parhaiten
nuorison kohdalla. Nykytaiteessa tallaiset rajanvedot korkean ja matalan
valilla on kiistelty aihe. Nykyajan taidemuseo voisi esittaa vierekkain ripus-
tettuna taidetta eri aikakausilta seka kenties muuta, arkisempaa visuaa-
lista kulttuuria. Museo ei ole ainoa paikka, missa taide elaa ja missa sita voi
nahda. Jotkut nakevat taiteellisia arvoja esimerkiksi mainoksissa tai eloku-
vissa. Toiset taas maarittelevat taiteeksi asioita, joita instituutiot pitavat
rikollisina, kuten graffiteja. (Karttunen, Kontusalmi, Nurminen & Pietild
2006, 7.)

Museoiden paja- ja harrastetoimintaa pitaisi pyrkia kehittamaan nuoriso-
[ahtoisempadan suuntaan. Esimerkiksi Trafiikki- museoissa on kehitelty tuo-
tepaketteja senioreille. Samantyyppisia pakettiratkaisuja voisi tarjota
myos nuorille miehille niin kulttuurihistoriallisten, kuin taidemuseoidenkin
puolella. Helpoimmillaan "paketti" voisi olla tiettyyn teemaan keskittyva
opastuskierros, jota voitaisiin maustaa vaikkapa aihepiiria kasittelevilla fil-
meilld tai pajatoiminnalla. Nuorten arvostamia lahestymistapoja voisivat
olla toiminnallisuuden lisadminen nayttelyissa, sosiaalisuuden tukeminen
ja vuorovaikutus ikdtovereiden kanssa. (Karttunen, Kontusalmi, Nurminen
& Pietila 2006, 7.)

4.4 Yhteenveto

Ihanteena voidaan pitda tulevaisuuden taidemuseota, joka toivottaa ter-
vetulleeksi jokaisen museovieraan riippumatta taméan taustasta, toiveista
tai tiedollista ja taidollisista kyvyistd. Museo on oppiva organisaatio, jossa
asiantuntemus on yhteisollista ja jaettua. Museon on avauduttava kuunte-
lemaan ja heijastelemaan omassa toiminnassaan myds muiden mielipiteita
ja jatkuvasti uudelleenarvioitava jo olemassa olevia kdytantoja. Tavoitelta-
vien ja potentiaalien yleisdjen maarittely ja niiden aktiivinen kuuntelu lie-
nee avain yleisbpohjan laajentamiseen tulevaisuudessa. (Liukkonen 2004,
153.)

Yleisolahtoisyys on yleison tarpeiden aktiivista ja objektiivista tiedosta-
mista ja kuuntelua. Yleison toiveet eivat voi olla museon ainoa toimintaa
ohjaava voima, mutta asiakaskeskeisyys on laatuun tahtdaavan toiminnan
lahtokohta. Asiakaslahtdinen tai yleisolahtdinen tapa toimia ei kuitenkaan
riitd, jos varsinainen sisalto ei kiinnosta yleisda. (Liukkonen 2004, 153.)

Oleellista on, ettd museo asettuu kavijan rooliin suunnitellessaan toimin-
taansa ja keskittyy ihmisen ja taiteen vuorovaikutukseen ja elamyksiin.



27

Taustalla on ndkemys museoista organisaatioina, joka ei ole itseisarvo si-
nansa, eika sen toiminnalla ole merkitysta ilman yleisén kokemia elamyk-
sid. Kun painotetaan elamyksellisyytta ja taiteen ja ihmisen valista dialogia,
nakyy se muun muassa aiheen valinnoissa. Olennaista on kuinka museot
saavat kiinnekohdan aikansa ihmisten maailmoihin ja arkeen. (Liukkonen
2004, 153.)

Tulevaisuuden taidemuseon haasteet liittyvat sosiaalisen yhdessa kokemi-
seen ja viihteellisyyteen ja ihmisten elamystenjanoon. Museoiden taytyy
sopeutua ihmisten aikatauluihin, persoonallisiin ja sosiaalisiin identiteet-
teihin ja kiinnostuksen kohteisiin. Kaikille muille paitsi museotyontekijoille
museot ovat vdlimatkan padssa. Museoilla joko on merkitysta yksilolle, tai
ei ole. Museoita on melko helppo jopa valttaa tai olla valittamatta niista.
(Liukkonen 2004, 154.)

Nuorten arvostamia ldhestymistapoja ovat toiminnallisuuden lisdéaminen
nayttelyissd, sosiaalisuuden tukeminen ja vuorovaikutus ikatovereiden
kanssa. Huomiota tulisi kiinnittaa palveluiden tehokkaaseen markkinoin-
tiin. Museohenkilékunnan tulee tehda ylimaaraista tyota loytaakseen ne
kanavat joita nuoret aikuiset kayttavat ja valjastaa ne aktiiviseen kayttoon.
Uuden palvelun suunnittelussa tulisi huomioida seuraavia piirteita, jotta se
vetoaisi nuoriin aikuisiin:

e Palvelu parantaa mielikuvaa museosta

e Palveluun sisadltyy mahdollisuus sosialisoimiseen

e Palvelu ei sisalla liikaa informaatiota, mutta nuorten aikuisten mie-
lenkiinnonkohteita

e Nuorille osoitetaan, ettd he ovat tervetulleita museoon ja muse-
ossa voi viihtya.

e Palvelu pystyy rikkomaan arjen

e Palvelu vastaa nuorten tarpeita (toiminnallisuus, sosiaalisuus, vuo-
rovaikutus)

e Palveluun sisaltyy itse tekemista ja kokonaisvaltaista kokemista

e Palvelussa huomioidaan nuorten halu osallistua ja vaikuttaa
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5 UUSIA PALVELUJA NUORILLE AIKUISILLE, PAKOPELI MUSEOSSA

Pelaaminen on sosiaalinen aktiviteetti seka pelien etta pelien ymparille ra-
kentuvien yhteisojen tasolla. Itse peleissa sosiaalisuus konkretisoituu mo-
ninpeleissa. Niissa pelaaja on vuorovaikutuksessa toisten pelaajien kanssa.
Peleja pelataan niin tuttujen kuin tuntemattomienkin kanssa ja useimmi-
ten viihteen vuoksi. Pelit ovat monipuolinen kulttuurinmuoto, jonka kirjo
ulottuu yksinkertaisista ajanviettopeleista valtaviin rooli- ja seikkailupelei-
hin. Pelit tarjoavat erilaisia palkintoja, kokemuksia ja elamyksia. Pelit viih-
dyttavat, ruokkivat mielikuvitusta ja herattavat tunteita ja ajatuksia. Fik-
tiona pelit mahdollistavat arkielaman rajojen ylittdamisen ja kokemukset
joita pelaaja ei arkielamdassaan voisi kokea. (Harviainen, Merilainen & Tos-
savainen 2013, 33-35.)

Moninpelattavat pelit tarjoavat mahdollisuuden seka kilvoitella toisten pe-
laajien kanssa paremmuudesta, ettd saavuttaa jaettuja, voimakkaita ela-
myksid. Onnistuminen pelissa tuottaa positiivisia tunteita. Tama puoles-
taan edistda ihmisen henkista hyvinvointia. Myonteisten tunteiden mer-
kittdvyyden takia pelien viihdearvoa ei pida jattaa huomiotta. Jo se, etta
pelaaja viihtyy pelin ddressa, voidaan nahda positiivisena vaikutuksena. So-
siaalinen ymparisto antaa mahdollisuuksia solmia ja kasitelld ystavyyssuh-
teita onnistumisineen ja pettymyksineen. (Harviainen, Merilainen & Tos-
savainen 2013, 35-36.)

Pohjimmillaan pelillistamisen idea kumpuaa oletuksesta pelien hauskuu-
desta. Koska pelit ovat hauskoja, mika tahansa muu jarjestelma, joka teh-
daan pelinkaltaiseksi, muuttuu myos hauskemmaksi ja mielekkdammaksi.
Pelillistaminen voidaan maaritelld palvelusuunnitteluksi, jolla pyritdan he-
rattdmaan samanlaisia psykologisia vaikutuksia joita pelitkin tuottavat. Pe-
lillistamiselle olennaista on pyrkimys kannustaa johonkin toimintaan tai
kayttaytymiseen, kuten oppimiseen tai liikuntaan. (Harviainen, Merilainen
& Tossavainen 2013, 115.)

Pelillistaminen on pohjimmiltaan pelisuunnittelua vastaava prosessi, jossa
hyédynnetdan padasaantoisesti samoja elementteja kuin peleissa. Pelisuun-
nitteluun verrattuna pelillistamisessa on kuitenkin merkittava ero. Peli-
suunnittelu pyrkii tekemaan pelistd mahdollisimman hyvan, kun pelillista-
minen pyrkii lissdmaan jonkun muun jarjestelman tai palvelun arvoa ja te-
kemalla siita motivoivamman. Pelien vetovoimaisuutta selittaa esimerkiksi
niiden synnyttaman osaamisen, onnistumisen ja hallinnan kokemukset,
seka jannitys ja sosiaalinen kanssakdayminen. Pelillistamisen tavoitteena on
vastaavien kokemusten herdttaminen muissa konteksteissa. (Harviainen,
Merilainen & Tossavainen 2013, 115-116.)

Pelillistamista on erityisesti kdytetty motivoimaan sellaiseen kayttaytymi-
seen, joka on yksilolle hyodyllista, mutta erindisista syista vaikea aloittaa.
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Silla pyritdan kannustamaan ihmisia toimintoihin, joita he itsekin haluaisi-
vat tehdd, mutta eivat jostain syysta kykene toteuttamaan ilman tukea ja
kannustusta. Pelillistamistd voidaan kayttdd myos osana markkinointia,
erityisesti asiakkaiden sitouttamisen valineena. (Harviainen, Merilainen &
Tossavainen 2013, 116-117.)

Pelin kohderyhman maarittamiselld pyritdaan rajaamaan suunnittelua ja to-
teutusta palvelemaan valitun ryhman mieltymyksia ja tarpeita. Tuntemalla
pelin asiakkaat voidaan koko suunnittelu painottaa kohderyhman na-
koiseksi. Kohderyhman rajaus kannattaa myos tehda mahdollisimman ai-
kaisessa vaiheessa. Pelaajien aanta on syyta kuunnella ja ottaa se huomi-
oon suunnittelutydssa. Ajan kanssa pelisuunnittelija pystyy elaytymaan
kohderyhman ajatusmaailmaan ja pelista tulee tarkemmin kohdennettu ja
todennakoisesti voimakkaampia elamyksia tarjoava. (Manninen 2007,
142-143.)

Kun kohderyhmasta oli tehty riittavasti tutkimusta, lahdin suunnittele-
maan taidemuseoon uutta palvelua, joka olisi kiinnostava ja helpostildhes-
tyttava erityisesti nuorista aikuisista. Tarkeimmat elementit ovat toimin-
nallisuus, sosiaalisuus ja vuorovaikutus ikatoverien kanssa. Keskeisena aja-
tuksena on nayttelyopastuksen pelillistaminen toteuttamalla pakopeli tai-
demuseossa.

5.1 Pakopeli

Pakohuonepelit ovat toiminnallisia ryhmatyohon pohjautuvia peleja, jossa
pelaajat 16ytavat vihjeita seka ratkovat arvoituksia ja tehtavia. Se sijoittuu
yhteen tai useampaan huoneeseen ja pelaajat pyrkivat saavuttamaan tie-
tyn paamaaran ennakkoon maaritellyssa ajassa. Yleensa tama paamaara
on huoneesta pakeneminen. Pakopeli alkaa tapaamisella, jossa pelinvetdja
perehdyttaa ja kertoo saannot alkavaan peliin. Jos peliin sisaltyy taustata-
rina, pelaajat voivat katsoa videon tai saada tarinan luettavaksi ennen pe-
lin alkua. Sen jalkeen heidat lukitaan huoneeseen ja varsinainen peli ja
ajanotto alkaa. Pelaajat tutkivat huonetta, ensin huolellisesti mutta kii-
vaammin ajan kuluessa, etsien joka paikasta vihjeita. Seinilla on yleensa
numeroita, symboleita tai kuvia, mutta ei ilmiselvaa ohjetta siitd mita var-
ten ne ovat siella. (Nicholson 2015, 1-2.)

Tyypillisesti pelaajat tutkivat ensin laatikot, lipastot, vaatteiden taskut ja
huonekalut. Hyvin yhteistytssa toimivat pelaajat puhuvat toisilleen aa-
neen mitad he |6ytavat ja jarjestelevat sellaisia asioita yhteen mitka voisivat
liittyd toisiinsa. Yhdistelemalld asioita ja esineitd, pelaajat hahmottavat
ratkaisun edellyttamat arvoitukset ja tehtavat. Joissain tehtdvissa on selvat
ohjeet, toisissa ei. Vastaus yhteen arvoitukseen johtaa toiseen — se voi olla
koodi yhdistelmalukkoon, vihje toiseen arvoitukseen, ovi joka aukenee toi-
seen huoneeseen, osa isompaa arvoitusta tai harhautus. Pelaajat jatkavat
arvoitusten ja tehtdvien ratkaisemista tietoa jakaen, sita mukaa kun he sita
loytavat. (Nicholson 2015, 2.)
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Yleensa pelaajilla on mahdollisuus pyytaa vihjetta padstakseen eteenpain
pelissa, jos arvoitukset ja tehtdvat ovat liian vaikeita. Kun aika etenee, ar-
voitukset kdayvat monimutkaisemmiksi, johtaen viimeiseen arvoitukseen.
Lopputuloksena saadaan usein avain tai koodi oven avaamiseen ja huo-
neesta pakenemiseen. Pelin lopussa pelinvetdja keskustelee ryhman
kanssa pelista. Han vastaa pelaajien kysymyksiin ja selittaa arvoitukset ja
tehtdvat, joista pelaajille jai epdselvyyksida. Taman jalkeen peli laitetaan
valmiiksi seuraavia pelaajia varten. (Nicholson 2015, 2.)

Pakohuonepelit vaativat tiimityota, kommunikaatiotaitoja, delegointia,
kriittista ajattelua ja yksityiskohtien huomiointia. Pakopeleja voi pelata kai-
kenikdiset pelaajat ja eivatka ne suosi mitdan tiettya sukupuolta. Kaikista
onnistuneimmat tiimit ovat sekoitus pelaajia erilaisilla kywvyilla, taidoilla,
taustatiedoilla ja fyysisilla taidoilla. Koska pakopelit ovat toiminnallisia pe-
leja, jotka sijoittuvat oikeisiin fyysisiin ymparistoihin, ne luovat mahdolli-
suuden oikeaan vuorovaikutukseen toisten pelaajien kanssa. Tama vetoaa
pelaajiin jotka haluavat katsoa muutakin kuin tietokoneen ruutua. (Nichol-
son 2015, 3.)

PELAAJARYHMAT
W 1. Aikuiset (yli 21-vuotiaat) W 2. Nuoret aikuiset (alle 21-vuotiaat)
m 3. Treffiseurue H 4. Yritykset

W 5. Perhe, eri sukupolvia

Kuva 7. Pelaajaryhmat (Nicholson 2015, 8)

Pakopelit ovat kutsuva vaihtoehto suurelle osalle yleis6a, koska ne sopivat
ystavajoukolle seka eri ikaisille ryhmille, kuten perheille. Pakopelit houkut-
televat pelaajikseen myo6s keskimaadrin yhta paljon naisia, kuin miehia.
Noin 70% pelaajaryhmista sisdltaa seka miehia etta naisia ja jaljelle jaava
30% on jakaantunut tasaisesti- mies- ja naisryhmien valilla. (Nicholson
2015,9.)

Nicholsonin tutkimukseen vastanneista peleistda 24% koostui yhdesta huo-
neesta, 27% kahdesta, ja 18% kolmesta. Loput tarjoavat enemman kuin
kolme huonetta. Pakopelit ovat kilpaileva ala ja uusia huoneita tulee koko
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ajan. Pelien jarjestdjille haasteita tuottaa kasvava ala ja eritasoiset hinnat.
Samoin syytokset pelien varastamisesta ja kopioinnista ovat kiihtyneet.
Koska pakohuonepelid ei voi suojata kopioinnilta, pelinsuunnittelijat jou-
tuvat usein matkimisen kohteeksi. Toisaalta kilpailu mahdollistaa sen, etta
yhden kehittamaa mekanismia voi toinen halutessaan parannella. Tasta
seuraa pelien nopea kehitys, mita ei tapahtuisi, jos pelit olisi suojattu ko-
pioinnilta. Pakopelit hinnoitellaan joko pelaajakohtaisesti tai yhtena sum-
mana koko tiimilta. Kaytdssa voi myos olla tietty hinta 2-4 tai 5-8 pelaajalle.
Keskimaarin pelaajaryhman koko on 4,58 pelaajaa. (Nicholson 2015, 9.)

Pakohuoneella voi olla teema tai taustatarina tai ei kumpaakaan. Teema
voi olla esimerkiksi “pako vankityrmasta” jolloin huone on sisustettu tyr-
maksi ja sielld on aiheeseen liittyvaa rekvisiittaa tai aanta. Toisessa vaihto-
ehdossa pelilla on taustatarina ja sita kautta pelaajilla rooli, mika esitellaan
heille esimerkiksi videona tai tarinana ennen pelin alkua. Kolmannessa
vaihtoehdossa pelilla on taustatarina ja myos tehtavat pelissa ovat osa ta-
rinankerrontaa, ja kuljettavat tarinaa eteenpdin. Tehtavia ei tall6in voi
erottaa taustatarinasta, silld ne ovat osa tarinaa. (Nicholson 2015, 9-13.)

JUONI/TEEMA PELISSA

M Ei teemaa MW Juoni etenee arvoitusten kautta

B Teema, mutta ei juonta M Juoni taustatarinassa ja pdamaadradssa

Kuva 8. Pelien teema/taustatarinajakauma (Nicholson 2015, 14)

Pelien suunnittelussa on mahdotonta |6ytaa yhta oikeaa tapaa. Toiset pe-
laajat haluavat osallistua peleihin taustatarinalla, kun toiset odottavat ar-
votusten ratkaisua, eivatka valitd teemasta tai taustatarinasta. On tarkeaa
suunnitella erilaisia peleja erilaisille pelaajille. Pelit markkinoidaan ja ku-
vaillaan hyvin, jotta pelaajat voivat parhaiten valita heille sopivan huo-
neen. Seuraavissa taulukoissa on esitelty pakohuonepelien tyypillisia tee-
moja ja taustatarinoita (Nicholson 2015, 14.)
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Taulukko 1. Pakopelien teemat (Nicholson 2015, 14-15).

Nykyaika (2000-2015) 25%
Jokin tietty aika tai paikka (1900-2000) 24%
Joku muu 16%
Tietty aika tai paikka (1700-1900) 13%
Kauhu 13%
Fantasia 12%
Tiede/Laboratorio 10%
Abstrakti: ei teemaa 7%
Tulevaisuus/Teknologia 7%
Armeija 7%
Leluhuone 3%
Piirros/Anime 1%
Steampunk 1%
Sesonki (joulu, halloween jne.) 1%
Koulu 0%

Taulukko 2. Pakohuonepelien konseptit ja taustatarinat (Nicholson 2015,
15).

Pako tietysta epamiellyttavasta paikasta (esim. tyrma) 30%

Abstrakti: ei muuta taustatarinaa kuin pakene huoneesta | 16%

Rikos- tai murhamysteerin tutkiminen 9%
Yliluonnollinen 8%
Murhan ratkaiseminen 5%
Pommin purkaminen 5%

Seikkailuja, tiedonhankkija, ryoston tekeminen 4%
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Kadonneen henkilon I6ytaminen 3%

Luo jotain (esim ldake sairauteen), armeijan tehtava, va- | 2%
pauta henkild tai eldin
Selviydy! 1%

Tee palkkamurha 0%

Pakopelit ovat rakenteeltaan joko avoimia, jaksottaisia tai polkuperustai-
sia. Avoimessa pelissa tehtavien ja arvoitusten ratkaisulla ei ole tiettya jar-
jestystd, vaan ne johtavat kaikki ratkomisjarjestyksesta huolimatta samaan
lopputulokseen. Jaksottaisessa pakopelissa yhden arvoituksen ratkaisemi-
nen johtaa toiseen, kunnes lopulta padstaan paamaaraan. Polkuperustai-
sessa pakopelissa pelaajilla on mahdollisuus ratkaista useita eri “arvoitus-
polkuja” samanaikaisesti. Jokainen polku johtaa paamaaraan, mutta kaik-
kia naita polkuja tarvitaan suuremman kokonaisuuden ratkaisemiseksi. Ta-
man pelimuodon etu on, etta ryhman jasenet voivat ratkoa eri tehtava sa-
manaikaisesti, kun muut pelimuodot edellyttavat kaikkien pelaajien keskit-

tymista samaan tehtavaan.

000

Open Sequential Path-Based

Kuva 9. Pakopelien perusrakenteet (Nicholson 2015, 17)

Pakohuonepelien tehtadvat ja arvoitukset alkavat yleensa helpoista ja ete-
nevat vaikeisiin. Seuraavassa taulukossa on lueteltu tyypillisia tehtavia ja
mita ne pitavat sisallaan:

Taulukko 3: Pakohuonepelien tehtavatyypit (Nicholson 2015, 19)

Fyysisten esineiden etsimista 78%

Tiimikommunikointia 58%

Valo 54%




Laskeminen 53%
Jonkun ilmeisen asian huomaamista huo- |49%
neessa

Symbolien tunnistaminen avaimena lukkoon |47%
Jonkun esineen/asian kayttaminen epataval- | 47%
lisella tavalla

Yksityiskohdan etsiminen kuvista 43%
Esineen kokoaminen (esim. palapeli) 40%
Matematiikka tai algebra 39%
Muodon tunnistaminen (esim. muodon tun-|38%
nistaminen pisteista)

Arvoitukset, sanaleikit 37%
Salakirjoitus, koodi 35%
Kuuloon perustuva tehtava 26%
Peilit 26%
Pulmapelit kuten sudoku 22%
Tutkimustyo informaatioldhteita kayttaen 20%
Strateginen ajattelu (esim. shakki) 20%
Kasi-silma-koordinaatio (esim. tarkka-ampu-|17%
minen)

Koysi tai kahleet 16%
Perinteiset sanatehtavat kuten ristikko 14%
Sokkelo 14%
Fyysiset taidot 13%
Kosketus 12%
Tieto, mita huone ei tarjoa 11%
Muotojen manipulointia 11%
Nesteet 9%
Sosiaalinen vuorovaikutus nayttelijoiden | 7%

kanssa
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Fyysinen  vuorovaikutus  nayttelijdiden | 4%

kanssa
Haju 3%
Maku 1%

5.2 Pakopelit museoissa

Suomessa pakopeleja on jarjestetty museoissa vahan. limajoella Yli-Lau-
roselan talomuseossa on kolme pelihuonetta ja Kuopiossa urheilumuse-
ossa yksi huone (Pakopelit n.d). Yhdysvalloissa Augustan historiamuseossa
on kaksi erilaista pakopelia, jotka on suunniteltu houkuttelemaan nuoria
aikuisia museoon. Amy Schaffman, museon opetuspaallikké luennoi ai-
heesta Museumnext-tapahtumassa. Shaffman kertoo haasteista pakopelin
suunnittelussa museoymparistoon, odotettuja ja odottamattomia seu-
rauksia pelista, seka popkulttuurin yhdistamisesta kulttuuri-instituutioon.
(Schaffman n.d.)

2012 taidemuseon kavijoista 18% oli 18-25-vuotiaita ja 22% 25-35- vuoti-
aita. Samaan aikaan muut popkulttuuritapahtumat, kuten taidefestivaalit
kasvattivat suosiotaan jatkuvasti. Taidemuseoissa ja -festivaaleilla yleis6a
ymparoi taide, mika tekee festivaaleista suositumpia? Nuoret aikuiset ar-
vostavat enemman kokemuksia kuin esineitd. Festivaali on aikarajallinen
tapahtuma, joka tapahtuu tiettyna ajankohtana tietyssa paikassa. Tama li-
sda tapahtuman uutuudenviehatystd ja ainutlaatuisuutta kayttdjan sil-
missd. Nama ulottuvuudet museo halusi sisallyttda uuteen palveluun rikas-
tuttamalla museovierailua, mutta pysymalla silti uskollisena museon pe-
rustehtavalle. (Schaffman n.d.)

Schaffmanin tekeman taustatyon mukaan, 67% pakohuonepelien kaytta-
jistd on nuoria aikuisia. Lisdksi Schaffman huomasi, ettd pakohuonepeleja
on tehty imitoimaan museoita, eiko peli voisi toimia my06s oikeassa muse-
ossa. Kun museo alkoi suunnittelemaan pakopelidadan, Amerikassa oli kaksi
ja Kanadassa yksi pakopeli museossa. Schaffman tutustui pakohuonepelin
suunnitteluun ja huomasi kolme keskeista piirretta. Ne ovat vuorovaikut-
teisia, mikd mahdollistaa sosialisoimisen ja kaikenikdisten ihmisten osallis-
tumisen ldhelta ja kaukaa. Lisdksi ne tarjoavat mahdollisuuden yhteistyo-
hon eri toimijoiden kanssa, kuten esimerkiksi toisten museoiden kanssa.
Kolmanneksi ne ovat innovatiivisia, museoon raataloityja palveluja joissa
tila inspiroi pelin. (Schaffman n.d.)

Pakopelin nimeksi tuli Museum escape- murder at the mill. Pelin idea oli
haastaa pelaajat katsomaan tarkkaan ymparilleen museossa ja vihjeet ja
tehtdvat rohkaisevat tutkimaan nayttelya entisestdan. Peli oli auki kuusi
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viikkoa Halloweenin aikaan ja se myytiin loppuun ensimmaisen viikon ai-
kana. Tuohon aikaan kaupungissa ei ollut muita pakohuoneita, joten se li-
sasi kysyntda. (Schaffman n.d.)

Ensimmaiseksi Schaffman tiimeineen suunnitteli tilan, johon peli sijoittuisi.
Kun sopiva pelitila |0ytyi, alkoi tiimi etsid sopivaa tarinaa pelille. Tiimi I&ysi
murhamysteerin kaupungin historiasta ja valitsi sen taustatarinaksi pelille.
Taman jalkeen alkoi tehtdvien, pulmien ja tavaroiden etsiminen. Oli hel-
pompaa l6ytdaa ensin tavarat, kuten kassakaappi viiden sanan yhdistel-
malla ja sitten keksia pulma johon kassakaappi liittyy. Tiimi meni myos ko-
keilemaan itse kahta pakohuonepelia. He eivat onnistuneet ratkaisemaan
kumpaakaan ja ndin oppivat myds pelaajien lohduttamisen tarkeyden. Ta-
man jalkeen he kasikirjoittivat oman pakohuonepelinsa ja testasivat sita
kaytannossa. (Schaffman n.d.)

Testauksissa tiimi huomasi, etteivat kaikki vihjeet toimineet kaytanndssa.
Lisaksi pelaajien ohjeistuksessa oli hiottavaa. Ohjeissa korostettiin liikaa
museoymparistoa ja ettei tavaroihin saanut koskea. Tasta johtuen pelaajat
eivat uskaltaneet koskea mihinkdan. Valmis peli oli onnistunut kokeilu ja
museo oli niin tyytyvainen, ettad alkoi suunnittelemaan toista huonetta.
(Schaffman n.d.)

5.3 Pakopelien suunnittelusta

Adam Claren (2015) oppaassa Escape the game, how to make puzzle and
escape rooms, Clare (2015, 15-16) korostaa teeman tarkeytta pelin toteut-
tamisessa. Teema tekee pelista kokonaisen ja sitoo kaikki pelin elementit
yhteen hyvaksi pelikokemukseksi. Tarkeinta on pelaajien kokemus ja teho-
kas teema voi tuoda siihen paljon. Teema vetda pelaajan sisdan peliin ja
pitda heidat valppaina pelin aikana. Tarkeda on, ettd teema ja sisalto tuke-
vat pelissa toisiaan. Pelin tehtavat ja arvoitukset voivat tuoda lisaa sisaltoa
teemaan ja vieda pelin tarinaa eteenpain. Clare (2015, 17) kehottaa kayt-
tdmaan teeman muodostamisessa hyvaksi inspiraatiota sijainnista, varsin-
kin jos peli sijaitsee uniikilla paikalla. Hydédyntamalld jo olemassa olevaa
ymparistda voi sadstaa pelinrakennuskuluissa.

Pakopeleissa tarkeinta on peliflow (englanniksi gameflow). Flow on erdan-
lainen tajunnanvirta, tila jossa ihminen tuntee olonsa energiseksi ja totaa-
lisen uppoutuneeksi nautinnolliseen tekemiseen. Arjessa flow nayttaytyy
tekemisend, johon uppoutuu niin ettd unohtaa ajan tajun. Pelatessa flow-
tilaan liittyy intensiivinen keskittyminen, aktiivisuuden ja ympariston tie-
dostamisen lisdantyminen, hallinnantunne tilanteeseen tai aktiviteettiin,
itsetietoisuuden havidminen, ajantajun menetys ja kokemus pelin palkit-
sevuudesta. (Clare 2015, 69-72.)

Peliflowta pidetaan ylla palkitsemalla pelaajia useasti pelin aikana. Tama
tapahtuu tehtavia ratkaisemalla, mutta palkitsemiseen on muitakin tapoja.
Esimerkiksi danitetty vihje pelin hahmolta tai muu etukateen nauhoitettu
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viesti tai musiikki joka voimistuu ajan loppuessa voi toimia palkintona. Valo
voi muuttua ajan kuluessa tai alkaa vilkkumaan viimeiset viisi minuuttia.
Lavasteina voi kayttda savua tai muita elementteja ja pelaajien kanssa voi
kommunikoida vihjeiden avulla. Tehtdvien ja arvoitusten tulisi tukea peli-
flowta. Kun tehtdvat tukevat teemaa ja sitda mita pelaajat tekevat, peli-
suunnittelija vahvistaa koko pelikokemuksen sisaltdd. lhmiset rakastavat
salaisten paikkojen ja luukkujen paljastumista ja se on loistava tapa palkita
pelaajat. Viela vaikuttavampaa on, jos peliin voi rakentaa salaovia esimer-
kiksi kattoon. (Clare 2015, 75-76.)

Claren (2015, 29-30) mukaan pelaajat rakastavat pienia vihjeita taustatari-
nan etenemisesta pelin aikana. Tehtadvien ja arvoitusten tulisi olla piilo-
tettu ja ripoteltu pitkin huonetta teeman ja pelipolun mukaisesti. Clare ei
suosittele pelin kannalta ratkaisevien vihjeiden sijoittamista pelin alkuun
koska ne voivat jaada helposti huomaamatta. Kun peli alkaa, asioita alkaa
tapahtua hyvin hitaalla tahdilla. Pelaajat tutkivat ensin huonetta ja huo-
mioivat ymparistoad ja teemaa. He voivat olla ensin arkoja liikuttamaan esi-
neitd. Pelin tulisi silti edeta verkkaisesti. Jos pelaajat eivat 16yda ratkaisevia
vihjeitd, he eivat paase eteenpain pelissa. Tama taas lisda pelaajien ham-
mennysta, tylsistymista ja turhautuneisuutta. Pelaajille pitda antaa helppo
voitto heti pelin alussa kasvattamaan heidan itseluottamusta ja innostu-
neisuutta. Tama tapahtuu antamalla helppo tehtava heti pelin alkuun.

Tehtavien ja pulmien tulisi liittyd teemaan ja olla ndkyvia ja helppoja 16y-
taa, mutta ei niin ilmiselvia ettd ne tuntuvat irrallisilta. Pelitilan sijoittelu
pitdd miettia teeman kannalta. Sijoittelussa tulee myds huomioida turval-
lisuus. Esimerkiksi liian korkealle sijoitetut vihjeet ovat riski, pelaajat voivat
kiiveta ja loukata itsensa. Pelaajat saattavat joskus ajatella tehtavia ja vih-
jeita lilan monimutkaisesti, jolloin peliin syntyy harhautus. Pelisuunnitte-
lussa tulisi huomioida tarkoitukselliset harhautukset ja pyrkia poistamaan
muut. (Clare 2015, 31- 32.)

Pakohuonepeleissa voi kayttaa hyvaksi useampia huoneita ja niita voi hyo-
dyntaa monella eri tapaa. Usealla huoneella voi kontrolloida peliflowta ra-
jaamalla vaikeimmat tai helpoimmat tehtdvat tietyille alueille. Pelaajat
padsevat eri alueille vain ratkaisemalla tehtdvia, he eivat voi kayttaa raakaa
voimaa edetdkseen pelissa. Yleisin tapa on pistdaa pelaajat selvittamaan
tiensa yhdesta lukitusta huoneesta seuraavaan. Pelaamiseen voi myds ot-
taa avoimen ldhestymistavan, jossa pelaajat tutustuvat kaikkiin pelitiloihin
ja huoneisiin omaa tahtia. Pelaajat voi my0s jakaa kahteen joukkueeseen
jossa tiimi tyoskentelee yhdessa tilassa, toinen toisessa. (Clare 2015, 37-
38.)

Clare (2015, 39-42) korostaa kiinnittdmaan huomiota yksityiskohtiin.
Vaikka suunnittelija ajattelisi itse tehneensa maailman parhaan pelin, jot-
kut tarkeimmat pelielementit voivat silti jadda huomaamatta. Kun ihmiset
suunnittelevat tiloja, heilld on taipumus suunnitella niita itselleen. Peli-
suunnittelijan tarkein padamaara on suunnitella toisille. Clare listaa kohteita
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joiden tulee olla kunnossa pelin valmistuttua, mutta jotka jadavat helposti
huomiotta. Valaistuksen pitaa olla kunnossa ja pelaajien ndhda kunnolla
mita tekevat. Valaistus tukee teemaa, mutta esimerkiksi liian hamara valo
saattaa haitata pelaamista ja drsyttaa pelaajia. Vinkit ja apuvélineet pitaa
olla mietittyja, mutta ei liilan ilmiselvid. Pelinsuunnittelijan pitaa luoda pai-
netta peliin, mutta ei vaaralla tavalla. Liilan matala katto huoneessa voi esi-
merkiksi aiheuttaa matalanpaikankammoa. Painetta ei tarvitse luoda fyy-
sisilla elementeilld, vaan ajalla. Kello seindssa kdy esimerkiksi hyvin tahan
tarkoitukseen. On tarkeaa testata danentoistoa ennen pelid ja pitaa huolta,
etta hatauloskaynnit on hyvin merkitty. Pelisuunnittelijan pitaa ratkaista
saako pelaajat pitaa kannykat mukana pelin aikana ja testata kestavatko
esineet ja lavasteet voimankayttoa.

Pakohuonepelit perustuvat tietamiselle ja tama tulee huomioida suunnit-
telussa. Pelissa pelisuunnittelija kontrolloi mita pelaajat tietavat, mita vai-
kutteita pelaajat saavat, mitd huoneeseen tulee ja ei tule, missa kohtaa
pelid pelaajat tarvitsevat jonkun tietyn esineen tai tiedon ja missa kohtaa
he saavat sen. Pelisuunnittelija ei voi olettaa pelaajilla olevan jotain tiettya
tietotaitoa pelin ratkaisemiseksi. Pelaajilla on erilaista elamankokemusta
ja tama vaikuttaa siihen, miten he lahestyvat tehtavia ja arvoituksia. Peli-
testaamisella ja fiksulla pelisuunnittelulla voidaan varmistaa, etta kaikki
pelaajat voivat ainakin yrittda ratkaista pelin. Jos pelaajat jatkuvasti epa-
onnistuvat tehtavan ratkaisemisessa koska heilld ei ollut tehtavaan tarvit-
tavaa tietoa, pelinsuunnittelijan tulee huomioida, etta pelaajat saavat tar-
vittavan tiedon. (Clare 2015, 49-50.)

Pelin suunnittelussa tulee huomioida kohdeyleisd. Kokeneille pelaajille voi
tarjota vaihtoehtoa, jossa he eivat saa apua pelaamiseen ollenkaan. Uusien
pelaajien kanssa pitda painottaa tiimityon ja keskustelun merkitysta ja vih-
jeiden etsimista esimerkiksi availemalla erilaisia lipastoja. Tarkedaa on myos
miettid, miten fyysisesti rajoittuneet tai muut erityisryhmat voivat osallis-
tua peliin. (Clare 2015, 51)

Pakohuonepelit koostuvat erilaisista tehtdvista ja arvoituksista (englan-
niksi puzzle). Tehtavat voivat olla kaikenlaisia haasteita jotka edellyttavat
ajattelua ja loogista ongelmanratkaisua. Esineiden etsiminen ei ole teh-
tava, vaan silla tutustutaan ymparoivaan tilaan. Pakopeleissa on loogisia
tai staattisia haasteita, jotka voidaan ratkaista vihjeiden avulla. Tehtavien
logiikan pitaa liittya teemaan tai itse tehtdavaan. Tehtava ei ole onnistunut
ilman haastetta joka voidaan ylittaa. Kuten hyvassa tarinassa, hyvassa teh-
tavassa on konflikti. Pakohuonepeleissa konflikti syntyy siita, etta pelaajat
haluavat paasta kasiksi sellaiseen asiaan, joka heiltad on estetty, kuten avain
oveen tai vastaus arvoitukseen. (Clare 2015, 52-56.)

Jos tehtdvassa ei ole selvda haastetta, pelaajilla ei ole motivaatiota suorit-
taa tehtavaa eivatka he valttamatta tieda, milloin tehtdva on suoritettu.
Tehtavissa pitda olla selkeat esteet niiden ratkeamiselle ja niiden ratkai-
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sulla selked yhteys peliin. Jos pelaajat esimerkiksi [6ytavat lukitun kassa-
kaapin, kokeneet pelaajat tietdvat, ettd heidan pitaa seuraavaksi ratkaista
miten kassakaappi avataan. Pelaajat tietdvat suorittaneensa tehtavan kek-
siessddn koodin kaappiin ja saadessaan sen auki, ndin padstessaan kasiksi
sen sisaltoon. Tehtadvalla oli selkea alku, este, ratkaisu ja vaikutus peliin.
(Clare 2015, 56.)

Pakopeli tarvitsee vihjeita tehtavien tueksi. Jos niita ei ole, peli voi olla liian
helppo. Vihjeet ohjaavat pelia eteenpadin ja auttavat pelaajia ratkaisemaan
tehtdvia tarjoamalla viittauksia tehtavan logiikkaan ja pohjautumalla pelin
teemaan. Pakopelissa melkein kaikki ymparistdssa voi olla vihje, purkka lat-
tialla tai lehtio poydalla. Vihjeiden suunnittelussa on tarkeaa, etta ne ovat
loogisia. Tama voi kuulostaa yksinkertaiselta, mutta selkea vihje toiselle voi
olla harhautus toiselle. Tehtavien ja vihjeiden pitaa tukea laajempaa koko-
naisuutta. (Clare 2015, 56-59.)

Jokainen pelaaja tulkitsee ymparistodan omalla tavallaan. Vihjeilla on tar-
kea rooli pelissa, etta pelaajat ymmartavat pelisuunnittelijan aikomukset
oikein. Pelaajat eivat esimerkiksi tieda, ettd seinalle on piilotettu vihje, en-
nen kuin he loytavat vihjeet joka viittaa siihen. Vihje kertoo pelaajille, etta
seinda tulisi tarkastella tarkemmin, tai etta se pitda sisallaan jonkun tiedon.
Pelisuunnittelijan tarkea tehtdva onkin saada pelaajat huomaamaan teh-
tavat ja niiden tarkoitukset. (Clare 2015, 77.)

Pakohuonepelien suunnittelussa puhutaan tehtavapoluista, joihin viitat-
tiin jo Nicholsonin tutkimuksessa. Claren (2015, 59-60) mukaan polku voi
olla avoin, jossa kaikki tehtavat ovat heti pelaajien saatavilla tai lineaari-
nen, jossa tehtavat pitda suorittaa tietyssa jarjestyksessa paastakseen on-
nistuneeseen lopputulokseen. Peli voi sisdltdda myos useita lineaarisia pol-
kuja, mikd on suosituin rakenne, silld se mahdollistaa monen pelaajan pe-
laamisen samanaikaisesti. Poluilla pitda olla selked paamaara.

Hyva tehtava valittaa tietoa sen tilasta pelaajille. Silld on selkea alku, kes-
kikohta ja loppu. Hyva tehtava tukee pelaajien keskindista kommunikaa-
tiota, he voivat pyytaa toista jatkamaan tai etsimaan lisavihjeita. Hyva teh-
tava antaa pelaajille positiivisuutta ja itseluottamusta ratketessaan, joten
pelaamisen kannalta on tarkeda olla eritasoisia tehtavia. (Clare 2015, 61.)

Pakopelin lopusta tulisi tehda palkitseva. Lopussa pelaajat saavat ansaitun
paatoksen tehtaville joiden kanssa ovat kamppailleet, he ovat voittaneet
esteet ja saavat pelin paatokseen. Tarkeimmat pelin osat ovat aloitus ja
lopetus. Ne ovat kriittisia sen kannalta mita pelaajat ajattelevat pelista sen
jalkeen. Lopetuksen pitaa liittya pelin alkuun. Saadakseen kokonaisen pe-
liflow-kokemuksen, pelaajien pitaa l[ahted hurmoksessa haluten hiukan li-
saa huolimatta siita, havisivatko vai voittivatko he pelin. Lopetuksen tulee
olla viihdyttava ja liittya loppukeskusteluun luontevasti. (Clare 2015, 76-
77.)
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Pelinvetdjan tdytyy panostaa pelin lopetukseen. Pahimmassa tilanteessa
peli loppuu ja pelaajat eivat tieda mita tehda seuraavaksi. Pelaamisen ko-
hokohta on aina voittaminen tai haviaminen ja pelaajat ovat joko petty-
neitd tai innoissaan. Pelinvetajalla on lopetuksessa mahdollisuus vaikuttaa
siilhen, etta pelaajille jaa positiivinen kokonaiskuva pelista. Jos pelaajat rat-
kaisevat pelin itse ja maaratyssa ajassa, pelinvetdja voi tiedustella, miten
he sen tekivat ja ylistaa pelaajien nokkeluutta. Jos pelaajat eivat onnistu-
neet ratkaisemaan pelia ajoissa, pelaajia voi lohduttaa kuinka lahelld on-
nistumista he olivat. Pelaajia voi auttaa ymmartamaan missa he menivat
vikaan ja puhumaan omasta tunnekokemuksestaan. Samalla pelinvetdja
saa mahdollisuuden kuulla erilaisia kokemuksia pelin sisallosta. Loppukes-
kustelulle pitaa varata aikaa lopputuloksesta huolimatta. Pelaajat rakasta-
vat puhua kokemuksestaan. Loppuyhteenvedon tulee olla mielenkiintoi-
nen kokemus myos pelin havinneille. (Clare 2015, 44)

Pelin jalkeen on mahdollisuus ottaa yhteiskuva muistoksi seka sosiaaliseen
mediaan pelin markkinoimiseksi. Yleensa pakopelin jarjestdjilla on erik-
seen paikka tai seina kuvan ottamista varten, mika on koristeltu pakopelin
nimella ja muulla markkinointimateriaalilla. (Clare 2015, 45.)
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6 KEHITTAMINEN KOKEILLEN

Kun opinndytetyon tavoite, tarve ja kehitettava idea olivat selkeytyneet,
oli aika siirtya pelin suunnitteluun ja kokeilemalla kehittamiseen. Kokeile-
malla kehittaminen lahtee liikkeelle idean kannalta keskeisista kysymyk-
sista: ketka ovat asiakkaita tai kayttajia? Millaisia haasteita tai tarpeita
heilla on? Miten naihin haasteisiin ja tarpeisiin voisi vastata? Kun naihin
kysymyksiin on vastattu, voidaan siirtya kokeiluihin. Kokeilut synnyttavat
uutta tietoa, joka auttaa nakemaan, mita seuravaksi pitaisi tehda, mutta
tdma nakyvyys kantaa vaan lyhyen matka tulevaisuuteen. (Hassi, Paju &
Maila 2015, 24-27.)

Kokeilemalla kehittaminen sopii toteutukseen, kun tavoitteena on luoda
uusia, innovatiivisia tuotteita, liiketoimintaa ja palveluja tai kehittaa orga-
nisaation toimintatapoja. Lahestymistapana kdytetdaan nopeita, helppoja
ja kustannuksiltaan alhaisia taktisen tason kokeiluja. Nama kokeilut syn-
nyttavat ensikaden tietoa, jonka avulla kehittamishanketta voidaan ohjata
oikeaan suuntaan. (Hassi, Paju & Maila 2015, 4.)
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Kuva 10. Kokeilemalla kehittamisen prosessi (Kehita kokeillen n.d.)

Kokeileminen vaatii valittoman asiakaskontaktin luomista, menemista
sinne, missa ihmiset ovat, keskenerdisten ideoiden testaamista kaytan-
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nossa ja jatkuvan tosieldamasta saadun palautteen, niin positiivisen kuin ne-
gatiivisenkin, vastaanottamista. Toisin sanoen kokeilujen tekeminen vaatii
rohkeutta. Se pakottaa kohtaamaan ideaan liittyvat epavarmuudet ja heik-
koudet, sekd mahdollisuuden sen hylatyksi tulemisesta, aivan eri tasolla
suunnittelemiseen verrattuna. Vastapainona kokeilussa onnistuminen an-
taa valtavan maaran positiivista energiaa, innostusta, iloa ja lilkkevoimaa.
Nama tunteet usein loistavat poissaolollaan perinteisessa suunnittelussa.
(Hassi, Paju & Maila 2015, 4.)

Jos tavoitteena on luoda jotain, mika tuottaa asiakasarvoa, arvon kokemus
on aina subjektiivinen. Siihen vaikuttavat lukuisat ihmisesta ja ymparis-
tosta johtuvat toisiinsa kytkeytyneet asiat. Kokeilemalla kehittaminen voi-
daan nahda keinona luoda uutta arvoa testattavan palvelun monimutkai-
suudesta huolimatta. Kokeilut ovat menetelm3, jolla testataan ja tunniste-
taan, missa asiakasarvo on, ja miten sita tulisi tuottaa. (Hassi, Paju & Maila
2015, 10)

Kokeilemalla kehittdaminen on jatkuvaa, nopeaa ja tarkoituksenmukaista
oppimista. Projektin suunta maaraytyy sen mukaan, mita on opittu, joh-
taen seuraaviin kokeiluihin, joista syntyva uusi tieto puolestaan vaikuttaa
projektin suuntaan. On hyvaksyttava, ettd avoimuus uusille ideoille ja jous-
tavuus projektin etenemisen suhteen ovat valttamattémia onnistumisen
edellytyksia. Suunnittelussa keskitytddan suunnitelmien laatuun ja niiden
virheettomaan noudattamiseen, kokeilemalla kehittamisessa tarkeaa on
oppimisnopeus ja adaptiivisuus. (Hassi, Paju & Maila 2015, 24-25.)

Koska kokeilut pyritddan pitamaan niin pienina ja yksinkertaisina kuin mah-
dollista, ovat niihin liittyvat riskit pienia ja hallittuja. Lisaksi opitaan jatku-
vasti, mika toimii ja mika ei ja mihin suuntaan tulisi seuraavaksi edets, silla
sekd onnistuneet ettd epdonnistuneet kokeilu synnyttavat uutta tietoa.
(Hassi, Paju & Maila 2015, 28.)

Kun jokainen kokeilu synnyttdaa uutta tietoa, kehitys elda kokeilujen tah-
dissa. Kehitettdavan kohteen suunta muuttuu ja tarkentuu jatkuvasti tiedon
lisdantyessa. Ei ole harvinaista, ettd alkuperdinen kehitettava idea paljas-
tuu flopiksi. Samalla kokeilut kuitenkin paljastavat jotain yllattavaa, mika
puolestaan johtaa uusiin, parempiin ideoihin. Kokeilujen avulla syntyy
my06s ymmarrysta vaihtoehtoisista tavoista paasta kohti tavoitetta. Lisaksi
syntyy kdytannon tietoa siitd, mika lahestymistapa vaikuttaisi toimivan
parhaiten. Yhden suunnan osoittautuessa toimimattomaksi voidaan hel-
posti muuttaa lahestymistapaa. Kokeilemalla kehittaminen sddstda seka
aikaa etta resursseja. (Hassi, Paju & Maila 2015, 11.)

Kokeilu synnyttaa asiakkaissa usein innostavan ja energisoivan kokemuk-
sen. Se saa tunteet peliin ja herdttdaa helposti uusia ideoita. Nama ideat
tulevat asiakkaan, ei kehitystiimin nakdkulmasta. Usein asiakkailta kuulee
ajatuksia ja vinkkeja, jotka johdattavat kehitystad uusiin, mielenkiintoisiin



43

suuntiin ja nakokulmiin. Ihmisilla on usein myds yllattavia kontakteja, osaa-
mista tai resursseja. Jos he innostuvat kehitettavasta ideasta, puhe siirtyy
nopeasti siihen, miten naista voisi olla apua. Kokeilemalla kehittdmisen
yksi vahvuus on siing, etta se tuo eri tahot mukaan kehittamistyohon alusta
asti. On paljon helpompi myyda asiakkaalle jotain, minka kehittamisessa
asiakas on ollut itse mukana. Vastaavasti on helpompi vieda ideoita eteen-
pdin organisaation sisalla, jos niitd on pienimuotoisesti kokeiltu ja kokeilut
ovat osoittaneet ideoiden hyodyn. Kokeilut synnyttavat empiirista todis-
tusaineistoa kehitettavan idean potentiaalista, mikd mahdollistaa faktoi-
hin perustuvat paatokset vaitteiden ja olettamusten sijaan. (Hassi, Paju &
Maila 2015, 11-13.)

Suuria padamadria harvoin saavutetaan yksittaisilla ideoilla. Siksi onkin osu-
vampaa kysya, mita voidaan kehittaa, jotta paastaan lahemmaksi kohti
suurempaa paamaddrad. Vastaavasti erilaisten kehitettavien ideoiden
osalta voidaan kysya, mita haasteita tai ongelmia ne ratkaisevat ja ovatko
ne ratkaisemisen arvoisia. Mihin asiakastarpeeseen kehitettava idea vas-
taa. Ongelmaympariston ymmartaminen edellyttda, ettda ymmarretaan,
mika on kehitettavan idean taustalla oleva isompi tavoite. Mihin tarpeisiin
vastaamalla kehitettava idea vie lahemmaksi tata tavoitetta? (Hassi, Paju
& Maila 2015, 35-36.)

Ongelmaymparistén kunnollinen tuntemien edellyttdda usein muutakin
kuin ajatustyota. Toisinaan on tehtdva kokeiluja, joiden paatarkoitus on
oppia enemman siitd, mita mahdolliset asiakkaat tavoittelevat ja mita es-
teitd on heidan ja tavoitteen valissa. Ongelmaympariston ja ratkaisuympa-
riston vadlissa ovat kehitettdavat ideat. Ideat ovat konkreettinen kuvaus
niista ratkaisuista, jotka vievat lahemmaksi taustalla olevaa tavoitetta. Ke-
hitettavissa ideoissa tulisi yhdistya seka ratkaisun keskeiset osat ja niiden
toiminta, ettda ymmarrys siitd kontekstista, johon ratkaisua ollaan kehitta-
massa, eli tunnistettu asiakastarve. (Hassi, Paju & Maila 2015, 38.)

Todellisuudessa kokeilemalla kehittaminen on oppimista eri vaiheiden va-
lilld, lopullinen ratkaisu syntyy pala kerrallaan, kun projektin aikana opi-
taan mitka asiat toimivat ja mitka eivat. Siirtyminen kokeilusta takaisin
pdaamaaraan ja tarpeen tullen uudelleenhahmottamiseen ei pitdisi nahda
askeleena taaksepain, painvastoin. Kaikki uusi tieto, joka parantaa kehitet-
tdvan idean ymmartamista, vie projektia eteenpain. (Hassi, Paju & Maila
2015, 38-39.)

Epavarmuus on innovatiivisen toiminnan edellytys. llman epavarmuutta
tietdaisimme tasan tarkkaan, mitka toimenpiteet johtavat mihinkin loppu-
tulokseen. Jos hyvaksytdaan epavarmuus ja annetaan projektille tilaa muut-
taa suuntaa, voidaan kehitettavasta ideasta saada lisatietoa ja valita par-
haalta vaikuttava etenemistapa. Mitd enemman opitaan, sitd tarkemmin
projektin lopputulema ja sen vaikutukset alkavat hahmottua. My6s oikeat
vaiheet lopputuleman saavuttamiseksi paljastuvat projektin edetessa.
(Hassi, Paju & Maila 2015, 24-27.)
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6.1 Riihimden taidemuseon pakopeli: taideryosté

Olen aikaisemmin kaynyt kahdessa pakohuoneessa, joten pakohuonepe-
lien idea oli tuttu. Suunnittelutyo alkoi keskustelulla taidemuseon henkil6-
kunnan kanssa mihin tilaan pakohuone sijoittuu. Toivomus oli, ettad koko
museo toimii pelitilana. Kun pelaajat toimivat taidemuseon yleisissa ti-
loissa, he kiertdavat samalla nayttelyita ja pelin tehtavat voi liittda ymparoi-
vaan taiteeseen. Pelin kestoksi paatettiin tunti. Koska aika ei riita koko mu-
seon kiertamiseen ja tehtavien ratkaisemiseen, rajautui pelialueeksi taide-
museon ylakerta. Ylakerrassa on myods pysyvat nadyttelyt Helene- ja Kiina-
huone johon osan tehtavista voi liittaa. Pelin sisaltda ei tarvitse suunnitella
kokonaan uudestaan aina kun nayttely vaihtuu.

Perinteisesti pakohuoneet kasittavat yhden tai useamman huoneen, jol-
loin peli on helposti rajattu ja huoneessa vaan esineita joihin saa koskea.
Useat ohjeet pelihuoneen rakentamisesta painottavat ostamaan tavaroita
kaksin kappalein. Ihmiset rikkovat tahtomattaan tavaroita pelatessaan.
Tama toi suunnittelutyéhdén ensimmaisen haasteen. Tehtavat piti rajata
niin etta ne liittyvat taiteeseen mutta eivat edellyta taiteeseen koskemista,
ettei korvaamatonta taidetta mene vahingossa rikki.

Aloitin pakohuonepelin tehtdvien suunnittelun tutkimustyolld interne-
tissa. Pakopeleja on Suomessa paljon mutta verkossa on hyvin vahan tie-
toa pelien suunnittelusta tai toteutuksesta. Pakopelifirmat tarjoavat mak-
sullista konsultaatiota tai tyopaikoille/kehityspaiville suunniteltuja pako-
peleja tiimityoskentelyn tueksi. Englanniksi tietoa pakopelien suunnitte-
lusta l6ytyi huomattavasti enemman. Maksullisia oppaita ja valmiita paket-
teja pelien toteuttamiseen |0ytyi jonkin verran. Yleisid ohjeita ja tietoa tyy-
pillisista elementeistd ja tehtavista oli saatavilla paljon, mutta sivut olivat
hyvin samankaltaisia.

Suunnitteluty® osoittautui haastavaksi. Halusin keksia yllattavia ja uuden-
laisia ratkaisuja peliin. Tyypillisesti pakopelissad on yhdistelmalukollisia teh-
tavia paljon. Eteneminen pelissa tapahtuu vihje kerrallaan, yhden tehtavan
johtaen toiseen. En halunnut kayttaa liian ilmiselvia ratkaisuja tai tayttaa
pelid yhdistelmalukollisilla tehtavilla. Haastetta toi myods tehtadvien ripotte-
leminen pitkin museota.

Pelin paamaara ei voinut olla museosta pakeneminen. Peli toteutetaan
museon aukioloaikana ja ndin ollen museota ei voi lukita eika varata vain
pelaajien kayttoon. Vaikka pakopeliformaatin ei tarvitse sisaltaa pakene-
mista fyysisestd huoneesta, jdin pohtimaan pakopeli-sanan kayttéa ja sen
tuomaa mielikuvaa. Kokeneemmat pakopeliharrastajat tietavat, etta peli
voi olla muutakin kuin huoneesta pakenemista. Ensikertalaiselle kokemus
saattaa olla pettymys, kun peli ei piddkdan sisallddan pakenemista huo-
neesta.
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Adam Claren (2015, 11) mukaan pakohuonepeleja voidaan kutsua esimer-
kiksi arvoitushuoneiksi, seikkailuhuoneiksi tai pulmapeliksi, mutta yhteista
kasitysta ei ole milla nimellad taman tyyppisia peleja tulisi kutsua. Pakope-
lien tekijoiden keskuudessa pakohuone (Escape Room) on yleisin nimitys.
Nicholsonin (2015, 16) mielesta nimi on liian rajaava. 30 prosenttia hdanen
tutkimukseensa kuuluneista huoneista ei sisaltanyt pakenemista. Han eh-
dottaa tilalle kasitetta tosielaman seikkailupelit tai tosielaman seikkailut
(live-action adventure games / live-action adventures) (Nicholson 2015,
28).

Nicholsonin tutkimuksen mukaan 30 prosentissa kaupallisista peleista oli
joitain oppimistavoitteita tai sisaltdja ja 8 prosenttia oli puhtaasti oppimis-
peleja, joten laajempi kasitteen kayttd on perusteltua myos pelien erilai-
sen sisallon takia. 22 prosentissa peleista oli opetuksellinen mahdollisuus
hauskanpidon lisaksi. Padasiallisesti pelit opettivat ryhmatyoétaitoja ja yh-
teistyon tekemista. Muita oppimissisaltdja olivat historia, maantieto, pai-
kallinen kulttuuri, politiikka, tiede, astronomia ja kemia, kirjallisuus, sala-
kirjoitus seka pistekirjoitus. (Nicholson 2015, 24.) Paatin kuitenkin kutsua
pelida pakopeliksi sanan tunnistettavuuden takia. Pelaajat tietdavat mita
odottaa ja markkinointi on helpompaa.

Suunnittelin peliin taustatarinan, jolla sain peliin toisen paamaaran kuin
taidemuseosta pakenemisen. Taustatarina on johdatus pelaamiseen ja oh-
jaa pelaajat oikealle polulle arvoituksen ratkaisemiseksi. Pelin taustatarina
on, ettd pelaajat huomaavat taidemuseovierailullaan yhden tyén kadon-
neen, vain tyhjat kehykset roikkuvat seinalla. Videonauhavalvonta paljas-
taa, ettei taideteosta ole viety pois museosta. Syyttava sormi osoittaa pe-
laajiin, he ovat ainoita paikalla. Pelaajilla on tunti aikaa 16ytaa taideteos ja
puhdistaa maineensa, ennen kuin poliisit kutsutaan paikalle ja pelaajat jou-
tuvat vastuuseen teoksen katoamisesta. “Varastettu teos” on Rachel Ru-
yschin (attrib.) 6ljyvariteos Kukkia (1746), joka on oikea teos Wahajarven
kokoelmasta. Pakopelissd kaytetdadan kankaalle painettua kopiota teok-
sesta, jonka taidemuseo antoi pelin kayttoon.

Seuraavaksi aloin suunnittelemaan itse tehtavia ja arvoituksia. Monet pe-
lintekijat varoittavat lilan monimutkaisten ja yksityiskohtaisten tehtavien
tekemisestd, ne ovat pelaajille turhauttavia ja hankalia. Ihmiset ovat erilai-
sia ja myos tehtavien tulisi olla mahdollisimman monipuolisia. Ndin kaikki
pelaajat paasevat hydédyntamaan taitojaan. Tehtdvien tulisi innostaa pe-
laajia keskustelemaan keskenaan. Vuorovaikutus pelaajien kesken on pelin
tarked sosiaalinen elementti. Ostin pelid varten muutamia tarvikkeita, ku-
ten yhdistelmalukkoja, muuten kaytin kotoa 16ytyvia arkiesineita ja taide-
museolta saatuja tarvikkeita. Otin peliin mukaan erilaisia tavaroita inspi-
roimaan erilaisia tehtavia. Suunnittelu oli helpompaa esineiden kautta. En
ottanut mukaan taiteen tekemistd vaativia tehtdvia, kuten maalaamista,
jotta peliin tulisi monipuolisuutta. Riittaa etta tehtavat liittyvat taiteeseen.
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Suunnittelemani pelipolku on ensin avoin ja etenee tietyn vaiheen jalkeen
lineaarisesti. Kolme ensimmaista tehtdavaa voidaan ratkaista missa vaan
jarjestyksessa mutta ne kaikki pitaa ratkaista ennen kuin paastaan neljan-
teen vaiheeseen. Avoin osa pelipolusta on merkitty alla olevaan kuvaan
keltaisella. Tasta eteenpdin tehtavapolku etenee lineaarisesti, puhelimen
ratkaisu johdattaa pelaajat museokauppaan etsimaan kirjaa, josta 16ytyy
avain. Avain sopii lokeroon, joka johdattaa sateenvarjolle, jossa maalaus
on piilossa.

Tangram-tehtdvd gl Taulutehtdva Palautetehtava

Museokaupasta
kirja

Sateenvarjo

Kuva 11. Pelipolku

Peli alkaa nayttelysalista, josta tyd on “havinnyt”. Pelinvetdja tuo ryhman
paikalle ja selittaa saannot. Peli alkaa.
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Kuva 12. Pelialue ja aloituspiste

Koska tavoitteena on, ettd pelaajat kiertavat nayttelytilaa ja tutkivat taide-
teoksia aktiivisesti, ovat ensimmaiset tehtavat etsimistehtavia. Ne autta-
vat pelaajia tutustumaan tiloihin. Pelaajien tulee 16ytaa kirjan valista pape-
rivihje ja etsia vihjeessa mainitun taiteilijan ty6. Asettamalla paperin tau-
lun esittelykyltin paalle, pelaajat saavat numerokoodin, joka avaa lukitun
rasian.
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Kuva 13. Taulutehtava

Kuva 14. Tangram-tehtava

Tangram-tehtdvassa pelaajien pitda etsid seitseman palaa seka talo-ohje
kuvion kokoamiseen. Ympyrdidyt numerot muodostavat koodin. Koodi
avaa toisen lukitun rasian. Ohje I6ytyy Kiina-huoneesta ja palat naytte-
lysaleista.
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Kuva 15. Kiina-nayttely

Palautetehtavassa pelaajien pitdaa muodostaa sanoja palautelappujen ym-
pyroidyista kirjaimista. Sanat paljastavat avaimen piilopaikan, mika avaa
palautelaatikon, josta paljastuu UV-lamppu. Palautelaatikkotehtdava on
suunniteltu helpoksi ja antaa nopean palkinnon pelaajille.

Kuva 16. Palautetehtava

Nayttelytilaan on piilotettu puhelin, teipattuna salin penkin alle. Puhelin
sisaltaa daniviestin tauluvarkaalta.
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Kuva 17. Piilotettu puhelin

Pelin ensimmaisessa versiossa yldakerran askarteluhuoneen liitutaulusta
[6ytyi taulukko ja lukollisesta rasiasta taulukon toinen osa. Nama kaksi vih-
jetta paljastivat yhdessa koodin, jolla puhelimen lukituksen sai avattua. Pu-
helimeen oli kirjattu askarteluhuoneen numero ja toisesta lukollisesta ra-
siasta pelaajat saivat ylakerran pohjapiirroskartan, josta saivat vihjeen
menna taulukon luo.

Kuva 18. Puhelimen ratkaisu
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Kuva 19. Lukolliset rasiat

Kuva 20. Rasioiden I6ytopaikat

Kun pelaajat saavat puhelimen auki, kehottaa varas daniviestissa pelaajia
etsimaan museokaupasta jotain sinne kuulumatonta, ja etta taulun loyty-
miseen he tarvitsevat tydkalun. Museokaupasta pelaajien pitaa |oytaa Po-
liisi kertoo-kirja, jonka sisaan on kaiverrettu salaluukku avaimelle.
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Kuva 21. Kirjapiilo

Avaimessa on numero 12 ja se on alakerran sailytyslokeron avain. Pelaajien
tulee avata lokero numero 12.

Kuva 22. Lokeron avain

Ensisilmayksella lokero vaikuttaa tyhjaltd, mutta paljastaa UV-valolla vies-
tin “Muista ottaa sateenvarjo kun lahdet”.
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Kuva 23. Lokeron salaisuus

Sateenvarjo roikkuu pelaajien takana naulakossa. Sateenvarjon sisalta pal-
jastuu varastettu taideteos.

Kuva 24. Loytopaikka ja teos, Rachel Ruyschin (attrib.) 6ljyvariteos Kukkia
(1746)

6.2 Testiryhmat

Suunnitelman valmistuttua tein prototyypin pelista ja siirryin pelin testaa-
miseen. Kokeiluilla pelia kehitettiin lopulliseen muotoon ennen yleisolle
avaamista. Pelid testattiin neljalla testiryhmalla. Testiryhmat oli suunni-
teltu niin, ettd niissa on erilaisia mutta opinndytetydn tavoitteiden kan-
nalta oleellisia testihenkil6ita. Testiryhmassa on taidetaustaisia ja ei-taide-
taustaisia ihmisida, pakopeleja entuudestaan harrastaneita ja ei harrasta-
neita, taidemuseon kavijoita ja ei-kavijoita, nuoria aikuisia ja aikuisia seka
miehia.
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Yksittdisia kokeiluja voidaan tarkastella ikdan kuin sykleina, jotka koostuvat
viidesta eri vaiheesta. Ennen varsinaista kokeilua pyritadn tunnistamaan
idean eri osien keskeiset epavarmuudet, joista kokeilulla pyritddan oppi-
maan lisda. Sen jalkeen suunnitellaan ja valmistellaan kokeiluasetelma ja
tarvittaessa kokeilussa kaytettavat prototyypit. Kokeilun aikana syntyva
palaute ja tieto pitda kerata jollakin tapaa ja kokeilun jalkeen analysoida ja
reflektoida kokeilussa opittua. Tama luo pohjan seuraavalle kokeilusyklille.
(Hassi, Paju & Maila 2015, 39.)
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Kuva 25. Kokeilusykli (Kehita kokeillen n.d.)

Onnistuessaan hyvin kokeilusyklit ovat fokusoituneita, nopeita ja johtavat
merkityksellisen uuden tiedon syntyyn. Jos kokeiluja lahdetaan tekemaan
ilman selkeda kuvaa siita, mita pyritdan oppimaan, on riskina kayttaa aikaa
ja energiaa kehitettavan idean kannalta epaoleellisten seikkojen selvitte-
lyyn, kun huomio pitdisi olla jatkuvasti idean kriittisessa olettamuksessa.
Nopeus liittyy myos rajallisten resurssien tehokkaaseen kayttoon. Kokeilut
tulisi pyrkia tekemaan niin pienelld vaivalla kuin mahdollista, kunhan se
riittad uuden oppimiseen. Ei ole jarkevaa kayttaa kuukausia tai viikkoja
mahtavan kokeilun tekemiseen ja huomata, ettd kehitettava idea oli ra-
kennettu suolle, jos saman opin olisi saanut muutaman paivan tyolla. Mah-
dollisimman paljon uutta tietoa mahdollisimman pienelld vaivalla on
erddnlainen kokeilemalla kehittdmisen kultainen saantdé. (Hassi, Paju &
Maila 2015, 41.)
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Alussa mietitadn tarkempia kysymysta tai kysymyksia, joihin pyritaan luo-
maan uutta tietoa. Erilaisia tapoja ja ideoita rakentaa kokeilu tdman ympa-
rille on monia, mutta johonkin vaihtoehtoon on paadyttava, ennen kuin
kokeilu voidaan toteuttaa. Kokeilun jilkeisessa reflektiossa on tarkeaa
seka avata syntynytta tietoa erilaisille tulkinnoille, ettd koota naita nako-
kulmia tarkemmiksi opeiksi, joita projektin etenemisessa voidaan hyodyn-
taa. (Hassi, Paju & Maila 2015, 41-42.)

Epavarmuuksien tunnistaminen tarkoittaa pohjatyota, jonka perusteella
voidaan vastata kysymykseen mita meidan tulisi oppia lisaa. Kdytannossa
tama vaihe sisaltaa kehitettavan idean tarkastelua eri nakékulmista ja sen
purkamista pienempiin osiin tai kokonaisuuksiin. Kehitystiimi voi esimer-
kiksi kuvitella, etta projekti on ohi, mutta kaikesta tyosta huolimatta idea
ei toiminutkaan odotetulla tavalla. Pohtimalla miksi idea ei toiminutkaan,
voidaan tunnistaa keskeisia vaitteita, joiden varaan idea rakentuu. (Hassi,
Paju & Maila 2015, 39.)

Kokeiluasetelman suunnittelu ja prototyypin valmistelu tapahtuvat usein
samanaikaisesti. Kokeiluasetelma, eli konteksti tai tilanne jossa kokeilu
tehdaan, seka vastaus miten kokeilu etenee, vaikuttaa vaistamatta siihen,
millainen kokeiluasetelman tulisi olla. Seka prototyypin etta kokeiluasetel-
man tulisi tukea toisiaan, jotta kokeilu synnyttaisi mahdollisimman paljon
uutta ja merkittdavaa tietoa kehitettdavan idean keskeisista epavarmuuk-
sista. (Hassi, Paju & Maila 2015, 39.)

Kokeilun aikana tapahtuva palautteen keruu on olennaisesti sidottu siihen,
miten koehenkilot kokevat kehitettdvan idean prototyypin ja kokeilu-
asetelman. Ensisijaisesti pyritdan oppimaan kokemuksista ja siitd, miten ih-
miset ndhtavasti toimivat, eika valttamatta niinkaan siita, miten he vaitta-
vat toimivansa jossain kuvitteellisessa tilanteessa. (Hassi, Paju & Maila
2015, 39.)

Lopuksi on tarkeda pyrkia hyotymaan tehdyista kokeiluista mahdollisim-
man paljon. Koska kokeilemalla kehittamisen tarkoitus on synnyttaa puut-
tuvaa tietoa, on oleellista kayttaa aikaa ja vaivaa tapahtuman reflektoin-
nille. Miksi nahda vaivaa hienojen kokeilujen eteen, jos niista saatua tietoa
ei ole tarkoitus hyédyntaa kunnolla. Reflektio vaatii aikaa ja pysahtymista,
mutta on erittdin tarkedaa oppimisen kannalta. Hyvin tehty reflektio antaa
my0Os paremmat ldhtoékohdat seuraavan kokeilun suunnittelulle. (Hassi,
Paju & Maila 2015, 41.)

Testiryhmia varten tein muotoiluluotaimen jonka avulla keradsin palautetta
ja kayttajatietoa ja -kokemuksia. Muotoiluluotainten tarkoituksena on
saada kayttaja tarkastelemaan ja kuvaamaan palvelua ja omia kokemuksi-
aan niin, ettd ne valittyvat tutkijalle. Luotaimen avulla saadaan kayttdjien
arvot mukaan suunnitteluprosessiin ja ne koostuvat tehtavista, kuten esi-
merkiksi valokuvaus ja paivakirjat. Muotoiluluotaimet ovat empaattisia
menetelmia, joita kdytetdan tyypillisesti suunnitteluprojektien varhaisissa
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alkuvaiheissa. Tama luo yhteyden kayttdjien ja suunnittelijoiden vilille ja
innostaa jatkokehitykseen. (Muotoiluluotaimet 2012.)

Luotaimeen kuului ennen pelid alkuhaastattelu (liite 1) ja peliavatarin te-
keminen, varjostus, valokuvaus ja fiilissyke pelin aikana, seka ”jalkipelit” eli
loppukeskustelu (liite 1) testauksen jalkeen.

ASTA

Nainen,33

Sairaanhoitaja

Kéy taidemuseossa keskim&dirin kaksi kertaa vuodessa
Ei ole k&ynyt aikaisemmin pakohuoneessa

Kuva 26. Peliavatar ja taustatietoa

Fiilissyketta varten pyysin pelaajia arvioimaan fiilistdan ennen pelin alkua
asteikolla 1-5 (1=tylsistynyt, 5=todella hyva fiilis) ja pelin aikana noin kym-
menen minuutin valein. Nain sain pelaajilta "fiilissykkeen”, joka auttoi tul-

kitsemaan mitka vaiheet ja tilanteet pelaamisesta koettiin mielekkaiksi ja
mitka ei.

“FITLISSYKE”

Pelin aikana pyysin pelaajia noin
kymmenen minuutin vélein kertomaan
fiiliksens& numeroin 1-5

1=tylsistynyt

S5=superjannad, upeaa

Kuva 27. Fiilissyke
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Kuva 28. Varjostus

Pelin jalkeen oli loppukeskustelu, jossa kavimme pelia lapi ja kerasin pa-
lautetta ja mielipiteitda avoimen haastattelun muodossa (liite 1). Haastat-
telussa kysyin esimerkiksi mita pelaajat arvioisivat sopivaksi hinnaksi ja
mita mielta he olivat pelin vaikeusasteesta ja pelaajamaarasta.

Ennen testaamista pohdin pelin eri vaiheita ja tehtavien toimivuutta. En
voinut ennakoida missa jarjestyksessa pelaajat |0ytavat tai ratkaisevat teh-
tavat, joten pohdin erilaisia vaihtoehtoja. Testauksessa kiinnitin huomiota
siihen l6ytavatko pelaajat vihjeet, onnistuuko tehtavien ratkominen ja toi-
miiko pelipolku. Ndma olivat myos epavarmuustekijoita testaamisessa.
Toimin itse pelinvetdjana ja otin aikaa munakellolla varjostaessani pelaajia.

Seuraavaksi kuvaan kokeiluja, niiden tuloksia ja testiryhmien palautetta.
Kokeilujen aikana teen co-designia, eli kehitan ja teen muutoksia peliin tes-
tiryhmien palautteen mukaan. Co-design on osallistavaa, yhteisollista
suunnittelua ja tekemistd. Co-designia voi tehda seka pienimuotoisesti
seka osallistamalla laajasti ja avoimesti. Se soveltuu hyvin myos systeemi-
seen toisinajatteluun ja toisin tekemiseen, seka kokonaan uuden kehitta-
miseen. Systeeminen toisin tekeminen yhdistettyna kokeilukulttuuriin, no-
peaan konseptointiin ja testaamiseen on luonteeltaan tulevaisuuteen
proaktiivisesti varautuvaa suunnittelua ja keksimista. (Koskinen 2015.)

Ensimmaiseksi testiryhmaksi ilmoittautui kolme naista, ialtdan 28-33- vuo-
tiaita. Yksi pelaajista ei ollut pelannut aikaisemmin pakohuonepeleja, muut
pelaajat kaksi kertaa. Keskimaarin pelaajat kdvivat taidemuseossa 1-3 ker-
taa vuodessa. Kaikki kolme pelaajaa osallistuivat fiilissykkeeseen. Muse-
ossa ei ollut testauksen aikaan muita kavijoita.
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Toinen testiryhma oli taidemuseon henkil6kunta. Jotta henkilokunta voi
markkinoida ja vetda pelid, on heidan tarkea tietaa mista pelissa on kyse.
Lisaksi halusin kuulla henkilokunnan ajatuksia ja kehittamisehdotuksia pe-
lista.

Peliin osallistui seitseman pelaajaa, idltdan 22-58- vuotiaita. Seitsemasta
pelaajasta kaksi oli miehia. Testiryhman jasenet kayvat taidemuseossa kes-
kimaarin kahdeksan kertaa vuodessa. Seitsemasta pelaajasta yksi oli kay-
nyt aikaisemmin pakopelissa. Pyysin kahta pelaajaa osallistumaan fiilissyk-
keeseen. Testaus tehtiin taidemuseon ollessa kiinni.

Kolmannessa testiryhmassa oli viisi miestd, idltdaan 29-43 vuotiaita. Viime
hetkella mukaan tuli myos yksi 25-vuotias nainen. Kuuden henkilén ryh-
masta puolet osallistui ensimmaista kertaa pakopeliin. Yksi pelaajista vie-
railee taidemuseoissa enemman kuin kerran vuodessa. Pelia testattiin en-
simmaista kertaa niin, etta taidemuseossa oli samanaikaisesti muita kavi-
joita.

Neljanteen kokeiluun osallistui nelja idltaan 24-27- vuotiasta aikuista,
joista puolet oli miehia. Kahdella pelaajalla oli kokemusta pakopeleista. Pe-
laajat arvioivat, ettd kayvat taidemuseossa vuodessa keskimaarin kerran,
jos ollenkaan. Taidemuseossa oli testauksen aikaan muita kavijoita.

6.2.1 Ensimmainen testiryhma

Pidin pelin alussa lyhyen alustuksen pelaamiseen ja kerasin taustatiedot
pelaajilta. Pelaajat saivat tehda peliprofiilit, avatarit itsestaan. Pelin aikana
varjostin pelaajia ja dokumentoin pelaamista valokuvaamisella. Pyysin pe-
laajia arvioimaan fiilistdan numeroin noin 10 minuutin valein. Tulokset ko-
kosin kaavioon "fiilissykkeeksi”. Pelin jalkeen oli loppukeskustelu.

Vein pelaajat aloituspaikalle ja selitin taustatarinan ja saannot. Korostin
ettei mikdan tehtava edellyta taiteeseen koskemista, mitaan taideteosta ei
saa ottaa alas eika liikutella. Painotin pelin pohjautuvan vuorovaikutuk-
seen ja keskusteluun. Vihjeita sai kysya vapaasti.

Pelaajat l0ysivat esineet ja vihjeet nopeasti. Ensimmaiseksi |0ytyi tauluteh-
tavan lappu, sitten Tangram-palat ja palautelaput. Palautelappujen avulla
pelaajat l0ysivat ensimmaiseksi avaimen ja saivat UV-lampun ja viestin.
Seuraavaksi ratkesi Tangram- tehtava kahdella vihjeelld. Taulutehtavan pe-
laajat ratkaisivat ndista kolmesta viimeiseksi. Seuraavaksi testiryhma suun-
tasi museokauppaan, josta peli eteni suunnitellusti.

Pelaajilla oli aluksi hyva fiilis ja tavaroiden I6ytyessa fiilis my6s pysyi korke-
alla. Tavaroiden nopea loytyminen palkitsi pelaajia tehokkaasti ja heilla oli
hyva peliflow. Fiilis 1ahti laskemaan merkittavasti, kun pelaaminen hidastui
nopean aloituksen jalkeen. Tehtdvien ratkominen oli hidasta ja pelaajat
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tarvitsivat vihjeita tehtdvien ratkaisemiseksi. Alimman fiiliksen (2) pelaajat
antoivat etsiessddn taulutehtavan ratkaisua.

FIILISSYKE

Pelin alussa: Kahdella pelagjista
45 huippufiilis, yksi tunsi olonsa hivkan
vasyneeksi tyopdivdn jdlkeen

Pelin alkuun kaikilla pelagijilla innostunut
oli, 20 min padsta pelaagjat olivat
jumissa ja tarvitsivat vihjeitd jolloin fiilis
25 laski. Kun he onnistuivat pakenemaan
noin 40 min kohdallg, fiilis nousi taas
huippuunsa.

=——Falogja 1 =Palosja 2 Peloaja 3

Kuva 29. Fiilissyke, testiryhma 1

Pelin edetessa sain hyvaa tietoa tehtavien ja pulmien vaikeudesta ja l0y-
dettdvyydestd. Schaffmanin tavoin jouduin yllattymaan, ettd tehtdvat
jotka itse koin helpoiksi eivat olleet sita. Pelaajat eivat esimerkiksi l0yta-
neet Tangram-tehtavan talo-ohjetta ilman vinkkia, vaikka se oli asetettu
telineeseen taysin nakyville.

Kuva 30. Tauluvihjeen I6ytyminen

Pelin ensimmaisessa versiossa puhelinviestissa varas kertoo kuuntelijalle,
ettd tdma tarvitsee apuvalineen taulun |6ytamiseksi. Palautelaatikossa oli
lampun lisdksi lappu, jossa oli vihje museokaupasta. Koska pelaajat ratkai-
sivat ensimmaiseksi palautelapputehtadvan, heilla oli kaikki tarvittavat vali-
neet pelin ratkaisemiseksi. Suunnittelussa oli kdynyt iso virhe, pelaajien ei
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olisi tarvinnut ratkaista muita tehtdvia ollenkaan lapdistakseen pelin. Pe-
laajat olivat kuitenkin pelaamisesta niin innoissaan, etta jdivat ylakertaan
ratkaisemaan muut tehtavat, ennen kuin menivat museokauppaan. Ryhma
onnistui [6ytamaan taulun 47 minuutin pelaamisen jalkeen.

Puhelinta testiryhma ei I6ytanyt ollenkaan, he pystyivat ratkaisemaan pe-
lin ilman vihjetta tydkalusta. Testaus osoitti ndin isoja puutteita pelipolun
suunnittelussa. Tangram-tehtava oli pelaajille monimutkaisempia kuin ole-
tin. Pelaajat eivat ymmartaneet koodia ilman vinkkia koska eivat laittaneet
paloja ympyroidyilla numeroilla alas.

Loppukeskustelussa pelaajat kertoivat kokeneensa olonsa ylivarovaiseksi
ja pohtivat uskalsivatko liikkkua normaalisti nayttelytiloissa. Lisdksi he olisi-
vat kaivanneet lisdaa ohjeistusta siihen, etta koko ylakerran museotila oli
pelitilaa ja etta l0ytyneita tavaroita saa ottaa mukaan. Askarteluhuoneen
pelaajat kokivat ongelmalliseksi. Huone on taynna tavaraa ja lipastoja, as-
karteluhuoneen tutkimiseen olisi mennyt paljon aikaa. Pelaajat eivat kos-
kaan padsseet huoneeseen asti koska eivat |0ytaneet puhelinta ja se har-
mitti.

Tehtavat olivat vaikeustasoltaan sopivia, pelaajat eivat olisi muuttaneet
mitadn, vaikka eivat pystyneet ratkaisemaan pelia ilman vihjeita. Yksi pe-
laajista olisi kaivannut pidempaa pelia. Tehtavia kiiteltiin siita, etta vaikka
peli on taidemuseossa, tehtdvat eivat vaatineet taiteentuntemusta tai -te-
kemista.

Kaiken kaikkiaan kokemus oli pelaajista hauska ja erikoinen. Taidemuseo
koettiin jannittavana ja uudenlaisena paikkana pakopelille. Pelaajien mie-
lesta pakopeli houkuttelisi nuoria aikuisia museoon, jopa niitd jotka eivat
museoissa normaalisti kdy. Peliajaksi museon aukioloajat ja viikonloput oli-
vat sopivat, viikolla mielelldan iltaisin. Pelaajat olisivat valmiita maksamaan
kokemuksesta 20-25 euroa ja arvioivat sopivaksi pelaajamaaraksi 3-4 pe-
laajaa.

6.2.2 Toinen testiryhma: kokeilu taidemuseon henkilokunnalle

Pelin alussa kerasin testiryhmalta taustatiedot, kerron pelin idean ja oh-
jeistin ryhman pelaamiseen. Testaus tehtiin ennen taidemuseon avaamista
ja aikataulu oli tiukka, mista syysta emme tehneet peliavataria ollenkaan.

Testiryhma [0ysi vield ensimmaistda nopeammin peliin kuuluvat tehtavat ja
vihjeet. Pelaajat kerasivat esineet yhteen paikkaan, toisin kuin ensimmai-
nen ryhma, jotka etenivat ensin huoneesta toiseen uskaltamatta koskea
aluksi mihinkdan. Pelaajat eivat aluksi keskustelleet [6ydoistadn aktiivisesti
eivatka pohtineet daneen, miten ratkaista tehtdvid. Pelaajat pyysivat
kolme vihjetta pelin aikana. Ensimmaiseksi ratkesi palautelapputehtava,
sitten Tangram ja viimeiseksi taulutehtava. Loppu meni pelipolun mukai-
sesti.
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Kuva 31. Tangram- ja puhelinpulman ratkomista

Fiilissykkeeseen osallistui kaksi pelaajaa. Toisen testiryhman fiilissykkeen
laskuun oli sama syy, kuin ensimmaisellda ryhmalld. Molemmat pelaajat
aloittivat pelaamisen hyvalla fiiliksella ja fiilis nousi, kun tehtavien ratkai-
semiseen tarvittavat tavarat |6ytyivat nopeasti. Fiilissykkeessa oli lasku,
kun pulmiin ei I6ytynyt ratkaisua ja ryhma turhautui. Loppua kohden kes-
kustelu pelaajien kesken lisdaantyi, ja vihjeet satuaan ryhma ratkaisi pelin
nopeasti. Pelaajat lapaisivat pelin 40 minuutissa.

FIILISSYKE, TESTIRYHMA 2

—feloaja | ——Pelaaja 2

Kuva 32. Fiilissyke, toinen testiryhma
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Tata testausta varten muutin puhelinviestia niin, etta tieto museokaup-
paan menemisestd on daniviestissa. Palautelaatikosta 16ytyy vain UV-
lamppu ja pelaajien pitaa itse keksia, mihin sita tarvitaan. Nain varmistin,
ettd pelaajien on loydettava puhelin ja ratkaistava pelipolun kolme ensim-
maista tehtdvaa ennen museokauppaan siirtymista.

Kehitysehdotukset liittyivat [ahinna pelin rajaamiseen, ryhma olisi kaivan-
nut enemman ohjeistusta mitka osat museota kuuluvat peliin. Myos tassa
ryhmassa pelin sijoittuminen askarteluhuoneeseen koettiin ongelmalli-
sena, samoista syista kuin ensimmaisessa testiryhmassa. Puhelimen koo-
din ratkaisu oli vaikea ja sai paljon palautetta.

Pelaamisen arvioinnissa pitdaa huomioida, etta yhta pelaajaa lukuun otta-
matta tama oli pelaajille ensimmainen pelikokemus. Jain pohtimaan, oh-
jeistinko ensikertalaisia tarpeeksi kommunikoinnin merkityksesta. Tule-
vissa kokeiluissa ensikertalaisten kanssa pitaa painottaa tiimityon, keskus-
telun ja vuorovaikutuksen merkitysta.

Kehittamisehdotuksia tuli tehtaviin ja niiden ratkaisuihin. Pelaamiseen vai-
kutti selkedsti pelaajien rooli museon tydntekijoina. He loysivat "ylimaarai-
set” tavarat nopeasti. Monet vihjeista ja tavaroista olisi voinut tulkita mu-
seovierailijoiden unohtamiksi, mista syysta pelaajien oli hankala erottaa
mika kuului peliin ja mika ei.

Henkilokunta esitti toiveen, ettad tehtdvat olisivat enemman taidepainot-
teisia. Tdama on kuitenkin ristiriidassa edellisen testiryhman palautteen
kanssa. Vaikka peli sijoittuu taidemuseoon, ensimmadisen ryhman pelaajat
olivat tyytyvaisia, ettei heidan tarvinnut tietaa taiteesta tai tehda taidetta.
Tassa korostuu myods testiryhmien ero, ensimmaisen testiryhman pelaajat
olivat ”ei-taideihmisia” kun taas jalkimmaisen ryhman pelaajien eldamassa
taide on vahvasti lasna.

6.2.3 Kolmas testiryhma: kokeilu miehille

Kahden edellisen testiryhman palautteen perusteella tein muutoksia oh-
jeistukseen ja rajasin askarteluhuoneen pelista pois. Kolmatta testiryhmaa
ohjeistin pysymaan ylakerrassa, ellei toisin mainita ja ettei askarteluhuone
kuulu peliin. Lisaksi painotin, ettei taideteoksiin saa koskea, mutta vihjeita
ja yksityiskohtia pitaa etsia tarkasti. Ennen ohjeistusta kerasin ryhman
taustatiedot. Emme ehtineet tehda peliavataria, koska aikataulu oli jalleen
kiireinen. Testaus tehtiin museon aukioloaikana ja aikaa riitti juuri testauk-
seen ja alku- ja loppukeskusteluun ennen taidemuseon sulkemista.

Pelaajat arvioivat pelin alussa fiiliksensa hyvaksi (4-5) ja olivat alkuun hyvin
tehokkaita, ensimmaisen 15 minuutin aikana suurin osa vihjeista oli jo [6y-
tynyt. Ensimmaiseksi pelaajat ratkaisivat Tangram- pulman. Palat I6ytyivat
nopeasti kuten myos ratkaisuun tarvittava talo-ohje. Seuraavaksi ratkesi
palautelappu- ja taulutehtava ja puhelin [6ytyi penkin alta.
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Kuva 33. Vihjeiden tulkintaa

Pelaajat saivat molemmat lukot auki ja heilld oli puhelimen avaamiseen
tarvittavat vihjeet. Koska askarteluhuone oli rajattu pois, lukollisista rasi-
oista loytyi kaksi osaa, jotka yhdistettyna olivat ratkaisu puhelimen avaa-
miseen. Lapindkyva osa laitetaan paperin paalle, jolloin muodostuu koodi.
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Kuva 34. Puhelimen ratkaisu
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Pelaajat eivat syottaneet koodia puhelimeen, vaan alkoivat hakea muuta
ratkaisua ja etsia lisaa vihjeita. Fiilissyke alkoi tuolloin laskea. Pelaajat etsi-
vat seuraavat 15 minuuttia lisavihjeita ja fiilissyke laski tasaisesti. Yksi pe-
laajista syotti koodin puhelimeen, mutta ei saanut sita auki nappailyvir-
heen takia.

Kun pelaajat ilmoittivat fiilissykkeekseen kakkosen ja turhautuminen oli il-
meistd, muistutin pelaajia vihjeesta. Vihjeen avulla pelaajat paasivat
eteenpain ja puhelimen koodi aukesi. Peli jatkui sen jalkeen vauhdikkaasti.
Kirja l06ytyi museokaupasta nopeasti ja ryhma eteni lokerolle ja 16ysi taulun
sateenvarjosta. Peliaikaa meni noin 50 minuuttia.

FIILISSYKE, TESTIRYHMA 3

Felogja 1 =——Feloaja 2 Peloaoja 3

Kuva 35. Fiilissyke testiryhma 3

Palautekeskustelussa ryhma arvioi pelaajamdaaran liian suureksi, 3-4 pelaa-
jaa olisi ollut sopiva. Pelaajat pitivat nykyista pakopelien hinnoittelua liian
kalliina ja ehdottivat taman pelin hinnaksi 10-15 euroa. Lisdksi pelaajat eh-
dottivat opiskelija- ja elakealennuksen mukaan ottamista.

Kaikki pelaajat pitivat pelia hyvana, erilaisena tapana syventda taidenayt-
telykokemusta. Taidemuseo oli erilainen ja mieleniintoinen ymparisto pe-
lata ja toiminnallisuus taidemuseossa sai kiitosta. Yksi miespelaajista to-
tesi, ettei ole aikaisemmin tiennyt taidemuseon Kiina-nayttelysta ja halusi
tulla taidemuseoon uudestaan katsomaan nayttelyad. Pelaaja pohti, ettei
olisi saanut tietaa taidemuseon sisallosta ilman pelikokemusta. Pelikoke-
mus rohkaisee aikuisia tulemaan museoon uudestaan tai jaamaan pelin jal-
keen tutustumaan nayttelyyn tarkemmin. Muut pelaajat olivat samaa
mielta.

Pelaajat olivat tyytyvaisia, ettei lukollisia tehtavia ollut kuin kaksi. Niita ei
kaivattu lisda ja pelin pituus ja tehtidvien maara arvioitiin sopivaksi. Aani-
viesti oli pelaajista liian hiljainen. He ehdottivat voimistamista, etta viesti
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kuuluisi paremmin muun halinan yli. Ohjeistukseen he kaipasivat lisdysta,
miksei taidemuseon valvontakamerat tallentaneet rydstoa.

Testausta ei haitannut, vaikka taidemuseossa oli muita kavijoitda samaan
aikaan. Muut kavijat eivat koskeneet vihjeisiin tai tehtaviin. Tauluvihjeen
sisaltava kirja oli kahdella kavijalla kadessa niin pitkdaan, etta jouduin hake-
maan vihjeen pois ja piilottamaan sen toiseen kirjaan. Kavijat eivat olleet
huomanneet vihjetta kirjan sisalla.

Osa pelaajista koki ensimmaisen tilan, josta peli alkoi sisdltavan liikaa vih-
jeitad. Toiset olivat eri mielta. Kun pelaajille alkoi hahmottua mita he etsi-
vat, he palasivat alkupisteeseen. Pelaajista oli hauskaa |6ytada vihjeita, jotka
jaivat nakematta ensimmaisella kerralla. Ylakerrasta oli hyodynnetty pelia
varten puolet ja tila voitaisiin ottaa pelissa kokonaan kayttéon. Tangram-
pulmassa ohjeeseen ehdotettiin numeroa samaan kulmaan, missa se on
palassakin.

Ainut muutos mita pelaajat ehdottivat, oli puhelimen koodi. Aakkosten pi-
taisi olla pienia, tai pienia ja isoja, etta koodi tulisi heti ymmarretyksi. Pu-
helimen koodi voisi liittya taidehistoriaan tai teoksiin ja ratkaisua varten
pitdisi lukea tekstia tai tutkia teoksia. Pelaajat luulivat puhelimen koodin
vihjeina olleiden numeroiden ja kirjaimien liittyvan nayttelysaleihin ja tai-
deteoksiin. He ehdottivat ratkaisua, missa lukollisesta rasiasta |0ytyisi
kartta. Pelaajien pitdisi sn jalkeen etsid neljastd huoneesta nelja taidete-
osta, joita yhdistelemalld saadaan puhelimen koodi. Pelaajat ehdottivat,
ettd varkaan aaniviestissa voisi vield korostaa, ettei taideteoksiin saa kos-
kea, ettei pelaajat jata todistusaineistoksi sormenijalkia.

Kokeilu oli onnistunut ja pelaajien palaute antoi vahvistusta palvelun tar-
peelle ja sopivuudelle. Kokeilun tuloksena paadyin kuitenkin viela kerran
hiomaan puhelimen koodin ratkaisua.

6.2.4 Neljas testiryhma

Neljatta testiryhmaa varten tein lisamuutoksia puhelintehtdavaan. Suurin
osa testaajista toivoi enemman taiteeseen ja tietoon liittyvia tehtavia. Otin
takaisin peliin pohjapiirroksen taidemuseon ylakerrasta, joka l6ytyi toi-
sesta lukitusta rasiasta. Toiseen lukolliseen rasiaan laitoin listan etsittavista
asioista.
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Kuva 36. Kartta ja lista puhelimen koodin ratkaisuun

Karttaan on merkitty paikat joista listan asiat |0ytyvat. Listaan oli kirjoi-
tettu: hevoset, Fot, sy6jat ja naispuolinen jumaluus. Ideana on, etta pelaa-
jat joutuvat etsimaan listan asiat ja laskemaan ne. Hevoset ja syojat [Oyty-
vat helposti, mutta Fo-koirista ja naispuolisesta jumaluudesta joutuvat pe-
laajat etsimaan tietoa tarjolla olevasta Silkkitieta Riihimaelle- kansiosta
|oytadkseen ne.

Kuva 37. Fo-koiria ja hevosia
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Seuraava haaste oli miettid ratkaisu niin, ettei puhelimen koodia voi rat-
kaista ilman karttaa ja listaa. Jos pelaajat I6ytavat ensin kartan, he tietavat
minne mennd mutta eivat mita etsivat. Karttaan merkityt rastit on tarkoi-
tuksella piirretty niin isolla, ettd arvailujen varaa jaa. Jos taas pelaajat 10y-
tavat ensin listan, museossa on useammassa paikassa esilla Fo-koiria, ei-
vatka pelaajat tiedad mita koiria tdssa yhteydessa tarkoitetaan. Riskind on,
ettd pelaajat jaavat arvailemaan koodia eri vaihtoehdoilla.

Pelaajat etsivat alusta alkaen vihjeitda muita ryhmia enemman tauluista. Al-
kuun he eivat uskaltaneet kerata mitaan l0ytamiaan esineita, vaan tutkivat
tauluja ja niiden nimikyltteja. Yksi pelaajista oli myds ensimmainen, joka
avasi Tangram-palan kdareen etsidkseen vihjeita kaareen sisalta.

Lopulta pelaajat I16ysivat talo-ohjeen ja ymmarsivat etsivansa palapelia. Pe-
laajat ajattelivat vihjeet monimutkaisesti ja vaikka saivat talon koottua, he
eivat kokeilleet koodia lukkoihin. Ryhma pohti talon liittymista teoksiin ja
pelaajat lahtivat etsimaan maalauksia taloilla. Tassa kohtaa ryhma pyysi
ensimmaisen vinkkinsa ja he saivat lukollisen laatikon auki.

Lukollisesta laatikosta |0ytyi lista. Pelaajat alkoivat heti etsimaan listan asi-
oita ja loysivat kaikki paitsi naisellisen jumaluuden. Pelaajat pystyivat paat-
telemaan kirjoitusasusta, etta se edustaa numeroa yksi. Hevoset ja syojat
loytyivat helposti, mutta Fo-koirat tuottivat ongelmia. Pelaajat olivat taysin
unohtaneet toisen lukollisen rasian ja pyysivat vinkkia paastakseen eteen-
pain. Vinkin avulla he ratkaisivat taulutehtdvan ja saivat toisen lukollisen
rasian auki. Kartan kanssa oikeat Fo-koirat 16ytyivat helposti.

Lukollisten rasioiden koodit ovat nelinumeroisia ja yksi pelaajista alkoi
epdilemaan, voiko puhelimen koodi olla enemman kuin nelja numeroa.
Tama toimi hyvana harhautuksena. Toinen pelaaja tiesi kokeilla viisinume-
roista koodia ja puhelin aukesi. Ryhma suuntasi alakertaan, kun aikaa oli
enda kymmenen minuuttia jaljella.

Kirjan I6ytyminen tuotti hankaluuksia ja ajan kuluessa ryhma paatti pyytaa
uutta vihjetta. Kirja ja avain l6oytyivat sen jalkeen helposti, mutta pelaajat
l[ahtivat etsimaan alakerran nadyttelytilasta numeroa 12. Yksi pelaajista
epaili avainta sdilytyslokeron avaimeksi ja Iahti tarkistamaan asiaa. Pian
han palasi muiden luo ja pyysi ryhman sailytyslokerolle. Pelaajat tajusivat
heti kayttaa taskulamppua ja teos |6ytyi, kun aikaa oli enda viisi minuuttia
jaljella.
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Kuva 38. Ratkaisun hetki

Testiryhman fiilissyke oli tasaisempi kuin aiemmilla ryhmilla. Pelaajien fiilis
pysyi korkealla koko peli ajan ja ajoittaiset hankaluudet laskivat fiilista va-
han. Ryhma pysyi jatkuvasti liilkkeessa ja keskusteli aktiivisesti [6ydoistaan.
Vihjeita pyydettiin oma-aloitteisesti ja ryhmassa ei ollut samanlaista turha-
tumista kuin aiemmissa ryhmissa, koska pelaajat pyysivat nopeammin vih-
jeitda ongelman ilmennettya.

FIILISSYKE, TESTIRYHMA 4
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Kuva 39. Fiilissyke, testiryhma 4
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Ohjeet ryhma koki riittaviksi. Ohjeen painottaminen siihen, ettei taitee-
seen saa koskea, johti pelaajien mielesta liialliseen varovaisuuteen. Ryhma
ehdotti, ettd ohjeessa voisi korostaa enemman tilassa liikkumista ja sit3,
ettd muuhun kun taiteeseen saa ja pitda koskea.

Peli oli vaikeustasoltaan sopiva. Antamani vihjeet ryhma koki helpoiksi,
niita voisi vaikeuttaa eika antaa suoraan. Pelaajat pitivat eniten puhelin-
tehtdvasta ja ajattelivat etukateen pelin sisaltavan taiteen historiaan tai
tutkimiseen liittyvia tehtavia. Siksi pelaajat tulkitsivat vihjeet monimutkai-
semmin kuin oli tarpeen ja tekivat sellaisia yhteyksia mita ei ollut. Jatkossa
peli voisi sisaltdaa enemman taiteeseen liittyvia tehtavia.

Pelaajat arvoivat 3-4 pelaajan olevan sopiva maara. Kuusi olisi liikaa, eika
ratkottavaa riittaisi kaikille. Muiden testiryhmien tavoin ryhma arvioi ny-
kyiset pakopelihinnat liilan korkeiksi. Pelille sopiva hinta oli 15-20 euroa.
Hinta voi toimia myds houkuttimena, koska se on edullisempi kuin muilla.

Kysymykseen innostaisiko tallainen toiminta pelaajia kiymaan enemman
taidemuseoissa, yksi pelaajista jai pohtimaan saisiko mistaan tietoa asi-
asta. Kaikki pelaajat olivat sita mieltd, etta toimintaa on tarkea mainostaa
sellaisissa kanavissa, joissa tavoitetaan nuoret aikuiset. Peli sai paljon po-
sitiivista kannatusta ja voisi toimia houkuttimena taidemuseovierailulle.
Ennen kaikkea pelaajat pitivat tarkedna pelin sisdltoa ja sita, miten se antaa
tietoa taiteesta ja saa nuoret aikuiset kiinnostumaan taiteista.

Tangram-palojen paallysmateriaali koettiin ongelmallisena koska kaarepa-
peri saa pelaajan epadilemaan, voisiko paperin alla olla vihje. Pelaajat eh-
dottivat palojen paallystamistd materiaalilla, jota ei saa avattua. Kaikissa
testiryhmissa pelaajat ovat laittaneet vaarin palat kaksi ja kuusi. Palat ovat
samankokoiset, joten virhe on ymmarrettava, eika toisen numeron ympy-
réiminen ole riittdva vihje. Talo-ohjeessa on vain yhdessa palassa vihje, nu-
mero yksi ylhdalla. Yksi pelaajista ehdotti, ettd talo-ohjeeseen laitetaan
ylempien palikoiden numerot valmiiksi. Palikat eivat mene sekaisin ja pe-
laajat hahmottavat numerot alhaalla koodiksi.

6.3 Jatkokehitys

Jokainen testiryhmalta saatu palaute muutti pelia parempaan suuntaan.
Puhelimen ratkaisun liittaminen taiteen tutkimiseen oli onnistunut loppu-
tulos. Palvelua olisi ollut mukava testata vield kerran mutten halunnut
jaada testauskierteeseen, aina tulee uusia ehdotuksia ja ideoita. Lisaksi pa-
kopelien luonteeseen kuuluu, etteivat kaikki pelaajat valttamatta ratkaise
pelid. Jos seuraava ryhma ei lapaisisi pelia, saattaisin silti jadda pohtimaan
pelin muokkaamista. Pelisuunnitteliana minun taytyy malttaa paastaa
suunnittelutyosta irti.
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Taulutehtava (mika vain
Tangram-tehtava Palautetehtava jarjestys johtaa samaan
lopputulokseen)

Kartta + lista = puhelimen

ratkaisu >aaniviesti joka Kirja museokaupasta Lokero +UV-valo > viesti

ohjaa museokauppa >avain
Heleneen

Sateenvarjo > taulu

Kuva 40. Valmis tehtavapolku

Kokeilemalla kehittdminen on prosessi, jota voidaan jatkaa myos varsinai-
sen kokeilujakson paattymisen jalkeen. Taidemuseon henkilékunta voi jat-
kokehittaa pelia haluamallaan tavalla. Nayttelyiden vaihtuessa peliin tulee
muutoksia ja henkilokunta voi ottaa uusia erilaisia tehtavia kayttoéon. Pe-
lien vetaminen voi inspiroida tekemaa muutoksia ja liséamaan pedagogiik-
kaa pelaamiseen. Pakopelit vaativat myds tietyin véliajoin uudistumista,
samaa pelid harvoin pelataan kahdesti.

Useimmissa peleissa ajankulua mittaa kellotaulu. Kokeiluissa yksi testipe-
laajista piti jannittdvana munakellon tikitysta pelin aikana. Toinen toivoi
rannekelloa pelaajille. Claren (2015) oppaassa annettiin perinteiselle ajan-
ottamiselle vaihtoehdoksi musiikin tai valaistuksen kayttdminen. Tama
saattaisi hairitd muita museovierailijoita, mutta toisaalta esimerkiksi mu-
siikin kdayttaminen rikkoisi mielikuvaa museoista hiljaisina, vakavina paik-
koina. Pelinvetdja voisi myos toimia ajan ilmoittajana ja samalla pelaajat
saisivat mahdollisuuden kysya lisdvihjeita.

Taidemuseolla tulisi olla paikka yhteiskuvan ottamiselle. Kuvassa nakyisi
taidemuseon logo ja mukaan voi ottaa muutakin rekvisiittaa, kuten kadok-
sissa olleen taulun. Pelin markkinointi vaatii henkil6kunnalta aikaa ja pa-
nostusta. Pelid pitaisi mainostaa paikoissa, jossa tavoitetaan nuoret aikui-
set.

Hinnaksi suosittelen 15 euroa. Museovierailu maksaa normaalisti 5 euroa,
10 euron lisd tuntui sopivalta hinnalta kaikkien testipelaajien mielesta.
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Hinta ei ole kallis opiskelijoille ja toimii kannustimena ei-kavijoille. Pelaaja-
suositus on 3-5 pelaajaa, jotta kaikki osallistujat saavat parhaan kokemuk-
sen pelaamisesta.

Vinkkien maara ja helppous/vaikeus pitdaa paattaa ennen pelin ottamista
kayttoon. Ajattelin turhautuneiden pelaajien arvostavan suoraa vinkkia,
mutta osa olisi halunnut vaikeampia vihjeita. Pelista voisi tehda esimerkiksi
kaksi vaativuustasoa, helpon ja vaikean. Vaikeassa vinkkeja ei saa ollen-
kaan tai muutaman, kun helpossa vinkkeja voi kysya niin paljon, kun ha-
luaa.

Pelaajien palautteen perusteella laadin ohjeet pelinvetdjalle (liite 2). Tar-
keda on korostaa tiimityoskentelyn merkitysta, pelaajien pitaa keskustella
I6ydoistaan ja ajatuksistaan. Pelialue on yldkerta, ellei toisin mainita. Tai-
teeseen ei saa koske mutta sen sijaan kaikkea taidemuseoon kuuluma-
tonta pitaa etsia tarkkaan.

Koska peli sijoittuu samaan tilaan arvokkaan taiteen kanssa, on syyta miet-
tia tilojen valvontaa. Henkilékunnan sijoittaminen huoneeseen pelaajien
kanssa tuntuu helpolta ratkaisulta, mutta palkkakustannus on talldin jat-
kuva menoera. On muita helpompia keinoja vahtia pelaajia, kuten esimer-
kiksi vauvan itkuhalytin. Henkilokunnan ldasndolo voi hairita pelin tunnel-
maa ja vaikuttaa pelaamiseen. Jos pelaaminen ei etene, henkilékunnan las-
naolo madaltaa kynnystda avunpyytamiseen, jolloin pelaajien peliflow ja
uppoaminen peliin rikkoutuu. Henkilokunta saattaa antaa tahtomattaan
sanattomia vihjeita tai harhautuksia pelaamiseen. (Clare 2015, 36.) Taide-
museon tiloissa on videovalvonta ja tata voisi kayttaa hyvdksi pelaajien
tarkkailussa.

Historiamuseossa Augustassa oli kdytdssa vastuuvapauslomake. Pelaami-
nen museossa sisaltda isoja riskeja. Taidemaalaukset- ja esineet eivat saa
vahingoittua ja jos henkil6- tai esinevahinkoja tapahtuisi, ei taidemuseota
tai sen henkilokuntaa voi pitaa vastuullisena. Tasta syysta laadin vastuuva-
pauslomakkeen taidemuseon kayttoon (liite 3). Pelinvetaja tayttaa lomak-
keen kaikkien pelaajien kanssa ennen pelin alkua.
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7 KEHITTAMISTYON LUOTETTAVUUS

Tybelamalahtdisessa kehittamistydssa korostuvat yritysmaailman ja tie-
teen tekemisen eettiset sdaannot. Kehittamistyon tavoitteiden tulee olla
korkean moraalin mukaisia. Ty6 tulee tehda huolellisesti, tarkasti ja rehel-
lisesti ja seurausten on oltava kaytantdéa hyodyntadvia. Kysymys on sa-
moista eettisista saannoista kuin yhteiskunnassa ja ihmisten valisessa vuo-
rovaikutuksessa yleensakin. Kehittamistydssa kyse on inhimillisesta toi-
minnasta, jolloin kehittdjan vajavaisuudet ja rajoitukset ovat kehittamis-
tyon vajavaisuuksia ja rajoituksia. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 48.)

Kehittamistyon kohteena olevien ihmisten pitaa tietaa, mita kehittaja on
tekemassa, mitka ovat toiminnan kohde ja tavoitteet ja mika on heidan
roolinsa toiminnan kehittamisessa. Rehellisia ja todellisia vastauksia koh-
deryhmalta saa, kun vastaajia ei yksiloida ja heidan nimettomyytensa taa-
taan. Jokaisen kohderyhman on ymmarrettdvd oma osansa kehittamis-
tyOssa ja pystyttava tekemaan jarkevia ja kypsia arviointeja. (Ojasalo, Moi-
lanen & Ritalahti 2009, 48.)

Kerroin kaikkien testiryhmien pelaajille ennen pelin alkua mita teen, miksi
ja mihin heidan panostaan kehittamistydssa kaytetaan. Kaikki pelaajat tie-
sivat, etta heita kuvataan. En halunnut yksildida pelaajien vastauksia ja he
saivat vastata kysymyksiin vapaassa keskustelutilanteessa. Pelaajat olivat
vapaampia antamaan mielipiteitdaan ja palautetta nimettomasti. Tilanne oli
rento, mika auttoi keskustelua.

Kehittamistyossa oletetaan, etta yrityksen henkilokunta osallistuu organi-
saationsa toimintojen kehittamiseen. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009,
49.) Riihimaden kaupunki pohtii talldkin hetkelld mittavia sadstotoimenpi-
teitd kulttuuri- ja liikuntapalveluihin ja myds taidemuseon toiminta on
muutoksien edessa. Pelin ajoitus ei ole ndin parhain, vaikka peli on nyt val-
mis palvelu kaytettavaksi jaa sen toteuttaminen ja markkinointi taidemu-
seolle. Pieni henkilokunta vahaisilla resursseilla ei ole paras lahtokohta uu-
den palvelun kayttéonottoon. Pelin vetaminen vaatii henkilékunnalta ai-
kaa, paneutumista ja innostusta.

Kehittamistyossa on oltava rehellinen, jolloin sitoutuminen toimeksianta-
jan kaytanteisiin, asenteisiin ja arvoihin saattaa olla hankalaa. Ne eivat saa
ohjata tosiasioiden tulkintaa. Jos tosiasiat ovat ristiriidassa toimeksianta-
jan tai osallistujien ajatusten kanssa, ne on otettava haasteina. Kaikilla ih-
misillda on ennakkokasityksia, jotka ohjaavat ilmididen tulkintaa. (Ojasalo,
Moilanen & Ritalahti 2009, 49.)

Taidemuseon kavijat jakaantuvat kavijoihin ja ei-kavijoihin ja harmaata
maastoa ei juuri ole. Ei-kdvijéiden asenteiden ja arvojen ymmartaminen oli
tarpeellista, jotta ymmarsin mita pitaa kehittda. Halusin testiryhmaan ei-
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kavijoita ja kehittaa palvelua heille sopivaksi. Pyrin kehittamistydssa puo-
lueettomuuteen. Palvelulla haluan vaikuttaa ei-kdvijdiden asenteisiin ja
mielikuviin positiivisella tavalla.

Jo kehittamistyota valittaessa on mietittava, kenen ehdoilla kehittamistyo
valitaan, miksi siihen yleensa ryhdytaan ja kuka paattaa lopullisen aiheen.
Varsin usein alkuperdinen aihe tasmentyy prosessin edetessa ajankohtai-
semmaksi, jolloin toimeksiantaja joutuu miettimaan kehittamisen uutta
mahdollista suuntaa. Kaikissa kehittamistehtavissa olisi muistettava tyon
yhteiskunnallinen merkittavyys. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 49.)

Yhteistyo taidemuseon kanssa on ollut jatkuvaa ja kannustavaa alusta asti.
Taidemuseon henkilékunta antoi suunnan kehittamistyolle ja sain vapaat
kadet ideoida ja toteuttaa lopputulosta. Alkuperadinen aihe muuttui monta
kertaa kehittamistyon aikana, mutta asetetut tavoitteet toteutuivat.

Kehittamishankkeessa tulisi aina selvittaa siihen liittyvat oikeudelliset ky-
symykset ja tarvittavien sopimusten luonne, esimerkiksi vastuut ja velvol-
lisuudet, tekijoiden oikeudet seka tyon tulosten omistusoikeudet. Kohde-
organisaation eettiset saannot ja kaytannot tulee olla tiedossa. Kehittdjan
taytyy olla tarkka, rehellinen ja luotettava. Tiedonhankinta ja arviointime-
netelmien eettisyys on varmistettava. Kehittadjan taytyy varmistaa, etta ke-
ratty tieto pysyy luottamuksellisena ja tutkittaville kertoa, mihin tarkoituk-
seen tietoa keratdan ja miten sitd kdytetadn ja sailytetdan. Ennen kaikkea
tuloksia ei saa vaaristella ja toisen tekstia ja ajatuksia lainatessa, lahde pi-
taa aina merkita. Kehittdja ei saa myoskaan luvata mitdaan, mita ei pysty
pitdmaan. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 49-50.)

Taidemuseo saa palvelun kayttoonsa ja kehittaja voi hyodyntaa ja kayttaa
kehittamistyossa opittua muissa projekteissa. Kehittdmisprosessi on ollut
antoisa ja mahdollistanut kehittajalleen juuri sen mitd han halusikin: mah-
dollisuuden kayttaa luovuuttaan ja tehda jotain uutta. Ajoittain kehittamis-
tyo on ollut myos epamukavuusalueelle astumista ja epavarmuuden sieta-
mista. Sen kasittely on ollut hankalaa ja pistanyt valilla pohtimaan pystyyko
luvattuja tavoitteita pitamaan. Kokeilemalla kehittamisessa ei tulisi miettia
onnistumisia ja epaonnistumisia, koska kokeilut tuottavat tietoa jota hyo-
dynnetaan kehittamistydssa. Kokeilut vievat aina jollain tavalla projektia
eteenpain.
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8 ARVIOINTIA JA POHDINTAA

Toiminnallinen opinndytetyd mahdollistaa opiskelijalle syventymisen ja
keskittymisen jonkin kaytannon ongelman ratkaisuun. Opinndytetydn aihe
nousee tydelaman tarpeista ja kehittaa kaytannon toimintaa, esimerkiksi
ohjeistamalla, jarkeistamalla tai tehostamalla sita. Ty6 voi olla kohderyh-
man mukaan esimerkiksi kirja, opas, sahkdinen aineisto, nayttely, tapah-
tuma, kehittamissuunnitelma tai jokin muu konkreettinen tuote/tuotos tai
projektin toteutusprosessi. Opinnaytetyd on kaksiosainen sisaltden toi-
minnallisen osuuden ja dokumentoinnin. Sen tulokset perustuvat aina am-
mattialan tietopohjalle ja opinnaytetyd painottaa tutkivaa ja kehittavaa
tyOotetta, joka on opinndytetydprosessissa tehtyjen valintojen ja ratkaisu-
jen perusta. (HAMK opinndyteopas 2016 2016.)

Opinndytetyossa laadittiin ratkaisu kdaytannén ongelmaan uuden palvelun
muodossa. Aihe nousi taidemuseon tarpeesta. Tyo kehitti kaytanndn toi-
mintaa tehostamalla taidemuseon palveluita uudella tuotteella. Opinnay-
tetyon toiminnallinen osuus oli pelin suunnittelu, toteutus ja kehittdminen
vhdessa testiryhmien kanssa. Dokumentointia tehtiin usealla menetel-
malla. Tulokset perustuivat tietopohjalle museopalveluista ja -toiminnasta,
pakopeleista seka tutkimukselle nuorten aikuisten kavijakokemuksista ja
toiveista museopalveluille. Opinndytetyd painotti tutkivaa ja kehittdavaa
tyootetta.

Kaiken tutkimuksellisen kehittamistyon viimeinen vaihe on arviointi. Arvi-
ointia tehddaan myos kehittamistyon aiemmissa vaiheissa, jolloin sen teh-
tava on paasiassa suunnata kehittamistyota ja toimia palautteena kehitta-
mistydhon osallistuneille. Loppuarvioinnin tarkoitus on osoittaa, miten ke-
hittamistydssa onnistuttiin. Arviointi on suunnitelmallista tiedon keruuta
ja sen analysointia. Saatujen tulosten pohjalta voidaan maaritettyihin kri-
teereihin vertailemalla arvioida kehittamistoimien vaikutuksia ja kehitta-
misen etenemistad. Arvioinnin patevyys edellyttaa kehittamistyon tavoittei-
den, panosten seka prosessin ja aikaansaannosten tunnistamista ja tarkkaa
kuvausta. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 47.)

Arviointi kohdistuu kehittamistyon panoksiin, muutosprosessiin ja loppu-
tuotoksiin ja niiden valisiin suhteisiin. Arvioida voi eri tasoja, kuten yksilon
tai organisaation nakokulmasta, seka tarkastella kehittamistyon suunnitte-
lua, tavoitteiden selkeytta ja niiden saavuttamista, kehittamisessa kaytet-
tyja menetelmid, toiminnan johdonmukaisuutta seka vuorovaikutusta ja
sitoutumista. Kehittamistyon aikaansaannoksia arvioidessa kriteereina
voidaan kayttaa esimerkiksi lopputuloksen merkittavyytta, helppokayttoi-
syytta, yksinkertaisuutta, soveltuvuutta muihin yhteyksiin, toistettavuutta
ja neutraalisuutta. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 47.)
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Oleellista on kysyd, kuinka hyvin kehittamistyon tavoitteet ja asetettu ke-
hittamistehtava saavutettiin ja johtuvatko muutokset tehdysta kehittamis-
tyosta? Mitka kehittamistyohon liittyvista toiminnoista vaikuttivat eniten
tavoitteiden saavuttamiseen? Saavutettiinko kehittamistydssa tavoitteet
jarkevin kustannuksin ja ovatko kehittamistydn tulokset valmiita levitetta-
viksi? Arvioinnissa voi kayttaa lisaksi havainnointia, kyselyja, haastatteluja
ja dokumenttianalyysia. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 50.)

Opinndytetyo lahti Riihimaen taidemuseon tavoitteesta kehittaa toimin-
taa. Tavoitteet asetettiin yhdessa taidemuseon henkilokunnan kanssa ja
ne olivat Riihimden taidemuseon toiminnan kehittdminen, yleisépohjan
laajentaminen ja sisallon tuotteistaminen. Toimintaa kehitettiin luomalla
uusi palvelu, jollaista museossa ei ole aikaisemmin kokeiltu. Toiminnan ke-
hittamisessa huomioitiin asiakasryhma, jolle ei ollut omaa palvelua taide-
museossa. Nain taidemuseon toimintaa kehitettiin edelleen kattavaksi ko-
konaisuudeksi.

Palvelu pystyi vastaamaan tavoitteisiin. Se suunniteltiin laajentamaan ylei-
sopohjaa ja kohdennettiin sellaisille asiakasryhmille, joita taidemuseossa
ei juuri kay. Pakopelilla pystyttiin tuomaan taide palvelun sisaltéon ja tuo-
maan asiakkaat osallisiksi taiteeseen uudella, mielenkiintoisella tavalla. Pe-
lillistamisen kautta taidemuseon sisdltdéa voitiin tuotteistaa. Kehittamis-
tyossa jokainen vaihe syvensi edellistd ja ohjasi tyota eteenpain.

Lopputulokseen paastiin kehittamalla kokeillen. Testiryhmilta saadun pa-
lautteen perusteella palvelu pystyttiin saattamaan lopulliseen muotoonsa.
Palautteen luotettavuuteen vaikuttaa, ettda tunsin monet pelaajat ja on
mahdollista, etteivat he uskaltaneet olla taysin rehellisia. Pelin toteuttami-
seen meni noin 50 euroa, joten kustannukset olivat lopputulokseen nah-
den erittdin kohtuulliset.

Tuloksia arvioidessa voidaan pohtia my06s projektin generoivaa vaikutusta.
Generoivalla vaikutuksella tarkoitetaan sitd, missa maarin projekti tuottaa
uusia ideoita ja uusien kehittamishankkeiden ja projektien aiheita. Silla tar-
koitetaan myoOs projektista ymparistoon sateilevaa vaikutusta. (Anttila
2001, 150-151.) Vaikka peli itsessdan on nyt valmis, vaatii se henkilokun-
nalta sitoutumista ja sopimista kdaytannon jarjestelyista. Vaikka peli vastaa
opinnaytetydlle asetettuihin tavoitteisiin ja on palautteen mukaan onnis-
tunut ja tehty tarpeeseen, vain aika ndyttaa onko pelilla oikeasti kysyntaa
ja miten palvelun toteuttaminen kdytannossa onnistuu.

Palvelusuunnittelijana toiveeni on, ettd pakopeli innostaa taidemuseon
henkilékuntaa palvelusuunnitteluun ja -kehitykseen yhdessa kavijoiden
kanssa. Kuusisto & Kuusisto (2015, 174) toteavat artikkelissaan Kayttaja-
[ahtoinen palvelukehitys kuntasektorilla -mahdollisuuksia ja pullonkauloja,
ettei kdyttajalahtdinen innovointi tarkoita palvelun arvon optimointia vain
tietylle kayttajaryhmalle, esimerkiksi niille loppukayttdjille jotka maksavat
palvelusta. Kayttajalahtodisen innovoinnin ydin on oppiminen palveluiden
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kayttdjilta ja yhdessa heidan kanssaan. Nadin voidaan tarjota oikeasti arvok-
kaita palveluja.

Hyvissa laadullisissa raporteissa yhdistyy aineiston kuvaus tieteelliseen
kerrontaan. Tutkija sovittaa kirjallisuudesta tekemidaan synteeseja omaan
tekstiinsa. (Hirsjarvi, Remes & Salovaara 2015, 268.) Seuraavaksi vertaan
omia tuloksiani aiemmin esiteltyihin tutkimuksiin siita, mita nuoret toivo-
vat museopalveluilta.

Museot nahtiin polyisina paikkoina, joihin sisaltyi hiljaisuutta ja vaeltelua.
Tama kavi ilmi myOs omassa testiryhmassani, yksi pelaajista kertoi pohti-
neensa monesti pelin aikana, saako museossa juosta, jutella ja nauraa ja
miten oudolta tuntui tehda nain. Pakopeli taistelee negatiivisia ennakko-
luuloja ja mielikuvia vastaan mita nuorilla aikuisilla on taidemuseoista. Tai-
demuseolla on mahdollisuus nayttaa vierailleen, ettd museossa saa pitaa
hauskaa ja etta sinne tullaan viihtymaan ja kokemaan elamyksia.

Nuoret kokivat, ettd museovierailua varten olisi pitanyt tietda jotain etu-
kateen nayttelyista. Taidemuseovierailun pelillistaminen kaantaa asian po-
sitiiviseksi, pakopelissa ei tarvitse tietda mitdaan etukateen ja tietenkin pe-
lin jannittavyyden kannalta on parempi, mitda vdhemman tietaa! Taman
mielikuvan voisi hyodyntaa myos pelin markkinoinnissa, taistelussa nega-
tiivisia mielikuvia vastaan. ”Luulitko ettad taidemuseovierailua varten pitaa
tietaa jotain taiteesta? Tule kokemaan ja oppimaan taidetta jannittavassa
pelissa, ilman ennakkovaatimuksia! Mitd vahemman tiedat, sen haus-
kempi peli on!”

Pakopelien pelaaminen mahdollistaa nuorten aikuisten kaipaaman sosiaa-
lisuuden ja spontaaniuden. Pakopeli sopii erilaisille ryhmille koulukave-
reista perheenjaseniin. Ei-kavijoille suurin syy museovierailulle oli puolison
tai ystavan kanssa meneminen. Pakopeliin voi osallistua myds ilman seu-
raa, se on mahdollisuus tavata uusia ihmisia. Jos pelin varauksessa maarit-
taa etukateen osallistujamaaran, mutta pelaajat otetaan mukaan ilmoit-
tautumisjarjestyksessd, on pelissda mahdollisuus tutustua uusiin ihmisiin.
Pelaaminen vaatii keskustelua ja tarjoaa samalla raamit sille, keskustelu on
helppoa koska pelaajien taytyy puhua pelin sisallosta lapaistakseen pelin.

Pakopeli on vastaus nuorten aikuisten pelkdamaan museoahkyyn. Peli an-
taa "maistiaisen” nayttelyn sisallosta ja jattaa parhaillaan kiinnostuksen tu-
tustua nayttelyyn lisda. Yksi pakopelin testaajista ei tiennyt Riihimaen tai-
demuseon Kiina-nayttelysta ja kertoi tulevansa katsomaan nayttelyn uu-
destaan paremmalla ajalla.

Nayttelyiden sisallot eivat aina vastaa nuorten aikuisten mielenkiinnon-
kohteita. Jos nayttelyiden sisalto ei houkuta, ndyttelyista voi tehda kiinnos-
tavan valitsemalla mielenkiintoisen tavan tutustua siihen. Nuoret kaipaa-
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vat toiminnallisuutta olemisen sijaan. Kun padpaino ei ole nayttelysisal-
|6ssd, vaan pelaamisessa, yhdistyvdat nama kaksi toimivaksi kokonaisuu-
deksi.

Pakopeli antaa taidemuseon henkilékunnalle mahdollisuuden poistaa mie-
likuvan penseasta asiakaspalvelusta museoissa. Pelinvetdjan, henkilokun-
nan jasenen, taytyy heti pelin alussa toivottaa pelaajat tervetulleeksi mu-
seoon, kertoa muutama sana museosta seka ohjata heidat pelin alkuun.
Positiivinen ensivaikutelma voidaan tehda heti. Loppukeskustelussa pelin-
vetdja kannustaa ja keskustelee ja luo positiivisen fiiliksen pelaajille pelin
lopputuloksesta huolimatta. Henkilokunta paasee tekemaan vaikuttavaa
yleisdtyota, jossa on aidosti mukana.

Pakopeli on hinnoiteltu halvaksi, tama voi toimia positiivisena kannustuk-
sena seka museovierailuun, etta pelaamiseen. Pakopeli on my&s nuorien
aikuisien kaipaama kulttuuritapahtuma, joka rikkoo arjen. Pakopelit ovat
tuttu, helposti lahestyttava kulttuurin muoto.

Chung korosti nuorten aikuisten haluavan valinnanvapautta seka mahdol-
lisuuden rakentaa kokemuksensa itse. Pakopelissa nuoret aikuiset paase-
vat itse rakentamaan peli- ja ndyttelykokemuksensa. Tyopajamuotona pe-
laaminen ei ole kestoltaan tai haasteeltaan liian pitka tai vaativa. Se ei si-
salla toimintamalleja jotka nuoret aikuiset mieltavat vanhoiksi.

Pelaaminen on nuorten aikuisten kokemusmaailmaa ja tuttua toimintaa.
Pakopelissd mielenkiintoinen tapahtuma tuodaan taidemuseoon. Se voi
tulevaisuudessa madaltaa kynnystad osallistua nayttelyyn ja muuhun toi-
mintaan. Pelaaminen antaa nuorille mahdollisuuden vaikuttaa. Pelaajat
antavat palautetta pelistd, ehka jopa vaikuttavat siihen millainen peli seu-
raavaksi taidemuseoon jarjestetdan. Oleellisinta on muistaa, ettd nuoret
aikuiset ovat kiinnostuneita korkeakulttuurista, mutta vaativat samalla
viihtymista.

Palvelun toteutuksessa on syyta muistaa, etta vaikka se sopii nuorille aikui-
sille hyvin, se ei valttamatta ole kaikkien mielesta hyva. Pelillistamisen
ideaa on pidetty niin vetovoimaisena, ettd sen on usein uskottu ikdan kuin
automaattisesti tekevan tylsista toiminnoista mukaansatempaavia. Kaikki
pelit eivat kuitenkaan ole kaikkien mielesta hyvia ja mukaansatempaavia.
(Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 117.) Negatiiviseenkin kritiik-
kiin on hyva varautua ja ottaa se vastaan kehittavana palautteena. Palvelu
ei kaikista ndista perusteluista huolimatta ole valttamatta kaikkien mie-
leen.

Suurin haaste pelin tulevaisuudelle on markkinointi. Palvelu voi olla kuinka
hyva tahansa, mutta jos se ei tavoita kohdeyleis6dan sen tavoite jaa saa-
vuttamatta. Markkinointiin pitda nahda aikaa ja vaivaa ja Ioytaa ne kana-
vat, joita nuoret aikuiset kayttavat. Yksi testipelaajista pohti adneen, ettei
osaa nimeta kanavaa josta olisi saanut tiedon pelista. Nuoret aikuiset eivat
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seuraa taidemuseoiden sivuja ja esimerkiksi Facebookin yleisilla kulttuuri-
tapahtumasivuilla ilmoitukset hukkuvat helposti muiden kulttuuritapahtu-
mien joukkoon. Mainontaa tulisi kohdistaa sinne, missa se tavoittaa aikui-
set parhaiten, seka sivustoille jota nuoret aikuiset kayttavat. Taidemuseo
voisi esimerkiksi harkita esimerkiksi Instagram-palveluun liittymista, mika
on suosittu aikuisten keskuudessa.

Palataan vield palvelujen kokonaiskuvaan, museopalveluiden saavutetta-
vuuteen. Salovaaran (2004, 71-72) mukaan saavutettavuuden edistami-
seen on kolme vaihetta. Ensin taytyy tunnistaa ja poistaa niita konkreetti-
sia esteita, jotka estavat ihmisia tulemasta museoon. Opinnadytetydssa teh-
tiin tutkimustyota asiasta ja valmiilla palvelulla pyritaan vaikuttamaan nai-
hin esteisiin. Taman jalkeen on tarkoituksenmukaista edelleen kehittaa
vuorovaikutusta ja yhteisty6ta eri yleisonosien kanssa. Taidemuseon kayt-
toon kehitetty palvelu antaa mahdollisuuden siihen.

Kolmanteen vaiheeseen on paasty, kun museon rooli yhteiskunnallista
tasa-arvoa edistavana toimijana on aktiivinen. Talloin fyysiset ja henkiset
kynnykset museossa kdymiseen ovat matalat ja museolla on luonteva osa
ymparoivan yhteison toiminnoissa. (Salovaara 2004, 71-72.) Saavutetta-
vuuden parantaminen on pitka ja monitahoinen prosessi. Tahan tavoittee-
seen ei yhdella palvelulla paasta, mutta palvelujen monipuolistaminen kai-
kenikaisille vierailijoille on askel oikeaan suuntaan.
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Liite 1
HAASTATTELURUNKO TESTIRYHMILLE

ALKUKESKUSTELU:

Ika?

Kuinka monta kertaa (suunninpiirtein) kayt taidemuseoissa vuodessa?
Oletko kaynyt aikaisemmin pakopelissa?

Valitse pelaajista muutama fiilissykkeen kirjaamiseen

FIILIS 1=tylsistynyt 5=huippu hyva
FIILISSYKE

Pelaaja 1 Pelaaja 2 Pelaaja 3 Pelaaja 4
LOPPUKESKUSTELU:

Onnittele pelaajia, puhu huomioistasi pelin aikana, houkuttele pelaajia avaamaan koke-
mustaan, kirjaa ylés huomioita.

PELI

Mitka tehtavat olivat helppoja/vaikeita?

Mista pidit/et pitanyt?

Oliko tehtavia riittavasti?

Kuinka monta pelaajaa olisi hyva maara pelille?
Kuinka paljon olisit valmis maksamaan pelista?

MUSEOPALVELU

Mita olet mielta pelista sijoitettuna museoymparistéon?
Mita mielta olit pelista museopalveluna?

Voisiko peli houkutella enemman nuoria aikuisia museoon?

MUU PALAUTE
Onko viela jotain muuta, josta haluat antaa palautetta?
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Liite 2
TAIDERYOSTO
Pakopelin saannot

MUISTA KAYDA HUOLELLA LAPI PELIN KAIKKI KOHDAT ENNEN PELAAJIEN SAAPUMISTA!
ON AARIMMAISEN TARKEAA PELIN ONNISTUMISEN KANNALTA, ETTA MITAAN EI OLE
UNOHTUNUT.

Tapaa pelaajat alakerrassa ja toivota heidiit tervetulleeksi peliin. Anna mahdollisuus
kéydd vessassa, laittaa takit paikoilleen ja arvoesineet lukolliseen kaappiin. Samalla saat
oivan tilaisuuden kertoa muutaman sanan Riihimdéen taidemuseosta. Tdmdn jélkeen tdy-
tatte vastuuvapauslomakkeen ja selitd miksi taidemuseo pyytdd sellaisen. Sitten ohjaa
pelaajat pelipaikalle ja anna seuraava ohje.

Olette joukko ystavia taidemuseokierroksella Riihimaen taidemuseossa. Kesken kierrok-
sen huomaatte, etta yksi tauluista puuttuu. Koska olette silla hetkella ainoat vierailijat
museossa, syyttava sormi osoittaa teihin. Edes videokameroista ei ole apua, silla joku on
kytkenyt valvonnan pois paalta. Teilla on tunti aikaa 16ytaa kadonnut teos, ennen kun
henkilokunta hakee virkavallan paikalle, joka sattumoisin on seinan takana.

Pelia pelatessa on tarkeda huomioida, ettd missaan vaiheessa pelia taideteoksiin ei saa
koskea! Niita ei saa siirtaa eika liikutella. Voimankdyttda ei tarvita eikda mitaan pida rik-
koa. Sen sijaan kehotan teita kiinnittdamaan erityistda huomiota yksityiskohtiin ja etsi-
maan asioita, mitka eivat museoon kuulu. Tutkikaa ja katsokaa tarkkaan kaikkia sellaisia
esineitd, jotka eivat ole taideteoksia.

Pelin ratkaiseminen vaatii teiltd ryhmatyoskentelya, joten muistakaa kertoa toisille
AANEEN mit3 loydatte ja mita ajattelette. Keskustelkaa yhdess3, miten ratkaisette ar-
voituksen!

Pelialue on taidemuseon ylakerta lukuun ottamatta askarteluhuonetta. Sinne ei tarvitse
menna ollenkaan. Pysykaa ylakerrassa, ellei toisin mainita.

Vihjeita saatte kaksi, mutta vihje pitda tulla hakemaan alakerran infotiskilta. Tama toimii
samalla aikasakkona. Kun kuulette musiikkia, teillda on 15 minuuttia aikaa pelin ratkaise-
miseen. Musiikki kovenee loppua kohden.

Onko teilld jotain kysyttavaa?
Jannittavaa pelia!l

Kun pelaajat pddseviit naulakolle ja I6ytévit taulun, mene onnittelemaan heitd. Tarkista
aika. Tdssd kohtaa pelaajilla on mahdollisuus ottaa ryhmdékuva (esimerkiksi kehyksien
kanssa niin, ettd peliaika nékyy kirjoitettuna kehykseen). KYSY PELAAJILTA PELISTA ja
anna mahdollisuus keskustelulle ja palautteelle. Pelaajat rakastavat kertoa pelaamises-
taan. Kerro sitten peladgjille, ettd he saavat jaddd kiertdmddn ndyttelyd ja tutustumaan
museokauppa Helenen tuotteisiin.
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Liite 3
VASTUUVAPAUSSITOUMUS JA KAYTTOEHDOT

Osallistun Riihimden taidemuseon pakopeliin omasta vapaasta tahdostani ja omalla vas-
tuullani. Alle 18-vuotiaat voivat osallistua ainoastaan aikuisen seurassa. Kaikilla (myo6s
aikuiset) tulee olla vastuuvapautuslomake asianmukaisesti taytettyna ja palautettuna
ennen pelia. Alle 18-vuotiailla tulee olla huoltajan allekirjoitus ja yhteystiedot.

Sitoudun noudattamaan kaikkia Riihimdaen taidemuseon turvallisuusohjeita, saantgja
seka henkilokunnan antamia neuvoja, kehotuksia ja kaskyja.

Ymmarran, pelin sijoittuessa yleiseen tilaan, minua saatetaan kuvata. Sallin etta taide-
museon henkilokunnan ottamia kuvia tai videota voi kaytetdan pelin/taidemuseon
markkinoimiseen ja tiedotukseen.

Ymmarran ettad ostettuani palvelun silla ei ole peruutusoikeutta eika rahoja palauteta.
Allekirjoituksellani vapautan taidemuseon tyontekijat kaikesta vastuusta minka tahansa
vahingon sattuessa. Olen velvoitettu korjaamaan itse aiheuttamani vahingon, mikali tai-

demuseon irtaimistoa tai omaisuutta rikkoutuu tai katoaa.

Olen huolellisesti lukenut tama asiakirjan. Ymmarran asiakirjan sisallon ja merkityksen
ja hyvaksyn kayttosdaannot.

Nimi

Puhelin Sahkoposti

Huollettavat, joiden puolesta allekirjoittaa kdyttosaannot

Paikka ja aika

Allekirjoitus ja nimenselvennys



