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LIITE 1: Kyselylomake



1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni tavoitteena on tapahtuman kehittdminen. Tyon tarkoituksena on tuot-
taa kehitysehdotuksia, joiden avulla suomalaiset cosplay-tapahtumat houkuttelisivat

entistd enemman oman ikaryhmani (noin 20-vuotiaita) harrastajia.

Valitsin opinnéytetydlleni kyseisen aiheen, silla cosplay-tapahtumissa vieraillessani
olen huomannut kavijakunnan olevan kovin nuorta (jopa noin 12—-15-vuotiasta), vaik-
ka vanhemmassakin joukossa kiinnostus harrastusta kohtaan on todella yleistad. Ra-

jasinkin siis kohderyhmakseni ndmé vanhemmat, noin 17—24-vuotiaat harrastajat.

Kéytannossé opinnaytetyoni tutkimus naiden vanhempien harrastajien tyytyvaisyydes-
ta cosplay-tapahtumiin tapahtui kyselylomakkeiden sekéd teemahaastattelun (keskuste-
lupiirin) avulla. Kartoitin harrastajien mielipiteitd kolmen eri tapahtuman ohjelma-,
tila-, markkinointi- sekd muiden vastaavien ratkaisujen toimivuudesta. Tutkimukseni
pohjana kéytin teoriatietoa onnistuneeseen tapahtumaan vaikuttavista tekijoista, tapah-
tumamarkkinoinnista, kohderyhmaajattelusta seké tapahtuman kehittdmisestéd yleensa.
Liséksi tutkimustuloksia tulkitessani hyddynsin kyselytutkimusta sekéd haastattelutut-
kimusta koskevia oppaita.

Cosplay-tapahtumiin liittyvien kehitysehdotusten liséksi késittelen siis opinnaytetyos-
séni onnistuneeseen tapahtumaan ja tapahtuman kehittdmiseen liittyvia seikkoja seka
selvennén cosplayn ja cosplay-tapahtumakasitteen siséltéd. Lopuksi pohdin opinnéyte-

tyoni onnistumista sekd oman tydskentelyni etta cosplay-tapahtumien kannalta.

Vaikka opinnéytetyollani ei ole varsinaista toimeksiantajaa, koen tutkimuksesta ole-
van hyotyé sek& vanhemmille cosplay-harrastajille etta tapahtumien jarjestgjille. Har-
rastajat hyotyvat siitd, ettd heidén toiveensa tapahtumien suhteen kuullaan ja toivotta-
vasti myos huomioidaan. Tapahtuman jarjestajat puolestaan saavat kehitysideoita ta-
pahtumiinsa. Niiden avulla heiddn on helpompi luoda kévijoille mieluinen sek& kavi-
jéiden ndkoinen tapahtuma. Tallainen tapahtuma voi jopa kasvattaa kévijamaaria ja

néin ollen lipunmyyntituloja.



2 COSPLAY SEKA COSPLAY-TAPAHTUMAT ELI CONIT

2.1 Cosplay

Cosplay Finlandin Internet-sivuston mukaan (Miké& ihmeen cosplay? 2008) cosplay on
peli-, sarjakuva-, elokuva- ja muiden kuvitteellisten hahmojen esittdmista pukeutumi-
sen avustuksella. Lisdnd kaytetddn kampauksia, peruukkeja, asusteita sekd maskeera-
usta. Eleet, ilmeet ja asennekin voidaan sovittaa “cossattavan” hahmon tyyliin sopi-
vaksi. Ennen hahmon “cossaamista” cosplay-puku taytyy valmistaa. Asujen ompelu
tai vaihtoehtoisesti sopivien valmiiden vaatteiden yhdistely onkin toinen olennainen

osa cosplay-harrastusta.

Cosplay Internationalin kertoman teorian mukaan harrastuksen alkuperd saattanee
I0ytyd Yhdysvalloista, science fiction -tapahtumasta, jossa Forrest J. Ackerman pu-
keutui ensimmadiseen sci-fi-tyyliseen asuun. (Cosplay 2013.) Yleisesti cosplayn ajatel-
laan kuitenkin olevan kotoisin Japanista, missa se liittyy ennen kaikkea manga- eli
sarjakuva- ja anime- eli piirrossarjakulttuuriin. Suomessa cosplayta on harrastettu noin
1990-luvun puolivélista l&htien. Ensimmaiset cosplayn muodot liittyivat juuri erilai-
siin science fiction-, fantasia- ja roolipeliaiheisiin tapahtumiin, mutta sittemmin Japa-
nin vaikutus alkoi nékya harrastuksessa. Nykyisin cosplay-asut ovat lahes poikkeuk-
setta japanilaisista sarjakuvista, piirrossarjoista seka peleistd. (Miké& ihmeen cosplay?
2008.)

Kansainvalisesti — ja varsinkin juuri Japanissa — cosplay on nédkyvampi osa harrastaji-
en eldmaa kuin Suomessa. Japanin lisaksi harrastus on suosiossa muun muassa Filip-
piineilld, Kiinassa, ltaliassa, Ranskassa, Meksikossa, Brasiliassa, Venajéalla seka Ka-
nadassa. Japanissa cosplay on kuitenkin lahes taidemuoto, ja erditd harrastajista pide-
tddn kuuluisuuksina asujensa vuoksi. Harrastus on jopa ollut vaikuttamassa katu-

muotiin, ja sen tiimoilta ilmestyy useampikin aikakauslehti. (Cosplay 2013.)

Japanissa jarjestetddn Suomesta poiketen jattimaisten cosplay-tapahtumien lisaksi
myos pienid, jokaviikkoisia harrastajien kohtaamisia, joissa asuja vertaillaan ja kuva-
taan. Tallainen tapahtuma voidaan jarjestaad esimerkiksi sisdkkokahvilassa (japaniksi:

meidokissa), jossa tarjoilijattaret ovat pukeutuneet joko sisakko- tai cosplay-asuihin.
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Varsinkin Harajukun kaupunginosa Tokiossa on kuuluissa téllaisesta toiminnasta.
(Cosplay 2013.)

Cosplay on suosittu puheenaihe myds Internetissa. Internetin ja sosiaalisen median
myo6ta cosplay-harrastajien ja harrastajiksi haluavien on ollut mahdollista perustaa
suuriakin ryhmid, joissa jakaa esimerkiksi kuvia, tarinoita ja tapahtumavinkkeja. Tamé
on osaltaan ollut kasvattamassa harrastajaméaraé ja luomassa cosplaysta alakulttuuria.
(Cosplay 2013.)

2.2 Cosplay-tapahtumat

Cosplay-tapahtumia jarjestetddn vuosittain eri kaupungeissa (esimerkiksi Desucon-
niminen tapahtuma jarjestettiin vuonna 2013 viidettd kertaa Lahdessa) ja kaytanndssa
ne eivat keskity pelkkdaan cosplay-harrastukseen vaan ker&édvét paikalle cosplay-
harrastajien lisdksi muitakin japanilaisesta kulttuurista ja pop-kulttuurista kiinnostu-
neita vierailijoita. Tapahtumista kédytetddnkin cosplay-tapahtuma-nimityksen sijaan
mieluummin sanaa con, joka on lyhenne englannin kielen sanasta convention, kokoon-

tuminen.

Coneissa cosplay-harrastajat esittelevat asujaan paaasiassa muun yleisén joukossa
liikkuen. Liséksi jarjestetddn cosplay-kilpailuja seka pienimuotoisia hahmoihin liitty-
via esityksia eli skiteja. (Mika ihmeen cosplay? 2008.) Cosplay-ohjelman lisaksi tar-
jolla on muun muassa japanilaiseen kulttuuriin liittyvid luentoja, paneelikeskusteluja

seka tyopajoja.

Jarjestdjind néissa tapahtumissa ovat lahes poikkeuksetta yhdistykset. Seuraavaksi

kerron néista yhdistyksistd muutaman esimerkin.

Desuconin ohjelmavastaava Heidi Paivinen (2013) kertoo, ett4d Desuconia jarjestéa
rekisterdity yritys nimeltd Kehittyvien Conien Suomi (KCS) ry. Yhdistys on perustet-
tu Tampereella vuonna 2008 noin 20 jdsenen voimin. Nykyisin jasenid on kuitenkin
noin 60. Jasenmaksu néille j&senille on viisi euroa eikd vuosimaksua ole. Jasenten
joukosta valitaan yhdistyksen hallitus, joka p&éasiassa koostuu Desuconin vastaavista.

Hallituksen puheenjohtaja on aina ollut conin pééjarjestdja — toisin sanoen se, joka
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paattaa lopulta kaikesta coniin liittyvastd. Tamén puheenjohtajan lisdksi hallituksessa

on viisi muuta jasenta seka kaksi varajasenta.

Yhdistys on perustettu juuri conin jarjestdmista ajatellen. Sen on siis mahdollista keré-
td rahaa pyytamalla valtiolta ja s&atioiltd avustuksia. KCS rahoittaa Desuconia kuiten-
kin padasiassa lippu- ja sponsorituloin. Yhdistys ei mydsk&éan pyri tuottamaan voittoa
vaan sen tavoituksena on paasta nollatulokseen Desuconia jarjestettaessa. Mikali rahaa
jaa kuitenkin yli, se kaytetddn muiden suomalaisten tapahtumien tukemiseen. Esi-
merkkina Péaivinen kertoo jarjestyksenvalvojien radiopuhelinten oston. Naita puheli-

mia muutkin tapahtumat ovat saaneet lainata (Pdivinen 2013).

Traconin viestintdvastaava Santtu Pajukanta (2013) kertoo Traconia puolestaan jarjes-
tavan yhdistyksen nimeltd Tracon ry. Yhdistys toimii Traconin lisaksi tapahtumanjar-
jestdjien seminaarin Conconin jarjestamistydssa seka suunnittelee vuonna 2014 jérjes-
tdvansa Traconia pienempid anime- ja roolipelitapahtumia. T&ssékin tapauksessa kyse

on voittoa tavoittelemattomasta yhdistyksesta.

Animeconiakin jarjestadd rekisteroitynyt yhdistys, kertoo tapahtuman edustaja Lassi
Vadnanen (2013). Yhdistys on nimeltddn Nekocon ry. Se on voittoa tavoittelematon
seka aatteellinen yhdistys, jonka tarkoituksena on animehenkisten tapahtumien jarjes-

tdminen Kuopion alueella.

Ké&vijoitd cosplay-tapahtumat kerdavat vaihtelevasti — aivan tapahtumasta riippuen.
Heidi Paivinen (2013) kertoo vuoden 2013 Desuconin kévijamaaréan olleen noin 3100,
joista lipun ostanutta yleisoa oli 27002900 henkil6a ja loput tydvoimaa, ohjelmanpi-
tajid sekd muuta henkilokuntaa. Vuoden 2013 Animecon keré&si suurin piirtein saman-
kokoisen kavijakunnan, 3300 henkil6d, kertoo Lassi Vé&anénen (2013). Santtu Paju-
kanta (2013) puolestaan kertoo vuoden 2013 Traconin vetdneen yleisfa jopa lahes
5500 henkilda. Toisaalta vuonna 2011 Savonlinnassa jarjestetyssé Shiroconissa arveli-

sin yleis6a olleen noin 200 henkil6a.

Desuconin kaltaiset tunnetut, monipéivaiset ja suurissa kokouskeskuksissa jarjestetta-
vat conit ovat joka tapauksessa merkittavid matkailunkin kannalta. Ne liikuttavat usei-

ta nuoria ja véhan vanhempiakin harrastajia omien autojen liséksi sek& junilla ettd
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busseilla. Tapahtumakuntien ravintolat, hotellit ja kaupat saavat con-viikonlopun ai-

kana lukuisia asiakkaita.

2.3 Miillaisia tapahtumia conit ovat?

Tata kappaletta varten tutkin Eveliina Toikan (2011) opinnéytety6ta Suomen ja Hol-
lannin vélisten jalkapallo-ottelutapahtumien vertailu katsojan ndkokulmasta, sillé tassa
tyossd on mielestani kattavaa tapahtumien luokittelua perustuen Shonen ja Parryn te-

oksen Successful Event Management — A Practical Handbook (2004).

Opinnéytetytssaan Toikka (2011, 8) kertoo tapahtumatyyppeja olevan erilaisia. Ta-
pahtumat voivat liittya vapaa-aikaan, kulttuuriin, perheeseen tai yritystoimintaan. Ne

myaoskin eroavat normaalista, jokapéivaisesta toiminnasta.

Vapaa-ajan tapahtumiksi luetaan esimerkiksi urheilu- sek& virkistystapahtumat. Kult-
tuuritapahtumia puolestaan ovat uskonnolliset seka taiteeseen ja perinteisiin liittyvat
tapahtumat. Yritystoimintaan liittyvat tapahtumat ovat kaupallisia tai poliittisia tapah-
tumia — esimerkiksi myyntitapahtumia — mutta myos hyvéntekevéisyystapahtumat
kuuluvat tdhén luokkaan. Haat, syntymapaivét ja vastaavat ovat perhetapahtumia. Ta-
pahtumien tarkoituksena voi olla pelkastaan sivistaminen, juhliminen, viihdyttdminen
tai ihmisten saattaminen yhteen, mutta ne voivat myos sisaltdaa useampia edella maini-

tuista ominaisuuksista. (Toikka 2011, 8.)

Tallaisessa tapahtumatyyppilajittelussa conit kuuluvat seka vapaa-ajan etta kulttuuri-
tapahtumiin. Niissa on myods yritystoimintaan liittyvid piirteitd. Conit viihdyttavat
kavijoitaan samalla kun tarjoavat tietoa japanilaisesta kulttuurista ja pop-kulttuurista.
Tapahtumissa on lisdksi lukuisia myyntipoytiéd, joiden tarjonta koostuu esimerkiksi

japanilaisista sarjakuvista, musiikista sek& pikkupurtavasta.

Conien tarkoituksena on siis saattaa yhteen japanilaisesta kulttuurista ja pop-
kulttuurista kiinnostuneita henkil6ita ja tarjota heille kiinnostustensa mukaista ohjel-

maa. Toisin sanoen tarkoitus on tarjota seka viihdyketta etta tietoa.



3 ONNISTUNUT TAPAHTUMA

3.1 Onnistuneen tapahtuman perusta

McDonnellin ym. (1999, 41) mukaan tapahtumia jarjestdvat monenlaiset tahot. He
mainitsevat muun muassa yritykset, jotka jarjestavat esimerkiksi tuotteidensa promoo-
tioita seké erilaiset kerhot ja yhdistykset, jotka puolestaan jarjestdvat omaan toimin-

taansa liittyvia tapahtumia.

Oli tapahtumanjarjestajana mika taho hyvansa, on silla suurin vaikutus tapahtuman
onnistumiseen. Bowdinin ym. (1999, 48-53) mukaan onnistuneen tapahtuman jarjes-
taakseen talla taholla on oltava selked kuva tapahtuman tarkoituksesta — siitd, miksi
tapahtuma ylipaataan jarjestetdén. (Tavoitteena voi olla esimerkiksi jarjestaa mieleen-
painuva asiakastilaisuus.) Liséksi tahon on ymmarrettava kaikki mahdolliset tapahtu-
man onnistumiseen liittyvat sidosryhmat sek& heidén visionsa ja odotuksensa tapah-
tumasta. Vallo & Hayrinen (2008, 93-94) toteavat myods tdman saman seikan: tapah-
tumanjarjestajan on mietittava, miksi han kyseesséd olevaa tapahtumaa jarjestaa seka
mit4 han haluaa talla tapahtumallaan viestié. (Viestina voivat olla esimerkiksi ekologi-
set arvot.) Mikali kysymyksiin ei 10ydy vastauksia tai mikéli tapahtuma jéarjestettéisiin
vain tavan vuoksi, voidaan se Vallon & Hayrisen mukaan (2008, 94) yhtéd hyvin jattaa

jarjestamatta.

Vallo & Hayrinen (2008, 94) kertovat lisdksi muista tapahtumanjarjestajén strategisis-
ta peruskysymyksistd. Néaihin kuuluu kysymys: kenelle tapahtumaa jarjestetdan. Ta-
pahtumanjarjestajan taytyy siis miettia, millaisia ihmisia han tapahtumaan tahtoo —
ketkd ovat hanen kohderyhménsa. Lisaksi tdytyy miettid, kuinka hyvin kohderyhma
tunnetaan ja kuinka siihen saadaan yhteys. (Tarkemmin kohderyhmaajattelusta kerron

luvussa 3.5.)

Viimeisend strategisena peruskysymyksend Vallo & Hayrinen (2008, 94) mainitsevat
kysymyksen tapahtuman luonteesta ja virallisuusasteesta. Tapahtumanjarjestdajan on
mietittdva, millainen tapahtuma tukisi parhaiten asetettuja tavoitteita ja miellyttaisi
valittua kohderyhmaa. On siis mietittava, jarjestetddnko asia-, viihde- vai yhdistelma-

tapahtuma tai kenties jopa matka.
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Néistd Vallon & Hayrisen (2008, 93-94) esittdmista strategisista peruskysymyksista ja
niiden vastauksista muodostuu tapahtuman idea eli tapahtuman konsepti. Tdma kon-
septi on osa onnistuneen tapahtuman pohjaa.

Tapahtumanjarjestdmiseen liittyvia operatiivisia kysymyksia ovat Vallon & Hayrisen
(2008, 95-97) mukaan seuraavat: miten tapahtuma toteutetaan, millainen ohjelma ja
sisalté tapahtumaan valitaan sek& ketkd kantavat vastuun tapahtumasta. Mietittéessé,
kuinka tapahtuma toteutetaan, mietitddn sitd, kuinka asetettu tavoite saavutetaan ja
halutut viestit saadaan valitetyksi. Lisaksi mietitadn, kuinka tapahtuman idea ja teema
saadaan ndkymé&an koko tapahtuman ajan seka sitg, toteutetaanko koko tapahtuma itse
vai ostetaanko joitakin palveluja organisaation ulkopuolelta. Ohjelmasta ja sisallosta
paatettaessa mietitddn kohderyhman mahdollisia toiveita ja oletuksia. Vastuuta jaetta-
essa valitaan tapahtuman iséntd, joka esimerkiksi vastaanottaa tapahtuman yleison
sek& juontaa. Muita vastuuhenkilGitd ovat Vallon & Hayrisen (2008, 207-215) mu-
kaan projektipaallikot seka -ryhmat, jotka ovat mukana seké tapahtuman suunnittelus-
sa ettd toteutuksessa, ja luonnollisesti myds tapahtumanjérjestajaorganisaatio on vas-

tuussa tapahtu mastaan.

N&ma edelld mainitut operatiiviset kysymykset vastauksineen ovat mygs osa onnistu-
neen tapahtuman pohjaa. Ne muodostavat tapahtuman teeman. (Vallo & Hayrinen
2008, 97.)

Y114 esiteltyjen strategisten ja operatiivisten kysymysten on oltava tasapainossa tapah-
tumaa suunniteltaessa ja jarjestettdessd. Vallo & Hayrinen (2008, 98) mainitsevat esi-
merkin, jossa strategisia kysymyksia painotetaan operatiivisia vahemman. Tall6in

jarjestetadn teematapahtumaa, jonka sisalto jaa ontoksi.

3.2 Kaytannon seikat tapahtuman jarjestamisessa

Vallo & Hayrinen (2008, 147) kertovat onnistuneen tapahtuman suunnittelun vaativan
runsaasti aikaa. Mikali suunnittelu aloitetaan lilan myohaéan, esimerkiksi tapahtumalle
haluttu tila voikin olla jo varattu. Lyhyt suunnitteluaika verottaa siis tapahtuman laa-
tua. Lisaksi liian pieni suunnitteleva organisaatio voi verottaa tapahtuman laatua. Val-

lon & Hayrisen (2008, 148) mukaan suunnitteluun kannattaakin ottaa mukaan mah-
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dollisimman varhain kaikki ne, jotka ovat myds tapahtuman toteutuksessa mukana.

Néin suunnitteluun saadaan useita ndkokulmia ja erilaisia ideoita.

Kéytannossé tapahtuman suunnitteluvaiheen Vallo & Héyrinen (2008, 147-152) esit-
tavat sisaltdvan projektin kaynnistyksen, resursoinnin, vaihtoehtojen tarkistuksen, paa-
toksenteon ja varmistamisen sekd kaytdnnon organisoinnin. Suunnittelun aikana luo-
daan tapahtumabrief, joka vastaa yksinkertaisimmillaan kysymyksiin: miksi tapahtu-
ma jarjestetdén, kenelle se jarjestetddn, mita jarjestetdén, miten tapahtuma toteutetaan,
mika on tapahtuman sisélto, ketka toimivat isantind, millaista tunnelmaa tavoitellaan
sekd mik& on tapahtuman budjetti. Lisaksi luodaan tapahtumakasikirjoitus, joka kuvaa
tapahtuman kulun alusta loppuun. Hyvin usein tasta kasikirjoituksesta joudutaan ta-
pahtuman toteutuksen aikana esimerkiksi teknisten ongelmien vuoksi poikkeamaan,

mutta tdma kasikirjoitus toimii kuitenkin tapahtuman raameina.

Osin tapahtumakasikirjoitukseen liittyy Bowdinin ym. (1999, 57) huomio, etté tapah-
tuma on suunniteltava huolellisesti, jotta esimerkiksi tarpeelliset luvat (esimerkiksi
meluilmoitus tai alueen kayttolupa), riittdva rahoitus, oikeanlaiset ohjelmanpitdjat
sekd tyontekijat saadaan mukaan tapahtuman tekoon. Tapahtuma on suunniteltava
huolellisesti myo6s siksi, ettd mahdolliset muuttuvat tekijat, esimerkiksi sadeséa ul-

koilmatapahtumassa, osataan ottaa huomioon.

Tapahtuman toteutusvaihe siséltad Vallon & Hayrisen (2008, 147) mukaan rakennus-
vaiheen, itse tapahtuman ja purkuvaiheen. He (2008, 153) kertovat, ett4 onnistuneen
tapahtuman toteutusvaiheessa jokainen tapahtumassa tydskenteleva ymmartdd oman
roolinsa ja osuutensa suuressa kokonaisuudessa. Onnistunut tapahtuma vaatii siis ta-

pahtumassa toimivien eri tahojen saumatonta yhteistyota.

Onnistuneen tapahtuman varmistamiseksi voidaan jarjestaa kenraaliharjoitukset, joissa
varmistetaan esimerkiksi tekniikan toimivuutta sekd somistuksen riittavyytta. Kenraa-
liharjoituksistakin huolimatta itse tapahtuman aikana voi sattua jotakin odottamatonta,
esimerkiksi esiintyjan myohastyminen. Talloin on tarkeadd, ettd projektipdéllikolla tai
muulla vastaavalla henkil6ll& on tilannetajua ja taitoa muokata tapahtumakaésikirjoitus-
ta. Tallainen taitava vastuuhenkild on osa onnistunutta tapahtumaa. (Vallo & Hayrinen
2008, 154-155.)
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Myos yllatyksellisyys on osa onnistunutta tapahtumaa. Yllatyksellisyytta voi Vallon &
Hayrisen (2008, 157-158) mukaan olla esimerkiksi yllatysesiintyjd, elamyksellisyys
tai vaikkapa vain palveluhenkisyys: se, ettd tapahtuman henkilokunta saa yleison tun-

temaan itsensa tervetulleeksi.

Kaikki namé edell&d mainitut seikat tapahtumien yleis6 ndkee tapahtumien onnistunei-
suutena tai vaihtoehtoisesti epdonnistuneisuutena. Kuten johdannossa totesin, koin
tarpeelliseksi tutkia opinnaytetydssani ohjelma-, tila-, markkinointi- sekd muiden vas-
taavien ratkaisujen toimivuutta. Nama ratkaisut ovat nimittéin tapahtumien suunnitte-
lun ja toteutuksen seurausta seka selkeésti nahtavissd myos kavijanakokulmasta. Kay-
tdnnossa naitd ratkaisuja ovat markkinointi, kulkuyhteydet, ohjelmaratkaisut, teemat,
tilaratkaisut, aikataulutus, tapahtuman hinnoittelu, oheispalvelut, tekniikkaratkaisut,
siisteys, turvallisuus sek& opasteet. Kaikista néistd seka Vallolla & Hayrisella etta
Rahkolalla, Rantamalla & Ré&ikkosella on hyvid huomioita, joita avaan tarkemmin

luvussa seitseman.

3.3 Onnistuneeseen tapahtumaan liittyvat sidosryhméat

Yksi sidosryhmistd, jotka tapahtumanjarjestdjan on otettava huomioon, on kunta, jossa
tapahtuma jarjestetddn. Tapahtumanjarjestdjan on osattava huomioida esimerkiksi
kunnan tarjoamat osallistujamahdollisuudet, kulkuyhteydet, poliisi-, palokunta- ja
ambulanssipalvelut sek& kunnanjohdon vaatimukset muun muassa pysakointialueiden
suhteen. Tallaiset asiat tapahtumanjarjestajan on selvitettava jo edelld mainitsemassani

suunnitteluvaiheessa. (McDonnell ym. 1999, 43.)

McDonnellin ym. (1999, 43) mukaan tapahtumakunnat voivat lisdksi auttaa tapahtu-
manjarjestajad onnistuneen tapahtuman tuottamisessa. Useilla kunnilla on aiempaa
kokemusta erilaisten tapahtumien jarjestamisestd, joten néin ollen kunnanjohtajilta on

mahdollista saada asiantuntevia neuvoja.

Nykyddn myos sponsorit ovat tarked sidosryhma tapahtumanjérjestajalle. Bowdinin
ym. (1999, 55-56) mukaan he vastaavat osaltaan tapahtuman taloudellisesta onnistu-
misesta. Mutta kuten McDonnell ym. (1999, 44) toteavat onnistunut sponsorisuhde
vaatii sen, ettd tapahtumanjdarjestdja ymmartad, mitd sponsori tahtoo tapahtumalta. Se

voi olla esimerkiksi nékyvyyttd mediassa. Tapahtumanjérjestajan onkin seuraavaksi
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mietittdva, voiko se vaikkapa tatd esimerkissa mainittua nakyvyytta tarjota. Nain saa-

daan aikaan sponsorisuhde, josta kumpikin osapuoli hyotyy.

Edelld mainittujen liséksi tapahtumanjarjestijatahon on otettava huomioon median
sidosryhma (Bowdin ym. 1999, 56). McDonnellin ym. (1999, 46) mukaan varsinkin
suurille tapahtumille mediassa ndkyminen on tarke&a. Nakyvat tapahtumat esimerkiksi
onnistuvat luomaan suhteita varakkaisiin sponsoreihin tai markkinoimaan tapahtuma-
kuntaansa. Opinnaytetydni kohteiden kokoiset tapahtumat nékyvat kuitenkin mediassa

lahinné lehtiartikkeleissa, uutisaiheissa seka erilaisissa mainoksissa.

Oli mediassa nakyvyys minka kokoista hyvansa, lisad se luonnollisesti kiinnostusta
tapahtumaa kohtaan sekd mahdollisesti myds tapahtuman kavijamaaraa. Toisaalta
media voi esittdd tapahtuman myds huonossa valossa esimerkiksi tapahtumassa sattu-

neen onnettomuuden vuoksi, jolloin kavijaméaaré voi véhentya.

Viimeisimpand, muttei suinkaan véhaisimpana sidosryhmand mainitaan tyovoima.
Bowdin ym. (1999, 56-58) kertovat, ettd tydvoiman vastuulla on lukuisia ja taas lu-
kuisia tapahtuman onnistumiseen vaikuttavia tekijoitd, esimerkiksi tekniikkaratkaisut,
tapahtumatilan jarjestaminen seka ohjelmavalinnat. He siis oikeastaan tekevat tapah-
tuman. McDonnell ym. (1999, 46-47) kuitenkin toteavat, ettd mikali tyévoima ei
ymmarra tapahtumaan liittyvaa visiota ja niin sanottua filosofiaa, tapahtuman onnis-
tuminen on kyseenalaista. Joskus muuten niin hyvan tapahtuman voi pilata yksittaisen
tyontekijan epé&onnistuminen. Esimerkkind voisin mainita esimerkiksi pahantuuliset
narikkatyontekijat. Epaystavallinen kohtelu tapahtumapaikalle saavuttaessa ei todella-

kaan kerro onnistuneesta tapahtumasta.

3.4 Tapahtumamarkkinointi

Markkinointi on olennainen osa tapahtuman onnistumisessa, silld osa onnistunutta
tapahtumaa on se, etté paikalle saapuu yleiséd. McDonnell ym. (1999, 106-107) ker-
tovat, ettd tapahtumanjarjestdjan on osattava erottaa sellainen kohderyhmé, joka olisi
jarjestettavésta tapahtumasta mahdollisesti kiinnostunut sekd herattdmaan tassa ryh-
massa vield suurempi tarve osallistua tapahtumaan. Hanen taytyy myds suunnitella
markkinointinsa tarkasti saadakseen kohderyhman kokemaan, ettd tapahtuma tyydyt-

taa heidén tarpeensa seka erottuu massasta.
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Edelleen McDonnellin ym. (1999, 106) mukaan hyvin suunnitellussa tapahtumamark-
kinoinnissa tapahtumanjérjestdjan on osattava arvioida ainakin seuraavat seikat: onko
jarjestettavélle tapahtumalle tarvetta vai onko samankaltaisia tapahtumia jo liikaakin
tarjolla. Lisdksi on osattava arvioida, kuinka paljon yleis6a tapahtuma vetéisi paikalle,
mihin aikaan he saapuisivat ja kuinka paljon he olisivat valmiita paéasylipuista mak-
samaan. Liséksi on suunniteltava, millainen markkinointi tapahtumaan halutun yleison

keskuudessa parhaiten toimisi ja kuinka paasyliput saataisiin yleisélle jaetuksi.

McDonnell ym. (1999, 109-111) kertovat myds neljan p:n mallista, jonka mukaan
tapahtumanjarjestdjan on otettava huomioon markkinoinnissaan tuotteen (tdssa tapa-
uksessa tapahtuman) sisalté (ohjelma, palvelun laatu, tarjoilut sek& muut vastaavat
seikat), tapahtumapaikka, promootio (sekd mainonta ettd paikan paalla tapahtuva
myynti) seké se, kuinka paljon mahdollinen yleis6 olisi tapahtumaan péasysta valmis
maksamaan. T&té neljan p:n mallia on laajennettu jopa kahdeksan p:n malliksi, jolloin
tapahtumanjarjestdjan on osattava huomioida edellda mainittujen seikkojen lisdksi ta-
pahtumaan saapuvat ihmiset (esiintyjat, yleiso, isannét, vieraat), tapahtumaa mukana
jarjestdmassa olleet partnerit, paasylippujen ulkoasu ja levitys seké& ohjelmaratkaisut.
Siind missé kahdeksan p:n malli saattaa pilkkoa tapahtuman liiankin pieniin palasiin ja
nain ollen vaikeuttaa markkinointia, neljan p:n malli auttaa McDonnellin ym. (1999,

109) mukaan hahmottamaan markkinoinnin keskeiset seikat.

Miksi téllaista suunnittelua sitten tarvitaan tapahtumamarkkinoinnissa? Ensinnadkin
siksi, ettd tapahtuma on aineeton. Mahdollinen kavija ei pysty etukateen kokeilemaan,
millaista tapahtumassa olisi. Hanen on joko paatettava osallistua tapahtumaan — tai
jattaa osallistumatta. Mahdollisilla kévij6illa on myods ennakkoluuloja tapahtumasta.
He ovat voineet kuulla mielipiteitd vastaavista tapahtumista esimerkiksi ystaviltaan.
Suunniteltu, onnistunut tapahtumamarkkinointi muokkaa naitd ennakkoluuloja positii-
visiksi tapahtumaa kohtaan ja saa yleison osallistumaan tapahtumaan. (McDonnell
ym. 1999, 107-108.)

Markkinoinnin suunnittelua tarvitaan myos siksi, etta erilaiset muutokset esimerkiksi
yhteiskunnassa tai demograafisissa tekijoissa vaikuttavat ihmisten halukkuuteen osal-
listua tapahtumiin. McDonnell ym. (1999, 112) mainitsevat esimerkiksi nykyisen ym-
paristoystavallisemman ajattelutavan vaikuttavan niin, ettd tapahtumien vaikutuksia

ymparistolle tarkastellaan entistd tarkemmin. Ympéristoystavalliset tapahtumat ovat
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suosiossa. Demograafisista tekijoistd he puolestaan mainitsevat muutoksen, kun per-
heiden molemmat vanhemmat alkoivat k&yda ansiotydssa. Ndin ollen perheiden tulot

lisdantyivat, ja perheill& alkoi olla varaa vierailla useammissa tapahtumissa.

3.5 Kohderyhmaajattelu tapahtumissa

On selvéi, etteivit ldheskéddn kaikki tapahtumat ole suunnattuja jokaiselle “vauvasta
vaariin” — eivathan samat teemat houkuttele kaikkia. Onnistuneen tapahtumamarkki-
noinnin kannalta onkin siis tarkedd, ettd tapahtumanjarjestajat tunnistavat tapahtuman-
sa kohderyhméan. Kun tunnistaa henkil6t, jotka olisivat varmimmin kiinnostuneita
tapahtumasta eika yritak&an miellyttdd kaikkia, markkinoinnin suunnittelu ja kohden-
taminen helpottuvat huomattavasti. Kohderyhmaajattelua kayttamalla myoés koko ta-
pahtuman suunnittelu helpottuu, sill& tapahtuman koon ja sisallén voi kohdentaa vali-
tulle kohderyhmalle. Kohderyhmaajattelu auttaa siis jarjestaimaan tapahtuman maari-
tellylle kohderyhmalle eikda omien tarpeiden mukaiseksi.

Savon koulutuskuntayhtymén Internet-artikkelissa Markkinoiden segmentointi (1999)
kohderyhméajattelusta kerrotaan seuraavasti: Segmentoinnissa eli kohderyhmaéajatte-
lussa kokonaismarkkinat jaetaan ja ryhmitellddn pienempiin sekd kesken&an saman-
kaltaisiin osiin, silla monesti on kannattavampaa seka taloudellisesti ettd markkinoin-
nissa kaytettavissa olevien voimavarojen suhteen markkinoida pienille, homogeenisil-
le ryhmille kuin epayhtenaisille, suurille kokonaismarkkinoille. Liséksi markkinointi
voidaan kohdentaa, kun ymmarretddn asiakkaiden (tapahtumanjérjestamisessa mah-

dollisten kavijoiden), heidén kulutustottumustensa, tarpeidensa seké odotustensa erot.

Kévijatkin hyotyvat Markkinoiden segmentointi -artikkelin (1999) mukaan kohde-
ryhméajattelusta. Kohderyhmaajattelulla heidén tarpeensa ja markkinointi saadaan
sovitettua hyvin yhteen. Liséksi tapahtumanjarjestdja oppii tuntemaan mahdolliset

kévijat ja ndin ollen osaa tayttda heidan tarpeensa paremmin.

Kohderyhmaajattelussa on kuitenkin myos heikkoutensa (Markkinoiden segmentointi
1999). Naita heikkouksia ovat esimerkiksi se, ettd valitaan joko vaaré tai liian pieni
kohderyhmé4, jolloin sekd markkinointi ettd tapahtumanjarjestaminen on kannattama-
tonta. Kohderyhmaan voidaan myods keskittyd liian kiintedsti, jolloin tapahtuman

mahdolliset, kohderyhman ulkopuoliset ké&vijat unohdetaan. Vieléd ndidenkin seikkojen
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lisdksi kohderyhman tavoittaminen voi olla vaikeaa tai taloudellisesti kannattamaton-
ta. Tapahtumanjarjestajan onkin siis muistettava olla huolellinen ja tarkka myos koh-

deryhménsa suunnittelussa ja jaottelussa.

Vallon & Hayrisen (2008, 112) mukaan kohderyhmadajattelusta voi seurata myos se
heikkous, ettei tapahtumaa toteuteta huolellisesti, koska kohderyhmé& koetaan niin
sanotusti véhemman arvokkaaksi. N&in voi kdyda esimerkiksi perhejuhlia jarjestetta-

essa.

Kuinka kohderyhmén jaottelu sitten tapahtuu? Bowdinin ym. (1999, 124-125) mu-
kaan kohderyhma voidaan valita maantieteellisesti, demograafisesti (esimerkiksi ian,
sukupuolen tai ammatin mukaan) ja psykograafisesti (elamantyylin ja asenteiden mu-
kaan). Maantieteellisesti kohderyhméa valittaessa pohditaan, kuinka kaukaa tapahtu-
mapaikasta yleisfa voidaan saada. Vaikka tapahtuma jarjestettaisiin esimerkiksi jos-
sakin pienemmaéssé kunnassa, tapahtumamarkkinointia saattaisi olla kannattavaa har-
joittaa kuntalaisten liséksi vaikkapa kunnassa tydssakéayvien seké turistien keskuudes-

Sa.

Demograafinen jaottelu perustuu jo mainittujen ién, sukupuolen ja ammatin lisaksi
tuloihin, koulutukseen, kulttuuriin sek& muihin vastaaviin, mitattavissa oleviin seik-
koihin. Demograafinen jaottelu perustuu siis olettamukseen, ettd esimerkiksi naisilla
ja miehilld on erilaiset tarpeet seké toiveet tapahtumien suhteen tai ettd korkeampitu-
loiset ja koulutetut osallistuvat taidetapahtumiin matalampituloisia ja alemman koulu-
tuksen saaneita henkilditd mieluummin. Psykograafisen kohderyhman jaottelun perus-
teita taas ovat elamantyyli, arvot, aktiviteetit, kiinnostuksenkohteet sekd mielipiteet.
Tallaisia tekijoita on todella vaikea tai ainakin kallis mitata, mutta toisaalta ne auttai-
sivat kohderyhmien jaottelussa todella hyvin — varsinkin harrastajatapahtumista puhut-
taessa. (Bowdin ym. 1999, 125-130.)

Vallo & Hayrinen (2008, 113-114) médrittelevat lisdksi hieman kaytdnnonlaheisem-
man seikan jaotella tapahtuman kohderyhman. Tdma seikka on kohderyhmén suhde

tapahtumanjarjestajaan, esimerkiksi yrityksen asiakkaat tai henkilokunta.
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4 TAPAHTUMAN KEHITTAMINEN

Bowdinin ym. (1999, 58) mukaan yksi tarkeimmista tapahtuman onnistumiseen vai-
kuttavista tekijoista on tapahtuman yleiso itse. Yleiso tukee tapahtumaa, mikali osal-
listuu siihen. Vastaavasti se olettaa saavansa tapahtumasta jotakin irti, esimerkiksi
viihdykettd tai uuden oppimista — aivan tapahtumasta riippuen. McDonnellin ym.
(1999, 124-125) mukaan namaé tarpeet luo yleisolle tapahtuman maine, markkinointi,
kuullut mielipiteet tapahtumasta sekd henkilokohtainen kokemus ennen tapahtumaa
sekd tapahtuman aikana. Na&ita tarpeita tyydyttdvat ammattitaitoinen ja palvelualtis
henkilokunta, henkilokunnan ymmérrys yleison tarpeita kohtaan, henkilokunnan vas-
tuullisuus, mainonnan ja tapahtuman siséltdjen vastaavuus seka tapahtuma itse sisél-

téen kaiken ohjelmaratkaisuista tekniikan toimivuuteen.

Voisi oikeastaan siis sanoa, etta loppujen lopuksi yleis0 paattad, oliko tapahtuma on-
nistunut. Mikéli yleisO kokee, ettei heidén tarpeensa ja toiveensa tapahtuman suhteen
tayttyneet, tapahtuma ei ole ainakaan kokonaisuutena onnistunut ja tarvitsee kehitta-

mista.

Markkinointikappaleensa alla McDonnell ym. (1999, 122-123) esittelevét ajankoh-
dan, jolloin tapahtumaa viimeistddnkin on ryhdyttava kehittamaan. Tapahtuman elin-
kaari alkaa esittelyvaiheella. Tata esittelyvaihetta seuraa kasvuvaihe, jossa tapahtuma
kerdd enemman ja enemman yleisdd. Niin sanotussa kypsyysvaiheessa yleison maara
vakiintuu tietylle tasolle, ja tassd vaiheessa paatos tapahtuman kehittdmisesta on teh-
tavd. Mikéli tapahtuman kehittdminen ei tunnu luontevalta, voidaan myods vaihtaa
kohderyhméd, jolle tapahtumaa markkinoidaan. Edelleen vaihtoehtoisesti voidaan
jatkaa samalla tapahtumatuotteella sekd samalla kohderyhméllg, jolloin ké&vijamaara
on vain vakiintunut. Uhkana viimeisessa vaihtoehdossa on kuitenkin se, ettd kévijat

kyllastyvéat tapahtumaan, ja kdvijamaara laskee.

McDonnellilla ym. (1999, 47) on lisdksi muutamia hyvia yleisohjeita tapahtuman ke-
hittdmiseen. Ensimmadinen ja yleistavin niistd on jérjestdaa tapahtuma niin, etta seka

sidosryhmien ettd asiakkaiden tarpeet ja toiveet toteutuvat tapahtuman aikana.

Aikataulun seka tapahtumapaikan valinta ovat McDonnellin ym. (1999, 48) mielesta

elintérkeita tapahtuman kehittdmisessa. Esimerkiksi ulkoilmatapahtumissa jo vaikkapa
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vuodenajoilla on merkitysta yleisén viihtyvyyden vuoksi — ei siis kannata valita tapah-
tuma-ajankohdaksi vuoden kylminté talvipaivad. Tapahtumapaikka puolestaan on va-
littava yleison mukavuutta, paikan saavutettavuutta, tilavuokraa ja muita kustannuksia
ajatellen. Joitakin kompromisseja paikan valinnassa joutuu luonnollisesti tekemaan,
mutta ne on suunniteltava huolellisesti seké sidosryhmien ettd yleison tarpeiden kan-

nalta sopiviksi.

McDonnell ym. (1999, 48) neuvoo myods miettimaan tapahtumalle jonkin omalaatui-
sen piirteen — sellaisen tekijén, joka erottaa tapahtuman muista samankaltaisista. Se

voi olla osa ohjelmaratkaisuja, tilavalintaa tai mita tahansa.

Vallo & Héyrinen (2008, 168, 171) puolestaan mainitsevat tapahtuman kehittdmisen
yleisohjeeksi palautteen kerdédmisen, sen analysoimisen ja siitd oppimisen. Heidan
mukaansa seuraavan tapahtuman suunnittelu on hyvé aloittaa edeltavéstd tapahtumasta
saaduista palautteista ja opeista. Oppeja saadakseen tapahtumanjérjestajan tulisi verra-
ta palautteita lahtotilanteeseen eli tapahtuman tavoitteisiin. Néin saadaan tietdd, mika

tapahtumassa toimi ja minkéa voisi tehda toisin.

Edelleen Vallon & Héayrisen (2008, 172-173) mukaan tapahtumapalautetta voidaan
keraté kirjallisesti, postitse, faksilla, séhkdpostilla, puhelimitse seka Internetin valityk-
sella. Myds suullisesti saatu palaute on tarkeéd, silla ihmisilla on taipumus kaunistella
sanojaan kirjallisessa palautteessa. Suullinenkin palaute kannattaa siis koota yhteen ja
kayda lapi, jotteivat ndma arvokkaat kommentit p&ase katoamaan.

Tapahtumien yleison lisaksi palautetta kannattaa kerédtd tapahtuman tekijoilta seka
tapahtumassa tydskennelleiltd. Palautteet analysoidaan ja niistd tehddan yhteenveto
tapahtuman jalkeen erillisessa palautepalaverissa. Palaveri olisi hyvé pitaa silloin, kun
tapahtuma on vield tuoreessa muistissa, silla juuri tuossa palaverissa arvioidaan, toteu-
tuivatko tapahtuman tavoitteet. Liséksi palaverissa paatetdan jatkosuunnitelmista tule-
ville tapahtumille. (Vallo & Hayrinen 2008, 173-174.)

Jokainen edelld mainituissa palavereissa saatu yhteenveto kannattaa tehdd myds kirjal-
lisesti, jotteivat tapahtumista saadut opit padse unohtumaan. Kirjalliseen yhteenvetoon
kannattaa liséksi liittad tiedot suunnitellusta ja toteutuneesta budjetista. Nain luodaan

toimiva tyokalu seuraavan tapahtuman suunnittelua varten. Kirjallinen yhteenveto on
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my06s mainio organisaation sisainen markkinointivaline, silld sen avulla tapahtuman
hyodyt voidaan esittdd muille. (Vallo & Hayrinen 2008, 174.)

Myos Iso-Aho & Kinnunen (2011, 23) mainitsevat tapahtuman jélkeisen onnistumis-
ten ja epdonnistumisten yhteenvedon julkaisussaan Tapahtumatuotannon palapeli. He
tosin kertovat tdmén olevan lahes tiedostamatonta tapahtumankehittdmista, jossa kes-
kitytdan kaytannon jarjestelyjen toimivuuteen tai vaihtoehtoisesti toimimattomuuteen
— toiminnan jatkuvuuden kannalta vélttamattémiin seikkoihin. Heiddn mukaansa ta-
pahtumaa tulisi kehittdd syvemmin: paneutua jarjestajaorganisaation toimintoihin,

jotta tapahtumaan voitaisiin 10yt&d& uusia mahdollisuuksia.

Lisaksi tarkeaa tapahtuman kehittdmisessa Iso-Ahon & Kinnusen (2011, 23) mukaan
on tavoitteellisuus. Tavoite muutokseen ja tapahtuman kehittdmiseen voi syntyé esi-
merkiksi selvésti esiin tulleesta ongelmasta tai jarjestajaorganisaation visiosta tulevaan
tapahtumaan. Visio voi liittyd vaikkapa asiakaskunnan tai tunnettuuden kasvattami-

seen.

Kun tavoite on selvd, kannattaa Ison-Ahon & Kinnusen (2011, 23-24) mukaan ruveta
miettimaén samoja kysymyksia kuin uutta tapahtumaa suunniteltaessa. Lisdksi muissa
tapahtumissa hyviksi havaittuja toimintamalleja on jarkevaa kayttda hyddyksi. Tapah-
tuman kehittdmiseen tulisi siis saada uutta ja ennakoivaa asennetta. Kehittdminen ei
saisi olla pelkkaa vuodesta toiseen toistuvien ongelmien korjaamista. Naméa ongelmat
pitad toki korjata, mutta korjaamisen on tapahduttava mahdollisimman nopeasti, jotta

resurssit voidaan keskittaa tuleviin visioihin.

Tapahtuman kehittdmisen haasteisiin I1so-Aho & Kinnunen lukevat tapahtumanjarjes-
tdmisen erityispiirteet. Né&ité erityispiirteitd ovat tapahtumaorganisaation poikkeuksel-
linen toimivuosi (jakautuu tapahtuman suunnitteluun ja toteutukseen), kaytettava tyo-
voima ja organisaatiorakenne (talkooty6ldisten suuri maard), avustuksiin perustuva
toimintatapa seka suuri yhteistydkumppaneiden méaré (seka yhteistybkumppaneiden
toiveet tapahtuman kehittdmiseen). Namaé erityispiirteet on tunnettava, jotta osataan
valita oikea kehitysmenetelmd. Joskus jokin ndista erityispiirteistd myos tarvitsee ke-

hittamista.
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Tapahtuman kehittdmisessa kaytdnnodssa 1so-Aho & Kinnunen (2011, 27, 29, 33) ke-
hottavat keskittymaan tapahtumaan tuotteena, jérjestajaorganisaation toimintaan, talo-
usasioihin, markkinointiin ja tiedottamiseen, verkostoihin, teknisiin jarjestelyihin seka
ulkoiseen toimintaymparistoon, esimerkiksi kilpailijoihin. Tarkoituksena on selvittaa,
mill& laatutasolla ndma eri osa-alueet ovat ja verrata tuloksia tapahtumanjarjestdjan
asettamiin tavoitteisiin. Laatutason selvittdmistd helpottaa se, etté jokainen néista osa-
alueesta on jaoteltu vaittdmiin, joiden tdytyy onnistuneessa tapahtumassa toteutua.
(Esimerkiksi teknisten jdrjestelyiden viittdmaét ovat seuraavat: “Tapahtumajérjestelyt
ovat laadukkaita”, ”Alueen turvajirjestelyt ovat riittavid” ja ”Alueella liikkkuminen ja

suunnistaminen on helppoa”.)

Seuraavaksi tapahtumasta voidaan laatia SWOT-analyysi eli selvittdd vahvuudet,
heikkoudet, mahdollisuudet ja uhkat. Kutakin niista valitaan analyysiin noin viisi kap-
paletta. Niiden ei tulisi olla lilan v&h&patoisid asioita vaan kertoa tapahtuman tilasta
suuressa mittakaavassa. Esimerkiksi lipunmyyntijonojen vetdmattomyys voi kielid

huonosti jarjestetysta yleisologistiikasta. (Iso-Aho & Kinnunen 2011, 43.)

SWOT-analyysin jélkeen tapahtumanjarjestdjan taytyy luonnollisesti mietti& ongelmat
poistavat kehitystoimenpiteet. Toimenpiteet on vaivaton valita, mikali edell& kuvailtu
taustatyd on tehty huolellisesti. Toimenpiteet valitaan siis saatujen tulosten pohjalta.
Lisaksi néille toimenpiteille valitaan vastuuhenkild sekd laaditaan aikataulu, jonka

puitteissa ne taytyy suorittaa. (Iso-Aho & Kinnunen 2011, 44.)

Tutkimukseni tausta piilee juuri olettamuksessa, etta yleiso — tutkimukseni tapaukses-
sa yli 17—vuotiaat cosplay- seka Japani-harrastajat — kokee cosplay-tapahtumien tar-
joavan oletettua vahemman itselleen. Kuten jo johdannossa totesin, ndiden tapahtumi-
en kavijakunta on todella nuorta, joten arvelin juuri vanhemmilla harrastajilla olevan
kehitysehdotuksia tapahtumiin. Saadakseni ndmé& kehitysehdotukset selville, kerasin

Vallon & Hayrisen (2008) suosittelemaa tapahtumapalautetta kyselyn avulla.
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Koska opinnaytetyoni tarkoitus on luoda kehitysehdotuksia tapahtumiin, on kyseessé
kehittdmistutkimus. Mutanen (2003) toteaa, ettd kehittdmistutkimus on kaytannonla-
heistd ja sen avulla pyritddn aktiivisesti kehittdmaédn jotakin asiaa parempaan suun-
taan. Omassa kehittdmistutkimuksessani pyrin siis kehittdméaan coneja mielekk&am-
miksi noin 17-24-vuotiaita harrastajia varten.

Edelleen Mutasen (2003) mukaan kehittamistutkimuksessa on oleellista tuntea kehitet-
tavan seikan nykytilanne, kartoittaa erilaiset kehittdmisvaihtoehdot, arvottaa kyseiset
vaihtoehdot seka kehitelld keinot vaihtoehtojen toteuttamiseksi. Omassa tutkimukses-
sani olen kartoittanut yli 17-vuotiaiden harrastajien tyytyvaisyyden nykytilan, saanut
heilta erilaisia kehitysehdotuksia cosplay-tapahtumiin, arvioinut nadiden ehdotusten

toimivuutta seka listannut toimivat ehdotukset.

Vatanen (2010, 40) on myodskin hyddyntanyt kehittamistutkimusta opinnaytetyossaan.
Hén lainaa Valkaman (2003) verkkodokumenttia Tieteen standardit ja kehittdmisen
intentiot — kehittdmistutkimus lahestymistapana kertoessaan, ettd kehittdmistutkimus
on ongelmanratkaisua ja uusien ideoiden keksimistd. Han toteaa myos, ettei kehitta-
mistutkimuksella ole tarkoitus péasta heti valmiiseen lopputulokseen vaan luonnostel-
la ja ideoida kehitysratkaisuja véhitellen. Ennen kuin ndmaé ratkaisut otetaan lopulli-
sesti kaytantoon, on niitd syyta koetella toimivuuden varmistamiseksi. Omassa tutki-
muksessani olen ideoinut lukuisia kehitysratkaisuja yli 17-vuotiaiden cosplay-
harrastajien toiveiden pohjalta. Jatan kuitenkin mahdollisuuden jatkotutkimukselle
nédiden ratkaisujen toimivuudesta. Taman ja muidenkin yllamainittujen seikkojen

vuoksi voi sanoa, ettd tutkimuksessani on selkeasti kehittamistutkimuksen piirteita.

5.1 Kyselytutkimus

Kéytdnnossd opinndytetyoni tarkein tutkimusmenetelma oli kvantitatiivinen kysely-
tutkimus. Madrallinen vai laadullinen -artikkelissa (2013) kerrotaan, etta kvantitatiivi-
nen eli maaréllinen tutkimus kartoittaa tutkimusaineiston mitattavissa olevia seikkoja
(esimerkiksi asiakastyytyvéisyys) seka niiden suhteita. Yleistd kvantitatiivisessa tut-

kimuksessa ovat suuret tutkimusaineistot, aineistoa hyvin edustavat otokset seka tilas-
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tolliset ja numeeriset menetelmét aineistoa analysoidessa. Mahdollista on myos koe-

ja vertailuryhmien kaytto.

Méaréllinen vai laadullinen -artikkelissa (2013) todetaan liséksi, ettd kvantitatiivinen
tutkimus pyrkii suureen yleistettdvyyteen. Siind myos tutkijan vaikutus tutkimukseen
on véhainen. Kvantitatiivisesti hankittua tutkimustietoa pitaisi siis pystyéd soveltamaan
kyseessa olleen tutkimusaiheen liséksi vastaaviin tapauksiin. Esimerkiksi kyselytut-
kimuksessa tutkijan vaikutus jaa vahaiseksi standardoitujen kyselylomakkeiden vuok-

Si.

Hirsjarven ym. (2004, 182-184) mukaan kyselytutkimuksen etuihin kuuluu se, etta
tutkija saa koottua nopeasti ja vaivattomasti laajan tutkimusaineiston. Kyselytutkimus
voidaan suorittaa lukuisille henkildille, ja heiltd voidaan kysya useita kysymyksia.
Juuri naiden etujen vuoksi valitsin kyselyn pédasialliseksi tutkimusmenetelmékseni.
Kyselytutkimuksen avulla sain useita vastauksia ja néin ollen patevaa, yleistettavaa
tietoa noin 17-24-vuotiaiden cosplay-harrastajien tapahtumankehitystoiveista. Saman-

laisten kyselylomakkeiden vuoksi en mydskaan voinut vaikuttaa saamiini vastauksiin.

Kyselytutkimukseni tapahtui kyselylomakkein kesén ja syksyn 2013 aikana kolmessa
eri conissa (Desucon, Animecon ja Tracon). Lomakkeiden kysymykset laadin opin-
naytetyon teoriaosuudessa mainitsemiini onnistuneen tapahtuman osasiin pohjautuen
— kuitenkin niin, ettd kavijanakokulma korostui. En siis tutkinut tapahtumanjérjestaji-
en suunnitteluvaiheen (esimerkiksi vastuunjaon ja budjetoinnin) onnistumista vaan
tdman suunnitteluvaiheen ja sen onnistuneisuuden nakymistd tapahtuman kulussa.
Kuten jo johdannossakin totesin, opinnaytetyoni tarkoitus oli tuottaa tapahtumankehi-
tysehdotuksia niin, ettd tutkin cosplay-harrastajien — siis tapahtumien yleison — tyyty-

vaisyytta tapahtumien suunnitteluvaiheessa syntyneisiin ratkaisuihin.

Tapahtumien aikana toimitin kyselylomakkeet infopisteeseen, jossa niihin pééasi vas-
taamaan. Tapahtumista poistuessani noudin taytetyt kyselyt mukaani. Mikéli en henki-
I6kohtaisesti ollut tapahtumassa mukana, kyselyiden toimitus tapahtui postitse seka
niista keskustelu sédhkopostin vélitykselld. Hirsjarven ym. (2004, 185-186) esittele-
massa kyselytutkimusten jaottelussa tallainen tutkimustapa asettuu melko lailla henki-
Iokohtaisesti tarkastetun kyselyn lokeroon. Henkilokohtaisesti tarkistetussa kyselyssé

tutkija lahettdd lomakkeet postitse, mutta noutaa ne itse ilmoitetun ajan kuluttua. Sa-
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malla hén voi tarkistaa, kuinka lomakkeet on téytetty seké keskustella tutkimukseen

liittyvista kysymyksista.

Tutkimukseen vastaajat rajasin ian perusteella yli 17-vuotiaisiin tutkimusongelman
asetteluni vuoksi. Mikéli 17 vuotta nuoremmat kuitenkin tahtoivat vastata kyselyyni,
se oli mahdollista. Heidan vastauksiaan olen kuitenkin kayttanyt ainoastaan vertailu-
kohteina tutkimustuloksia analysoidessani. Olen vertaillut, eroavatko heidan mielipi-
teensd suuresti vanhempien harrastajien mielipiteesta jonkin conin osasen toimivuu-
den kohdalla.

Tutkimuksen luotettavuuden olen pyrkinyt takaamaan ensinnakin silla, etté tein tutki-
mustani kolmessa hieman erilaisessa cosplay-tapahtumassa. Saadun tutkimustiedon
pitéisi siis olla yleistettavissa koskemaan kaikkia coneja. Liséksi luotettavuutta takaa
kyselytutkimuksen melko suuri otanta. Sain kyselylomakkeisiini 97 vastausta, joista
85 vastausta kuului valitsemaani kohderyhmaan. Vaikka cosplay-tapahtumien kavija-
maéara liikkuu suurimmillaan noin 5000 henkildssd, suuri osa kédvijoista on ialtdan alle

valitsemani kohderyhman. Nain ollen 85 henkil6a on mielesténi riittava otanta.

Edellisessé kappaleessa mainittujen seikkojen lisaksi pyrin lisdédmaan tutkimukseni
luotettavuutta ja estdmadn mahdollisia vaarinymmarryksia tekemalla kyselylomak-
keestani mahdollisimman helppotajuisen. Suosin yksinkertaisia kysymyksia seka liitin

lomakkeeseen ohjeet, kuinka Likertin asteikolla laadittuihin kysymyksiin vastataan.

Jotta tutkimusmenetelméni olisivat eettisia, kerroin sekd kyselylomakkeessani etta
teemahaastattelun aluksi tutkimustietoa kéytettdvan vain opinndytetyoni tekemiseen.
Annoin mydskin tapahtumien yleison vapaasti valita, tahtovatko he osallistua kyse-
lyyni tai keskustelupiiriin. Kyselyni sijaitsivat tapahtumien infopisteestd, jossa niihin
sal vapaaehtoisesti vastata tai vaihtoehtoisesti jattdd vastaamatta. Keskustelupiirin
ajankohta I6ytyi Desuconin ohjelmasta, jolloin kaikki halukkaat saivat vapaaehtoisesti
piiriin osallistua. Viel& ndiden seikkojen lisaksi sekd kyselyni ettd keskustelupiiri oli-
vat anonyymejé eikd niissd saatua aineistoa esitelty ulkopuolisille. (Hirsjarvi ym.
2004.)
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Tutkimusta Kirjoittaessani en ole plagioinut toisten tekstida enka myoskaan esittanyt
toisten tietoa omanani. Tutkimustulokseni olen ilmoittanut rehellisesti enk& antanut

omien mielipiteideni vaikuttaa tekstiini. (Hirsjarvi ym. 2004.)

5.2 Teemahaastattelu (keskustelupiiri)

Desuconissa minulle tarjottiin mahdollisuutta pitdd keskustelupiiri opinnéytetyoni
aiheeseen liittyen. Otin mahdollisuuden vastaan, sill& arvelin kvalitatiivisen haastatte-

lututkimuksen syventavén kyselyissad saamiani vastauksia.

Madrallinen vai laadullinen -artikkelissa (2013) kerrotaan kvalitatiivisen eli laadulli-
sen tutkimuksen tutkimusaineistojen olevan kvantitatiivisten tutkimusten tutkimusai-
neistoja pienempid. Néaité aineistoja tutkitaan tarkasti ja laheisesti. Niista pyritdan ha-
vaitsemaan erilaisia vivahteita ja tulkintamahdollisuuksia. Tutkija pyrkii itsestaansel-
vyyksien taakse, saamaan syvéllista tietoa, jota ei yleensa esitetd tilastoin ja numeeri-
sesti. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa myos tutkijan vaikutus tutkittavaan aineistoon
on suuri. Esimerkiksi haastattelututkimuksissa tutkija on tiiviisti tutkimuksessa muka-

na kysymyksia henkilokohtaisesti paikan paalla esittdessaan.

Maaréllinen vai laadullinen -artikkelin (2013) mukaan kvalitatiivinen ja kvantitatiivi-
nen tutkimus eivat kuitenkaan eroa toisistaan aivan taysin. Myos kvalitatiivinen tut-

kimus pyrkii saamaan tuotetuksi yleistettavissa olevaa tutkimustietoa.

Kéytannossé haastattelututkimuksestani muotoutui teemahaastattelu, jossa keskustelun
teemat — ohjelma-, tila-, markkinointi- ja muiden vastaavien ratkaisujen toimivuus
sekd conien kehitysehdotukset — olivat tiedossa, mutta tarkkaa kysymystenasettelua ja
néin ollen tuloksiin vaikuttavaa johdattelua ei esiintynyt. Teemahaastatteluuni osallis-
tui kahdeksan henkil6g, ja koin saavani heiltda hyodyllisid vastauksia, joilla syvent&a

kyselylomakkeilla saamiani vastauksia seka lisaté tutkimukseni luotettavuutta.

6 KYSELYTUTKIMUKSEN TULOKSET

Té&sséd luvussa esitelldan ainoastaan kysymystutkimuksen tulokset, silld teemahaastat-

telun (keskustelupiirin) tulokset ovat apunani luvussa seitseman. Kyseisessa luvussa
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laadin kehitysehdotuksia, ja olen kéyttdnyt teemahaastattelua syventdmaan kyselytut-

kimuksessa saamiani vastauksia.

Kuten jo totesin, kyselylomakkeisiini sain vastauksia 97 kappaletta, joista 85 oli yli
17-vuotiaiden vastauksia. Néistd 85 vastauksesta 61 kappaletta eli 71 % kuului yli 20-
vuotiaille. Aloitan kyselytutkimukseni tulosten esittdmisen Likertin asteikolla laadi-
tuista kysymyksista ja esitdn tulokset samassa jarjestyksessa kuin kysymykset kysely-

lomakkeissani esiintyivét.

Kyselyni mukaan 82 % yli 17-vuotiaista cosplay-harrastajista on ainakin melko tyyty-
vdisid tapahtumapaikan saavutettavuuteen sekd kulkuyhteyksiin. 13 % ei koe
kulkuyhteyksia erityisen kattavina, muttei mydskéan toimimattomina, ja néin ollen 5

%:lla vastaajista esiintyy tyytymattomyytta.

Tapahtumien tila- ja paikkaratkaisuihin on ainakin melko tyytyvéisia 92 % vastaa-
jista. Ainoastaan yhdella vastaajalla esiintyy taydellista tyytyméattomyyttd ndihin rat-

kaisuihin.

Aikataulutukseen on ainakin melko tyytyvdisia 84 % vastaajista. 14 % ei koe aika-
taulutusta erityisen onnistuneeksi, muttei sen puoleen epaonnistuneeksikaan. Loput 2

% kokevat aikataulutuksessa olevan kehittdmisen varaa.

Sisdanpaasymaksujen suhteen ollaan hiukan tyytyméttoméampia. 68 % vastaajista on
ainakin melko tyytyvéisia sisddnpaasymaksuihin. 26 % ei kuitenkaan ole tyytyvaisia,

mutteivat taysin tyytyméattomiakaan, ja 6 % tahtoo paasymaksuihin muutoksia.

Tekniikan toimivuuteen seké& con-alueen siisteyteen ja turvallisuuteen puolestaan
ollaan erittdin tyytyvaisia. Tekniikan kokee toimivaksi 80 % vastaajista, 20 % ei koe
tekniikkaa toimivana, muttei erityisen toimimattomanakaan, ja vain yksi vastaaja na-
kee tekniikkaratkaisuissa kehitettdvad. Siisteyteen ja turvallisuuteen tyytyvéisid on
periti 94 % vastaajista. 5 % vastaajista pddtyi vaihtoehtoon “ei eri eikd samaa miel-
td/en osaa sanoa” ja ndin ollen vain prosentti vastaajista toivoo kehitysti siisteyden ja

turvallisuuden saralla.
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Opasteet kokee selkeiksi 76 % vastaajista. 15 % pédtyi vaihtoehtoon “ei eri eikd sa-
maa mieltd/en osaa sanoa”. 9 % nékee opasteiden selkeydessi ja riittdvyydessd puut-

teita.

75 % yli 17-vuotiaista harrastajista on ainakin melko tyytyvdisia cosplay-tapahtumien
markkinointiin. 20 % ei koe markkinointia erityisen onnistuneena, muttei myoskaan
epaonnistuneena. Nain ollen vain 5 % harrastajista kokee markkinoinnissa olevan ke-

hitettavaa.

Kyselyyni vastanneet 17-20-vuotiaat saivat tiedon tapahtumista I&hinn& edellisten
vuosien tapahtumien pohjalta (29 % 17-20-vuotiaista), ystavilta, tuttavilta ja sukulai-
silta kuulemalla (25 %) seka Internetistd, esimerkiksi Facebookista tai conien omilta

kotisivuilta (29 %). Vain kahdessa kyselylomakkeessa mainitaan lehti-ilmoitukset.

Yli 20-vuotiaiden harrastajien vastauksissa on néhtavissa samanlainen jakautuma. 36
% naista vastaajista oli saanut tiedon tapahtumista edellisvuosien conien perusteella,
26 % oli kuullut tapahtumista muilta ja 33 % oli lukenut tapahtumista Internetin vali-

tyksell&. Lehtimainonnan oli huomannut jalleen vain pari vastaajaa.

Ohjelmaratkaisujen suhteen 17-20-vuotiaat harrastajat osoittavat monipuolista kiin-
nostusta: 66 % vastaajista oli ympyroinyt vahintdan kolme kiinnostavaa ohjelmavaih-
toehtoa. Namé vastaajat kertovat myos usein ohjelman yhdeksi syyksi osallistua ta-

pahtumaan, useimmiten ystévien ja yleisen con-tunnelman ohella.

Kaksi tai vahemman kiinnostavaa ohjelmavaihtoehtoa ympyrodineet vastaajat ovat suu-
rimmilta osin kiinnostuneita joko esityksista ja kisoista tai perinteisesta luento- ja pa-
neeliohjelmista. Heillekin syy tulla tapahtumaan I6ytyy con-tunnelmasta kokonaisuu-

dessaan: tasapuolisesti sekd samanhenkisesté seurasta ettd ohjelmaratkaisuista.

Yli 20-vuotiaista 48 % oli ympyroinyt vahintddn kolme kiinnostavaa ohjelmavaih-
toehtoa. Nain ollen kaksi tai véhemman kiinnostavaa ohjelmavaihtoehtoa ympyroinei-
t4 vastaajia on 52 %. Né&idenkin vastaajien vastauksissa nakyy selkedsti kiinnostus
perinteiseen luento- ja paneeliohjelmaan sek& kisoihin ja esityksiin. Tapahtumiin né-

ma vastaajat ovat houkutelleet samat seikat kuin 17—20-vuotiaat vastaajatkin
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Teemojen suhteen vastaajilla on puolestaan useita erilaisia toiveita. 55 % vastaajista
ei esita teematoiveita tai vaihtoehtoisesti on tyytyvdinen nykyisiin teemoihin. Moni
kuitenkin toivoo manga-, anime- ja cosplay-teemojen jatkamista, niihin entisti sy-
vempaad perehtymistd sekd uusien, monipuolisten nékokulmien esilletuontia. Muita
toivottuja teemoja ovat seksuaaliset teemat, fantasia ja videopelit, aasialainen musiikki
seké Japanin katumuoti ja kulttuuri. Vield ndiden lisdksi muutama vastaaja ehdotti
koko conin kattavaa yhteistd teemaa, joka tuotaisiin selkedsti esille esimerkiksi kysei-

seen teemaan sopivilla cosplay-asuilla.

Oheispalvelut, esimerkiksi kahvila ja pelihuone, koetaan valtaosin toimivina. Vastaa-
jien mukaan ne ovat hyva lisa varsinaiseen con-ohjelmaan, vaikka mielipiteet siit,

mité oheispalveluja tapahtumiin tarvitaan, luonnollisesti vaihtelevat.

Joitakin puutteita oheispalveluissakin havaitaan. Pelihuoneeseen kaivataan enemmaén
tilaa sekd monipuolisemmin pelejd. Kahvilan hintataso mainitaan korkeaksi, ja kahvi-
lan aukioloaikaa toivotaan pidemmaksi. Oheispalvelujen ylipaatdén toivotaan olevan

monipuolisempia, ja uusia ideoita saisi kokeilla.

7 KEHITYSEHDOTUKSET COSPLAY-TAPAHTUMIIN

Tutkimukseni osoitti, ettd cosplay-tapahtumien tasoon ollaan jo nykyisellaankin varsin

tyytyvaisia. Joitakin kehitysehdotuksia nousi kuitenkin esiin.

7.1 Kulkuyhteydet

McDonnellin ym. (1999, 215-216) mukaan tapahtumaan saapuminen on jo osa tapah-
tumaa. He toteavat, ettd kavijan ensimmainen ja viimeinen kosketus tapahtumaan voi-

vat olla pysékaintialue seké liikenteenohjaajat.

Kuten jo aiemmin opinndytetydssani mainitsin, ovat toimivat kulkuyhteydet suurim-
milta osin tapahtumakunnan vastuulla — esimerkiksi paikallisliikenteestd ja kulku-
vaylien kunnosta puhuttaessa. Kuitenkin myo6s tapahtuman jérjestavalla taholla on
osansa kulkuyhteyksien toimivuudessa. McDonnell ym. (1999, 216) mainitsevat esi-
merkiksi tasta tapahtumapaikan valinnan. Tapahtumanjdarjestdjan taytyy heidan mu-

kaansa ottaa huomioon tapahtumapaikalle kulkevien liikennevalineiden saatavuus
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seka hinta. Vallo & Héyrinen (2008, 131) toteavat lisaksi tapahtumapaikan saavutetta-
vuuden voivan vaikuttavaa osallistumisaktiivisuuteen, ja itse tapahtuman jarjestami-
nenkin voi poiketa niist kaavoista, joihin tapahtumanjarjestdja on kotipaikkakunnal-
laan tottunut. Varsinkin Suomen rajojen ulkopuolella mentdessa on otettava huomioon

poikkeava lainsaadanto seka erilaiset maaraykset.

Vaikka kyselytutkimuksessani kulkuyhteyksien toimivuuteen ollaan tyytyvaisig, jois-
sakin lomakkeissa esiintyneet kommentit saivat minut tekemaan kehitysehdotuksen
kulkuyhteyksiinkin liittyen. Tama kehitysehdotus pohjautuu juuri tuohon McDonnel-
lin ym. (1999, 216) kehotukseen huomioida péasy itse tapahtumapaikalle. Koska lu-
kuisat cosplay-tapahtumien kavijat saapuvat tapahtumakuntaan julkisia liikennevali-
neitd kayttaen, rautatie- ja bussiasemalta tapahtuma-alueelle voitaisiin jarjestaa bussi-
kuljetus, mikali tallainen ratkaisu vain tapahtumanjarjestdjilta taloudellisten resurssien
rajoissa onnistuisi. Bussikuljetus helpottaisi (joskus kaukanakin sijaitsevalle) alueelle

paasya varsinkin sellaisille kavijdille, joilla on mukanaan runsaasti matkatavaraa.

7.2 Aikataulutus

Tapahtumien aikataulutukseen Vallo & Hayrinen (2008, 137) kehottavat kiinnitta-
maan runsaasti huomiota. Aikataulutus nimittdin vaikuttaa olennaisesti osallistumisak-
tilvisuuteen: siihen, kuinka moni haluaa tai ylipaataan voi osallistua tapahtumaan.
Rahkola ym. (2004, 13) kertovat, ettd tapahtuma-aika tulee mietti& tapahtuman kohde-
rynmé&n mukaan. Esimerkiksi nuoret tavoitettaisiin parhaiten iltapaivisin ja iltaisin.
Lisaksi Vallon & Hayrisen (2008, 137) mukaan on otettava huomioon tapahtuma-ajan
kaytannollisyys (esimerkiksi pidemmilla tilaisuuksilla ei kannata keskeyttaa tyoviik-
koa) sekd yleison mahdolliset esteet tapahtumaan osallistumisen suhteen (yleiso saat-
taa kayttaa viikonloppunsa vaikkapa lomailuun).

Sekd Vallo & Hayrinen ettd Rahkola ym. toteavat vuodenaikojen vaikuttavan Suo-
messa suuresti osallistumisaktiivisuuteen. Vallo & Héyrinen (2008, 137-138) kertovat
kynnyksen l&hted tapahtumaan, joka jarjestetddn pidemman ajomatkan pééssa, olevan
suurempi liukkailla talvikeleill4. Rahkola ym. (2004, 13) puolestaan kehottavat tapah-
tumanjérjestdjaa ottamaan huomioon talven olosuhteet, kuten pimeyden ja kylmyyden,

varsinkin pidempikestoisia tapahtumia jérjestettaessa.
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Vield edelld mainittujen seikkojen lisaksi Vallo & Héyrinen (2008, 138-139) kehotta-
vat sijoittamaan tapahtuman sellaiseen ajankohtaan, jolloin ei jarjesteta kilpailevia
tapahtumia. Tapahtuma-aika kannattaa myds suunnitella niin, etté jarjestajilla ja suun-
nitellulla yleisélla on vain vahan muita kiireitd. Tama jalkimmainen huomio koskee
varsinkin tyohon liittyvid tapahtumia, ja osin siihen liittyy Rahkolan ym. (2004, 13)

toteamus siit4, ettei aikataulu saa olla liian tiukka, muttei mydskéan liian 16yha.

Cosplay-tapahtumat jarjestetdén lahes poikkeuksetta keséviikonloppuisin. Néin ollen
varsinkin opiskelijaikaisilla harrastajilla on vapaata ja mahdollisuus osallistua néihin
tapahtumiin. Lisaksi cosplay-tapahtumat ovat vahintaankin kokopaivéisia, useat jopa
kaksi- tai kolmepaivéisig, joten ainakin osin niihin ehtii osallistumaan. Tama selitta-
nee 84 %:n tyytyvéisyyden conien aikataulutukseen. Paéllekkaisyydet kiinnostavassa
ohjelmassa tuotiin kuitenkin esille seka joidenkin kyselylomakkeiden avoimessa kehi-
tysehdotuskysymyksessé ettd keskustelupiirissd. Vaikka ohjelmista tehddan videotal-

tiointeja, eivat ne k&vijoiden mielestd tunnu samalta kuin ohjelmassa lasndaolo.

Tapahtumanjarjestdjan voi olla vaikea vaikuttaa tdménkaltaiseen ohjelmien pééllek-
kaisyyteen. Mikali cosplay-tapahtumissa on vain yksi tai muutama henkilé ohjelma-
vastaavana, heidéan voi olla vaikea hahmottaa, millaisten ohjelmien suuri yleiso ei tah-
do sijoittuvan paallekkain. Kenties alustavan ohjelmakartan voisikin esitella kaikille
tapahtumanjarjestamisessa mukana oleville henkildille, jolloin ohjelman onnistunei-
suuteen saataisiin useampi ndkokulma ja ainakin osa mahdollisista paéllekkaisyyksista
pystyttéisiin ehkdisemaan.

7.3 Hinnoittelu

Tapahtuman hinnoittelusta McDonnell ym. (1999, 125-126) kertovat, ettd hinnoitte-
luun vaikuttavat tapahtuman jarjestdmisen kustannukset, jotka pyritddn peittdmaan,
kilpailevat tapahtumat, joita enemmaén osallistujia pyritddn saamaan seké tapahtuman
arvo kavijalle. Tapahtuman arvo muodostuu kavijalle niin, ettd han vertaa tapahtumas-
ta saamiaan hyotyja (esimerkiksi samanhenkinen seura, hauskanpito ja onnistuneet
ostokset) tapahtumaan uhraamiinsa varoihin (rahavarat, mutta lisaksi esimerkiksi ta-

pahtumassa oleskeluun kulunut aika).
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Edelld mainittujen seikkojen liséksi McDonnell ym. (1999, 127) kehottavat tapahtu-
manjarjestajad miettimadn tapahtumansa hinnoittelussa sita, kuinka paljon yleiso on
valmis tapahtumasta maksamaan. T&hén liittyvét olennaisesti alennukset (esimerkiksi
Desuconiin paasee ohjelmanpitajané ilmaiseksi) seké psykologinen hinnoittelu (10,95
euroa 11 euron sijaan). Tapahtumanjarjestajaa kehotetaan myds miettimaén, veloittaa-
ko han jokaisesta kdytetystd tapahtuman osasesta erillisen maksun vai periikd hén niin
sanotun pakettimaksun. Ent4 kuinka maksun suorittaminen kaytanndssa tapahtuu?
Maksaako yleis0 tapahtumapaikalle saapuessaan tai vaihtoehtoisesti etukateen esi-

merkiksi Internetin valityksella?

Kaikki ndma tekijat vaikuttavat tapahtuman hintaan, joka edelleen McDonnellin ym.
(1999, 125) mukaan voi jopa maardilla mahdollisten kévijoiden osallistumisinnok-
kuutta. Massoille markkinoitavat tapahtumat kannattaa siis hinnoitella edullisiksi, jotta
niin sanotulla keskiluokalla on varaa osallistua niihin. Joissakin tapahtumissa, esimer-
kiksi erilaisissa gaaloissa, kuitenkin maksetaan laadusta. Talloin padsymaksut ovat

suurempia ja vastaavasti tapahtuman kohderyhmat pienempia.

Cosplay-tapahtumat ovat perimmiltddn massatapahtumia, vaikka ne suunnataankin
tietylle harrastajaryhmalle. Kun otetaan lisdksi huomioon se seikka, ettd vain harvat
conien yleisostad kayvat ansiotydssa, on selvéd, ettda paasylippujen taytyy olla melko
edullisia. Vaikka 32 % kyselyyni vastanneista kokee ainakin jonkinasteista tyytymat-
tOmyytta péaasylippujen hintoihin, jotka vaihtelivat kdymissani tapahtumissa 15-25
euron valilla (Lipunmyynti 2013, Sarjat 2013, Liput 2013), kyselytutkimuksessani ja
varsinkin keskustelupiirissa tulee kuitenkin selvaksi, ettd laadukkaasta tapahtumasta
ollaan valmiita maksamaan hieman enemman. Useat kévijat kertoivat, ettd ostavat
hieman kalliimmankin lipun, mik&li luvassa on itsed kiinnostavaa, monipuolista oh-

jelmaa. Paasylipun hinnalle on siis saatava katetta.
7.4 YleisOlogistiikka, opasteet seka tapahtuma-alueen siisteys
Vaikka itse cosplay-tapahtumien tilavalintoihin ollaan kyselytutkimuksessani erittain

tyytyvdisid, yleisOlogistiikasta, vahdisestd istumatilasta, puutteellisista opasteista seka

siisteydestad on huomautettavaa.
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Yleisologistiikan  suurimmaksi  ongelmaksi  varsinkin  laajemmissa  cosplay-
tapahtumissa koetaan ihmisten litkkuminen tapahtuma-alueella ja alueen niin sano-
tuissa pullonkaulakohdissa. McDonnell ym. (1999, 219) toteavat myds, ettd tapahtu-
man koon kasvaessa, kasvaa ongelmallisuus jérjestella ihmisten ja tapahtumassa tar-
vittavien varusteiden kuljetusta tapahtuma-alueella. Erityisen paljon jarjestelya vaadi-

taan, mikali tapahtuma sijoittuu useammalle alueelle.

Edelleen McDonnellin ym. (1999, 222) mukaan tapahtuman aikana esiintyjille, varus-
teille, siistijoille, turvahenkildille ja muulle henkilékunnalle taytyy jarjestaé esteetdn
kulkuyhteys tapahtuma-alueen eri osiin. Liséksi hatduloskaynneille taytyy olla estee-

ton passy.

Kéytannossé cosplay-tapahtumien yleisdlogistiikan ongelmaksi koettiin naiden kulku-
yhteyksien tukkiutuminen. Tukos syntyi, kun tapahtuma-alueen pullonkaulakohtiin,
kuten ahtaisiin kéytaviin, jaatiin esimerkiksi valokuvaamaan tai istuskelemaan. Rat-
kaisuksi keskustelupiirissé ehdotettiin henkilékunnan tehokkaampaa puuttumista asi-
aan seka ohjelmalehtiseen painettua opastusta. Ohjelmalehtisen opastus ei kuitenkaan
saisi olla liian kieltosévytteinen. Huumoripitoinen sarjakuva toimisi parhaiten, sill& se

huomattaisiin ja muistettaisiin.

Istumapaikkojen lisddminenkin saattaisi vahentad tata edelld mainittua ongelmaa. Sa-
moin saattaisi McDonnellin ym. (1999, 234) ehdottama tapahtumapaikan kartan tut-
kiminen. Karttaa tutkimalla voidaan heidan mukaansa havaita sek& pullonkaula-alueet
ettd alueet, jotka tarvitsevat opasteita. Mutta, kuten sekd McDonnellin ym. teoksessa
kerrotaan ettd keskustelupiirissa todettiin, karttaa taytyy todella tutkia ja sen sisaltd
tulee ymmartaa. Tapahtuman jarjestdmisen pitdd nojata todellisuuteen ja kaytantoon —
ei siis pelkkaan teoriaan, papereihin ja karttoihin.

Riittavat ja selkeat opasteet auttaisivat myos ehkdisemaan kulkuyhteyksien tukkeutu-
mista tapahtuma-alueella. Kuitenkin varsinkin opastuksen puutteesta huomautetaan
kyselylomakkeideni avoimessa kehitysideakysymyksessé, ja jopa Desuconin ohjelma-
vastaava Heidi Péivinen ndkee Desuconin tapahtumatilan, Sibeliustalon, opasteissa
kehittdmisen varaa. Itsekin totesin, ettd varsinkin véenpaljouden seasta vahaiset opas-
tekyltit on vaikea havaita. Opastekyltteja olisi siis oltava riittavésti. Vallon & Hayri-

sen (2008, 162) sanoin: ”Opastekyltteja on oltava mieluummin liikaa kuin liian vé-
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hén”. Opasteiden toimivuuteenkin kannattaa kiinnittdd huomiota. Mikali epdilee nii-
den toimimattomuutta, ne voi aina testauttaa henkil6lld, joka ei tiloja entuudestaan

tunne.

Jonotuksen aiheuttamaa kulkuyhteyksien tukkiutumista voi McDonnellin ym. (1999,
214-215) mukaan ehkaista, mikali tapahtumanjarjestdja ottaa tapahtumaa suunnitel-
lessaan huomioon seuraavat seikat: kuinka monta jonoa tulee syntymé&an ja milloin ne
syntyvét, onko jonojen purkamiseen varattu tarpeeksi henkilokuntaa ja opasteita seka
kuinka monta pullonkaula-aluetta tapahtumatiloissa on. He mainitsevat catering-alalla
olevan kirjoittamattoman s&annon, jonka mukaan tarvitaan yksi henkild purkamaan
75-100 henkildn jono.

Itse con-alueiden siisteyteen oltiin, kuten jo totesinkin, erittain tyytyvaisia, mutta alu-
eiden ympériston kommentoitiin kérsivan pizzalaatikoista ja muusta roskasta, jota
tapahtuman yleis0 jattd4 jalkeensd. Tapahtumanjérjestajan pitéisikin siis huolehtia
siitd, etta sisatilojen liséksi myos piha-alueet siistitdan. Rahkolan ym. (2004, 20-21)
mukaan siisteydesta huolehtiminen helpottuu, kun sekéd roska-astioiden, siivousvéli-

neiden ettd siistijéiden maaré on riittava.

7.5 Turvallisuus

Turvallisuudesta cosplay-tapahtumien aikana ei kellddn kyselyyni vastanneella ollut
huolta, mutta keskustelupiirissd& otimme turvallisuusasiatkin puheeksi. Keskustelu
alkoi moniin cosplay-asuihin kuuluvista asejéljitelmistad. Pohdimme, olisiko tarpeellis-
ta alkaa varmistaa, ettei ndiden jaljitelmien joukossa kuljeteta tapahtumiin oikeitakin
aseita. Metallinpaljastimet ja muut vastaavat ratkaisut tuntuivat kuitenkin liilan massii-
visilta toimenpiteiltd nuorisotapahtumaan, joten kehitysehdotukseksi muotoutui var-
mistaa, ettd jarjestyksenvalvojat ovat tilannetajuisia ja koulutettuja. Tilannetajua ja
koulutusta tarvitaan jarjestyksenvalvojilta myos esimerkiksi paniikki- ja sairaskoh-
taustilanteissa. Lisdksi infon henkilokunnan pitdisi olla helposti lahestyttdvdaa myods
henkilokohtaisten asioiden suhteen, ja SPR:n pisteen helposti 10ydettévissé.

McDonnell ym. (1999, 228) mainitsevat turvallisuus- ja ensiapuasioiden saralla en-
siaputaitoisen henkilokunnan sekd suunnitelman erilaisten héatatilanteiden varalle.

Henkilokunnan taytyy ensiaputaidon lisaksi tietdd tdméan suunnitelman sisaltd seka
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hédassa tarvittavien varusteiden (ensiapupakkauksien, palosammuttimien ja vastaavi-
en) sijainti. Liséksi McDonnell ym. mainitsevat, ettd suurissa tapahtumissa taytyy olla
hatapoistumistie, jolle on oltava esteetdn paasy koko tapahtuman ajan.

Vallo & Hayrinen (2008, 167-168) korostavat myos jérjestysmiesten, ensiaputaidon
sekd pelastussuunnitelman merkitysta tapahtumien turvallisuuden takaamisessa. Ta-

hén listaan he lisddvat mahdollisen vakuuttamisen tarpeen.

7.6 Markkinointi

Vaikka vain 5 % yli 17-vuotiaista cosplay-harrastajista kokee con-markkinoinnissa
olevan kehitettdvaa, paljastaa Mista sait tiedon conista -kysymys markkinoinnin ole-
van melko yksipuolista ja Internet-painotteista. Keskustelupiirissa kavi ilmi, ettei tama
ole ongelma Desuconin ja Traconin kaltaisille jokavuotisille, suurille coneille. Téllai-
set tapahtumat tiedetddn vahintdankin nimeltd ja niit4 osataan etsid Internetistd. Sen
sijaan pienet ja varsinkin uudet conit tarvitsisivat monipuolisempaa ja nédkyvampéaa

markkinointia.

McDonnellin ym. (1999, 134) markkinointisuunnitelmaan ja aikaisemmin siteeraa-
miini markkinointiajatuksiin nojaten suosittelisin naiden pienten ja uusien conejen
jarjestdjien pohtivan, mité he tapahtumassaan tarjoavat ja minka kokoisten tapahtumi-
en kanssa he tapahtumallaan kilpailevat sek& tdméan pohdinnan perusteella valitsemaan
hinnoittelunsa ja kohderyhmansé. Jarjestdjien kannattaa pitd4 mielessa, etta vain todel-
la intohimoinen cosplay-harrastaja lahtee toiselle puolelle Suomea pienen tapahtuman
perassa — varsinkaan, mikéli tapahtumalla ei ole hénelle uutta tarjottavaa. Paasylipuis-
ta ei siis valttamétta ole jarkevaa pyytaa yli kymmenta euroa ja markkinointia kannat-
tanee painottaa tapahtumakunnan sek& l&hiseutujen harrastajille. Markkinointi kannat-

taa suorittaa monipuolisesti eika siis luottaa pelkkaan Internetiin.

7.7 Kohderyhmaajattelu

Kuten jo aiemmin kerroin, kohderyhmaajattelu on tarkedd kaikenkokoisia tapahtumia
ja néiden tapahtumien markkinointia suunniteltaessa ja kehittdessa. Luonnollisesti siis
my0s cosplay-tapahtumien kannattaa noudattaa kohderyhméajattelua. Ndin tapahtu-

man sisalté varmimmin miellyttdd kavijoita.
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Opinnéaytety6téni varten selvitin, ovatko conien jérjestajat ottaneet tutkimukseeni vali-
tun, noin 17-24-vuotiaiden kohderyhman huomioon tapahtumia suunnitellessaan. Sain
tdhan kysymykseen varsin vaihtelevia vastauksia, joista Desuconin edustajan vastaus
on positiivisin tutkimusongelmaani ajatellen. Heidi Péivinen (2013) kertoo nimittéin
tapahtuman olevan suunnattu 16-30-vuotiaille harrastajille, mutta toteaa kyseessé
olevan todellakin ikdsuositus. Enemman painoa annetaan sille, ett4 tapahtumaan osal-
listuu sellaista yleisod, jota tapahtuman siséltd kiinnostaa — toisin sanottuna psyko-

graafiset tekijat hallitsevat Desuconin kohderyhman jaottelua.

Santtu Pajukanta (2013) kertoo, ettei Traconia varsinaisesti suunnata millekaan tietylle
ikaryhmalle. Kuten muutkin cosplay-tapahtumat, myds Tracon on ikarajaton tapahtu-
ma, mutta padsy osaan ohjelmanumeroista on rajoitettu ikarajasuosituksella 15 vuotta
tai ehdottomalla ikarajalla 18 vuotta. Téallaiset ohjelmanumerot kasittelevat useimmi-

ten japanilaisen populaarikulttuurin seksuaalisia teemoja.

Lassi VVaananen (2013) puolestaan toteaa, ettd Animecon on jarjestetty nuoremmille ja
uusille cosplay-harrastajille ja pyrkii ndin ollen olemaan portti harrastukseen. Tama on
tutkimusongelmani kannalta negatiivisin vastaus, mutta osoittaa sen, ettd Animeconin

jarjestjat kayttavat kohderyhmaajattelua, miké sindnsé on oikein tarkeaa.

Osin kohderyhmaajatteluun liittyen selvitin keskustelupiirissa, kokevatko yli 17-
vuotiaat harrastajat nuorempiensa lasndolon tapahtumissa hairitsevaksi. Toisin sanoen:
kokevatko yli 17-vuotiaat harrastajat, etteivat cosplay-tapahtumat tarjoa enédd mitéén
vain ja ainoastaan heille. Vastaukseksi sain seuraavaa: vaikka aivan nuorimpien kavi-
joiden kaytds saattaa tuntua lapselliselta, ei se kuitenkaan con-tunnelmaa pilaa. Eihan
cosplay-tapahtumien ole tarkoitus estdd kenenk&an hauskanpitoa. Kohderyhmaéajatte-

lussa ei siis ole epdonnistuttu.

7.8 Ohjelma- ja teemavalinnat seka tapahtuman sisalto

Kuten aikataulutuksen, myos esiintyjavalinnat Rahkola ym. (2004, 13) kehottavat te-
kemdan kohderyhman mukaisesti. Vallo & Héyrinen (2008, 179) toteavat samaa oh-
jelmaratkaisuista. Heiddn mukaansa kohderyhmég, tavoite, teema ja halutut viestit ovat

kaikki saatava ndkyma&an ohjelmavalinnoissa.
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Mité siis yli 17-vuotiaat cosplay- ja Japani-harrastajat toivoivat conien ohjelmaratkai-
suilta? Yleisimpiné toiveina esiintyivat seuraavat: monipuolisuus, perusteellisempi
ote, tuoreita aiheet ja ndkokulmat, uudistuminen seka vuorovaikutteisuus ja ihmisiin
tutustuminen. Epdilen toiveen monipuolisemmasta, perusteellisemmasta ja tuoreem-
masta ohjelmasta johtuvan kohderyhmastavalinnastani, jolle vuoden 2013 tapahtumat
eivéat olleet ensimmaéinen kosketus con-maailmaan. He ovat jo huomanneet, etté tietyt
ohjelmanumerot ja teemat toistuvat vuodesta ja tapahtumasta toiseen. Kenties osa ta-
pahtumien uutuudenviehatyksesté ja elamyksellisyydesta on kadonnut, ja tapahtumien
uudistumiskyky ehkaisisi tatd ongelmaa. Toive vuorovaikutuksellisesta ohjelmasta
lienee taas esitetty siksi, koska harrastajatapahtumiin tullaan my6s samanhenkisen
seuran vuoksi. Sisadnpdin kaantyneemmat ja yksindiset kévijat tarvitsisivat kuitenkin

niin sanotun apuvélineen saadakseen itselleen seuraa tapahtuman ajaksi.

Néiden selvésti nakyvissd olevien ohjelmaehdotusten lisdksi kyselyideni vastaajat
esittivat yksittaistoiveita esimerkiksi korttipelaajien omasta tilasta ja ohjelmasta seka
kevyesta ulkoilmaohjelmasta tai vaihtoehtoisesti virikkeistd piha-alueelle. Keskuste-
lupiirissa esitettiin lisdksi toiveita ohjelmanpitajien asenteista ohjelmia kohtaan. Oh-
jelmanpitdjan taytyy olla kiinnostunut pitdmaan ohjelmaansa. Tdmé on erityisen tar-
kedd avajaisohjelmaa pidettdessa. Huonosti valmisteltu, innoton avajaispuhe ei saa
ketadn yleisosté ajattelemaan, ettd edessé oleva cosplay-tapahtuma on hyvin suunnitel-

tu ja hauska.

Ohjelmanpitdjan on liséksi saatava yleisonsa tuntemaan olonsa tervetulleeksi. N&in
ollen ohjelman kavijadkuntaa ei saa rajata liikaa. Yleison viihtyvyytta lisdéd myos se,

ettd ohjelmanpitdja on taitava: han ei esimerkiksi ronsyile ohi ohjelmansa aiheen.

Koska cosplay-tapahtumien ohjelmanpitdjat valitaan halukkaiden joukosta, tapahtu-
manjarjestdjille voi olla vaikeaa vaikuttaa ohjelman siséltdon — ohjelmanpitéjan asen-
teista ja taitavuudesta puhumattakaan. Ohjelmanpitdjiltd pyydetdan kuitenkin etuka-
teen jonkinlaista materiaalia ohjelmastaan, ja tastd materiaalista voisi yrittaa paatell,

onko ohjelmanpitdja tapahtumaan sopiva.

Ohjelmavalintatoiveisiin liittyy olennaisesti myds kehitysehdotus tarkan ohjelmain-
formaation saamisesta ennen osallistumispaatdksen tekoa. Erés vuoden 2013 cosplay-

tapahtumista sai paljon palautetta siita virheestd, etta liput laskettiin myyntiin ja myy-
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tiin loppuun ennen ohjelmakartan julkaisua. Ndin osa ohjelmasta kiinnostuneista ei
paassytkaan osallistumaan tapahtumaan. Tama kosketti ennen kaikkea uusia harrasta-
Jia, joilla ei edes ollut aiempaa tietoa tapahtumasta.

Teeman valinnasta McDonnell ym. (1999, 246) kertovat, ettd valinta on suuri, tapah-
tumanjarjestamiseen liittyva, taiteellinen paatds, jonka mukaan myos esimerkiksi ta-
pahtuman esiintyjat ja koristelu valitaan. Teemaratkaisut erottavat tapahtuman muista
samankaltaisista tapahtumista. Vallo & Héayrinen (2008, 180-181) toteavat puoles-
taan, ettd teeman valinnassa on otettava huomioon teeman sopivuus tapahtumanjarjes-
tajan arvomaailmaan, tavoitteisiin ja muihin vastaaviin seikkoihin. Esimerkiksi nuo-
rekkaan ja dynaamisen yrityksen tapahtumassa teema saa rikkoa rajoja ja kokeilla
uutta. Teeman on myos nayttava koko tapahtuman ajan: ohjelmassa, sisalléssa, somis-
tuksessa, tarjoiluissa sekd pukeutumisessa. Mikali tapahtumaa mainostettaessa luva-

taan sen sisaltdvan jonkin teeman, on tdmén teeman nayttavé tapahtumassa.

Kuten jo totesin, teemojen suhteen yli 17—vuotiailla harrastajilla on useita erilaisia
toiveita. Manga-, anime- ja cosplay-teemojen jatkamista toivotaan. Niihin saisi pereh-
tyd entistd syvemmin ja monipuolisemmin, kuten ohjelmaankin. Nama teemat voisivat

nakya myos tapahtumapaikan ulkoasussa, esimerkiksi koristelun muodossa.

Néiden perinteisten manga-, anime- ja cosplay-teemojen ohella muita toivottuja tee-
moja ovat seksuaaliset teemat, fantasia ja videopelit, aasialainen musiikki seka Japa-
nin katumuoti ja kulttuuri. Muutama vastaaja ehdottaa myos koko conin kattavaa yh-
teistd teemaa, joka tuotaisiin selkeésti esille esimerkiksi kyseiseen teemaan sopivilla
cosplay-asuilla. Traconin jarjestajat ovatkin toteuttaneet tata jalkimmaisena mainittua
teemaratkaisua tapahtumissaan kertomalla yhteisen teeman kotisivuillaan ja jarjesta-
maélla teemaan sopivia, kavijoita osallistavia roolipeleja tapahtuman aikana. Keskuste-
lupiirin aikana kévi kuitenkin ilmi, ettd ndma roolipelit jadvat usein pienen sisapiirin
tiedoksi. Teemaratkaisut olisi siis tuotava selkeésti esiin, mikali tapahtuman yleiso

halutaan osaksi teemaa.

7.9 Oheispalvelut

Rahkola ym. (2004, 14-15) esittelevat tapahtumien oheispalvelut tunnelman kohotta-

jina seké ajanvietteena varsinaisen ohjelman lomassa. Cosplay-tapahtumissa ne ovat
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juuri téllaisia: esimerkkeina voisin mainita tunnelmaa nostattavan teemakahvilan, jon-
ka tarjoilijat ovat pukeutuneet sisakoiksi sek& peli- ja animehuoneet, joissa ajan saa

kulumaan.

Myos néiden oheispalvelujen tapauksessa yli 17-vuotiaat harrastajat toivovat moni-
puolisuutta ja uusia ideoita. Esimerkiksi kahvilasta toivottiin saatavaksi lampimia,
erikoisempia vélipaloja. Pelihuoneeseen puolestaan kaivattiin entistd monipuolisem-

min peleja.

Kéytannonléheisempidkin toiveita oheispalveluihin esitettiin. Kahvilan hintatasoa
toivottiin matalammaksi, ja kahvilan toivottiin olevan myohempéaan auki. Koska osa
coneista on ymparivuorokautisia, kahvilan aukioloaikoja voisi todella pidentdéd. Néin

kévijat saisivat halutessaan pienté iltapalaa lahtemétta tapahtuma-alueelta.

Pelihuoneeseen kaivattiin lisaa tilaa seka istumapaikkoja. My6s opastus olisi hyva
lisa. Lisatilan jarjestdiminen voi muodostua hankalaksi, silla tapahtumanjarjestajilla on
kaytossaan vain rajallinen mééara sopivia saleja. Peliopastuksen jarjestamisen olettaisin
kuitenkin olevan melko helppoa, silld sekd conien jérjestdjissé ettd con-kavijoissa
kiinnostus ja osaaminen peleihin ovat suurta. Peliopastus houkuttelisi aloittelevatkin

pelaajat tutustumaan pelihuoneen tarjontaan.

7.10 Muita kehitysehdotuksia

Muita mainitsemisen arvoisia kehitysehdotuksia oheispalveluihin ovat lepdédmiseen
tarkoitettu, hiljainen tila, niin sanottu cosplay-asujen ensiapukeskus sekéd con-
alennukset tapahtumapaikkakunnan hotelleihin. Lepohuonetta — joka olisi siis hiljai-
nen, lepddmiseen ja oleskeluun varattu tila — pidan hyvand ideana, silla kaikki eivat
viihdy koko tapahtuma-aikaa suuren vaenpaljouden keskella. Cosplay-asujen ensiapu-
keskus taas sisaltaisi asujen korjaamiseen vaadittavia tarvikkeita — esimerkiksi ha-
kaneuloja, lankaa ja teippid — niille, jotka eivat asujen hajoamiseen olleet varautuneet.
Hotellien con-alennukset hyodyttéisivat sekd cosplay-tapahtumien yleisoa etté hotelle-
ja. Talla hetkelld edullisin tapa majoittua on useiden conien tarjoama lattiamajoitus,
joka jarjestetaan esimerkiksi liikuntasaliin. Yleistlle alennukset tarjoaisivat siis edulli-
sesti tata lattiamajoitusta mukavamman majoittumistavan. Hotellit puolestaan saisivat

varmasti normaalia con-viikonloppua enemmén majoittujia. Keskustelupiirin tuli ni-
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mittéin ilmi, ettd lattiamajoitusta ei todellakaan pidetd miellyttdvimpéna majoitusvaih-

toehtona: samaan majoitushuoneeseen kun voi sattua esimerkiksi riehakkaita nuoria.

7.11 Tapahtumanjarjestgjille suunnattu yhteenveto kehitysehdotuksista

- Bussikuljetus rautatie- ja bussiasemalta tapahtuma-alueelle helpottaisi (jos-
kus kaukanakin sijaitsevalle) paikan paalle paasya varsinkin sellaisille k&vijoil-

le, joilla on mukanaan runsaasti matkatavaraa.

- Mikali alustava ohjelmakartta esiteltdisiin kaikille tapahtumanjarjestamisessa
mukana oleville, ohjelman onnistuneisuuteen saataisiin useampi nakokulma ja
ainakin osa kiinnostavien ohjelmien paallekkaisyyksista pystyttaisiin eh-

kaisemaan.

- Pééasylipun hinnalle on saatava katetta. Useat k&vijat kertoivat, ettd ostavat
hieman kalliimmankin lipun, mikéli luvassa on itsed kiinnostavaa, monipuolis-

ta ohjelmaa.

- Tapahtuma-alueen ns. pullonkaulakohtiin (ahtaisiin kaytaviin ja vastaaviin)
syntyy tukoksia, mikali niihin jaddaan vaikkapa valokuvaamaan tai istuske-
lemaan. Henkil6kunnan pitéisi puuttua asiaan tehokkaammin. Liséksi ohjelma-
lehtiseen voisi painattaa huumoripitoisen, mutta ohjeistavan sarjakuvan asias-

ta.

- Istumapaikkoja voisi olla enemman, mikali mahdollista. Istumapaikkoja toi-

votaan yleisten tilojen lisdksi esim. kahvilaan ja pelihuoneeseen.

- Opasteiden toimivuuteen voisi kiinnittdd enemman huomiota. Varsinkin va-
enpaljouden seasta pienet opastekyltit on vaikea havaita. Opastekyltteja olisi
my®0s oltava riittavasti. Mikali epailee opasteiden toimimattomuutta, ne voi ai-

na testauttaa henkil6llg, joka ei tiloja entuudestaan tunne.

- Sisétilojen liséksi myos piha-alueita voisi siistia tapahtuman aikana.
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Jarjestyksenvalvojilta oletetaan tilannetajua ja koulutusta myods esim. pa-
niikki- ja sairaskohtaustilanteissa. Lisaksi infon henkilékunnan pitaisi olla hel-
posti lahestyttavaa myos henkilokohtaisten asioiden suhteen, ja SPR:n pisteen

helposti 16ydettavissa.

Pienet ja varsinkin uudet conit tarvitsisivat monipuolisempaa ja nakyvampaa

markkinointia.

Conien ohjelmavalintoihin toivotaan lahinnd monipuolisuutta, perusteelli-
sempaa otetta, tuoreita aiheita ja ndkokulmia, uudistumista seka vuorovaikut-

teisuutta ja ihmisiin tutustumista.

Néiden selvasti nakyvissé olevien ohjelmaehdotusten lisdksi esitettiin yksit-
taistoiveita esimerkiksi korttipelaajien (Yu-Gi-Oh! yms.) omasta tilasta ja oh-
jelmasta seké séavarauksella kevyesta ulkoilmaohjelmasta tai vaihtoehtoisesti

virikkeista piha-alueelle.

Ohjelmanpitéjien asenteista ohjelmia kohtaan esitetddn myos toiveita. Ohjel-
manpitdjan taytyy olla kiinnostunut pitdmaan ohjelmaansa. Ohjelmanpitdjan
on liséksi oltava taitava ja saatava yleisonsa tuntemaan olonsa tervetulleeksi.
Myonnettiin kylla, ettd tallaisia ominaisuuksia tapahtumanjarjestajan voi kylla

olla vaikea kontrolloida.

Eras vuoden 2013 cosplay-tapahtumista sai paljon palautetta siita virheestd, et-

ta liput laskettiin myyntiin ja myytiin loppuun ennen ohjelmakartan julkaisua.

Teemojen suhteen esitetddn useita erilaisia toiveita. Manga-, anime- ja cosp-
lay-teemojen jatkamista toivotaan. Niihin saisi perehtyd entistd syvemmin ja
monipuolisemmin, kuten ohjelmaankin. Namé teemat voisivat nakyd myos ta-

pahtumapaikan ulkoasussa, esimerkiksi koristelun muodossa.

Naiden ohella muita toivottuja teemoja ovat seksuaaliset teemat, fantasia ja vi-
deopelit, aasialainen musiikki sekd Japanin katumuoti ja kulttuuri. Muutama
vastaaja ehdottaa myds koko conin kattavaa yhteista teemaa, joka tuotaisiin

selkeasti esille esimerkiksi kyseiseen teemaan sopivilla cosplay-asuilla.
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- Teemaratkaisut on tuotava selkeasti esiin eika jatettavé pienen piirin tiedok-

si, miké&li tapahtuman yleiso halutaan osaksi teemaa.

- Myos oheispalvelujen tapauksessa toivotaan monipuolisuutta ja uusia ideoita.
Esimerkiksi kahvilasta toivotaan saatavaksi lampimid, erikoisempia vélipaloja.

Pelihuoneeseen puolestaan kaivataan entistd monipuolisemmin peleja.

- Kahvilan hintatasoa toivotaan matalammaksi ja kahvilan aukioloaikaa pi-
demméksi. Koska osa coneista on ymparivuorokautisia, kahvilan aukioloaikoja
voisi todella pidentdd. Nain k&vijat saisivat halutessaan pienté iltapalaa lahte-
maétta tapahtuma-alueelta.

- Pelihuoneeseen kaivataan opastusta, joka houkuttelisi kokemattomammatkin

pelaajat tutustumaan huoneen tarjontaan.

- Muita mainitsemisen arvoisia kehitysehdotuksia oheispalveluihin ovat le-
paamiseen tarkoitettu, hiljainen tila, niin sanottu cosplay-asujen ensiapukeskus

seké con-alennukset tapahtumapaikkakunnan hotelleihin.

8 POHDINTAA

8.1 Oma onnistuminen

Aivan ensimmadisena tahdon mainita onnistumisekseni sen, ettd koin ajattelutapani
avartuvan opinndytetyota tehdessani. Paasin tutkimaan oikeaan tapahtumaan liittyvia
oikeita ongelmia enka vain tekemaan tutkimusta teoriatasolla. Kun tutkimusongelma
liittyi vield omaan harrastukseeni, olin oikeasti kiinnostunut tutkimisesta, koin tekeva-
ni jotakin hyodyllisté ja jaksoin keskittya Kirjoitustydhonkin esimerkiksi teoriapohjai-

sia koulutehtavid paremmin. Toivon tdman asenteen nakyvan tyoni tuloksissa.

Paitsi tutkimuksellisesti, ajattelutapani avartui myds cosplay-tapahtumien suhteen.
Pelkk&na harrastajana tapahtumissa vieraillessani kiinnitin todella paljon huomiota
itsedni nuorempiin k&vijoihin ja koin, etteivat tapahtumat enda tarjoa omalle ikaryh-

malleni mitddn. Puolueettomasti asiaa tutkiessani huomasin, ettd oman ik&ryhméni
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harrastajia vieraileekin tapahtumissa melko paljon ja ettd he ovat tyytyvaisié tapahtu-

mien tasoon. VVoisin melkeinpd sanoa, ettd sain uutta intoa harrastukseeni.

Kéytannon tyoskentelyssa onnistuin parhaiten Desuconin aikana. Heidi Paiviselta
saamani apu oli loistavaa: sahkopostikeskustelujen vastaukset olivat kattavia ja ehdo-
tus keskustelupiirin pitdmisestd oli tarpeellinen. Paivisen kanssa tydskennellesséni

tunsin olevani tervetullut tapahtumaan seké saavani apua tutkimukseeni tarvittaessa.

Opinnéaytety6té tehdesséni opin myo6s uusia asioita. Ensinnakin opin toteuttamaan ky-
selytutkimuksen. Monen kyselylomakeluonnoksen jalkeen opin luomaan lomakkeen,
joka ei ole liian raskas vastata tai tulkita. Opin esittdmaan kyselytutkimuksen tuloksia

seka tekemaan niistd johtopaatoksia.

Toiseksi opin esiintymadn hieman paremmin. Sek& keskustelupiiri ettd opinnéytetyon
seminaarit ovat vaatineet minua opettelemaan erilaisia esiintymiskaytanteitd. Keskus-
telupiiri opetti keskustelemaan johdattelematta seka aloittamaan keskustelu uudelleen,
mikali muilta piirildisilta loppuivat aiheet kesken. Seminaariesiintyminen puolestaan

opetti minulle niin sanottua virallista ja asiapainotteista esiintymistaitoa.

Viimeisena voisin mainita oppineeni lukuisia tekijoita, jotka vaikuttavat tapahtuman
onnistumiseen. Vasta lukiessani opinnaytetyoni teoriaosuudessa hyddyntamiéni teok-
sia tajusin, kuinka monia seikkoja tapahtumanjdarjestdjan ja — kehittjan taytyy ottaa

huomioon.

Koin myds epédonnistuneeni joissakin asioissa. Samalla kun havaitsin oman ikaryhma-
ni harrastajien todellisen mééran cosplay-tapahtumissa, aloin miettid, onko saamani 85
vastauksen otanta sittenk&an riittdvan suuri. Oletan kuitenkin edelleen alle 17-
vuotiaiden harrastajien méaran olevan niin suuri, ettd 85 vastaajaa riittavat luotetta-
vaan tutkimustulokseen. Ainakin néistd 85 vastauksesta oli helppo havaita tiettyja

kehitysehdotustrendeja.

Olisin myos voinut olla aktiivisempi Animeconin ja Traconin aikana. Animeconissa
kyselyni joutuivat infon takahuoneeseen, mista niit4 ei jaettu vastattaviksi ollenkaan.

Olisin siis voinut itse ottaa kyselyita jaettaviksi tai ainakin kehottaa conissa vierailijoi-



39
ta kdvaisemaan infossa seka pyytdmaan kyselyita taytettavaksi. Nain otantanikin olisi

kasvanut.

Traconiin en péassyt henkilokohtaisesti paikalle tyon vuoksi. Conin henkilékunnalta
saamani apu kyselytutkimuksen teossa oli kuitenkin loistavaa, ja sain runsaasti vasta-
uksia kyselyihini tastakin conista. My0s sahkopostiviestintd “traconilaisten” kanssa

toimi.

Myos kirjallisten lahteiden kdytdssa olisin voinut olla aktiivisempi. Uskon tiukan ai-

kataulun vaikuttaneen osaltaan tah&n epdaktiivisuuteen.

8.2 Opinnaytetydn onnistuminen cosplay-tapahtumien kannalta

Opinndytetyoni onnistui tavoitteessaan: seké kyselytutkimus etta keskustelupiiri toivat
esiin kehitysehdotuksia cosplay-tapahtumiin. Né&ill& kehitysehdotuksilla oletan olevan
suuren arvon tapahtumanjarjestdjille, silla niissa nékyy jarjestajayhdistyksen ulkopuo-

linen ndkokulma.

Mikéli tapahtumanjérjestajat pyrkivat kehittdmadn tapahtumaansa vastaamaan entista
enemman kévijoiden tarpeisiin, ovat kehitysehdotukset yleensakin kovin arvokkaita
heille. Opinnéytetydni kehitysehdotuksissa nakyy kavijandkdkulma, jonka pohjalta
tapahtumia mielestani kannattaakin kehittd4. Loppujen lopuksi k&vijat ovat niit4, jotka
paattavat, oliko tapahtuma onnistunut.

Kehitysehdotusten lisaksi oletan tapahtumanjarjestéjien saaneen opinnédytetyoni vali-
tykselld vinkkeja aineistosta, jossa késitelld&n tapahtumanjarjestamistd. Mikali he tah-

tovat, tdma aineisto on heidénkin hyddynnettavissaan.

Pohdin kuitenkin, olisiko tapahtuman suunnitteluprosessi pitanyt ottaa huomioon
opinndytetydsséni ja tutkimuksessani. Toisaalta taas esimerkiksi budjettiratkaisut vai-
kuttavat melko véhan tapahtuman onnistumiseen. Tapahtuman yleisd voi olla taysin
tyytyvéinen pienelld budjetilla jarjestettyyn tapahtumaan, mikali tdama kyseinen tapah-

tuma vain tayttaa tai ylitt44 heidan toiveensa ja tarpeensa.
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Animeconin kyselylomakkeiden jakamatta jattdmisen koen taydellisena epaonnistumi-
sena. Olisin toivonut conin henkilokunnalta suurempaa auttavaisuutta opinnaytetyos-
séni, silla kyseisesté conista sain vastauksia vain tapahtumaan osallistuneilta ystavilta-
ni, ja loppujen lopuksi ndmakin kyselyt havisivét postissa. Otannan suuruutta ndma
muutamat kKyselyt eivét olisi lisdénneet, mutta koen menettaneeni tarkedn ndkékulman.
Olisi ollut kiinnostavaa tietad, kuinka tyytyvaisia yli 17-vuotiaat harrastajat ovat nuo-
rille ja uusille harrastajille suunnattuun tapahtumaan. Tutkimuksen nédkokulmaa olisi
lisdksi avartanut ja yleistettavyytta lisannyt jonkin pienemman kokoluokan cosplay-

tapahtuman tutkiminen.
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LITE 1(1).
Kyselylomake

Alkuperéinen kyselylomake oli kaksisivuinen ja -palstainen. Téassa kyselylomake on
sovitettu opinnéytetyon Kirjoitusmalliin.

Kysely con-kivijoille! Autathan kanssaconittajaa ja vastailet seu-

raaviin kysymyksiin? A

Tuloksia kiytetadn vain ja ainoastaan conien kehitysideoita kar-
toittavassa opinnaytetyossid. Tarvittaessa lisatietoja antaa Mari
Reponen puh. 044-2733888.

Kysymyksissd 1=taysin eri mieltd 2=jokseenkin samaa mielti,
3=ei eri eikd samaa mieltdi/en osaa sanoa, 4=jokseenkin samaa

mielta ja 5=tdysin samaa mielta.

Ika
alle 12
12-14
15-16
17-20
yli 20

Mista sait tiedon conista?

Conia markkinoitiin tarpeeksi

12345

Mika sai sinut tulemaan coniin?




Coniin oli kulkuyhteyksien puolesta helppo tulla
12345

Millainen con-ohjelma kiinnostaa?
Paneelit

Luennot

Esitykset, esim. parapara-esitykset
Kisat, esim. cosplay-kisat
Cosplay-deitti

Tyopajat

Jokin muu, mika?

Millainen ohjelma EI kiinnosta?
Paneelit

Luennot

Esitykset, esim. parapara-esitykset
Kisat, esim. cosplay-kisat
Cosplay-deitti

Tyo6pajat

Jokin muu, mika?

Millaisia teemoja toivoisit conissa olevan enemmin?

LITE 1(2).
Kyselylomake

Olen tyytyvainen conin tila- ja paikkaratkaisuihin

12345

Aikataulu on sopiva
12345

Sisdaanpaidsymaksu on sopiva

12345



LIITE 1(3).
Kyselylomake
Mitd mieltd olet ns. oheispalveluista, esim. kahvilasta ja pelihuo-

neesta?

Tekniikkaratkaisut toimivat

12345

Koen con-alueen siistiksi ja turvalliseksi

12345

Opasteet ovat selkeat

12345

Juolahtaako mieleesi vield kehitysideoita? Mikad saisi sinut viih-

tymiaan conissa paremmin?

Kiitos vastauksistasi!!




