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My thesis is guided by the idea that there exists a strong connection between role-
playing games and museum work. The client for this thesis is the National Museum of
Finland, which has expressed interest in exploring this connection through the devel-
opment of an event concept. To achieve this goal, service design has been chosen
as the approach for this research.

The thesis builds upon the findings from a previous workshop conducted for role-
playing gamers by the National Museum of Finland. According to these findings, the
museum’s collections and related information can serve as great inspiration for role-
playing gamers and the hobby as a whole. To further investigate this, an online sur-
vey was conducted to understand what role-playing gamers desire from events. Addi-
tionally, the survey explored which historical eras, themes, and items displayed by
the National Museum of Finland are of the most interest to them. Benchmarking was
employed to analyze the program offerings of other organizations catering to role-
playing gamers, providing insights for the National Museum of Finland.

The theoretical framework of the thesis encompasses the definition of role-playing
games, museums, service design, the development of an event concept, and other
relevant keywords. The central question addressed in this research is: What types of
events could the National Museum of Finland organize for role-playing gamers?

The research and development process involves defining the strengths of the client
(the National Museum of Finland), conducting customer and operational environment
research, and the planning phase. The resulting development proposal outlines a
role-playing game event concept that seamlessly integrates the missions of muse-
ums, the client’s strengths, and the preferences of the target audience.
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1. Johdanto

Roolipelit, museot ja tapahtumat — kolme rakastamaani asiaa, joita en ikin& us-
konut yhdistavani keskenaan. En ennen kuin l6ysin itseni risteyksestd, jossa

nama kolme maailmaa suorastaan anoivat tulla kiedotuksi toisiinsa. Valtiollisen
toimijan tukemana lahdin takomaan todeksi tata visiota, ja sina, arvon lukija, pi-

dat juuri hyppysissasi taman tyon hedelmaa.

Kullanhuurteisen sanaverhon takaa paljastuu loppuvuosi 2022, Suomen kansal-
lismuseo ja mina viestintaassistenttina sen yleisotyo ja tapahtumat -yksikossa.
Noin puoli vuotta kestanyt tydharjoitteluni osui mielenkiintoiseen ajankohtaan.
Kansallismuseo saa vuonna 2027 valmistuvassa rakennushankkeessa paljon
lisatilaa uudistuneeseen museotoimintaan, mihin liittyvan toimintamalliuudistuk-
sen kanssa paasin tekeméaan toita esimerkiksi tapahtumatuotannon ja viestin-
nan parissa. Museo haluaa vastata entistakin paremmin eri yhteisojen tarpei-
siin, joita on kartoitettu esimerkiksi osallisuustydpajoilla. Unescon alaisuudessa
toimivan kansainvélisen museoneuvosto ICOMin (n.d.) mukaan juuri osallisuus
ja muut moninaisuuteen liittyvat teemat ja toimintatavat ovat keskidossa epéaoi-
keudenmukaisuuteen ja ekskluusioon puuttumisessa. Taméa puolestaan on ICO-
Min mukaan (n.d.) keskeinen osa museoiden tehtavaa varsinkin polarisaation,
erimielisyytta aiheuttavan julkisen keskustelun seka vaestojen kasvavan liikku-

vuuden kontekstissa.

Tyo6harjoitteluni aikana minulle tarjoutui mahdollisuus suunnitella ja vetaa oma
osallisuustytpaja Kansallismuseossa. Kun roolipelit ja erityisesti poytaroolipelit
olivat vuodesta 2019 alkaen nousseet yhdeksi lempiharrastuksistani ja olen
saanut omiin peleihini paljon inspiraatiota historiasta, minulle oli heti selvaa, etta
osallisuusty6pajan kohderyhmana olisivat roolipelaajat — varsinkin, kun roolipelit
ovat kenties suositumpia kuin koskaan. Vaikka idea sai alkunsa henkilokohtai-
sesta kiinnostuksestani, ymmarsin pian roolipelien ja museoiden vélilla olevan

paljon vahvemman yhteyden kuin paallepain saattaisi arvata. Roolipelitapahtu-



missa on jo valmiiksi puhtaasti historiallista ohjelmaa, kuten viikinkien sodan-
kayntia kasittelevia luentoja, mutta myoés roolipelien perusolemus liittyy mieles-
tani kiinteasti Kansallismuseon tavoitteisiin. Roolipeleissa elaydytaan kuvitteel-
listen henkildiden asemaan, miké voi esimerkiksi Ylen vuonna 2021 julkaiseman
roolipelaajien haastattelun mukaan auttaa ymmartamaan erilaisia ja eri tavalla
ajattelevia ihmisia (Helio, 2004, s. 66; Rautavuori, 2021). Nahdakseni tama liit-
tyy vahvasti Kansallismuseolle tarkedan ihmisyyden ymmartadmiseen. Roolipe-
leissa myos luodaan tyypillisesti paljon siséltéa itse, joten jos Kansallismuseon
kokoelmat toisi roolipelaajien kayttéon, tukisi se museolaissa (314/2019) maa-
rattyja museoiden tehtavia, jotka liittyvat aineistoja ja muita siséltdja koskevan
tutkimuksen hyodyntamiseen seka aineistojen ja tiedon saatavuuden, saavutet-
tavuuden ja kayton edistamiseen.

Ty6pajan perusteella Kansallismuseon esittelemat esineet ja tieto voivat olla
roolipelaajille merkittava inspiraation lahde. Tasséa opinnaytetydssa jatkokehitan
ja taydennan tydpajan tuloksia suunnittelemalla Suomen kansallismuseolle roo-
lipelaajille suunnatun tapahtumakonseptin. Koska haluan huomioida roolipelaa-
jien toiveet ja tarpeet mahdollisimman hyvin ja nivoa ne yhteen Kansallismu-
seon tavoitteiden kanssa, olen valinnut lahestymistavaksi palvelumuotoilun
(Tuulaniemi, 2011, ss. 24-27). Ty6ssa tutustutaan siihen, mitéa roolipelaaminen,
palvelumuotoilu ja tapahtumakonseptin suunnittelu ovat ja sovelletaan tata tie-
toa kaytanndssa. Ennen opinnaytetyoprosessia vedetyn roolipelaajien osalli-
suustydpajan, roolipelaajille suunnatun verkkokyselyn seka muiden tahojen roo-
lipelaajille suunnatun ohjelmiston benchmarkingin avulla luodaan kehitysehdo-
tukseksi Kansallismuseon roolipelaajille suunnattu tapahtumakonsepti. Tapah-
tumakonseptissa maaritellaan kysely- ja benchmarking-aineistoon ja teoriaan
pohjaten tapahtuman nimi, idea, tavoitteet, viestit sekd kohderyhmé. Samalla

kehitetdan ohjelmaehdotuksia tapahtumaan.

Mielestéani opinnaytetyoni soveltuu erinomaisesti kulttuurituotannon tutkinto-oh-
jelmaan. Moni tuottaja tydskentelee jossain vaiheessa uraansa tapahtumien pa-
rissa, mutta ennen kaikkea koen, etta kulttuurituottajuuden ytimessa on yleisén

tarpeiden tunnistaminen ja niihin vastaaminen. Vaikka tapahtumat, museot ja



roolipelaaminen ovat minulle itselleni tarkeita asioita, kulttuurituottajana haluan
luoda kehittamastani tapahtumakonseptista ensisijaisesti sellaisen, joka on laa-
jemmin kohderyhman mieleen. Vaikka oma intohimo aiheeseen olisi kuinka
vahva, ammattimainen kulttuurituottaja kykenee mielestani nakemé&aan omia
henkilokohtaisia mieltymyksiaan pidemmalle. Parhaimmillaan kulttuurituottaja
toimii mielestéani tietynlaisena siltana yleison seka taide- ja kulttuurielamysten
valilla, tunnistaen kohderyhman todelliset motiivit ja raataldiden niihin vastaavaa
sisaltoa. Olen tehnyt parhaani, jotta ndma ihanteet toteutuvat tassé opinnayte-

tyossa.

2. Roolipelitapahtuman suunnittelu museoon palvelu-
muotoilun avulla

Tassa luvussa maarittelen kasitteita, joiden kautta [ahestyn Suomen kansallis-

museon roolipelitapahtuman suunnittelua.

2.1. Roolipelaaminen Suomessa

Tassa luvussa kasittelen sita, mita roolipelit tarkalleen ottaen ovat ja millainen
on roolipelien nykytila Suomessa ja maailmalla. Samalla teen johtopaatoksia
siitd, mitd ndma seikat tarkoittavat Suomen kansallismuseon roolipelitapahtu-

man suunnittelun kannalta.

2.1.1. Mita roolipelit ovat?

Roolipelit ovat interaktiivinen kulttuurimuoto, jossa pelaajat tavallisesti omaksu-
vat kuvitteellisen hahmon roolin ja toimivat kuvitteellisessa pelimaailmassa tasta
roolista kasin. Taman lisaksi roolipeleista on Idydettavissa tiettyja useille pelin
maaritelmille keskeisia elementteja: sdannot, ajalliset kehykset, konflikti seka
padmaara. (Helio, 2004, s. 66.) Roolipelit voidaan ndhda jatkumona sille, etta
ihmisilla on yleisesti tapana omaksua erilaisia rooleja: lapsena imitoidaan ympa-

réivia aikuisia, tydelamassa taas halutaan nayttaytya uskottavina ja vakavasti



otettavina ammattilaisina. Roolipelit sijoittuvat monen tieteen- ja taiteenalan ris-
teykseen, ja niistd on 1970-luvulla julkaistusta Dungeons & Dragonsista alkaen
kasvanut miljoonien ihmisten suosima viihdemuoto. Viihteen lisaksi roolipeleja
on kaytetty jo yli neljan vuosikymmenen ajan esimerkiksi terapian, opetuksen ja
aktivismin vélineena. (Deterding & Zagal, 2018, ss. 1-14)

Roolipelit jaetaan tavallisesti kolmeen eri kategoriaan: poytaroolipeleihin, live-
roolipeleihin eli larppeihin seka digitaalisiin roolipeleihin (Helid, 2004, s. 66).
Poytaroolipeleissa pelin tapahtumia kuvaillaan sanallisesti ja apuna kaytetaan
usein saantojarjestelmia seka noppia. Larpeissa pelaajat pukeutuvat hahmoik-
seen ja pelaaminen tapahtuu fyysisessa pelimaailmaa mallintavassa ymparis-
tossa. Digitaalisissa roolipeleissa puolestaan hahmoa ohjataan virtuaalisessa
maailmassa tietokoneen avustamana. Pelaajamaarissa on suurta hajontaa.
Siind missa yhden poytaroolipelin osallistujat ovat yleensa laskettavissa sor-
milla, voi larppien pelaajaméaara liikkua kymmenissa, sadoissa tai jopa tuhan-
sissa. Digitaalisissa roolipeleissé puolestaan pelaajamaara voi vaihdella yh-
destad kymmeniin tai satoihin tuhansiin riippuen siité, onko kyseesséa pienemman
porukan peli vai massiivisempi verkkoroolipeli. (Stenros & Harviainen, 2018, ss.
114-115)

Live-, pOyta- ja digitaalisten roolipelien lisdksi on toki muunkinlaista roolipelaa-
mista, kuten pikaviestipalveluissa pelattavat tarinavetoiset foorumiroolipelit seka
jonnekin poyta- ja liveroolipelien valiin sijoittuvat freeform-roolipelit (Stenros &
Sarkijarvi, 2018, s. 7). Myds toisenlaisiin peleihin ja erilaisiin tilanteisiin voi osal-
listujien halutessa ottaa mukaan roolipelielementteja. Jopa jalkapallosta voi
tehda roolipelimdisen, jos pelaajat esittavat kuuluisia jalkapalloilijoita ja naihin
rooleihin on kiinnitetty erilaisia sdant6ja esimerkiksi siitd, kuinka todenndkdisesti

tekee maalin tietynlaisessa tilanteessa. (Heli6, 2004, ss. 70-71)

Ylen vuonna 2021 julkaisemassa artikkelissa eras kokenut larppaaja kertoo, mi-
ten toisen rooliin elaytyminen voi auttaa ymmartamaan erilaisia inmisia: “Hah-

moissa joutuu miettim&an, miksi he tekevat niin kuin tekevat. Jos pelaan hah-



moa joka suhtautuu pahansuovasti toisiin, joudun pohtimaan, mitkd hahmon ko-
kemukset ja palat menneisyydessa aiheuttavat kayttaytymisen.” (Rautavuori,
2021) Kokemukseni mukaan vastaavanlaiset kokemukset ovat mahdollisia
my6s muissa roolipelaamisen muodoissa aina digitaalisista roolipeleista poy-
taroolipeleihin — my®6s silloin, kun peli on tehty viihteelliseksi ja jopa humoris-

tiseksi.

Tassa opinnaytetydssa roolipeleilla tarkoitetaan ensisijaisesti muita kuin digitaa-
lisia roolipeleja, paaasiassa poytaroolipeleja ja larppeja. Rajaus on tehty sen
perusteella, etta vaikka digitaalisissa roolipeleissa on paljon samaa muiden roo-
lipelien kanssa, niissa patee merkittavalla tavalla erilaiset lainalaisuudet. Digi-
taaliset roolipelit — oli kyse sitten yksin tai pienell& porukalla pelattavista peleista
tai massiivisemmista verkkoroolipeleistd — ovat nimittain valmiita tuotteita, joissa
ei ole yhta paljon likkumavaraa kuin poyta- ja liveroolipeleissa (Stenros & Harvi-
nainen, 2018, s. 115). Esimerkiksi poytaroolipeleissa sen sijaan kannustetaan
tekemaan itse: lopullinen peli on aina peliporukan oma luomus ja tulkinta, oli
apuna kaytetty roolipelaamista tukevia teoksia tai muita apuvalineita kuinka pal-
jon hyvansa. Koska yleis6a ei tavallisesti ole osallistujien lisaksi, pelisession ei
tarvitse olla mielekas kenellekaan muille kuin pelaajille itselleen. (Stenros &
Sarkijarvi, 2018, s. 8) Onkin tyypillista, ettéd kukin larppi ja péytaroolipeli pela-
taan vain kerran (Stenros & Harviainen, 2018, s. 122). Poytaroolipelejakin voi
pelata digitaalisilla alustoilla verkon valitykselld, mutta kokemukseni mukaan pe-
rusidea pysyy samana kuin ilman digitaalisia alustoja kaytettdessa ja merkitta-

vasti erilaisena kuin varsinaisissa digitaalisissa roolipeleissa.

Naisté eroavaisuuksista huolimatta on hyva pitaa mielessa, etta digitaalisista ja
muunlaisista roolipeleista kiinnostuneiden henkildiden kohdalla on paallekkai-
syytta siihen pisteeseen asti, ettd harrastusluontoisesta roolipelin vetdmisesta
voi paatya pelisuunnittelijaksi digitaalisten pelien pariin (Kemppainen, 2018, s.
76). Vaikka museoiden kokoelmat ja niihin liittyva tieto voivat kiinnostaa aivan
yht& paljon digitaalisten roolipelien kuin poyta- ja liveroolipelien pelaajia, voivat

jalkimmaisista roolipeleisté kiinnostuneet henkilot joka tapauksessa hyodyntaa



tata tietoa peleissééan aivan toisella tavalla, koska nama roolipelaamisen muo-

dot jattavat enemman tilaa omalle luovuudelle ja itse tekemiselle.

2.1.2. Roolipelien nykytila kansainvalisesti

Roolipelit nauttivat talla hetkella valtavaa suosiota, jota on luonnehdittu esimer-
kiksi sanoilla “uusi renessanssi” (Kenttdmaa, 2022). Suosituimman pelin ase-
maa pitaa edelleen ensimmaisena roolipelina pidetty Dungeons & Dragons.
Suosion taustasyina voidaan nahdad muun muassa vuonna 2014 ilmestyneen ja
toistaiseksi uusimman viidennen laitoksen lahestyttavyys ja laatu, mutta myos
Dungeons & Dragonsin néakyvyys suosituissa tv-tuotannoissa ja elokuvissa, ku-

ten Netflixin Stranger Things -sarjassa. (Kenttamaa, 2023)

Keskeinen asema on ollut myds internetissa suoratoistettuja pelisessioita jarjes-
tavilla kanavilla ja sarjoilla, kuten Critical Role. Nailla kanavilla on paitsi esitelty
roolipeleja uudelle yleisélle ja naytetty, millaista niiden pelaaminen voi olla, pu-
rettu roolipelaamiseen aiemmin liittynytta stigmaa. (Whitten, 2020) Critical Ro-
len (n.d.) Twitch-suoratoistokanavalla on kirjoitushetkelld 1,3 miljoonaa tilaajaa.
Viime vuonna heidan pelaamistaan saapui seuraamaan paikan paalle yli 12 000
fania, kun he myivat loppuun Lontoossa sijaitsevan Wembely Arenan (Teh,
2023).

Sen lisaksi, ettéd roolipelit ja erityisesti Dungeons & Dragons ovat ndkyneet
Stranger Thingsin kaltaisissa sarjoissa ja saaneet suosiota suoratoistopalve-
luissa, on Dungeons & Dragonsin ympadrille rakennettu viime aikoina mm. Holly-
wood-elokuva Dungeons & Dragons: Honor Among Thieves seka valtavaan
suosioon noussut digitaalinen roolipeli Baldur’s Gate 3. (Aaltonen, 2023) Ama-
zonin Prime Video -palvelussa puolestaan on julkaistu vuonna 2022 Critical Ro-
len pelilahetyksiin pohjautuva animaatiosarja The Legend of Vox Machina, joka
sisaltaa talla hetkella kaksi tuotantokautta. (IMDDb, n.d.) Toisin sanoen roolipelit
ovat vahvasti esilla eri medioissa, mitéd kautta ne tavoittavat paljon uusia poten-

tiaalisia pelaajia.



Roleplaying Game Studies: A Transmedia Approach -kirjan toimittaneiden Se-
bastian Deterdingin ja José P. Zagalin (2018, s. 1) mukaan roolipelaajia on
maailmanlaajuisesti jo ennestaan miljoonia, ja Business Research Insights
(2024) on arvioinut poytaroolipelien markkina-arvon lahes kaksinkertaistuvan
ajalla 2022—-2028. Tata taustaa vasten vaikuttaa mielestani epatodennakdiselta,
ettd roolipelien suosio ehtisi laskea merkittavasti ennen kuin Kansallismuseo
avautuu jalleen yleisolle vuonna 2027. Painvastoin suosio saattaa vain kasvaa

entisestaan.

Suosion lisaksi roolipelit ovat saaneet osakseen kritiikkia niissa esiintyvien on-
gelmallisten stereotypioiden vuoksi (Kenttamaa, 2023). Esimerkiksi Dungeons &
Dragonsissa on vield 2014 ilmestyneessa viidennesséakin laitoksessa kuvailtu
tiettyja rotuja, kuten orkkeja tai maan alla asuvia pimeita haltijoita luonnostaan
pahantahtoisina ja vihamielisina. Samalla tietyt ominaisuudet, kuten karismaatti-
suus, alykkyys tai fyysinen vahvuus, ovat olleet sidoksissa pelihahmon rotuun.
Esimerkiksi ihmisten ja orkkien yhteiset jalkelaiset eli puoliorkit on kuvailtu niin,
etta jokainen heistd on nimenomaan fyysisesti vahva, ei alykas. (Mearls ym.,
2014a, ss. 244-247; Mearls ym., 2014b, ss. 24—41) Tallaiset yleistykset voi-
daan rinnastaa tapaan, jolla oikeista vahemmistdista on puhuttu syrjivasti
(Trammel, 2018, s. 445; ks. Myo6s Hoffer, 2020).

Dungeons & Dragonsin julkaisija Wizards of the Coast on ottanut viime vuosina
haitallisten stereotypioiden purkamiseksi tietoisia askeleita, kuten tehnyt or-
keista ja pimeista haltijoista yhta moraalisesti ja kulttuurisesti moniulotteisia kuin
muut kansat seka luopumalla alykkyyden ja muiden vastaavien ominaisuuksien
rotusidonnaisuudesta. Samalla “rotu”-sanan sijaan on alettu puhua lajeista
(englanniksi “species”). (Wizards of the Coast, 2020; DND Beyond Staff, 2022)
Monen pitkdan roolipelejad pelanneen on kuitenkin ollut vaikeaa hyvaksya tallai-
sia muutoksia — ikaan kuin syrjivien stereotypioiden kitkeminen olisi heiltd pois

ja heidan harrastustaan muutettaisiin liikaa (Kenttamaa, 2023).



Kun tasa-arvo ja yhdenvertaisuus kuuluvat keskeisesti Museoviraston (n.d.-b) ja
sen alla toimivan Suomen kansallismuseon arvoihin, olisi ndiden teemojen ka-
sittely roolipelien kontekstissa osuva teema museon roolipelitapahtumaan. Var-
sinkin, kun roolipelit ovat niin suosittu kulttuurimuoto ja representaatiosta seka
syrjinnasta roolipeleissa kirjoittanut Aaron Trammel (2018, s. 441) kertoo sosio-
logi ja kulttuuritutkija Stuart Hallin (1998) ajatelleen, etta stereotypioita voidaan
purkaa ainoastaan omaksumalla ne ja tuottamalla monimuotista representaa-

tiota mediassa.

2.1.3. Roolipelien nykytila Suomessa

Suomalainen pitkan linjan roolipelisuunnittelija Juhana Pettersson totesi vuonna
2023 Ylen Kulttuuriykkésen Dungeons & Dragons -poytaroolipelia kasittele-
vassé jaksossa, ettd Suomi on maailman paras maa olla roolipelaaja. Yhdysval-
talaiselle roolipeliyhtitlle tydskenteleva Pettersson on tydnsa puolesta tehnyt
paljon alaan liittyvia asioita ulkomailla, ja tdmén vertailupinnan myota han on
oppinut arvostamaan Suomen roolipeliyhteiséa ja -kulttuuria. Petterssonin mie-
lestéd on kuvaavaa, etta hanet on ylipaataan kutsuttu Ylen ohjelmaan puhumaan
roolipeleista. Han tulkitsee taman merkiksi siita, etta roolipeleja pidetaan vali-

dina taidemuotona. (Kenttamaa, 2023)

Yhteiskunnallisesta arvostuksesta roolipeleja ja yleisesti pelaamista kohtaan
kertoo sekin, etta Tampereella sijaitsevaan Museokeskus Vapriikkiin kuuluva
Suomen pelimuseo tallentaa ja esittelee suomalaista roolipelikulttuuria kuin mita
tahansa kulttuuriperintdéa (Stenros & Sarkijarvi, 2018, s. 6). Pelitutkija Jaakko
Stenrosin (2022, s. 72) mukaan tama vuonna 2017 avattu museo on ensimmai-
nen laatuaan Pohjoismaissa. Yle on paitsi kasitellyt roolipeleja artikkeleissaan ja
ohjelmissaan, myds tuottanut omaa suoratoistettua poytaroolipelisarjaa nimelta
RopeLIVE. Vuonna 2021 alkanutta sarjaa on lahetetty yhteensa viisi lahetysta,
joilla on Yle Areenassa kirjoitushetkella keskim&arin yli 160 000 k&ynnistysker-
taa. Maaliskuussa 2024 RopeLIVE-nimella on alettu julkaista myos roolipeliai-
heisia podcasteja, joita on kirjoitushetkella kaynnistetty keskimaérin reilut 600

kertaa. (Ylen, n.d.-a)



Koska Ylen kaltainen valtamedia tekee roolipeliaiheista sisdltéa ja Suomesta
|6ytyy jo ainakin yksi museo, joka tallentaa ja esittelee roolipelikulttuuria, Kan-
sallismuseon roolipelitapahtuma tulee tietylla tapaa turvalliseen toimintaympéa-
ristoon. Roolipelit ovat jo Suomessa nakyvilla yhteiskunnallisesti, joten Kansal-

lismuseon ei tarvitse toimia yksin tienraivaajana.

Roolipelien yhteiskunnallisen aseman lisaksi on mielekasta tarkastella, mita
suomalaisista roolipelaajista tiedetaan — heillehan tapahtumaa ollaan teke-
massa. Stenros (2018, s. 10) kuvailee suomalaista roolipelien harrastajakenttaa
pieneksi, mutta aktiiviseksi ja intohimoiseksi. Tampereen yliopistosta koordi-
noidussa Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikdssa toteutettu Pelaajabaro-
metri antaa tarkempaa statistiikkaa 10—75-vuotiaiden mannersuomalaisten pe-
laamisen muodoista vuonna 2022. Vuonna 2022 roolipeleja pelasi ainakin jos-
kus 4,20 % 10-75-vuotiaista suomalaisista, aktiivisesti eli vahintdan kerran kuu-
kaudessa puolestaan 1,40 %. Liveroolipeleja pelasi ainakin joskus 1,54 % ja va-
hintdan kerran kuukaudessa 0,29 % kyseisesta ikaryhmasta. (Kinnunen ym.,
2022, s. 99) Samassa tutkimuksessa on Tilastokeskuksen statistiikkaa sovel-
taen laskettu, ettd Suomessa on ollut vuoden 2021 lopussa 4 488 725 10—75-
vuotiasta henkiléa (Kinnunen ym., 2022, s. 11). Roolipelaajien suuntaa antava
lukumaara voidaan laskea kertomalla roolipelaajien prosenttiosuudet talla lu-
vulla, jolloin Suomessa olisi vuoden 2021 lopussa ollut ilman virhemarginaalin

huomioimista arviolta:

e 188526 joskus ja 62 842 vahintaan kerran kuukaudessa roolipeleja pe-

laavaa 10-75-vuotiasta henkil6a

e 69 126 joskus ja 13 017 vahintaan kerran kuukaudessa liveroolipeleja

pelaavaa 10-75-vuotiasta henkil6a.

Edelliseen eli vuoden 2020 Pelaajabarometriin verrattuna roolipelien satunnai-
nen pelaaminen on laskenut 7,5 %:sta 4,2 %:iin, mika on lahempana ennen
vuotta 2020 tehtyjen barometrien lukemia. Aktiivisten pelaajien osuus on kuiten-

kin pysynyt samana. (Kinnunen ym., 2022, s. 17). Pelitutkijat Jaakko Stenros ja



10

J. Tuomas Harviainen (2018, s. 6) puolestaan kertovat, ettd Suomessa on arvi-
olta 80 000 aktiivista poytaroolipelaajaa. Kansallismuseon roolipelitapahtuman
suunnittelun kannalta on hyddyllista tietda, ettd Suomessa roolipeleja, miniatyy-
ritaistelupeleja, kerailykorttipeleja seka lautapeleja ei voi taysin erottaa toisis-
taan, vaan nama pelimuodot ovat samoissa tapahtumissa ja niiden yleisdssa on

paallekkaisyytta (Stenros & Harvinainen, 2018, s. 7).

Siitd, kuinka paljon yleis6a Helsingissa jarjestettavaan roolipelitapahtumaan voi
potentiaalisesti odottaa, kertovat Messukeskuksessa vuosittain jarjestettavan
Ropecon-tapahtuman kavijaluvut. Vuosien 2019-2023 aikana Ropecon (2022;
2023) on kasvattanut kavijamaaransa 4900:sta 7100:aan, tehden joka vuosi uu-
den kavijaennatyksen poislukien vuosien 2020 ja 2021 etatoteutukset. Jos kol-
mepaivaiseen tapahtumaan, jossa rooli-, lauta-, miniatyyri- ja kerailykorttipelit
kulkevat kasi kadessa, saapuu tuollainen maara yleiséa, voi mielestani olettaa,
ettd Suomen kansallismuseon samassa kaupungissa jarjestamaan tapahtu-
maan riittaa potentiaalisia kavijoita. Toinen asia on se, miten heidat saadaan tu-
lemaan juuri Kansallismuseon tapahtumaan eikd Ropeconiin. Vaikka tapahtu-
mat eivat sijoittuisi samaan ajankohtaan, ei ole uskoakseni suinkaan mahdo-

tonta, etta yleison edustajat jattaisivat toisen niista valiin taloudellisista syista.

Kun aktiivisia roolipelaajia on valtakunnallisesti yli kymmenia tuhansia ja Ylen
roolipelisarja on osoittautunut suosituksi, voisi olla hyvé idea kehittdd Suomen
kansallismuseon roolipelitapahtumaan jonkinlainen verkossa toimiva etakompo-
nentti, joka mahdollistaisi osallistumisen kaikkialta Suomessa ja miksei muualta-
kin. Toisaalta Ropeconin (2021) vuoden 2021 etatoteutukseen osallistui tuhat

henkil6&, mik& on vain murto-osa Suomen roolipelaajista.

2.2. Museo

UNESCON alla toimiva kansainvalinen museojarjestt ICOM (International
Council of Museums) otti vuonna 2022 kayttoon uuden maaritelman museolle

(ICOM, 2022). Tama paivitetty maaritelma kuuluu seuraavasti:
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A museum is a not-for-profit, permanent institution in the service of
society that researches, collects, conserves, interprets and exhibits
tangible and intangible heritage. Open to the public, accessible and
inclusive, museums foster diversity and sustainability. They operate
and communicate ethically, professionally and with the participation
of communities, offering varied experiences for education, enjoy-
ment, reflection and knowledge sharing. (ICOM, 2022)

Suomessa museotoimintaa sitoo museolaki, jossa sen tarkoitukseksi maaritel-

laan:

1) kulttuuri- ja luonnonperinndn seka taiteen tallentaminen ja sailyt-
tdminen

2) aineistoja ja muita sisédltdja koskevan tutkimuksen edistaminen
ja hyddyntaminen

3) aineistojen ja tiedon saatavuuden, saavutettavuuden ja kayton
edistaminen

4) kulttuuri- ja luonnonperinndn seka taiteen esittaminen ja elamys-
ten tarjoaminen

5) yleisoty6, vuorovaikutus seka opetuksen ja kasvatuksen edista-
minen. (Museolaki 314/2019)

Jos Suomen kansallismuseossa rakennetaan siltaa museon kokoelmien ja nii-
hin liittyvan tiedon seka roolipelien valille, voidaan taman katsoa kuuluvan jokai-
seen museolaissa maariteltyyn museotoiminnan tehtavaan, kenties poislukien
ensimmainen kulttuuriperinnén tallentamiseen liittyva kohta. Kokoelmat ja niihin
liittyva tieto tuodaan saataville suositun kulttuurimuodon harrastajille ja sen pa-

rissa tyoskenteleville, ja sita seka esitellaan ettéa kasitelladn tapahtuman avulla.
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2.3. Palvelu ja palvelumuotoilu

Tassa luvussa kasittelen palvelun seka lahestymistavaksi valitsemani palvelu-
muotoilun kasitteitd. Koska asiakkaat ovat keskeisessa roolissa palveluissa, ka-

sittelen myo6s asiakaskokemukseen ja kohderyhmaan liittyvaa teoriaa.

2.3.1. Palvelu

Kun olemme jo pitkdén elaneet materiaa painottavassa maailmassa, on tavaran
omistamisen merkitys k&antynyt laskuun. Tarkedmpéa on, etta saamme ela-
maamme helpottavia ratkaisuja. Sen sijaan, etta kaikki pitaisi omistaa itse, riit-
taa, ettd paasee resurssien aarelle. Resurssien lainaaminen on paitsi kaytan-
ndllista, myots mahdollisuus kokea asioita, jotka jaavat normaalin arjen ulkopuo-
lelle. (Tuulaniemi, 2011, ss. 16—18) Pelien saantokirjoja ja muita pelitarvikkeita
ei ole valttAméatonta omistaa, jos niiden kayttdminen kuuluu vaikkapa kahvilan
sisdanpaasymaksuun. Fyysista tavaraakaan ei aina myyda sellaisenaan (Tuula-
niemi, 2011, s. 19), vaan monesti on mahdollisuus saada kylkiaisiksi kotiinkulje-

tus.

Palveluiden merkitys ja odotukset niitd kohtaan korostuvat tdssa kontekstissa.
Esimerkiksi likkumiseen, kommunikointiin, vapaa-aikaan tai vaikkapa maksami-
sen helpottamiseen liittyvat palvelut ovat yha kasvavissa maarin lasna elamas-
samme. (Tuulaniemi 2011, s. 22) Palveluiden taloudellista merkitysta kuvaa,
etta Tilastokeskuksen mukaan palvelut ovat muodostaneet yli puolet Suomen
taloudesta jo ainakin vuodesta 1975 alkaen. Vuonna 2022 tama osuus oli arvi-
olta 68 %. (Tilastokeskus, 2024) Kun palvelut liséksi tarjoavat mahdollisuuksia
erottua kilpailusta ja ovat tavaraa ekologisempia, voi niiden ymmartamista ja
hyddyntamista pitda valttamattémana organisaatiolle kuin organisaatiolle (Tuu-
laniemi, 2011, ss. 17-20).

Mité& tarkalleen palvelut sitten ovat? Palvelu- ja asiakassuhdemarkkinoinnin
emeritusprofessori Christian Gronroos korostaa Palvelujen johtaminen ja mark-
kinointi -teoksessaan palveluiden prosessiluonnetta. Han kuvailee palveluita

useista toiminnoista muodostuviksi prosesseiksi, joissa hyodynnetéan erilaisia
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resursseja aina ihmisista tietoon ja jarjestelmiin, padmaarana ratkaista asiak-
kaan ongelma. Tavallisesti asiakkaan kanssa ollaan suorassa vuorovaikutuk-
sessa ja hén osallistuu tuotantoprosessiin ainakin jollain tavalla. Lisaksi palve-
luita maarittda niiden aineettomuus ja se, etta niiden tuottaminen ja kuluttami-
nen tapahtuvat ainakin jossain maarin samaan aikaan. (Gronroos, 2009, ss.
78-79)

Teollinen muotoilija TaM ja IDMPro Juha Tuulaniemi (2011, s. 59) esittaa sa-
mansuuntaisia ndkemyksia Palvelumuotoilu-teoksessaan ja nimeaa nelja palve-
luiden maaritelmille keskeista asiaa: asiakkaan ongelman ratkaiseminen, pro-
sessiluontoisuus, ihmisten vélinen vuorovaikutus seka se, etta palveluita ei

omisteta, vaan ne koetaan.

Palveluprosessi on usein haastavaa pitdd johdonmukaisena, koska ihmisilla —
joko henkilékunnalla, asiakkailla tai molemmilla — on niin suuri rooli palvelun
tuotanto- ja jakeluprosessissa (Gronroos, 2009, s. 81). Palvelun konseptointi
auttaa hahmottamaan palvelun keskeisia piirteita ja suuri linjoja, toisin sanoen
lisaamaan palvelun yhdenmukaisuutta. Palvelukonsepti toimiikin tietynlaisena
karttana, joka viestii, millaisesta palvelusta on kyse, miten se tuotetaan, miten

se vastaa asiakkaiden tarpeisiin ja mité se oikein vaatii palvelun tuottajalta.

2.3.2. Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilussa yhdistetaan muotoilun elementteja perinteisiin palvelun ke-
hityksen menetelmiin. Palvelun kokonaiskuva kiteytetaan ja tehdaan nakyvaksi,
ja samalla nivotaan yhteen niin kayttajien tarpeet kuin palveluntuottajan tavoit-
teet. Lopputuloksena tavoitellaan toimivia palveluita, jotka ovat seka ekologi-
sesti, sosiaalisesti etta taloudellisesti kestavia. (Tuulaniemi, 2011, ss. 24-27)

Palvelumuotoilu soveltuu niin kokonaan uusien palveluiden luomiseen kuin ole-
massa olevien palveluiden kehittamiseen, ja se voi tuoda kilpailuetua seka yri-
tyksille etté voittoa tavoittelemattomille organisaatioille. (Tuulaniemi, 2011, ss.
95-100) Palvelua kehittdessa on keskeista ymmartdd sen ominaisuudet ja

haasteet, hallita palvelumuotoilun prosessi seka kyettava soveltamaan naita
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kaikkia kaytantd6on (Tuulaniemi, 2011, s. 58). Kaikista hedelmallisinta palvelu-
muotoilu on, kun palveluun kuuluvat ihmiset aina asiakkaista henkilokuntaan

otetaan mukaan suunnitteluun heti prosessin alussa (Tuulaniemi ss. 116-117).

Palvelumuotoilussa on olennaista ymmartaa, etta palvelun keskiossa on aina ih-
minen. Asiakas muodostaa kerta toisensa jalkeen oman henkilokohtaisen koke-
muksensa palvelusta ja on aina osa palvelutapahtumaa. Tasta kaytetaan termia
“‘palvelukokemus.” Koska kyseesséa on asiakkaan subjektiivinen kokemus, pal-
velukokemusta ei voi suunnitella ennalta. Sen sijaan pyritd&n optimoimaan pal-
velukokemus mahdollisimman positiiviseksi. Toisin sanoen poistetaan mahdolli-
set palvelua hairitsevat tekijat seka optimoidaan palveluprosessi, tyotavat, tilat
ja vuorovaikutus. Tausta-ajatuksena on, ettd paremmat palvelut ovat suositum-
pia, niista ollaan valmiita maksamaan enemman ja niista seuraa parempaa

asiakasuskollisuutta. (Tuulaniemi, 2011, ss. 26—29)

Koska suurin osa palveluiden tuotantoprosessista on nakymatonta (Gronroos,
2009, s. 81), voi kokonaisuuden hahmottaminen olla haastavaa. Taman vuoksi
palvelumuotoilussa palvelu jaetaan pienempiin kokonaisuuksiin, jotka edelleen
jaetaan pienempiin osiin (Tuulaniemi, 2011, s. 27). Yksi tapa kuvata palveluko-
konaisuutta on niin sanottu palvelupolku, jossa asiakkaan eteneminen palvelua
kuluttaessaan sijoitetaan aika-akselille. Palvelupolku jaetaan useisiin pienem-
piin vaiheisiin eli palvelutuokioihin, joihin kuuluvat esipalvelu, ydinpalvelu seka
jalkipalvelu. Toisin sanoen lahdetaan liikkeelle siita hetkesta, kun asiakas tutus-
tuu palveluun, ja kaydaan lapi kaikki vaiheet palvelun saavuttamisesta varsinai-
seen palvelutapahtumaan ja sen jalkeiseen kontaktiin palvelun tuottajan seka
asiakkaan valilla. Asiakas kohtaa jokaisessa palvelutuokiossa lukemattoman
maaran kontaktipisteita, kuten ympariston, esineet, toimintatavat sekéa palvelua
tuottavat ja kuluttavat inmiset, joista kumpuavavilla aistiarsykkeilla pyritdén pu-

huttelemaan hanta. (Tuulaniemi, 2011, ss. 78-81)
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PALVELUTUOKIOT PALVELUPOLULLA

Matkustus/
kulkeminen/
palvelun
saavuttaminen

Palvelu-
tapahtuma

Palveluun
tutustuminen

Kuvio 1. Palvelutuokiot palvelupolulla (Tuulaniemi, 2011, s. 80).

2.3.3. Asiakaskokemus

Jotta asiakkaan kokemus palvelusta olisi mahdollisimman positiivinen, on ym-
marrettava miten ja milloin han kohtaa palvelun. Arvon muodostumisen pyra-
midi (kuvio 2) tarjoaa tdhan hyvan mallin. Tassa mallissa asiakaskokemus jae-
taan kolmeen tasoon: toimintaan, tunteisiin ja merkityksiin. Toiminnan taso ku-
vaa edellytyksia sille, etta palvelu voi edes olla olemassa — kaytanndssa siis
esimerkiksi saavutettavuutta, kaytettavyytta ja prosessien sujuvuutta. Tunne-
taso tarkoittaa asiakkaassa heraavia tunteita ja kokemuksia, jotka voivat liittya
esimerkiksi kiinnostavuuteen tai tunnelmaan. Ylimpana sijaitsevalla merkitysta-
solla asiakas kokee henkilokohtaisempia ja syvéllisempia asioita, kuten erilaisia
oivalluksia tai palvelun resonointia asiakkaan identiteettiin. (Tuulaniemi, 2011, s.
74)
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Miten konsepti
mahdollistaa asioita,
joita asiakas haluaa
oppia, oivaltaa,
saavuttaa?

Miten hyvin konsepti
sopii mielikuviin ja
tuntemuksiin, joita
asiakas haluaa kokea?

Miten vaivattomasti
ja sujuvasti konsepti
toteuttaa asiakkaan
tavoitteen?

Kuvio 2. Arvon muodostumisen pyramidi (Tuulaniemi, 2011, s. 75).

2.3.4. Kohderyhma

Kohderyhma tarkoittaa niita tahoja, joille tuote tai palvelu on suunnattu. Koska

organisaatioiden on harvoin mahdollista vastata jokaisen kuluttajan tarpeisiin

yksilollisesti, asiakkaita on jaoteltava ryhmiin eli segmentteihin heidan osto- tai

kulutuskayttaytymisensa mukaan. Segmentointia voidaan tehda mm. maantie-

teellisen sijainnin tai ian mukaan, mutta varsinaisesta kulutuskayttaytymisesta

kertovat enemman psykografiset eli elamantyyliin liittyvat tekijat, kuten harras-

tukset. Paras kaytanté on maaritella segmentteja seké psykografisten etta de-

mografisten tekijoiden, kuten i&n ja tulotason mukaan, silla tamé& antaa laajem-

man kuvan eri ryhmien kannattavuudesta ja saavutettavuudesta. Kohderyhmia

voi olla useita, ja niitd valitessa tulee kiinnittdd huomiota paitsi kunkin ryhman

kannattavuuteen ja kysyntapotentiaaliin, oman organisaation tarjontaan suh-

teessa kilpailijoihin. (Uusitalo & LAmsa, 2002, ss. 44—-49)
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2.4. Tapahtumakonseptin suunnittelu

Tassa luvussa maarittelen, mita tapahtumat ovat seka teen yhteenvedon palve-
lukonseptin suunnittelussa huomioitavista asioista. Kayn lapi myds elamyksiin
littyvaa teoriaa, koska mielestani se kuvaa hyvin motivaatiota osallistua tapah-

tumiin.

2.4.1. Mita tapahtumat ovat?

Tapahtumaelinkeinon keskusjarjestd Tapahtumateollisuus ry antaa kotisivullaan

napakan maaritelman tapahtumalle:

Tapahtuma on aikaan ja tilaan sidottu, suunniteltu ja tavoitteellinen
tilaisuus, joka on suunnattu joillekuille, joiden arkirutiinien ulkopuo-
lella tapahtuma on. Tapahtuma voi olla kertaluonteinen tai toistuva,
ja se voi tapahtua joko fyysisessa tai virtuaalisessa tilassa. (Tapah-
tumateollisuus ry, n.d.)

Tapahtumilla voidaan luoda ihmisten valiseen kohtaamiseen aineetonta arvoa,
kuten asiakkaissa ja yhteisdissd muutoksen kaynnistavia elamyksia. Tapahtu-
mia kaytetdan myos jakelun ja tuloksellisen vaikuttamisen vélineena. (Tapahtu-
mateollisuus ry, n.d.) Tapahtuman jarjestajan nakokulmasta tapahtuman hyoétyja
voivat olla esimerkiksi nakyvyyden hankkiminen, tuotteiden ja palveluiden esit-
teleminen ja myyminen, olemassa olevien asiakassuhteiden lujittaminen tai uu-
sien asiakkaiden hankkiminen. Tapahtumilla voidaan myo6s tehda nakyvaksi or-

ganisaation arvot ja visiot. (Wallo & Hayrinen, 2022, s. 25)

Tapahtumaprosessi voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen, jotka ovat suunnittelu-,
toteutus- ja jalkivaihe. Suunnitteluvaihe pitaa sisallaan esimerkiksi ideoinnin ja
resursoinnin, kun taas toteutuksessa tapahtuma rakennetaan, vedetaan ja pure-
taan. Jalkivaiheeseen sen sijaan kuuluu toimenpiteitd, kuten palautteen kerda-
minen ja tydstaminen, asianomaisten kiittdminen seka yhteenvedon laatiminen
tapahtumasta. Toteutuksessa ja suunnittelussa ei ole merkittavia eroja riippu-
matta siita, jarjestetaanko tapahtuma verkossa vai paikan paalla jossakin fyysi-
sessa tilassa. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 185-190)
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Koska opinnaytetyon tilaaja eli Suomen kansallismuseo on tassa vaiheessa
kiinnostunut nimenomaan tapahtumakonseptin kehittdmisesta, keskityn tapah-

tuman suunnitteluvaiheeseen.

2.4.2. Tapahtuman suunnittelu

Tapahtumaprosessin vaiheista suunnittelu vie kaikista eniten aikaa. Tapahtu-
man koosta riippuen puhutaan kuukausista tai jopa vuosista. Huolellisella suun-
nittelulla paastaankin pitkalle myos tapahtumien kohdalla. Ennen toteutusta tu-
lisi kdyda lapi tapahtuman palvelupolku eli sen kulku alusta loppuun, jotta ikavat
pullonkaulat huomataan ajoissa ja ne pystytaan valttdmaan mahdollisimman hy-
vin. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 186—-187). Palvelupolkua suunnitellessa on
hyva huomioida, ettéd esimerkiksi median edustajien, ensimmaista kertaa tapah-
tumassa vierailevien sekd vanhojen konkareiden palvelupolut voivat olla keske-
naan erilaisia. Palvelupolku olisi hyva suunnitella suoraan yhdessa asiakkaan
kanssa. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 196-197)

Tapahtuman suunnittelua varten on laadittu erilaisia tyokaluja, kuten Tapah-
tuma on tilaisuus -kirjan kirjoittaneiden Helena Wallon ja Eija Hayrisen kehit-
tama Onnistuneen tapahtuman malli ®, Event Canvas tai Event Roi Instituten
luomat Event ROI- ja Event Planning Spirit -mallit. Kunkin mallin lahtokohtana
on tavoitelahtoisyys ja kohderyhman puhuttelu. Tuloksellisuus ja ainutlaatuisten
elamysten tarjoaminen osallistujille on niin ikaan keskeista. (Wallo & Hayrinen,
2022, s. 188)

Jokaisen tapahtuman kohdalla on syyta huomioida, millaisilla resursseilla sita
ollaan jarjestaméssa ja kuka sita johtaa (Wallo & Hayrinen, 2022, s. 138). Ta-
pahtuman resursointiin paneutuminen on kuitenkin tassa kohtaa rajattu opin-

naytetyoni ulkopuolelle omien resurssieni.

Onnistuneen tapahtuman mallissa ® lahdetaan liikkeelle sen maarittelylla, miksi
tapahtuma oikein jarjestetaan. Taman jalkeen maaritellaan tapahtuman kohde-
ryhmat, miten hyvin heidat ja heidan kiinnostuksensa tunnetaan, miten heidan

yhteystietonsa saadaan seka miten tapahtuman tavoitteet ja viestit toteutuvat ja



19

menevat perille parhaalla mahdollisella tavalla. Seuraavaksi kirjoitetaan auki,
mité tarkalleen ollaan jarjestamassa ja missa ja milloin. Nama strategiset kysy-
mykset — miksi, kenelle ja mitd — auttavat hahmottamaan tapahtuman idean.
Idea ohjaa tapahtuman suunnittelua, ja siihen voi l6ytya inspiraatiota esimer-
kiksi tapahtumapaikasta, organisaation arvoista tai ajankohtaisista ilmidista.
(Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 133-135)

Tapahtuman ideasta voi syntya toistuva tapahtumakonsepti (Wallo & Hayri-
nen, 2022, s. 135). Tapahtumakonsepti toimii tietynlaisena ohjenuorana, jonka
mukaan tapahtumat ideoidaan, suunnitellaan ja toteutetaan kerta toisensa jal-
keen. Kun tapahtuma on toistuva, voi onnistunut tapahtumakonsepti lisata te-
hokkuutta ja sdastaa kustannuksia. Sisallot ja teemat voivat muuttua kussakin
erillisessa tapahtumassa, mutta konseptin perusta pysyy samanlaisena. Yksin-

kertaisuus ja ajassa elaminen ovat valttia. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 69—-70)

Jos tapahtuma jarjestetddn aina tiettynd samana ajankohtana, sidosryhmat tie-
tavat varata kalenterista tilaa sille jo etukateen. Ensimmaisten toteutusten
saama suosio on kriittistd sen kannalta, muodostuuko tapahtumasta pysyvampi
perinne. Menestyksekkaankin tapahtuman kannattaa joka kerta uudistua jollakin
tavalla, jotta oma organisaatio tai kavijat eivat kyllasty siihen. Parhaassa ta-
pauksessa idea ja toteutus resonoivat kavijoiden kanssa jo ensimmaisella ker-
ralla. Tallaiset tapahtumat jaavat erityisella tavalla mieleen, ja niité leimaa niin
persoonallisuus ja rohkeus kuin tunteiden herattaminen. (Wallo & Hayrinen,
2022, ss. 70-71)

Tapahtuman nimeen on syyta panostaa, silla se auttaa erottumaan kilpailusta.
Samalla nimi luo ennakko-odotuksia ja herattdd mielikuvia. Pelkat yksittaisetkin
sanat, kuten “festivaali” tai “avajaiset” herattavat heti odotuksia siité, millainen
tapahtuma on kyseessa. Joskus voi olla hyva idea rikkoa ennakko-odotuksia ja
uudistaa kaavaa. Joka tapauksessa nimen tulisi olla omaperainen, ja tavallisesti

se valitaan suunnittelun alkuvaiheessa. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 67-71)
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Jos tapahtuman nimi ja konsepti ovat enemman tai vahemman pysyvia, voi kun-
kin toteutuskerran teemassa ja sisalléssa olla vaihtelua. Tapahtuman teema toi-
mii kattoajatuksena, jonka kannattaa olla esilla koko tapahtuman ajan aina kut-
susta jalkivaiheeseen asti. Teemasta voi olla hyotya tietynlaisen imagon luomi-
sessa tai brandin vahvistamisessa, ja se voi ilimentya esimerkiksi kuvina, danina
tai muina aistiarsykkeind. On hyva pitdéa mielessa, etta teema lupaa osallistujille
jotakin, ja tuo lupaus on kyettava toteuttamaan. Jos esimerkiksi jarjestaa ristei-
lya etelanmatkateemalla, ei riitéa, etta teema on esilla pelkdssa kutsukortissa,
vaan myos ohjelman tulisi olla teeman mukaista. Luonteeltaan teema voi olla
vaikkapa leikitteleva, puhutteleva tai houkutteleva. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss.
70-72)

Tapahtuman sisall6lla on kriittinen rooli. Sen liséksi, ettd osallistujat saadaan
paikalle, heille tulisi tarjota mahdollisuuksia osallistua, vuorovaikuttaa ja tuntea
elamyksia. Tama korostuu entisestaan, kun osallistujat ovat entista tarkempia
ajankaytostadn. Voi jopa sanoa, etta ilman sisallon suunnittelua, esiintyjavalin-
toja ja ohjelmaa tapahtuma jaa ontoksi. Tapahtumien sisalt6a 16ytyy moneen
laht6on. Messuilla siséltoon voi kuulua esimerkiksi tuote- ja palveluesitykset,
konserteissa taas varsinaiset musiikkiesitykset seké valiaikatarjoilu ja juontaja.
Olennaista on miettid, mika kohderyhmaa kiinnostaisi tai mika voisi houkutella
heidéat tapahtumaan. Tapahtuman tavoite, organisaation arvot ja kaytossa ole-
vat resurssit ohjaavat niin ikdén sisallon valitsemista. Uutuusarvo ja ainutlaatui-
suus ovat hyodyllisid ominaisuuksia. Joskus esiintyja voidaan valita myos sen
perusteella, ettd han sopii erityisen hyvin tapahtuman teemaan tai on kustan-
nustehokas valinta. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 239-241)

Helena Wallo ja Eija Hayrinen listaavat Tapahtuma on tilaisuus -teoksessaan
esimerkkeja tapahtuman sisallosta: puhujat, luennoitsijat, kouluttajat, fasilitaat-
torit, laulajat, lausujat, tanssijat, nayttelijat, muusikot, koomikot, seremoniames-

tari, moderaattori, juontaja. (Wallo & Hayrinen, 2022, s. 239)

Esiintyjien lisaksi tapahtumissa voi olla erilaisia vapaaehtoisia aktiviteetteja,

joissa osallistujat paasevat kokemaan jotain uutta ja mahdollisesti I6ytamaan
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juttuseuraa. Aktiviteettien tulee olla kytkdksissa tapahtuman teemaan, ja ne
vaihtelevat aina kasvomaalauksesta rivitansseihin ja seinakiipeilyyn. (Wallo &
Hayrinen, 2022, ss. 239-241)

Yksittaisten ohjelmanumeroiden lisdksi on syyta kiinnittd& huomiota ohjelman
rytmitykseen. Esitysten tempossa ja pituudessa on hyva olla vaihtelua, silla
vaihteleva rytmitys tekee tapahtumasta kiinnostavan osallistujan nakékulmasta.
Yllatyksellisyys ja elamykset lisdavéat kiinnostavuutta entisestaan. (Wallo & Hay-
rinen, 2022, s. 202)

Tapahtuman viesti tarkoittaa niita asioita, joita tapahtumalla halutaan viestia.
Tapahtuman tulisi aina olla linjassa organisaation arvojen kanssa. Wallo ja Hay-
rinen suosittelevat laatimaan kullekin tapahtumalle yhden selkedn paaviestin ja
mahdollisia sivuviesteja, jotka tukevat sita. Yksi selke& viesti jaa nimittain pa-
remmin mieleen. Viestiin vaikuttavia tekijoitd ovat muun muassa organisaation
tavoitteet, tapahtumapaikka, ajankohta seka tapahtuman teema, ohjelma ja
nimi. Jotta viesti valittyy tarkoituksenmukaisesti, tapahtuman tavoitteet ja viestit
on hyva kertoa ne kaikille, jotka osallistuvat tapahtuman jarjestelyihin. (Wallo &
Hayrinen, 2022, ss. 153-154)

2.4.3. Elamyksellisuus tapahtumissa

Elamyksellisyys on olennainen osa tapahtumia ja tehokas keino erottautua Kkil-
pailijoista (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 150-152). Oikein hyddynnettyna ela-
myksellisyys auttaa sitouttamaan asiakkaita ja luomaan heidan kanssaan henki-
l6kohtaisemman ja mieleenpainuvamman yhteyden. Samalla elamyksellisyys
voi tuottaa taloudellista hyotya. Mité tarkalleen elamykset sitten ovat? Elamys-
ten hyddyntamista tutkineet B. Joseph Pine 1l ja James H. Gilmore toteavat eléa-
mysten olevan jotain henkilokohtaista, joka tapahtuu yksildissa, jotka ovat sitou-
tuneita tunnetasolla, fyysisella tasolla, alyllisella tai jopa hengellisella tasolla.
(Pine & Gilmore, 2011, s. 17) Elamystuottajan kasikirja -teoksen toimittanut
Sanna Tarssanen (2006, s. 9) puolestaan maarittelee elamyksen voimakkaaksi

tunnepohjaiseksi kokemukseksi.
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Elamyskolmio-mallissa elamyksen tasot kuvataan hierarkkisessa jarjestyksessa
pinnallisimmasta syvallisimpaan. Alimpana sijaitseva motivaation taso liittyy
kiinnostuksen heraamiseen, kun taas fyysisella tasolla koetaan aistikokemuksia.
Alyllisella tasolla opitaan jotakin, ja tunnetasolla koetaan varsinaisia elamyksia.
Korkeimpana sijaitsevalla henkisella tasolla asiakkaassa tapahtuu syvallisia

muutoksia. (Tarssanen, 2006, ss. 8—-14).

Koska elamykset ovat niin henkilokohtaisia, niiden tuottamista ei voi varmuu-
della taata. Tiettyja elementteja lisddmalla on kuitenkin mahdollista kasvattaa
todennakoisyytta sille, ettd osallistujat kokevat elamyksia. Palvelun tai tuotteen
ainutlaatuisuus, aitous ja moniaistisuus ovat keskeisessa asemassa. Niin ikdan
tarkeda on vuorovaikutus henkildkunnan ja muiden osallistujien kanssa seka sii-
hen liittyva yhteisollisyyden tunne. Palvelun tai tuotteen tulisi myds tarjota osal-
listujille jotain arjesta poikkeavaa, ja sen elementit kannattaa sitoa yhteen uskot-
tavalla ja aidolla tarinalla. (Tarssanen, 2006, ss. 9—12). Tapahtumaelamyksia
tutkineiden Sjanett De Geusin, Greg Richardsin ja Vera Toepoelin luomaan ta-
pahtumaelamyksen malliin liittyy monia samoja elementteja. Heidan mallissaan
elamys alkaa jo tapahtuman odottamisesta, mista se kulkee lapi tapahtumaan

saapumisen, varsinaisen tapahtuman ja paluumatkan. (Geus ym., 2015, s. 277)

Tassa opinnaytetydssa kaytan elamyksen kasitetta ensisijaisesti sen hahmotta-
miseen, millaiset asiat motivoivat ihmisia osallistumaan tapahtumiin. Kuten
Walllo ja Hayrinen (2022, ss. 160—-161) toteavat, tapahtuman suunnittelun kan-
nalta on hyodyllista tietdd, mika asiakkaita todella kiinnostaa. Pinen ja Gilmoren
malli elamysten ulottuvuuksista antaa hyvia tyokaluja tahan. Mallissa elamykset
jaetaan neljaan kategoriaan — viihteellisiin, opettavaisiin, eskapistisiin ja esteetti-
siin elamyksiin. Samalla ne asetetaan vaaka-akselille sen mukaan, kuinka aktii-
vinen rooli osallistujalla on elamyksessa. Pystyakseli puolestaan kuvaa sita,
tuodaanko eldmys asiakkaan luokse vai tuleeko asiakas itse aktiiviseksi toimi-
jaksi osana elamysta. Pine ja Gilmore kayttavat tasta termeja absorbointi ja im-
mersio. (Pine & Gilmore, 2011, ss. 45-47)
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Absorb
("omaksua™)

Entertainment Educational
(vilntegllizet elamykset) (opettavaizet elamykseat)

Active
("aktiiivinen™)

Passive
("passiivinen™)

Esthetic Escapist
(esteettiset elamylkset) (eskapistiset elamykset)

Immerse
("immersiivisyys")

Kuvio 3. Elamysten nelikenttd (mukaillen Pine & Gilmorea, 2011, s. 46).

Viihteellisissa elamyksissa asiakas on passiivisessa roolissa ja reagoi elamyk-
seen esimerkiksi naurulla. Viihteellisyytta lisdtessa tulee pohtia, mika tekisi ela-
myksesta hauskemman ja nautinnollisemman. Esteettiset elamykset muodostu-
vat, kun asiakas uppoutuu tapahtumaan tai ymparistoon, mutta ei vaikuta siihen
aktiivisesti. Tilan viihtyisyys, kutsuvuus mukavuus ovat tarkeita esteettisten ela-
mysten kannalta. Eskapistisissa elamyksissa asiakkaat ovat aktiivisemmassa
roolissa ja uppoutuvat erilaisiin aktiviteetteihin. Asiakkaiden aktiivisuus korostuu
my0Os opettavaisissa elamyksissa. Nykykasityksen mukaan oppiminen vaatii op-
pijalta kokonaisvaltaista osallistumista, joten opettavaisia elamyksia tuottaessa
tulee miettid paitsi mitd halutaan asiakkaan oppivan, millaisilla aktiviteeteilla ja

vuorovaikutuksella oppimista tuetaan. (Pine & Gilmore, 2011, ss. 45-60)

Viihteelliset, opettavaiset, eskapistiset ja esteettiset elamykset eivat sulje toisi-

aan pois, vaan sitouttavimmista elamyksista 16ytyy kaikki nama& ominaisuudet
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(Pine & Gilmore, 2011, ss. 63—64) Vaikka en tdssa opinnaytetydssa mene sy-
valle tapahtuma-alueen tai yksittaisten ohjelmanumeroiden suunnitteluun, Pinen
ja Gilmoren (2011, s. 46) mallilla voi mielestani jasentaa asiakkaiden mielty-
mysté& erinomaisesti. Kun tassa vaiheessa Kansallismuseon roolipelitapahtu-
man kehittdmista saadaan kasitys siita, kiinnostaako roolipelaajia enemman uu-
den oppiminen vai viihdearvo, ohjelmaa ja koko tapahtumaa voidaan kohdentaa

paremmin vastaamaan kohderyhman toiveita.

2.5. Yhteenveto

Roolipelaaminen on suosittu kulttuurimuoto, jossa elaydytaén toisten inmisten ja
muiden olentojen asemaan ja taten voidaan oppia ymmartamaan erilaisuutta
(Helid, 2004, s. 66; Rautavuori, 2021). Erilaisuuden ymmartamisen lisaksi rooli-
peleilla ja roolipelaamisella on useita muitakin yhteyksia museotoimintaan. Mu-
seoiden tehtaviin kuuluu Museolain (314/2019) mukaan keskeisesti aineistojen
ja tiedon esittdminen, hyddyntadminen ja saataville tuominen. Nama tehtavat voi-
sivat toteutua roolipelitapahtumassa, jossa rakennetaan silta historiallisen tie-
don ja roolipelien valille. Koska yhdenvertaisuus ja tasa-arvo ovat Suomen kan-
sallismuseolle tarkeita arvoja, sen olisi myds tarke&é osallistua roolipelien syr-
jintdkeskusteluun. Suosittuna mediana roolipeleilla on nimittain suuri vaikutus
ongelmallisten stereotypioiden yllapitamiseen ja toisaalta niiden purkamiseen
(Trammel, 2018, ss. 441-445).

Lahestyn Suomen kansallismuseon roolipelaajille suunnatun tapahtumakonsep-
tin kehittamista palvelumuotoilun kautta. Palvelumuotoilussa asetetaan keski-
00n asiakkaat ja nivotaan yhteen heidan toiveensa ja tarpeensa seka palvelun-
tuottajan tavoitteet (Tuulaniemi, 2011, ss. 24-27). Joukkoa, jolle tuotetta tai pal-
velua tuotetaan, kutsutaan kohderyhmaksi. Kohderyhman voi méaéritella demo-
grafisten eli esimerkiksi ikdan ja asuinalueeseen liittyvien sekéa psykografisten
eli elaméntapaan liittyvien tekijoiden avulla, joista olen tahan opinnaytetybhon
valinnut seuraavat: ikd, sukupuoli, asuinalue seka harrastukset ja kiinnostuksen
kohteet (Uusitalo & LAmsé&, 2002, ss. 44-49). Elamys-k&sitteen avulla lisasin
Tarssasta (2006, ss. 8-12) seka Pinea ja Gilmorea (2011, ss. 45-64) mukaillen



25

psykografisiin tekijoihin seuraavat mahdolliset motivaatiot osallistua tapahtu-

miin: ainutlaatuisuus, aktiviteetteihin osallistuminen, irtiotto arjesta, moniaistilli-
suus, mukava ja viihtyisa ympaéristo, sosiaalinen vuorovaikutus, uuden oppimi-
nen, unohtumattomat kokemukset ja viihteellisyys. Olen tiivistanyt nama seikat

kuvioon 4.

Kuvio 4. Kohderyhman maéaarittely (soveltaen Uusitalo & Lamsa, 2002, ss. 44—
49; Tarssanen, 2006, ss. 8-12; Pine & Gilmore, 2011, ss. 45-64).

Tapahtumien eli aikaan ja tilaan sidottujen tavoitteellisten tilaisuuksien suunnit-
telussa on keskeista juuri kohderyhmén tunteminen (Tapahtumateollisuus ry,
n.d.; Wallo & Hayrinen, 2022, s. 159). Tapahtuman idea koostuu kohderyhmén
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maarittelyn liséksi siitd, mita tarkalleen ollaan jarjestamassa, missa, milloin ja
miksi. Tapahtuman ideasta voi tulla toistuva tapahtumakonsepti, jonka ohjelma
ja teema vaihtelevat toteutuskerran mukaan. Jokaisella tapahtumalla tulee
myads olla viesti, joka silla halutaan valittad seka nimi, jonka tulee puhutella koh-
deryhmaa toivotulla tavalla. Kaytdssa olevat resurssit ohjaavat tapahtuman
suunnittelua, mutta olen rajannut resursseihin ja johtajuuteen liittyvat kysymyk-
set taman opinnaytetyon ulkopuolelle. (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 67-241).
Sen sijaan keskityn ideointiin kuviossa 5 esittelemieni asioiden kautta.

el P "-.____‘

Kuvio 5. Tapahtumakonseptin osat (soveltaen (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 67—
241).

Luvussa 7 esittelen kehittdmisehdotuksena Suomen kansallismuseon roolipe-
laajille suunnatun tapahtumakonseptin tuomalla kehittamistydn tulokset naihin

kuvioihin.
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3. Tyon taustaa jatilaajan esittely

3.1. Suomen kansallismuseo

Suomen kansallismuseo on valtakunnallinen kulttuurihistoriallinen museo, joka
vastaa kymmenestd museokohteesta ympari Suomea: Olavinlinnasta, Hameen
linnasta, Suomen merimuseosta, Seurasaaren ulkomuseosta, Tamminiemesta,
Hvittraskista, Louhisaaresta, Langinkoskesta, Vankilamuseosta seka itse Hel-
singin Etu-T60610ssa sijaitsevasta Kansallismuseosta. Tehtdvandan Suomen
kansallismuseolla on aineellisen kulttuuriperinnén tutkiminen, kartuttaminen
seka esittely — halutaan pitaa huolta monimuotoisen kulttuuriperinnén sailymi-

sesta seké edistda sen saavutettavuutta ja avointa kayttoa.

Suomen kansallismuseo kuuluu opetus- ja kulttuuriministerion alaiseen Museo-
virastoon, joka on kulttuuriperinnén asiantuntija, palvelujen tuottaja, toimialansa
kehittaja seka viranomainen. Museovirasto perustettiin 1972, mita ennen mui-
naismuistojen sailymisté valvoneena toimielimena toimi 1884 perustettu Ar-
keologinen toimisto, joka sai vuonna 1908 uudeksi nimekseen Muinaistieteelli-
nen toimikunta. Muinaistieteellisen toimikunnan alaisuuteen avattiin yleisolle
vuonna 1916 Suomen kansallismuseo, johon oli yhdistetty maan tarkeimmat
kulttuurihistorialliset museokokoelmat. (Museovirasto, n.d.-a) Museoviraston or-
ganisaatiokaavio sek& Suomen kansallismuseon sijoittuminen siihen on kuvattu
kuviossa 6. Vuoden 2023 lopussa Museovirastossa oli 179 vakinaista ja 91

maaraaikaista tyontekijaa (Museovirasto, 2024).
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Museovirasto / Museiverket / The Finnish Heritage Agency

Opetus- ja kulttuuriministerié
Undervisning- och kulturministeriet
Ministry of Education and Culture

Kulttuuriperintéalan neuvottelukunta
Delegationen for kulturarvsérenden
Advisory Board for Cultural Heritage

Pddjohtaja / Generaldirektor / Director

Johtoryhmé Erityisistunto
Ledargrupp Det sérskilda sammantrédet
Executive board Special session

Suomen kansallismuseo / Finlands nationalmuseum / The National Museum of Finland
L ——

Kulttuuriympdristopalvelut / Kulturmiljétjénster / Cultural Environment
e - S|

Arkisto- ja tietopalvelut / Arkiv- och informationtjénster / Archives and Information

Museoalan kehittaminen Hallintopalvelut Markkinointi ja viestinta
Utveckling av museisektorn Administrativa tjanster Marknadsféring och kommunikation
Development of the Museum Sector Administrative Services Marketing and Communication

Kuvio 6. Museoviraston organisaatiokaavio. (Museovirasto, n.d.-a)

Suomen kansallismuseota johtaa ylijohtaja, jota avustavat museopalvelujohtaja
sekd markkinointi- ja viestintajohtaja. Toiminnallisia yksikoita on organisaatiossa
nelja: Kokoelmat, Kohteet, Ohjelmisto seka Markkinointi ja viestintd. Suomen

kansallismuseon organisaatiokaaviota kuvaa kuvio 7.
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Kuvio 7. Suomen kansallismuseon organisaatiokaavio.

Suomen kansallismuseolla on laaja valikoima erilaisia palveluita eri yleisoille.
Tutkimus- ja sailytyspalvelut tarjoavat tutkijoille ja muille asiakkaille mahdolli-
suuden tutkia Kansallismuseon kokoelmia, Museoviraston konservointikeskuk-
sesta tarjotaan puolestaan kokoelmien sailytystilaa. Muita keskeisia palveluita
ovat nayttelytoiminta, opastukset ja elamyspalvelut, kokous- ja juhlatilat sek&
museokauppa. Lisdksi museo jarjestaa erilaisia tapahtumia. Fyysisten ymparis-
t6jen, kuten museokohteiden ja tapahtumien lisaksi Kansallismuseo toimii ver-
kossa, josta kasin paasee kasiksi myds suureen osaan sen kokoelmista. Valta-
kunnallisena museona Suomen kansallismuseon tulee palvella koko Suomen

asukkaita.

Etu-T606l0ssa sijaitsevassa Kansallismuseossa alkoi syksylla 2023 sen historian
suurin rakennushanke, jossa museo saa valtavasti lisitilaa ja jonka yhteydessa
sen toimintamallia uudistetaan vastaamaan tulevaisuuden tarpeisiin. Uusi Kan-

sallinen -nimella kulkevan rakennus- ja toimintamalliuudistushankkeen avulla
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Kansallismuseo haluaa vahvistaa kulttuurista kestavyytta, vastata kasvavaan
kulttuurin kysyntaan seka tuoda yhteisen kulttuuriperinndn entistakin paremmin
saavutettavaksi ja kayttoon. (Kansallismuseo, n.d.-b) Hankkeen aikana on t&-
han mennessa mm. kartoitettu erilaisten yhteisojen tarpeita erilaisin tyopajoin
seka keratty laaja kyselyaineisto, jossa kavijat kertovat, millaisena he tulevai-
suuden Kansallismuseon kuvittelevat. Uudistunut Kansallismuseo avautuu jal-

leen yleisolle kevaalla 2027 (Kansallismuseo, n.d.-b).

3.2. TyoOn taustaa

Toimiessani Kansallismuseon yleisoty6 ja tapahtumat -yksikdssa viestintaassis-
tenttina jarjestin marraskuussa 2022 osallisuustydpajan roolipelaajille osana
Uusi Kansallinen -hanketta. Tassa kehittamistydssa jatkojalostan ja tdydennan

tuon tyOGpajan tuloksia.

Valitsin tyopajan teemaksi “museosisallosta roolipelisisalloksi”, koska henkilo-
kohtaisen kokemukseni ja esimerkiksi Ropecon-roolipelitapahtumassa jarjeste-
tyn historia-aiheisen ohjelman perusteella roolipelaajat voisivat kokea Kansallis-
museon kokoelmat hyvin inspiroiviksi. TyOpajaan osallistui [&hipiiristani kolme
roolipelaajaa, jotka paasivat ensin vapaasti kiertamaan Kansallismuseon Toista
maata -nayttelyssa ja kirjoittamaan ylos asioita, jotka heité inspiroivat roolipe-
laamisen nakdkulmasta. Taman jalkeen kukin esitteli ajatuksensa ja ideansa
koko ryhmaélle ja ne tiivistettiin kolmeen kategoriaan: kartat; "puvut, haarniskat,

aseet, 3D-tulostettu malli” seka “symbolit, muodot, koristeet, esineet, keksinnot.”

Seuraavaksi kirjoitettiin ylés, millainen tieto, esillepano tai muu asia olisi hyo-
dyksi ideoiden kaytantoon viemisessa roolipeleihin ja mita ajatuksia valituista
teemoista ylipaataan herdé. Osallistujat kiersivat ideoiden aarella siten, etta jo-
kaisella oli kahdeksan minuuttia aikaa per idea Kirjoittaa yl6s ajatuksiaan. Lo-
puksi kaytiin lapi, millaisia ideoita ja ajatuksia on syntynyt seka kirjattiin ylos yh-

teisesséa keskustelussa esiin nousseita asioita.

Jokaiseen kolmesta kategoriasta I6ytyi valtava maaré niin varsinaiseen pelisi-

saltoon liittyvia, pelisisallon luomisessa inspiroivia kuin kumpaankin kategoriaan
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sopivia ideoita. Vaikka tyopajaan osallistui vain kolme henkiloa eikd sen tuloksia
siten voi yleistdd koskemaan koko Suomen roolipeliyhteis6d, muutama asia tuli
mielestani aivan selvéksi. Jos kahdenkymmenen minuutin nayttelyvierailun ai-
kana voi |0ytda noin paljon roolipelaamisessa inspiroivia asioita, Kansallismuse-
olla on paljon annettavaa roolipelaajille. Mielestani tama kertoo, etté esineko-
koelmat ja niihin liittyva asiantuntijuus ovat Kansallismuseon suurin vahvuus
roolipelaajille suunnattua ohjelmistoa ajatellen. Kukin kolmesta ylakategoriasta
on myds sen verran universaali, ettd kokemukseni mukaan niitéa voi hyodyntaa
suurimmassa osassa roolipeleja — ainakin, kunhan pelien teemana on fantasia

tai historialliset ajanjaksot.

Kun lahdin ideoimaan, miten voisin hy6dyntaa tyopajan tuloksia opinnayte-
tydssa, paaddyimme tyon tilaajan kanssa ratkaisuun, jossa suunnittelen Kansal-
lismuseolla roolipelaajille suunnatun tapahtumakonseptin. Tassa opinnayte-

tydssa syvennan, jatkojalostan ja tdydennan tytpajan tuloksia.

4. Tutkimuskysymykset

Taman kehittdmistydn tavoitteena on suunnitella ja konseptoida Suomen kan-
sallismuseolle roolipelaajille suunnattu tapahtuma, joka voidaan museon halu-
tessa vieda tuotantoon ja jatkokehitykseen. Toimintamalliuudistusta lapikayva
museo haluaa palvella mahdollisimman hyvin erilaisten yhteisdjen tarpeita, ja
roolipelaajat ovat tahan hyva kohderyhma useasta syysta. Roolipelaaminen
nauttii talla hetkella suurta suosiota ja roolipelitapahtumissa on jo valmiiksi pal-
jon historialliseen tietoon nojaavaa sisalt6éa, minka lisdksi roolipelaaminen ja

toisten asemaan asettuminen istuu hyvin Kansallismuseon arvoihin.

Pyrin opinnaytetydllani loytdAmaan vastauksia paatutkimuskysymykseeni: Millai-

sia tapahtumia Kansallismuseo voisi jarjestaa roolipelaajille?
Alatutkimuskysymykset:

o Keita roolipelaajat ovat ja millaisia tapahtumia he haluavat?
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e Mikad Kansallismuseossa kiinnostaa roolipelaajia talla hetkella?
¢ Millaista ohjelmistoa muut tahot tarjoavat roolipelaajille?

Luvussa 5 kuvaan, milla tutkimuksellisen kehittdmistyén menetelmilla pyrin vas-

taamaan mihinkin alakysymykseen.

5. Tutkimuksellisen kehittamistydon menetelmat

Koska tapahtumien ja muiden palveluiden suunnittelussa on keskeista ymmar-
taa asiakkaan tarpeet (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 159-161; Tuulaniemi, 2011,
ss. 26—29), olen valinnut lahestymistavaksi palvelumuotoilun. Palvelumuotoilulle
on nimittdin ominaista, etta sen avulla voidaan tuoda yhteen seka asiakkaan
tarpeet etta palveluntuottajan tavoitteet (Tuulaniemi, 2011, ss. 24-27). Tassa lu-
vussa kasittelen palvelumuotoilun prosessia, valitsemiani kehittdmistybn mene-

telmia seka tutkimuseettisia kysymyksia ja aineiston analyysia.

5.1. Palvelumuotoilun prosessikuvaus

Palvelumuotoilu on kettera lahestymistapa, joka soveltuu palveluiden kehittami-
seen kaikilla tasoilla aina strategiasta, liiketoimintamalleista ja prosesseista pal-
veluymparistoon seka asiakaskontakteihin. Palvelumuotoilu on kasvattanut suo-
siotaan organisaatioiden asiakaslahtdisen arvoajattelun seka taloudellisten pai-
neiden vuoksi. Palvelumuotoilun avulla voi selkean prosessin johdattelemana
konkretisoida ja testata aineettomia palvelukonsepteja nopeallakin tahdilla. Lop-
putuloksena tavoitellaan palveluita, jotka ovat kayttajan nakokulmasta helppo-
kayttdisia, hyodyllisia ja haluttavia seka palveluntuottajan kannalta vaikuttavia,
tehokkaita, kannattavia ja erottuvia. Nain ollen palvelumuotoilun voidaan katsoa
hyodyttavan niin palveluntuottajaa kuin palvelun loppukayttajaa. (Ojasalo ym.,
2015, ss. 71-72)

Palveluita on niin moneen lahtéon, ettd on mahdotonta méaritella yhta ainutta

oikeanlaista palvelumuotoiluprosessia. Nain ollen jaa palvelumuotoilijan itsensa
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paatettavaksi, miten han kehittdmistydnsa kanssa etenee. Tuulaniemi esittelee
Palvelumuotoilu-teoksessaan yleisen palvelumuotoilun prosessin, jota voi sovel-
taa omien palveluiden kehittamiseen. Han jakaa prosessin viiteen osaan: maa-
rittelyyn, tutkimukseen, suunnitteluun, palvelutuotantoon seka arviointiin. (Tuu-
laniemi, 2011, ss. 126-131)

Kysely
Benchmarking
»

Kuvio 8. Palvelumuotoilun prosessi (Tuulaniemi, 2011, s. 128).

Valitsin kehittamistyoni aineistonhankintamenetelmiksi kyselyn ja benchmarkin-
gin. Kuvion 9 aineistomatriisi esitta&, milla menetelmalla pyrin vastaamaan mi-

hinkin tutkimuskysymykseen.

Pazkysymys: millaisia tapahtumia Kansallismuseo voisi
jarjestaa roolipelaajille?

Kuvio 9. Aineistomatriisi.
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Ensimmaiseen alatutkimuskysymykseeni eli “Mika Kansallismuseossa kiinnos-
taa roolipelaajia talla hetkella?” olisi luontevaa vastata kartoittamalla, millaisia
tapahtumia tai muita palveluita Kansallismuseo tarjoaa roolipelaajille talla het-
kella. Tama on kuitenkin tassa tilanteessa hankalaa kahdesta syysta. Vaikka
kokemukseni — esimerkiksi roolipelaajille vetdméani osallisuustydpajan seka Ro-
pecon-roolipelimessuilla jarjestetyn ja seuraamani ohjelman — perusteella rooli-
pelaajia iimeisen selvasti kiinnostaa historialliset teemat, Kansallismuseolla ei
toistaiseksi ole mitddn nimenomaan talle kohderyhmalle kohdennettua ohjelmis-
toa. Kaikkien Kansallismuseon palveluiden ja tapahtumien arviointi roolipelaa-
jien nakdkulmasta puolestaan olisi haasteellista tilanteessa, jossa museo on

useita vuosia suljettuna remontin vuoksi.

Luvussa 3.2. esitelty roolipelaajille vetamani osallisuustyOpaja raportteineen an-
taa kuitenkin hyodyllista tietoa siita, mika roolipelaajia talla hetkella Kansallis-
museossa kiinnostaa ja mikd museon vahvuus roolipelaajille suunnatussa ta-
pahtumassa voi olla verrattuna esimerkiksi Ropeconiin tai muihin perinteisiin
alan tapahtumiin. Tyopajan osallistujat l10ysivat Kansallismuseon nayttelysta niin
laajan joukon monipuolisesti roolipeleissa hyédynnettavissa olevia esineita ja ai-
heita, etta kokoelmat ja niihin liittyva asiantuntijuus vaikuttavat olevan Kansallis-
museon ehdoton vahvuus roolipelaajille suunnatun ohjelmiston kannalta. Toisin
sanoen minulla on valmiiksi laadullista tietoa siitd, mika roolipelaajia kiinnostaa

kansallismuseossa talla hetkella.

Koska tytpajaan osallistui vain kolme henkilda, paatin kysya myos tahan opin-
naytetyohon kuuluvassa kyselyssa, mitka historialliset esineet ja aiheet roolipe-
laajia kiinnostavat. Kun tahan yhdistetdan kyselyn kautta tuleva tieto roolipelaa-
jien demografisista taustatekijoista ja toiveista tapahtumien suhteen, uskon saa-
vuttaneeni riittavan asiakasymmarryksen. Muiden tahojen roolipelaajille suunna-

tun ohjelmiston analysoiminen taydentaa nakokulmaa.

Olen laatinut kehittdmani tapahtumakonseptin tavoitteet museoiden tehtavien
mukaisiksi, mutta muuten tilaajan nédkdkulma ei muutoin tule esille niin paljon

kuin olin suunnitellut. Minun oli tarkoitus jarjestdad Kansallismuseon yleisotyo ja
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tapahtumat -yksikdlle ideointitydpaja, jossa muiden tutkimusmenetelmien tulok-
siin otetaan mukaan heidén osaamisensa ja ndkdkulmansa, mutta jouduin aika-

taulullisista syista jattamaan tydpajan pois.

5.2. Kysely

Kyselyt ovat suosittu tutkimusmenetelma, jolla voidaan kerétéa laaja aineisto ja
kysya suurelta ihmisjoukolta useita eri asioita. Menetelmaa pidetaénkin no-
peana ja tehokkaana. Toisaalta kyselyiden heikkous piilee siing, etta on vaikeaa
arvioida, kuinka vakavasti vastaajat ovat vastanneet, miten onnistuneina he pi-
tavat vastausvaihtoehtoja tai miten tietoisia he ovat kyselyn aiheesta. Aineisto
voi myds jaada pintapuoliseksi. Tasta huolimatta kyselyt soveltuvat monenlaisiin
tutkimuksiin — kunhan aiheesta on olemassa tarpeeksi tietoa jo ennestaan.
(Ojasalo ym., 2015, ss. 143-144)

Kaytan kehittamistydssani sahkaista internet-kyselya, joita Ojasalo ym. (2015,
ss. 128-129) kuvaavat nopeiksi, mukautuviksi ja reaaliajassa seurattaviksi.
Sahkadisia kyselyita julkaistaan niin paljon, etta vastausmaarat voivat jaada toi-
vottua alhaisemmiksi. Taman vuoksi kyselylomake kannattaa suunnitella huo-
lella ja sita kannattaa testata ennen julkaisua. Kyselyyn tulee sisallyttéa ainoas-
taan kehittamistyon tavoitteen saavuttamisen kannalta valttamattomia kysymyk-
sid, ja sen vastaamiseen tulisi menna korkeintaan 15-20 minuuttia. Kysymykset
tulee asettaa helposti ymmarrettavasti mutta kehittamistyon kannalta riittavan
kattavasti ja tarkasti. Vastausohjeet tulee pyrkia tekemaan niin selkeiksi, etta
kaikki vastaajat ymmartavat kysymykset samalla tavalla. Yleensa kannattaa
suosia valmiita vastausvaihtoehtoja avointen kysymysten sijaan, silla jalkimmai-
siin jaksetaan harvoin vastata ja niist saatu tieto voi olla vajavaista. On my6s
hyva suosia kysymyksia, joissa on enemman vaihtoehtoja kuin “eri mieltad” ja
“samaa mieltd”. Samalla kannattaa tarjota yhdeksi vastausvaihtoehdoksi “ei
mielipidetta”. (Ojasalo ym., 2015, ss. 129-133)
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Kyselylomakkeeseen kannattaa siséllyttaa saatekirje, joka kuvaa tutkimuksen
tarkoitusta ja auttaa vastaajaa paattamaan, haluaako han osallistua. Jos saate-
kirje herattaa luottamusta ja vastausmotivaatiota, tAmé voi kasvattaa vastaus-
prosenttia. (Ojasalo ym., 2015, ss. 133-133)

Kyselylomakkeen laatimisen lisaksi on kiinnitettdva huomiota sen jakeluun ja
otokseen. Jos kysely julkaistaan sosiaalisessa mediassa, vastaajajoukon ei voi
olettaa taysin edustavan esimerkiksi yrityksen asiakaskuntaa, vaan mukana on
maarittelematdn joukko henkildita, jotka ovat syysta tai toisesta l0ytéaneet kyse-
lyn ja vastanneet siihen. Tallaisessa tilanteessa vastauksia — oli niita kuinka pal-
jon tahansa — ei voi yleistaa koskemaan koko asiakaskuntaa. (Ojasalo ym.,
2015, ss. 129-144)

Kyselyilla tuotetaan yleensa ensisijaisesti maarallista eli kvantitatiivista tietoa,
mutta avoimilla kysymyksilla voidaan tuottaa myos laadullista eli kvalitatiivista
dataa (Ojasalo ym., 2015, s. 134). Tuulaniemen mukaan palvelumuotoilussa ar-
vokkainta on laadullinen tieto asiakkaiden toiveista seka tarpeista. Hyvin analy-
soidulla ja jasennellylla asiakkaiden kayttaytymista ja arvonmuodostusta koske-
valla tiedolla voidaan kehittaa sellaisia palvelukonsepteja, joista asiakkaat ovat
valmiita maksamaan. Asiakkaiden todellisten tarpeiden ja motivaatioiden tunnis-

taminen on kriittisen tarke&a. (Tuulaniemi, 2011, ss. 142-143)

Vastaan kahteen ensimmaiseen tutkimuskysymykseeni séhkoisella E-lomak-
keella toteutetulla kyselylla, jossa ei keratty henkilGtietoja. Kyselya levitettiin
seuraavissa suomalaisissa roolipeliaiheisissa verkkoyhteisdissa: Dungeons &
Dragons Finland, Roolipelaajien Suomi, Vaihtoehtoinen Poytaroolipelaajien
Suomi ja Suomi Larp -Facebook-ryhmissa seka Helsingin poytaroolipelaajat
ry:n ja Vaihtoehtoinen Poytaroolipelaajien Suomi -ryhméan Discord-palvelimilla.
Taman liséksi suomalainen pitkan linjan roolipelitapahtuma Ropecon jakoi kyse-
lylinkin Facebook- ja Instagram-tarinoissaan ilman, etta olin edes pyytanyt heilta
tallaista palvelusta. Jaoin kyselyd my6s omille roolipelaamista harrastaville ka-
vereilleni. Kysely oli auki 12.4.2024-21.4.2024 ja siihen tuli 162 vastausta. Ha-
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luan kiittaa tasta kaikkien edelld mainittujen ryhmien yllapitgjia, Helsingin poy-
taroolipelaajat ry:n hallitusta, Ropeconia seka jokaista kyselyyn vastannutta
henkil6a. Erityiskiitos myos aktiiveille, jotka jakoivat kyselya eteenpain oma-
aloitteisesti.

Jaoin kyselyn seitsem&an osioon, jotka ovat: suostumus tutkimukseen, tausta-
tiedot, roolipelaaminen, roolipelitapahtumat, historia ja museot, Suomen kansal-
lismuseo seka avoin palaute. Ensimmaisessa osiossa vastaajan tuli kuitata, etta
han on lukenut tietosuojaselosteen ja hyvéksyy vastaustensa kasittelyn tassa
opinnaytetydssa. llman tuota kuittausta kyselyssa ei ollut mahdollista edeta
eteenpain, ja kaikki paitsi avoimet kysymykset olivat pakollisia. Taustatiedot-osi-
ossa kysyttiin vastaajien ikaa, sukupuolta ja asuinaluetta hahmottaakseni, mil-
laisen osallistujajoukon vastauksiin kyselyn tuloksista tekemani paatelmat oikein
pohjautuvat. Suomen kansallismuseo —osiossa kysyttiin myds, milloin osallistu-
jat ovat viimeksi kdyneet Kansallismuseossa. Tarkoituksena oli hahmottaa, kuu-
luvatko vastaajat jo valmiiksi Kansallismuseon asiakaskuntaan. Roolipelaami-
nen-osiossa selvitettiin, mita kaikkia roolipelaamisen ja muun pelaamisen muo-
toja vastaajat harrastavat. Roolipelitapahtumat- ja Suomen kansallismuseo —
osioissa pyrittiin selvittamaan, mita vastaajat toivovat roolipelitapahtumilta ylei-
sesti ja mita he toivoisivat erityisesti Kansallismuseon roolipelitapahtumalta.
Edella kuvatut kyselyn osiot vastaavat kysymykseen “Keita roolipelaajat ovat ja

millaisia tapahtumia he haluavat?”

Toiseen tutkimuskysymykseeni minulla oli jo valmiiksi laadullista aineistoa osal-
lisuustyOpajasta, jonka vedin roolipelaajille toimiessani Kansallismuseon yleis6-
ty0 ja tapahtumat -yksikdssa viestintdassistenttina. Kuten kirjoitin tyon kasittele-
vassa luvussa 3.2., kaikki tydpajan kolmesta osallistujasta I6ysivat vain kahdes-
sakymmenessé minuutista Kansallismuseon nayttelysta valtavan maaran asi-

oita ja esineita, jotka heita inspiroivat roolipelaajina. Tydpajassa kirjattiin ajatuk-
sia siitd, miten kyseisia asioita ja esineitéa voi hyodyntaa roolipeleissa ja miten

niita kannattaisi esitella museossa, jotta niiden tuominen roolipeleihin olisi mah-

dollisimman helppoa.



38

Koska ty6pajassa syntyi niin paljon ajatuksia siité, miten museosisaltéa voi
tuoda roolipelisisalloksi, paattelin Kansallismuseon kokoelmien ja niihin liittyvan
asiantuntijuuden olevan sen suurin vahvuus roolipelitapahtuman kannalta.
Tasta syysta keskityn “Mika roolipelaajia kiinnostaa Kansallismuseossa talla
hetkella?” -alakysymykseen vastaamisessa nimenomaan siihen, mitka historial-
liset aiheet, esineet ja ajanjaksot roolipelaajia kiinnostavat. Ennen opinnayte-
tyon aloittamista vetamaani tydpajaan osallistui vain kolme henkil6a, minka
vuoksi paéatin kartoittaa asiaa laajemmin kyselytutkimuksella. Kyselyn Historia ja
museot —0sio vastaa tahan. Kyselyaineiston analyysi perustuu prosenttija-
kaumiin. Avoimet vastaukset on analysoitu teemoittelemalla. Kyselylomake 16y-

tyy opinnaytetyon lopusta liitteesta 2.

5.3. Benchmarking

Benchmarking on menetelma, jossa tutkitaan esimerkiksi muiden organisaatioi-
den tai oman organisaation eri osastojen toimintaa ja pyritaan soveltamaan
omaan kehityskohteeseen niiden menestystekijoita. Keskeista on halu oppia
muiden hyvista kaytannoista, milla voi olla suuri merkitys oman organisaation

kilpailuaseman parantamiseen. (Ojasalo ym., 2015, s. 186)

Benchmarkingissa maaritelladn ensin kehitysta kaipaava kohde, minka jalkeen
sille etsitdan verrokkeja — esimerkiksi organisaatioita, jotka tekevat kyseisen
asian menestyksekkddmmin (Ojasalo ym., 2015, s. 186). Jos haluaa loytaa alal-
laan uudenlaisia ratkaisuja, kannattaa etsia vertailukohteita oman alan ulkopuo-
lelta. Pienet kannattavat ja kansainvalisesti toimivat organisaatiot ovat usein hy-
via vertailukohteita, silla ne joutuvat ratkaisemaan asioita taloudellisella tavalla.
Samalla alalla toimivista organisaatioistakin voi toki I6ytya hyodyllista tietoa.
(Niva & Tuominen, 2005, s. 17) Valittujen organisaatioiden onnistumisesta kera-
taén jarjestelmallisesti tietoa esimerkiksi internetia ja tutustumiskaynteja hyo-
dyntden. Lopuksi suoritetaan kriittista ja luovaa tuloksien tarkastelua sekéa so-

velletaan tuloksia omaan organisaatioon. (Ojasalo ym., 2015, s. 186)
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Halusin selvittda benchmarkingin avulla, mitd Kansallismuseon roolipelitapah-
tuma voi oppia muiden museoiden roolipelaajille suunnatusta ohjelmistosta ja
perinteisista roolipelitapahtumista. Valitsin benchmarking-kohteiksi suomalaisen
pitk&n linjan roolipelitapahtuma Ropeconin, Tampereella museokeskus Vaprii-
kissa jarjestettavan Museocon-roolipelitapahtuman, Norjassa paikallisen peli-
kerhon ja Midgard vikingsenter -museon yhteistyona jarjestettavan MidgardCon-
rooli- ja lautapelitapahtuman, taidemuseo Amos Rexin Hyvat museoviraat -lar-
pin sek& tanskalaisen Moesgaard Museumin ohjelmiston, joka liittyy kirjailija J.
R. R. Tolkienin luomaan fantasiamaailmaan. Tarkastelin benchmarking-kohteita

seuraavien kysymysten kautta:
¢ Millaista ohjelmaa kohteissa jarjestetaan?
¢ Millaisia teemoja kohteissa on ja miten ne tulevat esille kaytanndssa?
e Miten kohteet on nimetty?
e Jos kyseessa on tapahtuma, milloin tapahtuma jarjestetaan?
e Mita kohteet tekevat erityisen hyvin?
5.4. Tutkimuseettiset kysymykset ja aineiston analyysi

Olen noudattanut tutkimusmenetelmia kayttaessani Metropolian tietosuojaoh-
jeita. En kerannyt henkilttietoja, joten niiden osalta ei tarvittu erityisia toimenpi-
teitd. Kerroin sahkoisen kyselylomakkeen alussa tutkimuksesta ja sisallytin ky-
selyyn linkin, josta padsee perehtymaan tutkittavan informointilomakkeeseen
(lite 1). Vastaajien suostumuksen varmistaminen tapahtui siten, etta heidan tay-

tyi aktivoida suostumukseen liittyva valintaruutu lahettaéédkseen vastauksensa.

Kasittelen kyselyn vastauksia lahtokohtaisesti teemoittain, en sen mukaan, mité
kukin yksittdinen vastaaja on vastannut. Yksittaisten vastaajien ikaa ja asuinalu-

etta ei yhdisteta heidan vastauksiinsa, vaan kaikkien vastaajien taustatiedot esi-
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tetdan yhtena massana. Olen opinnaytetyota tehdessani sailyttanyt kyselyn ai-
neiston kyselyn alustana toimineella Metropolian E-lomakkeella sek& omalla tie-
tokoneellani salasanasuojatussa kansiossa. Tuhoan E-lomakkeen ja tuon kan-
sion sisallon puoli vuotta opinnaytetydni julkaisun jalkeen. Opinnaytetyoni tieto-

suojaseloste Ioytyy liitteesta 1.

Olen suorittanut benchmarkkauksen ja kyselyn laatimisen seké niiden tulosten
tulkinnan itse seka erikseen merkityissa kohdissa tekoalya hyodyntaen. Olen
kayttanyt tekodalya tiivistamaan neljan avoimen kysymyksen vastauksia ja tarkis-
tanut itse, etta tiivistelma todella vastaa aineistoa. Muihin kuin naiden kahteen
kysymykseen ja niiden vastauksiin tekoalylla ei ole ollut paasya. Kaytéssani on
ollut Microsoftin Copilot-tekodly, jota olen kayttanyt kirjautumalla sisaan Metro-
polia Ammattikorkeakoulun kayttajatunnuksillani. Kun Copilotia kayttaa Metro-
polian tunnuksilla, keskustelut pysyvat Metropolian systeemissa eivatka levia
sen ulkopuolelle. Olen dokumentoinut keskusteluni Copilotin kanssa kuvakaap-
pauksilla, joita sailytdn omalla tietokoneellani salasanasuojatussa kansiossa,
kunnes opinnaytetyoni hyvaksytysta palauttamisesta tulee kuluneeksi puoli

vuotta.

Olen pyrkinyt pysyméaén puolueettomana ja tulkitsemaan aineistoa sen itsensa
seka tietopohjan, en omien henkilokohtaisten ndkemysteni pohjalta. Henkilo-
kohtainen tietamykseni ja kokemukseni on antanut kehittamistyolle suuntaa,
mutta en ole esimerkiksi valinnut roolipelaajille suunnatun tapahtumakonseptin
siséltdideoita sen mukaan, mika minua itseéni eniten kiinnostaa, vaan silla pe-

rusteella, mihin keraamaéani aineisto ja teoria viittaavat.

6. Tulokset

6.1. Keita roolipelaajat ovat ja millaisia tapahtumia he haluavat?

Tasséa luvussa kasittelen sita, miten toteuttamani kysely vastaa alakysymykseen
“Keita roolipelaajat ovat ja millaisia tapahtumia he haluavat?” Kyselyn 162:sta
vastaajasta 46 % (74) kertoi olevansa miehia, 40 % (64) naisia ja 11 % (18)
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muunsukupuolisia. Kaikista vastaajista 4 % (6) ei halunnut kertoa sukupuoltaan.
Suurimmat ikaryhmat olivat 30—39-vuotiaat (38 %, 62), 18—29-vuotiaat (28 %,
46) ja 40-49-vuotiaat (22 %, 36). Vastaajista 2 % (3) kertoi olevansa alle 18-
vuotiaita, 19 % (14) 50-59-vuotiaita ja 1 % (1) 60—19-vuotiaita. Yksikaan vas-

taajista ei kertonut olevansa 70-vuotias tai vanhempi.

Vastaajista 47 % (76) kertoi asuvansa paakaupunkiseudulla, jonka lisaksi kolme
edustetuinta aluetta olivat Pirkanmaa (14 %, 22), muu Uusimaa kuin paakau-
punkiseutu (9 %, 14) seka Pohjois-Pohjanmaa (7 %, 11). Muissa Suomen maa-
kunnissa oli vastaajia kymmenen tai vihemman, ja yksi vastaaja kertoi asu-
vansa ulkomailla. Paakaupunkiseudulla asuvilta kysyttiin, misséa kunnassa he
tarkalleen asuvat. 30 % (42) kaikista vastaajista asui Helsingissa, 12 % (19) Es-
poossa, 4 % (7) Vantaalla ja 1 % (1) Kauniaisissa. Vastaajista 1 % (1) ei halun-

nut tarkentaa, missa paadkaupunkiseudun kunnassa han asuu.
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Sukupuoli lka Asuinalue

- 30-39-vuotiaat 47% - pK-seutu
S-vuotiaat
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o - 40-49-yuotiaat 14% - Pirkanmaa

40% - nainen
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9% - 50-59-vuotiaat 7% - Pohjois-Pohjanmaa
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2% - alle 18-vuotiaat 6% - Varsinais-Suomi
4% - en halua kertoa

17% - muut Suomen
maakunnat

1% - 60-G9-vuotiaat

0% - 70+ -yuotiaat 1% - ulkomaat

Kuvio 10. Vastaajien taustatiedot.

Vastaajista 14 % (23) kertoi kdyneensa Suomen kansallismuseossa viimeisen
vuoden aikana. Viimeisen kolmen vuoden aikana Kansallismuseossa kertoi kay-
neensa 22 % (36) vastaajista. Viimeisen viiden vuoden aikana Kansallismuse-
ossa kertoi kdyneensa 12 % (19) ja viimeisen kymmenen vuoden aikana 15 %
(24) vastaajista. Vastaajista 14 % (23) kertoi kdyneensa Kansallismuseossa vii-
meksi yli kymmenen vuotta sitten. Loput 23 % (37) vastasivat, etta he eivat ole

ikind kdyneet Suomen kansallismuseossa.
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Milloin vastaajat ovat viimeksi
kayneet Kansallismuseossa

W Viimeisen vuoden aikana W Viimeisen 3 vuoden aikana
m Viimeisen 5 vuoden aikana m Viimeisen 10 vuoden aikana
Yli 10 vuotta sitten En ole kaynyt Suomen kansallismuseossa

Kuvio 11. Milloin vastaajat ovat viimeksi kdyneet Kansallismuseossa.

Vastaajien taustatietojen jalkeen kartoitettiin, millaisia peleja vastaajat pelaavat.
Stenrosin ja Harviaisen (2018, 7) mukaan Suomessa roolipelien, miniatyyritais-
telupelien, kerailykorttipelien ja lautapelien yleistssa on paallekkaisyytta, minka
vuoksi koin mielekkaaksi kysya, mita naista peleista vastaajat pelaavat. Kirjoitin
vastausvaihtoehtoihin varmuuden vuoksi esimerkin kyseisesta pelityypista, silla
terminologia saattaa olla joillekin vierasta. Vastaajat saivat halutessaan myos

kertoa, mita muita kuin valmiiksi listattuja pelityyppeja he pelaavat. Kysymyk-

sessa pystyi valitsemaan niin monta vaihtoehtoa kuin haluaa.

Ylivoimaisesti suosituin pelityyppi olivat péytaroolipelit, joita pelasi 94 % (153)
vastaajista. Digitaalisia roolipeleja pelasi 77 % (124), ja kolmatta sijaa pitivat
lautapelit 70 % (113) osuudella. Liveroolipeleja eli larppeja kertoi pelaavansa 28
% (46) vastaajista. Verkkoroolipelit jaivat larppien suosiosta jalkeen vain vahan,
silla niitd ilmoitti pelaavansa 27 % (44) vastaajista. Kerailykorttipeleja pelasi 22
% (36), kun taas miniatyyritaistelupelien kohdalla tAmé& luku oli 12 % (20). “Jokin
muu, mika?” -vastausvaihtoehdossa mainittiin yhteensa kuusi eri pelityyppia
valmiin listan ulkopuolelta, ja niita pelasi yhteensa 7 % (12) kaikista vastaajista.
Muu-kategorian suosituin pelityyppi oli foorumiroolipelit, joita pelasi 2 % (3) kai-
kista vastaajista. Muita pelityyppeja olivat bofferointi eli pehmustetuilla keskiai-

kaistyylisilla aseilla miekkailu, muut videopelit sekd improteatteri, joita kutakin
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pelasi 1 % (2) vastaajista. Erikseen mainittiin myds immersiivinen teatteri, jota
kertoi harrastavansa 1 % (1) vastaajista. Yksi vastaaja (1 %) kertoi maalaa-
vansa Warhammer-miniatyyritaistelupelin figuureja kuitenkaan pelaamatta niill&.

H&an kertoi pelaamisen ylipdataan jadneen vahalle.

Eri pelityyppien suosio vastaajien keskuudessa
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Kuvio 12. Eri pelityyppien suosio vastaajien keskuudessa.

Kyselyn seuraavassa 0siossa, jonka otsikkona oli roolipelitapahtumat, kysyttiin
kuinka usein vastaajat kayvat roolipelitapahtumissa, ovatko he osallistuneet eri-
tyisen onnistuneisiin roolipelitapahtumiin ja mikéa niista teki onnistuneen. Taman
lisdksi kartoitettiin, millaista ohjelmaa vastaajat pitavat kiinnostavana roolipelita-
pahtumissa. Jotta vastaajat ymmartaisivat taméan osion kysymykset mahdolli-
simman samalla tavalla, roolipelitapahtuma maariteltiin tarkoittamaan “jonkin or-
ganisaation jarjestamaa yleensa julkista ja maksullista tilaisuutta, jossa pelataan
roolipeleja ja/tai jarjestetaan muuta roolipeleihin liittyvaa ohjelmaa”. “Kuinka
usein kayt roolipelitapahtumissa?” -kysymykseen annettiin seuraavat vastaus-
vaihtoehdot: harvemmin kuin kerran vuodessa, kerran vuodessa, 2—-3 kertaa

vuodessa, yli 3 kertaa vuodessa, en ole ikina kaynyt roolipelitapahtumissa.

Suosituin vastausvaihtoehto oli “kerran vuodessa”, jonka valitsi 33 % (54) vas-

taajista. Harvemmin kuin kerran vuodessa roolipelitapahtumissa kertoi kay-
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vansa 23 % (38) vastaajista. Kaytdnnodssa tama tarkoittaa, etta yli puolet vas-
taajista — tarkalleen ottaen noin 57 % (92) kay roolipelitapahtumissa korkeintaan
kerran vuodessa, joten kilpailu heidan ajastaan voi olla kova. Toisaalta 15 %
(24) vastaajista kertoi, etteivat he ole ikina kayneet roolipelitapahtumissa. 2—3
kertaa vuodessa roolipelitapahtumissa kay 19 % (30) ja yli 3 kertaa vuodessa
10 % (16) vastaajista. Yhteensa 28 % (46) kay siis roolipelitapahtumissa vahin-
taan kaksi kertaa vuodessa. Kun kaikista vastaajista (162) vahennetaan heidat,
jotka eivat ole ikina kayneet roolipelitapahtumissa (24), voidaan laskea, etta kai-

kista vastaajista 85 % (138) on joskus osallistunut roolipelitapahtumaan.

Kuinka usein vastaajat kayvat
roolipelitapahtumissa

En ole ikin kdynyt roolipelitapahtumissa || EGccNGN_G
Yii 3 kertaa vuodessa | N
2-3kertaavuodessa || NG
Kerran vuodessa |
Harvemmin kuin kerran vuodessa || AN

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Kuvio 13. Kuinka usein vastaajat kayvat roolipelitapahtumissa.

Seuraavassa kysymyksessa kysyttiin, ovatko vastaajat koskaan osallistuneet
roolipelitapahtumaan, jonka he ovat kokeneet erityisen onnistuneeksi. Vastaa-
jista 38 % (61) vastasi “en” ja 62 % (101) “kylla.” Jos “kylla”-vastauksen prosent-
tiosuus kerrotaan joskus roolipelitapahtumaan osallistuneiden lukumaaralla (85
% kaikista vastaajista, 138), voidaan laskea, etta 73 % (61) joskus roolipelita-
pahtumaan osallistuneista on kokenut osallistuvansa erityisen onnistuneeseen

roolipelitapahtumaan.

“Kylla”-vastauksen valinneilta kysyttiin avoimessa kentassa, mika teki heidan

mielestdan tapahtumasta onnistuneen. Kysymykseen ei ollut pakko vastata,
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mutta tasta huolimatta vastauksia tuli 84 kappaletta. Vastauksissa toistuivat

Seuraavat teemat:

yhteisdllisyys aina kavereista muihin alan harrastajiin

e kiinnostava, laadukas ja monipuolinen ohjelma

¢ yleinen hyva tunnelma

e hyvéat kaytannon jarjestelyt aina tapahtuma-alueesta peli-ilmoittautumisiin

o aloittelijaystavallisyys ja mahdollisuus kokeilla matalalla kynnyksella

turvallisempi tila.

Naiden teemojen liséksi haluan nostaa esiin muutaman yksittdisen kommentin,
jotka koen erityisen arvokkaiksi Kansallismuseon roolipelitapahtuman suunnitte-
lun kannalta. Muutamassa vastauksessa korostettiin sen tarkeyttd, etta tapahtu-
maa tehdaan roolipeliharrastajilta roolipeliharrastajille. Taman todettiin edista-
van sita, etta “puitteet ovat kiinnostavat ja kunnossa.” Eradssa vastauksessa al-
leviivattiin, ettd vastaajan onnistuneeksi kokenut roolipelitapahtuma tuntui silta,
ettd se oli jarjestetty hanta ja hdnen harrastustaan varten, ei esimerkiksi rahan
takia. Tapahtuma koettiin harrastajien nakdiseksi, eivatka tapahtuman jarjesta-
jat ikdan kuin katsoneet harrastusta alaspain, vaan olivat samanarvoisia kuin

osallistujat.

Toinen vastaaja totesi, ettd han ei ole ikina n&hnyt roolipeliyhteison ulkopuoli-
sen tahon jarjestdamaa roolipelitapahtumaa, “joka ei olisi Iahinnd herattanyt myo6-
tahapedd.” Toisaalta esimerkiksi kirjastojen roolipelitapahtumia kehuttiin, mutta
samalla todettiin niiden takana olevan alan harrastajia. Eradssé vastauksessa
sanoitettiin sen tuovan lisaarvoa tapahtumaan, etta paikalla on nimenomaan
muita roolipelaajia, jopa pelkéastaan aiheesta kiinnostuneita henkil6itd. Ta&man

koettiin edistavan yhteisollisyyden tunnetta. “Tuntuu kuin koko kavijaporukka
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olisi samaa porukkaa parhaimmillaan”, summasi yksi vastaaja. Myonteinen kes-
kustelukulttuuri ja mahdollisuus keskusteluun toistuivat suoraan parissa vas-
tauksessa. Seuraava lainaus tuo mielestani hienolla tavalla esiin sen, mita yh-
teisollisyys voi parhaimmillaan roolipelitapahtumassa olla: “Kyseessa oli pieni
tapahtuma/miitti, johon kaikki osallistujat vaikuttivat saapuneen silla asenteella,

etta otetaan kaikki mukaan ja tehdaan tapahtumasta mukava jokaiselle.”

Ohjelman suunnittelun kannalta erityisen kiinnostavia vastauksia tuli monia, ja
osa niista oli hyvin yksityiskohtaisia. Muutamissa vastauksissa korostui, etta oh-
jelmaa on tarkeéaa olla aidosti eri ikaisille ja eri harrastajaryhmille, eiké ketaan
ylenkatsota esimerkiksi sukupuolen vuoksi. Erdéssa vastauksessa kiteytyi sen
merkitys, ettéa kaikkeen voi osallistua, vaikka ei tuntisi ketaan. Esimerkkina siita,
miten tata voi edistaa, mainittiin Ropeconin pelipoytien laput.

Pelaamaan paasemista pidettiin tirkeédna, ja eraassa vastauksessa huomioitiin,
ettd ihmiset haluavat usein paasta kokeilemaan uusia roolipeleja. Toinen vas-
taaja oli ilahtunut siita, miten selkeasti ja kattavasti peli-ilmoituksissa oli kerrottu
peleistd, pelimaailmasta ja pelihahmoista. Yhdessa vastauksessa onnistuneen
roolipelitapahtuman merkiksi sanoitettiin “jokin erityisen hieno ja tunteellinen pe-
lielamys.” Sama vastaaja toivoi muun ohjelman tarjoavan uusi nakdkulmia seka
jotain uutta ja oivaltavaa. Toisessa vastauksessa todettiin kiinnostavimmiksi lu-
ennot ja keskustelut, jotka kasittelevat roolipelien teoriaa ja menetelmia, joilla
voi itse kehittdd omaa harrastustaan. Eras vastaaja oli ilahtunut siitéd, kun ohjel-
maa on mahdollista paasta jarjestimaén itse. Mielestani tama vastaus kiteyttaa
monta ohjelmassa huomioitavaa ndkdkulmaa: “Oli paljon pienta ja suurta nahta-

vaa omaan tahtiin tapahtumassa kulkiessa.”

Tapahtuma-alueeseen liittyen yksittaisissa vastauksissa todettiin tarkeaksi, etta
tila on riittdvan avara ja tapahtuman perusfasiliteetit takaavat pelirauhan. Pari
Ropeconiin osallistunutta henkil6a koki tarkeéksi, etta tapahtumaan kuului ilmai-
nen majoitus. Eras vastaaja totesi tilan vaikuttaneen paljon kokemaansa yhtei-

sollisyyden tunteeseen, toinen koki ympariston sopineen genreen. Ruoan ja ve-



48

den myynti paikan paalla nousi esiin yhdessa vastauksessa. Erés vastaaja toi-
voi hiljaista tilaa ja “yhteista potkottelyloungea.” Toinen vastaaja kuvaili hyvan
infrastruktuurin piirteiksi, etta vessoja, istumapaikkoja ja roskiksia on sopiva
maara. Selkeita opasteita ja viestintaa pidettiin niin ikaan tarkeana.

84:sta vastauksessa 14:sta mainittiin nimeltd Ropecon. Tapahtumaa kuvailtiin
mm. taydelliseksi, ja sitd kehuttiin niin yhteisoéllisyydesta, ohjelman monipuoli-
suudesta ja laadusta, tapahtuma-alueesta ja ilmaisesta majoituksesta kuin tii-
min “rautaisen varmasta kokemuksesta kautta linjan.” Yhdessa vastauksessa
puolestaan hehkutettiin Helsingin keskustassa sijaitsevan Cafe Boardgame -pe-

likahvilan CafeConin olevan paras roolipelitapahtuma.

Seuraavassa kysymyksessa vastaajia pyydettiin arvioimaan, kuinka kiinnosta-
vana he pitavét tietynlaista ohjelmaa roolipelitapahtumissa — tai pitaisivat, jos he
eivat ole osallistuneet roolipelitapahtumiin. Arvioinnin kohteena olivat seuraa-
vanlaiset ohjelmanumerot: luennot, paneelikeskustelut, tydpajat, pelaaminen,
muiden pelaamisen seuraaminen, musiikkiesitykset, tanssiesitykset, taidenayt-
telyt, kilpailut, yleiset hengailutilat seka hiljainen huone. Vastaukset on esitetty

taulukossa 1.
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Taulukko 1. Vastaajien arviointi eri ohjelmatyyppien kiinnostavuudesta. As-
teikko: 1 = en lainkaan kiinnostavana, 2 = en kovin kiinnostavana, 3 = en osaa

sanoa, 4 = jokseenkin kiinnostavana, 5 = erittéin kiinnostavana.

Ohjelma-tyyppi 1

Luennot 2% (4)  12%(19) 6% (9) 41% (66) 40% (64)
Paneelikeskustelut 4% (7)  20% (32) 12% (19)  48% (78) 16% (26)
TyGpajat 3%(5)  11%(18) 11% (18)  44% (71) 31% (50)
Pelaaminen 1% (2) 4% (6) 4% (7) 27% (44) 64% (103)

Pelaamisen seu-

raaminen 12% (20) 27% (43) 15% (24) 35% (57) 11% (18)
Musiikkiesitykset 11% (18) 21% (34) 21% (34) 31%(51) 15% (25)
Tanssiesitykset 19% (30) 30% (49) 17% (27) 24% (39) 10% (17)
Taidenayttelyt 5% (8) 15% (24) 8% (13) 48% (78) 24% (39)
Kilpailut 10% (16) 27% (43) 20% (32) 31%(51) 12% (20)
Yleiset hengailutilat 2% (4) 15% (24) 12% (20) 41% (66) 30% (48)
Hiljainen huone  12% (19) 21% (34) 22% (36) 23% (38) 22% (35)

Ylivoimaisesti suosituin ohjelmatyyppi oli pelaaminen, jota piti erittain kiinnosta-
vana 64 % (103) ja jokseenkin kiinnostavana 27 % (44). Vain 5 % (8) vastaa-
jista piti pelaamista ei lainkaan kiinnostavana tai ei kovin kiinnostavana. Muiden
pelaamisen seuraamista ei pidetty yhtd mielekkd&néa ohjelmana, vaan sita piti

erittain kiinnostavana maltillisempi 11 % (18) joukko. Jokseenkin kiinnostavana
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muiden pelaamisen seuraamista piti 35 % (67), mutta ei lainkaan tai ei kovin

kiinnostavana yhteensa 39 % (63).

Pelaamisen jalkeen suosituin ohjelmatyyppi oli luennot, jota piti erittain kiinnos-
tavana 40 % (64) vastaajista. 14 % (23) mielesta luennot eivat ole kovin tai lain-
kaan kiinnostava ohjelmanumero roolipelitapahtumissa. Pelaamisen ja luento-
jen lisaksi tuloksissa menestyivat muutkin perinteiset roolipelitapahtumien ohjel-
manumerot. TyOpajoja piti erittéin kiinnostavana 31 % (50) ja jokseenkin kiin-
nostavana 44 % (71) vastaajista. Paneelikeskusteluja arvioi erittain kiinnosta-
vaksi 16 % (26) ja jokseenkin kiinnostavaksi 48 % (78) vastaajista. Toisaalta 24
% (39) mielesta ne eivat ole kovin tai lainkaan kiinnostavia. 24 % (39) mielesta
taidenayttelyt ovat roolipelitapahtumissa erittain kiinnostava ja 48 % (78) jok-

seenkin kiinnostava ohjelmamuoto.

30 % (48) vastaajista pitaa yleisia hengailutiloja erittain kiinnostavina ja 41 %
(66) jokseenkin kiinnostavina, joten rennommallekin tekemiselle ja oleskelulle
vaikuttaa olevan kysyntaa. 22 % (35) arvioi hiljaisen huoneen erittain kiinnosta-
vaksi ja 23 % (38) jokseenkin kiinnostavaksi, mik& kertoo mielestani tarpeesta

paasta rauhoittumaan vilskeen keskella.

Kilpailujen kohdella vastaukset jakautuivat suhteellisen tasaisesti: 12 % (20) piti
niita erittain kiinnostavina, 31 % (51) jokseenkin kiinnostavina, 27 % (43) ei ko-
vin kiinnostavina ja 10 % (16) ei lainkaan kiinnostavina. 20 % (32) ei osannut
sanoa, kuinka kiinnostavina pitaa kilpailuja roolipelitapahtumissa. Tahan saattaa
vaikuttaa se, etta en maaritellyt sen tarkemmin kyselyssa, mika kilpailujen aihe

tai laji voisi olla.

Tanssiesitykset saivat eniten “en lainkaan kiinnostavana” ja “en kovin kiinnosta-
vana” -vastauksia, yhteensa 49 % (79). 24 % (39) mielesta tanssiesitykset ovat
jokseenkin ja 10 % (17) mielesta erittain kiinnostavia. Nama luvut viittaavat mie-
lestani siihen, etta tanssiesityksille on roolipelitapahtumassa olemassa pieni
yleis6, mutta suurelle osalle kavijoista ne eivat nayttaydy kiinnostavina. Musiik-
kiesityksia piti erittéain kiinnostavana 15 % (25) ja jokseenkin kiinnostavana 31 %
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(51), kun taas ei lainkaan kiinnostaviksi tai ei kovin kiinnostavaksi niita arvioi 32
%. “En osaa sanoa” -vastauksia tuli musiikkiesityksiin 21 % (34) ja tanssiesityk-
siin 17 % (27). Syyna tdhan voi mahdollisesti olla, etta en maaritellyt kyselyssa,

minka tyylilajin musiikki- ja tanssiesityksista on kyse.

Kyselyssa sai myos kertoa avoimeen kenttddn, millaista muuta ohjelmaa toivoisi
roolipelitapahtumiin. 23 % (38) vastasi tdhan kysymykseen, ja vastaukset olivat
jalleen hyvin syvéluotaavia. Kaytin vastausten yhteenvedon koostamiseen Mic-
rosoftin Copilot-tekoalya. Kun kirjauduin Copilotiin Metropolia Ammattikorkea-
koulun tunnuksillani, keskusteluni tekoalyn kanssa oli suojattu. Annoin Copilo-

tille seuraavan kehotteen (englanniksi “prompt”):

“‘Hei. Teen AMK-opinnaytetyona roolipelaajille suunnattua tapahtu-
makonseptia. Tein opinnaytetyota varten kyselytutkimuksen, joka
sisalsi kysymyksen "millaista ohjelmaa toivoisit roolipelitapahtu-
miin?" Voisitko koostaa yhteenvedon kysymyksen vastauksista:”

Liitin viestiin E-lomakkeesta tuomani Excel-taulukon sarakkeen, joka sisalsi ky-
seisen kysymyksen vastaukset. Olin kokeillut Copilotia tdhan tarkoitukseen jo
aiemman avoimen kysymyksen kohdalla, mutta 84 vastauksen tiivistelmasta jai
talla tavoin mielestani uupumaan olennaisia seikkoja. Talla kertaa yhteenveto
oli kuitenkin onnistunut. Huomasin siina toistoa ja otsikoiden paallekkaisyytta,
minka vuoksi paatin antaa viela tarkentavan kehotteen, jossa kysyin, olisiko yh-
teenvetoa mahdollista tiivistaa. Kirjoitin kehotteeseen myas, etta “huomaan yh-
teenvedon otsikoissa paallekkaisyytta, kuten ‘lapsiystavallinen ohjelma’ ja ‘ohjel-

maa lapsille ja perheille.”

Copilot antoi minulle takaisin selkeamman ja tiivimman yhteenvedon vastauk-
sista. Muokkasin hieman kieliasua ja tdydensin paria kohtaa kyselyaineiston pe-
rusteella. Dokumentoin keskusteluni Copilotin kanssa kuvakaappauksilla, jotka
sailytdn omalla tietokoneellani, kunnes opinnaytetydn hyvéaksytysta arvioinnista
on kulunut puoli vuotta. Tassé Copilotin luoma ja minun viimeistelemani listaus

muista ohjelmatoiveista roolipelitapahtumiin:
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Luovat mahdollisuudet:

e matalan kynnyksen luovat aktiviteetit, kuten piirtdminen

Verkostoituminen:

¢ mahdollisuus tavata muita alan harrastajia

Alkoholitarjoilu:

e toiveena tapahtumia, joissa tarjoillaan alkoholia

Monipuoliset myyntikojut:

¢ fanituotteiden ostomahdollisuudet ja teemakojut

¢ teemana esimerkiksi vahemmisttt/sateenkaarevuus/naiset roolipeleissa

Vapaata pelitilaa:

¢ lautapeli- ja pienroolipelikirjasto seka kotimaiset roolipelit

Pelidemot ja non-stop pelit:

e kiinnostusta pelidemonstraatioihin ja jatkuviin “hop-in, hop-out” -peleihin

Akateemiset ja asiantuntijapuheenvuorot:

e ajankohtainen tutkimus ja monipuoliset puheenvuorot

Ohjelma perheille ja lapsille:

o lapsiystavéllisia aktiviteetteja, kuten leikkeja ja kevyita peleja

Interaktiiviset kokeilut:
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e hotseat-tyyppiset roolipelien vetdmiset ja uusien sosiaalisten taitojen ko-
keilu

e esimerkkina “oletko koskaan... / kokeile asiaa x” -tyyliset tyOpajat, joissa

ei rakennettaisi mitaan fyysista kasityota, figuuria tai muuta vastaavaa

e pelisuunnittelun opettaminen ja gamejam-tyyliset tyopajat

e improvisaatioteatterityyliset tyopajat

e maskeeraamis- ja proppivalmistusaiheista opetusta

Hiljaiset huoneet:

¢ tiloja, joissa voi tavata muita osallistujia

Tapahtuma itse roolipeliksi:

e Jarjestgjat voisivat olla tapahtuman hahmoja.

e Myds tapahtuma-alueen voisi muokata tukemaan tata.

e esimerkkina mainittu Hameen Keskiaikafestivaali

Lyhyet pikapelit ja fiilistely:

¢ mabhdollisuus kokeilla lyhyita peleja ja keskustella niistd muiden kanssa

Historiallisten tanssien harjoittelu:

e tanssin harjoittelu tai osallistuminen

Harrastetila:

¢ tilaa omien figuurien, karttojen tai pelien tyostamiseen



Roolipeleihin tutustuminen:
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e mahdollisuus tutustua eri roolipeleihin ilman pelaamista (esim. s&antokir-

jasto)

Ex-tempore ohjelma:

e open stage, askartelutila, avoimet pelit

Pikadeittailu:

e peliseuranhakuun liittyva pikadeittailu

e perinteinen pikadeittaulu

e pikadeittailu roolihahmossa

Yhteisoteos:

e taidetta tai muuta yhdessa toteutettua

Pelien esittely:

e lauta- ja roolipelien demoamista

Vapaa pelialue:

¢ mahdollisuus pelata epatavallisessa ymparistossa

Mielestani on aiheellista huomioida, etta vain yhdessa vastauksessa toivottiin

alkoholitarjoilua. Erddssa kommentissa myds toivottiin, etta kutsuttaisi paikalle

alan kunniavieraita esittelemaan teoksiaan ja uraansa. Peliohjelman kannalta

olisi olennaista huomioida, etta toivottiin muidenkin pelien olevan esill& kuin

Dungeons & Dragonsin. Toinen vastaaja taas toivoi, etta roolipelitapahtumissa



55

olisi “mahdollisimman vahan mitaan nérttikulttuuriin liittymatdnta.” Lautapeleja ja

korttipeleja on joskus edustettu hanen mielestééan likkaa roolipelitapahtumissa.

Naiden lisaksi kysymykseen “keita roolipelaajat ovat ja millaisia tapahtumia he
haluavat?” vastaa kyselyn toiseksi viimeisen osion kysymys “Mita naista toivoisit
Suomen kansallismuseon roolipelitapahtumalta?” Vastausvaihtoehdoiksi annet-
tiin elamyksen kasitteen pohjalta Tarssasta (2006, ss. 8-12) seka Pinea ja Gil-
morea (2011, ss. 45-64) mukaillen ainutlaatuisuus, aktiviteetteihin osallistumi-
nen, irtiotto arjesta, moniaistillisuus, mukava ja viihtyisd ymparist6, sosiaalinen
vuorovaikutus, uuden oppiminen, unohtumattomat kokemukset seka viihteelli-
syys. Naiden lisdksi mukana oli vastausvaihtoehdot “jotain muuta, mita?” ja “en

osaa sanoa.” Kunkin vastaajan tuli valita 1—4 vaihtoehtoa.

Suosituin vastausvaihtoehto oli “uuden oppimista”, jonka valitsi 57 % (92) vas-
taajista. Seuraavaksi suosituimpia olivat aktiviteetteihin osallistuminen (51 %,
83) seka mukava ja viihtyisd ymparistd (51 %, 83). Viihteellisyys (49 %, 80) ja
sosiaalinen vuorovaikutus (43 %, 69) tulivat ndiden perassa. Irtiottoa arjesta toi-
voi 41 % (67) vastaajista, unohtumatonta kokemusta puolestaan 30 % (49). Ai-
nutlaatuisuus (23 %, 38) ja moniaistillisuus (19 %, 30) olivat vahiten suosittuja
valmiita vastausvaihtoehtoja, jos ei lasketa “en osaa sanoa” -vaihtoehtoa (2 %,
4). 3 % (5) kertoi toivovansa jotain muuta. Kahdessa “jotain muuta, mita?” -kate-
gorian vastauksessa toivottiin historiaa, luotettavaa tietoa ja uutta tutkimusta.
Yhdessa vastauksessa toivottiin alkoholitarjoilua, toisessa taas mahdollisuutta
“patsastella tapahtumassa.” Eras vastaajista asetti Kansallismuseon roolipelita-
pahtumalle ajankohtaisen toiveen ja haasteen toivomalla “jotain, mita ei saa Ro-

peconista.”
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Mita Kansallismuseon roolipelitapahtumalta
toivotaan

En osaa sanoa

Jotain muuta
Moniaistillisuutta
Ainutlaatuisuutta
Unohtumatonta kokemusta
Irtiottoa arjesta

Sosiaalista vuorovaikutusta
Viihteellisyytta

Mukavaa ja viihtyisaa ymparistoa
Osallistumista aktiviteetteihin
Uuden oppimista
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Kuvio 14. Mita Kansallismuseon roolipelitapahtumalta toivotaan.

Kyselyn viimeisen osion avoin palaute tarjoaa sekin hyddyllisia nakoékulmia sii-
hen, mita Kansallismuseon roolipelitapahtumalta toivotaan ja mita sen suunnit-
telussa kannattaa ottaa huomioon. Avoimeen kysymykseen vastasi 13 % (21)
kaikista kyselyn vastaajista. Tein yhteenvedon jalleen Microsoftin Copilot-teko-
alylla Metropolia Ammattikorkeakoulun tunnuksiani kayttaen ja dokumentoiden
keskustelun kuvakaappauksilla. Sailytan kuvakaappaukset omalla tietokoneel-
lani ja tuhoan ne puoli vuotta sen jalkeen, kun opinnaytety6 on arvioitu hyvaksy-
tysti. Annoin Copilotille seuraavan kehotteen, jonka perdan kopioin E-lomak-
keesta tuomastani Excel-talukosta avoimen palautteen vastaukset:

“Suunnittelen AMK-opinnaytety6na roolipelitapahtumaa Kansallismuseolle. Voi-
sitko tehda yhteenvedon avoimen palautteen kautta tulleista kyselyvastauk-
sista:”

Copilotin vastaus oli sisall6ltdan hyva, mutta hioin kieliasua esimerkiksi poista-
malla ylim&araiset isot kirjaimet. Tassa Copilotin luoma ja minun viimeistele-

mani kooste avoimesta palautteesta:

Historianayttely ja materiaali:
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e Museon historialahtdinen nayttely voisi keskittya suomalaisen roolipeli-
historian esittelyyn. KotipelipOydissa kaytetty materiaali, zinet, lehdet ja
muistot roolipelikerhoista olisivat erityisen kiinnostavia vastaajien mie-

lesta.

Keskittyminen roolipelaamiseen:

e Tapahtuman tulisi vastaajien mielesta keskittya nimenomaan roolipelaa-

miseen ja jattdd muu norttikulttuuri sivurooliin.

Esteettomyys ja Inklusiivisuus:

e Tarkedad on huomioida esteettémyys, inklusiivisuus ja turvallisempi tila.

Viestinta naista asioista tapahtuman yhteydessa on olennaista.

Erottuminen muista tapahtumista:

e Sisustamalla tila teemallisesti ja lisdamalla pienia “easter eggeja” koriste-

luun tapahtuma voi erottua muista roolipelitapahtumista.

Yhteisty6 ja markkinointi:

¢ Yhteisty6 muiden tapahtumien ja peliyhdistysten kanssa voi tuoda par-
haan tuen ja laajan osallistujaporukan.

Poytaroolipelien tarinankerronta ja historian tuntemus:

e Museon erityisyyksia voisi hyédyntaa poytaroolipelien tarinankerron-
nassa. Miten tunnettu esineisto ja historialahtéinen tieto voisivat inspi-

roida erilaisia skenaarioita?

Muita keskeisia huomioita avoimesta palautteesta ovat se, etta ohjelmatyyppien
kiinnostavuuteen vaikuttaa niiden aihe, sekd kannustavat ja innostuneet kom-

mentit Kansallismuseon roolipelitapahtumaan liittyen. Toisaalta erds vastaaja
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epaili, onko Kansallismuseo “oikea foorumi roolipeliaiheiselle tapahtumalle.”
Han toivoi, ettd roolipelaaminen ei Kansallismuseon tapahtumassa tarkoittaisi
vain larppausta ja improvisaatioteatteria, silla h&n arvelee poytaroolipelien ole-
van suosituin roolipelimuoto. Arvaus pitaa paikkansa ainakin taman kyselyn ai-

neistossa.

Yhdessa vastauksissa todettiin, ettéd Kansallismuseolla olisi roolipelitapahtuman
toteuttamiseen ylivertaiset puitteet. Muissa kommenteissa puolestaan huomioi-
tiin, etta tapahtuma “tarvitsee paljon vapaaehtoisia, jotta yltaisi samaan kuin Ro-
pecon.” Kansallismuseon roolipelitapahtuman tulokulmaksi ehdotettiin ensim-
maisessa toteutuksessa tiettyyn aiheeseen kohdistuvaa tapahtumaa tai lapsi-
perheiden ja yleisesti kaikkien tutustuttaminen aiheeseen. Samassa vastauk-
sessa ehdotetaan yhteistyotd Ropeconin ja/tai peliseurojen kanssa, mik& on us-
koakseni hyva idea — heilla jos joillain on kokemusta roolipelitapahtumista ja
roolipelaamisesta. Oheisessa vastauksessa kiteytyy niin ikaan olennaisia asi-

oita:

“Kansallismuseon erityisyyksia roolipelitapahtumassa voisi olla au-
tenttisuus ja tunnelma. Tapahtuman konseptoinnissa tuntuu kuiten-
kin tarkealta, ettd museon perusluonne, tilat ja tehtavat otetaan
kunnioittavasti huomioon. Siisti projekti, kiitos!”

Ylipdataan vastauksissa ilmaistiin innostusta tata kehittdmistyota kohtaan.

6.2. Mik& roolipelaajia kiinnostaa Kansallismuseossa talla hetkella?

Kuten perustelin luvuissa 3.2. ja 5., keskityn “Mika roolipelaajia kiinnostaa Kan-
sallismuseossa talla hetkella?” -tutkimuskysymykseen vastaamisessa historialli-
siin esineisiin ja aiheisiin. Luvussa 3.2. esittelemani osallisuustydpajan lisaksi
pyrin vastaamaan tahan kysymykseen kyselyn “Historia ja museot” -osion kysy-
myksilla. Osion ensimmaisessa kysymyksessa vastaajien piti valita 1-2 kiinnos-
tavinta historiallista aikakautta seuraavista vaihtoehdoista: esihistoria, keskiaika,
1500-1800-luvut sekad 1900-luku — nykyaika. Aikakaudet valittin yhdessa Kan-

sallismuseon henkildkunnan kanssa sen mukaan, mitd museon nayttelyissa on
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esilla. Naiden lisaksi vastausvaihtoehtoina olivat “en ole kiinnostunut historiasta”

seka “jokin muu, mika?”

Keskiaikaa pidettiin kiinnostavimpana aikakautena, ja sen valitsi 62 % (101)
vastaajista. Toiseksi suosituimmaksi osoittautui 1500-1800-luvut, jonka valitsi
54 % (87). Seuraavaksi kiinnostavimmaksi aikakaudeksi arvioitiin 1900-luku —
nykyaika, jota aanesti 35 % (57) vastaajista. Valmiiksi annetuista aikakausista
vahiten suosittu oli esihistoria, jonka valitsi 28 % (45) vastaajista. 4 % (7) il-
moitti, etta he eivat ole kiinnostuneita historiasta. “Jokin muu, mika?” -vaihtoeh-
don valitsi 7 % (12) vastaajista. TAssa avoimessa vastauksessa nousivat esiin
seuraavat aikakaudet ja aiheet: antiikin Kreikka ja Rooma, muinainen Egypti, tu-
levaisuus ja vaihtoehtoiset universumit (esim. kyberpunk-scifi), vaihtoehtohisto-
riat ja dystopiat, muu kuin Euroopan historia.

Vastauksissa todettiin aiheellisesti, ettd historiassa eivat valttamatta kiinnosta
aikakaudet vaan tietyt aiheet ja ilmiot. Esimerkkind mainittiin Japanin ja Suomen
mytologian historia, uskomukset, tavat ja sukupuoli. Osa vastaajista taas tas-
mensi, etta heita kiinnostavat tietyt rajatummat aikakaudet, kuten 1900-1950-

luku.

Seuraavassa kysymyksessa vastaajien tuli arvioida, kuinka kiinnostavina he pi-
tavat seuraavia historiallisia esineita ja aiheita: kartat, puvut, haarniskat ja
aseet, symbolit, koristeet, keksinnét, siirtymariitit, rahat ja mitalit, meri ja ihmis-

ten suhde mereen, eldimet ja ihmisten suhde eldaimiin.

Kuusi ensimmaista aihetta otin suoraan luvussa 3.2. esitellyn ty6pajan osallistu-
jien kiinnostavista pitamista aiheista. Loput nelja ovat Kansallismuseon (n.d.-a)
kotisivulta poimittuja kategorioita, joiden mukaan sen kokoelmia on jasennelty.
Valitsin kategorioista kyselyyn vain sellaiset, jotka eivat ole jo edustettuina ty6-

pajan tuloksissa.

Kiinnostavimpina pidettyihin esineisiin ja teemoihin kuuluivat haarniskat ja
aseet, puvut, kartat, symbolit ja keksinnot. Ylipaansa valtaosaa annetuista vas-

tausvaihtoehdoista pidettiin kilnnostavina. Eniten “en lainkaan kiinnostavana” ja
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"en kovin kiinnostavana” -vastauksia saivat rahat ja mitalit (yhteensa 49 % vas-
taajista, 76). Toisaalta 29 % (47) vastaajista piti niitd jokseenkin kiinnostavina ja
9 % (14) erittain kiinnostavina. Meri ja ihmisten suhde mereen sai sekin poik-
keuksellisen paljon kielteisia vastauksia, yhteensa 22 % (35) kaikista vastaa-
jista. Jokseenkin tai erittain kiinnostavaksi aiheen arvioi 67 % vastaajista, joten
sillekin vaikuttaa olevan yleisénsa. Kokonaisuudessaan tulokset on esitetty tau-

lukossa 2.

Taulukko 2. Vastaajien arviot historiallisten esineiden ja aiheiden kiinnostavuu-
desta. Asteikko: 1 = en lainkaan kiinnostavana, 2 = en kovin kiinnostavana, 3 =

en osaa sanoa, 4 = jokseenkin kiinnostavana, 5 = erittdin kiinnostavana.

Esine tai aihe 1 2 3 4 5

Kartat 2% (3) 9% (15) 8% (13) 43% (70) 38% (61)
Puvut 2% (4) 9% (15) 5% (8) 43% (69) 41% (66)
Haarniskat ja aseet 2% (3) 10% (16) 4% (7) 36% (59) 48% (77)
Symbolit 1% (2) 6% (9) 12% (20) 37% (60) 44% (71)
Koristeet 2% (4) 15% (24) 20% (32) 40% (65) 23% (37)
Keksinnot 1% (2) 6% (10) 7% (12) 39% (63) 46% (75)
Siirtymariitit 3% (5) 15% (24) 15% (24) 33% (53) 35% (56)
Rahat ja mitalit 9% (15) 38% (61) 15% (25) 29% (47) 9% (14)
Meri ja ihmisten

suhde mereen 4% (6) 18% (29) 11% (18) 45% (73) 22% (36)
Eldimet ja ihmisten

suhde elaimiin 2% (4) 14% (22) 10% (16) 41% (67) 33% (53)
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Koska en halunnut rajata ulos sellaisia esineité ja aiheita, joita en laittanut val-
miisiin vastausvaihtoehtoihin, vastaajilta kysyttiin, mitkd muut historialliset esi-
neet ja aiheet heita kiinnostavat. Vastaajista 35 % (56) vastasi tahan avoimeen
kysymykseen. Pyysin jalleen Microsoftin Copilot-tekoalya tekemaan yhteenve-
don vastauksista Metropolia Ammattikorkeakoulun tunnuksia kayttaen. Tallen-
sin keskustelusta kuvakaappaukset, jotka sailytdn omalla tietokoneellani, kun-
nes opinnaytetyon hyvaksytysta arvioinnista on kulunut puoli vuotta. Annoin Co-
pilotille seuraavan kehotteen, jonka peraan liitin taméan kysymyksen vastaukset:

“Suunnittelen AMK-opinnaytety6na historia-aiheista roolipelitapahtumaa. Kysyin
kyselyssa, mita historiallisia aiheita ja esineita pidetadn kiinnostavina. Voisitko
tehda yhteenvedon naista vastauksista:”

Koska kaikki vastaukset eivat mahtuneet kerralla tekstikenttaa, kysyin Copilo-
tilta “voisitko lisata nama loputkin vastaukset tuohon yhteenvetoon:”. Liitin ke-
hotteen perdan loput vastauksista. Seuraavaksi pyysin tallaisella kehotteella
Copilotia yhdistamaan nuo kaksi tekemaansa yhteenvetoa: “Voisitko yhdistaa
nuo kaksi tekemaasi yhteenvetoa?” Copilot jasensi vastaukset mielestani paa-
osin loogisiksi kokonaisuuksiksi. Huomasin otsikoissa kuitenkin paallekkai-
syytta, joten annoin Copilotille viela yhden kehotteen: “Voisitko yhdistaa taman
yhteenvedon paallekkaiset otsikot:” Kopioin kehotteen peraan Copilotin aiem-
min tekeman yhteenvedon vastauksista. Copilotin yhteenveto oli sen verran on-
nistunut, etta kaytan sita lahes sellaisenaan, vain viilaten kieliasua pienesti ja

yhdistamalla ja siirtamalla muutamia otsikoita:

Yhteisot:

¢ Yhteiskuntarakenteet, luokkajaot ja sukupuoliroolit ovat kiinnostavina pi-
dettyja aiheita.

e Sosiaaliset suhteet, hovietiketti ja puhuttelutavat kiinnostavat nekin osaa

vastaajista.

Viikingit:
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¢ Viikinkiaika ja heidan kulttuurinsa ovat suosittuja historiallisia aiheita.

Vanhentunut laédketiede:

e Osaa vastaajista kiinnostaa, kuinka voimme vanhoja laaketieteellisia kay-
tantoja tutkimalla ymmartaa, miten inmisten terveytta hoidettiin ennen ny-

kyaikaista |a&ketiedetta.

Vaatteet:

e Vaatteet kertovat paljon yhteiskunnasta, muodista ja kaytanngista.

Luonnonldékinta ja selviytymistaidot:

e Luonnonlaakinta ja selviytymistaidot ilman moderneja valineita ovat mie-

lenkiintoisia aiheita vastaajien mielesta.

Tieteiden ja salatieteiden historia:

o Salatieteet, kuten alkemia ja okkultismi, kiinnostavat vastaajia.

Taikausko ja uskonto:

e Uskomukset ja rituaalit ovat osa ihmisten elamaa ja ajankuvaa. Osa vas-

taajista pitaa niita ja noituutta kiinnostavina aiheina.

Suomen esihistoriallinen uskonto:

e Osaa vastaajista kiinnostaa, miten voimme esihistoriallista uskontoa tut-

kimalla ymmartaa, miten ihmiset aikoinaan harjoittivat uskontoa.

Poliittinen historia

e Poliittiset tapahtumat kiinnostavat osaa vastaajia.
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Hirviot ja taruolennot:

e Aidot ja kuvitteelliset hirviot ovat osa kansantarinoita ja mytologiaa, mika

kiinnostaa osaa vastaajista.

Kirjeet ja paivakirjat:

¢ Kirjeet ja paivakirjat avaavat oman aikansa ajattelua ja elamantyylia.

Kieli ja sen kehittyminen alueittain:

o Kielen kehitys ja alueelliset erot ovat mielenkiintoisia tutkimuskohteita

osan vastaajista mielesta.

Sotatraumat ja niiden vaikutus seuraaviin sukupolviin:

e Osaa vastaajista kiinnostaa, miten sotatraumat voivat periytya useiden
sukupolvien ajan. PTSD (traumaperainen stressihairid) mainittiin kiinnos-

tavana pidettyna oireilumuotona.

¢ Osaa vastaajista kiinnostaa, miten ylisukupolviset traumatisoitumiset voi-
vat ilmeta eri muodoissa ja vaikuttaa yksildiden, perheiden ja kansakun-

tien elamaan.

Entisajan tavat, rituaalit ja rituaaliesineet

e Osaa vastaajista kiinnostaa erilaiset tavat haudata ihmisia ja niihin liitty-

vat rituaalit.

e Osa vastaajista on kiinnostavia arkeologisista |0yddista kertovat entis-

ajan uskomuksista ja kaytannaoista.
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Asumukset, kasityot ja arjen esineet:

¢ Osaa vastaajista kiinnostaa, miten voimme asumusten rakennetta, kasi-
tyotaitoja ja arjen esineita tutkimalla ymmartad ihmisten elamaa men-

neina aikoina.

Antropologia ja kulttuuriantropologia:

¢ Osaa vastaajista kiinnostaa, miten voimme antropologian avulla tutkia ih-

misten kulttuureja ja kayttaytymista.

e Osaa vastaajista kiinnostaa kielen ja sanojen kehityksen yhteys usko-

muksiin ja myytteihin.

Naiden liséksi vastauksissa toistuivat ravintoon liittyvat aiheet, kuten ruokailuta-
vat ja ruokavaliot. Pari vastaajaa kertoi pitavansa kidutuksen historiaa ja kidu-
tusvalineita kiinnostavina aiheina. Yksittaisina historiallisina tapahtumina tai
ajanjaksoina mainittiin Isoviha, 1500- ja 1600-lukujen vaihde sekéa 30-vuotinen
sota. Muutama vastaaja kertoi erikseen, mika heitéa kiinnostaa historiassa ni-
menomaan roolipelien ndkoékulmasta. Naihin aiheisiin kuuluivat okkultismi ja sa-
laseurat, suomalainen roolipelihistoria, seké& miten fantasiamaailmoissa matkus-
tetaan paikasta toiseen. Kulkuneuvot mainittiin myos toisessa vastauksessa.
Vastauksissa nousi esiin myds suoria ohjelman suunnitteluun liittyvid ehdotuk-

sia:

“Kirjoitan useimmiten historiallisia larppeja, joten kaikki luento- ja tydpajateemat
historiallisten pelien suunnitteluun olisi tosi jees ohjelmaa.”

“Totta vai tarua seka tarinallisuus”

Vastauksissa heijastui jalleen yksityiskohtaiset kuvailut ja halu vaikuttaa Kansal-
lismuseon roolipelitapahtumaan.
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6.3. Millaista ohjelmistoa muut tahot tarjoavat roolipelaajille?
6.3.1. Ropecon

Ropecon on vuodesta 1994 alkaen jarjestetty vuosittainen roolipelitapahtuma,
jonka tapahtumapaikkana toimii Helsingin Messukeskus. Omissa viestintakana-
vissaan Ropecon kuvailee itseddn Euroopan suurimmaksi vapaaehtoisvoimin
jarjestettavaksi roolipelitapahtumaksi. (Ropecon, n.d.-d) Tapahtumaa jarjestaa
Ropecon ry, jonka jasenina toimii joukko paékaupunkiseudulla tai valtakunnalli-
sesti toimivia alan yhdistyksia (Ropecon, n.d.-a) Ropecon on vuodesta 2019 al-
kaen tehnyt joka vuosi uuden kavijaennatyksen poislukien korona-ajan etatoteu-
tukset. Siina missa 2019 tapahtumaan osallistui 4900 kavijaa, oli vuonna 2023
kavijamaara kasvanut 7100:aan. (Ropecon, 2022; Ropecon, 2023) Tapahtuman

ajankohtana on heindkuu.

Kolmepaivaisena tapahtuma Ropecon on tdynna erilaista ohjelmaa. Vuonna
2023 tapahtuman ohjelmaoppaaseen oli kirjattu yhteensa 681 ohjelmanumeroa.
Mukana oli niin aikaan sidottuja ohjelmanumeroita kuin koko tapahtuman ajan
jatkuvaa ohjelmaa, kuten erilaisia nayttelyja, joissa esiteltiin niin taidetta kuin
larppien proppeja eli lavasteita, asuja ja muuta vastaavaa. Kyseisena vuonna
on jarjestetty esitysohjelmaa, kuten historiallinen miekkaesitys ja syntentisaatto-
reilla esitettya keskiaikaista musiikkia, paneelikeskustelujen ja esitelmien kal-
taista puheohjelmaa, historiallisten tanssien opetusta, erilaisia tytpajoja seka
runsaasti peliohjelmaa. (Ropecon, 2023)

Ty6pajojen aiheina on ollut mm. figuurien maalaus ja pienoismallimaaston ra-
kentaminen; kasitdihin tutustumista esimerkiksi takomalla oma koru; salakirjoi-
tukseen, ruoskan kayttoon ja tiirikointiin tutustuminen; oman roolipelihahmon
piirtdminen; roolipeliseikkailujen suunnittelu ja muut varsinaiseen pelaamiseen
littyvéat aiheet seka luovan kirjoittamisen ja improvisaation harjoittelu. (Ropecon,
2023)
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Myds peliohjelmaa on jarjestetty laidasta laitaan, aina poyta- ja liveroolipeleista
miniatyyritaistelupeleihin, kerailykorttipeleihin, lautapeleihin ja pakohuonepelei-
hin. Peliohjelmaa on ollut tarjolla niin pidempi& pelisessioita kuin nopeita mata-
lan kynnyksen peleja. Lisaksi tapahtumassa on ollut yhteispalapeli, jonka yleiso
voi koota keskenaan. Miniatyyritaistelupeleista, keréilykorttipeleista ja lautape-
leista on jarjestetty useita turnauksia, peleina mm. Warhammer 40,000 ja Car-
cassonne. Naiden lisaksi Ropeconissa kilpailtiin vuonna 2023 palapelien kasaa-
misesta joukkueessa seka miniatyyrien pikamaalauksesta. Muu ohjelma —kate-
goriaan on kuulunut mm. taidenayttelyita, satutunteja, cosplay-polttopalloa, bof-
fausta eli pehmustetuilla aseilla kamppailua vapaasti ja kilpailullisesti, pukushow
seka enimmakseen elektronisen musiikin alalajeihin keskittynyt DiscoLarp.
Omia asujaan osallistujat ovat paasseet kuvauttamaan kuvauspisteella. (Rope-
con, 2023) Vuonna 2019 Harmaasudet ry on jarjestanyt Ropeconissa historial-

listen noppa-, kortti- ja muiden pelien kokeilua (Ropecon, 2019).

Puheohjelman aiheina on ollut mm. “meritaistelu fantasiamaailmoissa ja histori-

allisessa kontekstissa”, “aarrekaulakorut viikinkiajan Pohjolassa”, “lansimaisen
alkemian historia”, “raudan valmistus ja historia”, “Suomen shamanistisen maa-
ilman perusteet” seka “Mita Kalevalasta kannattaa tietdaa?” Naiden lisdksi puhe-
ohjelmassa on puitu roolipelaamiseen itseensa liittyvia aiheita seka eraan suosi-
tun pelin inspiraationlahteita. (Ropecon, 2023) Aiempien vuosien puheohjel-
masta haluan nostaa vuonna 2022 jarjestetyt luennot “Rautakauden elavoitys ja
autenttisuuden ongelmat” seka “Party like it's 1200 BC — eli mita tehda kaverei-
den kanssa muinaisessa egyptissa” (Ropecon, 2022). Naissa luennoissa histo-
rialliset teemat on tuotu hyvin kaytannonlaheiseksi roolipelien ja historian ela-
voittamisen kontekstiin. Samalla muinaista Egyptia koskeva tutkimustieto on
tuotu viihteelliseen muotoon sen kautta, miten tuohon aikaan on ollut tapana
juhlia kavereiden kanssa. Vuoden 2020 etatoteutuksessa Museoviraston arkeo-
logiset kokoelmat on tarjonnut Ropeconissa luennon, jossa syvennytaan prons-
sikauden miekkoihin ja sotureihin (Ropecon, 2020). Ropeconissa on myds luen-
noitu viikinkien sodankaynnista — siis aivan puhtaasti historiallisista aiheista

(Ropecon, 2022).
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Vuonna 2023 kaikista 681 ohjelmanumerosta 63 (9 %) oli merkitty sopivan kai-
ken ikaisille. 13—-17-vuotiaille suunnattua ohjelmaa oli yhteensa 130 (19 %), alle
13-vuotiaille puolestaan yhdeksantoista (3 %). Ohjelmanumeroista 99 (15 %) oli
suunnattu taysi-ikaisille ja 39 (6 %) sallittu vain taysi-ikaisille. Yhteensa 97 (14
%) ohjelmanumeroa oli merkitty jarjestettdvan vain suomeksi, kun vain englan-

niksi jarjestettyja ohjelmanumeroita oli 79 (12 %). (Ropecon, 2023b)

Ropeconin teema vaihtuu vuosittain. Viimeisen muutaman vuoden aikana tee-
moina on ollut mm. mytologia, maailmanloppu, elementit sek& menneisyys ja tu-
levaisuus. Vuonna 2024 teemana on hirviét. Ropecon kertoo Ropenomicon-
blogissaan teemojen nakyneen mm. puhe- ja peliohjelmassa, tydpajoissa seka

osallistujien pukeutumisessa. (Ropecon, n.d.-b, n.d.-c)

Ropeconin nimi kertoo ytimekk&asti, mista tapahtumassa oikein on kyse.
“‘Rope” on lyhenne roolipeleille ja “con” viestii kyseessa olevan messutapah-
tuma. Tapahtuman verkkosivujen ja omien kavijakokemusteni perusteella Rope-
conin yksi ehdoton vahvuus on ohjelman monipuolisuus. Aiheita ja tapoja l&ahes-
tya niita riittaa laidasta laitaan, aina luennoista kaytannon tekemiseen. Kavijat
voivat halutessaan viettaa koko viikonlopun opetellessa historiallisia tansseja,
pelata kaikki kolme paivaa tai perehtya historiaan ja fiktioon liittyviin aiheisiin
esimerkiksi luentojen kautta. Kokemusteni mukaan tapahtumassa on mygs on-

nistuttu luomaan hyvin yhteiséllinen ilmapiiri.

6.3.2. Museocon

Museocon on Tampereella museokeskus Vapriikissa jarjestettava roolipelita-
pahtuma, joka on tdhan mennessa jarjestetty nelja kertaa. Vuosina 2018 ja
2019 jarjestjana toimi Suomen pelimuseo, mutta vuonna 2022 Postimuseo liit-
tyi mukaan MuseoX-hankkeen kautta. Tata nykya jarjestajana on naiden kah-
den museon lisaksi Mediamuseo Rupriikki, ja Vapriikki on luonnollisesti tarkea

yhteisty6kumppani. Vuonna 2022 Museoconissa vieraili 700 kavijaa ja vuonna
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2023 kavijoita oli vajaa 1300. Museoconin ohjelma on sisaltynyt Vapriikin nor-
maaliin paasymaksuun, ja osaan ohjelmistosta on ollut kokonaan vapaa paasy.
(MuseoX, 2022, 2023a, 2023d, 2023e)

Museoconia on jarjestetty osana MuseoX-hanketta, jonka paamaarana on koti-

sivujensa mukaan:

uusi valtakunnallinen vastuumuseo, joka tallentaa suomalaisten
viestintaa, peleja, postin toimintaa ja digitaalista elamaa seka esit-
taa ja jakaa elamyksellisia sisalt6ja. Museo heréttaa pohtimaan ih-
misten valistd kommunikaatiota, sen muutosta ja merkitysta yksilon
ja yhteiskunnan nakokulmasta. MuseoX kasittelee laajasti ihmisten
valiseen vuorovaikutukseen seka tieto- ja tavaravirtoihin liittyvia

teemoja. (MuseoX, n.d.)

Hanke ilmoitti marraskuussa 2023 paasseensa tavoitteeseensa, ja Postimuseo
sekd Tampereen historialliset museot ovat vuoden vaihteessa aloittaneet uuden

tehtavansa valtakunnallisena vastuumuseona (MuseoX, 2023b).

Vuonna 2023 Museoconin ohjelma koostui monipuolisesta yhdistelmasta tyopa-
joja, puheohjelmaa ja peliohjelmaa. Naiden lisdksi ohjelmaan kuului mm. tee-
maopastuksia, kuvauspiste, miniatyyrimaalausta, cosplay-naytts seka taide-
kuja, jossa harrastajataiteilijat ja k&sityolaiset myyvat tditdan. Musiikkiesityk-
sissa peli- ja elokuvamusiikkia on tulkittu jousisoittimilla, ja ohjelmaan on kuulu-

nut myos elektroniseen musiikkiin painottunut DJ-keikka. (MuseoX, 2023a)

Puheohjelmassa on kuultu Dungeons & Dragonsin kaantamisesta suomeksi,
con-tapahtumakulttuurista ja sen arkistoinnista seka suomalaisen cosplay-kult-
tuurin historiasta. Taméan liséksi Museoconissa on paasty tapaamaan Ylen Ro-
peLIVE-ohjelman tekijoita ja esittamaan heille kysymyksia. VTM Annakaisa Kul-
tima ja FT Jaakko Stenrosin kehittdm&an minun pelihistoriani -konseptiin poh-
jautuvassa keskustelussa toimittaja, museotutkija ja k&dantaja ovat kertoneet
siitd, millainen heidan pelihistoriansa on eli miten he ovat viettdneet aikaa lelu-

jen, leikkien ja pelien parissa elaménsa aikana. Erdéssa tyopajassa puolestaan
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osallistujat ovat voineet rakentaa oman taikasauvan ja oppia loitsuista. Larppaa-
misesta ja cosplaysta kiinnostuneet osallistujat ovat myods paasseet tutustu-
maan kyseisiin harrastuksiin ja kysymaan vinkkeja, mista kannattaa lahtea liik-
keelle. Etelakorealaisten pullip-kerailynukkejen harrastajat ovat myads jarjesta-

neet tapaamisen Museoconissa. (MuseoX, 2023a)

Museoconin aikana jarjestetyissa teemopastuksissa on syvennytty suomalai-
seen peli- ja teknologiateollisuuteen seka satuihin. Satuja kasittelevalla teema-
opastuksella aiheena ovat olleet niin tutut perinnesadut kuin niiden karmaisevat
alkuperaisversiot kuin vihemman tunnetut sadut. Fantastinen Floppi —teema-
opastuksen aiheena on ollut Nokian puhelimen ja pelikonsolin yhdistanyt N-
Gage-laite sekd suomalaisen peli- ja teknologiateollisuuden murrosaika. (Mu-
seoX, 2023a)

MuseoX-hanke (2023c) kuvailee kotisivullaan, ettd Museoconissa paasee “tu-
tustumaan roolipelaamisen, cosplayn ja coni-kulttuurin maailmaan, niiden histo-
riaan ja harrastajiin.” Tassa piilee nahdakseni Museoconin selkein teema ja
suurin vahvuus. Koska Museoconin jarjestajamuseoissa tallennetaan ja esitel-
ladn suomalaista pelikulttuuria joka tapauksessa, tapahtumassa on taustalla
vahva pelitutkimuksen osaaminen. Toisin kuin Ropeconissa (2023), Museo-
conin ohjelmassa ei ainakaan vuonna 2023 ollut samanlaisia historiallisia ai-
heita kuin vaikkapa “aarrekaulakorut viikinkiajan Pohjolassa” tai “meritaistelu
fantasiamaailmoissa ja historiallisessa kontekstissa.” Sen sijaan aiheina on ollut
nimenomaan pelikulttuurin ja muiden siihen liittyvien harrastusten ja ilmididen

historia, nykyhetki ja tulevaisuus. (MuseoX, 2023a)

Kuten Ropeconilla, my6s Museoconilla on selke& ja tehokas nimi. Nimesta tulee
selvaksi, etta tapahtuma jarjestetddn museossa, ja “con”-sana viestii kyseessa
olevan roolipeleihin ja muihin niihin liittyviin harrastuksiin ja ilmi6ihin erikoistunut
messutapahtuma. Visuaalisessa ilmeessa nadhdaan erilaisia rooli- ja lautape-
leissa kaytettavia noppia, mikd ndhdakseni vahvistaa entisestaan mielleyhtymia
roolipelikulttuuriin (MuseoX, 2023c).
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6.3.3. MidgardCon

MidgardCon on Norjassa Hortenin rannikkokaupungissa elo- ja syyskuun vaih-
teessa jarjestettava rooli- ja lautapelitapahtuma. Tapahtumaa jarjestavat yhteis-
tyossa paikallinen viikinkiaikaan erikoistunut Midgard vikingsenter —-museo seka
Horten spillkveld —pelikerho, ja ensimmaista kertaa se toteutettiin vuonna 2016.
(spillkveld, n.d.-a; Vestfoldmuseene, n.d.) Midgardconissa minua kiinnostaa eri-
tyisesti se, miten roolipelitapahtumassa hyddynnetaan historiallisia teemoja. Ta-
pahtuman nimi kertoo ytimekkaasti sen sisallosta ja teemoista. “Con” viittaa jal-
leen roolipelimessuihin, kun taas “Midgard” vie mielleyhtymat viikinkiaikaan ja
skandinaaviseen mytologiaan. Ei liene yllatys, ettda MidgardConin (n.d.) teema

liittyy vahvasti viikinkiaikaan.

Kirjoitushetkella vuoden 2024 ohjelmistoon on julkaistu enimmakseen peliohjel-
maa. Tana vuonna MidgardConissa paasee pelaamaan niin Dungeons & Dra-
gonsia kuin kauhupeli Call of Cthulhua, mutta mukana on myés viikinkiajan in-
spiroimia peleja. Lautapeleista ollaan jarjestaméssa turnauksia. (Spillkkveld, n.d.-
b) Liséksi tapahtumassa paasee taistelemaan pehmustetuilla miekoilla ja kir-
veilla autenttisen oloisessa viikinkiaikaa muistuttavassa ymparistéssa. Muuhun
ohjelmaan on kuulunut mm. tuliesityksia, ja paikan paalla on ilmeisesti tarjoiltu

viinkinkiajan tyyliin valmistettua ruokaa. (Spillkveld, n.d.-a).

MidgarConin kotisivulta 16ytyy niukasti tietoa tapahtuman aiempien toteutuksien
ohjelmasta. Tapahtuman ymparille rakennetusta Facebook-ryhmasta voi kuiten-
kin tehda huomioita siitéa, mita kavijat ovat pitdneet onnistuneena. Kirjoitushet-
kelld ryhmésséa on 289 jasentad. Erds ryhman jasen hehkuttaa, etta pienessa vii-
kinkiteltassa pelaaminen on ollut hanen elamansa tunnelmallisimpia kokemuk-
sia. Ylipdataan rynmassa kehutaan ympariston tunnelmallisuutta, ja kun katson
MidgardConin kotisivulta (Spillkveld., n.d.-a) I6ytyvia valokuvia roolipelaajista

viikinkisalissa, voin hyvin ymmartaa tapahtuman ainutlaatuisuuden.
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Pinen ja Gilmoren (2011, ss. 49-64) termeja kayttaen MidgardConin vahvuus
vaikuttaa liittyvan esteettisiin ja eskapistisiin elamyksiin, eli kutsuvasta ympaéris-
tosta nauttimiseen yhtéaalta passiivisesti ja toisaalta aktiivisesti esimerkiksi pela-
tessa siella. Toisaalta olen yllattynyt, ettd noin upeaan historialliseen ymparis-
t6on sijoittuvassa tapahtumassa ei vaikuta juuri jarjestettavan historiaa opetta-

via luentoja tai tydpajoja — varsinkin, kun toinen paajarjestajistd on museo.

6.3.4. Moesgaard Museumin Tolkien-ohjelmisto

Moesgaard Museum on Tanskassa Aarhusin kunnassa sijaitseva museo, joka
esittelee mm. esihistoriaa ja antropologiaa eli ihmistutkimusta. Kotisivullaan mu-
seo kertoo panostavansa uusimpaan tutkimustietoon ja teknologiaan seka pyr-
kivdnsa tuomaan nadma aiheet lahelle esimerkiksi dramatisoitujen tarinoiden
avulla. (Moesgaard Museum, n.d.-a) Valitsin Moesgaard Museumin benchmar-
king-kohteeksi, koska museossa on jarjestetty Taru sormusten herrasta -tari-
nasta tunnetun kirjailija J. R. R. Tolkienin fantasiamaailmaan liittyvaa ohjelmis-
toa (Det Kongelige Teater, n.d.) Vaikka kyse ei ole yksinomaan roolipelaajille
suunnatusta ohjelmistosta, J. R. R. Tolkienin ty6lla on yhteys roolipeleihin. En-
simmaisena roolipelind pidetty Dungeons & Dragons on roolipelien historiasta
kirjoittaneen Jon Petersonin (2018, s. 55) mukaan ottanut paljon inspiraatiota
fantasiakirjallisuudesta. Kokemukseni mukaan Tolkienin ja roolipelien kohderyh-
missd on huomattavaa paallekkaisyytta.

Vuonna 2022 Tanskan kuninkaallinen teatteri Det Kongelige Teater esitti Moes-
gaard Museumin tiloissa teatteritulkinnan Tolkienin suositusta Hobitti-tarinasta.
Kaksi ja puolituntista esitystd mainostettiin Pohjois-Euroopan suurimpana ulkoil-
mateatteriesityksend, joka sopii koko perheelle. Trailerin perusteella esitys on
ollut todella nayttava, ja Tolkienin maailma on onnistuttu herattdmaan henkiin
hienolla tavalla aina ymparistdsta henkiléhahmoihin ja hirviéihin (Det Kongelige
Teater, 2022).
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Hobitti-teatteriesityksen jalkeen Moesgaard Museum jatkoi Tolkien-teeman ka-
sittelyad tuottamalla podcast-sarjan, jossa tiettyja historiallisia teemoja kasitel-
la&n oikean historian ja Tolkienin maailman kautta. Moesgaard mgder Tolkien -
nimiseen podcast-sarjaan kuuluu viisi jaksoa, ja podcastin aiheina on niin laivat,
sormukset, riimut kuin sota. Viides jakso painottuu ainakin otsikon perusteella
Tolkienin teosten tulkintaan. (Moesgaard Museum, n.d.-b) Sen vertailu, miten
esimerkiksi sota on nayttaytynyt fantasiakirjallisuudessa ja oikeassa historiassa,
on tulokulma, jota Kansallismuseon kannattaa mielestani hyddyntaa omassa

roolipelitapahtumassaan.

6.3.5. Amos Rexin Hyvat museovieraat -larppi

Aivan Kansallismuseon lahettyvilla sijaitseva taidemuseo Amos Rex jarjestaa
toukokuussa 2024 liveroolipelin, joka liittyy nayttelyn esineistoon. Amos Rexin
larppi jarjestetaan vasta toukokuun 21. paivana, minka vuoksi en ehdi osallistua
siihen ennen kuin palautan taman opinnaytetyén. (Amos Rex, n.d.) Larpin ta-
pahtumasivulta |0ytyy kuitenkin materiaalia, joista voi hakea inspiraatiota Kan-

sallismuseon roolipelitapahtumaan.

Amos Rexin larppi on nimeltddn Hyvat museovieraat, ja sen on suunnitellut
larppeja lahes kolmekymmenta vuotta tehnyt Kaisa Kangas. Larpin tarina ra-
kentuu sen ymparille, etta taideteokset ovat vallanneet museovieraiden kehot ja
yrittavat paeta museosta. Ennen varsinaista pelia vieraillaan Musta tuntuu, tois-
taiseksi -nayttelyssa ja luodaan jokaiselle osallistujalle johonkin nayttelyn teok-
seen perustuva roolihahmo. Tama toimii ikdan kuin siltana pelin tarinaan — ku-
kin osallistuja valitsee, mik& teos hénet tarinassa ottaa valtaan eli mita teosta
han haluaa itse ohjata pelissé. Larppi on sallittu ainoastaan taysi-ikaisille, ja sen
kerrotaan soveltuvan niin konkareille kuin vasta-alkajille. Osallistuminen on
tehty sikali helpoksi, etta pukeutua voi aivan niin kuin itse haluaa, eika tarvitse
olla kallista ja vaivalla tehtya asua. Museo on my6s muilta kiinni larpin ajan, ja
paikan p&alla tarjoillaan valipalaa. (Amos Rex, n.d.) Larppi on kirjoitushetkella

ehditty myyda loppuun.
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Mielestani Amos Rexin larpissa on ainakin esittelytekstin perusteella |6ydetty
kekselids tapa lahestya taidetta ja museoita. Kansallismuseon kohdalla naita
ideoita voisi soveltaa esimerkiksi niin, etta jarjestetaén larppeja, jotka kasittele-
vat jonkin yksittdisen esineen tarinaa. Tai sitten osallistujat voisivat valita yhden
nayttelyesineen, jonka pohjalta heille luodaan historiallista tietoa soveltaen

hahmo, jolle kyseinen esine olisi voinut kuulua.

6.3.6. Tulosten yhteenveto

Olen pyrkinyt vastaamaan kysymyksiin “Keita roolipelaajat ovat ja millaisia ta-
pahtumia he haluavat?” ja “Mika roolipelaajia kiinnostaa Kansallismuseossa
talla hetkella” E-lomakkeella toteutetulla kyselylla. “Millaista ohjelmistoa muut
tahot tarjoavat roolipelaajille?” -kysymykseen olen pyrkinyt vastaamaan
benchmarkkaamalla muiden tahojen jarjestamia roolipelitapahtumia ja muuta
kokemukseni mukaan roolipelaajia kiinnostavaa ohjelmaa. Tassa alaluvussa
esitan yhteenvedon tuloksista ja peilaan niita tietopohjaan seka luvussa 3.2.
esittelemaani roolipelaajille vedetyn osallisuustydpajan raporttiin, joka on toimi-

nut taman kehittdmistydn taustana.

Koska palvelumuotoilussa on keskeista asiakasymmarrys (Tuulaniemi, 2011, s.
142), pyrin kyselylla kartoittamaan ymmarrysta Suomen roolipelaajista. Palvelu-
jen markkinointi esimiestydn haasteena -teoksen tekijoitd Anna-Maija Lamsaa
ja Outi Uusitaloa (2002, ss. 44—-49) mukaillen kysyin kyselysséa vastaajien ikaa,
sukupuolta, asuinaluetta seka elamantapaan liittyvia psykografisia tekijoita, ku-
ten mita rooli- ja muita peleja he pelaavat, mita he toivovat Kansallismuseon
roolipelitapahtumalta sek& milloin he ovat viimeksi kdyneet Suomen kansallis-

museossa.

Kyselyyn vastasi yhteensa 162 henkil6a. Kolme suurinta ikdryhmaa olivat 30—
39-vuotiaat (38 % vastaajista, 46), 18—29-vuotiaat (28 % vastaajista, 46) ja 40—
49-vuotiaat (22 % vastaajista, 36). Vastaajista 46 % (74) kertoi olevansa miehia,
40 % (64) naisia ja 11 % (18) muunsukupuolisia. Vastaajista 47 % (76) kertoi

asuvansa padkaupunkiseudulla, jonka jalkeen kaksi edustetuinta asuinaluetta
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olivat Pirkanmaa (14 % vastaajista, 22) ja muu Uusimaa kuin paakaupunkiseutu
(9 % vastaajista, 14).

Vastaajista 14 % (23) kertoi kdyneensa Kansallismuseossa viimeisen vuoden
aikana ja 22 % (36) viimeisen kolmen vuoden aikana. Vastaajista 23 % (37) ker-
toi, ettd he eivéat ole ikina kdyneet Suomen kansallismuseossa. Mielestani taméa
kertoo, ettd ainakaan puolet vastaajista eivat ole aktiivisia Kansallismuseossa

kavijoita ja siten kuulu tamanhetkiseen asiakaskuntaan.

Viisi suosituinta pelityyppia olivat poytaroolipelit (94 % vastaajista, 153), digitaa-
liset roolipelit (77 % vastaajista, 124), lautapelit (70 % vastaajista, 113), liveroo-
lipelit eli larpit (28 % vastaajista, 46) seka verkkoroolipelit (27 % vastaajista, 44).
Tulokset mukailevat sita, etta Stenrosin ja Harviaisen (2018, 7) mukaan rooli- ja
lautapelien yleisdssa on paéallekkaisyytta. Tama piti paikkansa myods miniatyyri-

taistelupelien ja kerailykorttien kohdalla, mutta kyselyaineistossa ne jaivat muita

pelimuotoja vAhemmalle edustukselle kuin rooli- ja lautapelit.

Kysyin elamyksen kasitettad soveltaen, mitd Kansallismuseon roolipelitapahtu-
malta toivotaan. Tarssasta (2006, ss. 8—-12) sek& Pinea ja Gilmorea (2011, ss.
45-64) mukaillen annoin kysymykseen valmiiksi vastaisvaihtoehdoiksi “ainutlaa-

tuisuutta”, “aktiviteetteihin osallistumista”, “irtiottoa arjesta”, “moniaistillisuutta”,

L 11

“‘mukavaa ja viihtyisda ymparistoa”,

sosiaalista vuorovaikutusta”, “uuden oppi-
mista”, “unohtumatonta kokemusta” seka “viihteellisyytta.” Mukana oli myos
avoin kentta, johon sai kirjoittaa muita Kansallismuseon roolipelitapahtumalta
toivomiaan asioita, seka “en osaa sanoa” -vaihtoehto. Kunkin vastaajan tuli va-
lita 1-4 tarkeinta asiaa talta listalta, ja kolme suosituinta vaihtoehtoa olivat “uu-
den oppimista” (57 % vastaajista, 92), “aktiviteetteihin osallistumista” (51 % vas-
taajista, 83) seka “mukavaa ja viihtyisaa ymparistdéa” (51 % vastaajista, 83).
Seuraavaksi suosituimpia vaihtoehtoja olivat “viihteellisyytta” (49 % vastaajista,
80) ja “sosiaalista vuorovaikutusta” (43 % vastaajista, 69).

Kyselyn vastaajista 15 % (24) kertoi, ettd he eivat ole ikina kayneet roolipelita-
pahtumissa. Vastaajista 57 % (92) kertoi kdyvansa roolipelitapahtumissa kerran
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vuodessa tai harvemmin, joten heidan ajastaan on kova kilpailu. Onnistunut pal-
velumuotoilu nimenomaan voi lisata kilpailuetua, kun palvelua kehitetédan vas-
taamaan asiakkaiden tarpeisiin ja odotuksiin paremmin (Tuulaniemi, 2011, ss.
95-99). Tata varten pyrin kartoittamaan kyselylla paitsi roolipelaajien taustateki-
joita ja heille tarkeimpia elamyksen elementteja, mika heidan mielestaén tekee

roolipelitapahtumasta onnistuneen ja millainen ohjelma heité kiinnostaa eniten.

Kun roolipelitapahtumiin osallistuneilta kysyttiin onnistuneen roolipelitapahtu-
man piirteitd, yhteisollisyys ja vuorovaikutus korostuivat entisestaan, kuten
myo6s pelaamaan paaseminen. Parhaimmillaan roolipelitapahtumissa on koettu,
ettd tapahtuma on suunniteltu nimenomaan kavijaa ja roolipeliharrastusta var-
ten tai etta kaikki otetaan mukaan ja tehdaan yhdessa kaikille mieluinen tapah-
tuma. Vastauksista valittyi myos sen tarkeys, etta roolipelitapahtuma on tehty
harrastajilta harrastajille. Ratkaisuna tahan ehdotettiin, ettéd Kansallismuseo te-
kisi yhteisty6ta alan yhdistysten ja Suomen pelimuseon kanssa. Monipuolista eri
ik&- ja harrastusryhmille suunnattua ohjelmaa pidettiin tarkean&, samoin am-
mattimaisia kaytannon jarjestelyja. On mielestani huomion arvoista, etta suu-
ressa osassa vastauksia yhteisollisyys koettiin tarkeaksi roolipelitapahtuman
onnistumisen kannalta, mutta Kansallismuseon roolipelitapahtuman kohdalla se
oli vasta viideksi suosituin vaihtoehto. Erdassa vastauksessa todettiinkin, etta
Kansallismuseon roolipelitapahtumalta toivotaan “jotain, mita ei saa Rope-

conista.”

Kyselyn vastaajat suosivat perinteisia roolipelitapahtumien ohjelmatyyppeja. Pe-
laamista piti jokseenkin tai erittain kiinnostavana 91 % (147) vastaajista, luen-
toja puolestaan 80 % (130) vastaajista. Tyopajoja piti jokseenkin tai erityisen
kiinnostavana 75 % (121) vastaajista ja taidenayttelyitéa 72 % (117) vastaajista.
My6s kilpailuille, musiikkiesityksille, muiden pelaamisen seuraamiselle ja tanssi-
esityksille on kyselyn perusteella kysyntdd, mutta ei yhta paljon kuin pelaami-
selle, tyopajoille ja luennoille. Varsinaisten ohjelmanumeroiden lisdksi 70 %
vastaajista (114) piti yleisia hengailutiloja jokseenkin tai erityisen kiinnostavana
ja hiljaista huonetta 45 % (73) vastaajista. Erddssa avoimessa vastauksessa pi-

dettiin tarkeana, etta tapahtumassa voi likkua omaan tahtiin. Tama on linjassa
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sen kanssa, etta Wallon ja Hayrisen (2022, s. 202) mukaan tapahtumissa tulee
kiinnittdd huomiota paitsi yksittaisiin ohjelmanumeroihin, ohjelman rytmitykseen.
Muissa avoimissa vastauksissa korostui sen tarkeys, etta roolipelitapahtumassa
on matalan kynnyksen luovia aktiviteetteja, kuten piirtdminen seka aloittelijays-
tavallisyys. Samoin tarkeéana pidettiin mahdollisuutta tydstaa omia harrastuspro-

jektejaan, kuten figuurien maalausta tai karttojen laatimista.

Nimenomaan Kansallismuseon roolipelitapahtumalta toivottiin avoimissa vas-
tauksissa luentoja ja ty0pajoja, jotka auttavat historiallisten pelien suunnitte-
lussa. Erés vastaaja oli epailevainen Kansallismuseon ja roolipelitapahtumien
yhteensopivuudesta ja toivoi, etta roolipelaaminen ymmarrettaisi laajemmin kuin
pelkk&na larppaamisena tai historian elavdittdmisenda. Toinen vastaaja allevii-
vasi, ettd Kansallismuseon roolipelitapahtumassa tulisi ottaa kunnioittavasti
huomioon “museon perusluonne, tilat ja tehtavat.” Sama vastaaja arveli, etta
autenttisuus ja tunnelma voisivat olla Kansallismuseon vahvuuksia roolipelita-
pahtuman kannalta. Pinea ja Gilmorea (2011, ss. 49—64) mukaillen autenttisuu-
den ja tunnelman voi tulkita liittyv&n esteettisiin ja eskapistisiin elamyksiin,
joissa nautitaan kutsuvasta ymparistosta passiivisesti tai aktiivisesti osallistu-
malla erilaisiin aktiviteetteihin. Vastauksissa esitettiin idea, etta koko tapahtuma
voisi itsessdan olla roolipeliméinen. Ehdotettiin, ettd Hameen Keskiaikafestivaa-
lin tapaan Kansallismuseon henkilokunnalla voisi olla omat roolihahmot ja -asut

tapahtumassa, mika lisaisi autenttisuuden tunnetta.

Benchmarkingin avulla pyrin selvittamaan, millaista roolipelaajille suunnattua
ohjelmistoa muut tahot tarjoavat. Benchmarking-kohteina olivat Helsingin Mes-
sukeskuksessa jarjestettava roolipelitapahtuma Ropecon, Tampereella Museo-
keskus Vapriikissa jarjestettava roolipelitapahtuma Museocon, Norjassa Mid-
gard vikingsenter -museossa jarjestettava rooli- ja lautapelitapahtuma Mid-
gardCon, tanskalaisen Moesgaard Museumin Tolkien-aiheinen ohjelmisto seka

taidemuseo Amos Rexin Hyvat museovieraat -larppi.
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Ropeconin ja Museoconin ohjelma muistuttivat hyvin paljon toisiaan. Mukana oli
pelaamista, luentoja, tybpajoja, kilpailuja, eri harrasteryhmien tapaamisia, taide-
nayttelyita ja —kujia, musiikkuohjelmaa ynna muuta vastaavaa. Museoconin
viestintédkanavista valittyi vahva pelitutkimuksen osaaminen, mika on mielestani
tapahtumalle luonteva painopiste, kun yksi jarjestgjista on Suomen pelimuseo.
Museoconin ohjelmistoon on myés kuulunut teemaopastuksia, joissa on muun
muassa kayty lapi tunnettuja ja vdhemman tunnettuja satuja ja niiden usein ra-

jumpia alkuperaisversioita.

Ropeconin vahvuus vaikuttaa mielestani liittyvan ohjelman monipuolisuuteen.
Viikonloppuun mahtuu niin paljon erilaista ohjelmaa aina luennoista pelaami-
seen ja historiallisten tanssien opetteluun, etta kavijat voivat ja kokemukseni
mukaan joutuvat tekemé&én valintoja, mihin kiinnostavaan ohjelmaan he seuraa-
vaksi osallistuvat. Wallo ja Hayrinen (2022, ss. 196—-197) toteavat tapahtumilla
olevan useita kohderyhmia, joista kaikilla voi olla kesken&aan erilainen palvelu-
polku. Ropecon vaikuttaa miettineen erityisen hyvin, mitd ohjelmaa eri asioista
kiinnostuneet ihmiset voivat kokea samassa tapahtumassa. Kansallismuseon
kannalta erityisen kiinnostavilta ohjelmanumeraoilta vaikuttivat historiallisten
noppa- ja korttipelien pelaaminen, esimerkiksi viikinkien sodankayntia ja rauta-
kauden elavoitysta kasittelevat luennot, mahdollisuus takoa oma koru tyopa-
jassa seka historialliset miekkanaytokset. MidgardConia (n.d.) puolestaan on
kehuttu tunnelmallisesta tapahtuma-alueesta, joka mukailee autenttista viikinki-
aikaa — vahan samaan tapaan kuin autenttisuutta ja tunnelmaa pidettiin Kansal-

lismuseon roolipelitapahtuman mahdollisina vahvuuksina.

Osassa kyselyn vastauksissa pohdittiin, etta Kansallismuseon roolipelitapahtu-
man olisi vaikeaa nousta Ropeconin tasolle ilman suurta maaraa vapaaehtoisia
ja ettd Kansallismuseon olisi syyté tehda tapahtuma yhdesséa alan yhdistysten
kanssa. Erdassa vastauksessa huomautettiin, ettd ensimmaiseen toteutukseen
ei kannata valttamatta yrittdd mahduttaa kaikkea, vaan keskittya johonkin tiet-

tyyn rajatumpaan teemaan ja tutustuttaa kavijat tapahtumaan.
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Moesgaard Museumissa on esitetty fantasiakirjailija J. R. R. Tolkienin Hobitti-
tarinasta teatteritulkinta, minka jalkeen museo on podcast-sarjassa kasitellyt
sitd, miten esimerkiksi riimut ja sodankaynti nayttaytyvat oikeassa historiassa
seka Tolkienin tuotannossa (Det Kongelige Teater, n.d.; Moesgaard Museum,
n.d.-b). Amos Rexin Hyvat museovieraat -larpissa osallistujat kiertavat ensin
nayttelya, minka jalkeen heille kehitetaan roolihahmot nayttelyesineiden poh-
jalla. Larpissa osallistujat ikédan kuin pelaavat nayttelyesineina ja yrittavat paeta
museosta. Tarinassa tdméa on selitetty niin, ettéd nayttelyesineet ovat ottaneet ih-

miset hallintaansa. (Amos Rex, n.d.)

Luvussa 3.2. esittelemieni perustelujen vuoksi pidan historiallisia kokoelmia ja
niihin liittyvaéa asiantuntijuutta Kansallismuseon vahvuutena roolipelaajille suun-
natun ohjelmiston luomisessa. Kyselyn vastaajat pitivat Kansallismuseon nayt-
telyissa esitellyista aikakausista kiinnostavimpina keskiaikaa (62 % vastaajista,
101) seka 1500-1800-lukuja (54 % vastaajista, 87). Kiinnostavimpina historialli-
sina esineina ja aiheina pidettiin samoja asioita, jotka roolipelaajille ennen opin-
naytetyoprosessia vedetyssa osallisuustydpajassa nousivat esille. Kyselyn vas-
taajista 85 % (138) piti keksint6ja jokseenkin tai erittdin kiinnostavana, haarnis-
koja ja aseita puolestaan 84 % (136). Pukuja piti jokseenkin tai erittain kiinnos-
tavana 83 % (135), symboleita ja karttoja kumpaakin puolestaan 81 % (131)
vastaajista. TyOpajassa nousseista teemoista ainoastaan koristeita pidettiin va-
hemman kiinnostavina kuin esimerkiksi elaimia ja ihmisten suhdetta elaimiin,

siirtymariitteja tai merta ja ihmisten suhdetta mereen.

Avoimissa vastauksissa huomautettiin, ettéd kokonaisia aikakausia kiinnosta-
vampia saattavat olla tietyt ilmiot. Vastauksissa toistuvia teemoja olivat mm. yh-
teiso ja yhteiskuntarakenne, tiede ja salatiede, entisajan uskomukset, tavat ja
rituaalit seka hirvitt ja taruolennot. My6s fantasiamaailmoissa liikkkumista pai-
kasta toiseen, suomalaista roolipelihistoriaa seka “totta vai tarua” -tyylisia ai-

heita ja ohjelmanumeroita pidettiin kilnnostavina.

Ohjelman eli sisallon lisdksi tapahtumien teemat voivat vaihtua toteutuskerran

mukaan (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 70—72). Ropeconissa on ollut teemana
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mm. mytologia, maailmanloppu seka menneisyys ja tulevaisuus (Ropecon, n.d.-
b, n.d.-c). MidgardConin (n.d.) teema on viikinkiaika, ja Museoconin teema vai-

kuttaa painottuvan pelikulttuurin ja siihen liittyvien ilmiéiden historiaan, nykyhet-
keen ja tulevaisuuteen (MuseoX, 2023a).

Kunkin benchmarking-kohteeksi valitsemani tapahtuman nimessa esiintyy
“con”-sana, joka viittaa messutapahtumiin. MidgardConin nimessa “Midgard”-
sana herattaa mielikuvia viikinkiajasta ja skandinaavisesta mytologiasta. Rope-
conin nimessa “rope” on lyhenne roolipeleista, ja Museoconin nimi viestii, etta
tapahtumapaikkana toimii museo. Tapahtuman nimi ja siind esiintyvat sanat he-
rattavatkin ennakko-odotuksia ja mielikuvia, ja hyva nimi auttaa erottumaan kil-
pailusta (Wallo & Hayrinen, 2022, ss. 67—71). Mielestani Ropecon, Museocon ja
MidgardCon ovat kaikessa yksinkertaisuudessaan onnistuneet tapahtumien ni-

meamisessa hyvin.

7. Kehittamisehdotukset

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli luoda Suomen kansallismuseolle roolipe-
laajille suunnattu tapahtumakonsepti. Tuloksena syntynyt tapahtumakonsepti
yhdistaa roolipelaamisen museoiden tehtaviin ja pyrkii vastaamaan roolipelaa-
jien toiveisiin ja tarpeisiin, joita on kartoitettu kyselytutkimuksella. Tapahtuma-
konseptiin on hahmoteltu Walloa ja Hayrista (2022, ss. 67—241) mukaillen ta-
pahtuman nimi, tavoitteet, viesti, kohderyhma seka mita, missa ja milloin ollaan
jarjestamassa. Toteutuskerroittain vaihtuvaan teemaan ja ohjelmaan on myés
annettu ehdotuksia. Kohderyhmén maarittelyyn on kaytetty demografisia teki-
joita, kuten ika, asuinalue ja sukupuoli seka psykografisia tekijoita, kuten millai-
set elamyksen elementit kohderyhméa kokee tarkeimmiksi ja mita rooli- tai muita
peleja he pelaavat. Tapahtumakonsepti [6ytyy kuviosta 15 ja kohderyhman tie-

dot liitteesta 3.



Kuvio 15. HistoriaCon-tapahtumakonsepti. Kuvion runko on laadittu Walloa ja
Hayrista (2022, ss. 67—241) soveltaen.

Luvuissa 7.1., 7.2. ja 7.3. selitén ja perustelen tapahtumakonseptissani tekemét

valinnat.

7.1. Roolipelitapahtuman nimi ja tavoitteet

Pidan Kansallismuseon vahvuutena roolipelitapahtumien kannalta luvussa 3.2.
perustelemistani syistd sen kokoelmia ja niihin liittyvaa asiantuntijuutta. Tama

toimiikin tapahtumakonseptin tulokulmana. Kyselyaineiston perusteella historia
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todella kiinnostaa roolipelaajia. Benchmarking-aineiston perusteella “con”-sana
on olennainen osa roolipelitapahtuman nimed, koska se viestii heti, etta tapah-
tuma liittyy harrastukseen. Naista syistéa olen antanut tapahtumakonseptille ni-
meksi HistoriaCon. “Con”-osuus on mielestani hyva aloittaa isolla kirjaimella,
jotta se erottuu riittavan hyvin. “Historia”-sanalla alkava tapahtuman nimi voi ni-
mittain liittya mihin tahansa muuhunkin kuin roolipeleihin. Yhdessa nama kaksi
sanaa viestivat uskoakseni, ettd kyseessa on roolipelitapahtuma, jonka paino-
pisteena on historia ja sen hyddyntaminen ja kasittely roolipeleissa.

Museolain (314/2019) mukaan museoiden tehtaviin kuuluu “aineistoja ja muita
sisaltdja koskevan tutkimuksen edistaminen ja hyddyntaminen”, “aineistojen ja
tiedon saatavuuden, saavutettavuuden ja kayton edistaminen”, “kulttuuri- ja
luonnonperinndn seka taiteen esittaminen ja elamysten tarjoaminen” seka “ylei-
soty0, vuorovaikutus seka opetuksen ja kasvatuksen edistaminen.” Kyselyn tu-
loksissa puolestaan toivottiin apua historiallisen tiedon hyédyntamiseen roolipe-
leissa. Vastaajista 64 % (103) ei mydskaan ole kaynyt Kansallismuseossa vii-
meisen kolmen vuoden aikana ja 23 % (64) ei koskaan. Erddsséa avoimessa
vastauksessa kerrottiin roolipelitapahtuman onnistuneen juuri hienon peliela-
myksen vuoksi, ja Pine ja Gilmore (2011, ss. 49-50) kayttavat eskapistisista
elamyksista esimerkkina juuri pelaamista. Heidan esimerkissaan pelaaminen
tarkoittaa kasinoa tai tietokonepeleja, mutta kun Ylen toimittaja Lauri Rautavuo-
ren (2021) artikkelissa larppaaja kertoo roolipelaamisen auttavan hanta ymmar-
tamaan erilaisia ihmisia, on mielestani perusteltua puhua Tarssasta (2006, ss.
13-14) mukaillen henkisen eli korkeimman tason kokemuksesta. Pinen ja Gil-
moren (2011, ss. 47-60) termeja kayttaen tuollaisessa pelitilanteessa vaikuttaa
yhdistyvan niin eskapistinen kuin oppimiselamys. Kokemukseni mukaan tuollai-
set syvdlliset elamykset ovat mahdollisia larppaamisen liséksi ainakin poytéaroo-
lipeleisséa ja digitaalisissa roolipeleissa jopa silloin, kun peli on tehty kevyeksi ja
humoristiseksi. Valtaosa muista kuin yhdelle pelaajalle tehdyista digitaalisista
roolipeleista taas nojaa vahvasti nimenomaan vuorovaikutukseen muiden
kanssa. Kyselyssa suurin toive Kansallismuseon roolipelitapahtumalle oli uuden

oppiminen.
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Tasta voidaan mielestani paatella, etté roolipelitapahtuma, jossa museon koko-
elmia ja aineistoja tuodaan roolipelaajien helposti kaytettavaksi, on museotyon
ytimessa. Varsinkin, kun roolipelaajia on Deterdingin ja Zagalin (2018, s. 1) mu-
kaan maailmanlaajuisesti miljoonia ja Stenros ja Harviainen (2018, s. 6) kerto-
vat Suomessa olevan aktiivisia poytaroolipelaajia kahdeksankymmenta tuhatta.
Liséksi poytaroolipelien markkina-arvon on arvioitu l&ahes kaksinkertaistuvan ai-
kavalilla 2022—-2028, joten harrastuksen suosio tuskin tulee hiipumaan (Busi-
ness Research Insights, 2024). Roolipeleissa esiintyy myds eri lajien ja rotujen
edustajista ongelmallisia stereotypioita, joiden muuttamista pitkaan pelanneet
voivat vastustaa (Trammel, 2018, s. 445; Kenttamaa, 2023). Representaatiosta
ja syrjinnasta roolipeleissa kirjoittanut Aaron Trammel (2018, s. 441) kertoo so-
siologi ja kulttuuritutkija Stuart Hallin (1998) ajatelleen, ettd stereotypioita voi-
daan purkaa vain omaksumalla ne ja tuottamalla monimuotoista representaa-
tiota mediassa. Koska Museoviraston (n.d.) ja sen alla toimivan Kansallismu-
seon arvoihin kuuluu yhdenvertaisuus, museon olisi tarkeaa lisata tietoisuutta

roolipelien ongelmallisista stereotypioista.

Tapahtumilla voidaan my6s hankkia uusia asiakkaita, lujittaa olemassa olevia
asiakassuhteita, tehda nakyvaksi organisaation arvot ja visio, hankkia naky-
vyytta tai esitella tuotteita ja palveluita (Wallo & Hayrinen, 2022, s. 25). Olen
laatinut tapahtumien potentiaalisia hyotyja ja museoiden tehtévia soveltaen His-

toriaCon-tapahtumakonseptille seuraavat tavoitteet:

e Kansallismuseon kokoelmia ja niihin liittyvdd asiantuntijuutta hyédynne-
téaan roolipeleissa

e Kansallismuseon kokoelmat ja niihin liittyva asiantuntijuus tuodaan sellai-
sen yleison saavutettavaksi, joka ei ole ennen kaynyt Kansallismuseossa

aktiivisesti

o k&vijat oppivat ymmartamaan ja tarkastelemaan kriittisesti roolipelien his-

toriallisia vaikutteita
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e X maara myytyja lippuja ja museokaupan tuotteita, kuten historiallisiin

teemoihin liittyvia kirjoja

e X maara kavijoista tulee aktiivisiksi Kansallismuseon asiakkaiksi myos

HistoriaConin ulkopuolella.

7.2. Tapahtuman sisaltoé

Kyselyaineiston perusteella keskiaika, 1500-1800-luvut sekd 1900-luku - nyky-
aika ovat roolipelaajien mielesta kolme kiinnostavinta aikakautta, joita Kansallis-
museon nayttelyissa esitellaan. Keskiaikaa piti kiinnostavimpana runsaat 62 %
vastaajista (101), joten HistoriaConissa kannattaa keskittya erityisesti keskiai-
kaan. Yksittaisista aiheista ja esineista kiinnostavimpina pidettiin keksintja,
haarniskoja ja aseita, pukuja seka karttoja ja symboleita. Avoimissa vastauk-
sissa korostuivat mm. entisajan uskomukset, tavat ja rituaalit, yhteisot ja yhteis-

kuntarakenne, tiede ja salatiede seka hirviot ja taruolennot.

Kyselyaineiston perusteella roolipelaajat pitavat roolipelitapahtumissa kiinnosta-
vimpana ohjelmana sita, ettd padsee itse pelaamaan. Bechmarkatessani norja-
laista MidgardCon (n.d.) -roolipelitapahtumaa huomasin, etté historiallisessa
ymparistdssa pelaaminen voi itsessaan olla elamys. HistoriaConiin haluan kui-
tenkin rakentaa vahvemman yhteyden roolipelien ja museotyon valille kuin pel-
kastaan se, etta on mahdollisuus pelata historiallisesti autenttisessa ympaéris-
téssa. Museolain (314/2019) mukaan elamysten tarjoaminen kylla kuuluu muse-
oiden tehtaviin, mutta haluan yhdistaa peliohjelmaan elementteja muistakin mu-

seoiden tehtavista.

Yksi keino tdh&an on luoda eri ohjelmanumeroista teemakokonaisuuksia, jotka
littyvét toisiinsa. Peliohjelman liséksi kyselyssa pidettiin kiinnostavimpana rooli-
pelitapahtumien ohjelmana luentoja, tydpajoja ja taidenayttelyitd, joten kaytan
naitd esimerkisséani. Jos luennolla kasitelladn esimerkiksi Dungeons & Dragon-
sin historiallisia vaikutteita ennen pelié tai pelin jalkeen, peliin ja luennolle osal-

listuneet henkil6t voivat oppia historiasta uusia asioita, jotka kiinnittyvat heille



84

tuttuun aiheeseen eli roolipeleihin. Amos Rexin (n.d.) Hyvat museovieraat -
larpissa tehdaan pelaajille hahmot nayttelyesineiden pohjalta. Samaan tapaan
HistoriaConissa voisi jarjestad teemaopastus- ja tydpajakokonaisuuksia, joissa
perehdytddn siihen, millaisille ja minkalaista elaméaéa elaneille henkildille esimer-
kiksi nayttelyissa esilla olevat aseet ovat kuuluneet. Taman jalkeen tydpajassa
voitaisi yhdessa luoda pelihahmot taman historiallisen tiedon pohjalta. Jos sa-
malla pelihahmolla paéasee viela pelaamaan, osallistujilla on mahdollisuus so-
veltaa uutta oppimaansa historiallista tietoa kaytannossa ja tehdéa pelaamises-
taan autenttisempaa. Samalla he voivat oppia erottamaan, mitk& asiat peleissa
pohjautuvat historiaan ja mika on keksittya. Larppaajat taas voisivat teemaopas-
tuksen jalkeen paasta tyopajaan tekemaan historiallisesti mahdollisimman au-
tenttisia pukuja tai proppeja.

Vastaavien ohjelmakokonaisuuksien ei tarvitse rajoittua pelihahmojen luomi-
seen. Kyselyn aineistossa toivottiin tydpajaa, jossa historiallista tietoa paasee
hyodyntamaan esimerkiksi larpin suunnittelussa. Edellisen esimerkin tapaan
Voisi jarjestaa esimerkiksi karttoihin, entisajan tapoihin ja uskomuksiin tai yhteis-
kuntarakenteisiin liittyvid teemaopastuksia, joiden siséltdd syvennetaan ja jatko-
jalostetaan tyOpajoissa ja sovelletaan pelaamisessa tai pelien suunnittelussa.
Kansallismuseo voisi myos jarjestaa roolipeliseuroille ja roolipelisuunnittelijoille
tyopajoja, joissa luodaan roolipeliseikkailuja nayttelyiden esineiden ja niihin liit-
tyvan tiedon pohjalta. Naita seikkailuja olisi sitten mahdollista pelata Historia-
Conissa, ja niiden suunnittelijat voisivat puheohjelmassa kertoa prosessistaan.
Elamyksen elementeista Kansallismuseon roolipelitapahtumalta toivottiin eniten
uuden oppimista ja osallistumista aktiviteetteihin, mihin tallaiset ohjelmakoko-
naisuudet voisivat vastata. Kyselyn aineistossa toivottiin mahdollisuutta tyéstaa
omia luovia projekteja, kuten karttoja. Esimerkiksi poytaroolipeleissa itse luomi-
nen onkin keskeisessa asemassa, silla toisin kuin digitaaliset roolipelit, poy-
taroolipelit eivat ole valmiita tuotteita, vaan kukin peliporukka luo niista omat tul-
kintansa (Stenros & Harviainen, 2018, s. 115; Stenros & Sarkijarvi, 2018, s. 8).
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Viihteellisyyttéa Kansallismuseon roolipelitapahtumilta toivoi 49 % (80) vastaa-
jista. Benchmarking-aineiston perusteella tata nakdkulmaa voisi tuoda Historia-
Coniin esimerkiksi puheohjelmalla, joka kasittelee, miten min&kin aikakautena
on eri yhteiskuntaluokissa juhlittu ystavien kanssa. Esimerkit voivat olla humo-
ristisia, mutta samalla voi tapahtua uuden oppimista, kun historiallinen tieto tuo-
daan viihteelliseen muotoon. Pelaaminen voi toki sekin olla viihteellista, mutta

enemman aktiivisuutta vaativaa.

Moesgaard Museumin (n.d.-b) Moesgaard mgder Tolkien -podcastsarjan ideaa
voisi soveltaa HistoriaConissa jarjestamalla tietovisoja ja puheohjelmaa siita,
miten esimerkiksi aseet, kartat tai puvut nayttaytyvat roolipeleissa ja oikeassa
historiassa. Inspiraatiota voisi hakea Ylen (n.d.-b) Totta, tarua ja videopeleja -
sarjasta, jossa historialliset tutkijat arvioivat, kuinka hyvin historian inspiroimien
pelien maailmat on mallinnettu. Samaan tapaan olisi aiheellista jarjestaa ohjel-
maa, jossa syvennytaan siihen, miten oikeiden vahemmistojen syrjinta ja heista
kaytetyt syrjivat ilmaukset nakyvat roolipeleissé. Tahan kylkeen voisi jarjestaa
tyOpajan, jossa esimerkiksi perinteisesti pahoina pidetyista trkeista tai pimeista
haltijoista luodaan yksin tai ryhmissa moniulotteisempia tulkintoja — mieluiten
asiantuntijan opastuksella. Otsikkona voisi olla “fantasiamaailmojen vaestosuh-

teet.”

Naiden ohjelmaehdotusten lisdksi HistoriaConiin sopisi mielestani historiallisten
noppa- ja korttipelien pelaaminen seka historialliset miekkanaytokset, joista
kumpaakin on jarjestetty Ropeconissa (2019; 2023). Historiallisten miekka-
naytésten yhteydessa voisi jarjestda luento- ja tydpajakokonaisuuksia, joissa
perehdytéaén siihen, millaista miekkailu on oikeasti ollut, ja pyritaan siirtimaan
tdma tieto omaan roolipelaamiseen. Perheen pienimmille voisi Ropeconia
(2019) mukaillen jarjestaa esimerkiksi satuhetkia, joissa on historiallisia tee-
moja. Benchmarking-kohteista kahdessa on jarjestetty myds musiikkiesityksia,
joten niitékin voi harkita HistoriaConiin silla edellytyksella, etta ne liittyvét tee-
maan. Keskiajan inspiroima musiikki voisi lisdta tunnelmallisuutta ja osan osal-
listujista kaipaamaa viihteellisyyttad. Kyselysséa nousi tarkedksi myds mahdolli-

suus rauhoittua hiljaisessa tilassa ja yleisissa hengaustiloissa. Toivottiin my6s
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yhteisotaideteosta, joka luonnollisesti voisi edistaa kyselyn vastaajien tarkeana
pitamaa yhteisollisyytta. Autenttista tunnelmaa puolestaan voisi edistaa, jos ta-
pahtuman henkilokunta elaytyisi ja pukeutuisi esilla olevien aikakausien mukai-
sesti, toimien ik&&n kuin roolihahmossa. Historiallinen ymparist6 toisi mukanaan

oman elamyksellisyytensa, kuten MidgardConissa (n.d.).

7.3. Muuta huomioitavaa

HistoriaConin viesti on, ettd Kansallismuseon kokoelmilla ja niihin liittyvalla asi-
antuntijuudella on annettavaa roolipelaajille ja roolipeliharrastukselle. Toisaalta
sivuviestina on, etta HistoriaConissa voi oppia ymmartamaan paremmin ja tar-
kastelemaan kriittisin roolipelien historiallisia vaikutteita. Kohderyhmana ovat
Suomen ja maantieteellisista syista erityisesti paakaupunkiseudun roolipelaajat,
joita koskevat keskeiset havainnot on esitetty opinnéytety6n lopussa liitteessa
3.

HistoriaCon kannattaisi mielesténi aloittaa yksipaivaisena tapahtumana ja tar-
peen mukaan kasvattaa tapahtumaa seuraavilla toteutuksilla, kun jo olemassa
olevat osat on saatu toimimaan hyvin. Kansallismuseo olisi luonteva tapahtuma-
paikka, kunhan se avautuu jalleen yleisdlle. Tulokset-luvussa nousi esiin paljon
yksityiskohtaisia tapahtuma-alueeseen ja kaytannon jarjestelyihin liittyvia asi-
oita, jotka kannattaa ottaa huomioon. Ajankohdan kannalta olisi hyva, jos tapah-
tumaa ei jarjestettaisi samaan aikaan kuin Ropecon, Museocon, Hameen Keski-
aikafestivaali, Tracon tai Comic Con Finland, silla kokemukseni mukaan nailla

tapahtumilla ja HistoriaConilla on paljon paallekkaista kohderyhmaa.

Benchmarking-kohteena olleen Tampereella jarjestettavan Museocon-roolipeli-
tapahtuman kavijalukujen perusteella museon jarjestamaan yksipaivaiseen roo-
lipelitapahtumaan on odotettavissa 700-1300 kavijad. Toisaalta Museoconin si-
saanpaasy on sisaltynyt Vapriikin normaaliin paasymaksuun. (MuseoX, 2023a,
2023d, 2023e, 2022) Kyselyaineistossa korostettiin sen tarkeytta, etté roolipeli-

tapahtumassa olisi ensisijaisesti kavijoind vain roolipeleista ja niihin liittyvista
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harrastuksista kiinnostuneita henkilita. Vaihtoehtoisesti Kansallismuseo voi jar-
jestaa pienemmalle yleisomaaralle edella kuvailemani kaltaisia useiden eri oh-
jelmanumeroiden muodostamia kokonaisuuksia, joita yhdistaa jokin yksittainen
teema, kuten keksinnot tai kartat.

Benchmarking-aineiston perusteella MidgardConilla tai Museoconilla ei ole sa-
manlaista vuosittain vaihtuvaa teemaa kuin Ropeconilla. Mielesténi Historia-
Conillekaan ei tarvitse varsinkaan ensimmaiseen toteutukseen keksia vakisin
muuta teemaa kuin se, etté tapahtuman painopiste on historian hyddyntaminen
ja kasittely roolipeleissa. Yksittaisten ohjelmanumeroiden ja ohjelmakokonai-
suuksien aiheet voi kehittdd sen pohjalta, mita kyselyaineistossa pidettiin kiin-

nostavimpina historiallisina aikakausina, aiheina ja esineiné.

HistoriaCon-tapahtumakonseptin tarkoitus on antaa Kansallismuseolle ideoita
siitd, millainen museon roolipelaajille suunnattu tapahtuma voisi olla. Tapahtu-
makonsepti on taman opinnaytetydn lopullinen tuotos, mutta Kansallismuseo
voi tulevaisuudessa jatkojalostaa ja prototypoida sita ja lopulta tuotteistaa sen.
Mielestani olisi ehdottoman tarke&é ottaa Ropecon ja Ropen ry:n jasenyhdistyk-
set seka muita alan yhdistyksia ja seuroja mukaan suunnitteluun jo varhaisessa
vaiheessa, jotta tapahtumasta tulee harrastajien itsensa nakoéinen. Kyselyai-
neistossa nimittain korostui, etta roolipelitapahtuman onnistumisen kannalta on
keskeista, ettéd se on tehty harrastajilta harrastajille, jolloin myds yhteisollisyys
paasee kukoistamaan eri tavalla. Alan yhdistyksilla on lisaksi paljon arvokasta
kokemusta roolipelitapahtumista ja roolipelaamisesta, joten olisi jarkevinta
tehda tapahtuma yhdessa heidan kanssaan. TAméa korostuu entisestaan pelioh-
jelman kohdalla ja roolipelaajien tavoittamisessa.

8. Pohdinta

Opinnaytetyoprosessi oli minulle monella tapaa haastava. Henkilokohtaisista
syista minulla oli haasteita seka aikatauluttamisessa etta aikatauluissa pysymi-
sessa. Palautin opinnaytetyoni alkuperaisen suunnitelman kesakuussa 2023,

mutta kaytadnnossa aloin tehdé sita vasta marraskuun lopulla 2023. Samasta
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syysta kyselyn julkaisu jai viime tinkaan, ja tajusin lian mydhaan, ettd minun
olisi pitanyt hakea aikaisemmin tutkimuslupia eri tahoilta, jos olisin halunnut jul-
kaista kyselyn tietyissa suunnittelemissani kanavissa, kuten Metropolia Ammat-
tikorkeakoulun opiskelijakunta Metkan Tabletop-kerhon Discord-palvelimella.
Lopulta kyselyyn tuli kuitenkin hieno maara vastauksia, misté kiitan kaikkia niita
Facebook- ja Discord-ryhmid, joiden yllapidolta sain luvan julkaista kyselyn hei-
dan kanavissaan. Kiitos myos kaikille aktiiveille, jotka oma-aloitteisesti jakoivat
kyselya eteenpain sekd Ropeconille, joka jakoi kyselylinkin sosiaalisessa medi-
assa ilman, ettd edes pyysin sita. Haluan kiittdd myds jokaista kyselyyn vastan-
nutta henkilda ja yleisesti Suomen roolipeliyhteisda lampimasta vastaanotosta

ja tuesta.

Vaikka opinnaytetyoprosessissa oli haasteensa, onnistuin mielestani tekemé&an
hyvia korjausliikkeita silloin, kun tajusin siirtya tietopohjasta viimein eteenpain
kirjoittamaan muita lukuja. Koen uppoutuneeni aluksi turhankin syvélle itseani
eniten kiinnostaviin aiheisiin, kuten roolipelitutkimukseen, mutta toisaalta tasta
tiedosta voi olla tilaajalle paljon hyotya. Olen myos yleensa kirjoittanut kaikki
koulutyoni ja muut kirjoitukseni yhdella kertaa valmiiksi, mutta opinnaytetydpro-
sessissa jouduin opettelemaan sen sietamista, etta tyo saa lopullisen muotonsa
vasta myohemmin. Jalkikateen ajatellen minun olisi myos ollut hyva pitaa tilaa-
jaan yhteytta opinnaytetydprosessin aikana, jotta olisin saanut Kansallismuseon
nakokulmia enemman mukaan tyéhoni. Jos tekisin tyoni uudestaan, varaisin sa-
malla enemman aikaa muotoilun ja kieliasun tarkistamiseen ja korjaamiseen

seka kyselyn tulosten analysoimiseen.

Koen lopulta onnistuneeni hyvin tutkimuskysymyksiin vastaamisessa ja tapahtu-
makonseptin kehittamisessa. Tietopohjassa ja ylipaataan koko opinnaytetydssa
olisi ollut paljon tiivistdmisen varaa, mutta koen hyddyntaneeni ja soveltaneeni
teoriaa ansiokkaalla tavalla. Suurimpina yksittaisina onnistumisani pidan kyse-
lya ja sen tulosten analyysia seka kehittamisehdotuksena laatimaani tapahtu-
makonseptia. Tapahtumakonsepti tuo mielestéani hyvin yhteen museoiden pe-
rustehtavat, roolipelaajien toiveet ja tarpeet, teoriasta esiin nousseet nakokul-

mat seka Kansallismuseon vahvuudet roolipelitapahtumien kannalta. Tilaaja on
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jo téssé vaiheessa sanonut tydsta ja kehittdmastani tapahtumakonseptista ole-

van paljon hyo6tya, joten pidan opinnaytety6ta onnistuneena.

Suomen kansallismuseon lisaksi tastéa opinnaytetydsté voi olla hydtya muille
roolipelitapahtumille ja niiden parissa tyoskenteleville henkil6ille, silla tekemani
kyselytutkimus antaa paljon syvallista tietoa roolipelaajien toiveista ja tarpeista.
Nyt kun olen kirjoittanut auki ndkemykseni museotyon ja roolipelien yhtymékoh-
dista, myds muiden museoiden voi olla helpompaa lahtea tuottamaan sisaltoa
roolipelaajille. Koska kyselysténi oltiin roolipeliyhteisbissa innoissaan, koen sa-
malla tehneeni palveluksen suomalaisille roolipelaajille ja koko roolipeliharras-
tukselle. Jos Kansallismuseon kaltainen toimija tuottaa sisaltda roolipelaajille,
uskon sen vahvistavan harrastuksen asemaa entisestaan. Roolipelit saisivat
paitsi nékyvyytta ja potentiaalisia uusia pelaajia, tietynlaista entistéakin vahvem-
paa yhteiskunnallista tunnustusta. Samalla harrastus hyoétyisi konkreettisesti
siitd, kun siina paastaisi hyodyntamaan Kansallismuseon kokoelmia, joilla kyse-
lytutkimukseni ja osallisuustyOpajani perusteella on paljon annettavaa roolipe-
laajille. Uskon opinnaytetydni hyddyttavan myds kulttuurituotannon kenttaa ylei-
sesti, silla siind on kuvattu kattavasti, miten tapahtumia tai muita sisaltja voi

suunnitella kohderyhméan todellisten toiveiden ja tarpeiden pohjalta.

Tuloksissa pidin kiinnostavana, etta kyselyn vastaajat arvioivat kiinnostavim-
miksi historiallisiksi esineiksi ja aiheiksi valtaosan samoista asioista, jotka nousi-
vat esiin aiemmin vetdmassani roolipelaajien osallisuustydpajassa. En voi sa-
noa taman yllattaneen minua, silla pidin jo ennen opinnaytetytn tekemista kek-
sintgja, karttoja, haarniskoita, aseita, symboleita ja pukuja niin keskeisena
osana roolipeleja, etta suuri osa roolipelaajista voisi innostua niista. Viela pie-
nempi yllatys oli se, etté keskiaikaa pidettiin kiinnostavimpana aikakautena. Sen
sijaan minut yllatti, etté valmiista vastausvaihtoehdoista esihistoriaa pidettiin va-

hiten kiinnostavana aikakautena.

Jokseenkin yllattavana pidin sita, etta luennot ja tyopajat olivat niin suosittuja
ohjelmanumeroita. Tavallaan tdssa ei ole mitaan yllattavaa, silla nuo ohjelma-

tyypit kuuluvat monen roolipelitapahtuman vakio-ohjelmistoon, mutta jostain
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syysta odotin roolipelaajien toivovan enemman vaihtelua perinteisen ohjelman
sijaan. Suurin yllatys minulle oli, miten paljon kyselyyn tuli vastauksia ja miten
yksityiskohtaisia avoimet vastaukset olivat. Mielestani tama kertoo, etté roolipe-
laajat suhtautuvat harrastukseensa intohimoisesti ja todella toivovat Kansallis-
museon jarjestavan oman roolipelitapahtumansa. Kayttamassani teoriassa ku-
vailtiin Suomen roolipelaajia aktiivisiksi ja intohimoisiksi, mutta nain lammintéa

vastaanottoa en osannut odottaa.

Yksittaiset avoimet vastaukset eivat suuremmin yllattaneet minua, mutta niissa
sanoitettiin paljon tarkeita asioita, kuten sen tarkeys, etta roolipelitapahtumia
tehdaan harrastajilta harrastajille. Benchmarkingissa minua yllatti eniten se, ettéa
MidgardConissa ei aineistoni perusteella jarjesteta viikinkiaikaan ja muuhun his-
toriaan liittyvia luentoja, vaan tapahtuma vaikuttaa ennen kaikkea tarjoavan au-
tenttisen ja tunnelmallisen ympariston rooli- ja lautapelien pelaamiselle. Toi-

saalta kayttamani elamyksiin liittyva teoria tukee tuotakin ratkaisua.

Kyselyssa tuli paljon yksityiskohtaista tietoa siité, millainen Kansallismuseon
roolipelitapahtuman tapahtuma-alueen kannattaisi olla ja mita kaytannon jarjes-
telyissa tulisi ottaa huomioon. Myds kiinnostavaksi koettuja historiallisia aiheita
nimettiin niin monta, etta kaikki niista eivat tulleet huomioiduiksi kehittdmisehdo-
tuksissani. Jos minulla olisi ollut enemman aikaa kaytettavissani, olisin halunnut
soveltaa palvelupolkua ja elamyksen teoriaa yksityiskohtaisemmassa ohjelma-
numeroiden ja tapahtuma-alueen suunnittelussa. Seuraavaksi Kansallismuseon
kannattaisi mielestéani avata keskusteluyhteys suomalaisiin roolipeliyhdistyksiin
ja -seuroihin seké jatkokehittaa ja prototypoida tapahtumakonseptia heidéan
kanssaan. Olisi mielestani tarkeda varmistaa, mitd mieltd kohderyhma on kehit-
tamastani tapahtumakonseptista ja pitaa heidat mukana koko mahdollisen
suunnittelu- ja tuotantoprosessin ajan. Jos Ropecon jakoi opinnaytetyoni kysely-

linkin oma-aloitteisesti, uskon heidan olevan avoimia laajemmalle yhteistydlle.
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Liitteet

Liite 1. Tutkittavan informointilomake.

Tama liite sisaltada kyselytutkimuksen osallistujille laaditun tutkittavan informoin-
tilomakkeen, joka oli avattavissa suoraan kyselylomakkeesta. Informointilomak-
keessa on kuvattu osallistujan oikeudet ja velvollisuudet seka tutkimuksen ta-

voite ja kulku. Tarkoituksena on ollut varmistaa, etta kyselyn vastaaja tietaa, mi-

hin han on osallistumassa. Ty6paja viittaa luvussa 3.2. esiteltyyn tydpajaan.

Tiedote tutkimuksesta

(7" Metropolia

TIEDOTE TUTKIMUEKSESTA
Roolipelaajille suunnatun tapahtumakonseptin kehittaminen Suomen kansallismuseolle

Pyyntd osallistua tutkimukseen

Pyydan sinua osallistumaan toimintatutkimukseen, jonka tarkoituksena on kehittad Suomen
kansallismuseolle reolipelaajille suunnattu tapahtumakonsepti. Toimintatutkimuksen
perusperiaatteisiin kuuluu, ettd kehitystyd tehdddn yhteistydssa kaikkien niiden henkildiden
kanssa, joita kehitystyd tai sen tulokset koskevat. Kuvaan tassa tiedotteessa tutkimusta ja osuuttasi
siind. Kun olet perehtynyt tihdn tiedotteeseen, voit vield esittdd minulle kysymyksia tutkimuksesta.
Sen jalkeen voit halutessasi antaa suostumuksen tutkimukseen osallistumisesta.

Vapaaehtoisuus

Tutkimukseen osallistuminen on tdysin vapaaehtoista. Kieltaytyminen ei vaikuta asemaasi
tutkimuksen kohdeorganisaation esim. tiimin jJdsenend. Voit myds keskeyttdd tutkimukseen
osallistumisen koska tahansa syytd ilmoittamatta. Vaikka keskeyttaisit tutkimukseen osallistumisen
tai peruuttaisit antamasi suostumuksen, tietoja, jotka on kerdtty sinusta ennen ilmoitusta
osallistumisen keskeyttamisestd tai suostumuksen peruuttamisesta, voidaan kuitenkin kayttaad
osana tutkimusaineistoa.

Tutkimuksen tarkoitus ja toteuttaja

Tamdn tutkimuksen tarkoituksena on kehittda Suomen kansallismuseolle roolipelaajille suunnattu
tapahtumakonsepti. Tutkimus toteutetaan Metropolia ammattikorkeakoulun AMEK-tutkinnon
opinndytetydna, jossa opiskelija Teemu Esko toimii vastuullisena tutkijana. Tutkimustydtd ohjaa
tuntiopettaja Eeva-Katri Ahola. Tyd tehdadn Museoviraston toimeksiannosta.

Tutkimusmenetelmat ja toimenpiteet

Tutkimus kestda 13.6.2023-30.11.2024. Tutkimusmenetelmat ovat kysely, bechmarkkaus ja
tyGpaja. Kysely toteutetaan Metropolia Ammattikorkeakoulun e-lomakkeella. Sen tavoitteena on
selvittad millaisista tapahtumista ja historiallisista aiheista roolipelazjat ovat kiinnostuneita.
Benchmarkkauksessa tarkastellaan muiden museoiden ja roolipelitapahtumien roolipelaajille
suunnattua chjelmistoa. Tyopajan tavoite on selvittdd, mika roolipelaajia talld hetkelld kiinnostaa
Suomen kansallismuseossa.

Eysely on tdysin anonyymi eika siind kerdtd henkilotietoja. Kyselyn tulokset kasitelladn ja esitetadn
valmiissa tybssd teemaoittain, ei sen mukaan, mitd kukin yksittdinen henkild on vastannut.
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Tutkimustuloksista tiedottaminen

Opinnaytetyd on julkinen dokumentti, joka tullaan julkaizemaan internetissd vapaasti kaytettdvissa
olevassa Theseus-tietokannassa.

Lisitiedot

Halutessasi lisdtietoja tutkimuksesta voit esittdd kysymyksia opinndytetyon tekijélle tai ohjaajalle.
Metropalia PL 4000 Myllypurontie 1 wiww . mefropoliafi
Ammattikorkeakoulu 00079 Metropolia D090 Helsinkl Puhelin 09 7424 5000 Y-funnus: 2004551-1

ﬂZ’MEtI‘OpO"a Tiedote tutkimuksesta

Tutkijoiden yhteystiedot
Opinnaytetyotekijd: Teemu Esko
Puh.
Sahkoposti: teemu.esko@metropolia.fi

Opinndytetydn ohjaaja: Eeva-Katri Ahola

Metropolia Ammattikorkeakoulu Oy fKulttuurituotanto
Puh.

Sahkbposti: eeva-katri.ahola@metropolia.fi
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Liite 2. Kyselylomake.

Tama liite sisaltaa kyselytutkimuksessa kaytetyn kyselylomakkeen.

ﬂf Metropolia

Lomake on ajastettu: julkisuus alkaz 12.4.2024 15.20 ja padttyy 21.4.2024 23.55

Opinnaytetyo: Roolipelaajille suunnatun tapahtumakonseptin kehittdminen
Suomen kansallismuseolle

Hei arvomn kanssaroolipslzaja,

Téma tutkimuskysely on osa kulttuurituotannon tutkinto-ohjelman opinnéytetydtd. Tutkimuksen tavoitteena on kehittd3 Suomen kansallismuseolle roclipelasjille
suunnattu tapahtumakonsepti. lotta tapahtumakonsepti vastaa mahdollisimman hywin roolipelaajien toiveisiin ja tarpeisiin, haluaisin kuullz, mitd juuri sinulla on
sanottavaa. Kyselyn vastaaminen vie noin 5-10 minuuttia. Kiitos ajastasi!

Tutkimuksen toteuttaja: Metropoliz Ammattikorkezkoulu Oy, Teemu Esko teemu.esko@metropolia.f

Wastauksaet kisitelldEn luottamuksellisesti, eikd kyselyszE kersdtd henkildtetojz. Voit tutustua tutkicavan informointilomakksesesn t3std: tutkitavan
informointilomake

Suostumus tutkimukseen

[] olen lukenut ja ymmdrtanyt tistosuojeselostesn ja hywdksyn vastausteni kayton opinndytetydssa. b

Taustatiedot

ki * | -Valitse tasta— w |

Sukupuoli *® --Valitse tasta—- w

Azuinaluz * | —Valitze tasta— e

Roolipelaaminen

rhitd ndistd pelast? Vioit valita useits vaihtoshioja.

[[] Péytéroolipelit (esim. Dungeons & Dragons)

| ] Livercolipelit li larpit

|| Digitazlizet roolipelit (2sim. Saldur's Gate 3, Skyrim)
| ] Verkkoroolipelit (esim. World of Warcraft)

| | Kerdilykorttipelit (esim. Magic: The Gathering)

[] Miniatyyrtaistelupelit {esim. Warhammer 40,000)

| ] Lautapelit

Jokin muu, mikd?




Roolipelitapahtumat
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Kuinks usein kdyt roolipslitapahtumissa? Tss3 kyselyssa roolipelitapahiumallz
tarkoitetaan jonkin organisazstion jdrjestEmid yleensd julkista ja maksullista
tilzizuutez, joszz pelatzan roolipelejs ja/tai jErjestetdEn muuts roolipelzinin

littyw23 ohjelmaa *

[ --Valitse fasta--

~]

letko keskazn osallistunut mislestési erityizen onnistunzezesn roclipelitapahtumazn? *

[] kylia
ﬂ En

Jos vastasit kyll3, mikd teki tapahtumasts mislestisi onnistunsen?

P

rHuinka kiilnnostavana pidat tai pitdisit seurasvenlzistz ohjelmaa roolipelitapahtumizsa #

® |uennot

®
Paneelikeskustelut
*® Tyépzjat

® Pzlzaminan

® Nuiden
pelzamizen
seurasmingn

®
Musziikkizsitykset

*® Tanssiesitykset
¥ Taidendyttelyt
*® ilpailut

® Ylgizat
hengailutilat

* Hiljzinen huone

1=en
lzinkzan
kiinnostavana

O
O
O

O

2= en kovin
kiinnostavana

3=

en
osaa
sanoz

O

O

O

O

4= 5 = grittdin
jokzeenkin kiinnostavana
kiinnostavana
o} »
[} »
o] )
o) )
o] o
8] O
8] o}
o] o
o O
8] O
o] 8]

Millaista muuta chjelmaa toivot roolipelitapahtumiin?
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rMitks historialliset aikakaudet sinua kiinnostavat eniten? Valitse 1-2 kiinnostavinta. *

Esihistoria

Keskizika

1500 - 1800-luvut

15300-luku - nykyaika

En ole kiinnostunut historiasta

ooooo

Jokin muu, mikd?

rHuinka kiinnostavina pidat seursaviz historiallizia esinzitd ja siheita’?

l=en 2 =en kovin 3= 4= 5 = grittdin
lzinkzan kiinnostavana en joksesnkin kiinnostavana
kiinmostavana =) kiinnostavana
sanoa
® Kartat O o] o O @]
*® Puvut O > O O )
* O » O O )
Haarniskat
j3 zzest
*® Symbalit O o o] O ]
*® goristest O 8] O O )
* O o} O O )
Keksinngt
* O @] O O o]
Siirtymariitit
* Rahat ja O o O O ]
mitalit
*® Meri j2 O O O O 0]
ihmisten
suhde
merean
® Elzimet O o] O O (o]
jz ihmisten
suhde
elgimiin

MitkE muut historiallizet 2sinest ja aiheet sinuz kiinnostavat?
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Mitks muut historiallizet esinest ja aihest sinua kiinnostavat?

Suomen kansallismuseo

Milloin olet viimeksi kdynyt Suomen kansallismuseossa? *®
[ --valitse tasta-- v

—Mits toivoisit Suomen kanszllismuszon roclipelitapashtumalta? Valitse neljd mizlestasi tirkeintd 2sias. ®

Uuden oppimista

Sosiazlista vuorovaikutusta
Viihteellisyyttd

Osallistumista aktiviteetteihin
Ainutlaatuisuutts
Moniaistillisuutts

Irtiotioa arjesta
Unohtumatonta kokemusta

Muksvaa [z viihtyisE2 ympéristds

O0OO000O00O0O0oo

En osaa sanoa

Jotain muuta, mits?

Avoin palaute

Jos sinulla jEi viel3 jotain sanomatta, voit kirjoitaz sen t8hin. Szns on vapasz!

Tietojen |3hetys

Kiitos paljon ajastasil
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Liite 3. Kansallismuseon roolipelitapahtuman kohderyhma

Liitteessa on kuvattu opinnaytetyon kehittdmisehdotuksena laaditun Historia-
Con-roolipelitapahtuman kohderyhman keskeisimmat tiedot. Kuvion runko on
laadittu Uusitaloa ja LAmsaa (2002, ss. 44-49), Tarssasta (2006, ss. 8-12)
seka Pinea ja Gilmorea (2011, ss. 45—-64) soveltaen. Kuvion runkoon on lisatty
tassa opinnaytetytssa toteutetun kyselytutkimuksen keskeiset kohderyhmaa
koskevat tulokset. "Roolipeli”-sana on tilan saastamisen vuoksi lyhennetty muo-

toon "rope.”
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