Vi|-|jc]:>c|i osana yhtcisf:')"istﬁ Pclilcokcmusm

Juhana-herttuan Aihakapseh 2007-2008 -Proiektin |c)PPuraPc:=rt-ti

Mikko Hirvonen

Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksen julkaisuja XVII



Vihjepeli osana yhteisdllista pelikokemusta. Juhana-herttuan Aikakapseli 2007-2008

-projektin loppuraportti.

Mikko Hirvonen

Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksen julkaisuja XVII
Turun yliopisto. University of Turku;

Pori 2009.

ISBN 978-951-29-4028-8
ISSN 1459-8469

Kannen kuva: Reetta Isoviita



1. Johdanto
1.1 Raportin tarkoitus ja sisaltd
1.2 Juhana-herttuan Aikakapseli
1.3 Taustaa: digitaalisen kulttuurin oppiaine
1.3.1 Oppiaineen aiemmat projektit ja hankkeet
1.3.2 Vihjepeliin tutkimuksellinen tausta
1.4 Porin kaupungin 450-vuotisjuhlavuosi ja muut hankkeet

2. Vihjepelin suunnittelu ja kaytannon toteutus
2.1 Yleista — suunnitteluprosessin eteneminen
2.2 Pelin sdannoét ja kohderyhma
2.3 Tehtavat ja kehystarina
2.3.1 Pelisuunnittelun haasteet: esimerkkina huhtikuun tehtava

2.4 Tekninen toteutus ja visuaalinen ilme

3. Juhana-herttuan Aikakapseli — vuosi 2008 pelaaji  en, yllapidon
ja mediajulkisuuden nakokulmista
3.1 Yleista - peli tilastojen valossa
3.2 Kayttajakokemukset
3.2.1 Tehtavat pelaajien nakdkulmasta
3.2.2 Jannitysta ja stressia — pelin herattamat tunteet
3.2.3 Peli kaikenikaisille? — vaikeustasosta ja pelistrategioista
3.2.4 Juhana-herttuan Aikakapseli teoreettisten kasitteiden nakdkulmasta
3.3 Pelin valvonta ja yllapito

3.4 Lehtikirjoittelu ja mediakeskustelu
4. Lopuksi — vihjepelin sovellettavuus yhteistpelin a
LAHTEET

LIITE: Tehtavakuvaukset

o oo o 0o b~ b

10

11
11
15
17
22
25

29
30
31
31
34
36
38
41
44

46

50



1. Johdanto

1.1 Raportin tarkoitus ja sisalto

Juhana-herttuan Aikakapseli on Turun yliopiston kulttuurituotannon ja
maisemantutkimuksen laitoksen digitaalisen kulttuurin oppiaineen oppilastyona toteuttama
vihjepeli. Peli on suunniteltu ja tehty tilaustyoné Porin kaupungin 450-vuotisjuhlavuotta
(2008) varten. Taman raportin tarkoituksena on selvittaa pelin suunnitteluprosessia ja sen
kaytannon toteutusta seka luoda katsaus itse pelaamiseen, niin yllapitajien kuin
pelaajienkin nakokulmasta. Aikakapseli-vihjepelin liséaksi johdantoluvussa esitellaan
lyhyesti digitaalisen kulttuurin ndkdkulmaa pelaamiseen, oppiaineen aiempia aihepiiriin
littyvia projekteja sekd muita juhlavuonna kaynnissa olleita, hieman vastaavantyyppisia

hankkeita.

Paahuomio tekstissa kiinnittyy erityisesti kayttajakokemuksiin. Suoranaisia
tutkimuskysymyksia ei esiteté tekstin raportinomaisen luonteen vuoksi, mutta aineistoa on

l&hestytty seuraavia kysymyksia silmalla pitaen:

- Miten peli suunniteltiin ja toteutettiin kaytannossa?
- Millaisia kayttajakokemuksia pelin pelaamiseen liittyi?
- Miten satunnais-, hyoty- ja yhteisOpelaamisen kasitteet liittyivat peliin ja ilmenivat

sen aikana?

Loppuluvussa naita kysymyksia tarkastellaan erityisesti pelin lahtokohtien, sille asetettujen
tavoitteiden, toiveiden ja tulevaisuuden suunnitelmien suhteen. Raportin laaja
(tutkimus)aineisto koostuu muun muassa lehtileikkeista, erilaisista tiedotteista,
kyselyvastauksista, verkkosivujen tilastotiedoista, sadoista sahkopostiviesteista seka
kurssin aikana tuotetusta materiaalista. Varsinaisen analysoinnin — eli kayttdjakokemusten
selvittamisen — kannalta hedelmallisimmiksi lahderyhmiksi voisi nostaa loppuvuodesta
2008 verkossa toteutetun pelaajakyselyn vastaukset, pelin verkkoalustan palauteviestit ja
sahkopostiviestit. Valjana metodisena viitekehyksené tassa raportissa toimii
aineistolahttinen sisallénanalyysi, jolla kdytdnndssa tarkoitetaan lAhdedokumenttien

systemaattista ja objektiivista arviointia.



1.2 Juhana-herttuan Aikakapseli

Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelin idea oli tiivistettyna seuraava: Pelin verkkosivuilla

(http://vihjepeli.utu.fi) julkaistiin vuoden 2008 aikana kuukausittain vaihtuva, pelia

eteenpain vieva tehtava (yhteensa 12 kappaletta). Tehtavien suorittaminen edellytti
kaupunkialueella ja lahiseudulla likkumista seka samalla Porin historiaan ja
maantieteeseen tutustumista. Monet tehtavista yhdistivat elementteja puzzle-tyyppisesta’*
ongelmanratkaisusta lodjauksen kautta geokéatkentaan 2. "Teknisiksi
vahimmaisvaatimuksiksi” méaariteltiin internet-yhteydella varustettu tietokone seké

mahdollisuus digikameran kayttoon. Peliin osallistuminen vaati liséksi rekisterditymista.

Kuukausitehtavien vastaukset palautettiin sdhkoisesti jokaisen tehtavan jaljessa olleella

vastauslomakkeella. Sdant6jen mukaan pelin voittaja oli se pelaaja tai ryhma (ryhmakoko
1-5 henked), joka oli saanut eniten pisteitéa vuoden loppuun mennessa. Tehtavista jaetut
pisteet maaraytyivat vastausten saapumisjarjestyksen mukaan: eniten pisteita sai oikean

vastauksen ensimmaisené palauttanut pelaaja tai joukkue. *

Pelin kuukausitehtavat kietoutuivat yhtenaisen, Porin kaupungin perustajan Juhana-
herttuan ympaérille rakennetun kehystarinan ymparille. Pelin verkkosivuilla alustettiin

kehyskertomusta seuraavasti:

Porin kaupungin perustaja, Juhana-herttua, on joutunut pulaan. Paastakseen tutkimaan
aikaansaannoksiaan herttua siirtyi vuoden vaihtuessa meidan aikaamme hovitietajansa
luomalla ihmeellisella apparaatilla. Aikakone tarvitsee polttoaineekseen
elamanvoimataarninkeja, kaksitoista menoon, kaksitoista paluuseen. Selvittydan
aikamatkailun aiheuttamasta pokerryksestéa herttua sai kuitenkin kauhukseen huomata,
ettd paluumatkaan tarvittavat tdarningit olivat jadneet hanen aikaansa. Han sai kuitenkin

aikakoneessa olevan ihnmeellisen laitteen, kaikentietokoneen, avulla yhteyden

! Puzzle- eli pulmapeleissa vaaditaan kykya tehda loogisia paatelmid, hahmottaa asioita ja toisinaan kykya
tehd& nopeita paatoksia. Aikaan ja kuvioiden hahmottamiseen perustuvista tietokone- ja konsolipeleista
tunnetuin lienee Tetris. Aiheesta lisaa, ks. esim. Wikipedian artikkeli puzzleihin perustuvista digitaalisista
peleista. <http://en.wikipedia.org/wiki/Puzzle _video_games>.

? Lodjauksesta ja geokatkennasta, ks. luku 1.3.1.

® Pelin saannoista ja ohjeista on tarkempi kuvaus pelin verkkosivujen Saannét-osiossa
<http://vihjepeli.utu.fi/saannot/>.



kamaripalvelijaansa, ja keksi tAimé&n kanssa keinon saada taarningit kasiinsa. Tahan

kuitenkin tarvitaan Porin asukkaiden apua. *

Edella esitellyn tarinan pohjalle sijoittui 12 kuukausitehtavaa, joita suorittamalla pelaajan
tehtavana oli auttaa Juhana-herttua takaisin omaan aikaansa. Tassa raportissa ei ole
kuvattu jokaista tehtavaa erikseen, vaan tarkastelussa on ennemminkin keskitytty pelin
tuotanto- ja suunnitteluprosessin kuvaukseen joidenkin konkreettisten esimerkkien kautta.
Yleiskuvan tehtévista ja tematiikasta saa helpoiten pelin verkkosivujen Tehtavat-osiosta
(http://vihjepeli.utu.fi/tehtavat/) tai liitteesta 1.

1.3 Taustaa: digitaalisen kulttuurin oppiaine

Vihjepelin suunnitelleen ja toteuttaneen Turun yliopiston kulttuurituotannon ja
maisemantutkimuksen laitoksen digitaalisen kulttuurin oppiaineen eras painopistealue on
pelikulttuurien tutkimus. Digitaalinen kulttuuri tutkii esimerkiksi pelikulttuurien historiaa ja
kehitystrendeja erityisesti kayttajanakokulmasta. Oppiaineen nakokulma on seka yleisesti
ettd pelitutkimuksen kohdalla monitieteinen seka kulttuurisesti ja kulttuurihistoriallisesti
painottunut °. Opetuksessa ja tutkimuksessa on alusta alkaen kiinnitetty huomiota myos
kulttuurituotannollisiin valmiuksiin. Kulttuurituotannollisesti painottuneet kurssit ovat
littyneet esimerkiksi verkkosivujen toteuttamiseen ja digitaalisten pelien kasikirjoitusten
laatimiseen. ® Té4ssa lyhyesti esitelty oppiaineen tausta liittyy olennaisesti vihjepelin
l&ahtdkohtiin sekd sen luonteen ja tarkoitusperien ymmartamiseen. Juhana-herttuan
Aikakapseli -vihjepeliprojektissa edella mainitut alueet yhdistyivat monipuolisesti —
hankkeeseen liittyi pelisuunnittelua ja ideointia, kulttuurituotannollisia aspekteja Porin
kaupunkiin ja juhlavuoteen liittyen, kaytannon tyota ja projektihallintaa pelin yll&pidon

muodossa seka lisaksi kauaskantoisempia tutkimuksellisia tavoitteita.
1.3.1 Oppiaineen aiemmat projektit ja hankkeet

Digitaalisen kulttuurin oppiaine oli jo ennen vihjepeliprojektia jarjestanyt useita
pelisuunnitteluun ja pelaamiseen liittyvia kursseja. Naista erityisesti pelisuunnittelua ja

Juhana-herttuan Aikakapseli -pelia sivusivat vuosina 2003 ja 2004 jarjestetyt Seikkailupeli

* Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelin esittely pelin verkkosivuilla <http://vihjepeli.utu.filesittely/>.
® Digitaalisen kulttuurin strategia. Digitaalisen kulttuurin oppiaineen blogi
<http://digikulttuuri.wordpress.com>.

® Saarikoski 2009, tulossa.



verkkoymparistdssa- ja Seikkailupelin suunnittelu -kurssit seké vuonna 2006 pidetty
Hybridipelikurssi. Seikkailupeleihin liittyvilla kursseilla opiskelijat tutustuivat muun muassa
PHP-ohjelmointiin ja pelik&sikirjoittamiseen. Hybridipelikurssilla puolestaan tarkasteltiin
pelaamista erilaisten media-alustojen yhdistymisen ja reaalimaailmaan viittaavien
suhteiden kautta. Kaytdnnén esimerkkeina toimivat paaasiassa multimediaelementteja
hyddyntavat lautapelit. Laitoksella on myos tehty lukuisia peliaiheisia kandidaattitutkielmia;
lisaksi valmisteilla on joitakin pro gradu -tasoisia toité. Varsinainen vihjepelikurssi — jonka
puitteissa Juhana-herttuan Aikakapseli kasikirjoitettiin ja ideoitiin — kaynnistyi kevaalla
2007. Kurssista ja sen sisallosta on tarkempi selvitys luvussa kaksi.

HOTELLI OTAVAN
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Kuva 1. Kuvakaappaus Hotelli Otavan Pirtumysteeri -verkkoseikkailupelista, joka toteutettiin vuona 2003
jarjestetyn Seikkailupeli verkkoymparistossa -kurssin yhteydessé. Peli on yha pelattavissa osoitteessa
<http://users.utu.fi/ajnyga/otaval>.



Juhana-herttuan Aikakapselin taustalla nakyy selvia kytkoksia geokatkentaan.

Geokatkenta tarkoittaa "ulkoiluharrastusta, jossa piilotetaan ja etsitaan geokatkoiksi

kutsuttuja rasioita. Useimmiten katkon sijainti maaritetdan GPS-paikannuslaitteen avulla,
mutta laitteen kaytto ei ole valttamatonta. Geokatkdn koordinaatit tai muut tarpeelliset
tiedot katkon loytamiseksi ilmoitetaan katkokuvauksessa, jotka kaikki 16ytyvat harrastuksen
Internet-sivustolta. Katkéjen koordinaatit ovat nékyvissa vain geocaching.com-sivustolle
rekisteroityneille kayttajille. Kun harrastaja on loytanyt katkon, han voi merkita eli logata
loytonsa katkon Internet-sivulle.” ” Pirita lhamaen pro gradu -tyd Digiajan
aarteenetsintaleikit harrastuksina ja opetussovelluksina (2006) kasittelee geokéatkentaé
kulttuurisena ilmioné seka erilaisten aarteenetsintéleikkien soveltamista opetuskaytossa.
Oppiaineen jatko-opiskelijat ja henkilokunta ovat myo6s olleet mukana jarjestamassa
lodjausta® hyddyntavia peleja. Liséksi vuonna 2008 paattyneessa Geokatkenta
maantiedon ja historian opetuksessa -hankkeessa toteutettiin kaksi peruskouluikéisille
tarkoitettua aarteenetsintapelia °. Erilaiset geokétkenté- ja lodjaussovellukset liittyvat
l&heisesti myds vihjepelin keskeisiin ideoihin: ulkotiloissa liikkumiseen, arvoitusten

ratkaisemiseen seké paikallisympariston ja kulttuuriperinndn tutuksi tekemiseen.

Naiden lahtokohtien ansiosta oppiaineella katsottiin olevan hyvat valmiudet
vihjepeliprojektin toteuttamiseen. Kevaalla 2007 valmistuneessa Juhana-herttuan
Aikakapseli -pelia koskevassa tydraportissa pelin lahtékohdiksi esitettiin edellda mainittuja

uusia digitaalisen viestinnan, taiteen, viihteen ja opetuksen muotoja. *°
1.3.2 Vihjepelin tutkimuksellinen tausta

Vihjepeliprojektin johtajana toiminut digitaalisen kulttuurin lehtori Petri Saarikoski on
artikkelissaan Yhteisopelia rakentamassa — Juhana-herttuan Aikakapseli 2006—2008
esitellyt vihjepelin kannalta keskeisia termeja. Naihin kasitteisiin palataan viela tarkemmin
kasittelyluvuissa; tassa alaluvussa kaydaan kuitenkin lyhyesti 1api tarkeimmaét pelin
taustaan ja kehittamiseen liittyvat avainsanat.

" Wikipedian artikkeli geokatkoilysta <http:/fi.wikipedia.org/wiki/Geok%C3%A4tk%C3%B6ily>.

8 Lodjaus eli letterboxing on arvoitusten ratkaisua, aarteenetsintaa ja uusien mielenkiintoisten paikkojen
l[6ytamista. Lodjaus on saanut alkunsa lasten aarteenetsintaleikeista. Lodju eli katkd etsitaan esimerkiksi
vihjeiden, kompassin ja kartan avulla. Ks. lhamaki 2005 <http://elektra.helsinki.fi/se/f/0785-
5494/24/4/lodjausg.pdf>.

® Hankkeen tarkempi kuvaus 16ytyy Turun yliopiston kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksen
verkkosivuilta <http://www.hum.utu.fi/oppiaineet/satakunta/tutkimus/projektit/gmjho.html>.

1% Saarikoski 2007, 6. Julkaisematon tydraportti.



Pelitutkija Frans Mayra hahmottaa teoksessaan An Introduction to Game Studies — Games
in Culture (2008) pelit ja pelaamisen erityisina kulttuurisina jarjestelmina. Naita
merkitysjarjestelmia voidaan tulkita tutkimalla esimerkiksi kielta, artefakteja seka fyysisia ja
virtuaalisia ymparistoja. Pelit ovat asettuneet osaksi arkipaivaa, siirtyneet pois
"lastenhuoneesta” ja astuneet monipuolisen kuluttajajoukon keskuuteen. Vaikka pelien
yhteyteen on syntynyt erilaisia helposti tunnistettavia alakulttuureja, on suurin osa
pelaamiseen liittyvasta kulttuurisesta aineksesta yha nakymatonta. Tutkimuksellisesti tata
iimiodta on lahestytty muun muassa tekemalla erotteluja satunnaispelaajien (casual gamer)

ja tosipelaajien (hardcore gamer) valilla. **

Satunnaispelaamisella tai -pelaajalla viitataan ihmisiin, jotka pelaavat silloin talléin ja vain
tietyn tyyppisia peleja. Vaikka tallaiset maarittelyt ovatkin herattaneet pelitutkimuksen
piirissa kiistelya, toimi satunnaispelaajan kasite erdaana lahtokohtana vihjepelin
kohderyhmaa suunniteltaessa — Saarikosken mukaan esimerkiksi markkinoinnissa
kiinnitettiin huomiota pelin soveltuvuuteen "kaikenikaisten porilaisten peliksi’. Tasséa
yhteydesséa on syytd nostaa esiin myos hyotypelaamisen kasite, jolla yleensa viitataan
pelaamisen avulla saavutettavaan oppimistulokseen tai muuhun hyodylliseen

paamaaraan.

Yhteis6pelaaminen on digitaalisen kulttuuri oma, viela tyon alla oleva kasite. Silla viitataan
paikallishistoriaa ja -identiteettia hyvaksikayttavaan, jollekin tietylle kohderyhmalle
suunnattuun peliin, jossa tarvitaan verrattain vahan teknistd osaamista. Yhteisopelin
jarjestelyissa ja osittain my6s suunnittelussa toimitaan usein yhteistydssa esimerkiksi
museoiden kanssa. Hybridisyys on kasite, joka tulee selkeasti ilmi vihjepelin ja
yhteisOpelaamisen yhteydessa. Termi tarkoittaa digitaalisen pelirungon yhdistamista
reaalimaailmassa tapahtuvaan toimintaan sek& monimediaalisten pelisisaltdjen

yhdistelemista totunnaisesta poikkeavalla tavalla. *3

Tassa esitellyt kasitteet on nostettu esiin projektiin liittyvan aineiston seka siita kirjoitetun
artikkelin pohjalta. Ne ilmentavat keskeisesti sita tutkimuksellista pohjaa, jonka paalle
Juhana-herttuan Aikakapseli -pelia alettiin rakentaa. Raportissa pyritaan jatkossa

tarkastelemaan projektin tuloksia myds kriittisesti néiden kasitteiden kannalta. Voidaanko

! Mayra 2008, 13-27.
12 saarikoski 2009, tulossa.
13 ibid.



esimerkiksi yhteisollisyyden ja paikallishistorian tuntemuksen katsoa muuttuneen tai

kehittyneen vuonna 2008 kaynnissé olleen pelin aikana?
1.4 Porin kaupungin 450-vuotisjuhlavuosi ja muut ha nkkeet

Porin kaupungin 450-vuotisjuhlavuotena jarjestettiin lukuisia seminaareja, konsertteja ja
muita tilaisuuksia. Digitaalisen kulttuurin oppiaine oli jo aiemmin kaynyt Porin kaupungin
kanssa neuvotteluja yhteistyon tiivistamisesta. Juhana-herttuan Aikakapseli -projektin
toteuttaminen liittyi osaltaan naihin suunnitelmiin ja sijoittui luontevasti osaksi juhlavuoden

ohjelmaa. **

Satakunnan museo ja Rakennuskulttuuritalo Toivo ovat kehittaneet Aikamatka

kaupunkiin -kaupunkisuunnistustapahtuman. Alun perin museoleireja varten kehitetyn
suunnistuksen ideana on ollut tutustua Porin kaupungin menneisyyteen aina 1500-luvulta
nykypaivaan saakka. Vuonna 2008 suunnistuksesta julkaistiin pieni kirjanen opetuskayttoa
varten. Ajatuksena oli, etta kirjaa voitaisiin hyddyntéaa kouluissa paikallishistorian
opetuksessa sellaisenaan tai etta sen avulla kierrettaisiin suunnistuskohteissa ja
kaupunkikierrokseen yhdistettaisiin museokaynteja. **> Kaupunkisuunnistus on seka
toimintamuotonsa etta paikallisidentiteetti& vahvistavan luonteensa takia melko laheista
sukua Juhana-herttuan Aikakapseli -pelille — molempiin voi hyvin soveltaa
yhteisOpelaamisen kasitetta, vaikkakin suunnistuksesta toisaalta puuttuu
yhteisbpelaamiselle ominainen voimakas hybridisyys. Muista vastaavantyyppisista
hankkeista mainittakoon vield laanintaiteilija Hilkka Hyttisen vastuulla ollut Kaupunki
nayttamona — arjen muuttuvat maisemat -projekti, jossa hyédynnettiin esimerkiksi verkosta

ladattavaa audiovisuaalista materiaalia *°.

Vihjepelia suunniteltaessa kiinnitettiin alusta alkaen huomiota eri hankkeista aiheutuvien
paallekkaisyyksien valttdmiseen. Tahan pyrittiin esimerkiksi aktiivisella
tiedotustoiminnalla *’. Usean samantyyppisen hankkeen voisikin katsoa vahvistavan
kaupunkilaisten mielenkiintoa paikallisidentiteettid ja -historiaa kohtaan — k&antdpuolena

4 Saarikoski 2007, 3. Julkaisematon tyoraportti.

15 Satakunnan museon tiedote 21.8.2008

<http://lwww.pori.fi/smu/kaupunkisuunnistustiedote.html>.

'® Turun yliopiston Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksen tiedote 8.5.2007
<http://www.porinyliopistokeskus.fi/sivu.aspx?taso=3&id=418>.

" Esimerkiksi edella mainittujen kolmen hankkeen tiedotustilaisuus jarjestettiin yhteisesti 15.5.2007 Porin
yliopistokeskuksella.



on kuitenkin luonnollisesti nahtava pelin hukkuminen muiden juhlavuoden tapahtumisen

sekaan.

2. Vihjepelin suunnittelu ja kaytannon toteutus
2.1 Yleista — suunnitteluprosessin eteneminen

Porin kaupungin kanssa kaytyjen neuvottelujen jalkeen oli selvillg, etta
vihjepelisovelluksen suunnittelu toteutettaisiin oppilastyona kevaalla 2007 alkavalla
kurssilla. Liséksi oli sovittu, ettéa pelin yllapitoa varten voitaisiin palkata sivutoiminen
projektitydntekija vuoden 2008 ajaksi. Vihjepelikurssin suunnittelusta ja kaytannén
jarjestelyista vastasi digitaalisen kulttuurin lehtori Petri Saarikoski. Projektiin osallistui
lopulta 13 opiskelijaa, joista monilla oli kokemusta multimediakasikirjoittamisesta ja
kulttuurituotannollisista projekteista. Kurssin suunnittelussa oli huomioitava tiukka
aikataulu — kokoontumisiin oli varattu yhteensa vain 20 tuntia. Suurin osa suunnittelu- ja
ideointitydsta tapahtuikin itsenaisesti. *® Opiskelijoilta edellytettiin pelikulttuurien
perustuntemusta, valmiuksia kulttuurituotantoon ja ryhmatydétaitoja. Laajuudeltaan kurssi
oli 5 opintopistetta. ° Hyvaksyttyyn kurssisuoritukseen asetettiin seuraavat vaatimukset:
tekstirunko, jossa tehtava ja sen toteutus mahdollisimman tarkasti kuvattuna, tarvittava

audiovisuaalinen materiaali ja tyddokumentaatio *°.

Projektin ja kurssin lahtokohdaksi otettiin puzzle-tyyppisen pelin kasikirjoittaminen.
Pelaaminen edellyttaisi liséksi Porin historiaan ja maantieteeseen tutustumista.
Kaytanndssa tama tarkoitti tarinavetoisen pelirungon suunnittelua, jossa hyédynnettaisiin
ailemmin mainittuja elementteja — esimerkiksi hybridisyyttd ja kaupunkisuunnistusta.
Kaytannon toteutus, kuten verkkoalustan ohjelmointi PHP-kielelld, ajoitettiin syksyyn 2007,

jolloin projektia hoitaisivat laitoksen henkilokunta ja palkatut projektityontekijat.

Suunnittelutyd lahti kayntiin yhteisella ideoinnilla. Opiskelijat esittivat muun muassa
ajatuksiaan paikoista, joissa pelin puzzle-tehtavat voitaisiin toteuttaa. Koska pelin kestoksi

oli jo tassa vaiheessa varmistunut 12 kuukautta, maarittyi jokaisen opiskelijan

'% Saarikoski 2007, 3. Julkaisematon tydraportti & Saarikoski 2009, tulossa.

19 A4 Digitaaliset taidot IV: Interaktiiviset sovellukset ja monimediatuotanto -kurssin kurssiohjelma (Petri
Saarikoski, 2007).

0 saarikoski 2007, 8. Julkaisematon tydraportti.



vastuualueeksi yhden kuukausitehtavan suunnittelu (my6s joitakin paritoita tehtiin, minka

lisaksi osa tehtavista limittyi muutoin keskenaan). %

Kurssi eteni noin kerran viikossa pidettyjen seminaari-istuntojen kautta. Samalla opiskelijat
suunnittelivat itsenaisesti oman vastuualueensa toteuttamista, kartoittivat tarvittavaa
materiaalia ja pohtivat edell& mainittujen elementtien liittamista kehystarinaan. Suunnittelu-
ja tuotantotydn vaiheita voitaneen kuvata parhaiten alla esitetyn kaavion avulla.
Istunnoissa esiteltiin oman tyon etenemisté ja kasiteltiin samalla pelin toteutusta yleisella

tasolla. Kaaviossa tama vaihe sijoittuu kohtaan "ideointi”.

Ideointi Kasikirjoituksen
kokoaminen
Aihe Pelitehtavien
Kehystarina yhdistdminen ja
Rakenne ja logiikka dokumentaatio
Puzzlet
Graafinen ja visuaalinen Lopputoteutus
suunnittelu
Pelitila Ohjelmointi
Keskushenkil6t Eri elementtien
Objektit (teksti, kuvat jne)
Kayttoliittyma yhdistéminen
Testaus
- D\
. X
/ \
I‘ VALMIS PELI
\ /
\\ /"
\\ -

Kaavio 1. Vihjepelin suunnittelun vaiheet.

Jo suunnittelun alkuvaiheessa oli selvaa, etta peliin liittyvan tiedotuksen tulisi olla aktiivista

ja toimivaa. Juhlavuoden suunnistus- ja peliprojektien kesken sovittiin yhteisesta

21 Petri Saarikosken lahettama sahkopostiviesti kurssin opiskelijoille 16.2.2007.



tiedotustilaisuudesta, joka pidettaisiin 15. toukokuuta 2007. Lisaksi maaliskuun aikana oli
alustavasti tiedusteltu yhteistytsta Satakunnan Kansan kanssa: lehti julkaisisi
mahdollisesti vuoden 2008 aikana kuukausittain jutun pelista ja sen etenemisesta. %
Juhana-herttuan Aikakapselin tunnettavuuden kannalta talla nayttaisi olleen suuri merkitys

(asiasta liséa, ks. luku 3.4).

Ensimmaisilla kokoontumiskerroilla hahmoteltiin pelin kasikirjoitusta, taustatarinaa ja
kayttoliittymaa. Lisaksi opiskelijat astuivat "kentélle” eli tutustuivat kaupunkiin opastetulla
kavelykierroksella. Kurssin ohessa kirjatuista muistiinpanoista selviaa, ettd monet talldin
ehdotetut tapahtumapaikat (eli kohteet, joissa tehtavia suoritettiin) siséallytettiin myoés pelin
valmiiseen versioon. % Samalla kurssimateriaalista ja kirjatuista muistinpanoista on
nahtavissa, ettd myds yleisella tasolla ilmeni suhteellisen vahan muutoksia: kasikirjoitus ja
tehtavat luonnollisesti muokkaantuivat kurssin edetessa, mutta suurempia muutoksia ei

tapahtunut kevaan 2007 mittaan.

Jalkeenpdin onkin syyta miettid, millaiseksi vihjepeli kokonaisuudessaan olisi

muodostunut, jos alustavaan suunnittelutydhén olisi ollut kaytettdvissa enemman aikaa.
Vaikka itsenainen tyoskentely oli luonnollisesti projektissa avainasemassa, on Juhana-
herttuan Aikakapselin kaltaisen melko laajan hankkeen onnistumisen kannalta tarkeaa,

ettd ideointivaiheeseen varataan riittavasti aikaa.

Noin kaksi kuukautta ensimmaisen kokoontumisen jalkeen, 15. maaliskuuta, opiskelijat
esittivat ensimmaisen version ideapapereistaan. Ideapapereissa oli hahmoteltuna
alustavat versiot jokaisen kuukauden tehtavasta. Aineistosta huomaa selvasti, etté viela
maaliskuun aikana tehtévat olivat osittain keskeneraisia **. Toisaalta valittuun
tyoskentelytapaan kuului tietynlainen prosessimaisuus, eli tybvaiheet etenivat limittéin
kohti lopputuotetta. Suunnittelun lahestymistapa — jossa siirryttiin ideapaperitasolta
synopsisvaiheeseen ja siitd edelleen kohti valmista kasikirjoitusta — vaikuttaakin
kokonaisuudessaan toimivalta tamankaltaisen projektin lapivientiin. Kokonaisuuden
onnistuminen vaatii kuitenkin kaikilta osallistujilta vahvaa panosta ja jatkuvaa mielenkiintoa

aihetta kohtaan, minké vuoksi kurssi muodostui haastavaksi.

%2 petri Saarikosken laatima yhteenveto 15.3.2007 jarjestetysta seminaari-istunnosta.

3 petri Saarikosken laatima kurssiohjelma ja yhteenveto ensimmaisesta kokoontumiskerrasta.

4 Esimerkiksi ideapapereista oli usein monia eri versioita, joissa tehtavia on hahmoteltu uudelleen
seminaari-istunnoissa saadun palautteen avulla.



Huhtikuun lopussa kirjatun tyoétilanneraportin mukaan suurin osa pelin tehtavista oli tuolloin
valmiina. Kurssin puitteissa opiskelijoiden tuli viela toukokuun aikana kirjoittaa tehtavat
puhtaaksi ja toimittaa vaadittavat osasuoritukset. TAssa vaiheessa syksyn tyotehtaviksi
kirjattiin peliin tarvittavan rekvisiitan valmistelu, visuaalisen yleisilmeen ja teknisen
toteutuksen suunnittelu seka erilaisia markkinointiin ja viestintaan liittyvia toimia. Pelin

yllapito- ja valvontatehtévat kaynnistyisivat vuoden 2008 alussa. *°

Kevaan ja kesan 2007 aikana valmistui vihjepelin kasikirjoituksen ensimmainen versio.
Kasikirjoitukseen oli koottu kaikki peliin littyva materiaali: yleiset [ahtékohdat, pelin juoni
paapiirteittdin, hahmotelma teknisesta toteutuksesta, kuukausitehtavien eteneminen seka
pelin ratkaisu. Aineiston pohjalta lahdettiin loppukesalla kehittdmaan pelin valmista
versiota. Tuolloin tuotantoprosessiin osallistui paaosin enda projektin johtajana toiminut
lehtori Petri Saarikoski, projektityontekijaksi palkattu digitaalisen kulttuurin opiskelija Tuuli
Saarinen seka verkkoalustan ohjelmointitydsta vastannut opiskelija Antti-Jussi Nygard.
Nama tyovaiheet sijoittuvat edelld esitetyn tuotantokaavion kohtiin "kasikirjoituksen
kokoaminen”, "graafinen ja visuaalinen suunnittelu” ja "lopputoteutus”. Suunnittelun
limittaisyytta ja monimutkaisuutta korostaen on kuitenkin syyta mainita, ettd kaavion osia ei
aineiston perusteella kannatta miettia erilladn toisistaan: monia tydvaiheita jouduttiin
ottamaan uudelleen kasittelyyn vaikka itse peli oli jo kdynnistynyt. Tuotantoa voisikin
parhaiten kuvata jonkinlaisena syklisena prosessina, jossa sinansa valmista tuotetta

joudutaan yha uudelleen paivittdmaan.

(deointj

Kaavio 2. Pelisuunnitteluprosessin syklirakenne.
Vihjepeliin liittyvan aineiston perusteella laadittu
kaavio suunnittelun etenemisesta. Kaavio korostaa
vaiheiden paallekkaisyyttd ja valmiin pelituotteen

yllapidon aikana tehtévid muutos- ja parannustgita.

% petri Saarikosken laatima ty6tilannekatsaus 30.4.2007 .



2.2 Pelin sdannot ja kohderyhma

Projektin onnistumisen ja yleisen kiinnostavuuden kannalta pelin yleiset lahtdkohdat seka
muut mahdollisesti osallistumisaktiivisuuteen vaikuttavat tekijat olivat tarkeéssé roolissa.
Projektin alkuvaiheessa esimerkiksi pelaajien pakollinen rekisterdityminen herétti
kysymyksia; samoin se, pelattaisiinko pelia yksin vai ryhmissa ?°. Osallistumisen
lahtékohdaksi muodostui avoimuus: kaikki verkkosivuilla vierailevat nékivat pelitehtavat,
mutta osallistuminen edellytti rekisterditymista. Rekisterditymisaikaa ei kuitenkaan ollut
rajoitettu mitenk&aan, vaan mukaan paasi milloin tahansa vuoden 2008 aikana 2’.
Tamankaltainen ratkaisu vaikuttaa jalkeenpain tarkasteltuna toimivalta — esimerkiksi
suljettu pelialusta saattaisi olla omiaan karsimaan juuri satunnaispelaajat (ja miksei myos
tosipelaajia) osallistujajoukosta pois. Ryhmakooksi muodostui lopulta 1-5 pelaajaa.
Mahdollisuus ryhmatoimintaan lienee hyva tapa tukea yhteisopelaamiselle ominaisten
piirteiden muodostumista. Tuotantoprosessissa kiinnitettiin myés huomiota pelitehtavien
maantieteelliseen sijoittamiseen: olisiko tapahtumapaikat syyta suunnitella keskustaan vai
koko Porin alueelle? ?® Lopullista pelia tarkastelemalla voidaan huomata, etta valtaosa
puzzleista suoritettiin keskustassa ja vain muutamissa tehtavissa pelaajat joutuivat
likkumaan hieman kauemmaksi. Naill& ratkaisuilla voi erityisesti pelaajakyselyn tulosten
perusteella katsoa olleen kohtalaisen suuri merkitys pelin onnistumista ajatellen °.
Tarkempi selvitys pelin pelaamisesta ja siihen liittyvistd ongelmista ja onnistumisista [6ytyy

luvusta kolme.

Oma kysymyksensa oli, mille kohderyhmalle peli tulisi suunnata *. Lopulta satunnais- ja
yhteisOpelaamisen kasitteiden asettaman teoreettisen kehyksen viitoittamina suunnittelijat

paatyivat kohdentamaan Juhana-herttuan Aikakapselin kaikenikaisille porilaisille. Aineiston

% a4 Digitaaliset taidot IV: Interaktiiviset sovellukset ja monimediatuotanto -kurssin luentodiat (Petri
Saarikoski, 2007). Kurssilla pohdittiin, miten pakollinen rekisteréityminen esimerkiksi vaikuttaisi
osallistumisaktiivisuuteen.

2" Juhana-herttuan Aikakapseli — Sdannot. Vihjepelin verkkosivut <http://vihjepeli.utu.fi/saannot/>.

8 A4 Digitaaliset taidot IV: Interaktiiviset sovellukset ja monimediatuotanto -kurssin luentodiat (2007).

29 Vihjepelin pelaajakysely. Tuloksia tarkasteltaessa on otettava huomioon, etté siihen ovat paasaantoisesti
vastanneet vihjepelia aktiivisesti pelanneet henkilot tai ryhmat, eika tuloksia siis voida yleistaa koskemaan
koko pelaajajoukkoa. Kyselyn vastaukset antavat kuitenkin selkeitd suuntaviittoja tulevaisuutta ajatellen.

% A4 Digitaaliset taidot IV: Interaktiiviset sovellukset ja monimediatuotanto -kurssin luentodiat (2007). Asian
tarkeys selvasti tiedostettiin, ja se nostettiin esille heti kurssin ensimmaisella kokoontumiskerralla.



perusteella tdma asetti pelisuunnittelulle kuitenkin monia haasteita. Miten esimerkiksi
tehtavat ja kehystarina olisi kannattanut toteuttaa, jotta mahdollisimman moni porilainen
olisi kilnnostunut pelista? Miten muodostaa tehtavia, jotka sailyttaisivat kaikenikaisten
pelaajien mielenkiinnon pelin loppuun saakka? Entéa miten puolestaan kohderyhman
rajaaminen vaikkapa koululaisiin olisi vaikuttanut pelaamisaktiivisuuteen? Nama ovat
vaikeita kysymyksid, mutta niiden pohtiminen on kuitenkin ensiarvoisen tarkeda satunnais-
ja yhteisdpelaamisen kasitteiden kannalta *'. Satunnaispelaajien mielenkiinnon
herattaminen vaikuttaa melko hankalalta — toimiko paikallishistoriaan ja -tuntemukseen

pohjautunut peli ja tehtavat tdssa mielesséa odotetulla tavalla?

Vihjepelin palkintoja pohdittaessa tuli ottaa huomioon niiden vaikutus
osallistumisaktiivisuuteen ja pelin yleiseen kiinnostavuuteen. Aineiston perusteella
palkinnot ja niiden jakoperusteet vaihtuivat jonkin verran suunnitteluprosessin ja itse pelin
aikana *. Lopullinen paatos palkintojen jakamisesta oli seuraava: Paapalkinnon

(450 euroa) sai ryhma, joka sai pelissa eniten pisteita. Toiseksi, kolmanneksi ja
neljanneksi tulleet ryhmat saivat Pori Sinfoniettan lahjalipun. Kaikki sijoille 2—10 sijoittuneet
ryhmaét saivat liséksi kirjapalkinnon. ** Kevaan 2007 tydraportissa oli maininta
"osapalkinnoista”, joita arvottaisiin esimerkiksi kyseisen kuukauden voittajan ja 2—3 muun
tehtavén suorittaneen kesken 4. Pelin aikana osapalkintojen roolia muutettiin kuitenkin
niin, etta niiden tarkoituksena oli houkutella mahdollisesti pistekarjen tuntumasta
pudonneita pelaajia takaisin vihjepelin pariin. Pelaajakyselyn perusteella osapalkinnot
vaikuttavat hyvalta ratkaisulta: palautteessa on useita saantdihin, kovaan kilpailuun ja
pistelaskuun liittyvid kommentteja, ja osapalkinnot toimivatkin ikdan kuin piristysruiskeina
"vakavamman” pelaamisen lomassa *. Saantéjen jatkuva hienosaato ja
tehtavakuvauksien tarkentaminen muodostuikin haasteelliseksi tehtavaksi pelin yllapitajille.

Yllapitoon liittyvistd kokemuksista kerrotaan tarkemmin luvussa 3.3.

8 Jalkeenpain tarkasteltuna esimerkiksi pelaajakyselyé laadittaessa olisi pitdényt huomioida tarkemmin
kohderyhmé&én ja pelin yleiseen kiinnostavuuteen liittyvat kysymykset. Pelaajilta olisi voinut muun muassa
k%/syé kehystarinan toimivuuteen liittyvia seikkoja.

% Esimerkiksi kevaan 2007 kasikirjoituksessa paapalkinnon saamiseksi vaadittiin kaikkien kuukausitehtavien
suorittamista. Lopullisen version sdannoista tAma kohta kuitenkin puuttui. Lisdksi muun muassa
valipalkintoja oli tarkoitus arpoa 2-3 kuukauden valein.

% Ajankohtaista-palstan uutinen pelin verkkosivuilla <http://vihjepeli.utu.fi/> (Joulukuu 2008, uutinen
vanhentunut 31.12.2008).

% Saarikoski 2007, 14. Julkaisematon tydraportti.

% vVihjepelin pelaajakysely (15/-18350519). Eraassa kommentissa mainitaan muun muassa valikisojen
voittojen olleen erityisen hienoa joukkueen nuorimpien pelaajien kannalta.



2.3 Tehtavat ja kehystarina

Juhana-herttuan aikakapseli -vihjepelin tehtéavat perustuivat jo aiemmin mainittuihin
puzzle-tyyppisiin tehtaviin. Puzzlet eli arvoitukset toimivat monen pelityypin selkdrankana.
Niiden tarkoituksena on joko hidastaa tai pysayttaa pelaajan toiminta *°. Puzzlen
ratkaisemiseen tarjotaan vihjeita, jotka vihjepelin tapauksessa sijoitettiin siis verkkoon ja
kaupunkiymparistoon. Suunnittelun apuna kaytettiin pelisuunnittelija Pascal Lubanin
ajatuksia: seikkailullisia elementteja sisaltavissa peleissa puzzle-tehtéavien laatu ratkaisee
kaytannossa pelin onnistumisen tai epdonnistumisen. Yksittaisissa tehtavissa tulisi
huomioida sek& sopiva vaikeusaste etta toisaalta immersiivisyys, eli pelaajan elaytyminen
pelin maailmaan. " Tehtévien herattamista tuntemuksista kerrotaan tarkemmin raportin

kolmannessa luvussa.

Maaliskuussa 2007 aloitettiin taustatarinan lopullisen muodon hiominen. Jo kurssin alussa
oli pohdittu erilaisia tapoja tehtavien ja kehystarinan yhdistamiseksi. Kevaalla tarina alkoi
saada viitteita lopullisesta muodostaan. Kurssin opiskelijat Aliisa ja Tuomas Sinkkonen
olivat kehittaneet Porin perustajan Juhana-herttuan ymparille kietoutuvan teeman, johon
tehtavia alettiin sovittaa. Viela tuli kuitenkin selvittaa pelin ja tarinan lopullinen muoto.
Vaihtoehtoja toteutukseen oli kaksi: joko hyvin I6yha kehystarina, jossa "kertojan aani”
johdattaisi pelaajan kuukauden tehtavaan, tai yhtenainen kokonaisuus, jonka avulla peli
saisi sisallollista lisdarvoa *. Tassa vaiheessa suunnittelun eraaksi ongelmakohdaksi
naytti muodostuvan juuri tehtavien suhde taustatarinaan. Kumpi oikeastaan aktivoisi
porilaisia paremmin: viimeistellyt ja toimivat tehtavat vai huolellisesti kirjoitettu
kehystarina? Molemmat vaihtoehdot olivat kuitenkin aikataulun suhteen ongelmallisia.
Kuten pelin edetessa huomattiin, eivat tehtavat suinkaan sujuneet ongelmitta. Toisaalta
mya0s tarinan pitaisi olla erittain toimiva, jotta se osaltaan kantaisi pelid eteenpain
kokonaisen vuoden ajan. Juhana-herttuaan liittyva kehyskertomus vaikutti sikali hyvalta
vaihtoehdolta, etta se olisi suhteellisen helppo liittdd Porin kaupungin juhlavuoteen. Vaikka
suunnittelutiimin keskuudessa tarina miellettiin kenties hieman kliseiseksi, oli sen ymparille

kuitenkin helppo linkittda aluksi sirpaleisilta vaikuttaneet puzzle-tehtavat.

% A4 Digitaaliset taidot IV: Interaktiiviset sovellukset ja monimediatuotanto -kurssin luentodiat (2007).

%" Saarikoski 2009, tulossa. Ks. myos Luban 2002 <http://www.theswapmeet.com/articles/luban.html> &
Pascal Luban Interview on Game Design <http://www.gamasutra.com/features/20021206/luban_01.shtml|>.
% Ppetri Saarikosken muistinpanot 15.3.2007 jarjestetysta seminaari-istunnosta.



Tutkimusaineiston valossa jaa silti epaselvaksi, miten kiinnostavana teemaa pidettiin
yleisesti ja miten hyvin keskushenkiléna toimiva Juhana Ill oikeastaan tunnettiin. *° Asiaa
voidaan tietenkin peilata myds teoreettiseen taustaan: hyotypelaamisen ja
yhteisopelaamisen nakékulmista pelin kehystarina on hyvinkin saattanut myos lisata
esimerkiksi paikallishistorian tuntemusta. Lopullisen pelirungon voisi katsoa oikeastaan
yhdistaneen edella mainitut vaihtoehdot, hyvin kirjoitetun taustatarinan ja siihen luontevasti
limittyvat tehtavat. Esimerkiksi opiskelija Sari Ostmanin kirjoittamat tausta- ja

kuukausitarinat saivat pelaajilta tunnustusta *°.

Kuva 2 osoittaa, miten tehtavat sijoittuivat maantieteellisesti Porin alueelle. Useimmat
tehtavapaikat sijaitsivat melko lahella toisiaan, aivan kaupungin keskustassa tai sen
tuntumassa. Touko- ja kesdkuun tehtavissa pelaajat johdateltiin kuitenkin hieman
etddmmalle. Ruosniemen tehtavapaikalle kertyi matkaa noin 5 kilometria ja Reposaareen
noin 25 kilometria keskustasta. Muutama tehtava oli liséksi moniosainen. Peli alkoi ja
paattyi Satakunnan Museossa, kun taas elokuun patsastehtdvassa pelaajat suunnistivat
aluksi pddasiassa keskusta-alueen patsaiden avulla ja siirtyivat lopulta Juseliuksen

mausoleumiin. Maaliskuussa puolestaan kierrettiin Porin Puuvillan kautta Kirjurinluotoon.

Puzzle-kohteiden valinnassa pyrittiin alun perin kiinnittdamaan huomiota vaihtoehtoisen
Pori-nakékulman muodostumiseen. Toisaalta suunnittelu taytyi limittaa yhteen kaupungin
450-vuotisjuhlahankkeen kanssa. Nain lopputulokseksi muodostui jonkinlainen
kompromissi vaihtoehtoisuuden ja esimerkiksi tunnettujen kulttuuri-instituutioiden valille.
Kompromissiratkaisu kuvastuu osittain myos pelaajakyselyn kautta saadussa
palautteessa: "Kohteista Taidemuseon, Luontotalo Arkin seka ennen kaikkea Juhana

n 41

Herttuankadulla sijaitsevan Rakennuskulttuuritalo Toivon poissaolo kisasta yllatti” *~, totesi

eras vastaajista.

% petri Saarikoski on artikkelissaan Yhteisopelid rakentamassa. Juhana-herttuan Aikakapseli 2006—2008
viitannut pelin tematiikan tuomiin etuihin, ts. Juhana-herttuan hahmon tunnettavuuteen. Ks. Saarikoski 2009
(tulossa). Jotta vihjepeliprojektin onnistumisesta tavoitteisiin nahden olisi saatu kattavampi kokonaiskuva,
olisi asiaa voitu selvittdd tarkemmin esimerkiksi aiemmin mainitun pelaajakyselyn avulla.

“ Vihjepelin pelaajakysely (15/-18424780).

*1 Vihjepelin pelaajakysely (15/-18297125).
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1. Satakunnan museo 7. Rosenlew-museo

2. Satakunnan maakuntakirjasto 8. Juseliuksen mausoleumi ja keskustan

3. Satakunnan taidetoimikunta patsaat

4. Porin keskusta (Pohjoispuisto - 9. Vanha hautausmaa
Gallen-Kallelankatu - Kenka-Nero) 10. Isoméaen jaahalli

5. Ruosniemen kalliot 11. Porin Puuvilla ja Kirjurinluoto

6. Reposaaren linnakepuisto 12. Satakunnan museo

Kuva 2. Karttakuvasta nakyy Juhana-herttuan Aikakapselin puzzle-tehtavien maantieteellinen sijoittuminen
(kuva: Google Maps <http://maps.google.fi>).

Pelitehtavien suunnittelun aikana esille nousi uusia yhteistyotahoja. Helmikuun tehtava
johdatti pelaajat Porin kaupunginkirjastoon, maaliskuun tehtdva Satakunnan
taidetoimikuntaan ja heindkuun tehtdva Rosenlew-museolle. Lisaksi toukokuun tehtavan



toteutuksessa toimittiin yhteistydssa Porin kaupungin teknisen palvelukeskuksen

kanssa. ** Pelituotannossa hyddynnettyjen keskeisten kasitteiden, hydty- ja
yhteisOpelaamisen, kannalta néaiden paikkojen nouseminen mukaan peliin oli tervetullutta.
Esimerkiksi pelaajakyselyn perusteella erityisesti Rosenlew-museo ja Ruosniemen
uimakuopat (toukokuun tehtava) olivat monille pelaajille uusia paikkoja Porissa *.
YhteisOpelien ominaispiirteet, kuten yhteistyo paikallisten kulttuuri-instituutioiden kanssa ja
paikallishistorian hyvaksikayttaminen, tulivat entista selvemmin esille. My6s
hyotypelaamisen nakékulman — joka tassa tapauksessa kiinnittyi leikkimieliseen Porin
maantieteen ja historian opiskeluun — voisi katsoa tata kautta vahvistuneen. Edella
mainittua kompromissiratkaisua tehtavien sijoittelussa voidaan pitd& onnistuneena.
Erityisesti ajankayton seka tehtavien valvonnan nakdkulmasta oli luontevaa, etta

yhteistybkumppaneiden tarjoamia mahdollisuuksia hyédynnettiin.

Suunnittelijat paatyivat kokeilemaan tehtavia muun muassa vuoden 2007 syksylla Turun
yliopiston kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitoksella aloittavien uusien
opiskelijoiden avulla. Testaus liitettiin Satakuntakoulutus-kurssin yhteyteen. Tuolloin
projektitydntekijana toiminut digitaalisen kulttuurin opiskelija Tuuli Saarinen esitteli aluksi
pelin yleiset lahtokohdat kurssilaisille. Myohemmin opiskelijat paasivéat suorittamaan
huhtikuun tehtavaa Porin keskustassa. Testaus osoittautui aineiston perusteella ainakin
osittain hyodylliseksi. ** Toisaalta jalkeenpain tarkasteltuna on kuitenkin selvaa, etta
ympari vuoden kestanyt peli olisi vaatinut todella laajamittaisia ennakkotestauksia, jotta

kaikkiin myohemmin ilmenneisiin ongelmiin olisi kyetty varautumaan.

Kuten pelin saantdja koskevassa kohdassa edella mainittiin, peliin paatettiin lisata myos
valipalkintoja mielenkiinnon yllapitamiseksi. Osa puzzle-tehtavista siis suunniteltiin tai
muokattiin myohemmin sellaisiksi, etté niiden avulla myo6s pelid esimerkiksi hieman
karkijoukkueita hitaammassa tahdissa pelaavat joukkueet jaksaisivat jatkaa vihjepelin
parissa. Nain tilaa annettiin nopeuden lisaksi vaihtoehtoisemmille, vaikkapa luovuutta

vaativille ratkaisuille. Esimerkiksi kesdkuussa pelialustalle lisattiin seuraava ohjeistus:

*2 Saarikoski 2007, 11. Julkaisematon tydraportti.

*3 Vihjepelin pelaajakysely (13 & 14).

4 Kapseloitumista. "Testipupujen motivaatio-ongelmat”. Vihjepelissa projektitydntekijana toimineen Tuuli
Saarisen blogi <http://syyspuhuri.livejournal.com> 23.10.2007.



01.06.2008

Kesakuun tehtava kaynnistyy hyvin kesaisissa merkeissa. Missa tonttu luuraa? Missa on
katoamispaikka? Siingpa arvoitusta kerrakseen! Jalleen kerran jaossa on aiheeseen

sopiva valipalkinto:

Valipalkinnon saa se ryhma, joka lahettaa pelin valvoijille vaikuttavimman ja
omaperaisimman digikuvan oikealta katoamispaikalta.

Jalleen kerran my6s véhemman pisteité keranneiden joukkueiden kannattaa aktivoitua,
silla valipalkinnon myéntamiseen vaikuttavat muut — lahinna taiteelliset — kriteerit. Kaikki

mukaan herttuaa auttamaan!
Hauskaa metsastysretkea ja onnea kaikille ryhmille! *°

Petri Saarikosken mukaan kasikirjoituksen, puzzle-tehtéavien ja verkkopohjaisen
pelialustan suunnittelussa kiinnitettiin huomiota remediaatioon, jolla tdssa yhteydessa
tarkoitetaan "uusien ja vanhojen mediasisaltdjen ja teknologioiden valisten suhteiden ja
rakenteiden luovaa tarkastelua ja uudelleenrakentelua” *°. Verkkosivusto nayttaytyy
Juhana-herttuan Aikakapselin tapauksessa pelikokonaisuuden yhteen kokoavana alustana
ja nivoutuu muutenkin ehk&apa luontevimmin remediaatio-termiin yhdistyen lisaksi aiemmin
mainittuun hybridisyyden kasitteeseen. Pelin puzzle-tehtavissa elementit iimenevat monin
tavoin: toimintalogiikassa ja ratkaisuissa hyédynnetaén niin digitoituja kuvia kuin audio- ja
videomateriaaliakin, yhdistettyin& vaikkapa kaupunkisuunnistukseen. Hyva esimerkki
hybridisyyden ja remediaation ilmenemisesta pelisuunnittelussa on osittain
uudelleenkirjoitettu marraskuun tehtava. Pelaajan tarkastellessa tehtavaa ilmaantui
internet-selaimeen vanhan tietokonepaatteen nayttéruutua muistuttava kuva. Tehtavan
suorittamiseksi pelaajan tuli tallentaa koneelleen verkkosivulta I6ytyvan linkin kautta
latautuva video, joka puolestaan johdatteli Porin yliopistokeskuksen sisépihalle. Pihalta
loytyi katketty koodi, joka syotettiin pelin verkkosivuille. Vasta taman vaiheen jalkeen

pelaaja sai ohjeet varsinaisen puzzle-tehtavan suorittamiseen.

> Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelin verkkosivut. Arkistoitu Ajankohtaista -osion tiedoite 1.6.2008.
*® Saarikoski 2009, tulossa.
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Kuva 3. Kuvakaappaus pelin verkkosivuilta
<http://vihjepeli.utu.fi/kirjautuminen.php>. Marraskuun tehtéva kierratti onnistuneesti
erilaisia mediaelementteja tehtdvan kuljetuksessa. Kuvassa néakyva tehtavan

ensimmainen osio luo mielleyhtyman vanhakantaisiin tietokonepéaatteisiin.

2.3.1 Pelisuunnittelun haasteet: esimerkkina huhtik uun tehtava

Pelituotannon haasteellisuus ja huonon tuurin aiheuttamat ongelmat laajan yhteisopelin
toteuttamisessa kayvat hyvin ilmi Juhana-herttuan Aikakapselin neljdnnesta tehtavasta.

Alun perin tehtéava oli suunniteltu seuraavasti:



Juhana-herttua saa huhtikuun tehtavaan yllattavaa apua, kun kaksi nykyaikaan
tupsahtanutta menneen ajan kauppiasta tulee vierailulle Juhanan aikakapseliin. Tehtavia

on kaksi:

» Heidan tulisi selvittaa reitti Porin vanhalta torilta (Raatihuoneenpuisto) uudelle

torille.

* Matkan varrelta |6ytyvan ulkomaalaisen viraston nimi

Juhana héatistdd kauppiaat selvittamaan tehtavaa. Vihjeena on Porin murteella kirjoitettu
runo. Avuksi kauppiaat saavat viela Juhanalta lappusen, jossa lukee oikean reitin varrelta
l6ytyvan ulkomaalaisen viraston nimi (Vice consolato onorario d'ltalia). Lappunen on
kuitenkin kastunut, ja viraston nimi on muuttunut anagrammi: "tiedon roolinsa oivaltaa

rocco”. 4’

Pelin yllapitajien tietdmatta tehtavan ratkaisussa tarvittava Italian varakunniakonsuliin
viittaava kyltti oli poistettu ja peli jouduttiin keskeyttdamaan. Eras ryhma oli kuitenkin jo
ehtinyt ratkaista tehtavan silkan hyvan onnen ja internetin hakukoneiden avulla, minka
johdosta tehtava nostatti muiden pelaajien taholta kiivaan palautevyoryn. Pelaajien
keskuudessa herasi epailyksia muun muassa tehtavan ratkaisseen joukkueen
mahdollisista yhteyksista pelin yllapitajiin. Liséksi tapatuma heratti joidenkin pelaajien
keskuudessa tunteita myds jalkeenpain, kuten alla olevista kommenteista viimeisimmasta

voi paatella:

Miten nimimerkki Wasara on voinut ratkaista tehtavan jos tehtavassa on virhe? Onko

hanella jotain sisapiiritietoa asiasta? *

[...] miten on mahdollista etta yksi kilpailija on saanut tehtdvan tehtya jos se on

viallinen? #°

Vedotkaa edes johonkin kilpeen joka on kadonnut ylltten paikalta :) *°

*" Saarikoski 2007, 36. Julkaisematon tydraportti.

*® pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 1.4.2008.
*9 pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 1.4.2008.
*° pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 18.6.2008



Pelin yllapitajat joutuivat pohtimaan kaikkia osapuolia yhtalailla tyydyttavaa ratkaisua:
Tulisiko tehtava suunnitella kokonaan uudelleen? Miten menetella tehtavan oikein
ratkaisseen joukkueen pisteiden suhteen? Enta miten koko tapahtumasarja vaikuttaisi
pelin tulevaisuuteen? Kayttajapalautteessa asia kuvastui muun muassa seuraavanlaisina

tuntemuksina:

Eikd kukaan tarkasta noita tehtavia ennenkuin ne julkistetaan? Entéa tulevina kuukausina,
jatkuuko sama epévarmuus? Jotenkin tuntuu ettei tama ole ihan oikeudenmukainen
paatos eika tallaisten juttujen jalkeen taida moneltakaan ryhmalta enaa loytya peli-

intoakaan. >*

Kymmenien sahkopostiviestien ja neuvottelujen jalkeen tehtava péaéatettiin suunnitella
osittain uudelleen. Puzzlea muokattiin siten, etta pelaajan tulikin konsulikyltin sijasta etsia
tehtavanannossa kuvattu koriste, joka l6ytyy Kenka Nero -liikkeen seinustalta. Myos
katujen nimiin perustuvaa suunnistusosuutta muutettiin, mutta tehtéavan perusperiaate, eli
kaupunkisuunnistukseen pohjautuva toimintalogiikka, sailyi ennallaan. Pisteidenlaskussa
paadyttiin jakamaan tdydet kymmenen pistetté tehtdvan ensimmaisena ratkaisseelle
joukkueelle. Seuraava jaettu pistemaara oli toisesta sijasta ansaittavat kahdeksan pistetta.

Peli kaynnistettiin lopulta uudelleen 10. huhtikuuta seuraavasti ohjeistettuna:

Paattelin, kuvan esittdma koristus roikkuu jonkin reitin varrella olevan liikkeen seinasta.
Mutta mika liike se sitten voisi olla? Ja katujen nimet! Joku teistd osaa varmasti kertoa ne
vikkelammin kuin itse saatan niita keksia. Niinp& pyydankin, lahettdkaa katujen ja likkeen
nimet minulle, jotta pojat padsevat maaranpadhansa ja mind saan lopulta haltuuni

neljannen taaringin. >

Huhtikuun tehtavaan liittyneet sattumat osoittavat pelituotannon haasteellisuuden.
Tuotantoprosessissa jatkuvan testaamisen ja tehtavien huolellisen taustoittamisen
merkitys vaikuttaa korostuvan. On kuitenkin huomattava, ettéa tamankaltaiset ongelmat
eivat liity ainoastaan Juhana-herttuan Aikakapseliin, vaan myds esimerkiksi tavanomaisiin
digitaalisiin peleihin ja ohjelmistoihin: lopputuotetta optimoidaan ja muokataan tarpeen

vaatiessa muun muassa kayttajapalautteen avulla. Petri Saarikosken mukaan huhtikuun

°! pelialustan palautekentdn kautta lahetettty viesti 3.4.2008.
°2 Huhtikuun tehtava. Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelin verkkosivut
<http://vihjepeli.utu.fi/tehtavat/index.php?tehtava=18>.



tapahtumat vaikuttivatkin ratkaisevasti loppuvuoden tehtaviin, joista osa kasikirjoitettiin ja
rakennettiin kokonaan uudelleen 3. Aineistosta kay lisaksi yleisell4 tasolla selvasti ilmi
muitakin kaupungin "elamiseen” liittyvia ongelmia. Esimerkiksi ennen helmikuista, Porin
kaupunginkirjastoon sijoittunutta tehtavaa huomattiin, etta ratkaisun kannalta oleellinen, ei-
lainattavissa oleva teos oli ilmeisesti inhimillisen erehdyksen takia paatynyt kuitenkin
lainaan. Tilanne saatiin lopulta ratkaistua ennen tehtavan alkua yhteisty6ssa kirjaston
henkilékunnan kanssa. ** Elavaan kaupunkiymparistéén sijoittuvan vihjepelin
onnistumisessa nayttaisi siis sattumallakin olevan sijansa, ja kaikkia tapahtumia on hyvin

vaikea ennakoida.

2.4 Vihjepelin tekninen toteutus ja visuaalinenilm e

Oman lukunsa tuotantoprosessissa muodosti teknisen toteutuksen — eli kaytdnnossa
pelialustana toimivien verkkosivujen — seké visuaalisen yleisilmeen suunnittelu.
Vihjepelikurssin aikana néita osa-alueita ei vield toteutettu lopulliseen muotoonsa, mutta
joitakin suunnitelmia ja hahmotelmia kuitenkin tehtiin kokoontumisten aikana. Alun perin
pelin teknisen alustan ohjelmointi oli tarkoitus teettéa laitoksen ulkopuolisena tydona. Jotta
kokonaisuus pysyisi paremmin hallinnassa, paatettiin myés ohjelmointityé hoitaa
sisaisesti. >> Verkkoalustan suunnittelusta vastasi Antti-Jussi Nygard. Aikataulu jatkui
edelleen kiredna: kaiken tuli olla valmiina marraskuuhun 2007 mennessa, jolloin pelaajien
rekisterointi alkaisi. Pelialusta ja visuaalinen ilme alkoivat hiljalleen muotoutua syksyn
2007 aikana. Seuraavissa kuvaesimerkeisséa on esitetty verkkosivujen yleisilmeen

kehitysta varhaisista luonnoksista valmiiseen versioon.

*% Saarikoski 2009, tulossa.
> Tuuli Saarisen sahkopostiviestit Petri Saarikoskelle 28. ja 29.1.2008.
*° Jaakko Suomisen sahkopostiviesti 3.8.2007 Risto Kuparille.
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Kuva 4. Varhainen, kevaalla 2007 esitetty luonnos pelin verkkosivujen rakenteesta (kuva:
Petri Saarikoski).

JUHANA HERTTUAN AIKAKAPSELI st
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Tahan lyhyl muutaman lauseen esittely
pelista ja loppuun linkki "lue lisad", joka
johtaa tuonne pelin esittelyyn

Ajankohtaista

———
Mukava myy jarar,
leun antoi tammaisen,
rapsuttimen

s koupan padlle.

Kesakuun tehtava | s

Juhana-heriiua I&hetti porilaisen pihatontun selviltdmaan
tdméan kuukauden tehtavaa. Pihatontiu 13hti matkaan ja otti
itsestaan kuvia matkalla maaranpaahansa. Tonttu kuitenkin
katosi kesken reissun jattéen jalkeensd valokuvia ja
aaninauban. Yksi kuvista on otettu katoamispaikalla.
Aaninauha puolestaan sisaltaa vihjeita maaranpadsta. Selvita
tontun katoamispaikka ja kiy oftamassa kuva paikasta oman
tonttusi kanssa. Tontun voit ottaa omasta pihasta tai tulostaa
ja leikata &driviivoja pitkin paperitontun. Tontun voit varitt33
halutun variseksi. Vioit myds piindd paperilie oman tonttusi.
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Kuva 5. Syksylla 2007 pelin verkkosivut ja graafinen yleisilme olivat hioutuneet lahemmaés
lopullista muotoaan (kuva: Petri Saarikoski).
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Yol Juhana-parkas, wvoi kadotusta joka minua odottaa, ellen tasta
selvivily! Wain wksi taarminki, yksi ainoa, puuttuu, ja kaksinkertainen on
sen aiheuttama waiva aiemmista vaikeimpiinkin verrattuna. Jos taman
selvitatte, on minun mydnnettava alynne ylivertaiseksi omaani nahden.
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» Raportol angelmasta tai anna
palautetta

Kaksi kauheutta on minua kohdannut taman ajastajan vinoviimeisena
kuunkiertona: epaileva nainen ja sydamistynyt lauluniekka. Katarina-
rouvani, joka el enad pitkdan aikaan ole uskonut minun olevan
vaitetylla pyhiinvaellusmatkalla, on saanut palkvelijani kinni katkemasta
viimeista tadminkia. Poissaolostani pahastunut rouva ol ollut varma

Kuva 6. Kuvakaappaus valmiin pelialustan joulukuun tehtavasta <http://vihjepeli.utu.fi/tehtavat/>.

Kuten kuvaesimerkeistd huomaa, muuttui sivujen yleisilme melko paljon tuotantoprosessin
aikana. Alun yksinkertaisista luonnostelmista paadyttiin lopulta hieman
portaalimaisempaan ratkaisuun. Rakenteeltaan pelin verkkoalusta pyrittiin pitamaan
yksinkertaisena: ylhaalle sijoitettu navigointipalkki johdattaa pelaajan osiosta toiseen, eika
tietoa jouduta hakemaan monimutkaisten linkkipolkujen kautta. Oikeaan laitaan sijoitetut

kirjautumis-, rekisteroitymis- ja ajankohtaista-kohdat ovat nakyvissa sivuston jokaisessa



osiossa — vasemman puolen sisalté puolestaan vaihtuu ylapalkista valitun kohdan

mukaisesti (kuva 6). Alusta toteutettiin PHP-ohjelmointikielell&®’.

Pelin kuvituksesta vastasi myos vihjepelikurssille osallistunut digitaalisen kulttuurin
opiskelija Reetta Isoviita. Juhana-herttuaan ja 1500-lukuun viittaavia teemoja hyodyntavat
maalaukset ja sarjakuvat toimivat osaltaan pelin tarinaa eteenpain vievina elementteina.
Visuaalisen yleisilmeen ja pelialustan yhdistaminen oli aineiston perusteella haastavaa.
Erityisen tarkeaksi koettiin eri osioiden yhtenevaisyys ja tietynlaisen houkuttelevuuden
aikaansaaminen — epavarmat pelaajat saattaisivat jattaa peliin tutustumisen sikseen,

mikali sivusto ei vaikuttaisi houkuttelevalta. °®

JUHANA HERTTUAN AIKAKAPSELI

Osallistu osoitleessa

JUHANA tahtoo avuksi SINUT

www.vihjepeli.fi

1.1.- 31.12.2008

JUHANA HERTTUAN AIKAKAPSEL

Hyppaa mukaan o ww.vihjepeli.fi
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Pori gikii = . Pori skki.

Kuvat 7 & 8. Reetta Isoviidan suunnittelemat mainosjulisteet.

> PHP on lyhyenne sanoista PHP: Hypertext Preprocessor, ja silla tarkoitetaan tdmén hetken suosituinta
ohjelmointikielta, jota kaytetaan erityisesti dynaamisten verkkosivujen luomiseen Web-palvelinymparistdissa.
Ks. lisda esim. Wikipedian artikkeli PHP-ohjelmointikielesta <http://fi.wikipedia.org/wiki/PHP>.

%8 Kapseloitumista. "Testipupujen motivaatio-ongelmat”. Vihjepelissa projektitydntekijana toimineen Tuuli
Saarisen blogi <http://syyspuhuri.livejournal.com>. 23.10.2007.



3. Juhana-herttuan Aikakapseli — vuosi 2008 pelaaji  en, yllapidon ja

mediajulkisuuden nakoékulmista

Tassa luvussa tarkastellaan Juhana-herttuan Aikakapselia kayttajakokemusten valossa.
Huomio kiinnittyy ensisijaisesti pelaajanakdkulmaan. Tarkoituksena on hahmottaa
kayttdjakokemusten kautta pelin tavoitteiden tayttymista seka keskeisten teoreettisten
kasitteiden — satunnaispelaamisen ja yhteisopelaamisen — toteutumista ja ilmentymista.
Aineisto koostuu paaosin pelia varten suunnitellusta kayttajakyselysta, Google Analytics -
palvelun tilastoista, verkkosivujen palautelomakkeen kautta lahetetyista viesteista seka

yllapitgjien keskinaisesta sahkopostiliikenteesta.

Jotta pelin pelaamisesta, sen ymparilla kaydysta keskustelusta seka toisaalta siihen
liittyvista onnistumisista ja haasteista saataisiin kokonaisvaltainen nakemys, kasitellaan
alaluvuissa 3.2 ja 3.3 lisaksi ympaéri vuoden kestanytta prosessia myos yllapitajien ja
mediakeskustelun aspekteista.

Pelaajapalautteen keraamiseksi pelin suunnittelijat laativat Webropol-kyselyn®®, jossa
keskityttiin pd&osin pelaamiseen ja tehtaviin. Vastauksia kertyi yhteenséa 14 kappaletta.
Kysely antaa joistakin pienista puutteistaan huolimatta melko hyvan kuvan vuoden 2008
tapahtumista. Kuten Petri Saarikoski on huomioinut, on pelaajakyselyn vastausten maara
suunnilleen sama kuin pelia aktiivisesti pelanneiden joukkueiden maara. °° Nain ollen
vastaajat ovat paasaantoisesti vihjepelia aktiivisesti pelanneita henkildita tai ryhmia, joten
tuloksia ei voida suoraan yleistdé koskemaan koko pelaajajoukkoa. Aktiivinen
osallistuminen ja mielenkiinto pelida kohtaan ilmenevat vastauksissa seikkaperéisena ja
laajana kommentointina. Vastausten perusteella voidaan selkeasti hahmottaa muun
muassa pelaamisen herattamia tunteita, erilaisia pelityyleja ja esimerkiksi tehtaviin
littyneitd onnistumisia ja epaonnistumisia. Jalkeenpain tarkasteltuna kyselyé laadittaessa
olisi ollut syyta keskittya hieman tarkemmin pelin yleiseen kiinnostavuuteen eli siihen,
miten esimerkiksi Juhana-herttua-teema toimi tai miten tehtavat pelaajien mielesta

limittyivat taustajuoneen.

%9 Vihjepelin pelaajakysely 16ytyy osoitteesta <http://www.webropol.com/P.aspx?id=282123&cid=62269719>.
Alaviitteissa pelaajakyselyyn viitataan padasiassa seuraavasti: Yksittdinen vastaus identifioidaan
merkitsemalla ensimmaisena kysymyksen numero, jonka jalkeen mainitaan Webropol-ohjelmiston
vastaajalle antama koodi. Mikali viittaus kohdistuu laajemmin jonkin tietyn kysymyksen vastauksiin,
kaytetddn merkinnassa vain kysymyksen numeroa.

% Ks. Saarikoski 2009, tulossa.



3.1 Yleista — peli tilastojen valossa

Tammikuussa 2008 alkanut Juhana-herttuan Aikakapseli kaynnistyi vilkkaasti: kuun
loppupuolella rekisterdityneitéa joukkueita oli yli 140. Kuten Petri Saarikoski vihjepelia
koskevassa artikkelissaan toteaa, oli alusta alkaen selvad, etté vain osa joukkueista alkaisi
tosissaan pelata pelid ja osa olisi mukana vain uteliaisuudesta. Tahan viittaa lisaksi se,
etta loppuvuoden aikana uusia rekisteroitymisia kertyi vain noin kymmenen. ®* Pelin
sisdisia tilastoja seuraamalla on huomattavissa, etté kaikista joukkueista 47 aloitti
pelaamisen. Naista joukkueista 20 suoritti vahintaan kaksi tehtavaa. Pisteiden ja
suoritettujen tehtéavien perusteella voidaan laskea, ettd vain 15 joukkuetta pelasi pelia

enemman tosissaan.

Jonkinlaisen kuvan Juhana-herttuan Aikakapseli -pelin herattamasta huomiosta ja
kiinnostuksesta saanee Google Analytics -palvelun tilastoja tarkastelemalla. Alla olevasta
kuvasta huomaa, etta tilastopiikit osuvat padasiassa ajankohtiin, jolloin julkaistiin uusi
tehtava. Alkuvuoden piikki viittaa pelin markkinointiin vuodenvaihteessa. ®® Tasta
nakokulmasta alkumarkkinointi vaikuttaakin pelin mittakaavan huomioiden onnistuneelta.
Tilastoja seuraamalla voidaan kuitenkin huomata, ettd uusien vierailijoiden osuus pysyi

erittdin matalana alun innostuksen laannuttua.

vihjepeli utu.fi Dec 12, 2007 - Dec 31, 200
Dashboard Comparing to; Visit Segmentis
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Tilasto 1. Google Analytics -palvelun avulla keratysta tilastoaineistosta selvidd muun muassa pelin
verkkosivuilla tapahtunut liikenne markkinoinnin alkamisesta pelin paattymiseen asti. Sininen kayréa osoittaa
kaikkien vierailijoiden osuuden per kuukausi, oranssi uusien vierailijoiden (kuva: Google Analytics

<http://www.google.com/analytics/>).

% saarikoski 2009, tulossa.
®2 juhana-herttuan Aikakapselin sisaiset admin-sivut.
%3 saarikoski 2009, tulossa.



Kavijamaarat pysyivat lopulta suhteellisen tasaisina edella mainittuja piikkeja lukuun
ottamatta. Kaiken kaikkiaan reilun vuoden aikana verkkosivuilla vierailtiin hieman yli 9000
kertaa ja eri sivuja tarkasteltiin [ahes 50 000 kertaa. Vierailijat viettivat sivuilla aikaa

keskimaarin hieman yli 4 minuuttia.

Webropol-kyselyn perusteella Juhana-herttuan Aikakapselin kohdentaminen kaikenikaisille
porilaisille onnistui: pelaajien ikdhaarukka vaihteli 8-vuotiaasta 66-vuotiaaseen keski-idn
ollessa lahemmas 30 vuotta (muutama vastaaja jatti ikdnsa ilmoittamatta). Kyselyn
perusteella pelaaminen aloitettiin padsaantdisesti tammikuussa — vain muutama ryhma
ilmoitti aloittaneensa pelaamisen myohemmin. Mielenkiintoisena tilastotietona voidaan
nostaa esiin tehtéavien suoritusprosentti, joka jai melko vaatimattomaksi: vain

35,7 prosenttia ryhmista suoritti kaikki tehtavat. 28,6 prosenttia jatti joitakin tehtavia
suorittamatta ja 35,7 prosenttia lopetti pelaamisen kesken. ®® Syiksi keskeyttamiseen

mainittiin useimmiten innostuksen puute — "ei innosta kun ei voi voittaa mitaan” °°.

3.2 Kayttajakokemukset

Kayttajakokemuksia lienee helpointa lahtea tarkastelemaan pelaajakyselyn ja pelialustalle
jatetyn palautteen perusteella. Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan pelaamista ja
pelikokemuksia aluksi eri tehtavien kautta laajentaen nakdkulmaa loppua kohden

yleisemmalle tasolle.
3.2.1 Tehtavat

Webropol-pelaajakyselyssa tiedusteltiin kahta onnistuneinta ja ep&onnistuneinta tehtavaa
pelissé. Vastausten ja melko suppean vastaajajoukon perusteella néitd on kuitenkin vaikea
nimeta; sen sijaan pelaajat mainitsivat tasapuolisesti ja monin perustein eri tehtavia.
Parhaimmistoon valikoituivat pelaajien mielestd (enemmaén kuin kaksi mainintaa per
kohde) kuitenkin elo- ja syyskuun tehtavat, joista ensiksi mainitun patsastehtavaa

puollettiin seuraavin perustein:

% vihjepeli.utu.fi, Dashboard, Dec 12, 2007 — Dec 31, 2008. Google Analytics
<http://www.google.com/analytics>. 29.6.2009.

% vihjepelin pelaajakysely (3 & 4).

% vihjepelin pelaajakysely (4/-18326972).



Elokuu: Patsaat + laaja mutta yksinkertainen tehtava jossa taktikoinnilla ja suunnittelulla

suuri merkitys °’

patsaat, tytot perustelevat: sai mennéd moneen paikkaan ja etsia pieniéd yksityiskohtia,

hauska
Elokuun patsaat. Kisassa naki viljalti muita joukkueita patsaita kéarkkymasséa ®°

Edellda mainitut kommentit osoittavat, kuinka eri tavoin ja toisaalta pelin suunnittelijoiden
kannalta ehkapa yllattavastikin tehtaviin suhtauduttiin. Eri-ikaiset pelaajat nayttavat
l[oytaneen samasta tehtavasta eri puolia. Nuorempia osallistujia ovat ilmeisesti kiehtoneet
pelin seikkailulliset, immersiiviset elementit, kun taas vanhempia pelaajia mahdollisesti
enemmankin taktikointi, suunnittelu ja toisten pelaajien ndkeminen. Elokuun tehtava
vaikuttaakin pelaajakyselyn perusteella erityisen onnistuneelta seka yhteisopelaamisen
ettd satunnaispelaamisen kasitteiden kannalta. Onnistumisesta kertoo myés se, etta

patsastehtava ei saanut yhtaan mainintaa epaonnistuneiden tehtavien joukossa.

Kuten edellistd esimerkkid, myds muita onnistuneita tehtavid perusteltiin varsin eri tavoin.
Mielenkiintoisena tapauksena voidaan nostaa esille tammikuun osuus, jonka erds kyselyyn
vastanneista nimesi toiseksi parhaaksi tehtavaksi siksi, etté vastauksen pystyi loytamaan
myo0s internetin hakukoneita kayttamalla. Hyvan tehtadvan merkeiksi katsottiin liséksi

esimerkiksi haastavuus, selkeéat ohjeet seké toisaalta myds oma onnistuminen:
Lokakuu+ykkostila, eka kerran lappéri ja gprs mukana ja kaikki toimi. "

Epaonnistuneiden tehtavien nimeaminen tuotti yhta lailla hajontaa, joskin esille nousivat jo
aiemmin mainitut huhtikuun ongelmat seka osittain uudelleen suunniteltu marraskuun
puzzle-tehtava. Marraskuun tehtavassa pelaajille aiheutti ongelmia erityisesti pimeys.
Toisaalta tehtdvan vaikeustasoa oli tietoisesti nostettu, ja sité Kiiteltiin pelaajapalautteessa

myds haastavaksi .

®7 vihjepelin pelaajakysely (11-1/-18297125).
% vihjepelin pelaajakysely ( 11-1/-18350519).
% vihjepelin pelaajakysely (11-2/-18418728).
0 Vihjepelin pelaajakysely (11-1/-18407509).
™ Saarikoski 2009, tulossa & vihjepelin pelaajakysely (11-2/-18469217).



[...] tehtava alkoi pimeé&an aikaan jolloin seka puuvillatehtaalla ettd ennen kaikkea
Kirjurinluodolla oli lahes mahdoton nahda kuvien kohteita vaikka mukana oli taskulamppu

(jota ei tosin neuvottu ottamaan mukaan). "2

Pelaajien puzzleissa nakemat ongelmat saattavat edella mainittuja esimerkkeja lukuun
ottamatta olla hyvinkin subjektiivisia ja luonteeltaan sellaisia, joille pelin suunnittelijat eivat
kaytannossa voineet mitaan. Epakohdaksi mainittiin usein erityisesti etaisyydet ja
tehtavien alkamisajat. Esimerkiksi Reposaareen sijoitettu kesakuun tehtava sai moitteita

liasta etaisyydesta kaupungin keskustaan (noin 25 kilometrid):
[...] ilman autoa lahes mahdoton suorittaa. "
ykkostila meni hitaan veneen johdosta (1h matkaan)

Siind ajassa kun mind menen bussilla kiertelem&an Yyteri-Kallo-Reposaari akselia
parhaimmat pistesijat ovat menneet ja tehtévat ratkaistu. ™

Myds Reposaarta lyhyemmat etdisyydet aiheuttivat narkastysta: Ruosniemen kallioille
(noin 5 kilometria keskustasta) sijoittuneen toukokuun tehtdvan mainittiin olleen hankalan
matkan paassa, varsinkin ilman autoa liikkuville pelaajille. Eras hyvin kilpailuhenkinen
ryhma puolestaan piti tehtavasta, mutta valitteli paluumatkan olleen niin pitk&, ettéa toinen
ryhma ehti lopulta edelle. *° Pelaajakyselyn vapaassa palautteessa pelin suunnittelijoille
mainittiin Juhana-herttuan Aikakapselin olevan "selva citypeli jossa kauempana asuvalla ei

ollut mitaan mahdollisuutta sijoittua karkeen” *’

ja jossa Reposaari esiintyi suorastaan
piristavana poikkeuksena. Ryhma toivoikin, etta tehtavia olisi ollut l1&ahikuntien, kuten

Luvian rajoille asti "®.

Webropol-kyselyssa pelaajilta tiedusteltiin parasta viikonpaivaa ja parasta kellonaikaa

jokaisen kuukauden tehtavan kaynnistamiseen. Viikonpaivista selvasti eniten &ania sai

72 Vihjepelin pelaajakysely (12-1/-18297125).

73 Vihjepelin pelaajakysely (12-2/-18297125).

74 Vihjepelin pelaajakysely(12-1/-18407509).

75 Pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 1.6.2008.
76 Vihjepelin pelaajakysely (12-1/-18407509).

77 Vihjepelin pelaajakysely (15/-18418728).

78 Vihjepelin pelaajakysely (15/-18418728).



maanantai. Alkamisajankohdan suhteen hajonta oli puolestaan melko suuri — suurimmat
aanimaarat saivat kello 00.00, kello 12.00 ja kello 17.00. *

Mm. Kirjurinluodon pimeys viiden-kuuden maissa marraskuussa on jo sankka eika

Satakunnan taidetoimikunta ollut viela auki kun kilpailijat sinne menivat. &

Palautteen ja kommenttien perusteella ndkemykset asiasta ovat mité ilmeisimmin
kytkoksissa pelaajien taustoihin, kuten ikaan ja tyopaikkaan. Toisaalta muutamissa
tapauksissa ajankayton kokeminen ongelmaksi on suoraan kytkoksissa tehtavien
suunnitteluun (muun muassa virastojen aukioloajat). Kuten esimerkeistd huomaa, pelaajat
voivat tulkita tehtavien sijoituspaikat ja alkamisajankohdat hyvin eri tavoin, ja pelin
suunnittelijoille ndiden seikkojen huomioiminen olisi siis ollut kaytdnndssa erittéin vaikeaa.
Alkamisajankohtiin liittyviin ongelmiin pyrittiin palautteen ja yllapidon oman ideoinnin
perusteella kuitenkin puuttumaan. Toukokuussa otettiin kayttoéon seuraavanlaiset ajat: jos
tehtavan aloitus osui arkipaivaan, tehtava ilmestyi pelialustalle kello 17.00, kun taas

viikonloppuna tai pyhapaivana alkanut tehtava tuli nakyviin kello 11.00 8,
3.2.2 Jannitysta ja stressia — pelin herattamat tun  teet

Eras kayttajakokemuksista valittyva huomionarvoinen seikka liittyy voimakkaaseen
kilpailuhenkeen, joka ilmenee erityisen vahvasti pelialustan palautejarjestelman kautta
jatetyissa viesteissa ja pelaajakyselyn vapaan palauteosuuden kommenteissa. Monet
pelaajista tarttuivat herkasti epdkohdiksi kokemiinsa asioihin. Erityisesti pisteidenlasku
koettiin helposti epareiluksi, mikéli esimerkiksi oman joukkueen vastausta ei syysta tai
toisesta ollut hyvaksytty, yllapito ei vastannut riittdvan nopeasti kysymyksiin tai jokin toinen
joukkue oli ehtinyt vastaamaan nopeammin . Kilpailuhenkisyys ja pelin herattama
innostus sai osan pelaajista kuluttamaan paljon aikaa ja vaivaa pisteiden saamiseksi. Eras
ryhma kertoi palauteviestissa ajaneensa kolme kertaa Kirjurinluodon puzzle-paikalle,
jolloin matkaa kertyi viestin mukaan yhteensa 90 kilometria. Ryhma oli liséksi
varustautunut suoritukseen tyokalupakilla, mikali vaikeassa paikassa sijaitsevaa vihjetta ei

" Vihjepelin pelaajakysely (6 & 7).

% vihjepelin pelaajakysely (15/-18297125).

81 Kapseloitumista. Blogikirjoitus 10.5.2008. Vihjepelisséa projektitydntekijané toimineen Tuuli Saarisen blogi.
<http://syyspuhuri.livejournal.com>.

% pelialustan palautekentdn kautta lahetetyt viestit.



ilman apuvalineita 16ytyisi. ® Alla oleva lainaus pelialustan palauteviestista kuvaa hyvin

pisteidenlaskuun ja joukkueiden keskindiseen paremmuuteen liittyvid tuntemuksia:

Koska vastausta teilta ei kuulunut, luulimme meidan henkilokohtaisissa "kapseleissamme”
olevan vikaa ja sydtimme tuutintaydeltd kiireen vilkkaa vaaria vastauksia. Tai ainakin
puoliksi vaaria ja vain siksi, etta te ette vastannut meille, ettd olemme vaaréassa! Saman
aikaisesti me itse taas luulimme olevamme oikeassa. Sen laskutoimituksen mukaan meille

kuuluisi vahintaan 6 pistetta &

Juhana-herttuan Aikakapseli vaikuttaa heréttaneen pelaajissa yleisellakin tasolla vahvoja
tunteita. Pelid pelattiin monesti tosissaan, jolloin tehtavat saatettiin kokea stressaavina.
Toisaalta onnistumiset ja peli kokonaisuudessaan herattivat pelaajissa iloisia ja positiivisia
tuntemuksia. Pelaamisen luomat paineet kuvastuvat joidenkin kyselyyn vastanneiden
ryhmien kielenkaytosta — tehtava oli saatettu "mokata”, eika aikaa uusille yrityksille
maksimipistemaaran saavuttamiseksi valttamatta ollut. Ainakin osalle vastaajista
pelikokemus vaikuttaa nayttaytyneen lisaksi puzzle-tehtavasta toiseen etenevana
juonellisena kokonaisuutena, jossa pelilliset elementit ovat onnistuneet tempaisemaan

pelaajat mukaansa.

Vuosi tehtavien parissa oli antoisa mutta valilla my6s henkisesti todella raskas kun oli

mokannut jonkun yksinkertaisen asian %
Pelihan on ollut suoraan sanottuna loistava. Aivan kuin telkkarin suuri seikkailu. 8

Ensin kahden onnistuneen 16ydon jalkeen tuli Da Vinci-mainen olo, mutta kun tehtava ei

ratkennut olimme todella huonolla tuulella. &

Huima viimeinen tehtéava, voittajat ovat palkintonsa totisesti ansainneet. Kiitos vuoden

kestaneesta piinasta! ;) %

Petri Saarikoski on vihjepelia koskevassa artikkelissaan todennut, etté osallistujien
elaytymisen ja yhteisopelaamisen kannalta merkittavinta oli Juhana-herttuan Aikakapselin

% pelialustan palautekentdn kautta lahetetty viesti 4.11.2008.
% pelialustan palautekentdn kautta lahetetty viesti 11.8.2008.
% vihjepelin pelaajakysely (15/-18297125).

% vihjepelin pelaajakysely (15/-18418728).

8 pelialustan palautekentan kautta lahetty viesti 2.2.2008.

% pelialustan palautekentdn kautta lahetetty viesti 3.12.2008.



sijoittuminen ennalta tuttuun ymparistoon %°. Tama seikka korostuu myés Webropol-
kyselyn vastauksissa. Pelaajat saattoivat innostua tietyista tehtavista huomattuaan
puzzlen suorituspaikan tutuksi — erédéalle vanhemmalle osallistujalle Porin vanha
hautausmaa toi mieleen nuoruuden muistot %. Toisaalta palautteen perusteella voidaan
myo0s todeta, etta tassakin tapauksessa laajaa osallistujajoukkoa olisi ollut

kokonaisuudessaan mahdotonta miellyttaa.
3.2.3 Peli kaikenikaisille? — vaikeustasosta ja pel istrategioista

Karkijoukkueita yhdisti usein ammattimainen pelityyli, ja monet ryhmaét kehittivat erilaisia
strategioita selviytydkseen tehtavistd mahdollisimman nopeasti. Pelaamisen
ammattimaistumiseen saattoi vaikuttaa pelin vaikeustaso, jota toisinaan maoitittiin liian
korkeaksi, seka karkijoukkueiden valinen kilpailu. Monissa palauteviesteissa mainittiinkin,
ettei Juhana-herttuan Aikakapseli valttamatta sovellu kaikkien ikaryhmien peliksi, kuten

suunnittelijat olivat alun perin tarkoittaneet.

Tehan erityisesti halusitte lapsia / nuoria mukaan? Miten ihmeessa luulette, ettd he
koulutdiltadn paédsevat naitd ratkomaan samoin kuin aikuiset (elakelaiset/ tyottomat tms.)

koko kilpajuoksu on ajatukseltaan jarjeton. °*

Voitosta kisaaminen télla kombolla, jossa on kaksi lasta oli mahdotonta, silla pa&joukko oli

niin ammattimaista. %

Tehtavien vaikeus vaikuttaa aineiston perusteella kuitenkin osittain naennéaiselta. Monesti
pelaajien tekemét virheet johtuivat kovasta kiireesta sek& huonosta valmistautumisesta.
Eras ryhmé kuvaa kokemuksiaan seuraavasti: "Mentiin vahan lilan suurella innokkuudella
ja yritettiin jokaista eteen tullutta tarppia vastaukseksi” *. Vastaavanlaisia tapauksia l6ytyy
erityisesti yllapidon keskinaista sahkopostilikennetta tarkastelemalla useita. Kiireen lisaksi
pelin koettuun vaikeustasoon vaikuttivat osittain puhtaat sattumat, kuten huhtikuun tapaus
osoittaa, seké jonkinlainen aiemmista epaonnistumisista kertaantunut turhautuminen.

Turhautuminen kay parhaiten ilmi pelialustan monista palauteviesteista, joissa usein samat

% Saarikoski 2009, tulossa.

% vihjepelin pelaajakysely (13/-18350519).

%1 pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 1.3.2008.
%2 vihjepelin pelaajakysely (15/-18297125).

% vihjepelin palautekentin kautta lahetetty viesti 3.12.2008.



ryhmat tai henkil6t syyttavéat epaonnistumisestaan pelia tai yllapitgjia. Muutama ryhma

lopettikin pelaamisen kesken koettuaan tehtavat tavalla tai toisella vaikeiksi. %*

On kuitenkin selvaa, etta pelkastaén vaikkapa ala- ja ylaasteikaisilla lapsilla ja nuorilla ei
valttamatta olisi ollut valmiuksia puzzlejen ratkaisemiseen, silla esimerkiksi
pelaajakyselyssa monet aikuisistakin koostuneet ryhmat valittelivat tehtavien vaikeutta *°.
Kokonaisuudessaan vaikeustason saataminen kaikenikaisille pelaajille tarkoitettuun peliin
vaikuttaa erittéin haasteelliselta tehtavalta. Aineiston perusteella osa toivoi vaikeusasteen
nostoa, osa puolestaan piti puzzleja liian haastavina. Kuten aiempien tapausten kohdalla
on havaittu, pelikokemuksen taustalla vaikuttavat useimmin pelaajan ika ja muut valmiudet

osallistua tehtavien suorittamiseen.

Toisaalta peli vaikuttaa olleen lahtokohdiltaan sellainen, ettd monesti menestymiseen
vaadittiin muun muassa ryhmien sisaista, erikoistunutta tyonjakoa sekéa teknisten
apuvalineiden kayttda. Aineiston perusteella tdhén vaikutti erityisesti tehtavien
maantieteellinen sijoittelu ja alkamisajankohdat. Webropol-pelaajakyselyssa vastaajilta
tiedusteltiin muun muassa kulkuvélinetta, jolla tehtava yleensa suoritettiin sekd kaytettyja
apuvalineitad. Vastaajista selvd enemmisto ilmoitti kayttaneenséa autoa. 76,9 prosenttia
pelaajista oli puolestaan kayttéanyt apunaan kannykkaa ja 53,8 prosenttia kannettavaa
tietokonetta. Lisaksi muutama ryhma mainitsi hyédyntdneensa internetia ja

navigaattoria. *°

On huomattava, etta edella mainitut luvut koskevat vain aktiivisesti pelanneita joukkueita.
Toisaalta myds muu aineisto antaa viitteita apuvalineiden kaytosta (esimerkiksi internetin
hakukoneiden hytdyntdminen), mutta niidenk&an pohjalta ei voida tehda koko
pelaajajoukkoa koskevia yleistyksia. Sen sijaan aktiivisesti tehtavia suorittaneet joukkueet
ovat paikoin joko alusta alkaen tai kilpailun kiristyessa kayttaneet tukenaan teknisia
apuvalineitd. Tama vaikutti palauteviestien ja pelaajakyselyn perusteella osaltaan
ammattimaistumiseen seka siihen, etta osa ryhmista piti pelia epareiluna kilpajuoksuna:
"Kisassa korostui pitkalti joukkueiden tekninen taso. Jollakin oli jopa mokkula ja lappari!” .
Esimerkkind nykyteknologian kaytosta toimii jo aiemmin esitelty marraskuun tehtava, jossa

tehtavan suorittamisessa hyddynnettiin kommunikaattoria eli monipuolisin multimedia- ja

% Vihjepelin palautekentan viestit.

% vihjepelin pelaajakysely, esimerkiksi tehtavien 12 ja 15 vastaukset.
% vihjepelin pelaajakysely (8 & 9).

" Vihjepelin pelaajakysely (15/-18418728).



verkko-ominaisuuksin varusteltua matkapuhelinta. Talloin tehtéavan suoritus nopeutui, kun
pelialustan vaatima numerokoodi voitiin sy6ttaa verkkoon jo paikan paalta. ° Hauskana
yksityiskohtana mainittakoon, etta eréas ryhmista kertoi Reposaareen sijoittuneessa
tehtavassa osallistuneensa pelaamiseen kahden yleisluokan radioamatdorin voimin
(ilmeisesti yhteydenpitotarkoituksessa) *°. My6s pelin yllapito seurasi valilla
mielenkiinnolla, mita teknisid valineita kullakin ryhmalla oli kaytdssaan. Lokakuun
tehtavassa tarkkailtiin muun muassa erilaisia kameramalleja sekd kannettavan tietokoneen
kayttoa paikan paalla eli Isomaen jaghallilla *°°. Toisaalta kyselyyn vastanneista ryhmista
osa sanoutui kuitenkin ilmeisesti kokonaan irti apuvalineiden kaytosta: "Emme kayttaneet
kannettavaa tietokonetta ja langatonta nettiyhteytta, vaikka siihen olisikin ollut

mahdollisuus” 1°*.

Webropol-kysely tarjoaa lisaksi mielenkiintoista aineistoa yksittaisten osallistujien ja
ryhmien pelitavoista ja -strategioista. Ryhmien keskuudessa korostui karkijoukkueiden
sisainen tyonjako. Monet ensinnékin nayttavat valmistautuneen tehtéaviin huolellisesti:
polkupyorat siirrettiin sopivaan paikkaan nopeaa lahtéa varten, tehtavat tulostettiin ja
luettiin, ja matkalle varattiin muistiinpanovalineet. Tehtavien suoritus saatettiin myos jakaa
osiin, jolloin osa ryhmé&sta pysyi kotona tietokoneen aaressa valmiina syéttamaan
vastauksen pelialustalle, ja esimerkiksi monessa paikassa kdymista vaativissa tehtavissa
ryhmén pelaajat hajaantuivat ympari kaupunkia. 1% Toisaalta vastaajat kertoivat myds
lahteneensa toisinaan liikkeelle hatikdiden tai aavistusten varassa — myds strategiat

saattoivat vaihdella tehtavakohtaisesti 2.

3.2.4 Juhana-herttuan Aikakapseli teoreettisten kas itteiden nakdkulmasta

Juhana-herttuan Aikakapselia tarkasteltaessa ei voida olla kiinnittdméatta huomiota sen
hyoty- ja yhteisopelaamiseen liittyvaan teoreettiseen taustaan. Kayttajakokemukset
auttavat hahmottamaan naiden kasitteiden ilmenemista ja tavoitteiden toteutumista koko
vuoden kestaneen pelitapahtuman aikana. Yhteis6pelin kasitteen kannalta Juhana-
herttuan Aikakapselia voidaan pitda lahtokohtaisesti onnistuneena kokonaisuutena.

Puzzle-tehtavat ja juoni rakentuivat pitkalti Porin paikallishistorian ja -identiteetin varaan,

% gatakunnan Kansa 10.1.2009.

% vihjepelin pelaajakysely (15/-18418728).

19 pelin yllapitajien keskinaiset sahkdpostiviestit 6.10.2008.

198 vjihjepelin pelaajakysely (15/-18297125).

192 vjihjepelin pelaajakysely (10/-18297125, 10/-18407509 & 10/-18418728).
193 viihjepelin pelaajakysely (10/-18342717 & 10/-18350519).



jarjestely- ja suunnittelutydssa toimittiin yhdessa eri kulttuuri-instituutioiden kanssa ja pelia
leimasi kauttaaltaan voimakas hybridisyys. Yhteis6pelaamista on kuitenkin syyta
tarkastella laajemmin siihen liittyvien kasitteiden, kuten satunnais- ja hydtypelaamisen

nakokulmista.

Webropol-kyselyssa pelaajilta tiedusteltiin, mit& uusia asioita Porista oli opittu ja mita uusia
paikkoja oli mahdollisesti I6ydetty pelin ansiosta. Kyselyn perusteella kovinkaan monet
osallistujista eivat lopulta merkittavasti oppineet uusia asioita esimerkiksi kaupungin
historiasta tai maantieteesta. Sen sijaan pelaajat mainitsivat joitakin itselleen uusia
paikkoja, kuten Ruosniemen uimakuopat sek& vuonna 2006 avatun Roselew-museon.

Liséksi joitakin 4ania sai uudistettu vanha hautausmaa.

[...] tehtavét harvoin vaativat kummempaa taustoihin tai kaupungin historiaan

paneutumista. Ehké tata olisi voinut olla enemmaénkin. %

oon jotenkin aatellut ettd tama kilpailu liittyy jotenkin porin historiaan, mutta en tasta
UUDESTA huhtikuun kisasta l16yda mitaan pointtia.... [...] nooh jostain luin etta kisa oli
tarkoitettu yla-asteelaisille tai lukioisille joten kaippa oottelin jotain korkealentoisempaa.

véhan meni maku..toivottavasti tulevat kysymykset liittyy enemman porin historiaan.. *°°

Kyselyn vahaisen vastaajamaaran vuoksi Juhana-herttuan Aikakapselin hy6typelaamiseen
littyvien opetuksellisten tavoitteiden toteutumista ei ole helppoa arvioida. Petri Saarikoski
on huomioinut, etta hyttypelaamisen huono sovellettavuus liittynee pelin suunnittelun
ominaispiirteisiin: puzzlejen suorittaminen ei lopulta edellyttanyt tarkkaa historian
tutkimusta, vaan hyvalla paikallistuntemuksellakin parjasi *°°. Tamén lisaksi asiaa voidaan
tarkastella myos vihjepelin laajan kohderyhman kannalta. Mikali hy6tyndkdkulmia halutaan
jatkossa painottaa enemman, on kohderyhmaa mita ilmeisimmin kavennettava.
Esimerkiksi vain koululaisille suunnatun pelin suunnittelu olisi téltd osin huomattavasti
helpompaa. Aineiston perusteella vaikuttaakin siltd, ettéa ainakaan aikuispelaajien kohdalla
Juhana-herttuan Aikakapseli ei taysin saavuttanut opetuksellisia tavoitteitaan. Petri
Saarikoski on todennut, etté historiatietoisuuden levittdminen on ylipdataan haasteellista

kaytettaessa tavanomaista teknologiaa '°’. Lieneekin mahdollista, ettd korostamalla

194 vjihjepelin pelaajakysely (13/-18297125).

1% pelialustan palautekentdn kautta lahetetty viesti 12.4.2008.
19 saarikoski 2009, tulossa.

197 saarikoski 2009, tulossa.



vaikkapa pelin digitaalista puolta — kuten verkossa ratkottavia tehtavia ja

multimediaelementteja — voitaisiin opetuksellista ndkdkulmaa tuoda paremmin esiin.

Satunnaispelaamisen kasite liittyy osaltaan juuri edellda mainittuihin ongelmiin. Suunnittelun
lahtokohtana oli toteuttaa peli kaikenikaisille porilaisille. Tarkoituksena oli ottaa huomioon
my06s satunnaispelaajat eli henkil6t, jotka eivéat yleensa pelaa digitaalisia peleja tai jotka
pelaavat vain tietyntyyppisia peleja. Aineiston perusteella Juhana-herttuan Aikakapseli
onnistui tassa tavoitteessaan melko hyvin. Toisaalta laajan kohderyhm&n huomioiminen ei
ollut ongelmatonta. Satunnaispelaajien osallistaminen ja pelisuunnittelun erityishaasteet
kayvat melko hyvin ilmi erityisesti pelin yllapidolle lahetetyista palauteviesteista. Monin
paikoin pelaamiseen suhtauduttiin ndissa viesteissa hyvin tosissaan. Lisédksi nama
kommentit osoittavat usein, ettei pelaajilla valttamatta ollut aiempaa kosketusta vihjepelin
kaltaisiin hybridipeleihin, eika esimerkiksi pelialustan teknisiin ongelmiin aina suhtauduttu
kovinkaan suopeasti. Satunnaispelaamisen kasitettd onkin syyta tarkastella helppoutta ja
yhtenaiseksi kuviteltua kohderyhmaa laajemmin: olennaista on esimerkiksi motivaation,
taitotason ja kaytettavissa olevan ajan huomioiminen. Vaikka satunnaispelaamista
voidaankin parhaiten luonnehtia pelikokemuksen kokonaisvaltaisena helppoutena, se ei
kuitenkaan tee ilmiosta ongelmatonta, koska erilaiset ja jopa keskendan ristiriitaiset asiat
ja ominaisuudet voivat tukea pelikokemusta. ' Tama seikka painottuu erityisen
voimakkaana Juhana-herttuan Aikakapselissa: laajan kohderyhman huomioiminen koko
vuoden kestavassa pelissa oli hyvin vaikeaa, vaikka satunnaispelaajien osallistumisen

kannalta suunnittelussa osittain onnistuttiinkin.

Vaikka peli oli pyritty suunnittelemaan kaupunkisuunnistuksen tapaisten yleisesti
tunnettujen pelien ja leikkien ymparille, vaikuttaa kokonaisuus jalkeenpain tarkasteltuna
kuitenkin liian monimutkaiselta ja laajalta. Mikéli satunnaispelaamista lahestytaan kapeasti
yksinkertaisuuden, nopeuden ja helppouden vaatimusten pohjalta, voisi Juhana-herttuan
Aikakapselia pitda nailtéa osin epaonnistuneena. Toisaalta esimerkiksi pelin intensiivinen
luonne voidaan nahda hyvanakin asiana — pelaamiseen ei nain kulu valttamatta kovinkaan
paljon aikaa. On kuitenkin huomattava, etta aineiston perusteella kiire ja kilpailuhenkisyys
vaikuttivat myo6s pelaajien putoamiseen vauhdista vuoden mittaan. Siin& mielessa juoneen
pohjautunut, enemman seikkailullisia elementteja sisaltava peli, jonka pariin olisi voinut

palata milloin tahansa, olisi saattanut toimia paremmin.

198 K uittinen et al. 2007, 110.



3.3 Pelin valvonta ja yllapito

Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelid pyoritti koko vuoden 2008 ajan noin 3—4 hengen
ryhma. Padasiassa tydtehtavat jakaantuivat niin, etté pelialustan suunnitellut Antti-Jussi
Nygard oli pelin kdaynnistyesséa edelleen vastuussa teknisen puolen tehtavista. Projektin
johtaja Petri Saarikoski toimi yleisena koordinaattorina, ja lisaksi digitaalisen kulttuurin
oppiaine palkkasi projektitydntekijaksi opiskelija Tuuli Saarisen, jonka tilalle astuivat
my6hemmin opiskelijat Aliisa ja Tuomas Sinkkonen. Projektitydntekijoiden tehtaviin kuului

muun muassa tiedottaminen, markkinointi sek& vastauksien lapikaynti *°°.

Kuva 9. Projektiin osallistuneet henkil6t yhteiskuvassa. Vasemmalta oikealle: Tuomas

Sinkkonen, Aliisa Sinkkonen, Petri Saarikoski, Antti-Jussi Nygard ja Sari Ostman (kuva:

Sami Louekari).

199 Kapseloitumitia. Blogikirjoitus 8.8.2007. Vihjepelissa projektitydntekijana toimineen Tuuli Saarisen blogi.
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Oman haasteensa yllapidon tehtaviin muodostivat maantieteelliset etaisyydet, joiden takia
yhteydenpito hoidettiin pd&asiassa sahkopostitse. Varsinaista yhta, keskitettya
valvontapaikkaa ei siis ollut, vaan ryhma oli jakaantunut Poriin ja Turkuun. Vuoden 2008
aikana pelin yllapitajat seurasivat pelin tapahtumia tiiviisti lahes paivittain, ja
ongelmatilanteissa seka tehtavien julkaisuajankohtien alla sahkdposteja vaihdeltiin usein
kymmenittain. Koko vihjepeli-projektiin liittyvaa sahkopostiaineistoa on yhteensa noin tuhat
viestia, joista suurin osa liittyy erilaisiin yllapito- ja suunnittelutehtaviin. Alla oleva viesti
kuvastaa hyvin asioita, joita tehtavien julkaisun alla tuli varmistaa: puzzlen toimivuus tuli
tarkistaa viela uudelleen, tekniikan tuli olla kunnossa ja valvojien toimivan verkkoyhteyden

paassa, jotta vastaukset voitaisiin tarkastaa ja mahdollisiin ongelmatilanteisiin puuttua.

Jahas olemme varmaan sitten kaksistaan taalla valvontamoduulissa? Vai onko taistelupari
Aliisa ja Tuomas hotellihuoneessa langattoman aaressa?:) Sita vain nyt sitten kertaisin,
ettd oikea vastaus on testattu ja oikein valokuvattukin, eli siita ei pitaisi olla mitaan nokan
koputtamista. Miten Php-puoli: eli varaudumme siihen etta systeemi toimii? *'°

Kenties merkittavimpana yksittdisena seikkana koko Juhana-herttuan Aikakapselia
koskevassa aineistossa nousee esille pelin yllapidon haasteellisuus ja siihen liittynyt
valtava tydomaara. Tyomaara oli osittain kytkdksissa pelisuunnittelullisiin ongelmiin — muun
muassa puzzle-tehtavien uudelleenkirjoittaminen aiheutti runsaasti ylimaaraista tyota.
Lisatyohon oli alustavasti varauduttu, mutta kaytannéssa maaraa oli vaikea arvioida.
Tehtaviin kohdistuvien ongelmien lisaksi aineistosta kuvastuu saantdihin, pisteidenlaskuun
ja palkintoihin liittyva, ympaéri vuoden kestanyt hienosaato ja muokkaaminen.
Kokonaisuudessaan pelin yllapitoon ja valvontaan liittyvat havainnot vaikuttavat
korostavan luvussa 2.1 esitettya pelisuunnittelun syklimallia (ks. kaavio 2), jossa
periaatteessa valmistakin tuotetta joudutaan esimerkiksi kayttajapalautteen johdosta

muokkaamaan yha uudelleen.

Monin paikoin — erityisesti yllapidon keskinaisessa sahkodpostiliikenteesséa — kay ilmi pelin
intensiivinen luonne. Reagointiaikaa ei useinkaan ollut paljon vaan ongelmiin tuli puuttua
mahdollisimman nopeasti, jotta pelin yleinen tai tehtdvakohtainen eteneminen ei karsisi.
Oman lukunsa muodosti kayttgjien lahettama palaute, joka ei suinkaan aina ollut

ymmartavaista valvojia kohtaan: pieniinkin epékohtiin puututtiin herkasti. Erityisesti edella

19 yllapidon keskinaiset sahkopostiviestit 1.9.2008.



kasitelty huhtikuun tehtava aiheutti palautevyoryn, jossa yllapitoa moitittiin jopa
sisapiiritiedon levittamisesta ja muuten puolueellisesta toiminnasta. Valvojien toiminta,
kuten esimerkiksi pelialustalle lahetetyt tiedotteet, koettiin toisinaan henkilékohtaisiksi, ja

pelissa ilmenneet ongelmat miellettiin ikaan kuin pelaajien tahalliseksi kiusaamiseksi:

Oliko kivaa juoksuttaa joukkueita torin ymparilla turhaan? ***

Onko Juhanalla krapula vai miksi noin &kainen sahkodposti? Mika joukkue on noin

suututtanut? 12

Yll&apito suhtautui sdhkdpostiaineiston perusteella ymmartavaisesti saatuun palautteeseen
ja pyrki ratkaisemaan vaarinkasityksia demokraattisin periaattein. Monesti esimerkiksi
valvojat neuvottelivat ensin keskenaan, miten mihinkin palautteeseen tulisi vastata, jotta
enemmiltd ongelmilta valtyttaisiin. Toisaalta valilla oli selvaa, etta joidenkin pelaajien ja
ryhmien toimiin oli syyta puuttua. Vaikka pelin valvojat saivat valilla kielteista palautetta,
suhtauduttiin vastaavasti heidankin toimiinsa ja pelissa ilmenneisiin ongelmiin myos

ymmartaen.

Ei ei, missdén tapauksessa sina et ole Juhanan huonotuulisuuden aiheuttajana. On taysin
ymmarrettavaa etta turha kaupungilla juoksentelu ja muut tehtavan aiheuttamat ongelmat

synnyttivat teille pelaajille harmistumista.

Joukkue jolle herttuamme tuossa arhentelee (nimea en luonnollisestikaan voi kertoa) on
kuitenkin huomautellut pelin sdanngisté ja monesta muustakin asiasta jatkuvasti pelin
alusta lahtien, valilla hyvinkin asiattomasti, joten ndimme aiheelliseksi puuttua asiaan

vihdoin. 1*3

Ymmarran, ettd peli on uutta ja sielld valvomossa ollaan varmasti opittu monenmoista

uutta asiaa ja ymmarretty mité pitaa eri tilanteissa ottaa huomioon ja mihin varautua. ***

Tassa alaluvussa mainitut kommentit ovat sikali mielenkiintoisia, etta niiden kautta voidaan
pohtia pelin verkkoalustan vaikutusta palautteen sisaltoon ja tyyliin. Ainoastaan internetin

valityksella tapahtunut anonyymi kommunikaatio lienee vaikuttanut ainakin siihen, etta

1 pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 3.4.2008.

112 pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 8.4.2008.
13 pelin yllapitajien vastaus pelialustan palauteviestiin 8.4.2008.
14 pelialustan palautekentan kautta lahetetty viesti 3.8.2008.



moniin pieniin epakohtiin reagoitiin poikkeuksellisen voimakkaasti. Onkin todennakoista,
ettd palaute olisi ollut myonteisempad, mikali pelaajat ja pelin yllapitajat olisivat
kohdanneet kasvokkain.

3.4 Tiedottaminen ja mediajulkisuus

Juhana-herttuan Aikakapseli sai jonkin verran huomiota seké alueen ykkoslehti
Satakunnan Kansassa etta pienemmisséa paikallislehdissa. Pelin tunnettavuuden kannalta
olennaiseen osaan nayttda nousseen Satakunnan Kansan kanssa aloitettu yhteistyo.
Erityisesti vuodenvaihteessa 2007-2008 julkaistiin lukuisia vihjepelid ja muita laitoksen
hankkeita kasittelevia artikkeleita. Webropol-kyselyn perusteella noin 64 prosenttia

pelaajista oli saanut tietaa vihjepelistd ensimmaisena sanomalehden kautta *°.

Satakunnan Kansan kanssa sovitun yhteistyon tuloksena lehti julkaisi useita vihjepelia
koskevia artikkeleita vuosien 2007 ja 2008 aikana. Luonteeltaan jutut olivat padasiassa
pelia esittelevid, hieman muistutuksenomaisia katsauksia, joissa esimerkiksi kerrottiin
lukijoille projektin taustoja ja pelin pelaamisen perusperiaatteita **°. Tama lieneekin ollut
hyodyllista erityisesti vihjepelin alkutaipaleella, jotta mahdollisimman monelle
potentiaaliselle osallistujalle saattoi muodostua jonkinlainen ennakkokuva pelaamisesta.
Artikkeleissa nostettiin esille myds pelaajakokemuksia ja kasiteltiin pelin etenemista. Muun
muassa maaliskuussa kirjoitettiin tehtavien vaikeustason kasvamisesta — lokakuussa
puolestaan rohkaistiin viela uusiakin pelaajia osallistumaan. Viela pelin paattymisen
jalkeen ilmestyi yksi artikkeli, jossa summattiin yhteen marraskuun vauhdikkaana pidettya

tehtavaa seka pelaajien etta valvojien nakdkulmasta **'.

Osalle pelaajista helmikuun tehtavan vaikeusaste tuli yllatyksend. Tammikuun tehtavan
saattoi viela hakea netista, mutta helmikuussa kaikki pelaajat joutuivat kentélle tositoimiin

ja ratkomaan runovihjetta. '8

Peliin voi edelleen ilmoittautua mukaan. Myds vihjepelin aikaisempien kuukausien tehtavia
voi edelleen suorittaa. — Ei ole kauaa kuin joku ratkaisi taas huhtikuussa julkaistun
tehtavan, pelia valvoja Aliisa Tapio kertoo. **°

15 vihjepelin pelaajakysely (2).

1% Esimerkiksi Satakunnan Kansa 2.1.2008.
17 satakunnan Kansa 10.1.20009.
18 satakunnan Kansa 3.3.2008.



Yhteistyd Satakunnan Kansan kanssa toimi eri tavalla kuin oli oletettu. Alun perin
suunniteltiin, etta esimerkiksi lehden verkkosivuilla esiteltaisiin jokaisen kuukausitehtavan
oleellisimmat puolet. Lisdksi neuvotteluissa kaavailtiin toteutunutta monipuolisempaa
uutisointia, joka sisaltaisi muun muassa pelaaja- ja tekijahaastatteluja. *?° Osaltaan edelld
mainittuja aiheita kasiteltiin lehden artikkeleissa, mutta ilmestymistahti jai odotettua
alhaisemmaksi. Myds pelaajahaastatteluja yritettiin jarjestaa, mutta lopulta kukaan
pelaajista ei suostunut haastateltavaksi. *** Uutisoinnista oli kiistatta hyétya erityisesti pelin
alussa ainakin verkkosivujen kavijamaarien perusteella, mutta muutoin kokonaisvaikutusta

on aineiston pohjalta vaikea mitata.

Kuva 10. Petri Saarikoski ja Tuuli Saarinen esittelivat vihjepeliprojektia Porin
yliopistokeskuksella jarjestetyssa tiedotustilaisuudessa 13.12.2007 (kuva: Porin

yliopistokeskuksen verkkosivut)

19 satakunnan Kansa 6.10.2008.

120 Kapseloitumista. Nakyvyytta -blogikirjoitus 7.12.2007. Vihjepelissa projektitydntekijana toimineen Tuuli
Saarisen blogi <http://syyspuhuri.livejournal.com>.

12 pelin yllapidon keskinaiset sahkopostiviestit touko- ja heindkuussa.



<http://www.porinyliopistokeskus.fi/kappal ekuva.aspx 71 d=910& taso=2>

Ennen pelin kdynnistymista jarjestettiin myos kaksi tiedotustilaisuutta. Ensimmainen
pidettiin 15. toukokuuta 2007. Tilaisuudessa esiteltiin seka vihjepelia etta muita kaynnissa
olleita vastaavanlaisia hankkeita (ks. luku 1.3.1). Tilaisuuden jalkeen muun muassa Porin
Sanomat julkaisi artikkelin, jossa luotiin lyhyet katsaukset Juhana-herttuan Aikakapseliin ja
Geokatkenta maantiedon ja historian opetuksessa -hankkeeseen %2, 13. joulukuuta 2007
jarjestettiin toinen, vain vihjepelid koskenut tiedotustilaisuus, jossa projektin johtaja Petri
Saarikoski ja projektitydntekija Tuuli Saarinen esittelivat hanketta (ks. kuva 10). Tietoa
pelista pyrittiin lisaksi valittama&an muun muassa mainosjulistein, joita levitettiin Porin

alueelle yhteensa noin 200 kappaletta **.

4. Lopuksi - vihjepelin sovellettavuus yhteisopelina

Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelin suunnitteluprosessi ja kaytdnnén valmisteluty6
kesti koko vuoden 2007 ajan. Projekti lahti liikkeelle digitaalisen kulttuurin oppiaineen
jarjestamalla kurssilla, jonka aikana ideoitiin oppilastydna pelin keskeiset perusperiaatteet,
tehtavien rungot ja alustava runko taustatarinalle. Kurssin paatyttya kehitys jatkui
pienemman tiimin voimin kesan ja syksyn ajan. Peli valmistui aikataulun mukaisesti
marraskuussa 2007, jolloin pelaajien rekister6ityminen alkoi. Vuosien 2007 ja 2008 aikana
oli liséksi kaynnissa useita Juhana-herttuan Aikakapseli -vihjepelid sivuavia hankkeita.
Niiden vaikutusta esimerkiksi pelin tunnettavuuteen on lopulta melko vaikea paatella.
Varovasti arvioiden limittaiset projektit ovat kuitenkin saattaneet tukea toisiaan ja vahvistaa
kaupungin asukkaiden kiinnostusta esimerkiksi paikallishistoriaan tutustumista kohtaan.
Tietoa eri hankkeista levisi muun muassa Porin seudulla ilmestyvien paikallislehtien
kautta. Pelkastaan vihjepelid koskevan uutisoinnin vaikutus ilmeni selvasti erityisesti
tarkeassa ennakkomarkkinointivaineessa vuodenvaihteessa 2007, jolloin pelin

verkkosivujen kavijamaarissa nakyi selva piikki.

Pelituotannossa vaikuttaa aineiston perusteella korostuvan erityisesti huolellisten

ennakkovalmistelujen merkitys. Aikakapselin tapauksessa tama nakyy selvasti

122 borin Sanomat 16.5.2007.
123 petri Saarikoski 2009, tulossa.



kurssimuotoisesti toteutetussa tehtavasuunnittelussa, joka ei taysin kantanut koko pelin
l&pi. Ongelma ei sinansa liittynyt opiskelijoiden suorituksiin, vaan yleisemmin resurssien
jakaantumiseen ja ajankaytt6on — mitd enemman aikaa, sitd parempi lopputulos.
Merkittavaan rooliin nousee liséksi kattavan testausjarjestelman kehittdminen. Toisaalta on
huomioitava, ettd ympéari vuoden kestavaan peliin liittyy vakisinkin erinaisia sattumia, joita
on vaikea arvioida etukateen — esimerkkina tasta toimikoon jalleen huhtikuun tehtava,
jossa kaupungin eldminen ja muuttuminen aiheutti ongelmia. Kokonaisuudessaan
tuotantoprosessi lienee helpointa hahmottaa aiemmin esitetyn syklimallin mukaisesti, jossa
periaatteessa taysin valmista tuotetta ei lopulta ole olemassakaan. Edella mainittuja
seikkoja kehittdmalla voidaan kuitenkin tulevaisuudessa parantaa lopputuotteen

sovellettavuutta ja keventaa yllapidon tydmaaraa.

Tassa raportissa tarkasteltiin suunnittelullisen puolen lisaksi peliin liittyneita
kayttajakokemuksia laajasti ja pyrittiin linkittdmaan huomiot yhteen vihjepelin
suunnittelussa kaytettyyn teoreettiseen kehykseen. Keskeisimpien kasitteiden — kuten
yhteisOpelin seka hyoty- ja satunnaispelaamisen — peilaaminen pelin aikana sattuneisiin
tapahtumiin, kayttajakokemuksiin ja vihjepelin yllapitoon liittyneisiin haasteisiin on tarkeaa

erityisesti vastaavien konseptien jatkokehityksen kannalta.

Kayttajakokemusten valossa Juhana-herttuan Aikakapselia voidaan pitaa suhteellisen
onnistuneena. Kenties merkittavimpana huomiona aineistosta paljastuu kuitenkin
ennakoimattomuus ja yllatyksellisyys. Pelaamiseen suhtauduttiin vaihtelevasti ja usein
my0s siten, ettd pelin suunnittelussa kaikkia naitd ndkdkulmia ei oltaisi voitu ottaa
etukateen huomioon. Pelaajakyselyn ja muiden palauteviestien perusteella peli tarjosi
ainakin aktiivisesti pelanneille onnistumisen kokemuksia ja jannittavia seikkailuhetkia —
toisaalta tehtavien suorittaminen koettiin toisinaan stressaavaksi "kilpajuoksuksi”. Edella
mainitut huomiot ovat kaikki keskeisesti kytkdksissa satunnaispelaamisen kasitteeseen,
joka toimi yhtena teoreettisena lahtékohtana vihjepelin taustalla. Pelituotantoprosessin
edetessa Aikakapseli profiloitui kaytannodssa kaikenikaisille porilaisille suunnatuksi. Tama
liittyi osittain projektin luonteeseen tilaustybna — suunnittelussa tuli huomioida tietyt
demokraattiset periaatteet, jotta se soveltuisi Porin kaupungin 450-vuotisjuhlallisuuksiin.
Tama nakyi muun muassa pelialustan toimivuuden ja helppokayttdisyyden korostamisessa

seka tehtavasuunnittelun periaatteissa.



Satunnaispelaamisen tai -pelaajan kasitteen tekee ongelmalliseksi sen monimuotoisuus.
Esimerkiksi Juhana-herttuan Aikakapselia koskevasta palautteesta ja kommentoinnista
huomaa, miten erilaisia asioita pelaajat ovat nostaneet esille. Monet naista asioista tulivat
selkeasti yllatyksena myds pelin suunnittelijoille. Muun muassa pelin aikana ilmenneen
voimakkaan kilpailuhenkisyyden voisi laskea yhdeksi ennalta arvaamattomaksi tekijaksi;
samoin tehtavat koettiin usein onnistuneiksi tai epaonnistuneiksi mitd moninaisimpien
syiden perusteella. Taustalla vaikuttanevat padasiassa pelaajien ikdan, motivaatioon,
kaytettavissa oleviin resursseihin ja elamantilanteeseen liittyvat tekijat — eli kaytannossa
satunnaispelaamisen kasitteen eri puolet. Erds kokonaisvaltainen ratkaisu edella
mainittuihin ongelmiin saattaisi olla yksinkertaisesti kohderyhman tiukempi rajaaminen,
jonka avulla pelisuunnittelua olisi helpompi koordinoida. Kokonaisuudessaan voidaan
kuitenkin todeta, etté Aikakapseli sisalsi peliné lilkaa elementteja, joiden vaikutusta
toisiinsa oli vaikea hallita erityisesti suhteessa satunnaispelaajien pelikokemuksiin. Koska
satunnaispelaajan kasite nayttaytyy hyvin vaihtelevana erilaisten pelien ja pelaajien
valossa, ei ainoastaan esimerkiksi helppokayttdisyyden huomioiminen pelisuunnittelussa
yksin riitd. Satunnaispelaaminen on toisaalta alue, johon yhteisdpelien kehittelyssa

kannattaa Juhana-herttuan Aikakapselin perusteella jatkossa panostaa.

Hyoty- ja opetuspelind Juhana-herttuan Aikakapselin tavoitteena oli lisata pelaajien
paikallishistoriaan ja maantietoon liittyvaa tietamysta. Pelaajakyselyn ja muun palautteen
perusteella tdssé onnistuttiin kohtuullisesti. Vaikka naiden kasitteiden kayttoon liittyi myds
tietynlaista markkinointiretoriikkaa, voidaan aineiston perusteella erityisesti
paikallistuntemuksen katsoa lisaantyneen pelin aikana. Kuten Petri Saarikoski on
todennut, on yhteistpelin huono sovellettavuus tassa yhteydessa kytkoksissa tehtavien
suunnitteluun: kaytdnnossé niiden ratkaisemisessa ei vaadittu perehtyneisyytta, vaan
hyvalla paikallistuntemuksella ja internetin hakukoneita kayttamalla oikea ratkaisu [0ytyi
useimmiten melko helposti *#*. On kuitenkin mahdollista, etta hydtynakokulmaan liittyvét
tulokset olisivat voineet olla myds toisenlaiset. Pelia pelasivat aktiivisimmin keski-ialtaan
lahes 30-vuotiaat aikuiset, joille historiaan ja maantietoon liittyvat kysymykset saattoivat
olla entuudestaan tuttuja. Mikali peli olisi ollut luonteeltaan ja vaikeustasoltaan sellainen,
ettd myods nuoremmat pelaajat olisivat sitd pelanneet, saattaisi opetuksellisten tavoitteiden

tayttyminen nayttaytya toisin.

124 Ks. Saarikoski 2009, tulossa.



Kaytanndssa Juhana-herttuan Aikakapseli nayttaytyi jonkinlaisena kokeellisena
sovelluksena, joka oli tiivisti kytkoksissa yhteisopelitoiminnan konseptin kehittamisen seka
satunnais- ja hyotypelaamisen kanssa. Suunnittelun puutteiden takia vihjepeli ei taysin
onnistunut ennakkoon odotetulla tavalla, minka liséksi pelin yllapito oli tutkimusaineiston
perusteella raskasta ja vaati paljon ylimaaraista ponnistelua. Toisaalta on kuitenkin selvaa,
ettd esimerkiksi tarvittavia resursseja oli erittain vaikea maaritella ennakkoon. Aikakapselia
voidaan kuitenkin pitaa esimerkillisena yrityksena toteuttaa monimediaalisia elementteja
siséltava hybridinen peli, jonka tarkoituksena oli innostaa myds niin sanotut
satunnaispelaajat mukaan seka kytkea kokonaisuus hyotypelaamiseen Porin historiaan ja
maantietoon liittyvien puzzle-tehtavien avulla. Juhana-herttuan Aikakapseli osoitti, miten
vaikeaa tdméankaltaisten projektien toteuttaminen voi olla varsinkin suuressa
mittakaavassa — vuoden kestanyt peli oli epailemétta liian pitka. Toisaalta juuri pitkd kesto
mahdollisti laajemman tunnettavuuden seka toi lisdksi paljon arvokasta kayttajatietoa ja

muuta tutkimusaineistoa.

Yhteisopelin kasite osoittautui Aikakapselin perusteella toimivaksi, joskin se vaatinee
edelleen tarkennuksia. Miten esimerkiksi hydtypelaaminen voitaisiin tulevaisuudessa nivoa
paremmin yhteen yhteis6pelaamisen kanssa? Talla hetkella konsepti vaikuttaa
puutteelliselta muun muassa tietynlaisen yksinkertaisuuden ja teknisten vaatimusten
yhteensovittamisen osalta. Enta miten yhteisdpeleja voitaisiin kehittaa niin, etta ne todella
houkuttelisivat myos satunnaispelaajia osallistumaan? Kevaalla 2009 alettiin digitaalisen
kulttuurin oppiaineessa suunnitella uutta puzzle-tyyppista vihjepelia tydtnimella

Vihjepeli 2.0, jonka tarkoituksena olisi testata yhteispelaamista rajatummalla
kohdeyleis6lla. Kenties merkittavin yksittdinen opetus Juhana-herttuan Aikakapselista
liittyykin tutkimusaineiston perusteella juuri kohderyhman rajaamiseen. Pienemmaéan
mittakaavan pelien vaarana on toisaalta kuriositeeteiksi paatyminen, vaikkakin ne
sinallaan tarjoavat edelleen arvokasta tietoa yhteisopelien kehittdmisesta. Jonkinlaisena
keskitien ratkaisuna voisi olla luontevaa siirtya mainittujen kokeilujen jalkeen yha
tiivimpaan yhteistydhon paikallisten kulttuuri-instituutioiden kanssa ja keskittya
rajatumpaan pelaajajoukkoon. Ei liene mahdotonta, ettd jopa samaa pelirunkoa voisi
soveltaa vaikkapa koululaisille suunnatun pelin kehittamisessa. Lahes koko vuoden 2008
ajan parannellun pelialustan hyédyntadminen olisi ainakin teknista toimivuutta ajatellen
luontevaa. Nain resursseja ei ulkoasumuutoksia lukuun ottamatta tarvitsisi kayttaa alustan

uudelleensuunnitteluun. Tulevaisuudessa vihjepeliprojektin kaltaisiin hankkeisiin on myos



varattava riittavasti aikaa ja resursseja. Erityisesti huolellinen suunnittelutyo ja

ennakkotestauksen merkitys korostuvat.
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Liite
TEHTAVAKUVAUKSET

Tammikuu

Tiivistelma

Selvita vanhan kirjeen sailytyspaikka tutkimalla oheista uutista ja sen kuvitusta. Saavuttuasi
perille auta Juhana-herttuaa ratkaisemaan kirjeen alakulmasta revenneen sinetin arvoitus.
Kokoa palapeli ja toimita valtaistuimen ylapuolella olevat latinankieliset sanat pelin
valvojalle mahdollisimman nopeasti. Tutki kuvassa esiintyvia kirjaimia huolellisesti ja
huomioi oikea kirjoitusasu.

Kolmiosaisessa tehtavassa pelaajat selvittivat verkkovihjeen perusteella tiensa Satakunnan
Museoon. Verkkovihjeena toimi kuva uutislehdestd, jossa mainittu sinetti 16ytyi paikalta
palapelin muodossa. Kirje, josta sinetti puuttuu, yhdistaa runoarvoituksen avulla tammi- ja
joulukuun tehtavat ja tarjoaa nain lopullisen vastauksen vihjepelin ratkaisulle. Museolta
l6ytyi lisaksi kehystetty Juhana-herttuan kuva, jonka viereen oli sijoitettu tyhjat raamit.
Joulukuun tehtavassa tyhjiin kehyksiin ilmestyi Katarina Jagellonican kuva.

OIKEA VASTAUS: DEUS PROTECTOR NOSTER

Tehtdvakuvaus

"Kas vain, arvoisat alamaiseni, aarrejahti nayttaa alkaneen! Aamuhamarissa vaelsin
kaupunginraittia, haukatakseni raitista ilmaa ja kukaties l0ytadakseni vihjeita kotimatkan
mahdollistajiksi. Satuinpa poimimaan eraasta portinpielesta paperipinkan (ylhaison talo
ilmeisesti, kun paperia riittdaa poisheitettavaksi asti), joka oli piperretty tayteen kirjoitusta ja
kumman elavan nakoisia maalauksia. Kyseessa naytti olevan tiedoksianto kaupunkilaisille,
ja hallitsijan oikeudella varasin taman arvokkaan hylkytavaran omaan kayttooni.

Ja katsokaas, mitd osui silmaani heti ensimmaiselta lehdeltd! Ellei tuo ole trubaduurini
laatima kirje, jolla kosin Katariina Jagellonican, Puolan Sigismundin ja rouva Bona Sforzan
tyttaren, herttuattarekseni, niin viek66n minut Lempo, silla silloin se on itse hanen
juonimansa harhakuva. Kovin on vain kirje kulunut, ja sanoja hiutunut unohduksiin.
Muistan my6s painaneeni sinettini kirjeen kulmaan, mutta tasséa sita ei ndy. Tuo sinetti
todistaisi kirjeen omakseni ja sitd myodten vihjeeksi, joka johdattaa minut ensimmaisen
taarningin jaljille. Tiedan sen, silla tiedan rouvani lukinneen kirjeen lippaaseen, jonka han
on antanut sailytettavaksi aarrekammiooni. Tuo kammio on varustettu turvalliseksi ja olen
varmistanut aarteille salatun katképaikan myés manan majoille siirtymiseni jalkeen. Kirje ei
siis ole voinut joutua tiedonannossa mainittuun paikkaan, ellei kamaripalvelijani, joka
ainoana tuntee turvajarjestelyt, ole asiaa jarjestanyt. Han on myds ainoa, jolle kerran
paljastin tah&n kirjeeseen saamani vastauksen olevan erédan toisen asian rinnalla tarkein
omaisuuteni... Ah, mutta takaisin asiaamme!

Vaikka kuinka olen huomioni tuohon tiedonantoon suunnannut, en ymmarra laheskaan
kaikkea edes niin hyvin, etta taitaisin kaikentietokoneelta kysya lisdd. Kummalliseksi on
tullut suomen kieli, jonka puheenpartta — myodnnettakdon — en ruotsin tasoisesti
muutenkaan taida. Eipéa herttualle metsalaisten kielen tuttu tarvitse ollakaan, mutta tassa




siita olisi ollut suuri hyoty. Lisaksi nayttaa kirjoitukseen jaaneen aukkoja. Nytpa siis
tarvitsen apuanne, rakkaat alamaiset, ensimmaisen kerran:

Ottakaa selvaa kirjeen sailytyspaikasta ja etsikaa se kasiinne. Jos onnistutte selvittamaan,
onko sen alalaidassa ollut pyoreé esine herttuanne Juhanan sinetti, on tehtavanne
seuraava: Kirjoittakaa muistiin, mita lukee valtaistuimen ylapuolella! Tama lause
l&ahettakdd minulle kaikentietokoneeni valityksella. Jos se osoittautuu sinettini tunnukseksi,
tiedan mista etsid ensimmaista elamanvoimataéarninkia — puun luota, joka istutettiin
salattuun paikkaan littomme kunniaksi. Lykky kanssamme, etté vakoojain pelosta vaadin
puun istutettavaksi Bjorneborgiin Turun sijasta!

Siis toimeen — etsi kirje ja noudata herttuasi ohjeita. Kiirehdi

Porin uutiset KOTIMAA

1. tammikuuta 2008
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Kuva 1. Tammikuun tehtavan verkkovihje.



Helmikuu

Tiivistelma

Selvita trubaduurin ja palvelijan kirjoittaman arvoitusrunon avulla mistéa toisen
elamanvoimataarningin luo johdattava koodi I16ytyy. Saavuttuasi perille tulee sinun koodin
saadaksesi seurata runon antamia vihjeita ja toimittaa viimeinen koodi pelin valvojalle.

Helmikuun lodjaukseen ja lasten aarteenetsintéleikkeihin perustuva tehtava vei pelaajat
Satakunnan maakuntakirjastoon. Runovihjeiden perusteella pelaajien tuli etsia tiettyja
teoksia, joiden takaa l0ytyi osa ratkaisukoodia.

OIKEA VASTAUS: 01852

Tehtdvakuvaus

"Ah ja voi ylhaista paaparkaani! Olen pohtinut ja pohtinut, enk& millaan keksi miten
paasisin selvittamaan toisen taarningin katképaikkaa. Jo kokonainen kuunkierto on
vuodestani mennyt, ja vasta yhden taarningin olen loytanyt. Oikein arvasin
kamaripalvelijani mielenjuoksun — liittotammen juurelle oli haudattu aarteeni ensimmainen
osa. Mutta nyt... kdyneeko tassa niin, etten kuuna kullan valkeana enda nae Turun linnaa
ja armasta rouva Katariinaa? Enta unelmani Ruotsin hallitsemisesta? Jalkelaiset?
Alamaiset?

...Alamaiset? Niin tietysti, alamaiset! Koti-ikavako lie pehmentéanyt herttuanne p&an vai
tama helmikuinen pimeys — olin jo hautautua yksinaisen pahkailyn suohon, vaikka yhta
hyvin voin lahettaa teidat jalleen tyohon. Talla kertaa uskollinen palvelijani on tehnyt
yhteisty6ta trubaduurini kanssa. Yhdessa he ovat kokkeina hydrineet ja keittaneet
arvoitushutun niin salaperaisen, etta luulin ensin salakielta tavailevani. Tallaisen siis:

Aarrejahti jatkukoon, avuksi Juhanan tapahtukoon...

Viima hyinen paaoven aukaisee, yli nayttelyn tuisku pyyhkaisee. Nyt, seikkailija, astuthan
sisdan Vihjeita tullut sa oot etsimaan.

Olet saapunut alle kirjojen katon. Nuorison puolella unohtumaton on tuoksu seikkailun,
jannityksen, arvoitusten, salakirjoituksen.

Etsinnat aloita antiikkijengista, lieneekd kyse — hui! — ihmishengista? Sopii Vaijarvelta
ensinna kysya, miten aiot sa taarningin jaljilla pysya.

Kun kurkistat taakse tuon opuksen, |6ydat salaisen kirjekuoren... Sen viesti paljastaa
seikkailijalle onko aika jo kdantya kotimatkalle.

Jos ei, niin kuljehan fantasiaan, Artemikseen ja Vaen kirjaan. Toimi taas, kuten aiemminkin
— kuoren siséltd antaa vinkin.

Hyllyjen vieritse vaeltele ja ohita kysyvat aikuiset. Oikeaan vihdoin, Vierrosta hae
kertomakirja on koodin sen tae.




Taiston kuumeessa punaiset, valkoiset, missa valheet on, naetko6 totuudet:

"Sataman suunnalta kuului mahtava jyrahdys. Kello oli jokseenkin tasan kaksi. Arvasin,
etta laivoja oli alettu rgjayttaa ja kiiruhdin katsomaan. Rantaan ehdittydni ndin muutamia
kymmenia miehia, ehké likemma sata, jotka olivat tulossa Charlottaa pitkin, vasyneita,
horjuvia, risaisia, varmaan myods nalkiintyneita, vaikka sita ei voinutkaan ndhda ainakaan
talta etaisyydelta. Kivaarit roikkuivat kella mitenkin: poikittain mahan paalla, selassa piippu
alaspain. Joku taisi vetaad hihnasta perassaan. Terveet tukivat haavoittuneita vélissaan,
ainakin kahta kannettiin riukujen paalla. Yhdella miehistéa oli Porin punakaartin lippu
tangossa olkapaallaan.”

Tama opus ja viimeinen vilkaisu: on kasissas tehtavan ratkaisu. Loyda vihje ja tiesi talosta
ulos, Juhanan hyvaksi toimita tulos!

Kaikentietokoneeni avulla sitten selvitin, etta téllainen rakennus tosiaan on olemassa, eikéa
se edes ole luostari, jossa munkkiveljet kirjoja jaljentaisivat. Kylla on Porini vaurastunut
sitten perustamisensa! Ongelmaksi muodostuu se, etta tuota kirjataloa pidetaan avoinna
yleisélle vain tiettyjen kellonlydomien valilla paivasaikaan. Uskokaa, kun sanon kayneen jo
selvéksi, ettd en mitenk&aan voi itse nayttaytya paivanvalossa, vaikka vaateparteni
epailemétta sulautuisikin noin korkea-arvoiseen ymparistoon. limeisesti olemuksestani
kuitenkin henkii kuninkaallinen arvovalta, silla minua seurataan kaduilla ja ymparillani
kuiskitaan. Huomio on tietenkin paikallaan, mutta haluan silti pysytella edelleen in cognito.

Siispd, rakkaat alamaiseni ja auttajani: seuratkaa arvoituksia rakastavan palvelijani ja

trubaduurin hengentuotetta ja etsikda vimeinen koodi. Sen lahetatte minulle — palvelijani
sanoo, ettd tAmé koodi johdattaa minut toisen elamanvoimataéarningin luokse.

Metsastysonnea!”

Kuva 2. Helmikuun tehtdvan kuvitusta pelin verkkosivuilta. (kuva: Reetta Isoviita).



Maaliskuu

Tiivistelma

Selvita vihjerunon perusteella, missad huoneentaulu sijaitsee. Mene paikalle ja etsi
vastaukset runossa esitettyihin kysymyksiin. Taman jalkeen riimittele oma kannanottosi
kyseisen rakennuksen tulevaisuuden puolesta. Muista liittda runoosi vastaukset
vihjerunon kysymyksiin!

Maaliskuun tehtava liittyi yhteistybkumppanina toimineeseen Satakunnan
taidetoimikuntaan ja heidan esittaméansa toiveen mukaisesti Hotelli Otavaan. Verkosta
|6ytyi vihjeruno, jonka perusteella pelaajien tuli 16ytaa taidetoimikunnan toimisto Antinkatu
6 B:ssa. Vihjeruno sisélsi tiedon suoritettavasta tehtavasta: taidetoimikunnan toimistosta
|6ytyi huoneentaulu, jossa oli taidetoimikunnan virallinen lausunto Hotelli Otavan
tulevaisuudesta, jonka perusteella pelaajat tuli riimitelivadt oma kannanottonsa Otavan
tulevaisuuden puolesta. Runomuotoisessa vastauksessa tuli esiintya jollain tavalla
vastaus kolmeen vihjeessa esitettyyn kysymykseen. Vastauksen runollisuus huomioitiin
valipalkinnon voittajaa etsittdessa.

OIKEA VASTAUS: Runo Hotelli Otavasta + vetoomus sen tulevaisuuden puolesta

Soittopelin
teinkin tddringista,
lailati-laa...

Kuva 3. Maaliskuun tehtavan kuvitusta pelin verkkosivuilta. (kuva: Reetta Isoviita).




Tehtavakuvaus

"Nyt se on nahty, tuho on kohdattu! Nain siis kay, kun hallitsijaa kohtaa perikato - kun
kissa on poissa, niin hiiret hyppivat poydilla. Voi kurjaa herttua-parkaanne, jonka oma véki,
oman hovin luotetuimmat k&ayvéat vastarintaan. Ei! Kapinaan, kapina tama on! Yhta hyvin
voisin jaada tdhan pimeaén ja pieneen vaunuun ja silkasta surusta ja raivosta vain kuihtua
pois.

Trubaduurini, tuo kurja viisujen nikkari, jonka laulunlahjat eivat ole kukkoa kummemmat ja
runon ratsu halla laukkaa kuin ontuva kihdin sydma kaakki! Lemmon luutunlirputtaja on
kamaripalvelijaltani noppapelisséd (mita kohtalon ivaa!) huijannut yhden taarningin ja pitaa
sitd nyt panttina. Vaittaa, tuo onneton, olevan héllakin oikeuden ottaa osaa tahan "peliin".
Kuulkaa, alamaiseni - uskolliset alamaiseni - peliksi sanoo se variksenpoika herttuansa
ahdinkoa. Oi minun kohtaloani...!

Vaan olkoon. Palvelijani sanoo, etta viisainta on talla kertaa toimia taiten ja antaa
viisunvaantajalle tahtonsa mukaan. Ja on myés miekkonen luvannut, ettei konsa koske
en&a niihin paholaisen veistamiin luunpalasiin. Parasta onkin hanen se muistaa, silla
muuten vie tiensé mierolle, olkoon kuinkakin minua uskollisesti palvellut jo nuoruudestani
[&htien.

Siispéa: trubaduurini ahnehtii kaikentietokoneen Pori-tarinoita kaiket iltapuhteet ja olen niita
hanelle saagojen aiheiksi valittdnyt (oi jospa olisinkin tiennyt, mita myrkkya
hyvantahtoisuuteni tdhden saan maistaa). Nyt on han piilottanut kolmannen taarningin
varmaan paikkaan, ja lupaa paljastaa sen piilopaikan vasta, kun on tama hanen
riimittdmansa tehtava taytetty:

VUONNA YHDEKSANTOISTASATAANELJAKYMMENT'KAKS
PORIIN SYNTYI SYYSKUUN POIKA AITI-MAGDAN OMAKS

JOS SELVITAT SA LAPSEN SUVUN, KENTIES VIELA NIMENKIN
TULET RATKAISSEEKSI TASSA MAALISKUISEN VIHIEENKIN

VARTTUI LAPSI, NOUSI LAULU KUNNES KAIKUI KAIKILLE
SYTTYI TAHTI KUUSKYTLUVUN SUOMIVIIHTEEN TAIVAALLE

SIIS El LIE NEUMANN KYSEESSA, LINDHOLMIN EI OLLI,
VAAN ALGOT NISKAN SUVUSTA PAATTAVAINEN KOLLI.

MISSA LIENEE RESIDENSSI, JOSSA POIKA VELJINEEN
VIETTI SILLOIN PORIN VUODET? TARTTUI TAIDE HUONEESEEN...

KAS, VAIK’ VIIHDETAITEEN SUURI MATKUSTI JO MAINEESEEN
KOTI VANHA TALTEHEN JAI, KOKEMAENJOEN KUPEESEEN.

ETSI OVI, LOYDA HUONEET, JOISSA LAPSI HAAVEILI
SATAKUNNAN KULTTUURIN ON KEHTO VIELA TANAANKIN



KANTAA OTTAA, INFORMOI JA KULTTUURIA RAHOITTAA
ANDREEGATANILTA LOYDAT PAIKAN, JONNE KIIRUHTAA

MUISTIIN PAINA HUONEENTAULU; "TAHDISTON" SE MAINITSEE
PISTEET KOTIIN KERAA, KEN SEN PERUSTEELLA RUNOILEE

KERTOEN, SE MIKA PAIKKA ENNEN OLI, ENTA NYT?
MIKA SUOMEN TAIDEMUOTO SIELLA LIENEE SYNTYNYT?

MIKSI TULIS RAKENNUKSEN KULTTUURILLE KUULUA,
TATA TIETOA EI VASTAUKSESTASI TULE UUPUA.

RIIMIIN PUE SA KIRJOITUS, VOIT ITSE KANTAA OTTAA MYOS
PARJAAT SITA PAREMMIN, MITA NOPSEMMIN TEET TYOS

MYOTA NAIDEN SANOJEN VOIT VIHJERUNON SULKEA,
SILMIN TARKOIN KESKUSTAN NYT KATUJA SAAT KULKEA.

Jos olen oikein ymmartanyt, on ensin Idydettava paikka, sitten esine ja viimeiseksi
ryhdyttava kisalliksi tuolle kurjalle lauluniekalle.

Kaksi taarninkia olette jo minulle ansainneet, silla edellisen 16ysin kirjatalon koodin avulla
helposti, kuten kamaripalvelijani lupasikin. Enempaa en voi tuosta koodista tai td&arningin
sijainnista kertoa, silla silloin rikkoisin omia valtiosalaisuuksiani. Ansaitkaa siis minulle
kolmaskin taarninki: kulkekaa jalleen katuja puolestani ja seuratkaa tarkkaan trubaduurini
ohjeita - [ahettamalla runon pelastatte herttuanne.

Onnea matkaan!”



Huhtikuu

Tiivistelma

Huhtikuun tehtava kasikirjoitettiin osittain uudelleen siind ilmenneiden ongelmien johdosta
(ks. luku 2.3.1). Pelaajat selvittivat oikean reitin verkkovihjeessa esitetyn kuvan
osoittamaan paikkaan. Tehtava kaytti hyvakseen kaupunkisuunnistuksesta tuttua
toimintalogiikkaa, jossa tietyt kadut I0ytamalla paatyi oikeaan kohteeseen.

OIKEA VASTAUS: Pohjoispuisto, Gallen-Kallelankatu, Kenka Nero

Tehtdvakuvaus

"Kummia on jalleen sattunut! Olen saanut vieraita 1500-luvulta. Maalaisveljekset, jotka
yhytin aamukavelyllani. Pojat halusivat myyda minulle pienen rasian, jonka sisallén
varmaan arvaattekin. Heidan tarinansa on perin merkillinen; he olivat matkalla torille
myymaan tilansa antimia. Tiell& oli heita vastaan tullut liehupartainen vanha ukko —
tietdjani arvatenkin. Han oli pysayttanyt veljekset ja tehnyt heille ehdotuksen. Jos pojat
suostuisivat auttamaan hanta tempussaan, han auttaisi heitd saamaan paremman hinnan
tavarastaan.

Veljekset olivat suostuneet tietajani avuksi. Akkia oli noussut kova sumu. Tietdjani oli
antanut toisen pojan kateen kuvan ja supattanut kuvassa olevan koristeen sijainnin. Sen
ohitse kulkemalla he I6ytaisivat pikimmin kauppapaikalle. Toiselle pojista h&n oli antanut
lukitun rasian, mika piti toimittaa minulle. Sitten oli tietdjaukko kadonnut sumuun. Pojat
olivat hammennyksesta toettuaan jatkaneet matkaansa. Pitihan heidan ehtia torille
myymaan tavaransa.

Vahitellen sumu hélveni ja veljekset huomasivat tulleensa kaupunkiin. Mutta millaiseen
kaupunkiin, kauhistelivat he! Vaunut liikkuivat hevositta ja ihmiset kulkivat kummissa
puvuissaan. Raatihuone, jonka edustalle he olivat sumusta tupsahtaneet, tuntui silti
etaisesti tutulta. Karhu-symbolista he arvasivat olevansa Porissa. Mutta missa olivat muut
kauppiaat? Kaikkialla nékyi vain puiston puita ja kivitaloja. Siind pahkaillessaan muisti
toinen tietgjaltani saamansa kuvan.

Heilla ei kuitenkaan tietdjan ohjeista huolimatta ollut aavistustakaan minka liikkkeen
seinasta lahtea kuvan esittamaa koristusta etsimaan.

Silloin mina térmasin tah&n kaksikkoon. Kunnon kauppamiehina he keksivat pyytaa, etta
auttaisin heitd pulmassaan vastineeksi rasiasta. Kysyin tietysti neuvoa
kaikentietokoneeltani. Sen mukaan minun pitéisi kertoa kauppiasveljeksille, mita katuja
heidan pitaisi kulkea ja minka liikkeen ohi, I6ytddkseen vanhan torin luota nykyiselle torille.
Katujen nimien lisaksi pitéisi siis keksia tuon liikkkeen nimi, jonka seinékoristetta heidan
kuvansa esittaa. Kaikentietokoneeni mukaan vain siten pojat paasevat viela omaan
aikaansa takaisin.

Olen toki alykas mies, mutta tdssa kaipaan jélleen teidan apuanne. Paattelin, kuvan
esittdma koristus roikkuu jonkin reitin varrella olevan liikkeen seinasta. Mutta mika liike se
sitten voisi olla? Ja katujen nimet! Joku teista osaa varmasti kertoa ne vikkelammin kuin




itse saatan niitd keksia. Niinpa pyydankin, lahettékaa katujen ja liikkeen nimet minulle,
jotta pojat padsevat maaranpaahansa ja mina saan lopulta haltuuni neljannen taaringin.”

Mikd trekoel
tdhd o tehty?

Kuva 4. Huhtikuun tehtavan kuvitusta pelin verkkosivuilta (kuva: Reetta Isoviita).

Kuva 5. Verkkoalustan kuvavinkki viittasi Kenka-Nero -nimiseen liikkeeseen Porin keskustassa.



Toukokuu

Tiivistelma

Selvita, missd Juhana-herttuan ja Katariina Jagellonican nimikirjaimilla varustettu kivi
sijaitsee. Etsi kivi ja ota siita kuva jossa esiinnyt itsekin (tai jossa esiintyy joku ryhmaasi
kuuluva). Kuvan teknisella laadulla ei ole merkitysta, oikealla kuvauspaikalla sen sijaan
on. Laheta kuva digitaalisessa muodossa pelin valvojalle.

Toukokuun tehtavassa pelaajien tuli Idytaa Ruosniemen kallioilla sijaitsevalta
louhosalueelta kivi, johon pelin taustatarinan mukaan on maalattu Juhanan romanttinen
rakkaudentunnustus Katariinalle. Pelin verkkosivuilta kuvatussa tarinassa pelaajille
annettiin vihjeita oikean paikan loytamiseksi.

OIKEA VASTAUS: Kuva Ruosniemen kallioilla sijaitsevan louhosalueen uimakuopalta.
Kuvassa tuli nakya pelaaja itse seka kivi ja graffiti.

Tehtavakuvaus

"Kyllapa mieli lepaa ja toivo kasvaa, kun kevat tuo valoisat illat. Nelja
elamanvoimataarninkid on koossa ja kotimatkan mahdollisuus kasvaa! Toisaalta taas,
mielen valtaa outo kaiho, eika ole edes parantajaa suonta iskemassa. Kamaripalvelijani
tietdd, miten kevaan valo ja lamp6 minuun vaikuttavat, siksi lienee keksinyt viidennelle
taarningille mieluisan katkén. Helppo olisi sinne 16ytdd, mutta matkaa on useita virstoja,
eikd minulla tietenkaan ole hevosta. En siis haluaisi tehdé turhaa matkaa, jos tarvitsemani
maamerkki onkin kadonnut. Siispa taas tarvitaan apuanne, hyvat alamaiseni 2000-luvulta.
Herttuanne kertoo teille tarinan:

Vahan ennen aikamatkaani min& ja puolisoni kyllastyimme erdana iltana hoviseurueen
jaykkaan tunnelmaan. Kartanossa oli paljon paikallista maalaisaatelia, ja he ovat
arvostaan tarkedmpia kuin todelliset kuninkaalliset milloinkaan. llta oli kuolettavan tympea.
Silloin oli kevat, kuten nytkin, ja lammin, valoisa y6 houkutti meita ratsastusretkelle
leppeaan maisemaan. Vasta aamuyolla alkoi vaki vasya niin, ettd huomaamatta paasimme
palvelusvaen puolelta livahtamaan talleille - emmehan halunneet koko seuruetta
matkakumppaneiksemme.

S&a oli mitd mainioin, kun otimme hevosemme ja katsastimme maisemaa kartanon
pihapiirista kasin. Tana paivanahan te tunnette kartanoni paikan Keski-Porin kirkkona, joka
on juuri Kokemaenjoen rannalla. Tasta katsoimme Porin yli, ja paatimme ratsastaa kohti jo
alkavaa sarastusta, itéakoilliseen. Kevét ja... hmm, krhm, miehen ja vaimon toisiaan
kohtaan tuntema luonnollinen kiintymys aiheuttivat sen, ettemme tunteneet minkaanlaista
vasymysta. Niinpa tulimme ratsastaneeksi yli nelja virstaa! Kaikentietokoneeni mukaan
nykyisin puhutaan kilometreista - ratsastimme lahes nelja ja puoli kilometria.

Kun aurinko oli jo noussut horisontin ylapuolelle, saavuimme maelle, joka lukemani
mukaan on nykyisen Porin korkein kohta. Kun aikamme olimme ihailleet nousevaa
aurinkoa ja iloinneet toistemme seurasta kerrankin kahden kesken, paatin osoittaa rouva
Katariinalle, kuinka ruotsalainen aatelismies kunnioittaa kauniin ja hienon naisen suosiota.
Ikuisen... tuota... kunnioitukseni merkiksi maalasin méen alla olleeseen kiveen omani ja
rakast... hrm, arvoisan rouva Katariinan nimikirjaimet seka sen Herran vuoden luvun, jota
silloin elimme.




Taman kiven juureen on palvelijani (joka uskollisena oli salaa meita seurannut tuona yona,
pelaten vihollisten saavuttavan minut varomattomalla hetkelld) katkenyt viidennen
elamanvoimataarningin. Kuten sanoin, paikalle olisi helppo 16ytd& suurin piirtein, mutta en
voi olla aivan varma siitd, onko maalaus sailynyt kivessa. llman maalausta kiven
tunnistaminen on mahdotonta, silla paikalla on myéhemmin ollut louhos. Nykyisin
uimapaikkana (kuinka barbaarista - aatelismies ei kastaudu kuin vuosikylvyssa!)
palvelevaa rantaa méen alla reunustaa pitka kivijono, jonka osaksi maalaamani kivi on
tullut.

Siispa, tehtdvanne tana kevaan kukkeimpana aikana, rakkaat porilaiset, on: etsia
mainitsemani paikka ja sielta kivi, jossa ovat Juhana-herttuan ja Katariina Jagellonican
nimikirjaimet Armon vuonna 1563. Laheta "digikameralla" ottamasi "valokuva" (nain
kaikentietokoneeni néita taikalaitteita kutsuu) kivesta ja itsestéasi sen ohessa minulle! Siten
naen, onko kivi viela paikallaan, ja kannattaako valmistautua kaivuu-urakkaan.

Matkaan, ystavat, ja riemuitkaa uuden kasvun ajasta!”

Kuva 6. Tehtavan ratkaisu, Ruosniemen kalliolta 16ytynyt maalaus (kuva: Vesa-Matti Ruuska).



Kesakuu

Tiivistelma

Juhana-herttua lahetti porilaisen pihatontun selvittdméaan taman kuukauden tehtavaa.
Pihatonttu [&hti matkaan ja otti itsestdén kuvia matkalla maaranpaahansa. Tonttu kuitenkin
katosi kesken reissun jattaen jalkeensa valokuvia ja &dninauhan. Yksi kuvista on otettu
katoamispaikalla. Aaninauha puolestaan sisaltaa vihjeita maaranpaasta. Selvita tontun
katoamispaikka ja kdy ottamassa kuva paikasta oman tonttusi kanssa.

Keséakuun tehtavassa pelaajien tuli pelin verkkosivuille esitettyjen kuva- ja danivihjeiden
perusteella I16ytda Reposaaren linnakepuistoon, joka oli tontun katoamispaikka. Vinkkeina
toimivat seitseman valokuvaa sekd mp3-muodossa ollut &&ninauha. Perille paastyaan
pelaajien tuli toimittaa yllapidolle digikuva omasta tontustaan oikeassa kohteessa.
Taiteellisesti vaikuttavimman kuvan lahettaneelle pelaajalle oli liséksi luvassa vélipalkinto.

OIKEA VASTAUS: Tonttukuva Reposaaren Linnakepuistosta

Tehtdvakuvaus

"Joitakin paivia sitten kohtasin kummallisen luojanluoman! Olen aina tiennyt pikkuvaen
olemassaolosta, ja joskus poikasena kuvittelin nahneeni metsissa ja heinikoissa
vilahtelevia olentoja. En silti koskaan luullut kohtaavani sellaista noin vain, keskella Luojan
paivaa! Tai pikemminkin y6ta, silla oli jo pimeé, kun tdma olento kolkutti aikavaununi
oviluukkua.

Se kertoi olevansa tonttu. Himmastyneena en osannut paljon puhua, mutta tarjosin
pikkuolennolle tuopin hovini parasta olutta, ja kyllapa kirposivat sen kielenkannat. Kuulin,
kuinka h&nen vakeaan tana paivana kohdellaan — pikkuvakea pidetaan taruina, lapsille
kerrottavina loruina! Tamakin tonttuparka sanoi viettdvansa paivat erdaan vanhan rouvan
puutarhassa, kuin kivettyneend, jotta luulisivat ohikulkijat ikivanhaa ja viisasta puutarhan
suojelijaa ihmisen muovaamaksi patsaaksi. Kuinka te uskallatte?! Eikd maitonne happane
lehmienne utareisiin? Eikd puutarhanne sato maistu kitkeraltd? Pikkuvaen halveksiminen
on talolle turmioksi, muistakaa tdméa vastaisuudessa.

Kuitenkin, tietdjani on taas ollut tdarninkia katkemassa, silla tama tonttu sanoi kuulleensa
yhta yo6ta aiemmin kuivan danen, kuin kahisevain lehtien, puhuvan. Aani — joka tietysti oli
velhoni — kertoi tontulle matkasta, joka taman olisi tehtava ja neuvoi tata etsimaan minut,
jolle pitaisi matkan vaiheista raportoida. Perilla tontun olisi etsittava esine, josta Juhana-
herttua kertoisi tarkemmin.

Tokihan tonttu tiesi, kenesta oli kyse — pikkuvaki tietda taiat ja niiden seuraukset. Niinpa
selitin tontulle, millaiselta elamanvoimataarningit nayttavat; kuinka ne ovat vaatimattoman
harmaita, mutta hohtavat tummaa valoa siséalta kasin. Pyysin tonttua myos tietdjan ohjeen
mukaan toimittamaan tietoja matkan vaiheista. Ja hyva olikin! Nimittain nyt on tonttu
kadonnut. Véliaikatietoja en ole saanut kolmeen paivaan. Vaikuttaa silta, etta tonttu oli
saapunut maaranpaahan, mutta taarninkia se ei ollut ehtinyt I6ytaa. Voisin siis itse etsia
taarninkini (ja toivottavasti samalla myds tonttuparan!), kunhan tietaisin, mik& tuo paikka
on. Olen talla hetkella kovin kiireinen, silla laadin suunnitelmaa erasta poliittista
toimenpidetta varten, joka on suoritettava heti, kun pdéasen taalta kotiin! Onneksi




taarninkeja on jo viisi — muisto ratsastusretkesta ihanan rouva Katariinan kanssa johti
herttuanne paitsi kaihoon, myés tulokseen.

Siispa, porilaiset, auttakaa herttuaanne jalleen! Tonttu ehti toimittaa useita "valokuvia” (en
vielakdadn ymmarra, millainen taika mahdollistaa elavan luonnon vangitsemisen pieneen
laatikkoon) ja hyvin salaperdisen "aéninauhan” (alk&a edes kysykoé...) matkansa varrelta
ennen katoamistaan. Tehtavanne kuuluu nain: Selvittdkaa, missé tonttu katosi (olen lahes
taysin varma, etté taarninki on sielld) ja lahettakda minulle valokuva katoamispaikkaa
ympardivastd maisemasta. Luulen etta yksi kuvista taitaa olla katoamispaikalta.

Ja jotta oppisitte kunnioittamaan pikkuvakea, joka huolehtii jokapaivaisista tarpeistanne, te
2000-luvun houkat, sisaltyy tehtavaan ehto: Valokuvan tulee sisaltaa tonttu. Mikali omassa
pihapiirissasi karsii patsaaksi luulemasi tonttu, ota se mukaan retkellesi. Yhta hyvin voit

luoda oman kuvasi tontusta joko piirtamalla tai tulostamalla ja leikkaamalla tAmé&n oheisen.

Talla tavoin, niin uskon, saan selvan vihjeen taarningin sijainnista. Toivottavasti
tontturukka l6ytyy... ettei vain olisi kotka vienyt. Kiirehtikaa, ihmiset!”

Kuva 7. Tonttukuvat opastivat pelaajia kohti Reposaaren linnakepuistoa.

LINKIT

Kuuntele tontun daninauha (mp3): <http://vihjepdli.utu.fi/liitetiedostot/tontun_aanite. mp3>.



Heinakuu

Tiivistelma

Pelaajan tulee etsia Juhanan kertomuksessa kuvattu rakennus. Aiemmin se sisalsi viljaa,
nykyaan rakennus sisaltdineen julistaa porvarisaatyisen Rosenlewin suvun historiaa ja
heidan aikaansaannoksia Satakunnassa. Tulosta mukaasi kartta ja arvoitukset. Etsimalla
ratkaisut arvoituksiin saat numeron ja kirjaimen. Hae kartasta niita vastaava ruutu ja laheta
ruudun osoittaman rakennuksen nimi pelin valvojalle.

Heindkuun tehtavassa pelaajien tuli |0ytaa tiensa Rosenlew-museolle, jossa ratkottiin
museon esineistoon liittyvia arvoituksia

OIKEA VASTAUS: Porin Voima

Tehtdvakuvaus

"Keséa on kukkeimmillaan ja kaupunkini ndkyy olevan taynna elamaa. Ohi rientavaa vakea
katsellessani pohdin joskus, ketkd heista kuuluvat teihin, auttajiini. Olisi kunniaksi minulle

saada tuntea teidat. Viime kuun seikkailu paattyi onnellisesti seka tonttukansan etta itseni
osalta. Avullanne l6ysin sekd ensimmaisen auttajani, suuren tonttusuvun vanhimman, etta
kuudennen elaméanvoimataarningin. Kiitos teille siita.

Seitseméannen taarningin Idytaminen voi osoittautua vaikeaksi. Kamaripalvelijani ilmoitti
minulle hyvin hatdantyneena, etté piilotti yhden taarningin kartanoni itaiselle rajalle. Mina
ihmettelem&&an, mika tuotti tuollaisen kiihtymyksen — helpostihan sinne I6ytaisin, joskin
hieman varoittelin miesta kayttamasta kartanon maita enda kolmatta kertaa. Siinapa se,
vaikeroi palvelijaparkani, ja kertoi:

— Kuuma kesa ja kartanon tyot aiheuttivat, etten jaksanut paatani vaivata ja kauas kulkea.
Niinp& hautasin seitsemannen taarningin kartanon itaisen rajan tuntumaan, suuren
oudoksi kasvaneen kuusen juureen. Tyytyvaisena palasin taloon, mutta huomasin
tallipojan seuraavan liikkeitani kovin tarkkaan. Paha aavistus valtasi mieleni, ja hAméréan
langettua palasin taarningin katképaikalle. Kauhukseni huomasin piilon kaivetuksi ja
aarteen hukatuksi!

Herrani Juhana, on kerrottava, ettd poissaolosi aikana veljesi Eerikin juonet ovat kayneet
oveliksi, ja kartanosi seka Turun linna ovat tdynna vakoojia. Tallipoika on toki heitetty
tyrmaan, mutta emme saaneet hanta tunnustamaan, mitd han on jo ehtinyt kertoa. Siksi
vakesi toivoo herttuansa palaavan pian "pyhiinvaellusmatkaltaan”.

Hadissani kdannyin tietajan puoleen, toivoen haneltd apua kadonneen taarningin
loytdmisessa. Han pyysi saada mietiskelld asiaa seuraavaan iltahaméaraén asti, ja kutsutti
minut silloin luokseen. Herrani, en tied&, voiko seuraavaa pitéa totena, ja uskallatko sen
perusteella toimia, mutta velho kertoi nahneensa unen. Kerron nyt hdnen neuvonsa hanen
omalla suullaan:

Herttua Juhanan uskollisen alamaisen tulee hetimiten etsia rakennus, joka on ennen
siséltanyt Jumalan kansalle suomaa viljaa. Herran vuonna 2008 tdma talo siséaltdineen
julistaa porvarisdatyisen Rosenlewin suvun mahtihistoriaa ja heidan aikaansaannoksiaan
Satakunnassa. Kavijan tulee ilmoittaa muistojen taloa vartioiville henkilGille se peitenimi,




jolla on herttuaa auttanut. Nain hanta ei veloiteta vierailusta. Ja katso, unessani nain
muistojen taloon liittyvia arvoituksia ja kartan, johon oli piirretty ruudukko.

Arvoitukset oli jaettu kahtia ja molempiin liittyi viela tehtava, talla tavoin:
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1 Puutolotehdos I Trahusfabriken 1 Timber House Foctory
2 Porin Konepajo 2 Biorneborgs Mek. Yerkstod 2 BjSrmeborg Enginesring Works
3 Acvtomo 3 Avtomo 3 Auvtomo Tronsport Deportment
4 5akki- jo Pussitehdos 4 Sbek- och Pasfobriken d Sock and Bog Foclory
5 Porin Popertehdos 5 BjBrneborgs Poppersbruk  § Bjdrneborg Poper Mill
4 Parin Yoimo & Kroftovdeiningen & Power Deporfment
7 Sulfiitti- jo Milvatehtoot 7 Sulf- och Jastiobsikerna 7 Sulphite Pulp Mill and Yeast Fach.
B Seifkun Soha 8 Seikku Sog § Seikku Sowmill
¥ lootikkotehdas ¥ Ladtabriken ? Boxboord Foctory

Kuva 8. Kartta toimi apuna arvoituksen ratkaisemisessa. Kuva teoksesta Rosenlew 1853-1953 (1953).



KIRJAIMET

Taman laivan piipussa komeilee tahti. Mik& on laivan nimi?

Mitk&a nimikirjaimet 10ytyvat puna-valkoisesta palomiehen kyparasta?

Mika yhteinen nimi on Rosenlewin pulsaattoripesukoneella ja lingolla?
Mink& niminen oli Rosenlew-yhtioén tunnetuin tydvaen asuntorakennus?
Mika kala sopii ohjeen mukaan Saturnus kalapataan hauen ja kuhan lisaksi?
Mika kirjain esiintyy yhteensa 4 kertaa?

NUMEROT

Paljonko Porin Matti mallia 21 painaa?

Min& vuonna oli kasiohjelman mukaan S.S.S.S.:n viimeinen esiintyminen?
Mitka numerot I6ytyvat Sampo 45 puimakoneen kyljesta?

Mik&a on Kolumbia lokomobiilin rekisterinumero?

Mika luku I6ytyy sahatavaran painoleimasimesta?

Mik& numero esiintyy yhteensa 3 kertaa?

Arvoituksiin vastanneella on nyt numero ja kirjain, joita vastaava ruutu hénen on ldydettava
kartasta.

Taarningin katkopaikka selvida vastaamalla kysymykseen mik& elamanvoimaan liittyva
rakennus on kyseisessa ruudussa ? Nain kertoo uneni, ja muistakaa: en ole viela
koskaan nahnyt vaaraa enneunta!”



Elokuu

Tiivistelma

Pelaajan tulee etsia karttaan merkityt veistokset numerojéarjestyksessa ja poimia
jokaisesta veistoksesta yksi kirjain kartan osoittamalla tavalla. Kartan alta |0ytyy
kuvaukset kohteista. Laheta viidesta veistoksesta lI6ytamistasi kirjaimista muodostuva
sana) pelin valvojalle. Seuraavaksi mene kuvassa nakyvan rakennuksen etuportille, ja
etsi portista vuosiluku. Kaanny ympari, selvitd Edvard Krookin synnyinvuosi, ja vdhenna

se portin luvusta. Laskutehtavasta saamasi tulos on luku, joka on lahetettava minulle.

Elokuun tehtavassa pelaajat liikkuvat Porin kaupungin alueella patsaita etsien.
Kaksiosainen vastauksen ensimmainen osa muodostui patsaista keratyista kirjaimista.
Tehtavan toisessa osuudessa pelaajat suunnistivat kuvavihjeen avulla Juseliuksen
mausoleumille, jonka l&helta |6ytyvasta hautapaikasta tuli selvittdéd Edvard Krook -nimisen

henkilén syntymavuosi.

OIKEA VASTAUS: Jorma 48

Tehtdvakuvaus

"Olen yh& aikaisemmin hamartyvina iltayon hetkina tehnyt kavelyretkia [&histolla. Tassa
pienessa aikavaunussa istuskelu alkaa niin kovin hermostuttaa, etten malttaisi pysytella
aloillani. Seitsemannen taarningin loysin sielta, mista tietgjan uni kertoikin, mutta monta on
viela jaljelld ja kiire kotiin on kova, silla Eerik uhkailee vakeéani ja vaimoani. Kéveleminen
rauhoittaa mielta ja kirkastaa ajatukset. Samalla olen lueskellut "naapureideni” nimia
laatikoista, joita heilla on talojensa ulkopuolella — alan jo oppia lukemaan tata 2000-luvun
kirjoitusta. Erikoisia nimi&, en ole sellaisia konsaan kuullutkaan. On Henna Nieminen,
vaikkei talo missdan niemennokassa sijaitse, on Niittymaan Janne ja Kaisa, vaikka
ymparilla on niittyjen sijasta vain katuja.

Naista nimien kummallisuuksista erddna iltana mainitsin neuvonpidossamme
kamaripalvelijalleni, joka nyt tiedottaa veljeni liikkeista paivittain. Edella mainituista kerroin,
seka siita, kuinka kuulin tuolla kadun paassa asuvan Raunon (ristimanimikin jo niin outo,
etten ymmarra sen merkitysta alkuunkaan!) Ruotsalaisenkin sanovan seuraavan talon
isanndlle, ettei ole elaissdan oppinut ruotsin kieltd kahta sanaa. Silloin hyrahti palvelijani
tyytyvaiseen nauruun, sanoen pitkdan pohtineensa, miten vihjata kahdeksannen taarningin
katkosta. Oli kuulemma sen jo aikaa sitten katkenyt, ja paikkakin olisi hyvin helppo ja
minua lahelld. Ei vain ollut uskaltanut liian yksinkertaista vihjetta antaa Eerikin vakoojain
pelossa. Mutta nyt... Siihen paattyi keskustelumme, mutta jo samana iltana sain hanelta
nama mutkikkaat vihjeet, jotka johtavat kahteen vastaukseen: ensimmainen tehtava
kertoo, kenesta taman kadun asukkaasta on kyse, ja toinen tehtava paljastaa, montako
askelta joelle pain hanen taloltaan on taarninkipiiloon.




Tamankin vihjeen — tai vihjeiden — ratkaiseminen vaatii kiertelya kaupungilla paivan
valoisina hetkina. Siksi toivon, etta teilla alamaisillani on viela jaljella hyvaa tahtoa

vainottua herttuaanne Juhanaa kohtaan. Jos niin on, niin kuulkaa ohjeet tehtavain

suorittamiseen:
Ensin, ota vaarin kartasta, jonka palvelijani minulle antoi. Kaupunkiin on pystytetty

patsaita, joiden sijaintia tAma kartta osoittaa. Sinun tulee etsia karttaan merkityt veistokset

numerojarjestyksessa. Kartan ohesta I6ydat kuvaukset kohteista. Kussakin veistoksessa
olevasta kirjoituksesta poimit yhden kirjaimen kartan osoittamalla tavalla. Veistoksia on
viisi, ja jos jarjestat kirjaimet numerojarjestykseen, niistd muodostuu sana. Tama sana on

l&hetettava minulle tiedoksi.
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Kuva 8. Pelaajat suunnistivat patsaalta toiselle veistoskartan avulla.



Jos olet onnistuneesti edennyt tdh&n asti, niin voit paneutua tehtavan toiseen osioon.
Palvelijani toimitti minulle tallaisen elavannékdisen maalauksen, joita kutsutte
"valokuviksi”:

Kuva 9. Tehtdvan toisen osan vihjeena toimi kuva Juseliuksen mausoleumista.

"Poika maalasi isdnsa tdh&n rakennukseen tekemat kattofreskot uudelleen 1930-luvulla
tapahtuneen tulipalon jalkeen. Han koki isanséa elamantyon jatkamisen velvollisuudekseen.
Tyo oli pitka ja raskas prosessi, johon han kaytti parhaat miehuusvuotensa.” (Kuva:
Satakunnan Museo)

Palvelijani ohjeen mukaan on etsittava se paikka, johon ndma freskot on maalattu. Sitten
han neuvoi toimimaan nain: Mene kuvassa nakyvan rakennuksen etuportille, ja etsi
portista vuosiluku. Kéanny ympari, selvita Edvard Krookin synnyinvuosi, ja vahenna se
portin luvusta. Laskutehtavastd saamasi tulos on luku, joka on lahetettava minulle.

Tama sana ja luku kertovat minulle, minne mennda. Hyvat porilaiset, tehkaa tama hyva tyo
herttuanne onnen ja turvallisuuden vuoksi!”

LINKKI:
Suurempi kartta veistosten sijainnista

<http://vihjepeli.utu.fi/liitetiedostot/elokuu_kartta_iso_ab3aa2db9350f 7blee?28be7f256a9039.j pg>



Syyskuu

Tiivistelma:

Selvita tiesi Hampustenmaki-nimellakin tunnetulle paikalle, jossa virtaa vesi Elavien
nykyhetkien monumentissa. Kulje kartan opastamaa reittia Kuolleessa puistossa, ja etsi
Kapteeni Hampusin ammattitoveri. Hanet |0ydat rastin merkitsemalta paikalta. Lahetéa

pelin valvojalle 16ytamasi henkilén nimi.
Syyskuun tehtdvassa pelaajien etsivat tiensa Porin Vanhalle hautausmaalle, jossa
liikuttiin pelin verkkosivuilta 10ytyvan kartan avulla. Tarkoituksena oli etsia oikea hautakivi

ja toimittaa siita I6ytyva nimi pelin valvojalle.

OIKEA VASTAUS: J.G Lundberg

Tehtdvakuvaus

lllat pimenevat ja koti-ikava vaivaa minua, Juhana-parkaa. Elamé&nvoimataarninkeja on
koossa jo kahdeksan (kiitos teille jalleen edellisesta, katko 16ytyi helposti), mutta vaunu ei
likahda ilman taytta kahtatoista. Nelja tadarninkia on vielé jaljella ja tama ajastaika kulkee jo
loppuaan kohti. Siispa pyydan teilta apua jalleen, yhdeksénnen taarningin etsimisessa.

Kamaripalvelijani muistutti minua tarinasta, joka on yksi trubaduurini suosikeista. Hyvin
minakin taman kertomuksen muistan, ja nyt ovat palvelijani ja trubaduuri yhteisvoimin
kayttaneet tata tarua hyvakseen katkiessaan yhdeksatta tadarninkia. Nain puhui palvelijani
toissailtana minulle:

Kulki sellainen huhu, ettd kun Birger Jaarli teki Suomeen toisen ristiretken pitkin
Kokemé&enjokea Hameeseen, oli hanella mukanaan paallikkd nimelta Hampus. Kavipa
sitten niin hullusti, etté laiva ajoi karille lahella Paarnaisten kylaa. Tasta sydamistyneena
Birger Jaarli hirtatti paallikkdonsa seuraavalla maella, joka tasta sai nimityksenséa
Hampusbacken, eli suomalaisittain Hampustenmaki. Ja kauanpa tuo nimitys on ajassa
kulkenutkin, vanhat porilaiset saattavat ilmeisesti tuon maen viela 2000-luvullakin tuntea
moisella nimellda. Kansan muisti todellakin on pitka.

Vuonna 2008 maella virtaa vesi Elavien nykyhetkien monumentissa ja menneiden aikojen
kauppiaat, merenkulkijat ja tavallinen rahvas ovat kokoontuneet Kuolleen puiston koivujen
katveeseen levolle. Sinun tehtavanasi on menna tuolle Elavien nykyhetkien monumentille,
ja taman kartan avulla 16ytadéa Kuolleen puiston vaen joukosta paallikkd Hampusin
ammattitoveri. Han — ja katkemamme elaméanvoimataarninki — I6ytynevat rastilla
merkitysta kohdasta. Lapion voit silti jattaa kotiin, silla maata ei tarvitse rastin kohdalta
kaivaa. Tdméa vanha arvoitus saattaa auttaa sinua ldytamaan oikealle méaelle:




Ei ole kyla eik& kaupunki;
kaikki ihmiset sinne menevat.

Muista olla hairitsematta puiston vakea!

Kaikentietokoneeni vélityksella palvelijani toimitti minulle tdman kartan, johon on liitetty
kulkuohjeet.

¥

mslu sisaan syreenicn varjostamasta rautaportista,
Astele horokkeella seisovan rousa Anna Sofia Tamlanderin luo,
tunnistat hinct nutturasta ja toogasta.

Rouva Tamlandevin luota jatka mathaasi herra Sorensenin sivuitse
vasemmalle vieviille polulle aina Suomen luokse. Tassi hohtaa polut
risteduit, ja sinun tulee valita vasemmalle viewi polku, joka kulkee
herra ja rousa Moliisin ohi. Jatka matkaa edelleen herva Fklofin
sivuitse aina polkujen seuraavaan risteymakohtaan asti. Rautaristi
psoittaa suunnan johon jathaa.

Dhita haatunut kivi ja toinen rautaristi. Polku haartuu syreenipensaan
siouitse jatkuen mutkitellen Recheniusten ja heeva Gedaholmin ohi, kunnes
vistedi kotwujen hatueessa. Risteymikohdassa tulee sinun olla tackkana ja
valita kavimmainen, oikealle viewi polku.

Matkasi jatkuu vield koivujen vilitse hunnes kohtaat syreenien katveessa
Sevnit ja Hagstromit. Waiden puistolaisten luota tulee sinun sitetyi vield

Hanelld on meeikapteenin arvolle sopiva merkki, joten tunnistat hiinet varmasli.
Merhitse muistin hanen nimensi fa palauta se pelin valvojalle.

Kuva 10. Kartta ja vihjeteksti (kuva: Tuuli Saarinen).



Lokakuu

Tiivistelma

Kuunnelkaa Circlen Poria kunnioittava levy, ja pitakda mielessanne palvelijani
kiinnostuksenkohde. Kun l6ydéatte tienne oikeaan paikkaan, ottakaa valokuva, jossa
nakyvat kaikentietokoneeni kuvan tekstissa mainitut mainokset. Lahettakaa tama valokuva

pelin valvojalle.

Lokakuun tehtavassa pelaajat kuuntelivat verkkovihjeen perusteella Circle-yhtyeen Pori-
levyn kappaleen Seisomakatsomo. Tama vihje johdatti Porin Isoméaen jaahallille, jossa
pelaajien tuli verkkosivujen kuvavihjeen perusteella kuvata oikeat mainokset hallin
mediakuutiosta. Lokakuun tehtavéassa oli lisaksi valipalkinto: pelaajien tuli kirjoittaa runo
Isomaen jaahalliin liittyen. Runon valintaan vaikuttivat seuraavat kriteerit:

1.Urheilullisuus

2.0maperaisyys & humoristisuus
3.Informatiivisuus

OIKEA VASTAUS: Kuva Isomaen Jaahallilta (mediakuutio + mainokset: PK + Kino)

Tehtdvakuvaus

"Enda kolme kuunkiertoa kestaa tietajani ajassa siirtymisen taika! Alan toisinaan olla
huolissani, vaikka te, rakkaat alamaiseni, olette antaneet korvaamatonta apua —
yhdeksaskin taarninki on nyt visusti tallessa. Katkeminen on kuitenkin kaynyt hyvin
vaikeaksi, silla Eerik-veljeni ei anna véaelleni enda siunaaman rauhaa yolla sen enempéaa
kuin paivallakaan. Tietajani osoitti jalleen mahtiaan onnistumalla suurin ponnistuksin
siirtdmaan seka palvelijani etta trubaduurini tulevaisuuteen mukanaan kolme viimeista
taarninkia. Kuullessani tasta suunnitelmasta nain jo mielessani Porin kartanoni huoneet ja
Turun linnanpihan... kyynelpé herahti jo silmasténi, en hapea sitéa tunnustaa.

Jotain oli kuitenkin mennyt vikaan, lieneeko vakoojain pelko horjuttanut velhon
keskittymiskykyéa. Niin kuitenkin kavi, ettd uskolliset auttajani huomasivat olevansa kyllakin
Porissa, mutta vuonna 1998, ei suinkaan 2008! Koska tietdjan murtumaton taika ol
langetettu kestamaan seitseman paivannousun ajan, eivat he voineet edes korjata
erehdysta. Neuvokkaina miehinéa palvelijani ja soittoniekkani paattivat kayttaa taman ajan
tutustumalla kaupunkiin — kenties loytyisi keino katkea ainakin yksi taarninki vuoteen 1998.

Trubaduurini luuttuineen sopeutui kaupunkikuvaan huomattavasti paremmin kuin
herttuansa kymmenen vuotta myéhemmin. limeisesti hanta luultiin jonkin kiertelevan
komeljanttariseurueen musikantiksi. Muutaman kolikonkin oli mokoma onnistunut
tienaamaan lauleskelemalla saagojaan kaduilla ja torilla (joka sekin on siirretty
alkuperaiselta paikaltaan: niin muuttuu maailma!). Olipa sitten kolmantena paivana hanta
puhutellut nelj& nuorta miestd, jotka pyysivat mukaansa, sanoen olevansa muusikkoja
itsekin, Circle-nimisen leikariryhman jasenia. Samaan aikaan oli kamaripalvelijani kierrellyt




kaupunkia omin toimin. Han on aina ollut kiinnostunut sotataktiikoista ja
turnajaismitteldista, ja siksi se, mita 2000-luvulla kutsutaan "urheiluksi”, heratti hanen
innostuksensa. Porin Isomaessa on oikein talle urheilulle pyhitetty keskus, ja siella
palvelijani vietti aikaansa.

Neljannen paivan iltana miehet kohtasivat jalleen, lauluniekka kovasti kohmeloisena,
palvelijani ruumiinharjoituksista virkistyneena. Vaihtoivat he kokemuksiaan ja huomasivat
loytaneensa seka katkdpaikan taarningille, ettd keinon vihjata sen sijainnista. Trubaduuri
kertoi tutustuneensa hyvin Circle-yhtyeen Jussi Lehtisaloon, uuden porilaisen musiikin
sanansaattajaan, joka toimii monella taholla, mutta tunnustautuu aina nimenomaan
porilaiseksi. Erityisesti sydantani ilahduttavat hanen sanansa lauluniekalle: - Pori on hieno
paikka. Vanha iloinen Pori. Taman miehen kanssa trubaduurini 16ysi yhteisen savelen, ja
siksi aikamatkaajat onnistuivat ujuttamaan vihjeen palvelijani kdtkemastd kymmenennesta
taarningista Circle-yhtyeen juuri tekeilla olleelle levylle, joka on — mik&a sen sopivampaa —
kunnianosoitus Porille.

Kaikentietokoneeni ravaytti myds esiin oudon kuvan, joka on pakko olla tadarningin
katoamispaikalta. Minulle taysin kasittamatonta tekstia on myos ilmestynyt kuvaan:

Kuva 11. Pelin verkkosivuilla ollut kuva vihjasi pelaajia Isoméaen jaahallin
mainoksista.

Vuonna 1998 ilmestyneella levylla olevan musiikkivihjeen avulla 16ytaisin kylla paikan
yleensa ottaen helposti, mutta kuten néette, lisdvihjeeksi annettu kuva tarkasta katkosta
on kovin sotkuinen. Siksi pyydankin apuanne, jalleen kerran, ja annan teille tehtavaksi
seuraavan:

Kuunnelkaa Circlen Poria kunnioittava levy, ja pitakda mielessénne palvelijani
kiinnostuksenkohde. Kun l6ydéatte tienne oikeaan paikkaan, ottakaa valokuva, jossa
nakyvat kaikentietokoneeni kuvan tekstissa mainitut mainokset. Lahettakaa tama valokuva
minulle, niin 16ydan tieni helposti juuri oikeaan paikkaan. Rientakaa!”
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Kuva 12: Marraskuun tehtavan ensimmainen osio. Kuvakaappaus pelin verkkosivuilta.

Marraskuun tehtavassa pelaajat nakivat pelin verkkoalustalla ylla olevassa kuvassa
nakyvan tekstin. Videon katsomalla pelaajat johdateltiin Porin Puuvillan sisapihalle, jonne
oli katketty laminoitu lappu. Lapusta l6ytyi salasana, jonka syottamalla tehtavan toinen
0Si0 avautui.



Tehtavan toisen osion tiivistelma

Tunnista kuvista 10ytyvat kohteet. Kun olet tunnistanut kaikki paikat, etsi jokin luodon
opastauluista ja tee kuvan osoittama laskutoimitus paikkojen kohdenumeraoilla.
Vastaukseksi saat viela yhden luodolla olevan kohteen. Etsi taméa kohde ja seuraa sielta
|[6ytamasi lapun ohjeita. Lahetéd ohjeiden perusteella 16ytyva sana pelin valvojalle.

Marraskuun toisessa osiossa pelaajat johdateltiin Kirjurinluotoon. Opastauluja seuraamalla
I6ytyi viimeinen kohde, Viksuvariksen pesa. Pesaan oli piilotettu lappu, jossa oli vihje
oikean vastauksen sisaltamaan Naakkaparvi-nimiseen YouTube-videoon.

OIKEA VASTAUS: Tontut 4-ever

Tehtévan toisen osion kuvaus

"Kiitos kaunis, porilaiset, olen avullanne l6ytanyt elamanvoimataarninkeja jo kymmenen.
En&a kaksi tdarninkid, jotta kotimatka onnistuu! Tosin naytti jo yksi tdarninki kadonneen
ikiajoiksi. Kuulkaa, kun kerron...

Palvelijani aikoi tallettaa toiseksi viimeisen taarningin niille tienoin, missa vuodesta 1841
alkaen on sijainnut Porin raatihuone. Kavi kuitenkin onnettomasti: han nosti hohtavan
esineen liilan korkealle, ja ylitse lentanyt lintu sieppasi sen hanen kadestaan. Palvelijani
seurasi lintua katseellaan tarkasti, aikeenaan etsia sen pesd, kun tapahtui kauheita:
lentédessaan laajan Kokemaenjoen ylle lintu pudotti tdarningin veteen.

Kauhuissaan ja lahes toivottomana palvelijani palasi tietdjan neuvoa pyytamaan. Velho oli
toki varomattomuudesta raivoissaan, mutta onnistui kuitenkin auttamaan. Adrimmaiset
varotoimet olivat tarpeen, silla Eerikin silmat ovat nyt joka puolella. Tietdja ja palvelijani
onnistuivat kuitenkin sulkeutumaan yhteen velhon kamareista, ja tietaja aloitti vaarallisen
tyon. Han lahetti palvelijani sadan vuoden paahan, vuoteen 1663 ottamaan selvaa, josko
taarningin voisi 16ytdd. Kun tasta ei ollut apua, palasi palvelija takaisin ja tietdja siirsi hanta
seuraavat sata vuotta. Tata jatkettiin aina sadan vuoden jaksoissa, silla joesta naytti
kohoavan luoto. 1800-luvulla oli jo aivan selvaa, ettd taarningin voisi 1oytaa, silla nyt
raatihuone toimi oivana maamerkkind, jonka kohdalta katsoa ammoin elaneen linnun
lentoreittia.

Viela kuitenkin piti saada jotain vihjattavaa, ja tietaja paattikin siirtdd palvelijani kerralla
riittdvan kauas, suoraan vuoteen 2000. Tanne asti siirtAminen olisi edelleen ollut liian
vaarallista — jos Eerikin vakea olisi osunut paikalle ja onnistunut ujuttautumaan taian
piiriin... no, olisin ollut keskella taistelua ilman sotavakeani. Siispa, vuoteen 2000, mika
osoittautui hyvaksi ratkaisuksi. Luoto oli rakennettu valtavaksi virkistaytymispaikaksi, jossa
oli vihjeita yllin kyllin! Hapea tunnustaa, mutta palvelijani oli pitdnyt itsellaan vuonna 1998
lainaamansa kameran, jolla han nyt kuvasi luotoa. Tallaisen tehtdvan han minulle antoi, ja
turhan esilla olon valttdmiseksi mina valitan sen edelleen teille, rakkaat alamaiset:




Tunnista aluksi kuvasta l0ytyvat kohteet.
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Kuva 13. Kuva-arvoitukset pelin verkkosivuilta.

Kun olet tunnistanut kaikki paikat, etsi jokin luodon opastauluista ja tee kuvan osoittama
laskutoimitus paikkojen kohdenumeroilla. Vastaukseksi saat viela yhden luodolla olevan
kohteen. Etsi tama kohde ja sielta 16ytyva lappu. Seuraa lapun tarjoamia ohjeita.

Siispd, hyvat porilaiset, viela olisi teidan jaksettava nahda vaivaa herttuanne vuoksi.
Kulkekaa avoimin silmin ja toimikaa ohjeiden mukaisesti. Seuraa viimeisen kohteen lapun
ohjeita ja toimita nain |0ytyva sana, silla sen avulla 16ydan toiseksi viimeisen taarningin.

Matkaan siis, Juhanan ajatukset ovat myodtanne!”



Joulukuu

Tiivistelma

Vihjepelin verkkoalustalla oleva tonttupostikortti ohjasi pelaajat Satakunnan Museolle,
jonne Juhana-herttuan kuvan vieressa aiemmin olleisiin tyhjiin kehyksiin oli iimestynyt
Katariina Jagellonican kuva, seké runopaperi. Pelaajat lausuivat museon lipunmyyntiin
runon, jonka vastineeksi henkilokunta antoi heille CD-levyn. Levya tutkimalla pelaajat
saivat sdhkodpostiosoiteen ja salasanan. Kirjautumalla sdhkdpostiin pelaajat |0ysivat
viestin, jossa kerrottiin numerokoodi ja vinkki seuraavaan suorituspaikkaan. Museon
Nuorisotalolle oli sijoitettu numerolukollinen postilaatikko, joka aukesi sdhkdpostista
selvinneelld koodilla. Postilaatikossa oli Katarina Jagellonicaa esittéava palapeli, jonka
kokoamalla pelaajat ratkaisivat tehtavan.

OIKEA VASTAUS: Kuva Katariina Jagellonicasta

Tehtavakuvaus

"Voi Juhana-parkaa, voi kadotusta joka minua odottaa, ellen tasta selviydy! Vain yksi
taarninki, yksi ainoa, puuttuu, ja kaksinkertainen on sen aiheuttama vaiva aiemmista
vaikeimpiinkin verrattuna. Jos taman selvitatte, on minun myodnnettava alynne
ylivertaiseksi omaani ndhden.

Kaksi kauheutta on minua kohdannut tdman ajastajan vihoviimeisena kuunkiertona:
epaileva nainen ja sydamistynyt lauluniekka. Katariina-rouvani, joka ei enaa pitkaan
aikaan ole uskonut minun olevan vaitetylla pyhiinvaellusmatkalla, on saanut palvelijani
kiinni katkemasta viimeista taarninkia. Poissaolostani pahastunut rouva oli ollut varma
siitd, etta mies oli jattamassa puolestani lemmenpanttia jollekulle hetairalle. Niinpa ol
Katariina temmannut tdarningin palvelijaltani, ja ilmoittanut sen luovuttavansa vasta, kun
saisi henkilokohtaisen anteeksipyynnon ja selityksen asiain tolalle. Puolan Sigismundin
suku on tunnetusti kuumapaista...

Trubaduurini puolestaan otti tuohtuneena yhteytta heti huolestuneen palvelijani jalkeen:
han oli matkallaan vuoteen 1998 saanut omakseen aivan oikean kirjan, joka
hanenlaiselleen on kalleista kallein aarre. Teos sisélsi 1900-luvun riimiseppojen
hengentuotoksia, ja jonkin laulun ja runon luettuaan trubaduuri-parka koki aimo
jarkytyksen. Muuan niin hanelle kuin minullekin tarkea runo oli tahan kirjaan ikuistettu -
eraan 1900-lukulaisen runoilijan nimiin, ikdan kun trubaduurini ei olisikaan sita
kaunokielelladn sepittanyt jo Armon vuonna 1561! Iimoitti raivostunut miekkonen
l&htevansa hovistani, ellei tata vaaryytta oikaista valittbmasti.

Naita kahta vastoinkaymista voivotellessani otti palvelijani uuden yhteyden, sanoen
keksineensa ratkaisun miten rouvani saadaan lepytettya ja viimeisen taarningin sijainti
selvida. Trubaduuri palaa varmasti myos takaisin kunhan runon lauseet litetaan yhteen ja
han saa siitd kaiken kunnian. Jélleen vaatii palvelijani oivallus vaellusta kaupungilla, mité
en edelleenkdan mieluusti tee. Tallaiset ohjeet palvelijani l&hetti postikortin muodossa:




hin ja avaruus

Kuva 14. Kuvavihje johdatti pelaajat Satakunnan Museolle.

Tehtavanasi on ensin selvittda mista kortin tonttuja l0ytyy lisaa ja suunnata kulkusi sinne.
Kortissa on myds eriskummallinen teksti, josta aivan kuin puuttuisi sanoja. Tayta aukot
samaisesta paikasta I6ytyvilla sananparsilla ja lausu runosta juuri tama kohta tiketteja
myyville aputontuille. Nailla sanoilla pitaisi Katariinani olla lepytetty ja seuraava vihje
viimeista taarninkia kohti aukeaa.

Kas niin - viimeinen taarninki on lahes hyppysissani! Seuratkaa vain tulevia ohjeita tarkasti
ja loppu hadmottaa.

Siin& toivossa, ettd emme enéa tapaa, rakkaat 2000-luvun porilaiset, haluan sanoa
seuraavaa: taméa herran vuosi 2008, on teidan keskuudessanne ollut minulle,
kuninkaallisen suvun vesalle, varsin opettavainen ja antoisa. Herran rauhaa, onnea ja
menestysta toimissanne - runsaita satoja ja sotaonnea teille kaikille! Jaakaa hyvasti,

toivoo
herttuanne Juhana.”



