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Johdanto

Tutkielmassani tulen tarkastelemaan Oulun Toppilansalmen kulttuuriperintdd kulttuurin tuottamisen
nikokulmasta. Tarkoituksenani on suunnitella alueelle uudenlainen tapahtuma, joka tarjoaa
mahdollisuuden néhda ja tutustua alueen kulttuuriperintdon erilaisesta ndkdkulmasta kuin mihin on
totuttu aiemmin. Suunnittelen ulkoilmapakopelin, joka on ulkona ympéristossd suoritettava kolme
tuntia kestdvd pakohuoneen tapainen mysteerinratkaisupeli. Se sisdltdd rasteja eli erilaisia
aktiviteettejd, kuten maistelutehtdvin, koysilaskeutumisen, erilaisia pulmanratkaisuja sekd muita
pakohuoneista tuttuja tehtdvid. Rasteilta saa avaimia, numerokoodeja ja muita vihjeitd eteenpdin
padsemiseksi ja esimerkiksi lukkojen aukaisemiseksi. Jokainen rasti vie ldhemméksi mysteerin
ratkeamista. Mysteerin eli juonen olen suunnitellut alueen historiaan pohjautuen. Peli suoritetaan
Toppilan satama- ja teollisuusalueella kulttuuriperintdympéristdssi ja rakennuksissa. Oleellista on
ryhmétyOskentely ja sitd kautta yhdessd kokeminen, joten peli suoritetaan 3—6 hengen ryhmassa.

Tarkoitukseni on pohtia, ettd kuinka tdmainkaltainen tapahtuma soveltuu
kulttuuriperinndn hyddyntdmiseen, sen esiin tuomiseen ja ennen kaikkea sen kokemiseen. Lisdksi
pohdin my0ds miten kulttuuriperinto saisi hyodynnettyi ja tuotua esille uudella ja mielenkiintoisella
tavalla. Kulttuuriperint6d pitéisi uskaltaa tuoda ihmisten kédyttoon ja osaksi timéanhetkistd elamia,
eikd pelkéstdédn suojella ja siirtdd tulevaisuuden varalle. Kulttuuriperintdd pitdisi saada myds koskea,
eikd vain katsoa. Tapahtumallani haluan ottaa kulttuuriperinndn konkreettisesti osaksi toimintaa.
Haluan kuitenkin, ettd kohteen aitous sdilyy, joten pelin vaatimat pienet muutokset tehtdisiin
kohteiden ehdoilla ja alkuperdisyyttd mukaillen. Palveluni ei saa viedd osallistujia liian kauas alueen
omasta tunnelmasta, perinteistd tai kulttuurista, silld silloin sen tuottaminen alkuperdiseen
ympéristdon olisi turhaa ja alueen omaleimaisuus ja lisdarvo jdisi hyddyntdméttd. Kohteita ei ole
tarkoitus muokata tai vahingoittaa, vaan hyodyntéa sellaisenaan.

Suorituspaikat on valikoitu osittain kulttuurisen merkityksen vuoksi, mutta myds
mielenkiintoisen ja elamyksellisen rastin toteuttamiseksi. Oleellinen osa gradua on kokemuksellisuus
ja eldmyksellisyys, joita haluan tarjota ihmisille kulttuuriperinnén kautta. Haluan tarjota
mahdollisuuden tehdd hurjempiakin aktiviteetteja mielenkiintoisessa ja historiallisessa ymparistossa.
Tarkoitus ei ole perinteiseen tyyliin vain luennoida kohteiden historiasta, vaan sen sijaan haluan
thmisten mieluummin ndkevédn ja kokevan sen itse ryhmén kanssa aktiviteettien muodossa. On
otettava huomioon, ettd tapahtuma on minun suunnittelemani ja on tdten tulkintaani
kulttuuriperinndstd. Omat ideat, kiinnostuksen kohteet, harrastuneisuus ja aiemmat kokemukset ovat

1sossa osassa palveluni suunnittelussa ja rakentumisessa. Mind tuotan oman ndkemykseni palveluni



kautta, eikd se ole ainoa oikea ndkemys tai tapa, eikd se mydskéén ole totuudenmukaisin. Pelin aikana
jaettu tieto on osittain fiktiivistd, sillé se perustuu luomaani mysteeriin. Tiedot ja materiaalit ohjaavat
pelaajia mysteerissd eteenpdin. Tutkielmassani tulen siis pohtimaan: kuinka ulkoilmapakopelin
kaltainen toiminta soveltuu kulttuuriperinnén esiin tuomiseksi ja hyodyntdmiseksi ja millaisia

mahdollisuuksia timénkaltaisella tapahtumalla on késitelld ja nostaa esille kulttuuriperint6a?



1. Toppilan satama-alue ja kulttuuriperinto

1.1 Historia

Toppila on kolmen kilometrin padssd Oulun keskustassa sijaitseva kaupunginosa, jonka nimitys tulee
jo 1600-luvulta sielld olleesta kantatilasta. Toppilansalmi syntyi vuonna 1724 suurtulvien puhkaistua
uuden véyldn merelle, jolloin pienesti Toppilan purosta muotoutui Toppilansalmeksi nimetty
suojaisa satama-alue. Siitd kehittyi vilkas ulkosatama. Sataman tirkein vientituote oli terva, jonka
seurauksena vuonna 1777 perustettiin Tervahovi tervan varastointia, merkitsemista ja vientid varten.
Tervahovi oli toiminnassa aina 1900-luvun alkuun saakka, jolloin purjelaivaliikenne véheni ja tervan
kysynti laski. Tervahovi on toimintansa aikana palanut kahdesti. Ensin englantilaiset polttivat sen
Krimin sodan aikaan vuonna 1854 ja toisen kerran Tervahovi paloi tulipalossa vuonna 1901. Sataman
laheisyyteen rakennettiin vuonna 1886 rautatie, mikd vilkastutti satamatoimintoja ja lisdsi
kauppatavaran liikkumista. ! Liséiksi sataman yhteyteen rakennettiin muun muassa Snellmanin saha,

oluttehdas ja Oulun kauppalaivaston kasvun tarpeisiin laivanrakennusvarveja.>

Tervahovin lopettaessa toiminnan, tilalle tulivat sahat, selluloosatehtaat ja
puunjalostusteollisuus seké kaksi suurta myllyd 1920-luvulla.® Sotavuosina 1941-44 satama oli
tarked Saksan armeijan huoltosatama, jonka seurauksena sinne rakennettiin saksalaisille varasto- ja
huoltorakennuksia. Saksalaisten toimesta satama-alueelle saatiin my6s Toppilansalmen ylitse
menevi rautasilta sekd muun muassa kaksoisrautatiekiskot. Sotavuosien jéilkeen ja saksalaisten
vetdydyttyd satama-alue jdi tyhjilleen salmen ollessa liian matala suurille rahtilaivoille. Toppilan
satama oli endd pienimuotoisesti kdytossd vuoteen 2009 saakka, jolloin toiminta lopetettiin

kokonaan.*

Toppilan sataman yhteyteen on syntynyt tyopaikkoja, mutta myds pysyvéd asutusta.
Tervahovin, oluttehtaan, sahan ja esimerkiksi rautatieaseman ldhiympéristoon rakennettiin
asuintaloja.’> Niiden lisiksi Toppilansalmeen rakennettiin huviloita, joita varakkaimmat pitivit
kesdasuntoina. Vanhin huvilayhdyskunta syntyi sataman ldheisyyteen 1800-luvun puolivilissa.
Huviloitaan alueelle rakensivat pddosin tervakaupalla vaurastuneet porvarit. Ilmid kaupunkien

laheisyyteen rakennetuista huviloista tuli Ruotsista, jossa jo 1800-luvun alussa varakkaimmat asuivat

! Teppo & Koukkari 2008: 7-8; Niskala 2011: 8-9.

2 Arkkitehtitoimisto Ark-Byroo 2004: 6; Niskala 2007: 16.
3 Arkkitehtitoimisto Ark-Byroo: 6.

4 Teppo & Koukkari 2008: 8-9.

5 Niskala 2007: 16.



kesdt huviloissa ja talvet kaupungeissa. Toppilansalmen liséksi huviloita rakennettiin myds muun
muassa Hietasaareen ja Mustansaareen 1800—1900-lukujen vaihteessa, jolloin vikiluku kasvoi ja
kesdasuntojen tarve lisddntyi. Néiden alueiden kesdasukkaat olivat kauppiaita ja késityoldisid eli

kaupunkilaisia, eivitki niinkéin satama-alueen tydntekijoiti.

Toppilansalmi on muuttunut paljon ja muuttuu edelleen nopealla tahdilla.
Viestonkasvun, kaupungin vetovoiman ja imagon kasvattamisen, taloudellisen ja tehokkaan
rakentamisen sekd uusien kaupunkisuunnittelun ihanteiden seurauksena on Toppilansalmi muuttunut
vetovoimaiseksi kerrostalovaltaiseksi asuinalueeksi.” Toppilansalmi on ollut voimakkaasti 2000-
luvun alusta jo uudisrakentamisen pydrteissd ja Toppilansaaressa on ollut esimerkiksi asuntomessut
vuonna 2005.% Toppilansaari on osa Oulun seudun yleiskaava 2020 -hanketta’, jonka seurauksena
Toppilansaareen sekii salmen pohjoispuolelle on lisitty kerrostalovaltaisia asuinalueita.!® Tilld
hetkelld Toppilansalmeen on rakenteilla merellinen kaupunginosa 5000 asukkaalle.!' Yksi iso
rakentamisen kohteista on tdlld hetkelld Ranta-Toppila, jonne rakentuu n. 410 uutta asuntoa ja
merikeskus. Vuonna 2025 tulevat uudet asuntomessut Ouluun ja jélleen kerran Hietasaaren ja
Toppilanslamen alueelle Hartaanselin rantaan, joten alue tulee muuttumaan rajustikin.'?> Lisiksi
Toppilaan on noussut vuonna 2017 Oulun korkein 16-kerroksinen asuinrakennus (Satamarannan

Masto) seki Toppilansalmen ylittivi Moljin silta vuonna 2012.13

Toppilansalmen vanhaa rakennuskantaa tédlld hetkelld edustavat 1800-luvun
huvilarakennukset ja 1900-luvun teollisuusrakennukset, joita edelleen 16ytyy asuinalueiden ja
uudisrakennusten seasta. Vuonna 1986 on ensimmaéisen kerran osa Toppilansalmen rakennuksia
madritelty kulttuurihistoriallisesti merkittiviksi ja niiden arvokkuutta ja merkitysti on tutkittu myos
inventoimalla rakennuksia ja tekemaélld selvityksid 1990-luvulla. Rakennukset ovat selvitysten ja
inventointien jélkeen lopulta mééritelty arvokkaiksi sekd Toppilansalmi on méairitelty merkittavéksi
alueeksi ja suojelualueeksi. Toppilansalmi on merenkdynnin ja kauppapalveluiden historiallinen
ympdristd, josta 10ytyy niin huviloita kuin tehdasrakennuksia. Alkuperdisyys ja kerroksellisuus on

nostettu alueen tirkeiksi arvoiksi. Haasteeksi alueelle on muodostunut uusien asuntoalueiden

6 Niskala 2007: 19-23; Palviainen 2010: 5-6.

7 Pohjamo 2014: 224-225.

8 Osuuskunta Suomen Asuntomessut n.d.

% Oulun seudun kuntien yhteinen yleiskaava on ohjeena laadittaessa ja muutettaessa kunnan omaa yleis- ja asemakaavaa
sekd ryhdyttdessd muutoin toimenpiteisiin alueiden kayton jérjestdmisessd. Yleiskaavassa esitetdédn tavoitteellinen
yhdyskuntarakenne, keskus- ja liikkenneverkko, suojelu- ja virkistysalueet sekd merkittavit seudulliset hankkeet. Timén
liséksi esitetddn luonnon- ja kulttuuriympériston sekd maiseman kannalta arvokkaat alueet ja kohteet.

19 Oulun kaupunki n.d.

' Molsd 2014.

12 Kaleva 2016; Oulun kaupunki 2022.

13 Kaleva 2012; Sipola 2015.



rakentaminen ja niiden vaikutus arvoihin, joten erilaisia suojeluohjelmia on tarvittu ja tullaan

tarvitsemaan. 4

1.2 Kulttuuriperintd Toppilansalmessa

Kulttuuriperintd, jota hyddynnin suunnittelemassani pelissd, on pddosin historiallisia rakennuksia,
kohteita ja aluetta eli materiaalista kulttuuriperintdd.!> Toppilansalmessa oleva satama ja
teollisuusalueet ndhddan helposti haastavana ja ongelmallisena osana kulttuuriperintod. Ne usein
jaavit kayttdmattomiksi ja hyldtyiksi alueiksi, kun teollisuus muuttuu tai loppuu kokonaan,
kaupunkia kehitetddn ja rakennetaan ajan ihanteiden ja tavoitteiden mukaisesti, kasvavalle vdestolle
tarvitaan uusia asuinalueita ja rakentamisen oltava kestivdi ja tehokasta.!® Alueet jddvit usein
jitemaa-alueiksi kaupunkien ja modernin rakentamisen keskelle.!” Alueet ja rakennukset ovat siis
usein irrallisia ja uuteen ympéristoon sopimattomia, joten siksi ne ndhddin helposti arvottomina ja
hyodyttomind sekd ne joutuvat usein puretuksi tai rikollisuuden kohteiksi. Ne ndhddén myds
litkenteen, saasteiden ja melun aiheuttajina, vaikka ne ovat aikanaan olleet asukkaiden elinkeino ja
tydpaikkojen lihde, ja parhaillaan syy kaupungin perustamiselle.'® Kohteet joutuvat arvosteltaviksi
ja tuomituiksi visuaalisesta ja esteettisestd puolesta, vaikka niitd tulisi tarkastella toiminnallisesta,
taloudellisesta ja historiallisista ldhtokohdista, joita varten ne on aikanaan rakennettu ja

hyddynnetty.!

Alueet ja rakennukset usein myos ndhdéin ja analysoidaan yksittdisind ja eristdytyneind
muusta ympdristostd, kun ne tulisi ajatella osana kokonaisuutta eli osana esimerkiksi teollista
ympiristdd, kaupunginosaa tai elinkeinoa.?’ Yksittiiset kohteet ilman selkeid kontekstia ja yhteytt
muuhun ympéristoon ovat juuri niitd haastavimpia ja ongelmallisimpia hyddyntdd ja sdilyttdd. Se,
miksi Toppilansalmen satama- ja teollisuusaluetta ei ole oikein hyddynnetty, on varmasti juuri se,
ettd ei ole yhtd selkedd ja ndkyvdd kohdetta tai tarkasti rajattua aluetta, vaan kohteet ovat melko
laajalla alueella hajallaan ja yksittdin. Osa kohteista on jdéinyt modernien rakennusten ja kaavoitusten

keskelle ja monet on myds jo purettu, joten niiden oma alkuperdinen konteksti on hdvinnyt. Ne eivit

14 Arkkitehtitoimisto Ark-Byroo 2004: 11; Oulun kaupungin keskusvirasto, Suunnittelupalvelut, Aluesuojelutyéryhmai
1999: 63.

15 Smith 2006: 74.

16 Pohjamo 2014: 224-225 ; Loures 2008: 687-688.

17 Andrade et. al. 2012: 59.

18 Leus & Wouters 2009: 1.

19 Loures 2008: 689.

20 Loures 2008: 689.



endd erotu edukseen, vaan pikemminkin pdinvastoin alueelle kuulumattomina ja yleis6a

houkuttelemattomina.

Vaikka historiaa ja kulttuuriperintod omaava Toppilansalmi uudistuukin vauhdilla,
16ytyy kohteita merenkulunhistoriasta ja teollisuudesta edelleen uudisrakennusten keskeltd. Niistad
kohteista osa on kdytdssid sellaisenaan, osa hyldttynd ja kiyttdmattoméni sekd osaa on muokattu ja
sovellettu uusiokdyttoon.?! Suunnittelemassani pelissi on tarkoitus kiertid niin kiytdssi olevia kuin
hylattyjdkin kohteita. Pelin kautta on ennen kaikkea saada hyldtytkin kohteet uusiokdyttoon.
Toppilansalmessa on jo paljon kohteita, joita on osattu hyddyntéé ja uusiokéyttdd, kuten esimerkiksi
Toppilan siilot ja Vaasan Hoyrymylly rakennus, joissa sekoittuu uusi ja vanha. Hoyrymylly purettiin
vuonna 2016 ja vanhasta rakennuksesta jéitettiin tiilinen paityseind, joka koristaa télld hetkelld uutta
asuinrakennusta.?? Toppilan siilot taas rijiytettiin ja purettiin kokonaan vuonna 2012, koska niiti ei
sellaisenaan voitu korjata asuinkdyttoon. Tilalle rakennettiin ulkonddltddn siilojen kaltainen
asuinrakennus.?® My®s itse vanha satama-alue on uudistettu ja satamassa olevaan vanhaan hirsiaittaan

on rakennettu uusi kalaravintola ja iso terassi.**

1.3 Kohteen rajaus:

Toppilan satama- ja teollisuusalue ei ole aivan selked ja yhtendinen kokonaisuus, silld
kulttuuriperintokohteita on paljon yksittdin ja levittdytyneend laajalle, joten tutkimuskohdetta on
rajattava ja selkeytettiivd jotenkin. Kéytin rajauksessa apuna museoviraston luomaa RKY:ti* eli
valtakunnallisesti merkittavét rakennetut kulttuuriympaéristot -karttapalvelua, jonka avulla Toppilan
satama- ja teollisuusalue saadaan rajatuksi ja erotetuksi muusta ympiristosti.?® Kuvassa 1. Toppilan
satama- ja teollisuusalue on rajattu siniselld ruudukolla, joka siis osoittaa tapahtuma-alueen.
Rajauksen ulkopuolelle jid Toppilansaaren puoli ja sielld sijaitseva Hietasaaren huvila-alue, jotka
kylld liittyvdt satama-alueen historiaan, mutta niitd vaikea saada kytketyksi rastitapahtumaan
sijaitessaan kauempana satama-alueesta. N&dmd alueet erottuvat selkedsti satama-alueen
kulttuuriperinndstd ja ympdristostd. Alueen ulkopuolelle jaa myds Meri-Toppilassa sijaitseva

vanhojen tehdasrakennusten keskittymid, joka on nykyisin Meri-Toppilan ostarialue. Sekin on

2l Karki 2014.

22 Sankala 2016.

2 Molsd 2014,

24 Lilja 2020.

25 Sivustolla on julkaistu Museoviraston inventointi Valtakunnallisesti merkittivit rakennetut kulttuuriymparistét RKY.
Sivuston www.rky.fi on tuottanut Museovirasto. Toteutuksesta vastaa Tmi Hilla Tarjanne.

26 Museovirasto 2009.



suhteellisen kaukana muista kohteista, joten aikaa tuhlaantuisi turhaan siirtymisiin yhden tai
useamman rastipaikan ollessa kaukana tai hajallaan muista. Kaikkia mielenkiintoisia kohteita ei peliin

voi aikarajan tai vilimatkan vuoksi ottaa, jotta peli pysyy jarkeviané kokonaisuutena.
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Kuva 1. Toppilan satama- ja teollisuus alue (Museovirasto RKY)



2. Kulttuurin tuottaminen

2.1 Mitéa on kulttuurin tuottaminen?

"Kulttuurituottaja on kulttuurihankkeiden ja eldimysten mahdollistaja, joka organisoi ja johtaa
tuotannollista toimintaa. Tuottaja vastaa siitd, ettd kulttuuritapahtuma tai -palvelu suunnitellaan
hyvin ja toteutetaan realistisesti ja ettd se tavoittaa asiakkaansa sekd saavuttaa taiteelliset

pddmddrdnsd.

Kulttuurintuottajan tehtdva on uudenlaisten eldmysten ja tapahtumien kokeileminen ja luominen,
uusien tilojen avaaminen yleisdlle seki toimia taiteilijan ja yleisdn vilissi.?® Kulttuurituottajan
tehtdvien, tyonkuvien ja metodien kirjo on siis todella laaja, silld niitd voi olla yhté paljon kuin on
mahdollisuuksia, ideoita, tuottajia, kuin taitelijoitakin. Tuottajan osaaminen koostuu kolmesta osa-
alueesta: taide- ja kulttuurisiséltd, asiakkaiden tuntemus ja monipuolinen liiketoimintaan liittyva
osaaminen.” Tuottajat voivat olla itse taitelijoita ja toteuttaa omia ideoita tapahtumiksi tai toimia
tuottajana toisten ideoille ja tavoitteille. Tdmédn gradun kirjoittajana ja ulkoilmapakopelin
suunnittelijana madrittelenkin itseni my0s kulttuurintuottajaksi. Tuottajat ovat ne, jotka muotoilevat
kulttuurista ja luovasta sisillosti palvelun, kuten tapahtuman yleisolle.>* Tapahtumat tarjoavat ja

antavat kulttuurille ja menneisyydelle mahdollisuuden tulla nikyviin ja olla esill4.’!

Kulttuuriin liittyvd idea, ndkemys, osaaminen ja tietimys saadaan luovien tuottajien
kautta jalostettua erilaisiksi tuotteiksi ja palveluiksi, kuten tapahtumiksi, nayttelyiksi, kursseiksi tai
vaikka aktiviteeteiksi.*> Minun on tarkoitus muuntaa Toppilan satama-alueen kulttuuriperintd
ulkoilmapakopeliksi, luoda ympéristostd alusta mysteerin ratkaisulle sekd muuntaa se
mieleenpainuvaksi aktiviteettipaikaksi ja sitd kautta kokemukseksi. Tapahtuman avulla voidaan avata
paikallisia tiloja uusiin tarkoituksiin.>* Kulttuurin tuottaminen onkin juuri siksi oikea tapa lihesty#
Toppilaa, jotta saan kohteet avattua ja valjastettua uuteen kayttotarkoitukseen. Sen myo6td saadaan

heridteltyd uutta yleisod kohteiden pariin seké heriteltyd kohteita uudestaan eloon.

Kulttuuritapahtumilla voi olla pitkdlld tdhtdimelld muitakin tavoitteita ja

mahdollisuuksia ajanvietteen, viihteen tai opetuksen lisdksi. Ne voivat onnistuessaan olla

27 Metropolia n.d.

28 Halonen 2012: 15; Bourdieu 1983.

2% Halonen 2005: 22.

30 Halonen 2011a: 10; Foehl 2008.

31 Huttunen 2004: 53.

32 Alaranta 2012: 73.

33 Halonen 2012: 15; O’Connor 2003: 27.
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avaintekijoitd aluekehityksessi ja alueen profiloinnissa.>* Tapahtumien avulla paikasta voidaan luoda
tietynlainen kuva ihmisille sekéd luoda ja kasvattaa alueen brindid ja imagoa haluttuun suuntaan.
Tapahtumia voidaan kiyttdd tyokaluna paikan ja alueen promotoinnissa. Olennaista tapahtumaa
luodessa on tietdd ja tehdad selkedt tavoitteet tapahtumalle eli millainen kuva alueesta halutaan antaa
ja mihin suuntaan aluetta lihdetéin kehittimaiin.>® Tapahtuman luomisprosessin alussa on toki myds
paitettdva, kuuluuko aluekehitys ja alueen markkinointi tavoitteisiin ja millé tasolla (alueellinen tai
esimerkiksi kansallisena), silld se vaatii strategista otetta, kattavia yhteistyokumppaneiden ja
alihankkijoiden verkostoa, padttdjid ja rahoittajia mukaan sekd pitkédjinteistd suunnittelutyota.
Aluekehityksen liséksi tapahtumilla voi olla my0s muita tavoitteita, kuten taloudellinen hydéty,
turistimadrien kasvattaminen ja matkailun elvyttiminen, kaupungin tai alueen nikyvyyden ja imagon

kasvattaminen tai esimerkiksi p#ittijien tai investoijien huomiota alueelle.’

Kulttuurin tuottamisen on mukauduttava muutoksiin, trendeihin ja erilaisiin yleisdihin.
Nykypdivédnd tarvitaan entistd enemmin yhteistyotd ja vuorovaikutusta eri tahojen kanssa, silld
markkinat hajautuvat useisiin eri kulttuureihin sekd yleiso ja kuluttajat ovat pirstoutuneet yha
pienemmiksi kohderyhmiksi.’’ Kuluttajat vaativat yhi raitiloidympid ja elimyksellisempii
palveluita ja tapahtumia, johon tuottajien on pystyttivi vastaamaan.’® Luovat ratkaisut ja
kuluttajaryhmien toiveiden huomioiminen ovat avaintekijoitd erottautuessaan tuotannon kovassa
kilpailussa. Tuottajan tehtdvéd on huolehtia loppukiyttdjdstd, joten se onnistuu parhaiten kuluttajien
osallistamisessa jo tuotantoprosessiin.’’> On tirkedd olla vuorovaikutuksessa kohderyhmiin,
paikallisten ja kuluttajien kanssa, jotta tapahtuman toiveet ja yleison tarpeet kohtaavat. On siirrytty
massatuotannosta ja enemmistdjen huomioimisesta kohti pienempid kulttuureja, vihemmistoja,
paikallisuutta ja yksilollisyyttd, joten sitdkin kautta koen, ettd esimerkiksi Toppilan satama-alueen
historiaan ja kulttuuriperintdon on tirkei ja ajankohtaista paneutua.*’ Sielld muutoksia tapahtuu télla
hetkelld vauhdilla, joten mahdollisuus on nostaa paikallisuus ja alkuperidisyys esille, kun se on vield

mahdollista.

Kulttuurituote- tai palvelu on usein tuottajansa ndkdinen, silli hdn vastaa
tuotantoprosessista. Lopputulokseen vaikuttaa tuottajan omat ideat, kokemukset, mieltymykset,

koulutus ja esimerkiksi omat harrastukset. Tuotantoprosessissa on usein mukana myds muita tahoja,

34 Halonen 2010: 6.

35 Smith 2009: 3—4.

36 Lakso & Kainulainen 2001: 36-37 & Halonen 2010: 48—50.
37 Saksala 2015: 159 & Halonen 2011a: 54.

38 Halonen 2011a: 12 & 69.

39 Halonen 2011a: 10 & 41.

40 Halonen 2011a: 40.
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kuten sponsoreita, rahoittajia, paittdjid, yhteistybkumppaneita, taitelijoita tai vaikka paikallisia, jotka
usein ainakin jossain mddrin vaikuttavat lopputulokseen tai ainakin sen muotoon ja saamaan
nikyvyyteen.*! Tidmin hetken trendit vaikuttavat siihen, miti ja miten kannattaa tapahtumia ja
palveluita tuottaa. Pakopelit ovat olleet pitkddn suosittuja niistd saatujen eldmysten vuoksi, joten niitd
siksi aion omassa palvelussa kiyttdi ja yhdistdd kulttuuriperinndn kanssa.*?> Pakopelit ovat myds
itselle mieluisia aktiviteetteja, kuten eldmys- ja seikkailuliikuntakin, joten lopputuotteeseen vaikuttaa
suuresti siis oma harrastuneisuus ja mieltymykset ja siksi palveluni on vahvasti minun nékoinen.
Minun kuitenkin on otettava huomioon ympdéristd ja kulttuuriperintd, jotka madrittaviat vahvasti
palveluun kehykset eli sen mitd ympariston kautta pystyn tarjoamaan. Peli on tarkoitus suunnitella

sen mukaan mitd sielld jo on.

Kulttuurin tuottamisessa on myos haasteensa ja ongelmansa. Tuottamisessa tulee osata
ymmairtidd ja huomioida toisinaan jopa ristiriitaisia asioita ja taitoja, kuten tulevaisuuden visiot ja
tamin hetken trendit, lyhyen ja pitkdn aikavilin reaktiot, kidytdnnon toiminta ja strateginen
suunnittelu, useiden kuluttajaryhmien huomioiminen sekd yksilon tarpeet ja yhteiskunnalliset

tavoitteet.*?

Omassa pelissdni joudun juuri miettimdén esimerkiksi, ettd millaisella syklilld pelid
muokataan eli onko sama peli kdytdssd pitkdn aikaa vai tulisiko pelid ja juonta uusia lyhyelld
aikavililld. Joudun huomioimaan tdman hetken trendit ja tavoitteet, mutta samalla oltava perilla
tulevaisuuden visioista, jotta mahdollinen seuraava peli tai yksittdisen rastin muokkaaminen olisi
kuluttajille mieluisa ja itselle sitd kautta tuottoisa. Visioiden on oltava myds kédytdnnon tasolla
toteutettavissa turvallisesti ja mielekkaisti, joten strategia ja kdytintd oltava sopivasti kdsi kiddessa.
My®0s se, ettd mitd tavoitteita minulla on yhteiskunnallisesti tai ithan yhden pelikerran tasolla,

vaikuttavat lopputulokseen.

2.2 Ohjelmapalveluna ulkoilmapakopeli

Ohjelmapalveluksi katsotaan omatoimiset tai ohjatut toiminnot, jotka pohjautuvat asiakaslihtdisesti
viihteeseen, kulttuuriin, luontoon, litkuntaan tai terveyteen. Ohjelmapalvelut voivat tarkemmin olla
rakennettuihin ympéristoihin (tiedekeskukset, huvipuistot) ja kulttuuriin (museot, perinnekohteet,
teatterit) liittyva toiminta, asiakkaan aktiiviseen osallistumiseen liittyvét palvelut, kuten seikkailu ja

retkeily, tapahtumiin osallistuminen (festivaalit, urheilutapahtumat) ja luontoon liittyvit

4l Halonen 2011b: 14 & 17; Luostarinen & Parkkola 2012: 201.
4 Kinos 2015.
43 Hristova 2008:102; Mandel 2008: 163.
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matkailupalvelut (metsdstys, kalastus). Edelld mainittuihin ohjelmapalveluihin liittyy usein ohjausta,
vélinevuokrausta, opastusta sekd aktiivista tai passiivista osallistumista. Yleisesti ohjelmapalvelu
voidaan rinnastaa ohjattuun aktiiviseen tapahtumaan tai toimintaan sekd harrastus- ja
virkistyspalveluihin.** Ohjelmapalveluita tarjoavat erilaiset ohjelmapalveluyritykset,
matkanjarjestdjat, urheiluseurat, vithde- ja  kulttuurialan toimijat, alueorganisaatiot,

t. Luomani ulkoilmapakopeli on ohjelmapalvelu sen

vélinevuokraamot ja esimerkiksi kylpyla
ollessa aktiivista ja osittain ohjattua toimintaa pohjatuen kulttuuriin ja liikuntaan. Tarjoajana

palvelullani voisi olla monikin, mutta miksi ei vaikka oma ohjelmapalveluyrityskin tulevaisuudessa

Tuottajien on huomioitava kokonaiskokemus eli kaikki osatekijit, jotka yhdessi
rakentavat kokemuksen. Ne voivat olla esimerkiksi ruokailu ja yopyminen tai omassa tapauksessa
rastien toteutus, sovelluksen kiyttdmisen helppous tai alku ohjeistus, jotka kaikki vaikuttavat
kokemuksen syntymiseen.*® Jos yksikin osatekiji ei ole onnistunut asiakkaan mielesti, se voi luoda
koko kokemuksesta epdonnistuneen ja tylsdn, silld yleensd ne epdonnistumiset muistetaan helposti
jopa hyvienkin ylitse. Kaikki rastien toteutuksen, siirtymien rastien vililli, monipuolisuuden ja
rastien yhteensopivuuden, alun ja lopun, hinnan, keston, vilineiston sekd henkilokunnan on
palveltava onnistunutta kokonaisuutta ja kun kaikki ndmi omassa palvelussa ovat kohdallaan, on
kokonaisuus parhaimmillaan onnistunut eldmys kuluttajille. Se ei riitd, ettd rastit ovat vain hyvia.
Yleisesti tapahtumissa sekd pelini rasteilla on huomioitava erityisesti myos turvallisuus, jonka
pohjalle pelini rakennetaan eli pelin suorittaminen tulee olla turvallista, niin kisaajille, jirjestdjille
kuin myds kohteille. Ohjeistus ja sdadnndt tulee olla selkedsti kerrottu, jarjestdjilld oltava tarvittavat
koulutukset ja esimerkiksi hitduloskdynnit tiedossa sekd asianmukaiset varustukset heille seka

kisaajille.*’

Tall4 hetkelld kulttuuri- ja taidealan markkinat ja yleiso ovat pirstoutuneet pienemmiksi
kohderyhmiksi, miki tekee suuren yleisdn saavuttamisen ja markkinoinnin haastavaksi.*® Lisiksi
kuluttajat vaativat enemmaén ja yhé erilaisempia ja monipuolisempia kokemuksia, joten kohderyhméin
midrittely ja sen tarpeiden tyydyttiminen on entisti vaikeampaa. *° Kaikki muutokset maailmassa ja
valtavirrassa vaikuttaa siithen, mitd yleisé odottaa ja tarvitsee. Kulttuuria tuottaessa on siis
ymmarrettdvd yhteiskunnallista, kulttuurista ja trendien muutosta, jotta ohjelmapalveluiden

tuottaminen pysyy ajankohtaisena, innostavana, kannattavana ja kiinnostavana. On térkedd miettid

4 Verheld ja Lackman 2003: 16-18.
4 Verheld 2014: 126.

46 Verheld & Lackman 2003: 35.

47 Lehtonen 2013: 33.

48 Hoivala 2003: 76.

4 Halonen 2011a: 12.
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tarkasti kenelle palvelua suunnitellaan sekd tunnettava kohdeyleisd ja sen tarpeet hyvin, silld se

médrittid palvelun piipiirteet ja luonteen.

Palvelun ja alueen menestyminen ovat riippuvaisia ldhiyhteisoistd ja kaupunkilaisista,
joten oleellista on ldhted luomaan toimintaa paikallisten tai kaupunkilaisten toiveita kuunnellen eli

sieltd ketd varten palvelu ja alueen kulttuurinen merkitys on.”!

Pelkidstddn ei voida puhua alueen
asukkaista tai kaupunkilaisista, vaan ndin kulttuurin tuottamisen nékdkulmasta on puhuttava myds
tapahtuman tai palvelun kuluttajista. Tapahtumat ovat tuottajien luomia, luovalla sisdllolla
muotoiltuja, palveluja, joita kuluttajat kuluttavat.’?> Kuluttajaldhtdisyys on noussut entisti
tarkedmmaéksi onnistumisen elementiksi tapahtuman tuotannossa, joten on olennaista ottaa kuluttajat
mukaan jo tuotantoprosessiin ja kehittelyvaiheeseen, jolloin oleellinen tieto kuluttajilta voidaan
jalostaa menestyviksi tapahtumaksi ja palveluksi.>> Omat tai esimerkiksi p#ittijiltd tulevat
hienotkaan ideat eivit lopulta palvele tarkoitustaan eli onnistunutta ja kulttuuria esille nostavaa

tapahtumaa, jos intressit eivédt kohtaa paikallisten kuluttajien kanssa. Mitd enemmain kuluttajat

kéyttivit palveluja ja tuotteita, muodostuu niisti kulttuurin tuotteita.>*

Jos mietitddn omaa palveluani, niin yleisd ainakin jossain maarin rajautuu oululaisiin
ihmisiin, jotka ovat kiinnostuneita jollain tasolla oman kaupungin tai asuinalueen historiasta ja
kulttuuriperinndstd. Historiasta kiinnostuneet ovat varmasti yksi padryhmé, mutta omana intressind
olisi saada palvelullani laajennettua yleis6d ja 10ytda uusia kohderyhmié juuri uusilla ja erilaisilla
tapahtumantuotannon keinoilla. Koen, ettd kulttuuriperintd ei ole pelkistdin museoissa, luennoilla tai
tyOpajoissa esitettdvdd ja koettavaa, vaan se voi oikeasti olla perinteisti poikkeavaa, uutta ja
yllattavad. Kuluttaminen onkin nykyisin entistd eldmyskeskeisempdd ja eldmyksid haetaan
ohjelmapalveluista ja matkailupalveluista.”> Tarkoitus ei ole tarjota palveluani vain
kulttuuriperinndsté kiinnostuville, mutta ennen kaikkea myds seikkailusta ja elamyksisti nauttiville
ryhmille, jotka haluavat pdistd ratkaisemaan mysteerin mielenkiintoisessa ympéristossd, oppia ja
kokea uutta sekd nauttia aktiviteeteista. Ohjelmapalvelun ollessa osana myds matkailua, on
kohdeyleiséni oululaisten liséiksi myds matkailijat niin Suomesta kuin mahdollisesti ulkomailtakin.>

Peli on myos mahdollista kdéntdd englanniksi, jotta se olisi mahdollinen my6s ulkomaalaisille, mutta

30 Saksala 2015: 156 & 159.

St Sirkkild 2012: 28.

52 Halonen 201 1a: 10.

33 Halonen 2011a: 59.

3 Du Gay 1997: 319.

3 Konu 2016.

36 Verheld & Lackman 2003: 5.
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vaatii totta kai enemman ty6ta ja jarjestelyd. Muuttamalla tai luomalla uusia mysteereja ja rasteja, on

mahdollisuus kohdeyleisod laajentaa moneen suuntaan tai rajata melko tarkallekin kohdeyleisolle.

2.2.1 Matkailu

Ohjelmapalvelut ja tapahtumat korostuvat vapaa-ajan matkailussa ja ovatkin usein osana
matkailijoiden matkapakettia.’” Matkailun ohjelmapalvelut ovat matkailun osa-alue, joka on kasvanut
voimakkaasti, silld nykyajan matkustaja haluaa peruspalveluiden lisdksi myos muuta sisdltod eli
oppia uutta, kokea jinnitysti, palata vanhaan, kokea elimyksii tai nauttia luonnosta ja kulttuurista.>®
Ohjelmapalveluita ja tuotteita voidaankin, ollessaan matkailun osana, kutsua matkailun
ohjelmapalveluksi, joita voivat olla esimerkiksi kulttuuri- ja taidetapahtumat, ohjatut
luontoaktiviteetit tai rakennetut aktiviteetti- ja huvikohteet. Silloin, kun Ouluun ja Toppilaan tulevat
matkailijat (ihmiset, jotka oleskelevat elinpiirinsd ulkopuolella korkeintaan vuoden) osallistuvat
tavalla tai toisella, johonkin aktiiviseen toimintaan tai tapahtumaan eli esimerkiksi minun luomaan

palveluun, on se osana matkailua ja palveluani voidaan kutsua matkailun ohjelmapalveluksi.*’

Luomaani palvelua voisi jossain madrin kutsua myds perinnematkailuksi, silld siind
valitaan menneisyydestd tai perinteestd jokin aihe tai alue, jonka ympdirille palvelu tai tuote
rakennetaan. Se voi esimerkiksi olla vuotuis- tai juhlaperinnettd hyddyntévi, kuten vanhan ajan
jouluun tai saunomiseen liittyvi tapahtuma tai palvelu.®® Palveluni pohjautuu juuri tiettyyn alueeseen
eli Toppilan satama-alueelle ja aiheena menneisyydestd on 1800-ja 1900-luvun teollisuus ja
laivalitkenne Oulun Toppilassa. Palvelussa korostuu erityisesti rakennukset ja kulttuurimaisema sekéa
tehtdvien kautta hyddynnén tapoja, pukeutumista ja esimerkiksi ruokaa. Namé perinteestd valitut
tekijit muokataan ja sovelletaan nykypdivddn ja trendeihin sopivaksi. Olennainen osa
perinnematkailua on se, ettd asiakas pédidsee itse kokemaan, tekemiin ja nidkemddn, millaista

'[.61

menneisyydessd on ollut.”" Juuri menneisyyden kokeminen nykyajan keinoin on avaintekija.

Toppilan ympéristd rakennuksineen ja niihin liittyvé historia on aitoa. Palveluni syntyy
oman paikallisen kulttuurin pohjalta, joten alkuperdisyys on isossa roolissa palvelussani. On silti

otettava huomioon ja tiedostettava se, ettd perinnettd hyodyntdva palveluni ei ole sama asia kuin

57 Jankald 2016: 30.

38 Verheld & Lackman 2003: 5.

% Verheld & Lackman 2003: 15-17.
% Huttunen 2004: 41; Jutila 1998.

ol Huttunen 2004: 41.
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todellinen perinne ja historia, silli ne ovat kuitenkin sovellettua palveluuni sopivaksi. Toisaalta
kulttuuri ei ole pysyvéd, vaan muokkautuu ihmisten ja niiden tarpeiden mukana ja sité tulkitaan ja
sovelletaan jatkuvasti. Palvelussani kulttuuria ja perinteitd hyddynnetdén alkuperdiseltd pohjalta,
mutta sovelletaan tdhén hetkeen sopivaksi. Perinteisiin on tarkoitus tarjota uudenlainen tapa ja
nikokulma kokea niitd ja sitd kautta siilyttdd palveluni muodossa. %% Jos perinteitd haluaa edelleen
kokea perinteisesti, on se edelleen mahdollista, mutta maailma ja tavat ajatella muuttuu, joten
perinteiden on jossain miérin pysyttdvd my0s sen mukana mukautumalla tdhén hetkeen ja olla

sovellettavissa.

Palveluani ei voida kuitenkaan sitoa liian tiukasti perinnematkailuun tai ldhinnd en
halua sen liikaa rajoittavan tapaa tuottaa palveluani. Nimensid mukaisesti se keskittyy paljolti aitoon
kansaperinteeseen, talonpoikaiskulttuuriin, suulliseen ja kirjalliseen perinteeseen enkd ndin halua
jumiutua perinteiseen tapaan tuottaa matkailua ja ohjelmapalvelua. En mydskadn halua antaa vaarda
mielikuvaa palveluni tarkoituksista ja tavoitteista.®® Tarkoituksenani on juuri keskittyd uuteen ja
perinteisti poikkeavaan tapaan ldhestyd tuottamista. En halua menneisyyden ja perinteiden
rajoittavan ja ohjailevan sitd, miten ja mitd tuotetaan. Jos perinnematkailua ajatellaan keinona
soveltaa ja uusiokdyttdd perinteitd, jota se my0Os on, niin sellaisena se on oiva tydkalu ja alusta

palvelun rakentamisessa ja sellaisena siti voi hyddyntia.5*

2.3 Elamyksellisyys

Télld hetkelld eldimysmarkkinoilla kuluttaminen on muuttanut merkitystdéin, silld palveluiden ja
tuotetarpeiden sijaan kokemukset, elimykset, merkitykset ja tunteen korostuvat entistd enemmén ja
ndin haetaan juuri yksildllisii kokemuksia massakokemusten sijaan.®> Pine ja Gilmore (1999)% ovat
kuvanneet titd kuluttamisen muutosta eldmystalouden késitteelld eli tavalliset kulutushyddykkeet
kehystetdén eldmyksellisyydelld, jolloin ne saavat merkityksellistd lisdarvoa ja ndin ne voidaan
myydéd kalliimmalla. Thmiset haluavat panostaa omaan vapaa-aikaan kaiken kiireen keskelld ja

arvostavat omaa laatuaikaa, joten ihmiset ovat valmiita maksamaan korkeampia hintoja, jotta he

2 Jutila 1998: 7; Huttunen 2004: 29-31.
63 Huttunen 2004: 27 & 38.

64 Huttunen 2004: 19.

% Halonen 2011a: 10-11.

% ks. myos Pine & Gilmore 1998.
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saisivat tavallisten kulutushyodykkeiden sijaan elimyksid ja kokemuksia. Tuotteiden on oltava
entistd erityisempid ja innovatiivisempia erottuakseen massasta, silld tarjonta kasvaa ja kehittyy koko

ajan ja sen myotd kuluttajien vaatimustaso palveluille nousee.’

Itsekin joudun palvelua
suunnitellessa miettimddn miten erottautuisi muusta tarjonnasta ja saisi luotua juuri uudenlaisia

elamyksid, joita kuluttajat vaativat.

Elamykset ja kokemukset ovat tarkeimmat tekijét tdssd oman palveluni tuottamisessa,
silld niitd tahdon ensisijaisesti tarjota kulttuuriperinnon kautta ja haluan, ettd kulttuuri voidaan kokea
elamyksend. Eldmyksen voisi mééritelld yleensd positiiviseksi, henkilokohtaiseksi, ainutlaatuiseksi
ja mieleenpainuvaksi tapahtumaksi ja kokemukseksi. Se tekee yleensd voimakkaan vaikutuksen.
Kulttuurin tuottajan yksi tdrkeimmisté tehtivistd on uusien eldmysten tarjoaminen eli tuottajat luovat
jatarjoavat puitteet ja edellytykset kokemiselle sekd mahdollisesti ohjailevat niiden syntymistd, mutta
asiakkaat kokevat ne silti omalla tavalla ja henkil6kohtaisesti. Tuottajien on siis keskityttdva
elimyksen osa-alueeseen, johon he pystyvit vaikuttamaan eli palvelun laatuun sekd
asiakaskohtaamiseen ja vuorovaikutukseen. % Toiselle palvelussani maisema ja historia ovat téirkeit,
kun taas toiselle melominen ja koysilaskeutuminen, jotka muodostavat eldmyksen. Tarjoamalla
monipuolisen kokonaisuuden mahdollistan mahdollisimman monelle tilaisuuden rakentaa elimyksen

itselle mielekkdistd ja tarkeistd kohdista.

Parhaimmillaan eldmys tarjoaa asiakkaalle muutoskokemuksen. Kokemus syntyy
kiinnostumisesta ja etenee aistimisen kautta oppimiseen ja parhaimmillaan jopa muutoskokemukseen
saakka. Eldmyksen ei tarvitse olla maailmaa mullistava, vaan se voi olla pienikin muutos asiakkaan
mielessi ja ajatuksissa.®” Muutoskokemus voikin olla esimerkiksi uusia oivalluksia ja ajattelemisen
aiheita pelin aikana, jonka jdlkeen oma ajatusmaailma ja ennakko-oletukset joutuvat haastetuksi ja
jopa muokkautuvat eldimyksen kautta. Oman palveluni tarkoituksena onkin juuri tarjota mahdollisuus
kokea kulttuuria ja kulttuuriperintéd uudella tavalla erilaisesta perspektiivistd, jonka seurauksena

thmiset saisivat uusia oivalluksia, kokemuksia, tietoa ja jopa muutoksia ajatteluun.

Jotta eldmyksestd tulee onnistunut, vaatii se hyvai suunnittelua. Pine ja Gilmore (1998)
ovat luoneet eldmystuotteen suunnittelun viisi periaatetta, joita aion ottaa huomioon oman palvelun
suunnittelussa ja toteutuksessa.”’ Ensimmiisend on teema eli niin sanotusti punainen lanka, joka

kulkee rastilta rastille ja alusta loppuun eli yhtendistdd palveluni osatekijét elamykseksi. Pddteemana

7 Pine & Gilmore 1999; Halonen 2011a: 12.
% Verheld & Lackaman 2003: 34-35.

9 Kalliomiki 2014: 27.

70 ks. myds Karkulehto & Venilidinen 2016.
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omalle palvelulleni on satamamestarin mysteeri ja sen ratkaiseminen, mutta sen lisdksi teemoina ovat
Toppilan teollisuus- ja satama-alueen historia ja kulttuuri eli ympériston ja ajan luomat kehykset seka
eldmyksellisyys ja ryhméaaktiviteetti. Nami kolme teemaa yhdessé oikeastaan muodostavat palveluni
idean ja juonen sekd sen punaisen langan. Teemat muodostavat sen mitd tehdddn eli ratkaistaan
mysteerid ja seikkaillaan ryhména sekd missd tehdddn eli Toppilassa kulttuuriperinnon kohteissa ja

niiden ympéristossa.

Toisena periaatteena on positiiviset johtolangat, jotka yllapitavét ja tiydentdvit teemaa.
Tarkoitus on luoda haluttuja vaikutelmia johtolangoilla, jotka vahvistavat teemaa. Palvelussani
johtolangat voisivat esimerkiksi olla tapa, jolla sovellus ilmoittaa, ohjeistaa ja kannustaa kisaolijoita.
Mysteerin teemaan sopien sovellus voisi kdyttdd esimerkiksi kisailijoiden sijaan seikkailijat tai
poliisit seki rastille saapumisilmoituksen “olet perilld” sijaan voisi olla “mahtavaa, olette pddsseet
perille Wegeliuksen lempi kapakkaan, kdykdd sisddn Allin matalaan ja etsikdd paikan tarjoilija”.
Toinen hyva esimerkki, jota voisin kéyttdd, on henkilokunnan tapa olla rasteilla eli he ohjeistaisivat
ja pukeutuisivat ajan henkeen sopivalla tavalla sekd lopuksi palkintona voisi olla kulttuuriin liittyva
asia. Rastit ja kulttuuriymparistossa litkkuminen eivdt pelkdstddn riitd oikean vaikutelman

luomiseksi, vaan tarvitaan pienet johtolangat tiydentdmaién ja johdattelemaan sisdlle teemaan.

Kolmantena on vastaavasti negatiivisten johtolankojen karsiminen. Tarkoituksena on
siis minimoida ylimédérdiset, keskeyttdvit ja teemasta harhauttavat tekijat. Téarkedd on, ettd kisailijat
pysyvit koko pelin ajan teeman sisdlld, eikd vastaan tulisi mitddn ylimaardistd, joka katkaisisi
palvelun vaikutelmaa ja juonta. Palvelussani se voisi tarkoittaa selkeitd ohjeita, ettei kisailijoille tulisi
tunnetta, ettd mitd piti tehda tai minne piti menna tai ettei matkalla tulisi sellaista rastia, joka ei muiden
tapaan liittyisi kulttuuriin ja ajan henkeen. Harhauttavien johtolankojen karsiminen auttaa pitiméaén
elimyksen kokonaisena ja yhtendisend. Teeman on oltava kaikille palvelussa tydskenteleville selked,

jotta harhautuksia ei pddse syntymaéén.

Neljantend on muistoesineet tai vastaavat muistelun vélineet. Ne lisddvit elimyksen
ajallista kestoa. Silloin, kun kokemus ja eldmys on ollut onnistunut ja mieluisa, halutaan se muistaa
vield pitkddn ja muistamisen vélineeksi halutaan ostaa tai saada jotakin konkreettista. Palvelussani
viimeiselld rastilla ryhmaéstd voidaan halutessaan ottaa kuva esimerkiksi polaroid-kameralla, jolloin
kuvan saa heti mukaan. Toki nykyisin ihmiset ottavat paljon kuvia jo muutenkin muistoksi, mika on
hyvé palveluiden kannalta, silld niistd on helppo muistella eldmystéd sekd niiden kautta saa hyvéa ja
ilmaista markkinointia ithmisten lisdtessd kuvia sosiaaliseen mediaan. Ehkd jonkinlaisena pienend
tavoitteena palvelussa olisi se, ettd myohemmin ihmisten liikkuessa Toppilassa, he muistaisivat jotain
kulttuurista tai ainakin paikasta jdisi mieluinen vaikutelma pelin kautta saadun positiivisen eldmyksen
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kautta. Olisi hienoa, jos alueen rakennukset ja kulttuuri itsessdén herattdisivit ihmisissa ajatuksia ja

muistoja jélkikateen.

Viimeisend periaatteena on, omaakin palvelua vahvasti inspiroinut ja ohjannut,
kaikkien viiden aistin kdyttd eldmystuotteessa. Eldmyksen arvon kasvattamiseksi on tarjottava
asiakkaille moniaistillisia drsykkeitd ja suunniteltava ne jilleen kerran jarkevéksi ja harmonisoiduksi
kokonaisuudeksi.”! Kaikkia ei nimittdin kannata kiyttid vikisin, jos ne eivit teemaan istu ja tue
kokonaiseldmystd.  Aistien  kdyttd6 ~on  auttanut  suunnittelemaan = monipuolisemman
rastikokonaisuuden, ja se on my0s keino erottautua muista. Pddosaan nousee ndkeminen ja
katsominen eli pyrin valitsemaan kohteet ja reitin niin, ettd olisi mahdollisimman paljon erilaista ja
mielekésti katsomista seki erilaisista perspektiiveistd. Kisailijat padsevit esimerkiksi melomaan ja
nidkemdaén kulttuurikohteita vesiltd pdin. He padsevit ndkeméén kohteita my0s ihan sisépuolelta seké
padsevit Myllyn rakennuksen katolta ndkemédn ympéristod yldilmoista ennen kodysilaskeutumista.

Ennen kaikkea kisailijat ndkevét kulttuuria my0s tekemisen kautta.

Kisailijat pdédsevit suorittamaan ruokatehtdvin, jossa haju- ja makuaisti tulevat osaksi
rastia ja sitd kautta eldmystd. Rastien aikana kisailijat kuulevat péddosin tavallista ymparistoon
kuuluvia 44nii, kuten litkenne, rakennustydt ja meloessa veden dénet, jotka ovat varmasti olleet my0s
tuttuja 4anid myos 1800-1900 luvuilla, joten d&nimaailma on jossain méérin sopiva ja autenttinen.
Naéiden lisdksi on olennaista mitd ja miten rasteilla henkilokunta puhuu ja ohjastaa ryhmid. Myds
sovelluksen ddnimaailma olisi jossain mddrin miettid jarkeviksi. On tdrkedd, ettd puhe ja dénet
rasteilla ja sovelluksessa olisi teeman mukaisia ja turhat ddnet ja keskeytykset minimoitaisiin.
Rasteilla kisailijat saavat mennd sisélle rakennuksiin, koskea tavaroita ja muutenkin tunnustella

ympéristod l0ytddkseen vastauksia ja vihjeitd, joten tunto on yksi oleellinen aisti.

2.4 Kulttuuriperintdympéristo pelialustana

Tarkoitus on luoda tapahtuman avulla uutta, kulttuuria esille nostavaa sekd samalla sdilyttivaa
kayttod vanhoille rakennuksille ja historialliselle ympéristolle. Toppilan satama-alueella on valmiina
monenlaista kulttuuriperint6d huviloista siiloihin ja rautatieasemasta satamalaitureihin, joten paikan
omia ja valmiita resursseja on olemassa ja odottavat vain hyddyntdmistd. Kulttuurissa on paljon

sellaista mitd ei voida tuottaa nopeasti tai endd olleenkaan, kuten esimerkiksi aidot pyramidit tai juuri

7l Halonen 2011a: 11-13.
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1800—1900 luvun rakennukset ja kulttuuriympdristo, joita ei endd vain synny. Kulttuuritapahtumia
sen sijaan voidaan luoda nopeastikin, joten on siis jarkevii tuottaa tapahtuma, eikd ympéristod, joka
Toppilassa on kuitenkin historiallinen ja valmiina.”? Ne alkuperiiset ja ominaiset piirteet tekeviit
tapahtumasta juuri ainutlaatuisen ja jopa tavan erottautua muista, silld kasvavana trendina on nykyisin
uudet ja rakennetut ympiristdt, kuten teemapuistot.’”® Tavoitteena olisi saada hylityt ja jiljelld olevat
sen ajan kulttuuria edustavat rakennukset ja ympéristd uudestaan eloon ja hyotykayttoon, silld ilman

kéyttotarkoitusta on riski joutua puretuksi ja jadda ajan kuluttamiksi.

Onnistumisen elementtind tapahtuman tuottamisessa on juuri paikan historian
tunnistaminen ja hyodyntdminen, silld vanhat rakennukset ja ympéristd ovat osa paikkakuntansa ja
asuinalueen historiaa. Lisdarvoa paikalle syntyy nimenomaan rosoisuudesta eli tarkoitus ei ole uusia
tai kunnostaa rastipaikkoja uuden veroiseksi, vaan jéttdd nimenomaan paikalle tai rakennukselle
ominaisia piirteitd niikyviin, jotta historia ja kulttuuri olisivat edelleen tunnistettavissa.”* Osa
kohteista vaatisi vdhdn kunnostusta ja ehostusta sekd osa rasteista vaatisi valmisteluja ja pienié
muutoksia aktiviteettejd varten, jotta niistd saadaan palveluuni sopivia sekd asiakkaille miellyttavia
ja turvallisia. Kohteen aitous tulee sdilyd, joten pienet muutokset tehtéisiin kohteiden ehdoilla ja
alkuperdisyyttd kunnioittaen ja mukaillen. Palveluni ei saa viedd liian kauas alueen omasta
tunnelmasta ja kulttuurista, silld silloin sen tuottaminen alkuperdiseen ympéaristoon olisi turhaa ja

alueen omaleimaisuus ja lisdarvo jdisi hyodyntdmatta.

Palvelussani menneisyyttd valikoidaan ja tulkitaan tavoitteiden ja teeman mukaisesti.
Alueelta valitsen sopivia kohteita sekd poimin kulttuuripiirteiti ja tapoja, joita yhdistelen ja
muokkailen palveluuni sopivaksi.”> Kulttuurin tuottaminen antaa meille tuottajille niin sanotusti
mahdollisuuden ohjata ja rajata mitd ihmisten tulisi kulttuuriperinndstd huomata ja kokea. Tarkoitus
on valita kohteita kulttuuriperinnén hyddyntdmisen ja esiin nostamisen, mielenkiintoisen mysteerin

ja rastien toteutuksen sekd oman ideoinnin perusteella.

Historiaa ja kulttuuriperintdd omaava Toppilansalmi uudistuukin vauhdilla tdlla
hetkelld ja sen myotd maisema, rakennukset ja ympéristd muuttuvat alati.’® Tdmi on otettava
huomioon suunnitellessa pelid eli kohteita voi joutua vaihtamaan ja reittid tai rastia voi joutua
muuttamaan ja se vaatii aina tyotd ja resursseja. Etenkin, jos pelid haluttaisiin pitdd pitkddn samana,

ympériston muutos on haaste ja pelid voi olla jopa mahdoton suorittaa loppuun samanlaisena, jos

72 Halonen 2012: 14.
73 Verheld 2014: 126.
74 Sirkkild 2012: 26.
75 Huttunen 2004: 16.
76 Karki 2014.
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oleelliset kohteet eivit sovellu peliini endéd sellaisenaan muutosten vuoksi. Kohteita voi joutua
puretuksi tai suurien rakennustdiden vuoksi ympéristossa ei pysty litkkkumaan normaalisti eli rastille
voi joutua menemddn pitkdad kiertotietoa tai kohteelle ei endd pddse ollenkaan. Kulttuurikohteita
voidaan joutua myOs myymdidn, jonka seurauksena paikka ei voi todenndkdisesti toimia

rastipaikkana.”’

Jos pelid olisi tarkoitus uudistaa esimerkiksi vuoden tai parin vélein, ei muutos ole
vilttamattd ongelma vaan pikemmin mahdollisuus. Esimerkiksi kartanohotellin ja kalaravintolan tulo
kulttuurikohteisiin ~ luovat uusia mahdollisuuksia pelin  ympéristoén ja  mahdollisia
yhteistyOkumppaneita ja paikallisia verkostoja, jotka ovat térkeitd tekijoitd kohteiden

kiyttddnotossa.”®

Hyodyntdmalld jo kaytossd olevia kohteita, ei tarvitse kayttdd resursseja
perusasioihin, jotta kohde saadaan kaytinnolliseksi ja turvalliseksi rastipaikaksi. Kohteiden
mahdollisia palveluita ja apukédsid voi myds hyddyntdd tarvittaessa. Muutoksen myd6td voi huomata
ympéristostd kohteita, joita ei muuten olisi hoksannut kdyttdd tai kdyttoon avautuu tdysin uusia

kohteita.

Tuottajan ndkokulmasta Toppilan satama-alue vaatii paljon enemmin suunnittelua,
yhteistyokumppaneita, paikallisten osallistamista, eldvoitystd, kunnostamista ja markkinointia, silld
pohjaa néille ei juurikaan ennestdén ole. Sieltd 16ytyy esimerkiksi juhlatila Allin Matala, Hietasaaren
puolella Meri Oulun kesiteatteri, kahviloita ja ravintoloita eli palveluita 16ytyy ja tiloja 16ytyy, mutta
yhtendisté ja valmista tapahtumatilaa tai paikkaa ei 10ydy ennestdén. Kun taas Torinranta ja keskusta
esimerkiksi muodostavat valmiin ja laajan ulkotapahtumaympériston ja tapahtumapaikkojen
verkoston tdynni julkisia tiloja, kuten puistoja, kdvelykatuja, aukioita ja torin, jotka mukautuvat
monenlaisiin tapahtumiin. My0s monenlaiset sisitilat mahdollistavat erilaisia tapahtumia keskusta
alueella.” Suunnittelemani peli ei ole perinteinen tapahtuma, silli en tarvitse yhtendisti ja siistid tilaa,
palveluita, helppoja kulkuyhteyksid eikd suurimpaan osaan rasteista tarvitse mitddn olla valmiina
ennestddn, joten Toppilansalmi soveltuu ulkoilmapakopelini alustaksi hyvin. Toppilansalmessa, kun
ei ole valmista tapahtumaympéristod, tulee hyodynnettyd ymparistod rohkeasti ja poimittua kohteita
vapaammin, kun johdattelua ilmeisistd ja helpoista kohteista ja paikalle olleista aiemmista

tapahtumista ei ole.

77 Rittild 2020.
78 Sirkkild 2012: 25.
7 Oulun yhdyskunta- ja ympiristdpalvelut 2017: 31-33.
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2.4.1 Elavoitys

Yritykset ja tuottajat joutuvat muotoilemaan ja markkinoimaan palveluita ja tuotteita pystydkseen
vastaamaan tdman hetken kysyntdén. Yritykset ja tuottajat eivit siis myy enéé palveluita ja tuotteita,
vaan kokemuksia.’® Ihmiset vaativat entisti enemmin kokemuksia myds kulttuurista ja
kulttuuriperintd kohteista. Kulttuurikohteilla onkin jo siirrytty esimerkiksi tarjoamaan esimerkiksi
3D-esityksid, ddnioppaita ja erilaisia palveluita lisédméédn vierailijan kokemuksen intensiteettia.
Naéiden lisdksi kohteita ja historiallisia tapahtumia eldvoitetddn sekd oppaat tulkitsevat ja nayttelevit
kulttuuria ajan ja paikan henkeen sopivalla tavalla pukeutuen. Etenkin silloin, kun teknologiaa ei ole
mahdollista saada kohteille, elivoitykselld saadaan luotua kokemuksia ja elimyksia.?! Eldvditys on
kerronnallinen tulkinta ja uudelleenesitys historiasta ja kulttuuriperinnostd. Eldavoittdmisen avulla
kommunikoidaan yleison kanssa, opetetaan ja siirretdéin tietoa mielenkiintoisella ja ymmarrettavéalla

tavalla.’?

Kohteet voivat olla monimutkaisia, rinsistyneen ndkdisid ja kaukaa menneisyydestd
sekd kuluneita ja kolkkoja, mutta eldvoitykselld voidaan saadaan kohde uudestaan eloon ja
ndyttdmaan siltd, millainen se on oikeasti ollut. Thmiset nidkevét konkreettisesti, tehokkaasti ja
kestivisti millaisesta kulttuurista, tapahtumista ja historiasta on kyse.®* Rakennukset ja alue luovat
pelille alustan ja pohjan, mutta eldvditys on keino saada siitd elavampi, mielekkddmpi ja helpommin
lahestyttdva. Elavoittiminen voidaan tapauksessani ajatella kahdella tavalla eli kuinka itse pelid
voidaan eldvoittdd ja parantaa sitd kautta kisailijoiden kokemusta sekd kuinka palveluni voidaan

ndhda alueen eldvoittdjéna.

Elavoityksessd on otettava huomioon eldvoittdjan ammattitaito tai sen puuttuminen
seka historiallisten taustatietojen ja faktojen oikeellisuus ja mééra. Hyvéatkadn nayttelijian taidot eivét
riitd, jos ei tiedd faktoja ja pysy niissd, silld silloin ollaan kaukana autenttisuudesta. Kohteesta tai
aiheesta ei haluta antaa vadrdd ndkemystd tai kuvaa, joten ammattitaitoon on syytd kiinnitta
huomiota silloin, kun informaatio ja sen vilityksen laatu on oleellista.®* Pelisséni historiallinen
taustatieto ei ole suuressa roolissa, vaan taustalla ja ympéristond. Palvelussani tdrkeimpéna tekijana
on mysteeri, joka ei perustu historiallisiin faktoihin vaan keksittyyn juoneen, johon olen siséllyttanyt

1800-1900-luvun kulttuuria eli paikkoja, rekvisiittaa, ohjaajien ndyttelemét henkildt, rastit ja itse

80 Pine & Gilmore 1998: 97-98.

81 Zotica & Milaescu 2015: 176.

82 Zotica & Malidescu 2015: 176; Gonzalez-Gonzalez et al. 2022: 2 & 15.
8 Gonzalez-Gonzalez et al. 2022: 15.

84 Meder et al. 2016: 6.
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mysteeri. Eldvoitys on osa palveluani, jotta kisailijat kokevat ja nédkevit kulttuuriympéristod
mahdollisimman monesta nikokulmasta. Ohjaajat, ajan henkeen pukeutuneena ja juoneen
heittdytyneend, luovat oikeanlaista tunnelmaa, kuvittaa ja eldvoittdd ympdristod ja innostaa
kisailijoita heittdytyméadn omiin rooleihinsa mysteerissé ja juonessa. Y mparistd ndyttdytyy eri valossa
rekvisiitan ja hahmojen kautta eli herdd eloon. Eldvoitystd ei ole tarkoitus jérjestdd joka rastille,

lahinna silloin kuin se on oleellista juonen ja rastin kannalta.

Elivoitysti suunnitellessa on ymmirrettivi niin kohdetta, ympéristod kuin yleisddkin.®®
Asusteet ja vaatteet on mietittdva ajan henkeen ja kohteeseen sopivaksi, tarvittaessa opeteltava kielta
tai tietty tapa puhua seké heittdydyttava rooliin. Elavoitys on kuin ndyttelijan saappaisiin hyppaamista
ja vaatii etukdteen harjoittelua ja suunnittelua, jos sen haluaa tehdd autenttisesti ja hyvin.
Elavdittdminen on kohteen tai historian tulkitsemista ja promotoimista ja sitd voi tehdd eri tavoin
riippuen mitd yleisolle halutaan vilittd4.®® Oleellista on tiedostaa, etti historiasta on useanlaisia
tulkintoja riippuen siitd kenen osapuolen linssien ldpi asiaa tarkastellaan. Tapoja ja tyyleja
eldvoitykseen ja opastamiseen on useita ja niihin vaikuttaa se, ettd tai mitd tai ketd halutaan nostaa
esille ja mihin historian tapahtumiin halutaan keskittyid.®” Palvelussani mysteeri ja rastit ovat
yhdenlainen tapa ndhdd ja tulkita ympéristod ja kulttuuriperintdd, jota eldvoitys tehostaa.
Elavoitykselld on my0s oleellinen merkitys juonessa ja vihjeissd, joten se on luotu kisailijoita eli

kohdeyleisod varten.

My0s palveluni voidaan ajatella olevan erdinlaista eldvoitystd Toppilan satama-
alueella. Eldvoitys kisaajille tulee rekvisiitan ja puvustettujen oppaiden kautta ei juurikaan ndy
ulkopuolisille, silld ne ovat pdédosin sisdtiloissa, minne muu yleiso ei todenndkoisimmin satu paikalle.
Ennemmin palveluni kokonaisuutena eli kisailijat ja heiddn toimintansa rasteilla, kuten melominen,
kdysilaskeutuminen tai suunnistus rasteille on erdénlaista eldvoitystd tai saa ainakin ulkopuolisen
yleison katseen kiinnittymién itse aktiviteettiin ja sitd sen kautta myos rakennuksiin ja muuhun
ympadristoon. Kisailijoiden liikkuminen ja aktiviteetit ovat myds hyvad promootiota pelilleni, silld
kiinnostuneet ohikulkijat ovat potentiaalisia asiakkaita jdidessdin katsomaan ja kyselemiin.®

Pysdhtyneet ohikulkijat ovat myds niitd, jotka toivottavasti nédkevdt kohteet ja alueen eri

nakokulmasta.

85 Jackson & Kidd 2008: 24.

86 Zotica & Milaescu 2015: 179 & 184.
87 Gonzalez-Gonzalez 2022: 12.

88 Buckley 2006: 470.
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2.4.2 Live-roolipelaaminen

Rasteilla oppaiden lisdksi my0s kisailijat on tarkoitus pienesti puvustaa, jotta he péddsevét oikeaan
tunnelmaan ja sisdlle juoneen ja teemaan. Kisailijat ovat my0ds jossain méérin eldvdittdjid, mutta
ennemmin voisi kisailijoiden kohdalla puhua jopa larppaamisesta. Viralliselta nimeltéén se on live-
roolipelaamista, joka siis on kerronnallista ja dramaattista pelaamista ja se toteutetaan fyysisessé
ympéristossd. Pelaajat omaksuvat oman, ennalta suunnitellun, roolin ja hahmon, jota ilmentdvit
toiminnassa ja vuorovaikutuksessa muiden hahmojen kanssa. Liveroolipelaamista voisi verrata
improvisaatioteatteriin, jossa heittdydytddn omiin rooleihin néyttelijdn tavoin, mutta rasteilla tima
tapahtuu ilman yleis64. Tarkedni osana larppaamisessa on peliin luodut sddannot, aikaraja ja tavoitteet,
fyysinen ja pelille ominainen ympdiristo sekd teema tai aikakausi, mihin peli perustuu. Peliin luotu
tarina ja hahmot voivat olla tiysin fiktiivisid. Oleellista on my0s pelaajien asusteet ja rekvisiitta, jotta
ympiristd ja roolit olisivat mahdollisimman oikeanlaiset tarinan ja teeman kannalta. 3° Live-roolipeli
on yksi tapa mahdollistaa kulttuurin ja eldmysten kokeminen ja se on yhdenlainen tuote tai palvelu,

jonka kulttuurintuottaja voi luoda.

Palveluani voisi jossain méérin verrata larppaamisen, silld kisailijat puvustetaan ja he
ratkaisevat mysteerid eli niin sanotusti pelaavat ennalta suunniteltua pelid, jossa on sdédnndt. Juoni on
myo0s fiktiivinen, peli tapahtuu fyysisessd ympdiristossd sekd vaatii kisailijoilta heittdytymisté
mysteeriin. Larppaamisessa etukiteen on kirjoitettu ldhinnd hahmon tavoitteet ja motivaatiot seké
joitain hahmolle ominaisia piirteitd, mutta pelissd pelaajilla ei varsinaisesti ole késikirjoitusta siité,
kuinka he haluavat hahmon toteutettavan.”® Kisailijoilla on pelissini melko tarkkaan etukiteen
mietitty juonen kulku ja toteutus rastilta rastille, jossa ei ole oleellista ja kannattavaa jadda rooleihin
ja ndyttelemiseen kiinni, vaan keskittyd etenemiseen rasteilla. Kisailijoille ei ole ryhmén kesken
madritelty rooleja, ainoastaan heiddn roolinsa salapoliiseina mysteerissd on ennalta miaritelty. Se,
miten he haluavat tédté roolia toteuttaa, on ryhmén itsensé péétettavissa. Myos se kuinka paljon rooliin
halutaan heittdytya, tai halutaanko keskittyd ennemmin rasteihin ja niiden suorittamiseen, on ryhmén
padtettdvissd. Eli haluan jattdd ison osan mysteerin suorittamisesta ryhmén vastuulle sekd heididn

tavalleen toimia ryhméssé ja my0s yksindén.

Oppaita, jotka toimivat myos eldvoittdjind, voisi kutsua myds jonkinlaisiksi
larppaajiksi. He nimittiin toimivat rasteilla ennalta sovitussa roolissa puvustettuna ja osittain heidin

replitkkinsd ovat etukdteen mietittyjd, silli ne toimivat vihjeind kisailijoille loydettivistd ja

8 Falk & Davenport 2004: 127-128.
% Kamm & Becker 2016: 37.

24



hoksattavista asioista, joten ne tulee sanoa tarkasti. Jokainen opas saa kiyttda omia persoonallisuuksia
ja vahvuuksia hyviksi, mutta niin, ettd rooli ja vihjeet tulevat ilmi niin tarkasti kuin silld hetkelld
vaaditaan. Oppaiden hahmoilla on tavoitteet ja motiivit toimia vihjeiné ja osana juonta, mutta hahmot
ovat ennemmin lavasteita ja heididn on tarkoitus toimia ohjeistajina, turvallisuudesta huolehtijoina

sekd sujuvan pelikokemuksen luojina.

Monelta osin larppaamisen kriteerit tdyttyvdt, mutta palveluni ei ole kuitenkaan
liveroolipeli. Suurin ero on se, ettd kisailijoiden tarkoitus on olla omia itsejdédn ja ratkaista mysteeri
omalla tavalla ja yhdessd ryhmén kanssa. Hahmot eli oppaiden roolit ja kisailijat salapoliiseina eivét
ole se oleellisin ndkdkulma, eivitkd ole padosassa, vaan oleellista on perheen, kaveriporukan tai
vaikka  tyOporukan  kanssa  yhdessi  tekeminen  ja  mysteerin  ratkaiseminen
kulttuuriperintdympéristossd Liveroolipeliharrastajat kuitenkin ovat varmasti yksi mahdollinen
kohderyhma palvelulle, silld he varmasti keskittyvit palveluni juoneen ja tarinalliseen puoleen ja

ottavat sen puolen omakseen, mika on yhtd oikea ja hyva tapa ratkaista mysteeri.
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3. Satamamestarin mysteeri

3.1 Misté on kyse?

Rastitapahtumaan sain idean Geo-x-on jdrjestimésta ulkoilmapakopelistd, jota olimme kokeilemassa
muutaman ystidvan kanssa syksylld Muhoksella. Geo-x-on escape on siis toiminnallinen pakopeli,
jossa yhdistyy toiminnalliset aktiviteetit ja perinteinen pakopeli ulkona luonnossa. Pakopelissd oli
tarkoitus 10ytd4d Montan kitketty aarre. Kaikki aktiviteetit ja arvoitukset matkan varrella veivit
lahemmaéksi aarretta. Pelissd oli siis juonena ja teemana aarteen etsintd ja aikarajana oli 2,5 tuntia.
Aktiviteetteind oli muun muassa lautan rakentamista, silld melomista, ympéristostd koodien etsimista,
teltan kasaamista ja pulmanratkaisuja. Kénnykkdidn latasimme sovelluksen, jonka avulla
suunnistimme maastossa aktiviteettien luokse. Sovellukseen tallennettiin suoritukset ja sen kautta
saatiin ohjeistus aktiviteeteistd, joten aarteen etsintd tapahtui itsendisesti sovelluksen avulla.

Ainoastaan alkuohjeistuksen saimme ohjaajalta.’!

Geo-x-on lisdksi olen saanut hyvid ideoita omaan palveluuni myds Go Arcticin
Jjarjestimastd perioululaisesta meisingreisistd. Se on oululainen kaupunkiseikkailu, jossa joukkueena
suunnistetaan erilaisille rasteille ympéri Oulua. Rasteilla tarvitaan pulmanratkaisua ja ryhma
tyoskentelyd. Eduksi on tuntemus Oulusta. Rastin suoritettuaan ryhmé saa vihjeen seuraavalle rastille
samaan tapaan kuin tunnetussa Amazing Race formaatissa.””> Omeisingreis on siis osittain omani
kaltainen, silli kummatkin siséltdvit seikkailua ja rastien suorittamista ryhméssd kaupunki
ympiristdssi sekd molemmissa on tarkoitus tuoda myds Oulua ja Oulun historiaa esille. Omeisingreis
on teemaltaan perioululainen eli rasteilla 16ytyy tehtdvid Oulun murteesta, historiasta sekd maistellaan
perioululaista ruokaa.”® Lisiksi Oulusta 18ytyy esimerkiksi Saagasi Eventsin jirjestimi jinnittivi
toimintaseikkailu, jossa tarina ja juoni sekd kisailijoiden eldytyminen on kantavana teemana
pakohuonepeleistii tuttujen ongelmanratkaisutilanteiden ja tiimitaitojen ohella.’* Suunnittelemani
rastitapahtuman idea ja kulku on siis saanut ideoita ja vinkkeji edelld mainitsemistani Geo-x-on, Go

Arcticin ja Saagasi ohjelmapalveluista.

Luomani rastitapahtuma on ulkoilmapakopeli, jossa tarkoituksena on ratkaista mysteeri
“satamamestarin  arvoitus” suorittamalla erilaisia tehtdvid, havainnoimalla ympéristod,

suunnistamalla, yhdessa tekemiselld ja pulmaratkaisemisella. Tédssé lyhyt juonen ja mysteerin kuvaus

1 Geo-x-on n.d.

92 Goarctic.fi n.d.

9 Ruotsalainen 2020.
%4 Saagasi Events n.d.
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kisailijoille, joka heille heti aluksi annetaan. Siitd kdy ilmi millaisesta mysteeristd on kyse, mitd on

ratkaistava ja mikd on siis pelin tavoite:

"On vuosi 1946 ja silloisen Toppilan sataman satamamestarina toimii Einar Wegelius.
Satamamestarin tyotehtdvind on vartioida ja hallinnoida satama-aluetta sekd tarkastaa lihtevdd ja
saapuvaa rahtilitkennettd. Sunnuntaina 15.9. oli rauhallinen ilta satamassa, ainoastaan yksi
rahtilaiva Ruotsista saapui kahdeksan aikaan. Wegelius tuttuun tapaansa kierteli satamassa
tarkistaen rakennuksia ja tehden paperitoitid omassa toimistossa Satamietie 11:ssa. Wegeliuksen on
ndhty ldhtevdn toimistolta noin tuntia myohemmin rahtilaivan saapumisen jdlkeen. Illan ja yon
aikana hdnet on nédhty muutamassa paikassa ja seuraavana pdivind, kun Wegeliuksen olisi pitinyt
olla tyovuorossa pdivilld klo 12, ei hdn koskaan ilmaantunut paikalle. Wegeliusta ei ole ndhty
sunnuntaiyon jdlkeen. Minne Wegelius on kadonnut ja miksi hdn ei tullut tyovuoroonsa? Teiddt on
kutsuttu selvittdmddn mitd tapahtui Wegeliukselle. Teilld kolme tuntia on aikaa selvittdd mysteeri,

onnea matkaan! Aika alkaa nyt!”

Mysteerin avulla kisailijat tutustuvat Toppilan satama- ja teollisuusymparistdon ja sen
kulttuuriperintddn hieman erilaisesta ndkokulmasta, kuin mistd kulttuuria on totuttu yleensa
nikeméiin ja kokemaan, mika onkin paitavoite pelissdni. Ryhma suorittaa mysteerin aikana yhdeksin
erilaista rastia, joista muutama on pienempid vélirasteja. Rastit siséltidvit esimerkiksi ruokatehtévin,
jossa syoddddn paikallista rossypottua, merenkulkuun liittyvd pulmanratkaisun, melomista sekd
teollisuusrakennuksissa litkkumisen ja tutkimisen. Aikaa mysteerin ratkaisemiseen on kolme tuntia.
Ryhmin jisenien lukumairé olisi hyva olla 3—6, jottei syntyisi jonottamista tai tilan puutetta ja jotta
ryhmédynamiikka pysyisi optimaalisena. Tarkoituksena on ryhminé tekeminen ja onnistuminen,
joten kahdestaan rastien suorittaminen ei palvele sité tarkoitusta, mutta peli on mahdollista jarjestdd
vain kahden hengen ryhmillekin. Ryhma kiertda itsendisesti rastilta rastille puhelimeen ladattavan
sovelluksen avulla, joka opastaa rasteille sekd ohjeistaa my0Os osan rasteista eli toimii ohjaajana
silloin, kun oikeaa opasta ei ole paikalla. Idean sovelluksen kéyttdmiseen sain Geo-x-on pelisti.
Sovelluksen avulla pelin vetdmiseen tarvitaan vain muutama opas, silld sovellus hoitaa yksikertaiset
ohjeistukset ja siirtymadt, ndin ollen opasta ei tarvita joka rastilla. Sovelluksesta vois myds seurata

ajan kulumista.

Ryhmien liikkuminen rastien vililld tapahtuu kivellen sekd melomalla Toppilansalmea
pitkin. Rastipaikat ovat ldhelld toisiaan ja kohteet ovat suhteellisen selkeité ja etenkin oululaisille
tuttuja, joten siirtymiin ja kohteiden etsintdén ei pitdisi mennd litkaa aikaa. Matkaa kertyy yhteenséi
noin 2 km meloen ja kévellen, joten osallistua voivat ldhes kaiken kuntoiset. Toki jos rastit haluaa
suorittaa kilpailu- tai kuntoilumielessd, niin juokseminen on enemman kuin sallittua. Rastien lopuksi
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kisailijat saavat kyydin takaisin l1&htopaikalle. Kuvassa 2. ndkyvit rastien sijainnit kartalla, mutta
kisailijat eivit tillaista karttaa née tai saa kdyttoonsa, silld he itse joutuvat rasteilla aina selvittimain

seuraavan kohteen, jonne sovellus myos opastaa tarvittaessa.
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Tukkisaaret

Kuva 2. Kartassa on rastit numerojdrjestyksessd lihtien ldhtopaikasta, joka on vihredlld.
Punaiset ovat pddrasteja ja keltaiset vilirasteja. Kuva tehty palvelussa https://kartta.paikkatietoikkuna.fi/.

Kuvassa 2 ndkyy pelialue ja rastit numerojdrjestyksessd. Pddrastien ohella ryhmén on
suoritettava myoOs niin sanottuja vélirasteja, joissa on muun muassa l0ydettdvi tai hyddynnettiva
tarvittavia vélineitd tai tarkkailtava ympdéristod tarvittavien koodien 10ytdmiseksi. Koodeja ja
vilineitd tarvitaan péddrasteilla muun muassa ovien aukaisemiseen ja eteenpdin péddsemiseksi.
Rasteille pidédstessd ei ole tarkoituksena luennoida kohteen historiasta, joka perinteisesti
ndhtidvyyskierroksilla kuuluisi asiaan, vaan nyt kisailijat saavat keskittyd yhdessd tekemiseen ja
mysteerin ratkaisemiseen, jonka kautta kohteet tulevat ndhdyiksi ja tutuiksi. Jotain tietoa tulee
sovelluksen, oppaan, rekvisiitan, mysteerin juonen ja tehtivien kautta, mutta vain silloin kuin se on

relevanttia juonen ja rastien kannalta.

Rasteille mukaan on tarkoitus antaa pieni varustekassi sisdltden muistiinpanovilineet,
koyttd kanoottien sitomiseen rantautuessa, vesitiiviitd pusseja arvotavaroille melonnan ajaksi ja
kokoontaitettava matkalapio. Kaikki varusteet eivét ole valmiina repussa, vaan osa tarvikkeista tulee
16ytdd matkan varrella, joista tulee tieto sovelluksen tai oppaan kautta. Kisailijoiden tulee varustautua

rastitapahtumaan sdén mukaisella ulkoiluvaatetuksella ja hyvilla kengilla. Lisdksi yhden ryhméldisen
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on ladattava sovellus kdnnykkéén, joten osallistujilla tulee olla kdnnykké, jossa on muistia ja akkua
riittdvasti. Pelastusliivit, kiipeilyvarusteet, muut turval