TEEMAN ROOLI JA RAKENNE
AKTIVITEETTIPUISTOPROJEKTISSA

Miikka Laakso

Pro gradu-tutkielma
2016
Teollinen muotoilu
Taiteiden tiedekunta

TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT

B LAFIN VioPTsTo LAPPSETCREATIVE



Teeman rooli ja rakenne aktiviteettipuistoprojektissa
Miikka Laakso

Lapin Yliopisto

Taiteiden tiedekunta

Teollinen muotoilu

Pro gradu —tutkielma

Sivumaara 78

2016

Tiivistelma:

Teema- ja huvipuistoissa ympdari maailman on totuttu ndakemadn teemoitettuja
kokonaisuuksia jo vuosikymmenia. Teemoituksen tarkoitus naissa puistoissa on pyrkid luomaan
mahdollisimman moniulotteisia kulutusymparist6ja, joista 16ytyy oma ymparistonsa kaikille puiston
kavijoille. Myds aktiviteettipuistot ovat syntyneet tdman ajatuksen pohjalta, vaikkakin kantavana
ideana aktiviteettipuistoissa on tarinaldahtdinen hauskanpito ja liikkuminen. Teemoituksen
integroiminen leikkivalineisiin ja aktiivisiin tuotekokonaisuuksiin on kuitenkin haastavampaa kuin
huvipuistojen isoihin laitteisiin, silla aktiviteettipuistoissa teemoitus on kavijan tasolla ja nuorena
alana ei sille ole viela tehty juurikaan tutkimuksia.

Aktiviteettipuistossa teemoitus on osa tuotteita, ja kdvijat ovat taten niiden kanssa
suorassa kosketuksessa. Tama tarkoittaa sitd, ettd teemoituksen on oltava seka kulutusta kestava
ettd fyysisesti ja visuaalisesti autenttista. Fyysisesti ja visuaalisesti yksityiskohtaisilla ja autenttisilla
teemoituselementeilld seka tarinan ja visuaalisen maailman tarkkaan harkitulla suhteella meilld on
mahdollisuus vahvistaa kavijan immersiota huomattavasti, mutta se tuo myos riskinsa.

Tarina on luonnollisesti térked osa teemaa, mutta olemme huomanneet sen olevan
myods tehokas tyokalu suunnittelussa. Taman tutkielmani tavoitteena onkin ymmartaa, millaisin
elementein voimme hyddyntda tarinaa teeman luomisessa ja millaiset voimasuhteet tarinan ja
visuaalisen ilmeen vililld on toimivassa aktiviteettipuiston teemassa. Pyrin myds ymmartamaan
syvemmin tarinan luomia mahdollisuuksia konseptoinnin tydkaluna ja kartoittaa tapoja, joilla sita voi
hyddyntda suunnitteluprosessissa. Pyrin myos selvittdmaan, miten tarinaa voi kdyttda konseptoinnin
lahtokohtana, ja millaisia edellytyksia, rajoituksia ja mahdollisuuksia se suunnittelulle antaa.

Pro gradu —tutkielmani on tapaustutkimus, jonka tein asiakasprojektimme yhteydessa
Lappset Group Oy:lle.

Asiasanat: teema, tarina, immersio, konseptointi, aktiviteettipuisto



“Imagination means nothing without doing.”

— Charles Chaplin
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1. JOHDANTO

1.1. TUTKIMUKSEN TAUSTAT

Opiskelen Lapin Yliopistossa teollisen muotoilun linjalla ja olen toissd Lappset
Group Oy:lla teema- ja tuotesuunnittelijana. Tyoskentelen monialaisessa tydymparistossa,
jossa  tydtehtavani  vaihtelevat  projektisuunnittelusta  myynnin  tukemiseen.
Projektisuunnittelussa olen mukana alkuideoinnista konseptointiin, ja siitd aina konseptien
valmistumiseen ja puiston kokonaisilmeen hallintaan. Toimin ajoittain myds myynnin tukena
uusien puistokonseptien myynnissa ja ideoinnissa. Tdssa tutkielmassani tulen yhdistdamaan
tyoni ja mielenkiintoni visuaalisten attribuuttien vaikutuksesta kuluttajaan, silla minua on
pitkdan kiehtonut tuotteiden kulttuurinen merkitys ja se, miten kuluttajat reagoivat erilaisiin
tuotteisiin. Koen myo6s mielenkiintoiseksi sen, miten kuluttajat kokevat tuotteiden
vaikuttavan sosio-ekonomiseen asemaansa tai miten he pyrkivat siihen kulutuksellaan

vaikuttamaan.

Kaytamme tarinaa paljon myynnin tydkaluna ja aktiviteettipuistojen
suunnittelussa. Tarina on osoittautunut kiehtovaksi ja voimakkaaksi tyokaluksi ja teeman
rakentaminen sen ymparille on ollut jokaisessa projektissa erilaista. Aloinkin huomata sen
luomissa mahdollisuuksissa eroja ja kiinnitin huomiota varsinkin siihen, miten tarina vaikutti
ihmisten  visuaaliseen havainnointiin. Huomasinkin  tydskennellessani aiemmassa
projektissamme, etta tarinan ja visuaalisen ilmeen suhteen muuttuessa myods sen
aiheuttamat reaktiot ihmisissa muuttuivat. Aloin miettid, voiko tarinan vahvuuksia
hyddyntda puistojen konseptointivaiheessa. Miten ihmiset reagoivat erilaisiin tarinoihin?
Voiko tarinan raataléinnilla vaikuttaa konseptin luomaan vaikutelmaan? Miten hyvin tarina
toimii suunnittelun, konseptoinnin ja myynnin tydkaluna? Kasvanut mielenkiintoni alamme
teoriaa kohtaan innosti minut lukemaan aiheesta ja pian pdatinkin toteuttaa maisterin

tutkimukseni aiheesta tdideni ohella.



1.2. TUTKIMUSKYSYMYKSET JA TUTKIMUKSEN TAVOITTEET

Pro gradu —tutkielmani on tapaustutkimus, jonka tein asiakasprojektimme
yhteydessa Lappset Group Oy:lle. Tutkimuksen tavoitteena on ymmartaa syvemmin tarinan
luomia mahdollisuuksia konseptoinnin tydkaluna ja kartoittaa tapoja, joilla sita voi
hyddyntda suunnitteluprosessissa. Pyrin selvittdmaan, miten tarinaa voi kayttaa
konseptoinnin ldhtokohtana, ja millaisia edellytyksid, rajoituksia ja mahdollisuuksia se
suunnittelulle antaa. Pyrin myds selvittamaan, millaisin elementein voimme hyodyntaa
tarinaa teeman luomisessa ja millaiset voimasuhteet tarinan ja visuaalisen ilmeen vililld on

aktiviteettipuistoissa.

Pyrin tutkimuksessani vastaamaan seuraaviin kysymyksiin:

o Miten teema rakentuu aktiviteettipuistossa ja mikd sen tehtdva on?
o Millaiset ovat tarinan ja visuaalisen ilmeen suhteet puistoon onnistuneesti

integroidussa teemassa?



2. TUTKIMUSMENETELMAT

Tutkimukseni on empiirinen tapaustutkimus. Pyrin tutkimuksellani tuottamaan
kuvauksen tarinasta tyokaluna ja lisaamaan tietoutta aiheesta tydymparistooni. Tekemani
tutkimus on vahvasti laadullista ja perustuu vahvasti suunnittelijan nakokulmaan
puistosuunnitteluprosessissa. Avaamani teemat ohjaavat tutkimusta ja luovat tutkimukselle
viitekehyksen. Kaytan tutkimuksessani teorialahtoista sisallonanalyysia ja kasittelen tuloksia

viitekehyksesta l6ytyvia teemoja mukaillen.

2.1. LAADULLISET METODIT

Perustan tutkimukseni laadullisiin, eli kvalitatiivisiin metodeihin, koska
laadullinen tutkimus perustuu kuvailevaan ja padateltavissa olevaan analyysiin, ja sopii ndin
tutkimukseni  1ahtdkohtiin ~ ja  menetelmiin ~ paremmin. Olen aktiivisesti osa
tutkimusymparistéani, ja siten pyrin osallistuvaan havainnointiin. Valitsin laadullisen
tutkimuksen myos siksi, koska kvantitatiiviseen tutkimukseen on vaikeampi sisallyttaa
abstraktien ja laadullisten nakdkulmien kasittelya, ja erityisesti muotoilun nakdkulmasta
kvalitatiivinen tutkimus tarjoaa rikkaampaa tutkimusaineistoa. Oman aiheeni ollessa ihmisen
kayttaytymiseen liitdnnainen, eika suuren tutkimusyksikkdjoukon tarkastelu ole mahdollista,
on kvantitatiivisen  tutkimuksen tekeminen haastavaa. Myo6skaan tilastollinen
argumentaatiotapa ei ole tarpeen tai mahdollista, vaan aineistoa tarkastellaan
kokonaisuutena, tai osana kokonaisuutta, ja ndin kvantitatiivisten metodien hyédyntédminen

ei ole mahdollista (Alasuutari, 1995).

Laadulliset tutkimukset hyddyntavat usein seuraavia tutkimusmetodeja:
havainnointi, haastattelu, etnografinen kenttétyo, diskurssi-, tai tekstianalyysi. Laadullisten
tutkimusten metodit tunnetaan yhteydestaan inmiseen ajattelevana, tuntevana yksikkona,

joka omaa vapaan tahdon. Se eroaa siten monista yleisesti tieteissa tutkituista kohteista.



Monet tutkijat uskovatkin, ettd yhteiskuntatieteellisten tutkimusten tulisi pohjata
sosiaaliseen toimintaan ja “ymmartamisen”, ei kvantitatiivisten metodien kuten yleensa

luonnontieteissa, tulisi olla paaasiallinen metodi tutkimuksissa. (Travers, 2004)

Laadullinen tutkimus ei tahtda tilastolliseen vyleistykseen, vaan pyrkii
ldhestymadn kohdetta kokonaisvaltaisesti, pyrkii antamaan sille teoreettisen selityksen tai
kuvaamaan sitd (Tuomi & Sarajarvi, 2002). Laadulliselle tutkimukselle on luonteenomaista
kerata aineistoa, joka tekee mahdollisimman monenlaiset tarkastelut mahdolliseksi
(Alasuutari, 1995). Koska tutkimukseni aihe on suunnittelijan nadkokulmasta ja
tapauskohtainen, mutta joudun kasittelemaan ajatuksia myos asiakkaan ja kuluttajan

nakokulmista, sopii laadullinen tutkimus metodologiseksi lahestymistavakseni.

Taman  tutkimukseni aineisto  koostuu projektitydryhman  valisesta
muistiinpanojen, raporttien ja sahkdpostien sisaltamasta tietojen vaihdosta. Tarkea osa
tdstd aineistosta on asiakkaan kommentit suunnitelmiimme. Iso osa aineistoa syntyy
kommenttien muodostamista muutoksista ja niiden integroimisesta suunnitelmaan. Tasta
syntyvat ongelmat ja ratkaisut luovat uusia nakokulmia ja tuovat esiin erilaisia huomioita
teeman ja tarinan muodostumisesta ja sen luomista mahdollisuuksista ja haasteista

suunnittelulle.



2.2. TAPAUSTUTKIMUS

Tapaus-, eli Case-tutkimus pyrkii vastaamaan tutkimuskysymykseen tutkimalla
“tapauksia” (engl. sana case) ja painottamalla todisteiden etsimisen tapaustutkimuksen
aitoon lahtoasetelmaan. (Gillham, 2010) Todisteet on etsittdva tasta lahtoasetelmasta ja
erotettava ne siitd paastaksemme parhaaseen  mahdolliseen lopputulokseen.
Ymmartaaksemme paremmin tapaustutkimusta meiddn on ymmarrettava, mitd “tapaus”

tassa yhteydessa tarkoittaa. Tassa Gillhamin (2005) yritys selventda sanan ”case” merkitysta:

“Here is an attempt:

o a unit of human activity embedded in the real world;
o which can only be studied or understood in context;
o Which exists in the here and now;

o that merges in with its context so that precise boundaries are difficult to draw.”

Tapaustutkimukselle tarkea piirre on myds se, etta sita ei aloiteta kattavalla
teoreettisella selvitykselld, koska ennen kuin péaaset sisdlle aiheeseen, kiinni
tutkimuskohteeseesi sen omassa kontekstissaan, et voi tietdad mitka teoriat sille sopivat
parhaiten. (Gillham, 2005) Tapaustutkimus painottuu tdhdn hetkeen ja soveltuu siten hyvin
teeman ja aktiviteettipuiston suunnittelun tutkimiseen. Tarinat ja visuaaliset elementit ovat
ihmisten itsensa tuotoksia, ja tdten merkityksellisia tdssa hetkessd. Ne kytkeytyvét aistien
muokkaamaan kulutusmaailmaan ja ovat ndin mukana tyylien ja muotien maaraamassa

ketjussa.

Tutkimuksessani on myos toimintatutkimuksen piirteita, silld olen aktiivisesti
lasna tutkimusymparistdssani, ja pyrin tutkimuksen tuloksilla vaikuttamaan positiivisesti

tulevaisuuden projekteihin. Erona toimintatutkimukseen kuitenkin se, etten tutkimuksen



kohteena olevia konsepteja tehdessani pyrkinyt vaikuttamaan lopputulokseen tutkimuksen
nakokulmasta. Toimin suunnittelijana, mutta vain observoin tutkijana, kun taas
toimintatutkimuksessa tutkija pyrkii osallistumalla tutkittavan yhteison toimintaan
ratkaisemaan jonkin tietyn ongelman tai vaikuttamaan positiivisesti ihmisten elamaan
(Eskola&Suoranta, 1996). Tutkimuksesta l6ytyneita padtelmia olen jo hyodyntanyt kuitenkin

myohemmissa projekteissamme ja tulen tuloksia hyodyntamaan myds jatkossa.
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2.3. NARRATIIVI

Voidaksemme keskustella narratiivista, on meidan ensin 16ydettdva yhteinen
maaritelma sille. Narratiivi on moniulotteinen termi ja sitd kaytetdan erilailla eri
konteksteissa. Narratiiville on luotu paljon erilaisia maarityksia, ja niiden tasot vaihtelevat.
Tutkimuksessani kaytan muotoilulle sopivimpia maarityksia, jotka Grimaldi, Fokkinga ja
Ocnarescu (2013) ovat seuraavalla tavalla avanneet eritasoisina maarityksina.
Minimalistisimmalla tasolla narratiivi kasittaa lahes kaikenlaiset tapahtumien kuvaukset, kun
taas yksityiskohtaisimmalla tasolla narratiivi maaritellaan asteella, jota voi |6ytaa vain

elokuvista ja novelleista.

Minimal definition of a narrative:
Narrative is a representation of one or more events.

Definition of a sequenced narrative:
Narrative is a representation of one or more characters or entities in a series of
chronological events.

Definition of a logically sequenced narrative:
Narrative is a representation of one or more characters in a Sseries of
chronological events that are connected by causality or agency.

Definition of a value-laden narrative:

Narrative is an emotion-evoking and value-laden representation of one or more
characters in a series of chronological events that are connected by causality or
agency.

Definition of an entertainment narrative:

Narrative is an emotion-evoking and value-laden representation of one or more
characters in a series of chronological events that are connected by causality or
agency, and which progress through conflicts toward a climax.

Nama viisi maaritelmda mahdollistavat vertailun narratiivin eri rooleista

muotoilussa ja niiden olemassa olevista tasoista. Naditda maarityksia voidaan hyodyntaa siten

muotoilussa ja ndistd voimme luoda kohteesta riippuen erityyppisid narratiiveja.

11



Viime vuosikymmenind, kilpailun kasvaessa kuluttajamarkkinoilla, ovat muotoilijat alkaneet
etsimdan parempia tapoja syventda kuluttajien kayttokokemusta ja siten vahvistaa omien
tuotteidensa tai palveluidensa asemaa markkinoilla. Tutkijat ovat lainanneet kasitteita
muilta aloilta, lahinna psykologiasta ja sosiologiasta, ja hyddyntaneet niita
tuotekonseptoinnissa. Yksi ndistd kasitteistd on narratiivi. Narratiivia kdytetdan paljon
interaktiivisten tuotteiden ja palveluiden suunnittelussa ja suunnitelmien esittelyssa
asiakkaalle (Spaulding, 2013). Narratiivia kaytetdan myds paljon tuotteiden ja palveluiden
prototypointi-vaiheessa aktivoimaan kuluttajia ja sitomaan heitda henkilokohtaisesti

tuotteeseen.

Narratiivin herattamalle mielenkiinnolle muotoilun tutkimuksessa on monia
syita. (Grimaldi, Fokkinga, Ocnarescu. 2013) Ensiksi, narratiivi on keskeinen osa meidan
kokemuksiamme. Hyva tarina vahvistaa kokemuksiamme, ja hyvat kokemukset muistamme
tarinoiden kautta. Toiseksi, narratiivi on yleisin kommunikointimuotomme. Vaihdamme
informaatiota tarinoiden kautta, koska ne herattdvat enemman tunteita ja merkityksia kuin
pelkat faktat. Tarinat stimuloivat mielikuvitustamme ja mahdollistavat siten tuotteiden
paasyn pelkan kaytettavyyden raameista. Ndin luomme uusia nakdkulmia tulevaisuuden
nakymien tutkimiseen. Kolmanneksi, narratiivi on tunnetusti erittdin voimakas tydkalu
luomaan ikimuistoisia ja sisdansa tempaavia kokemuksia. Narratiivit auttavat meita
ymmartamaan ymparistoamme ja oppimaan enemman itsestamme. Viimeisena, narratiivit
ovat jo valmiiksi osa kayttajakeskeisten tuotteiden suunnittelua. Tyokalut kuten skenaariot,
paivakirjat, persoonat ja kulttuuriset tekijat kayttavat narratiiveja tuodessaan esiin kdyttajien

nakemyksid, stimuloidakseen mielikuvitusta ja luodessaan sisaltda tuotteille.

Laadulliset tutkimukset, joissa tarkastellaan kayttdjia, pohjaavat ihmisten
kanssakdymiseen. Ihmisten sosiaalisen toiminnan pohjautuessa vahvasti tarinankerrontaan,
|6ydamme narratiivin ja laadullisten tutkimusten valilta yhteyden. Monet tutkijat tekevat
laadullisia tutkimuksiaan empiirisesti. Etnografinen kenttdtyd koostuu hyvin paljon
kohteiden tarkkailusta, ja taten myo6s kohteiden kuuntelusta. (Heinen, Sommer. 2009)

Ihmisten kertomat tarinat ovat tutkijoille heiddn aineistonsa. Taten narratiivin arvo myos
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tutkimusmetodina on huomattava. Mutta miten narratiivi voidaan maarittaa tieteellisesti
hyvaksyttavaksi tydkaluksi? Tarinankerrontaan sisaltyy paljon ihmiselle itselleen tarkeita
viittauksia, tunteita ja merkityksida. Narratiivi luo hyvan vaihtoehdon perinteisille
kvantitatiivisille tutkimusmetodeille, jotka ovat tasta nakdkulmasta liian rajoitettuja
kiteyttamaan ihmisen kokemuksia (Heinen, Sommer. 2009). Laadullisiin tutkimuksiin se
kuitenkin soveltuu hyvin, silla narratiivin ollessa osa ihmisen sosiaalista toimintaa ja
kanssakdymistd, se antaa kuvailevalle tutkimukselle tyokaluja ja kohteesta riippuen erilaisia

nakokulmia.

13



3. TUTKIMUKSEN TEEMAT

3.1. HUVI-, TEEMA-, VAI AKTIVITEETTIPUISTO

Huvipuistot ovat kulttuurista perimad. Jo keskiajalla viihdyttivdt ihmiset
toisiaan karnevaaleissa ja sirkusmenoissa (Botterill, 1993). Karnevaalit, markkinat ja
toritapahtumat muuttuivat kuitenkin 1800-luvulla. Teollisuuden kehittyessa 1800-luvun
lopulla, my6s huvipuistot kehittyivat voimakkaasti. Hoyrytekniikka mahdollisti ensimmaiset
karusellit, ja 1900-luvulle tultaessa huvipuistot olivat kehittyneet jo hyvin monipuolisiksi.
1900-luvun alku oli huvipuistojen kulta-aikaa. Toinen maailmansota, kiristynyt kilpailu,
huvipuistojen huono vyllapito ja vaarallisuus seka kyvyttomyys erottautua kuitenkin sdivat

huvipuistojen kulutusta, ja sai huvipuistojen omistajat hereille. (Clave, 2007)

Teemapuistojen alku ajoitetaan usein vuoteen 1955, jolloin Disneyland avasi
ovensa, vaikka teemapuistoiksi luokiteltavia huvipuistoja avattiin myos ennen tata (Clave,
2007). Disneylandin teki erikoiseksi se, etta sen suunnittelussa ensimmaisia kertoja vapaa-
ajan harrastukset ja teemoitus kohtasivat oikeassa suhteessa. Teemoitus oli vahvaa ja hyvin
integroitu puiston tuotteisiin. Disneyland mullisti huvipuistokokemukset, sillda se kykeni
ensimmaisend liittamaan elokuvateollisuuden huvipuistoihin ja tdaten luomaan ihmisille
taysin uudenlaisen kulttuurisen siteen huvipuistoihin. Disneyland onnistui talld tuomaan

massat takaisin huvipuistoihin ja sai myos turistit kiinnostumaan puistoista. (Botterill, 1993)

Disneylandin  suunnittelivat ~ Walt  Disneyn  animaattorit.  Heidan
lahtdkohtanaan oli luoda sarja animaatiokohtauksia, joiden l&pi ihmiset kulkisivat puistossa
kdydessaan. Tama vaikutti mullistavasti ihmisten huvipuistokayttaytymiseen. lhmiset
kayttivat aikaa Disneylandissa, myds puiston alkuaikoina, jopa tunnin per teemoitettu alue.
Puiston linkittdminen Disney-teemaan sai ihmiset myos kuluttamaan ennennakemattomalla
tahdilla, silla sen luonnetta saatiin muutettua niin, ettei sitd tunnistanut endad normaaliksi
kulutukseksi. Taman sai aikaan kulutuksen sulava verhoileminen teemoitettuun
ymparistoon.
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Tasta loytyy lahtdkohta nykyaikaisiin  teemapuistoihin. Teemoitetuilla
ratkaisuilla pyritdan luomaan mahdollisimman moniulotteisia kulutusymparistdja, joista
loytyy oma ympadristdnsa kaikille puiston kavijoille. Puistoista on luotu tdydellisia
maantieteellisesta sijainnista riippumattomia kokonaisuuksia, joissa kuluttajat voivat

harjoittaa median luomia kulttuurisia tapoja. (Clave, S-Anton, 2007)

Linkin mediaan taytyy olla siis hyvin selva, silla puiston on tarjottava kavijalle
taydellinen emotionaalinen kokemus, jotta myo6s kulutuksesta tulisi luonnollisempaa.
Ihminen on valmis kuluttamaan saadakseen sen kuuluisan irtioton arjesta. Teemapuistot
antavat tahan mahdollisuuden ja niiden onkin siten tarjottava taydellinen kattaus visuaalisia
ja fyysisia drsykkeita. Ei riitd, etta vuoristorata on teemoitettu. Koko puiston taytyy tukea
kokemusta, jopa ravintolan, narikan ja wc:n. Ihminen maksaa kokemuksestaan eika halua

sen sarkyvan vaaran varisen wc-istuimen takia.

Huvipuiston ja teemapuiston valilld on nahtava selva ero. Huvipuistot ovat
hyvin vahan teemoitettuja ja kilpailevat ainoastaan laitteillansa. Teemapuisto sen sijaan on

tdysin teemoitettu ymparisto, jossa kayttdja on osa tarinaa.

“The term 'amusement park' means "a place to be amused" whereas a

‘theme park' means "a place for stories"” (Harris, C. 2004)

Teemapuisto eroaa huvipuistosta myos siing, ettd huvipuisto pyrkii tarjoamaan
paljon toimintoja pienelld alueella ja veloittamaan niistd erikseen, teemapuisto haluaa
tarjota valjemman, teemoitetun alueen, luoden kavijalle turvallisen ympériston kuluttaa.
Teemapuistoissa kuluttaminen pyritdan keskittamaan padasymaksuun ja oheistuotteisiin,
kuten teematuotteet ja ravintolat. Nain kuluttamisesta ei tule itse padasia, vaan luonnollinen

osa teemapuistokokemusta.

15



Teemapuistoa ei ole pyritty konkreettisesti maarittamaan kasitteend, mutta
sille oleellisia piirteita on keratty yleiseen kdyttoén. Teemapuistoa maarittdd muun muassa

seuraavat asiat;

o Silla on teeman luoma identiteetti, joka maarittaa sen toimintoja
o Sesisaltda yhden tai useamman teemoitetun alueen
o Se on yksityisella, suljetulla tai vartioidulla alueella ja sinne on valvottu sisaankaynti
o Se on suunniteltu lapsiperheille sopivaksi
- Sielld voi viettaa koko pdivan
- Tarjoaa paljon tekemista ja mahdollisuuden levata ja syoda
- Tarjoaa "ilmaista” viihdetta

o Korkeatasoiset yllapito-, puhtaus, - ja turvallisuusstandardit

(Clave, S-Anton, 2007).

Aktiviteettipuisto eroaa vield teemapuistosta tarjoamiensa palveluiden kautta.
Aktiviteettipuisto, nimensa mukaan, perustaa toiminteensa kavijan omaan aktiivisuuteen.
Aktiviteettipuistossa kavijan tarinallista kokemusta pyritdan vahvistamaan oman liikunnan
tuomalla fyysisella kosketuksella aiheeseen. Rakennetussa viidakossa kiipeily, juokseminen
ja liaaneilla heiluminen voimistavat viidakko-kokemusta, kun taas junalla sen lapi ajaminen
saattaa jattdaa tarinallisen kokemuksen hyvinkin heikoksi, pohjautuen pelkastaan kavijan

visuaaliseen vastaanottokykyyn.

Aktiviteettipuistossa teemoituksen integroiminen tuotteisiin on vield
tarkedmpaa kuin teemapuistoissa. Aktiviteettipuistossa teemoitettuihin linnoihin, puihin,
vuoriin ja meteoreihin paasee tutustumaan paljon tarkemmin. Talldin myos esimerkiksi
teemoitetun linnan sisdpuolen on vastattava tarinaa ja materiaalin tunnun on oltava
mahdollisimman realistinen. Jos linnan muurissa olevat kivet Kkiiltdisivat ja tuntuisivat

tasaisen muoviselta, katoaa kavijoiltd linnan luoma illuusio toisesta todellisuudesta.

16



Vanhemmille lapsille tdaydellisen illuusion luominen on alun perinkin haastavaa, mutta
materiaalivalinnat ja huolellisuus yksityiskohdissa vahvistavat heidankin

kayttokokemustaan.

Teema-, ja aktiviteettipuistojen suunnittelu turistikohteiden ja suurien
ostoskeskus-, ja hotellikompleksien yhteyteen yleistyy, minkd on voinut huomata esimerkiksi
Lappsetin teemapuistoliiketoiminnan nopean kasvun myotd. Puistot on suunniteltu
vastaanottamaan suuria maaria ihmisia kerrallaan, paakayttajaryhmanaan ihmiset, jotka
tulevat kauempaa ja viettavat puistossa koko pdivan. Usein kavijat myos yopyvat kohteen

|laheisyydessa, tai usein jopa samassa kompleksissa.
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3.2. TEEMA

3.2.1. TEEMOITETUT TILAT

Teemoitetut tilat ovat yleistyneet ympari maailman. Niitd on enemman, ne
ovat suositumpia ja niitda on paljon erilaisia. Teemoitettuja tiloja on valtavasti ja ne ovat
hakeneet inspiraationsa lahes kaikista mahdollisista ymparistdista. Nykyaan myds aiemmin
tabut aiheet, kuten luonnonkatastrofit, suuronnettomuudet tai tragediat voivat olla
ravintolan tai pubin teemana. Kulutuksen vapaus teemoitetuissa ymparistoissa onkin luonut
aallon erindisia teemoitettuja kokonaisuuksia, joiden aiheet voivat vaihdella merenneidoista
sydanleikkauksiin. Sosiaalisen median luomat trendit ovat vahvoja, mutta kuitenkin usein
lyhytkestoisia, joten usein teemoitetut tuotteet ja ymparistét luodaan paljon vakaampien
aiheiden ymparille. Aihe |0ytyy usein jostain nykyisesta lasten suosikista tai vanhempien
lapsuudesta |0ytyvasta klassikosta. Aiheen taytyy olla kuitenkin kulttuurisesti merkitseva ja
visuaalisesti erottuva, silld jos kohteen teemaa ei visuaalisten attribuuttien pohjalta kykene
tunnistamaan, ei sitd myoskaan pystyta markkinoimaan tehokkaasti. (Lucas 2007; Clave

2007)

Teemoitus kasittda jonkin tarinan tai visuaalisen teeman sisdistamisen
kuluttajan kaytto- tai kulutusymparistoon. Teemoituksen voima on todettu ympari
maailman ja sitd kaytetdan yha enemman kilpailullisena etuna myynnin, palvelun ja viihteen

aloilla.

Teemasta puhuttaessa toistuvat usein sitd kuvaavat sanat “muuttumaton” ja
"yhdistava”. Teeman voi kasittda joksikin kestavaksi, jonka pohjalta rakentaa mielipiteensa.
Teema voi olla keskeinen ajatus ldhes kaikelle, ja onkin siksi korvaamaton tyokalu
teemoitetun tilan luomisessa. Tilaan pystytddan teeman avulla luomaan sen kokonaan
kattava ajatus tai tarina, joka kietoo koko tilan samankaltaisen tunteen valtaan. Vari- ja

muotomaailma seuraavat teemaa ja yhdistavat siten tilan kokonaisuudeksi.
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Teemoitetut tilat luovat esteettistd, kulttuurista ja kognitiivista kontrastia
ihmisten jokapaivdiseen eldmaan. Teemoitetut tilat rajautuvat hyvin usein vain
kulutusymparistoon, eika ihmisten normaaliin elamadan. Nykymaailmassa teemoitetut tilat
eivat ole ihmisten tarpeiden tayttamiseksi, vaan ihmisten mielihaluilla leikkimiseen. Tosin,
koska tarpeet hyvin pitkdlle ohjaavat mielihaluja, kykenee myos viihdeympéristd niitéa

ajoittain tyydyttamaan.

Teemoitetut tilat eivat ole pelkastdan bisnesmaailman ilmié. Yha useammat
ihmiset ovat alkaneet teemoittaa omia asuintilojaan ja varsinkin julkisten tilojen
teemoittaminen on yleistynyt. (Van Melik&Van Aalst&Van Weesep, 2007) Maailmalta [6ytyy
yha enemman asuintalo-komplekseja, hotelleja ja kauppakeskuksia, jotka on teemoitettu.
Miltei jokaisen brandin tai tuotteen takana on jonkinlainen teema, oli se perustunut
tarinaan, alkuperdan tai ominaisuuteen. lhmiset sisustavat talojaan teemoittaen niiden eri
huoneita eri teemoilla. Makuuhuone on eksoottista viidakkoa ja kylpyhuoneesta on

muokattu Egyptildinen temppeli.

Teemoitus toimii jonkinlaisena siltana ihmisen ja halutun kokemuksen valilla.
Teemoitetut elementit luovat temaattisia assosiaatioita ihmisen, paikan ja esityksen vilille,
joiden summa heijastaa erilaista yritysta luoda autenttinen kokemus. (Scott, 2007) Ihmiset,
joille teemoitettu tila luodaan, ovat osa sen tarinaa. Kayttdja kokee olevansa osa teemoitusta
ja kykenevansa vaikuttamaan tarinan kulkuun. Kayttajasta tulee tarinan tarkein henkild,
paahenkild, ja han saa taten kokemuksestaan enemman irti. Myos ryhmilld, kuten
asuinyhteisdillad saattaa olla yhteinen ominaisuus tai jaettu kokemus, jota teemoitettu tila
edustaa. Taten teemoitettu tila toimii yhteison innoittajana ja saattaa motivoida yhteisoja

luomaan uusia mahdollisuuksia itselleen, monesti turismin kautta.
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Teema antaa puistolle sen identiteetin. Teeman on pohjauduttava tarinaan tai
tilanteeseen, johon kavija voi samaistua vierailunsa aikana. Taten puistosta luodaan tuote,
jonka sisadltd luo kavijdlle tarpeen kuluttaa sitd. Teema on siten puiston semanttinen
lahtokohta sen muotoilulle ja sisallolle ja on siten tarkein osa kavijan kokemusta. Hyvaan

teemaan sisaltyy ainakin seuraavat ominaisuudet.

- Teeman pitaa olla tarpeeksi rikas luodakseen kavijalle tarpeeksi autenttisen
tarinaympariston. Kavijan taytyy kyeta samaistumaan tarinan henkildihin ja koettava
olevansa osa ymparistoaan.

- Teeman taytyy olla joustava ja rikottavissa pienempiin osiin. Teeman taytyy kestaa
sen tarkastelu eri nakdkulmista.

- Teeman taytyy luoda puistolle identiteetti ja positiivinen kuva, jolla erottautua
muista puistoista.

- Teeman taytyy tukea puiston kokonaisuutta ja puistolle luotavaa
markkinointistrategiaa, brdndipositiointia, mediakuvaa, puiston aluejakoa ja

operointia.

(Anton Clavé, 2007)

7.2.2. TEEMAN KOLME PAATARKOITUSTA

Clavén (2007) mukaan teemalle 16ytyy kolme paatarkoitusta teemapuistossa:

1. Teema on argumentti. Se antaa sisallon ja tarkoituksen kaikille puiston elementeille.
Se méaarittaa elementtien olemassaoloa ja antaa niille roolin puiston tarinassa. Tuote
ei ole enda pelkka tuote, vaan se on osa puiston teemaa ja sen jokainen mutteri ja
kulma antaa oman lisdnsd teeman muotokielelle ja tunnelmalle. Teema sijoittaa

puiston paikalleen maailmassa ja selittda sen olemassaoloa kavijalle. Se myoés luo
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kavijalle tarpeen tutustua siihen ja olla osa sen tarinaa. Se synnyttaa kavijassa

tunteellisia reaktioita ja saa heidat unohtamaan arjen ja taméanhetkisen tilanteensa.

Teema on organisatorinen perusta puistolle. Ollakseen symbolisella ja tarinallisella
asteella toimiva, vaatii puiston suunnittelu tuotannon ja puiston operoinnin
suunnittelun niin, ettd se vapaa-ajan toimintona vaikuttaa kuluttajalle taydelliselts,
suljetulta ja itsevaraiselta maailmalta. Tama tarkoittaa puiston kayton suunnittelua
siten, ettd kavija ohjataan hanen tiedostamattaan kulkemaan puistossa tietyssa
jarjestyksessa, tiettyja reitteja pitkin. Ihmisvirtojen ohjaus, toiminteelle jonottamisen
saately ja niista poistuminen, kaikki ovat osa puiston operatiivista strategiaa. Kayttaja
tutustuu tarinaan oikeassa jarjestyksessa ja saa taten mahdollisimman paljon irti
vierailustaan. Tama tarkoittaa myos esimerkiksi ravintolan ja saniteettitilojen

suunnittelua siten, ettd niiden kayttdkokemus tukee puiston kokonaisteemaa.

Kavijan illuusion voimakkuus on suhteessa hdnen kulutuskayttaytymiseensa
puistossa. Tama tarkoittaa sitd, ettd mita voimakkaammin teema onnistuu luomaan
kavijalle tunteen uudenlaisesta maailmasta, sitd luonnollisempaa on kavijalle
kuluttaa puistossa. Tahdn perustuen puiston suunnittelussa tulee ottaa huomioon
se, etta puiston operatiiviset ja huoltoon liittyvat elementit eivat saa sotkea kavijan
kuvaa puistosta. Kavija ei saa toisin sanoen nahda varastohuonetta, keittiota tai info-
tiskin  takahuonetta. Tahan perustuu myods esimerkiksi henkilokunnan
vhdenmukainen, teemanmukainen pukeutuminen. Kaiken tdytyy toimia yhteen

kavijan kokemuksen maksimoimiseksi.

Tama tulee ottaa huomioon myo6s puiston teknisessa suunnittelussa ja tuotannossa.
Teeman tulee olla selvilla jokaisella puiston valmistamiseen osallistuvalla henkil6lla,

aina konseptisuunnittelijasta leikkivalineen asentajaan.

Teeman luominen tarinan pohjalta on suunnittelijalle haastavaa. Suunnittelijan on
pystyttava tuomaan tarinan tarkeimmat ominaisuudet vahvasti esiin ja pystyttava

vhdistdmadn alueen tuotteet ja toiminnot yhtendiseksi kokonaisuudeksi visuaalisesti
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ja tarinallisesti. Tarina luo kuitenkin vastapainoksi vaihtoehtoja ja ideoita ja motivoi

suunnittelijaa ja antaa hdanen suunnittelutyolleen suuntaa.

3. Teema on markkinointistrategia. Teema luo puistolle sen yksilollisyyden ja luo
perustan taten sen houkuttavuudelle. Teeman hyoédyt markkinoinnille ovat sen
luoma ensivaikutelma puistosta ja sen laadusta. Se myos lisda toistuvuutta kayttajien
kulutukseen ja lisdda puiston henkistd arvoa kayttdjalle ja taten lisda heidan

kulutustaan puistossa. Tama luo kilpailuedun ja lisaa puiston nakyvyytta.

Kuten Clavékin (2007) asian totesi, teemoitus ei ole pelkkda fantasiaa ja

variloistoa, vaan;

”..a process of the physical and social construction of a type of reality
which, being imagenary, magnifies the characteristics of sontemporary society;
a creative exercise which mixes imagintaion, technical capabilities, artistic
concepts and the visitors themselves through a dynamic in which the aesthetic

variables are fundamental.”
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3.3. TARINA

“Narrative, | argue, is a mode of representation tailor-made for gauging the felt

quality of lived experiences.” (Herman, 2009)

Tarina, kerronta, on osa jokapaivaista elamdamme. Jo lapsena opimme
kuuntelemaan vanhempiemme tarinoita. Opimme valjastamaan oman mielikuvituksemme
ritarin seikkailuihin, joista isd kertoo sdangyn laidalla. "Olipa kerran” saa vanhankin korvan
kdantymaan lausujaa kohti. Hiihtolomareissun jalkeen harjoittelemme jo kotimatkalla,
kuinka kerromme kavereille lomalla sattuneista tapahtumista. Koulussa kaveri kertoo
teiniromansseistaan kuin vanha seikkailija viimeisimmasta uroteostaan. Missa ikina
olemmekaan, mitad ikind teemme tyoksemme, me kdaymme lapi elamamme tarinoiden
kautta. Kaikki, mita kuulemme ja kerromme muokkaa omaa ja kuulijan maailmaa. Kuulemme
tarinoita kaikkialla: uutisissa, tanssissa, koulun paatdspuheissa, sarjakuvissa, lauluissa,

tauluissa ja mainoksissa.

Tarinat muokkaavat maailmaamme. Kun kuulemme tarinan, kohtaamme
maailman, joka on jarjestetty tai muokattu sen maaraamalla tavalla. Olipa tarina
mielikuvitusta tai ei, koostuu sen luoma maailma aina muutoksista. Tarinan osat saavat
merkityksensa koska ne kertovat naistd muutoksista, tai tilanteista joista ei ole paluuta.
Kuullessamme sanat ”“Olipa kerran”, odotamme tata tilannetta, t4td muutosta, olipa tarina

totta tai ei. (Smith, 2004)

Mika tekee tarinasta hyvan? Millaisiin tarinoihin ihmiset samaistuvat
helpoiten? Juoni on yksi tarked elementti hyvan tarinan luomisessa. Juoni herattaa
kuuntelijassa mielenkiinnon. Juoni on linkki kuuntelijan henkil6kohtaisiin arvoihin ja
asenteisiin. Juonen sisdltdmat merkitykset saavat ihmiset valitsemaan puolia, samaistumaan
tiettyihin hahmoihin. Juoni antaa tarinalle sydamen. Juoni on tarinan lyhennetty versio, joka

identifioi paatapahtumat, kdanteet, toiminnan ja reaktiot (Sykes, 2012). Sykes (2012) kirjoitti
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myos nain: “Many people have claimed that, across all stories, there are a small number of
generic plots. Any story is really just a variation on these plots”. Teemapuistossa tarina luo

perustan, jota kavijat versioivat tdydentdakseen omaa tarinallista kokemustaan.

Jo Aristoteles totesi teoksessaan “Runousoppi” (350 EAA), ettd hyvdssa
tarinassa on alku, keskikohta ja loppu. Koska tarinan rakenne seuraa tapahtumien ajallista
kulkua (Bamberg, 2007), aktiviteettipuiston osalta tarinan on oltava jo jonkin verran
edennyt, mutta se ei saa olla viela lahellakaan loppua. Jos tarina on viela alussa, ei tarinassa
ole ehtinyt syntya tarvittavan mielenkiintoisia tapahtumia tai muutoksia. Jos tarina on liian
pitkalla, ei kayttajalla ole itsellaan mahdollisuutta siihen enaa vaikuttaa tai jatkaa sita

mielikuvituksellaan.

Puiston teemassa on oltava tarina, jossa muutos tai konflikti synnyttda
jannitetta kayttajan ja tilan valille (Herman, 2009). Kayttdja pudotetaan tilaan kohdassa,
jossa visuaalisilla ja tarinallisilla elementeillda vahvimmin saamme kerrottua kayttajalle
millainen tilanne, muutos tai konflikti tilassa on silla hetkelld. Ideaalitilanteessa tarina ja
visuaalinen kokonaisuus tulisi tuoda esiin yhta aikaa. Ndin ei ehdi syntya ennakkokasityksia,
jotka saattavat vaikuttaa joko tarinan vastaanottoon tai visuaalisen ilmeen havainnointiin,

tai pahimmassa tapauksessa molempiin.

Emme kykene hahmottamaan visuaalista kokonaisuutta, jos emme hahmota
tarinallista kokonaisuutta. Puiston tarinan pitda olla kohdassa, jossa konfliktin mahdollisuus
on noussut suureksi mutta ei hallitsevaksi. Kayttdja tulee tilaan, joka kertoo jo itsessdan
tilanteen. Vastakkainasettelu ja eri puolien erilaiset maailmat viestivat erilaisista motiiveista
ja lahtokohdista. Mita eri osapuolet edustavat? Visuaaliset eroavaisuudet luovat jannitetta,
kuin myos tarinaa. Vahvasti eri sdvyiset osa-alueet kertovat usein eri tarkoitusperista tai
ajatusmaailmoista. Tumma pelottava maailma on pahojen ja raikas, valoisa ja helposti
lahestyttdava hyvien. Suuret katseen vangitsevat lavasteet kertovat niiden olevan iso osa

tarinaa, joten lavasteiden tulee olla tarinan kannalta oleellisia.
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3.4. IMMERSIO

3.4.1. IMMERSIO ILMIONA

Kasitetta immersio kdytetdaan hyvin paljon kuvastamaan narratiivisten teosten
synnyttamia tunteita ja kuluttajan uppoutumista teokseen kadottaen ajan- ja paikantajunsa.
Mediaopas (http://www.mediaopas.com/sanasto/immersio/) maaritteli termin seuraavasti:
”Immersio on voimakas psykologinen eldytyminen ja median kéyttdjén tunne siitd, ettd hén
sulautuu mediaan ja "uppoaa" virtuaaliseen mediamaailmaan.” Tama ei kuitenkaan riita
kiteyttamaan immersiota ilmiéna. Jotta immersio voisi tapahtua, on narratiivisen teoksen
luoman maailman oltava niin syva ja monipuolinen, ettd siita |0ytyy vertauskohta jokaisen
lukijan/katsojan muistista. Muistiin luotaava linkki voi olla maailman visuaalinen ilme,
henkilohahmojen luonteenpiirteet tai vaikkapa oluen kuvailu ldhibaarin keskioluen
makuiseksi. Jokaisen kuluttajan muistista 10ytyy tuhansittain muistikuvia eri tunteista,
mauista ja ndyista. Kokemuksen luojan on kyettdva integroimaan tarinaansa linkkeja tarkasti

mietittyihin kohtiin, I6ytadkseen oikeat linkit kuluttajan muistiin.

“The most gifted writers are those who manipulate the memory sets of the
reader in such a rich fashion that they create within the mind of the reader an
entire world that resonates with the reader’s own real emotions” -Tom Wolfe,

Quoted by Ryan, 2001

Yhtymakohtien 16ydyttyd on kuluttajan helpompi samaistua tarinasta 18ytyviin hahmoihin,
tilanteisiin ja tunteisiin. Samaistumisen tapahduttua on helpompi kiinnittyd teokseen
henkisesti ja siten uppoutua hiljaa syvemmalle ja syvemmadlle tarinaan. Saadakseen
kuluttajan tdysin sisdlle tarinaansa, on tekijan onnistuttava luomaan niin voimakkaita
samaistumisen kohteita, ettd kuluttajan mielenkiinto riittda taydelliseen keskittymiseen. Jos
kuluttaja ei keskity taysin tarinaan, ei han voi myoskaan sitd taysin ymmartaa, eika taten voi

luoda niin voimakasta samaistumista tarinaan etta taydellinen immersio voisi tapahtua.
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Teemapuistojen suunnittelussa merkittdvin ero immersion kannalta
immaterialistisiin tarinoihin on tarinan sitoutuminen fyysiseen ymparistoon. Tama luo seka
mahdollisuuksia, ettd ongelmia. Ympariston ollessa fyysinen, on meilla mahdollisuus luoda
uudenlaisia henkilokohtaisia kokemuksia, joita ei voi kirjoissa tai peleissa kokea, mutta
toisaalta, ympariston suunnittelussa on oltava erittdin tarkkana, silla jos fyysisessa
ymparistdssa on sard, on vaarana immersion rikkoutuminen, tai mika pahempaa, sen taysi
puuttuminen. Fyysisen ympaériston oltava siis niin kokonaisvaltainen, ettei immersiota
rikkovia sardja synny. Tama tarkoittaa sitd, ettda esimerkiksi teemapuistossa on myos
vessojen oltava teemoitettuja. Henkilokunta pukeutuu tarinan mukaisesti ja opettelee
tarinaan pohjautuvat kayttaytymiskoodit ja eleet. Suora kontakti tarinan hahmojen ja

ymparistdon kanssa on oltava uskottavaa, silla muuten koko teemoitukselta lahtee pohja.

Teemoitetun aktiviteettipuiston luoma ympaéristd on verrattavissa internetissa
pelattaviin moninpeleihin. Ollessamme tarinallisesti aktiivisia ymparistdssa, jossa on
muitakin ihmisid katsojina ja kanssatoimijoina, tapamme kokea itsemme ja tapamme
vuorovaikuttaa ymparistomme kanssa muuttuu. Muiden toimijoiden ldsndolo muuttaa
ympadristdn olemusta, kuten Calleja (2011) asian ilmaisi, verraten massiivisiin monin

pelattaviin verkkopeleihin:

"MMOGs (Massively Multiplayer Online Game) offer more than just a game system
or automated game world to interact with: They are built to foster persistent

social structures that create a sense of being in a living, breathing world.”

Tama kay todesta myos aktiviteettipuistossa, mutta toisin kuin internetissa, toiset pelaajat
ovat nyt aitoja ihmisid. Kokemukset ja kontaktit muihin toimijoihin ovat aitoja ja siten liittavat

teeman ja tarinan luomat tapahtumat voimakkaammin tahan hetkeen.

Kayttajan uskollisuus brandia kohtaan syntyy kuluttajan suhteesta siihen, ja

tdma suhde syntyy yleensa tietyista lupauksista. Jos tama lupaus pysyy uskollisena brandille,
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ja kuluttajalle, suhde kestda (McGowan, 2005). Aktiviteetti-, ja teemapuistojen kohdalla
tdma lupaus on usein lupaus matkasta jonnekin kauas. Matkustaminen omasta
maailmastaan onkin immersion perustavia elementteja ja sitd painottavat kaikki asiaan

perehtyneet suunnittelijat ja tutkijat. Ryan (2001) avaa lukukokemusta metaforien avulla:

“The reader plunges under the sea (immersion), reaches a foreign land
(transportation), is taken prisoner (being caught up in a story, being captured

audience), and loses contact with all other realities (being lost in a book).

Psykologit Richard Gerrig ja Victor Nell ovat seuranneet narratiivin klassisia
metaforia, ja tutkineet mita tapahtuu tarinaan uppoutuvan lukijan mielessa. Seuraavassa
pyrin kayttdmaan Gerrigin avaamia metaforia kuvastamaan tavoiteltua aktiviteettipuiston

kavijakokemusta:

1. Someone (“the traveller”) is transported... Tama ei tarkoita pelkastaan lukijan viemista
vieraaseen maailmaan, vaan myos lukijan roolin muokkaamista ja siten hanen tekstuaalisen

identiteettinsd muokkaamista.

2. by some means of transportation... Taman voi ymmartaa joko fyysisena matkustamisena
jollain erityiselld tavalla, tai matkustamista jonkin maailmojen valisen elementin lavitse.
Taman tehdessdan kavijalle pyritddan luomaan jo ennakkoon tunne matkasta johonkin
erityiseen paikkaan, pois omasta maailmasta. Hyvana esimerkkind Alton Towersin Monorail
matka kaukaa parkkipaikoilta, osittain puiston lapi, suoraan sisdanpaasyluukkujen eteen.
Junamatka loi jannitysta ja antoi metsan lomitse sita nostattavia pienia valahdyksia laitteista
ja ihmisista.

3. as a result of performing certain actions. Kun kavijan on itse toimittava jollain erityisella
tavalla saadakseen sisaanpadsyn tai jonkin tietyn toiminnon puistossa, paasemme eroon
“matkustamisen” passiivisuudesta. Jos jo sisddnpadsy tapahtuisi jollain aktiivisella tavalla,

saisimme fyysisen immersion vaativan alkulatauksen luotua jo ennen itse puistoon paasya.
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Taman voisi toteuttaa esimerkiksi sisdanpadasyluukuille johtavalla liukumaella tai erikoisella,

hieman vaikeasti lapaistavalla ovella.

4. The traveler goes some distance from his or her world of origin,.. Talla haetaan
yleismaailmallista “maassa maan tavalla” kaytantdéa. Kun kavija tulee puistoon, on hanen
omaksuttava puiston omat saanndt ja lait, aivan kuin han olisi todellakin tullut johonkin

toiseen maailmaan, jossa vallitsee myds erilaiset saannot ja lait.

5. which makes some aspects of the world of origin inaccessible. Tahan liittyy puiston
sisdankaynti ja sen saavutettavuus, tai sanottaisiinko ulkomaailman saavutettavuus
puistosta. Sisddankaynnin ollessa vaikkapa tavallista suurempi aarrearkku, luodaan oikean ja
puiston tarjoaman maailman valille jotain konkreettista, mutta silti jotain tarinaan
pohjautuvaa ja siten teemaa voimistavaa. Taten kavijan ollessa puistossa, hdn tuntee
olevansa jonkin taianomaisen muurin tai vallin takana, vaikka nakisikin vilahduksia oikeasta
maailmasta. Tdma onnistuessaan luo niin voimakkaan uppoutumisen, ettd oikean maailman
"huolet ja murheet” tulevat konkreettisesti syrjaytetyksi tajunnasta, aivan kuten minka

tahansa muun intensiivisen aivotoiminnan aikana.

6. The traveler returns to the world of origin, somewhat changed by the journey. Tassa
vaiheessa tarinan osuus on merkittavin. Kavijan on kyettava samaistumaan tarinaan ja oltava
osa sita, kyetdkseen osallistumaan sen tapahtumiin. Jos néin ei tapahdu, ei puistokokemus
tarjoa narratiivisen kokemuksen kaikkia osia, ja on siten vajavainen. Kavijan on tunnettava
olleensa tarinassa juuri se ninja tai ritari, joka omilla erikoistaidoillaan ja aktiivisuudellaan
onnistui kukistamaan kaikki haasteet, ylittdmaan nopeimmin laavakraaterin, tekemaan
hienoimman voltin, loytamaan kaikki kultaiset munat puistosta tai ratkaisemaan

robottikansaa vaivanneen pulman.

“As [users] enter the virtual world, their depth of engagement gradually
meanders away from here until they cross the threshold of involvement. Now
they are absorbed in the virtual world, similar to being in an engrossing book.”

(Ryan. 2001)
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3.4.2. TEEMOITUKSEN VAIKUTUS IMMERSIOON

Jos olet koskaan kaynyt paikassa, joka saa sinut tuntemaan itsesi kotoisaksi ja
rauhalliseksi, paikassa joka tuntuu olevan niin harmoninen ja tasapainoinen, ettd tunnet
matkustaneesi johonkin toiseen maailmaan, olet kokenut totaalisen immersion (McGowan,
2005). Fyysinen immersio on pohja teemapuistosuunnittelulle. Fyysisen immersion tavoite

on antaa kuluttajalle tarinan lisaksi henkilokohtainen kokemus.

“Your audience has to care in order to become truly engaged”

—Sykes, 2012

Henkilokohtainen kokemus vaatii aiemmin mainitsemani linkin kuluttajan
muistiin. Linkki kuluttajan muistiin voidaan saavuttaa hyvalla teemoituksella. Teemoitetun

ympariston luomisessa voimme kayttaa ainakin seuraavia tyokaluja:

- A&ni. Aani on pohja hyvélle teemoitukselle ja oleellinen osa immersiota. Aini luo
tahtia ja saa kokijan osallistumaan erilaisiin alitajuntaisiin leikkeihin. Adni luo
ymparistolle sen kaipaamaa asiayhteyttd ja sitd voidaan kayttda uudistamaan,
virkistamaan kokemusta.

- Vari. Vari luo tunnelman ja savyn puistolle. Varien savyilla pelaaminen luo erilaisia
jannitteita ymparistdéon, ja niiden avulla voimme kontrolloida alueiden yleista
“latausta”. Kylmemmat savyt luovat harmonista ja rauhallista tunnelmaa, kun taas
voimakkaammat varit, kuten oranssi ja punainen, luovat energiaa, jannitysta ja
aktiivisuutta.

- Valo. Valo tuo esiin varit, savyt, ulottuvuudet ja tunnelman. Valolla tuomme esiin
tarkeimmat teemoitukselliset ja tarinalliset elementit ja piillotamme rakenteita ja ei-

niin-tarkeita elementteja. Valo on omiaan keskittdmaan kavijan huomiota ja
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tuomaan varsinkin fantasiamaailmoissa ja futuristisissa ymparistdissa kaivattuja
eksoottisia arsykkeita ja uudenlaisia aistikokemuksia.

- Haju. Haju on yksi tehokkaimmista muistia stimuloivista &arsykkeistd. Hajuilla
pelaaminen luo tehokkaasti tunnelmaa ja saa asiayhteyksien avulla syvennettya
kavijan kokemusta. Mitd on joulutalo ilman piparintuoksua tai metsa ilman kuusen
tuttua tuoksua?

- Panostaen tuotteiden ja ympaériston fyysiseen tuntuun, kykenemme luomaan
erilaisia kosketukseen pohjaavia tunteita ja taten luomaan rikkaan ja vapaan
ympariston omalle kokeilulle. Puu tuntuu puulta, kivi kivelta.

- Fyysiset tarpeet ovat kaytdnndllisempida ja niitd voidaan stimuloida erilaisilla
rakennetuilla ymparistéilla. Mahdollistamalla mahdollisimman paljon erilaisia
aktiviteetteja, avaamme myds kuluttajalle ovia uusille kokemuksille. Uudet
kokemukset ovat omiaan avaamaan aisteja ja  kuluttajista  tulee
vastaanottavaisempia tarinalle ja siten immersion laatu paranee.

- Tarinaan samaistuminen luo pohjan jaetulle kokemukselle. Jaettu kokemus muiden
tarinaan samaistuneiden kanssa mahdollistaa sekd paon omaan salaiseen paikkaan,
tai samaistumisen isompaan joukkoon. Isompaan joukkoon samaistuminen ja
kuuluminen ovat osa ihmisen perusvaistoja, ja niitd kannattaa kayttaa
teemapuistoissa hyvaksi.

- Henkilokohtaisen kokemuksen, taian tai oppimishetken mahdollistaminen. Puistoon
voi piilottaa vaikkapa erilaisia hahmoja, jotka kuluttaja saattaa |6ytda vahingossa. Tai
leikkivalineessa saattaa olla toiminto tai salaluukku, jota muut eivat ole huomanneet.
Saavuttaessaan jotain henkilokohtaista, tuntee kavijan vahvimmin omaavansa osan

tarinassa.

Jos onnistumme naissa asioissa, kykenemme luomaan kavijdille yksityiskohtaisen
ympadriston, joka keskittyy itse kavijdan ja saamme luotua hanelle henkilokohtaisia
kokemuksia. Jos onnistumme luomaan suhteen kavijan ja puiston valille, saamme heidat

my®ds tulemaan puistoon uudelleen, uusia kokemuksia odottaen.
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3.5. KONSEPTOINTI

Konseptointi on muotoilun tyokalu, jolla pyritddn kuvaamaan suunniteltavan
kokonaisuuden teknologisia, esteettisia ja toiminnallisia elementteja. Muotoilija pyrkii
luomaan tiiviin kuvauksen tuotteesta tai palvelusta kayttden luomiaan luonnoksia, malleja ja
teksteja. Konseptissa tulee esiin usein mm. kokonaisuuden alustavaa muotoa,
osakokonaisuuksia, teknisid ratkaisuja, tekstuuri- tai variesimerkkejda, materiaaleja,
kohdekayttajia, kayttdymparistdja ja ennen kaikkea sen luonne ja kokonaisuuden luoma
tunne. Konseptointi on tarked osa tuotesuunnitteluprosessia ja korvaamaton tyokalu

kommunikoitaessa projektitydontekijoiden ja asiakkaan kanssa. (Rodgers, 2011)

Aktiviteettipuiston konseptointi sisaltda usein seuraavat osa-alueet: tarina,

aluejako, ikaryhmat, luonnokset ja toimintokuvaus.

o Tarinalla, yhdessd luonnoksen kanssa, luomme asiakkaalle kuva tulevan
puiston tunnelmasta. Tarina on pohja suunnittelulle ja aluejaolle. Tarina,
yhdessa referenssikuvien ja luonnoksien kanssa, kertoo puiston luonteesta ja
kayttajalle luotavasta kayttotilanteesta ja -kokemuksesta. Teema-, ja
aktiviteettipuistojen suunnittelussa juuri tarina luo pohjan suunnittelulle.
Tarina luo puitteet, jotka maarittavat puiston kaikkia tulevia paatoksia. Puiston
kaikkien osien, lavastuksesta seindmaaleihin, on ajettava kéayttdjan
mielikuvitusta kohti tarinaa (Hench, 2003), ja nama seikat on pidettava

mielessa jo konseptointivaiheessa.

o Aluejaolla tarkoitetaan eri ikdryhmille, aktiviteeteille ja puistoalueille tehtya
karkeaa jaottelua, jossa nakyy kullekin osa-alueelle annettu osuus puiston
alasta. Aluejako on hyvin suurpiirteinen, mutta antaa asiakkaalle kuvan

tulevasta suhteellisesta tilankdytosta ja suuntaa mahdollisista paareiteista.
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o lkaryhmilld tarkoitetaan tassa yhteydessa sita tulevien kayttdjien ikdjakaumaa,
jolle puistoa lahdetdan suunnittelemaan. lkdryhman valintaa edeltdd aina
markkinapositiointi sekd ympariston ja kilpailijoiden arviointi. Ikdjakauma ja
aluejako liitetdan usein samaan kuvaan, silla aluejako ja ikaryhmat seuraavat

hyvin pitkalle toisiaan.

o Toimintokuvauksella annetaan asiakkaalle kuva tulevista aktiviteeteista. Talla
annetaan asiakkaalle hyvissa ajoin esimerkkejd aiemmista puistoistamme ja
tuotteistamme, ja ndin nopeuttaa ja helpottaa asiakkaan omien mielipiteiden
syntya. Asiakkailla on monesti omia mielihaluja tai mielituotteita jotka he
haluavat puistoon, ja ndma on hyva tietda jo hyvissd ajoin ennen layout-

suunnittelun alkua.
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4. TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

4.1. LAPPSET GROUP OY

4.1.2. LAPPSET PAHKINANKUORESSA

Rovaniemeldinen Lappset Group OY valmistaa lasten leikkipaikkavalineits,
urheilupaikkavalineita, puisto- ja kadunkalusteita sekd teemoitettuja aktiviteettipuistoja.
Lappset on yksi alansa isoimmista yrityksista maailmassa. Tuotteita myydaan yli 40 eri
maahan ja tyontekijéita on n. 250. Yrityksen perusti Antero lkdheimo vuonna 1970.
Ilkdheimon ajatuksena oli kodikkaampi ja pehmeampi leikkiymparistd lapsille, vastalauseena
1960-luvun lopun metallirakenteisille leikkivalineille. Lappset peraankuuluttaa ihmisten
omatoimista liikuntaa ja pyrkii sitd edesauttamaan laadukkailla ja kaikenikaisille sopivilla

tuotekokonaisuuksilla.

Lappset kayttda materiaalinaan padasiassa puuta, liimapuuta, vaneria, metallia
ja koysia. Lappsetin tuotteet ovatkin kestavia, turvallisia ja ymparistoystavallisia. Lappset on
tuotteiden toiminnallisuuden lisdksi kiinnittdnyt huomiota niiden mahdollisuuksiin edistaa
lapsen motorisia, sosiaalisia ja kognitiivisia kykyja tuotteiden ulkoasujen ja ymparistéjen

voimin.

Lappsetin tuotteet ovat modulaarisia ja rakentuvat paaosin apila-tolpista.
Apila-tolppa on Lappsetin tunnetuin puu-profiili ja on myds yrityksen tunnus. Muotokieli on
skandinaavista ja kulmikasta. Pehmeitd muotoja l6ytyy vanhoissa tuoteryhmissa lahinna
liukumaista, mutta uudemmissa tuoteryhmissa myds itse rakenteista. Lappsetin tuotteissa
on aina ollut varien kaytto runsasta. Perusvareina Lappsetin tuotteissa kdytetdan oranssia,
punaista, vihreaa ja sinista. Varsinkin koysissa, tangoissa, paatyhatuissa ja muissa lisdosissa
on yleensa totuttu ndkemaan kirkkaita vareja. Varitys ei ole aina loogista, hallitsevan varin
puuttuessa, joten lopputulokset ovat hyvinkin kirjavia, siten tosin hyvin yrityksen imagoon

sopivia.
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Lappset on kehittynyt viime vuosina hurjasti ja laajentanut markkinoitaan
viime aikoina myo6s teema-, aktiviteettipuisto-bisnekseen. Tama luo uusia haasteita
yritykselle. Seka suunnitteluosastojen etta tuotannon ja johdon on sopeuduttava uusiin
muotoilustrategioihin ja varsinkin teemapuistojen tuomat uudet tuotteet, tuotteiden
ulkoasut ja lavasteet tulevat testaamaan Lappsetin olemassa olevia tuotantoresursseja.
Aktiviteettipuistojen suunnittelu tuo myods taysin uusia nakokulmia suunnittelutyohon.
Tuotteista on nyt [6ydettava teemaan ja tarinaan sopivat kokonaisuudet ja osattava lavastaa

ja sommitella ne toimivaksi ja tunnelmaltaan autenttiseksi kokonaisuudeksi.

4.1.2. LAPPSET CREATIVE

Lappset Creative (LC), on Lappsetin sisdlld toimiva oma ryhmansa, joka
erikoistuu teemapuistojen suunnitteluun. LC vastaa teemapuistojen yleisiimeestd ja
sisallosta. Tarkemmin, osastomme etsii mahdollisia markkinoita, kartoittaa mahdollisuuksia
ja vastustajia, ideoi ja konseptoi uusia teemakokonaisuuksia ja myy niita asiakkaille. Ryhman
vastuualueisiin  kuuluu myo6s tuotesuunnittelua, graafinen suunnittelu ja tuotannon,

alihankkijoiden ohjeistus seka tuotekehitys ja mekaniikkasuunnittelu.
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4.1.3. TOIMENKUVANI

Itse toimin LC:ssa Teema- ja Tuotesuunnittelijana. Vastuualueisiini kuuluu
projektityoskentelyn lisdksi myynnin tukeminen, uusien tuote- ja teemakonseptien
tuottaminen seka lavaste- ja materiaalitekniikoiden kehittdminen. Tassa projektissamme

toimi monialainen tydéryhma, johon kuuluivat seuraavat henkilt:

- Projektipaallikko

- Myyntikoordinaattori (toimi oman toimensa lisaksi palavereissa tulkkina)
- Arkkitehti

- Graafinen suunnittelija

- Kaksi muotoilijaa

- Layout-suunnittelija
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4.2. ASIAKAS

Asiakkaanamme tassa projektissa on venaldinen Game Station. Kohde sijaitsee
Murmanskissa. Kohteen sijainti on hyva, sen tavoittaa julkisilla kulkuneuvoilla kaikkialta
kaupungista ja kavelymatkan padssa asuu 50 000 — 70 000 ihmista. Puiston tila sijaitsee
ostoskeskuksen 5. kerroksessa ja tilaa on n. 2800 m2. Tasta aktiviteettialueen osuus on 2200
m2. Padsymaksuttomalle alueelle asiakas haluaa ravintolan, jonka yhteyteen lava, jossa voi
pitaa ilmaisia esityksia. Maksuttomalle alueelle tulisi myos kauppa ja asiakkaan oma

matkailualan yrityksensa toimisto.

Asiakkaan toiveena oli puisto kaikenikaisille. Alueellisina paapainoina:

o Alle 3-vuotiaat ja heidan perheensa rattaiden kanssa. Turvallinen alue, jossa pehmea
pienille lapsille sopiva lattia. Alue rajattu niin, etteivat isommat lapset paase sinne
juoksemaan. Myo6s vanhemmille jotain hauskaa tekemista

o 3-8 vuotiaat. Tulevat vanhempien kanssa puistoon, mutta ovat jo isompia lapsia ja
kykenevat itsendisesti leikkimaan alueella. Talle alueelle toiveena GoKart — rata.

o Kouluikaiset lapset: 8-13

o yli 14 vuotiaat. Talle ikaryhmalle luotiin eniten odotuksia. Asiakas halusi, etta jopa 50
% alueesta olisi talle ikaryhmalle, sisaltden hurjempia laitteita ja nuorille sopivia
extreme-tuotteita.

o Ainakin 3 teemoitettua syntymapadivahuonetta.

Asiakkaalla on jo yksi teemapuisto Petroskoissa. Se on myds robottiteemainen.
Siind liikkutaan keskiaikaisessa satumaisessa linnassa, eli mielikuvitusmaailmassa, joka on
kuitenkin todellinen ja moderni mutta antaa mielikuvan vanhasta ja menneesta. Robotilla on

ritarin piirteet, mutta se voi matkustaa esimerkiksi avaruudessa ja maailmojen valilla.
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Asiakas oli matkustanut olemassa oleviin puistoihimme ja oli pitanyt erityisesti
kdysiradasta, tosin haluaa siitd isomman ja haastavamman. Extreme-tuotteet myos

kiehtoivat, ja asiakas halusikin puistoonsa ainakin FoamPitin ja kiipeilyseinan.

Game Station toivoi meiltd tarinaa heidan robotilleen. Robotilla ei ole ole
varsinaista tarinaa pohjalla, ja aiemmassa puistossakaan ei ollut varsinaista yhtenaista
teemaa tai tarinaa, joten saimme vapaat kadet tarinan luontiin. Ajatus aikamatkustuksesta

ja maailmojen valilla matkustamisesta sytytti kuitenkin meidankin tulevat ideamme.

Asiakas oli matkustanut olemassa oleviin puistoihimme ja oli pitanyt erityisesti
kdysiradasta, tosin haluaa siitd isomman ja haastavamman. Extreme-tuotteet myos
kiehtoivat, ja asiakas halusikin puistoonsa ainakin FoamPitin ja kiipeilyseinan. Asiakas halusi
varikdsta, melkeinpa kaaosmaista henkea puistoonsa. Puistosta haluttiin eksoottinen, tasta
maailmasta poikkeava. Asiakas halusi, ettd kun ihminen tulee hanen puistoonsa, kokisi han
jonkinlaisen muutoksen itsessadn ja pystyisi siten sulautumaan osaksi puiston tarinaa.
Konseptit syntyivat minun, muotoilijakollegani ja graafisen suunnitteliamme yhteistyon

tuloksena. Talla ryhmalla loimme tarinat, piirsimme luonnokset ja hahmottelimme layouttia.
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4.3. ALKUVAIHEEN SUUNNITTELUPROSESSI

Kollegani  tekemasta  kuvasta  (Liitel.) loydéamme  kdyttdmamme

suunnitteluprosessin kuvauksen. Avaan prosessin myos sanallisesti.

Suunnitteluprosessia edeltdd aina Pre-Design -vaihe, jonka aikana asiakas
|oydetdan, hanelle myydaan Lappsetin osaaminen ja hanet vakuutetaan Lappsetilta puisto
tilaamaan. Jos asiakas on kiinnostunut, keratdan hanestd kaikki mahdollinen tieto
ensimmaista tapaamista varten. Pre-Design -vaihe on suunnitteluvaiheista ainoa, jota ei
valttamatta tee muotoilija tai suunnittelija. Vaihe on tarkea, silla se kertoo suunnittelijalle,
mitd asiakas haluaa, mihin puisto tulee, millaisia kulttuurisia vaikutuksia sijainnilla on ja onko
asiakkaalla omaa nakemysta puistosta, sen tarinasta, visuaalisesta ilmeesta tai
tuotteellisesta sisallosta. Kaikki suunnittelutyohon liittyva informaatio on siis pyrittava
keraamaan jo Pre-Design -vaiheessa, jotta myohemmin kykenemme valttamaan

mahdollisimman monia informaation puutteesta johtuvia muutoksia.

Pre Design -vaiheen jdlkeen alkaa itse suunnittelu. Ensimmaisena kartoitamme
alueen koon ja sille halutut osa-alueet ja niiden suhteet. Asiakkaalla on monesti omia ideoita
puistoon; esimerkiksi museoita, arcade-halleja, ravintoloita tai mini-golfia. Kun kasillimme
on kaikki informaatio, voimme tehdd ensimmaisen Master Layoutin. Master Layoutissa
nakyy puiston alue, ja siihen suhteutettuna kaikki puiston osa-alueet pelkkina ”laatikoina”.

Asiakas saa tasta hyvan kuvan tulevasta jaottelusta ja puiston sopivuudesta eri ika-ryhmille.

Master Layoutin jalkeen prosessissa lahtee etenemaan Layout Progress ja
Theme Progress rinnakkain. Teemaa saattaa suunnitella eri henkil6t kuin layoutia, mutta
niiden on kuitenkin sulauduttava aina yhteen, joten suunnittelijoiden on panostettava

informaation kulkuun koko prosessin ajan.
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Kun Master Layout on hyvaksytty, voidaan sita alkaa tarkentamaan. Alueiden
koot maaritelldan tarkemmin ja alueelle aletaan hahmotella jo kulkuja, siséltdjen sijainteja
yms. Kun nama ovat selvilla, saadaan asiakkaalle esiteltyd Master Plan. Master Planissa nakyy
siis yksityiskohtaisemmin kaikki alueet, ja esimerkiksi niille kulut ja sisaankaynnit. Master
Planissa nakyy jo myos se, miten maksullinen ja maksuton alue sijoittuvat keskenaan ja mita
niihin sisaltyy. Miten kauppa on sijoiteltu suhteessa alueen sisaankadyntiin ja miten ravintolan
keittio on sijoiteltu ldhelle huoltoyhteyksia. Tarkasteltavia asioita on valtavasti ja vaatiikin
oman erikoisosaajansa. Kaikki asiat kuitenkin menevat aina muotoilijan kautta, silla
muotoilija pitdd kdsissdan teemaa ja visuaalista ulkoasua, ja ne maarittdvat varsinkin

alkuvaiheessa kaikkien tyota.

Jos asiakas hyvaksyy Master Planin, voidaan alkaa konseptoida tarinaa
tarkemmin. Seuraavaan tapaamisen asiakkaan kanssa olisi hyva olla useampi konsepti, joista
asiakas voi valita, tai joiden pohjalta han voi itse keksia tarinan. Konseptit ovat vield vain
suuntaa-antavia tassd vaiheessa. Emme voi tehda tarkkoja konsepteja ajankayton takia,
mutta lilan tarkan konseptin tekeminen myos saattaa antaa lilan selkedt mielikuvat
asiakkaalle, joten vaarana on, ettd han ei suostu tarinaan jonkin yksityiskohdan takia, josta
ei pida, tai innostuu jostain konseptiasteen yksityiskohdasta ja olettaa saavansa sen
puistoonsa. Konseptit ovat myos usein mustavalkoisia tdssa vaiheessa, samasta syysta.
Konseptit on jaettu ala-konsepteihin, jotka sopivat puiston eri osiin. Puistoissa on yleensa
pienten lasten, lasten ja nuorten alueet, ja teemalla ne on erittdin helppo erottaa toisistaan.
Voimme my6s ehdottaa alustavaa teemaa maksuttomalle alueelle. Téhan tapaamiseen on
siis useampi konseptivaihtoehto tarjolla. Tapaamiseen tehddan myos paivitetty layout, jossa

on pdaalueet ja paareitit jo hahmotettu.

Seuraava askel on Design Guideline, jossa maaritetaan tarina ja siihen sopivaa
vari- ja materiaalitunnelmaa. Tunnelmaa luovat varit ja materiaalit esitelldaan ikaan kuin
Moodboardissa, joka yhdistetdan visuaalisesti alueen muotokieleen. Esitykseen liitetdan

myos ensimmainen varitetty visualisointi alueesta. Design Guidelinen mukana tapaamiseen
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pyritdan viemaan jo ensimmainen tuote-tason layout. Layoutissa nakyy siis padpiirteittdin

tuotteiden sijoittelu toisiinsa ndhden, mutta ei esimerkiksi niiden vareja.

Seuraava vaihe on Concept Baseline. Concept Baseline on
konseptimuotoilijoille  viimeinen etappi, jonka jdlkeen tyd pyritddn siirtdmaan
tuotemuotoilijoille ja mekaniikkasuunnittelijoille. Concept Baselinessa on jo tarkka kuva
layoutista ja kolmiulotteinen Walkthrough koko alueesta. Concept Baselineen kuuluu myos
uusien tuotekonseptien esittely ja olemassaolevien tuotteiden tarkka listaus. Esitykseen
pyritddn myds saamaan mukaan ensimmaiset graafiset materiaalit esimerkiksi puiston

tulevasta graafisesta ilmeesta.

Concept Baselinen jalkeen alkaa puiston tekninen suunnittelu ja pdapaino
suunnittelussa siirtyvat MyDesin-osastolle ja Tuote Kehitykseen. TACU-ryhman muotoilijat
kayvat tiivista yhteistydota mekaniikkasuunnittelijoiden ja tuotannon kanssa projektin
loppuun saakka, maksimoidakseen lopputuloksen yhteensopivuuden konseptien kanssa.
Ndin pyrimme pitdamaan visuaalisen ilmeen hallinnassamme ja padsemaan visuaalisesti

yhtendiseen ja teemaan sopivaan lopputulokseen.
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5. KOLME ALKUVAIHEEN KONSEPTIA

Tassa kappaleessa kdyn lapi ensimmaiset kolme asiakkaallemme tekemadamme
konseptia, niiden tarinat ja visuaalisen ilmeen sekd sen, miten naistd konsepteista

paadyimme lopulliseen konseptiin.

5.1. HUOMIOITA PROJEKTISTA

5.1.1. HUOMIOT LAYOUTISTA

Konseptiasteen layout oli lahtdkohtaisesti kaikissa konsepteissa sama. Koska
puistolle oli tassa vaiheessa tarkoitus saada kolme eridvaa kayttajaryhmaa; pienet lapset,
lapset ja nuoret, oli heille kehitettava myds omat alueensa. Lapsille ja pienille lapsille
varattiin tila valokuilun vierestd, laheltd padsisaankayntia. Tila on tdssd kohtaa
panoraamaikkunoiden ja valokuilun takia todella valoisa ja vaikeasti himmennettavissa.
Varsinkin kesalla, kun aurinko paistaa koko vuorokauden, on valaistuksen hallinta kyseisella
alueella erittdin haastavaa. Tasta syystd sijoitimme lasten ja pienten lasten alueet
mahdollisimman lahelle valokuilua, silla lapset vaativat turvallisen ja kutsuvan

leikkiymparistdn, ja auringon valo on omiaan luomaan lamminta ilmapiiria lasten alueelle.

Lasten ja varsinkin pienten lasten alueen on hyvé olla lahella sisddnkayntid, silla
pienten lasten vanhemmat haluavat usein jaada lahelle leikkivaa lastaan, ellei jopa
leikkim&an itsekin alueelle. Pienten lasten alueen ollessa sisdankaynnin ja ravintolan
yhteydessa, voivat vanhemmat nauttia ravintolan antimista ja istua mukavasti ravintolan
istuimilla, kun vahtivat samalla jalkikasvuaan. Lapsillekin tulee turvallisempi mieli, kun
tietdvat vanhempiensa olevan ldhelld. Pienten lasten alueen on hyvda myos olla lahella
saniteettitiloja, koska pienten lasten kanssa eniten niita joudutaan hyédyntamaan. Pienet

lapset ovat my06s sotkuisimpia, joten siivousyhteyksien tulee olla alueelle hyvat.
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Nuorten alue sijoitettiin vastaavasti tilan paatyyn, mahdollisimman kauas
valokuilusta. Paadyssd on vahemman ikkunoita, ja on siten huomattavasti helpompi hallita
valollisesti. Nuorten alue saa olla savyiltddan tummempi, silld nuorten teeman tulee olla
hieman kypsempi. Paadyssa voimme peittaa ikkunat ja pimentaa taten koko paatytilan.
Tamad mahdollistaa yksityiskohtaisen valaistussuunnitelman, jolla saadaan luotua

oikeanlainen tunnelma ja tuotua oikeat tuotteet ja yksityiskohdat esiin.

Nuorten alue sijoitettiin paatyyn myaos siksi, ettd nuoret usein tahtovat oman
alueensa, oman rauhan tehddkseen asioita. Nuoret eivat viihdy vanhempiensa seurassa,
eivatka tahdo muidenkaan aikuisten seuraavan tekemisidan. Heita kuitenkin kiehtoo kaikki
aikuisille suunnattu, joten suunnittelussa taytyy ottaa huomioon myds se, ettd puiston
Extreme-puolen taytyy nayttaa aikuisille suunnatulta, jotta nuoret sinne saataisiin. Nuoret
eivat myoskaan viihdy lasten seurassa, joten jos asiakas haluaa tuoda nuoria puistoonsa,

taytyy heidan alueensa eristda nuoremmista lapsista.

Layoutin suunnittelussa on otettava tarina huomioon myos siltd osin, etta
tarinasta riippuen, puisto tilana on usein hyvin rajoittava elementti. Oli puisto ulkona tai
sisalld, tilaa on pyrittdva rikkomaan tarinaa tukevin keinoin, jotta kayttokokemus olisi
vahvempi. Vaikka tuotteet olisi teemoitettu hyvin, voi hallimainen tila tai liilan avoin taivas
rikkoa illuusion uudesta maailmasta. Hallimaisuuden rikkominen kannattaa ottaa yhdeksi
ldhtdkohdaksi jo konseptivaiheessa. Tahan paastdan luomalla maailmoja, joiden valille
voitaisiin kuvitella esimerkiksi madonreikia, jattimaisia putkistoja tai lentavia olentoja. Kaikki,
mika rikkoo hallin siluettia ja perspektiivid, vahvistaa teeman visuaalista uskottavuutta.
Tahan vaikuttaa myds perus layoutin kulkusuunnat ja tuotteiden sommittelu. Vaikkei
tuotekohtaisia sommitteluja vield konseptivaiheessa tehdakaan, voi niitd ennakoida
piirtamalla esimerkiksi alueiden rajoja valmiiksi eri kulmiin. Diagonaalit ja toisiaan leikkaavat
linjat ovat omiaan rikkomaan hallitsevia pysty- ja vaakasuoria hallin linjoja.
Konseptivaiheessa voi my0os jo ideoita jotain osia toiminteista kohotettaviksi. Tilantuntua on

hyva hallita esimerkiksi nurkkaan rakennettavalla parvella tai korotetulla lattialla. Hallissa,
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katosta roikkuvat pilvet rikkovat tilaa tehokkaasti, ja ulkopuistoihin voi ideoida vaikka isoja

eriskummallisia paivanvarjoja sulkemaan tilaa ja luomaan omanlaistaan tunnelmaa.

5.1.2. HUOMIOT SIJAINNISTA JA KULTTUURISTA

Tarinaa ideoidessamme oli meidan otettava huomioon myds puiston sijainti.
Kuten aiemmin olen jo todennut, teemapuisto on kayttajalle eraanlainen pakotie arjesta.
Puistossa kdydessd halutaan kokea jotain arjesta poikkeavaa, eksoottista. Tdstd syysta

jouduimme karsimaan joitain ideoita pois.

Onneksemme meilla oli Venajalla ammattitaitoaan hionut markkinoinnin
asiantuntija tiimissamme, jolta saimme arvokasta tietoutta Vendldisten asenteista ja
tavoista. Hanen panoksensa tahan projektiin on ollut todella korvaamaton. Hanen
tietamystdadn ja kokemuksiaan on vaikea korvata kirjoilla ja internetin tarjoamilla
itseopiskelu-vaihtoehdoilla, varsinkin projektin  rajaamissa tiukoissa aikatauluissa.
Esimerkiksi; emme voi myyda kaljaa tai muita alkoholituotteita puistomme ravintolassa, silla
venaldiset polttavat aina tupakkaa juodessaan. Ja koska tilassa ei saa polttaa, ei siella

myoskadan juoda.

Murmansk sijaitsee hyvin pohjoisessa, ja on siten sijainniltaan arktinen ja karu.
Teollisuuskaupunkimainen ymparisto kaipaisi vastapainoksi jotain eldmaniloista ja varikasta.
Emme voineet kdyttad esimerkiksi ideoitamme jaatikon eldimista ja jadvuorista. Pdinvastoin,
tarinan ideoinnissa pyrimme lampimiin aiheisiin ja mielenkiintoisiin kontrasteihin.
Ensimmaisend tulikin ideoihin mukaan viidakko. Ldmmin, aurinkoinen, varikas ja raikas,
kaikkea mitd Murmanskista ehkd puuttui. Ldmpimat kirkkaat savyt toisivat huomattavaa

vastapainoa Murmanskin harmaalle varittomalle ja epdinspiroivalle maisemalle.
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Toisena lahestymiskohtana pidimme tekniikan kehittymista, sci fi-tunnelmaa.
Tekniikan kehittymista ja avaruus/sci fi-tunnelmaa haimme erilaisin apukeinoin. Yhteen
viidakkokyldan aioimme luoda teknologisia kylid, antenneineen ja oudonvarisine
sahkoineen. Viidakkoon oli myds tarkoitus ideoida haaksirikkoutunut avaruusalus, jolla

robottisankarimme oli viidakkoon ajanut.

Toiseen teemaan, intiaani/villilansi-teemaan haimme myos teknologisia
viitteita, kahdesta syysta. Ensin haimme niita samasta syysta kuin viidakkoon, tuodaksemme
kontrastia Murmanskin hallitseviin oloihin. Toiseksi, koska emme olleet varmoja, miten
venaldinen asiakkaamme suhtautuisi amerikkalaiseen teemaan. Olisi ollut iso riski tehda
puhtaasti villi [ansi-teemainen konsepti, silla konseptin esittelyssa olisi voinut pahimmillaan
loukata asiakasta. Emme uskoneet nadin kdyvan, mutta se oli mahdollista, ja ndin, riski jota
emme voineet ottaa. Viemalla teema avaruus-cowboy-linjalle, kykenimme valttamaan
mahdollisen vastakkainasettelun idan ja lannen valille. Space-cowboy-teemalla saimme
my0s tuotua konseptiin uudenlaisia varimaailmoja ja muotokieltd. Varsinkin varimaailma

olisi saattanut jaada liian yksitoikkoiseksi pelkalla aavikko/intiaani/cowboy-asetelmalla.

5.1.3. HUOMIOITA ASIAKASSUHTEISTA

Suunnittelijoina tilanteemme on mielenkiintoinen. Suunnittelemme puistoa
kayttajien ehdoilla, mutta myymme sita asiakkaallemme. Asiakas ei valttamatta omaa tietoa
kayttdjille suunnatusta suunnittelusta, mutta saattaa omata erittdin vahvoja mielipiteita
esim. siitd, miltd puiston tulee ndyttdd tai mitd sen tulisi sisaltdad. Meiddn on alamme
ammattilaisina kyettava suunnittelemaan toimiva, esteettinen puisto kayttdjille, ja kyettava

myymaan se asiakkaalle.

Jos asiakas ei omaa henkilokohtaista tietoutta kayttdjistd ja teemapuiston
suunnittelusta, saattaa joitain asioita olla vaikea hanelle myyda. Joitain asioita ei hdanen

mielestaan tarvita, vaikka ne olisivat puiston kannalta oleellisia ominaisuuksia. Toisaalta
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hanelld saattaa olla omia mielipiteitdan tai asenteitaan, jotka saattavat vaikuttaa hanen
reaktioihinsa tiettyjd asioita kohtaan. Tastd syystd on meidan erittdin tirkedad myyda oma
osaamisemme asiakkaalle, ennen kuin alamme edes suunnittelemaan puistoa. Jos asiakas

luottaa taitoihimme, ei han niin helposti kyseenalaista paatoksiamme.

Jotkin asiakkaamme luottavat tdysin meidan kykyymme luoda toimiva ja
esteettinen puistokokonaisuus. Toiset ovat luonteeltaan kriittisia ja tarkastavat kaiken
ennen kuin sen hyvaksyvat. Tassa projektissamme asiakas on jalkimmainen. Han on erittain
tarkka kaikesta ja haluaa kdyda lapi jokaisen konseptin perinpohjaisesti ja ottaa huomioon
kaikki ~materiaaleista savyihin ja hintoihin. Tama Iluo enemman paineita
konseptisuunnitteluun. Meidan on pyrittava ottamaan huomioon kaikki, mita asiakas voi
konseptista katsoa. Tama on vaikea tehtdva, varsinkin kun asiakas on toisesta, itselle
tuntemattomasta kulttuurista. Téma ei kuitenkaan ole negatiivinen asia. Painvastoin, se
pakottaa myds meidat suunnittelijat kdymaan omat ideamme tarkemmin lapi ja

parantamaan niita ja itseamme jatkuvasti.
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5.2. HAHMO

Asiakkaalla oli entuudestaan hahmo, jota he olivat kdyttaneet aiemmissa
projekteissaan. Tdma robottihahmo tulee olemaan puiston tarinassa paahenkiléna ja sisaltyy
siten jokaiseen tekemdamme tarinaan. Hahmo on hyvin “normaalin” oloinen robotti (kuva
1.). Kyseessa on reipas, iloinen ja rehellinen seikkailunhaluinen nuori robotti, joka pyrkii aina
tekemadn asiat oikein ja kohtelemaan toisia hyvin. Ndma ovatkin ominaisuuksia jotka asiakas

haluaisi meidan sailyttavan tarinoissamme.

Kuva 1. Asiakkaalla oli entuudestaan yksi hahmo joka oli meidan kaytettdvissamme.
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5.3. KONSEPTI | - SPACE COWBOYS

5.3.1. TARINA

"The Space Cowboys” —teemalle (kuva 2.) loimme seuraavanlaisen tarinan:

Robottipoika seikkailee avaruudessa, vaarallisessa villissd ldnnessd. Hdn on rakastunut
kauniiseen robottityttéén ja on valmis tekemddn mitd tahansa hénen vuoksensa.
Robottipoika on oman seikkailuluonteen kautta onnistunut [6ytdmddn tiensd
robottitytén syddmeen. Robottipoika- ja tytté ovat jo kauan aikaa piileskelleet pahalta
ilkiérobotilta, joka haluaa olla paha jokaiselle vastaantulijalle. Hén viihdyttdd itseddn ja
kahta palvelijaansa aiheuttamalla harmia muille.

Erddnd kauniina pdivédnd robottipojan on mddrd tavata tytté heiddn tutulla
kaktuksellaan ja viettdd pdivd yhdessd. Robottipoika odottaa ja odottaa, mutta tyttod
ei kuulu. Hén huolestuu ja hdlyttdd apuunsa uskollisimman ystdvén, joka on samalla
maailman hyvésyddmisin, ettd maailman kémpeléin robotti. He alkavat etsid
robottityttéd ja huomaavat joutuneensa pelottavaan seikkailuun vaarallisessa villissé
léinnessd. Etsiessd robottityttéd heille selvidd, etté ilkiGrobotti on siepannut hdnet ja
pitéd vankinaan salapaikassansa. llkiGrobotti on valmistellut useita haasteita ja esteitd
parivaljakon tielld ja matka ei tule olemaan helppo. Kekselidisyys ja seikkailuluonne ovat
parivaljakon valtteja heiddn matkallaan, mutta robottipojan ystdvéd onnistuu
sekoittamaan heiddn matkaansa entisestédn huolimattomalla toiminnallaan. Seikkailu
alkaa ja néhtdvéksi jéd pelastuuko prinsessa.

Kuva 2. Moodboard Space Cowboys —teemalle.
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5.3.2. VISUAALINEN ILME JA LAYOUT

Tarina jakautuisi alueelle siten, ettd pienten lasten alue olisi intiaanikyla, lasten

alue villin lannen kaupunki ja nuorten puoli aavikkoa/avaruutta.

Visuaaliseen ilmeeseen haettaisiin vaikutteita villistd lannestd ja scifi-
sarjakuville ominaisista piirteista (kuva 3.). Intiaanikyldssa olisi tiipiit, joiden katolta nousisi
antenneja. Toteemipaalu olisi osittain metallinen, ja siindkin olisi outoja, normaaliin
intiaanikylaan kuulumattomia osia. Lasten alueen villin Iannen kyla olisi sekoitus perinteista
kaupunki ndkymaa ja avaruusromua. Saluunan paalla olisi iso antenni ja talojen véleissa
menisi putkia ja erindisia outoja osia. Extreme-alue olisi aavikkoa peltisine kaktuksineen ja

tuulenpesineen.

SPACE COWBOYS

Kuva 3. Aktiviteetti-ideat Space Cowboys —teemalle.
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5.4. KONSEPTI Il = THE TIME TRAVELLER

5.4.1. TARINA

"The Time Traveller” — teemalle (Kuva 4.) loimme seuraavanlaisen tarinan:

Robottipoika on saanut isélténsé perinnéksi vanhan nahkapussin, joka siséltéd suuria,
erilaisia postimerkkejé. Poika on luonteeltaan tutkimusmatkailija, jopa sankari, mutta
kuitenkin hieman kémpeld suorituksissaan. Erddnd kauniina pdivénd hdn muistelee
isddnsd, samalla etsii postimerkkejé sisdltdvdn nahkapussin késiinsd ja alkaa tutkia sitd.

Robottipoika ei osaa aavistaa, minkd tapahtumaketiun hdn onnistuukaan
kdynnistdmddn liimaamalla postimerkkejddn hénen tutkimusmatkailijan kdsikirjaansa.
Hdnen isdnsd ei jdttdnyt viestid, mihin postimerkit tulisi kdyttdd. Liimattuaan
ensimmdisen postimerkin kirjaansa, kuva leviéd sivuilla ja kirja imaisee hdnet sisdlle.
Tarkemmin tutkittuaan robottipoika huomaa olevansa postimerkkikuvan siséllé, koska
maisema on sama kuin kuvassa. Samanaikaisesti, poika huomaa hukanneensa
tutkimusmatkailijan  késikirjansa huolimattomuuttaan, mutta postimerkit ovat
nahkapussissa ripustettuna hdnen lanteillensa. Tapahtuma kdynnistééd robottipojan
tutkimusmatkan ennalta tuntemattomassa paikassa, hdnen kohdaten haasteita
etsiessddn kirjaansa pddstikseen pois postimerkkimaisemasta.

Myoéhemmin I6ydettyddn kirjansa, robottipoika havaitsee, ettd postimerkki liimatessaan
vie hdnet aina uuteen paikkaan. Paikkaan, jonka kuva merkistd I6ytyy. Kirja katoaa aina
matkalla uuteen maisemaan ja tehtdvikseen hin kokee sen etsimisen, jotta seikkailu voi
jatkua.

Matkallansa robottipoika térmdd kahteen ystdvédn, hyvédsyddmiseen, mutta
kémpeléén robottipoikaan ja kauniiseen ja reippaaseen robottityttéén. Ystévdt auttavat
robottipoikaa hdnen haasteissaan 16ytdd tutkimusmatkailijan kdsikirja, mutta eivét
siirry maisemasta seuraavaan hénen mukanaan. He ilmestyvéit hdnelle aina
seuraavassa kohteessa, tarinaan sulautuneena.

Kuva 4. Moodboard The Time Traveller -teemalle
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5.4.2. VISUAALINEN ILME JA LAYOUT

Teemana aikamatkustus antaa valtavat visuaaliset vapaudet (kuva 5.). Niinpa
paatimmekin tehda kolme taysin erilaista aluetta, luodaksemme kontrastia alueiden vilille.
Pienten lasten alue olisi esihistoriallinen viidakko dinosauruksineen ja lentoliskoineen.
Lasten alue vastaavasti merirosvomaailma, missa olisi merirosvojen alus ja merestd nousevat
hirmuiset olennot. Nuorten alue olisi aikakausista mydhaisin, mennen post-apokalyptiseen
maailmaan isoine metallisine rakenteineen. Visuaalinen ilme on kolmesta konseptista
eriavin. Esihistoriallinen viidakko olisi taynna ystavallisia erivarisia dinosauruksia, lampimia
savyjd ja pehmeitd muotoja. Merirosvomaailma olisi rajumpi, isoine aaltoineen ja laivoineen.
Paljon sinista merena ja taivaana, puuta aluksessa ja vihreda pyéreampaa muotoa meresta
nousevissa otuksissa. Post-apokalyptinen maailma koostuisi pitkdlti metallista ja syvista
intensiivisistd vareistd. Steam Punk -henkisid tuotteita ja savuisia, pahaa enteilevia

grafiikoita.

TIME TRAVELLER

TODDLERS
f

PLAY

Kuva 5. Aktiviteetti-ideat The Time Traveller —teemalle.
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5.5. KONSEPTI Il - THE LOST WORLD

5.5.1. TARINA

"The Lost World” teemalle (kuva 6.) loimme seuraavanlaisen tarinan:

“Robottipoika on ollut kiertdmdssd universumia avaruusaluksellaan. Poika luulee
olevansa varustautunut matkaansa tarpeellisin ja riittévin varustein, mutta pian hdn
huomaa aluksensa polttoaineen olevan lopussa. Nokkelana seikkailijana robottipoika
etsii  sopivaa laskeutumispaikkaa, jotta  pddsisi mahdollisesti mybéhemmin
polttoainetankkauksen jélkeen takaisin lentoon. Aika loppuu kesken ja hdn joutuu
laskeutumaan keskelle viidakkoa. Avaruusalus laskeutuu hienosti aina puiden
latvarajaan asti, mutta sen jdlkeen alkavat ongelmat. Tiivis viidakkokasvillisuus
vahingoittaa hdnen avaruusalustaan kohtalokkaasti ja viimein rysdhdettyddn
maankamaralle hdn huomaa tilanteensa vakavuuden. Robottipojalla ei ole kotiin pddsyd
ja hénen téytyy oppia eldmddén viidakossa sovussa kaikkien sielld elévien kanssa.

Robottipoika ei ole tietoinen, ettd samaiseen viidakkoon on haaksirikkoutunut myés
kaksi muuta robottia; hyvdsyddminen poikarobotti, joka haluaa auttaa kaikkia
kémpelyydestddn huolimatta ja kaunis tyttérobotti, joka hurmaa jokaisen robotin
syddmen. Tavattuaan, robottipojat ja robottitytté pddttévét yhdessd kohdata viidakon
haasteet, joita ovat mm. suuren rotkon ylitys, juoksuhiekka ja tdrkednd osana myds
viidakon alkuasukkaiden ja eldimien kanssa toimentuleminen.”

/
h ,.L"‘\. | Y, T -

Kuva 6. Moodboard The Lost World —teemalle.
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5.5.2. VISUAALINEN ILME JA LAYOUT

Pienten lasten alue olisi viidakko, jota hallitsee eldimet. Lasten alue

alkuasukkaiden kyld, ja extreme-alue vuoristo, johon alus haaksirikkoutui (kuva 7.).

Koko puiston visuaalinen ilme olisi yhtenainen. Viidakko teema kulkisi lapi koko
puiston, muuttuen nuorten alueella lievasti tummemmaksi/synkemmaksi. Pienten lasten
alueelta l6ytyisi iloisempia vareja, paljon erilaisia elaimia ja kasveja. Lasten alueella olisi kyla,
jonka rakennukset olisi tehty bambusta. Kylasta |oytyisi paljon erinakoisid “hokkeleitd” ja
objekteja. Nuorten alue olisi tummempaa sdvyd, maltillisempaa varitystd ja lavastusta.
Alueelta loytyisi myds vuoristomaista muotoa ja haaksirikkoutuneen lentokoneen osilla

tuotua realismia viidakon satumaiseen tunnelmaan.

LOST WORLD

Kuva 7. Aktiviteetti-ideat The Lost World —teemalle.
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5.6. KONSEPTIEN ESITTELY ASIAKKAALLE

Asiakas piti kaikista kolmesta esittelemastamme konseptista. Ldmpimat,
rikkaat ja hieman sekavat variyhdistelmat seka miellyttavat teemat sopivat hyvin asiakkaan
toiveisiin. The Lost World ja Space Cowboys eivat kuitenkaan herattaneet asiakkaassa sen
suurempia reaktioita. Time Travelling sen sijaan heratti asiakkaassa selvasti pienen kipinan.
Asiakas heti innostui ajatuksestamme ja alkoi jatkokehittamaan sita. Keskustelimme tarinan
jakautumisesta alueelle ja tarinan luomasta tunnelmasta kayttajalle. Asiakas innostui
ajatuksesta, missd poika muuttuu robotiksi kaytettydan postimerkkia, ja halusi tuoda
kayttajalle samankaltaisen tunteen kdydessaan Game Station -puistossa. Han halusi etta
sisdan tullessaan pojat tuntisivat muuttuvansa poika-roboteiksija tytot tyttd-roboteiksi ja he

pystyisivat jakamaan jannittavat kokemuksensa puistossa robotteina.

5.7. ASIAKKAAN VASTAEHDOTUS

Asiakas valitsi Time Travelling - tarinan jatkokehitykseen. Han halusi itse ideoida tarinaa, ja
annoimmekin hadnelle jonkin verran aikaa saada oma tarina kasaan. Asiakas lahetti meille

seuraavanlaisen tarinansa:

“Tdtd fantasiamaailmaa asuttavat itsemme kaltaiset ihmiset.. He asuvat mestareiden
kaupungissa ja keksivdt jotain koko ajan. He kehittdvit teknologiaa, oppivat tieteistd, yrittdd
teknisesti parantaa tdtd maailmaa. Mutta samassa fantasiamaailmassa eldd myés puu-
sotilaita(hooligans), jotka eivét halua kaupungin ihmisten kehittdvédn maailmaa. Ja he jatkuvasti
varastavat ihmisten keksintdjd, ja kuljettavat ne pois omaan linnoitukseensa, jossa kdyttdvdt

niitd miten sattuu, tai vain varastoivat kellariin.

Kaupungin mestarit kdyvdt taistoon puisia sotilaita vastaan luomiensa ritari-robottien
(hahmot) avulla, palauttaakseen varastetut keksinnét. Nditd ritarirobotteja ohjaavat elévdt
ihmiset. Témd tapahtui sattumalta, kun robottien luominen synnytti kahden maailmanvdlisen

yhteyden.
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o 0-6 «lumottu metsé» Hyvd ja Idmmin, turvallinen ja viihtyisd. Ldhetdmme esimerkiksi

kuvia Gamestationilta.

o 6-12 « City of masters» Kaupungin keskelld seisoo kaunis vihred avoin kenttd ja
keskiaikainen linna, jossa on modernia teknologiaa. Eli mukamas tulevaisuuden
fantasiamaailman ihmiset asuisivat keskiaikaisissa linnoissa, jotka ovat tdynnd

modernia teknologiaa.

o 12+ Taisteluareenana (puisten sotilaiden (hooligans) linnoitus) toimii vanhan
linnoituksen rauniot, jossa eldd puu-sotilaita. He eivdt halua muuttaa mitddn
eldmdssddn. Ne ovat vastaan teknistd kehitystd. Jotkut kdyttdvét varastettuja
keksintéjé, mutta ei oikein. Linnoitukseen ei ole helppo pddstéd. Vain kaikkein rohkein ja
uskaliain voi aloittaa tdmédn matkan linnoitukseen. Tie menee Idpi uhkaavien metsien,

vuorien, jddtyneen jérven ja myrskyisén joen.

Kun puusotilaat kaappaavat taas uuden keksinnén, antaa mestareiden kaupungin asukkaat
hdlytyksen jolloin puolustajiksi saapuvat meiddn maailmamme ihmiset (kdyttdjét), jotka
muuttuvat ritari-roboteiksi ja aloittavat seikkailun palauttaakseen varastetun omaisuuden,

oikeudenmukaisuuden ja auttaakseen teknistd edistystd tdssé fantasiamaailmassa!”

Otimme asiakkaan tekemasta tarinasta oleellisimpia elementteja ja yhdistelimme niista

oman versiomme, jonka pohjalta teimme yhden, lopullisen konseptimme (kuva 8.).
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6. LOPULLINEN KONSEPTI

6.1. TARINA

Lopullisessa konseptissa tarina oli seuraavanlainen:

Tarinan pddhahmot, Invent-O botit, ovat kekseliéisté kansaa. He kehittévdt tekniikoita
ja tekevdt keksintdjd, joilla eldmdstd saataisiin mahdollisimman hauskaa ja jénnittdvdd.
Puusta ja taotusta metallista tehdyt Legioonalaiset sen sijaan vihaavat kaikkea uutta ja
modernia ja ndkevdtkin itsensd Invent-O Bottien vihollisina. Legioonalaiset haluavat

johtaa tdtd maailmaa ja pyrkivit siihen varastelemalla Invent-O Bottien keksintdjé.

INVENT-O-207 S are the creative nation of the Kingdom. They enjoy their science, but also
inventing machines that'll make their life more fun and adventurous. The Legion, warriors made
out of the rough wood and forged metal see themselves as foes of Invent-O-Bots as they are
against all the modernand new. The Legion, this action-driven nation, seeks to capture some
of the Invent-O-Bots inventions to help them rule the Kingdom.

Kuva 8. Lopullinen tarina puiston teemalle.
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6.2 VISUAALINEN ILME JA LAYOUT

6.2.1. LAYOUT

Aktiviteettipuiston layoutissa (kuva 9.) on |6ydettdvissd edelleen kolme
padaluetta; pienten lasten, lasten ja nuorten alueet. Pienten lasten alue sijoittuu edelleen
puiston sisddnkdynnin yhteyteen, joka loytyy kuvan oikeasta laidasta, liukuportaiden
ylapuolelta. Pienten lasten alue on siis |ahella sisaankadyntia, joten vanhempien ei tarvitse
lahted syvemmalle puistoon lapsia valvoakseen. Alue on ndin myos lahelld saniteettitiloja ja
ravintolaa. Lasten alue on layoutin alaosassa. Lasten alueen seinustalla on suuret
panoraamaikkunat jotka tuovat runsaasti pdivanvaloa tilaan. Alueen reunalla on myds suuri
hissikuilu, joka myos tuo valoa alueelle. Ndin lasten alue on vahvasti valaistu paivisin, ja
pimeadn aikaan valaistus tullaan suunnittelemaan myds kirkkaaksi, eloisaksi. Valaistus tuo

oikeanlaista raikasta ja turvallista tunnelmaa tilaan.

Nuorten alue loytyy layoutin vasemmasta reunasta. Alue on selkeasti erilldan
kahdesta muusta ja alueita erotetaan toisistaan entisestaan tarinaan sopivilla, tilaa jakavilla
lavasteilla ja rakenteilla. Nain nuoret saavat oman rauhallisen alueensa ja padsevat hieman

erilleen vanhemmista ja pienemmistad lapsista.

Kuva 9. Visualisointi puiston mahdollisesta layoutista.
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6.2.2. PIENTEN LASTEN ALUE

Pienten lasten alueen visuaalinen ilme on hyvin raikas ja turvallinen (kuva 10.).
Maanldheiset savyt tuovat rauhallista tunnelmaa alueelle ja saavat alueen erottumaan
selkedsti muusta puistosta. Teemalla tuodaan alueelle pehmeitd elementteja ja hieman
sokkeloisia lumi- ja jdarakenteita. Alueelta 16ytyy myds ystavillisia ja pehmeitad eldaimia,

joiden kanssa lapset saavat leikkid.

Invent-O Bottien linnan ulkopuolella on Lumottu metsd ja sen takana, maailman
laidalla, alkavat lumiset vuoret. Vaikkakin kaukana sivistyksestd, tdmd paikka ei ole pelottava tai
vaarallinen. Témd on Invent-O Bottien eldinten ja ystdvdllisten olentojen koti. Tddltd I6ytyy jopa

Invent-O Bottien tutkimuskeskus, jossa he kéyvdt tekemdssd tutkimuksia ja riehumassa lumessa.

DOUTSIDE the Castle is the Enchanted Forestand beyond the forest, on the edge of the world,
starts the Snowy Mountains. Even though located in the wilderness, these places are not scary
or dangerous. They are homes for friend animals and creatures of Invent-O-Bots. On Snowy
Mountains there is even a Icy Expeditionwhere Invent-O-Bots go to do their researchon the

arctic and play in the softsnow.

Kuva 10. Pienten lasten alueen tarina.
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6.2.3. LASTEN ALUE

Lasten alue (kuva 11.) koostuu satumaisesta metsdsta ja Invent-O Botien
linnasta. Metsdssa on eriskummallisia puita ja vielda eriskummallisempia eldimia. Linna
koostuu kivimaisesta materiaalista ja on taynna "tekniikkaa”, eli putkia, antenneja ja valoja.
Linnan ymparilla on jannittava autorata ja jarvi, jossa asustaa linnaa vartioiva lohikdaarme
Tooff, jonka kanssa lapset saavat riehua. Varimaailmaltaan alue on edelleen hyvin
maanldheinen ja ystavallinen. Varit ovat pehmeitd, mutta iloisia. Kontrastia haetaan lahinna
erikoisarvoa tuovilla elementeilld, kuten Tooff, nelidmaiset puut ja linnan osia yhdistavat

putket.

Keskelld Lumottua metséd nousee Invent-O Bottien linna: paikka missd seikkailu ja
teknologia kohtaavat. Linna on tdynnd salaisia reittejd, teknisen nékdisid putkia yhdistdmdssd
torneja ja linnaa ympdréivd vallihauta on muutettu autoradaksi. Tédlld ei kdy aika tylsdksi.

Linnan vieressd on lampi, jota asuttaa Invent-O Bottien vanha ystdvé ja suojelija; lohikddrme

Tooff.

e - o

[«

- I N G

IN MIDDLE of the Enchanted forestrises a great Castle of Invent-O- Bots: the place where
adventure and technology meet. Castle is full of sercretpassages, techlooking tubes
connecting the towers and The moat around the castle is turned into a racing track. There’s no
boring time here. Next to the castle is a lake that is home for Invent-O-Bots old friend and
guardian lake dragon Tooff.

Kuva 11. Lasten alueen tarina.
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6.2.4. NUORTEN ALUE

Nuorten alue (kuva 12.) on pelottavampi. Alue koostuu vuorista ja laajoista
laavavirroista. Varisavyt pysyvat edelleen maanldheisind, mutta talla alueella ne menevat
tummempaan suuntaan. Seinilta |0ytyvat panoraamaikkunat pimennetaan ja valaistuksella
luodaan alueesta intensiivinen. Varit ovat kylldisia, mutta kontrastia vareilla haetaan vahan.

Kontrastia luodaan valoefekteilld, kuten hehkuvalla laavalla ja isolla kuulla taivaalla.

Vuorireitin takaa [6ytyy pimed ja pelottava paikka nimeltddn Laavalaakso,
Legioonalaisten koti. Témdé on se paikka, mihin nédmé yksinkertaiset, puusta ja metallista
kyhdtyt toiminnanjanoiset taistelijat kokoontuvat harjoittelemaan puisiin linnoituksiinsa

ja areenoihinsa.

BEYOND the mountain passage lies the dark and scary place called Volcano Valley, home of
the Legion.. This is the place where these rough wood and forged metal built warriors, more
excited of the action than intelligence gather in their wooden fortresses and arenas to train.

Kuva 12. Nuorten alueen tarina.
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7. TUTKIMUSTULOKSET

7.1. TEEMAN KOLME MAHDOLLISTA RAKENNETTA

Konseptoinnin loppuvaiheessa |6ydamme kolme mahdollista rakennetta
teemalle (kuva 13.). Tarina on jokaisessa hallitseva elementti, joka ohjaa visuaalista
maailmaa. Visuaalisen ilmeen ja tarinan suhde vaihtelee seka maarassa, etta siina, mika luo

kavijalle hanen tarinallisen linkkinsa puistoon.

A B C

‘ TARINA ‘ VISUAALINEN ILME

Kuva 13. Teeman kolme mahdollista rakennetta

7.1.1. VIS. ERIAVAT ALUEET + KESKIVAHVA TARINA

Ensimmaisessa rakenteessa on keskivahva tarina, jonka sisaltd 16ydamme
kolme visuaalisesti hieman eridvaa aluetta (Kuva 13. A). Visuaalinen ilme on kuitenkin
tunnusomainen tarinalle ja eri alueet kyetdan tunnistamaan jokainen osaksi tarinaa. Tarina

on moniulotteinen, mutta ei lilan sekava. Tarinalla on vahva, tunnusomainen hahmo, joka
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yhdistaa visuaalisia alueita entisestdan. Tarinan kulun voi nahda jokaisella alueella erindisina
tapahtumina tai konflikteina. Eri alueet ovat visuaalisesti poikkeavia, mutta omaavat samaan
maailmaan sopivia sdvyja ja muotoja, ja ndin vahvistavat alueiden osuutta tarinassa ja
vahvistavat myos kayttajan tajua siitd, miten alueet rajautuvat, mita ne sisaltavat ja mille

ikaryhmalle se on suunniteltu.

7.1.2. VIS. VAHVASTI ERIAVAT ALUEET + VAHVA TARINA

Toinen rakenne koostuu visuaalisesti selkedsti eroavista alueista ja vahvasta
alueita yhdistavasta tarinasta (Kuva 13. B). Tarina on monimutkaisempi, vaikeammin
tuotavissa esiin kayttajalle, mutta se vapauttaa visuaalisen ilmeen suunnittelua. Eri alueiden
visuaaliset ilmeet ovat vahvasti toisistaan poikkeavia, mutta omaavat kuitenkin elementteja
tarinasta. Elementtien on oltava vahvoja, jotta kayttdjalle valittyisi alueiden vélinen yhteys.
Koska visuaaliset ilmeet ovat niin erilaisia, on tarina vaikea tuoda esiin. Téma on iso haaste
ja aiheuttaa suuren riskin sille, ettd kavija ei koskaan taysin ymmarrd miten tarina kulkee ja
mika hanen roolinsa siind on. Tama on elintarkea osa tarinallista kayttokokemusta ja ilman
tarinallista kayttokokemusta, hdvida puistosta sen oleellisin elementti. Puisto nayttaa
hienolta ja luo itsessdaan kolme erilaista maailmaansa kayttajille, mutta ilman tarinaa niiden
kyky herattda tunteita ja kokemuksia heikkenee liikaa. Visuaalisesta vapaudesta huolimatta,
koen tarinan osan liian suureksi ja tdman luoman riskin liilan uhkaavaksi. Alueiden visuaalisen
ilmeen on mielestdni oltava tunnistettavampia tarinaan, jotta ne yhdistettaisiin

kokonaisuudeksi ja jotta ne auttaisivat vahvemmin tuomaan tarinaa esiin kayttajalle.

7.1.3. VIS. YHTENAISET ALUEET + HEIKKO TARINA

Kolmas rakenne koostuu visuaalisesti yhtendisestd kokonaisuudesta, joka
sisaltda heikon tarinan (Kuva 13. C). Visuaalisesti yhtendinen puisto on turvallinen ratkaisu.
Siind visuaalisen ilmeen yhtenaisyys ja puhdas esteettisyys ovat helpoimmin tavoitettavissa.

Tama kuitenkin heikentda puiston tarinallista antia merkittdvasti, ja kaventaa kayttajalle
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tarjottavia tarinallisia vaihtoehtoja. Jos tarinan osuus olisi vahvempi, olisi kayttajalla
suurempi vastuu sen paattamiselld mielikuvituksellaan. Puistot kaipaavat myds visuaalisesti
poikkeavia alueita stimuloidakseen kayttdjien mielikuvitusta tehokkaammin. Visuaalisesti
eriavat alueet myos jakavat tilaa tehokkaasti ja niilla voidaan ohjata kayttajien kulkua ja
ilmentda alueiden sisaltda. Visuaalisilla eroavaisuuksilla saadaan myds luotua eri-ikdisille
lapsille tunnelmaltaan erilaiset alueet. Visuaalisesti eridvat alueet myods luovat tarinaan
tapahtumaa ja vahvistamat myos ndin seka kayttokokemusta, ettd kayttdjan samaistumista

alueen elementteihin.

7.1.4. TAVOITELTAVA RAKENNE

Tarinan osuus todettiin konseptoinnissa todella tarkeaksi. Vaikka konsepti olisi
visuaalisesti kuinka hieno, mutta ei tuo esiin tarinallisia elementtejd, ei se herata kayttajassa
tai asiakkaassa kulttuurillista sidettda ja ndin samaistumista puiston tapahtumiin ja
elementteihin. Tarina antaa myos puiston aktiviteeteille tarkoituksen ja sitoo ne nain
teemaan paremmin. Tarinan taytyy siis olla sen verran vahva, ettd siind voidaan nahda
alueille sidottuja tapahtumia. Tarina luo visuaalisesti eridvida alueita, mutta sitoo ne
kokonaisuudeksi yhdistavilld elementeilld, joita on 18ydyttava kaikilta alueilta. Visuaalisesti
eridvat alueet siis tuovat tarinaan tapahtumaa, kontrastia, ja niilla saadaan ohjattua seka
kavijan mielikuvitusta, ettd mielikuvaa tuotteiden ja aktiviteettien osuudesta tarinaan. Nain
vahvennetaan kayttdjan osuutta tarinassa ja luodaan hanelle kokonaisvaltaisempi

tarinallinen kayttékokemus.

Suunniteltaessa julkista, tai suurille ihmismadarille tarkoitettua puistoa, on
meidan otettava huomioon ihmisten kayttaytyminen ja liikkkuminen alueella. Tilaa jakamalla
voimme luoda ihmisille alitajuntaisia ohjeita, maarayksia tai kieltoja, jotka ohjaavat heidan
sosiaalista kayttaytymistaan tilassa. Tilan rajaaminen tapahtuu elementeilld, jotka rajoittavat
ja ohjaavat paasya eri alueille (Steinfeld, 2012). Teema, - tai aktiviteettipuistossa tilat

rajataan visuaalisilla, tarinaan sidotuilla elementeilld. Tastd syystd visuaalisten
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eroavaisuuksien on oltava alueiden valilld selvid. Visuaaliset eroavaisuudet eivat saa

kuitenkaan olla liian suuria, jotta myo6s alueiden tarinallinen yhteys pysyy selvana.

Tarinan osuus ei saa olla liilan vahva. Moniulotteinen, vaikeasti selitettava
tarina on vaikea tuoda esiin kavijalle. Kavijan saapuessa puistoon on hanen ymmarrettava
tilanteensa ja tarinan paapiirteinen juoni heti. Jos tarina on lilan monimutkainen, eika kavija
sita heti ymmarra, jaa se hanelle oudoksi, eikd han ndin kehita tarinallista yhteytta puistoon
ja tuotteisiin. Nain esimerkiksi tuotteista tulee kayttajalle tarkoituksettomia, anonyymeja
rakenteita, jotka toki ndyttavat hyviltda, mutta eivat liita hanta tarinallisesti puistoon.
Tarinallisen kokemuksen puuttuessa, myos kulutuskayttaytymisesta tulee

epaluonnollisempaa.
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7.2. TARINAN KAYTTOMAHDOLLISUUDET PROJEKTIKOHTAISENA TYOKALUNA

Projektin alkuvaiheessa, myyntipresentaatiossa, tarina on erittdin tehokas
tyokalu. Tarinan avulla voimme ilman aikaa vievaa suunnittelutyota tuoda asiakkaalle ilmi
tulevan puiston tunnelman ja kuluttajakokemuksen. [Iman tarinaa on asiakkaan vaikea
sisdistaa puiston teemaa ja kdyntikokemusta, silla kuvin ja tekstein luotu esitys ei takaa
onnistunutta mielikuvaa puistosta. Sen sijaan tarina antaa ldhes aina positiivisen mielikuvan
kuulijalleen ja alan ollessa teemapainotteinen, tarinan ja teeman merkitys myds alalla

tunnetaan.

Tarina antaa suunnittelulle suuntaa. Jos asiakkaalla on oma brandi, ldhdetdan
puistoa suunnittelemaan sen mukaan, mutta myds brandin omaavalle puistolle on luotava
tarina. Tarina kertoo mihin paikkaan ja mihin tilanteeseen kuluttaja halutaan asettaa hanen
saapuessaan puistoon. Tama antaa suunnittelijalle suunnan omalle ty6lleen. Esikonseptointi
—vaiheen alussa tarina luo pohjan luonnostelulle. Tassd vaiheessa luonnokset antavat
tarinalle ilmiasua ja kertovat ideamme tarinan integroimisesta puistoon. Luonnoksista [6ytyy
tarinalle ominaisia paikkoja ja tarkeimpia hahmoja. Luonnokset myos valittdvat kuvaa siita,
miten tulevat kayttdjat tulisivat kommunikoimaan hahmojen ja tarinan kanssa. Jo
luonnosvaiheessa pyrimme karkeaan aluejaotteluun, jotta tarinan eri vaiheet saataisiin

eroteltua puiston eri alueille, ja ndin luotua kuvaa puiston tulevasta kokemuspolusta.

Luonnoksien tarkeyttd tarinan integroimisessa tuotteisiin ei voi aliarvioida.
Luonnokset ovat muutakin kuin suunnittelijoiden kommunikointivaline. Luonnoksien avulla
suunnittelijat kykenevéat kasittelemadn konseptia usealla abstraktilla tasolla yhtdaikaisesti
(Cross, 2006). Luonnoksien avulla suunnittelijat kykenevat miettimaan kokonaisuutta ja

tarkkoja konseptille oleellisia yksityiskohtia yhta aikaa.

Esikonseptoinnin lopussa, on meilld prelimindari-tarina, kokemuspolku,

moodboard, aktiviteettiluonnoksia seké alustava aluejaottelu. N&illa myymme asiakkaalle
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suunnittelusopimuksen.  Suunnittelusopimuksen allekirjoitettuamme, alamme itse
konseptointiin. Luotuamme projektiorganisaation, alamme tutkia brandid/tarinaa
tarkemmin ja luomme pohjan projektin kdynnistavalle workshopille. Tarina on myos tassa
vaiheessa elintarkea. Tarina kertoo myds muulle organisaatiolle, yhtiomme sisalla, miten
aktiviteetti-ideointia on ldhestyttdva. Tarina kertoo aktiviteeteilta vaadittavan luonteen ja
teemoitettavuus-vaatimukset ja nain  workshoppiin osallistuvat henkilot saadaan
ymmartamaan ideoinnin suunnan ja ndin syntyvien ideoiden asiaankuuluvuus ja laatu

varmistetaan.

Alamme ollessa teemaan pohjautuva ja tarjoamiemme palveluiden
aktiviteetteja, on meidan osattava, koko organisaation voimin, integroida tarina
aktiviteetteihin oikealla tavalla. Aktiivisuus voimistaa immersiota. Meilla on mahdollisuus
manipuloida  kuluttajan  fyysisia  tarpeita rakentamamme  ympériston  avulla
(McGowan,2005). Onnistunut fyysinen ympadristd antaa kuluttajille mahdollisuuden
stimuloida mielikuvitustaan ja luovuuttaan henkildkohtaisemmalla tasolla. Tama
mahdollisuus on meiddn kyettdava kayttamaan eduksemme, ja siind onnistuaksemme on
meidan kyettava johdonmukaiseen ja saumattomaan yhteistydhdn eri organisaatioiden
valilla. Tassa, tarinan lisdksi, on muotoilijan rooli erittdin tarked. Muotoilija toimii siltana ja
sovittelijana organisaatioiden keskella ja pyrkii ohjaamaan kaikkia kohti onnistunutta
lopputulosta. Tosiasia kuitenkin on, ettd jokaisella organisaatiolla yhtidssamme on omat
tavoitteensa projektille, eikd niihin kaikkiin ole mahdollista aina paasta. Kaikki osa-alueet
ovat yhtélailla tarkeitd projektille, mutta muotoilijan on pyrittava omalla ty6lldan puskemaan
tarinan ja teeman roolia koko ajan ylospain, kuten myos Schon (Quoted by Cross, 2006) asian

ilmaisi;

”[The designer] shapes the situation, in accordance with his initial appreciation

of it; the situation ‘talks back’, and he responds to the back-talk.”

Konseptoinnin lopuksi, tarina ja teema lydédaan lukkoon. Luomme asiakkaalle,
ja itsellemme tydkaluksi Concept Design Bookin, joka sisdltdd konseptille ominaiset ja
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tarkeimmat atribuutit. Osana Concept Design Bookia, on tarinan/teeman pohjalta luotava
varipaletti suunnittelulle, jotta kaikki konseptisuunnittelijoista mekaniikkasuunnittelijoihin

voivat verrata varivalintojaan aina tarinan ja teeman vaativiin savyihin.
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8. JOHTOPAATOKSET

Tutkimukseni tavoitteena oli tutkia tarinaa tyokaluna aktiviteettipuiston
suunnittelussa. Kaytettydamme tarinaa onnistuneesti osana useampaa puistoprojektia,
paatin tutkia, millainen tarinan rooli on suunnittelussa ja miten sitd voisimme parhaiten
hyddyntda. Tutkimuksen toteuttaminen toisin olisi todennakoisesti antanut paremmat
edellytykset syntyvan tiedon yleistamiseen, koska projektikohtaisena tapaustutkimuksena
tdma on sidonnainen tiettyyn asiakkaaseemme, tiettyyn kulttuuriin, tiettyyn paikkaan ja
tiettyyn projektiorganisaatioon, mutta koska tavoitteeni olikin |6ytdda oman yhtidmme
kayttdon sopivaa tietoa, eikd niinkddn kasvattaa vyleistd tietoutta aiheesta, tunnen
tutkimukseni onnistuneen hyvin. Loysin vastaukset tutkimuskysymyksiini ja uskon niiden

olevan hyodyksi tulevaisuuden projekteissamme.

8.1. Vastaukset tutkimuskysymyksiini

Ensimmainen tutkimuskysymykseni oli seuraava: Miten teema rakentuu aktiviteettipuistossa

ja mikd sen tehtévd on?

Teema luo puistolle sen identiteetin. Teema on argumentti, organisatorinen
perusta puistolle sekd sen markkinointistrategia. Teema argumenttina maarittaa puistosta
|oytyvien elementtien olemassaoloa ja niille roolin puiston tarinassa. Teema myos antaa
puistolle sisallon ja yhdistda sen siten kulttuurisesti ja sijainnillisesti ymparistdodnsa. Teema
synnyttaa kavijassa tarpeen tutustua puiston elementteihin ja tarpeen olla osa puiston
tarinaa. Taten tuotteistakin tulee osa teemaa, osa kokonaisuutta, eika niita siten ndhda enaa

pelkkina tuotteina.

Teema organisatorisena perustana puistolle tarkoittaa puiston, ja puiston

operoinnin, suunnittelua niin, ettd saamme luotua uskottavan, oikeasta maailmasta
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poikkeavan kokonaisuuden, jossa kuluttajalle luodaan taydellinen ja rikkoutumaton
kavijakokemus. Kokemukseen vaikuttaa kaikki puiston sisdlld. Saadaksemme immersion ja
kokemuksen mahdollisimman syvaksi, on meidan projektin alusta lahtien pidettava teemaa
ja tarinaa ohjenuorana. Valmiissa puistossa on kaiken oltava teeman mukaisia. Vessat ovat
osa maailmaa, henkilokunnan asut ovat teemoitetut, ja laitteiden tekniset osa maaratyn
savyisid. Pienimmatkin sardt teemassa saattavat suistaa kavijan takaisin “oikeaan”

maailmaan ja rikkoa taten immersion taysin.

Teema  markkinointistrategiana luo  puistolle  sen  yksilollisyyden,
eroavaisuuden, houkuttelevuuden ja nain; paremman kilpailukyvyn. Tarina luo
onnistuessaan kavijoille tunnesiteen ja hyvan ensivaikutelman puistoa kohtaan jo ennen
vierailua. Onnistunut teemoitus lisdd puiston henkistd arvoa kuluttajalle ja lisda nain

toistuvuutta seka vierailuihin, etta puistossa kuluttamiseen.

Teema rakentuu jokaisessa projektissa omalla tavallaan. Sille, miten se
rakentuu, olemme kuitenkin jo |0ytaneet useita yleisia saantoja. Ensimmaisena, tarkeimpana
teeman rakentajana, voimme ndhda tarinan. Jokaisen puiston kohdalla on mietittdva eri osa-
alueiden sijoittelu tarinallisesti. Mista (fyysisesti) tullaan sisdan ja mihin tarinan vaiheeseen
silloin saavutaan? Jos esimerkiksi sisdan tullessa tarinan vaihe on X, miten muut puiston osa-
alueet sen suhteen fyysisesti sijoittuvat ja siten; miten tarina alueella etenee? Toisena
suurena rakentajana voimme nahda ympariston. Millaisin keinoin voimme luoda kévijille
hanen tarvitsemansa matkan johonkin kaukaiseen uuteen maailmaan? Mika on eksoottista
hanen normaaliin ymparistdonsa verrattuna? Selvitettyamme vastaukset naiden osa-
alueiden haasteisiin ja ongelmiin, voimme luvussa 3.4.2. esittelemillani tyokaluilla luoda

ymparoivaan maailmaan sopivan teeman.
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Toinen tutkimuskysymykseni oli seuraava; Millaiset ovat tarinan ja visuaalisen ilmeen

suhteet puistoon onnistuneesti integroidussa teemassa?

Suurimpina teeman onnistumisen pilareina nden seuraavat kaksi
ominaisuutta: matkustaminen ja matkalla muuttuminen (ks. luku 3.4.1.). Molempiin
tarvitaan seka tarina, ettd visuaalinen ymparistd. Tarina, lopulta, on kuitenkin todettu
vallitsevaksi elementiksi. llman teemaan integroitua tarinaa, olisi minkaanlaisen
samaistumisen mahdollistamiseksi kavijan itse luotava tarina kokemukselleen. Visuaalinen
ympadristd voi ohjata tarinaa tiettyyn suuntaan, mutta edelleen; tarinan on synnyttava
jostain, jos kokemuksen halutaan olevan henkilékohtainen. liIman henkilokohtaista suhdetta
teemaan, on kavijan mahdotonta tuntea oikeasti matkustavansa jonnekin muualle, tai
varsinkaan muuttuvansa kyseisen matkan aikana. Visuaalisen ympariston osaa ei kuitenkaan

voi vaheksya. lIman sita, olisi tarinan esiintuominen mahdotonta.

Loysin tutkimuksessani teeman rakenteelle kolme vaihtoehtoa. Ensimmaisessa
vaihtoehdossa on visuaalisesti eridvat alueet ja keskivahva tarina, toisessa visuaalisesti
vahvasti eroavat alueet ja vahva tarina ja kolmannessa visuaalisesti yhtenaiset alueet ja

heikko tarina.

Kolmesta rakennevaihtoehdosta totesimme visuaalisesti eridvat alueet ja
keskivahvan tarinan toimivimmaksi. Visuaalisesti eridvat alueet tuovat ymparistéon
kontrastia. Niilla voimme ohjata kavijan mielikuvitusta ja mielikuvaa tuotteiden ja
aktiviteettien rooleista tarinassa. Visuaalisesti eriavilla alueilla voimme myos ohjata kavijan
kulkua puistossa ja viestia kavijoille eroavaisuuksista eri aktiviteettialueiden luonteissa.
Tarina tuo nama visuaalisesti eridvat alueet yhteen. Tarina lisaa alueille tapahtumia ja
tarinalle tarkeitd, visuaalisesti tunnistettavia elementteja ja hahmoja. Nama visuaaliset
elementit tuovat alueet yhteen ja luovat kokonaistarinan ja tilanteen, johon kavija tulee

osaksi puistoon saapuessaan.
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8.2. Pohdinta

Varsinainen tieto tutkimuksen tulosten onnistumisesta |0ytyy vasta, kun
kdaytamme niitd seuraavassa isossa projektissamme, mutta jo avaamani aktiviteettipuiston
suunnitteluun sidotut teemat, teeman rakenteet ja teemoituksen tydkalut tuovat
kaipaamaamme tietoa alastamme ja luovat hyvan pohjan tulevaisuuden projekteille ja

tutkimuksille.

Paateemojen tunteminen on tarkeaa kaikille  teemoitettujen
aktiviteettipuistojen suunnittelussa ja toteutuksessa mukana oleville toimijoille. Teema luo
pohjaa ja suuntaviivat suunnittelulle. Teeman mukainen suunnittelu synnyttaa yhtenaisen
puistomallin, jota seuraamalla myds muut toimijat osaavat seurata teeman vaatimia
puitteita. Tutkimus onnistui jo mielestdni synnyttdamaian yhtiomme sisdiseen kayttéon
tarkeaa tietoa, mutta sen luomat muutokset ovat edelleen kiinni yhtiomme tydntekijoista.
Jos haluamme, ettd tutkimukseni tuottamista tiedoista olisi jotain hyotyd, on meidan
varmistettava, etta projektityontekijat saavat tiedot kasiinsa ja osaavat sitd soveltaa omaan

tyohonsa.

Tutkimus auttoi tiivistamaan tydossamme kdyttamidmme tyokaluja ja metodeja
toimiviksi kokonaisuuksiksi. Tutkimus auttoi selventamaan mita tarina ja teema ovat meidan
yhtidllemme ja miten me voimme niitd hyodyntaa tulevaisuudessa. Tutkimus myds tuotti
materiaalia, joka sopii luettavaksi kaikille monialaisessa tyoymparistdssani ja toivottavasti

selventaa heille meidan, muotoilijoiden, nakokulmia ja asenteita.

Taman projektin ja tutkimukseni isoimpina anteita voimme nahda myds sen,
miten se on auttanut selventdamaan tapoja kommunikoida asiakkaidemme kanssa. Opimme
paljon siitd, miten eri asiakkaat voivat ottaa tuottamamme materiaalit eri tavoin vastaan.
Tarkeimpia kehityskohteita ovat olleet tarinan ja visuaalisen annin tasapainottaminen ja

vhteen sulattaminen ja niiden integroiminen suunnitteluprosessiin, projektin sopimuksiin ja
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aikataulutukseen. On ollut erittdin tarkeaa oppia missa vaiheessa voimme luvata mitakin

suunnittelun tuotoksia asiakkaalle.

Oppiessamme tarinasta lisdad, olemme myds oppineet kayttdmaan sitd
strategisena tydkaluna projekteissa. Kehittdessamme tarinaa aste asteelta, voimme
jokaisessa prosessin vaiheessa pitda sitd ohjenuorana ja verrata tuotoksiamme siihen.
Tarinan vaihe kertoo my06s vaiheen, jossa suunnittelun on oltava. Jos tarina on vield
aluekohtainen, taytyy myds suunnitelmien olla aluekohtaisia. Tarina pitaa koko
projektiorganisaation samalla taajuudella ja kertoo kaikille osallisille missd projektin
vaiheessa mennaan. Tarina toimii siten seka ohjenuorana suunnittelijoille, ettad verrattavana
elementtind asiakkaalle, joka haluaa aina enemman kuin me voimme antaa ja projektia
eteenpain vetaville projektipaallikoille ja myyjille, jotka eivat aina valttamatta tieda, mita
missakin projektin vaiheessa kykenemme asiakkaalle tuottamaan tai mita heille olisi viisainta
antaa. Tarinaan vedoten voimme myds puolustaa suunnittelullisia paatoksiamme, vaikka ne

eivat olisi aina asiakkaalle taysin mieluisia.

Tutkimusta olisi hyva jatkaa vertaavilla tapaustutkimuksilla. Tutkimuksen
alkuperdisen tavoitteen mukaisesti, yhtion sisdistd projektitydntekoa ja konseptointia
seuraavat tutkimukset vyhtidbn seuraavissa projekteissa voisivat hyddyntda taman
tutkimuksen luomaa pohjaa, ja synnyttda paivitettyd, tarkempaa ja yhtidmme nykyisiin
prosesseihin ja toimijoihin sopivaa tietoa. Tulevissa projekteissa, ja kenties tutkimuksissa,
olisi myos tarkea tutkia tarkemmin brandin ja kulttuurin vaikutusta seka konseptointiin, etta
asiakas- ja kayttajasuhteisiin. Olisi mielenkiintoista nahda, muuttuisivatko tarinan
kayttdmahdollisuudet ja ominaisuudet brandin vaihtuessa johonkin maailmanlaajuisesti

tunnettuun.
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9. LOPUKSI

Kaikki visuaalinen, mitd ihminen kokee, otetaan vastaan samaa
aistijarjestelmaa kayttdaen. l|hmiselld ei ole erikseen visuaalista aistia taidetta tai
kayttoesinettd kohtaan. Naissd syntyvat visuaaliset kokemuserot syntyvat objektin tai
elementin kulttuurisesta linkistda katsojaan. Aktiviteettipuisto-suunnitteliana minun on
pyrittdva kayttamaan tata tietoa hyvakseni. Pyrin luomaan kayttajille tiloja, joissa heidan
rutinoitunut aistijarjestelmansd saa uusia arsykkeitd. Arsykkeitd, joille kayttdjalla ei
toivottavasti ole ennakkoasetuksia. Uusia epaluonnollisia muotoja, tiloja, vareja ja
elementteja kayttden saan luotua kayttajalle uusia kokemuksia. Pyrin luomaan visuaalisilla
elementeilld tarinan, johon kayttdja uskaltaa hypata mukaan. Han uskaltaa hypata siihen
mukaan, koska han ei vield tiedd miten tarina tulee loppumaan. Hanelld on mahdollisuus olla
osa tarinaa, vaikuttaa tarinan kulkuun. Han saa itsenaisesti paattaa kenen puolella tarinassa
on, mihin hahmoon samaistuu. Hanen ei tarvitse arvioida tilan esteettisia elementteja
ymmartadkseen tilassa vallitsevan tilanteen. Tilan mittasuhteet, varit ja tunnelma antavat

kayttajalle lahtotilanteen, jota muokkaamalla he |6ytavat itselleen sopivan osan.

Visuaalinen maailma on térkea. Se tuo teeman esiin puistossa. Mutta ilman
tarinaa on kuluttajan vaikea tuntea kuuluvuutta puistoon. Jos pelkalld visuaalisella ilmeelld
on parjattava, on visuaalisen ilmeen heratettdva kuluttajassa voimakkaita tunteita. (Archer,
1997) Pelkka nayttava fantasiavuori ei saa kuluttajaa palaamaan lapsuuteensa, vaan sen
taytyy olla esimerkiksi jotain, joka heradttaa voimakkaita nostalgisia tunteita. Jos visuaalinen
ilme ei sinalldan luo tarinaa, mutta antaa kiintopisteeksi nostalgisen tunteen, voi kuluttaja
itse taydentaa puistokokemuksensa omalla tarinallaan. Taten, visuaalista ilmetta on joka
tapauksessa rikastettava tarinalla, jotta tarinallinen yhteys kavijaan saataisiin. Voinemme
my0s todeta, etta visuaalisesti eridvien alueiden on oltava kuitenkin tunnistettavissa samaan
tarinaan, muuten tarinan arvo on liian suuri, ja on risking, ettd kavija ei koskaan saa selville,
mika tarina on ja miten han siihen itse liittyy. Ndin tarinallista kayttdkokemusta ei synny ja

teemoitus voitaisiin nahda jopa turhana, vaikka tekeekin puistosta visuaalisesti hienon.

72



Teema ei siis ole pelkkda varimaailmaa ja koristeita. Teema luo
vhteenkuuluvuuden tunnetta kuluttajassa. Teema luo fantasian, jossa kayttaja kokee

omaavansa tarkean roolin, kuten Harriskin asian toteaa:

“A fantasy arises when a person is able to identify in their imagination with a
person or role in an ongoing event or story and thus play a pleasurable part in

it 4

(Harris, D. 2005)

Teema luo kuvitteellisen, fyysisen ja sosiaalisen maailman, joka heijastaa
kuluttajan arvoja ja asenteita seka puistoon itseensd, etta ymparoivaan sosiaaliseen
yhteiskuntaan. Teema luo kokonaisuuden, joka yhdistda mielikuvituksen, teknisen
kehityksen, taiteelliset konseptit ja kuluttajan itsensad konseptuaaliseen teokseen, jossa
kuluttajalle luodaan illuusio vallasta tarinan kulkuun. Kuluttajalle on annettava jotain
henkilokohtaista saavutettavaa tarinallisesti ja hdnen on tunnettava kuuluvuutta puistoon,

taten tarinan osuus voidaan todeta vallitsevaksi.

Kaydessdaan teemapuistossa, kuluttajan on paastava maailmaan johon han ei
muuten pdaasisi. Hanen on kyettdva tekemaan asioita joita hdn ei muuten voisi tehda.
Teemapuistossa han voi olla mita haluaa, jotain mita han ei muualla voisi olla. Tama, minulle,

on oma motivaationi ja paamaarani teema- ja tuotesuunnittelijana.
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