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1 JOHDANTO

Sain joululahjaksi Walt Disneyn jarkdleméisen eldamékerran. Neal Gablerin kirjoittama
teos amerikkalaisuuden ikonista ilmestyi vuonna 2007. Se kertoo virikkadsti timén luo-
van neron perdédnantamattomasta tyostd, jonka seurauksena syntyi kenties maailman
suurin vithdeimperiumi. Disney-yhti6 suunnittelee ja tuottaa animaatioita, elokuvia,
sarjakuvia, musiikkia, teemapuistoja ja tuotteistaa ne tehokkaasti. Olen jo pienesti pité-
en ihaillut Disneyn tuottamia animaatioita. Mutta tdlld hetkelld suunnittelijataustastani
johtuen minua kiehtoo eritoten Walt Disneyn halu tuottaa eldmyspalveluita ja luoda
kokonaan uudenlainen vapaa-ajan konsepti: teemapuisto. Siitd intohimosta syntyi Dis-

neyland.

Lavastajana ja eldmyksellisten tilojen suunnittelijana mielténi on askarruttanut usein
erds dilemma teemalavastuksien suunnittelussa ja toteutuksessa. Miksi teemapuistojen
lavasteet nayttavit usein liian taydellisiltéd ja puhtailta, 1dhes muovisilta leluilta? Minne
onkaan kadonnut uskottavuus? Disneyn eldmédkerrassa tuo dilemma kuvattiin oivalta-
vasti kahdella sanalla: tiydellisyyden tragedia. Disneyn suunnittelemaa puistoa on
kritisoitu liian kiillotetusta todellisuudesta, joka imitoi todellisuutta millin tarkasti luo-
den haaveiden epitodellisen maailman ilman pienintdkdin rosoa. Satumaisuudesta ja
tdydellisyyden tavoittelusta huolimatta uskottavuudesta jd4 puuttumaan jotain. Missd on
oikean eldmisen tuntu ja patina? Taydellisyyden tragedian esirippu kitkee taakseen sa-
laisuuden, jota aion selvittdd. Misté johtuu, ettd vaikka paikka on sindnsd uskomaton ja

elamyksellinen, niin se ei toisaalta endi olekaan uskottava?

Kritiikistd huolimatta Disneyland oli valmistuttuaan vuonna 1955 éllistyttdva paikka. Se
oli maailman ensimmadinen varsinainen teemapuisto, ei siis huvipuisto, joka tarjosi tuo-
hon aikaan vain rdmisevid ja kovadinisid laitteita. Disneylandin suunnittelussa ja raken-
tamisessa tehtiin uraauurtavaa tyotd monella alueella. Viimeistelyn ja yksityiskohtaisten
lavastusten mééré jokaisen attraktion kohdalla oli ennen nidkemétonti. Oli kuin Disneyn
elokuvat olisivat muuttuneet todeksi. [hmiset pystyivét kulkemaan lavasteiden sisdén ja

kokemaan ihmeet henkil6kohtaisesti. Teemapuisto kisitteend oli syntynyt.



Saksalaisen arkkitehdin Wilfried Hackenbroich:in mukaan teemoittaminen tarkoittaa
tarinan kertomista arkkitehtuurin kautta. Tima ei ollut erityisen tirkedd Walt Disneylle,
jolle merkityksellisié eivit olleet varsinaisesti rakennukset vaan tarinoiden kertominen
rakennusten vélisten tilojen kautta (Klingmann 2007, 42). Disney ajatteli koko puiston
rakenteen ja ihmisten ndkemat maisemat elokuvista tutun kuvakisikirjoituksen tavoin.
Puisto ei ollut enéé vain sekalainen kokoelma ihmisid pydrittdavii laitteita vaan paikka,

jonka jokainen kohde, laite ja osa kertoivat omaa tarkasti valittua tarinaansa.

Disneylandin jélkeen erilaisia teemapuistoja ja teemoitettuja ympéristdjé on rakennettu
ympéri maailmaa ja tarinallisen teemoituksen kdyttdminen suunnittelun lahtokohtana on
levinnyt ravintoloihin, kauppakeskuksiin, kylpyldihin ja mitd moninaisimpiin matkai-
luympaéristoihin. Matkailutuotteen kehittdjit miettivit palvelunsa laatua yhd enemmén
sen teemallisten ja eldmyksellisten ulottuvuuksien kautta. Tarkein kysymys on, kuinka
voidaan vastata kilpailuun ja luoda vieraille mieleenpainuva kokemus ja elimyksellinen

ympdaristo sekd saada heidét palaamaan takaisin yha uudelleen ja uudelleen.

Miksi ja ketd tdma asia sitten kiinnostaa? Matkailuympaéristdjen tai teemapuistojen ra-
kentaminen on usein miljoonaluokan investointi. Tietddko tilaaja oikeasti, mitd hén on
tilaamassa ja milld perusteella rakentamispdétoksid tehddaan? Eldmyksellisen tilan raken-
tamista ohjaavat kriteerit voisivat helpottaa suunnitelmien arvioimisessa ja padtdsten
tekemisessd sekd antaa suunnittelijoille uusia tyokaluja teemoitettujen ympéristdjen
suunnitteluun ja niiden kehittdmiseen. Teemapuistojen johtaminen ja suunnittelu ovat
mitd suurimmassa maarin luovaa tyota tai sitd sen ainakin pitéisi olla. Taidehallinnon
alan koulutus seki elimystalouden ymmaértdminen voivat olla erinomaisen hyva perusta
olla mukana suunnittelemassa tai johtamassa tulevaisuuden teemapuistoja tai kulttuuri-
laitoksia, eldmystehtaita nekin. Haluan nostaa tdmin aiheen tyoni kohteeksi, silla elé-
myksien ymmadrtdminen liittyy merkittdvélla tavalla luovien alojen johtamiseen. Tama
tyd voi my0s rikastuttaa sitd mielikuvaa, jollaisiksi taidehallinnon tydpaikat ajatellaan.
Tyo6n sisdltod voidaan tarkastella myos toisesta ndkokulmasta, joka liittyy suomalaiseen
yrittdjyyteen ja itsetuntoon. Presidentti Martti Ahtisaaren sanoin: se mitd me eniten tu-
levaisuudessa tarvitsemme, on hyva itsetunto. Maailma ei suinkaan ole vield valmis,
eikd Disneylandin lavastuskaan ole vield tdydellinen. Néin ollen meilld on siis edelleen

hyva syy uskoa, ettd myds Suomessa voidaan luoda jotakin uutta. Luovuus ja eld-



mysajattelu tulee vain integroida entistd syvemmaélle sekd matkailu- etti talousajatte-

luun.

Elamyksien tuottamisesta on syntynyt 2000-luvulla litketaloudellista ajattelua merkitta-
vasti ohjaava tekiji. Elamystalouden keskustelu tuli suurempaan tietoisuuteen Joseph
Pinen ja James H. Gilmoren kirjan Experience Economy ilmestymisen jdlkeen 1999.
Kirjassa nostetaan esiin eldmyksen tuottaminen kaiken bisneksen tekemisen ydinasiana.
Yritykset ndhdddn eldimyksen tuottajina, joiden tulee esittdd palvelunsa niin, ettd niistd
tulee kokonaisvaltaisia elamyksid. Keskeiset elamyskeskustelun teemat olivat kuitenkin
olleet ilmassa jo paljon kauemmin aina 70-luvulta alkaen kuten Albert Boswijk, Tho-
mas Thiessen ja Ed Peelen (2007) kirjassaan The Experience Economy a New Perspec-
tive osoittavat. Kuitenkin Pine ja Gilmore lanseerasivat experience-termin taloustieteen

kentéll4 juuri oikeaan aikaan oikeassa paikassa, ja kirjasta tuli bestseller.

Suomessa elimyskeskusteluun on osallistuttu 2000-luvulla aktiivisesti. Rovaniemelle
on perustettu alan tutkimusta ja kouluttamista varten Lapin eldmysteollisuuden osaa-
miskeskus. Sanna Tarssanen ja Mika Kyldnen ovat luoneet elimystalouden teeseistd
eldmyskolmio-mallin. Se tiivistdd elimyksen syntymiseen vaikuttavat tekijat pyramidin
muotoiseen rakenteeseen, jonka tarkoitus on osoittaa, ettd mallin jokaisen osa-alueen
tulee tdyttyd, jotta voidaan puhua yksil6llisen elimyksen syntymisestd. Tatd mallia on
kéytetty apuvélineend liiketoimintasuunnitelmien arvioimiseen ja toimivien yritysten
litketoiminnan kehittimiseen. Malli erittelee eri kokemisen tasot ja suunnittelun eri osa-

alueet, jotka tulee huomioida, jotta elamyksen syntymiselle on edellytykset.

Elamyskolmiomalli kiteyttdd alan teoriat yhteen pakettiin ja sen avulla palvelutuotteen
konseptia ja sen toimivuutta voidaan arvioida. Malliin jdi kuitenkin yksi selked puute.
Se ei tarjoa juurikaan apua asioiden tarkasteluun visuaalisesta ndkdkulmasta. Timéa on
yksi merkittdvimpid tekijoité, jonka takia halusin tutkia elamyskirjallisuutta nimen-
omaan lavastajana ja eldmyksellisen ympériston suunnittelijan ndkokulmasta. Malli
antaa vain niukasti tyovilineitd kisitelld elamysmaailmojen skenografista puolta, jos
ollenkaan. Vaikkakin elimys syntyy vasta asiakkaan itsensd kautta, on luonnollisella tai
rakennetulla toimintaympéristolld siind valtava merkitys, kuten Journal of Travel Re-
search-lehdessd vuonna 2007 julkaistussa tutkimuksessa todetaan. Tdssd Oh:n, Fioren ja

Jeoung:in tekeméssé tutkimuksessa esteettinen ymparisto nostetaan selkeésti yhdeksi



merkittivimmista tekijoistd, kun ihmisiltd kysyttiin eldmykseen vaikuttaneita tekijoita.
Visuaalisilla tekijoilld on ehka liiankin itsestdan selvisti merkittdva rooli, minké vuoksi
sen ajatellaan ehkéd olevan helpoiten hallussa. Kuitenkin mikéli eldmyskohteen visuaali-
nen ympéristd on huonosti toteutettu tai sommiteltu sekd epduskottava muotojen ja ma-
teriaalien suhteen, niin tilanteen pelastamiseksi eivit endd muiden aistien aktivointi,
markkinointi tai asiakaspalvelu riitd. Sen vuoksi haluan tutkia tarkemmin skenografista
kokonaisuutta osana eldmyksen syntymisté siihen liittyvda keskustelua. Tutkin elamys-
td, sen syntymista ja elamystaloutta késittelevid teoksia ja kerron niiden kautta eldmys-

keskustelun taustan, joka toimii tyoni teoreettisena viitekehyksena.

Tarkoitukseni on tarkastella ensin elamyskeskustelun ydinti ja siirtymista palveluyh-
teiskunnasta kohti elimysyhteiskuntaa. Tarkastelen miten eldmys mééritellddn kansain-
vilisessd keskustelussa ja kuinka 70-luvulta on tultu tdhén pdivddn, miten eldmys syn-
tyy ja mitké osatekijét sithen vaikuttavat. Tutkimustani varten kiyn l4pi alan keskei-
simmat perusteokset, alan uusimman keskustelun, eurooppalaisen ndkokulman seki
Lapin eldmysteollisuuden osaamiskeskuksen elamyskolmio-mallin kuvaamat tekijét.
Naisté tekijoistd muodostuu se teoreettinen pohja, johon kytken lavastukseen vaikutta-
via tekijoitd elamystalouden kirjallisuudesta. Lisdksi tdydennin tétd viitekehysta tutki-
malla autenttisuuden ja aitouden késitteitd. Autenttisuus ja aitouden késite ovat tdydelli-
syyden tragediaan vaikuttavia tekijoitd. Tutkin miten ja mitkd asiat koetaan aitoina.
Niiden kisitteiden esitteleminen on keskeistd, jotta voidaan ymmartié, miten rakennettu
kokemusympdristo liittyy elamyksen syntymiseen ja sen kokemiseen aitona. Haluan
kasitelld autenttisuutta tilan kokemuksen kautta, jotta kriittinen arkkitehtuurikeskustelu
varsinkin Disneylandin ympérilld tulisi ymmaérrettdvéksi. Disneylandin ongelmana néh-
dédn liian pitkélle viety kuvittaminen ja visuaalisten vihjeiden loppuun kuluttaminen
siten, ettd katsojalle itselleen ei jdd endd mitddn oivaltamista. Haluan tarkastella tita
ongelmaa ja kdyda 1api prosessin, jossa tdydellisyyden tragedia syntyy. Sen liséksi yri-

tin 10ytda autenttisuuskeskusteluista perusteluja toisenlaiselle tavalle rakentaa elamys.

Kun olen rakentanut tutkimuksen teoreettisen pohjan eldmyksen syntymiseen vaikutta-
vista tekijoisté ja autenttisuuskdésitteestd, méadrittelen teemapuistojen ja teemoituksen
kasitteet. Teemapuistojen lavastaminen on tyoni keskidsséd, joten teeman ymmartiminen
on tirkedd. Esittelen teemapuiston historiaa ensin Disneyland -esimerkin kautta, jotta

ndhdéddn millainen oli maailman ensimmaéinen teemapuisto. Tarkoitus on avata teema-



puisto ilmioté, jotta voidaan tarkastella, mistd teemapuisto tai — ympdristo syntyy. Mitd
se tarkoittaa ja mikd on teemapuisto? Teemoitukseen liittyy Pinen ja Gilmoren (1999)

mukaan aina tarina ja se on my0s Disneyn suunnittelijoiden suunnittelullinen 1dhtkoh-
ta. Esittelen myos matkailuympéristojen nykytilaa ja kehitystd sekéd sitd mihin suuntaan

elamysarkkitehtuuri on seuraavaksi menossa?

Teemapuistojen tarinan jélkeen esittelen skenografian mééritelméan. Teatteri on skeno-
grafian kehto. Tarvitsen perinteisen ja perustellun vertailukohdan teemapuistojen lavas-
tamisen kriteereille ja teatteri sopii tdhdn tarkoitukseen. Lavastaminen ja skenografia
tarkoittavat tilan visuaalista suunnittelua varsinkin teatteriympéristdssi. Kreikan sanois-
ta skeno tarkoittaa ndyttimoa ja grafia piirtdmistd. Tarkoituksena on esitelld teatterille
ominaiset skenografian osatekijit kdyttden runkona skenografi-ohjaaja Pamela Howar-
din (2009) luomaa jaottelua. Hin jakaa skenografian osat seitsemédén tekijdén, joita ovat
tila, teksti, tutkimus, véri & kompositio, ohjaus, esiintyjét ja yleisd. Keskityn niistd paa-
asiassa neljddn ensimmaéiseen osatekijiin, jotka vaikuttavat eniten rakennettavaan tilan
ilmeeseen, eli lavastukseen. Skenografia on laaja-alaisempi termi ja se pitdd siséllddn
kaikki ndyttdmolle ja tilaan liittyvit asiat kuten puvustuksen, valot, dénet ja tarpeiston.
Olen kuitenkin rajannut aiheeni lavastukseen. Tutkimukseni kannalta mielenkiintoista
on esittdd nimenomaan se, miten lavastus eli visuaalinen nayttimoékuva syntyy ja mistd
elementeistd se koostuu. Tarkastelen téitd aihetta Howardin teorian kautta. Pyrin nosta-
maan esiin ne keskeisimmat asiat, jotka vaikuttavat lavastuksen lopputulokseen, jotta
voin kéyttdd niitd pohjana rakentaessani elamyksellisen teemaympériston rakentamisen

kriteereita.

Kasittelen tutkimuksessani eldmystalouteen, elimyksen syntymiseen ja teemoitukseen
liittyvad keskustelua ja kirjallisuutta, jotta ymmaértéisin miten elamyksié tuottavan ym-
périston suunnittelua ja rakentamista niissa kasitellddn. Olen pyrkinyt tutkimaan tété
aluetta niin monen eri kirjoittajan ja teoreetikon nikdkulmasta niin, etti ne keskeisim-
miltd osiltaan alkavat muistuttaa toisiaan ja aihepiiristd voidaan havaita temaattinen
saturaatio. Kirjallisuutta olen téssd yhteydessd kéyttidnyt pddosin 90-luvulta tdhédn pii-
véén painottaen aivan uusimpia teoksia. Olen valinnut ndista teoksista kriteereiksi ne
yhtenevit tekijit, jotka toistuivat useammassa kuin kahdessa eri teoksessa. Niistd néyt-
td4 muodostuvan télld hetkelld kirjallisuudessa vallitseva késitys elamyksellisen tilan

luonteesta seké siihen liittyvistd erillisistd tekijoistd. Olen yhdistényt samaa aihekoko-
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naisuutta kisittelevid teemoja niitd parhaiten kuvaavien otsikoiden alle, jotta kriteereista

muodostuisi looginen malli.

Aloitan eldmystalouden kirjallisuudessa esiintyneiden kriteerien kokoamisen luomalla
ensin katsauksen keskeisimpien elamysrakentamisen auktoriteettien omiin kriteereihin.
Nostan esiin ensimmadisend Disneyn suunnittelijoiden johtajan Marty Sklarin kymmen-
kohtaisen listan eldmyksellisestd rakentamisesta. Toisena esittelen eldmystutkijoiden
Thiessenin, Peelenin ja Boswijkin listan, kolmantena arkkitehti Anna Klingmaninn tee-
sit ja viimeisend Pinen ja Gilmoren luoman peruskiven. Néiden eri aloja edustavien
henkil6iden nikemysten kautta kokoan yhteen eldamystalouden kirjallisuudesta 16ytdmé-
ni eldmyksellisen tilan osatekijdt ja luon niistd mallin, joka kokoaa yhteen eldmyksen

rakentamisen osat ideasta sen esittelemiseen.

Tavoitteenani on siis esitelld elimyksellisen tilan rakentamiseen vaikuttavat tekijét kri-
elamyksellisen tilan ja skenografian osatekijdt yhteen malliin, jotta niiden keskindiset
suhteet on helpompi hahmottaa. Kriteereistd johdettua mallia tulee pystyd kdyttimaén
myos todellisuudessa. Jotta malli tulee paremmin ymmarrettaviksi, esittelen ja kasitte-
len sitd esimerkkien kautta. Esimerkkikohteena kdytdn Muumimaailmaa ja testaan mal-
lin kriteereitd samalla kun listaan kohteen tulevaisuuden suunnittelun haasteita ja tarpei-
ta. Muumimaailma on Suomen suurin teemapuisto ja myos kansainvélisesti arvostettu,
joten se sopii arviointikohteeksi erinomaisesti. Esittelen puiston ja sen rakenteen ennen
kriteereiden lapikdyntid. Lopuksi esitdn mallin virikoodatun version, joka esittelee yh-

teenvetona visuaalisesti, milld osa-alueella on kehitettdvad ja mitkd osat ovat kunnossa.

Naistd Muumimaailmaan liittyvistd huomioista ldhtien kokoan muistiinpanoja teema-
puiston rakentajille ja varsinkin lavastajille. Haluan analysoida mallia vield omasta na-
kokulmastani ja lisdtd sithen mielesténi tdrkeitd osatekijoitd, jotta ne saadaan mukaan
keskusteluun. Mitka ovat siis ne tirkeimmat ja keskeisimmat asiat rakentamisessa ja
lavastamisessa, jotka vaikuttavat eldmyksen syntymiseen? Naméa kysymykset ovat
oleellisia uusien teemaymparistdjen suunnittelussa ja vanhojen kohteiden toiminnalli-
suuden arvioinnissa teemapuistoja suunnittelevien ja niitd kehittdvien tahojen nakokul-

masta.
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Tésti asiasisdllostéd olen siis muotoillut tutkimuskysymykseni, jotta voisin tutkia tar-
kemmin eldmyksellisyyden visuaalista maailmaa eldmyskeskustelussa. Ehka tulevai-

suudessa voimme kehittdd vield paremman teemapuiston kuin Walt Disney.

Tutkimuskysymykset:

1. Miki on lavastuksen merkitys osana elimysteollisuuskeskustelua?

2. Mitki elamyksellisyyden kriteerit ohjaavat teemapuistojen lavastussuunnittelua

ja rakentamista?

3. Miki on teemalavastuksen tai puiston tilaajan asema suhteessa eliimyksellisyy-

den kriteereihin?

If we lose a detail, we lose it all. - Walt Disney
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2 ELAMYKSEN SISALTO

2.1 Tuotteesta kohti elimysti

Lavaste on periaatteessa tuote, joka ei yksin voi tuottaa eldmystd. Elimyksen syntymi-
seen vaikuttavat monet tekijdt, joista visuaalisen tai rakennetun ympariston merkitys
eldamyksen syntymiseen on huomattava. Timén osion tehtdvini on selventdd, miten
eldmys on riippuvainen tdstd nékyvésti ja koettavasta todellisuudesta. Téssd vastaan siis
ensimmadiseen tutkimuskysymykseeni: Miké on lavastuksen merkitys osana elimys-

teollisuuskeskustelua?

Eldmystalouskeskustelu nousi nékyvésti otsikoihin eldmystalouden pioneereina pidetty-
jen Joseph Pinen ja James H. Gilmoren vuonna 1999 kirjoittaman Experience
Economy- kirjan kautta, mutta he eivét suinkaan olleet ensimmaisié, jotka oivalsivat tai
ennakoivat tulevaisuuden talouden kehitystd. Eldmystalous kisitteend ei ollut ithan uutta,
vaan sen toi esiin jo 1970 Alvin Toffler kirjassaan Future Shock, jossa hén pohtii talou-
den kehittymistd immateriaaliseen suuntaan ja puhuu elimyksen tekijoista. (Bosvijk,

Thiessen, Peelen 2007, 1)

Tofflerin oivaltavat ndkemykset ovat tunnistettavissa my0s saksalaisen sosiologi Ger-
hard Schulzen kirjassa Experience community vuodelta 1992, jossa Schulzen kuvailee
yhteiskunnan kehitystd, joka perustuu enemmaén eldmyksille, intohimoille, arvoille ja
harrastuksille kuin uskolle, politiikalle tai luokkayhteiskuntaan. (Bosvijk, Thiessen,
Peelen 2007, 2) Vasta melkein vuosikymmen my6hemmin eldmystalous alkoi kiinnos-
taa laajemmin konsultteja ja ekonomeja. Siind Pinen ja Gilmoren kirjan ajoitus osui
tdysin oikeaan ja heidén kirjoittamastaan kirjasta tuli bestseller. Myds Lewis Carbone
oli kirjoittanut artikkelin eldimyksellisyyden merkityksesté taloudessa Harward Business

Review:ssd jo vuonna 1994.

Pine ja Gilmore (1999) péasivit kuitenkin hyodyntiméan oikea-aikaista esiintuloaan.
He nékivit eldmykset uutena tapana lisitd tuottavuutta. Heille eldmykset esittaytyivit

loogisena jatkona sille kehitykselle, jossa perusraaka-aineista ensin jalostetaan tuotteita,
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sitten tuotteiden ympdrille syntyy palvelu ja jossa loppujen lopuksi palvelun tasoa nos-
tetaan niin, ettd siitd muodostuu asiakkaalle kokonaisvaltainen eldmys. (kts. kaavio 1.)
Samalla palvelun jalostaminen elamykselliseksi nostaa siitd saatava tuottoa, kuten he
ovat kuvanneet kirjassaan kahvinpavun kehitystd arvoketjussa elamykselliseksi kahvila-

kokemukseksi.

Kaavio 1. Markkina-arvon nousu eliimyksellisyyden myota

MARKKINA-ARVON NOUSU
Muutokseen
johtaminen
Elimysten
tuotanto
KILPAILU ] ASIAKKAIDEN
ASETELMA Palveluiden TARPEET
tuotanto
Tavaroiden
tuotanto
Raaka-aineiden
tuotanto
HINTA
Lahde: Pine & Gilmore 1999

Pinen ja Gilmoren liséksi saman kehityksen néki samaan aikaan my0s tanskalainen Rolf
Jensen (1999), joka uskoi ettéd tulevaisuuden kasvu perustuu suurelta osin immateriaali-
sille tuotteille ja ettd niiden ostopédétdksiin sisdltyy jonkinlainen tarina. Myos Michael
Wolf arvioi, ettd elamykset tulevat olemaan markkinoilla yksi tdrkeimmisté erottumisen
tekijOistd ja tuotteet, joilla ei ole titd ominaisuutta eivét tule menestymdén. (Bosvijk,

Thiessen, Peelen 2007, 3)

Tuotteiden ja palveluiden ympdrille kehitettiin aktiivisesti enemmaén siséltod ja tarinaa,
joilla voitiin lisétd tuottavuutta ja saada palveluista asiakkailta parempi hinta. Kysymys

on palvelun kehittimisestd kokonaisvaltaiseen suuntaan. Eldmysti ei voi kuitenkaan
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suunnitella tiysin etukiteen. Asiakas voidaan johdatella vain elimyksen kynnykselle,

silld jokaisen kokemus on yksilollinen. Elamysten suunnitteleminen vaatii eldytymisté
kayttdjien henkilokohtaisiin unelmiin ja haluihin (Klingmann 2007, 19). Ja kuten Pine
& Gilmore (1999) huomauttavat, hyddykkeet ovat konkreettisia ja elimykset aineetto-

mia. Ne ovat muistettavia.

Markkinoilla koetaan, ettd elimysten suunnitteleminen on vahvasti nousussa. Tuotantoa
pitda jatkuvasti tehostaa ja jalostaa, jotta tehokkuus edes siilyy ja kasvaa. Mutta sekdin
el endd riitd. Vain tuotantoa tehostamalla kuristetaan mehut organisaatiosta ja loppu-
tuote kérsii. Palveluita jalostamalla ja kehittdmalld eldmyksellisempéaén suuntaan yrityk-
set voivat parantaa tarjontansa markkina-arvoa ja hypita uudelle palvelutasolle ja ndin
parantaa tuottavuutta. Aluksi palvelujen kehittdmisessé oli tirkedd saada esittdd elamyk-
sellinen sisdltd asiakkaalle, jolloin yritys Pinen ja Gilmoren (1999) sanoin toimi niyt-
tamolla esittdjina ja asiakkaat katsojina. Seuraavassa kehitysvaiheessa yritykset pyrki-
vit tuottamaan saman esityksen yksildllisesti erikseen jokaiselle asiakkaalle. TAma oli
merkittdva askel arvoketjun kehittymisessé kohti yksilollisempid palveluita. Seuraavak-
st siirrytddn kohti tasoa, jossa asiakas itse luo ja tuottaa oman eldmysymparistonsd, kun
samaan aikaan yrityksen osuus valmiin sapluunan tuottamisessa viahenee. Suomessakin

téstad kehityksestd onneksi jo puhutaan, toimivia esimerkkeji vain on vield vahén.

2.2 Elamyksen syntymisen prosessi

Eldmyksen syntyminen ja siihen liittyvien késitteiden hahmottaminen vaatii tarkempaa
madrittelyd, joten aloitan eldmyskésitteen purkamisen sanasta elimys. Englannin kieles-
sd sanaa experience on kiytetty kuvaamaan elimysti ja kokemusta. Suomen kielessa
ndilld sanoilla on merkittdva ero. Samanlainen ero 16ytyy monista eurooppalaisista kie-
listd ja my0s saksan kielestd, jossa Erlebnis kuvaa kokemusta ja Erfahrung elimysta.
Sekaannuksen valttaimiseksi Boswijk, Thiessen ja Peelen puhuvat kirjassaan englanniksi
elamyksestd termilld *'meaningful experience’. On tirkedd havainnoida tdmai ero keskus-
telussa, silld suurin osa aihetta késittelevia kirjallisuutta on kuitenkin englanninkielista.
Kaikissa nidissd kirjoissa ei kuitenkaan tehdé eroa ndiden kokemuksen tasojen vilille.
Arkkitehti ja kriitikko Anna Klingmann (2007) kuvailee asiaa nédin: "Meidén tulee erot-

taa lyhytaikaiset houkuttelevat efektit, kuten TV-mainokset sensaatioista, jotka pysyvét
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ihmisten mielessd. Elamyskoordinoija ja Clued In —kirjan kirjoittaja Lewis Carbone
(2004) aloittaa kirjansa toteamalla, ettd jokainen yritys tuottaa kokemuksen asiakkaal-
leen, eivitkd he voi vélttaa sitd. Tdssd tapauksessa hin varmaan puhuu siitd juuri Erleb-
nis-merkityksessa. Eri asia kuitenkin on tuottavatko yritykset kokemuksen tai jossakin
tapauksessa eldmyksen suunnitellusti ja tarkoituksella. Eldmys saattaa siis syntyé, mutta

suunnittelematta.

Elamyksen syntymisen prosessi ldahtee litkkeelle eri aistien kautta saaduista aistimuksis-
ta ja havainnoista. (kts. kaavio 2.) On tirkeéda tehda ero aistimuksen ja havainnon vilil-
le. Aistimus on aisteilla koettu yksivaiheinen reaktio kun taas havainto edellyttda drsy-
kesarjaa. Aistimus ei vélttdmatta tule ensisijaiseksi tietoisuudessamme, vaan unohtuu
saman tien. Havainto sen sijaan on aistimusten sarja, jolle syntyy tietty merkitys. Tietoi-
suutemme rekisterdi sen. Aistimusten méérd on suunnattoman suuri, kun taas havaintoja
on vaihemman. Havainnot on helpompi muistaa kuin aistimukset, koska havaintoon liit-
tyy aina jonkinlainen merkitysyhteys ja sen syntymishetkelld vallitsee tietty tunnetila.

(Ursin 2002, 52)

Havainnointi tapahtuu kullekin ominaisista tiedollisista ja taidollisista valmiuksista seka
ennakkoon omaksutuista asenteista kisin (Ursin 2002, 53). Havainnot saavat aikaan
tunteita kuten pelkoa, vihaa, iloa tai surua, joita tarvitsemme oppiaksemme. Tunnetila
voi johtaa lopulta eldimyksen syntymiseen. Tuntemamme aistit ovat meille kaikille tuttu-
ja, mutta on tdrkedd tunnistaa, ettd aistit toimivat kokonaisuutena ja ne muodostavat
kaikesta koetusta yhtendisen kuvan, jota aivomme késittelevit. Ndiden kykyjen yhdis-
telmén avulla ulkoiset ja sisdiset havainnot siirtyvét dlylliselle ajattelun tasolle. Toisin
sanoen tapahtuma opitaan ndkemién “’sielun silmin”, siitd muodostetaan kokonaismieli-
kuva. Havainnointikykyyn liittyy luova mielikuvitus, jonka avulla mielikuva usein saa
lopullisen muotonsa (Ursin 2002, 57). Lansimaisessa tieteessd nidko ja kuulo ovat koros-
tuneet huomattavasti enemman tilallisessa keskustelussa kuin itdmaisissa kulttuureissa,
joissa tuoksuilla on paljon suurempi rooli. Myds niin sanotut alemmat aistit: maku, haju
ja tunto ovat tirked osa muodostettaessa elamyksellisti tilaa. (Boswijk, Thiessen, Peelen

2007, 20)

Kokemus (Erlebnis) on Bosvijk, Thiessen ja Peelen (2007) mukaan: vaistomainen, ver-

rattain eriytynyt tapahtuma, tunteiden summa, joka tekee vaikutuksen seké tuottaa arvoa
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kokijalle tietyssd paikassa. Se onko kokemus ollut positiivinen tai negatiivinen ei ole
tdssd kohtaa merkittdvad. Térkeintd on, ettd ihmiselle on syntynyt jonkinasteinen koke-
mus. Kokemuksesta voi syntya elamys oppimisen kautta. Eldmykseen (Erfahrung) liit-
tyy tietty tietoisuuden tunne ja siind se poikkeaa pelkéstd kokemuksesta. Elamyksen
kokenut joutuu esittiméin itselleen kysymyksid ja joutuu miettimain haluaako muuttaa
itseddn tai toimintaansa kokemuksensa takia. Elamyksen kokenut saa Anna Snelin mu-
kaan erilaisen ndkokulman eldméénsa tai itseensd. Sitd kuvataan termilld tarkoituksen

antaminen. (kts. kaavio 2.) (Bosvijk, Thiessen, Peelen 2007, 24)

Kaavio 2. Eliimyksen syntymisen prosessi

ELAMYKSEN PROSESSI

aisti- tunne Kkokemus elimy sisallollinen
havainto ys tarkoitus

Lahde: Boswijk, Thiessen, Peelen 2007

Mitéd merkitystd elamyksilla sitten on, varsinkaan talouden kannalta? Eldmystaloudessa
toimiakseen pitdd ymmairtdd mitd elamyksid ihmiset haluavat ja miten he tuottavat lisa-
arvoa eldmadlleen. On ymmarrettdvd mikd motivoi ihmisid. He haluavat olla yhdessi,

kontrolloida tuttua ymparistod, kokea jotain uutta ja tulla huomatuiksi (Frijda 1986).

Kun ihmiset pyrkivit toteuttamaan kahta jalkimmaisté, he joutuvat viistimattd alueelle
joka ei endd olekaan turvallinen ja se luo mahdollisuuden elimyksen syntymiselle. On-
nistunut eldmys taas antaa paremmat edellytykset tehdd hyvia kauppoja samojen asiak-

kaiden kanssa tulevaisuudessakin.

Boswijk, Thiessen ja Peelen listaavat eldimyksille muutamia yleisid ominaisuuksia.
Elamykset liittyvit kaikkiin aisteihin ja koskettavat henkisesti. Niihin liittyy kohonnut
keskittyminen ja ajantaju voi kadota. Eldmys on henkilokohtainen ja silld on todellista
arvoa. Liséksi se liittyy ymparistoonsd tekemisen kautta.(Bosvijk, Thiessen, Peelen

2007, 27). Eli ndiden ominaisuuksien mukaan lavastetun ympériston pitdd ottaa huomi-
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oon kaikki aistit, toimia tunteen tasolla henkildkohtaisesti ja siithen liittyy aktiviteetteja.
Pine ja Gilmore taas tarkastelevat elaimyksen syntymisti mallin kautta, jossa asiakasta
arvioidaan sen perusteella, osallistuuko hén aktiivisesti toimintaan mukaan vai seuraako
hin tapahtumia passiivisesti. Mallin toisella akselilla ovat henkinen ja fyysinen osallis-
tuminen eli se, kuinka syvélle sisdltoon asiakas uppoutuu tai jad sivusta seuraajaksi.
(kts. kaavio 3.) Taydellisin eldimys heiddn mukaansa syntyy siis tilanteessa, jossa ote-
taan huomioon kaikki ndmé elementit. (Pine & Gilmore 1999, 101-102; Tarssanen

2009, 9)

Kaavio 3. Eliimyksen nelji ulottuvuutta

Eldmyksen nelja ulottuvuutta
omaksuminen
a Y )
viihteellinen ope.tuksel—
linen
passiivinen \_ AL ) aktiivinen
osallistuminen £ Y \ osallistuminen
esteettinen tOde"',SUUS_
pakoinen
4 VAN J
uppoutuminen
Ldhde: Pine&Gilmore 1999

Kokonaiselimykseen verrattuna yritysilmeen tai brindin elimyksellinen rakentaminen
luodaan Bernd H. Schmitt:n (1999) mukaan kolmesta osatekijésté, jotka hdn nimeéa
padelementeiksi, tyyliksi ja teemaksi. Pddelementit liittyvét thmisen viiteen aistiin: ni-
ko, kuulo, maku, haju ja tunto. Nakemiseen liittyvét tekijit ovat véri, muoto ja typogra-
fiset tyylit. Ndistd Schmitt pitdd vérid tirkeimpéni. Koskemiseen liittyvét luonnollisesti
materiaalit ja tekstuurit. Aisteihin liittyvét pddelementit ovat tyylin rakennuspalikoita.
Teemat taas tuovat siséllon ja tarkoituksen tyyleille ja tyylit luovat teemoille ajatukselli-

sen kiinnityskohdan eri osatekijéiden viélilld. (Schmitt 1999, 103)
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Eldmyksen lisddminen palveluun tai tuotteeseen kannattaa Schmitti:n mukaan aloittaa
aisteista. Elamyksen osatekijat muodostuvat hinelld joukosta: SENSE- FEEL-THINK-
ACT-RELATE. Aistit herdttiavat kiinnostuksen, tunne luo kestdvin ja persoonallisen
siteen. Ajattelu lisdd mukaan élyllisen haasteen eldmykseen. Toiminta sisdltdd sitoutu-
misen kéyttdytymisen tasolla ja luo uskollisuutta. Vuorovaikutus taas siirtdd elamyksen
yksildtasolta laajempaan sosiaaliseen kontekstiin. Schmitt liséa, ettd markkinoinnissa
voi kéyttdd myods muutamia osia hdnen esittdmistddn osatekijoistd ja lisétd joukkoon
lisdulottuvuuksia myéhemmin. Kuitenkin hin suosittelee jarjestyksen pitdmistd samana,

ellei poikkeamiseen ole jotakin erityisen hyvad syytd. (Schmitt 1999, 212)

Experience Engineering -yrityksen perustaja ja toimitusjohtaja Lewis Carbone taas ja-
kaa kokemukset kolmeen kategoriaan joita ovat; hylkddminen, hyviksynté ja mielty-
mys. Tassé tarkoitetaan nimenomaan termid Erlebnis eli kokemusta, johon ei liity vield
suurta tunnelatausta. Han kirjoitti aiheesta ensimmadisen artikkelinsa jo 1994 ja on toi-
minut aiheen parissa yli kaksikymmentd vuotta. Mielenkiintoista on, ettd hankin koki
elamyksellisyyden herédtyksen juuri Disneyn organisaation kautta. Hinen mallissaan
ensimmaéinen kategoria on pettymys, joka syntyy kun tuote ja mielikuva eivit kohtaa
toisiaan. Toinen kokemuksen kategoria on hyvéksyntd, joka on luultavammin yleisim-
min toistuva tilanne. Tama kokemustyyppi ei heriti intohimoja suuntaan tai toiseen,
vaan kyseessd on kokemuksena todennikdoisesti vain toimiva perustuote, jossa ei ole
oikeastaan mitddn valittamista, mutta ei mydskdén mitddn erityisen mieleenpainuvaa.
Viimeisimpdin ryhméén sisdltyvit varsinaiset sdvayttivit kokemukset eli siis elamyk-
set, Erfahrung, jotka aiheuttavat mieltymysti. Ne saavat asiakkaat sitoutumaan ja pa-

laamaan tuotteen tai palvelun direlle aina uudelleen. (Carbone 2004, 62)

Carbonen mukaan eldmyksen motiivi on aina itsekds. Eldmysten tuottamisessa motiivis-
ta tulee filtteri, jonka lépi asiakas nidkee kaikki vihjeet. (Carbone 2004, 50) Elamyksen
suunnittelu tulee siis ymmaértda prosessina, jossa tarkastellaan nykyisté tilannetta ja toi-
vottua elamystd rinnakkain ja katsotaan, miti esteitd tavoitteen toteutumisella on. Ta-

kaavio 4.)
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Kaavio 4. Eliimyksen suunnittelu

ELAMYSKUILUN KIINNIKURGMINEN

Tovetiu
elamys

| Elamyksen l

motiivi

Tuotettu elamys

Eldmyksen

. suunnittelu ‘

Asiakas-
tyytyviisyys

Kirjasta: Clued In, Carbone, 2004

Loppujen lopuksi kysymys on asiakkaan tyytyvidisyydestd. Onko asiakas siis kokenut
jotain niin sykahdyttavaa, Erfahrung, ettd kertoo siitd kaikille ja saa positiivisen viesti-
ketjun aikaiseksi. Tdma sddstdd yrittdjan mainosbudjettia, ja saa asiakkaat palaamaan

aina uudelleen.

2.3 Elimyskolmio-malli

Rovaniemen eldmystalouden osaamiskeskuksessa yritysten eldmyksellisyyden koulu-
tuksessa hyodynnetdén sielld kehitettyd elimyskolmio-mallia. (kts. kaavio 5.) Malli on

tavallaan johdonmukainen kooste eldmystalouden keskustelussa esiintyvista tekijoista,
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kuten aiemmista esittelyistd voidaan todeta. Osaamiskeskuksessa ajatellaan, ettd mallin
avulla on mahdollista ymmartd4 niin matkailualan kuin viihde- ja kulttuurialan tuottei-
den, kuten erilaisten virtuaalimaailmojen eldmyksellisyyttd. Mallin rakenne on ideaali-
tyyppi ja se kuvaa tdydellistd tuotetta, jonka tasoilla kaikki elimyksen elementit ovat
edustettuina. Elamyskolmio on erdédnlainen tyokalu tuotteen kriittisten kohtien tai puut-
teiden 10ytdmiseksi. Tarssasen (2009) mukaan sen avulla voi analysoida tuotetta ja 18y-
téd tapoja kehittda sitd. Elamyksellisistd lahtokohdista kehitettyjen parempien tuotteiden

toivotaan tuovan yritykselle kilpailuetua.

Kaavio 5. Eliimyskolmio-malli

henkinen taso
MULUTOS

emaoationaalingn taso
ELAMYS

alyllinen taso
OPPIMINEN

fyysinen taso
AISTIMINEN

maotivaation taso
KININNOSTUMINEN

vksildlisyys  ailous tardna  momiaistisuus  kontrastl vuorovaikutus

Léhde: Lapin eldmysteollisuuden osaamiskeskus LEO

Eldmyskolmio-mallin rakenne jakaantuu eldmyksen elementteihin ja tasoihin. Eldmyk-
sen elementeiksi malliin on valittu yksil6llisyys, aitous, tarina, moniaistisuus, kontrasti
ja vuorovaikutus. Nama tekijat muodostavat mallin kivijalan ja niistd jokaista voidaan
tarkastella mallin eri tasoilla. Namaé tasot ovat motivaatio, fyysinen, dlyllinen, emotio-
naalinen ja henkinen taso. Esittelen ensin lyhyesti eldmyksen elementit ja sen jidlkeen

elamyksen kokemisen tasot siten kuin ne mallissa ymmérretdén.

Mallissa yksil6llisyys tarkoittaa lyhyesti sité, ettd tismilleen samanlaista palvelua tai

tuotetta ei 10ydy mistdén muualta. Aitoudella tarkoitetaan tuotteen uskottavuutta. Tars-
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sasen mukaan tuote on periaatteessa aito, jos asiakas kokee sen uskottavana ja aitona.
Tarina liittyy ldheisesti tuotteen aitouteen. On térkeédd sitoa kokonaisuuden eri elementit
toisiinsa yhtendiselld tarinalla, jolloin kokemuksesta tulee tiivis ja mukaansatempaava.
Moniaistisuus tarkoittaa sité, ettd kaikki aistidrsykkeet on suunniteltu huolellisesti vah-
vistamaan haluttua teemaa, ja ne tukemaan tuotteen mukaansa tempaavuutta. Mikéli
aistidrsykkeitd on litkaa tai ne ovat héiritsevii, saattaa kokonaisvaikutelma kérsid. Kont-
rastilla tarkoitetaan erilaisuutta asiakkaan nidkokulmasta. Tuotteen on oltava erilainen
suhteessa asiakkaan arkeen. Hianen on voitava kokea jotakin uutta, eksoottista ja ta-
vallisesta poikkeavaa. Vuorovaikutus on onnistunutta kommunikaatiota oppaan ja/tai
toisten matkalaisten, mutta my0s tuotteen ja sen tuottajien kanssa. Vuorovaikutukseen
liittyy olennaisena osana yhteisollisyyden tunne — koetaan jotakin yhdessd, osana yhtei-

s0d, porukkaa tai perhettd. (Tarssanen 2009, 12-14)

Tarssanen on jakanut eldmyskolmio-mallin kokemusprosessin viiteen eri tasoon, joissa
kokemisen tapa eroaa toisistaan. Kokemuksen tasot ovat motivaation taso, fyysinen ta-
so, dlyllinen taso, emotionaalinen taso ja henkinen taso. Kokemuksen tasojen ajatus
pohjautuu psykologien esittdméén malliin, jossa ithmiset operoivat neljélla tasolla (La-
Salle & Britton 2003, 9). Tarssanen on lisdnnyt malliin motivaation tason. Hinen mu-
kaansa kokemustapahtuma kulkee kiinnostuksen heréttdmisesté paikan tai tuotteen ko-
kemiseen ja kokemuksen pohtimiseen. Tarkoituksena on, etté jo tissd vaiheessa mah-
dollisimman monen malliin kuvatun elamyksen elementin tulisi olla mukana luomassa
kiinnostusta. Toisin sanoen jo tuotteen markkinoinnin tulisi olla mahdollisimman, yksi-

161listd, moniaistista, aitoa ja vuorovaikutuksellista, kontrastia ja tarinaa unohtamatta.

LaSalle ja Britton (2003) esittelevdt nima kokemisen tasot kirjassaan Priceless. Mikéli
tuotteen voi nihdi, kuulla, haistaa tai sithen voi koskea on tuote fyysisell tasolla. Alyl-
liselld tasolla tapahtuu oppiminen ja taitojen hankinta. Emotionaalinen taso on vaikeasti
hallittava, mutta varsinainen elimys koetaan emotionaalisella tasolla. Talla tasolla ta-
voitellaan yksildllistd tunnereaktiota. Sellaisten toteutumista on vaikea ennustaa ja mita-
ta, mutta jos tuotteen tai palvelun suunnittelun ja toteuttamisen aikana kaikki mallin
palaset on lopputuotteessa huomioitu, niin on mahdollista syntyd merkittdvd kokemus.
Tédhén tarvitaan eldmyksen peruselementit motivaation tasolla seka fyysiselld ja alylli-
selld tasolla. Asiakkaan kokemaan positiiviseen tunnereaktioon voi liittya iloa, riemua,

onnellisuutta, onnistumisen ja oppimisen iloa, voiton riemua, liikutusta. Henkiselld ta-
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solla elamyksen kaltainen positiivinen ja voimakas tunnereaktio saattaa johtaa henkilo-
kohtaiseen muutoskokemukseen, joka johtaa melko pysyviin muutoksiin henkilon fyy-
sisessd olotilassa, mielentilassa tai eldméantavassa. (Tarssanen 2009, 15-16, LaSalle &

Britton 2003, 9).

Eldmyskolmio-mallin fyysinen taso eli aistiminen koskettaa lavastuksen suunnittelijan
tyokenttdd eniten, vaikka tilakokemuksenkin tavoitteena on vélittdd 14hinnd tunnetila.
Tarkaskastelen mallia ja sen elementtejd nyt nimenomaan tilakokemuksen ja lavastami-
sen ndkokulmasta. Paikan luonnollinen tai fyysinen ymparistd, jossa asiakas kokee ela-
myksen, edustaa lavastajalle elamyksen rakentamisen todellista perustaa. Paikka muo-
dostaa toimivan konseptin, kiinnostavan markkinointiajattelun ja houkuttelevan tarinan

kanssa suunnittelun 1dhtokohdat.

Eldmyskolmio-mallin ensimmaiinen fyysisen aistimisen elementti on yksil6llisyys. Eli-
myksellisyyden saavuttamiseksi lavastuksen tulee olla siis yksilollinen. Lavastuksen
avulla tulisi kyetd luomaan sellainen paikka, johon astuessaan on varma, etté tillaista ei
ole ennen ndhnyt, eikd todenndkdisesti tule ndkemaiin endé koskaan toiste. Kyseiseen
tilaan siséltyy ndin ainutkertainen paikassa olemisen tunne. Mallilla voimme todentaa
elamystilaksi kelpaamattoman paikan, tilan tai lavastuksen. Jos paikka on siis tuiki ta-
vallinen, eikd milldén tavoin erotu muista, tarvitaan lisdtoitd elimyksen aikaansaami-

seksi.

Toinen eldmyskolmio-mallin fyysisen aistimisen elementti on aitous. Paikan aitous on
ennen kaikkea henkilokohtainen kokemus, vaikka Pinen ja Gilmoren (2007) mukaan
myds epdaito voidaan esittdd aitona. Lavastajan ndkokulmasta lavastuksen aitous liittyy
uskottavuuteen. Onko lavastus uskottava siind mitd se yrittda esittdd? Tayttddko lavastus
sille ehké ennakkoon asetetut tavoitteet ja onnistuuko se kenties vield jotenkin yllatta-
méién ja ylittdmain odotukset? Mikali lavastus koetaan uskottavana, onko se siis aito?
Mika lavastuksesta tekee aidon? Aitoutta voidaan tarkastella lavastuksen ideana, muo-
tona tai pintana. Pelkkd patina ei riitd, vaikka usein se olisikin paikallaan aitouden li-

saamiseksi.

Kolmas eldmyskolmio-mallin elementti on tarina. Tarinan havaitseminen liittyy tee-

maan. Lavastuksesta voi etsid tarinaa tarkastelemalla lavastuksen esitteleméad teemaa.
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Jotta tarinan voi néhda ja aistia, se muuttuu teemaksi. Teema taas méérittdd lavastuksen
ja rakentamisen piirteet jokaista yksityiskohtaa myoten. Tdma on selkeésti nidhtdvissi ja

koettavissa oleva asia jopa maallikon ndkdkulmasta.

Moniaistisuus on neljds Elamyskolmiomallin elementti. Parhaimmillaan moniaistisuu-
den suunnittelu ja ideoiden sisdllyttiminen lavastukseen tekevét lavastettavasta paikasta
kokonaisuuden, jossa jokainen detalji herdd eloon. Moniaistinen kokemus antaa mah-
dollisuuden havainnoida ja kokea tila monipuolisesti. Télloin muistijéljestd voi tulla
pysyvampi. Valot, dénet, tuoksut ja pinnat tdydentivét nikyvin todellisuuden ja lisddvit
todellisuuden tuntua. Moniaistisuutta on helppo arvioida, mutta vaikea suunnitella. Toi-
saalta arviointitilanteessa tarvitsee vain muistaa ja listata esimerkiksi Carbonen Expe-
rience Clueprint -mallin mukaisesti mitkd aistit ovat tilassa edustettuna. (Carbone 2004,

207)

Mallin viidentend elementtind on kontrasti. Kontrasti tarkoittaa lavastajalle valdorieroa,
valon ja varjon eroa, mutta tdssé kohtaa elimyskolmio-mallissa silld tarkoitetaan eli-
mykselliseksi tarkoitetun ympériston kontrastia ihmisen omaan arkiympéristoon. Fanta-
sialavastusten osalta tdmé elamyksellisyyden kriteeri on helppo tiyttdd, mutta imitoita-
essa olemassa olevia maailmoja paikan eldmyksellisyys riippuu sen kokijasta. Roomas-
sa asuvalle pylvadt ja patsaat eivét ole valttamattd yhtd elimyksellisid kuin suomalaisel-

le.

Eldmyskolmio-mallin viimeinen puuttuva pala on vuorovaikutus. Tdémé elementti ndh-
dddn mallissa enemmén henkilokunnan roolina ja palvelualttiutena, ei niinkadén tekijana,
jolla voitaisiin arvioida visualisoitua ymparistod. Kuitenkin jos ajatellaan lavastusta
vuorovaikutuksen tekijéni, sen voidaan arvioida véhintddn olevan joko luotaan tyontiva
tai vaihtoehtoisesti kutsuva ja houkutteleva. Lavastus ja vuorovaikutus liittyvét ldheises-
ti termeind yhteen my®ds tilallisten ja toiminnallisten aktiviteettien suunnittelussa. Hyvin

toimiva aktiviteetti voi olla suora kontakti lavastettuun ymparistoon.

Elamyskolmio-mallin elementtien avulla voidaan siis tarkastella palvelu- ja toiminta-
konseptin lisdksi my0s lavastettua ymparistod. Mallissa esitellyt elementit liittyvit ko-
konaisvaltaisesti elimyksellisyyden arviointiin, mutta lavastuksen osalta malli tuo esiin

vain rajallisesti edelld todettuja asioita. Lihinnd mallin esittdmien elementtien olemassa



24

oloa voidaan arvioida akselilla ilmeneekd nimettyjd piirteitd vai ei. Jossain tapauksessa
ndidenkin asioiden olemassa olemisen toteaminen voi riittdé tilaajalle, mutta eldmysti-
lan rakentajalle ja lavastajalle tdma ei kuitenkaan riitd. Ammattitaitoisen lavastajan ka-
sissd tdmakin muistilista voi auttaa parempaan lopputulokseen, joskin se on véhan rajal-

linen tyokalupakki.

Lavastajalle konkreettisin taso on juuri aistimisen taso, mutta myos sisdllolliselld puo-
lella élyllistd tasoa voidaan tarkastella osana lavastusta. Rakennettu ympéristo voi tarjo-
ta tietoa, tukea oppimista ja vuorovaikutusta, jolloin teemoituksen ja muotojen sisilto
pitdd olla yhteydessd sen viestin kanssa, jota halutaan kertoa. Tunnetila ja emotionaali-
nen kokemus voi syntyd ilman oppimistakin ja tunnetilan synnyttdiminen pitéisi olla
jokaisen lavastajan tavoitteena. Jos tila toimii tunteen tasolla ja heréttii sitd kautta reak-

tioita, ollaan ldhelld eldmyksen tuottamista.

2.4 Autenttisuuden paradoksi

Eldmyskolmio-mallin yksi eldmyksen elementti on aitous. Aitous ja autenttisuus ovat
termeind hyvin 14helld toisiaan. Haluan nostaa esiin autenttisuuden vaikean késitteen ja
sen kuinka se liittyy lavastamiseen, jotta voimme ymmaértdad mistd esimerkiksi Dis-
neylandin kédrsiméssa tdydellisyyden tragediassa on kyse. Joseph Pine ja James H. Gil-
more kisittelevit Authenticity-kirjassaan thmisten halua ostaa jotain aitoa ja todellista.
Heiddn mukaansa ihmiset ajattelevat maailmaa yhd enemmén akselilla aito-vddrennds
(real-fake) ja he tekevit ostopddtoksensd sen perusteella, pitdvitko he tarjontaa aitona.
Eldmystaloudessa ihmiset eivit osta tuotteita saatavuuden, hinnan tai pelkén laadun
perusteella. He ostavat sen perusteella, parantaako eldmys heidédn omaa statustaan. Au-
tenttisuus tulee olemaan markkinoiden seuraava merkittdvin erottava tekija. (Pine &

Gilmore 2007, 1, 5)

Onko Disneyland siis epdonnistunut autenttisuuden tavoittelussa? Pine ja Gilmore tar-
kastelevat esimerkkien kautta autenttisuuden ja lavastetun ympériston déripdita: Las
Vegasin Venetian kasinoa ja Venetsiaa. Vaikka Kasino Venetian on tdysin uudelleen
luotu ympéristd, se ndyttiytyy joillekin aitona. Lisdksi he vertaavat toisiinsa Disneylan-

dia ja Hollantia ja vastaavat arvostelijoille, ettd toisaalta Hollanti tai Venetsia on yhté
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lailla keinotekoinen ja ihmisen luoma teos kuin Disneyland, toisin sanoen “feikki”. Toi-
nen ympdristd on vain tehty ihmisille asumiseen ja toinen turisteille vithtymiseen. Pine
ja Gilmore toteavatkin, ettd maailmassa ei ole endd olemassakaan absoluuttisen aitoa,
koskematonta ja luonnollista paikkaa. Kaikki ihmisten tekeméd, muokkaama ja kaup-
paama on epéaitoa. (Pine & Gilmore 2007, 82-89) Niiltd osin voidaan todeta, ettd Dis-

neyland on siis tulkitsijasta riippuen molempia.

Kuinka autenttisuutta sitten luodaan vai voiko sitd ylipdatdan luoda? Onko olemassa
tietd onneen jos kaikki ihmisen rakentama ymparisto on jo lahtokohtaisesti epédaitoa?
Pinen ja Gilmoren mukaan ei ole kuitenkaan syytd huoleen, silld ei ole olemassa epéai-
toa kokemusta tai elamysta, silld eldmys ja aitouden kokemus syntyy aina vierailijan ja
kokijan omissa mielikuvissa. Epdaidon tarjonnan voi siis esittdé aitona kokemuksena.
Tadma autenttisuuden paradoksi on mielenkiintoinen suunnittelijan ndkdkulmasta. Asi-
akkaat janoavat aitoja kokemuksia, ja kamppailevat siitd kuinka saavuttaa niitd. Ela-
myksen tuottajat taas haluaisivat tdyttda nuo toiveet ja myyda aitoutta, mutta eivit oike-

astaan koskaan voi tuottaa sitd. (Pine & Gilmore 2007, 89)

Mitka piirteet ja aistimukset sitten tekevit jostain tuotteesta tai palvelusta ihmisten mie-
lestd autenttisen? Kaikilla tulkitsijoilla on oma persoonallinen ja henkilokohtainen taus-
ta, historia, kulttuuri ja ympdristo. Ihmiset tekevit kukin omia valintojaan nididen poh-
jalta. Se mika toiselle on aitoa, esittdytyy jollekin muulle tdysin epdaitona ja kolmannel-
le jonain siltd vililtd. Autenttisuus on sosiaalisesti rakennettua ja persoonallisesti mééri-
teltyd. Me luomme oman autenttisuutemme, eikd se ole mink&én ulkopuolisen auktori-
teetin madrittelemad. (Pine & Gilmore 2007, 93). Autenttisuuden kokemus on téssa asi-
assa yhtenevé elamyksen kanssa. Ne ovat henkilokohtaisia. Asiakasta muuttava koke-
mus voi tuottaa lujan tunnesiteen yrityksen ja asiakkaan vélille. Elamyksen autenttisuus
riippuu omistautumisesta sen tuottamiselle. Eldmysten tuottaminen vaatii hyvin jarjes-
telmén, joka jatkuvasti ylldpitdd kokemuksen eheyttd ja oletettua arvoa. (Carbone 2004,
47)

Arkkitehti Anna Klingmannin mukaan monet arkkitehdit tekevit edelleen karkean jaot-
telun, jossa he ajattelevat arkkitehtuurin olevan aitoa ja median epéaitoa. Mutta jos au-
tenttisuutta tarkastellaan elimyksen nédkokulmasta, timé nikokulma ei endd pade. Ela-

mykset ovat aina aitoja, kun taas media joka vilittda sen - oli kyseessa sitten virtuaali-
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nen tai materiaalinen - on aina lavastettu. Joten suunnittelijoiden pitéé tiedostaa jo

suunnitellessaan, ettd he eittdméttd suunnittelevat jotain epdaitoa. (Klingmann 2007, 52)

Tama ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettei kokemus voisi olla aito, kuten aiemmin totesin.
Pine ja Gilmore esittidvit viisi aksioomaa autenttisuuden tarjonnasta: (1) jos olet autent-
tinen, sinun ei tarvitse sanoa sité, (2) jos sanot olevasi autenttinen, sinun on parempi
my0s olla sitd, (3) on helpompaa olla autenttinen, jos et sano olevasi sellainen, (4) on
helpompaa esittia tarjonta autenttisena, jos tietdd sen oleva epdautenttista ja (5) sinun ei
tarvitse sanoa, ettd tuote on epaaito, jos esitit sen aitona. Lopulta et siis voi vaittda tar-
jontasi olevan autenttista, silld asiakas paittdd uskooko hin esitetyn aidoksi vai ei ja

sinun tulee ansaita tima luottamus esittdmisen kautta. (Pine & Gilmore 2007, 90)

Kuinka tuotteesta tai palvelusta sitten rakennetaan tai lavastetaan paketti, joka saavuttaa
asiakkaan luottamuksen? Markkina-arvonnousukaaviossa esiteltiin viisi eri tasoa siité,
kuinka kehityksen myotd raaka-aineiden tai tuotteiden markkina-arvoa voidaan nostaa.
Pine ja Gilmore esittdvét jokaiselle kaupan tasolle myds omaa keinovalikoimaansa, joil-
la perinteinen tarjonta muuttuu autenttiseksi. (kts. kaavio 6.) Aloitetaan raaka-aineista.
Erottuakseen niiden tulisi heijastaa ensinnékin luonnollisuutta ja materiaalien puhtautta.
Hyvé keino voi olla jattdd materiaali késitteleméttd tai pakkaamatta, jolloin tuote ehka
henkii paremmin aitoa ja luonnollista karismaa. Aitoutta voi lisdtd my0s kestdvan kehi-

tyksen mukainen tuotanto. (Pine & Gilmore 2007, 56)

Kaavio 6. Talouden kehittyminen

TALOUDEN KEHITTYMISTA KUVAAVAT MAARAAVAT TEKIJAT JA MOTIVAATIO
TALOUDEN . "
TUOTOS Raaka-aineet Tavarat Palvelut Elamykset
TALOUTTA
MAARAAVA Tarjonta Kontrollointi Kehitys Esitys
TEKIJA
KULUTTAJAN Saatavuus Hinta Laatu Aitous
MOTIVAATIO
Lahde: Pine & Gilmore 2007
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Seuraavaksi késitellddn tuote. Tuotteen alkuperdisen autenttisuuden esilletuomiseksi
Pine ja Gilmore kehottavat huomioimaan tuotteiden mahdolliset tulevat vuosijuhlat,
katsomaan mitd vanhaa voidaan heréttda henkiin, mitkd uudetkin tuotteet voivat nayttda
vanhoilta ja mitd voidaan tehdé eri tavoin kuin muut. (Pine & Gilmore 2007, 62) Raaka-
aineissa kannattaa siis painottaa aitoa luonnollisuutta ja karuutta, kun taas tuotteissa
alkuperdisyytti ja sitd kautta vanhaa ja luotettavaa osaamista. Palveluiden autenttisuu-
dessa on taas kysymys erityisyydestd. Kuinka luodaan suorempi kontakti asiakkaaseen
ja tarjotaan uniikkia palvelua? Viliaikaisuudenkin tuntu voi lisdta erityisyytta, jos kaik-
kia palveluita ei ole koko ajan saatavilla. Jopa ulkomaalaisuus voi olla erityisyyden ja

erottumisen tapa. (Pine & Gilmore 2007, 67)

Palvelutason jilkeen pddstddn vasta oikeastaan oikealle elimysalueelle, jossa puhutaan
elamyksellisestd palvelutarjonnasta, ja joka luodessaan tarinan kehyksia pyrkii viittaa-
maan johonkin olemassa olevaan paikkaan, objektiin, henkil6on, tapahtumaan tai ide-

aan. Mika on siis tarinan arvoinen? Pinen ja Gilmoren mukaan siis teemoittamalla syn-

tyy paikan, pitdisiko sanoa, kuvaannollinen autenttisuus. (Pine & Gilmore 2007, 68)

Eldmyksellinen palvelutarjonta ldhtee siis tarinasta. Viimeinen taso talouden kehittymis-
td kuvaavassa mallissa on vaikuttamisen taso, jossa pyritddn samaan aikaan muutos ih-
misen toiminnassa tai elimédssa. Talla tasolla on kyse siitd mitd ja miten asiakkaita voi-
daan auttaa saavuttamaan tavoitteensa tai unelmansa tai minkd korkeamman padmaéaran
eteen yritys voi tehdé tyotd ja auttaa sen saavuttamisessa ja liittdd néin tarjontansa osak-
si titd pyrkimystd. (Pine & Gilmore 2007, 77) Itsensé kehittdminen ja merkityksellinen
auttaminen tai hyvéntekevéisyys tirkedksi koetun asian puolesta voi toisin sanoen saada

thmisissd aikaan muutokseen johtavan tilan.

Autenttisuutta voidaan siis rakentaa ainakin ndilld edelld mainituilla keinoilla. Pinen ja
Gilmoren keinot tosin eivit pureudu juurikaan lavastettavaan ymparistoon. Heidén
huomionsa palvelun laadun ja autenttisuuden nostamisesta liittyvit tarinaan ja sen sisél-
toon. Teemoituksen kautta voidaan heiddn mukaansa lisdtd autenttisuutta. Tamé lienee
varmasti totta, mutta tarina toimii silloin vasta lavastajan tyon ldhtokohtana, se ei ole

vield elamyksellistd. Hyvikin tarina voidaan vield pilata tdssd vaiheessa.
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Uuden haasteen autenttisuuden ja luotettavuuden arvioinnille on luonut nettiympéristo,
joissa ihmiset voivat itse vapaasti tuottaa siséltod verkkoon ja jattdd katsojien arvioita-
vaksi, uskovatko he tarinan vai eivét. Hyva tarina auttaa tdssidkin tapauksessa uskotta-
vuuden saavuttamisessa. Ja vaikka jokin juttu lopulta osoittautuukin huijaukseksi, mutta
jos silld on hyvé tarina, se voi silti olla ihmisten mielesté kiinnostava. (Walsh 2009,

174)

2.5 Taydellisyyden tragedia

Autenttisuuden ongelman kautta pddsemme pureutumaan tdhén mielténi askarruttanee-
seen Disneylandin tilanteeseen. Voimmeko 10ytdé vastauksen siihen, miksi paikka on
joidenkin mielesté epdaito? Jos Pine & Gilmoren mukaan eldmyksellisessd palvelutar-
jonnassa autenttisuuden takeeksi riittdi tarina, ollaan hieman eksyksissi. Tarinoita, jos
mitd Disneyltd nimittiin ei puuttunut. Toisaalta voidaan kysyé, ovatko Disneyn tarinat
sitten aitoja? Mutta jos tarinan aitous riippuu kokijasta ja hinen kokemuksestaan, eri
tarinoiden uskottavuus muuttuu kokijasta riippuen. Taméa voi hyvinkin olla mahdollista,

silld Disneyn kriitikot eivit edusta yleensd keskusteluissa rivikansalaisia.

Disneylandissa kaikki on harmonista, pehmeéad ja ei-pelottavaa. Arkkitehti Karal Ann
Marling kutsuu tétéd ilmapiirid “luottamuksen arkkitehtuuriksi”, jossa jokainen tuntee
hallitsevansa ymparistddan. Disneyn eldimikerrassaan Neal Gabler kuvailee kriitikoiden
viéittdneen Disneylandia liian rauhalliseksi, liian puhtaaksi ja liian taydelliseksi. Ja hé-
nen mukaansa he ovatkin oikeassa. Hian nimittdd ilmioté taydellisyyden tragediaksi
”tragedy of perfection”. Tavoitellessaan tidydellisyyttd Walt tulikin karkottaneeksi
paikastaan kaiken aitouden ja inhimillisyyden. (Gabler 2007, 498)

Gagler kertoo, ettd yhden lastenkirjailijan mielestd Disneyn tulkitsemissa lasten saduis-
sa melkein kaikki on vastenmielistd. Hanen késittelyssédén lapsille ei jad endd mitddn
kuviteltavaa. (Gabler 2007, 613) Disneyland on tarkkaan harkittu tapahtumien koreo-
grafia, joka on helppo omaksua, mutta johon ei silti voi osallistua (Klingmann 2007,
75). Onko inhimillisyyden puute Disneyn sudenkuoppa? Voiko kliininen ja virheetén

ympéristd olla inhimillisyyden vastakohta?
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Maailmassa, jossa ennustettavuus ja turvallisuus lasketaan isoksi plussaksi, halutaan
tapahtumat ja tarinallinen teemoitus usein tiukasti kontrolloida. Varsinkin suurissa os-
toskeskuksissa halutaan pelata varman péélle. Eli otetaan riskiton riski, kuten Kling-
mann toteaa. Ostoskeskusten teemoittamisen trendind ndyttdd olevan tapa, jossa vieraat
kulttuurit ja alakulttuurit muutetaan asianmukaisiksi, puhdistetaan ja niistd tehddan ylei-
sesti hyviksyttivid soveliaita versioita, joissa on endé hyvin vihén jéljella alkuperiises-

td. (Klingmann 2007, 92)

Vaikka arvostelijoina ndyttdytyvit pddasiassa arkkitehdit ja kriitikot, en silti tyydy pel-
kistddn sithen olettamukseen, etté lapset tai ihmiset yleensd kokevat asioita kovin pal-
jon eri tavalla. Mielestdni on silti mahdollista 16yt44 joitakin yhtenevii tekijoité eri ko-
kemuksista, joiden voidaan arvioida johtavan timéan “tragedian” syntysijoille. Taydelli-
syyden tragedia syntyy siis aineksista, jossa soppaan valitaan vain turvallisia ja takuu-
varmoja raaka-aineita. Tama ei bisneksen kannalta ole ollenkaan huonolta kuulostava
ajatus, mutta toisaalta se tekee myos kaikesta tekemisesti hajutonta ja mautonta kuten
jalostetuista eineksistd. Toisaalta yrittdmisessi ja bisneksesséd ylipddtddn erottuminen on
keino menestyé. Jos halutaan varma ja turvallinen tie, niin tdmé valinta saattaa sulkea
pois mahdollisuuden tavoitella jotain uutta ja omaperéistd. Voidaan toki kysya, eiko
Disneyland sittenkddn ollut uusi ja omaperdinen? Varmasti oli, ja alkujaan Walt halusi
nimenomaan tehdd kaiken toisin kuin muut. Disneyland ei siis kompastunut ainakaan

tahén.

Omaperdisyydessddn Walt halusi puistoltaan nimenomaan kodikkuutta, onnellisuutta ja
tuttua olemusta. Tétd kautta syntynyt harmonia ei vain sallinut virheitd, urbaania karhe-
utta eikd eldmisen patinaa. Se ehki saa paikan néyttdmédan litkaa muoviselta ndyttely-
esineeltd ja negatiivisessa mielessd lelulta. Lisdargumenttina on nostettu esiin se, etté
Disney on kuvittanut tarinansa liiankin pitkélle. Hakiessaan kerronnan taydellisyyttad
titd kautta hén tuli jattdneeksi liian vdhén tilaa mielikuvitukselle. TAm& on mielestdni
ehké vakavin syytos ja keskeisin elementti tdydellisyyden tragedian osoittamisessa. Jos
puisto toimii kuten McDonaldsin autokaista, eli toiminta on helppoa ja nopeasti omak-
suttavaa, eivit kaikki elamyksellisyyden elementit pdése toteutumaan. Ilman asiakkai-

den mielikuvituksen voimaa todellista elimystd on vaikea kuvitella.
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Kriitikko Beth Dunlop puolestaan arvioi, ettd Disneyn arkkitehtuuri puhuttelee suoraan
alitajuntaa. Hinen mukaansa se kommunikoi monella tasolla, vaikuttaen ensin tunneta-
solla ja vasta myohemmin édlylliselld (Klingmann 2007, 72-73). Beth Dunlopin mukaan
Disneyn teemoitukset toimivat my0s dlyllisesti kiehtovina. Ehka kaikki eivit kuitenkaan
olleet hinen kanssaan samaa mieltd. Yksi Disneylandin kritisoinnin kohde on ollut juuri
teemoitusten pinnallisuus ja dlyllisen ulottuvuuden puute. Jos Beth Dunlop olisi oikeas-

sa, tdydellisyyden tragedia ei ehké toteutuisi.

Tragediaa tai ei, rakennetulla ymparistolld voidaan vaikuttaa kokemukseen monella
tasolla. Lavastaminen on osa tétd prosessia, vaikka eldmyksellisen tilan suunnittelu ja
rakentaminen ovat paljon enemmain kuin vain nidkyva todellisuus. Ne ovat osa skeno-
grafiaa, jossa draaman on puhuteltava ja tarinan kannettava, jotta tilallisesta kokemuk-

sesta tulisi eldmys, Erfahrung!
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3 TEEMOITETTU YMPARISTO JA LAVASTUKSEN MAARITELMA

3.1 Teemapuistojen méiiritelma

Walt Disney aloitti teemapuistojen aikakauden rakentamalla Disneylandin. Se avattiin
usean vuoden suunnittelun jilkeen viimein 1955 Anaheimissa, Kaliforniassa. Ensim-
miinen teemapuisto oli suuri Disneyn innovatiivinen luomus, joka sai aikaan matkailu-
ja vithdeympdéristdjen suunnittelussa ja rakentamisessa suuren muutoksen. Esittelen
seuraavaksi mitd teemapuisto kédsitteend ja rakenteena tarkoittaa. Niin taustoitan sen
maailman, mihin lopussa esiteltdvit teemarakentamisen kriteerit liittyvét. Tarkastelen

my0s sitd, miten teemoitusideologia on syntynyt ja mihin sen odotetaan kehittyvan.

Disney oli aina halunnut rakentaa huvipuiston. Sen perimmainen idea perustui Waltin
omiin mielikuviin lapsuuden ajan turvallisesta pikku kaupungista, Marcelinesta. Paikan
keskildnnen kansanomainen arkkitehtuuri, henki ja yhteisollisyyden tuoma turvallisuu-
den tunne olivat sen perimmadisend ajatuksena, jota Disney tavoitteli. (Zukin 1991, 222)
Disneyn eldmédkerrassa erds henkild kirjoitti New York Timesiin ndin: “Astuessamme
Disneyn maailmaan tunsimme olleemme sielld ennenkin, koska palasimme yhteisten
mielikuviemme Amerikkaan”. Disney aloitti luomalla koko puistolle kollektiivisen vies-
tin, jolla oli hdnen mielestdén merkitystd. Han halusi suojella amerikkalaista yhteisolli-
syyttd. Toinen merkittdva piirre on puiston konsepti itsessédn, teemapuisto. Disneylan-
din rakentamisen aikaan tdminkaltaisia visuaaliseen teemoitukseen perustuvia puistoja
el ollut olemassakaan. Huvipuistot olivat piddasiassa tdynnd meluavia ja kovaddnisia
laitteita, ja ne oli ahdettu tdyteen tavaraa. Oikeastaan ldhempénd teemapuistojen ideaa
olivat historialliset rekonstruktiot, joissa historiallisia paikkoja on kunnostettu alkupe-
rdiseen asuunsa ja tuotu mukaan ndyttelijit roolivaatteineen. Disneyn esittelemé konsep-
ti asetettiin myds usein kyseenalaiseksi jo ennen sen rakentamista. Pari vuotta ennen
Disneylandin rakentamista muut huvipuistojen omistajat eivit ndhneet silld juurikaan
menestymisen mahdollisuuksia. Heidén mielestddn puistossa oli aivan liian vdhan vuo-
ristoratoja ja laitteita seka liian paljon tyhjda tilaa, joka ei tuota voittoa. Kuitenkin puisto

oli menestys ja tuottoisa heti avajaispéivastddn alkaen. Disneyland oli erinomainen
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paikka visuaaliseen kokemiseen. Vierailijat maksoivat viihdyttavistd elamyksisté, jotka
oli tarinallisesti linkitetty toisiinsa. Nama tarinat puolestaan tarjosivat taustan Disneyn
viikoittaiselle tv-ohjelmalle. Kaikki asiat liittyivét toisiinsa ja loivat kuvaa kokonaisuu-

desta. (Zukin 1991, 223)

Walt Disney-yhti6 loi ensimmaéisend briandéttyjen ympéristojen prototyypin. Karal Ann
Marling, taidehistorian ja amerikkalaisuuden tutkimuksen professori Minnesotan yli-
opistosta sanoo, ettd avautumisestaan asti Disneyland on ollut seki ylistetty ettd parjattu
kulutusyhteiskunnan ruumiillistuma, simulaatio ja pastissi, joka sumentaa rajat todelli-
suuden ja massamediakuvaston vililld. Disneylandin suunnittelu ei perustunut perintei-
seen kompositioon, vaan pikemminkin kasikirjoitettuihin lyhyisiin koreografioihin, jot-
ka yhdistyvit suurempaan kokonaisuuden bréndiin. Brindiajattelu ldvistid kaikki Dis-
neyn tuotteet, markkinoinnin ja arkkitehtuurin. Disneyn tarinat méérittdvit samalla ta-
voin koko yhtion kuvaa. Jokainen rata ja rakennus teemapuistossa ovat osa yhta tarinaa,
vaikka niilld onkin oma teemoituksensa. Kuitenkin ne sulautuvat luotuun brandimieli-
kuvaan ja toteuttavat strategisia pddmaarid huomioimalla eri kohderyhmié heidén tar-

peidensa mukaan. (Klingmann 2007, 69-70)

Teemapuistojen mahdollisuudet oli Disneylandissa todistettu oikeiksi, vaikka eivét Dis-
neynkdin ideat rakentuneet aivan tyhjille alustalle. Disneylandin jilkeen rakennettu
Disney Worldin idea perustui oikeastaan maailmannéyttelyiden tapaan esitelld paviljon-
geissa eri maita ja teemoja, jotka yhdistavét ndyttdvan arkkitehtuurin, huipputeknologi-
an sekd ideaaliyhteiskunnan. Sen 1dhimmat esikuvat olivat 1893 Chicagon ja 1939 New
Yorkin maailmannéyttelyt.(Zukin 1991, 225) Nayttelyiden tarjonta lienee ollut Disneyn
mielessi toki jo Disneylandin tekemisen aikoihin. Lukaksen mukaan teemapuistot lai-
naavatkin perustoimintakonseptinsa juuri maailmannayttelyistd ja niitd testattiin oikeas-
taan ensimmadisend jo Coney Islandin huvipuistoissa 1900-luvun alussa. (Lukas 2008,

30)

Teemapuisto on siis kokonaisuus, jossa tarina yhdistyy teeman kautta kaikkeen raken-
nettuun visuaaliseen ja koettavaan ympéristoon. Teemapuisto on paikka, joka on jo it-
sessddn viihdyttiva (Gottdiener 1997, 114). Pine ja Gilmore (1999) ovat mééritelleet
elamyksen suunnittelun onnistumisen kannalta useita vaiheita. Heiddn mukaansa ela-

myksen suunnittelu aloitetaan teeman méaérittimiselld. Teema luo siis perusteet elamyk-
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selle. Teemasta tulee kertoa vihjein asiakkaalle. Pienikin vihje voi tehdd merkittédvin

eron tavalliseen tuotteeseen tai palveluun.

Teemat voivat vaihtua teemapuistojen sisélldkin tai oikeastaan ne muuttuvat alatee-
moiksi, kuten Disneylandissa, jossa koko puistolla on yhtendinen taustateema, mutta
jokaisen kohteen (ride), teema vaihtuu. Teema tulee nidkyvéksi ja koettavaksi vihjeiden
perusteella, jotka voivat olla fyysisié tai aineettomia. Carbone kéyttaa kaikista arsyk-
keisti, joita voi aistia tai tuntea, nimitystd "Experience Clue”. Hin jakaa ne kolmeen
luokkaan: functional, mechanic ja humanic. Funktionaaliset ovat tuotteen ominaisuuk-
sia, joita arvioidaan rationaalisesti. Ne vastaavat kysymykseen toimiiko tuote vai ei.
Mekaaniset vihjeet liittyvit tilaan ja ympéristoon. Humaaneja vihjeita vilittdvit ihmiset.
Kahta viimeisintd vihjeiden aluetta tulkitaan padsdantdisesti alitajuisesti. (Carbone

2004, 82)

3.2 Matkailu- ja myymaéldympaéristojen teemoitus

Ihmiset litkkuvat ja matkustavat nykyadn paljon, jos vertailukohdaksi otetaan ajanjakso
esimerkiksi kolmenkymmenen vuoden takaa. Ndhtévina ja koettavana on monenlaisia
matkailu- ja ostosymparistdjd, jotka ovat kasvaneet viime vuosikymmenind konkreetti-
sesti aivan uusiin ulottuvuuksiin, kuten Burj Dubai. Koettavaa riittda, mutta riittdako
kaytettavissd oleva aika ja kuinka valita nopeasti kiinnostava kohde? Tyopaikalta voi
olla vapaata, mutta langattomuuden aikakaudella ty6t tulevat mukana kaikkialle. Vaikka
kéytettdvissd oleva vapaa-aika lisdéntyy, on kuitenkin oletettavampi suunta, ettid vapaa-
aika itse asiassa vdhenee, kuten Rolf Jensen (1999) arvelee. Tyon ja vapaa-ajan erot
hamirtyvat ja elamyksid kulutetaan myos tydaikana. Kun kiytettivissd olevaa vapaa-
aikaa on vihemmin, sithen kiytettdvissi oleva rahamdiré suhteessa lisdantyy. Halutaan
suurempi kokemus ja kaikki mahdollinen irti lyhyestd lomasta, ja sithen ollaan valmiita
satsaamaan paljon rahaa. Ndin matkailu- ja myymaélaympéristotkin ovat muuttumassa
entistd enemman teemoitettuun ja brandattyyn suuntaan. Niiden on l0ydettdvd oma ta-
rinansa. Shoppailusta on tullut jo lomanviettotapa, ja yritykset haluavat luoda ostosta-
pahtumasta mahdollisimman kodikkaan tuntuisen tai luoda siihen néyttelymadisia piirtei-
td (Jensen 1999, 176). Keskiméérdinen ostoskeskuksissa kertajaksoisesti vietetty aika on

kasvanut 60-luvun 20 minuutista kolmeen tuntiin 2000-luvulla (Markkanen 2008, 47)
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Matkailuymparistoistd Las Vegasin kasinot ovat suurimuotoisin ja ilmeisin esimerkki
teemoituksen massiivisuudesta ja voimasta. Kasinot poikkeavat mittakaavallisesti kai-
kesta siitd, mitd niemme ja koemme Suomessa. Kokoerosta huolimatta voimme oppia
ndistd rdikeistd esimerkeistd jotain teemoituksen lahtokohdista, joissa teemoitus maarit-
tdd mielenkiintoisella tavalla koko alan liiketaloudellista ajattelua. [Iman teemaa ei ole
kasinoa. Anna Klingmann kertoo suunnitteluprosessista: kasinot perustuvat sithen yk-
sinkertaiseen ajatukseen, ettd rakennukset itsessddn ovat tuotteita, joiden identiteetti
tulee tarkkaan suunnitella ja brindétd. Ne rakennukset, jotka eivit onnistu tdssd proses-
sissa ovat heikoilla jéill4. Kasinot luottavat neljdén suurempaan strategiseen linjaukseen
houkutellakseen asiakkaita. Ensimmaéisend kasino palkkaa markkinointitoimiston, joka
kehittad sille houkuttelevan imagon. Seuraavaksi luodaan taustakertomus, jota kiytetdin
tyokaluna ohjamaan kaikkea kuvitusta ja lavastusta. Tdmén jélkeen pditetddn kohteen
tarkeimmat ndhtavyydet, jotka vahvistavat kohteen imagoa. Viimeiseni yhdistetdin
arkkitehtuuri, aktiviteetit ja palvelut, jotka vasta yhdessd muodostavat kasinosta yhden

strategisen kokonaisuuden. (Klingmann 2007, 197)

Kasinohotellit kommunikoivat universaaleilla tarinoilla, myyteilld ja kuvilla, jotka ovat
tuttuja kaikille. Ne menestyvit, koska ne pystyvit kommunikoimaan merkkikielell4.
Niin kasinoista itsestdén on tullut niiden itsensd parhaita mainoskampanjoita. (Kling-
mann 2007, 214) Kasinot ovat teemapuistojen ohella teemoitettujen ympéristdjen lippu-
laivoja, vaikka niiden interi6orit ovatkin sekoitus viihtymistd ja ostosymparistdja. Toi-
saalta seuraava jo osin toteutunutkin kehitys on se, ettd kauppakeskukset ja myymalat
saavat yhd kasinomaisempia ja teemoitetumpia piirteitd. Arkkitehti Klingmannin mu-
kaan suuret kauppakeskukset ovat seuraava suuri mahdollisuus, jonne eldmyksellisid ja
fiktiivisid elementtejd tuodaan. Suurin osa niistékin kéyttdd hyvékseen jotain taustatari-
naa luodakseen tarinallista uskottavuutta houkuttelemaan potentiaalisia asiakkaita.
(Klingmann 2007, 93) Visuaalinen koreografia, arkkitehtoninen draama ja elimysten
monimuotoisuus voivat muuttaa tylsdnkin shoppailualueen mielenkiintoiseksi. (Kling-
mann 2007, 106) Tdma suuntaus on jo alkamassa Suomessakin. Esimerkki tésti néh-
dédn muun muassa Lempdilin Ideaparkissa, jossa on teemoitettu erityinen pienen kau-
pungin aukio pienid kauppoja varten. Idea oli tuore Suomessa, vaikka samantyyppisia
ratkaisuita on kdytetty muualla jo 90-luvun alkupuolelta ldhtien. Teemoitus toimii téalld
kuitenkin vain idean tasolla. Skenografinen kokonaisuus ei ole vakuuttava. Mark Gott-

dienerin mukaan kauppakeskusten teemoitus jai helposti pinnalliseksi markkinoinniksi,
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lavastuksen maireilld halvoiksi kulisseiksi, kun se voisi olla hyvinkin kokonaisvaltai-

sempaa. (Gottdiener 1997, 89)

Kauppakeskuksista siirrytdédn tarkastelemaan myymaéloitd. 1980-luvun alkupuolelta léh-
tien yritykset ovat alkaneet luoda teemamyymaélgité eli konseptiliikkeitd. Konseptilitke
tarkoittaa myyntipaikkaa, jonka avulla kuluttajaan pyritdin luomaan tunneside. Konsep-
tiin liittyvien kokemusten ja eldmysten tuottaminen on osa teemamyymaldn perusteita.
Se voi olla my0s strateginen valinta, jolla erotutaan kilpailijoista. Vahvan konseptin
omaavalla liikkeelld on identiteetti, joka kuvastuu muun muassa erilaisin teemoin. Liike
viestittdd teemaa eli filosofiaa sisustuksen ja erityisten oheispalveluiden keinoin. Kon-
septiliikkeessd yhdistyy Schmittin (1999) idea kokonaisvaltaisesta elamyksestd. (Mark-
kanen 2008, 161-162)

Susanne Markkanen (2008) on kirjoittanut myyméldympériston elamyksellisyyden osa-
tekijoistd kirjan ja esittelee siind myymaéldympéristdjen tutkimuksen kehityksen. Jo

1973 tunnelma kuvattiin atmosféérind, mutta silld viitattiin 1dhinné tilan estetiikkaan.
Asiakkaat kuitenkin havaitsevat myymaélédn ilmapiirin myds aistiensa kautta. Hieman
my6hemmin tutkimuksessa myymaéldympéristo jaettiin kahteen ulottuvuuteen. Ympéris-
t6d kuvattiin informaatiotasolla (ympariston vélittdma tieto) sekd aisteja stimuloivilla
muuttujilla (esim. vérit, lampotila). Vuonna 1994 huomioitiin myos henkildkunnan vuo-
rovaikutus. Kun viimein oli tdydennetty mallin sosiaalista ulottuvuutta, myymaldympéa-
ristdn eldmyksen tekijét jakautuvat kolmeen pailuokkaan. Luokat ovat: myymalan ra-
kenne (arkkitehtuuri, layout), tuotevalikoima (visuaalisuus, tuoteluokkien hallinta) ja
palvelut (informatiiviset ja virkistdytymispalvelut). Markkanen pitda tata talla hetkelld
kattavimpana koosteena, vaikka sen jilkeen on esitetty muitakin malleja. (Markkanen
2008, 99-101) Myymélat voisivat siis olla monimuotoisia elimyspaikkoja, mutta vield

ani harvoin ndemme Suomessa esimerkkejd ndiden toteutumisesta.

Myymaloistd siirrymme museoihin. Niistdkin on muodostumassa teemaymparistoja.
Anna Klingmann esittelee yhden esimerkin Yhdysvalloista, Farmer’s Museum Coopers-
townissa, New Yorkissa. Se on rakennettu historiallinen kyl4, joka simuloi maaseudun
yksinkertaista eldméé. Paikassa ei ole perinteistd néyttelyd teksteineen ja kuvineen vaan
thmisten on tarkoitus osallistua toimintaan ja padsti ndin sisdidn 1800-luvun todellisuu-

teen. Uutena tavoitteena onkin ehki tehda elamysmuseoita. (Klingmann 2007, 40-41)
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Erdédnlaisena eldmysmuseona voidaan pitdd myos Amsterdamissa sijaitsevaa Heineke-
nin teemoitettua vanhaa panimokierrosta. Sen niyttelykierros koostuu tarinasta, joka
kerrotaan oluen valmistuksen prosessin kautta. Kierros siséltidi tehtaan historiaa, vanhaa
Amsterdamin arkkitehtuuria seka interaktiivisia osioita ja se paittyy kahvilaan, jossa
voidaan maistaa itse tuotetta juuri oikein tarjoiltuna. Elamys on siis sidottu tiukasti tuot-
teen ympdrille ja korostamaan sen brandid. (Boswijk, Thiessen, Peelen 2007, 5) Mark-
kinointiekspertit Philip Kotler, Donald H. Haider ja Irving Rein viittavit, ettd mieliku-
va, ndhtavyydet, infrastruktuuri ja palvelut voidaan néhda kilpailukykyisen markkinoin-
tistrategian rakennuspalikoina. (Klingmann 2007, 197) Teemoitus toimii siis aktiivisena
markkinointikeinona ja miké parasta Heinekenin tapauksessa, panimosta on tullut erit-
tdin suosittu turistikohde. Tulevaisuudessa timénkaltaiset tuotteiden tai yritysten tari-
noiden ympdrille luodut kohteet tulevatkin varmasti lisddntyméén. Kotlerin mukaan
imagonluojat voivat kdyttdd kolmea tyokalua luodakseen paikalle tehoavan imagon: (1)
sloganit, teemat, asemonnit; (2) visuaaliset symbolit; (3) tapahtumat ja toimenpiteet.

(Klingmann 2007, 197)

Teemoitus tulee mukaan moniin erilaisiin myymald- ja litkkeympdéristdihin riippumatta
litkkkeen koosta. Elamyksellinen ympéristo ei ole valttamétta rahasta tai nelidistéd kiinni.
Ja joskus eldmyksessi tai tyytyvéisyydessd on kysymys vain palvelusta, kuten Michael
Heppel huomauttaa. Viiden tihden palvelu ei maksa yhtdén sen enempdi kuin yhden
tdhden palvelu, jos henkilokunta tietdd mita tekee.(Heppel 2006, 2) Eldmyksen kokemi-
sen ja teemoituksen uskottavuuden eteen tulee kuitenkin tehdé paljon t6ité. [lluusio ei
saa rikkoontua. Klingmann kertoo kuinka kasinojen vieraita suojellaan tarkasti nike-
masti toista todellisuutta, oikeita rakenteita, silld se tuhoaisi vaistamaétta fantasian lu-
mon ja vdhentdisi kulutusta (Klingmann 2007, 216). Myods Walt Disney oli erityisen
tunnettu siitd, ettd hdn jakoi toiminta-alueet ndkyvéadn tilaan ja backstageen. Jokaisen
yksityiskohdan ja henkil6kunnan roolin tuli noudattaa tarkasti toiminta-alueen toiminta-

tapaa.

3.3 Teemaympiristojen tulevaisuus

Eldmysinsindori Carbonen mielesti on jo korkea aika siirtyd ”from make-and-sell” ajat-

telusta ’sense-and-respond” ajatteluun (Carbone 2004, 55). Tdma tarkoittaa yksinkertai-
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sesti sitd, ettd endd ei voida vain tuottaa kokonaisuudesta irrallisia tuotteita ja toivoa,
ettd markkinoinnilla luodaan niille kysyntdd. Ajattelu pitdd kaéntia totaalisesti asiakkai-
den suuntaan ja reagoida nopeasti sithen kysyntéén ja tarpeeseen, joka asiakaskunnasta
nousee. Toisin sanoen nopea siirtyminen tuotteista palveluihin ja siitd kohti elamyksia.
Téssd avautuu mahdollisuuksia eldmysten lavastajille ja suunnittelijoille. Lavastaja Pa-
mela Howardin mukaan skenografit tekevét yhd enemmén t6itd myds museoissa tee-
moitettujen ympdaristdjen parissa ja hin toivookin, ettd tulevaisuudessa eri alojen suun-
nittelijoiden roolit voivat vapaasti sekoittua (Howard 2009, 153). Suuret oivallukset

syntyvétkin usein juuri alojen vilimaastossa. (Johansson 2005, 18)

Journal of Travel Research -lehdessé oli vuonna 2001 artikkeli, jossa yhdysvaltalaisten
teemapuistojen johtajilta kysyttiin millaisina he pitdvét teemapuistojen ja timénkaltais-
ten turistikohteiden tulevaisuuden nikymii viiden tai kymmenen vuoden perspektiivill.
Valtaosa vastaajista uskoi alan kasvavan edelleen, mutta kokevan myds suuria muutok-
sia. He uskoivat, ettd perheet pysyvit edelleen kohderyhména keskidssé ja ettd toimiala
tulee muuttumaan edelleen palvelukeskeisemmaéksi. Lisdksi kuluttajien muuttuminen
passiivisista katselijoista interaktiivisiksi toimijoiksi tulee olemaan yksi seuraavan vuo-
sikymmenen trendeistd. (Milman 2001, 146) Tdmén ennustuksen voi arvioida ainakin
osittain toteutuneen, silld aktiviteettien tarve ja osallistuminen ovat nousseet monissa

kohteissa keskeiseen asemaan.

Tulevaisuuden taloudessa on entistd enemmaén kyse siitd, millainen muisto asiakkaalle
palvelusta tai tuotteesta jatetaan. Suurin osa yritysjohtajista on sitd mielt4, ettd asiak-
kaan kokemus on tulevaisuuden kilpailukentti ja suurin erottumisen tekijd. (Shaw &
Ivens 2005, 207). Asiaan liittyy iso kysymysmerkki, joka on eldmysten mittaaminen.
Miten mitata eldmyksien tuottamisen onnistumista ja milld mittareilla sitd mitataan. Oh,
Fiore, ja Jeoung (2007) esittivit artikkelissaan yhden asiakkaiden eldmysten mittaami-
seen soveltuvan mallin. Tdm& mallin siséltd perustuu Pinen ja Gilmoren esittdmalle nel-
jélle elamysten ulottuvuudelle (kts. Kaavio 3. s.16), joita ovat: viihdyttidvyys, esteetti-
syys, opetuksellisuus ja todellisuuspakoisuus. Artikkelissa tutkittiin asiakkaiden koke-
musta matkakohteen palvelukokonaisuudesta nididen ulottuvuuksia kartoittavilla kysy-
myksilld. Kysymykset laadittiin siten, ettd niitd voitiin hyddyntd4 minka tahansa mat-
kailukohteen elamyksellisyyden tutkimuksessa. Pinen ja Gilmoren mukaan tdydellisin

kokemus syntyy, kun kaikki ndma ulottuvuudet ovat tasapainossa. Tutkimuksen mie-
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lenkiintoisin havainto oli, ettd eldimyksen kannalta eri elementit eivit olleet ldhellekdén
tasapainossa. Tutkimuksessa selvisi, ettd esteettinen ympéristo oli selkedsti tirkein teki-
jé mitattaessa, miten kokemus oli vaikuttanut asiakkaiden viihtymiseen, muistikuviin,
yleiseen laatuun ja tyytyvéisyyteen. Tutkijat epdilevitkin, ettd elementit eivét valttdmat-

td ole tasa-arvoisia eldmyksen syntymisen kannalta. (Oh et al. 2007, 129)

Tédma tulos on tietenkin erityisen mielenkiintoinen lavastajan ndkokulmasta. Tutkimuk-
sellinen tieto esteettisen ympdariston ylivoimasta oli toisaalta ehkd odotettuakin, silld
yleensdhin juuri selkedsti ndkyva ymparistd rakennetaan ensimmaisend, ja maallikoille
se jad helpoiten mieleen. Muut osa-alueet jaavét varsinkin ko. tutkimuksen tyyppisissa
majoituskohteissa helposti vihemmalle. Kuitenkin tutkimuksen mukaan esteettinen ym-
péristd on selkedsti tirkein tekijd eldmyksen muodostumisessa, joten sithen tulisi myos
panostaa. Muut aistit ja ulottuvuudet tdydentavit ndkyvéa todellisuutta, mutta eivét mis-
sddn vaiheessa korvaa sitd. Tdma ndkokulma pitéisi mielestdni muistaa eldmyksellisten

matkailuympéristdjenkin suunnittelussa.

Matkailuympéristojen on oltava visuaalisuuden ja teemoituksen kehityksessé hereillé.
Alan on kehityttdvé tarpeen ja kysynndn mukana. Globaali matkailu on kasvanut pitkéal-
14 aikavélilla tasaisesti teemoitetut ympéristot etunendssé, vaikka alaa ovat viime vuosi-
na varjostaneet suuret luonnonmullistukset ja terrorthyokkéaykset. Mielenkiintoinen né-
kokulma tdhén uuteen turvattomuuteen Suomen kannalta on se, ettd meilld on maine
erittdin rauhallisena ja turvallisena maana, mutta muita tulemisen syitd on vield perin
vihdn. Erdéssa kirjassa ndhdadnkin Suomi viimeisend turvallisuuden keitaana, jonne
matkustetaan kun muualle ei endi uskalla menné. Tama hyoty meidan pitéisi pystyd
vain realisoimaan jo vihén aikaisemminkin.(Aramberri, Butler 2005, 4) Ehka hiljaisuu-

den rinnalle pitdisi jo pystyd luomaan pitkélle tuotteistettuja kokonaisuuksia.

3.4 Skenografinen kokonaisuus

Nyt kun olen késitellyt elamyskésitettd, sen syntymistd prosessina ja siithen vaikuttavia
tekijoitd sekd teemoituksen ideaa voin siirtyd tutkimaan lavastuksen teoreettista taustaa.
Esittelen mité lavastus tarkoittaa, miten se madritelldén ja mitka tekijat muodostavat

onnistuneen lavastuksen. Laajennan kuitenkin ensin lavastamiseen liittyvdé terminolo-
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giaa. Lavastamisen liséksi teatteritilan visuaalisesta suunnittelusta ja rakentamisesta
kiytetddn termid skenografia ja varsinkin englanninkielisessd materiaalissa, silld tarkoi-
tetaan niytelmén fiktiivistd miljoota. Skenografia pitdd sisdllddn lavasteiden liséksi
myds puvut, valot, tarpeiston, kampaukset ja meikkaukset eli kaiken muun visuaalisen
ilmeen, paitsi ndyttelijoiden suoritukset. Skenografia voidaan méaritelld my0s suhteelli-
sen pysyviksi tilallisiksi ja ajallisiksi objekteiksi, jotka ovat néyttelijdn ulkopuolella.
Teatterin ndyttdmolla skenografiaa ei useinkaan arvostella itsendisesti vaan se muodos-
tuu vasta esitettivadn ndytelméaén, ndyttelijoiden suorituksen ja yleison reaktioiden
kautta. Sen hyvyys tai toimivuus tuleekin esiin néyttelijoiden tyon kautta. (Grondahl
2009, 24-25) Teemalavastetussa ymparistossa nédyttelijoiden sijaan toimivat tilaa kayt-

tavat asiakkaat.

Lavastuksen ja skenografian vilinen ero kannattaa pitdd mielessi kun késittelen visuaa-
lisen tilan ulottuvuuksia. Tyoni kisittelee elamyksellisen tilan rakentamista eli toisin
sanoen niiden skenografiaa. Tydn painopiste painottuu kuitenkin selkeimmin lavastuk-
sen suunnittelun ja rakentamisen suuntaan, miké tarkoittaa johonkin tilaan tai ymparis-
toon rakennettuja kappaleita. Tulen kuitenkin sivuamaan koko skenografian kenttaa

selventdessini eldmykselliseen tilaan vaikuttavia tekijoita.

Liséksi on todettava, ettd somistaminen ja koristelu eivit tarkoita samaa asiaa kuin la-
vastaminen, vaikkakin amatoorimaisessi keskustelussa ndma seikat valitettavan usein
sekoitetaan toisiinsa. Lavastaminen on kokonaisvaltaista tilallista ajattelua, jossa kaikki
yleisolle ndkyvit ja ndkymaittoméit osatekijit luovat visuaalisen kokonaisuuden, ja joka
tdydentyy yksilollisesti jokaisen kokijan tulkitsemana. Jos eldmyksellisen tilan suunnit-
telussa tai pahimmassa tapauksessa rakentamisessa aletaan puhua koristelusta, voidaan
yhtd hyvin aloittaa alusta, silld pohjatyd on todennékdisesti kokonaan tekematti tai ai-

nakin pahasti kesken.

3.5 Skenografian osatekijit

Mitka ovat siis skenografian osatekijit? Esittelen seuraavaksi sen keskeisimmat piirteet
ja kaytén runkona englantilaisen lavastajan ja ohjaajan Pamela Howardin (2009) teke-

ma4 jaottelua kirjassaan: What is scenography? Siind Howard médrittelee skenografian
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komponentit seuraavasti: skenografia on tilan, tekstin, tutkimuksen, taiteen, niyttelijoi-
den, ohjaajan ja yleison saumaton synteesi. Skenografia merkitsee monille taiteen teki-
joille ja lavastajille vdhén eri asiaa. Usein he kuvailevat skenografian kenttda hieman eri
perspektiiveistd, kuten Howard esittelee, mutta hdnen valitsemansa piirteet ovat varmas-
ti useimpien allekirjoittamia. Valitsin Howardin teesit skenografian esittelemiseksi seu-
raavista muutamista syisti. Ensinndkin lavastuksesta viitoskirjan tehnyt Laura Grondahl
kayttdd my0Os hinté viitteissddn ja toisekseen hidnen kirjansa on ldhes ainoita teoreetti-
sesti asiaa kisittelevid kirjoja tdlld hetkelld, joita oli saatavilla. Liséksi kirjan toinen pai-

nos on aivan uusi ja ilmestynyt vasta vuonna 2009.

Ensimmadisend osatekijand Howard nostaa esiin tilan, joka voi olla jo itsessddn skeno-
grafian tekemisen ldhtokohta. Tila mééritelldén sen piirteiden mukaan, joita ovat sen
geometria, tunnusomaiset piirteet ja tunnelma. Geometria antaa tilalle mitat. Niiden
mukaan sen voi visualisoida. Samalla pitda kiinnittdd huomiota tilan dynamiikkaan;
korkeuteen, leveyteen, ja syvyyteen. Analysoimalla niiti tietoja voidaan jokaisesta tilas-
ta 10ytdd optimaalisimmat paikat esiintymiselle. (Howard 2009, 1) Tila voi olla myds
ulkotila, jolloin esiintyjd tekee paikasta tilan itselleen, ja ndin paikasta tulee merkityk-
sellinen. Nayttimolla tilaa voidaan tehdd myos pienimuotoisesti kalusteilla ja tarpeistol-

la, jolloin yksi ainoa sohva voi mééritelld ajan, paikan ja tunnelman (Howard 2009, 14).
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Kaavio 7. Skenografian osatekijit

skenogra-
fia?

4. Vari &
kompositio

(Pamela Howard 2009)

Teatterissa teksti ja kasikirjoitus ovat avainasemassa médritettdessd skenografian ja la-
vastuksen sisdltod. Howardin (2009) mukaan hinen tehtdvinsi skenografina on nihda ja
paljastaa piilotettu tarina tekstin takaa. Késikirjoituksen tutkiminen ja sen purkaminen
osiin visuaalisten vihjeiden 10ytdmiseksi ovat keskeisimmait tekijdt siind kuinka ratkais-
taan ndytelmén visualisoimisen ongelma. Késikirjoitus tulee ymmartié ja sen juonen
kannalta keskeisimmit tekijét erotella toisistaan, silld ndma kohtaukset muodostavat
ensimmadisen rungon visuaaliselle kuvakaésikirjoitukselle. (Howard 2009, 35) Seuraa-
vaksi koko draama visualisoidaan kohtaus kohtaukselta ja luodaan siitd kaavio, mihin
on merkitty kaikki ndytelmén kannalta olennaiset tapahtuvat asiat. Kaikki ndma tekijét

madrittelevdt muotoja ja tarpeita lavastukselle. Kuitenkin teksti on vain apuviline, joka
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antaa lavastajalle visuaalisia vihjeitd, siitd miten tarina voidaan kertoa kuvallisesti kuvit-
tamatta suoraan sitd mitd tekstissd kerrotaan. Kuten Howard toteaa: ”Lavastaja vapaut-
taa tekstin visuaalisesti ja tarinan sen takaa luomalla maailman, minka silmét voivat
nahda, mutta korvat eivét voi kuulla.” Vaikkakin tulkinnassa tulee olla varovainen, etti
lavastaja kertoo samaa tarinaa kirjoittajan kanssa, on tarkedd, ettd lavastus herittdd mie-
likuvia katsojien alitajunnassa. Pelkka tekstin kuvittaminen ei palvele yleis6d. (Howard
2009, 49) Illuusion luominen on erittdin tirkeéd osatekijd myos teemalavastamisessa. On
tiarkedd péastd yli ensimmaiseksi mieleen tulevasta ehkéd perinteisestd mielikuvasta ja
siirtyd alitajunnan tasolle. Jos lavasteet puhuttelevat tdlld tasolla, ne saavat varmasti
aikaan oivalluksen kautta syntyvédn pysyvimman muistijiljen kuten muun muassa Bos-

vijk , Thiessen ja Peelen (2007) kuvaavat elimyksen syntymisen prosessissa.

Tutkimuksella Howard tarkoittaa siti tyotd, joka lavastajan tulee tehda etsiessdén visu-
aalisia johtolankoja siitd maailmasta, jonka ajassa ja paikassa késikirjoituksessa liiku-
taan. Hénen tulee tietdd tarkalleen, miten ihmiset aikanaan elivit, s6ivét, pukeutuivat ja
ansaitsivat elantonsa. Toisaalta tarkoitus ei ole tehda tarkkaa historiallista analyysia,
vaan skenografin tulee pystya pddttimain mitka detaljit ovat tarpeellisia ja mitka eivit,
kertoakseen olennaisen tarinasta. Valitut asiat tdytyy esittdd ikdin kuin kirkastettuina,
jotta yleison muisti ja tunnistaminen aktivoituvat. Katsoja samaistuu aiheeseen kun la-
vastaja on kyennyt valitsemaan sellaisen esineen joka ilmaisee enemmén kuin pelkén
fyysisen olomuotonsa. (Howard 2009, 63) Toisin sanoen objektista tulee my0s vertaus-
kuvallinen esine, joka liittyy sithen 1lmidon josta se kertoo. Luova tutkimus aiheen pa-
rissa on kuitenkin paljon enemmén kuin vain kirjojen tai netin selailua. Visuaalisen tut-
kimuksen tarkoituksena ei ole pelkdstdan tuoda ndytelmén visio esille, vaan vélittia
tdm4 tieto my06s muille produktiossa mukana oleville (Howard 2009, 65-66). Teatterissa
tdma tarkoittaa ndyttelijoitd, ohjaajia ja muita tyoryhmin jéseni ja teemaympariston
suunnittelussa tydryhman jidsenien liséksi se voi palvella myos asiakasta eli tyon tilaa-
jaa. Howard pitdé tirkednd myos omakohtaista kokemusta ja kehottaa vilttimaén toisen
kédden tietoa visuaalisuuden kopioimisessa tai paikan kokemisessa, koska todellisuus voi
olla paljon mielenkiintoisempi ja antaa paljon realistisemmat evait tyon tekemiseen ja
ideoimiseen (Howard 2009, 71). Tutkimus on sité, ettd faktat puhuttelevat vastaanotta-
jaa, eikd se ole vain passiivista omaksumista, jonka joku muu on suodattanut jo valmiik-
si (Howard 2009, 80). Kun tutkimus on huolellisesti tehty, alkavat asiat muodostaa ko-

konaisuuksia odottamattomilla tavoilla lavastajan alitajunnan yhdistdessa toisiinsa eri
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kuvia ja kokemuksia seki alkavat muodostaa niistd yhtendistd ndyttimokuvaa. Skeno-
grafia alkaa muotoutua. Lavastajan tulee kuitenkin muistaa myds lopettaa ajoissa ja pi-

tdd mielessd, ettd itse lopputulos on tarkedmpi kuin aiheen tutkiminen.

Viri ja kompositio ovat skenografin taiteen tekemisen keskiossd. Kun teksti ja taustat
on tutkittu seké paikka on tiedossa, voi lavastaja keskittyd rakentamaan tilaan tai ndyt-
tdmolle haluamaansa kokonaisuutta. Kaikki, mikd on ndyttamolla kiinteésti tai liikkees-
sd, on osa liikkuvaa kompositiota. Komposition ja vérin yhdistdminen antaa lavastajalle
mahdollisuuden kuljettaa katsojan huomio aina néytelmén etenemisen kannalta oleelli-
simpaan pisteeseen. Katsoja nikee ndin lavastajan silmin mitké elementit on valittu ker-
tomaan tarinaa ja mitkd hanen tiytyy itse kuvitella. Esineet ja kappaleet tiytyy asetella
ndyttdmolle suhteessa toisiinsa, siten ettd ne saavat merkityksid. Tarkoituksena on luoda
sellaisia visuaalisia kuvia, jotka vangitsevat katsojien mielenkiinnon. (Howard 2009,

93).

Seuraavana luettelossa Howard esittelee skenografian osana ohjauksen. Hén tarkoittaa
ohjauksella tilan taiteellista ohjausta, ei niinkéén ohjaajan tyotid. Hinen mukaansa on
tiarkedd tietdd, mitd on tekemaissé ja mika lopputuloksesta pitiisi olla tulossa. Kartalta
pitdisi siis 10ytyd matkan pai. Howard kehottaa jakamaan suunnitelman pienempiin ja
selkeisiin hahmotettaviin osiin, jotta ne ovat helpommin hallittavissa. Jos jokainen etap-
p1 vie suunnitelman mukaisesti seuraavaan mairdnpaihén, on matkalle turvallista ldh-
ted. (Howard 2009, 142-143) Kuudentena mallissa ovat mukana esiintyjét. Esiintyjét
ovat osa skenografista tilaa kehonsa, olemuksensa ja puvustuksensa kautta. Néyttelijit
ovat teatteritilan voimakkain eldvé osa. Néyttelijoiden suoritukset tai olemus eivit siis
kokonaan kuulu ohjaajan vastuulle, vaan skenografiaan sisdltyy myds niiden visuaali-
nen ilme, toisin sanoen puvustus. Skenografia ei siis ndin rajoitu vain lavasteisiin, vaan
sen pitdd olla sopusoinnissa kaiken nayttimolla liikkkuvan tarpeiston, kalusteiden, puku-
jen ja maskeerauksen kanssa. Skenografin tehtdvé on arvioida néyttelijoiden tarpeita ja
tukea heidédn pyrkimyksidin, jotta puvuista tulisi kuin heidén toinen ihonsa. Kaksi ske-
nografin tehtdvaa nousee siis tilla osa-alueella muiden yli. Han auttaa nayttelij6ité luo-
maan roolinsa ja auttaa ohjaajaa sijoittamaan nayttelijit oikein ndyttdmolle, jotta ndyt-

tamokuvasta tulisi yhtendinen ja harmoninen. (Howard 2009, 156)
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Viimeisena skenografian osana Howard nostaa esille yleison roolin, silld ilman teosta
katsovaa yleiso4, ei ole koko tuotantoa. Nyt vasta ndhddén ymmaértavitko ja kokevatko
katsojat tehdyn ndytelmén samoin kuin tekijédt ovat sen tarkoittaneet. Jos haluaa ndhda
oikeasti mitd thmiset ajattelevat ja kuinka he teoksen kokevat, kannattaa seurata teosta
osana yleis64d ja tarkkailla sen reaktioita. Yleison reaktiot ovat usein parhaita ja suorim-
pia kritiikkejéd, mitd voi saada. (Howard 2009, 188) Tdma kannattaa muistaa myos tee-
mapuistojen tekemisessé ja suunnittelussa. Koskaan ei kai voi viettdd litkaa aikaa ha-
vainnoiden ihmisten liikkkumista, tapaa toimia ja tarkkailla lavastusta tai rakennettua
ympéristod tai sitd miten he oppivat kdyttdmaén tiloja tai niihin suunniteltuja aktiviteet-

tejd, mitkd niistd kiinnostavat ja mitka asiat jadvét vihemmalle huomiolle.

Skenografian osista koostuu yhtenédinen kokonaisuus, ndyttimokuva ja elamyksellinen
tila. Tarkeinté kaikessa teatterin tekemisessa on kuitenkin se mité tapahtuu katsojassa.
Miten han lukee skenografista tilaa? Kokemus tdydentyy lopullisesti vasta jokaisen
omissa ajatuksissa ja mielikuvituksessa, kuten jo aiemmin eldmyksen syntymisesti tote-
sin. Luotaessa nayttimokuvaa skenografit joutuvat miettimiin, miten esittdé parhaiten
objektin luonne. Esitetddnko se realistisena vai tulkitaanko se jotenkin muuten. Esitta-
mallé asiat uudessa merkityksessa ja epdtodellisessa tilanteessa voidaan helposti ruokkia
thmisten mielikuvitusta. Mielikuvitus toimii lopulta paremmin kuin yhdenkéén taiteili-
jan ndyttdimolle tuoma teos. (Howard 2009, 207) Mielikuvitus on jokaisen ihmisen tér-

kein voimavara.

Vision is the art of seeing the invisible. — Jonathan Swift.
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4 ELAMYKSELLISEN YMPARISTON RAKENTAMISEN KRITEERIT
ELAMYSTALOUDEN KIRJALLISUUDESSA

4.1 Kriteerien valinnan periaate

Olen kasitellyt nyt elamystalouteen, elimyksen syntymiseen ja teemoitukseen liittyvaa
keskustelua ja kirjallisuutta, jotta ymmartdisin miten eldmyksié tuottavan ympériston
suunnittelua ja rakentamista niissi kasitelldén. Olen pyrkinyt tutkimaan tété aluetta riit-
tdvin laajasti ja monesta ndkokulmasta, jotta kirjallisuudessa esiin nousseet eldmyksen
kriteerit keskeisimmilté osiltaan alkavat muistuttaa toisiaan. Olen valinnut eldmystalou-
den teoksista mallinnettaviksi kriteereiksi ne yhtenevit tekijét, jotka toistuivat useam-
massa kuin kahdessa teoksessa. Tavoitteena oli 16ytaa tilla hetkelld kirjallisuudessa
vallitseva késitys eldmyksellisen tilan luonteesta sekd koostaa ko. kriteereistd malli.
Namad tekijit muodostavat seuraavaksi esiteltdvit kriteerit. Samaa aihetta késittelevia

teemoja olen yhdistanyt yhdeksi otsikoksi.

Tavoitteena on siis esitelld eldmyksellisen tilan rakentamiseen vaikuttavat kriteerit, jotta
teoriaa, jotta voin vertailla teatterin visuaalisen ympériston komponentteja elimystalou-
den keskusteluissa esiin nousseisiin termeihin. Yhdistimélld ndma kaksi osa-aluetta
toisiinsa pyrin vastaamaan toiseen tutkimuskysymykseeni: Mitki ovat teemapuistojen
lavastuksen suunnittelun ja rakentamisen eliimyksellisyyden kriteerit? Luvun vii-
meisessd kappaleessa kokoan ndma teoreettiset eldmyksellisen tilan osatekijéit yhteen

malliin, jotta niiden keskindiset suhteet on helpompi hahmottaa.

Ensin kdyn ldpi muutamia muiden kokoamia eldmyksellisen tilan suunnittelumetodeja
ennen kuin ryhdyn kdymaén 14pi muita esiin nousseita yleisié kriteereitd. Eldmyksen
suunnittelun osat eli vihjeet voidaan Lewis Carbonen mukaan kasata yhteen piirrokseen
”Experience Blueprint”, jotta kokonaisuudesta ja sen eri osatekijoistd saadaan kerralla

yhtendinen kuva ja ettd niistd kdvisi ilmi, kuinka niiden toivotaan vaikuttavan kivijoi-
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hin. Tdma eldmyssuunnitelma tarjoaa kdytdnnonlidheisen ja helppokéyttoisen tyokalun
elamysvihjeiden toteutusta ja jatkosuunnittelua varten. (Carbone 2004, 180) Téallainen
yksittdinen ja yksinkertaistettu kuva toimii periaatteessa luonnoksena ja ajatukset ko-
koavana muistiona, jota voidaan kédyttdd myds toteutussuunnittelun aikana, jotta ajatuk-

set eivét harhautuisi alkuperiisesté ideasta.

Carbone vertaa eldimyksen suunnitteluprosessia sarjakuvan piirtdmiseen, jossa piirtdja
tietdd jo valmiiksi viimeisen ruudun sisdllon eli tarinan ratkaisun. Ndin hén voi tehda
yhtendisen tarinan alusta loppuun tai tissi tapauksessa lopusta alkuun. Eldmysti suunni-
tellessa taytyy tietdd, mikd on asiakkaan viimeinen mielikuva, eli sarjakuvatermein niin
sanottu "End-frame”. Carbone muistuttaa, ettd myos Disney oli alkujaan sarjakuvapiir-
tdjd. (Carbone 2004, 107) Sarjakuvassa viimeinen ruutu lunastaa vitsin ja toimii koko
jutun kantavana ideana. Eldamyksellisessa tilassa asiakkaalle jadva tunnetila voisi toimia
siis samoin. Carbone kehottaakin aloittamaan suunnittelun juuri tstd pisteestd eli ikdén

kuin lopusta alkuun.

Elimyksen suunnittelun menetelmat

1. Kokoa monipuolinen suunnittelutiimi

2. Pureudu elimyksen ytimeen

3. Keskity elamysvihjeisiin ja vield kerran vihjeisiin
4. Kehitd elamyksen kertomus tai tarina

5. Priorisoi eldmyksen tuottamisen vaihtoehdot

Lihde: Carbone 2004

Klingmann (2007) kertoo, ettd elimykselliset tilat ndyttavét asioita enemmaén kuin opas-
tavat. Vaikutukset ovat vilittdmid ja tunteisiin vetoavia. Ne eivit ole tietoisia, vaikka
saatamme niitd myohemmin analysoidakin. Tila ja tunne pitd4 siis saattaa yhteen. Ark-
kitehti Bernard Tschumin mukaan mielihyvén arkkitehtuuri alkaa siitd, missa tilan kon-
septi ja elamys yhtikkid kohtaavat ja missé arkkitehtuurin perinnetti jatkuvasti muute-
taan ja sdéntoja rikotaan (Klingmann 2007, 55). Toisin sanoen luodaan jotain uutta ja
tavallisuudesta poikkeavaa. Elamyskolmio-mallin mukaan eldmyksid tuottavan ympé-
riston pitdd toimia tunteiden tasolla. Tilan pitdd saada aikaan joku inhimillisiin tunteisiin

vetoava reaktio. Parhaimmillaan teemoitettua tilaa voisi kai kuvailla niin, etti sen pitdisi
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olla itse asiassa tunnetila. Arkkitehtuurinen ajattelu lainaa myos tétd ideaa. Virginia
Postrel:in mukaan “form follows function” on vaihtunut termiin “function follows emo-
tions”. Tunne kertoo mistd muodosta 16ytyy funktionaalisuus. (Klingmann 2007, 46)
Tunne on yksi suunnittelijan vaikeimmin hallittavissa olevista tydkaluista, mutta se on
kuitenkin pddmaérd, jonka saavuttamista teemoittamisen kautta tavoitellaan. Tunteen
tulisi olla se tavoite, jota ilman eldmyksellisti tilaa ei ole. Vaikka kokemus on aina yksi-
161linen, pitdisi suunnittelumetodeja johdatella ajatus tunnetilan tuottamisesta. Tunne-
suunnittelu ja kyky tuottaa stimuloivia tunnelmia ovat myds kasinoarkkitehtuurin kul-
makivid. Tunnesuunnittelu poikkeaa tavallisesta viihteestd, silld siind tarvitaan &lyllista

sitoutumista juoneen tai tarinaan (Klingmann 2007, 198).

4.2 Elamyksellisen tilan suunnittelun erilaiset kriteerit

Olen koonnut yhteen keskeisimmasté eldmysalan kirjallisuudesta 10ytdiméni elamyksel-
lisen tilan rakentamisen osatekijét ja jakanut nima kriteerit seitsemén eri otsikoiden alle.
Painopiste kriteerien kokoamisessa on nimenomaan teemalavastuksen suunnittelussa

niin, ettd lopputuloksena on eldmyksellinen ympaéristo. (kts. Kaavio 8.)



Kaavio 8. Eliimyksellisen tilan kriteerit

2. Draama
& Koreo-
grafia

7. Kuvaka-
sikirjoitus

Elamyksel-

lisen tilan

6. Vari ja kriteerit 3. Yksity.is-
valo kohdat ja
struktuuri

5. Moni-
muotoisuus
ja -aistisuus

4. Perspek-
tiivi ja mit-
takaava

Esittelen kuitenkin ensimmaéiseksi kolmen eri eldmysaloja edustavien auktoriteettien
kriteerit, jotta nyt esiteltdvien kriteerien suhde aiempiin malleihin hahmottuu seki ko-

konaiskuvan muodostaminen olisi helpompaa. (kts. Kaavio 9.)
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Kaavio 9. Eliimysauktoriteettien ohjeistot

Marty Sklar: Mickey’s ten commandments

tunne yleisosi inhimillisyys kontrolloi flow kommunikoi luo magneetti

luo yllatyksia visuherkkuja yllapida taso yksi tarina valta ristiriitoja

Boswijk, Thiessen, Peelen 2007: Elamyksellisen tilan suunnittelu

teema harmonia muistoesineet luonnollinen kokonaisuus

negatiivisten viestien eliminointi aistien huomioiminen

Anna Klingmann 2007: Elamyksellisen tilan suunnittelu

draama monimuotoisuus detaljit

Carbonen mukaan eldmyksellisen kokemuksen toiminta ja ympéristo tulee suunnitella
yhtéaikaisesti (Carbone 2004, 73). Nama esiteltidvit auktoriteetit edustavat sopivasti
erityyppisid ldhestymistapoja eldmysrakentamiseen, kuitenkin heidén nikemyksissdin
on myos ylldttdvéan paljon yhteneviisyyksid. Marty Sklar on teemasuunnittelijoiden
uranuurtajia Disneyltd ja edustaa teemapuistorakentamista. Bosvijk, Thiessen ja Peelen
tuovat esiin enemmén ndakdkulmaa, jossa yritysten tuotannosta tai myymaéldstd pyritddn
tekemién eldmyksellinen kokemus. Arkkitehtuurikriitikko ja arkkitehti Anna Kling-

mann taas tuo mukaan arkkitehtuurisen ulottuvuuden.

Aloitetaan siis Disneyn maailmasta ja teemoituksen syntyjuurilta. Marty Sklar, Disneyn
teemasuunnittelijoiden (Imagineers) johtaja, loi suunnittelijoilleen kymmenportaisen
suunnitteluohjeistuksen, jota kutsuttiin nimelld “Mickey’s 10 commandments”. Ohjei-
den tarkoituksena oli antaa suuntaviivat ihmisldheisen eldmyksen suunnittelulle. Ohjeet
olivat seuraavat: “Know your audience; wear your guests’ shoes, that is, don’t forget the
human factor; organize the flow of people and ideas; create a *"Winie’ (attractor or visual

magnet); communicate with visual literacy; avoid overload —create turn-ons; tell one
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story at a time; avoid contradictions — maintain identity; for every ounce of treatment

provide a ton of treat; keep it up.” (Klingmann 2007, 74)

Tama ohjeisto sisdltdd monia niitd tapoja ja ideoita, joita olen eritellyt vield tarkemmin
seuraavissa kappaleissa. Ohjeistuksessa on selvésti thmis- ja yleisoldhtoinen tavoite.
Visuaaliset ihmeet eivit ole olemassa itseddn varten vaan sitd kokevaa yleisod varten.
Ihmisten litkkumisen tulisi vastata tarinan etenemisti ja tarjota mukavasti yllatykselli-
syyttd. Sklar kehottaa myos vélttdmaan ristiriitoja, mikd on ehki ominaista disneymadi-
selle ajattelulle, vaikka se tulee esiin my0s ohjeistossa, jonka esittivat Boswijk, Thies-
sen ja Peelen. Seka Sklar ettd Disney kehottavat myos kertomaan yhti tarinaa kerral-
laan. Heiddn mukaansa jokaisen ihmisen tuli ymmartéé teemalavastuksella kerrottava

tarina.

Bosvijk, Thiessen, Peelen (2007) kokoavat eldmyksellisen tilan suunnittelun ohjeistuk-
sen kuuden otsikon alle, jotka ovat: teema, harmonia, negatiivisten viestien eliminointi,
muistoesineet, aistien huomioiminen ja luonnollinen kokonaisuus. Aloitetaan teemasta.
Bosvijk ja kumppanit kysyvit, onko konseptilla teema ja teemalla tarina. Liittyyko tari-
naan tai teemaan joku filosofia, jonka katsojat voivat tunnistaa. Toinen ohje on harmo-
nian tavoittelua. Ovatko kaikki viestit positiivisessa mielessd samansisiltoisid? Tuleeko
viestistd tdlloin yhtendinen? Kolmanneksi heiddn mielestdén negatiivisia mielleyhtymia
aiheuttavat detaljit tulee eliminoida, jotta paikasta ei ji4 huonoa muistoa. Neljdntena
muistutetaan muistoesineiden laadukkuudesta ja siitd, ettd asiakkaat pitdd kierréttaa aina
pois myymaldn kautta. Viides kohta muistuttaa huomioimaan suunnitteluprosessissa
kaikki aistit ja luomaan moniaistisen kokemuksen. Kuudes ohje nostaa esiin kokonai-
suuden merkityksen. Elementtien tulee toimia keskendén ja olla luonnollisesti kuin ko-

tonaan. (Bosvijk, Thiessen, Peelen 2007, 156-157)

Architecture in Experience Economy-kirjassaan arkkitehti Anna Klingmann esittda elé-
myksellisten tilojen suunnitteluun kaavaa, jossa rakennetun ympériston eldmys syntyy
draamasta, monimuotoisuudesta ja yksityiskohdista. Klingmannille draama merkitsee
tilallista jdrjestystd, joka ei ole perinteisesséd arkkitehtuurin mielessd harmoninen vaan
perustuu tilojen tarinan vaatimaan koreografiaan. Monimuotoisuuden tavoite voidaan
ndhdd my6s monien aistien aktivoimisena. Klingmannin kolmantena elamyksellisen

tilan rakentamisen ohjeena on yksityiskohtien rakentaminen. Yksityiskohtien tulee tu-
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kea ja tdydentdd draamaa ja moniaistista tilaa. Namai osatekijit toteutuvat varsinkin ka-
sinoympdristdjen suunnittelussa, joissa elimyksien suunnittelu on osa tarkkaan harkittua

strategiaa (Klingmann 2007, 217).

Kaikissa edelld esitellyisséd elamyksen rakentamisen osatekijoissd on samoja elementte-
jd, mutta hieman eri tavalla ilmaistuna. Ne oikeastaan vain tiivistyvét Klingmannin mal-
lin kolmeen komponenttiin, joita olivat draama, monimuotoisuus ja detaljit. Marty Skla-
rin ohjeissa draamaa edustavat ohje yhden tarinan kertomisesta kerrallaan, yllatyksien
luominen ja visuaalinen attraktio. Hyvd draama tarvitsee Aristoteleen mukaan vahvan
juonen, jolloin siitd syntyy yksi tarina. Yllatyksien luominen niyttelee tietenkin draa-
man kdidnnekohtaa ja visuaalinen attraktio voi esittda kriisin laukeamista. [hmisvirtojen
kontrolloinnista voidaan kayttdd myds termié koreografia. Detaljeja edustavat visuaali-
set ylldtykset sekd herkut”. Monimuotoisuus on ehkd vaikeimmin yhdistettdvissé edel-
13 mainittuihin ohjeisiin, silld tissa tapauksessa kaikkien kohtien tdyttiminen jo luo riit-
tdvdd monimuotoisuutta. Kaiken kaikkiaan Sklarin ohjeistoissa nékyy selkeimmin inhi-
millisyys ja asiakkaan huomiointi. Toisaalta timéi johtunee siité seikasta, ettd kukin

ndistd kriteerien luojista on ajatellut kohdeyleisdd ja paikkaa hieman eri tavalla.

Kun Boswijk, Thiessen ja Peelen kertovat elamyksellisen tilan suunnittelusta, heidén
nikokulmassaan korostuu enemmankin yritystilan kuin teemapuiston suunnitteluhaaste.
Molemmissa nostetaan kuitenkin erikseen esille negatiivisten viestien eliminointi. Tama
on ymmarrettdvid, kun silld ymmarretddn roskien ja muiden asiaan kuulumattomien
elementtien pitdmistéd poissa silmistd kuten Boswijk, Thiessen ja Peelen tarkoittavat.
Téhén kiinnitti huomiota my6s aiemmin Carbone, silld hdnen mukaansa elimysten tuot-
tamisessa pitdd olla varovainen negatiivisten viestien suhteen, silld toteutuessaan ne
pyyhkivit pois myds onnistuneet yksityiskohdat.(Carbone 2004, 67) Amerikkalaiseen ja
varsinkin disneymdiseen tyyliin kuuluu, ettd asiakkaille ei saa luoda negatiivisia ylla-
tyksid, uhkia. Tai niidenkin on oltava positiivisia. (Zukin 1991, 222) Klingmannin pe-
rusteet taas ovat hyvin arkkitehtuurille ominaisia. Draama luo tilojen juonen ja raken-

teen, monimuotoisuus tilojen ja tunnelmien vaihtelun ja detaljit viimeistelevit rakenteet.



52

4.3 Tarina

Teemoitetun ympdriston suunnittelu aloitetaan usein tarinan luomisella tai etsimisellé.
Pohjalla voi olla joku muukin toiminnallinen idea, mutta sen tueksi tarvitaan taustatari-
na ja ndkokulma, johon koko visuaalinen ilme perustuu ja rakenteiden perusmuodot
nojaavat. Peter Rummell, Disney Design and Development Company:n presidentti on
sanonut, “Ilman tarinaa, ei ole mitdén, jota vasten suunnitelmaa voi peilata. Tarinan
avulla asiat sijoittuvat oikeaan kontekstiin ja antavat niille merkityksen*. (Klingmann
2007, 70-71) Jokaisen yrityksen, joka haluaa menestyé tulevaisuuden markkinoilla tdy-

tyy olla tarinankertoja. Tarina on tuotteen sydén (Jensen 1999, 39).

Walt Disney itse ohjeisti suunnittelijoitaan ja kertoi haluavansa teemoituksiinsa selkeén,
vahvan visuaalisen viestin. Hinen mukaansa on vain huonoa suunnittelua, jos yleiso ei
ymmarré teemoituksen kertomusta eli tarinaa (Klingmann 2007, 73). Tarinoiden ja ki-
sikirjoitettujen eldmysten kayttdminen Disneyn arkkitehtuurissa voidaan linkittdd yhtion
laheiseen liittoon Hollywoodin kanssa. Tarinat kuljettavat rakenteiden suunnittelua
eteenpdin ja rakenteet kuljettavat tarinan kautta ihmisii. Disneyland ja Disney World
ovat lavastettuja tapahtumia, joissa jokainen yksityiskohta on viritetty tuottamaan elé-
myksellisid hetkid, kertoo amerikkalainen arkkitehti Jon Jerde (Klingmann 2007, 70).
Rolf Jensen arvioi kirjassaan Dream Society, ettd sadut tulevat voimalla tulevaisuuden
markkinoille 1dhes jokaisella alalla. Tarinalla voidaan myyda mitd tahansa. Se merkitsee

sitd, ettd itse tuotteelle jadkin tissd nidytelmassd pelkkd sivuosa. (Jensen 1999, 37)

Disneyn teemapuistojen suunnittelijat ja kehittdjdt (imagineers) kuvailevat tyoprosessin
etenevin idean kautta tarinaan. Eli kun teemapuistolle tai yksittéiselle kohteelle on kek-
sitty idea, niin seuraavaksi sille kehitetdén taustatarina, joka maarittdd paalinjat kaikille
visuaalisille muodoille ja rakenteille. Huomattavaa on, ettd heiddn mukaansa tarinan ei
valttdmattd tarvitse edes vilittyd asiakkaalle. Se on vain kuin rakenne joka pitdd kaiken
kasassa. (The Imagineers 1996, 42) Tarinat toimivat teemoitetun maailman ohjenuora-
na. Disneyn pidjohtajana vuodesta 1984 vuoteen 2005 toiminut Michael Eisner néki
arkkitehtuurin potentiaalin kommunikoida nimenomaan sekd myyttien ettd vertauskuvi-
en tasolla (Klingmann 2007, 42). Niin ajateltuna rakenteiden tulee nimenomaan kertoa

tarinoita ja ottaa kédsittelyyn myytteji, joita ei voi muutoin kuvailla.
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Rolf Jensenin mukaan kertomuksista ja myyteistd syntyy hyvii tarinoita. Kuluttajat ar-
vostavat myyttejd, joiden yhteisend piirteend on mielenrauha ja pysyvyys (Jensen 1999,
100). Hén kuvailee paljon erilaisia ja universaaleja teemoja kuten 1800-luvun Eenglanti
puutarhoineen ja teehetkineen, villi lansi, 20-luvun Pariisi Moulin Rougen kulta-aikaan,
antiikin Kreikka, viikinkiaika tai Japanin samuraiperiodi. Nama kaikki ovat helposti
tunnistettavissa olevia ja ilmiselvid mielikuvia, siis teemoja. Tdssd tapauksessa myytti
on ehkd selked kollektiivinen mielikuva jostakin koetusta ajasta, johon liittyy riittava
madrd tunnistettavaa kuvallista symboliikkaa. Ehkd ne juuri siksi ovat universaalilla

tasolla helposti lahestyttivid, ne ovat tuttuja.

Mielestini pelkka historiallinen paikkojen tai tapahtumien kuvittaminen on liian ilmei-
nen tapa tehdi teemoitus. Itse arvelen, ettd samalla tavoin kuin ihmiset ovat oppineet
tulkitsemaan vaikeakulkuisempia elokuvien juonia Tarantinon Pulp Fictionin jélkeen,
he oppivat lukemaan myods monimutkaisemmin kerrottuja lavastus- ja teemoitustarinoi-
ta. Sama aihe nostetaan esiin More Intelligent Life -lehden artikkelissa, jossa John Par-
ker kertoo yhé suurempien massojen olevan kiinnostuneita korkeakulttuurista ja hake-
van sisdltojé, jotka ovat oikeasti haastavia teemallisesti tai sisédllollisesti (Parker 2008).
Teemoituksen idean tai tarinan ei siis valttimatta tarvitse rajoittua mihinkdin olemassa
olevaan tai menneeseen todellisuuteen. Toki teemoitus ja viitekehys voi olla myds tuttu,
jos lavastus on muuten mielenkiintoinen, eikd kuvita suoraan jo ndhtyi todellisuutta. Ja
kuten Howard (2009) muistuttaa, ihmisen mielikuvitus on voimavara, jota ei saa unoh-
taa. Walt Disneyn mukaan taas: “Mielikuvitus on malli, josta todellisuus luodaan”.
(Klingmann 2007, 71) Elokuvavertausta kayttddkseni lavastuksen eri kohtaukset voivat

olla keskenéén ristiriitaisiakin, mutta muodostavat silti mielenkiintoisen kokonaisuuden.

Skenografian teoriassa tarinan muodostaa luonnollisesti ndytelmén teksti. Teksti luo
lahtokohdat siité toteutettavalle produktiolle, vaikkakin eri tekijdt saavat vapauden tul-
kita sitd eri tavoin. Teatterissa kerrotaan selkeammin tarinoita ndyttelijdiden voimin,
mutta se ei poista sitd tosiasiaa, ettd koko skenografian tulee puhua samaa kielti. Jos
ndyttdmokuva ei istu muutoin kuultuun tai koettuun todellisuuteen, saattaa kokonaisuu-

desta syntyé helposti sirpaleinen kuva.
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4.4 Koreografia ja draama

Arkkitehtuurissa pohjapiirroksen tehtdvénid on kuvata ihmisvirtojen kulku ja arkkiteh-
tonisten muotojen sijoittelu. Kuvakasikirjoituksen tehtdvani on nédyttda jokainen kohta-
us liittyneend ymparistoonsa siten kuin asiakas sen tulee kokemaan. Kasinoiden tyypil-
lisessd pohjapiirroksessa ei ole tietoakaan symmetriasta tai geometrisistéd akseleista. Sen
sijaan siitd voi 10ytdd sattumanvaraisia yksityiskohtaisia alueita, erikoisen nikoisid ob-
jekteja ja irrationaalisia polkuja. Kuitenkin kun kulkee 1dpi tillaisen ympériston, ym-
martdd sen kokonaisuuden, joka perustuu kokonaan tarinan dynaamiselle koreografialle.
Tama olettaen, ettd rakenteita ei koskaan koeta erillisind vaan ennemminkin sarjana
kuvia, jotka linkittyvét vierailijan mielikuvissa samalla tavoin kuin elokuvassa. Siirret-
tyné elokuvasta arkkitehtuuriin, koreografia, siten kuin se liittyy kasinotiloihin, voidaan
maidritelld seuraavasti: (a) Ihmisten liike tilojen lépi, (b) tilan rakentaminen tapahtuma-

na, (c) tilan suunnittelu suhteessa kéyttdjaan. (Klingmann 2007, 207)

Walt Disney oli vakuuttunut ettd arkkitehtoninen draama vangitsee mielikuvituksemme
paremmin kuin pelkkd fyysinen ulkomuoto (Klingmann 2007, 72). Draama on alkanut
Disneyn jdlkeen kiehtoa yhd enemmaén eldmyksellisten tilojen suunnittelijoita ja raken-
tajia. Sen avulla tilojen ja tarinan vélille saadaan dynaaminen yhteys. Draamalla on pit-
ka kaari. Aristoteles on kirjannut tragedian ja komedian perusoppiméérin runousoppiin-
sa jo vuonna n. 350 ennen ajanlaskumme alkua. Draaman kaaren késite on perua jo niil-
td ajoilta. Tarkastellaanpa ensin, kuinka Aristoteles mééritteli tragedian siséllon. Jokai-
sessa tragediassa on kuusi vélttimétontad osatekijaa, jotka madarittdvat sen laadun: juoni,
luonteet, sanonta, ajattelu, ndyttimollepano ja musiikki. Tarkein osatekijoistd on tapah-
tumien sommittelu, silld tragedia ei ole niink&dn ihmisten kuin toiminnan ja eldmén
jaljittelyd. Padmadramme on tehda jotakin, ei olla jonkinlaisia. Tapahtumat ja juoni on
se padmadrd, johon tragediassa on pyrittiva, ja pddméard on kaikkein tdrkeinti. Juoni on
siis tragedian perusta ja ikddn kuin sen sielu. Ndyttdmollepanoa Aristoteles sen sijaan
pitda tragedian osatekijoistd vahdpatdisimpéna. (Aristoteles, 23-24) Tété teosta pidetddn
koko ldnsimaisen kirjallisuudentutkimuksen perusteoksena, eikd se tdndkddn pdivina
ole menettinyt ajankohtaisuuttaan, kirjoitti Pentti Saarikoski suomentamansa ru-
nousopin esipuheessa 1967. Samaa voisi sanoa kai edelleen. Oikeastaan teoksen olemus
on vain vallannut lisda alueita mm. arkkitehtuurista. Ja jos draama tuo yhteyden tilojen

ja tarinan vilille, koreografia jérjestdd nima osiot pohjapiirrokseen.
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Arkkitehtuuria on historiallisesti suunniteltu kappaleiden kompositioina. Suunnitelma
on esitys, jossa tilojen suhde toisiinsa ja niiden toiminnot kdyvét ilmi. Eldmyksellisten
tilojen suunnittelussa télld ei ole Anna Klingmannin mukaan mité&n merkitysti. Raken-
netut osiot voivat olla myos jannitteessd keskenddn, kun kokonaisuutta tarkastellaan
kuitenkin asiakkaan elimyksen kautta eikd pohjapiirroksesta. Lopputuloksena syntyykin
dynaaminen koreografia, jossa pddpainona on asiakkaan ndkokulma eiké arkkitehtoni-
sesti harmoninen sommitelma (Klingmann 2007, 206). Aristoteles kertoo suunnitelman
kokonaisuudesta seuraavasti: kokonaista on se, milld on alku, keskikohta ja loppu. Hy-
vin sommiteltu juoni ei saa alkaa misti hyvinsi ja loppua mihin hyvéinsé. Asiat on esi-
tettdva oikeassa jarjestyksessd ja koko ei saa olla sattumanvarainen. Kokonaisuus toimii
vain jos se pysyy késitettdvind. (Aristoteles, 28) Koreografialla tarkoitetaan siis tdssi
yhteydessa tilojen jarjestdytymistd toistensa suhteen siten, ettd niistd muodostuu jarkeva
ja késitettdvissa oleva kokonaisuus kokijan perspektiivistd. Pohjapiirros voi tilloin néyt-
tdd modernismin suhteisiin tottuneelle sekasotkulta, mutta se palvelee lopullista paa-

madrda: elamyksellisti tilakokemusta.

Gustav Freytag on laatinut draaman prosessikaavion vuonna 1898. Hinelle Aristoteleen
opit ovat varmasti olleet erittdin tuttuja. Freytagin mukaan tarina alkaa siitd, kun yleisén
huomio on saavutettu ja tilanne on esitelty. Sitten tapahtuu jotakin odottamatonta, joka
nostaa mielenkiintoa ja odotuksia. Eli sama asia Aristoteleen mukaan on termi peripetia,
tapahtumien tdyskdénnds. Lopulta tdmé johtaa kriisiin, jonka jdlkeen tilanne raukeaa
kliimaksissa. Tastd tunnelma laskeutuu kohti turvallista paluuta normaalitilanteeseen.

(Bosvijk, Thiessen, Peelen 2007, 154)

Walt Disneylle asiakkaan vithtymisen jatkumo oli ensisijaisen tirkedd, joten Disney-
yhtidn jokainen puisto on ohjelmoitu ja kontrolloitu todella tarkasti. Kaikki on suunni-
teltu. Vierailijoiden eldmys on yksityiskohtaisesti harkittu ja mahdollisuudet toimintaan
on ennalta mééritelty. (Klingmann 2007, 75) Draama ja koreografia ovat siis tarkkaan

mietittyjd kokonaisuuden osia.
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4.5 Yksityiskohdat ja struktuuri

Kaikki lavasteet tulevat nékyviksi pinnan struktuurien kautta. Ne voi ndhdé, mutta ne
voi myos tuntea ja kokea. Yksityiskohdat tdydentidvét pinnan muodon ja liittdvét ne pe-
rusteellisemmin kerrottavaan tarinaan. Modernismin periaatteilla arkkitehtuurin tilalli-
nen sensaatio syntyy: volyymista, tilajarjestyksestd ja materiaaleista. Elamyksellisen
tilan rakentamisessa ne korvataan draamalla, monimuotoisuudella ja yksityiskohdilla
(Klingmann 2007, 217). Elamysten johdattamassa arkkitehtuurissa, detaljit ovat merkit-
tdvassd osassa rakennettaessa dramaattisia rakenteita. Detaljit antavat saavutettavuutta
ja uskottavuutta lavastetulle kokemukselle. Ne voivat luoda rakenteeseen aitouden tun-
nun hetkess4, ja siitd syystd jokainen rakennettu muoto ja lavastettu ndkyma on tirkea.
Ne sisdltavit pikkutarkkaa informaatiota ja antavat draamalle mahdollisuuden toimia.
(Klingmann 2007, 220) Klingmannin mukaan eldmyksellisissi tiloissa ei oikeastaan ole

seinid vaan pintoja, jotka tukevat tarinaa.

Amerikkalainen arkkitehti Joe Jerde on siirtinyt elokuvallisia tyyleja arkkitehtuuriin.
Han kiyttda skenografisia tyokaluja kuten eri efektien sijoittamista eri tasoille ja detalji-
en runsasta madrdd luodakseen kohteeseen visuaalista intensiteettid. Huomiopisteiden
saannolliset jaksot opastavat thmiset tiloista toiseen. Néistd attraktioista tulee osa kési-
kirjoitusta, joka sallii riittdvan joustavuuden ja rohkaisee sosiaaliseen kanssakdymiseen
ja spontaaneihin aktiviteetteihin. (Klingmann 2007, 104) Jos skenografin tyokalut ovat
tutut Jerdelle, niin samaa voinee sanoa my0s Disneystd. Tosin Disneylandia rakentaes-
saan hédnkin epdroi, tarvittaisiinko tyon toteuttamiseen kuitenkin lisdd arkkitehtejd, mut-
ta hianelle uskoteltiin prosessin olevan loppujen lopuksi kuin elokuvalavasteiden tekoa.

(Gabler 2007, 494)

Yksityiskohdat ovat eldmyksellisen tilan luomisessa siis erittdin térkeitd, ja ne tuovat
tilalle uskottavuutta. Tunnettu arkkitehti Ludwig Mies van der Rohe on todennut juuri
yksityiskohtien tirkeydestd seuraavasti:”’God is in the details”. Walt Disneykéén ei ole
koskaan halunnut oikoa yksityiskohtien tarkkuudesta riskeeratakseen visionsa. Hén oli
jopa erityisen tunnettu tarkkaavaisuudestaan yksityiskohdista ja rooleista, joita teema-
puistoon sijoitetaan. Yksityiskohdat ovat térkeitd, silld juuri ne tekevit Disneylandista
uniikin ja erilaisen. Jos me menetimme yksityiskohdat, me menetdmme kaiken, hén

sanoi. (Gabler 2007, 527)
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Skenografille paéllimmaiset kaksi millid ovat ne tdrkeimmaét. Ne méérittelevét pinnan
muodot ja tekevét struktuurin uskottavaksi. Juuri struktuurin ja patinoituneen pinnan
puute on yksi Disneylandinkin kritiikin kohteita. Vaikka detaljeja voi olla paljon, on
jarkevampaid, ettd niitd sijoitetaan harkiten ja ettd ne on huolellisesti tehty. Struktuurin
merkitys korostuu myds monessa asiassa. Voimakkaat pinnan muodot ovat visuaalisesti
ndyttdvid, mutta ne tarjoavat harkituissa paikoissa myds mahdollisuuden koskea ja tun-
tea rakenteen muoto ja pinta. Pinnan muodot ovat tirkeitd myds valon kannalta. Teatte-
rin kaltaisissa olosuhteissa pienikin pinnanmuoto voidaan ottaa esiin tarkoin suunnatuil-
la valoilla, mutta teemapuistoympéristoissé ja vallitsevassa auringon valossa struktuuril-
la on suuri merkitys, silld pienimuotoiset tai — mittakaavaiset muodot eivit erotu. Tilal-
lisen illuusion luominen onkin kirkkaassa tilassa vaikeampaa, jota tdytyy kompensoida

esimerkiksi maalamalla.

4.6 Perspektiivi ja mittakaava

Perspektiivivadristymét ja mittakaavamuutokset ovat yksi tehokkaimmista keinoista
tuottaa omalaatuinen nékokulma lavastukseen seké tuottaa ainutkertaisen paikassa ole-
misen tunne. Yksi Disneylandin selvépiirteisin manipulaatio 16ytyy juuri perspektiiveis-
td. Lavasteet on skaalattu kdyttamalld perspektiivin vddristymai tai muuta keinoa, jotta
ne saadaan aina niyttiméin vierailijan kannalta parhaalta mahdolliselta. Disney kayttaa
elokuvissa tunnettuja visuaalisia perspektiivin vddristymid, kuten korkeiden objektien

pienentdmisti, jotta ne eivit ndyta liian hallitsevilta (Klingmann 2007, 71).

Floridan Magic Kingdomissa on kéytetty perspektiivin vadrentamistd rakennuksissa
siten, ettd Tuhkimon linna ndyttdd olevan kauempana kuin se todellisuudessa onkaan.
Katsottaessa padkatua taaksepdin efekti toimii taas pdinvastoin. (Carbone 2004, 21)
Hollywood Walkin suunnitellut Joe Jerde muotoili urbaanin Los Angelesin ikonit uu-
delleen ja pienensi niitd 50 prosenttia luodakseen eloisuutta, monimuotoisuutta ja inten-
siteettid alueelle. Mittakaava oli oleellinen osa suunniteltaessa paikan infrastruktuuria.

(Klingmann 2007, 104)

Mittakaavan muutoksilla voidaan tuottaa my0s tunnetiloja ja vélittdd viestejd, kuten

Pamela Howard kertoo. Hén kéyttdd esimerkkind lavastusta, jossa tilaan oli luotu suuri
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huonetila ovineen ja ikkunoineen ja sen ulkopuolelle miniatyyrisid taloja ja puita koros-
tamaan ulkomaailmaan pienuutta tilassa asuvaan henkil66n ndhden. (Howard 2009, 41)
Mittakaavan muuttaminen on tehokasta usein juuri teemaympdaristoissd, joissa lapset
liittyvat mukaan kokemukseen. Pienennettiessd mittakaavaa lapset vithtyvit paremmin
ja tuntevat olonsa kotoisemmaksi. Lapset tuntevat aikuisten maailman mukavammaksi
lahestyd, kun taas aikuisille tilan pienentiminen tuntuu intiimiltd, oletettavasti vieraalta
ja varmasti paikalta, jossa he eivét ole ennen olleet. Disneylandin pédékadulla titad keinoa
on kaytetty eldvasti, silld rakennukset ovat normaalikokoa pienempid ja niiden kerrokset
pienenevit vield ylospiin katsottaessa. Myo0s ikkunat ja ovat normaalikokoa pienempié.

(Carbone 2004, 167)

4.7 Moniaistisuus ja — muotoisuus

Moniaistisuus toistuu kiytdnnossé kaikissa eldmysteorioiden kirjoissa, ja se on myods

yksi eldmyskolmio-mallin osatekijoistd. Aistien huomioimista pidetddn lahes poikkeuk-
setta melko voimakkaana tilallisena tekijéni, josta osa vaikuttaa usein myos alitajuises-
ti. Ihmiset saavat drsykkeitd viiden aistin vélitykselld, joita ovat ndko, kuulo, haju, tunto
ja maku. Silti jokainen tulkitsee niitd omasta taustastaan ja kulttuuristaan késin. (Kling-

mann 2007, 198)

Martin Lindstrém on tutkinut moniaistisuuden hyddyntdmistd brandin rakentamisessa.
Hinen mielestdén aistien hyddyntdminen on edelleen lapsen kengissé, joskin moniaisti-
suuden merkitys aletaan jo joillakin aloilla oivaltaa. Vaikka ithmiselld on viisi aistia,
niistd hyddynnetddn markkinointiviestinndssd padasiassa vain kahta, ndkod ja kuuloa.
Kuitenkin tutkimukset ovat osoittaneet, ettd esimerkiksi tuoksuilla on muistikuvan luo-

misessa tirkedmpi rooli kuin &énilld. (Lindstrom 2005, 69)

Brindin rakentaminen ei ole sama asia kuin teemaympériston rakentaminen, mutta
suunnitteluvaiheessa moniaistisuus tulee ottaa huomioon. My6s Schmitt painottaa ela-
myksellisen kokemuksen suunnittelussa aistimisen merkitystd. Hinen mukaansa suun-

nittelu kannattaa aloittaa juuri aistien kautta (Schmitt 1999, 212).
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Mallissani olen siis yhdistinyt kaikki aisteja koskevat huomiot timén otsikon alle ja
tdmaén takia en ole nostanut esimerkiksi d4ntd omaksi otsakkeekseen vaikka, ddni on

mainittu elamyksen tuottamisen osatekijdné erikseen useassa eri kirjassa.

Monimuotoisuus onkin ollut vaikeammin méériteltdva termi. Se esiintyi selkeimmin
Anna Klingmanin ohjeissa, jossa se tarkoitti toisaalta osaltaan moniaistista ymparistod,

mutta myds monipuolista lavastuksen sommittelultaan.

4.8 Viiri ja valo

Tahén kappaleeseen olen yhdistinyt valon ja vérin, silld ilman valoa ei ole vérid. Ndma
kaksi asiaa ovat tiukasti sidoksissa toisiinsa ainakin teatterin ndyttimolla. Variparit
muodostavat varikontrasteja, ja véreilld voi johdattaa Howardin (2009) mukaan huo-
miopistettd ndyttimolla. Virid, ja varsinkin valoa, on omina osa-alueinaan késitelty
oman katsaukseni perusteella elimystalouden kirjallisuudessa todella vihédn. Vaikka
vérit ja valot vaikuttavat tutkitusti myos ostoskdyttdytymiseen, niiden painoarvo on ollut
hiammastyttavan pieni. Olisin halunnut kirjoittaa varsinkin valosta enemmén, mutta néi-
den léhteiden perusteella se ei ollut mahdollista. Eniten valon ja virin kdyttdmisesta

kertoi Susanne Markkanen (2008) kirjassaan Myymaldymparistd eldmysten tuottajana.

Eri vérit saavat asiakkaat virittymaén eri tavalla. Liséksi vérit stimuloivat eri tavalla
kehon eri fysiologisia toimintoja. Verenpaine nousee, kun ympéristé on punainen ja
laskee sinisessd. Sininen viri rentouttaa ja punainen kiivastuttaa. Markkanen sanoo, etti
mm. Bellizin tutkimustulokset paljastavat, ettd limpimaét vérit yleensd vetdvit asiakkaita
puoleensa, kun taas siniset sdvyt saavat ihmiset vithtyméén pidempéan. (Markkanen
2008, 111-112) Peglerin tutkimusten perusteella lapset ja kouluttamattomat reagoivat
positiivisemmin kirkkaisiin ja terdviin vareihin, kuten keltaiseen, punaiseen, vihredén,
kirkkaan siniseen, pinkkiin ja turkoosiin. Koulutetut reagoivat positiivisesti todennékoi-
sesti neutraaleihin sdvyihin. Pegler lisdd vield, ettd elamyshakuiset pitdvit limminséavyi-
sistd véreistd. Virien merkitys eli niistd syntyvét assosiaatiot vaihtelevat eri maissa ja
kulttuureissa, vaikka fysiologiset yleiset reaktiot ovatkin kaikilla ihmisilld suurin piir-

tein samat. (Markkanen 2008, 113, 116)
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Viri on joka tapauksessa lavastuksen yksi voimakkaimmin vaikuttavista tekijoistd, joten
olen nostanut sen omaksi kriteerikseen valon ohella. Valo tarkoittaa tissd yhteydessi
myos pdivanvaloa, ei ainoastaan keinovaloa. Valo on tarked suunnittelun osatekija myos
silloin kun toimitaan vallitsevassa valossa. Teatterin lavalla valoa on helppo hallita ja
tuottaa silld eldmyksid, mutta teemapuistoympéristdssd valo pitdd huomioida myos

luonnollisena valona, jolloin sitd voidaan kdyttdd hyvaksi kuten arkkitehditkin tekevit.

4.9 Kuvakisikirjoitus

Kuvakisikirjoituksenkin luominen alkaa tarinasta. Taustalla tulee olla hyva tarina, joka
voidaan ndhdd myo0s visuaalisena. Kuvakésikirjoitus antaa sille kasvot. On siis tiarkeda
muistaa, ettd tdssi vaiheessa ei vield valttimatta tarvita selkedd pohjapiirrosta tai edes
rakennusta saati muita rakenteita, jotka voisivat sotkea visuaalista elimysmatkaa. Ku-
vakadsikirjoitus on idean ensimmadinen tarinallinen presentaatio. Kuvakasikirjoituksen
voi tehdd ensimmaéisena tai siind voi jo esittdd kaikki aiemmin esitellyt kriteerit. Kuva-
kasikirjoitus kokoaa yhteen mallini kriteerit. Ne voidaan esitelld kuvakésikirjoituksen
avulla tai sitten niiden jatkosuunnittelu voidaan aloittaa kuvakasikirjoituksen perusteel-

la.

Gablerin kirjassa kuvataan usein Walt Disneyn intensiivisid tyoskentelytapoja elokuva-
késikirjoitusten ja varsinkin animaatioiden kuvakésikirjoitusten parissa. Gablerin mu-
kaan kuvakasikirjoituksia hiottiin ja hiottiin kohti tiydellisyytta ja ty0 saattoi kestda
vuosia ennen kuin lopullinen tarina ja sen vaatima kuvituksen taso oli 1dydetty. Walt
Disney oli elokuvapersoona ja suunnittelijana kuitenkin selkeésti Hollywoodin tuotos,
vaikkei hdn itsedédn juuri sellaisena pitdnytkddn. Kuitenkin elokuvien parissa tydskente-
ly loi hénelle tutun visuaalisen kuvakerronnan tavan ja tyylin. Tété tyylid han kéytti
hyvikseen myos suunnitellessaan Disneylandia. Disneyland onkin nihtédvissa ja koetta-
vissa elokuvamaisena tarinana. Walt oli alusta alkaen kuvitellut Disneylandin elokuval-
lisista 1dhtokohdista kauniina elokuvalavastuksena, kuten hdn asian muotoili tyonteki-
joilleen. Hin myos uskoi vahvasti, ettd puiston menestyminen perustui elokuvalavastuk-

sen ja erikoistehostetekniikoiden voimaan. (Gabler 2007, 533)
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Tama Disneyn lanseeraama tyyli on vaikuttanut merkittdvisti myos myohempéén eli-
myssuunnitteluun. Térked4 ei niinkdin ollut tarkastella rakennuksia yksittiisina kappa-
leina vaan osana jatkuvaa ndkymaéa, jossa kaikki nékyvissé olevat elementit muodosta-
vat yhden kokonaisuuden. Puiston rakennetta on verrattu myos Disneyn animaatioihin.
Puistossa tarkeimmait attraktiot ndyttelevét samaa osaa kuin elokuvissa niiden tarkeim-
mit kohtaukset. Ne johdattelevat kaikkein huimimpiin toimintoihin. Tdma teki attrakti-
oista unohtumattomia kokemuksia. (Gabler 2007, 534) Arkkitehtuurikriitikko Beth
Dunlop kertoo, ettd puistossa todellakin oli pitkii ottoja ja ldhikuvia sekd huolella val-
misteltuja jatkumoita kuten elokuvissa. Nakymaét ilmestyivit ja hdipyivit kuten elokuvi-
en ristiinleikkauksessa. Jannityksen ylldpitdminen ja lineaarinen kerronta ovat tuttuja

vilineitd tv- ja elokuvateollisuudesta. (Klingmann 2007, 71)

Disneyn tyontekijoille kuvakasikirjoituksen teko on ensimmadinen vaihe, jossa kolmi-
ulotteista maailmaa tarkastellaan ensin kaksiulotteisessa kuvassa. Sen avulla ndhddén
toimiiko idea jatkumona ja toimivatko sen yksittdiset osat vai eivit. Kuvakésikirjoitus
on ensimmadinen vaihe, jossa uuden eldmyksen voi kokea. Sen avulla idea esitelldédn ja
myyddin ensin johtajille ja sitten muille suunnittelijoille. (The Imagineers 1996, 40)
Kasinoiden suunnittelussa kaytetddn myos kuvakésikirjoitustekniikoita. Suunnittelijoi-
den tarkoituksena on korvata pohjapiirros ja suunnitella kasinon rakenne visualisoimalla
eri ndkymii toisiaan seuraavina jaksoina. Suunnitelman ei ole tarkoitus mééritelld kap-
paleille paikkoja, vaan toimia kaaviona dynaamiselle tapahtumien jatkumolle (Kling-

mann 2007, 206, 211)

4.10 Yhteenveto

Olen koonnut esitteleméni eldmyksellisen tilan suunnittelukriteerit malliin. (kts. Kaavio
10. ) Malli esittdd osatekijédt suunnittelujirjestyksessé niin, ettd ideoinnista edetdén sen
esittelemiseen. Jaottelen mallin kolmeen osaan: ideaan, konseptin rakentamiseen ja pre-
sentaatioon. Tarina sijoittuu ldhelle ideaa. Se voi olla valmiina, kuten skenografian teks-
ti, tai se luodaan idean perusteella. Konseptin rakentamisen osat ovat suunnittelun var-
sinaisia tyokaluja. Niiden avulla paikat saavat muodot, hahmot, sdvyt ja sijainnit. Draa-
ma ja koreografia médrittelevit tapahtumille ja rakenteille tarinan mukaiset paikat. Kun

idea on jalostunut joko tietoisesti tai alitajuisesti, lopputuloksena syntyy kuvakésikirjoi-
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tus, joka kertoo tarinan visuaalisessa muodossa. Tdmén esittelyaineiston perusteella

pystytdédn tekemiin jo ensimmaiinen rakentamispaatos.

Kaavio 10. Elimyksellisen tilan Kkriteerit

ELAMYKSELLISEN TILAN RAKENTAMISEN
KRITEERIT ELAMYSTALOUDEN KIRJALLISUUDESSA

Idea Konseptin rakentaminen Presentaatio
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Koreografia

Tama malli ei pyri todistamaan, miten eldmys syntyy, vaan yksinkertaisesti tuomaan
esiin ne eldmyksellisen teemaympariston lavastukseen vaikuttavat eldmystalouden kir-
jallisuudessa esiintyvit tekijat, jotka tulee huomioida suunnittelutilanteessa. Ja esittdd ne
suunnittelutilanteen kannalta jarkevéssd jarjestyksessd. Jos timén mallin termit yhdiste-

seindn muotoinen. (kts. kaavio 11.)

Olen sijoittanut eldmysseinini pohjalle paikan tai tilan, silld se toimii luontevasti kaiken
tekemisen kivijalkana tai raamina, eiké sitd voi sivuuttaa. Olen rinnastanut tarinan ja
tekstin, silld ne molemmat méarittelevit teoksen sisédllon tai lavastuksen teeman. Teema
ja tutkimus taas liittyvit toisiinsa siten, ettd teema méiirittelee rakenteiden luonteen ja
tutkimuksen kautta ne saavat lisdd uskottavuutta, ehké jopa tarvittavaa aitoutta. Kaiken

keskelle nostan kuitenkin mielikuvituksen. Se on termi, joka nousi esiin vahvasti skeno-
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grafian puolella osana yleison merkitystd, mutta ei ole suoraan termind niinkdén eldmys-
talouden kirjallisuudessa. Yleison mielen kuvittaminen on yhti kuin fantasia. Mielikuvi-
tuksessa fantasia rakennetaan. Kompositio ja koreografia médrittelevét kappaleille pai-
kat pohjapiirroksena tai kuvakaisikirjoituksellisena objektien summana, jolloin jokainen
lavaste 16ytad merkityksellisen paikkansa koordinaatistossa. Tunne ja draama taas méa-
rittelevdt ndiden kappaleiden vélittdmén tarinan luonteen ja ihmisten tunteisiin vetoavan
jénnitteen ja draaman kaaren pituuden. Jokainen tila voi olla my0s tunnetila, mutta se on
aina sidoksissa ympéristoonsa, silla tilasta siirrytdédn aina toiseen. Tdysin neutraalia tilaa
ei ole olemassa. Muut yksittdiset osatekijit olen kasannut seinén péélle mausteeksi si-
ten, ettd ne liittyvét temaattisesti eniten alla olevaan tekijaan. Tadma kaavio voisi muo-

dostaa elamyslavastamisen mallin. (kts. Kaavio 11.)

Kaavio 11. Elamyksellisen tilan rakentamisen malli: Wall of Experience Sceno-

graphy

Mittakaava | Perspektiivi e Struktuuri il Detalji
aistisuus muotaisuus

Kompositio Koreografia Tunne Draama

Tarina /
Teksti

Teema/
Tutkimus

Paikka / Tila

Mielikuvitus

Mallien liiallisessa pelkistamisessa piilee kuitenkin vaara. Ne néyttdvat yksinkertaisilta
ja hyviltd, mutta niisté ei saa endd otetta. [Iman konkreettista kdyttoohjetta mallista tulee
suunnittelijan tyokaluksi litan ympéripydred. Tosin harvoin mallia muutenkaan tulkitaan
ilman sité selittdvad tekstid. Saman ongelman ympaérilld pyorivit kaikki muutkin malli-

en rakentajat. Yksinkertaiseen ja kéyttokelpoiseen muotoon saatava ohjeistus on haaste.



64

Tarkastelen seuraavaksi tdtd mallia todellisen kohteen kautta ja kartoitan, kuinka sen
kriteerit ilmenevét luonnollisessa ymparistossddn Muumimaailmassa. Tdmaén jdlkeen
kokoan loppuanalyysiin tilaajan muistisdédnnot, jotka auttavat teemapuistojen rakenta-

mispéitoksid tekevid.

Eldmyksellistd tilaa suunniteltaessa on hyvd muistaa myds muut rakentamiseen liittyvét
realiteetit. Eldmykset eivit pysy pystyssi ja ole turvallisia ellei niitd suunnitella myds
kestdvyyden ja rakenteellisen toiminnallisuuden nidkokulmasta. Néissd kokoamissani
elamyksellisen tilan rakentamisen osatekijoissd en kuitenkaan késittele titd puolta, vaan
noussut juuri esiin myoskdin eldmystalouden kirjallisuudessa, muuten kuin siind muo-
dossa, ettéd rakenteiden tulee olla toimivia ja tarkoitukseensa sopivia, toisin sanoen funk-
tionaalisia. Toki myds lavastajan tulee huomioida ndma perusteet, silld elimyksien pe-
rustukset ja kaikki ndkymittomissd olevat rakenteet maksavat. Tdma harmitti myos
Walt Disneytd, joka Disneylandin rakentamisen aikoihin harmitteli kuluttaneensa jo yli
puolet budjetistaan, eikd ollut saanut aikaan vield mitddn eldmyksellistd (Gabler 2007,

525).
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5 ELAMYKSELLISTEN TILOJEN KRITEEREIDEN SOVELTAMINEN

5.1 Muumimaailma tutkimuskohteena ja sen kuvaus

Valitsin Naantalin Muumimaailman tarkasteluni kohteeksi, koska se on matkailijaméaa-
riltdén ja rakennetun ympaériston tuotteistamiseltaan yksi Suomen merkittivimmista
teemapuistoista. Halusin kartoittaa paikan myds sen takia, ettd se oli omissa ennakkoar-
vioissani ehké lahimpéné teemapuistojen ideaalityyppid. Tutkimalla eldmyksellisen la-
vastuksen kriteereitd juuri tiélla, sain testattua elimyksellisen lavastuksen kriteerini

kiytdnnossé ja luonnollisessa ympéristossa.

Muumimaailma ja sen hahmot perustuvat Tove Janssonin tarinoihin. Jansson oli tuotte-
lias kirjailija ja taiteilija, jonka piirrokset ja kirjat ovat olleet jo pitkdédn suomalaisten
rakastamia. Muumit asuvat tarinoissa maailmassa, joka muistuttaa Janssonin omia saa-
ristolaismaisemia. Tarinoihin liittyvét usein meri, saaret ja rannat sekd kuvituksissa nii-
den ominaispiirteet kallioineen ja kivineen. Naantalin edustan saaressa Muumit ovat

kuin kotonaan, ainakin tarinoidensa mukaisessa aidossa ympéristossa.

Muumihahmojen ja tarinoiden tuotteistaminen aloitettiin jo Janssonin eldessd. Nykydin
oikeuksia hallinnoi Moomin Characters Oy. Muumihahmoja kéytetddn nykydan miti
moninaisimpien tuotteiden myyntiin, mukeista kankaisiin ja erilaisiin lasten leluihin.
Muumien ympdrille ehdoteltiin jo varhain lasten puistoa, mutta Jansson kielsi ensin
hahmojen kaupallisen kdyton. Néin ollen Tampereelle rakennettu Muumilaaksokin, joka
sijaitsee kaupungin kirjaston Metson alakerrassa, on nimenomaan museomainen kohde.
Tove Jansson halusi sen olevan juuri sellainen. Jansson oli toki mukana aloittamassa ja
hyviaksymaissd myos Muumimaailman rakentamista. Se rakennettiin lopulta Naantaliin,
vaikka sitd ehdittiin kaavailla jo Turkuunkin. Muumimaailmasta tuli juuri Janssonin
pyynndstd teemapuistomainen, jolloin pddosassa ovat hahmot ja tarinat, eivét huvipuis-
tolaitteet. Télle ideologialle paikka on pysynyt uskollisena edelleen, kertoo Muumimaa-

ilman tuottaja Annukka Jaiskeldinen.
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Muumimaailma sijaitsee saaressa, jonne pééstikseen on tultava ensin Naantalin keskus-
tan ldpi ja sen vanhaan, historialliseen satamaan. Parkkialueet sijaitsevat rannassa ja
kaupungin toisella reunalla, josta rantaan padsee myos katujunakuljetuksella. Rannan
vanha puutaloarkkitehtuuri on hyvin sdilynyt ja se luo hyvin omaleimaisen tunnelman
paikkaan saapumiselle. Saari, jossa Muumimaailma sijaitsee, on kaupungin yleista vir-
kistysaluetta ja sen kéytto on tarkoin rajattu. Saarelle kuljetaan ponttoonisiltaa pitkin ja
se on ainoa kdytettivissd oleva yhteys mantereeseen. Ponttonilaituri toimii samalla ve-
nelaiturina, jota paikalliset asukkaat kdyttivit. Saaressa sijaitsee my0s yleinen uimaran-

ta, joka on vapaassa kéytossd. Talviaikaan koko saari on vapaata virkistysaluetta, ja

thmiset padsevét kulkeman alueen siséll.

Kuva 1. Silta Muumimaailmaan.

Muumimaailman kohteet sijaitsevat saaressa suhteellisen suurella alueella ja niitd yhdis-
tavat pitkd kivetty keskuskéytavi sekd metsdisi kallioita kiemurtelevat puutasopintaiset
polut. Erillisid teeman mukaisia rakenteita ja karttaan merkittyja vierailtavia kohteita
alueella on useita kymmenié, joista itseoikeutetusti suurin on keskuskdytdvan paédtteend
sijaitseva Muumitalo. Alueen kiertdmiseen vierdhtdd varsinkin ruuhka-aikoina helposti

koko péivé. Lisédksi alueella on useita ravintoloita, kahviloita, kauppoja, matkamuisto-
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myymaéla seka teatteri Emma. Niisté teatteri toimii myos iltaisin, kun muu puisto on

sulkeutunut.

Kohteet ovat Janssonin tarinoiden ja kuvitusten pohjalta visualisoituja rakennelmia,
joista osan visuaalinen ilme perustuu kuitenkin enemmaén japanilaisiin Muumi-
animaatioihin kuin itse Janssonin piirroksiin. Originaalitarinoissa ja piirroksissa kdytetty
tyyli on koettu ehka liian avantgardena lapsille, joskin tiettyé tarinallista ja rakenteellista
sdrmiid on samalla menetetty. Animaatioiden vdrimaailma on pastellisdvyinen ja tietylla
tavalla turvallisen muhkea. Puistoon on tarttunut tuon maailman pyoreys ja ristiriidaton
tunnelma, jota voisi kuvailla turvalliseksi, mutta samalla yllatyksettoméksi. Puisto
muistuttaa tissi mielessd Disneylandia. Piirre viestii tdydellisyyden tragediasta, joka ei

siis vélttamatta ole tdssd kohtaa positiivinen asia.

5.2 Muumimaailman lavastuksellinen elimys — vertailu kriteereihin

Aloitetaan seuraavaksi kriteereiden tarkastelu. Muumimaailmalla on todella vahva tari-
na tai oikeastaan paljon tarinoita, joista muodostuu yhtendinen teema. Tarinat ja niiden
sisdltdmét hahmot antavat tarinalliset puitteet ja ideat puistoon tehdyille rakennelmille.
Ne pyrkivédt imitoimaan kuvitetun sisidllon, mutta siséltaviat kuitenkin védhin draamallis-
ta tarinaa, joka muuttaa passiiviset kohteet eldviksi. Suurimpana kohteena Muumitalo
toimii rakenteellisesti ja kaikkia tarinoita tukevana monumenttina, joka on uskottava.
Sisdlld talossa tarinat liittyvdt hahmojen huoneisiin, jotka on rakennettu talon eri ker-
roksiin. Yleisesti tarinoita on kdytetty puistossa lavastuksen kuvittamisen raaka-aineina

litankin suoraviivaisesti.

Tarinoista padstidn jouhevasti kiinni draamaan ja sen etenemiseen. Muumitalossa on
rakenteellisesti mahdollisuus tehda kierrosta draamallisesti kiehtovampi rakentamalla
esimerkiksi kerrosten vilille muuttuva tunnelma, jolloin tunnelma kohoaisi samalla kun
portaissa astellaan ylospdin. Téllaisesta arkkitehtonisesta draamasta puhui myds Walt
Disney. Nyt draama puuttuu, ja tilat ovat toistensa kopioita. Metsdpoluilla on toinen
hyvd mahdollisuus rakentaa enemmén draamallista kaarta tilanteiden ja paikkojen vilil-
le, olkoonkin ettd kierron tulisi toimia molemmin péin. Nédin ollen draaman huippukoh-

dan tulisi sijoittua kierron puoliviliin ja kulkemisen mukaan tunnelman tulisi myods
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muuttua. Koreografia ndkyy paikkojen sijoittelussa siten, ettd ne eivit noudata mitddn
rakenteellista kaavaa, vaan ne on tehty maaston ehdoilla ja kallioiden muodot ovat anta-
neet suunnitelluille poluille muodon. Tdma sopii paikkaan mainiosti. Juuri timén kaltai-

sesta sijoittelusta Klingmann (2007) kirjoittaa.

Pinnat tulevat eldviksi struktuurin kautta. Tati ulottuvuutta Muumimaailmassa on kay-
tetty vaihtelevasti, ja joissain paikoissa ehké vahingossa. Arkkitehti Klingmann (2007)
puhuu juuri pintojen merkityksestd, ei niinkédén seinistd. Parhaiten struktuuri ilmenee
Noidan talon rapatuissa seinissd ja Hemulin talon heinid kasvavassa katossa. Kuitenkin
useimmiten rakenteiden ja rakennusten pinnat ovat tasaisia ja ne on maalattu kompaktil-
la yhdell4 varilla. Yksityiskohtia ja detaljeja Muumimaailmassa on runsaasti, ehké jois-
sakin tapauksissa vihén litkaakin, jolloin kokonaisidea peittyy tavaroihin ja tiloista tulee
arkipdivéisid. Muumitalon ulkopuolen arkkitehtonisissa detaljeissa on kunnioitettu mo-
nia alkuperiisid, mutta varsinkin animaatioista tuttuja talon yksityiskohtia. Niihin on
kéytetty aikaa, mutta tosin esimerkiksi talon laudoitus olisi voinut olla levedmpi, jotta

laudoitus olisi ndyttdvampi ja tdten my0ds uskottavampi.

Skenografi Howardin (2009) mukaan mittakaavan muutoksilla voidaan luoda voimak-
kaita tunnetiloja. Mittakaavan muuttamista on Muumimaailmassa kéytetty ravintola- ja
kahvilarakennusten rakentamisessa. Ndmé vanhaa Naantalin puuarkkitehtuuria imitoivat
rakennukset muodostavat mukavan muotoisen ja mittakaavaan sopivan kujan kohti var-
sinaisia Muumimaailman kohteita. Niiden mittakaavaa on pienennetty arviolta yksi nel-
jannes. Perspektiivin vadristymid niissé ei kuitenkaan ole kéytetty, mutta tassd kohtaa

niiden kéyttdminen ei valttaméttd olisikaan perusteltua.

Moniaistisuus on Muumimaailmassa kaytossa vield yllattdvan vahén. Schmittin mukaan
elamyksellisen kokemuksen suunnittelu kannattaisi aloittaa juuri aistien kautta (Schmitt
1999, 212). Nyt aistien hyddyntdminen perustuu pddasiassa ndkdon ja hahmoja ajatellen
tuntoon, silld monista lapsista juuri Muumien halaaminen tuntui olevan parasta mita
paikalta saattoi odottaa. Se oli kuin suuri unelmien tayttymys. Téalloin Muumipukujen
karva tuntuu pehmeilti ja eldmys tdydeltd. Muumimaailmassa ddnimaailmoja ei ole
juuri vield hyddynnetty, lukuun ottamatta muutamia tunneleita, joissa ovat mm. Hattiva-
tit. Juuri ddnelld tehosteena voisi saada aikaan eldvyyden tuntua muutoin staattiselta

vaikuttaviin tilanteisiin, joissa télla hetkelld kuljetaan vain jonossa tilojen ldpi. Ndissa
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kohteissa kuten Hemulin talossa, ei piddse myodskddn koskemaan esineisiin. Muumitalos-
sa osassa huoneista padsee kuitenkin l4helle pintoja ja myos koskemaan esineitd. Tuok-
sua ei myOskiin ole kiytetty varsinaisena tehosteena. Luonnollisessa ymparistossa
tuoksut toki tulevat vastaan alueen ravintoloissa ja kahviloiden ymparistdissd. Tuoksut
ovat hyodyntdmiton voimavara teemoitettujen lavasterakenteiden joukossa. Maku on
aisteista viimeisin ja sen painoarvo on tunnon ohella vihdmerkityksisin bréndin osista.
Sen hyddyntdmiseen sopisi varsinainen teemaravintola mutta sellainen puuttuu myos
Muumimaailmasta. Paikassa on muutoin ulkoisesti viehéttévid ja paikkaansa sopivia
ravintoloita, mutta ne eivit ole toisaalta sen elamyksellisempid kuin vastarannalla kau-

pungin puolella sijaitsevat esikuvansa. Ravintoloitakin voisi teemoittaa pidemmalle

sekd visuaalisen ilmeen, ruuan tuoksun ettd sen maun suhteen.

Kuva 2. Muumitalo.

En tiedd, miten Muumimaailma on alun perin suunniteltu, mutta luullakseni sen arkki-
tehtonista kaavaa tai tissé tapauksessa koreografiaa on mééritellyt enemman paikka ja
sen tuottamat rajoitukset kuin varsinainen suunnitelma. Toisaalta timéd sattumanvarai-
suus voi olla my6s suunnitelmallista kuten kasinoissa, Klingmann (2007) muistuttaa.

Muumitalo sijaitsee draamallisesti oikeassa paikassa laaksossa ja sen karaktdiri hallitsee
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koko puiston ilmettd. Puistoon saavuttaessa se ei ndy vield portille eikd vield portin si-
sdpuolellakaan. Lipunmyynnin ymparist6 on télld hetkelld hieman sekava, ja niin sanot-
tu portti jdd suuren teatterikatosrakenteen massan varjoon. Matka kohti varsinaista
Muumitaloa kulkee ei kovin "muumimaisten” ravintolarakennusten vélistd, jotka kui-
tenkin henkivit merellisyytté ja vanhaa puuarkkitehtuuria. Lahestyminen ja kohokohdan
odotus toimivat maisemallisesti erinomaisesti. Kun Muumitaloa ldhestytdin, talon huip-
pu ilmestyy ensin mien nyppylén laelle ja kuljettaessa sitd kohti koko rakennus paljas-
tuu pikku hiljaa. Taydellinen kamera-ajo tilla kohtaa, ehkd Disney olisi pitdnyt tista.
Sama johdonmukaisuus tosin pitéisi alkaa jo heti portilta tai mieluummin jo heti kau-
pungin puoleiselta rannalta kun ldhestyminen kohteeseen alkaa. Néin koko 1dhestymi-
sestd tuli eldmys, eikd vain Muumitalon ilmestymisestd, jolloin suurin osa tunnelman

kohottamisen mahdollisuuksista jai kayttamétta.

Muumimaailmassa on eldmyksellisené paikkana hyvé tilallinen ja maisemallinen vo-
lyymi ja se rakenteissa joitakin eldmyksellisen lavastamisen asioita on huomioitu. Tosin
paljon kehittimisnidkokohtiakin voidaan nostaa esiin. Arvioin seuraavaksi Muumimaa-
ilman eldmyksellistd kokonaisuutta hyddyntdmélld Elamyksellisen tilan rakentamisen
tekijoiden mallia. (kts. Kaavio 12.) Sitd voidaan kayttda arvioinnissa seuraavasti. Olen
arvioinut jokaista mallin kriteerid asteikolla 1-4, joista ensimmaiinen tarkoittaa huonoa
tilannetta ja nelonen hyvai tilannetta kohteen - eli tdssd tapauksessa Muumimaailman -
kannalta. Viliin jdavit vaihtoehdot: kaksi, joka on tyydyttdvé ja kolme, joka on asialli-
nen tilanne. Kadytin mittaristona tarkoituksella neljin asteikkoa, jotta tulokset painottu-
vat selkedsti jompaankumpaan suuntaan. Tdlloin ei synny tarpeetonta vilitulosta, joka ei
kerro mitéédn. Télld metodilla saamme helposti ndkyviéksi ne kehittdmisen alueet, jotka
vaativat toimenpiteitd. Vérejd voidaan tulkita myos ajallisessa perspektiivissa, jolloin
punaiset alueet vaativat huomiota ensimmdisend. Testi voidaan suorittaa myds tila tai
aluekohtaisesti, jolloin arvioidaan vain vilittoémassa 1dhiymparistossd olevia elementteja
tai rakennuksia sisdtiloineen. Néin voidaan pureutua tarkemmin yksittdisiin kohteisiin

kuten vaikka Muumitaloon itsessadn.
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Kaavio 12. Elimyksellisen tilan rakentamisen testi: Naantalin Muumimaailma

Vari Mittakaava | Perspektiivi Struktuuri muh::c):i‘si:.lus Detalji
Kompositio | Koreografia Tunne Draama
Teema o .
: / Mielikuvitus
Tutkimus
Paikka / Tila |

= - | |

Muumimaailman testissi nostin hyville tasolle ainoastaan tarinan ja tekstin, silld Jans-

sonin tarinoissa on vield erittdin paljon hyddyntdmitontd materiaalia, puhumattakaan
animaatiosarjoista, jotka toisaalta ovat monille lapsille alkuperiisid piirrossarjoja tai
kirjoja tutumpia. Eli aiheita joista voidaan ammentaa puistoon sisdltdd, on riittdvasti.
Paikka/tila olisi saanut myos hyvin arvion, mutta tieto puisto tilan puutteesta ja tulevai-
suuden kehittdmisen rajallisuudesta jétti sen vain asialliselle tasolle. Mikali asiaan ei

saada parannusta, tulevat pisteet tdltd osin putoamaan tulevaisuudessa vain alaspéin.

Teema, koreografia, tunne, viri, mittakaava ja detaljit saivat myos asiallisen tason arvi-
on. Tarinoista johdetut teemat ovat kohtalaisia, mutta niiden mielikuvituksellisuuden
hy6dyntdmisessi olisi toivomisen varaa. Tdmén takia mielikuvitus kohta on myds pai-
nunut punaiselle. Howard (2009) muistutti meitd ihmisten mielikuvituksen aktivoimisen
tarkeydestd. Lavasteet voisivat siis olla kiinni reilummin mielikuvitusmaailmassa eikéd
yrittdd imitoida ihmisten todellisuutta. Saaren polut luovat mielenkiintoisen koreografi-
an metsien keskelle. Kuvakisikirjoituksellisessa mielessd niiden ilmestymisessé ja
draamallisessa sijoittelussa on kuitenkin toivomisen varaa. Kohteiden nikymalinjat ei-

vit aina palvele ylldtysté tai toisaalta istumista maastoon. Kuitenkin kohde saa aikaan
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voimakkaita tuntemuksia varsinkin pienemmilld lapsilla, vaikka suurimman huomion
varastavat itse hahmot, mika siis ei ole huono asia. Tunnekriteerin merkitsin siis vaalean

vihrealla.

Testin ylimmaén rivin palikoista huonoimmat arviot saivat valo ja moniaistisuus. Ne jai-
vit selkedsti punaiselle. Valon vihdistd kdyttod voi tietysti puolustaa, silld ettd kohde on
kaytossd pddosin kesdlld ja valoisaan aikaan. Paikassa on kuitenkin monia sisétiloja:
rakennuksia ja tunneleita, joissa valoja voidaan kéyttda ja on osin yritettykin. Valojen
sijoittelu ja kokonaisuuden tukeminen on jéényt pahasti puolitichen. Myos aistien mo-
nipuolista hyddyntdmistd on varsin vdhén. Sen takia arvio punaiselle: huono. Perspek-
tiivi, struktuuri ja monimuotoisuus jaivit mielestini tyydyttavélle tasolle. Perspektiivin
muutoksia ei ole juurikaan kiytetty, struktuuria vain paikoin joissakin pinnoissa. Mo-
nimuotoisuutta voisi my0s olla enemmain. Tdmén takia arvioissa mietin vaalean punais-

ta.

Viri, mittakaava ja detaljit ovat sen sijaan asiallisella tasolla, joskaan ei tdysin hyvaa
tasoa. Virit ovat animaatiosta tuttuja kirkkaita ja pastellisia sdvyjd, mutta ne voisivat
olla enemmén késiteltyjd ja maalattu kerroksellisesti kuten teattereissa, jotta pinta ei
olisi vain tasainen yksi viri. Mittakaavan pienentdmistd 10ytyy alueen rakennuksista,
mutta lavasteissa ja rekvisiitassa mittakaavaskaalaa voisi kayttda reilummin ja my0s
toiseen suuntaan. Detaljit noudattelevat monissa rakenteissa myds animaatiosarjasta
tuttuja yksityiskohtia miké luo rakenteille tunnistettavia ja uskottavia piirteitd. Niitdkin

voisi jatkossa miettid vield teatraalisemmiksi.

Kaiken kaikkiaan Muumimaailmassa on paljon hyvii ja monia pienelldkin vaivalla kor-
jattavia asioita, jotta eldimyksellisyyden kriteerit nousisivat esiin paremmin. Joka tapa-
uksessa rakennettavien uusienkin elementtien tulee sopia kokonaisuuteen. Yhtendisen
kokonaisilmeen merkityksestd meitd muistuttavat sekd Thiessen, Peelen ja Boswijk

(2007) ettd Disneyn suunnittelija Marty Sklar.
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6 JOHTOPAATOKSET

6.1 Teemoittajan tyokalupakki — huomioita tulevaisuuden haasteissa

Elamyksellinen teemoitettu tila ja sen vilittiméa tunne on monen eri tekijin summa. Nii-
den hallitseminen kokonaisuutena on haasteellista kenelle tahansa. Hyvalla elamyskon-
septilla voi kuitenkin olla yrityksen palvelun kannalta niin merkittiva tulos, ettd haastei-
takaan ei kannata peléti. Kuten useat eri kirjoittajat ja alan teoreetikot ovat kirjoittaneet,
olemme viimeistidn seuraavalla vuosikymmenelld siirtyméssa elimysten tuotannon
aikakaudelle. Ty on jo kdynnistynyt, mutta Suomessa ajatusten hyddyntdminen on vas-
ta alkamassa. Hyvié esimerkkeji ei ole monta, joten monilla olisi mahdollisuus ottaa

elamyksellisyydesta irti todellista hyotya.

Miten eldmyksellisen tilan rakentamisen kriteereitd voi hyddyntd4? Olen miettinyt tata
kysymystd ennen kaikkea lavastajan ndkokulmasta ja olen koonnut yhteen malliin mui-
den esittelemid kriteereitd elamyksellisyyden osatekijoistd. Niistd muodostuu teemara-
kentajan tyokalupakki. Néitd mallin tyokaluja kidyttimalla suunniteltava lopputulos on
todennikoisesti eldamyksellisempi. Eldmyksellinen tila ei timén mallin pohjaltakaan
kuitenkaan itse suunnittele itseddn ja muodosta automaattisesti uutta kokonaisuutta.
Pohjalle tarvitaan joka tapauksessa hyvé idea, ja taito hyodyntdd mallin muodostavien
kriteereiden herédttimid mielikuvia. Toisin sanoen hyva idea ja kyky hahmottaa elamyk-
sellinen tila kokonaisuutena ovat ainakin omasta mielesténi olleet ndiden esille nostettu-
jen kriteereiden tirkein anti. Tarkempi pureutuminen mallini jokaiseen kriteeriin vaatisi
vahintdén kirjan verran tekstid, joten en pystynyt késitteleméén niitd kovin tarkasti. Kui-
tenkin pyrin nostamaan esiin sellaisia huomioita, jotka avaavat ndma kriteerit lukijoille
ja antavat teemapuistojen suunnittelijoille ja kehittdjille uusia ajatuksia matkalla kohti

parempia eldmyksia.

Kerddmini eldmyskriteereiden malli toimii siis road-mappina ajateltaessa teemoitettuja
ympdristojd. Elamyskolmio-malli toimii omalta osaltaan vdhén samalla tavoin, mutta
laajemmassa kontekstissa. Se ja monet muut mallit kdsittelevit koko eldmystd, mutta

nidma kriteerit keskittyvit skenografiaan ja sen suunnittelemiseen. Eli suurin ero aiem-
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pien mallien ja koostamani mallin vililld on oman mallini painottuminen skenografises-

ti koetun ympériston hallitsemiseen ja tarkasteluun.

Tama kaikki liittyy taidehallinnon koulutusohjelmaan juuri resurssien suunnittelun ja
johtamisen ndkokulmasta. Teemapuistojen johtaminen on jatkuvaa kehitysta ja kuten
Disneykin totesi, se ei valmistu koskaan. Samoin kuin teattereita, teemapuistojakin pi-
tdisi johtaa taiteen ja kustannusten harmonisessa tasapainossa. On ymmaérrettdva mitd
toimivalta kokonaisuudelta vaaditaan, unohtamatta taiteellista sisdltod, tdssd tapauksessa
lavastusta. Jos teatterin skenografinen maailma ei toimi esityksen kanssa, yleiso voi
jaada kotiin. Sama logiikka toimii mielesténi teemapuistoissa. Sen takia niiden johtami-
nen ei valttimatta suuresti eroa vaikka teatterin johtamisesta ja teemapuiston johtaminen

voidaan siind mielessa rinnastaa taidehallintoon.

6.2 Teemoitetun lavastuksen tilaajan tarpeet

Roomalaisen arkkitehti Vitruviuksen mééritelman mukaan arkkitehtuurissa pitdd pyrkia
kolmeen pddméaarain: venustas, firmitas, utilitas, jotka tarkoittavat kauneus, kestivyys,
ja kayttokelpoisuus. Teoksella oli suuri merkitys renessanssin arkkitehtuuriteorian muo-
dostumisessa. Mielestini teemoitetun lavastuksen suunnittelijan ja rakentajan pitéisi
pyrkid moniaistisuuteen, tunnelmallisuuteen ja toimivuuteen. Olen koostanut yhteen
vield kokonaisuuden, joka voi toimia eldmyksellisten tilojen tilaajan sekd suunnittelijan
muistin apuvilineend. Siind eldmyksellisen tilan osatekijéiden rinnalle on nostettu Vit-
ruviukseen viitaten my0s toiminnallisuus. Toiminnallisuus pitéd siséllddn tilan ja lavas-
teen kestdvyyden, turvallisuuden ja kéytettivyyden seka aktiviteetit. Aiemmissa mal-
leissa kestavyystekijit on otettu ehka itsestddn selvyytend. Halusin nostaa kestdvyyste-
kijit kuitenkin mukaan tihén taulukkoon, koska ne muodostavat niin oleellisen osan
lavastuksen tai rakenteen toimivuutta ja paikan luotettavuutta. Tama alue on myds yksi
keskeinen kriteeri, josta tilaaja on vastuussa. Niin ollen ne tulee huomioida muistilistas-
sa. Muita teemoitetun lavastuksen osatekijoitd ovat itseoikeutetusti moniaistisuus, joka
pitda sisdllddn kaiken koetun todellisuuden osatekijit, ja tunnelmallisuus, jonka alateki-
jat liittyvét tarinaan ja draamallisuuteen. Tdma malli esittdd osatekijdt ikdén kuin polku-

na, jonka osatekijit kannattaa elamyslavastamisen matkalla huomioida.
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Kaavio 13. Teemoitettu lavastus

Teemoitetun lavastuksen rakentamisen osatekijat

kestavyys tarina

turvallisuus mielikuvitus

b
%
\

aktivibeetit . : : draama
toiminnallisuus tunnelmallisuus
koreografia &
tehosteet L kompositio
moniaistisuus
kerrokselli Vari

SUus

struktuuri valo

Mallin osatekijét alkavat tarinasta (kts. Kaavio 13.), joka mairittdd tekstin tavoin koko
teeman luonteen. Tarina antaa jokaiselle detaljille ja kulissille lavastuksessa merkityk-
sen ja kuljettaa niitd eteenpdin. Se méarittdd mitd lavastuksessa on tapahtunut, ja tulee
tapahtumaan. Tarina tuottaa rakenteille suunnan. Seuraavaksi tulee mielikuvitus, joka
tarkoittaa tdssd yhteydessd ennen kaikkea rakenteiden mielikuvituksellista kdyttod ja
tapaa antaa asiakkaiden mielikuvitukselle mahdollisuus lentdd. Tama on kieltamattad
yksinkertaista todeta, mutta todella vaikeaa toteuttaa. Taustatarinan ohella timéa vaihe
on haasteellisimpia toteuttaa mielenkiintoisesti niin, ettei lavastus imitoi suoraan ole-
massa olevaa todellisuutta vaan yhdistelee yllattavésti jotakin tuttua ja jotakin uutta ja
outoa. Draaman kaari médrittelee néille osatekijoille keskindisen jannitteen, joka yllapi-
td4 mielenkiintoa kuljettaessa tilasta toiseen. Yksittdisen kappaleen kanssa draamaa ei

téssd tarkoituksessa siis ole. Koreografia ja kompositio asettavat seuraavaksi kappaleet
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tilan x- ja y-koordinaatistoon ja méirittelee niille toiminnan ja visuaalisuuden kannalta

parhaimmat paikat.

Viri ja valo liittyvét vahvasti visuaalisuuteen. Ne tuovat paikan hengen esiin ja muutta-
vat kappaleet ndkyviksi. Virilld voidaan jdsentda tilaa ja ohjata huomiopistettd toivot-
tuun suuntaan. Valolla voidaan tehdd samoin, mutta vain kontrolloidussa ymparistossa.
Kerroksellisuus liittyy tietylld tavalla sekd kompositioon ettd struktuuriin, mutta on tir-
ked tilan hahmottamisen ja ndyttdvyyden kannalta. Tarkoituksena on, ettd lavastuksessa
hyddynnetddn monia tasoja ja lapindkyvyyttd. Suorat ja peittdvit pinnat ovat arkisia ja
todellisia, mutta lavastuksessa lapikuultavuuden séételylld voidaan muuttaa tiloja nope-
asti. Tata ominaisuutta kdytetddan harvoin ulkotiloissa, silld pyrkimyksend on normaali-
rakentamistavan mukaan tehdi peittivid pintoja. Struktuuri on pinnan tarkein ominai-
suus, se antaa materiaalille ja paikalle luonteen. Kuten edesmennyt esimieheni Simo
Leinonen asian ilmaisi: ’paédllimmaéiset kaksi millid ratkaisevat”. Ilman pinnan struktuu-
ria valo ei ndytd miltddn ja pinnoista tulee helposti muovisen nékdisié varsinkin tasaisen
vérisind. Talloin pintojen patina ja kulumisen jilki lisddvéat uskottavuutta. Tehosteet
lisddvdt draaman toimivuutta ja tuovat eloa ehkd muutoin elottomiin lavasteisiin. Niiden
pitédisi liittyd toiminnallisesti myds aktiviteetteihin. Tehosteina d4net ja tuoksut tdyden-

tavit lavastetun tilakokonaisuuden moniaistisuuden ja monimuotoisuuden.

Toiminnallisuuteen liittyy tilassa liikkkuminen, mutta se tarkoittaa myds paljon muuta.
Aktiviteetit ja yleison interaktio lavasteen ja tilan kanssa ovat vahvasti nousemassa ole-
va trendi, joka tuo asiakkaiden toimintaan sekd syvyyttd ettd jatkuvuutta. Toiminnan
kautta on mahdollista uppoutua tarinan vietdavéksi vield paremmin kuin pelkéstién pas-
siivisena katselijana. Kuitenkin, jotta draaman kaari ei katkeaisi ja lavasteet tiyttavat
tehtévinsd, tulee niiden olla turvallisia. Jos ne ovat osa leikkivélineitd, niiden pitda tayt-
tad leikkivilineiden vaatimat standardit, jotta rakenteet eivét ole vaarallisia missidén
olosuhteissa. Viimeinen seikka muistilistassa on kestivyys, sill jos pinta tai laite pet-
tad, niin samalla romahtaa koko aiemmin huolella lavastettu illuusio ja eldamys voi olla

mennytta.

Eldmyksen tuottaminen tai rakentaminen on haastava tavoite kaikille. Elamyksen kan-
nalta paikka on usein se josta ldhdetdan liikkeelle. Jos tarina ja puitteet eivit ole kun-

nossa ja paikka ei tue toimintaa, on huteralle perustalle vaikea ldhted rakentamaan mi-
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tddn uskottavaa elamyskokonaisuutta. Tarvitaan uskoa, osaamista ja antautumista, jotta
tdydellisyyden tragediat ja tyylittdmyyden strategiat kddnnetdén uudeksi ja uljaaksi

eldmysten maailmaksi.

Elamysympariston lavastamisen tutkimukselle olisi tarvetta vield tarkemmin seké kdy-
tdnnon ettd teorian tasolla, silld varsinkin eldmystalouden kirjallisuudessa nikyvén to-
dellisuuden analysointiin on kdytetty erittdin vdhdn palstatilaa. Nyt toteuttamani katsa-
uksen perusteella kaikki muut aistit nousevat tarkastelussa visuaalisen tilan ohi. Tdma
saattaa johtua siitd harhakuvasta, ettd rakennettu ympéristo on tekijoistd helpoin ja aina
olemassa. Taméa harhaluulo pitéisi pikaisesti kumota, silld visuaalisen ja moniaistisen
ympériston hahmon luominen tarinan ymparille on hyvin moniulotteinen ja vaikea pro-
sessi. Kuitenkin hyvin usein alan kirjallisuudessa visuaalisia ympéristdja késitelladn
vain kertomalla sivukaupalla esimerkkeja erilaisista tiloista, mutta ei perehdyti niiden
Tama vaatisi tulevaisuudessa vield analyyttisempaa otetta aiheeseen seka tutkimuksel-

listen mittareiden laatimista elamyksellisyyden arviointia varten.
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