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Pac-man taidemuseossa — nayttelyprojektin kuvaus

"Millon t&& on uudestaan? Ma tuun sitten taidemusedaas pelaamaan.”
(5-vuotiaan pojan kommentti Museoiden y6 -tapahtssaa

Vanhat digitaaliset pelit ja pelikoneet herattaw@inissa vahvoja tunteita, ja ne ovat myos
kulttuurihistoriallisesta nakokulmasta mielenkiiisia. Tassa katsauksessa selvitan, miten pelit
paatyivat pelattavaksi taidemuseoon. Keskityn kitsassani erityisesti nayttelysuunnittelun ja
nayttelyn rakentamisen monivaiheiseen prosessiin.

Olin mukana Turun yliopiston digitaalisen kulttuuopiskelijana suunnittelemassa ja toteuttamassa
pienimuotoista nayttelya, joka kuului tana kevaan®.2011 Porin taidemuseossa ja Satakunnan
museossa jarjestettavailuseoiden yétapahtumaan. Tapahtuma avasi samalla 17.-24.5.
vietettdvarMuseoviikon Porin taidemuseon ohjelmisto tarjosi yleisollgagsia tydpajoja,

musiikkia, kuvia, performanssia, nostalgiaa ja kes&lua taiteesta. Oman nayttelyprojektini
aiheeksi muotoutui 1980-luvun peliklassikRac-Man Tarkoituksena oli tuoda tapahtumaan
vanhoja digitaalisia Pac-Man-peleja ja pelikongliason nahtavaksi ja pelattavaksi. Siksi

nayttelya kutsuttiin projektin edetessa myos nimi#tropelipiste, pelinurkkaus ja peliluola. Koska
olin mukana tamantyyppisessa projektissa ensiménkestaa, halusin selvittdd, mita eri asioita
nayttelysuunnitteluun kuuluu ja mitka seikat tekavayttelysta onnistuneen.

Nayttelysuunnittelusta on kirjoitettu paljon, mijkdntuu varmasti siita, etta nayttelytoiminta oniyks
museon perustehtavista. Giles Velarde tuo teokae&sssigning Exhibitions — Museums, heritage,
trade and world fairg2001) esille nayttelysuunnitteluun liittyvia kayinén seikkoja ideasta
loppuarviointeihin. David Dean kasittelee teoksesdluseum Exhibition — Theory and Practice
(1994) kaytannon lisdksi myds museoiden nayttelysiiteluun liittyvaa teoriaa. Kaija Kaitavuoren
ja Miikka Roineen toimittama julkaisNayttelyprosessin kuva@8006) kasittelee nayttelya
prosessina, jossa kaikki suunnittelun ja toteutnleevaiheet ja osa-alueet on otettu huomioon.
Outi Turpeinen taas pohtii muun muassa museoeseg®@k@epanon ja visuaalisen
nayttelysuunnittelun tuottamia merkityksia teoksesdMerkityksellinen museoesine — Kriittinen
visuaalisuus kulttuurihistoriallisen museon naytgelunnittelussé2005).

Katsaukseni rakentuu vuoropuhelusta naiden tegsteman nayttelyprojektini valilla, ja
tarkoituksenani on nostaa esille erityisesti ragéita, joista on ollut minulle suunnitteluvaihsas
hyotya. Koska projektini paattyi vasta hiljattaiekstini keskittyy paaasiassa projektin kulkuun ja
sen eri vaiheisiin. Pohdin kuitenkin lopuksi sitdtka asiat koin haasteellisiksi ja mitka
onnistuneiksi, ja sita, miten varsinainen tapahtoéng sujui. Aluksi avaan kuitenkin muutamia
nayttelysuunnitteluun ja museoon liittyvia kasitiejotka ensilukemalta tuntuvat ymmarrettavilta
mutta jotka vaativat pienta selvennysta.

Nayttelysuunnittelusta voidaan myds kayttaa terméigtelyarkkitehtuurijoka viittaa arkkitehdin
visuaalisesti suunnittelemaan nayttelyyn. Useinenngayttelyt syntyvétkin nayttelyarkkitehdin ja
tutkijan yhteistyona. Nayttelyita voivat kuitenksunnitella myds muutkin kuin arkkitehdit, kuten
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omassa projektissani, jollomayttelysuunnittelkasitteena toimii paremmin (Turpeinen 2005, 146—
147).

Nayttelyssa kayvia ihmisia kutsutaan muun muassgoklési, vieraiksi, katsojiksi tai yleisoksi.
Outi Turpeinen kayttda sankakija, koska hdnen mielestadn se viittaa moniin eredust
perustuvaan kokemuksellisuuteen ja elamykselligyytka suppeammin vain esimerkiksi
katsomiseen. Mielestani kokija sopii hyvin Turpeisetkimukseen, kun taas Kaija Kaitavuoren ja
Miikka Roineen prosessikuvaukseen sopii paremnrmitgleisd Kaytan myos itse sanaa yleiso
esseessani, koska viittaan yleisesti nayttelyss@aievaan ihmisjoukkoon enka niinkaan
yksittdiseen henkiloon.

Saavutettavuutarkoittaa nayttelyiden yhteydessa sita, ettaikaikn mahdollisuus osallistua ja
saada elamyksia kulttuurikohteessa. Taman mahtdotiseksi on kiinnitettdva huomiota
tiedolliseen ja kulttuuriseen saavutettavuuteesstimnan, hinnoittelun ja rakennetun ympariston
saavutettavuuteen seka saavutettavuuteen erinagstidla.Esteettomyysarkoittaa erityisesti
toimintarajoitteisten ihmisten huomioimista paljeluja tilojen suunnittelussa (lisatietoa
saavutettavuudesta ja esteettomyydesta: www.kuilétkaikille.info).

Museoiden y6 on kaikille avoin ja ilmainen tapah&ygonne kaikki kulttuurista kiinnostuneet ovat
tervetulleita. Kulttuuriyhdistys Rapajooti ry vastéapahtuman markkinoinnista ja viestinnasta.
Mielestani pystyimme vaikuttamaan nayttelyn saavaveiuteen huomioimalla erilaiset
nayttelyvieraat ja mahdolliset toimintarajoittelébska nayttely kesti vain paivan, jouduimme
kuitenkin karsimaan joitakin saavutettavuutta edtdasia tekijoitd, kuten nayttelytekstien eri
kieliversiot.

Alkuasetelma

Kuten monissa muissakin projekteissa ja prosessaigds nayttelyn jarjestamisessa on
suunnittelu-, toteutus- ja paattamisvaiheet. NambBeet esiintyvat kaikissa tata katsausta varten
lukemissani teoksissa, joskin hieman eri tavoiykgityiskohtaisemmin esitettyind. Giles Velarde
on nostanut esille hyvia kysymyksia nayttelyn jgtgenisesta haaveileville. Ennen kun nayttelya
voidaan lahted suunnittelemaan, taytyy sille alarj syy. Suunnittelijoiden taytyy tietdd miksi,
milloin ja minne nayttely pystytetddn, mitk& ovahdavoitteet, mita objekteja asetetaan naytteille
ja kuinka suuri budjetti nayttelylla on. Nama seighsi hyva tietdd mahdollisimman pian, koska
niitd koskevat muutokset vaikuttavat nayttelyyn kiteivasti.

Oma projektini kdynnistyi helmikuussa, kun paatsalistuaMuseoiden yohototeutettavan
nayttelyn suunnitteluun yhdessa toisen opiskek@mssa. Nayttelyprojektia tarjosi minulle
oppiaineeni professori, joka oli itse neuvotellaytielyn toteuttamisesta kulttuuriyhdistys
Rapajootin kanssa. Museoiden yo0 jarjestettiin 2051 Porin kaupungin museoissa, ja Porin
taidemuseon teemana oli 1980-luku, koska taidemi#sgtid tana vuonna 30 vuotta. Jarjestgjina
toimivat Porin taidemuseo, kulttuuriyhdistys Radidy ja Porin lastenkulttuurikeskus -
Satakunnan lastenkulttuuriverkosto, jotka toivoitf tapahtumassa olisi esilla muiden esitysten
lisdksi myds aikakauden pelikulttuuria ja pelejap@htumaan haluttiin siis peliluola tai
pelinayttely, jossa olisi 1980-luvun digitaalisiel@a yleison pelattavana. Paatimme jo suunnittelun
alkuvaiheissa keskittya vain yhteen aikakauderk|aalisikkoonPac-Maniin Se sopi mielestamme
hyvin pienehk66n nayttelytilaan ja Porin ylioppti@atterin tapahtumassa esittelemBan-Man In
Flesh-liveversioon pelista. Aihe houkutteli myds siksitd se on yksi tunnetuimmista ja
kopioiduimmista digitaalisista peleista.



Pac-Man-nayttelyyn varatut resurssit toivat sudahitydhoén haastetta jo alkuvaiheessa. Rahaa
yhden péaivan kestavaan nayttelyyn ei ollut juurikgarattu, joten suunnittelu taytyi rakentaa
olemassa olevien resurssien varaan. Pelattavajgpeklikoneet saimme sovittua veloituksetta
lainaan Pelikonepeijoonit-yhdistykseltd, joka kegd@huoltaa vanhoja digitaalisia pelikoneita,
peleja ja niihin liittyvia oheistuotteita. llman ikée nayttelysté olisi puuttunut kaikkein tarkein
elementti, nayttelyesineet. Esineiden vakuutusdttid kaytdnnossa niin, etta pyysimme
Pelikonepeijooneilta listan lainattavista esinelstluutus- ja kuntoarvioineen. Lista toimitettiin
sitten Porin taidemuseolle, jonka vakuutukseeneesikuuluivat. Taidemuseo lupasi tarjota
kayttoomme tilan liséksi myds vélineita, kuten péytasoja, tuoleja ja alustoja nayttelyn
rakentamiseen. Rapajodti ry taas huolehti tapahtumearkkinoinnista seka esineiden kuljetuksista.

Ideasta toteutukseen — projektin ty6lain vaihe

Nayttelyn tarkoituksen, teeman, ajankohdan, paj@aesurssien jalkeen voidaan ryhtya
varsinaiseen suunnittelutyéhon. David Dean jakadtelgprosessin teoksessaan neljaan osaan,
konsepti-, kehitys-, toiminta- ja arviointityOvaisen. Kehitysvaiheen héan on jakanut viela kahteen
osaan, suunnittelu- ja tuotantovaiheeseen. Nans@nenaisen tarkoituksena on tuottaa
nayttelysuunnitelma, jota sitten noudatetaan tuotaiheessa. (Dean 1996.)

Kehitysvaiheessa luodaan muun muassa nayttelym, juemnokset nayttelytilasta ja objektien
asettelusta, pohditaan nayttelyn kohderyhméaa taakija tuotetaan teksteja seka
oppimismateriaaleja, luodaan markkinointisuunnieiseka paatetaan budjetista, johon kuuluvat
aika, henkildsto ja raha. Tuotantovaihe on kaiklaihivisin vaihe nayttelysuunnittelussa, ja siihen
kuuluu paljon eri ammattitaitoa vaativia tehtawéten tekstien tuottamista ja painatusta,
museoesineiden konservointia ja esillepanoa, liddiag, nayttelytilan valmistelua (seinét,
valaistus, vitriinit, huonekalut, maalausty6t), kianointia ja tiedotusta (media, tiedotusvalineet
jne.) seka toimivaa koordinointia, jolla varmisteataetta kaikki asiat hoidetaan aikataulussa. (Dean
1996, 8-17.)

Pac-Mannayttely oli tavallisiin museonayttelyihin vernatta hyvin pienimuotoinen ja vahan
ihmisia tyollistava projekti, jossa paavastuu o&ilé opiskelijoilla. Vaikka projekti oli pieni,
kuului siihen ison nayttelyn tavoin monia eri odaedta ja tehtavia, jotka vain toteutettiin
pienemmalla porukalla ja omien taitojen seké resensmukaan. Kaitavuori tuo esille tekstissaan
sen, miten yhteinen aikataulutus ja kommunikointaenmattiryhmien valilla voi olla suuren
nayttelyn kohdalla haastavaa. Pienemmissa nayttgbiieissa haasteena on se, ettd muutaman
henkilén on muistettava paljon ja hoidettava usesartphtavaa samanaikaisesti. (Kaitavuori &
Roine (toim.) 2006, 5.)

Oman projektini kehitysvaihe alkoi nayttelytilarohnostelulla ja nayttelyesineiden valitsemisella.
Kun paasimme katsomaan nayttelylle varattua tilaaliskuussa, jouduimme hieman muuttamaan
kasitystamme pelinurkkauksesta. Kayttoomme antiédtei ollutkaan huoneen seinustalla tai
nurkkauksessa vaan keskella huonetta. Seinatilaaditu toiselle nayttelylle. Toiseksi
nayttelytilavaihtoehdoksi keksimme taidemuseon uagtavassa olevan nurkkauksen.
Hylkasimme kuitenkin tilan sen vuoksi, etta sehidiman syrjassa ja rappukaytavassa kaikui.
Ollessamme palaverissa taidemuseolla ilmoille Ligitedea lattialla olevista tyynyista ja
sakkituoleista, joilla voisi istuskella ja pelailannosti peleja. Tartuimme ideaan, koska se tuntui
sopivan tilaan ja peliaiheeseen hyvin. Paatimmesmgjata pelialueen lattiapinta-alaa peittavalla
matolla. Taidemuseon varastosta I6ysimme mydhenmmyiis muita kayttokelpoisia valineita
nayttelytilan rakentamiseen.



Nayttely ei toteuttaisi tehtavaansa ilman naytdgiitettavia esineitduseoesinaisaltdéd museosta
riippumatta erilaisia merkityksid. Museoon siirtygan jalkeen esinetta ei usein enaa kayteta sen
alkuperaisessa kontekstissa. Museo on luokitedimeen johonkin ryhmaan, joka vaikuttaa sen
tulkintaan ja luo sille kehykset. Nayttelyssa muessne esitetdan tietynlaisessa ymparistdssa,
tietynlaisen teeman tai tarinan osana ja suhteasgan museoesineisiin. Vaikka nayttely voi
vaikuttaa esineiden tulkintaan, tarkastelee jokaiugtenkin esineitéa ja koko nayttelya myos
omasta nakoékulmastaan. (Turpeinen 2005, 80-83.)

Pac-Man-nayttelysséa esineet ovat Pelikonepeijogrdistykselté lainaan saatuja pelikoneita ja
peleja. Yhdistys on kolmen peliharrastajan, Mik&o/jlle Heinosen sekd Manu Parssisen
perustama. Heidan pelikokoelmansa on yksi Suomerinspia ja siihen kuuluu noin 300
pelikonsolia, kotitietokonetta ja pelihallipelidksetuhansia peleja, oheislaitteita ja muita peteihi
littyvia tavaroita. Pelikonepeijoonit lainaavatetellaan esineitéa kokoelmistaan esiteltavaksi ja
pelattavaksi asianmukaiseen tarkoitukseen ja valstautvastaan. Kokoelman pelit eivat siis ole
tarkoitettu vain vitriinien takaa ihasteltavaksaan yleiso paésee kayttdmaan aitoja esineita niiden
alkuperéisessa kontekstissa, mika eroaa huomaditavaseolaitosten toiminnasta. Vaikka peleja
saa pelata, niin ne ovat myos tavallaan irrotdkuperaisesta kontekstistaan, koska ne ovat esilla
museossa ja osana tietynlaista teemaa ja tapahtiakiconeita katsotaan myos suhteessa toisiinsa
ja muuhun ymparistéon, kuten samassa tilassa nl&iileteoksiin.

Kun tila oli selvilla ja tiesimme, mita sinne mahfsovimme nayttelyyn tulevista esineista eli
peleistd, pelikoneista sekd naytdista. Paatimmesraine hetkilla luopua peliin liittyvista
oheistuotteista, koska niille ei 16ytynyt sopivdad. Pelikonepeijoonit ehdottivat meille seuraavia
pelikoneita: Atari 2600 (1977), Commodore 64 (1982Amiga 1200 (1992) ja peleiksi neljaa eri
versiota alkuperaisesta Pac-Man-hallipeliB&@c-Man(1982),Ms. Pac-Man(1984),Pac-Mania
(1987) jaPac-Land(1984).

Nayttelyn tekstit — Pac-Man kuutiossa

Perinteisten seinélla olevien nayttelytekstierllélaleoimme nayttelyteksteilla varustetun kuution,
joka koostui 30cm x 30cm kokoisista kapalevyisti@al syntyi, kun olimme katsomassa
nayttelytilaa ja kiinnostuimme esilla olevan nalitetoteutuksesta, jossa yleiso sai ripustaa deinal
levyille painettuja tauluja. Tutkimme levyja ja kkime, etté niista saisi rakennettua kuution,
jonka kavijat voisivat ottaa kasiinsa ja lukeagsityttelyyn liittyvaa tietoa. Paddyimme erikoiseen
ratkaisuun siksi, koska emme voineet ripustaa ¢gksieinalle ja halusimme tehda jotain erilaista.
Kuutio sopi myds ajatukseemme tehda lyhyet ja aydjavalliset nayttelytekstit, koska kuution
sivuille ei mahdu paljoa tekstia.

Ennen tekstien kirjoittamista pohdimme sitd, migduamme kertoa pelista yleisolle. Halusimme
tuoda esille perustietojen, kuten pelin synnyniikag, pelista tehtyjen versioiden ja
oheistuotteiden liséksi myds muutamia kiinnostaksityiskohtia, kuten hahmojen luonteenpiirteet
ja Atarin epaonnistuneen version pelistd. Tavaid@eme oli esittaa asiat lyhyesti ja erilaiset
museokavijat huomioiden. Kun tekstit olivat valnaijraloitimme kuution graafisen ilmeen
suunnittelun ja tekstien taiton. Tydparini Pinjawgest oli kilpailuttanut painotaloja maaliskuun
aikana, ja saimme tarjouksen kapalevyjen painastiggojektimme sopivaan hintaan. Olimme
varanneet graafiseen tython aikaa noin kolme p&awaé&n painatusta. Aikaa olisi voinut varata
enemmankin, mutta saimme onneksi toteutettua idesasawitussa aikataulussa.



Tekstien suunnittelussa ihmisen mitat on otettax@ioon. Seinalla olevan tekstin tulisi olla
katseen tasolla, joka David Deanin laskujen mulaakeskimaarin 1,6 metria ja Giles Velarden
mukaan 0,9-2 metria lattiasta. Tekstikokoa on nkgévatettava sen mukaan kuinka kaukaa tekstia
luetaan. Kirjaa lukiessa normaali tekstikoko oreyiea 8—10 pt (eli pistettd) ja nayttelyteksteissa
24-36 pt (Dean 1996, 120). Naen nayttelytekstignttsimisen liikkuteltavaan kuutioon
saavutettavuuden kannalta onnistuneena ratkaikoska tekstia voi lukea itselle sopivalta
etaisyydelta ja korkeudelta. Jos nayttelyteksjatitsisivat seinalld, olisi tekstien koon ja sijain
suunnittelu vienyt huomattavasti enemman aikaatgutus ei valttdmaétta olisi kuitenkaan sopinut
kaiken kokoisille kavijoille.

Nayttelytekstikuution graafinen ilme perustui peliérikkaisiin hahmoihin, ja teimme kuution

sivuille yhden suuren Pac-Man-hahmon ja viisi erstd haamua mustalle taustalle. Teksteissa
kaytimme paatteetonta fonttia valkoisella varittiika sopi paremmin varikkdaseen taustaan kuin
musta. Vaikka kirkkaat varit ovat visuaalisesti kottelevia, voivat ne myds hankaloittaa

lukemista. Paadyimme kuitenkin kayttamaan varegak nayttely oli muuten hieman variton ja
tekstit olivat sen verran lyhyita, etta oletimmeigbn pystyvan lukemaan tekstit ilman suurempia
ongelmia. Valmiit levyt saimme painosta hieman nég#a ja vain kolme paivaa ennen tapahtumaa.
Samana paivand menimme taidemuseolle kokoamaaioteuaikaisemmin tekemamme

prototyypin mukaan. Saimme kuution kasaan teipadokirakenteiden avulla kahdessa tunnissa.
Lopputuloksena oli yleison kasittelya kestava relytekstikuutio.

Juuri valmistunut nayttelytekstikuutio. Kuva: Piffjawast

Viikkoa ennen tapahtumaa teimme nayttelyesittezssg kerrotaan tarkemmin nayttelyssa olevista
esineista ja peleista seka yhteistybkumppaneisi@aa keksimme myds nayttelylle nimétgc-

Man — vanhempi kuin Porin taidemusdmteutimme esitteen ulkoasun hieman eri tavalla k
kuution. Haimme esitteeseen vanhojen tietokonedatitinnelmaa konekirjoitusfontilla ja
kopioimalla esitteitd kopiokoneella. Esitteet otiyasivarisia keltaisia, vaaleanpunaisia ja vikieit
mustalla tekstilla. Yhtenevaista nayttelykuutiomg&sa oli Pac-Man-aiheinen otsikkofontti.



Nayttely pystyyn, johdot seiniin ja yleiso sisaan

Rakensimme nayttelyn tapahtumaa edeltavana paizimiame sopineet Pelikonepeijoonien
kanssa, etta haemme nayttelyesineet TamperedttijRapajooti ry hoitaa esineiden kuljetukset
ennen tapahtumaa ja sen jalkeen. Saimme pelikamakiassamme hyvat ohjeet koneiden kayttoon,
ja kuljetukset sujuivat auton ja kuskin l6ydyttygis/asti. Saapuessamme taidemuseolle aloitimme
nayttelytilan rakentamisen.

Olimme tehneet monia eri suunnitelmia nayttelytdasnutta varsinainen ulkoasu muotoutui vasta
paikan paalla, kun olimme saaneet pelikoneet nifigéi ja tarvittavat valineet museolta
varsinaiseen nayttelytilaan. Teimme aivan liilaragh useita ja hyvin pitkallekin vietyja
suunnitelmia, jotka eivat sellaisenaan kuitenkag@utuneet. Pidan kuitenkin hyodyllisena, etta
prosessoimme piirustusten avulla erilaisia vaihtomayttelytilasta ennen rakennuspaivaa. Kun
nayttely piti rakentaa, olimme jo kdyneet lapi pafsetoimivat ja huonoiksi todetut vaihtoehdot.
Jonkinlainen suunnitelma ja visuaalinen hahmotedmaiis hyvé luoda jo etukateen. Tahan kuuluu
nayttelyyn tulevat esineet, esineiden paikat, igtpga tarvittavat hankinnat seka hahmotelma,siita
miten n&ma eri elementit voisivat asettua néaytiakm.

Nayttelyn rakennuksessa paadyimme yksinkertaisg&aisuun, jossa matto rajasi nayttelytilan,
kaksi harmaata puupenkkia toimivat poytatasoimayatat sakkituolit istuimina. Halusimme
asetella pelikoneet niin, etta yleis6 pystyi liilkkaian ja seuraamaan pelaamista tilassa vapaasti.
Huomioimme myos samassa tilassa olevan taidengyti@lsita katsomaan tulleet ihmiset
tilaratkaisuissa. Asetimme pelikoneet niin, ettgittélytilaan sisélle tullessa nékyivat ensin
nayttelykuutio, nayttelyesitteet ja pelikone Am200, ja niiden takana olivat vanhemmat
pelikoneet Commodore 64 ja Atari 2600. Nayt6t jamienniin, etta liitimme uusimman pelikoneen
peleineen isoimpaan nayttdon ja vanhimman pienimpé@ska se oli tunnetusti peleistéa huonoin.
Asetimme vield pelikoneiden luokse haamun muotdéareat, joista selvisi, mika pelikone ja peli
olivat kyseessa. Pac-Man-hahmon muotoinen tar@sihyleisba kayttamaan nayttelykuutiota.
Nayttelytilan ulkopuolelle laitoimme vitriinintapséen jalustaan Pac-Man-pehmolelun, jonka
tarkoituksena oli houkutella ihmisia sisdén nayttkdan ja nayttaytya yhtena esimerkkiné pelin
monista oheistuotteista. Lopuksi testasimme vetkd, kaikki pelit toimivat paikan paalla.

Kun tila oli valmis ja kaikki esineet paikoillaamheysda varten, siirryimme Deanin mallin mukaisesti
toimintavaiheeseen. Taméa vaihe alkaa, kun nayttelgvattu yleisélle. Toimintavaiheeseen
kuuluvat muun muassa nayttelyn ja yleison turvallgesta huolehtiminen, lipunmyynti,
opastukset, nayttelyyn liittyvat luennot ja tyopgegaka arviointitoimenpiteet. Nayttelyn paatyttya
siirrytddn paattamisaiheeseen, johon kuuluvat eByitpurku ja nayttelytilan siivoaminen,
esineiden siirtdminen takaisin varastoon, lainaedan pakkaaminen palautusta tai seuraavaa
nayttelypaikkaa varten. (Dean 1996, 17-18.)

Tapahtumapaivana pelipiste oli yleistlle avoinma Kr-24. Menimme taidemuseolle jo ajoissa
laittamaan esitteet paikoilleen ja virrat pelikaig. Viime hetkilld jouduimme viela kirjoittamaan
ohjeet Amiga 1200 -konedPac-Maniapelin kayttoon, koska pelista poistuminen oli halak.
Teimme myds pienen palaute- ja kommentointivihjohon toivoimme saavamme yleisélta
palautetta ja muita kommentteja pelipisteesta.sdi@ialkoi virrata museolle kello 17:n jalkeen.
Taidemuseon ohjelmistossa oli aluksi paljon lapsliunnattuja tydpajoja ja muuta ohjelmaa.
Myds tapahtuman my6haisen ajankohdan vuoksi ensistengpelaajien joukossa oli paljon eri-
ikaisia lapsia vanhempineen.



Valmis pelipiste on juuri avattu vierailijoita varn. Kuva: Petri Saarikoski

Pelit houkuttelivat yleis6a luokseen tasaiseenitatguurin ryntays pelipisteelle oli noin klo 18—
20. Lapsien lisaksi pelipisteelle hakeutui keskinmé&8—35-vuotiaita pelaajia. Varttuneempi
vaesto, joka muisti vanhat pelikoneet hyvin, komtosmt pelipistettd muun muassa ndifivaa:
Nuoruus tulee mieleen.”Hienoa! Nuorennuin 20 vuottal”Monet tulivat myds pelaamaan peleja
useamman kerran. Yleinen suhtautuminen vanhoihtaMRan-peleihin ja pelikoneisiin oli
innostunutta ja tunteita herattdvad. Suurin osagpsta elaytyi peliin niin, etta riemun ja
pettymyksen tunteet tulivat esille erilaisina Kilguksina ja kommentteina. Monikaan ei voinut
ohittaa peleja pelaamatta, vaikka tilassa oleviaeméyttelyakin tultiin varta vasten katsomaan.

Tapahtumapaivan aikana valtyimme suurimmilta ong&dija koneet toimivat hyvin.
Huomasimme kuitenkin, etta nayttelykuutio ei oliih suosittu kuin itse pelit. TAma tosiasia oli
arvattavissa, ja olimme tyytyvaisia siihen, ettaitiotakin luettiin. lllalla pelipiste hiljeni vakatlen,
ja laitoin koneet kiinni hieman ennen puolta y&@imme sopineet nayttelyn purkamisen
seuraavaksi paivaksi. Nayttelyn purku sujui hywviamkka purkuty6 tehtiinkin sovittua pienemmalla
porukalla. Pelikoneet nayttdineen ja peleineenyiatane Pelikonepeijooneille tapahtumaa
seuraavana arkipaivana.

Lopuksi

Nayttelyn paatyttyd on aika siirtya projektin aivitivaineeseen (Dean 1996, 18). Tata viimeista
vaihetta pidetd&n monissa nayttelysuunnitteluatedevissa teoksissa yhtend nayttelyprojektin
tarkeimmista vaiheista. Arvioinnin avulla selvitété miten projektin suunnittelu ja toteutus
onnistui, 6ytyikd mitaan kehitettdvaa ja saavutiiayttely tavoitteensa. Selvitysta varten keréataan
tietoa niin projektiin osallistuneilta kuin yleigékin. Keruuta voi tehd& monin eri tavoin, kuten
muun muassa kyselyiden, haastattelun ja havainmoavulla. Saatu tieto kerataan loppuraporttiin,
jossa tulisi nékya projektin yleiskuva ja tavoittemganisointi ja sen toimivuus, projektin
sisélléllinen onnistuneisuus, aikataulutuksen dmininen ja resurssien kaytto, taloudellinen
onnistuminen, luettelo kehittdmiskohteista ja jatkmenpiteista seké tulosten yllapito, jatkuvuus ja
jatkokehitys (Kaitavuori & Roine 2006, 12). Koskjekti paattyi vasta hetki sitten, arvioin
nayttelyprosessin onnistumista tassa katsauksésssipssa oman kokemukseni ja tekemieni
havaintojen perusteella.

Opin paljon uusia asioita nayttelysuunnittelustiojeutuksesta projektin aikana. Vaikka sain
kirjallisuudesta monia hyvia neuvoja ja nédkdkulmraaan projektiini, nakisin kuitenkin, eteac-
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Man — vanhempi kuin Porin taidemusewdyttely oli monellakin tapaa erityinen verratun
perinteiseen museonayttelyyn. Ensinnékin projektn@émtokohtana oli suunnitella nayttely
yhdeksi paivaksi, mika teki siita enemman tapahtutaaohjelmanumeron kaltaisen. Tasta syystéa
suunnitelmista jai pois kaikki suuret tilarakentgehallipelit seka laajemmat nayttelytekstit.

saa kayttaa ja koskettaa. Poikkeuksellista oli nygjsetta nayttelyyn ei mydskaan ollut varattu
rahaa muuta kuin vain pakollisiin menoihin, mikétatti tissa tapauksessa nayttelytekstien
painatuskuluja. Tama vaikutti huomattavasti nayttellkoasuun ja siita valittyvaan tunnelmaan.
Nayttelyn ulkoasu muotoutui taidemuseolta saamiemahaeiden ja nayttelyesineiden
sommittelusta. Myds se, ettd nayttelylle varatugassa ei ollut kaytdssa seinia, vaikutti siihetta
jouduimme pohtimaan vaihtoehtoisia ratkaisuja gersille seinalla oleville nayttelyteksteille.

Projektin aikataulutus ja kommunikointi yhteisty@kppanien kanssa sujui ilman suurempia
ongelmia. Haastetta projektiin toi painettujen telytekstien saapuminen myoh&ssa sovitusta
aikataulusta. Onneksi olimme kuitenkin varanneleakuution rakentamiseen viikon verran, joten
myohéastyminen ei vaikuttanut suuresti projektimetaiseen. Myds nayttelyn rakentamiseen
tarvittavat valineet ja itse nayttelyesineet olisalunnut ndhda jo aikaisemmin, mika olisi
helpottanut suunnitteluty6ta. Ylimaaraista stresdmeutti myos yhteistybkumppanin lupaama
pelikoneiden kuljetus Tampereelta Poriin ja takai€inneksi asia kuitenkin hoitui sovitulla tavalla,
ja kuski autoineen I6ytyivat hakupaivaa edellisiétada.

Jos olisin voinut tehda jotain toisin, olisin kenghjarjestelmallisemmin yleison kommentteja
nayttelysta ja omista pelikokemuksista. Olisin mpasostanut nayttelytilan tunnelmaan
valaistuksen avulla. Nyt tunnelmaa loivat pelik@t@ikuuluvat danet ja yleison osallistuminen.
Hamara valaistus olisi tuonut nayttelyyn "peliluglauntua, ja nayttelykuutioon kohdistetut
spottivalot olisivat varmasti houkutelleet enemmyliais6a kuution luokse. Kaytannossa valaistus
olisi kuitenkin ollut hankala toteuttaa niin, etsa olisi vaikuttanut samassa tilassa olevaan
taidenayttelyyn.

Olen tyytyvainen, etta sain olla mukana projektissaahda, miten nayttely kehittyy alkuideasta
toteutukseen. Nain projektin paatyttya voin mycdgeta olevani tyytyvainen lopputulokseen.
Tapahtumassa kuulemani kommentit pelipisteestéabpelkastaan positiivisia. Myos
yhteistybkumppanit ja pelipisteen tilaajat pitil@pputulosta onnistuneena. Vaikka nayttelyprojekti
oli pieni ja hieman tavallisesta poikkeava, niitnankin kuului monta eri tydvaihetta ja paljon
erilaisia ty6tehtavia. Luulen, etta kokeneempi télysuunnittelija olisi voinut selvité tydsta
vahemmalla vaivalla ja osannut ennakoida mahdoNiastoinkaymiset paremmin kuin
ensikertalainen. Ensikertalaisena sain kuitenkajghtista arvokasta kokemusta, jota ei voi saada
kirjoja lukemalla ja jota voin hyddyntaa peliainaigayttelyitd koskevassa pro gradu -tydssani.

Tiia Naskali
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Digitaalinen kulttuuri

Turun yliopisto (Porin yliopistokeskus)
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