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Tiivistelma

Kulttuurin leikillistymiskehitys on tuonut sukupolvirajat
ylittdvan ja paikkatietoa hyodyntédvan pelaamisen kaupunki-
tilaan. Pelisuunnittelussa ollaan kiinnostuttu siitd, miten jul-
kista tilaa ja taidetta voidaan hyodyntdd peleissd. Esimerkiksi
Ingress ja Pokémon Go perustuvat liikkkumiseen ja pelaamiseen
julkisessa, jaetussa tilassa. Tédssd katsausartikkelissa kasitel-
laan pelillistettyd taide-elamysta ja geokétkoilyreittien yhdis-
telm&dd. Laadullisin menetelmin toteutettu tutkimuksemme
kasittdd Geocaching.com-sivustolta kerdttyjd geokétkailijoi-
den kuvailemia kokemuksia seka testikierroksien aikana vi-
deoin, valokuvin, ja esikouluikdisten lasten tekemien piirrok-
sin dokumentoitua aineistoa. Kysymme vuosina 2016-2019
kerddmaltamme aineistolta miten pelaajat ovat kokeneet li-
sattyd todellisuutta sisédltdvan Sigrid-Secrets-geokatkoreitin
kaupungin, taiteen ja pelaamisen ndkoékulmista.

Avainsanat: geokitkoily, paikkasidonnainen pelaaminen, pelillisty-
minen, pelitestaus, taiteellistuminen
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Abstract

The ludification of culture has brought intergenerational and
location-based game-play into urban space. Consequently,
game design takes an interest in how public space and art
may be utilized as part of a game’s content and goals. For
example, location-based games such as Ingress and Pokémon
Go are based on player mobility and game-play in the con-
text of physically shared space. This review article focuses on
Sigrid-Secrets, a gamified art experience and a combination
of geocaching trails including photographic artworks. The
qualitative study described in the review employs testimo-
nials of geocachers’ collected from the Geocaching.com web-
site and materials documented through videos, photographs,
and children’s drawings. In the review, we ask the data col-
lected during 2016-2019, how the players have experienced
the Sigrid-Secrets trail from the perspectives of urban space,
art, and game-play.

Keywords: geocaching, location-based gaming, gamification, game
testing, artification
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Johdanto: Taiteen, leikin ja pelaamisen
suhteista

Pelien ja taiteen yhtymé&kohdat tekevit ndkyvéksi tietylle
ajalle ominaisia kulttuurisuuntauksia (Cheser 2004). Pelien,
leikin ja niiden parissa tapahtuvan vuorovaikutuksen rooli
on ollut keskeinen taiteen liikkeissd dadasta surrealismiin ja
situationismiin, Fluxukseen, performanssi- ja prosessitaitee-
seen, tilateoksiin ja konseptualismiin. Aina Marcel Ducham-
pin shakkipeleistd 1dhtien taiteilijat ovat liittdneet teoksiinsa
leikistd tuttuja rakenteita haastaakseen vallitsevia ajatuksia
identiteetistd, kehollisuudesta, ajasta ja tilasta aina tieteen ja
henkisyyden suhteisiin. Watson ja Saltzer kirjoittavat, miten
1900-luvun taiteessa kéytettiin leikkid ja osallistavia projek-
teja haastamaan perinteistd mediakulttuuria, vastamaan po-
liittiseen liikehdintddn ja vaikuttamaan yhteiskunnalliseen
muutokseen (Watson & Saltzer 2016, 103). Baumgéartelin mu-
kaan monet viime vuosisadan taiteilijoista ovat hyodynta-
neet pelejd taiteessaan, mutta erityisesti ndyttelyitd varten
luoduissa taidepeleissd molemmat alueet tdydentavit toisi-
aan (Baumgirtel ym. 2008, 234, ks. myos Sharp 2015).

Pelit ja taide on perinteisessd ajattelussa luotu, esitetty, ku-
lutettu ja arvioitu eri ldhtokohdista (Cheser 2004). Pelillistet-
ty taide (gamified art) toimii esimerkkind mediakonvergens-
sista ja eri medioita yhdistdvistd kokeiluista. Pelillistamista,
eli peleistd tuttujen ominaisuuksien hyédyntdmistd, on viime
vuosina sovellettu laajasti pelimaailman ulkopuolisilla alueil-
la. Pelillisyyden on ajateltu kasvattavan eri ryhmien, kuten
tyontekijoiden, asiakkaiden, potilaiden ja opiskelijoiden mo-
tivaatiota suorittamissaan tehtdvissd (Wingfield 2012 teok-
sessa McCarthy ym. 2014). Huotarin ja Hamarin (2011) mu-
kaan pelillistimisen prosessi tuo lisdarvoa kayttdjilleen. Pe-
lillistamistd voidaan hyodyntdd eri yhteyksissd — myos taide-

eldmysten synnyttdmisessd ja kdyttdjadkokemusten jakamises-
sa. Viime vuosien aikana taiteen pelillistdmisestd on tullut ta-
vanomaisempaa esimerkiksi taidekokoelmiin tai kaupunki-
tilallisiin teoksiin liittyen (ks. esim. Romualdo 2013). Pelien
ja taiteen yhteensulautuminen julkisessa galleria- tai ulkoti-
lassa edustaa interaktiivisen median hybridistd muotoa, jo-
ka tarjoaa leikillisid ja mobiiliteknologian avulla sosiaalisesti
jaettavia kokemuksia. Osallistavan taiteen muotona voi pelil-
listetty taide lisdtd kuluttajien kokemusten taiteellista arvoa.

Toisaalta voidaan puhua myés taiteellistetusta pelaamises-
ta, jolloin huomio kiinnittyy taiteesta tuttujen element-
tien hyodyntdmiseen osana pelid. Taiteellistamisen proses-
sista kirjoittaa Kulttuuripolititkan vuosikirjassa Tiina Lammi-
nen (2015) seuraavasti: “Taiteellistaminen maérittyy toimin-
naksi, joka syntyy taiteellisten menetelmien kayttamises-
td, taiteellistamisesta ja taiteellistumisesta, taiteilijan sovel-
tavasta tyOstd, taiteen hyvinvointivaikutuksesta ja taitees-
ta rakennetussa ympaéristossd.” Taiteellistaminen on esitet-
ty Finsartification.com-verkkosivustolla (2018) ilmiéna kau-
pungistumisen eri vaiheissa. Esimerkiksi vanhoissa teolli-
suuskaupungeissa on jadnyt rakennuksia tyhjilleen, kun niis-
sd oleva toiminta on loppunut, jonka jalkeen nima rakennuk-
set on ndhty otollisina kohteina taiteellistamiselle. Samalla
esimerkiksi séhkomuuntajia ja muita pienempid pintoja on
alistettu taiteen hy6dyntdmiselle kaupunkiympéristossa.

Paikkasidonnainen peli, kuten tdssd katsausartikkelissa kasi-
telty geokitkdily pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelaa-
misen ldhtokohtana, luo kuluttajille uusia mahdollisuuksia
kommunikoida julkisen taiteen kanssa. Kulttuurilaitoksia ja
kaupunkeja ndyttdisi kiinnostavan peleissd tunnistettu veto-
voima; pelaamisen luomat mahdollisuudet osallistaa, innos-
taa, motivoida ja sitouttaa kulttuuripalvelujen ja pelien avul-
la eldvoitettyjen kaupunkikeskustojen kayttdjakuntaa.
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Kuva 1. Sigridin Salaisuudet -geokatkoilyreitti alkaa Porin Raatihuoneenpuistosta.

Pelistd tuttu rakenne tavoitteineen yhtéaltda motivoi kaytta-
jid teosten parissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Toisaalta
peli haastaa kéyttédjat toimimaan ja etenem&én peleistd tutul-
la tavalla. Yksikertaisimmillaan tdmé toteutuu ulkotilaan si-
joitetussa nédyttelyssd, jossa kayttdjat toimivat sdédntdjen opas-
tamina pelaajina l6ytddkseen julkiseen tilaan ja sen olemassa
oleviin fyysisiin rakenteisiin sijoitetut taideteokset.

Tama katsausartikkeli késittelee ensimmaistd Sigrid-Secrets-
nimistd taiteellistettua geokatkoreittid, joka syntyi alun pe-
rin osaksi pelillistettyd taidendyttelyd dlykaupungiksi mai-
nitussa Porin kaupungissa.! Geokétkdilyreitin taiteellisuus

! Alykaupunki (engl. smart city) voi viitata kaupungin teknologisiin
tai inhimillisiin dlyominaisuuksiin (ks. esim. Nam & Pardo, 2011). Tés-

perustuu sen alkuperdistarkoitukseen osana Kitketty taide -
kuvataidendyttelyéa (ks. Heino 2017).

Pelien ja taiteen suhdetta tutkinut John Sharp (2015) jaottelee
teoksessaan Works of Game pelitaiteen, taidepelit ja taiteilijoi-
den pelit. Jdljempéna esitelty Sigrid-Secrets tulee edelld maini-
tuista ldhimmas taiteilijoiden pelej4, silld se rakentuu olemas-
sa olevan pelin logiikalle, kuten esimerkiksi jotkut nykytaitei-
lija Marita Liulian taideprojekteista.? Pelillistetyn taiteen 15h-

sd katsausartikkelissa méérittelemme &dlykaupungin Anthopouloksen &
Fitsilisin (2010) mukaan ympaéristoksi, jossa digitaalinen teknologia kyt-
keytyy sovelluksiin ja kaupungin alueella toimivien organisaatioiden, so-
siaalisten ryhmien ja yritysten verkostoihin.

ZEsimerkiksi Liulian Tarot-korteista tehty mobiilipeli, ks. Marita Liulia
(n.d.).
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Kuva 2. Geokatkoreitin mainosjuliste vuodelta 2016.
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tokohtana on tdssd artikkelissa ajatus taidekokemuksen ja tai-
teen kokijan vuorovaikutuksen tehostamisesta pelillisin kei-
noin tarjoamalla kokijalle mahdollisuus osallistua teokseen
tai taiteellistetun ympariston synnyttamaan elamykseen. Toi-
saalta olemme kiinnostuneita siitd, miten paikkasidonnaista
pelikokemusta, kuten tdssd geokdtkoilya voidaan tdydentéda
kuvataiteellisin keinoin ‘taiteellistamalla’ sitd. Katsausartik-
kelimme ndkdkulma painottuu siten edelld mainitun Sharpin
kolmijaon sijaan yht&éalta taiteen pelillistimiseen ja toisaalta pe-
laamisen taiteellistamiseen.

Taiteen pelimdisyys Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitissd juon-
tuu sen kdyttdmdstd pelialustasta. Reitti hyodyntdd me-
kaniikaltaan tunnettua paikkasidonnaista pelid — geokditkoi-
lyi — joka luo kehyksen taidetta siséltaville kaupunkikult-
tuuriselle eldmykselle. Geokdtkoily on digitalisoitua aar-
teenetsintdd, jossa pelaajat siirtyvit koordinaattien ohjaa-
mina luontoon tai kaupunkiympéristéon piilotetuille geo-
kitkoille® Porin ja Rauman kaupunkikeskustoihin vuosi-
na 2016 (Pori) ja 2017 (Rauma) sijoitettu Sigrid-Secrets ra-
kentuu kussakin kaupungissa kuuden valokuvateoksen ym-
parille kehitetylle reitille, jonka loppupisteesseen on sijoi-
tettu varsinainen geokdtkdympadristoon piilotettu geokétko-
purkki. Erityiseksi pelin kontekstina toimivan puistoalueen
tekevit sen sisdltamat, julkiset taideteokset, kuten patsaat
ja tilataideteokset. Geokatkoilijit saavat pelaamiseen tar-
vittavat koordinaatit Geocaching.com-sivustolla olevan tari-
nan kautta, mutta muuta pelaavaa yleis6ad ajatellen Sigrid-
Secrets-kaupunkieldmykselle on suunniteltu ja toteutettu il-
mainen mobiilisovellus, jonka ensimmaéinen versio lanseerat-
tiin vuonna 2018.* Geokétkoilyreittimme Porissa ja Raumal-
la muokkautuvat kehittyvéan teknologian ja sovelluksen saa-

3Ké&tkoja voi olla geokétkdilyreitin varrella yksi tai useampi — katsauk-
sessa késittelemdmme Sigrid-Secrets on multikéatko.
*Sovellus julkaistiin 28.7.2018.

dessa lisdulottuvuuksia. Vuoden 2018 aikana olemme tuot-
taneet mobiilisovellukseen lisdtyn todellisuuden (augmented
reality, AR) elementtejd, kuten valokuvateokset henkiin he-
rattdvid animaatioita ja videoita. Ndma ominaisuudet ovat
pelaajien saatavilla ainoastaan ilmaisen sovelluksen kautta,
eivit Geocaching.com-sivustolta.

Tutkimalla pelejd voimme tarkastella inhimillistd vuorovai-
kutusta ja teknologian jasentdmad sosiaalista todellisuutta
(Eskelinen 2005, 18). Tamén katsausartikkelin kirjoittajat ovat
‘taiteilijoina” Porin ja Rauman geokatkdilyreittien visuaali-
sen, tarinallisen ja vuorovaikutteisen sisdllon suunnittelijoi-
ta, tuottajia ja toteuttajia, joilla on molemmilla ammatillinen
kytkds pelisuunnitteluun — molemmat kirjoittajista ovat tyos-
kennelleet pelisuunnittelun parissa.’ Kirjoittajat ovat samalla
reitin pelillisestd dynamiikasta ja pelikokemukseen liittyvas-
td toiminnasta kiinnostuneita tutkijoita.

Katsausartikkelissa selvitimme, miten yhtdaltd peliin
Geocaching.com-sivuston ohjaamana osallistuneet pelaajat
ja toisaalta reitin yhdessa tutkijoiden kanssa kiertdneet testi-
pelaajat ovat ottaneet vastaan taiteellistetun pelieldmyksen.
Lahestymme  Sigrid-Secrets-geokidtkoilyreittia kuvaamalla
ensin Geocaching.com-sivustolta kerddmidmme kaytta-
jdkommentteja, jonka jédlkeen siirrymme késittelemddn
esikoulu- ja peruskouluikdisten lasten kanssa toteutta-
miamme testauskierroksia tuloksineen. Esikouluikaisista
ja peruskoululaisista koostuvien ryhmien testipelaajista
puhuessamme pyrimme hahmottamaan  Sigrid-Secrets-
geokdtkdilyreitin  sisdltdimdd opetuksellista potentiaalia.
Geokatkoreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoina meitd kiin-
nostavatkin kaupunkiymparistoon pystytetyn taiteellistetun
pelin mahdollisuudet oppimisen kontekstissa ja se, miten

°Kirjoittajien suunnitteleman Sigrid-Secrets —mobiilisovelluksen to-
teutuksesta vastaa Broomu Digitals.
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paikkatietoista ja yhtd aikaa niin pelillistd ja taiteellistettua
kaupunkieldmystd voitaisiin hyodyntdd elamyksellisyyden
ohella my0s tiedostettuna oppimisvilineena.

Pelaamisen paikat — mediataiteen ja pelien
kohtaamispisteessa

Museot ja galleriat osana taiteen maailmaa ovat pitkdan suun-
tautuneet staattisten teosten esittimiseen. Teknologiaa hyo-
dyntdvd mediataide on kuitenkin jo vuosikymmenten ajan
pyrkinyt haastamaan néyttelytilan “valkoisen kuution”, laa-
jentamalla teosta digitaalisin ja verkottunein keinoin. Me-
diataide muuttaa ymmarrystimme siitd, miten taidetta esi-
tetddn, dokumentoidaan, kuratoidaan ja sdilytetdan. Paul
(2008a, 1) toteaa mediataiteen siirtineen fokuksemme teok-
sesta prosessiin ja ndin ollen aikasidonnaisiin, vuorovaikut-
teisiin, yhteiskehitettdviin, kustomoitaviin ja varioitaviin tai-
demuotoihin, jotka haastavat perinteisen taide-esineen.

Yksi perinteisen taidemuodon mediataiteesta erottavista teki-
joistd on mahdollisuus vuorovaikutukseen (Coulter-Smith &
Coulter-Smith 2006, 169). Taiteen muutoksista kirjoittaneen
Claire Bishopin mukaan esimerkiksi kokemuksemme tila-
taideteoksista muuttaa asemaamme katsomisesta ja lukemi-
sesta “aktiiviseen katsojuuteen” (2005, 11). Pelien kayttami-
nen osana vuorovaikutuksellista ja digitaalista taidetta johtaa
Coulter-Smith & Coulter-Smithin mukaan ajatukseen pelilli-
sestd vallankumouksesta (2006, 178). Pelien myo6ta taidetta
kulutetaan katsomisen ohella my6s tekemalla itse.

Mediataide nivoutuu vahvasti informaatioyhteiskuntaamme
ja se késittelee monella tapaa teknologiaa (Paul 2008b, 67).
Paul (20083, 2, 4) toteaa siihen liittyvien verkostojen ja yhteis-
tyomallien luovan uusia kulttuurituotannon muotoja, jotka
ylittdvéat perinteiset museo- ja galleriatilat luodakseen uusia
tiloja taiteelle. Mediataide sallii teoksen navigoinnin, kokoa-

misen tai teokseen osallistumisen. Namd kokemisen muo-
dot ylittdvit selkedsti perinteiseen taiteeseen liitetyt katsomi-
sen rajat. Uudet teknologiset sovellukset ja pelillisyys ovat
tulleet myds museoihin. Museoista on my6s tullut paikkoja,
joissa teoksiin on mahdollista koskea. Aktiivinen osallistumi-
nen edellyttdd taideyleisoltd kuitenkin kdyttoliittymien tun-
temista ja medialukutaitoa (Paul 2008b, 54). Nykyaikainen
verkottunut mobiiliteknologia eri muodoissaan, kuten GPS-
jarjestelmait, tietoverkot ja matkapuhelimet tukevat yleison
vuorovaikutusmahdollisuuksia julkiseen tilaan sijoitetun tai-
teen kanssa. Verkottuneen teknologian rooli taiteen (digitaa-
lisessa) pelillistimisessd onkin merkittdva: siind missa galle-
riatiloihin sijoittuva, kehollisesti koettava tilataide ei vaadi
teknologisen laitteen aikaansaamaa lisdtyn tai ‘henkiin heréa-
tetyn’ todellisuuden kokemusta, on se mikd ymmarretdan pe-
lillistettynd mediataiteena riippuvainen tdssa tapauksessa li-
sdtyn todellisuuden teknologiasta.

Monet taiteen esityspaikat pyrkivitkin hanakasti eroon “val-
koisen kuution” tilasta, joka on pyhitetty taide-esineiden
pohdiskeluun. Romualdo esittdd, miten esimerkiksi museot
voisivat houkutella lisd4 etenkin nuorta yleis6d kavijoista kil-
paillessaan, ja koska tdimén pédivan lapset ja nuoret ovat kas-
vaneet pelien, teknologian ja viihteen parissa, ne ovat siksi
luonnollinen jatkumo kehitykselle my6s kulttuurilaitoksissa,
kuten museoissa (Romualdo 2013). Suurin osa mediataitees-
ta on performatiivista ja kontekstisidonnaista (Paul 2008b, 56)
ja tarjoaa nédyttoihin, pelillisyyteen ja tarinankerrontaan liitty-
vad vuorovaikutusta, jotka méaarittavéat tulevaisuuden virtu-
aalimedioita. Nykyajan verkottunut taide edellyttda teosten
kytkeytymista tietoverkkoihin. Kutsumme tétd kehitysasteel-
la olevaa taiteen kenttdd Taiteen Internetiksi (Internet of Art;
ks. IThaméki & Heljakka 2019).
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Katsojasta osallistuvaksi pelaajaksi ja
aktiiviseksi oppijaksi

Taide liitetddn usein pedagogiikkaan kun ajatuksena on op-
pia uusia asioita taiteen keinoin (Paul 2008b, 71). Osallis-
tava taide on muuttanut perinteisen katsojan roolin yhtaal-
td aktiiviseksi toimijaksi, toisaalta seuraajaksi — jako, joka
muistuttaa esimerkiksi pelihallin kédyttdjagdynamiikkaa (Dia-
mond 2008, 136). Nykytaide mahdollistaa katsojan osallistu-
misen ja mahdollisen oppimisen ldhinna teknologisten kayt-
toliittymien myotd, mikd muistuttaa nykyajan digitaalisten,
hybridisten ja verkottuneiden leikkivélineiden kanssa kayta-
vdd vuorovaikutusta. Leikkitaiteen késite viittaa taideteok-
siin, jotka tarjoavat katsojilleen mahdollisuuden osallistua
taiteeseen aktiivisina ja luovina ‘agentteina’, jotka herattavit
teokset eloon (Lurker 1990, 146). Lurker kayttaa leikkitaiteen
(play art) kasitettd puhuakseen tdllaisista osallistavista, dy-
naamisista teoksista, kosketuksesta ja materiaalien manipu-
laatiosta, interaktiivisuudesta, kokeellisista ndyttelyistd, per-
formatiivisista teoksista, viihteellisestd oppimisesta ja henki-
l16kohtaisesta 15ytdmisestd.®

Diamond (2008) kuvailee osallistamisen mahdollistamista
yhtend uuden median suurimmista saavutuksista. Digitaali-
nen pelaaminen on viime vuosikymmenten aikana kasvatta-
nut merkittdvasti kiinnostustaan opetuksen alueella (Watson
& Saltzer 2016, 100). Pelejd ja muita epaformaaleja opetusme-
netelmiéd kdytetddn yhd enemméin museoissa pedagogisina
tyokaluina (Beale 2011; Sanchez ym. 2015). Esimerkiksi hyo-
typelaaminen (serious games) on otettu laajasti kayttoon kult-

®Leikin ksitettd halutaan Lurkerin (1990, 147) mukaan kuitenkin ylei-
sesti valttad myos taiteesta puhuttaessa, koska leikki ndhdddn enemmaén
lasten maailmaan liittyvana toimintana. Toisin sanoen, leikki4 ei aina ym-
marretd luovana, osallistavana ja oppimista edistdvana toimintana. Lur-
ker toteaa timdn mahdollisesti johtuvan siitd, ettd esimerkiksi rahoittaja-
tahot voisivat muuten sivuuttaa taideprojektien tukemisen.

tuurikentdssd kuten museoissa viimeisen viiden viime vuo-
den aikana. Paliokas ja Sylaioun (2016) toteavat tutkimukses-
saan, miten on odotettavissa, ettd juuri museot voivat kdyttaa
pelejd eri kohderyhmien oppimistarpeita tayttadkseen.

Pelillistetyt elamykset osallistavat kadyttdjan kahdella tavalla.
Pelaajan osallistuminen viittaa McCarthyn (2014, 352) ajatte-
lussa sekéd pelaajan passiiviseen, ettd aktiiviseen osallistumi-
seen; passiivisessa osallistumisessa pelaaja on jollain tavalla
osallinen pelitapahtumaan, kun taas aktiivisessa roolissa han
on mukana tuottamassa pelillistd eldmysta.

Pelillistimistd voidaan ldhestyd my0s vertaamalla pelillis-
tettyja tehtdvid varsinaisiin peleihin. Enders (2013) jaottelee
pelien ja pelillistettyjen tehtdvien erot, jotka liittyvat (voit-
to)tavoitteisiin, osallistumisen motivaatioon, toteutuksessa
tarvittaviin resursseihin ja tarinallisuuden rooliin peleissa
ja pelillistetyissd tehtdvissd. Enders on kuvannut pelit sdan-
nénmukaisena toimintana, joka perustuu tarinaan. Kun pele-
ja verrataan pelillistettyihin tehtdviin, ndhd&dén jalkimmaiset
joustavampina muutoksille, koska tehtdvit ovat yleensd yk-
sittdisid, siind missd peli on erddnlainen kokonaisteos.

Pelillistdmistd on hyddynnetty esimerkiksi osana Brooklyn
Museumin GO Project- ja Edinburghin kansallismuseon Cap-
ture the Museum -hankkeita. GO Project-pelissd pelaajat osal-
listettiin yhteiskehittdmdan taidendyttely ddnestamalld ke-
nen taiteilijan t6itd he haluaisivat ndyttelyssd ndhd4. Projek-
tin peliméisen kontekstin loivat kierrettdvan reitin varrelle
sijoittuvat taiteilijoiden tyShuoneet, joihin pelaajat kutsuttiin
tutustumaan taiteilijoihin ja heidan taiteeseensa. Viidessd stu-
diossa vierailtuaan pelaajat saivat séhkopostikutsun osallis-
tua ddnestykseen. Pelin tavoitteena oli nédin kiertada tietty maa-
rd ty6huoneita ja osallistua yhteisolliseen kokemukseen &a-
nestamalld kokemastaan taiteesta.
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Edinburghin kansallismuseon “Capture the Museum” -
projekti tdhtdsi museon muokkaamiseen Risk (1957) ja Tri-
vial Pursuit (1979) -lautapelien innoittamaksi strategiapelik-
si, jota pelattiin matkapuhelinsovelluksen avulla. Pelin tar-
koituksena oli olla vuorovaikutuksessa museon taideteosten
kanssa ja tehd4 yhteisty6td muiden pelaajien tukemana. Jois-
sain museoissa on myds hyodynnetty sandbox-tyyppisid pe-
lialustoja’, jotka mahdollistavat avoimen leikin museon ko-
koelmien ja tilojen kanssa, kuten pelissda Minecraft Alternate
Reality Game: Ghosts of Chance (Romualdo 2013, 79).

Opetustakin on pelillistetty lisdtyn todellisuuden element-
teja hyodyntden, kuten Secret Societies of the Avant-garde -
hybridipelissd. Kyseisessd pelissd on kdytetty tarinallisuut-
ta aikaansaamaan materiaalildht6inen virtuaalipelikokemus,
jonka pelaaminen muutti kurssimuotoisen oppimisen aktiivi-
semmaksi ja mahdollisti verkkopohjaisen oppimisen tarkas-
telun. Téssd pelissd hyodynnettiin virtuaalisia elementtejs,
joista kdyttdjien tuli hakea tietoa, ja joihin liittyvistd aiheis-
ta heidéan oli tarkoitus oppia pelaamalla. Watsonin ja Salterin
(2016) lukukauden kestidneessa kokeilussa taidehistorian op-
pimiseen tdhdannyt leikillinen pedagogiikka oli pelaamisen
ja digitaalisen oppimisen innoittama.

My®s julkista ulkotiloihin sijoitettua taidetta on pelillistet-
ty. Lokakuussa 2017 sosiaalisen median yritys Snapchat lan-
seerasi yhteistyon nykytaiteilija Jeff Koonsin kanssa. Varie-
ty-aikakauslehdessd julkaistussa artikkelissa kuvailtiin lisa-
tyn todellisuuden ulottuvuuden Koonsin taideteoksiin tuo-
van Lenses-sovelluksen perustuvan paikkatietoiseen teknolo-
giaan. Lenses on tuotu Snapchat-sovelluksen kayttdjille Yh-

’Sandbox-tyyppisilld peleilld tarkoitetaan pelejs, joissa pelaajan mah-
dollisuudet valita etenemistapa ja vaikuttaa néin pelin kulkuun ovat avoi-
mempia kuin muissa peleissd. Sandbox- tai free-world -peleihin, kuten
nditd myos kutsutaan, voi sisdltyd minipelejd, tehtdvid ja tarinallisia ele-
menttejd, joita pelaajan ei ole valttdméatontd huomioida.

dysvalloissa, Kanadassa, Iso-Britanniassa, Pariisissa, Austra-
liassa ja Brasiliassa (Spangler 2017).

Leikkikenttd ymmarretddn yleensd ulkotilassa sijaitsevaksi
virkistysalueeksi, joka on maadritelty lasten leikkitarkoituk-
siin. Metaforisessa ajattelussa leikkikenttd voi kuitenkin tar-
koittaa mitéd tahansa leikin aluetta leikkitavasta huolimatta
(Bogost 2016, 20). Teoriassa leikkimistd voi tapahtua missd
vain, mutta Chudacoffin (2007, 4) mielesti lasten leikilld on
kolme pédasiallista tilaa, jotka ovat 1) luontoympéristot ku-
ten metsét, niityt, puistot, julkiset ymparistot, kuten kadut, 2)
rakennetut leikkipuistot ja 3) kodin ympéristo sisdtiloineen
ja pihoineen. Omassa Sigrid-Secrets-projektissamme olemme
kiinnostuneita julkisen tilan muokkaamisesta leikkikentdksi
tarinallisuuden ja geokatkoilyreitin pohjalle rakennetun tai-
teellistetun pelielamyksen avustamana.

Sigrid-Secrets: Taidetta geokitkoilyreitin
varrella

Porin puistoista toiseen, Sigrid johdattelee sua moi-
seen. Astut tarinaan niin fyysiseen kuin virtuaa-
liseen, se johdattelee sua kokemaan ja arvuutte-
lemaan, geokdtkod etsimddn. (Sigrid-Secrets Pori
2016).

Sigrid-Secrets-taidegeokatkoreitti yhdistaa pelillisyyttd, uut-
ta teknologiaa, lisédttyd todellisuutta ja tarinavetoista taidet-
ta. Sarjallisen valokuvataiteen yhdistiminen geokatkoilyyn
on uutta niin Suomessa kuin maailmallakin. Vuonna 2016
ja 2017 pystytetyt kaksi pelireittid Porissa ja Raumalla ovat
paitsi Geocaching.com-pelialustalle kirjattuja multikatkojd,
eli useammasta etapista muodostivia kitkdjd, my0s itsendi-
sid, ilman geokatkdilykytkostd koettavia kaupunkitaiteeseen
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liittyvid eldmyksid. Reitit sisdltdvdt oman ilmaisen, opetuk-
sellista ja viihteellistd sisdltod késittdvan sovelluksen, joka
tarjoaa pelillistettyd ja taiteellistettua sisdltéd kuten minipe-
leja eri-ikéisille pelaajille. Sigrid-Secrets-geokatkoreitti suun-
niteltiin ja toteutettiin alun perin osaksi vuoden 2016 kesal-
14 jarjestettyd Kitketty taide -ulkotaidendyttelyd, joka oli osa
Porin kaupungin osallistumista kansalliseen Vihervuosi 2016 -
tapahtumaan. Geokatkailyreitti hyvaksyttiin taidendyttelyn
padtyttya pysyviksi osaksi puistoalueen palveluntarjontaa
— pysyvédna néyttelynd se tarjoaa edelleen katseltavaa myds
ohikulkevalle, ei-pelaavalle yleisolle.

Sigrid-Secrets sisdltdd kuusi pienikokoista (15 x 15 cm) valo-
kuvateosta, joissa kuvataan fiktiivisen Sigrid-nuken tarinaa.
Sigrid-hahmolle on kuitenkin historiallinen esikuvansa: Po-
rissa asui vuosina 1887-1898 Sigrid Juselius -niminen tytto,
joka sairastumisesta johtuvan varhaisen kuolemansa johdos-
ta sai Porin Kdpparan hautausmaalle isdnséd rakennuttamana
oman mausoleuminsa, Juseliuksen mausoleumin.

Sigrid-nukkea esittdviin valokuvateoksiin perustuvan geo-
katkoilyreitin nivoo yhteen paitsi sen pelillinen geokatkoily-
alusta, my0s yksittdisten teosten sisdltamd, pelilliseen vuoro-
vaikutukseen perustuva sisdlté minipeleineen, tietopelikysy-
myksineen ja arvoituksineen, jotka avautuvat ilmaisen sovel-
luksen avulla (Sigrid-Secrets 2018, Broomu Digitals Oy).

Hybridistd (fyysistd ja digitaalista) pelaamista hyodyntava
Sigrid-Secrets edustaa uudenlaista valokuvateokset paikkasi-
donnaiseen geokitkdilyeldmykseen nivovaa kaupunkikult-
tuurista elamystd. Tapaustutkimuksemme edustaa ndin ollen
niin hybridipelien tutkimusta kuin mediakonvergenssiakin
kasittelevad ajankohtaista pelitutkimukseen liitettyd keskus-
telua. Mediandkokulmasta katsottuna voidaan Sigrid-Secrets
nidhdi digitaalisen median (ja mobiiliteknologian) mahdollis-
tamana taide-elamyksend. Koska geokitkdily perustuu digi-

taaliseen aarteenetsintdédn, voidaan geokéatkoilyalustan verk-
kosivuston muodostaman kehikon ndhda tarjoavan (digitaa-
lisen) alustan pelin kanssa kaytaville vuorovaikutukselle.
Toisaalta taas fyysinen ymparisto, joka sijaitsee kaupungin
keskustan puistoalueella, muodostaa varsinaisen ‘leikkiken-
tan” pelille ja sen sisdltdmille taideteoksille, jotka rakentuvat
osaksi tilaa niin fyysisesti kuin digitaalisestikin.

Suunnitellessamme ensimmadisen Sigrid-Secrets-
geokdtkoilyreitin  pyrimme luomaan reitistd sellaisen,
ettd se tarjoaisi uudenlaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa
kaupunkitilan kanssa. Hyddynsimme geokatkdilyd pelil-
listdessimme taidendyttelyn — linkittdessimme yksittdiset
kuvateokset sarjalliseksi tarinaksi — mutta halusimme tuoda
pelaajien kokemukseen myos leikillisen lisdn. Leikillisyys
tulee ilmi geokatkoilyreitillamme tarinallisina ja osallis-
tavina elementteind. Kertomuksellinen sisédltd innoittaa
osallistumaan pddhahmon tarinaan esimerkiksi jatkamal-
la kertomusta luovan tarinankerronnan keinoin, kuten
Geocaching.com-sivustolta poimimamme, myShemmin
tiassd katsausartikkelissa esitetty esimerkki osoittaa.

Tutkimusmenetelma ja -kysymykset

Olemme tutkineet Porin Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitin
vastaanottoa ja kayttdjadkokemuksia vaiheittain vuosien
20162019 aikana. Kerdsimme geokitkoilijoiden kokemuk-
sia késittelevdn aineistomme Geocaching.com-sivuston
Sigrid-Secrets-osioon jdtetyistd kommenteista (yhteensd 381
pelaajakommenttia tai viestid Geocaching.com-sivuston
lokikirjassa lokakuussa 2019).

Sigrid-Secrets-geokdtkoreitin opetuksellista potentiaalia sel-
vittddksemme toteutimme ohjattuja testikierroksia vuosina
2016-2018. Kierroksille osallistui lukioikéisistd koostuva tes-
tiryhmd, yksi kolmasluokkalaisten koululaisten ryhma ja nel-
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Kuva 3. Sigrid-Secrets-teosten sijoittuminen Porin keskustan puistoalueelle.
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Kuva 4. Geokatkdéilyreitin esikouluikéisia testipelaajia.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019 55



SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ALYKAUPUNGIN
TILASSA

Kuva 5. Sigrid-Secrets -teokset on “kétketty” ja kiinnitetty puiston rakenteisiin, kuten tdssd pysyvasti sijoitettuun penkkiin.
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Kuva 6. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokidtkdilyreitin teoksia etsimdssa
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Kuva 7. Esikoululaisia Sigrid-Secrets-geokidtkdilyreitin teoksia etsimdssa
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ja esikoululaisryhmédd (kaksi suomen- ja englanninkielistd
ryhméd) opettajineen.

Tutkimuksemme testikierroksiin osallistuneet esikoululaiset
olivat 5-6-vuotiaita lapsia, kolmasluokkalaiset peruskou-
lun oppilaat 8-9-vuotiaita. Lukioikdiset nuoret olivat 17-18-
vuotiaita. Koska Sigrid-Secrets-geokatkdilyreitti tarinoineen
16ytyy Geocaching.com-sivustolta ja kehittdmastamme sovel-
luksesta suomen, ruotsin ja englannin kielilld, halusimme
suorittaa pelitestit ndilld kielilld. Esikoululaisryhmit edusti-
vat suomen- ja englanninkielisié pelitestaajia, kolmasluokka-
laiset ja lukioikdiset suomen- ja ruotsinkielisid pelaajia. Testi-
kierroksen aikana kirjoittajat suorittivat osallistuvaa havain-
nointia,® dokumentoivat kierrokset valokuvaamalla ja video-
kuvaamalla, ja tekivdt muistiinpanoja pelaajien kommenteis-
ta. Esikoululaiset osallistuivat tutkimukseemme my®s piirta-
maélld itselleen parhaiten mieleen jadneen kokemuksen geo-
katkoilyreitiltd. Padmadrandamme oli selvittdd, millaisia ope-
tuksellisia mahdollisuuksia taiteellistettu peli tai pelillistetty
taide kaupunkiympdristoon sijoitettuna sisaltaa. Tatd selvit-
tddksemme kysyimme aineistoltamme, mitka tekijat muodos-
tuivat mieleenpainuviksi ja merkittaviksi yhtaalta geokatkoi-
lijoille ja toisaalta testikierroksiin osallistuneille koululaisryh-
mille. Kysymyksenasettelu auttoi meitd hahmottamaan pelie-
lamyksen asemoitumista akselilla kaupunki-peli-taide. Mo-
niulotteinen ja -vaiheinen tutkimustapa antoi mahdollisuu-
den reflektoida aihetta niin tekstin kuin kuvallisenkin tutki-
musmateriaalin pohjalta.

80sallistuva havainnointi tarkoittaa tdssd yhteydessd kirjoittajien
osallistumista kiertdviin ryhmiin.

Sigrid-Secrets -tapaustutkimuksemme

Geokaitkoilijoiden kokemuksia reitilta

Tutkimuksessa tarkastelemamme geokétkoilijoiden
Geocaching.com-sivustolle jattimadt kommentit voidaan ja-
kaa kolmeen kategoriaan kaupunkia, geokitkoilyreittiifpurkkia
ja geokdtkoreittiin sisdllytettyd taidetta kasitteleviin komment-
teihin. Olemme kerdnneet esimerkkejd geokatkoilijéiden
kommenteista taulukkoon 1.

Geokatkoilijat ovat aineistomme perusteella kiinnittdneet
huomiota pelin kaupunkia esittelevddn sisdltoon ja myds sen
julkisiin taideteoksiin. On siis mahdollista, ettd Sigrid-Secrets-
geokitkailyreitin pelaajat tulevat huomanneeksi myos kau-
punkitilaan ennen geokétkdilyreittid sijoitetun julkisen tai-
teen, jonka he ovat aiemmin saattaneet sivauttaa. Tata ajatus-
ta tukee Geokitkailija R:in Geocaching.com-sivustolle kirjot-
tama kommentti: “Kiitos taidekierroksesta Porissa, kesti jon-
kin aikaa 16yt44 ja ihailla eri kohteita, mutta se oli sen arvois-
ta.” (Geokatkoailija R, 21.5.2017).

Monet varsinaiseen geokitkoon (“purkkiin” tai “rasiaan”) viit-
taavista kommenteista taas kasittelevat kdtkon erityistd, sa-
laista ja yllattavadkin sijaintia. Kommenteissa on ndhtédvissa
pelaajien positiivinen suhtautuminen reitin keskeiseen ja sik-
sisaavutettavaan sijaintiin kaupunkikeskustassa — geokétkoi-
lemddn on liahdetty spontaanisti esimerkiksi kaupungin ho-
telleissa yopyessa. Toisaalta Sigrid-Secrets-reitti ndyttdisi hou-
kutelleen tavoitteellisia ja etenkin kaupungin ulkopuolelta
tulevia pelaajia kierrokselle. Ulkopaikkakuntalaisten geokaét-
koilijoiden aikataululliset haasteet, kuten aikarajatja itselleen
asettamat tavoitteet, kuten “purkki pdivassa”, ovat kuitenkin
johtaneet siihen, ettei reittid valttimaéttd kierretd kokonaisuu-
dessaan, vaan keskitytddn taideteoksia seuraavaan varsinai-
seen geokatkopurkkiin. Kommenteista on silti mahdollista
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Kommenttikategoria

Esimerkkejid kommenteista

KAUPUNKI

Esitteli kaupunkia

(historia, ndhtdvyydet, julkiset
taideteokset)

“"Mukava kitkd, joka esitteli Poria kivasti. Hieno rasiakin! Kiitoksia.”
(Geokitkoilija L 6.2.2019)

“Kiitos kitkostd ja paikkojen esittelystd.” (Geokitkdilija 1, 13.3.2018)
“Porissa on kylld mielenkiintoisia taideteoksia. Katselin niitd koko
péivin puistoissa ja julkisten rakennusten edessd. Loppupurkille ehdin
vasta pimeén tultua. [...]" (Geokitkdilija AM, 13.1.2017)

“Salaisuudet tuli vilkaistua ja hyvin jemmattu purkki 16ytyi.
Monenlaista taideteosta matkalla olikin. Kiitos kitkéstd!” (Geokitkailija
AA 27.7.2016)

GEOKATKOREITTI/PURKKI
Kitkon erityinen sijoituspaikka

“Kiva piilo kitkolld ;)" (Geokitkoilija T 4.8.2018)

"Tdnddn vihdoin poikkesin loppupurkilla. Yllattavin rauhassa ja piilossa
sai loggailla ndinkin vilkkaalla paikalla. Kiitos letteristd.” (Geokitkailija
KL 5.1.2018)

“"Mukavasti 16ytyi timékin. Kiitos tdstd harvinaisemmasta kitko-
tyypistd.” (Geokitkoilija P 2.9.2016)

“Kierrettiin kuutisen taidekitkdd ja vikaksi sitten tinne. Kivoja paikkoja
esittelyssé ja loppupurkki kerrassaan mainio. Kiitos letteristd!”
(Geokiitkoilijd H 14.8.2016)

TAIDETEOKSET
Geokitkoreittiin sisillytetty taide

" [...] Kaikenmoisia taiteita olen eldmini aikana ndhnyt. Than kuin
puistojen patsaat vilistdisivit hedelmipelin kolmi-ikkunaisessa
metallilaatikossa. Kaiken thmettelyn, ihastelun ja dimistelyn (erityisesti
lentdviin tyton kohdalla) jilkeen pédsen ldhestyméén loppupistetti.
Autoja vilistdd ohi. Ja niitd mummeleita. Pimeys peittdd maan kuin
jossain halvassa ennustuselokuvassa. Nollapiste on ajoradan
vilittdmdissi ldheisyydessid! Mutta eihin sielld ole mitdin! Valitsen
seuraavaksi lihimmin paikan jossa pimeys tihentyy lihes
kisittamittomiin mittasuhteisiin. On pakko kaivaa repusta lamppu ja
sohia silld eri suuntiin. Kylld vihin hivetti, ettd taidetta kylld 16ydin
mutta en tuon kokoista purkkia. Kiitos kitkdstd, Hyvii jatkoa, yst.terv.
(Geokitkoilijd NH 6.11.2017).”

Taulukko 1. Geokaitkoilijoiden Geocaching.com-sivustolle Sigrid-Secrets-geokétkoilyreitista jattamat kommentit.
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nostaa esiin my9s ne pelaajat, jotka panostavat reitilld enem-
man sen sisdltdiman taiteen tarkasteluun — niin Sigrid-hahmoa
kuvaavien nukkeaiheisten valokuvien kuin julkisen taiteen
katseluun (ks. esim. Geokatkdilija NH:n kommentti taulukos-
sal).

Koululaisryhmille opastettujen testikierrosten
tulokset

Seuraavaksi esittelemme koululaisryhmille vuosien 2016-
2018 aikana jarjestimiemme ja opastamiamme pelitestien tu-
loksia. Yhteensd nelja koululaisryhmiaa (kaksi suomen- ja
kaksi englanninkielistd ryhmdd) osallistui testikierroksiim-
me, joiden aikana havainnoimme osallistujia, kysyimme hei-
dédn kokemuksistaan reitistd, taideteoksista ja teosten sislta-
mistd oppimistehtavistd. Vuosina 2016-2017 toteutettujen tes-
tikierrosten aikana kierrokselle osallistuva tutkija luki osal-
listujille Sigridin tarinan Geocaching.com-sivustolta, vuonna
2018 toteutetulla testikierroksella puolestaan samana vuon-
na julkaistua sovellusta kdyttden. Toinen tutkija esitti omil-
ta mobiililaitteiltaan taideteoksiin liittyvit tarinakatkelmat ja
jalkimmadisten testikierrosten yhteydessa pelillistetyt lisdteh-
tavat.

Ensimmadisten testikierrosten (esikoululaiset ja kolmasluok-
kalaiset) aikana lapset kuuntelivatjoka valokuvateoksen koh-
dalla luetun tarinan ja etenivit reitilld tutkijoiden opastami-
na aina seuraavaa taideteosta etsien. Jalkimmaisilla testikier-
roksella esikouluryhmille esitettiin lisdtyn todellisuuden ele-
menttejd sisdltdvid animaatioita ja ddnimaailmoja, minka jal-
keen ryhmdt saivat yhdessd ratkaista kuvaan liittyvéan liséteh-
tdvan — arvoituksen, tietopelikysymyksen tai minipelin. Ta-
man jalkeen ryhma sai vihjeen seuraavan taideteoksen sijain-
nista. Testikierrosten aikana kysyimme osallistuneilta pelaa-
jilta kysymyksid pelaamiseen ja valokuvateoksiin liittyen.

Opastettujen testikierrosten jalkeen esikoululaisryhmien lap-
sia pyydettiin piirtamédan kuva siitd, mitd he ajattelivat oppi-
neensa Sigrid-Secrets-geokatkoilyreitin varrella. Piirrokset do-
kumentoitiin valokuvaamalla ja videokuvaamalla piirtdmis-
tilanne. Lapsilta kysyttiin samalla, mikd kokemuksessa oli
erityisen mielenpainuvaa. Osallistuneiden lasten vastausten
perusteella kykenimme jakamaan piirrokset kahteen luok-
kaan: geokditkoilyreittii kuvaaviin (kartta)piirroksiin (ks. ku-
vat 8 ja 9) ja reitin varrella koettuihin erityisii asioita tai il-
miditd kuvaaviin piirroksiin (ks. kuvat 8 ja 9). Testikierroksiin
osallistuneet lapset kommentoivat piirtdmidan geokatkoreit-
tejd kuvailemalla kaupunkiympaéristostd 10ytyneitd element-
tejd (penkit ja puut), varsinaista geokatkdoreittid ja etenemista
silld sekd itse taideteoksia.

Lisdtyn todellisuuden ulottuvuuksiin tutustuneet testipelaa-
jat kommentoivat erityisesti valokuvateosten “henkiinheraa-
mistd” (ks. kuva 10). Toisaalta my0s teoksiin liittyvét lisdteh-
tavat kannustivat osallistujat toiminaan yhdessd pelin esit-
tamien, Porin kaupunkia ja sen historiaa kasittelevien ky-
symysten yhteydessd. Pyytdmalld testikierroksiin osallistu-
neita esikoululaisia kertomaan kommentteja pelistd ja tai-
deteoksista pystyimme muodostamaan kasityksen siitd, mi-
td roolia ympédréivd kaupunki néytteli kokonaiseldmykses-
sd. Testikierrokselta kerddmadmme aineisto kommentteineen
ja piirroksineen osoittavat, miten nuoret pelaajat olivat eri-
tyisen kiinnostuneita geokétkoilypelin mekaniikkaan liitty-
vastd kaupunkitilallisesta ja digitaalisesta aarteenetsinnédstd,
mutta miten he my6s tempautuivat mukaan Sigridin tari-
naan. Ndin kaupunki tarjosi peliin osallistujille leikkikentén,
jolle geokéatksilymekaniikka loi yhdessa fyysisten taideteos-
ten kanssa strukturoidun ja toiminnallisen pelialustan tai aar-
teenetsintéleikin, sovellus tarinallista lisdsisdltod ja minipele-
ja ja valokuvateokset Sigrid-Secrets-pelielamyksen esteettistad
ulottuvuutta ja tarinallisuutta eteenpéin vieden.
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Kuva 8. Piirros geokétkdilyreitilld sijainneesta penkistd, jonka alta valokuvateos 16ytyi.

Pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun
pelaamisen mahdollisuudet kaupunkiti-
lassa

Kysyimme geokatkailijoiltd ja esikouluikdisiltd lapsilta ke-
raamaltamme aineistolta, miten kaupunki, taide ja peli koh-
taavat pelillistetyn taiteen ja taiteellistetun pelin ajatuksille
rakentuvassa Sigrid-Secrets-geokatkoreitissimme. Meitd kiin-
nosti my0s, millaista opetuksellista potentiaalia geokatkoreit-
tiin sisdltyy.

Sigrid-Secrets ensisijaisesti loi taideteosten avulla visuaalisia
ja tarinallisia lisdeldmyksid kaupunkitilassa liikkuville pelaa-
jilleen — niin geokatkdilijoille, testikierroksiimme osallistu-

neille esikouluikaisille lapsille kuin kolmasluokkalaisille pe-
ruskoululaisille.

Geokatkoilyreitti on mahdollista pelata ldpi eri tavoin — no-
peasti tai hitaasti taideteokselta toiselle edeten tai pelikoke-
muksesta puistokdvelynd nauttien, my6s muiden puistoon
sijoitettujen teosten ddrelle pysdhtyen. Juuri taideteosten luo-
mat pysdhtymisen paikat kaupunkitilassa yhdistettynd di-
gitaalisen sovelluksen tuomaan lisdsisaltdon — minipeleihin,
tietokysymyksiin ja tarinasisiltoihin seké lisdtyn todellisuu-
den ulottuvuuksiin, kuten animaatioihin - loivat pelaajille
mahdollisuuden osallistua teoksiin ja ndin oppia uutta paitsi
pelin hahmosta, my6s kaupungista itsestdan historioineen ja
ilmidineen. Pelaamalla geokatkdilyreitin 1dpi tuli suunnista-
minen Porin kaupunkimiljodssd pelaajille tutummaksi ja he
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Kuva 9. Sarja kuvia geokaétkdilyreitistd ja sen varrella koetuista asioista ja ilmidista esikouluikdisten lasten piirtdmina.
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Kuva 10. Esikoululaisen piirtdmé kuva Sigrid-nuken kuvasta (vasemmalla) ja varsinainen valokuvateos (oikealla).

oppivat ndin 1dhestymé&édn kaupungin puistoaluetta perintei-
sestd lapikulkemisesta poikkeavalla tavalla.

Pelin ja taideteosten muodostama eldmys néyttaytyy Sigrid-
Secrets-geokatkoreitin kayttdjiltd kerddmamme aineiston va-
lossa kayttdjaryhmaésté ja -tarkoituksesta riippuen joko fai-
teellisena, teknologisena, maantieteellisend tai pedagogisena ela-
myksend. Taiteellinen ndkokulma tarkastelee geokétkoreittia
sen sisdltdman taiteen kautta, teknologinen nakdkulma (mo-
biili)teknologisesta ndkokulmasta, maantieteellinen nakokul-
ma paikkasidonnaisuudesta ja maantieteellisyydestad kasin,
ja pedagoginen ndkokulma oppimisen mahdollisuuksia tar-
kastellen. Eri osa-alueita on mahdollista painottaa pelaajan,
katsojan tai osallistujan motivaatiota ajatellen:

e Taiteellinen ndkokulma (ympaéristotaide/ geokatkoreit-

ti taidealustana): Osallistujan huomio kiinnittyy taitee-
seen, eli teoskokonaisuuteen, jonka ympdrille peli raken-
tuu.

Teknologinen ndkokulma (Multimediaalinen
taideteos/ AR-teknologia):  Osallistujan ~ kokemuk-
sessa korostuu taiteellistetun pelin/pelillistetyn taiteen
teknologinen ulottuvuus, omassa tapauksessamme
lisdtty todellisuus.

Maantieteellinen nakokulma (paikalli-
set/alueelliset/kansainviliset):  Osallistujan  paal-
limmédinen kokemus liittyy kaupunkitilaan ja siind
navigoimiseen: pelillistetty taide/taiteellistettu peli
ohjaa huomiota taiteen ja pelin ulkopuolisiin tekijéihin.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

64



SIGRID-SECRETS: PELILLISTETYN TAITEEN JA TAITEELLISTETUN PELAAMISEN MAHDOLLISUUDET ALYKAUPUNGIN
TILASSA

e Pedagoginen ndkokulma (oppilaat/ opettajat): Osallistu-
ja kokee pelillistetyn taiteen/ taiteellistetun pelin opetta-
neen hénelle jotain pelin mekaniikasta, sen taiteellisesta
sisdllostd tai kaupungista itsestddn.

Yhteenvetona ehdotammekin, ettd taiteellinen ja maantieteel-
linen ndkoékulma puhuttelevat geokétkdsilystd kiinnostunei-
ta, kun taas taiteellinen, teknologinen ja maantieteellinen na-
kokulma korostuvat, kun ollaan kiinnostuneita pelillistetyn
ja taiteellisen kaupunkielamyksen opetuksellisista mahdolli-
suuksista.

Lopuksi

Tassd katsausartikkelissa olemme tarkastelleet pelillistetyn
taiteen ja taiteellistetun pelaamisen mahdollisuuksia kaupun-
kitilassa. Taiteellistaminen nédyttédisi avaavan monipuolisia ta-
poja olla yhteydessa ja vaikuttaa ympéaréivaan kaupunkiti-
laan. “Konsteja ja vélineitd on monia ja tuloksena on useim-
miten inhimillisempi kaupunki kaikille sielld asuville”, véite-
tddn taiteellistamisen etuja kasittelevassa verkkoartikkelissa
(Onko taiteellistaminen hyviksi yhteiskunnalle, 2018). Pelil-
listimisen hy6tyind on taas ymmarretty sen osallistava ja mo-
tivoiva funktio — pelillistettyjd palveluita tai kulttuuritarjon-
taa kuluttavien oletetaan innostuvan ja sitoutuvan eri tavoin
kuluttamiseen silloin kuin se tapahtuu pelaamisen kautta.

Sigrid-Secrets-elamyksessd taiteen ja pelin mediat yhdisty-
vt ja tdmd taiteellistettu kaupunkipelieldamys tuottaa osal-
listujilleen antoisan tavan olla vuorovaikutuksessa kaupun-
kitilan, kasuaalisen pelin ja toisten pelaajien kanssa. Sigrid-
Secrets-pelielamystd voisi verrata ndin ulkoilmamuseossa vie-
railuun. Eldmyksen pelillisyyttd korostaa kuitenkin sen peli-
madinen luonne, jolla on geokétkdilyn luomat puitteet ja me-
kaniikka, ja toisaalta kuvataiteen luoma tarinallinen sisdlto

ja ulottuvuus. Tavoitteen pelille luo varsinaisen geokéatko-
purkin 16ytaminen reitin lopussa. Sovellukseen kehittamam-
me lisdtehtdvit toimivat pelin sisdisind minipeleind, joita voi-
daan sisdllgistéd riippuen hyédyntédé niin viihteellisessd kuin
opetuksellisessakin mielessa.

Katsausartikkelin teoreettisessa keskustelussa esittelimme
pelillistetyn taiteen erot Endersin (2013) ehdottamiin pelei-
hin ja pelillistettyihin tehtdviin ndhden. Enders jaottelee pe-
lien ja pelillistettyjen tehtdvien erot taulukossa 2, johon olem-
me tdssd katsausartikkelissa esitellyn tutkimuksen pohjalta
lisdnneet pelillistetyn taiteen kasitteen. Keskeistd on huomioi-
da siséllon erilainen rooli ndissd kahdessa toiminnan kentés-
sd — pelien yhteydessé sisdlté on usein sopeutettu pelin ta-
rinaan, siind missé pelillistetyissd tehtdvissa sisélté voidaan
tarpeen mukaan vaihtaa tai sitd voidaan muokata. Taidetta ja
kulttuurieldmyksia pelillistdessd on sisdllon rooli kuitenkin
usein merkittdvdssd asemassa. Kun taideteosten ensisijainen
tarkoitus on toimia taiteena eikd pelin elementteind, on pelil-
listettyjen tehtdvien roolia pohdittava uudelleen. Pelillistetyt
tehtavit eroavat pelillistetystd taiteesta, koska pelillistetyis-
sd tehtdvissd keskitytddn pelielementtien hyodyntdmiseen —
pisteisiin, virtuaalisiin merkkeihin, haasteisiin jne. — kun taas
pelillistetyssa taiteessa taideteoksella on ensisijainen rooli toi-
mia taiteena. Pelillistetyssd taiteessa pelillisyys sopeutetaan
taiteeseen, jossa taide on avainasemassa. Ehdotammekin, et-
ta pelillistettyd taidetta tulisi ldhestyd a) yksittdisend taide-
teoksena tai kokoelmana taideteoksia, joita kulutetaan osana
pelid, b) ymmaértamalld katsojien / osallistujien motivaation
edetd pelissd olevan avainasemassa, c) hyvaksymalla taide-
teosten ensisijainen rooli taiteena, ja d) pelin sopeutettu rooli
suhteessa tarinaan eli taiteen sisdltoon (ks. taulukko 2.)

Viitamme, ettd pelillistetty taide késittdd yhden tai useam-
man taideteoksen, joita ‘kulutetaan” osana pelid; ettd katso-
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Pelilliset Pelit Pelillistetyt tehtavat | Pelillistetty taide
ulottuvuudet
Tavoitteet Ennalta méardtyt sidnnét | Kokoelma pisteytettyjd tai | Teos tai kokoelma

ja tavoitteet

palkitsevia tavoitteita

taideteoksia, joita kulutetaan
osana pelid

Osallistumismotivaatio

Mahdollisuus
voittaa/havitd peli

(Osallistujien/Pelaajien)
Motivaatio avainasemassa

(Katsojien/Osallistujien)
Motivaatio edeti pelissid

avainasemassa
Toteuttamiseen Vaikeita  ja  kalluta | Helppoja ja edullisempia | Taideteosten ensisijainen
tarvittavat resurssit toteuttaa toteuttaa (kuin pelit) rooli toimia taiteena

Tarinallisuuden rooli

Sisiltd sopeutettu pelin
tarinaan

Sisiltd voidaan vaihtaa ja | Peli sopeutettu sisillon

sitd voidaan muokata tarinaan

Taulukko 2. Pelit, pelillistetyt tehtdvétja pelillistetty taide. Kirjoittajien muokkaama taulukko pohjaa Endersin (2013) alkuperadiseen
esitykseen peleistd ja pelillistetyistd tehtavista.

jien/ osallistujien motivaatio edetd pelissd on avainasemassa;
ettd pelillistetyssa taiteessa taideteosten ensisijainen rooli on
toimia taiteena ja ettd tarinallisuuteen perustuvassa ja pelillis-
tetyssa taiteessa peli on sopeutettu sisdllon tarinaan. Sigrid-
Secrets-geokédtkoreitti noudattaa taulukossa 2 esitettyjen na-
kokulmien mukaisesti a) kokoelmaa taideteoksia, joita kulu-
tetaan osana pelid, b) jonka katsojien/osallistujen / pelaajien
motivaatio edetd pelissd on avainasemassa, c¢) jonka taide-
teosten rooli on toimia taiteena, ja d) jonka ymparille raken-

nettu peli on sopeutettu sisdllon tarinaan.

Tutkimuksemme empiirinen osio késittelee Porissa sijaitse-
vaa Sigrid-Secrets-gedkatkoilyreittid, jonka kayttdjakokemuk-
sia olemme analysoineet tarkastellen geokétkéilijoiden kom-
mentteja, ja jonka parissa olemme suorittaneet testikierroksia

eri-ikdisten osallistujien kanssa. Geokaétkoilyssd ilmeneva ta-
voitteellisuus ndyttdisi innoittaneen (aikuisia) geokatkoilijoi-
td etsimdan katkdpurkin ohella my®0s reitin varrelle pystytet-
tyjd taideteoksia. Testikierroksiin osallistuneet pelaajat (lap-
set) taas kiinnostuivat kaupunkiymparistoon sijoitetusta tai-
teellistetusta pelielamyksestd péddosin pelin etenemiseen pe-
rustuvan jannityksen kasvaessa teos teokselta kohti viimei-
sen teoksen jdlkeen sijoitettua geokadtkdpurkkia. Geokatkdi-
lyreitin varrelle sijoitetut kuvateokset mahdollistavat my6s
Sigrid-Secrets-tarinan eteenpdinviemisen ja pelaajien osallista-
misen erilaisiin geokétkoilyreitin ulkopuolisiin lisdtehtaviin,
kuten minipeleihin, tietopelikysymyksiin ja niin edelleen.

Sigrid-Secrets-geokatkoreitin taiteilijoina ja pelisuunnittelijoi-
na meitd kiinnostivatkin kaupunkiympaéristoon pystytetyn
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taiteellistetun pelin mahdollisuudet myos oppimisen kon-
tekstissa ja se, miten paikkatietoista ja yhtd aikaa niin pelillis-
td ja taiteellistettua kaupunkieldmysté voitaisiin hyodyntaa
elamyksellisyyden ohella tiedostettuna oppimisvélineena.

Tutkimustuloksiimme nojaten toteamme, miten kohderyh-
mastd ja tarkoituksesta riippuen Sigrid-Secrets-tyyppistd paik-
kasidonnaista ja pelillistettyd taide-eldamystd voidaan hyo-
dyntdd opetuksellisena resurssina, jolloin sen rooli on toi-
mia oppimisen vilineend. Geokatkéilijoille geokatkoreitin tai-
teellistaminen luo puitteet syvempéddn vuorovaikutukseen
kaupunkiympaériston kanssa: Kun tavoitteena oli tarinan
seuraaminen visuaalisten teosten avittamana, ndimme ai-
neistossamme, miten geokatkailijat kiinnittivat huomiotaan
my0s pelin ulkopuolisiin asioihin, kuten julkiseen taiteeseen.
Esikoulu- ja peruskouluikdiset lapset taas ndyttivat testiem-
me mukaan oppivan pelatessaan niin geokéatkdilyn mekanii-
kasta, kaupungista itsestddn (jotkut pelaajista kertoivat op-
pineensa asioita kaupungin historiasta) kuin puistoympéris-
ton kasvillisuudesta, sekd teoksiin lisdtyn todellisuuden ja
sen aktivoimiseen tarkoitetun sovelluksen avulla avautuvis-
ta (kaupunkikulttuuria ja kaupungin historiaa siséltdvistd)
lisdtehtdvistd. Ndin ollen on mahdollista ajatella taiteellista-
misen tuovan potentiaalisen alustan pedagogisten sisdltjen
(esimerkiksi erilaiset raataloidyt oppimistehtavit) istuttami-
selle osaksi pelid. Téllaisen opetuksellista lisdarvoa sisalta-
van kaupunkiympaérist6on sijoitun eldamyksen moottorina tai
pelaajia eteenpdin johdattelevana voimana taas toimii taiteen
pelillistiminen, tdssd tapauksessa visuaalisten taidesisalto-
jen ankkuroiminen osaksi geokétkdilyreittid. Tutkimusaineis-
tomme valossa jopa testikierroksiimme osallistuneet esikou-
luikdiset lapset oppivat asioita oman kaupunkinsa historias-
ta ja rakennuksista ja puistoymparistdssd sijaitsevista luon-
nonelementeistd — kasveista ja eldimista.

Toisaalta pelin taiteellistaminen tuo kuvataiteellisten (valo-
kuva)teosten myo6td lisdulottuvuuden ensisijaisesti peleistd ja
pelaamisesta kiinnostuneille: Taide tuo tutkimuksemme mu-
kaan pelille esteettisen ja sarjamuotoisuuteen perustuvan tari-
nallisen lisdulottuvuuden, joka sovellusta hyodyntden raken-
taa sillan fyysisen ja digitaalisen vilille — fyysiseen tilaan si-
joitetun paikkasidonnaisen ja mobiililaitteilla pelattavan pe-
lin sekd kaupunkitilan “pelikentdn’ vélille. Teokset jasentdvat
pelissd kuljettavaa reittid ja luovat kohtaamispisteen digitaa-
lisen geokitkdilyalustan ja Sigridin tarinan sisdllolle. Tutki-
muksessamme kévi ilmi my0&s se, miten taiteellistetun geo-
kéatkoilyreitin teokset auttoivat niin geokatkailijoitd kuin tes-
tipelaajia kiinnittdm&an huomiota my®os reitin ulkopuolisiin,
mutta sen taiteellisten kohtaamispisteiden ldheisyyteen sijoit-
tuviin, kaupunkitilallisiin elementteihin, kuten julkisiin tai-
deteoksiin. T4lld tavoin tarkastellen on mahdollista kysya tut-
kimuksemme seuraavissa vaiheissa, voidaanko kaupunkiti-
laa pelillistamalld kohdistaa pelaajien huomio tiedostetum-
min my0s varsinaisen yhdistetyn taide- ja pelikokemuksen
ulkopuolelle, esimerkiksi julkisen kaupunkitilan rakenteisiin.
Naéin ollen taiteellistettua kaupunkipelid tai pelillistettyd ur-
baania taidendyttelyd voitaisiin kdyttdd pedagogisiin tarkoi-
tuksiin my®os laajemmin ajateltuna.

Taiteellistetut geokétkoreitit Porin ja Rauman kaupunkikes-
kustoissa saavat jatkoa vuoden 2019 syksylld avautuvan
Sigrid-Secrets: Merellinen Pori -taidegeokétkoreitin my6ta. Ta-
mén uuden, porilaisyleison kanssa yhteiskehitetyn pelilliste-
tyn taide-eldmyksen ja taiteellistetun pelielimyksen myota
jatkamme tutkimuksiamme pelaamisen ja “dlykkaisiin” ul-
koympéristoihin mobiiliteknologian avulla sijoittuvan kuva-
taiteen risteymista erityisesti niiden vuorovaikutus- ja osal-
listumismahdollisuuksia tarkastellen. Kuten olemme téssi
katsausartikkelissa osoittaneet, on niin visuaalisilla teoksilla
kuin lisdtyn todellisuuden avuin henkiinherétetylld tarinan-
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kerronnalla merkittdva rooli pelin taiteellistamisessa. Taiteen
pelillistimisessd taas voidaan saavuttaa merkittdvdad etua
osallistuvien katsojien aktivoimisessa ainakin niissa tapauk-
sissa, joissa tavoitteena on houkutella eri-ikdisid kayttdjaryh-
mid elamykselliseen, kaupunkitilalliseen toimintaan ja (julki-
sen) taiteen pariin.
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