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Tiivistelma

Taman toiminnallisen opinndytetydbn aiheena on tapahtuman jarjestaminen. Tyon
toimeksiantajana toimii Seikkailupuisto, joka on Turun kaupungin alainen lasten ja
perheiden toimintakeskus. Opinnaytetyon tavoitteena on jarjestad koko perheen
vapaa-ajan tapahtuma Seikkailupuistossa.

Tyon teoreettisessa viitekehyksessa kasitellaan projektitydskentelyd, seké tapahtuman
suunnittelua ja jarjestamista. Tapahtuman jarjestaminen on aina projekti, silla sen
kesto, resurssit ja tavoite ovat selkedsti ennalta maariteltyja. Tapahtuman
suunnitteluun kuuluu tapahtuman lahtokohtien, kuten teeman, idean ja tavoitteen
maarittely, tapahtumaprosessi, rahoitus- ja sponsorointikysymykset seka markkinointi.
Tapahtumaprosessiin kuuluu myds tapahtumapaivana tyoskentely ja jalkitoimenpiteet.
Opinnaytetyoni kirjallisessa osuudessa teoria ja toteutuksen esittely vuorottelevat.

Toiminnallisen osuuden tavoitteena on luoda sellainen tapahtuma, joka tarjoaa
osallistujille mukavaa tekemistda ja iloista paivaa yhdessd tekemisen merkeissa.
Teemavaihtoehdoista valittiin viidakko, ja tapahtuma sai nimen Viidakkoseikkailu.
Viidakkoseikkailu-tapahtuma jarjestettiin Seikkailupuistossa sunnuntaina 15.9.2013.

Tapahtuman ohjelmistossa oli mm. satuseikkailurata, viidakkopullan paistoa ja
kasvomaalausta. Tapahtumaan osallistui noin 50 lasta perheineen. Osallistujamaara
jai taten melko pieneksi, mutta tapahtuma sai osallistujilta hyvaa palautetta.

Kieli: Suomi
Avainsanat: tapahtuma, tapahtuman jarjestaminen, projektityoskentely,
Seikkailupuisto, tapahtuman suunnittelu
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Abstrakt

Syftet med detta examensarbete ar att skapa ett evenemang. Som uppdragsgivare
fungerar Aventyrsparken, som &r ett aktivitetsomrade i Kuppisparken i Abo.
Malgruppen for evenemanget ar barnfamiljer och evenemanget kommer att
arrangeras i Aventyrsparken under hésten 2013.

Den teoretiska referensramen bestar av projektarbete och evenemangsplanering.
Evenemangsplaneringen handlar om planering, genomférande och
eftermarknadsforing av ett lyckat evenemang. Nar man planerar ett evenemang ska
man tanka pa evenemangets syfte och tema. Dessutom ska evenemanget ha
sponsorer och passande marknadsforings atgarder.

Pa basen av detta teori har jag skapat evenemanget Viidakkoseikkailu, dvs.
djungelaventyr. Syfte med evenemanget ar att erbjuda en trevlig friluftsdag for
barnfamiljer.

Evenemanget Viidakkoseikkailu arrangerades i Aventyrsparken pa séndag 15.9.2013.
Ungefar 50 barn med sina foraldrar tog del i evenemanget. Pa program var det bland
annat ett sagaaventyr och djungelbulla i Iagereld. Antal av deltagare var f&, men enligt
respons av deltagarna var evenemanget lyckad.
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Summary

The aim of this Bachelor’s thesis is to create and organize an event in adventure park
Seikkailupuisto. The adventure park is an activity center for children and their families
and is located in Kupittaa park in Turku. The target group for the event is families with
small children. The aim of the event is to offer an outdoors event for families to
participate together.

The theory part of this thesis consists of event planning and project work. The process
of an event that is presented includes researching, designing, planning, coordination
and evaluation. When planning an event one should pay attention to deciding the
theme and program of the event. The theme should be based on the aim of the event.
Any event also needs to be marketed in the appropriate way. Also, the acquisition of
sponsors is required. The basics of project work, including project management and
the stages of a project, are also presented.

As a result of this thesis the event Viidakkoseikkailu -the jungle adventure was created
and held on Sunday the 15th of September 2013. About fifty children took part in the
event. The program of the day consisted of among other things a fairytale adventure of
a missing monkey and learning about first-aid skills. The amount of visitors was
somewhat low, but the feedback from the visitors was all in all encouraging.
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1 Johdanto

Tama opinndytety0 késittelee tapahtuman jarjestdmistd. Kautta aikojen ihmiset ovat
kerdéntyneet yhteen erilaisiin juhliin, kirkollisiin tapahtumiin, urheilukisoihin tai vaikka
katselemaan kiertdvéa sirkusta. Suomessa jarjestetddn erityisesti keséisin satoja
yleisdtapahtumia pienista kylatapahtumista suuriin  musiikkifestivaaleihin. T&man
opinndytetyon tavoitteena on jarjestad lapsiperheille suunnattu tapahtuma. Opinnédytetyon
toimeksiantajana toimii Seikkailupuisto ja yhteyshenkilond Seikkailupuiston tuottaja

Minna Heinio.

Turussa asuu 16 000 perhettd, joissa on vahintdan yksi alle 18-vuotias lapsi (Turun
kaupunki 2013). Turun ympadristokunnissa asuu my6s paljon lapsiperheitd, jotka
aktiivisesti osallistuvat Turussa jarjestettaviin tapahtumiin. Kaiken kaikkiaan Turun
seutukunnassa asuu 48 000 alle 15-vuotiasta (Turun kaupunki 2013). Perheet, joissa on
pienid lapsia, ovat innokkaita tapahtumien kavijoitd. Lapset ovatkin siis tottuneita
kulttuurin ja viihteen kuluttajia. Turussa jarjestetdénkin ahkerasti erilaisia lapsiperheille

suunnattuja tapahtumia.

Opintojeni aikana olen ollut mukana jarjestdmassa joitakin tapahtumia ja sen perusteella
valitsin tapahtuman jarjestdmisen opinndytetyoni aiheeksi. Mielestdni tapahtumien
jarjestdmiseen osallistuminen on aina ollut mielenkiintoista ja haastavaa. Nyt haluan
kuitenkin ottaa askeleen pidemmaélle ja ottaa itse vastuun tapahtuman suunnittelusta ja
jarjestamisestd ja tatd myoten tapahtuman onnistumisesta. Valitsin kohderyhmaksi
lapsiperheet, koska koen, ettd lapsille suunnatun tapahtuman suunnittelu ja jarjestdminen

tulisi olemaan hauskaa ja erilaista.

Taman opinndytetyon tuotoksena syntyi Viidakkoseikkailu-tapahtuma. Tapahtuma on
nimensd mukaisesti viidakkomainen seikkailu. Tapahtuma jarjestetd&dn 15.9.2013 Turun
Kupittaan puistossa sijaitsevassa Seikkailupuistossa. TA&mé raportti kuvailee sitd prosessia,

jonka tuotoksena Viidakkoseikkailu syntyi.

1.1 Tyon rakenne

Opinnaytety6prosessini voidaan jakaa kolmeen kokonaisuuteen. Ensimmaéisesséd osassa

syvennyin tapahtuman jarjestamisesta kertovaan Kkirjallisuuteen. Opiskeltuani aihetta
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valitsin sopivimmat l4hteet ja muodostin tdman opinndytetyéni teoriaosuuden. Taman
kokoamani ja kirjoittamani teoriaosuuden perusteella aloin suunnitella Viidakkoseikkailu-

tapahtumaa.

Toinen osa muodostui tapahtuman suunnittelusta ja itse tapahtumapdivasta. Tama osa
tyosténi oli toiminnallista. Tapahtuman suunnittelu oli my0s aikaa vieva prosessi, joten
ajallisesti suurin panos tyostani oli tapahtuman jarjestdmistd. Tapahtuman suunnittelu-
prosessi alkoi toukokuussa 2013, jolloin pidimme ensimmaéisen palaverin toimeksiantajan
kanssa. Kesdkuun alussa haastattelin joitakin tapahtuman kohderyhmaan kuuluvia perheita
selvittddkseni, mitd he tapahtumalta toivoisivat. Palaverin ja haastattelun jalkeen aloin
ideoida ja suunnitella tapahtumaa. Suunnitteluprosessiin kuului my6s sponsoreiden
hankinta ja markkinointi. Tietenkin my0s itse Viidakkoseikkailu-tapahtuma kuului

toiminnalliseen osuuteen.

Kolmas osa on tapahtuman suunnittelun ja tapahtumapéivan raportointia. Kuvailen sita
prosessia, jonka tuloksena Viidakkoseikkailu-tapahtuma syntyi. Raportissa esittelen myos

tapahtumapaivén kulun sek& pohdin koko prosessin onnistumisia ja epdonnistumisia.

Tama kirjallinen osa opinndytetydstdni muodostuukin siis ensimmaisesté ja viimeisesta
osasta. Teoriaosuudessa kaydaan lapi projektityoskentelyn erityispiirteet, onnistuneen
tapahtuman lahtokohdat seka tapahtuman jarjestamisen prosessi. Kirjallisessa tyossani
teoria ja toteutus vuorottelevat: ensin esitelladn teoriaosuus, jonka jalkeen raportoidaan
alaotsikon alla teoriaan perustuva kaytdnnon toteutus. Teoriaosuus on esitelty
padotsikoiden ja alaotsikoiden alla. K&ytdnnon toteutus on esitelty kolminumeroisten

otsikoiden alla ja otsikoissa on my6s aina mainittu sana Viidakkoseikkailu.

1.2 Seikkailupuisto

Seikkailupuisto on Turun kaupungin Nuorisoasiainkeskuksen alainen lasten ja perheiden
toimintakeskus, joka sijaitsee Turun Kupittaan puistossa. Seikkailupuisto avasi ovensa jo
vuonna 1982. Sen toiminnan lahtOkohtia ovat luova toiminta ja mielikuvitus.
Seikkailupuiston toimintaidea on yhdesséd tekeminen ja kokeminen, kadentaidot seké&
monipuolinen taideharrastaminen. Seikkailupuiston kayttéjia ovat seké perheet ettd koulu-
ja paivakotiryhmét. Paaasiallinen kohderyhmé& on 3-10-vuotiaat. Vuosittain yli 100 000
lasta vierailee seikkailupuistossa, heistd melkein puolet osallistuu ohjattuun toimintaan.

(Leikki&, luovuutta ja yhdesséoloa 2013).
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Seikkailupuisto tarjoaa vaihtuvia teatteriesityksid, —mahdollisuuden taidepajassa
tyoskentelyyn ja harrastusryhmiin osallistumiseen. Teatteriesitykset ovat laadukasta,
ammattilaisten tekemdd lastenteatteria, sirkusta, tanssia, taikuutta, nukketeatteria tai
lastenmusiikkikonsertteja. Harrastusryhmat tarjoavat toimintaa eri-ikaisille lapsille. Syksyn
2013 harrastusryhmid ovat mm. vauvojen ja naperoiden vérikylvyt, luovat kadet,
sirkuskerho ja perheteatteri. Avoimiin kadentaitojen pajoihin ja sirkustelupajoihin voi
osallistua koko perheen voimin. (Seikkailupuisto 2013b).

Kesésesongin aikana vehred puistoalue tarjoaa monia aktiviteetteja, kuten
liilkennekaupunki, kiemurteleva puro sekd suihkusieni ja kahluuallas. Unelmien
Leikkipaikan jattilaispatsaspuisto on my0s ainutlaatuinen elementti (Leikkia luovuutta ja
yhdessdoloa, 2013). Seikkailupuiston leikkipuistossa on keinuja, kiipeilytelineitd, pieni
vaijeriliuku, linnake sekd muita leikkipuiston laitteita. Syksyn tullessa Seikkailupuiston
ohjattu toiminta siirtyy kokonaan sisétiloihin. Seikkailutalossa sijaitsee ateljee,
oleskelugalleria sekd& isompi huone. Ateljeessa pidetddn kdadentaitojen pajoja, joissa
tehdddn mm. savi- ja huovutustditd. Oleskelugalleria on lasten leikkeihin ja evéiden
syontiin tarkoitettu tila. 1sossa huoneessa puolestaan jérjestetddn monenlaisia toimintoja,
kuten synttéreitd. Seikkailutalon vieressd sijaitsee 120-paikkainen Timanttiteatteri.
Seikkailutalon vieressd sijaitsee myods grillipaikka, jota puiston k&vijat voivat kayttaa.
(Seikkailupuisto 2013b).

Seikkailupuistossa jérjestetddn my6s paljon tapahtumia. Tapahtumia jarjestetddn eniten
keséisin ja koulujen loma-aikaan. Viidakkoseikkailua edeltdvid tapahtumia olivat mm.
Musapiknik, Futispiknik, Juhannusjuhla, Seikkisrock, Kesén avajaiset ja Naamiaissynttarit.
Tapahtumien koko ja osallistujamé&ara vaihtelee paljonkin. Suurimpia tapahtumia kesélla

2013 olivat isot musiikkitapahtumat Musapiknik ja Seikkisrock. (Seikkailupuisto 2013a).

2 Projektina tapahtuma

Sana projekti tulee latinasta ja tarkoittaa “heittdd eteen” eli “ehdottaa”, “suunnitella
etukateen”. Projekti siis merkitsee sek& ideaa tai menetelm&d jonkin tavoitteen
saavuttamiseksi ettd sitd tyotd, mitd tavoitteen saavuttamiseen vaaditaan. Projekti on
tydmuoto, jota kuvaavat aina tietyt samat ominaispiirteet. Se on kertaluonteinen ja sen
tavoite on selkedsti madriteltavissa. Projektin kesto ja resurssit ovat nekin ennalta
maéariteltyja. Projekteja kuvaa myds erityinen suunnitelmallisuus ja ongelmakeskeisyys.
(Anttila 2001:11-13).



Kauhanen (2002:24) méaérittelee projektin seuraavasti:

Projekti on selkeasti asetettuihin tavoitteisiin pyrkiva ja ajallisesti rajattu kertaluonteinen
tehtavakokonaisuus, jonka toteuttamisesta vastaa varta vasten perustettu, johtosuhteiltaan

selke& organisaatio, jolla on kaytettavissaan selkedsti maaritellyt voimavarat ja panokset.

Projektin elinkaaren aikana voidaan selkedsti erottaa useita eri vaiheita. Projektiin
osallistuvat eivét kulloinkin meneill4&n olevassa vaiheessa pysty varmasti tietdmaan, mita
seuraavassa vaiheessa tapahtuu. Projekti kokeekin usein elinkaarensa aikana useita isompia
tai pienempid muutoksia, jotka saattavat merkittdvasti vaikuttaa projektin seuraavaan
vaiheeseen. Osan projektin tehtdvistd hoitavat yhteistydkumppanit, kuten sponsorit ja
alihankkijat. Mitd isompi projekti, sitd isompi on yhteistydkumppanien osuus. Kaikkiin
projekteihin liittyy riskejd ja epévarmuutta, joten riskienhallinta on térked osa
projektitydskentelyd. Kaikki yleisétapahtumat kuvaavat hyvin projektin yksityiskohtia. Sen
takia on jarkevéaa tydskennelld projektityoskentelyn periaatteita noudattaen tapahtumaa

suunniteltaessa ja toteuttaessa. (Kauhanen 2002:24-25).

2.1 Projektin vaiheet

Projekti jakaantuu yleensa useaan vaiheeseen, joiden laajuus riippuu projektin luonteesta ja
suuruudesta. Esittelen opinndytetydssani Kauhasen (2002:26-30) projektin vaiheistusta,

koska se on erityisen sopiva, kun projektina on tapahtuman jarjestdminen.

Ennen projektin kdynnistymistd ovat siihen osallistuvat jo pohtineet mahdollisia
toteuttamiskelpoisia ideoita, joita voi olla useita. Tdssa vaiheessa SWOT-analyysi on
kateva tyokalu. Siind punnitaan organisaation vahvuuksia ja heikkouksia seka ulkoisia
mahdollisuuksia ja uhkia jo esille tulleiden ideoiden suhteen. Mahdollisesti useammasta
hyvésta ideasta valitaan toteuttamiskelpoisin. Yleensa valinnan tekee organisaation ylin

johto. Idean ympérille kerataéan projektirynmé. (Kauhanen 2002:26-30).

Kun projekti-idea on selvd, tehdadn esiselvitys. Kannattaa selvittdd, pidetdankoé samaan
alkaan muita tapahtumia tai l&hiaikoina muita kohderyhmélle suunnattuja tapahtumia.
Kannattaa myo6s alustavasti listata mahdollisia sponsoreita ja yhteistyokumppaneita.
Esiselvitysten tarkoitus on pienentdd tapahtuman toteuttamisen riskejd, ja niiden

perusteella paatetddn kaynnistetadnko projekti. (Kauhanen 2002:26-30).

Kun paatds projektin kaynnistamisestd on tehty, projektiryhma laatii projektisuunnitelman.



Suunnitelmassa  selvitetddn seikkaperdisesti tapahtuman tavoitteet ja toteutus.
Suunnitelman perusteella paatetdan toteutetaanko kuvailtu hanke, vai onko se mahdollisesti
lilan riskialtis tai muuten epdsopiva. Kun hankkeelle on naytetty vihredd valoa, voi
projektirynmé alkaa toteuttaa sitd projektisuunnitelman mukaisesti. (Kauhanen 2002:26-
30).

Toteutusvaiheessa projektisuunnitelma laitetaan kaytantoon. Talléin ongelmiin haetaan
ratkaisut ja niitd koetellaan kaytdnnossa. Toteutusvaiheessa projektirynmé huolehtii
sisdisen tiedottamisen riittavyydesta. Projektin tulee edetd suunnitelmien mukaisesti, ja
mahdollisiin poikkeamiin tai ongelmiin on reagoitava niiden vaatimalla tavalla. Ongelmien
syyt tulee analysoida, ja sen perusteella muutetaan suunnitelmaa resurssien ja aikataulujen
puitteissa. (Anttila 2001: 114-115).

Valittomasti tapahtuman jdlkeen on aika ryhtyd paattdméaén projekti. Usein on syytd
kirjoittaa loppuraportti. Yleensa jo raportissa pohditaan tapahtuman onnistumista, mutta
my0s projektin  muut tahot, kuten sponsorit ja ylin johto, arvioivat tapahtuman

onnistumista omilta tahoiltaan. (Kauhanen 2002:26-30).

Viidakkoseikkailu-projektin vaiheita kasitelladn opinnédytetyon neljannessa kappaleessa:
Tapahtumaprosessi.

2.2 Projektin organisaatio ja projektin johtaminen

Projektin ympérille muodostetaan organisaatio, joka pystyy toteuttamaan projektin
onnistuneesti. Projektin organisaation tehtdvan onnistunut toteuttaminen vaatii sopivia
henkiloitd, joilla on tarvittava ammattitaito. Projektin keskeinen organisaatio muodostuu
seuraavista: projektin  asettaja, johtoryhm& tai ohjausryhméa, projektipaallikko,
projektisihteeri, projektirynmé seka tukihenkil6t ja alihankkijat. (Anttila 2001:74-75).

Projektirynmd vastaa kaytdnnon toteuttamisesta. Projektirynm& tulee ottaa mukaan
suunnitteluun heti projektin alusta asti. Mikali projektiryhmén jasenet eivat tunne toisiaan,
on mahdollisesti tarpeen tutustuttaa heidét toisiinsa jollakin harkitulla tiimimenetelmalla.
On erittdin tarkeada, ettd projektiryhmén jasenet ymmaértavat projektin kokonaisuutena ja
oman roolinsa projektissa. Se motivoi ja helpottaa ryhmén jasenten osallistumista. (Anttila
2001:71).

Projektipééllikén rooli on usein vaativa, silla hdnelle asetetaan monia vaatimuksia
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projektin aikana. H&nen tulee hallita projekti kokonaisuutena ja pitdd kaikki langat
késissdan. Projektipdallikon on myods hallittava kaikki projektin siséltoon liittyvét asiat.
My0s hyva kommunikaatiotaito on térked, silla projektipdéllikon tulee osata keskustella ja
kuunnella muita. (Anttila 2001:115).

Projektipdallikkd on vastuussa tavoitteiden mukaisesta tulosten saavuttamisesta. Hénen
taytyy suunnitella, miten hyva tulos eli onnistunut tapahtuma saavutetaan.
Projektipdéllikon tehtdvd on pitd4d projektiryhm& motivoituneena sekd valvoa ja
koordinoida sen toimintaa. Usein on my6s tarpeellista verrata todellista asiatietoa ja
projektirynmén  ennakko-odotuksia ja  analysoida niiden  mahdollisia  eroja.
Projektipdéllikon tehtaviin kuuluu niin ikdan sisdinen ja ulkoinen tiedottaminen ja
projektiryhmén tarvittavista kokouksista huolehtiminen. Hanen vastuullaan on myos se,
ettd projektin kulku dokumentoidaan tarpeen mukaan. Hanen tehtdvanddn on myos
huolehtia, ettd pysytdan suunnitelluissa rajoissa niin aikataulussa kuin budjetissa.
Projektipaallikon tulee myos kartoittaa riskejd ja korjata pieleen menevia toimintoja.
Lopuksi hanen tulee huolehtia loppuun saatetun projektin paattamistoimista. (Anttila
2001:116).

2.2.1 Projektin johtaminen: Viidakkoseikkailu

Tapahtuma-projektin  asettajana toimii tdmdn opinndytetydn toimeksiantaja eli
Seikkailupuisto ja Seikkailupuiston tuottaja Minna Heinid. Mind ja Heinid muodostamme
tapahtuman johto- tai paremminkin ohjausryhmén, silld me yhdessa suunnittelemme ja
sovimme tapahtuman péélinjoista. Toimin my0ds projektipaéllikkoné ja -sihteeringd seké&
osana projektirynmé&a. Projektiryhmaan kuuluu itseni lisaksi nelja henkiloa. Tukihenkil6ing
ja alihankkijoina toimivat Seikkailupuisto ja sen tyontekijat, silld he osallistuvat muun
muassa markkinointiin ja tapahtuman vaatimiin materiaaleihin. My0ds sponsoreiden
voidaan ajatella kuuluvan tdhan ryhméaan. Projektiorganisaatio on havainnollistettu
kuviossa 1. Projektiorganisaatioon voisi vield lisaté toisen ohjausryhman, joka koostuisi
tdman opinndytetyon ohjaajasta Anna-Karin Abrahamssonista ja itsesténi. Paatin kuitenkin
olla lisd&mattad sitd projektiorganisaatioon, koska kyseinen ohjausryhma Kkeskittyi

paremminkin tahan kirjalliseen tuotokseen, eika niink&én itse tapahtumaan.

Tapahtuma on minun suunnittelemani ja koko tapahtuman jarjestdmisen prosessi lahti
ké&yntiin minun aloitteestani, joten automaattisesti toimin itse projektip&allikkéna. Projektin

luoneena mind pitelen koko prosessin ajan kaikkia lankoja kasissani. Minun on myo6s



muistettava kaikki pienet yksityiskohdat, jotta tapahtuma onnistuisi.

Kommunikaatiotaitojen tarkeyden havaitsin useaan otteeseen projektin aikana. Projektin
kuluessa tapasin monia uusia ihmisid, joiden kanssa oli kommunikoitava ja tyoskenneltava.
Projektin toimeksiantajan Minna Heinion kanssa olimme yhteydessé koko prosessin ajan,
ja tein myos yhteistyotd Seikkailupuiston muiden tyontekijoiden kanssa. Olin myo6s
yhteydessa sponsoreihin.  Ammatillisesti mielenkiintoisinta oli mielestani kuitenkin

rekrytoida, johtaa ja organisoida tapahtumassa tyoskennelleita.

Vapaaehtoisten rekrytointi osoittautui haastavaksi. Olin suunnitellut tapahtumaa luullen,
etta tapahtuman tyontekijat olisivat ainakin suurimmaksi osaksi Seikkailupuiston omia
tyontekijoitd. Ndain sovimme Minna Heinion kanssa ensimmaéisessa palaverissamme.
Projektin aikana kuitenkin selvisi, ettei Seikkailupuiston tyontekijoitad tulisi olemaan

kaytettavissa. Minun pitdisi siis rekrytoida tapahtumaan kaikki tarvittavat tyontekijat.

Ensimmadinen jasen projektitiimiin 10ytyi helpolla. Kun siskoni Heidi Marttila kuuli, etta
olen jarjestamassa Viidakkoseikkailu-tapahtumaa, han ehdotti heti, ettd wvoi tulla
opettamaan lapsille ensiaputaitoja. Toinen vapaaehtoinen 10ytyi yhta helpolla, mutta han
joutui perumaan tulonsa kaksi viikkoa ennen tapahtumaa. Kolmas vapaaehtoinen Markku
Aspala lupautui myos mukaan projektiin. Saadakseni lisd4 tyovoimaa pyysin Novian
matkailun koulutusohjelman opiskelijoita avuksi. Kolmannen vuoden opiskelija Hanna
Lehtinen vastasi ilmoitukseeni vélittomasti. Olin toivonut opiskelijoiden l&htevan mukaan
paremmin, vaikka epdilin, ettd palkaton viikonlopputy6 ei vélttdmattda houkuttele. Noin
kaksi viikkoa ennen tapahtumaa otin yhteyttd ystaviini ja sain vield rekrytoitua
projektirynmén viidennen jasenen Suvi Saastamoisen. Viidakkoseikkailu-tapahtumassa
tulisivat néin tygskentelemddn mind, Heidi Marttila, Hanna Lehtinen, Suvi Saastamoinen
ja Markku Aspala. Tapahtumapéivan aamuna Markku soitti ja ilmoitti olevansa sairas, eika

paasisi tulemaan.



Projektin asettaja

Seikkailupuisto

Projektipaallikkd Ohjausryhma
Katja Marttila Katja Marttila ja
Minna Heinio
| | | |
Projektiryhmén Projektiryhmén Projektiryhmén Projektiryhmén
jasen jasen jasen jasen
Hanna Lehtinen Heidi Marttila Suvi Saastamoinen (Markku Aspala)

Tukihenkil6t ja
alihankkijat
Seikkailupuisto(tyon
tekijat), sponsorit

Kuvio 1. Viidakkoseikkailun projektiorganisaatio

Tyontekijoiden rekrytointi on ehdottomasti osa-alue, johon tapahtumaa jérjestettéessa tulee
paneutua hyvin. Saatuani ammattimaisen tiimin kasaan tiesin, ettd heihin voi luottaa.
Tyoskentely projektiryhman kanssa olikin vaivatonta. Kaikki projektiryhmaldiset olivat
tottuneita  tyoskentelem&an ihmisten parissa ja vastaavanlaisissa projekteissa.
Kommunikointi projektiryhman kesken oli luontevaa ja asianmukaista, vaikka he olivatkin
vieraita toisilleen. Koska tunsin tyontekijat henkil6kohtaisesti, Hanna Lehtistd lukuun
ottamatta, luotin heidan luontevaan yhteistydhonsa ilman erillistd tutustuttamista. Hanna

on jo pitkalla matkailun opinnoissaan, joten pystyin luottamaan hdnen ammattitaitoonsa.

Ennen tapahtumaa olin yhteydessa projektiryhmdn jasenten kanssa erikseen. Heidi ja
Markku olivat mukana tapahtuman suunnittelussa alusta asti ja antoivat ideoita sek&
palautetta koko suunnitteluprosessin ajan. Hannan kanssa olimme yhteydessé séhkdpostitse
ja pidimme myos palaverin tiistaina 10.9.2013. Palaverissa k&vimme ldpi tapahtuman
luonteen ja sovimme Hannan tyotehtévét tapahtumassa. Keskustelin myds Suvin kanssa

puhelimessa hanen tyotehtavistaan tapahtumassa.



3 Onnistuneen tapahtuman lahtokohdat

Viisi W:td ja How esitelld&n monen tapahtuman jarjestdmisestd kertovan Kirjan
teoriaosuudessa. Why, who, when, where, what ja how eli miksi, kuka/kenelle, koska,
missd, mitd ja miten ovat kysymyksié joihin tulee osata vastata, kun tapahtumaa lahdetdan
suunnittelemaan. Kauhanen (2002:35) lisaa siihen vield kysymyksen “mielikuva?”. Silla
han tarkoittaa jarjestavan tahon ja kumppanien imagoa. Watt (2001:7) sen sijaan lisaa
kysymyksen “What cost?” eli "mitd maksaa”. Mielesténi kuitenkin Hayrinen ja Vallo
(2012) esittavat tapahtumajérjestamisen kysymykset erittdin onnistuneesti jasennettying,

joten esittelen heidan teoriansa tarkemmin.

Hayrisen & Vallon (2012:101) mukaan onnistuneen tapahtuman tunnelma on
ainutkertainen, ja se herattadé osallistujissa myonteisid tunteita. He vertaavat onnistunutta
tapahtumaa téhteen, joka sykkii [amp6a ja iloa. Tdma tahti muodostuu, kun kaksi kolmiota,
strateginen ja operatiivinen, yhdistyvat. Katso kuvio 2. Molemmissa kolmioissa on kolme

kysymystd, joihin on osattava vastata ennen tapahtuman suunnitteluun ryhtymista.

3.1 Strategiset kysymykset

Organisaation johdon tai tapahtumaa jarjestdvén tahon tulee osata vastata seuraaviin
strategisiin  kysymyksiin. Vastaukset muodostavat tapahtuman idean eli strategisen
kolmion. Katso kuvio 2 sivu 13. (Hayrinen & Vallo 2012:102-103).

Miksi?

Tapahtuman jarjestdjan on osattava vastata kysymykseen: miksi tapahtuma jarjestetdan?
Vastaus kysymykseen on tapahtuman tavoite. Tavoitteena voi olla esimerkiksi yleison
viihtyminen, varojen keruu tai uuden tuotteen lanseeraus. Usein tapahtumia jarjestetdén
perinteen vuoksi miettimatta tavoitetta sen paremmin, jolloin riskind on, etta lopputulos jaa
heikoksi (Hayrinen & Vallo 2012:101-112). Goldblatt (2002:41) painottaa, etté
tapahtumalla tulee olla useita painavia tai mukaansatempaavia syitd, jotka vahvistavat
tapahtuman toteuttamiskelpoisuutta. On my0s hyvad huomioida, ettd tapahtumaa
jarjestavien tahojen on helpompi ottaa kantaa suunnitteluun ja péétoksentekoon, kun

tapahtuman tavoite on selkeésti kaikkien tiedossa. (Kauhanen 2002:36).

Tapahtumaa jérjestavan organisaation tulee pohtia, mitd se haluaa viestid tapahtumassa tai

tapahtumalla. Tapahtuma on hyva tilaisuus tuoda esille organisaation arvoja. Osallistujan
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on helpompi muistaa yksi selked péaviesti, kuin viestien sekamelska. Toki pienemmat
sivuviestit voivat tukea p&&viestid. Tapahtuman viestiin vaikuttavat tavoitteen liséksi
monet muut tekijat, kuten tapahtumapaikka, ohjelma ja tarjoilu. Kuten tavoitteen, myos
viestin tulee olla kaikkien suunnitteluun osallistuvien tahojen mielessa. (Hayrinen & Vallo
2012: 113-115).

Kenelle?

On mietittavé, kenelle tapahtuma jarjestetaan, eli ketka ovat tapahtuman kohderyhma? On
tarkedd myos miettida kohderyhmdan Kkiinnostuksen kohteita ja harrastuksia. Miten
kohderyhmén parhaiten tavoittaa, ja miten saada halutut viestit perille juuri talle
kohderyhmélle, ovat avainkysymyksia tapahtuman suunnittelun alkuvaiheissa. (Hayrinen
& Vallo 2012:102).

Mit&, Missa ja Milloin?

Nyt on pohdittava sitd, mit4 ollaan jarjestamdssé. Kun tapahtuman kohderyhma ja tavoite
ovat tiedossa, on mietittdva, millainen tapahtuma on télle kohderyhmalle ja tavoitteelle
oikea. Onko mahdollista hyddynt&a valmiita kattotapahtumia, kuten konsertteja, vai onko
tarkoituksenmukaisempaa jarjestdd koko tapahtuma itse? On my0s paatettdvd, onko
kyseessa asia-, viihde- vai yhdistelmatapahtuma. Onko sopivin tapahtuma esimerkiksi
matka tai seminaari? Tapahtuman paikka ja ajankohta on my0ds paatettava. (Hayrinen &
Vallo 2012:102).

3.1.1 Strategiset kysymykset: Viidakkoseikkailu

Ennen kuin aloin suunnitella tapahtumaa, pidimme palaverin Seikkailupuiston tuottajan
Minna Heinidn kanssa 21.5.2013. Palaverin aikana selvitimme vastauksia tapahtuman
strategisiin kysymyksiin. Minna Heinion (haastattelu 21.5.2013) mukaan Seikkailupuiston
toimintaideana on tarjota korkealaatuista kulttuuritoimintaa lapsiperheille ja jarjestettavan

tapahtuman tulee luonnollisesti olla toimintaidean mukainen.
Miksi?

Pohdin kevaalla 2013 opinndytetyoni aihetta, ja minulle oli selva4, ettd haluan jarjestaa
tapahtuman, joka tarjoaa ihmisille hyvad mieltd ja mukavaa tekemistd. Halusin jarjestaa
tapahtuman lapsille ja perheille, koska koin lapset mielenkiintoiseksi kohderyhmaksi.

Halusin jérjestdd tapahtuman, jonka tavoitteena olisi tarjota osallistujille mukavaa
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tekemista ja iloista paivédd. Tdman takia otin yhteyttd Seikkailupuistoon, koska silld on
hyva maine lasten kulttuurin ja tapahtumien tuottajana. Tapahtuman tavoitteena siis onkin
tarjota perheille iloinen, aktiivinen ja vuorovaikutteinen elamys. Jarjestettdvan tapahtuman
ensisijainen tavoite on siis yleison viihtyminen. Toisena tavoitteena on yhteisen tekemisen
tarjoaminen perheille. Tavoite saavutetaan tarjoamalla yleisOlle aktiviteetteja lasten

kulttuurin ja taiteen sekd itse tekemisen merkeissé.
Kenelle?

Vapaa-ajallaan  lapset tulevat Seikkailupuistoon vanhempiensa kanssa, joten

kohderyhméksi valittiin Turun seudun lapsiperheet, joissa on 3-10-vuotiaita lapsia.

Projektin alussa haastattelin lapsiperheitd ja sen perusteella td&m& kohderyhmd on
suhteellisen helppo saada liikkeelle ja osallistumaan tapahtumiin. Haastattelun perusteella
erityisesti ilmaistapahtumat tuntuvat houkuttelevan osallistujia. Omien havaintojeni
perusteella parhaiten perheilld on aikaa viikonloppuisin ja talloin monet etsivét tekemista
lehdistd ja internetistd. Uskon myos, ettd kaikki Turun seudun lapsiperheet tuntevat

Seikkailupuiston ainakin pintapuolisesti.
Mit&, Missa ja Milloin?

Minna Heinion (haastattelu 21.5.2013) mukaan pienehkéihin yksipdivaisiin tapahtumiin
voidaan odottaa noin 150 kavijda ja tapahtuma-aika on ollut yleensa 10-16. Heinion
kokemuksen mukaan sunnuntai on paras pdiva tapahtumalle. Tapahtumapaivéksi sovimme
yhdessa 15.9.2013, jolloin on my6s Turun pdiva. Turun péivad juhlitaan perinteisesti
erindisin tapahtumin, ja se péaattyy Aurajoen rannassa jarjestettdvadn ilotulitukseen.
Paivalle ei kuitenkaan tuolloin ollut muita, erityisesti kohderyhmélle suunnattuja,
tapahtumia tiedossa. Tarkastin asian internetin tapahtumakalentereista ja Turun P&ivan
alustavasta ohjelmasta. Tapahtuman ideaksi muodostuikin siis tarjota paikallisille

lapsiperheille mukavaa yhdessa tekemistd Turun P&divand 15.9.2013.

3.2 Operatiiviset kysymykset

Operatiivisen kolmion kysymykset ovat tapahtuman toteuttamista. Kun vastaukset alla
esiteltyihin kysymyksiin 16ytyvét, on selvilla myds tapahtuman teema ja operatiivinen
kolmio. Katso kuvio 2. (Hayrinen & Vallo 2012:105).
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Miten?

Tapahtuman jarjestdmisen voi jakaa kolmeen vaiheeseen: suunnittelu-, toteutus-, ja
jalkimarkkinointivaihe. Naita vaiheita kutsutaan tapahtumaprosessiksi. On pohdittava,
miten tapahtuman tavoite saavutetaan, ja miten halutut viestit saadaan valitetyksi. Tulee
my0s miettid, miten teema saadaan nakymaan lapi koko tapahtuman. (Hayrinen & Vallo
2012: 103-104).

Millainen?

On erittéin tarkea, ettd tapahtuman sisaltdé on kohderyhmélle sopiva. Se, millainen sisélto
on hyva, riippuu tapahtuman kohderyhmaésta, tavoitteesta ja halutuista viesteista. Joissakin
tapahtumissa on turvauduttava ulkopuolisiin esiintyjiin tai juontajiin, toisissa tapahtumissa
organisaation oma tyontekijé tuo tapahtumaan enemmaén lisdarvoa. Tapahtumanjarjestéjalla
on suuri vastuu tuntea kohderyhmd sek& mahdolliset esiintyjat. Vain ndin voidaan

varmistaa, ettd ohjelma on kohderyhmalle sopiva. (Hayrinen & Vallo 2012: 104).
Kuka tai ketk&?

Tapahtumalla pitéisi aina olla tarvitsija, silla sité ei tulisi jarjestdd pelkan perinteen vuoksi.
Né&in tapahtumalla on omistaja, ja siten tapahtuman tarkein elementti, eli isantd. Hyva
isdntd kruunaa koko tapahtuman. Tapahtuman voi kuitenkin organisoida muu henkil6 tai
taho. Suunnitteluvaiheessa tapahtuman avainhenkild on projektipaallikko. (Hayrinen &
Vallo 2012: 104-105).

Kunnolla suunniteltuna strateginen ja operatiivinen kolmio muodostavat tasapainoisen
tdhden. Katso kuvio 2. Jos jokin kolmion kulma tai koko kolmio on toista vahvempi, tulee
tuloksesta tasapainoton. Tapahtumaa suunniteltaessa on koko ajan pidettdva mielessé
tapahtuman idea ja teema. Ilman ideaa tapahtuma jaa helposti ontoksi teematapahtumaksi.
Tapahtumaan osallistuvat pystyvét usein aistimaan tdman epatasapainon ja tapahtuman
toimimattomuuden. Onnistuessaan tapahtuma siis onkin kuin iloa sykkiva téhti, kuten alla

olevassa kuviossa 2 on havainnollistettu. (Hayrinen & Vallo 2012:105).
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Kuvio 2. Onnistunut tapahtuma (Hayrinen & Vallo 2012:101-106)

3.2.1 Operatiiviset kysymykset: Viidakkoseikkailu

13

Kun tapahtuman idea oli selvillg, aloin pohtia tapahtuman teemaa. Esillda oli muutamia

ehdotuksia, joista valitsin sopivimman. Valinta oli vaikea, silld& mielesténi teeman tarkeys

korostuu lapsille suunnatussa tapahtumassa. Paadyin viidakkoseikkailu-teemaan, koska se

tuntui parhaiten sopivalta kohderyhmaa ajatellen. Lapset pitavat tunnetusti aktiivisesta ja

vuorovaikutteisesta seikkailusta sekd eksoottisista eldimista. Erittdin todennékdisesti lapset

ja perheet ovat tormanneet muissa yhteyksissa viidakkoteemaan, silla se on suhteellisen

yleinen teema perheille suunnatuissa aktiviteeteissa. Viidakkoteema toistuu usein myos

leluissa, Kirjoissa ja elokuvissa. Viidakkoseikkailu oli siis melko varma valinta tapahtuman

teemaksi. Tapahtuman siséllon ja ohjelman pdadlinjat muodostuivat samanaikaisesti kun

valitsin tapahtuman teeman. Tapahtuman ohjelma ja sisalto tukivat tapahtuman teemaa.

Miten?

Késittelen tapahtumaprosessia sen laajuuden vuoksi erikseen opinnaytetyon 4. kappaleessa.



14

Millainen?

Tapahtuman ohjelmaa suunniteltaessa oli pohdittava, millaiseen tapahtumaan perheet
haluavat ottaa osaa, ja mitd he haluavat tehda tapahtumapaikalla. Tapahtuman ohjelman ja
sisallon tulisi olla vuorovaikutteista, ja osallistujien tulisi saada itse ottaa osaa jérjestettyyn
ohjelmaan. Pohdin lasten ja perheiden mielenkiinnon kohteita, ja mit& he haluaisivat tehda
ja kokea tapahtumassa. Muistelin myds niité onnistuneita tapahtumia, joissa olin itse ollut
osallistujana, ja mitkda asiat tekivat kyseisisté tapahtumista onnistuneita. Naistd vaikutteita

ottaen ja uusia ideoita hyddyntden muodostin ohjelman Viidakkoseikkailu-tapahtumalle.

Tapahtumassa tulisi olemaan seikkailurata, jonka ideana on etsid kadonnut apinanpoika.
Liséksi ohjelmassa olisi viidakkopullan paistoa, kasvomaalausta ja ensiaputaitojen

harjoittelua.
Kuka tai ketk&?

Tapahtuman iséntdnd toimin mind yhdessa Seikkailupuiston kanssa, ja itse toimin
avainhenkilond suunnitteluvaiheessa. Seikkailupuisto on erittdin sopiva isanta ja paikka
taméantyyppiselle tapahtumalle, koska Seikkailupuistolla on hyvd maine korkealaatuisena

koko perheen tapahtumien jarjestajana.

Alla on havainnollistettu Viidakkoseikkailu-tapahtuman téhti. Katso kuvio 3. Pyrin
tapahtuman suunnittelussa pitdmaan kaikki tdhden sakarat tasapainossa kesken&an, jotta

lopputuloksesta eli tapahtumasta tulisi onnistunut.
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15.3.2013 Seikkailupuista ja Katja

Kuvio 3. Viidakkoseikkailun tahti

4 Tapahtumaprosessi

Tapahtumaprosessiin kuuluvat suunnittelu- ja toteutusvaihe, seka jalkimarkkinointi (Vallo
& Hayrinen 2012: 157). Goldblatt (2002:36-41) lisaad tapahtumaprosessiin vield kaksi

vaihetta ennen suunnitteluvaihetta: research ja design.

Jotta voidaan luoda onnistunut tapahtuma, tulee sen toteutukseen varata aikaa vé&hintaan
pari kuukautta. Tarvittava aika on tietenkin sidoksissa tapahtuman ideaan, ja suurimpia
tapahtumia suunnitellaan vuosia. Jos tapahtuman suunnitteluun ei ole varattu tarpeeksi
ailkaa, on tingittdvd tapahtuman toteutuksesta ja laadusta. Kahdeksan viikon
tapahtumaprosessista suunnitteluvaihe vie ajallisesti noin 75 %, ja tapahtuman toteutus
noin 10 %. T&han sisaltyy tapahtuma-alueen rakennusvaihe, itse tapahtuma, ja purkuvaihe.
Jalkimarkkinointiin on syytd varata vield noin 15 % eli 1-2 viikkoa. (Vallo &Héayrinen
2012: 157).

4.1 Ensimmaiset vaiheet

Research ja design ovat ensimmadiset askeleet tapahtumaprosessissa. Ennen tarkempaa
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tapahtuman suunnittelua on hyva suorittaa alustavaa markkinatutkimusta. Hyvé
markkinatutkimus ennen suunnitteluun ryhtymistd ei ainoastaan paranna tapahtuman
onnistumisen mahdollisuuksia, vaan my6s vahentdd muihin suunnittelun vaiheisiin kuluvaa
aikaa. Tarpeista ja resursseista riippuen tutkimus voi olla kvalitatiivinen, kvantitatiivinen
tai niiden sekamuoto. Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd sek& kohderyhman etté
tapahtumaa jdrjestavien tarpeet, toiveet ja odotukset ja havaita mahdolliset nousevat
trendit. (Goldblatt 2002:36-41).

Kun jonkinasteiset vastaukset tapahtuman jarjestamisen kysymyksiin ovat selvillg, on aika
alkaa ideoida tapahtuman siséltdd. Tapahtuman Il&htokohtia selvitettdessd on kaytetty
loogista ja jarkevéa ajattelua, aivojen vasenta puolta, mutta nyt on aika k&yttad luovaa
oikeaa aivopuoliskoa. Pitadkseen ylla luovuutta ja saadakseen inspiraatiota parhaimmatkin
tapahtumasuunnittelijat ~ vierailevat taidendyttelyissg, Kirjastossa ja taiteellisissa
tapahtumissa sadnnollisesti. (Goldblatt, 2002: 45).

Brainstorming ja mind mapping ovat hyvid keinoja ideoiden tuottamiseen. Brainstorming
eli aivoriihi tarkoittaa metodia, jolla tuotetaan paljon erilaisia ideoita. Aivoriihen tarkein
s&antd on, ettd ei ole huonoja ideoita. Kaikki ideat on hyva Kkirjoittaa ylos esimerkiksi
lehtiotaululle. Mind map k&antyy suomeksi mielle- tai kasitekartaksi. Se on hyvin
visuaalinen tyokalu, jossa esimerkiksi lehtidtaululle vedet&an ajatusviivoilla ideoita.
Jokainen tapahtuman jarjestamisen kysymys Kirjoitetaan paperin keskelle, ja niiden
ympdrille rakennetaan miellekartta. Aivoriihesséd esille tulleista ideoista kootaan
yhtenevainen kokonaisuus. Kaikki mind mapissa olevat ideat tukevat vahvasti tapahtuman
tavoitetta ja ideaa. lIdeat, jotka eivat tue tapahtuman tavoitetta, kerdtd&n yhteen ja
sééstetddn mahdollista tulevaa k&yttod varten, mutta hylatdan tdaman tapahtuman osalta.
(Goldblatt, 2002:45-46).

4.1.1 Ensimmaiset vaiheet: Viidakkoseikkailu

Saadakseni selville mit4 lapsiperheet toivoisivat tapahtumalta suoritin pienimuotoisen
kvalitatiivisen tutkimuksen turkulaisten vanhempien keskuudessa. Haastattelin neljaé
vanhempaa, joilla on 3-10-vuotiaita lapsia. Haastattelu suoritettiin ryhmdahaastatteluna,
jossa vastaajat voisivat jutella vapaasti. Haastattelussa paikalla oli myds 2 lasta, joten
heidankin mielipidettd&n kuultiin. Tarkeind asioina pidettiin, ettd tapahtuma on ilmainen, ja
ettd tapahtumassa lapsi voi tehdd jotain konkreettista, kuten esimerkiksi varittdd. Myos

tapahtuma-alueen toivottiin olevan rauhallinen. Tapahtuman térkeimpénd lahtékohtana
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kuitenkin pidettiin sit, ettd tapahtumassa olisi kivaa tekemistd lapsille, kuten lauluja,
pelejé tai leikkeja.

Jo ennen projektin kdynnistymistd annoin aivojeni oikealle puolelle haastetta ja etsin
inspiroivia asioita, joilla kehittdd luovuutta. Vierailin taidendyttelyissa, tapahtumissa ja
kirjastoissa, luin satukirjoja seka katselin elokuvia. Kun projekti oli k&ynnistetty, kdytin
brainstorming-metodia ja useiden ideoiden joukosta paadyin valitsemaan tapahtuman
teemaksi viidakkoseikkailun. ldean ympdrille olikin helppo luoda tursuileva mind map-

kartta. Poimin kdyttokelpoisimmat ideat ja aloin tydstaa niita.

4.2 Suunnitteluvaihe

Tapahtumaprosessi  alkaa  projektin  k&ynnistamiselld.  Suunnitteluun  kannattaa
mahdollisimman varhaisessa vaiheessa ottaa kaikki henkildt, joiden panostusta tarvitaan
tapahtuman toteutukseen. N&in saadaan enemman ideoita ja erilaisia ndkokulmia, ja
tapahtumaa jarjestavat henkilot myos sitoutuvat paremmin projektiin. Tallgin tapahtuman

onnistumisen todenndkaoisyys paranee. (Vallo & Hayrinen 2012: 158).

Suunnitteluvaiheessa on hyva laatia tapahtumabrief. Se on selvitys tapahtuman niisté
reunaehdoista, jotka ovat selvilla tapahtuman suunnitteluun ryhdyttdessa. Tapahtumabrief-
asiakirjasta selvidd ainakin tapahtuman tavoite, viesti, kohderyhmd, l&htokohdat, sek&
tapahtuman sisalto, isdnnét ja tunnelma. Se siséltdd myos tiedon siitd, miten tapahtuma
toteutetaan. Tapahtuma voi olla toteutettu itse, ostettu tai hyddynnetty jo olemassa olevaa
tapahtumaa, niin sanottua kattotapahtumaa. Tapahtumabrief-asiakirjasta tulee selvitd myos
tapahtuman budjetti. (Vallo & Hayrinen 2012: 159).

Tapahtuman sujuvuuden suunnittelu on myos tarkedd. Sujuvuuteen vaikuttaa se, miten
hyvin asiat on suunniteltu ja aikataulutettu. Mitd enemman tapahtumassa on osallistujia,
sitd enemman tarvitaan henkildkuntaa ja muita resursseja, kuten astioita ja WC-tiloja.
Tapahtumakasikirjoitus, johon on Kirjattu tapahtuman kulku, on tarked tyOkalu. Siitd
selvidd mitd tapahtuu, missa tapahtuu ja milloin tapahtuu. Jokaisella vastuuhenkilolla tulee

olla oma kappale tapahtumakaésikirjoituksesta. (Vallo & Hayrinen 2012: 161-163).

4.2.1 Suunnitteluvaihe: Viidakkoseikkailu

Olin toimeksiantajaani Minna Heiniéon yhteydessd séhkopostitse useita kertoja

tapahtumaa edeltavind kuukausina. Sdhkdpostien lisaksi pidimme palaverin 21.5., 29.7. ja
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11.9. Viidakkoseikkailun suunnittelun merkeissa. Vaihdoimme ajatuksia ja ideoita
tapahtuman toteutuksesta.  Projektiryhmé&n  jasenet Heidi ja Markku olivat
suunnitteluvaiheessa mukana alusta asti. Heilta sain palautetta tapahtuman suunnittelusta ja
uusia ideoita. Projektiryhmén jdsenet Hanna ja Suvi tulivat mukaan projektiin sen

loppupuolella ja eivat néin ollen osallistuneet tapahtuman ideointiin tai suunnitteluun.

Selvitin suunnittelun alussa tapahtuman reunaehdot. Tein tapahtumabrief-asiakirjan, johon
oli Kirjattu tapahtuman tavoite, viesti, kohderyhmd, Il&dhtokohdat, sek& tapahtuman
tunnelma, sisalto, isdnnat ja budjetti. Katso kuvio 4. Varsinaista budjettia tai suoranaista
rahaa tapahtumaan ei ollut, mutta Seikkailupuistosta saisi materiaaleja ja tyontekijoita.
Tapahtumabrief oli helppo tehdd, kun tapahtuman tahti oli kunnolla suunniteltu.
Viidakkoseikkailun tapahtumabriefin tarkoitus oli lahinnd helpottaa ja jasentdd omaa

tyoskentelyani.

Tapahtumabrief -Viidakkoseikkailu

Tapahtuman tavoite: Mukavaa tekemista perheille ja lapsille
Viesti: Seikkailupuisto on kiva paikka, joka jarjestaa paljon erilaisia aktiviteetteja
Kohderyhma: Turun seudun perheet, joissa 3-10 vuotiaita lapsia

Lahtokohdat: Opiskelija Katja Marttilan ja Seikkailupuiston toteuttama tapahtuma
Seikkailupuistossa 15.9.2013

Sisalto: Osallistuvaa tekemistd koko perheelle
Isdnnat: Seikkailupuisto ja Katja
Vastuuhenkild/jarjestdja: Katja

Tunnelma: Vapaamuotoinen, iloinen ja rento

Budjetti: 0 € mutta materiaaleja ja tyontekijoita

Kuvio 4. Tapahtumabrief

Tapahtuman suunnitteluvaiheessa kiinnitin huomiota tapahtuman sujuvuuteen. Sujuvuuden
suunnittelu oli haasteellista, koska osallistujaméarad oli vaikea arvioida. Talkoolaisia
rekrytoitiin Viidakkoseikkailuun itseni lisdksi neljd, mika vaikutti riittavaltd maaralta.

Apinanetsinndn paatteeksi lapset saivat yllatyspussin. Koska osallistujamééraa oli vaikea
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arvioida, oli haasteellista arvioida kuinka paljon yllatyspusseja ja viidakkopulla-aineksia
tarvittaisiin. Paadyin varaamaan pulla-ainekset 120 hengelle ja yllatyspusseja 170 hengelle.
Viidakkopullaa mahtui paistamaan vain 5-6 ihmist4 kerrallaan, joten enempaa pullaa ei

olisi ehtinyt paistaa tapahtumapaivén aikana.

Tapahtuman sujuvuutta suunniteltaessa jarjestin myds muuta aktiviteettia nuotiopaikalle,
mikali pullanpaistoon muodostuu jonoa ja ihmiset joutuvat odottelemaan. Nuotiopaikalla
oli isoja valkoisia perhosia, joihin lapset voisivat piirtdd tai varittdd. Perhosten liséksi
tapahtumapaikalla oli Viidakkovisa-tietokilpailu, jonka kysymyksida perheet voisivat
yhdessa arvuutella. Lisaksi nuotiopaikalla tehtiin kasvomaalauksia ja harjoiteltiin

ensiaputaitoja.

4.3 Rahoitus, budjetointi ja sponsorointi

Tapahtuman rahoitus ja siihen liittyvat riskit ovat keskeisimpid kysymyksid, kun
tapahtumaa lahdet&d&n suunnittelemaan. Rahoituksen lahteet voidaan jakaa kolmeen osaan:
Organisaation oma rahoitus, mika saattaa yksind&nkin riittd4d kattamaan tapahtumasta
syntyvat  kulut.  Tapahtuman tuotot, jotka syntyvat péasylipputuloista ja
myyntipaikkatuloista. Usein kuitenkin tarvitaan ulkopuolisia tulonlghteitd, joita ovat

erindiset avustukset ja tuet, tappiontakaus ja sponsorit. (Kauhanen 2002:59).

Projektisuunnitelmaa laadittaessa on myos tehtavé tapahtumalle talousarvio. Talousarvion
tulee olla mahdollisimman tarkka menojen ja tulojen osalta, ja myds mahdolliset
pitkékestoiset investoinnit on otettava huomioon. Talousarvio voidaan tehdd esimerkiksi
Excel-ohjelmiston avulla, jolloin sen luonnostelu ja muuttaminen on helppoa. Jo arviota
tehtéessé voidaan jattad tilaa tapahtuman jalkeen tehtdvéan toteutuman kéasittelyyn. Nain
arvion ja toteutuneiden tulojen ja kustannuksien vertailu on helppoa. Voidaan analysoida
pienidkin kulu- tai menolajien eroja, ja ndhdd, onko ero johtunut maard- vai
yksikkokustannuksien erosta. Erityisen tarkedd tdma on silloin, kun suunnitellaan

tapahtumaa jarjestettavaksi uudelleen. (Kauhanen 2002:59).

Talousarvion liséksi on tehtdvd my6ds mahdollisimman tarkka rahoitussuunnitelma.
Rahoitussuunnitelmassa selvitetddn, milloin rahaa on suunniteltu tulevaksi ja milloin
menevéksi, ja mika kassan suuruus kulloinkin on. Yleist4 on, ettd kuluja tulee ennen tuloja,
ja usein jonkinlainen laina on tarpeen, mik&li organisaatiolla ei ole valmiuksia
rahoitukseen. (Kauhanen 2002:59).
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Lahes jokaisella isommalla tapahtumalla on sponsoreita. Sponsorit osallistuvat tapahtuman
jarjestamiseen lahjoituksella, joko rahalla, tavaralla tai muuten. Yleisimmin sponsoroiva
taho saa vastineeksi mainontaa tapahtumapaikalla ja nékyvyyttd tapahtuman
markkinoinnissa. ~ Sponsoroinnissa  ei  siis  ole kyse  hyvéntekevaisyydesta.
Sponsorointiyhteistyd voi toki olla laajempaakin tai pitkdaikaista yhteisty6ta. Tapahtuman
jarjestdjan on hyva pohtia, minkalaisille yrityksille tapahtuman sponsorointi sopisi
parhaiten ja miettia, mitd lisdarvoa yritys saa tapahtuman sponsoroinnista. Sponsoreita
etsittdessé on tarkedd esitelld asiansa selkeésti ja havainnollisesti ja muistaa, ettd luovat

ideat saavat ihmiset innostumaan. (Kauhanen 2002:69-71).

4.3.1 Rahoitus, budjetointi ja sponsorointi: Viidakkoseikkailu

Viidakkoseikkailun varsinainen budjetti on nolla, mutta muita resursseja on kuitenkin
suhteellisen paljon kéaytettdvissa. Seikkailupuiston tilat, viidakkopullaan tarvittavat
ainekset, markkinointi, julisteet, ja koristelut ovat kaikki Seikkailupuiston panosta
tapahtumaan. On vaikea arvioida Seikkailupuiston panosta rahallisesti, koska
Seikkailupuisto tapahtumapaikkana tuo merkittavasti lisdarvoa tapahtumaan. Sen liséksi
tapahtumasta ei tule erityisia erillisid tyovoimakuluja, koska tapahtuman tyontekijat
tyoskentelevat talkoohengessa. Tapahtuma on ilmainen, joten osallistujamééarasta riippuvia

taloudellisia riskejé ei ole.

Sponsoreiden hankinnan aloitin noin kuusi viikkoa ennen tapahtumaa. Olin s&hkdpostitse
yhteydessé viiteen mielenkiintoisimpaan sponsoriehdokkaaseen. Yritykset lahtivat
sponsorointiin mukaan hyvin. Kantola sponsoroi Ballerina Dops Strawberry Cheesecake-
kekseja kaksi isoa laatikollista jaettavaksi tapahtumaan. Tapahtuman péaasponsoriksi ryhtyi
Karnevaalikauppa Carnevalia. Carnevalialta tapahtumaan saatiin  kasvovérit ja
kiitospussien lelu6tokat. Sponsorointia vastaan Carnevalia sai ndkyvyyttd mainonnassa.
Julisteisiin lisattiin Carnevalian logo ja teksti: Seikkailussa mukana Carnevalia. Sain
hankittua myds McVitie’s Paavo Pesusieni- ja Hello Kitty-kekseja Arvid Nordquist

Finlandilta.

4.4 Markkinointi

Markkinointi on tdrked osa tapahtuman jarjestamistd. Watt (2002:60-61) Kirjoittaa, ettéd
markkinointi ei ole vain erillinen konsepti, vaan ennemminkin l&hestymistapa koko

tapahtuman jarjestamiseen. Se sisaltda paljon enemman kuin tapahtuman mainostamista ja
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promoamista tapahtuman potentiaaliselle asiakasryhmalle. Heidén lisdkseen tapahtumaa
tulee markkinoida my6s sponsoreille, medialle, erityisvieraille, henkil6kunnalle,
mainostajille ja kansalle. Markkinointi on oikeastaan niin olennaista ja perustavanlaatuista,
ettei sité voi erottaa erilliseksi toiminnoksi, vaan on osa kaikkia tapahtuman jarjestamisen

osa-alueita.

Markkinoinnin perusteena pidetddn neljaé P:ta eli price (hinta), product (tuote), promotion
(myynninedistaminen) ja place (sijainti ja saatavuus). Onnistuneen tapahtuman
saavuttamiseksi tulee kaikkien neljan P:n olla toimivia ja tasapainossa keskendéan. Tuotteen
eli tapahtuman tulee tietenkin olla laadukas ja hinnaltaan sopiva. Promotion eli
myynninedistaminen ké&sittdd markkinoinnin viestinndllisen osuuden. Tapahtuman
sijainnissa tulee ottaa huomioon ainakin pitopaikka ja saavutettavuus sekd tapahtumaa
tukevat palvelut kuten hotellit, ravintolat tai vaikka parkkipaikat. Erilaisissa tapahtumissa
namé nelja P:ta painottuvat eri tavoin. Kun tapahtuman jérjestdjana on esimerkiksi kunta,
tapahtuman taloudellinen tuotto ei ole tarkeintd, ja markkinointibudjettikin voi olla erittain
pieni. Tallgin itse tuotteen seka sijainnin tulee olla erinomainen. T&t4 voi verrata voittoa
tavoittelevaan tapahtuman jarjestgjadn, jolle tapahtuman hinta on oleellinen ja
verrannollinen tapahtuman siséltoon. Tapahtuman markkinointi on erittdin tarkedd, sen

sijaan hyva sijainti ei niin tarkeda. (Watt 2002:66-68).

Neljadn P:hen on vuosien aikana lisatty useita muita tekijoitd. Tapahtuman jarjestdmisen
kannalta térkeitd ovat ainakin people (ihmiset), packaging (paketointi), partnership
(yhteistybkumppanit) ja programming (aikataulu). Ihmiset ovat suurin vahvuus
onnistuneen tapahtuman luomisessa ja sen markkinoinnissa. Paketointi on hyva tapa tukea
tapahtuman imagoa; esimerkiksi perheille suunnattuun tapahtumaan voidaan myyda
perhepaketti hotelliydpymisellda. Markkinointiyhteistyé muiden tahojen kanssa voi tuoda
merkittavaa lisdarvoa tapahtuman markkinointiin. Tapahtuman ajankohta on myos tarkeda
markkinoinnin kannalta. (Watt 2002:67) .

Kauhasen (2002:113) mukaan keskeisimpié asioita tapahtuman markkinoinnin kannalta
ovat kohderyhmd, tapahtuman imago ja siséltd, myyntikanava, padsylipun hinta,
kilpailevat asiat ja ajankohta. Kaytdnnossa se tarkoittaa sité, ettd tapahtuma markkinoidaan
oikealle kohderyhmalle, oikealla imagolla, oikeaan hintaan ja aikaan, seka otetaan
huomioon kilpailevat seikat. Jo oikean kohderyhmén rajaaminen voi olla hankalaa. 1ka,
tulotaso tai asuinpaikka ei vélttamattd kerro potentiaalisen asiakkaan mielenkiinnon

kohteista. Kun kohderyhma on tiedossa, tulee heille véalittaa tieto tapahtumasta.
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Kauhanen (2002:114-117) jakaa markkinoinnin ja tiedottamisen seuraaviin osa-alueisiin:
myyntikanavat, henkilokohtainen myyntityd, suhdetoiminta ja julkisuus, tiedottaminen,
mainonta sek& arviointi. Watt:n (2002:67-68) kayttdma termi promotion, jolle on hankala
10ytad suomenkielista kddnnostd, sisallyttad kaikki ndmé osa-alueet. Han lisaa siihen viela

logon.

Myyntikanavien valitseminen on tdrke&dd, mikali tapahtumaan myyd&éan lippuja.
Henkilokohtainen myyntityd on térkedd, kun tapahtumaa markkinoidaan seka
yhteistyokumppaneille ettd potentiaalisille asiakkaille. Pelkdlld mainonnalla ja
tiedottamisella saadaan harvoin tarpeeksi suurta osallistujamééraa. (Kauhanen 2002:114).

Suhdetoiminta ja julkisuus ovat nekin tarkeitd. Keskeisiin tapahtuman sidosryhmiin ja
julkisiin  tiedotusvélineisiin tulee pitdd s&annodllisesti yhteyttd koko tapahtuman
suunnittelun ajan. Sidosryhmdn jésenille tiedotetaan jatkuvasti tilannepaivityksia.
Tapahtuman tiedottaminen voidaankin siis jakaa siséiseen ja ulkoiseen tiedottamiseen.
Siséisen tiedottamisen joukkoon kuuluvat oma organisaatio, esiintyjat ja alihankkijat.
Ulkoinen tiedottaminen kohdistuu potentiaalisiin asiakkaisiin, joukkotiedotusvélineisiin ja
myyntikanaviin. Sisainen tiedottaminen on yksityiskohtaisempaa ja tiedottaminen tapahtuu

usein jo ennen ulkoista tiedottamista. (Kauhanen 2002:115-116).

Mainonta on l&hettdjan maksamaa ja tunnistettavaa tiedottamista. Mainonta on usein
nakyvin kilpailukeino. Joissakin tapahtumissa mainonnalla on ratkaiseva rooli ja joissakin
tapahtumissa on maksettujen mainosten rooli erittdin v&hdinen. Tapahtuman jarjestdjan on
mietittdvd kohderyhméan vetoava mainossanoma sekd valittava oikeat mediat
kohderyhmén saavuttamiseen. Usein vastuu mainonnasta on hyva antaa ulkopuoliselle

ammattilaiselle, silld mainonnassa ei ole varaa epaonnistua. (Kauhanen 2002:116-117).

Logo on tarke& osa mink& tahansa tahon julkisuuskuvaa. Hyva logo on varikas ja silméén
osuva ja siitd selvidéd kaikki oleellinen tieto. Se siis kuvastaa koko tapahtuman imagoa.
Logolla voi myos olla merkittdvd osa lahjatavaroiden ja matkamuistojen myynnin
kannalta. Tosin pienempien tapahtumien tulee varoa tilaamasta liikaa tuotteita, mikali ne
eivat myy hyvin. (Watt 2002:68).

Markkinointi, tiedottaminen ja mainonta ovat térkeita vélineitd, jotta tapahtumaan saadaan
tarpeeksi kavijoita. Sen takia onkin ensisijaisen tdrke&& seurata jo markkinointiprosessin
aikana sen tuottamaa tulosta. Eri markkinointitoimintojen vaikutusta voi olla haasteellista

seurata, mutta siihen tulee silti panostaa. My6s arviointi tapahtuman jalkeen on térkeaa ja
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erityisesti silloin, kun tapahtumaa suunnitellaan jarjestettavaksi uudelleen. (Kauhanen
2002:117).

4.4.1 Markkinointi: Viidakkoseikkailu

Viidakkoseikkailun 4 P:t4 ovat hyvassa tasapainossa keskendan. Markkinointibudjetti on
pieni, mutta my0ds tapahtuma on ilmainen. Sen sijaan tapahtuman sijainti on loistava, koska
tapahtuma jarjestetddn Kupittaan puistossa, joka on suosittu ulkoilualue Turun keskustan
liepeilld. Liséksi Seikkailupuisto on tunnettu ja pidetty tapahtumapaikka kohderyhmén

keskuudessa. Uskon my0s tapahtuman teeman ja idean vetoavan ihmisiin.

Markkinoinnin  onnistumisessa  keskeisessd o0sassa ovat tietenkin ihmiset ja
Viidakkoseikkailun markkinoinnista vastaan mind yhdessa Minna Heinion kanssa.
Mielestani voidaan todeta, ettd Viidakkoseikkailussa paketointi, yhteistyokumppanit ja
aikataulu sitoutuvat kaikki toisiinsa. Viidakkoseikkailu on oma erillinen tapahtumansa,
mutta toteutettu tiiviissd yhteistydssa Seikkailupuiston kanssa. Liséksi Turun P&iva tuo

lisdarvoa tapahtumaan ja luo ylimadréisen markkinointikanavan.

Tapahtuma on sen verran pienimuotoinen, ettd mielestani on tarpeetonta suunnitella omaa
logoa tapahtumalle. Pyrin kuitenkin visuaalisessa ilmeessé yhtenevéisyyteen. Samat Vérit,
sek& perhoset ja apinat toistuvat julisteissa, Facebook-sivulla ja tapahtumassa. Juliste, fb-

tapahtuma ja kuvia tapahtumapaikalta 16ytyy liitteind. Katso liitteet 1, 2, ja 3.

Pidimme Minna Heinion kanssa palaverin 29.7.2013, jossa sovimme markkinoinnin
viestinnallisistd eli mainonnan pé&alinjoista. Sovimme, ettd Heinid huolehtii tapahtuman
lisddmisestd Turun Sanomien Menovinkkeihin, Turun tapahtumakalenteriin ja Turun
paivan ohjelmaan sekd luo Facebook-tapahtuman ja tapahtuman Seikkailupuiston internet-

sivuille. Mind sen sijaan vastaisin julisteista.

Lopullinen mainonta jai aavistuksen suunniteltua véhdisemmaéksi, silld tapahtumaa ei
lisdtty ylld  mainittuihin  tapahtumakalenterin  eikd& Turun péivdn ohjelmaan.
Seikkailupuiston toimesta tehtiin  Facebook-tapahtuma ja tapahtuma liséttiin
Seikkailupuiston internet-sivuille. Sen liséksi mind vein noin 30 julistetta kauppojen,
kirpputorien ja uimahallien seinille. Facebook-tapahtuma ja juliste 10ytyy liitteind tyon

lopusta. Katso liitteet 1 ja 2.

Tapahtuman aikana haastattelin osallistujia muun muassa saadakseni selville, mistd he
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olivat saaneet tiedon Viidakkoseikkailu-tapahtumasta.  Neljd vastaajaa  oli
Seikkailupuistossa, kun huomasivat tapahtuman, kolme vastaajaa kuuli tapahtumasta
ystaviltd Facebookin kautta, nelja vastaajaa oli loytanyt tapahtuman Seikkailupuiston

internet-sivuilta ja yksi vastaaja oli nahnyt ilmoituksen uimahallin ilmoitustaululla.

Markkinointiin olisi tullut kiinnittdd enemmé&n huomiota. Tapahtumakalentereista
I6ytyminen olisi ollut erittdin térked& mainonnan kannalta, silld Seikkailupuiston
tapahtumat ilmoitetaan aina kalentereissa. Ihmiset etsivat tapahtumia naisté kalentereista,
kun suunnittelevat viikonlopun ohjelmaansa. Minun olisi projektipdallikkond pitanyt
varmistaa, ettd Viidakkoseikkailu-tapahtuma olisi 10ytynyt sek& tapahtumakalentereista

ettd Turun péivan ohjelmasta.

Puutteellinen markkinointi teki osansa, ettd tapahtuman osallistujaméara jai suhteellisen
vahdiseksi. Olin varautunut yli 100 lapseen, mutta tapahtumaan osallistui vain noin 50
lasta. Osallistujamadrédan vaikutti varmasti my6s Turun pédivan muu ohjelmisto ja

tapahtumat.

4.5 Tapahtuman toteutus ja tapahtumapaiva

Tapahtuman toteutuksessa keskeinen osa on projektipdallikolld, joka on vastuussa
tapahtuman l&piviennistd. Han pitelee ké&sissadn lankoja onnistuneeseen tapahtumaan.
Onnistuminen vaatii kuitenkin kaikkien tapahtumaa jarjestdvien saumatonta yhteistyota.
Jokaisen on tiedettdvd oma tehtdvansd tapahtumassa. Tapahtumakasikirjoitus on hyvé
tyovaline tapahtumassa tyoskenteleville. Tapahtumakasikirjoitukseen on eritelty mité
tapahtuu, missa tapahtuu ja milloin tapahtuu eli se on kuin ndytelmén kasikirjoitus. (Vallo
& Héyrinen 2012: 161-163).

Tapahtuma-alueen pystytys ja koristelu on aikaa vievin vaihe. Purku on yleensa
huomattavasti nopeampi ja tehokkaammin toteutettavissa oleva kuin rakennusvaihe.
Tapahtuman onnistumisen takaamiseksi on hyva pitdd kenraaliharjoitukset, johon
osallistuvat vahint&dén esiintyjat ja tekniikasta vastaavat. Kenraaliharjoituksissa kdydaan
lapi koko tapahtumakasikirjoitus. Tekniikan toimivuus tarkistetaan kenraaliharjoituksissa.
Kéytannossa kenraaliharjoitukset on paras pitdd samana paivana. (Vallo & Hayrinen 2012:
164-165).

Onnistumisen takaamiseksi tapahtumalla on hyva olla vahva aloitus ja selked loppu. Niiden

valissd ohjelmat ja tauot tapahtuvat kellotetun aikataulun mukaan. Monet pienet
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yksityiskohdat vaikuttavat tapahtuman tunnelmaan ja onnistumiseen, joten kaikkien
palojen on loksahdettava paikoilleen. Aikatauluun vaikuttaa tapahtuman luonne. Joissain
tapahtumissa on syyta varata aikaa vapaalle seurustelulle, toisissa taas keskitytdan tiiviisti
jarjestettyyn ohjelmaan. Tapahtuman sujuvuus on osa tapahtuman laatua. Tapahtumassa
tulee olla tarpeeksi henkilokuntaa, seké toimivat tilat, etteivét jonot veny pitkiksi. Erityisen
onnistuneessa tapahtumassa on myos jotain yllatyksellistd, mika voi olla esimerkiksi
yllatysesiintyja tai pieni lahja. Yllatyksellisyys tuo tapahtumaan lisdarvoa, mutta toki

suurien linjojen tulee olla osallistujien tiedossa. (Vallo & Hayrinen 2012: 162-168).

Somistus luo tapahtumaan tunnelmaa. Somistus on hyvéa valita tapahtuman teeman
mukaisesti. Sopivaa somistusta voi olla portin pielessé leimuavat ulkotulet, ilmapallot, tai
varikkaat kukka-asetelmat. (Vallo & Hayrinen 2012: 174).

Oman osuutensa tapahtuman tunnelmaan tuovat musiikki ja &&nimaailma. Budjetin
salliessa eldvd musiikki on aina miellyttdvdampaa kuin &&nite, mutta myos tallenteilla
voidaan luoda tunnelmaa. Musiikki ei ole tapahtumassa valttdmatontd, mutta antaa
tapahtumaan lisdarvoa ja tekee tapahtumasta viihtyisan. Tausta- ja odotusmusiikin tulee
olla tapahtuman luonteeseen sopivaa. Adnimaailma onkin siis osa somistusta. (Vallo &
Héyrinen 2012: 170-171).

Tekniikalla on yleensd merkittdva osa tapahtumassa. Tapahtuman osallistujat huomaavat
tekniikan tarkeyden, mikéali se ei toimi odotetusti. Ennen tapahtumaa tuleekin siis tarkistaa
tekniikan toimivuus, mikd on hyva suorittaa viimeistadn Kkenraaliharjoituksissa.
Tapahtumaa jarjestettdessd on hyva nimeté tekniikasta vastaava henkil6, joka osaa toimia
mahdollisissa ongelmatilanteissa. Isoissa ammattimaisissa tapahtumissa paras vaihtoehto

on palkata adnentoiston ammattilainen. (Vallo & Hayrinen 2012: 171-172).

Melkein kaikissa tapahtumissa jaetaan jotakin materiaalia. Se voi olla tapahtuman ohjelma,
esitteitd, osallistujalista tai muuta vastaavaa. Joskus ohjelmaa ei tarvitse jakaa, jos
informaatio valittyy muulla tavoin, ja joskus se on hyva lahett&a osallistujille jo etukateen.
Tapahtumaa kannattaa myos videoida ja valokuvata. Videoitua materiaalia tai valokuvia
voi hyodyntdd monin tavoin. Videokuvaa voidaan esimerkiksi lahettdd suorana
nettilahetyksend ja valokuvia voidaan l&hettdd kiitoskorttien mukana. Jalkikateen on myos
helpompi arvioida tapahtuman onnistumista ja ottaa vinkkeja seuraavan tapahtuman
jarjestdmiseen. Valokuvaamiseen ja videointiin on aina pyydettava osallistujien lupa.
(Vallo & Hayrinen 2012: 172-174).
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4.5.1 Tapahtuman toteutus ja tapahtumapaiva: Viidakkoseikkailu

Tapahtumakasikirjoitus jaettiin  projektiryhmalle torstaina 12.9. sdhkOpostitse ja
Facebookin kautta. Tapahtumakasikirjoituksesta selvisi paivdn kulku ja ohjelma,
tapahtuman tyontekijat sekd heidan tydaikansa ja -tehtavéansd. Katso kuvio 5. Ohjelmassa
tulisi olemaan Apinanetsinté-seikkailu, viidakkopullan paistoa, ensiaputaitojen harjoittelua
ja kasvomaalauksia. Suunnitelman mukaan Hanna vastaisi Apinanetsinté-seikkailusta,
Markku Viidakkopullasta, Heidi ensiaputaitojen harjoittelusta sek& mind ja Suvi
kasvomaalauksista. Tapahtumakaésikirjoitukseen tuli vield muutoksia ennen tapahtumaa ja
tapahtumapdivan aikana. Edeltdvana torstaina sadennuste oli vield huono, joten
suunnitelmissa oli jarjestdd osa tapahtumasta sisatiloissa. Hyvaksi onneksi kuitenkin
tapahtumapdivéksi osui kaunis syyspéivd, joten tapahtuma voitiin pitdd ulkona.
Tapahtumapéivan aamuna yksi tyontekijoistd sairastui, joten tyotehtavia piti jakaa

uudelleen.
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2013/09/12 09:54 1P

Tapahtumakasikirjoitus

Toissé: Katja, Hanna, Heidi, Make, Suvi

Apinanetsinta klo 10-16

Kyseessa on valokuva-suunnistusrata seikkailupuiston leikkipuistossa. Siind on noin 8
"pistettd". Jokaisella pisteelld pieni eldintarina ja vihje seuraavasta paikasta. Viimeinen
rasti on seikkailutalossa (pienemmassa huoneessa), jossa lapset 16ytavat nukkuvan
apinan ja saavat kiitokseksi yllatyspussin.

Viidakkopulla klo 10-16

Seikkailutalon viereiselld nuotiopaikalla paistetaan tikkupullaa. Nuotiopaikalla on my6s
viidakkovisa, jolla voi viihdyttdd, mikéali kertyy jonoa.

Kasvomaalaus klo 11-15

Seikkailutalon "isossa huoneessa™ tehdaan poskimaalauksia.
Ensiaputaidot klo 12-14

Laékisopiskelija Heidi esittelee ja opettaa ea-taitoja "isossa huoneessa".

Klo 10-11 Apinanetsinnastd ja viidakkopullasta vastaavat Katja, Hanna, Heidi ja Make.
Asiat saadaan alkuun ja rullaamaan

Klo 11-15 Apinanetsintd Hanna, Viidakkopulla Make, (Heidi auttaa tarvittaessa klo 11-
12 ja 14-15). Katja ja Suvi kasvomaalaus.

Klo 12-14 Heidi ensiaputaidoissa.

Klo 15 olisi tarkoitus lopettaa kasvomaalaus.

Klo 16 tapahtuma loppuu

Seikkailupuistossa sunnuntaina myos kédentaitopaja eli ateljee seké sirkustelupaja,

mutta néilla ei ole viidakkoseikkailutapahtuman kanssa tekemistd, vaan ne jarjestetaan
joka sunnuntai.

Kuvio 5. Tapahtumakasikirjoitus

Tapahtuma-alueen pystytys ja koristelu aloitettiin vasta kello yhdeksan, eli vain tuntia
ennen tapahtuman alkua. Yhdeksalta alkoi ensimmaéisen Seikkailupuiston tyontekijan
tyovuoro, joten sitd ennen ei ollut mahdollista aloittaa tapahtumapaikan valmisteluja.

Tapahtuman valmistelutdihin kuului apinanetsintéseikkailun rastien vieminen paikoilleen,
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viidakkopullan taikinan teko ja tarvittavien astioiden ym. esille laitto, nuotion sytytys,
yleinen koristelu ja kaikkea muuta pientd. Tapahtuma-alueen valmisteluista vastasin mina

yhdessa Heidin ja Hannan kanssa. Suvi tyoskenteli vain kasvomaalauksessa klo 11-15.

Viidakkoseikkailu-tapahtuma alkoi klo 10 ja p&éattyi klo 16. Tapahtuman aloitus ja loppu
eivat olleet erityisen vahvoja, vaan ihmisia soljui odotetusti pikkuhiljaa tapahtumapaikalle.
Koska kyseessé oli timankaltainen vapaamuotoinen tapahtuma, jossa ihmiset poikkeavat,
aloitus ja lopetus ovat luonnollisesti vahemmaén térkeitd. Sen sijaan tapahtuman sujuvuus
oli hyva. Jonoja ei kertynyt ja tapahtumassa oli tarpeeksi tyontekijoitd. Yhteensa noin 50
lasta vanhempineen osallistui Viidakkoseikkailuun. Ruuhkahuippuja oli kaksi,

ensimmainen ennen puoltapéivéé ja toinen noin kolmen aikaan.

Yllatyksellisyytta tapahtumaan toivat kiitokseksi annetut yllatyspussit, seké nuotiopaikalla
ollut viidakkovisa. Monelle osallistujalle koko tapahtuma oli yllatys, koska he olivat

Seikkailupuistossa muuten vain, tietdméatta Viidakkoseikkailu-tapahtumasta.

Kymmenestd alkaen Viidakkoseikkailun ohjelmassa oli Apinanetsinta-seikkailu, jossa
yhdistyvat valokuvasuunnistus ja aarteenetsintd, ja jonka tarkoituksena on loytaa kadonnut
apinanpoika. Seikkailu alkoi puistosta loytyneestd pullopostista, jonka viestissa
apinanpoika Vilkku kertoo eksyneensa (liite 3, toinen kuva). Viesti ohjaa Seikkailutalon
taakse, josta l0ytyy seuraava viesti. Yhteensa viesteja on kahdeksalta eri eldimelta. Pilkku
Pandanpentu, Lassi Laiskiainen, Hermanni Hamah&kki, Patka-kirahvi, norsu, Markku-
leijona ja Birgitta-papukaija ovat eldimig, jotka osallistuja loytad seikkailussaan.
Viimeinen viesti johtaa apinaperheen kotiin, jossa kadonnut apinanpoika jo nukkuu
petissdan. Sielld on myos viesti apinaperheeltd, jossa kehotetaan ottamaan pieni
yllatyspussi kiitokseksi. Pusseissa on kaksi pientd pakettia keksejé, tarra seka leluotokka.

Liséksi vanhemmille oli keksipaketteja kulhossa.

Koko tapahtuman ajan nuotiopaikan nuotiossa paloi tuli, jossa Viidakkoseikkailuun
osallistuvat voisivat paistaa viidakkopullaa. Osallistujille annettiin pala tikkupullataikinaa,
jonka he saivat pyoritella kasissdan ja kiertad tikun paén ympérille (liite 3, kolmas kuva).
Tikun paassé olevaa pullaa paistettiin nuotiolla kypsaksi ja halutessaan sen péélle voisi
lisatd hilloa. Ohjelman mukaan klo 11-15 nuotiopaikalla tehtéisiin myos kasvomaalauksia
halukkaille osallistujille ja klo 12-14 harjoiteltaisiin ensiaputaitoja. Ohjelmassa olisi mm.
painesiteen teon harjoittelua ja kuva-arvoituksia (liite 3, neljas kuva). Suunnitelluista

ajoista joustettiin luontevasti tarpeen vaatiessa tapahtuman aikana. Ensiaputaitoja
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harjoiteltiin jo aamupdivalla seka pitkélle iltapaivadn. Myos kasvomaalauksia tehtiin
pitkalle iltapdivadn. Tama oli mahdollista, koska tapahtumapaikalla oli suhteellisen
rauhallista, joten etuk&teen madritellyista ajoista ei ollut tarpeellista pitd4 kiinni, vaan

projektirynmaléiset pystyivat soveltamaan tarvittaessa.

Nuotiopaikalla oli myds viidakkovisa, jossa oli viidakkoaiheisia kysymyksié ja vastauksia.
Viidakkovisan kysymyksié voisivat perheet arvuutella omassa tahdissaan. N&iden liséksi
nuotiopaikalla oli my6s suuria perhosia, joihin halukkaat voivat piirtdd ja varittaa.
Viidakkovisan ja perhosten osittainen tarkoitus oli viihdyttdd osallistujia, mikéli

viidakkopullaan tai kasvomaalaukseen kertyisi paljon jonoa.

Tapahtumapaikka oli koristeltu paperikukkasin ja -lehdin. Koko pdivan nuotiopaikalla
kuului viidakon &ania, kuten sademetsan lintujen ja sammakoiden &anié. Silloin tallgin
kuului leijonan karjahdus. Tapahtumapaikka sindnsd oli erittdin idyllinen, koska
nuotiopaikka sijaitsi isojen puiden alla. Tunnelman kruunasi nuotiossa leimuava tuli.
Viidakon &&nia soittava cd-soitin olikin kameran lisdksi ainoa tekninen laite, joten suurta
huolta tekniikasta ei tarvinnut kantaa. Nuotion sytytyksessa tosin kesti hetken, silla puut

eivat olleet aivan tarpeeksi kuivia.

Viidakkoseikkailu-tapahtumassa ei ollut tarpeellista jakaa esitteitd, ohjelmia tai muuta
materiaalia. Kaikki informaatio luki jo julisteissa. Tarvittava informaatio oli vahaista,
l&hinn& paivén aikataulu, joten sen muistaminenkin oli vaivatonta. Seikkailupuistossa oli
vield esilld tapahtuman juliste, josta voi tarkistaa péivan aikataulun. Katso liite 3.
Valokuvasin tapahtumaa jonkin verran, jotta voisin helpommin arvioida tapahtuman

onnistumista jalkikateen.

Tapahtuma-alueen purku- ja siivoustoistd vastasimme mind ja Heidi. Purkuun ja

siivoukseen kului noin 45 minuuttia.

4.6 Tapahtuman jalkeen: Jalkimarkkinointi ja tapahtuman arviointi

Jalkimarkkinointia ei sovi unohtaa. Tapahtumaan osallistujille voidaan jakaa tapahtumaan
liittyvdd materiaalia. Heitd voidaan Kkiittdd myos esimerkiksi kiitoskortin tai pienen
giveaway-lahjan muodossa. Materiaali ja kiitokset voidaan jakaa ennen tai jéalkeen
tapahtuman, tai lahettda kahden viikon kuluessa tapahtumasta. Tapahtumaa jarjestaimassa

olleet ansaitsevat myos kiitoksensa. (Vallo & Hayrinen 2012: 180-183).
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Jalkimarkkinointiin kuuluu my6s tapahtuman onnistumisen arviointi. Jotta voidaan ryhtya
varsinaiseen arviointiin, on sovittava arvostelukriteereistd. Perinteisid Kriteereja ovat
aikataulujen pitdminen, tapahtuman taso eli laatu seka taloudelliset tulokset. Tapahtuman
vaikutusta jarjestavan tahon imagoon on my0ds syytd tarkastella (Kauhanen 2002:125).
Watt:in (1998: 75) mukaan tapahtuman onnistumista mittaavat kriteerit voidaan jakaa
koviin (hard criteria) ja pehmeisiin (soft criteria). Ensimmaiseen joukkoon kuuluvat ovat
konkreettisia ja kvantitatiivisia, kuten deadlinet, taloudelliset tulokset, resurssit ja
laatustandardit. Pehmeat kriteerit ovat aineettomia ja kvalitatiivisia. N&it4 ovat jarjestévien
tahojen asenne, myonteinen imago, henkilokunnan sitoutuneisuus, eettinen menettely,

lopullinen laatu.

Tapahtuman arviointi jakautuu useaan vaiheeseen. Ensimmaiseksi tapahtuman aikana, tai
pian sen jalkeen, teetetddn mielipidekysely joko kirjallisesti tai haastatteluina. Toinen
arviointiosuus on niin sanottu kritiikkipalaveri, joka pidetddn valittomasti tapahtuman
jalkeen. Palaverissa kdydaan lapi tapahtuman kulku, sek& onnistumiset ja epdonnistumiset.
Kolmannessa vaiheessa projektipdéllikkd laatii Kirjallisen loppuraportin, jossa on
raportoitu ainakin tapahtuman tavoitteet, kulku, taloudellinen tulos, onnistumiset ja
ongelmat sek& naiden arviointi. Viimeisessd vaiheessa ylin toimeenpaneva elin, kuten
hallitus tai johtoryhméa, késittelee loppuraporttia ja tekee oman johtopadtoksensa
tapahtuman onnistumisesta (Kauhanen 2002: 125). Kirjallinen raportti toimii
organisaatiossa my6s hyvénd sisdisend markkinointivalineend, silla siind on selvitetty
tapahtuman hyddyt (Vallo & Hayrinen 2012: 188).

4.6.1 Tapahtuman jalkeen: Jalkimarkkinointi ja tapahtuman arviointi:
Viidakkoseikkailu

Apinanetsintd-seikkailun paatteeksi lapset saivat kiitospussit mukaan otettavaksi, ja
vanhemmat voivat ottaa pienen kahden keksin maistiaispaketin esill4 olleesta kulhosta.
Liséksi lapsilla oli kotiin lahtiesséan kasvo- ja poskimaalauksia. Kiitospussukoita, kekseja
ja kasvomaalauksia voidaan pitdd myos jalkimarkkinointina, silla ne l&htivét osallistujien
mukaan. Lapsille suunnattu markkinointi herattdd kuitenkin monia moraalikysymyksia,
joten kiitospussien ja kasvomaalauksien ainoa tarkoitus oli ilahduttaa lapsia. Tapahtumassa
tyoskennelleiden talkoolaisten kiitokset olivat suullisia. Toki hekin saivat péivan aikana

ruokaa ja viidakkopullaa seka kekseja kotiinviemiseksi.

Kovien Kkriteerien kannalta tarkasteltuna tapahtuma oli jokseenkin onnistunut. Aikataulut
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pitivat hyvin. Ainoa poikkeus oli, ettd kasvomaalausaikaa pidennettiin lopusta, silla
innokkaita lapsia oli viel& klo 15 jalkeenkin. Toki p&&tos jatkaa kasvomaalausten tekemista
oli valinnaista ja perustui paikalla olleiden muutamien lasten ilahduttamiseen. Taloudellisia
tuloksia ei tarvinnut pohtia, silld kyseessa oli ilmaistapahtuma, jonka tavoitteena oli
ilahduttaa lapsia ja perheitd sekd tarjota heille mukavaa tekemistd. Viidakkoseikkailun
osallistujamaara jai alle puoleen odotetusta, mitd voidaan pitdd epaonnistumisena. Koska
osallistujien maéara jai vahaiseksi, olivat materiaalit reilusti ylimitoitettuja. Henkil6kunnan

maaré eli projektiryhmén koko oli sopiva ruuhkahuippuja ajatellen.

Pehmeiden kriteerien kannalta tapahtuma oli sitdkin onnistuneempi. Tunnelma
tapahtumapaikalla oli rento. TyoOntekijat tuntuivat viihtyvén hyvin, ja he suorittivat
tyotehtdviddn iloisen oloisesti. He olivat sitoutuneita tyotehtdviinsg ja tapahtumaan.
Kommunikointi minun ja Seikkailupuiston vélilla tapahtumaprosessin aikana oli ajoittain
katkonaista, mika vaikutti osaltaan tapahtuman lopulliseen laatuun. Tapahtumasta

kuitenkin mielestani vélittyi mydnteinen tunnelma ja se sopi Seikkailupuiston imagoon.

Pehmeiden kriteerien tarkeimpané mittarina pidén kuitenkin sitd, miten osallistuvat perheet
ja lapset tapahtuman Kkokivat. Teetinkin siis mielipidekyselyn haastatteluina.
Mielipidekyselyyn vastasi 11 perhettd. VVapaamuotoisessa haastattelussa kysyin kaikilta
seuraavat nelja kysymystad. Mistd sait tiedon tapahtumasta? Ajatuksia Apinanetsinté-
seikkailusta? Loytyivatko kaikki rastit? Mitd mieltd tapahtumasta yleisesti? Vastauksista

riippuen esitin myos jatkokysymyksié.

Kokonaisuudessaan tapahtuma sai haastatelluilta vain positiivista palautetta. Kolme
vastanneista sanoi, ettd on kiva, ettd jarjestetdédn tdllaisia tapahtumia. Moni tiesi, ettd
tapahtuma oli opinnaytety6d ja kysyivat olinko mind jarjestdja. Kasvokkain suoritettava
vapaamuotoinen keskustelu voi aiheuttaa sen, ettd vastanneet kokivat negatiivisen
palautteen antamisen vaikeaksi erityisesti tapahtuman jarjestdjalle. Liséksi en erikseen

kysynyt parantamisehdotuksia tai negatiivista palautetta.

Apinanetsintd-seikkailu sai mielipidekyselyssd ainoastaan positiivista palautetta. Osa
lapsista oli juossut koko radan ja kaikki lapset olivat silminnédhden innoissaan viimeistaan
viimeiselld pisteelld, kun kadonnut apina l6ytyi ja he saivat Kiitospussin. Olin itse
positiivisesti  yllattynyt  siit4, miten eldytyneesti vanhemmat olivat mukana
apinanetsinndssa. Apinanetsinta-seikkailuradan vaikeusaste oli osallistujien mukaan

sopiva. Kolme vanhempaa sanoi, etteivat itse olisi loytédneet seuraavalle rastille, mutta
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lapset osasivat. Moni perhe aloitti radan keskelta, sill4 he olivat ndhneet rasteja puistossa.
Useat heistd olivat siis ensimmadiselld rastilla viimeisend, koska rastit sijaitsivat
suhteellisen l&hekké&in toisiaan. Tdma hamaési joitakin, ja viimeisen rastin etsiminen oli
muutamille osallistujille hdmmentdvad. Kaikki kuitenkin l6ysivat apinan pienen

avustuksen avulla.

Kasvo- ja poskimaalaukset ovat lasten kestosuosikkeja, ja monet lapset niita halusivatkin.
Tapahtuman jo ollessa kdynnissd minulle selvisi, ettd myds Seikkailutalossa tehtiin kani-
kasvomaalauksia  Seikkailupuiston tyontekijoiden toimesta. Uskon, ettd monet
tapahtumaan osallistuvat perheet ja lapset hdmmentyivat tastd. Kaksi erillista
kasvomaalauspistettd teki ndkyvaksi osallistuneille perheille tapahtuman suunnittelussa
kéyneen informaatiokatkoksen. Joidenkin lasten kohdalla asia ratkaistiin tekemalld
ké&simaalauksia. Henkilokohtaisesti koin asian erittdin noloksi ja antoi epdammattimaisen

kuvan molemmista sek& minusta tapahtumanjarjestajana etta Seikkailupuistosta.

Viidakkopullan paistaminen oli onnistunut aktiviteetti ja se sai positiivista palautetta.
Paistajia riitti melkein koko ajan, ja pienen tauon tullessa kaikki Viidakkoseikkailun
tyontekijatkin innostuivat paistamaan itselleen omat viidakkopullansa. Ennen tapahtumaa
Seikkailupuiston tyontekija varoitti minua, ettd osallistujat voivat kokea pullan paistamisen
lilan aikaavievaksi ja olisi syytd varautua tyytymattomiin osallistujiin. Pelko osoittautui
turhaksi, silla jopa kaksivuotiaat lapset paistoivat tyytyvaising pullansa nuotiopaikalla sen
vaatimat 10-15 minuuttia. Toki suurella osalla lapsia vanhemmat auttoivat
paistamisurakassa. Vain yksi vanhempi lopetti pullan paiston kesken, koska se vei liikaa
aikaa ja heilld oli kiire sydmadan. My6s ensiaputaidot saivat osallistuneilta kiitosta.
Liitteend (3.) on valokuvia tapahtumapaikalta. Ensimmaisessd kuvassa infokyltti
tapahtumapaikalle, toisessa kuvassa Apinanetsintd-seikkailun ensimmaéainen rasti,
kolmannessa kuvassa tikkupullan paistaja ja neljannessd kuvassa ensiaputaitojen

harjoittelua.

Seikkailupuiston tuottajan Minna Heinion mielestd tapahtuma sujui padpiirteittdin ihan
hyvin. Kritiikkkind mainittiin, ettd toissa olevien pitdisi pukeutua yhtenevéisesti, jotta
asiakkaiden olisi helppo erottaa tapahtuman tyontekijat. Kysyin myds projektiryhmélaisten
ajatuksia  tapahtumapéivan loppupuolella. Heiddn mielestddn olin  onnistunut
projektipaallikkong, silla he kokivat, ettd heidan tyotehtavansa olivat selkeitd. Lisaksi he
olivat koko ajan tietoisia siitd, mitd tapahtuu nyt ja seuraavaksi. He pitivat myds hyvana

bonuksena sita, ettd olin varannut ruokaa heille.
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Mielesténi eniten parantamisen varaa olisi ollut tapahtuman visuaalisessa ilmeessa eli
kyltityksessa ja koristelussa. Tapahtumapaikalle ohjasi vain yksi kyltti ja koristeluun olisi
voinut satsata enemman. Koristelun ja kyltityksen véhdiseen maaraén vaikutti ajanpuute,
jonka aiheutti sairastumiseni tapahtumaa edeltdneelld viikolla. Lisaksi oli tyls& sattuma,
etta vieressa oli kova&daninen rakennustytmaa. Tapahtumapaikalla oli myds tdysindinen
roskis, jonka ympérilla surisi parvi ampiaisia. Kuten Heinid mainitsi, myos
projektirynméléisilla olisi voinut olla yhtenevéinen pukeutuminen tai muu vastaava
helposti tunnistettava merkki. Tamé tuli jo tapahtumapdivan aamulla esiin, mutta kiireen

vuoksi yhtenevéista pukeutumista oli siind vaiheessa en&da myo6haisté toteuttaa.

Markkinoinnin onnistumisen arviointi on myos tarkeé osa tapahtuman arviointia, mutta sita

késittelin jo luvussa 4.4.1. Markkinointi: Viidakkoseikkailu sivulla 23.

5 Pohdinta

Kuten Vallo & Hayrinen (2012:157) mainitseva, onnistuneen tapahtuman jarjestdminen
vaatii paljon suunnittelutyota ja ajallisesti suuren satsauksen. Kun jarjestadd taysin uutta
tapahtumaa, taytyy suunnitteluun paneutua erityisen hyvin. Koska samaa tapahtumaa ei ole
jarjestetty aikaisemmin, se luo sek& mahdollisuuksia ett4 haasteita. On monin tavoin
antoisaa saada suunnitella tapahtuma itse alusta loppuun. Tapahtuman idea, teema eika
sisélto ole sidottu aikaisempaan ja voi luoda jotain taysin uutta. Toisaalta ei ole kokemusta
kyseisen tapahtuman jarjestamisestd, mik& luo haastavuutta esimerkiksi markkinointiin ja

sponsoroinnin hankintaan.

Projektia kuvaavat aina tietyt samat ominaispiirteet: kertaluonteisuus, tavoitteellisuus,
ongelmakeskeisyys ja  ennalta  madritellyt  resurssit  (Anttila  2001:11-12).
Viidakkoseikkailu-projektin aikana projektityoskentelyn erityispiirteet tulivat minulle taas
kerran tutuksi. Erityisesti projektityoskentelyn erityispiirre, projektin hetkellisyys, oli koko
ajan lasnd. Projektin alku ja loppu olivat selkeitd, jopa minuutilleen méaariteltivissa.
Projektin kussakin vaiheessa oli melkeinpd mahdotonta tietdd, mitd seuraavassa vaiheessa
tapahtuu. Tamankin ymmarsin taysin vasta jalkikateen. Projektissa oli monenlaista
epdvarmuutta ja joitakin muutoksia. Epdvarmuus ja muutokset muokkasivat lopputulosta
juuri omanlaisekseen, ja ilman niitd koko projekti olisi ollut tylsd ja lopputuloskin

mahdollisesti laimeampi.

Viidakkoseikkailu-tapahtumassa oli iloinen tunnelma ja osallistujat viihtyivat hyvin.
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Parannettavaa olisi ollut markkinoinnissa sek& tapahtumapaikan koristelussa ja
kyltityksessa. Nuotiopaikka oli puiston peréll talon takana, joten toinen kyltti olisi ollut
paikallaan, jotta puistossa ulkoilleet perheet olisivat paremmin loytdneet
tapahtumapaikalle. My6s Apinanetsinta-seikkailun ensimmaisen rastin pullopostin viereen
olisi voinut laittaa vield erillisen kyltin, mik& olisi paremmin houkutellut osallistujia.
Tapahtumapaikan aktiviteetit toimivat kuitenkin odotetusti, joten tapahtumaa pidan

onnistuneena.

Tapahtumaprosessin  mielenkiintoisin ja haastavin osuus on ollut ihmisten vélinen
yhteisty6 ja kommunikointi. Talla tarkoitan sek& yhteistyota toimeksiantajani kanssa, etta
projektitiimin rekrytointia ja heiddn kanssaan tyOskentelyd. Koen, ettd oli hankalaa
jarjestéé tapahtumaa toimeksiantajalle, jonka kanssa en ole ennen ollut yhteistyossa. Taten
en tuntenut talon tapoja ja monet asiat olivat epéselvid prosessin aikana. Projektitiimin
rekrytointi oli haastavaa, mutta loppujen lopuksi projektitiimin tydskentely oli

esimerkillista.

Tapahtuman arvioinnin tarkeimpind kriteereind voidaan kuitenkin pitdd tapahtuman
lopullista laatua sek& taloudellisia tuloksia (Kauhanen 2002:125). Viidakkoseikkailun
ollessa ilmaistapahtuma, joka toteutettiin talkoovoimin, ei taloudellisia tuloksia tarvitse
pohtia. Viidakkoseikkailuun osallistuneiden positiivisen palautteen perusteella tapahtumaa
voidaan pitd4d onnistuneena. Tamadn perusteella vastaavilla tapahtumilla olisi
tulevaisuudessakin  kysyntéd. Seikkailupuistossa jdrjestetdankin paljon tapahtumia
vaihtuvilla teemoilla ja nd&ma tapahtumat sijoittuvat koulujen loma-aikoihin. Tapahtumille
vaikuttaisi kuitenkin olevan kysyntdad myos tavallisina viikonloppuina. Saman tapahtuman
jarjestamistd uudelleen en koe tarpeelliseksi pohtia, silld erilaisten teemojen ja ideoiden

ma&aréa rajoittaa vain mielikuvitus.
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