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Opinnaytetyd kasittelee kulttuurituottajien mahdollisuuksia verkottua ja toimia aktiivisemmin
korkeakoulu- ja yliopistoverkostoissa. Tyon tilaaja on Aalto-yliopiston Rakennetun ympaériston
mittauksen ja mallinnuksen instituutti (MeMo). Case-esimerkeissa yhteistyotd on tehty lisaksi
Metséahallituksen, Humanistisen ammattikorkeakoulun seka Yleisradion kanssa.

Kehittamistyodn tavoitteena on kuvata, kuinka kulttuurituottajan ammattikuva voi laajentua verkostoissa,
joissa virtuaalisena sisélldntuottajana toimivat yliopisto ja tutkimuslaitos yhdessa tilaajan kanssa.

Kehittamistydn toisena tavoitteena on havainnollistaa 3D-virtuaalisuuteen soveltuvaa teknologiaa ja
teknologian kayttéa eri sovelluskohteissa. Paikkoihin liitetty digitaalisuus, visuaalisuus, alykkyys,
paikkatieto sekd jatkuvasti paivittyvat sovellukset vaikuttavat jo nyt Kkulttuurialan toteutuksiin,
toimintatapoihin ja tapahtumasarjoihin.

Tyo6ssa tarkastellaan kulttuurituottajan tyota sivuavan virtuaalisuuden ja kolmiulotteisuuden globaaleja
taustatrendeja ja 3D-virtuaalisuutta hyoddyntaneita pilotteja. Pilottien sujuvuudessa tuottajalla on
keskeinen rooli. Tyo perustuu tapaustutkimukseen ja asiantuntijahaastatteluihin.
Asiantuntijahaastattelut ovat taydentaneet pirstaleista opinndytetydén aiheeseen liittynyttd hiljaista
tietoa. Case-esimerkkeind toimivat Humakin LightsOn!-hankkeen yhteydessa toteutetut 3D-
historiahahmokuvaukset ja Helsingin juhlaviikkojen Taiteiden ybdssa ensiesityksen saanut Lapinlahden
mielisairaalaan  sijoittuva virtuaalikuunnelma. 3D-virtuaalisuutta on hyddynnetty lisd@amaan
kulttuurikohteiden kiinnostavuutta matkailun edistdmisessd ja kavijakokemuksen uudistajana
tapahtumatuotannossa.

Tuloksista ilmenee, ettéa 3D-virtuaalisuus kulttuurialalla ja kulttuurituottajan toiminnassa on varsin uusi
toiminta-alue. Tyon tuloksena syntyi kooste 3D-virtuaalisuuden taustalla kaytettavistd mittaus- ja
mallinnusmenetelmistd, jota voidaan hyodyntaa, kun halutaan lisdinformaatiota opinnaytetytssa
kasitellyistda  teknologioista ja  sovelluksista.  Tuloksena  esitetddn innovatiivisia  3D:n
kayttomahdollisuuksia kulttuurialalla. Tyossd avataan myds uusia ajatuksia siita, kuinka
kulttuurituottajan toimintakenttd voi laajentua tiedetuottajuudeksi.

Asiasanat kulttuuriala, virtuaalimaailma, 3D-mallinnus, tiedetuottaja, lisatty todellisuus
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Abstract

This thesis investigates the effects of digitality on cultural producers’ work in the changing networks of
career paths.

The thesis was commissioned by the Aalto University Research Institute of Measuring and Modeling
for the Built Environment (MeMo). In the case studies, | have also worked in collaboration with
Metsahallitus, Humak University of Applied Sciences and the Finnish Broadcasting Company Yle.

The objective of the development work is to describe how the scope of cultural producers’ operation
expands in networks in which the university and research institution together with the commissioner
produce the virtual content of cultural events.

The second objective of the development work is to illustrate technologies applicable to 3D virtuality
and the use of those technologies in different areas of application. Digitality, visuality, intelligence and
location-based data linked to places and constantly updating applications already have an effect on
cultural productions, operating practices in the cultural sector and on series of cultural events.

The thesis examines the global trends behind virtuality and three-dimensionality that have links to
cultural producers’ work. It also describes pilot projects that have utilised 3D virtuality and in whose
smooth running the producer has had a central role. The thesis is based on a case study and support-
ing expert interviews, and discusses research topics implemented by the commissioner of the study.

The case examples comprise 3D depictions of historical figures realised in connection with the Light-
sOn! project of Humak University of Applied Sciences and the virtual radio play taking place in the
Lapinlahti psychiatric hospital that premiered at the Night of the Arts during the Helsinki Festival.

The solution | propose in this thesis is that cultural producers’ operating field be extended to higher
education and research in cooperation with those actors in universities and research that have exper-
tise in 3D. | also reflect on the possibilities of cultural producers to act as science producers in higher
education and research, the need for which emerged in Aalto University’s Combat project. The results
show that 3D virtuality in culture and cultural producers’ operation is a fairly new area of operation.
The summary of measurement and modelling techniques used behind 3D virtuality created as a result
of this thesis and can be used when additional information is required about the technologies and ap-
plications discussed in the thesis.

Keywords cultural sector, virtuality, 3D modelling, science producer
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1 JOHDANTO

1.1 Kulttuurituottaja digitaalisaation pyorteessa

Opinnaytety0 kasittelee kulttuurituottajien mahdollisuuksia verkottua ja toimia
aktiivisemmin korkeakoulu- ja yliopistoverkostoissa. Miten paljon kulttuurituottajan
pitaisi ymmartad digitaalisuudesta ja miten paljon kulttuurituottajan tulisi ymmartaa

teknologiasta, kun virtuaalisuuden sovelluksia pilotoidaan kulttuurialan sovelluksiksi?

Opinnaytetyon tilaajana on Aalto-yliopisto, joka aloitti toimintansa tammikuussa 2010
yhdistaen Taideteollisen korkeakoulun, Helsingin kauppakorkeakoulun ja Teknillisen
korkeakoulun. Sen strategia siséltaa taiteen, tieteen ja talouden yhdistamisen. Tietoa
ja osaamista tulee jatkuvasti lisd&, jolloin tekijat ja organisaatiot seka totutut tavat
toimia muuttuvat. Muutoksessa tarvitaan aina tekijoita, joka osaavat yhdistella ja
toimia uusissa kokoonpanoissa. Tuottajan rooli ei ole viela kuitenkaan vakiintunut

tutkimusorganisaatioissa.

Opinnaytetyon aiheeseen ovat motivoineet opintojen aikaiset 3D:hen ja
virtuaalisuuteen liittyvat tyoharjoittelut seka kiinnostus omien valokuvien
hyodyntamiseen. Osaamisen syventdminen 3D-virtuaalisuuden mahdollisuuksien
ymmartamiseen yhdistettyna kulttuurituotannon prosesseihin  on uudenlainen

toimintakentta.

Aalto-yliopisto painottaa toiminnassaan yhteiskunnallista vaikuttavuutta. Stahlen
(2016a) mukaan tama edellyttaa tiedon tuotteistamista, toimivia rakenteita,
tapahtumia ja yhteisty6foorumeita, joiden kehittamiseen ja yllapitoon tutkijoilla ei ole
alkaa eikd ammattitaitoa. Eri tavoin profiloituneita tuottajia tarvitaan tuomaan
puuttuva osaaminen. Vain siten tieteeltd voi odottaa jatkuvasti tehostuvaa
yhteiskunnallista vaikuttavuutta terveella tavalla — eli siten, etteivat tieteellisen

tutkimuksen resurssit vahene. (Stahle 2016a.)

Kulttuuri- ja yliopistokenttd muistuttavat paljon toisiaan. Kulttuurituottajan roolin

muutoksesta loytyy paljon julkaistua tietoa. Halonen (2011) on kuvannut yksittaista



kulttuurituottajaa henkiloksi, joka toimii yhta aikaa, perékkain tai limittain useissa eri
positioissa. Toiminnassaan kulttuurituottaja kayttdd referenssind kulloisenkin
keskustelun ja tydelamatilanteen kannalta parhaaksi uskomaansa omaan

ammatilliseen positioon katkeytyvaa habitusta. (mt. 2011, 63.)

Kaalikosken (2015) mukaan Humanistisessa ammattikorkeakoulussa (Humak) on
kehittamishankkeissa etsitty tuottajuuden uusia toimintamalleja ja tuotu
tuottajaosaamista niiden toimijoiden ja toimialojen saataville, jotka eivat aiemmin
tuottajaosaamista tienneet tarvitsevansa. Tutkimus-, kehitys- ja innovaatiotoiminnan
(TKI) kautta opetuksen tueksi on tuotettu aiempaa enemman ajankohtaista tietoa
tydelaman ilmidista ja uusista virtauksista seka tuottajatoiminnan mahdollisuuksista.
(mt. 2015, 15.)

Valokuvamaisen aineiston kaytté on arkipaivaistynyt digitaalivalokuvauksen myota.
Alypuhelimet ja internet yhdistavat niin ihmisia kuin dataa. Kukkonen (2015, 7-8)
kuvaa, ettd Saccon (2009) mukaan suuretkin ihmismassat voivat olla osaltaan
tuottamassa kulttuuria, koska likkuvan kuvan, tekstin, valokuvien ja &anen
ammattimainen kasittely on tullut mahdolliseksi kaikille. Tuottajan ja kuluttajan tai
taiteilijan ja yleisén roolit sekoittuvat ja muuttuvat epaselvemmiksi, mutta tuottajan
rooli korostuu, vaikka yksilo voi paattdd oman roolinsa eri kulttuurin tuotantovaiheissa
(Kukkonen 2015, 7-8).

Digitaalinen vallankumous on ravistellut tekemistdimme muuttaen liike-elamaa,
terveydenhuoltoa, politikkaa, taloutta, tutkimusta, yhteydenpitoa seka kulttuuri- ja
vapaa-ajan tapahtumia. Visuaalisuus ja havainnollisuus ovat korostuneet erityisesti

kulttuurin, pdatoksenteon ja suunnittelun tukena. (Hyyppéa 2012.)

Digitaalisuus on uudistanut nakyvasti musiikki-, elokuva- ja valokuva-aloja.
Musiikkiteollisuuden digitaalisuus nakyy digitaalisten aineistojen ja soittolistojen
tulolla fyysisten tilalle. Harva tulostaa valokuvia perhealbumeihin, vaan niita jaetaan
yhteisoéllisesti instagram-, facebook- ja flickr-sivustoilla. Elokuvateollisuus on joutunut
huomioimaan Internetin toimijat kuten Netflixin. Pientd maksua vastaan maailman
kulttuuritarjontaa paasee seuraamaan ajasta ja paikasta riijppumatta. Virtuaalisuus ja

3D-tulostus uudistavat my6s muotoilua, nayttelyitd ja tapahtumia. (Hyyppa H. 2016.)



Digitaalisuus mahdollistaa uudenlaisen kulttuurin sisallontuottamisen ja aineiston
hyodyntamisen monimediaisesti seka aineistojen jaettavuuden ajasta ja paikasta
rippumatta. Digitaalinen jalanjalki on analysoitavissa ja palasteltavissa uudenlaisiksi
tuotteiksi  esimerkiksi matkailun, hyvinvoinnin tai turvallisuuden tarpeisiin.
Esteettomyys ja kulttuurien monimuotoisuus voidaan huomioida yha paremmin,
jolloin kulttuuri elamyksineen on vihdoin tasa-arvoisesti ja kohdistettuna kaikkien

saatavilla. (Hyyppa & Ahlavuo 2015.)

Opinnaytetydssa keskityin 3D-virtuaalisuuden tarkasteluun ja miten sitd voidaan
hyodyntaa ja kayttdd kulttuurialalla. Kuvaan kuinka Kkulttuurialan toteutukset,
toimintatavat ja tapahtumasarjat muuttuvat paikkoihin liitetyn digitaalisuuden,

visuaalisuuden, alykkyyden ja paikkatiedon sek& sovellusten sulautuessa niihin.

1.2 Tavoitteet ja menetelmat

Opinnaytetyon tavoite on havainnollistaa kulttuurituottajan  ammattikuvan
laajentumispotentiaalia yliopisto- ja tutkimustoimintaan. Mitd kulttuurituottajan tulisi
ymmartaa toimiessaan tuottajana yliopiston kanssa tehtavissa uutta teknologiaa
hyddyntavissé  hankkeissa?  Kasittelen  kulttuurituottajan  ty6td  sivuavan
virtuaalisuuden ja kolmiulotteisuuden globaaleja taustatrendejd ja kuvaan
kulttuurituotantoon liittyvia caseja, joissa on hyddynnetty 3D-virtuaalisuutta. Tydssa
kartoitan, minkalaisia 3D-mittauslaitteita ja sovelluksia kaytetaan vyliopisto- ja
tutkimusalalla liittyen 3D-virtuaalisuuteen. 3D-virtuaalisuus tarkoittaa ty6ssani
virtuaali- ja lisattya todellisuutta mukaan lukien 360-videot. Tydssa ei kasitella 3D-

elokuvia, animaatiota tai 3D-suunnittelua.

Opinnaytety6 on tapaustutkimus. Syvallinen tutkimusaiheen tuntemus on hankittu
alan kirjallisuudesta, asiantuntijahaastatteluista ja oman tyo- ja julkaisuhistorian
kautta. Asiantuntijoiden hiljaista tietoa on né&kyvoitetty uuden teknologian,
hy6dyntamismahdollisuuksien sekd alan terminologian tdsmentamiseen. Case-
esimerkeissa olen haastatellut hankkeisiin osallistuneita henkil6itd Svenska YLE:sta

tuottaja Jessica Edén von Numersia ja ohjaajien esimiesta Tommy Mardia,



projektipaallikkd Hannu Siiralaa Elena Oy:sta, innovaatiopaallikké Timo Parkkolaa,
asiantuntija Nina Luostarista ja yhteisopedagogi Kerttu Lehtoa Humakista,
puistonjohtaja Henrik Janssonia Metsahallituksesta seka tutkimuspaallikkd Juhana
Lahtea Suomen arkkitehtuurimuseosta. Tiedetuottajan tehtaviin liittyvaa reflektointia
tein Metropolia Ammattikorkeakoulun TKI-johtaja Anna-Maria Vilkunan kanssa. 3D-
virtuaalisuuteen ja mittauslaitteistojen esittdmiseen olen haastatellut Laserkeilauksen
huippuyksikon tutkijoita: tietojohtamisen professori Pirjo Stahlea, kaukokartoituksen
ja fotogrammetrian professori Juha Hyyppaa, mittauksen ja mallinnuksen professori
Hannu Hyyppaa, TaM, TkL Matti Kurkelaa, TaM Juho-Pekka Virtasta ja DI Arttu

Julinia.

2 TUOTTAJAN ROOLI, TRENDEJA JA VERKOSTOJA

2.1 Kulttuurituottajan rooli toimialan uudistajana

Ammattikorkeakouluissa ja yliopistoissa tehdaan valtavasti erilaisia tutkimus- ja
kehityshankkeita. Tuottajan rooli monialaisissa verkostoissa on nahda suurempia
kokonaisuuksia ja yhdistaa omalta osaltaan toimijoita tekemaan tulosta niin, etta se
hyodyttad yhteistyon valittuja osapuolia. Verkostoissa toimiminen vaatii vahvaa
sitoutumista, luottamusta ja aikatauluissa pysymistd — ja positiivista asennetta.
(Parkkola 2012.) Rahoittajat ovat alkaneet vaatia 2010-luvulla hankerahoituksen
saamiseksi perinteiset rajat ylittavaa yhteistyota, joka vaatii myds uskallusta ja
luottamusta osapuolten valilla. Lisdksi yhtend vaatimuksena on yhteiskunnallinen ja

alueellinen vaikuttaminen. (Stahle 2016b.)

Suomen Kulttuurirahasto (2015, 34) on teettanyt selvityksen taiteen rahoituksesta.
Siin& taiteen tukea verrataan ajatukseen taiteesta koulutuksen ja terveydenhuollon
kaltaisena hyddykkeend, jonka kayttoa yhteiskunnan kannattaa edistéaa yli ihmisten
spontaanien valintojen. Kulttuuristen arvojen rinnalla vaikuttavat taiteen positiiviset
ulkoisvaikutukset, kuten se, ettd vaesto elaa pidempdaan ja terveempana. (mt., 34.)

Rahoittajaroolinsa ohessa s&étidilla on otollinen tilaisuus toimia eri intressitahojen



kohtaamisen mahdollistajina. Paljon riippuu siitd, sailyttaako taide kykynséa koskettaa

yleisbd&n ja marginaalinen kykynsa nousta valtavirtaan. (mt., 74.)

Kulttuurituottajan ominaisuudet, taidot ja osaaminen nostetaan usein esille, kun
puhutaan onnistuneesta kulttuurituottajuudesta. Halonen (2013) on kuvannut
kulttuurituottajaa projektihallinnon ammattilaiseksi, jolla on kykya toiminnan
yhteiskunnallisten ulottuvuuksien nakemiseen. Ammattiosaamisesta han nostaa esiin
tiedot, taidot ja asenteen. Asiakaslahtbisyyden kautta rakennettavat ja kehitettavéat
kulttuuripalvelut vaativat liiketaloudellista osaamista, rahoitushaku-, viestinta-, tiimi- ja
ryhmaétyotaitoja seka yritteliaan ja innovatiivisen asenteen. (Halonen 2013.)

Luostarisen (2016) mukaan kulttuurituottajalla on oltava rohkeutta ja kiinnostusta
testata omia taitojaan monialaisissa ja uudenlaisissa toimijaymparistoissa.
Horisontaalisen verkosto-osaamisen yhdistaminen eri alojen siséltdosaajien

toimintaan on tuottajalle ominainen taito. (Luostarinen 2016.)

Parkkola (2015, 22) pohtii kulttuurituottajuutta ja kulttuurillisia eroja. Kulttuuri on
globaali toimintakenttd, jossa kansainvalistyminen on tapahtunut osittain
tietoverkkojen mukanaan tuoman globaalien markkinoiden kautta. Kulttuurin
tarkastelunakokulma kansakunnan identiteetin rakentamiseen liittyvana resurssina
on hadnen mukaansa muuttunut. Kulttuuri ja kulttuuritoiminta ovat osa muuta taloutta
ja yhteiskuntaa ja osittain toimivat myos néita ohjaavina. Kulttuurituottajan taytyy olla
valmis poistumaan omalta kulttuuriselta mukavuusalueeltaan. Talldin térméataén
erilaisiin toimintatapoihin ja kulttuureihin. Juuri tama voi tehda Parkkolan mukaan
kulttuurituottajan  tyostd  mielenkiintoista ja avaa uusia mahdollisuuksia.
Valittajatahona kulttuurituottaja rakentaa siltoja, mikali mahdollista, jonnekin, minne ei
ole aikaisemmin menty. (Parkkola 2015, 22.)

Luvun 4.2 case-esimerkin YLE:n ja Aalto-yliopiston yhteistybna toteuttama
virtuaalikuunnelma yhdistettynd Taiteiden ydssa toteutettuun yleisdlle avoimeen
tapahtumaan on esimerkki totutut toimintatavat rikkovasta yhteistydsta.

Muuttuneen yhteiskunnallisen vuorovaikutusvaatimuksen ja vaikuttamisen tueksi

professori Hyyppa Aalto-yliopistosta esittaa, ettd Suomeen tarvitaan uudenlaisia
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tekijoita, jotka ovat aktiivisia eri toimijoiden yhdistamisessa esimerkiksi kulttuurin ja
taiteen valimaastossa. Yksi suuri tarve yliopistoissa on tuottajien roolin I6ytaminen ja
maarittdminen. (Ahlavuo 2016a, 22; Hyyppa H. 2016.)

Yleisradion virtuaalikuunnelman toteuttamisesta vastanneen Mardin (2016) mukaan
uuden teknologian hyddyntamiseen liittyvd osaamisvaje hidastaa virtuaalisuuteen
siirtymista. Virtuaalimaailmojen hyddyntaminen muuttuvissa produktioissa ja
lavastamisessa tarvitsee uutta teknologiaa ymmartavia tuottajia. Tarinankerronta saa

taysin uusia toteutusmahdollisuuksia uuden teknologian avulla. (Mard 2016)

2.2 Kulttuurituotantoa uudistavat trendit

Yhteiskunnalliset trendit kuten digitalisaatio, ilmastonmuutos, vaeston ikdantyminen,
kaupungistuminen, yhteisdllisyys ja pelillistaminen, ennustavat ja uudistavat
toimintaa, toimintaymparistdéa ja kumppanuuksia. Teknologian nopea kehittyminen ja
digitaalisuuden hyoddyntamismahdollisuudet koko arvoketjun osalta lisaavat
kulttuurialan tyollisyytta. Arvoketjuissa uusia tieteen ja digitalisaation ilmentymia
edustavat esineiden internet, mobiilit teknologiat, sosiaalinen media ja
virtuaalimaailmat. Nama uudistavat niin kulttuuri-, tiede-, matkailu- kuin media-alaa.
Kumppanuuksissa osallistuvat tahot panostavat tydaikaa, tilojaan ja laitteitaan seké
koko monialaisen verkosto-osaamisensa sovittuun yhteisproduktioon. Naita
yhteiskunnallisia trendeja seurataan ja kaytetddn liiketoiminnan kehittamisessa
maailmalla runsaasti. (Hyyppa 2012; Hyyppa & Ahlavuo 2012a; Linturi & Kuusi &
Ahlqvist 2013; MIT 2016; Sitra 2015; Valtioneuvosto 2012.)

Kaupungistuminen on lisdnnyt persoonattomuutta, ja monet ovat kadottaneet
yhteisollisyyden tunteen (Sitra 2015). Yhteisollisyys tarkoittaa ihmisten valista
sujuvaa vuorovaikutusta, yhdessa tekemista, keskustelua, kuuntelua ja valittamista.
Keskeista yhteisollisyydessa on osallisuus (4V 2015). Aktiivisesti kaupunkikulttuuria
kehittavat Helsingin kaupunginosat esimerkkind Kallio, Kalasatama ja Maunula.
Alykkaan kaupungin elamiseen kuuluu kulttuurinen elavyys: kaduilla ja toreilla
tapahtuu ja ihmiset kohtaavat (LVM 2014, 22). Fiksua Kalasatamaa kehitetaan siten,

ettd se mahdollistaa tapaamisten, tydpajojen ja nopeiden kokeilujen jarjestamisen
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esimerkkeind  sahkokayttdinen  yhteiskayttbauto,  muotoilijoiden  jarjestamat
kasityopajat ja alykontti kirjastopalvelujen paikkana. (Kaupunkiaktivismi 2016.)

Tieto- ja informaatioteknologinen kehitys, yhdessa globalisaation eri kehityskulkujen
kanssa, on avannut maailman kulttuuritarjonnan ihmisille ennen kokemattomalla
tavalla. Luovan tyon tekijat ovat myos voineet saavuttaa lahella ja kaukana sijaitsevia

yleiséjaan uusin, tehokkain menetelmin. (Saukkonen 2014, 5.)

Internetin kautta paikallinen kulttuuri voidaan esittéa globaalisti. Paikkoihin voidaan
tuottaa esimerkiksi eri aikakausiin sijoittuvia virtuaalisia tarinoita ja hahmoja netin
kautta jaettavaksi. Opinndytetydossa case-esimerkeissa kuvataan tutkimusryhman
toimintaa hankkeissa, joissa tuottajalla on ollut tehtdvana yhdistad eri alojen

toimijaverkostoja kulttuurituotannon keinoin.

Parkkolan (2016) mukaan taiteen ja kulttuurin lajit, mutta osittain myds taiteiden
genrerajat tuntuvat hyvin vahvoilta, mika hidastaa esimerkiksi pelillisyyden tai
visuaalisuuden hyddyntamista tarinan kerronnassa. Pelillisyyden hyddyntaminen
vaatii tuottajaosaamista. Sama koskee musiikkia, johon ei oikeastaan ole juurikaan
tuotu multimodaalisia elementteja livetilanteiden ulkopuolelle. Mahdollisuudet ovat
laajoja ja erityisesti yleisjen mukaan ottaminen osaksi tuotettua tarinaa laajentavat
kerronnan mahdollisuuksia. Erilaiset pelilliset elementit toimivat liiman tavoin
kasikirjoituksen ja yleis6jen vélilla ja kannustavat osallistujia mukaan tarinan
pyorteisiin. Elokuva yhdisti aikoinaan tarinan kerronnan, visuaalisen sommittelun,
musiikin ja nayttdmotaiteen ja loi aidosti multimodaalisen taidelajin. Nyt on
nahtavissa se, kun pelillisyyttd kaytetdan osana prosessia, voidaan huomioida

yleison reaktiot ja valinnat elokuvan lopputuloksessa. (Parkkola 2016.)

Pelillistdminen tarkoittaa peleistd tuttujen elementtien innostamisen, hauskuuden,
sosiaalisuuden ja asetettujen tavoitteiden saavuttamisesta ja palkitsemisen
siséllyttamista tyohon, kuluttamiseen ja oppimiseen. Pelillisyys ja yhteisollisyys ovat

erittain vahvasti nousevia trendeja kuluttajasegmentilla. (Salavuo 2013.)
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Yhteisollisissa, eri osaajia yhdistavissa Hackathon-koodaustapahtumissa ideoidaan
ja kehitetddn toiminnallisia prototyyppeja valittuihin teemoihin liittyen. (Virtanen ym.
2015a.) Kulttuurialalla jarjestetaan vuosittain innostavia yhteisollisia Hackathoneja.
Verkottuminen koodareiden ja pelitekijéiden kanssa on mahdollista, jos tuottaja

tarvitsee taitavia peli- ja 3D-osaajia.

OKM kulttuuripolitikan osasto jarjesti taiteen ja kulttuurin tulevaisuusverstaan
lokakuun lopussa 2015. Tilaisuuteen sai osallistua ilmoittautumisjarjestyksessa 60
toimijaa taiteen, kulttuurin, sosiaali- ja terveysalan, median, matkailun, koulutuksen,
tutkimuksen, uskontojen, aluekehittamisen seka teknologia- ja rakennusteollisuuden
aloilta. Paivan aikana esitettyjd kysymyksia olivat esimerkiksi: 3D-tulostetaanko
taidetta? Onko museoissa ja kirjastoissa dlylaseja? Millaista on taide ja kulttuuri
vuonna 20507 Tekevatko robotit taidetta? Tuloksia hyddynnetddn kulttuuripolitiikan
strategian seka taiteen ja kulttuurin aluepoliittisten linjausten valmistelussa.

(Kansallisareena 2015.)

2.3 Digitaalisuuden ja kaupunkien vaatimukset verkostoille

Digitalisaatio on seka toimintatapojen uudistamista, sisdisten prosessien
digitalisointia ettd palveluiden sahkdistamista. Kyse on oivalluksesta, miten omaa ja
verkoston toimintaa voidaan muuttaa jopa toisenlaiseksi tietotekniikan avulla.
(Heikkila 2016)

Kulttuurituotannossa voi olla kyse naista kaikista. Talléin on olennaista yhdistda
taide- ja kulttuurialan asiantuntijoiden seka lainsaatajien toimintaa. Lainsaatajilla on
pian kire ennakoida uuden teknologian potentiaalisia riskejd, jotka liittyvat

tekijanoikeuksiin ja yksityisyyden suojaan. (Ahlavuo & Hyyppa 2016)

OKM (2015) on tuottanut perusselvityksen Suomen digitaalisten sisaltomarkkinoiden
kasvun ja kehityksen edellytyksista. Siina on kuvattu digitaalisen sisaltéliiketoiminnan
ekosysteemi, keskeiset ansaintamallit, markkinatilanne seka kuluttajia, teknologiaa,
kilpailua, globalisaatiota ja saantelya koskevat keskeiset trendit, jotka ohjaavat

kyseisten markkinoiden kehitysta.
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3D-teknologiamarkkinoiden liikevaihto oli melkein 100 miljardia euroa vuonna 2013.
Liikevaihdon odotetaan kohoavan lahes kolminkertaiseksi vuonna 2018 ja 500
miljardiin  vuonna 2020. 3D-teollisuuden kehitys tarvitsee tuekseen kaikkea
edistynytta teknologiaa, tutkimusta ja innovaatioita. Google, Nokia, Apple, Samsung,
Microsoft ja lukuisat pelitalot sek& autonvalmistajat kehittavat sovelluksia 3D-
mittaukseen ja -mallinnukseen ja niiden paikkatieto- ja virtuaali- seka

kuluttajasovelluksiin. (Kaartinen ym. 2016.)
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Kuva 1. Gartnerin hypekayra (Gartner 2015).

Gartnerin hypekayra (kuva 1) tarjoaa tietoa siitd, koska teknologiat ovat kypsia
tuotantokayttoon. Se kuvaa huomionarvoisia tulevaisuuden teknologioita ja niiden
kehittymistd, julkaisemista ja kayttoonottoa. Mita aikaisemmassa vaiheessa
kehitykseen lahdetdan mukaan ja saavutetaan etumatkaa, sitd suurempi on riski.
Kayrd jakaantuu viiteen vaiheeseen. Ensimmaisessa tunnistetaan uudet
potentiaaliset teknologiat, joissa ei vield ole todellisia sovelluksia. Seuraavaksi
teknologia nousee hypen huipulle ja saadaan ensimmaiset onnistumiset ja

epaonnistumiset. Kolmannessa vaiheessa valtaosa on kuullut teknologiasta, muttei
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ole lahtenyt silla itse vield toteuttamaan mitdan. Hypen jalkeen kiinnostus laantuu,
kun odotukset eivat ole toteutuneet ratkaisuissa. Teknologiakehityksessa
ymmartaminen ja hyoty yrityksille 16ytyy ja markkinat ovat I6ytaneet fokuksen, miten
ratkaisu hyodyttaa kayttajia. Toisen sukupolven tuotteet ja ratkaisut ovat korjanneet
lastentauteja. Viimeisessa vaiheessa teknologoiden yleistyminen tuotantok&ayttoon on
siina vaiheessa, etta valtaosa siirtyy hydodyntdmaan tuotetta. (Swampbeach 2013.)

IT- ja sensoritekniikan nopea kehitys on siirtamassa useita aloja yha laheisemmin
kuluttajien ja eri ammattiryhmien kayttoon. Paikannus- ja sijaintiteknologian kehitys ja
GPS-vastaanottimien liittyminen osaksi suorapaikannusjarjestelmia ja
matkapuhelimia sekd sensori-, anturi- ja esitysteknologian kehitys ovat muuttaneet
tapoja esittdd ympardivaa maailmaa. Teknologian pienentyessa sensorit tulevat
alyvaatteisiin ja -kaupunkeihin. Puettavan teknologian ennakoidaan lisdavan
turvallisuutta uusilla sovelluksilla seka korvaavan alypuhelimia viidessa vuodessa.
(Hyyppa, J. 2016.)

Swarovski on laajentunut alykorumarkkinoille ja tana vuonna my6s suomalainen
koruvalmistaja Kalevala Koru tuo myyntiin oman alykorumallistonsa (Timonen 2016).

Sama kehitys tulee tapahtumaan kaikkien 3D-mallinnettavien kohteiden osalta.

Kolmiulotteisuus on merkittava osa virtuaali- ja peliteollisuutta ja keskeinen tyovaihe
monessa sisallontuotannossa. Valmiin mallin luominen on moniulotteinen prosessi,
joka vaatii seka teknista etta taiteellista tietoa ja osaamista. Pitkdan 3D-menetelmia
on sovellettu arkkitehtuurissa, rakentamisessa  ja kulttuurikohteiden
dokumentoinnissa. Uudenlaiselle 3D-tiedolle mm. kaupunkialueet, puistot,
viheralueet sekd tapahtuma-alueet, pihat ja sisétilat ovat haastava sovellusalue.
(Hyyppéa J. 2016; Ahlavuo & Hyyppa 2010.) Yhtena esimerkkina lisattyd todellisuutta
hyodyntavista sovelluksista nahtiin kesalla 2016, kun Pokémon Go sai ihmismassat

likkeelle ja seuraamaan ymparistda aivan uudella tavalla.

Smart city-konseptin tulisi tehda useille toimiville tahoille monet asiat kaupungeissa ja
kaupunkikulttuurissa nykyistd helpommiksi ja tehokkaammiksi. Vuonna 2010 EU:n
alueiden komitea nosti esille tietomallien kaytén alue- ja kaupunkisuunnittelussa

(Hyyppad 2012). Asukkaat paasevat virtuaalimaailmaa hyodyntavissa piloteissa
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totuttua nopeampaan dialogiin kaupunkikulttuurin kehittdmisessa virtuaalisten mallien
ja niiden kanssa kaytettavien tyokalujen avulla. Suomi on merkittdva toimija
Eurooppa 2020 strategian tavoitteiden toteuttamisessa. Tietomallintamisen osalta
olemme maailman johtavia maita (Tekes 2008). Useissa hankkeissa tydskennellaan
virtuaalimaailmojen ja tietomallintamisen parissa tavoitteena saada ne vientituotteiksi
kansainvalisille markkinoille. 3D-internet ja verkossa tapahtuva tiedon yhteisollinen
tuottaminen, arviointi ja kommentoiminen Iluovat uuden lahestymistavan
aluesuunnitteluun. Virtuaalimaailmat ovat jo kaytdéssa, mutta niiden laajamittaisempi
hyddyntadminen ja sovelluskehittdminen vaativat vield runsaasti tutkimusyhteistyota ja
kokemusten vertailua. (Hyyppa ym. 2014b.)

Lindholm (2015) Kkasittelee kaupunkikulttuurin uutta aaltoa. Hanen mukaansa
kaupunkikulttuurin toinen suuri murros vaikuttaa sijoittuneen erityisesti 2010-luvulle.
Elamysten lisaksi tapahtumien tuli tuolloin tuottaa myds yhteisollisyyden kokemus.
Lindholm viittaa liberalismin voittokulkuun, joka oli individualisoinut ihmiset uudella
tavalla ja aarimmilleen viety yksilollisyys heratti myds ihmisten pohjimmaisen tarpeen
tehda asioita yhdessa. Suurkaupungit olivat pirstoutuneen lukemattomiksi heimoiksi
ja urbaani viidakko nayttaytyi samanlaisena, kuin primitiivinen viidakko. Urbaaneja
heimoja kuitenkin yhdistaa verisiteen sijasta esteettinen tyyli ja emotionaalinen side:
urbaani ihminen etsii sellaista yhteiséllista tilaa, jossa hanella on arvoa. Joissakin
yhteisdissd vain piipahdetaan ik&&n Kkuin turistina, toisiin sitoudutaan koko
elamantavalla ja -tyylilla. (Lindholm 2015, 26; Maffesoli 1996.)

Verkostot ovat elintarkeitd, koska ne tarjoavat mahdollisuuksia saada tietoa jaettuna
resurssina ja mahdollisuuksia muuttaa tata tietoa uudeksi osaamiseksi ja
sopeutumisen mahdollisuuksiksi, kehittdd taydentévid taitoja seka sitoutua uuteen

yhteiseen yritykseen yhteisen tiedon kasittelyn tuloksena (Ala-Poikela ym. 2015).

Verkostojen toimintaan ja ominaisuuksiin on kiinnitetty 2000-luvulla yhd enemman
huomiota mm. niiden kykyyn tuottaa joustavuutta ja nopeutta ja siirtdd tietoa seka
oppia uutta (Mustikkamaki 2015; Stahle & Laento 2000), uusiin arvoketjuihin,
liketoimintamalleihin, ansaintalogiikoihin ja rajapintoja ylittaviin toimijoihin (Linturi
2014; Luostarinen 2010; Parkkola 2012; Tikka & Gavert 2014; Tyoturvallisuuskeskus
2015; Valkokari ym. 2014), verkoston eri tasoihin (ljas 2010; Taipale 2011),



16

virtuaalisiin verkostoihin, rakenteeseen ja muotoihin, (Eriksson 2009, 66; Jarvensivu
ym. 2010; Valkokari 2011) verkoston rajoihin (Valkokari ym. 2014),
ekosysteemitarkasteluun ja innovaatioprosesseihin (Halonen 2010; Hautamé&ki 2008;

Mustikkamaki 2015) seka verkostojen menestykseen (Jaaskelainen 2001).

Verkostoituneen ekosysteemin tueksi on kehitetty erilaisia toimintamalleja ja -
alustoja. (Ahlavuo ym. 2014; Hyyppa ym. 2014a; Hyyppa ym. 2015; Hyyppa &
Ahlavuo 2015a; Markkula 2013; Wallin 2006). Toiminnan malleja on kehitetty
edelleen monen toimijan hubialustoissa. Tavoitteena on ollut uuden tiedon ja
innovatiivisen, uudenlaisen tekemisen tuominen myds yhteiskunnan paatéksenteon
tueksi. Globaalista tietomaarastd on loydettdva olennainen tieto ja toimijat, jotta
voidaan erikoistua aloille ja oma osaaminen tyd erottuu massasta. Malleissa
hyodynnetddn useita tieto-, johtamis- ja organisaatioteorioita tukemaan ketteraa
toimintamallia. Teoriat, kuten luovan tietopadgoman kayttd (Stahle & Wilenius 2006),
geneerinen kyvykkyys (Stahle 2006), kumppanuudet kilpailuvaltteina (Stahle &
Laento 2000), varmistavat verkoston osaamista ja tavan toimia tuloksellisesti.
Mainittuja  teorioita on edelleen kehitelty ja yhdistelty toiminnalliseksi
kokonaisuudeksi. Ekosysteemin hallintaa vaaditaan, kun verkostossa on lukuisia
osapuolia ja erilaisia intresseja. (Hyyppa ym. 2014a; Hyyppa ym. 2015).

2.4 3D-virtuaalisuus

Virtuaalisuuteen liittyva sanasto ja termistd eivat ole viela vakiintuneet. Ne
ymmarretdaan hieman eri tavoin eri yhteyksissa. Mita 3D-virtuaalisuus tarkoittaa
tulevaisuudessa kulttuurituottajan tydssa? Mika tieto on olennaista? Kannattaako
virtuaalisuuteen tai 3D-tuotantoon tilaajan niin halutessa lahteé ja antaako se omaan

produktioon edes lisaarvoa?

3D-virtuaalisuus tarkoittaa todellista tai mielikuvitusta vastaava kolmiulotteista
nakymaa, mutta jota ei todellisuudessa sellaisenaan ole olemassakaan (Hyyppa
2016). 3D-virtuaalisuus on toteutettu yleensa tekniikoilla, joita kaytetdan

virtuaalitodellisuudessa seka lisatyssé ja yhdistetyssa todellisuudessa.
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Virtuaalitodellisuus (Virtual Reality, VR) on keinotekoinen, tietokoneella rakennettu
ymparisto, joka koetaan keinotekoisen lasndolon avulla. Keinotekoisella lasnaololla
tarkoitetaan digitaalisesti rakennettua aistikokemusta, jonka erilaiset VR-laitteet,
kuten VR-lasit tai CAVE mahdollistavat. (Salminen 2014, 2.)

Lisatty todellisuus (Augmented Reality, AR) ja yhdistetty todellisuus (Mixed
Reality, MR) yhdistavat virtuaalista ja todellista. Usein lisatdén virtuaaliobjekteja mm.
kuvaa, aantd, videota, tekstid, paikannustietoja kayttajan nakemaan kuvaan

todellisesta maailmasta. (Woodward 2009.)

VR on tietokoneohjattu, taysin aidon kokemusmaailman luova simulaatio 3D-
ymparistosta. Virtuaalimaailmat eivat ole taysin uusia. Armeija seka yliopistot ovat
tutkineet ja kehittaneet virtuaalitodellisuuksia laboratorioissaan 1960-luvulta asti.
Toistaiseksi kokemukseen tarvitaan vield tietokoneeseen kytkettyja lisalaitteita.
Tavoitteena on tuottaa mahdollisimman aito lasn&olontunne virtuaalimaailmassa.
Virtuaalimaailmojen rakentaminen on viela asiantuntijaosaamista vaativaa. Nykyaan
mm. Unity 3D-pelimoottori antaa mahdollisuuden virtuaalimaailmojen tekoon.
(Linowes 2015, 3.)

Parkkolan (2016) mukaan 3D-virtuaalisuus on kulttuurialallakin, kuten LightsOn!-
hankkeessa nykyhetken rinnakkaismaailma, joka mahdollistaa ainutlaatuiset
tunnelmat. Se mahdollistaa saavutettavuuden ja kokemuksen digitaalisesti ajasta ja
paikasta riippumatta sekd esimerkiksi laajan valokuvamaisen aineiston
hyodyntamisen erilaisissa tuotannoissa. 3D-tuotanto sisdltda toimintatapoja ja
menetelmid 3D-mittauksesta mallinnukseen ja hyédyntamiseen seka tulostamiseen.
Nykyteknologialla kertomusten henkilbhahmoja voidaan lisatéa luonnollisiin tilanteisiin
ja yleis6t voivat naiden kautta paasta lahes autenttisesti kosketuksiin hahmojen
kanssa ja eldd osana kertomusta. Pelillisyyden tarkeys 3D-virtuaalimaailmojen osalta
on se, ettd peliin sijoitettuna kuvamainen aineisto saa hengen. Kun pelimaailmaan
lisdtddn tarina seka aani- ja valotehosteita ollaan toteutuksessa jo pitkalla. Pelillisyys
mahdollistaa paikkaan sidotun tiedon tarkastelun paikasta riippumatta, fiktion ja
tarinallisuuden, vaihtoehtojen tarkastelun, yhdessa tekemisen, osallistavan
paatoksenteon, kulttuurituotannon uudenlaiset produktiot ja trendien ja toteutettujen

produktioiden huomioimisen yksildllisessa suunnittelussa. Taiteen ja kulttuurin alalla
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perinteisen live-esiintymisen ja esim. videotallenteiden rinnalle on tulossa erilaisia
hybridimalleja, jossa perinteiset esittamisen tavat yhdistyvat digitaalisiin ja visuaalisiin
esittdmisen tapoihin, mutta myoés lisatyn todellisuuden mahdollisuuksiin. (Parkkola
2016.)

Virtuaalitodellisuus voi tulevaisuudessa mullistaa videosiséltojen katsomisen,
pelaamisen, urheilun seuraamisen ja osallistumisen isoihin tapahtumiin.
Keinotekoisen todellisuuden sisaan uppoutuminen, immersio, on lahes taydellinen,
kun keinotodellisuus valtaa nakokentdn joka suunnasta. Yksinkertaiset arkiset
tekemiset saavat uutena aspektina uudet oudot paikat. Virtuaalitodellisuudessa voi
vuorikiipeilla, kavella avaruudessa tai uida valaiden kanssa. Virtuaalitodellisuudessa
maailmaa ei Kkatsella pienestd Iluukusta. (Laaksonen & Laitala 2016, 45.)
Mobiililaitteita hyodyntavid VR-laseja hyddynnetddn jo esimerkiksi 360-asteen
videoiden katseluun konserteista tai eksoottisista paikoista.

Viihdeteollisuudessa ja kulttuurialoilla virtuaalitodellisuus voi toimia rikkaana alustana
interaktiiviselle medialle. Museoihin voidaan rakentaa virtuaalisia nayttelyita,
taidegallerioista voidaan luoda kokonaan digitaalisia kokemuksia, huvipuistoihin
voidaan rakentaa uudenlaisia digitaalisia seikkailuja. Virtuaalitodellisuuden
sovellutuksia on lukuisia ja niitd keksitdan jatkuvasti lisda. (VRS 2009; Salminen
2014, 2))

Linowesin (2015) mukaan virtuaalimaailma voi toimia hyvinvointia edistavana
terapeuttisena ymparistona postraumaattisessa stressioireyhtymassa. Treenaamalla
tasapainoelimistod ja siedattdmalla pelkotiloja voidaan lieventdd. Alistamalla potilas
traumaattiselle kokemukselle valvotussa virtuaalitlassa voidaan hoitaa erilaisia
fobioita kuten lentopelkoa, ahtaan- ja korkeanpaikan kammoa ja vaikkapa
hamahakkikammoa. Taide, historia, tiede, historia, matematiikka ja turvallisuus- ja
pelastusvalmennus voidaan esittdd havainnollisemmin kuin tekstikirjoissa.
Virtuaaliset konsertit ja niihin osallistuminen tai vaikkapa yhden instrumentin
seuraaminen on tehty mahdolliseksi. (mt. 2015.) Suomessa useampi yritys tarjoaa
kohteiden virtuaalisia 3D-malleja, 360-esittelyitéa ja niista tehtdvia markkinointi- ja
myyntikuvia kayttaen HTML5-teknologiaa. (Stormbit 2014.)
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Nykyista paremman kaytettavyyden varmistamiseksi virtuaalimaailmoihin taytyy
kehittaa intuitiivisia tapoja ja tytkaluja kolmiulotteisessa ymparistossa liikkkumiseen,
virtuaaliobjektien kanssa interaktiossa  olemiseen, kayttajien  valiseen
kommunikaatioon ja sisallontuotantoon. Osin tydkalut vastaavat nykyisilla nettisivuilla
kaytettyja tyokaluja. 3D-mallin osia taytyy voida lainata, kommentoida, merkita ja
lisata. llIman tallaisia perustoiminnallisuuksia virtuaalimaailmat pysyvat yhta
passiivisina ymparistdind kuin varhaiset internet-sivut. Internetin kymmenista
erilaisista virtuaalimaailmoista Second Life lienee tunnetuin. 3D on tulevaisuuden
internetin toteutuva kayttoliittyma. Google Earth-palvelun 3D-malleista puuttuvat viela
toistaiseksi sisatilat. (Hyyppa ym. 2014b.)

Lisattyd todellisuutta hyddynnetaan pelimaailmassa. Vastaavasti lisatyn
todellisuuden avulla voidaan pelimaailmaan tai tapahtumiin  rakentaa
paikkatietopalveluita. Esimerkiksi sponsorien tarjoukset voidaan esittaa tapahtuman

pelimallissa muun informaation kanssa.

Parkkolan (2016) mukaan kulttuuri muuttuu ja on jo muuttunut kaikilta osin
visuaalisemmaksi. Uudet tekniset mahdollisuudet, kuten 3D-kuvaus tuo mukanaan
viela runsaasti uusia tapoja hyddyntaa visuaalisuutta vaikkapa markkinoinnissa ja

kavijakokemuksen kehittamisessa. (Parkkola 2016.)

Humakissa toimivan Luostarisen mukaan kulttuurituottajien keskuudessa on
lisdantynyt tarve hyoddyntda virtuaalisuutta ja 3D:ta. Teknologian nykyiset
mahdollisuudet kulttuurituotannon alalla eivat kuitenkaan ole yleisesti tiedossa.
Kulttuurituottajalle olisi eduksi, jos han osaisi esitella kansantajuisesti erilaisia 3D:n
sovellusmahdollisuuksia monialaisessa ja verkostomaisessa tydskentelyssa.
(Luostarinen 2016; Ahlavuo 2016a.)

2.5 Virtuaalitodellisuuslaitteistot ja VR- ja AR-sovelluksia

Virtuaalitodellisuus tarvitsee teknologian, joka muuttaa sen tutuksi tulleen tavan, jolla

olemme vuorovaikutuksessa informaatioon, ystaviin ja maailmaan. Stereoskooppiset

3D-maailmat avautuvat cave-tekniikoilla ja virtuaalitodellisuuslaseilla (liite 4).
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Cave (Cave Automatic Virtual Environment, kuva 2) on sisdédn astuttava
nayttbhuone, jonka seinille heijastetaan taustaprojisoitua stereoskooppista kuvaa.
Cave-verkoston kautta voidaan esittda muualla tehtyja nayttelyita ja ymparist6ja. 3D-
malli ympar6i katsojaa joka puolelta, parhaassa tapauksessa lattiasta ja katosta.
(Hellman 2014.) Lasit paassa voi kavella ja hallita ndkymé&a lilkketunnistimien avulla
kasien tai vartalon liikkeilla. Interaktiivisessa virtuaaliymparistossa voi liikuttaa
esineita tai tavaroita esimerkiksi lavastus- tai tapahtumasuunnittelusovelluksessa.
Virtuaalimaailmaan uppoutunut henkild on fyysisesti tilassa, mutta henkisesti jossain
muualla. (Linowes 2015; Virtanen ym. 2015b.) Esimerkiksi 360 videota katsoessa ei
voi vaikuttaa itse ymparistoonsa. Tuottajan nakdkulmasta on olennaista ymmartaa,
onko Kkatsoja aktiivinen tai passiivinen virtuaalimaailmassa (taulukko 1).
Virtuaalimaailmasovellukseen kaytetty aika ja kustannukset korreloivat sen kanssa,
mita todellisempana ja yksityiskohtaisempana virtuaalimaailma toteutetaan.

Taulukko 1. 3D-kokemusmaailmojen eri muotoja ja sovellusaloja (Linowes 2015, 11).

Dioraama: 3D-ymparistossa katsot kolmannen osapuolen perspektiivista. Silmat toimivat

stereokameroina. Stereonakd toimii, kun katsot ympaérillesi.

Mina kokemus: First-person experience: voit likkua ymparistdssa vapaasti avatar-
muodossa. Nappaimistta, peliohjainta tai muuta tekniikkaa kayttden voit kdvelld ja kokea

virtuaalimaailman.

Interaktiivinen virtuaaliympaéaristd: voit liikkua virtuaalimaailmassa ja liikuttaa tavaroita
ymparillasi. Tavarat ja esineet reagoivat tekemiseesi. Saat tehtdvia ja haasteita, jotka

pohjautuvat pelillisyyteen. Voit vaikka ansaita tasopisteita.

Riding on rails: Sinua kuljetetaan ymparistdssa. Esim. vuoristoratakokemus tai vaikkapa

meditatiivinen kokemus miellyttdvassa ymparistossa.

360 media: voit katsoa ympardivaa tilaa hiirtd liikuttamalla tai puhelinta kdantdmalla ja
kokea kuvan voi kokea hyvin konkreettisesti. 360-kuvilla paastdan siis varsin lahelle

virtuaalitodellisuutta. (Someco 2016)

VR-toimijoista Google on toteuttanut vapaa-ajan sovelluksia, joissa voidaan piirtaa ja
maalata taysin uudella tavalla 3D-tilassa. Tuttujen pensselien liséksi voi kayttéda

valoa tai savua tuottavia siveltimia. Sovellus otettaneen ammattikayttoon
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suunnittelussa mm. muotoilussa ja arkkitehtuurissa. (Ahlavuo & Hyyppa 2016;
Google 2016.)

Kuva 2. Tilandkyman tarkastelua Cavessa.

Niinimaki (2016) kirjoittaa uudesta tavasta lavastaa nayttksia. Laatikoiden pinta tai
esimerkiksi rakennusten seinéat voivat toimia videokuvan projisointialustoina. Image
mapping-tekniikkaa hyédynnetédén projisoimalla videokuvaa kolmiulotteiselle pinnalle.
Suomen kansallisoopperaan Bela Bartokin teoksessa Herttua Siniparran linna on
toteutettu talla tekniikalla. Lavaste-elementteinda nayttamoélla toimi  kolme
vanerilaatikkoa. Kuva, joka oli toteutettu pienoismallien avulla, kohdistettiin
laatikoiden pintaan. Laatikot saatiin hehkumaan niin Siniparran linnan kiviseinana,

kukkaketona, talona kuin vedenpintana. (Niinimé&ki 2016.)

3D-virtuaalilavastaminen on yleistymassa. Yhtena syynd on silla saavutettavat
saastot. MTV3 uutisoi, ettd nayttavia lavastuksia ja tilaratkaisuja voidaan toteuttaa
pienessa studiossa ja samalla saastetdan lavasteiden vaihtoon kuluvaa aikaa.
Laitteiston avulla on mahdollista toteuttaa lavastus ja illuusiot, jotka eivat olisi
reaalimaailmassa mahdollisia tai ne olisivat lilan kallita toteuttaa perinteisilla
lavasteilla. Virtuaalitekniikalla saadaan yhdistettyd tietokoneen digitaalimaailma ja
reaalimaailma niin, etta virtuaalilavasteet ovat kuin kolmiulotteisia todellisia esineit,

jotka voi kuvata kameralla eri kulmista. (MTV3 2011.)

Armeija on pitkdan kayttanyt virtuaalisia simulaattoreita taistelutilanteiden
simuloinnissa (VRS 2016). Aikuisviihdeteollisuus on viem&ssa alaa eteenpain
lisdtyssd  todellisuudessa sekd  3D:n hybdyntamisessd  elamys- ja
vilhdetodellisuudessa. (TOMOnews 2016).
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2.6 3D-mittaustekniikat ja 3D-tulostus

Laser-, sisatilakeilaus ja valokuvaus ovat toistaiseksi parhaita keinoja saada
automaattisia 3D-malleja. Mittauksen jalkeen aineistot mallinnetaan
kayttotarkoituksen mukaan erilaisilla 3D-ohjelmistoilla. 3D-mittauslaitteistot (kuva 4)
tuottavat yksittaisten valittujen pisteiden sijaan nopeasti suuren joukon, jopa miljoonia
3D-pisteitd, ymparistosta eli pistepilven (kuva 3), josta kohteet voidaan tunnistaa ja
mallintaa (kuva 5). Pistepilvia voidaan tuottaa automaattisesti ja tehokkaasti mm.
laserkeilaamalla eli skannaamalla, syvyyskameroilla ja digitaalikameroilla
stereoperiaatteella eri sijainneista otetuista kuvista. Esimerkiksi Microsoft Kinect
—liikeanturi on syvyyskamera, jolla voidaan kayttajan liikkeiden seuraamisen liséksi
tuottaa pistepilvia. Pistepilvia tuottavat anturit tulevat pian myds matkapuhelimiin ja

tabletteihin, esimerkiksi Google Tango-projektin myo6ta 2020- ja 2030-luvuilla

pistepilvia tuottavan elektroniikan maara tulee kasvamaan arkikaytossakin.
(Kaartinen ym. 2016).

Kuva 3. Pistepilvikuvassa Apila-kirjasto Seindjoelta. Kuva: Matti Kurkela & JP Virtanen &
Matti Vaaja.

3D-mittausteknologiat ovat olleet 2010-luvulla intensiivisen kehityksen ja tutki-
muksen aiheena 3D-kaupunkien, rakennusten ja infrastruktuurin mittauksen osalta.
Uusia sovelluskohteita on kehitetty ahkerasti. Esimerkiksi opinndytetydn case
kohdassa 4.1 YLE:n kanssa toteutetusta yhteistyOprojektista on esimerkki 3D-

mittalaitteistojen tuottaman aineiston kayttdmisesta kulttuurituotannon osana, kun
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tuotetaan virtuaalikuunnelma kulttuurihistoriallisesti arvokkaaseen tilaan. Lisaksi

muita sovelluskohteita viime vuosilta ovat esimerkiksi muotoilu ja sisustussuunnittelu,
(esim. Jochem ym. 2011; Jaakkola ym. 2008, 2014; Ahlavuo ym. 2016a, 2016b;
Lehtomaki ym. 2010; Yang ym. 2012; Keller & Sternberg 2013; Zhu ym. 2011,
Hwang ym. 2013; Virtanen ym. 2015b; Kaartinen ym. 2016; Kurkela 2013; Rosnell
ym. 2016).

Panoraamakamerat Teollisuuskannerit

Kohteet ja
~ hahmot

Kasiskannerit

\
Digitaalikameroillay
¥ malleja pienista |
& 7 kohteista aina isojba=="

- kaupunklillphﬁ/ 7 -

~ -
Kaupunkialueet ™ ~ o TI: N o U.udenaikaisia .
Fa 3D-mittausmenetelmia ’
S a niiden o

. ~ \ - -~ o
soveltuvuuskohteita 3 ~ ~ Matterport-laite
' Etaisyyskamera-
« pohjainen
(RGB+Kinect)

\

-~ - - -
7 i, NaVVIS
e Sisatilat o
Ympiristd G Laserkeilain + RGB
Maalaserkeilaus

Kuva 4. 3D-mittauslaitteet esitetty kayttokohteen mukaan. Kuva: Hyyppa & Ahlavuo.

Kamerapohjaisen mittaamisen etuja ovat helppokayttdisyys ja edullisuus.
Laserkeilauksella saadaan tuotettua tihea ja riittavan tarkka pistepilvi niin sisa- kuin
ulkotilamallinnuksen pohjaksi. Soveltuvimmat menetelmat riippuvat kappaleen
suuruudesta ja pintamateriaalista. Kuvissa 4 ja 5 on esitetty erilaisten
kuvantamismenetelmien soveltuvuuksia ja esimerkkeja. Liitteessa 2 on kuvattu

tarkemmin eri 3D-mittauslaitteita, menetelmia ja sovelluksia.
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Kuva 5. Ylla kuvattujen 3D-mittauslaitteiden tuottamia 3D-aineistoja. Kuva: Hyyppa &
Ahlavuo.

Kulttuuriperintdkohteiden 3D-dokumentoinnissa, arkeologisissa kaivauksissa ja
rakenteiden konservoinnissa (kuva 6) on Suomessa ja ulkomailla jo pidempaan
hyodynnetty 3D-tekniikoita, esimerkkind Pyhan Aaronin luostari Jordaniassa,
Olavinlinna, Kajaanin, Turun ja Raaseporin linnat seka lukuisat patsaat, kirkko- ja
kaivauskohteet. Alunperin tekniikat olivat valokuva- ja mittauspohjaisia. Tavoitteina
naissa oli paljolti dokumentointi, visualisointi ja konservointi. 3D-mallintamiset ovat
siirtyneet kohti mobiilia laserkeilausta. Lisaksi kaytetddn robottikoptereita eli
miehittdmattomia lennokkeja ilmakuvien ja videoiden ottamiseen. Niita kaytetdan
paljon myds festivaalien kuvaamisessa. Suomessa mittaus- ja mallinnuspalveluita

tarjoavat Muuritutkimus Oy ja useat konsultti- ja mittausyritykset.

Kolmiulotteinen tulostus on tietokoneella olevan digitaalisen aineiston tulostamista
fyysiseen muotoon. Materiaaleina voi kayttda esim. selluloosaa, muovia, metallia,
keraamisia aineita, lasia ja kudosta. 3D-tulostimella tehdd&n yhd enemman taidetta
ja lavastuksia. Kirjastot jarjestavat 3D-printtauksen kursseja. Kotikayttoon sopivan
3D-tulostimen saa edullisimmillaan muutamalla sadalla eurolla. Muotoilijat tekevat jo
talla menetelmalla silmélaseja, koruja, soittimia ja veistoksia. Printtausta
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hyddynnetdan varsinkin tdiden suunnitteluvaiheessa ja metallivalutdissa. (Virtanen
2016.)

Kuva 6. Kulttuuriperintdkohteiden mittatarkkoja visualisointeja. Kuva: MeMo & FGI.

Laserkeilaamalla saadaan tuotettua pistepilvi, josta voidaan 3D-tulostimella tulostaa
halutun kokoinen malli. Kuvassa 7 etualalla on pienoismalli Harry Kivijarven
suunnittelemasta muistomerkistd, joka sijaitsee Turun yliopiston paarakennuksen
edustalla Turun Yliopistonméaella. Kuvassa taka-alalla nékyy maalaserkeilain ja

alkuperainen patsas. Pienoismalleja voidaan tulostaa esimerkiksi matkamuistoiksi.

Edullisimmat 3D-tulosteet soveltuvat yleensa vain visuaaliseen tarkasteluun tai
kohteisiin, joihin ei kohdistu rasitusta. Laadukkaat 3D-tulostimet voivat tulostaa
esimerkiksi soittimia, kuten viuluja. Maailman ensimmainen 3D-tulostettu viulu soi
syksylla 2016 ensimmaista kertaa Suomessa. Muovinen, kevyt ja ergonominen viulu
oli Stradivariuksen mallinnus. 3Dvarius-niminen viulu tulostetaan yhdeksi kappaleeksi

muovista, kun perinteinen soitin on koottu kymmenista osista. (Tolonen 2016.)



26

Kuva 7. 3D-tulostettu pienoismalli. Kuva: MeMo.

3 TUOTTAJAN TOIMINTA MONIALAISISSA VERKOSTOISSA

3.1 Tuottajan rooli monialaisissa verkostoissa

Perinteiset taiteen- ja tieteen rajat ylittavat tehtavat, TKI-osaamisen ja johtamisen
merkitys seka tiukkeneva rahoitustilanne ovat tuoneet uudenlaisia kaksoisrooleja eri
organisaatioihin. Kulttuurituottajan taidoille, yhdistda ennakkoluulottomasti toimijoita
monialaisissa verkostoissa hyodyntamalla innovaatio-, projekti- ja
talousosaamistaan, viestintda-, media- ja ryhmatyotaitoja seka omaa
erikoisosaamistaan, on kysyntdda myds yliopistoissa. Kulttuurituottajan osaaminen

osana korkeakoulu-, yliopisto- ja tiedealoja voisi olla arvokas resurssi.

Yhteistyd ammattikorkeakoulujen, yliopistojen ja tutkimuslaitosten valilla on yllattaen
viela melko vahaistd. Organisaatioiden valisestd yhteistydstd on puuttunut usein
aktiivinen toimija yhdistamaan ja tuotteistamaan yhteista tekemistd. Suomeen onkin
vahitellen  syntymadssad  toiminta-alustoja, joissa  joukko  verkostoja ja

osaamiskeskittymia toimii uudenlaisessa yhteistyossa. Useamman
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ammattikorkeakoulun yhdistyminen joko kesken&&n tai yliopiston kanssa mm.
Lappeenrannan teknillisen yliopiston ja Saimaan ammattikorkeakoulun yhteistyo ja
suunnitteilla oleva Tampere3-yhteistyd ovat uudistaneet toimintakenttaa. (Hyyppa &
Ahlavuo 2016)

Uuden, raja-aidat ylittdvan yliopistoyhteisbn luominen edellyttaéd my0s

lainsdadanndollisia muutoksia seka uudenlaisia rahoitusinstrumentteja (Tamk 2016).

Yhteistyon lisaamiseksi rakennetun ympariston alalle syntyi Aalto-yliopiston ja
Metropolia Ammattikorkeakoulun vauhdittamana v. 2015 yhteinen Hubi, jossa
yhdistetaan eri aloja, teknologiaa, kulttuurituotantoa, visualisointia ja TKI-osaamista.
Korkeakouluja, yliopistoja, yrityksid, kaupunkeja ja kuntia linkitetddn toimimaan
yhdessad koulutuksen, tutkimuksen, kehittdmisen ja innovaatioiden saralla.
Yhteistydssa on kehitetty alustaa koko rakennetun ympariston toimintaan siséltaen
tapahtuma- ja kulttuurituotannon, median, terveyden ja hyvinvoinnin aloja. Nopeaa
visualisointia, demoilukulttuuria ja pelillistamistd on testattu kaytanndssa ja viety

toimiviksi osakokonaisuuksiksi. (Hyyppa & Ahlavuo 2015a.)

Alykas erikoistuminen on yksi Uudenmaan liiton ja EU:n strategisista valinnoista.
Liséksi yhteiskunnan uteliaisuus tiedetta ja tekniikkaa kohtaan on lisdantynyt.
(Uudenmaan liitto 2013.) Voisivatko uudenlaiset yhteistybhubit ja totutut
yhteistyOrajat  ylittdvat hankkeet mahdollistaa kulttuurituottajalle uudenlaisen

urapolun?

3.2 Kulttuurituottaja tiedetta tuottamassa

Laserkeilauksen huippuyksikéssa Combat-hankkeessa on virinnyt tarve nopeuttaa
tutkimustiedon siirtamistd yhteiskunnan kayttoon (liite 1). Nykyiset resurssit eivat
vastaa tuohon tarpeeseen, kun tutkijaresurssit suunnataan tieteellisten julkaisujen
kirjoittamiseen, jatko-opintojen suorittamiseen ja opettamiseen. Tutkimusryhman
hiljaisen tiedon tunnistaminen, tallentaminen ja hyddyntaminen, olisi yksi tuottajan
olennaisia tehtavia yliopisto- ja tutkimusaloilla. Hiljaisella tiedolla tarkoitetaan tassa

vaikeasti méaariteltavissa tai tallennettavissa olevaa henkilokohtaista kokemukseen
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pohjautuvaa tietoa ja taitoa, joka karttuu toiminnasta ja kokemuksesta kiteytyen
taidoksi. Tiedon nékyvaksi tekeminen helpottaa koko organisaation mahdollisuutta
panostaa oleelliseen. (Ahlavuo & Hyyppa 2009.) Suurin osa TKI-tydsta tapahtuu
yliopistoissa erilaisissa arvoverkostoissa, jossa tulosmittarit ovat paljolti viela
kehittyméattomid. Tuottajaa tarvitaankin koordinoimaan ja yllapitamaan verkostoja ja
analysoimaan verkostojen hiljaisia signaaleja omaa ja organisaation tietopaaomaa

kartuttamaan.

Tuottajat profiloituvat jatkossa yhd enemman kulttuurin ja liiketoiminnan liséksi
kolmannen ja neljannen sektorin rajapinnalla toimimiseen. Luvussa 4 on kuvattu
kulttuurituottajan toimintaa. Tuottajan tehtaviin kuuluu uusimman tieteessa tuotetun
tiedon, tekniikan ja menetelmien joustava siirtdminen yliopistoista tai korkeakoulusta

esim. liike-elaman ja opetuksen kayttoon.

Tiedetuottajana Hubiikissa
Tutkimus-, kehitys-, innovaatio-osaamista kdytantoon
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Kuva 8. Hahmotelma tiedetuottajan osaamisesta, vaihtelevista tehtavista ja orkestroinnista,
jotka vaaditaan hanke- ja opetussalkun hallitsemiseen.

Developed from: Nonaka, |., Toyoma, R. & Hirata, T. (2008): Managing Flow - A Process Theory of the
Knowledge Based Firm and Hyyppé, H., Ahlavuo, M., Markkula, M., Pirttivaara, M., Miikki, L (2013).

Kulttuurituottajan osaaminen on lahella sitA osaamista, jota korkeakoulu- ja
tutkimusalalla tarvitaan. Tuottajalla on jonkun tieteen- tai taiteen alan horisontaalinen
ymmarrys. Lisaksi tarvitaan johtamistaitoja, orkestrointiosaamista, julkaisu- ja

popularisointitaitoa, hyvat vuorovaikutustaidot (kuva 8) seka taito hallita erilaisia
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hankehakuja. Tiedemaailmassa on usein teknisen tai kaupallisen alan valmistuneita
asiantuntijoita koordinaattorin tehtavisséd, mutta lisdksi tarvitaan Kkulttuurituottajan
taitoja. Kulttuurituottajat ymmartavat verkostojen merkityksen osana prosessia, jossa
lopputulokseen paastaan ryhman jasenten taitoja yhdistamalla. Olennaista on tietda
kuka tietdd, osaa ja tekee. Combat-hankkeessa tehdyissa havainnoissa on

varmistunut, etta tutkimusalalle tarvitaan kulttuurituottajaa vastaava tiedetuottajaa.

Oman osaamisen ja ryhman osaamisen tunnistaminen on olennaista, jotta
tulostavoitteet saavutetaan. Tieteessa erilaiset paatdksenteon, |&dhdekoodien,
aineistojen avoimuuden ja l&pindkyvyyden teemat seka osallistuvuuden ja yhdessa
tekemisen vaatimukset muuttavat ja muokkaavat toimintatapoja kohti nakyvampaa ja

osallistavampaa tiedetuottajuutta. (Hyyppa ym. 2014b.)

Vuorovaikutustaidot ovat kulttuurituottajan vahvuus. Yliopisto- ja tutkimusaloilla
vuorovaikutuksella edistetaan tieteellisia, yhteiskunnallisia ja taloudellisia paamaaria:
levitetddn tietoa, luodaan dialogia eri osapuolten valille seka luodaan fyysisia ja
digitaalisia alustoja innovatiiviselle kehittamiselle. Combat-hankkeessa professori
Pirjo Stahle on jalostanut tietojohtamiseen pohjautuvaa vuorovaikutussuunnitelmaa,
joka on kehitetty nopeuttamaan yliopisto- ja tutkimusalojen tapoja hoitaa viestintaa.
Se huomioi tiedon eri ulottuvuudet tavoitteenaan jakaa ja kehittdda dokumentoitua
tietoa (explicit), kokemuksellista tietoa (tacit) ja uusia mahdollisuuksia synnyttavaa
tulevaisuustietoa (potential). Vuorovaikutus ulottuu yksittaisesta hankkeesta,
tutkimusohjelmaan ja sidosryhmaverkostoihin seka suureen yleis6on. Vastaavaa
tietojohtamisen soveltamista monialaiseen huippututkimukseen ei ole tehty viela

muualla maailmassa. (Kaartinen ym. 2016.)

Tiedetuottajan tarkeimpia tehtdvia on julkaiseminen ja vuorovaikutus. Yhdessa
julkaiseminen helpottaa monialaisten tekijdiden yhteisen kielen ja termiston
ymmartamisessa. Julkaisut on hyddynnettavissa niin markkinointiin ja viestintdan
kuin uusien ideoiden synnyttamiseen eri verkostoissa. Tuottajalla on tarkea rooli
tilvistdd kansantajuttavaksi kaikki olennainen muuttuvissa verkostoissa tapahtumista
rahoitushakemuksiin. Kirjoittamalla kansantajuisia artikkeleita alan lehtiin hoidetaan
markkinointiviestintdd. Tuottaja voi olla mukana tekemassa suomalaisia oppikirjoja,

valittamassa tietoa koulutusorganisaatioilta yhteiskuntaan ja yrityksille vaihtuvissa
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foorumeissa ja uusilla yhteistydalustoilla. Combat-hankkeessa onkin alettu puhua
tiedetuottamisesta. Tiedetuottajalla pd&dosassa on useiden erilaisten tekijoiden, alojen
ja tapahtumien nivominen toimiviksi ja ennen kaikkea nakyviksi produktioiksi.
Tehtdvat ja rooli voisivat muotoutua osaltaan paljolti kuvan 8 mukaisesti ja

vuorovaikutussuunnitelman (liite 1, taulukko 2) pohjalta.

Tutkimuslaitoksissa ja yliopistoissa olennaista on julkaista vertaisarvioituja artikkeleita
tutkimuksesta. Rahoittajat vaativat hankkeissa saavutettujen tulosten demoja yha
nopeammin myontddkseen tutkimusrahoitusta. Yliopistoissa, korkeakouluissa ja
tutkimuslaitoksissa on selkea resurssivajaus tuottaa nopeasti havainnollista ja
visuaalista viestintamateriaalia. Viestintayksikot ja tiedottajat hoitavat viestintaa
organisaatiotasolla. Tutkijat keskittyvat tutkimukseen, joten resurssi tieteen
popularisointiin  puuttuu. Tuottajan tulisi vastata nopeasta viestinnastd ja
markkinoinnista, koska tiedon tarve ja viestintdkanavat ovat muuttuneet. Liitteesséa 1
on kuvattu julkaisemisen ja popularisoinnin  mahdollisuuksia tiede- ja

kulttuurituottamisen avulla.

Metropolia Ammattikorkeakoulussa TKI-johtajana toimivan Vilkunan mukaan (2016)
viestinnan rooli on muuttunut hanketydskentelyssa viimeisen viiden vuoden aikana.
Perinteinen viestintd ei enaa riitd, vaan hankkeen tulee koko ajan tehda nakyvaksi
tekemistddn. Viestinndsta on tullut tapa dokumentoida ja arkistoida hanketta.
Tiedetuottaja tekee tuloksia hankkeen eri vaiheissa nakyvaksi erilaisia kanavia
hyodyntaen. Varhaisessa vaiheessa hyvin toteutettu viestintd kutsuu mukaan
toimijoita ja halukkaat tekijat. Onnistuneeseen hankkeeseen vaaditaan niita, jotka
jakavat meidan kanssa saman paamaaran. Tuottajan tehtaviin kuuluu luontevasti eri
kohderyhmien tavoittaminen eri viesteilla. Tapahtumat ja niistd viestintd ovat
olennainen osa hanketydtd. Tuottajaosaaminen on hanketyoén keskidssa monin
tavoin, tuottaja on myds fasilitaattori, sparraaja ja asioiden yhteenpunoja. Tuottaja on
usein se henkilo, joka osaa koota ns. dream teamin. Tutkimus-, kehitys- ja
innovaatiotyd on nykyaan verkostoissa tapahtuvaa ty6td, johon kulttuurituottaja voi
toimia sillanrakentajana korkeakoulu- ja yliopistotoimijoiden valilla. (Vilkuna 2016.)
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4 RATKAISUMALLIN TOTEUTUS JA TOIMIVUUS CASE-ESIMERKEISSA

Case-esimerkit pohjautuvat tutkimushankkeisiin, joissa olen kulttuurituottajaopintojen
ailkana toiminut aktiivisesti tuottajan roolissa. Suomen Akatemia rahoittaa
Laserkeilauksen huippuyksikdn toimintaa, jonka yhtena tehtavana huippututkimuksen
lisdksi kotimaisen osaamisperusteisen kasvun seka yhteiskunnallisen nakyvyyden

edistiminen. Caset ovat 3D:n ja virtuaalisuuden soveltamista kulttuurituotantoon.

4.1 Lisatyn todellisuuden 3D-hahmot Raaseporin linnassa

Syyskuussa 2015 aloitettiin Metsahallituksen toiveesta Aalto-yliopiston ja Humakin
valilla  yhteistyOkokeilu, jossa akateemisen tutkimusryhmé&n 3D-osaamisen
soveltuvuutta  testattin  kulttuurituotannon  produktioihin.  Humakin  puolelta
neuvotteluissa aktiivisina olivat LightsOn!-hankkeessa asiantuntijana toimiva Nina
Luostarinen ja TKI-p&allikkdna toimiva Timo Parkkola. Yhteistyd Metsahallituksen ja
Aalto-yliopiston valilla pohjautuu mm. Pyhan Aaronin vuoren arkeologisiin kaivauksiin
Jordaniassa sekad kulttuuriperintokohteiden, kuten Raaseporin linnanraunioiden
mallinnukseen. Metsahallitus ja Aalto-yliopisto ovat tehneet yhdessa useita

kulttuuriperintdkohteisiin liittyvia tutkimusrahoitushakuja.

Parkkolan (2016) mukaan LightsOn!-hankkeen aikana on selvitetty erilaisia
digitaalisia kulttuurihistorian esittamismuotoja myds esimerkiksi Irlannissa ja Virossa
ja on hammentavaa, kuinka vahan niitd on ja kuinka perinteisesti ne on toteutettu. Ne
ovat siten puhtaasti tietoon pohjautuvia ja esimerkiksi raunioiden melko
yksinkertaista rekonstruointia jollain digitaalisella lisalla, mutta kertomuksiin ja
folkloreen pohjautuvaa tuotantoa on vaikea loytdaa. Humak on tehnyt paikkaan
liittyvien kummitustarinoiden visualisoimista 360° kauhuvideoilla. Myés 3D-hahmojen
kuvauksissa mukaan on otettu historiallisten hahmojen liséksi fiktiivisia hahmoja,

kuten haamuja tai historiaa elavoittavia lapsihahmoja. (Parkkola 2016.)

Digitaalinen, valokuvamainen 3D-aineisto aidosta kohteesta, oli puuttuva palanen
LightsOn!-hankkeessa. Uusimman teknologian hyédyntamisen ohella Humakin ja
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Aalto-yliopiston yhteisid kiinnostuksen kohteita olivat monialaisten verkostojen
yhteistybosaaminen ja tarinankerronnan hyddyntdminen aineiston demoamisella.
Luostarisesta (kuva 9) skannattiin DP1-7-kasiskannerilla kolmiulotteinen hahmo, joka
toimi koko yhteistybn kaynnistgjana. Tutkimuksessa on olennaista demota tuloksia

nopeasti ja nyt oli mahdollisuus testata ja pilotoida yhdessa.

LightsOn! Central Baltic-hankeessa on yhtena tavoitteena vahvistaa historiallisten
matkakohteiden verkostoa Suomen ja Viron valilla. Kohteina on kahdeksan muinaista
linnaketta, joista Virossa ja Suomessa molemmissa on neljd kohdetta. Kuusiston
linnanrauniot, Raaseporin linna, Rapola ja Vallisaari ovat kotimaisia kohteita, jotka
ovat vasta hiljattain alkaneet kehittyd matkailukohteina. Tavoitteena on mahdollistaa
elamyksellinen aikamatka menneisyyteen tuottamalla Aalto-yliopiston mittauksilla ja
osaamisella peliversioon sopivat digitaaliset kuva-aineistot. Kannykalla otettu
yhteiskuva matkakohteessa vaikuttaneen historiahahmon kanssa jaettuna
sosiaalisessa mediassa lisaa matkakohteen tunnettuutta. (Ahlavuo 2016a; Kaalikoski
2015; Luostarinen 2016; Humak 2016.) 3D-kuvatut hahmot ovat esilla LightsOn!-
hankkeessa monessa yhteydessd. Ne tulevat olemaan osa #N&kdkulmaa-pelin
mobiiliversiota, joka on uudenlainen, elaytymispainotteinen peli, joka sijoittuu
Metsahallituksen rauniolinnakohteille. Se yhdistelee elaytymistd, aarteenmetsastysta

ja sosiaalista mediaa. (Ahlavuo 2016a; Humak 2016.)

Kulttuurikohteet heraéavat eloon sosiaalisessa mediassa, jolloin uudet asiakkaat
loytavat vierailukohteet. Paikalliset yrittdjat saavat myds uudenlaista nékyvyytta

tuotteilleen ja toiminnalleen. (Jansson 2016.)
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Kuva 9. DPI-7 sopii hyvin hahmo- ja esineskannaukseen. Kuva: Matti Kurkela.

"Virtuaalitodellisuudessa  mallinnettu  nakyma tuodaan yleisdn
maailmaan. Lisatylla todellisuudella saadaan tarinaan elementteja
todellisuudesta eika toisinpdin, jossa todellisuuteen lisatadn fiktiivisia
elementteja. Se erottaa  mielestani  taiteen "todellisuuden
maustamisesta”. (Parkkola 2016.)

Yhteisbpedagogiksi valmistuneen Kerttu Lehdon (2016) mukaan henkildhahmoihin
liittyva lisatty todellisuus ja sen pelillistdminen vaatii ohjausta, tarkan kasikirjoituksen
ja roolihahmot elokuvien tapaan. Hahmossa kuvataan luonne, historia, nykytilanne
seka tavoitteet — enemman tai vahemman kaikki olennainen mita tulee tietaa, jotta
hahmo toimisi kaikilla kayttgjilla ja ilmentaisi haluttua tunnelmaa mahdollisimman
hyvin. (Lehto 2016; Ahlavuo 2016a; Ahlavuo & Hyyppa 2016.)

Aalto-yliopiston visualisointi-, kamera- ja mittausteknologioita testattin Humakin
Logomolla Turussa jarjestamassa hahmokuvauksessa (kuva 10) helmikuussa 2016.
Opiskelijavoimin tuotettiin kasikirjoitus, vaatetus ja habitus 55 historian hahmolle.
Aalto-yliopiston ryhma sai tilaisuuden testata uuden mittauskalustonsa rajoja
kymmenien erilaisten pintamateriaalien heijastuvuuden osalta yhden paivan aikana.
Paivan mittausmatkasta tutkijat saivat suuren maaran analysoitavaa ja

jatkojalostettavaa materiaalia (kuvat 11-14). Saadusta aineistosta voidaan tuottaa
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paitsi pelimoottoriin sopivia hahmoja myds 3D-tulostuksia ja muuta markkinointia
tukevaa esittelyaineistoa.

Tekniikka 3D-aineiston kerddmiseen on olemassa, mutta eri tuotteistamisprosessit
vaativat viela aikaa ja tyostamistd. Metsahallituksen, Humakin ja Aalto-yliopiston
yhteinen toivelista on pitkd eika kaikkia tarinan osia voida viela toteuttaa. 3D-
hahmojen osalta lahdettiin tarina ja kokeilumieli edella. Tavoitteena on toimia taiteen,

teknologian ja markkinoinnin valimaastossa.

Parkkolan mukaan (2016) Aalto-yliopiston kanssa toteutettu yhteistyd 3D-
hahmokuvausten osalta on merkittdva uusi avaus, jolla teknologian soveltamista
kulttuurin kentalla voidaan kokeilla ja ottaa sen mahdollisuuksia kayttéon. Yhteistyd
tuottaa jatkuvasti lisda uusia ideoita, kun kulttuurin ja teknologian visuaalisia

kombinaatioita voidaan kayttaa lahes rajattomasti. (Parkkola 2016.)

Tarinankerronnan ja mittatarkan digitaalisen valokuvamaisen aineiston tuottaminen
peliksi ei ole nopeaa eikd helppoa. Teknisia kysymyksia riittdd ja tarinallista
faktatietoa on ratkaistava ennen historian hahmojen henkiin heraamista. (Luostarinen
2016.)

Aalto-yliopiston teknisend osuutena oli mm. uuden 20 kameran kuvausjarjestelman,
ja 3D-mittaustekniikoiden ja toimintaprosessin testaus aidossa tutkimustilanteessa.
Liséksi kameraseinalla tuotetun 55 hahmosta tehdyn digitaalisen aineiston pilotointi
ja demoaminen, yhteistydverkoston vahvistaminen ja vapaamuotoinen verkottuminen
kuului yliopistolle. Roolihahmojen aidot asusteet erilaisin pintamateriaalein antoivat
mahdollisuuden mittaus- ja kuvausteknologian testaamiseen. Mittauksen tydpolkua
seka aineiston prosessointiin vaadittavaa tietoa hyddynnetdan muissa hankkeissa,
tieteellisessd seka populaarissa julkaisemisessa. Mitta-aineiston prosessointi ja
algoritmiratkaisut tukivat ryhmén tutkimushankkeita. Syksylla testattua mittaus- ja
kuvauskalustoa kaytetddn Aalto-yliopiston tulevissa hankkeessa liittyen hyvinvointiin

ja parempiin elinolosuhteisiin.
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3D Hahmot -

Kuva 10. 20 kameran kameraseina. Kuva: JP Virtanen.

Mittauksissa kaytettiin itserakennettua kuvapohjaista hahmomittauslaitteistoa, jolla on
mahdollista mitata ihmisten kokoisia kohteita. Kuvia yhdistelemélla lasketaan
pistepilvi jalkikateen, jonka pohjalta haluttu kohde voidaan mallintaa késin tai
automaattisesti  kolmioimalla. Mittausjarjestelmassa hyodynnettiin - avoimen
lahdekoodin ohjelmistoja. Kaytdssa oli 20 kpl Raspberry Pi kameraa. Kamera on
brittildisen Raspberry Pi Foundationin kehittama erittdin kompakti ja pieni yhden

piirilevyn tietokone. (Virtanen 2016.)

Toinen kaytetty laitteisto oli DPI-7-kasiskanneri, jota kokeiltin hahmojen kuvaukseen
ja materiaalin irrottamiseen koemielessa. Laite perustuu syvyyskameraan. Koko
hahmon 360 asteen skannaukseen laite on hankalahko, koska mittaus tehd&an
likuttelemalla skanneria kasin kohteen ymparilla. Pienikin kohteen liike aiheuttaa 3D-
malliin kohinaa eli epatarkkuutta. Noin 180 asteen osalta hahmoista saadaan

nopeasti tuotettua varilliset pistepilvet. Laitteisto on erittéin kevyt ja helppo kuljettaa.

Kolmas kaytetty tapa oli tavallisella jarjestelmakameralla tehty kuvaus paikallaan
olevasta kohteesta liikkumalla kameraa panoraamakuvien ottamiseksi. Kameralla
panoraamakuvaa otettaessa tarvitaan useampi kuva liikkumattomasta kohteesta.
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Kuva 11. Puoliautomaattisesti lasketut pistepilvet. Kuvat: Matti Kurkela & JP Virtanen.

Kuva 12. Piispa Arvid Kurki (1550-luku) esitettyna lisatylla todellisuudella (Aurasma-
sovelluksella) Kuusiston linnassa. Kuvat: Matti Kurkela.

Kuva 13. Mitatuista hahmoista 3D-tulostimella valmistettuja reliefeja. Kuva: JP Virtanen.
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Kuva 14. 3D-tulostuksen vaiheita ja tulostettu malli. Kuvat: JP Virtanen & Matti Kurkela.

Testatuista 3D-mittausmenelmista 20 kameran kuvausjarjestelméa toimi parhaiten

LightsOn!-projektin tarkoituksiin.

Kulttuurituottajan tehtéviin kuului esimerkiksi yhteistydon sopiminen Metsahallituksen
ja Humakin toimijoiden kanssa, hahmojen valokuvaus paivan aikana, verkottumisen
jarjestaminen, kuvapankin perustaminen sek& muiden hankkeiden linkittdminen

LightsOn!-hankkeeseen.

Kuvauksista julkaistiin kevéaalla 2016 kolme artikkelia. Taide- ja kulttuurialan
ammattijarjeston TAKU-lehti (Ahlavuo 2016a) julkaisi artikkelin 3D-menetelmien
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kaytostd tukemaan visuaalisia tarinoita kulttuurituotannossa. Maankaytto-lehdessa
(Ahlavuo & Hyyppa 2016), joka on maanmittausalan johtava aikakausilehti, pohdittiin
kulttuurialoja 3D:n tulevina suurkayttdjind. Artikkeleissa kasiteltiin valokuvamaisen,
visuaalisesti nayttdvan materiaalin digitaalisesta yhdistamista kulttuurialalla
saavutettaviin uudenlaisiin kavijakokemuksiin ja elamyksiin. Virtuaalitodellisuus (VR)
ja lisatty todellisuus (AR) mahdollistavat yha laajemman saavutettavuuden ja
elamyksien kokemisen digitaalisesti ajasta ja paikasta riippumatta esimerkkina
virtuaalinayttelyt. Metsahallituksen lehdessa (Ahlavuo 2016b) teemana oli verkostot
ja virtuaalisuus monialaisen yhteistyon ytimessa. Siina kasitteliin Metsahallituksen
uutta roolia, kun se on saanut Museovirastolta kulttuuriperintbkohteita, joiden
kiinnostavuutta voidaan lisatd uusien digitaalisten tekniikoiden avulla ja uudet
tekniikat voivat edistaa kulttuuriperintokohteiden kunnostamis- ja yllapitotoimia.
Kaikissa kolmessa asiantuntijahaastattelut tukivat julkaisuihin  Kirjoitettavaa
tietoperustaa. Artikkelit oli suunnattu lisddmaan 3D-virtuaalisuuden
hyodyntamismahdollisuuksia kulttuuri-, taide-, metsa- ja maankayttdaloilla. (Ahlavuo
2016a; Ahlavuo 2016b; Ahlavuo & Hyyppa 2016.)

4.2 Virtuaalikuunnelma Lapinlahden mielisairaalassa

Kulttuurituotannossa reaaliaikaisten tapahtumien rinnalla on mahdollista toteuttaa
virtuaalitapahtumia. Aidot ymparistot, kuten rakennukset ja lavasteet, valaistus seké
aanet siirretddn digitaalisena pelimoottoriin. Haasteena on vastata yleison
laatuvaatimuksiin virtuaalitoteutuksissa. Lisaksi lyhyenkin produktion kustannukset

ovat toistaiseksi suuria.

Kulttuurituottajalle virtuaalisuus tuo mahdollisuuden tuottaa erilaisia paikkaan
sidottuja tarinoita, esityksia tai vaikkapa nayttelyita perinteisten tuotantojen rinnalla.
Virtuaalisuus mahdollistaa esteettéman ja moniaistisen esittamisen ajasta ja paikasta
rippumatta. Tasa-arvoinen ja esteeton paasy kulttuurin pariin voidaan toteuttaa eri

kayttajaryhmien tarpeet huomioiden.

Laserkeilauksen huippuyksikdssa on tutkittu ja kokeiltu uusia kerrontaa taydentavia

tapoja. Vaihtoehtoisen todellisuuden erilaiset esittdmismuodot tekevat mahdolliseksi
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realistisissa ymparistoissa likkumisen ja kokemisen (kuva 15). Casessa
tiedetuottamista testattiin  yhdistaméalla 3D-peliosaamista ja Ylen kulttuuri- ja

taideosaamista.

Ylen ruotsinkielinen radioteatteri toteutti ROster ur sjalarnas rum — A&nia sielujen
huoneista -teoksen ja lavastukset C.L. Engelin suunnittelemaan rakennukseen.
Taiteiden yon aikana 25.8.2016 ja seuraavana lauantaina 27.8.2016 yleisolla oli
mahdollisuus osallistua Helsingissad toteutettavaan live-tapahtumaan aidossa eri
aikakausien mukaan lavastetussa mielisairaalaymparistbssa aani-ja

valoinstallaatiossa.

Laserkeilauksen huippuyksikk® toteutti kuunnelmaan Unity-pelimoottorissa toimivan
3D-virtuaalimaailman. Svenska Ylen ja Laserkeilauksen huippuyksikén yhteistyona
toteutetussa 3D-monimediaproduktiossa sairaalan kaytavilla voi valita niin reitin kuin
tarinankin. 3D-virtuaalimaailmaan sijoitettu kuunnelma on esteetbn — ajasta ja
paikasta riippumaton. Voimakkaiden, mielisairaalaan sijoittuvien aanitehosteiden
takia, suositusikdraja on 13 vuotta. Kohtaukset sijoittuvat Lapinlahden sairaalan
asukkaiden kokemuksiin vuosien 1841-2006 vdlille, jotka sairaalan ylilaakarit olivat
kirjanneet muistiinpanoihin ja potilaskertomuksiin. Virtuaalimaailman tapahtumat ovat
moniaistisia, joten visuaalisuus ja aanet yhdessad luovat todellisentuntuisen

rinnakkaismaailman.

Valtakunnallisena televisiokanavana Ylen yhtena tehtdvana on tuottaa
yhteiskunnallisesti uusinta tutkimustietoa hyodyntavaa mediatuotantoa.
Laserkeilauksen huippuyksikon tutkijat tekivat produktiossa monialaista yhteistyota,
jossa tavoitteena oli lisatd kaikkien toimijoiden osaamista, koska Ylella ei viela ole
virtuaalikuunnelman toteuttamiseen tarvittavaa osaamista. (Mard 2016)
Laserkeilauksen huippuyksikon tutkijoiden tuottamia mittaus- ja
visualisointimenetelmia kaytettiin produktion taustamaailman tuottamisessa. Pilotissa
hyoddynnettiin fotogrammetriaa ja kaukokartoitusta virtuaaliproduktiossa (kuva 16),
jossa yhdistetaan aika, paikka, uusin teknologia ja tarinankerronta. Elamyksellinen
aikamatkan kasikirjoitti ja lavasti dramaturgien, ohjaajien ja nayttelijoiden kanssa

tuottaja Jessica Edén von Numers. Yle hoiti myds virtuaalikuunnelman jakelun.
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Internetin kautta jaettavaan virtuaalimaailmaan Laserkeilauksen huippuyksikon
tutkijaryhma kavi kevaan aikana kuvaamassa Lapinlahden sairaalaa niin ulko- kuin
sisdpuolelta. Teknisina laitteina kaytettiin laser- ja reppukeilainta seka panoraama- ja
Matterport-kuvausta (kuvat 17-19). Jarjestelmakameran valokuvia on hyddynnetty

mm.  lavastesuunnittelussa ja tarinan  tuottamisen  tukena. Alustana

virtuaalimaailmassa toimii Unity-pelimoottori.

Kuva 15. Aleksis Kiven huone panoraamakuvana. Kuva: Matti Kurkela

Kuva 16. C.L. Engelin suunnitteleman Lapinlahden sairaalan 3D-pistepilvimalli tehtyna
robottilennokilla. Kuva: MeMo.
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Kuva 17. Matterportin mittauskuva Lapinlahden sairaalan ensimmaisesté kerroksesta ja
Aleksis Kiven huoneesta.

Kansalliskirjailija Aleksis Kivi ja sairaalan lukuisat muut asukkaat vuosien 1841-2006
varrelta esiintyvat virtuaalimaailmaan sijoittuvassa kuunnelmassa. Teoksessa voi
livetapahtuman jalkeenkin kokea virtuaalisen aikamatkan kulkemalla sairaalassa.
Sairaalan kolmessa kerroksessa sijaitsevat huoneet on lavastettu vastaamaan
menneisyytta. Virtuaalimaailmassa (kuva 20) yleis6é voi valita oman reitin, mihin
potilas-, sdhkdshokkihuoneeseen tai vaikkapa lounassaliin sairaalassa kulkee.
Tapahtumaan paasee osallistumaan esteettomasti ajasta ja paikasta riippumatta.
Kuulija voi navigoida rakennuksessa vapaasti ja kyseisen tilan aanimaailma seuraa

kulkua. Aaniraidat vaihtelevat 90 sekunnista 3 minuuttiin.

Kuva 18. Reppuun asennetulla laserkeilausjarjestelméalla tuotettu pistepilvi Lapinlahden
alueen ymparistosta. Kuva: Antero Kukko.
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Kuva 19. Matterport-sisatilamittalaitteella tuotettu sisatilamalli yhdistettyna rakennuksen
ulkopinnan laserkeilaimella mitattuun aineistoon. Kuva: JP Virtanen.

Taiteiden ydssa toteutettu virtuaalikuunnelma vaati paljon tutkimusty6ta. Yleisradiolla
oli melko selked nakemys siitd, mita aineistosta ja mihin tarkoitukseen sitd haluttiin
tuottaa. Tuottajan tehtavana oli operatiivinen yhteistydén suunnittelu ja aikataulutus,
ruotsinkielisen kuunnelmaan liittyvan tarinankerronnan suomentaminen yhteistydossa
Ylen tuottajan kanssa ja valokuvaaminen. Tehtaviin kuului my6s Ylen ja Aalto-
yliopiston vdlisen yhteistydsopimuksen aikaansaaminen lakimiesten valityksella
kesakuukausien aikana. Sopimuksessa maariteltavand olivat osapuolten
velvollisuudet, tehtavat, vastuut, oikeudet, toteuttamisaikataulu, reunaehdot,
kolmannen osapuolen vaatimukset ja tuotannon keskeytyminen tai yhteistytn

peruuntuminen sek& sopimuksen voimassaoloaika.

Tuotannolliseen ty6hon kuului Taide- ja kulttuurialan lehteen tehty artikkeli. TAKU-
lehdessa artikkeli 3D-virtuaalikuunnelmasta julkaistaan vuonna 2016 viikolla 40.
Artikkelissa on lyhyet asiantuntijahaastattelut ja tapahtumasta otettuja valokuvia.
Tuottaja osallistuu tulevien tieteellisten artikkelien sisaltdideointiin tutkimusryhman
jasenten kanssa tavoitteena nopeuttaa tieteellistd julkaisuprosessia seka tukea

tulevia tutkimusrahoitushakuja.
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Taiteiden yo6n aikana, yhden illan aikana live-installaatioon Lapinlahden
mielisairaalassa tutustui lahes 3000 kavijaa. 3D-virtuaalikuunnelman kavijamaara oli

kahden ensimmaisen paivan aikana samaa luokkaa.

Kuva 20. Lapinlahden monimediateosta Unityssa, johon on liitetty &animaailma. Sisatilat on
kuvattu ja mitattu Matterport-mittauslaitteella. Kuvat: Tuomas Turppa & Matti Kurkela.
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5 JOHTOPAATOKSET JA YHTEENVETO

5.1 Tuottaja verkostokumppanina

Taman opinndytetyon tavoitteena oli esittaa, kuinka kulttuurituottajan roolia voi
laajentaa yliopisto- ja tutkimustoimintaan. Lisédksi case-esimerkein havainnollistettiin
tiedetuottajan toimintaa, kun 3D:n mahdollisuuksia on kokeiltu monialaisissa
kulttuurituotantoon liittyvissd caseissa. Tiedetuottajan roolia pilotoidaan edelleen
Combat-hankkeessa vuorovaikutuksessa ja johtamisessa. Hubi jatkaa toimintaansa
Aalto-yliopiston ja Metropolia ammattikorkeakoulun valisend yhteistybna Tekesin

Kansainvalisen innovaatio-osaamisen-hankkeessa.

Jaottelu kulttuurituottajien  rooleista tulee muuttumaan, koska digitaaliset
substanssiosaamisalueet  tulevat uudistamaan tekemista. Taiteen ja
yliopistomaailman toimijakentat eivat oikeastaan ole kovin poikkeavia.
Kulttuurikoordinaattorien rooli tulee korostumaan jatkossa. Perinteiset tieteen- ja
taiteenrajat ylittdvat tehtavat seka rahoitushaun osaamisen merkitys lisaantyy ja
tiukentuvassa rahoitustilanteessa tuoden mukanaan uusia kaksoisrooleja. Tieteen
alueella rahoituspohjan muutos yha kilpaillumpaan tutkimusprojektirahoitukseen on jo
mullistanut tiedemaailmaa. Taidekentéllda rahoituspohja tulee muuttumaan ja se
mahdollistaa uudenlaisen yhteistybn seka uudet liiketoimintatavat esim.

digitaalisuutta ja virtuaalimaailmoja yhdistamalla kulttuurialan toimintaan.

Yhteistyon tuloksena LightsOn!-hanke saa 3D-historianhahmot Raaseporin
linnanraunioille  ja  virtuaalikuunnelma mahdollisti Ylelle uudenlaisen
tarinankerronnan pilotoinnin. Tutkimuksessa tuotettu aineisto on
yhteistyokumppaneilla kaytossa jatkossa hyddynnettavéksi. 3D-virtuaalisuutta on
hyodynnetty lisdéamé&an kulttuurikohteiden kiinnostavuutta matkailun edistamisessa ja

kavijakokemuksen uudistajana tapahtumatuotannossa.

Yliopiston tulosta mitataan p&&osin tieteellisin julkaisuin, tutkintojen ja

tutkimushankerahoituksen maaralla. Yhteiskunnallinen vaikuttaminen on mainittu
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strategiassa, mutta OKM:n mittarit eivat palkitse siita kuin pienen osan. Aalto-
yliopistossa ei viela ole tiedetuottajan tehtavaa.

Tuottajan tehtavana on toimia tuotannon taustalla ja saada tulokset aikataulussa
tilaajan kayttoon. Valituissa case-esimerkeissd tuottajan rooli oli toimia
sillanrakentajana ja uuden toiminnan kaynnistajana. Laserkeilauksen huippuyksikolle
lisdhyoty case-esimerkeissé tuli hankkeissa saavutettuna laajana nakyvyytena. Ylen
kanssa tuotetun produktion kautta tutkimusryhma sai valittomasti viisi vakavasti
otettavaa tutkimusyhteistyotarjousta. Molemmista hankkeista julkaistaan artikkeleita
yliopiston strategian mukaisesti tieteellisissa lehdissa. Molempien
yhteistyokumppaneiden kanssa on sovittu, ettd yhteistyota jatketaan uusien
hankerahoitusten ideoinnilla. Tiedetuottajan resurssointi osaksi tutkimushankkeen
budjettia on mahdollistanut hankkeissa tutkijoille ty6rauhan tutkimukseen ja

moninkertaistuneen kotimaisten julkaisuiden maaran.

Kulttuurituottajan ammattitaitoa voidaan hyddyntaa niin yliopistoissa kuin
korkeakouluissakin. Tuottajan tehtavien vertailussa kulttuuri- ja tiedetuottajan
olennaisin ero on, etta tiedetuottajan yhteistyokumppaneina ovat taiteilijoiden sijaan
akateemiset tieteen- ja taiteentekijat seka eri alojen eritysasiantuntijat. Operatiivinen
toiminta monialaisissa vaihtuvissa toimijaverkostoissa, aikatauluissa pysyminen ja
osaamisen yhdistaminen vaatii onnistuakseen tuottajaa. Kulttuurituottaja, tai alalle
pyrkiva, pystyy tulevaisuudessa halutessaan tuottamaan virtuaaliproduktioissa itse
osan tai koko sisallon riippuen omasta osaamisesta ja kiinnostuksesta kehittya
monialaisesti esim. opiskelemalla laitteiden kayttdéa, koodaustaitoa ja ohjelmistojen
tuntemista. Tulevaisuudessa tarinankerronta, uusi teknologia ja digitaalisuus antavat
tiedetuottajalle mahdollisuuksia monipuolistaa ja uudistaa kulttuuritapahtumia ja
niiden tuotantoprosesseja. Osaamista yhdistamalla tiedetuottaja voi olla
ratkaisevassa roolissa uudenlaisen digitaalisuutta hyddyntavan kulttuuritarjonnan

tuottamisessa.

Tuottaja voi poikkialaisella yhteistyolla ennakoida tulevaisuuden kulttuurituotannon
mahdollisuuksia elamyksellisten esitysten tuottamisessa, joissa kaytetddn uusinta
avointa tutkimustietoa. Tietojohtaminen mahdollistaa tiedon eri tasojen

tunnistamisen. Tiedetuottajan toiminnassa on hyva olla vahva horisontaalinen
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osaaminen seka geneeriset kyvyt toimia vaihtelevissa tilanteissa. Usein puhutaan T-
osaamisesta, jossa tarvitaan syvad substanssiosaaminen toimialasta ja kykya

ymmartaa muita osaamisalueita.

Tiedetuottajan on olennaista tietdd nykyteknologian suomat mahdollisuudet ja
rajoitteet, jotta aikaa séaastyy. Kayttamalla caveja, valotekniikkaa ja 360-videoita
viestinnan ja produktion osana vaatii tuottajalta hieman teknista ymmarrysta ja hyvia
ihmissuhde- sekd ryhmatyotaitoja. Nykytekniikalla tasa-arvo, monikulttuurisuus ja
esteettdOmyys voidaan huomioida Kkulttuurituotannossa paremmin. Esimerkiksi
virtuaalilasit tuovat historian tapahtumat tai gallerian vanhusten, liikuntaesteisten tai
lasten ulottuville. Museot, kirjastot ja nayttelyjarjestgjat (liite 3) tuottavat virtuaalisia

aikaan ja paikkaan sidottuja produktiota perinteisen toiminnan rinnalla.

Verkostomainen toiminta vaatii innokkaat ja osaavat yhteistyotahot, jotka etenevat
yhteisten tavoitteiden ohjaamina omilla tahoillaan aktiivisesti ja jatkuvasti kehittyen.
Verkostomaisessa toiminnassa on olennaista loytdd osaavat tekijat. Ikavana
tosiasiana verkostoyhteistydssa on, ettd puheen tasolla moniosaajia riittaa. Tuottajan
yksi taito onkin tunnistaa aidot tekijat ja yhdistdd verkostoja. Tuottaja voi toimia
vaihtuvissa verkostoissa eri aloja yhdistavana tulkkina, koska eri aloilla on oma Kkieli
ja toimintakulttuuri: henkilo-, rakenne- ja suhdepddoma (Otala 2008). Tuottaja voi
tunnistaa aidot tekijiverkostot koordinoiden tai hankeyhteistybverkostojen
yhteistoiminnassa johtaen (orkestroiden) suurempia kokonaisuuksia.
Verkostotydskentelyssa  uuden, potentiaalisen  tiedon  jatkoprosessoinnin
varmistamiseksi tarvitaan uudenlaisia sovelluksia. Sosiaaliseen paatoksentekoon ja
monialaiseen yhteistybhon sopii esim. Fingertip-sovellus, jossa hankeyhteisty6

tallentuu myds olennaisten paatdsketjujen osalta jatkuvaksi aikavirraksi.

Kansainvéliset globaalit virtuaaliproduktiot vaativat monialaista osaamista,
uteliaisuutta esim. pelillisyyteen ja virtuaalimaailmoihin seka elinikéista oppimista
uusilta kehittyviltd aloilta. Yhteistydkumppanina Yle avaa tuottajalle globaalin
markkinointikanavan. Erikoistuessaan tarinankerrontaan kulttuurituottaja voi yhdistaa
sitd 3D-virtuaalisuuteen verkostoissaan. Tarinankerronnalla on vahva rooli my6s
raportoinnissa sekd hankehauissa, joissa asiasisdltd kootaan kiinnostavaksi

rahoittajan vaatimaan muotoon.
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5.2 3D:n kaytto tulevaisuuden tapahtumatuotannossa

3D:td kaytetdan vielda vahan tapahtumatuotannossa, joten keskityn sen
mahdollisuuksien kuvaamiseen. Paikkoihin liitetty alykkyys johtaa digitaalisuuden,
3D:n ja niihin liittyvien applikaatioiden taholta kokonaisten tapahtumasarjojen
muuntumiseen. Artistit ja esiintyjat paasevat ndkemaan ennalta tapahtumapaikan,
joten 3D:n myo6ta isojen produktioiden logistiikka, turvallisuus, tarjonta seka
oheistarjonta monipuolistuvat. Taustavideoita, animaatioita, kohteen historiaa ja
tulevaisuutta esittdvia valokuvanomaisia valonaytoksia tulee lisaa. Katsoja paasee
myds tulevaisuudessa kokemaan ennakkoon, miltd show kuulostaa ja nayttaa juuri
hanen paikaltaan. Kasvavana trendind on kulutus- ja likkumiskayttaytymisen
seuranta tapahtumissa, jotta asiakaan mieltymyksiin voidaan paremmin vastata.
Seurantatiedon kerdys ja analysointi muuttuu reaaliaikaiseksi ja dynaamiseksi
analysoinnin ja visualisointimahdollisuuksien myota. (Mard 2016; Ahlavuo & Hyyppa
2016; Kurkela 2016.)

Asiakas hyotyy tulevaisuudessa avoimesta datasta ja malleista parantuneena ja
nopeutuneena palveluna. Viranomaiset saavat jatkuvasti lisdtietoa kaupungin
turvallisuutta, viihtyvyytta ja tyytyvaisyytta edistaviin tekijoihin. Virtuaalimalleista
voidaan tuottaa esteettomyyskarttoja, yhdistaa siihen néhtavyydet, liikkumisen ja
tapahtumat seka tarjota muita erilaisia paikkaan sidottuja palveluita. (Hyyppa &
Ahlavuo 2012b.)

Kulttuurituottajan tai kenties tulevaisuudessa tiedetuottajan, on ymmarrettava hieman
digitaalisuudesta ja virtuaalisuudesta. Konsulttiyhtio6 Gartner Group kuvaa
hypekayrilladn teknologian kehitysvaiheita, joita tulkitsemalla voi ennakoida sit4,
milloin teknologia tulee kuluttajasovelluksena kaytt6on. Pienia esineita tulostavia 3D-
tulostimia on jo usean kirjaston vakiovarusteena. 3D-tulostuksen
materiaalivalikoiman kehitys ja laitteiden halpeneminen tekevat siitd kiinnostavan
tekniikan myds taidealoille. Tulevaisuudessa 3D-tulostimella tehdd&n yha enemmaén
taideteoksia ja lavasteita. Kulttuuritoimijoista kirjastot ovat vahvasti mukana
teknologiakehityksen siirtdmisessa kaupunkilaisten osaamiseksi jarjestamalla
avoimia tyopajoja uudesta teknologiasta. Tiedekeskus Heurekassa kasvoista voi

tehda 3D-skannauksen ja -tulostuksen. NyKkyisin tutkimus- ja ammattilaiskaytossa
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olevat 3D-mittaus- ja mallinnuslaitteistot kehittyvat ja muuttuvat lahitulevaisuudessa
edullisemmiksi ja siirtyvat nain kuluttaja- ja kulttuurialan hyddynnettaviksi.

Siiralan mukaan (2016) 3D-virtuaalitekniikka, lisatty todellisuus ja siihen liitetty
tietoliikenne- ja televerkkojen mobiilipalvelut tulevat muuttamaan matkailua,
viihdealaa, autoilua ja kulttuuritapahtumatarjontaa kovalla vauhdilla. Pakettiin ovat
litettdvissa aanet, visuaalisuus, paikkatiedot ja esineiden seka rakennusten internet.
Jos Netflix ja Spotify oppivat kayttajistdan ja kehittavat asiakkailleen jatkuvasti uusia
palveluita seuraten kuluttajan digitaalista jalanjalke& tarjoamissaan palveluissaan,
miksi muut eivat seuraisi? (Siirala 2016; Ahlavuo & Hyyppa 2016.)

Tulevaisuudessa kulttuurituottaja voi digitaalisen 3D-tytkalupakin avulla testata ja
visualisoida ennakkoon tapahtuman rakentamista aidossa 3D-virtuaaliymparistossa.
Erikokoiset jaetut tilat ja niiden valiset kulkureitit voidaan suunnitella 3D-mallin avulla.
Artistin kanssa voidaan suunnitella lavastus, tavaroiden sijoittelu, valoefektit, sahko-
ja kamerajohtojen vetaminen nykyistd nopeammin. Turvallisuuskysymyksetkin
voidaan huomioida poistumisreittien suunnittelulla ja myrskyihin varautumalla.
Tulevaisuuden mallintaminen tehdaan erilaisten skenaarioiden ja aikasarjojen avulla.

Tapahtumiin liittyva simulaatio auttaa tuottajaa tapahtumapaikan suunnittelutydssa

(kuva 21) toteutuksen eri vaiheissa. (Ahlavuo & Hyyppa 2016; Kurkela 2016.)

Kuva 21. Leppavaaran urheilupuisto laserkeilattuna. Kuva: Matti Vaaja.
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3D-virtuaalisuudessa vuorokauden ja vuodenaikojen huomioiminen suunnittelussa
helpottuu. Ulkoilmatapahtumissa aurinko voidaan huomioida visuaalisessa mallissa,
kun palveluita sijoitetaan joko aurinkoisille tai varjoisille paikoille. Maaston
kallistuksien huomioiminen yllattavien sdaolosuhteiden varalta mahdollistaa esim.
latdkoiden  sijainnin  ennakoinnin.  Tapahtuma-alueen  3D-korkeusmallista
varmistetaan, missa painavat rekkalastit kannattaa purkaa. 3D-malleista voidaan

visualisoida sisa- ja ulkomelutasomittaukset, vaikutukset kaikuun ja a@anentoistoon.

Tapahtuman jatkuminen virtuaalimaailmassa mahdollistaa uudenlaisen
yhteisdllisyyden rakentamisen, pitkajanteisen yritysyhteistydn sekd alueellisten
toimintojen sitomisen vahvemmin osaksi tunnettua tapahtumaa, jolla on jo uskollinen
seuraajayhteisbnsa. Virtuaalitapahtumiin liittyy myds niiden oma aikajana.
Virtuaalimaailmaan tallentuvat tapahtumat sailyvat pitkdan, joten siihen liittyvien
oheismateriaalien ja -tuotteiden tarjoaminen ja myynti helpottuu. Varsinkin
sisdtiloissa mittatarkkuus helpottaa mm. standien suunnittelua, liikkumisen

simulointia seka esiintyjien shown valmistelua ja lavastusta.

5.3 Yhteenveto

Kulttuurituottajan toimiessa yliopisto- ja tutkimustoimijoiden kanssa tyon luonteeseen
kuuluu toteuttaa uusia toimialoja yhdistdvia vapaaehtoisia kokeiluja ja testata
organisaatiot ylittavia yhteistydmuotoja. 3D-virtuaalisuus ja sen mahdollisuuksien

ennakointi kulttuurialalla ovat aito kehittamiskohde tiedetuottajalle.

Virtuaalitodellisuus (VR) ja lisatty todellisuus (AR) mahdollistavat yha laajemman
saavutettavuuden ja eldmyksien kokemisen digitaalisesti ajasta ja paikasta
rippumatta. Virtuaalinayttelyt tai -asuntomessut ovat oiva esimerkki tasta.
Tapahtuman voi jarjestaa varjotapahtumana tai jattaa sen elamaan virtuaalisena. VR-
sovelluksiin tulee vapaa-ajan applikaatioita, joissa voi mm. piirtd&a uudella tavalla 3D-
tilassa esimerkiksi TiltBrush-sovelluksessa. Sovellus otetaan ammattikdyttéén mm.

muotoilussa ja arkkitehtuurissa. (Ahlavuo & Hyyppa 2016; Google 2016).
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Museot ja nayttelyitd jarjestavat julkiset tahot kuten kirjastot ja muut avoimet
nayttelytilat, tulevat uudistumaan ja digitalisoitumaan lahivuosien aikana. Uudet
teknologiat ravistelevat totuttuja toimintatapoja, kun museoille ja tiedekeskuksille on
mahdollista toteuttaa tarinankerrontaan ja aikaan seka paikkaan sidottuja mobiileja
kulttuuriproduktioita. Virtuaalinayttelyiden toteuttamisen yhtend haasteena on
osaamisen puuttuminen moderneista teknologioista ja niiden kehityksesta. (Lahti
2016.)

Liiketoiminnalliset virtuaalimaailmaan sijoittuvat sovellukset ovat jo kaytossa.
Pokémon Go on tuore esimerkki karttapohjaisesta sovelluksesta, jossa paikalliset
toimijat voivat tarjota palveluitaan. Kesalla 2016 Provinssissa Seinajoella oli kaytdéssa
Pivo-festivaaliraha, joka toimi rannekkeiden siruun ladattuna rahana. (Provinssi
2016.)

3D-virtuaalisuus toimii yhteisollisend kokeilualustana ja fyysisten, sosiaalisten ja
psyykkisten tilojen kokonaisuutena. Tulevaisuudessa kaikissa sovelluksissa on yha
enemman kaikkialla lasnaolevaa, ymparistoon upotettua teknologiaa, joka seuraa ja
analysoi huomaamattomasti ymparistoa (kuva 22).
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Kuva 22. Kaupunkitapahtumat hyédyntavat tulevaisuudessa kaupunkien 3D-malleja, jotka
ovat avoimena datana kaikkien kulttuurituottajien saatavilla. Kuva: MeMo & FGI.
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Tyossani esitin esimerkit, joissa toimin opintojen aikana kulttuurituottajana. Caseissa
toteutettiin uudenlaisia 3D-malleja ja virtuaalisuutta. Metsahallituksen ja Humakin
LightsOn!-hankkeessa heratettiin eloon elamyspainotteisia peleja varten skannatuista
henkildistd tehtyja 3D-henkilbhahmoja sijoittuen Metséhallituksen historiallisiin
linnanrauniokohteisiin. Toinen esimerkki oli Svenska YLEn virtuaalikuunnelma
radioteatterin  ja  Laserkeilauksen  huippuyksikon tutkijoiden yhteistygsta.
Pilottiproduktio oli huippuyksikon avaus taysin uudenlaiseen

mediaverkostoyhteistyéhon.

Ratkaisuna virtuaalisuuden ja kulttuurialan yhdistdmiseen esitettiin tiedetuottajan
roolia, joka sijoittuu osaksi tutkimuskenttdd. Kun suuret kuuluisuudet ja esiintyjat
korvataan alan huippuasiantuntijoilla kuten professoreilla ja tohtoreilla voin taata, etta
tuottajapersoonan on laitettava itsensa niin taide- kuin tiedeproduktioissa yhtalailla
likoon. Yhteiskunnan vaatimus tieteen ja kulttuurin roolista vaatii myods uskallusta ja
luottamusta osapuolten valilla. Tiedetuottajia tarvitaan, koska vaatimus
yhteiskunnallisesta vaikuttamisesta on tullut jaadakseen. Uudenlaisen yhteistytn
muutosvaiheen tuotteistamiseen ei ole resursseja. Tekijaa, joilla on kulttuurituottajan
osaaminen T&K-aloilla, on selkea tarve ainakin monialaisissa verkostomaisissa
tutkimushankkeissa. Monialaiset rahoitushaut mahdollistavat tulevaisuudessa
kulttuurituottajan taitojen laajempaa hyddyntamista. Kulttuurituottajan on toistaiseksi
hakeuduttava omatoimisesti monialaisiin hankkeisiin ja tehtava itsensa tarpeelliseksi.
Osaamisen tuotteistaminen on olennainen taito. Yliopistoihin, korkeakouluihin ja
tutkimuslaitoksiin tarvitaan uudenlaisia tekijoita, jotka yhdistavat kulttuuria, taidetta ja

tiedettd. Kulttuurituottaja sopii tahan tehtavaan hyvin.
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LITTEET

Liite 1. Taustaa Combat-hankkeesta

Opinnaytetyon tilaajana toimi Aalto-yliopiston MeMo-instituutti. Ty liittyi Suomen
Akatemian rahoittamaan Combat-hankkeeseen, jossa pyritddn uudenlaiseen
vuorovaikukseen (taulukko 2) yhteiskunnan ja teollisuuden kanssa sekéd jakamaan
huippuosaamista. = Hankkeessa tuotetaan tietoa  kolmiulotteisuudesta ja
paikkatiedosta eli mittauksesta, mallinnuksesta ja sen hyddyntamisesta. Eri alojen
osaajat hakevat yhdessa ratkaisuja, joiden avulla julkishallinnon saastot ja yritysten
kasvu ovat mahdollisia. Tavoitteena ovat kaytannon 3D-alykaupunkisovellukset, jotka
tuottavat lisdarvoa myds niitd hyddyntavien kulttuurisovellusten kautta. Naita
sovelluksia  voivat kehittdd  yritykset, ammattikorkeakoulut, yliopistot,
tutkimuslaitokset, kansalaisjarjestot ja yksittaiset kansalaiset. Kaupunkimalleja
hyodyntavilla sovelluksilla on keskeinen rooli tulevaisuuden alykkaiden kaupunkien
synnyttamisessa huomioiden myds turvallisuusnédkokohdan ja loppukayttajat.
(Kaartinen ym. 2016)

Maanmittauslaitoksen Paikkatietokeskuksessa (FGI), Oulun vyliopistossa, Aalto-
yliopistossa ja Turun yliopistossa tydskentelevien yli kolmenkymmenen tutkijan
yhteistyolle perustuva hanke kehittdd yhdesséa ulkomaisten asiantuntijoiden kanssa
lapimurtoja. Menestystarinat  liittyvat  3D-mittaustekniikoihin, robotiikkaan ja
laskentamenetelmiin. Hanke keskittyy erityisesti metsien ja kaupunkien 3D-
digitalisaatioon ja vaylamittauksiin toteuttaen uudenlaista tapaa kéasitella ja hyodyntaa
Suomen luonnonvaroja ja infrastuktuureja. Hanke luo Suomeen osaamispohjaisia
uusia tyopaikkoja, tuottaa saastbja valtiosektorilla, saavuttaa lukuisia onnistumisia
yhdessa teollisuuden ja yhteiskunnan kanssa ja tuottaa tieteellisi&a huippujulkaisuja.
Tuloksia saavutetaan uudenlaisella julkaisu- ja popularisointikulttuurilla (kuva 23).
Yhteistydssa laajan sidosryhmé&n kanssa, jossa on poliittisia paattajia, Suomen
vientiteollisuutta, sarjayrittdjia ja lukuisia muita yrityksia. (Kaartinen 2015.)



62

Taulukko 2. Combat konsortiohankkeen vuorovaikutusmalli ja esimerkkejé toteutuskeinoista.

Stahle 2015; Kaartinen ym. 2016)
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Muut monografiat siirto
© Hyyppd ja Ahlavuo 2016

Kuva 23. Tiede- ja kulttuurituottamisen mahdollisuuksia julkaisemisessa ja popularisoinnissa.

Kuva: Hyyppa & Ahlavuo.
Lisatietoja

- Combat-hankeesta http://pointcloud.fi/

- Laserkeilauksen huippuyksikdsté: http://laserscanning.fi/ ja artikkeli

Maankaytto-lehdesséa (Ahlavuo 2014)
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Liite 2. 3D-mittalaitteet ja 3D-tulostus

3D-mallinnuksen kaytto tulee lisddntymaan seuraavilla aloilla: rakennetun ympariston
ala, vaate- ja muotiteollisuus, laéketieteelliset sovellukset kuten plastiikkakirurgia ja
hammaslaaketiede, ortopediset ratkaisut, rikostekniset ja oikeuslaaketieteelliset
sovellukset, turvallisuusala, urheilu-, terveys- ja fitness-sovellukset, animointi- ja
simulaatioalat, pelit, viihde- ja muu ajanvieteteollisuus seka taide. Alyvaatetutkimusta
on tehty pitkdan Lapin yliopistossa Tekesin tutkimusprojekteissa. (Lapin yliopisto
2016).

Digitaalinen kamera 3D-mittalaitteena

Helpoimpia tapoja 3D-kuvauksessa on tavallinen digitaalikamera. Kuvauksen

toimintaperiaate on ihmisen nakokyvyn kaltainen. Kuvauksessa kamerat ottavat
kuvia vahintddn kahdesta eri suunnasta kohteen liikkumatta. Kuvat analysoidaan
kokonaisuuksina etsien kohteesta samoja pisteité ja yhdistamalla niitd. Nain saadaan
aikaan kohteen 3D-kuva. (SeAMK 2016.)

Panoraama- ja streetview-tekniikoita (kuvat 24-25) kaytetddn sisa- ja ulkotilojen

havainnollistamisessa.

Kuva 24. Panoraamakuva Hvittraskista. Kuva: JP Virtanen.
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Rosnellin mukaan (2016) Googlen Streetview tuo katun&kymat jokaisen ulottuville.
Uuden  kohteen liikennejarjestelyjen, piha-alueiden,  parkkipaikkojen tai
lastausalueiden tutkiminen etukateen virtuaalisesti nopeuttaa usein toimintaa paikan
paalla. Uudet laitteet mahdollistavat vastaavat nakymat myos sisatiloista. Streetview
on sarja yhteen sovitettuja ndkymié kuvatusta tilasta. Toisiaan seuraavat 360-asteen
kuvat antavat mahdollisuuden kohteen monipuoliseen tarkasteluun ja kuvakulmien
lahes vapaaseen valintaan. Ymparoivaa tilaa kuvaava malli muodostuu useista
pisteista, joissa tehdyt panoraamakuvat ja infrapuna- tai lasermittaukset muodostavat

kolmiulotteisen esityksen. (Rosnell ym. 2016.)

Ranskan eri aikakausien linnoihin voi tutustua ilmapanoraamakuvia katsellen.

Sivustoa voidaan hyddyntdd esim. esteettoman reitin suunnitteluun (Airpano 2016).
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Kuva 25. Hotelliesittely toteutettu streetview-tyyppisesti hot-spottien avulla panoraamakuvilla.
Kuva: Monte Carlo Virtual Tour 2016.

Laserkeilaus

Laserkeilauksella tarkoitetaan yleisesti mittausmenetelmaa, jossa etaisyyden mittaus
perustuu l&htevan valon kulkuun laitteesta kohteeseen ja takaisin. Laserkeilauksesta
puhutaan myos laserskannauksena. Laserkeilaimet voidaan jakaa ilma-, maa- ja

teollisuuskeilaimiin. Kun keilain on liitettynd alustaan kuten autoon, veneeseen,
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reppuun tai robottikopteriin puhutaan mobiili- eli likkuvasta keilauksesta. (Kukko ym.
2010; Hyyppa ym. 2015.)

Laserkeilaimissa on usein lisdvarusteena digitaalikamera, jolla mittausten yhteydessa
otetaan kuvia, joilla pistepilviaineisto varjataan, jolloin kohteesta saadaan teksturoitua
luonnollisemman nakaisid. Pistepilviin voidaan liittdd myods eri aikaan otettuja kuvia
tai satelliittikuvia. Yhdistetyn mittausjarjestelman etu on, etta laserpisteille voidaan
maarittdad yksilolliset variarvot digitaalikuvien pohjalta. Variarvojen myota pistepilvista
saadaan havainnollisempia. Keilaimet ovat melko kalliita ja niiden kayttdminen vaatii
erityisosaamista. Uuden tekniikan hyddyntaminen tuottaa uusia sovelluskohteita sita
mukaa, kun osaaminen ja tekniikan hyédyntaminen nopeutuu. Kohteen muoto, pinta,
sijainti, valaistus- ja keilausolosuhteet asettavat kuitenkin rajoituksia keilaukselle.
(Kurkela 2016; Virtanen 2016; Hyyppa 2016.)

Teollisuuskeilaimilla voidaan tuottaa yksityiskohtaisia piirteitd esim. esineista,

koruista tai kasvoista. Toimintaperiaatteena on pyorittda kohdetta ja yhdistaa
skannauksia automaattisilla toiminnoilla.  Pyorityspdydan  kayttd  helpottaa
huomattavasti yksittaisten skannausten yhdistamista. (Turppa ym. 2014; Virtanen
2013.)

Maalaserkeilainten kayttd sisatilamittauksissa on jo vakiintunutta toimintaa, koska

maalaserkeilaimilla saadaan tuotettua tihed ja riittavan tarkka pistepilvi niin sisa- kuin
ulkotilamallinnuksen pohjaksi. Laajojen alueiden mittaaminen kolmiulotteisesti

maalaserkeilaamalla on kuitenkin tydlasta. (Hyyppa 2012.)

3D-laserkeilainten hinta laskee jatkuvasti ja alan sovelluksia tulee jatkuvasti lisda.
Laserkeilaus on hyvin tarkka mittausmenetelméa. Elavaa olentoa mitattaessa tulee
huomioida mm. vuorokauden erot, lampdtila, hormoonikierto ja nesteen kertyminen.
Tekstillimateriaalien pehmeys, kiilto ja laskeutuvuus tuottavat edelleen ongelmia
vaatteen simuloinnissa. Haasteena kaikilla aloilla onkin kuinka tehddan 3D-
skannauksesta helppoa, nopeaa ja luotettavaa? Ja kuinka paastdan skannauksesta
mittaukseen, diagnosointiin ja vertailuun sekd kannattavaan liiketoimintaan. (Virtanen
2016; Kurkela 2016.)
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Muita kuvantamismenetelmia DPI-7, Matterport ja NavVis

Sisétila- ja kohdemallinnuksessa (kuvat 26-27) voidaan kayttdd useampaa erilaista

menetelmaa.

DPI-7 on mobiililaitteen ymparille rakentuva kasiskanneri, jonka toiminta perustuu
syvyyskameraan. Mittaus tehdaan liikuttelemalla skanneria k&sin kohteen ymparilla.
Laitteisto on erittdin kevyt ja helppo kuljettaa. Laite sopii hyvin esine- ja
henkiloskannaukseen. (Kurkela 2016; Virtanen 2016.)

Matterport-laite perustuu RGB-kameran lisaksi Microsoftin kehittdmaan Kinect-

sensoriin. Toiminta perustuu etaisyyden mittaukseen infrapunakuvia kayttaen.
Kinect-pohjaiset mittalaitteet ovat saavuttaneet suuren suosion edullisuutensa takia
erityisesti robotiikassa ja kuluttajille suunnatuissa tuotteissa, joka asennetaan
kolmijalan paalle. Laitteen kayttd6 on helppoa: kaytt6a ohjataan tabletille ladattavan
applikaation avulla. Applikaatiosta kaynnistetéan mittaus ja n&hdaan, onnistuiko
viimeisimman mittauksen liittdminen edellisiin. Sen jalkeen merkitdan seinien ja
ikkunoiden paikat seka lopulta lahetetaan mittaus Matterport-palveluun laskettavaksi.

Matterport soveltuu erityisesti rakennusten kartoitukseen. (Rosnell ym. 2016.)

NavVis-mittauskarryssa on kuuden RGB-kameran lisdksi kolme laserkeilainta, jotka

tuottavat etdisyystiedon seka luovat mitatessa reaaliaikaisen kartan mitatusta
alueesta. Laserkeilainten mittausetaisyys on 30 metrid, joten suurienkin tilojen

mittaaminen on mahdollista. (Rosnell ym. 2016.)

Kuva 26. DPI-7, Matterport ja NavVis. Kuvat: Ahlavuo & Hyyppa & NavVis 2016.
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Kuva 27. Matterportin tuottama panoraamakuva. Kuva: FGI.

3D-tulostus

3D-kuvauksen ja -skannauksen mahdollisuudet ovat suuret esineiden digitoinnissa ja
muussa kulttuuriperintotyéssa seka virtuaalimalleissa. 3D-tulostimet mahdollistavat
virtuaalisen mallin tuotteistamisessa nopean protoamisen ja tulostamisen fyysiseen
muotoon. Tulostimien materiaalivaihtoehdot laajentuvat vaihdellen muovista metalliin,
keraamisiin aineisiin, selluloosaan, ihmiskudokseen ja ruoka-aineisiin. 3D-tulostimella
toteutetaan viela lahinna pienid suunniteltuja tai virtuaalimallinnettuja objekteja, mutta
tekniikan kehitys mahdollistaa jo nyt suurempien tulostusten prototyypit. 3D-
tulostusta tullaan hyédyntdmé&éan asiakaslahtoisesti niin aidoissa kuin niiden rinnalla

toimivissa virtuaali- tai lisatyn todellisuuden kohteissa.

Nykykorua ja nykytaidetta yhdistavat samanlaiset toimintatavat nayttelytoiminnassa,
tekniikoiden kirjavuus seka keskustelut tekemisen lahtokohdista. Erottavana tekijanéa
on se, etta ne sijoitetaan taiteen eri alueille perinteiden ja vallalla olevien kasitysten
vuoksi. Lisdksi korun kaytettavyys ja koristamisluonne ovat vieraita taiteelle.
(Ruutiainen 2012.)
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Kasitydbammattilaisten osaamisen ja uuden teknologian yhdistamisesta Kirjoitettiin
Helsingin Sanomissa. 3D-tekniikka on vahvasti lasnd kultasepanalalla ja sen
hallitseminen tydkaluna muiden rinnalla on tulevaisuudessa valttamatonta myos
kasityodaloilla. Brilliant!-nayttelyssd suomalainen korumuotoilu oli edustettuna
tekniikaltaankin  Kirsti Doukasin 3D-printatuissa sormuksissa, joissa jalokivet
kohtaavat muovin. (Lipponen 2015.)

Filippiineilla sijaitsevassa Lewis Grand Hotellissa on maailman ensimmainen 3D-
printattu hotellisviitti (10,5 m x 12,5 m x 4 m). Syyskuussa 2015 tulostettuun sviittiin
kuuluu kaksi makuuhuonetta, olohuone ja Jacuzzi. (Totalkustom 2015.)

3D-tulostus sopii historiallisista monumenteista moderneihin taideteoksiin. Sodassa
tuhoutuneet arkkitehtuurisesti arvokkaat rakennukset voidaan tulostaa vanhojen
valokuvien pohjalta. Arkkitehtien ja suunnittelijoiden osaamista globaalisti
yhdistamalla voidaan tulostaa mielikuvituskyla tai pienia hotelleja. Suunnitelmissa on
Disney Worldin tyyppinen elamyskohde, joka pohjautuu enemman tiede-, rakennus-
ja insinodriosaamiselle kuin pelkille elamyksille. Suklaaprintterilla voi tulostaa
persoonallisen jalkiruoan. Nykyinen tulostuskapasiteetti on 0,5 m x 0,5 m x 0,5 m.
Kehitteilla on myds 2 m suklaaveistoksien tekoon sopiva tulostin. (3Dprint 2016a;
3Dprint 2016b.)

Thinksee3D (2016) on tulostanut kopioita historiallisista kohteista yhteistytssa
tutkijoiden kanssa. Tulosteita voidaan kayttaa kokonaisten nayttelyiden

rakentamiseen maailmanlaajuisesti.
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Liite 3. Kulttuurissa ja taiteessa toteutettuja 3D-produktioita

3D:n hyddyntaminen museoissa ja nayttelyissa

Museot, nayttelyt ja tiedekeskukset ovat olleet maailmalla uranuurtajia 3D:n
hyodyntamisessa. Mobiililaitteisiin soveltuvat applikaatiot tuovat kaukaisimmatkin
kohteet koosta riippumatta vaikkapa omaan olohuoneeseen. Museot ja arkistot
toimivat kulttuurisina muistiorganisaatioina ja virtuaalisuus, 3D ja lisatty todellisuus
ovat avanneet nayttelyja jarjestaville tahoille uusia mahdollisuuksia kokoelmiensa
esittdmiseen. Erityisryhmille voidaan tuoda vaikkapa taide-, musiikki- ja
sirkustapahtuma internetin valityksella sairaaloihin, vanhainkoteihin, kouluihin tai
vaikkapa mokeille. VR- ja AR-sovelluksiin on tulossa lukuisia kulttuuri- ja vapaa-ajan
applikaatioita, joissa voi mm. hahmottaa, piirtdd tai yhdistella asioita uudella tavalla

3D-tilassa.

Helsingin kaupunginmuseo (2016a; 2016b) on tuore esimerkki kotimaisesta
museosta, joka on uudistanut nayttelydéan. Signe Branderin ottamat sadan vuoden
takaiset valokuvat esitetddan uuden teknologian avulla. Audiovisuaalisessa
nayttelyssd  hyddynnetdaan seinaprojisointeja, aanta, animointia ja 3D-
virtuaaliteknologiaa. Ohjelmistoyritys Futurice, on tuonut projektiin osaamisensa

palvelusuunnittelusta ja uusimmista teknologisista ratkaisuista.

Arkkitehtuurimuseossa on ensisijaisesti pohdittu 3D-mallien kayttéd osana tulevaa
perusnayttelyd museon sisatiloissa. Keskeinen selvitettava tekija on tapa kayttaa 3D-

malleja museon ulkopuolella esim. mobiiliapplikaation avulla. (Lahti 2016).

Luonnonkatastrofeissa tuhoutuu jatkuvasti  kulttuurihistoriallisesti merkittavaa
aineistoa. Museot ovat pohtineet myds vedenalaisten kulttuuriperintokohteiden
sailymistd. Aiheina olivat mm. virtuaalimuseo museokayttoliittymé&nd, vedenalainen
historia Vrouw Maria 3D-virtuaalisimulaation esittelylla ja VirtuaaliViipuri 1939.

(Jyvaskylan yliopisto 2016.)
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Iso-Britaniassa 3D ja virtuaalisuus on jo laajamittaisempaa kuin Suomessa. 3D-
virtuaalisuutta ovat kokeilleet The British Museum, University of Cambridge, Universi-
ty of Oxford, University College London, Think Tank Birmingham and the National
Maritime Museum Cornwall. Kaytdnnossa yritys tuottaa kohteen 3D-tulostuksen ja
digitaalisen  mallintamisen  asiakkaiden toiveista. = Fotogrammetrisella  3D-
skannauksella tehdaan digitaalinen malli, jota voidaan jalostaa tilaajan toiveiden
mukaan. Kyseessa on heti prosessin alkuvaiheessa  monialainen
asiantuntijayhteistyd. Olennaista on tietaa, mita tilataan ja mihin kayttoén. Museot ja
tutkijat eri aloilta, kuten arkeologit, paleontologit voivat hyddyntad palvelua
"kokoamalla historian palapelia kasin kosketeltavaksi” vaikkapa erilaisiin nayttelyihin.
Mittatarkat kopiot historiallisesta kohteesta mahdollistavat historian visuaalisen ja
haptisen esittdmisen huomioiden myo6s erityisryhmat. Kaupallisesti nopeaa
prototyyppien tekoa tuotekehityksen eri vaiheessa hyoddyntavat esim. teolliset
muotoilijat, arkkitehdit ja tuoteinsinddrit. Digitaaliseksi muutetut ja mahdollisesti
"entisdidyt”, mittatarkat aineistot ovat valmiita jatkokasittelyyn esim. tulosteeksi, tai

vaikkapa animaation osaksi. (Thinksee3D 2016.)

Lontoon museo on toteuttanut historiallisiin kohteisiinsa liittyvan paikkaan sidotun
mobiilisovelluksen, jossa valokuvin voi seurata lisatyssa todellisuudessa (AR)
paikkaan sidottua historiatietoa. (Thinksee3D 2016.)

Arkkitehtuurimuseossa digitoinnin tausta-aineistona on hyoddynnetty piirustuksia.
Laserkeilausta on kaytetty kohteiden mittaamisessa. Asiantuntemusta vaativat mm.
tarkkuus ja varit. Kohteet ovat edelleen irrallisia ja niihin voi tutustua
mobiiliapplikaation valityksella. Kehittdmistyon alla on edelleen se, miten kohteet

saadaan osaksi lisattya todellisuutta esim. kavelyreitin varrelle. (Lahti 2016.)

Virtuaalimatkailu tarkoittaa toistaiseksi virtuaalista liikkumista paikasta toiseen
tietokoneella mallinnetussa maisemassa. Esimerkkind on virtuaalimatkailun
siséltopilotti  (VirMA), joka toteutettin Oulun AMK:n ja Stormbit Oy:n
yhteisty6tuotantona. Siséllon kuvaamisen ja tuotannon toteutti Stormbit Oy.
Hailuodon kunta ja EAKR osallistuivat rahoitukseen. Virtuaalimatkailussa
tulevaisuudessa jo olemassa oleviin internetsivustoihin voidaan ladata mahdollisuus

niin lisatyn todellisuuden minimatkoihin tai mahdollisuuteen tulostaa kohteesta
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haluttu matkamuisto esim. pienoismalli kohteen rakennuksesta. (OAMK 2016:
Stormbit 2014.)

Virtuaaliturismi tarkoittaa vield toistaiseksi kattavaa internet-sivustoa kohteesta.

Lontooseen turisti voi tutustua myds virtuaalisesti ennakkoon. (RoughGuides 2016)

3D-virtuaalisuus taiteessa

Kolmiulotteisuutta on hyddynnetty paljon taiteessa esimerkkind useat musiikkivideot,
joista mm. Coldplay teki yhden ensimmaisistd teoksista, jossa katsoja Vvoi
interaktiivisesti vaikuttaa videoon. 3D-pistepilvet ovat synnyttdneet jo oman
taidemuotonsa. Toisaalta useat kuvanveistajat ovat tehneet ihmis- ym. malleistaan

3D-skannauksella luonnoksen.

Koneella tulostettu esine voi olla taidetta, vaikka taiteessa teknisyys ja kasityon
vaheneminen aiheuttavat tiettya keskustelua, mutta ei ole mitddn estetta tehda
vaikkapa veistotaidetta  3D-printterilla. Onhan  grafiikkakin  pohjimmiltaan
sarjatuotantomenetelma ja sita pystytadn hyoddyntaméaan taiteessa. Esteettisesséa
mielessa 3D-tulostukseen liittyy monia mahdollisuuksia. Sen avulla voidaan toteuttaa
muuten vaikeita, kaksoiskaarevia muotoja, sarjallisia elementteja ja monimutkaisia
modulaarisia rakenteita. Aiemmin ndiden toteuttaminen olisi edellyttanyt
huomattavaa maaraa kasityota ja paljon lisakustannuksia. Teknologia mahdollistaa
asioita, joita ei ennen kyetty saavuttamaan. Yksi taiteen toiminnoista on kokeilla,
tutkia ja loytaa naiden mahdollisuuksien avaamia merkityksia. Nahtavaksi jaa, miten
amatdoritaiteilijoiksi  haluavat toteuttavat tulevaisuudessa uinuvaa luovuutta
editoimalla vaikkapa Aallon klassikkolasivaasista uudenlaisen sisustustuotteen.
Varien ja muotojen editointi tekee tutusta tuotteesta tulevaisuudessa yksil6llisen.
Tulevaisuuden uusi karaokeilmid voikin toteutua vaikkapa taide-esineiden

kotikutoisella printtauksella. (Virtanen 2016.)
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Liite 4. VR, AR ja pelillisyys

Tietokone ja pelikonsoli virtuaalitodellisuudessa (Headset) lasit toimivat tietokoneen
oheislaitteena vahvistaen virtuaalimaailmassa esitettavia vaativia grafiikoita. Nykyisin
laitteet on vield kytketty tietokoneeseen johdoilla. Virtuaalitodellisuutta voi katsoa
laseilla. (Linowes 2015, 2.)

Joukkorahoitus ja suuret toimijat valtaavat alaa. Googlella on ollut pitkaan pahvista
koottavat lasit. Facebook osti Oculus Riftin kahdella miljardilla dollarilla.
Peliteollisuuden paatoimijat ovat talla hetkelld Oculus Rift, Samsung Gear VR, HTC
Vive ja Sony Playstation. Tekniikaltaan Vive eroaa Riftistd siind, ettd se seuraa
kayttajansa kehon ja kasien liikkeita ja on tarkoitettu kaytettavaksi seisaallaan. Riftia
kaytetaan istuen peliohjailmella. Vive seuraa kehon liikkeitd ja kasia kahden
ohjaimen kautta. Sony Project Morheus on nimetty Playstation VR 4:ksi. Sonylla on
valtavat resurssit ja kokemus pelibisneksessa. Nintendo omistaa osan the Pokémon
Companysta, jonka tuorein hitti on Pokemon Go. Kavelyyn ja liikkkumisen on.
ratkaisuna juoksumatto, jossa seistdén ison kehikon sisalla. (Laaksonen & Laitala
2016, 45.)

Ongelmia: Vive seuraa kehon liikkeita. Liikkuminen peliohjailmella voi laukaista
pahoinvointia. Pelin ruudunpaivityksella on my6s merkitysta. 90 kuvaa minuutissa on
minimi. Pahoinvointia syntyy aistien ja kehojen valisesta ristiriidasta. Aistit kertovat
sinun olevan toisessa paikassa, eri todellisuudessa. Mm. Oculus Riftin
kauppapaikassa pelit on luokiteltu sen mukaan, miten voimakas immersio ja riski

pahoinvointiin ovat. (Laaksonen & Laitala 2016, 45.)

VR:n yhteyteen voidaan liittdd haptiikkaa, 3D-stereografiikkaa, hahmontunnistusta,
hahmoanimaatiota, likkeenkaappausta. mm. optisella paikannuslaitteistolla, erilaisilla
tuntoaistiin perustuvilla laitteilla, datakasineilla, tietokoneen k&siohjauslaitteila myo6s
kasilla ja sormilla ilman kosketusta, navigointiohjaimella ja tasapainolaudalla.
(SeAMK 2016.)

VR lasit alypuhelimeen: ilmaissovelluksia lataamalla voi alypuhelimen kautta katsoa

tutustua 3D-virtuaalisuuteen alle 9 eurolla esim. Clas Ohlson. Google Google
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Gardboard, Gear VR ja Zeiss VR one ovat toimiva jokamiehen sovelluksia.
Sovelluksessa on mahdollisuus kadantda paatd maiseman muuttuessa. Sovellusta ei
ole sidottu paikkaan eli koordinaatistoon. Pelillisyys on kuluttajalahtdisen
virtuaalimaailman taustalla. Videopelien pelaajat ovat tottuneet hyperrealistisiin
interaktiivisiin -~ 3D-ympaéristdihin  ja virtuaalitodellisuus nostaa taman vahvan
kokemusmaailman taysin uudelle tasolle. Ei peliliset VR sovellukset tahtaavat
enemman elamyksiin  ja kokemuksiin. Yhteen paaosaan ovat nousseet
tietokonepelipohjaiset sovellukset myo6s liikkeenseurannassa, joita oli tehty
kuluttajasovelluksilla kuten Microsoft Kinectilla ym. vastaavilla laitteistoilla, jolloin
laitteistojen hinnat ovat edulliset. (Linowes 2015, 2-6.)



