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Opinnaytetyoni kasittelee sosiaalista mediaa esittavissa taiteissa 2010-luvun lopun suomessa ja
sen mahdollisuuksia tulevaisuudessa. Tyo jakautuu kahteen kokonaisuuteen. Ensimmaisessa
osiossa keskityn kahteen Ylen tuottamaan Instagram-sarjaan, jotka ovat tuotettu 2017—2019.
Ensimmaisessa osiossa olen kayttanyt paaasiallisina léhteina kahta Instagram-draamaa: Goals
ja Karmadraama. Goals-sarjan tapauksessa otan tarkasteltavakseni sen, miten teos on tuotu
esille yleisolle. Karmadraaman tapauksessa olen haastatellut tyétani varten Senna Vodzogbea,
joka oli nayttelijand Karmadraamassa. Tuon esille nayttelijan nakokulmaa, sekd pohdin yleison
osaa some-draamassa seka interaktviisuutta.

Toisessa osiossa kdannan katseeni teatterin ja sosiaalisen median suhteeseen ja pohdin mita
voisi olla. Olen kayttanyt lahteena #Digiteatteri-hanketta. Pohdin fiktiivisen esityskokemuksen
kautta millaisen teoksen nykyteknologia voisi mahdollistaa ja millaisen katsojakokemuksen tdméa
voisi luoda. Lopussa nostan esille termin "esityskupla”, jonka sosiaalinen media mahdollistaa, ja
nostan kysymyksia, joita tama prosessi heratti liittyen esimerkiksi yleisdsuhteeseen.

Tyoni tarkoitus on nostaa esille konkreettisten esimerkkien kautta teknologian vaikutus esittavien
taiteden kentdlla, ja avata ajattelua sille kuinka kayttdaa sosiaalista mediaa, ei ainoastaan
henkilokohtaisessa kaytossa, vaan myds taiteen tekemisessa.
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This thesis addresses social media and performing arts in Finland at the end of 2010s. The work
is divided in two separate parts. In the first section | focus on two Instagram-dramas called Goal
and Karmadraama. The shows were both produced by the Finnish broadcasting company Yle
between the years 2017—2019. When analysing Goals, | concentrate on how the drama has
been brought forth for the audience. In the case of Karmadraama | have analysed the Instagram-
drama from the perspective of the performer. | also talked about the part of the audience in
Instagram-dramas and the interactiveness social media has. Baed on all that, | theorise what the
new technologies could mean in the context of theatre.

The second part is mostly theorising what opportunities social media can offer in theatre. As
source material | have used a project called #Digiteatteri. Then | tell a fictional story about an
adaptation of Romeo and Juliet that uses social media and digitalisation as tools in the
performance. The meaning is to demonstrate a new way of experiencing a theatre play. A way
that is possible only with the use of social media.

In the end | summarize what this all could mean for theatre in the future and talk about
“showbubble”. The term showbubble is the performance reality enabeld by social media. The goal
of my thesis is meant to demonstrate through concrete examples the cultural change that is
already in motion. And think what this digital revolution means in the context of performing arts.
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1 JOHDANTO

Uusi teknologia etenkin tiedonvalitys tietoverkkoyhteyksineen tulee muuttamaan
seka psyykkisten ettd sosiaalisten tietojen luonnetta. Positiivisten asioiden ohella
haittavaikutukset lisdantyvat. Ihmiskunnan suuret saavutukset saattavat muuttua
tuhon lahteiksi. Tiedonkulkua ei voida mydskaan vartioida entisaikojen muurien ja
piikkilankojen avulla. Turvalliset ympéristot ja elinkoinet muuttuvat, epavarmuus
tybelamassa ja ihmissuhteissa lisdéntyvét. Ekologiset ongelmat seké taloudellinen
eriarvoisuus vaativat uusia ratkaisuja ja sopeutumumista.
Vilkko-Riihel&d, Soderstrom 1999, 28

Pikakelaus 20 vuotta eteenpain, ja sosiaalinen media on ldhes erottamaton osa ihmisen
arkea 2010-luvun lopulla, ja se on ehdottomasti yksi suurimmista yhteiskuntaa
muuttavista tekijoista vuosikymmeniin, jonka vaikutus nékyy yhteiskunnan joka alueella.
Sosiaalista mediaa kaytetaan kissavideoiden, tieteen ja taiteen jakamiseen, mutta se on
myds tyokalu aktivismiin ja poliittiseen toimintaan. Se saa ihmiset liikuttumaan,
vihastumaan ja ihastumaan. Sitd kaytetddn niin viihteend, tyossa kuin itsensé
kehittAmistarpeisiin. Sosiaalisessa mediassa on sisédllonluojia, sekd& seuraajia,
osallistujia ja trolleiksi nimitettyja nettihairikkdja. Siella on eraanlainen peilitodellisuus.
Sosiaalinen media on myds uusi tapa jakaa ja luoda tarinoita. Mahdollisuuden tarjoaa
Facebook, Instagram, Whatsapp-pikaviestipalvelu, Snapchat ja monet muut sosiaalisen

median alustat.

Olen valinnut aiheen, koska sosiaalisen median ja digitalisaation tuo uusia nakdaloja
esittdvan taiteen tekemiseen. Paatin keskittya erityten Instagram draamoihin, koska
kyseinen alusta on itselleni kaikkein tutuin, ja mielestani siella tapahtuu nyt vuonna 2019
mielenkiintoista kulttuurista liikehdintdd. Olen my6s teatterintekijand ja taitelijana
kiinnostunut ilmidista jotka ravisuttavat ajattelemaan maailmaa uudesta ndkodkulmasta,

ja kyseenalaistavat itsestddnselvien asioiden olemassaolon.

Aloitan tarkastelemalla kahta Ylen tuottamaa Instagram-draamaa Goalsia, seka
Karmadraamaa. Tastéa etenen teatterin ja sosiaalisen median suhteeseen, nostan esille

digiteatterin ja lopussa kerron fiktiivisen teatterikokemuksen vuodesta 2029.



2 INSTAGRAM-DRAAMAT, GOALS JA KARMA

Aloitan tyoni tutkimalla Instagramiin tehtyjd draamateoksia, jotka ovat tuotettu 2010-
luvun lopulla. Syvennyn eri esimerkkien kautta siihen, miten instagram-draamat ovat
tuotu yleisélle, mita tarkoittaa niissa esiintyminen sek& tuoda esille, miten esimerkiksi

interaktiivisuutta on kaytetty hyédyksi.

2.1 GOALS-"SUOMEN SUURIN INSTADRAAMA”

Goals sarjasta tuon esiin rakenteen, jolla draamaa jaettiin yleisdlle katsottavaksi. Avaan
alla, kuinka Goals on aseteltu "nayttamalle”, ja nayttdmolla tarkoitan digitaalisia alustoja

(Instagram ja Ylen sivut).

Goals on Ylen tuottama 12.10.2018 alkanut draamasatrja, jota markkinoitiin "suomen
suurimpana Instadraamana”. Sarja kesti kahdeksan viikkoa ja loppui joulukuussa 2018.
Draaman péadaasiallinen jakamisalusta oli Facebookin omistama Instagram-niminen

medianjakopalvelu.

Goals-sarjassa seurataan kahdeksaa lukioikaistd uimajoukkoelaista kahdeksan viikon
ajan. Kyseessa on tyylilajillisesti fiktiivinen "draamasarja”, joka sijoittuu Tampereelle ja

kuvauspaikkoina toimivat aidot tamperelaiset miljoot.

Tarina py0rii saippuasarjamaisen nuorisodraaman ymparilla Instagramissa. Hahmot
jakoivat viikoittain lyhyitd tarinapatkia, josta niita pystyi seuraamaan reaaliaikaisesti.
Sarjasta olivat vastuussa Liisa Palmroth, Marika Kuortti, ja ohjaajana toimi liris Olsson
(llitalehti, 12.10.2018)



2.2 GOALSIN HAHMOT

Goals sarjassa jokaisella hahmolla on oma Instagram-tilinsd, jonka kautta paasee

goals.l
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Kuva 1. Kuvakaappaus instagramin hakukentasta
tilistd Aino 11.12.2018.

tarkastelemaan sarjassa tapahtuvia asioita valitun hahmon nékodkulmasta. Draama
rakentuu suuresti "selfiedraaman” muotoon. Tarkoitan selfiedraamalla tietylla tyylilla
kuvattua teosta, jossa péaaasiallinen kuvaustapa on etukameran kautta kuvattu

materiaali, jossa hahmot puhuvat my6s suoraan kameralle ja seuraajille.

Jokainen hahmo on ldydettavissa Instagramin etsi-valikon kautta nimella
goals.*hahmonnimi*, esimerkiksi goals.aino. Jokainen Goals-profiilikuva on selkeésti
"samaa sarjaa” ja erottuu hyvin muista hakutuloksista. Itselleni hahmot olivat helposti

l0ydettavissa ja selkeasti samassa "maailmassa” visuaalisesti.

Hakuja tehdessd on otettava huomioon Instagramin algoritmit, jotka antavat eri
hakutuloksia eri ihmisille. Esimerkiksi jos olet yhdysvaltalainen perheenisa, joka asuu
New Yorkissa ja hakee Instagramista .goals, et tule todenndkoisesti saamaan

ehdotuksena suomalaisen Goals-sarjan hahmoja.



Hahmojen profiileissa on lyhyt kuvaus hahmosta, jolla jaetaan yhden lauseen info tasta

henkilosta seka tieto, ettd kyseesséd on suomen suurin instadraama.

qoals.aino (RS
Djulksius 2113 sewrssjaa 7 seurannassa
oals ;
~ o et rerything A
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#goalsyle
bitly/goalsyle

8 JuLKAISUT

Kuva 2. Kuvakaappaus otettu Kuva. 3 Kuvakaappaus instagram-
instagram-tilista Aino 11.12.2018. tilista Tikki 11.12.2018.

Jokaisella hahmolla on kuvia noin kymmenen, ja ensimmaisena jaettu kuva on selke&

"promootiokuva” hahmosta, joka kertoo, millainen hahmo on.

Tilit ovat visuaalisesti omannakdgisidén ja ilmentavat hahmon persoonaa. Kuviin on
panostettu, ja jokaisen kuvan kohdalla on lyhyt kuvateksti, jonka "roolihenkil6” on

kirjoittanut. Kuvat ovat kaikki ammattitasoisia, ja todella tyyliteltyja.
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2.3 GOALSIN SEURAAMINEN

Goalssia oli alkuperdisena julkaisuaikana syksylla 2018 mahdollista seurata
reaaliajassa, ja hahmojen “jaksot” ilmestyivat Instagramin tarinat-osioon ja olivat

katsottavissa tarinat-osiossa 24 tuntia.

Jokaiselle kahdeksalle hahmolle luotiin tarinaa simultaanisesti, ja usein ne myds
risteytyivat toisiensa kanssa. Seuraaja pystyi siis hyppimaan hahmon tilista toiseen, ja

katsomaan stoorit valitsemassaan jarjestyksessa kuinka tarina eteni.

e e e e ey
#goalsyle
bit.ly/goalsyle

Business

& JULKAISUT

I T ETLUoRAan

Kuva 4 Kuvakaappaus instagramista 11.12.2018.

Kohokohdat-valikkoon oli laitettu tallennettuja tarinoita, jossa ne sailyvat niin pitkaan,
kunnes tilin kayttdja ne sieltd poistaa. Goalsin tapautksessa jokaisella hahmolla oli

uimiseen liittyva kooste seka osalla myds jokin lisajuttu, esimerkiksi "business”.
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2.4 YLEN SIVU

WVIIKKO 8

HAHMOT

Seuraa Goals-hahmaoja Instagramissal

Kuva 5 Kuvakaappaus ylen sivuilta, jossa Goals
hahmot 18.12.2018.

Ylen sivuille oli koottu kaikkien hahmojen ilmestyneet tarinat yhteen paikkaan. Siella voi
viettdd paljonkin aikaa, tutkien Instagramista jo kadonneita tarinoita. Ylen sivut toimivat

ikdankuin porttina, jonka kautta pystyi navigoimaan muihin alustoihin.

Ylen sivulla on heti alkuun isolla Goals-sarjan brandatty ilme seké lause "Suomen suurin
IG-draama”. Sivuilla on mahdollisuus navigoida itsenséa "hahmojen” tai "tarinan” luo.
Etusivulla komeilee myods "viikkokooste”, josta voi katsoa viimeisimm&n viikon
kohokohdat.

Hahmovalikkoon on koottu kaikki hahmot samaan paikkaan seka heidan kuvansa. Kun
klikkaat jonkun hahmon naamaa, ohjataan sinut tdman hahmon henkilokohtaiselle

Goals-Instagram-sivulle.

Tarinoita on Ylen sivuilla kaikenkaikkiaan 162, ja nama patkat koostuvat kuvista ja max

15. sekunnin videopatkista ja muista somesisalldista.

Viikkokoosteosiossa paési katsomaan noin viiden minuutin patkissé viikon tarkeimmat
tapahtumat liittyen tarinaan. Tassa oli kaikkien kahdeksan hahmon tarinoista koostettu

yksi kokonaisuus, jolloin se toimi tv-sarjan tavoin joka oli kuvattu selfiekameroilla.
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Tama kooste oli myds Ioydettavissd Instagram-palvelun IGTV:std, johon on
mahdollisuus ladata pidempié videopatkia. Tarina osuuteen on mahdollisuus ladata vain
15 sekunnin pituisia videoita. Viikkokoosteissa oli my6s tekstit englanniksi, joten
seuraaminen oli helppoa, esimerkiksi julkisissa ilman kuulokkeita. Sosiaalisen median
luonteen takia on hyvin todennékdista, ettd materiaalia kulutetaan missa vain: junassa,

ravintolassa tai vaikka vessassa.

2.5 OMA NAKOKULMA

Goalsin tapauksessa edukseen nousi ehdottomasti viikkokooste, ja tekstitys, joka
helpotti seuraamista missé vaan. Profiilien selke& visuaalinen yhtenaisyys ja selkea ilme

oli myos miellyttava. T&ma auttoi tunnistamaan Goals hahmot some-viidakosta.

Suurimapana kysymysmerkkina itselleni katsojana herasi se, miksei Instagramissa ollut
yhta keskeista tilia, jonka kautta olisi voinut paéasta tarkastelemaan esimerkiksi

hahmogalleriaa, vaan se oli ulkoistettu Ylen sivuille.

Ylen sivu toimi mielestani selkeana kotina kaikelle materiaalille. Mielestani hahmot olivat
toimivia ja tyylilajiuskollisia. Tarkoitan talla, etta teinisarjoissa usein leikitaan

arkkityyppisilla hahmoilla ja kliseilla, on "luokan pelle”, "suosittu”, "kirjanortti” tms. ja myos

tama Instagram-sarja leikki nailla elementeilla.

Sarjan seuraaminen hahmojen Instagram-tilien kautta jatti juonen etédiseksi. Lyhyet
patkat kahdeksan eri ihmisen elamista simultaanisesti hajotti kokonaisuuden. Sen sijaan,
ettd kyseessa olisi ollut selkea "punainen lanka”, jonka aarella hahmot olivat, taytyi minun
seurata ns. "rihamstoa”, enka saanut otetta reaaliajassa tapahtuvien paivitysten
pointista. Viikkokoosteet hahmottivat kuitenkin kokonaisuuden, ja stoorien katsominen
Ylen sivuilta antoi myés hahmotuksen jutun juonesta. Vaikka hahmot lahtokohtaisesti
olivat mukavan "tunnistettavia”, jaivat ne mielestani loppupeleissa omien arkkityyppiensa
vangiksi ja pinnallisiksi. En tieda johtuuko tdma sosiaalisen median muodosta, joka on
pitkdan toiminut itsensa brandaamisen tybkaluna, sen sijaan ettd sielld kerrottaisiin
vilpittdbmia kasvutarinoita. Sosiaalinen media on pitkdan perustunut tietynasteiselle
pinnallisuudelle ja yksiulotteiselle luomiselle. Jos olet luonut yleis6a miellyttavan
somepersoonan jonka kuvalla l&hdet leikkim&an on vaarna, ettd myos yleiso voi kaikota
nopeasti. Onko siis uskottavaa sosiaalisen median draamaa rikkoa sita luotua kuvaa, vai

ollaanko siella aina sen yhden naamion vankeja?
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3 KARMADRAAMA

Goals sarjaa kasitellessani nostin esille rakenteen, jolla kyseinen somedraama oli tuotu
esille yleisolle. Karmadraaman kautta keskityn siihen mita kaytdnndssa tapahtui. Otan
tarkasteluun esiintyjan nakoékulman, jota varten olen haastatellut Senna Vodzogbea, joka
naytteli Karmassa Ainoa. Tuon myds esille interaktiivisuuden yleisén kanssa, ja miten

sitd Karman tapauksessa kaytettiin.

Karma on kaksi "kautinen” 2017 alkanut Ylen tuottama nuorille aikuisille suunnattu,
Instagramia alustanaan kayttava fiktiivinen draamakomedia. Kasikirjoittajina, ohjaajina
seka tuottajina toimivat Ronja Salmi ja Veera Ojola. Jaksot voi katsoa koosteina
Youtubesta "Karma draama” nimen alta. Instagram-tili [16ytyy nikilla "karmadraama”.
Karman tarina pyorii kolmen milleniaalikaveruksen ympaérilld, joiden moraalinen

kompassi on hieman heittelehtiva.

3.1 NAYTTELIJANA SOMEDRAAMASSA

Niin Goalsin, kun Karmankin ja monen muunkin somedraaman tapauksessa, nayttelija
toimii myos itse kuvaajana. Tieddn omasta kokemuksesta (esimerkiksi Veikkauksen
mainokset), etta joissain tapauksissa kameran kaytté on "huijattu”, eli todellinen kuvaus
tapahtuu oikealla kameralla ja annetaan mielikuva sosiaalisen median formaatista, joten
sekin on mahdollista. Karman tapauksessa nain ei ole kuitenkaan tehty, vaan
paaasiallisena kuvaustapana on kaytetty alypuhelimen etukameraa (Yle, 25.8.2017).
Tama luo nayttelijalle kuvauksellisen vastuun kaiken muun liséksi, silla kuvaajan sijaan,
on esiintyja ainakin osittain vastuussa siitd, miten saa viestin kuvakerronnallisesti tuotua

yleisolle.

"Jos ma kuvaan, ni mun taytyy huomioida et kaikki muut mahtuu siihen kuvaan, ja jos ma en
kuvaa, ni sit mun pitdd kuitenki vahan ite silleen koittaa I6ytdd et mista mé& ndyn...” Senna
Vodzogbea 17.12.2018

Tama erityyppisten kuvakulmien hahmottaminen on tarkedd some-esiintyjalle. Eri
kuvakulma ilmaisee aina eri viestia. Senna mainitsee haastattelussaan, etta kuvan
ymmartaminen ja hahmottaminen kehittyi Karman aikana, koska joutui siirtdmaan

ajatustaan myds kuvakerronnalliseen osa-alueeseen.
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Kuva 6 Hnéhry Poyhiasta 28.2.2019.
Voi siis olla etta taitava "somenayttelija” osaa tarjota kekselidita kuvakulmia ja ohjata
kuvaa itsendisesti tarvittavaan suuntaan. Esimerkiksi jos tarkoituksena on tehda
humoristinen kohtaus, alakulma voinee toimia ilmentdm&an humoristisuutta tdman
hetkisessa ajassa ja kulttuurissa.

B YouTube™ karmadraama -

> »l o) 13771357

Karma Instagram Stories draama 1/3

Karma draama
[ o . ]

Kuva 7. Kuvakaappaus otettu 8.2.2019 Karman Youtube tilista

Y& olevasta kuvakaappauksesta voi havainnoida, etta verrattaen perinteiseen

televisioon, tai elokuvaan on suunta usein suoraan kameraa kohden. Taméa halventaa
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huomattavasti yleison seka nayttelijan valista eroa. Nayttelijat eivat toimi erillisina
yleisbn maailmasta, eikd ole olemassa neljatta seindd. Tama tapa olla kameran edessé
on normaali olemisen tapa sosiaalisen median maailmassa, ja suora yleisokontakti on
jo lahes vakiintunut olemisen tapa. Leikin ajatuksella, ettd some-naytteleminen toimii

brechtilaisen eeppisen teatterin jalanjaljissa, hailyttden rajaa yleison ja katsojan valilla.

3.2 INTERAKTIIVISUUS JA KARMA

Sosiaalisen median kautta tapamme kuluttaa mediaa, ja yhteys yleis66n on
monipuolistunut. Voi helposti syntyd kuva, ettd kaikki sosiaalisessa mediassa toimivat
haluavat olla "sisallonluojia”, mutta olemassa on kuitenkin vield yleisd, joka on
tyytyvainen vain "vastaanottajan” ja "kuluttajan” rooliin (Heikkila ja Ahva 2015 ja Larsson
2011, Matikaisen ja Villin 2015, 149 mukaan).

Tama kaikki heijastuu myo6s fiktion lukemiseen, ja siihen miten yleis6 suhtautuu
sosiaaliseen mediaan esittdvana taiteena. Enaa ei ole epanormaalia olla suoraan

yhteydessa teoksen hahmoihin tai jopa itse teokseen. Interaktiivisuus on normi.

Karmadraaman tapauksessa yleiso oli joskus jopa kirjaimellisesti mukana yhteisessa
matkassa nayttelijdiden kanssa. Sarjaan oli mahdollista paasta mukaan laittamalla

yksityisviestia Karman Instagram-tilille, kuten alla olevasta kuvasta voi huomioida.

= Voulube Haku a

S
Haluatko Karman
kyytiin?

Mimmit ajavat
TANAAN lauantaina
30.12.klo 20-23
Helsingissa.

Jos ajelu kiinnostaa,
pyyda DM lisdohjeet.

<~

> % 3a/5m0 —

Kuva 8. Kuvakaappaus Karman
Youtubetilistd 11.3.2019.
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Teatteriteoreetikko Jerzy Grotowskin filosofian mukaan katsojan suhde teokseen, on
ideaalissa tapauskessa "todistaja” (Grotowski 2006, 72). TAma tarkoittaa, ettd katsoja
pysyy hieman syrjdssa tapahtumista, eikd halua sekaantua tapahtumaan. Tama ei
tarkoita, ettd katsoja olisi osallistumaton, vaan nimenomaan osallistuu siihen oman
osansa mukaan, todistajana, ja tama tapahtuu Grotowskin mukaan upottamalla katsojat

ja nayttelijat samaan tilaan kesken&an.

Tarjoaako sosiaalinen media tdman "yhteisen lavan” eri tavalla ja tehokkaammin kuin
mitd  esimerkiksi perinteinen laitosteatterindyttamo pystyy  tarjoamaan?
Sosiaalisen median alustoilla, kaikki ovat tietylla tasolla samalla nayttamolla, ja yleisolla
on mahdollisuus osallistua oman kapasiteettinsa mukaan. Yleiso ei "sekaannu” tarinaan

tai draamaan, mutta voi olla osana tarinaa oman haluamisensa mukaan.

Pisimmalle vietyna sosiaalinen media esittavan taiteen alustana tarjoaa katsojalle jopa
ns. "avustaja’ roolin. Tassd tapauksessa olet mukana tapahtumissa, kuitenkaan
vaikuttamatta draaman kulkuun, mutta kuitenkin olemassa fiktion sisdlla. Karman
tapauksessa tama toteutettin kaytannossa esimerkiksi varvaamalla kirjaimellisesti

yleis6a avustajaksi esimerkiksi autokyytiin tai bileisiin.

= D3YouTube Karma 2 =

o)

R ,f
Haluatko bailata TANAAN
perjantaina Karman kanssa?

Karman bileet ravintola
Dubrovnikissa klo 22-00.

Lisdtiedot DM.
limainen sisdaanpaasy, K18.

p Ml W 330/10:15

Kuva 9 Kuvakaappaus Karmadraaman 2
kaudelta Youtubesta 11.3.2019

Some antaa mahdollisuuden valita osallistumisesi aste itse. Voit olla passiivinen
seuraaja, antaa mielipiteesi vaikkapa tykkaamalla, voit osallistua laittamalla viestia

kommenttikenttdan tai, esimerkiksi Karmadraaman tapauksessa paasta osaksi teosta.



17

Vaikka Karma mahdollisti yleison kanssa live-interaktion ei kyseessa kuitenkaan ollut
teatterillinen tilanne. Senna Vodzogbean kanssa keskustelusta 18.12.2017 Helsingisséa
tuli ilmi, ettd Karma toteutettiin vahvasti televisio/elokuvatuotannon sdanngilla, eli kun
kamera kavi, nayteltiin ja kun kamera ei kaynyt, oltiin omina itseina. Karma ei mennyt

siis suoraan teatterillisiin tilanteisiin, vaikka kulki siella valimaastossa.

3.3 INSTAGRAM-DRAAMAT JA ERI TODELLISUUDET

Karman tarinassa oli monta eri tasoa yhdessa tarinassa, ja tama oli itselleni katsojana

alkuun hammentévéaa. Senna avasi sitd haastattelussaan seuraavalla tavalla:

Ku idea oli et ku on se filtteri, ni se oli tyttdjen oma Karmatili mihin ne laittoivat, ja
sitten kun ei ollut filtteria se oli vaan sitd kun ne olis ollu vaan, mut se miks ne
kuvaa sen niin, tasta keskusteltiin paljon, ettéa se on vaan niitten tapa olla, ja etta
tdad on vaan tapa miten taa tehaan..

Senna Vodzogbe 18.2.2018

Kun tdman tyylilajillisen ratkaisun hyvaksyi, oli jaottelu mielestani selkeyttava, joka toi
Karmalle oman selkean tyylin. Tama todellisuuksien erottelu mahdollisti sen, etta
tarinaan pystyi uppoamaan todistajan roolissa ja pystyin seuraamaan heité ja olemaan

turvalliselta etdisyydeltd ja nauttimaan siitd, ettd kyseessa on fiktiivinen teos.
Karman tapauksessa oli seuraavat todellisuuden tasot:

1. Julkaisut, jotka ndkyivat tarinan sisalla tapahtuville henkilgille ja olivat julkisia
kaikille.

2. Julkaisut jotka olivat nakyvia VAIN katsojille, eli nama eivat olleet olemassa ns.

"draaman hahmoille”.

3. Julkaisut joissa yleisdlla oli mahdollisuus paéasta "draaman sisdan”, eli toimia

esimerikski sarjan avustajina.

Goals-sarjassa edella mainittu oli ratkaistu niin, etta kaikki julkaisut nakyivat kaikille ja
"fiktion hahmot”, seké "seuraajat” (yleisd) nakivat samat asiat. Karmassa yleisolla oli
erityinen rooli, kun taas Goalssissa yleis6 oli samalla tasolla fiktion hahmojen kanssa.
Itse koen tdm&an monitasoisen seuraamisen tason haasteellisena, ja yhtena isoimpina
kysymyksista liittyen some draamoihin. Milla tasolla yleisé on suhteessa fiktioon? Ja
milloin ollaan millékin tasolla? Karman tapauksessa kaytettiin filttereité tehokeinona

selkeyttdmaan eri "tarinan tasoja”.
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3.4 SOMEDRAAMOJEN TULEVAISUUS JA OMA MIELIPIDE

Maaliskuussa 2019 alkoi Ylen tuottama Instagram-draama NOFILTER, joka l6ytyy
Instagramista Areena.stories nimimerkin alta (Yle, 25.3.2019). Areena Storiesia ei ole
luotu ainoastaan NOFILTER satrjalle, vaan se on tili, jolla jaetaan tulevia Ylen tuottamia
alkuperéaissaroja (Yle, 7.3.2019). Jos NOFILTER onnistuu saamaan vaikka 5 000
seuraajaa, on seuraavalla Areena Storiesin tuottella jo valmis 5 000 ihmisen

seuraajapohja.

NOFILTERIN tapauksessa tuotantoarvot ovat oletetusti kasvaneet, ja markkinointi on
asteen aanekkdampaa. Areena.storiesilla on ensimmaisen jakson jalkeen 9.3.19 yli
2500 seuraajaa ja 25.3.19 luku oli noussut 3 569 ja 1.4.2019 luku oli noussut 4 590.

Seuraamistani Instagram-sarjoista Karma nousi itselleni suosikiksi, tosin NOFILTER
sarjasta on tullut vasta 3 jaksoa (Yle, 25.3.19). Goalsiin ja Karmaan verrattuna on
NOFILTER vaikuttaa enemman perinteiseltd televisiosarjalta, kun somedraamalta.
NOFILTERISSA on selkeasti aikaisemmin kuvatut tilanteet ja tarinat, joiden kanssa
yleisolla ei ole mahdollisuutta olla interaktiossa. Mutta Areensa.stories ei olekaan

puhtaasti "somesarjoille” omistettu, vaan Areenan alkuperdaissarijoille.

Seuraamistani Instagram-draamoista Karmadraama nousi suosikikseni. Mielestani
Karmadraamassa oli mietitty sosiaalisen median mahdollisuuksia, ja sen vaikutusta
sisaltdon, niin interaktiivisuudessa, kun metatasolla. Karman etuna toimi mielestani
myds se, ettei Instagram mahdollistanut viela silloin videon kuvaamista etukateen. Tama
tarkoitti, etta patkat piti [&hettdd lahes reaaliajassa yleisolleen, ja Senna kertoo
haastattelussaan, ettéa kohtauksia ja kuvakulmia harjoiteltiin ahkerasti ennen varsinaisia

kuvauksia. Se oli omaan makuuni tyylikkain kokonaisuus.

Karmassa hahmot olivat mielestani oivallisesti kirjoitettuja komediahahmoja tuntuen
tutuilta kaikessa epauskottavuudessaan. Karmassa mentiin jopa melkein teatteritaiteen
puolelle interaktiivisten osuuksien kanssa, esimerkiksi silloin kun Karman hahmot myivét
paitoja Kampissa selvittddkseen rahasotkunsa, ja seuraajat saivat tulla mukaan

tilanteeseen ja seurata tilannetta livena paikan paalla.



=  DYoulube Karmadraama -

"% HAMPIN HESHUS .

| ) o375

Kuva 10 Kuvakaappaus Youtubesta. Karmadraama
Kampissal5.4.2019.
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4 SOSIAALINEN MEDIA JA TEATTERI

Seuraavaksi siirryn tarkastelemaan sosiaalisen median ja teatterin mahdollisuuksia.
Koen valttamattémaksi nostaa esille #Digiteatterin, joka on tutkinut Suomessa
digitalisaation ja teatterin yhteista matkaa. #Digiteatterin ytimen koostaa Maria Oiva,

Jyrki Pylvds sekd Aku Merildinen. NAain #Digiteatteri sanoo omilla sivuillaan:

MIKA #DIGITEATTERI?

#digiteatteri on uuden nayttamon konsepti, joka uudistaa esittdvien taiteiden kayttd- ja tekotapoja vastaamaan

nykyajan digitaalista todellisuutta. Se etsii uudenlaisia kohtaamisen tapoja ja maaritelmia

#digiteatterin toiminta alkoi vuonna 2017 Rithimaen Teatterin hankkeena

Kuva 11 Digiteatterin nettisivuilta napattu kaappaus 15.3.2019.

Kysyessani Oivalta Helsingissa 14.11.2018, uskooko han ettéd jonain paivand nahdaan
ammattidigiteatteri. Han vastasi, etta aivan varmasti. Oiva nosti myos esille
mielenkiintoisen huomion liittyen tarinankerronnan murrokseen, jonka sosiaalinen media
tuo mukanaan. Nykydan nuoret kasvavat tubettajien ja Instagram-tarinoiden aarella.

Onko siis perinteinen Aristotelelainen tarinankerronta viime vuosituhannen tarinointia?

#Digiteatteri on kayttanyt sosiaalista mediaa monissa teoksissaan ja esimerkiksi
Valeminé-nimisessa esityksessa prologi tapahtui kokonaan Twitterissa. Myds teatterin
"sisdpiirissa” arvostetaan #digiteatteri hankkeen toimintaa, ja Maria Oiva sai vuonna

2019 TINFO-palkinnon tekemastaan tyosta.
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4.1 MITA VOISI OLLA?

Seuraavaksi pohdin millaisen teatterikokemuksen sosiaalisen median ja teatterin
yhdistaminen voisi mahdollistaa. Kyseessa on hypoteettinen esitystilanne vuodesta
2029, kun fiktiivinen kaupunginteatteri "HTTKT” on paattanyt toteuttaa klassisen teoksen

Romeo ja Julian, kayttden tytkaluinaan sosiaalista mediaa ja muita nykyteknologioita.

Olen nostanut tarinaan monia konkreettisia esimerkkeja, jotka ovat jo mahdollisia, ja
taten teoriassa teoksen totuettaminen voisi olla jo todellisuutta. Olen inspiroitunut
suuresti esimerkiksi #Digiteatterin tekemasta Valemina esityksen rakenteesta, joka

tapahtui taysin sosiaalisessa mediassa.
HTTKT: ROMEO JA JULIA 2023

Istun kahvilassa, naen vastapaisessd nurkassa kokoontuneena kymmenid ihmisia
seuraamassa kahta henkilbd. Menen seuraamaan tilannetta. Kaksi ihmista
alylaitteittensa kanssa istuvat hiljaa, tunnistan toisen televisiosta tuttuna kasvona.
Toinen henkildista nostaa paansa ja repaisee teepussista palan irti antaen sen toiselle.
Henkild katsoo hanté intensiivisesti silmiin. Yleis0 huokaisee liikutuksesta, ihmettelen

ettd miksi? Mita téassa tapahtuu?

Henkild joka repaisi palan teepussista poistuu kahvilasta. Osa katsojista lahtee
seuraamaan henkilda, ja osa jad. Minua lahestyy henkild, joka kysyy minulta lippua?
Héanelld on paallaan kyltti, jossa lukee "HTTKT”, kaupunkimme teatterin nimi. Vastaan
ettei ole, han kysyy, haluaisitko ostaa?

Kyse on Romeon ja Julian inter-todellisuusesityksesta, jossa yleisd saa itse valita miten
esitystd seuraa. Luin tastd jokin aika sitten. Kyseessd on HTTKT:n
kaupunginteatteriuudistus, jossa kaytetddn koko kaupunkia ndyttamoéna perinteisimpien
nayttamoiden lisaksi. Kyseinen teatterimuoto toimii tiiviisti sosiaalisen median, ja muiden

digitaalisten elementtien kanssa yhteistydssa.

Ostan lipun ja myyja kertoo paikkojen menevan nopeasti, joten jos haluan nahda
kokonaisuuden, kannattaa pitaa kiiretta.

Lataan "HTTKT-kaupunginteatteri” sovelluksen alypuhelimeeni. Siellda on kaikki VOS-

rahoitteiset teatterit ja Yle on myds mukana tuottamassa esitystd. Inter-
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todellisuusesityksia on talla hetkella k&ynnissa ainoastaan taalla ja Helsingissa. Saan

koodin viestilla, jolla pAdsen kaupunkimme esitykseen "Romeo ja Julia”.

Ensin aukeaa video, joka minun taytyy katsoa. Videossa selitetdén esityksen saannét ja

juoni. Sen jalkeen tulee nayttava traileri, jossa on paljon tuttuja nayttelijoita.

Sovellus toimii porttina, josta nden esitysajat ja paikat seké voin navigoida eri osioihin.
Kohtaukset ovat koodattu eri véreilla. Osa kohtauksista ovat vihreita, eli "avoimia”. Tama
tarkoittaa, ettd ne tapahtuvat "kaupunkinayttdmaolla” ja niita voi seurata kuka tahansa.
Kahvilassa, jossa istuin tapahtui téllainen kohtaus. Keltainen tarkoittaa suljettua

kaupunkitilaa ja punainen taysin suljettua kokonaisuutta.

Esitysta ei voi katsoa yhdella istumalla, vaan kohtauksia pyorii pitkin viikkoa. Esitys py0rii
kaiken kaikkiaan kuusi kuukautta. Ostamallani lipulla paasen katsomaan jokaisen
kohtauksen kerran, missa jarjestyksessa tahansa tamén kuuden kuukauden sisélla. Jos
haluan menna katsomaan jonkun punaisen tai keltaisen kohtauksen uudelleen, joudun
maksamaan lisaa. Joudun varaamaan jokaiseen kohtaukseen paikan erikseen ja
sovelluksesta nakee myods paikkavaraustilanteen. Sovelluksessa on linkit jokaisen

hahmon Instagram tileille.

Huomaan, ettd huomenna kello 19.00-20.30 tapahtuu erdéssd keskustan alueen
yokerhossa ja sen ympadristéssd "ACT 1. KOHTAUKSET 1-4". Se on merkitty
punaiseksi. Paatan varata lipun ja ruudulle ilmestyy ilmoitus, jossa kysytdan "olenko
varma, etta haluan varata paikan vaikken ole seurannut prologia.” Ruudulla nékyy myos
prologin esitysaikoja. Paatan varata paikan, koska tarina on tuttu ja minulla on vapaailta.

Sain selville, ettd kohtaus mink& nain kahvilassa oli Romeon ja Rosalinen erokohtaus.
Kohtausta ei ollut Shakesparen alkuperéisessa tekstissa, mutta ohjaaja halusi lisata sen
syventddkseen Romeon tarinaa. My6s Rosalinella on oma Instagram-profiili, josta

paasen syventymaan hanen maailmaansa.

Kun olen varannut paikan aukeaa sovelluksesta uusi alue: ACT 1: 1-4 joka pyytaa lupaa
lahettaa halytyksia. Annan luvan.

Esityspadivand matkatessani esityspaikalle tulee alylaitteeseeni halytys. Ruudulle
pomppaa videoita eri hahmoilta. Ne ovat Instagram-tarinoiden kaltaisia patkid juhlien
valmistautumishetkista. Videot ovat tekstitetty englanniksi. Tekstitys tulee livekaantajan
kautta. Katson bussissa, kun Romeo ja Julia laittautuvat, Tybalt postaa miekkailuvideoita

ja Capuletit kuvaavat juhlasalia. Minulla on mahdollisuus kommentoida Romeon
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kysymyksiin liittyen vaatteiden variin. Adnestys paéatyi punaiseen paitaan. Huomaan etti
videot eivat ole etukdteen kuvattuja, silla ihmiset voivat kommentoida ja nayttelijat

reagoivat interaktioon livena.

Kello 19.00 paasen esitystilaan noin 100 muun ihmisen kanssa. Yksi kanssakatsojista
kertoo, ettd on tdssd kohtauksessa jo neljatta kertaa, ja aikoo talla kertaa seurata
vanhempia Capuletteja. Tila on rakennettu suureksi tanssisaliksi, joka kuhisee

nayttelijoita ja meitd, seuraajia.

Esityksen keskeisilla henkilGilla on erdanlaiset korut, jotka erottavat heiddt muusta
massasta. Nama toimivat myds mikkeind, jotta tarpeen tullen heidan vuorosanansa
kaikuvat tilaan niin, etta kaikki pysyvat mukana paatapahtumista. Tuntuu, etta ikdan kuin
olisin osana juhlia, mutten kuitenkaan vaikuta mihinkddn. Kokemus on hyvin
immersiivinen. Tila on todellisen epéatodellinen. Voin menna lahemmas joitain
nayttelijoita, ja kuunnella mita he puhuvat. Nayttelijat eivat ota minuun suoraa kontaktia,
eivatkd selkeasti hairinny katsojien lasndolosta, vaikka heitd tarkkailtaisiin
l&hietaisyydeltd. Jotkut katsojista ovat vain osa juhlia, ja osa seuraa esiintyjia silma

kovana.

Alypuhelimeni sovellus halyttaa, kuten myods sadan muun ihmisen. Kakofonia on
maaginen. Puhelimeen nousee videokuvaa kadulta ja naen ihmisten astuvan ulos
seuraamaan tatd keskustelua, saan itse valita, menenkd seuraamaan videolla

tapahtuvia "paatapahtumia” vai olenko vain juhlissa.

Ohitseni kavelee tarjoilija, joka myy pienia leipia ja skumppaa. Hinnat ovat huikeita ja
paatan olla ostamatta mitaan. Havaitsen ymparillani myods “turvahenkil6itd” jotka
turvaavat esityksen jouhevuuden. Huomaan joidenkin katsojista vain istuvan sohvilla ja
juttelevan keskenaan valittamatta tarinasta ollenkaan. He ovat tulleet vain viettdmaan

iltaa.

Menen seuraamaan Romeon ja Benvolion keskustelua kadulle. Kavelen huoneen ohi,
jossa Julia laittautuu ja tekee materiaalia sosiaaliseen mediaan. Katson sovellustani, ja
Julia on juuri postannut sinne kuvia. Kadulla on myo6s ihmisia jotka eivat tieda etta
kyseessa on kaynnissa esitys ja tuntuu hieman erikoiselta olla n. 40 ihmisen kanssa
katsomassa kahta isoeleisesti keskustelevaa ihmista kun normaalit kaduntallaajaat vain
katsovat olkansa yli. Saan mybhemmin tietdd kyseessa olevan esityskupla. Tama
tarkoittaa, etta sosiaalisen median kautta tietty maara ihmisia on yhdistetty johonkin

tarinalliseen kontekstiin, joista muut eivat ole tietoisia. Tata todistin myos kahvilassa.
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Arkitodellisuuteen on siis syntynyt todellisuuskupla, jonka sosiaalinen media on

mabhdollistanut.

lllan aikana selkea yleisdsuosikkikohtaus on Romeon ja Julian ensikohtaaminen. Paikka
oli hyvin mietitty, silla ihmiset paasivat kiipeamaan eri tasoille ja korkeuksille seuraamaan
tata tapahtumaa. Juhlat muualla ympéaristdssa olivat hiljentyneet ja heid&n vuorosanansa
kaikuivat kaiuttimista tilan joka nurkkaan, eteishallista vessaan. Kohtaus paéattyi Romeon

l[&htoon, ja osa lahti seuraamaan hanté ulos.

Menin kotiin ja sain klo 22. "Juhlat kayty” virtuaalisaavutuksen HTTKT sovellukseen.
Sain videon saavutuksen takia, jossa paasin katsomaan Julian lapsuuden muistoja.
Sain myds koosteen illan tarkeimmista tapahtumista, missa oli kaikki oleelliset
tapahtumat liittyen Romeon ja Julian juoneen, johon voin palata ennen seuraavaa

kohtausta.

Sovelluksessa on lukittuja osioita, jotka aukeavat menemalla katsomaan kohtaus
uudelleen ja maksamalla lisdhintaa. Katsoin 4 minuutin koosteen Julian lapsuudesta ja

menin nukkumaan.

Paatin ensi viikolla menna katsomaan prologin ja pyytaa mukaan ystavani. Prologista
varoitetaan, etta sisaltaa lievaa vakivaltaa ja voimakasta kieltd. Paikkana on eras pieni
sivukatu, joka on suljettu esityksen aikana muulta yleisolta. Innolla odotan tata

kokemusta.

4.2 ESITYSKUPLA JA TULEVAISUUS

Y14 oleva tarinointi on vain yksi fantasiaversio mihin sosiaalinen media ja digitalisaatio
voisi tulevaisuudessa johtaa. Elementteja, joita yllA olevassa tarinassa jaoin, on jo
toteutettu erikseen, esimerkiksi immersiivisen teatterin teoksissa, joten en vaita
keksivani mitdan uutta, lahinna vain yhdistelevani jotain mitd on jo olemassa. Uskon
sosiaalisen median mahdollistavan teatterillisen teoksen fiktiivisen maailman
laajentamisen my6ds meidan arkitodellisuuteemme niin sanotulla “esityskuplalla”.
Esityskupla termiin térmasin ensimmaista kertaa tutkiessani #Digiteatteria ja Valemina
teosta. Tarkoitan talla sosiaalisen median mahdollistavan myos arkitodellisuuden
toimimisen nayttdmonda. Sosiaalinen media mahdollistaa sen, ettei tarvita tAman hetkisia

itsestddn selvind pidettyja teatterin rakenteita, jos fiktiosta onnistutaan luomaan
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tarpeeksi vahvaa ja mukaansatempaavaa. Tasta mielestani esimerkiksi Karmadraama

tarjosi jo esimakua ottamalla ihmisid mukaan sarjaan.

Kenties uusien teknologioiden avulla edesautetaan sellaisen teatterin kehittymistd, jonka
portteja ei vartioida pienen eliitin johdosta viime vuosituhannen kankeiden,
konservatiivisten ja jAhmeiden muotojen mukaan. Sen sijaan etta teatteritaitelijat joutuvat
jatkuvasti alistumaan muiden apuun ja instituutioihin jotka hallitsevat resursseja, voisko
sosiaalinen media olla yksi mahdollisuus, palata suoraan yleisén luo? Hienoa olisi, etta
tulevaisuudessa voitaisiin luoda uutta teatterikulttuuria seuraajille, jotka haluavat sitoutua
tarinoihin.



26

5 LOPUKSI

Mydhaismodernissa ajattelussa uusi ja vanha yhdistyvét. Taide ja massaviihde
sekoittuvat, impivaaralainen idylli antaa puitteet teknolle tai rokkisanoituksille.
Muovikrddsa saa koristaa rauhassa ns. korkeampaa taidetta. Kuluttajat
seuraavat trendejd, hankkii tuotemerkkeja, muuttaa tehdashallit nayttelytiloiksi.
Mik&én ei ole pysyvaa. Luodaan katoavaa taidetta: performansseja,
improvisaatioita, sahkdpostirunoja...”

Vilkko-Riihel&.1999, 713.

Olemme matkanneet vuoden 2019 somedraamoista digiteatteriin ja fantasian
maailmaan. Tulevaisuutta ei voi ennustaa, mutta varmaa on muutos. Tyoni tarkoitus oli
pysahtya taman hetkisen hektisen kulttuurin keskelle ja hahmottaa, ja oppia

sanoittamaan: mitéa nyt tapahtuu, ja kysya mita voisi tapahtua.

Olen tydssani nostanut vain muutamia juttuesimerkkeja, joilla tarkoitukseni on ollut
havainnollistaa kulttuurillista muutosta, joka on tapahtuu NYT. Ylen satsaukset
Instagram-draamoihin ovat mielesténi yksi todiste siitd, ettd sosiaalinen media
itsendisena tarinankerronnan vélineena on jo taalla, eika ole katoamassa mihinkaan.
Instagram-draamoihin syventymdlla olen nostanut esille elementtejd jotka ovat
mielestani ominaisia sosiaalisen median draamoille, ja erottavat ne taten omaksi
esittdvan taiteen lajikseen. Naita esimerkkeja ovat selfiekameran kayttd, nayttelija itse

kuvaajana seka mahdollisuudet yleisén kanssa kommunikaatioon.

#Digiteatteri kokonaisuuden esille nostamalla halusin kiinnittdd huomiota teatterin ja
sosiaalisen median integraatioon. Uusien teknologioiden kautta on mahdollista luoda
uusia ndkoaloja teatterin tekemiseen, ja esimerkiksi #Digiteatteri on tassa

suunnannayttajana.

Opinnaytetyoni kautta olen herannyt siihen, ettd sosiaalisen median alustat todella ovat
taiteen tekemisen véline, eivatka ainoastaan yksityishenkildiden yhteydenpitovalineita tai
markkinoinnillisia tydkaluja. Sosiaalisella medialla on mielestani mahdollisuus kehittya
omana taidealustanaan, mutta myods vieda teatteria uusille urille. Sosiaalinen media
tarjoaa yleisolle uudenlaisen mahdollisuuden kokea tarina, jossa nayttdmona voi toimia

vaikka kahvila.

"Kiven kutsu™-nimisesséa taiteellisessa opinnaytetydssani otin sosiaalisen median

kayttoon, ja loin fiktiivisen todellisuuden teatteriesityksen ymparille. Teatteriesitys toimi
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itsenaisena kokonaisuutena, mutta sosiaalisen median kautta oli mahdollisuus tutkia
fiktiivistd maailmaa syvemmin. Tama maailmanrakennus prosessi kiehtoo itseani
taiteentekijina todella paljon. Kiinnostaa miten teatteri voisi hyotyd tdmankaltaisesta
ajattelusta, jossa esitys on vain osa suurempaa kokonaisuutta. Tulevaisuudessa uskon
avarakatseisuuden ja pelottomien kokeilujen olevan avainasemassa naiden uusien
vesien tutkimisessa. Toivottavasti saan jatkaa matkalla kohti tuntematonta ja sen vli,

koittaen etsiskella naihin kysymyksiin vastauksia vastaisuudessakin.
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