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Creathon-hanke vahvistaa teknologista osaamista luovilla aloilla

SeAMKin liiketoiminnan ja kulttuurin yksikén kulttuurituotannon koulutusohjelma on mukana kansallisessa
hankkeessa nimeltdaan Creathon. Sen tavoitteena on vahvistaa teknologista osaamista luovilla aloilla ja
pyrkid kehittdamaan rajapintoja kulttuuri- ja ICT-alojen valilla ammattikorkeakoulun koulutusrakenteissa.
Tavoite liittyy digitalisaatioon, joka nostetaan vahvasti esiin luovan talouden kehittdmisstrategioissa ja —
ohjelmissa, kuten Luovan talouden tulevaisuus (Eduskunnan tulevaisuusvaliokunta 2014) ja Luova talous ja
aineettoman arvon luominen kasvun karjiksi (OKM 2017). Creathon-hankkeessa ovat mukana
kulttuurituotannon koulutusta tarjoavat ammattikorkeakoulut Suomessa: Metropolia (hankkeen
koordinaattori), Arcada, Humak ja SeAMK. Creathonia rahoittaa Euroopan sosiaalirahasto (ESR) kasvu- ja
rakennemuutosalojen koulutuksen tarjonnan ja laadun parantamiseksi.

Creathon-hanke alkoi 1.8.2018. Syksyn aikana olemme yhdessa kehittdneet toimintamallia, jota
seuraavassa vaiheessa testaamme alueellisissa tapahtumissa. Lisaksi olemme keranneet ja tydstaneet
materiaalia, jonka avulla levitdmme tietoa ja osaamista oppilaitoksiin ja muille toimijoille. Alueelliset
tapahtumat perustuvat hackathon-malliin, jossa osallistujat monialaisissa tiimeissa kehittavat ratkaisuja
tapahtuman alussa kuvattuun haasteeseen. Seindjoen alueella on tarkoitus jarjestaa kaksi tapahtumaa
kevaalla 2019 ja yksi tapahtuma syksylla 2019. Tulemme kutsumaan alueen yrityksia, osaajia ja opiskelijoita
seka kulttuuri- etta ICT-alalta mukaan naihin tapahtumiin.

Virtuaali- ja lisatty todellisuus hyodynnettavissa

Viime tapaamisemme hankkeen ammattikorkeakoulujen kanssa oli Helsingissa jarjestetyssa Creathon Goes
Match Up-tapahtumassa 3.12.2018. Kyseisen tapahtuman teemana oli pohtia virtuaalitodellisuuden (VR) ja
lisdtyn todellisuuden (AR) teknologian avulla tuotettavia elamyksia ja niihin liittyvda osaamista.
Tapahtumassa kuulimme eri alojen asiantuntijoita, tapasimme VR- ja AR-sovelluksia kehittavia yrityksia
Slush-konferenssin ennakkotapahtuman The Match Upin yhteydessa seka verkostoidumme alan osaajien
kanssa. Paikalla oli useita kymmenia yrityksia, joiden kanssa keskustelimme ja vaihdoimme ajatuksia —
testaten myos joitakin heidan sovelluksiaan. Erilaisten sovelluksien lisdksi mainittakoon Kalevala-
nadytelmateos, jossa virtuaalitodellisuutta oli yhdistetty tarinankerrontaan.

Tapahtuma ja tapaamiset vahvistivat kasitysta, etta virtuaali- ja lisatty todellisuus ovat hyddynnettavissa
luovilla aloilla. Nama ja muut vastaavat teknologiat tulevaisuudessa vaikuttavat myos kulttuurituottajan
tyohon. Siksi teknologinen osaaminen on kytkettava tiiviimmin osaksi heidan opintojaan, ja tata Creathon-
hanke pyrkii vakiinnuttamaan opetussuunnitelman ja oppimateriaalien kehittdmisen avulla.
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