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Tassa opinnaytetydssa tutkittiin eri keinoja ja tapoja, joilla virtuaalitodellisuutta voi
hyoddyntaa taidealalla ja sen |&dhtdkohtana oli taidemuseoiden kiinnostus
virtuaalitodellisuuden hyddyntamista kohtaan. Tyon tavoitteena oli ymmartaa VR-
teknologiaa ilmidna taiteessa ja taiteen markkinoinnissa Suomessa seka verrata sen
kayttotarkoituksia AR-teknologiaan taidealalla. Tavoitteen saavuttamiseksi
opinnaytetydssa haettiin vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

Miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta hyodynnetaan taiteessa ja taiteen
markkinoinnissa Suomessa?

ja

Miten AR-teknologian kayttd eroaa virtuaalitodellisuudesta ja millaiseen kayttoon se
soveltuu taidealalla?

Tyossa tutkittin VR- ja AR-teknologioiden kayttoa taiteessa, taiteen markkinoinnissa seka
museo- ja galleriatydssa. Tyo oli rajattu aluksi nimenomaan virtuaalitodellisuuteen, mutta
sen edetessa lisattiin vertailukohteeksi myds AR-teknologia. Taiteessa keskitytaan
mediataiteeseen ja vaikka tyon empiirinen osa onkin rajattu ainoastaan Suomeen,
annetaan tyon teoriaosuudessa esimerkkeja myds muualta maailmasta.

Tietoperustassa kasitellddn VR- ja AR-teknologioita kasitteina seka niiden kayttoa
markkinoinnissa ja museotydssa yleensa. Siina kerrotaan myos virtuaalitodellisuuden
I&hihistoriasta ja hyodyntamisesta taiteessa. Lisaksi tietoperustassa avataan aiheeseen
liittyvan AvoinGlamin tekeman tutkimuksen tuloksia.

Taman opinnaytetyon tutkimus suoritettiin kvalitatiivisena haastattelututkimuksena, jossa
selvitettiin suomalaisten taidemuseoiden seka yhden VR-taiteeseen perehtyneen henkildon
ajatuksia ja ndkdkulmia aiheeseen.

Tuloksista selvisi, ettd virtuaalitodellisuuden kayttd on toistaiseksi vahaista taiteessa ja
taiteen markkinoinnissa Suomessa, vaikka asiasta ollaan kiinnostuneita, ja kokeiluja on
tehty. Lisdksi VR- ja AR-teknologioita vertaillessa selvisi, etta ne soveltuvat hyvin erilaisiin
kayttotarkoituksiin taidealalla ja niiden kaytdssa on hyvat ja huonot puolensa.
Tulevaisuudessa naiden teknologioiden hyddyntamista tullaan tukemaan ja mahdollisesti
myos lisdamaan taidealalla.
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1 Johdanto

Kesakuussa 2019 Lontoon paikallislehti Evening Standard julkaisi uutisen Pariisin Louvre
-taidemuseon aikomuksesta kehittaa uudenlainen kokemus kavijoilleen
virtuaalitodellisuudessa. Louvre muistaa Leonardo da Vincin kuoleman 500. vuosipaivaa
luomalla HTC Vive Arts -jarjestelmakehittajien kanssa Mona Lisa -maalauksesta
virtuaalitodellisuusversion, joka valottaa yha enemman tdman kuuluisan taideteoksen
historiaa ja legendaa (Heathman 2019). Asiasta ovat uutisoineet my6s lukuisat muut

tiedotusvalineet kansainvalisesti.

Virtuaalitodellisuuden kaytto taidemuseoissa on huomattavasti yleistynyt viimeisen parin
vuoden aikana myds ympari Suomea. Designmuseo (2017) uutisoi avanneensa
kokoelmanayttelyn suomalaisesta muotoiluhistoriasta, jonka yhtena osana on niin sanottu
virtuaalihuone. Huoneessa pystyy VR-lasien avulla tutustumaan kolmiulotteisesti Suomen
maailmannayttelyn vuoden 1900 Pariisin paviljonkiin, jota pidetddn suomalaisen
muotoilun, taiteen ja arkkitehtuurin kansainvalisena lapimurtona. Lisaksi
virtuaalikierroksen voi tehdd muun muassa Gallen-Kallelan museossa ja Ateneumissa, ja
osa esimerkiksi Kiasman nayttelyissa olleista teoksista on luotu virtuaalitodellisuuteen,

silld yha useampi taiteilija on kiinnostunut kayttamaan tata teknologiaa teoksissaan.

Tassa opinnaytetydssa selvitetddn, miten naitd uusia laajennetun todellisuuden
teknologioita, kuten virtuaalitodellisuutta ja lisattya todellisuutta, hyddynnetaan taiteessa ja
taiteen markkinoinnissa. Tutkimus tarjoaa ensisijaisesti suomalaisille taidealan yrityksille
kuten museoille ja taideinstituutioille nadkdkulmia siita, millaista lisdarvoa naiden
teknologioiden kayttod voi heille tarjota ja kuinka he voivat valjastaa ne kaytto6n omassa
toiminnassaan. Tyosta hyotyvat myos yksittaiset kuvataiteilijat ja taiteen harrastajat, jotka

ovat kiinnostuneet uuden teknologian soveltamisesta teoksissaan.

1.1 Tyon tavoitteet ja rajaukset

Taman opinnaytetyon paatavoitteena on selvittaa, miten virtuaalitodellisuutta
hyddynnetaan taidealalla Suomessa. Tata tarkoitusta varten haen vastausta seuraaviin

tutkimuskysymyksiin:

1. Miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan taiteessa ja taiteen
markkinoinnissa Suomessa?
2. Miten AR-teknologian kaytto eroaa virtuaalitodellisuudesta ja millaiseen kayttoon se

soveltuu taidealalla?



Opinnaytetydn paaaihe oli aluksi rajattu ainoastaan virtuaalitodellisuuteen, silla kyseinen
teknologia oli herattanyt aiheenvalinnan alkuvaiheessa paljon keskustelua mediassa.
Alkuperainen vajavaisempi kasitys VR- ja AR-teknologioiden erosta ja kaytosta alalla johti
siihen, ettd opinnaytetydn tekija piti virtuaalitodellisuutta tarkeampana ja
kiinnostavampana teknologiana tutkimuksessaan. Tutkimustyon edetessa
haastatteluvaiheeseen, selvisikin, etta nama teknologiat soveltuvat hyvin erilaisiin
kayttotarkoituksiin, ja ne ovat molemmat tarkeitéd omalla tavallaan. Tasta johtuen
tutkimuskysymykseksi lisattiin ” Miten AR-teknologian kayttd eroaa virtuaalitodellisuudesta
ja millaiseen kayttdon se soveltuu taidealalla?”, jotta myods tatd ndkodkulmaa paastaisiin

avaamaan tutkimuksessa.

Taiteen ja taidealan maaritelmat vaihtelevat laajasti asiayhteydesta. Tassa
opinnaytetydssa lahestytaan taidetta konkreettisemmasta nakokulmasta ja keskitytaan
erityisesti yhteen taidealan osa-alueeseen, mediataiteeseen, johon myods VR-taide

lukeutuu.

Taiteen markkinoinnilla tarkoitetaan tdssa opinnaytetydssa sita, kuinka esimerkiksi
museot markkinoivat nayttelyjaan ja niissa esiintyvia teoksia. Opinnaytetytssa kasitellaan
myos VR- ja AR-teknologioita markkinoinnin tydkaluina yleensa, silla ne ovat uusia ja
mielenkiintoisia apuvalineita markkinoijalle ja erityisesti taidealalla tarkeita niiden

visuaalisuuden vuoksi.

Vaikka tyén empiirinen osa on rajattu Suomeen, tietoperustassa sivutaan tapausten
kautta kuitenkin sita, miten virtuaalitodellisuutta hyédynnetadn markkinoinnissa ja
taiteessa myos muualla maailmassa. Virtuaalitodellisuus on vield sen verran uusi
teknologia Suomessa, etta sen kayton selittdmiseksi ja havainnollistamiseksi oli hyva
valita myds kansainvalisia lahteita. Liséksi, on kiinnostavaa verrata Suomen ja muun
maailman tapoja uusien teknologioiden hyddyntémisessa, silld Suomi koetaan yleensa

muualla maailmassa olevan teknologisen kehityksen aallonharjalla.

1.2 Tyo6n luonne, menetelmat ja rakenne

Tama opinnaytetyd on luonteeltaan tutkimuksellinen eli se tutkii jotakin ilmi6ta, tassa
tapauksessa virtuaalitodellisuutta taidealalla. Opinnaytety6ta varten tehty tutkimus on
laadullinen eli kvalitatiivinen ja se on toteutettu puolistruktuoiduilla teemahaastatteluilla

neljalle taide- tai teknologia-alan asiantuntijalle. (Drake & Salmi 2018).



Taman opinnaytetydn ensimmaisessa luvussa pohjustetaan tyon aihetta seka avataan
sita, miksi aihetta on Iahdetty tutkimaan, kuinka aihe on rajattu ja mitka ovat tyon
tavoitteet. Lisaksi siind selostetaan opinnaytetyon luonne, tutkimusmenetelmat ja

konkreettinen rakenne.

Toisessa ja kolmannessa luvuissa kasitellddn opinnaytetydn tietoperustaa eli sita, mita
aiheesta tiedetdan jo ennestaan ennen itse tutkimusta. Toisen luvun aiheena on VR- ja
AR-teknologioiden kasitteiden maarittely rinnastettuna muihin laajennetun todellisuuden
teknologioihin. Nama uudenlaiset teknologiat selitetdan hyvin konkreettisesti, jotta kuka
tahansa opinnaytetyota lukeva voisi ymmartaa, kuinka ndma teknologiat toimivat. Toisen
luvun viimeisessa alaluvussa kasitellaan myds sita, kuinka naita teknologioita

hyddynnetdan markkinoinnissa ja tasta annetaan esimerkkeja.

Kolmannessa luvussa maaritelldan taideala ja mediataide kasitteind eri nakokulmista
tarkoituksena I0ytaa yhtenevainen ja selkea linja niiden valilla. Luvussa esitellddn myos
lyhyesti virtuaalitodellisuuden historia taiteessa ja kuinka seka ulkomaalaiset etta
suomalaiset taiteilijat ovat tata teknologiaa hyodyntaneet. Lisaksi annetaan esimerkkeja
siitd, kuinka VR- ja AR-teknologioita hyddynnetdan yleensa taidealalla eli taiteen

markkinoinnissa ja museoty6ssa.

Neljas luku kertoo aiheeseen liittyvasta jo tehdysta tutkimuksesta ja sen tuloksista. Tata
tutkimusta voidaan pitaa myds pohjana taman opinnaytetydn haastattelututkimuksen
tekemiselle, silla siina esitettyja kysymyksia on osaksi hyddynnetty haastattelukysymysten

laatimisessa.

Viidennessa luvussa esitellaan opinnaytetydn tutkimusaineisto ja —menetelma. Siina
kuvataan haastatteluiden eteneminen tarkasti vaihe vaiheelta seka perustellaan valinnat.
Kuudennessa luvussa esitellaan tutkimuksen tulokset teemoittain seka lopuksi tiivistetaan

kaikki tulokset yhteen alalukuun.

Seitsemas luku on pohdintaa. Siina vastataan tutkimuskysymyksiin tiiviisti kayttaen koko
opinnaytetydprosessin aikana selvinneita asioita hyvaksi. Lisaksi luvussa vertaillaan
opinnaytetyon tietoperustassa ilmenneita asioita haastattelutuloksiin ja annetaan uusia
aiheeseen liittyvia jatkotutkimusehdotuksia. Lopuksi arvioidaan tutkimuksen ja

menetelmien luotettavuus seka opinnaytetydprosessi ja tekijan oma oppiminen.



2 Mita ovat VR ja AR?

Tassa luvussa kerrotaan laajennetun todellisuuden teknologoista ja keskitytaan erityisesti
virtuaalitodellisuuden ja AR-teknologian erojen maarittelemiseen. Ensimmaisessa luvussa
lahestytaan aihetta yhtena kokonaisuutena ja selitetaan kasitteet virtuaalisuusjatkumon
avulla. Toisessa luvussa maaritellaan tarkemmin konkreettisia eroja VR- ja AR-
teknologioiden valilla. Kolmannen luvun ndkdkulmana on naiden teknologioiden

hyddyntaminen markkinoinnissa ja niiden kaytdsta annetaan esimerkkeja.

2.1 Reality—Virtuality Continuum

Alla oleva kuvio (Milgram, Takemura, Utsumi & Kishino 1994, 283)
virtuaalisuusjatkumosta kuvaa suhdetta todellisen ympariston ja virtuaalimaailman valilla.
Kuvion vasempaan reunaan on sijoitettu oikean maailman ymparisto eli se, mitd ndemme
ymparillamme paljain silmin. Oikeaan reunaan on puolestaan sijoitettu virtuaalitodellisuus
(eng. Virtual Reality), eli taysin tietokoneella mallinnettu kolmiulotteinen ymparistd, jossa

ei ole ollenkaan elementteja todellisesta ymparistosta.

| Mixed Reality (MR) |

I—«
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Kuva 1. Yksinkertaistettu kuvio virtuaalisuusjatkumosta (Milgram, Takemura, Utsumi &
Kishino 1994, 283)

Naiden kahden kasitteen valissa on alue, Mixed Reality, jonka vasemmasta kulmasta
lahtien ajateltuna todelliseen ymparistdon sekoittuu virtuaalisia objekteja tai toisinpain
oikeasta kulmasta lahtien ajateltuna virtuaalitodellisuuteen sekoittuu todellisia objekteja.
MR on siis ylakasite kaikille niille teknologioille, jotka yhdistavat todellisuudessa olevat

komponentit tietokoneella luotuihin eli toisin sanoen todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden.

Yksi naistd MR-teknologioista on lisatty todellisuus eli AR (eng. Augmented Reality), joka
on myos talla hetkella toinen yleisimmin kaytetty ja tunnettu laajennetun todellisuuden

teknologia virtuaalitodellisuuden rinnalla. AR-teknologia esiintyy todellisessa ymparistossa



ja tarkoittaa sita, etta todelliseen ymparistoon on lisatty virtuaalisia objekteja, joita pystyy

tarkastelemaan esimerkiksi alypuhelimen tai tabletin naytolla.

Toinen MR-teknologioista on lisatty virtuaalisuus eli AV (eng. Augmented Virtuality), joka
esiintyy virtuaalisessa ymparistossa ja tarkoittaa sita, etta virtuaalitodellisuuteen on lisatty
jokin todellisen ympariston objekti sellaisenaan reaaliajassa. Annettakoon esimerkkina
AV-teknologian kaytosta tulevaisuuden 3D-videokonferenssit, joissa miljé6na on taysin
tietokoneella luotu kolmiulotteinen ymparistd, johon jokainen osallistuja lisdtdadn omana

itsenaan, sellaisena kuin han on silla hetkellad oikeassa ymparistdssaan (Lucas 2016).

Taman Reality-Virtuality -jatkumon ideana on jaotella nama virtuaalisuuden kasitteet sen
mukaan, miten todellinen ja virtuaalinen sisaltdé yhdistyy niissa. Sen avulla voi selkeasti
kasittaa, mita kaikkea nailla laajennetun todellisuuden teknologioilla voi saavuttaa ja
missa maarin. Jatkumo osoittaa myos, ettd VR-ymparistd on taysin synteettinen maailma,
jota fyysisen todellisuuden rajat eivat rajoita, toisin kuin AR-teknologialla luotu sisalto,

jossa yhdistyvat todelliset ja virtuaaliset komponentit, jotka vaikuttavat toisiinsa.

2.2 Ero laajennetun todellisuuden teknologioiden valilla

“Laajennettu todellisuus (eXtended Reality, XR, X Reality, Cross Reality) on termi, joka
viittaa kaikkiin ymparistoihin, joissa todellisuus ja virtuaalimaailma kohtaavat. Se pitaa
sisallaan tekniikoita, kuten lisatty todellisuus (AR), virtuaalitodellisuus (VR) ja niiden valilla
yhdistetty todellisuus (MR)” (Rudnas 2019). Tunnetuimmat laajennetun todellisuuden eli

XR-teknologiat ovat lisatty todellisuus eli AR ja virtuaalitodellisuus eli VR.

Lisatty todellisuus eli AR (eng. Augmented Reality) tarkoittaa todelliseen ymparistdon
lisattyja virtuaalisia objekteja, joita voi tarkastella esimerkiksi alypuhelimen tai tabletin
nayton kautta tai HoloLens -laseilla. Virtuaalitodellisuus eli VR (eng. Virtual Reality) on
lisatyn todellisuuden ohella yksi yleisin kaytetyista XR-teknologioista yritysmaailmassa ja
markkinoinnissa. Sen koko tekniikka perustuu taysin kuvitteelliseen ja virtuaaliseen
todellisuuteen, jonka taydellinen tarkastelu edellyttaa erityiset VR-lasit, kuulokkeet seka

ohjaimet interaktiivisia toimintoja varten. (Forbes 2018).

Yhdistetty todellisuus (kdytetddn myds nimea tehostettu todellisuus) eli MR (eng. Mixed
Reality) on terminad uusimpia ja viela hyvin harvassa kaytéssa. Tutummin MR-
teknologiasta puhutaan AR-teknologiana, vaikka AR onkin vain yksi osa kaikkia MR-
teknologioiden mahdollisuuksia. Mixed Reality nimensa mukaisesti sekoittaa

virtuaalitodellisuuden todellisen ymparistén kanssa. (Forbes 2018).



MR- tai AR-laseiksi markkinoitujen HoloLens -lasien lapi ndkee virtuaalimaailman sijasta
todellisen ympariston. Lasien nayton pinnalle heijastuu virtuaalisia objekteja, kuin
hologrammeja, joita pystyy lisaksi kasittelemaan paljain kasin ilman ohjaimia. Alla oleva
kuva havainnollistaa, kuinka MR-lasien tekniikka eroaa VR-laseista. Siind Microsoftin
edustaja Julia Schwarz soittaa fyysisessa tilassaan savelen virtuaalipianolla, joka on

piirtynyt HoloLens -lasien naytdn pinnalle. (CNET 2019).

Kuva 2. Kuvakaappaus Youtube-videosta (CNET 2019)

Laajennetun todellisuuden teknologiat ovat mullistaneet tavan, jolla yritykset markkinoivat
tuotteitaan ja palvelujaan. AR on lisaksi lydnyt lapi kuluttajapuolella jo muutama vuosi
sitten esimerkiksi Pokemon Go -pelin my6ta, silla se on helposti kaikkien kaytettavissa
alypuhelimella, toisin kuin VR ja MR, joiden kaytto vaatii yha kalliin ja kehittyneen
laitteiston. AR on siis edullinen ja yksinkertainen markkinointikeino, mutta se voi

esimerkiksi virtuaalitodellisuuden rinnalla tuntua jo liian tavalliselta nykypaivana.

VR on lisattyyn todellisuuteen verrattuna huomattavasti kiehtovampi elamys sen
kayttajalle, silla se vaikuttaa aidosti ihmiskehoon, kuten visuaaliseen kokemiseen,
tasapainoaistiin ja yleiseen aivotoimintaan. Se on kuin astuisi toiseen maailmaan,
unohtaen kaiken muun todellisuudessa ymparilla tapahtuvan. Tasta syysta silla on myos
suuremmat todennakoisyydet jaada inmisten mieliin. VR-laitteistoja kehitetdan jatkuvasti,
joten niiden hintojen odotetaan myds laskevan lahivuosina. Virtuaalitodellisuus on hyvin
erottuva markkinointikeino, jonka kaytto luo yritykselle kilpailuetua ja saa paljon huomiota

mediassa.



MR-teknologian kehittdminen on viela alkuvaiheessa ja siihen liittyvat laitteet hyvin kalliita.
Se on kuitenkin XR-teknologioista monipuolisin, silld se mahdollistaa teoriassa seka VR-

ettd AR-teknologian hydédyntamisen samaan aikaan ja samalla laitteella.

2.3 VR ja AR markkinointistrategioina

Virtuaalitodellisuuden voi kokea esimerkiksi kolmiulotteisten tilojen ja esineiden
tarkasteluna virtuaalimaailmassa, graafisen sisalléon luomisena tyhjaan 3D-virtuaalitilaan
tai virtuaalitodellisuuteen luodun interaktiivisen pelin pelaamisena. Markkinoinnin kannalta
katsottuna virtuaalitodellisuudesta on kaksi elementtia; interaktiivinen VR ja

elokuvamainen VR, tai toiselta nimeltdén 360-asteen video (Stuart 2019, 2).

Hyddyntaakseen interaktiivista virtuaalitodellisuutta markkinoinnissa, yrityksen taytyy
pystya itse tarjoamaan tiettyyn tarkoitukseen suunnitellun ja tietokoneella luodun sisallon
lisdksi myos koko VR-laitteisto seka tila, jossa asiakas pystyy tahan sisaltoon
tutustumaan. Tama johtuu siita, etta interaktiivisen VR:n kokemiseen vaadittavat lasit,
erityistehokas tietokonelaitteisto ja mahdolliset ohjaimet ovat viela toistaiseksi niin
hintavia, ettei keskivertokuluttajalla ole niiden hankkimiseen varaa. (Stuart 2019, 2-3).
Interaktiivinen VR-markkinointi on siis tarkoitettu hydédynnettavaksi yrityksen fyysisissa
tiloissa tai esimerkiksi tapahtumissa ja messuilla, ja sen kayttdé on yleensa hyvin harkittua

ja suunniteltua.

Elokuvamainen VR tai 360-asteinen video on puolestaan useammin kaytetty
markkinointikeino ja sen suurin ero interaktiiviseen virtuaalitodellisuuteen on se, etta siina
esiintyvan materiaalin ei tarvitse olla tietokoneella luotua. 360-asteen videoita voi kuvata
kyseiseen tarkoitukseen suunnitelluilla videokameroilla ja naita videoita voi tarkastella
jopa pelkalla alypuhelimella tai tabletilla. Talloin liikerata on tosin yhden akselin ymparilla
eli 360-videon sisalla ei voi paattda minne lilkkkuu teoksen sisalla, vaan video on luotu
etukateen kulkemaan tietylla tavalla ja ainoastaan ymparistda pystyy tarkastelemaan paan
likkeelld (Stuart 2019, 21-22). Taydellisen VR-kokemuksen saamiseen tarvitsee kuitenkin
edes jonkunlaiset VR-lasit, jotka ovat alypuhelimelle optimoidut. Tarkastelemiseen
tarkoitettuja edullisempia laseja tosin 16ytyy markkinoilta useita vaihtoehtoja, joten niiden
kayton vakiintuminen kuluttajatasolla on vain ajan kysymys. Elokuvamainen VR eli 360-
video on my0s tasta syysta yleisempi markkinointikeino verraten interaktiiviseen VR-

kokemukseen.



Suomessa virtuaalitodellisuus on otettu varovasti kaytt66n, vaikka mediassa siité on ollut
paljon puhetta. Syina tahan arkuuteen ovat varmasti viela laitteiston kallis hinta,
vertailukohteiden vahaisyys seka uuden markkinointistrategian ja teknologian oppimisen
vierastaminen. Lisaksi VR-laitteistot ovat harvinaisia, eika moni mainostaja tieda miten
niita pitaisi hydédyntaa. AR-teknologiaa on puolestaan hyddynnetty rohnkeammin. Sita
voidaan pitaa helpommin lahestyttavana teknologiana, silla sen toteuttaminen ja
kokeminen eivat vaadi niin raskasta laitteistoa. AR-sisallot voivat olla esimerkiksi
kolmiulotteisia objekteja, interaktiivisia minipeleja tai koko todellista ymparistda peittavia

tilakokonaisuuksia.

Suomalainen AR-teknologiaan keskittynyt yritys Arilyn on toteuttanut useita
markkinointiprojekteja kyseisen teknologian avulla. Heidan tekniikkansa perustuu
ilmaiseen sovelluskaupasta ladattavaan puhelinsovellukseen, jonka avulla voi skannata

erilaisia niin sanottuja trigger-kuvia, jotka avaavat puhelimen naytdlle AR-sisaltda.

Yksi Arilynin tuottamista toteutuksista tehtiin yhteistydssa Valion ja Tuntematon sotilas -
elokuvan kanssa. Toteutuksessa paasee sovelluksen avulla tarkastelemaan maitopurkin
kylkeen painetuista elokuvan mainoksista avautuvia videopatkia AR-teknologian avulla.
Niissa esitelldadn muun muassa elokuvan trailereita, kohtauksia seka Making Of -
materiaaleja. Tuntematon sotilas -elokuvan markkinoinnista vastaava Eka Ruola sanoo,
ettd tama AR-markkinointi tuntui hyvinkin luontevalta keinolta esittelemaan kyseista
sisaltda. Elokuvan ohjaaja Aku Louhimies sanoo puolestaan, ettd nykyaan tarinallisten
sisaltdjen tuottamista ja uutta teknologiaa jopa vaaditaan elokuvien markkinoinnissa.
Arilynin luova johtaja Otso Kdhonen painottaa, ettd AR-teknologia luo brandien ja ihmisten

valisistd kohtaamisista syvempia ja mielenkiintoisempia. (Markkinointi & Mainonta 2017).

Arilyn on tehnyt yhteistydta myds ulkomaisten yritysten kanssa. Toinen samantyylinen
toteutus tehtiin virolaisen maitovalmistajan Tere Piimin kanssa, joka halusi
kampanjassaan inspiroida nuoria juomaan enemman maitoa. Ratkaisuksi keksittiin tuoda
Viron Eurovision -laulukilpailun, Eesti Laulin, kilpailijoiden laulut maitopakkaukseen.
Skannaamalla maitopurkin etiketin Arilyn -sovelluksella paasee katsomaan jokaiselta
kilpailijalta 30 sekunnin hologrammisen pienoisesityksen. Sovelluksen kayttaja voi
navigoida kilpailijoiden valilla napauttamalla interaktiivisia painikkeita sovelluksessa. Tama
kyseinen toteutus sai noin 20 000 skannausta ja se nosti Teren myyntia 34 %:lla

kampanjan aikana eli se oli erittdin onnistunut. (Gullichsen 2019a).



3 Taiteen virtuaalinen aika

Tassa luvussa kasitelldadn VR- ja AR-teknologioiden vaikutuksia taidealaan.
Ensimmaisessa luvussa méaaritellaan termit taideala ja mediataide. Toinen luku keskittyy
nimenomaan virtuaalitodellisuuden vaikutukseen taiteen historiassa ja lisaksi taman
teknologian kaytosta annetaan esimerkkeja. Kolmannessa luvussa annetaan esimerkkeja
siitd, miten VR- ja AR-teknologioita kaytetaan konkreettisesti taidealalla eri tarkoituksissa,

kuten taiteen markkinoinnissa ja galleriatyossa.

3.1 Taideala ja mediataide

Taideala ei ole perinteisessa toimialaluokituksessa kaytettava kasite, koska sen maarittely
muuttuu jatkuvasti uusien liiketoimintamallien syntyessa ja vanhojen mallien muuttuessa
nopeasti digitaalisiksi. Tasta johtuen taidealan ja siihen liittyvien kasitteiden

maaritteleminen yksiselitteisesti on haasteellista.

Kalifornian yliopistollisen taidekorkeakoulun dekaani Linda Essig (2015) rinnastaa
taidealan laheisesti kulttuurialaan. Hinen mukaansa taide- ja kulttuurialaa pidetaan
I&hinna taloudellisen ja sosiaalisen toiminnan alana, jossa taiteellinen tuotanto on alan
keskitssa ja kulttuuri puolestaan seuraus tasta tuotannosta. Taide- ja kulttuurialan tuotteet
on valmistettu yleensa teollisesti tai kasitydona, ne ovat yksildllisia ja uniikkeja ja niilla on
symbolinen merkitys. Naiden tuotteiden kayttdarvo on ensisijaisesti ideoiden
valittdmisessa ja vasta tdaman jalkeen niiden toimintakyvyssa, eika niita valmisteta

massatuotannolla. (Essig 2015).

Creative and Inclusive Finlandin Kirsi Siltanen (2017) havainnollistaa taidealaa
vertaamalla sen suhdetta muihin toiminnanaloihin. Hanen mukaansa taidealat kasittavat
kuvataiteen, musiikin seka esittavan taiteen, jotka ovat osa myos kulttuurialoja.
Kulttuurialat sisaltavat lisdksi muun muassa median, mainonnan, elokuva-alan ja teollisen
muotoilun. Taidealat ja kulttuurialat lukeutuvat molemmat luoviin aloihin, jotka kattavat

lisksi pelialan seka joissain maaritelmissa myds urheilun ja vapaa-ajan. (Siltanen 2017).

Taidealoihin kuuluvat kuvataide, musiikki ja esittava taide. Kuvataiteet koostuvat
sellaisista taiteista, joita voi tarkastella visuaalisesti, kuten piirustukset, maalaukset,
veistokset, arkkitehtuuri, valokuvat ja grafiikat (Shelley 2019). Nain ollen kuvataiteisiin
kuuluu osaksi myos mediataide, joka on vakiinnuttanut asemansa nykytaiteen keskiossa.

Alla olevassa kuvassa Digital Media Finland Oy:n entinen toimitusjohtaja Jari Muikku



(2018) on esittanyt yksinkertaistetulla tavalla mediataiteen eri osa-alueita ja niiden

suhdetta toisiinsa.
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Kuva 3. Mediataiteen osa-alueet (Muikku 2018, 10)

Mediataiteen voi rinnastaa hyvin moneen taiteenlajiin, joten sen maaritteleminen omana
itsendisena taidemuotonaan on vaikeaa. Sita voidaan pitad sahkoisia viestimia
hyddyntavana nykytaiteen muotona, mutta toisaalta siihen liittyy myos usein
tutkimuksellisuutta, mediakriittisyytta ja -aktivismia. Teknologian jatkuva kehitys,
halpeneminen, kayton helpottuminen ja arkipaivaistyminen vaikuttavat siihen, etta
mediataiteen muodot laajentuvat ja yhdistyvat yha useampaan muuhun taiteen lajiin.
Nykyaan video-, valo- ja aani- ja nettiteosten rinnalle ovat nousseet muun muassa
elokuvallinen, interaktiivinen ja pelimuotoinen taide seka tietenkin VR- ja AR-teokset.
(Muikku 2018, 9-10).

Mediataiteella on kuitenkin omia erityispiirteita, kuten laajemmat tuotantoprosessit ja -
rahoitustarpeet. Verraten perinteisiin kuvataiteisiin, mediataideteokset syntyvat usein
monien eri alojen ammattilaisten, kuten aani-, video- ja valoteknikoiden seka esimerkiksi
3D-grafiikoiden, tydn tuloksena. Toinen erityispiirre, joka puolestaan rinnastaa
mediataiteen enemman perinteisiin taiteen muotoihin, on kaupallisen monistettavuuden
puuttuminen. Mediataideteoksia ei esitetd elokuvateattereissa tai striimauspalveluissa,
kuten Netflixissa, eika niistd myyda useita kappaleita levyja, toisin kuin kaupallisen

elokuva- tai pelialan piirissa tehtaisiin. (Muikku 2018, 11).
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Mediataiteella on yhteiskunnallisesti varsinkin nykypaivana suuri merkitys sen teknologiaa
kyseenalaistavan luonteen vuoksi, mutta sen tunnettuus on toistaiseksi vahaista. Julkinen
hallinto ja eri instituutiot ndkevat mediataiteen yleensa ainoastaan joko osana kuvataiteita
sen sisaltda ajatellen tai elokuvataiteita sen tuotantotapaa ajatellen. Mediataide on

todellisuudessaan kuitenkin paljon monimuotoisempaa. (Muikku 2018, 11).

3.2 Miten virtuaalitodellisuus muuttaa taiteet?

Google testasi vuonna 2016 kehittelemaansa virtuaalitodellisuuden tyokalua, Tilt Brush-
ohjelmaa, kuvataiteilijoilla. Ohjelman avulla taiteilijat pystyivat luomaan taidetta
rajattomasti virtuaalisessa 3D-tilassa. Heidan kaytdssaan olivat HTC Vive -virtuaalilasit
seka ohjaimet, joiden avulla taiteen luomisen lisdksi pystyi sdatelemaan muun muassa

piirtimen varia ja rakennetta. (Google AR & VR 2017).

Tilt Brush -ohjelma oli kaytdssa elokuussa 2017 Helsingin juhlaviikoilla Elisa Kulmassa.
Tassa Taidetta Kulmilla -tapahtumassa Elisa pyysi taiteilijoita, kuten Manuela Boscoa ja
Katja Tukiaista, maalaamaan teoksensa virtuaalitodellisuuden kolmiulotteisessa tilassa.
Tukiainen kommentoi tilaisuutta jarisyttavaksi, silla han on tottunut maalaamaan
Oljyvareilla kankaalle, mutta nyt han paasi teoksensa sisalle ja maalaamaan jopa valolla.
Yleiso paasi lisaksi tutustumaan taiteilijoiden teoksiin Elisan tarjoamilla VR-laseilla.
Tapahtuman yhteistydkumppaneina toimivat Digitalents ja JCDecaux, joka lopuksi toi
tapahtumassa luodut VR-teokset esille digiscreeneilldan ympari Helsinkia. (Elisa Oyj
2017). Elisa uskoo, etta tallaiset kokeilut vahvistavat heidan yrityksensa brandia

teknologisena edelldkavijana, ja ettd ne ovat hintansa arvoisia (Perttula 2017).

Kansainvalisesti VR-teknologiaa on hyddynnetty taiteessa jo 30 vuoden ajan. 1990-luvulla
alkoi ensimmainen aalto, jolloin yksi ensimmaisista lapimurroista tapahtui. Se ol
ranskalaisen Maurice Benayounin kokeilullinen teos “Tunneli Atlantin alla” (Tunnel sous
I'Atlantique 1995), jonka paat oli sijoitettu Atlantin valtameren molemmille puolille, Pariisin
Georges Pompidou -keskuksen ja Montrealin MAC:n (Musée d'Art Contemporain)
nayttelyihin. Nayttelyvieraat molemmissa paissa paasivat astumaan sisaan tunnelin
virtuaaliseen maailmaan, jossa he yrittivat I0ytaa Atlantin toiselta puolelta sisadan astuneen
henkilon. Tunnelin sisalla likkuminen tapahtui reaaliajassa molemmilla pallonpuoliskoilla,
joten nayttelyvieraat pystyivat puhumaan toisilleen mikrofonin valityksella, ja 16ydettydan
toisensa he nakivat livevideokuvaa toisistaan virtuaalisessa maailmassa. (Archive of
Digital Art 1999). Teoksen teknologiaa voisi verrata nykyaan esimerkiksi online-

videopeleihin, joissa pelaaja nakee toisen pelaajan hahmon pelin sisalla liikkuessaan.
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Toinen myds vuonna 1995 ilimestynyt teos nimeltdan Osmose oli kanadalaisen Char
Daviesin luoma immersiivinen virtuaaliymparistd. Teoksessa kaytettiin 3D-grafiikkaa ja -
aania seka liiketunnistimella varustettua liivia ja sen ajan kokeilullisia VR-laseja viemaan
katsoja erilaisiin virtuaalitiloihin. Toisin kuin Benayounin teos, joka kehotti ihmisia
kanssakdaymaan toistensa kanssa, Osmose perustui yksildn oman tilan kokemiseen.
Molemmat teokset auttoivat VR-taidetta edistymaan siihen pisteeseen, mitéa se on

nykypaivana. (Virtual Creative Community 2018).

Ensimmainen kuluttajaversio VR-laseista, Oculus Rift, julkaistiin kevaalla 2016. Samana
vuonna taiteilija Jon Rafman loi Berlin Biennale -nayttelyyn teoksensa View of Pariser
Platz, joka fyysisesti sijoittuu Berliinin Akademie der Klinsten viidennen kerroksen
parvekkeelle, ja josta myos tdaméa kolmen minuutin virtuaalikokemus alkaa. Katsoja
tarkastelee teoksessa Oculuc Rift -laseilla parvekkeelta avautuvaa nakymaa Pariser
Platzille. Aukio yllattaen rajahtaa, jolloin parveke alkaa mureta katsojan jalkojen alla
lopulta syosten hanet meren syvyyksiin outojen toisiaan sydvien olentojen ymparoitavaksi
(Lowe 2016). Rafmanista on tullut keulakuva muille nuorille itseoppineille VR-kokeiluja
harrastaneille taiteilijoille, kuten Jacolby Satterwhitelle, Rachel Rossinille ja Lawrence
Lekille, joiden teokset tutkivat ihmisen olemassaoloa talla digitaalisella ja internetin

jalkeisella aikakaudella. (Schwarz 2019).

Vuonna 2017 Oculuksen kilpailija HTC Vive kaynnisti ohjelman Vive Art, joka tukee ja
rahoittaa virtuaalitodellisuuden kayttoa taiteessa. HTC Vive Art on tehnyt paljon
yhteisty6ta monien alan kuuluisien gallerioiden ja museoiden kanssa edistadkseen
taiteilijoiden kiinnostusta VR-teknologiaa kohtaan. Suurin syy VR-taiteen vahaisyydelle on
kuitenkin se, etta laitteistosta ei ole olemassa kaupallisesti kannattavaa kuluttajatuotetta,
ja nain ollen taiteilijoilla ei ole varaa tai mahdollisuutta paasta tutkimaan ja kokeilemaan

kyseista valinettd. (Schwarz 2019).

Mediataideryhma Kruks, joka on vuonna 2015 perustettu tyéryhma Suomessa toimiville
mediateknologisesta taiteesta kiinnostuneille taiteilijoille tai taiteen harrastajille, rakensi
kesalla 2018 Haltuunotto -nayttelyn. Nayttelyyn tuotiin eri taiteilijoiden ja taiteilijaryhmien
omia nakemyksia ja teoksia virtuaalisuudesta, ja siella oli mukana myo6s VR- ja AR-
teoksia. Kruksin jasenen Jukka Hautamaen mukaan nykyinen teknologia-aalto voisi
viimein mahdollistaa virtuaalitodellisuuden avautumisen laajemmalle yleisolle ja
useammalle taiteilijalle hintojen alenemisen ja valineiston helpottumisen suhteen. Toinen
jasen Markku Nousiainen kertoo Kruksin tarttuneen VR-teemaan, silla monet

suomalaisetkaan taiteilijat eivat toistaiseksi ole kovin innostuneita sen kaytosta. Kruks
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halusi tassa projektissaan kartoittaa virtuaalitodellisuuden kenttda nykypaivan taiteessa
etsimalla sille vaihtoehtoisia nakdkulmia ja lahestymistapoja, jotka eivat ole viihde- tai
peliteollisuuden maarittelemia, vaan liittyvat enemman aktivismiin. (Galleria Sculptor
2018).

Suomen Lontoon Instituutti haastatteli Haltuunotto -nayttelyssd mukana ollutta
mediataiteilijaa Satu-Minna Suorajarved virtuaalitodellisuuden kaytdsta taiteessa.
Suorajarvi toimii 3D-mallinnuksen opettajana Aalto Yliopistossa ja piti lokakuussa 2018
tydpajan Brightonissa. Myos han haluaa, ettd nuoret taiteilijat suhtautuisivat
virtuaalitodellisuuteen epakaupallisesti. Suorajarvi sanoo, etta vaikka virtuaalitodellisuutta
tyostaessa tarvitaankin elokuva-alan osaamista, sen ideana taiteessa on kuitenkin
yhdistaa vanhat tekniikat uusiin, ja tasta syystd myds perinteinen kasityolaisyys tulisi
sailymaan teknologian kehityksesta huolimatta. Han kertoo myés, ettd museoille ja
gallerioille on tarkeaa jo tutustua naihin uusiin teknologioihin, vaikka vaatimukset niiden

hyddyntamisesta eivat ole vield kovin korkealla. (Suoninen 2018).

Yksi merkittdva suomalainen nouseva kyky VR-taiteessa on Kalle Rasinkangas, joka
toteutti vuonna 2017 kaksi VR-teosta, Ocean Vortex ja Alone Together. Ocean Vortex vie
katsojan todelliseen huonemaiseen tilaan, jonka sarkemalla han paasee etenemaan
abstrakteihin ja luonnonomaisiin maisemiin (Rasinkangas 2017a). Alone Together on
puolestaan kahden henkilon samanaikaisesti koettava VR-teos, jossa katsojat ovat
fyysisesti eri tiloissa, mutta jakavat saman virtuaalisen tilan keskenaan.
Vuorovaikutuskeinoina heilla on puheen ja kehonkielen sijasta kasillaan ilmaan
piirtdminen ja liikeradat. (Rasinkangas 2017b). Alla olevista kuvista
vasemmanpuoleisessa havainnollistetaan Ocean Vortex -teosta ja oikeanpuoleisessa

Alone Together -teosta.
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Kuvat 4 ja 5. Ocean Vortex (Rasinkangas 2017a) ja Alone Together (Rasinkangas 2017b)
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Lisdksi vuonna 2019 Rasinkangas julkaisi World Space -nimisen teoksen, joka oli esilla
Prahassa osana Suomen kansallista Fluid Stages -nayttelya. Tassa teoksessa katsoja luo
oman kokemuksensa ja aikajanansa liikuttamalla ohjaimena toimivaa tuolia todellisessa
ymparistdssa. Jokaisen katsojan tekemat siirrot jaavat teoksen muistiin ja ne vaikuttavat
seuraavan katsojan kokemukseen. (Rasinkangas 2019). Itse tuoli tulee osaksi VR-
ymparistda, joten teoksen voi mieltdd myds AV-teknologiaa kayttavaksi. Alla olevassa
kuvassa havainnollistetaan teoksen teknologiaa. Vasemmalla puolella teoksen katsoja

siirtda tuolia tiettyyn pisteeseen ja oikealla puolella tuoli nakyy itse teoksen sisalla.

Kuvat 6 ja 7. World Space (Rasinkangas 2019)

3.3 VR-ja AR-teknologiat museotyossa ja taiteen markkinoinnissa

Google on Tilt Brush-sovelluksen kehittdmisen ohella vuosien 2016-2017 aikana ryhtynyt
tekemaan yhteisty6ta taidemuseoiden ja -gallerioiden kanssa luomalla heidan
nayttelyissdan esiintyvien taiteilijoiden teoksista virtuaalitodellisuusversioita. Yritys kayttaa
huipputeknologiaansa ottaakseen erityisen tarkkoja kuvia teoksista, jotta VR-kokemus

olisi mahdollisimman realistinen. (Heikkila 2018).

Pariisin Louvre —taidemuseo avasi lokakuussa 2019 HTC Vive Artsin yhteistyo6lla
nayttelyynsa uudenlaisen VR-kokemuksen Mona Lisa -taideteoksesta. Tdma Mona Lisa
Beyond the Glass -niminen kokemus paastaa nayttelyvierailijan osaksi ymparist6a, jossa
Mona Lisan on kuviteltu olleen maalauksentekohetkelld. Maalauksen tausta on
havainnollistettu kolmiulotteiseksi tilaksi ja itse Mona Lisasta luotu 3D-grafiikalla liikkuva
hahmo, jonka vaatteet ja muu olemus on suunniteltu hyvin tarkasti vastaamaan kyseisen

ajanjakson tyylia. (Rea 2019).
Louvre koki virtuaalitodellisuuden parhaaksi keinoksi paasta lahemmas tata teosta ja sita,

mitd Da Vinci halusi ilmaista silla. Lisaksi Louvre toivoo saavuttavansa entista laajemman

yleis6n asettamalla tdman VR-kokemuksen saataville verkossa kaikilla VR-alustoilla. (Rea
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2019). Louvren digitaalisten ja audiovisuaalisten tuotantojen paallikké Maite Labat on sita
mielta, etta digitaaliset innovaatiot toimivat hyvin museoille, ja etta niita pitaa kayttaa
tyokaluina taiteen I0ytamiselle. Han kuitenkin korostaa, ettei teknologiaa saa hy6dyntaa

siihen pisteeseen, etta se loisi liikaa estetta yleison ja teoksen valiin. (HTC Vive 2019).

Arilyn on puolestaan aiemmin mainittujen AR-markkinointitoteutustensa lisaksi tehnyt
Ateneumin kanssa museotyohdn liittyvia projekteja. Yksi toteutus oli liitetty Akseli Gallen-
Kallelan kuuluisaan Lemminkaisen aiti -teokseen, jota paasi tarkkailemaan laajemmin
Arilyn-sovelluksen avulla. Maalausta skannaamalla avartui sen raamien ulkopuolelle
kesainen rantamaisema, jossa lapset leikkivat ja linnut lauloivat. Maalauksen viereen oli
myds ilmestynyt Helsingin Sanomien Teema-lehden mainos, joka tekstin mukaan antaa
aiheilleen laajemman nakokulman. Tama toteutus osoittaa, ettd AR:n kayton voi yhdistaa
mihin tahansa jo olemassa olevaan kuvaan tai taiteeseen, jolloin saa yhdistettyd uuden ja
vanhan kiinnostavalla tavalla. Lisaksi 360-asteen kuva- ja -danitoteutus sai teoksessa
aikaan tilallista tunnetta. (Merelin 2018). Toteutus oli tehty yhteistydssa Helsingin
Sanomien kanssa, joten se toimi toisaalta myds markkinointisisaltona. Alla olevassa
kuvassa nakyy osittain, miten AR-teknologialla luotu ymparistdé on yhdistetty

alkuperaiseen Lemminkaisen aiti -teokseen.

Kuva 8. Kuvakaappaus Vimeo -videosta (Arilyn 2017)

Arilynin toinen yhteistyd Ateneumin kanssa toimi tilapaisratkaisuna museon remontin
vuoksi suljetulle paanayttelytilalle ja siihen tehtya toteutusta paasee tarkastelemaan missa

ja milloin vain. Taman Art Gate -nimisen toteutuksen I0ytaa Arilyn -sovelluksen menusta,
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sen voi asettaa puhelimen tai tabletin edessa olevaan tyhjaan tilaan, johon "taideportti”
iimestyy, ja tdman jalkeen tilaan voi kavella sisdan. Tilassa on esillda muun muassa Hugo
Simbergin, Vincent Van Goghin ja Edward Munchin taideteoksia. (Gullichsen 2019b).
Tama toteutus osoittaa, ettd AR-teknologia mahdollistaa museoille ja gallerioille myo6s
lisdnayttelytilan luomisen. Alla oleva kuva havainnollistaa Art Gate -toteutuksen

teknologiaa.

Kuva 9. Kuvakaappaus Vimeo -videosta (Arilyn 2019)
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4 Virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden nykytilasta ja

tulevaisuudesta tehty tutkimus Suomen museokentalla

Tassa luvussa kerrotaan aikaisemmin tehdysta opinnaytetyon aiheeseen liittyvasta
tutkimuksesta VR- ja AR-teknologioiden kaytostd Suomen museokentalld. Lisaksi luvussa

avataan nimenomaan taman opinnaytetydn kannalta olennaisia tutkimustuloksia.

Avointa tietoa edistdvan Open Knowledge Finlandin teemallinen tyéryhma AvoinGLAM
toteutti kevaalla 2019 kyselyn virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden nykytilasta
Suomen museokentalla ja siitd, miten kyseiset teknologiat ndhdaan tulevaisuudessa
(Putkonen 2019). AvoinGLAM (Galleries, Libraries, Archives & Museums) on osa
kansainvalistd OpenGLAM -verkostoa, joka edistaa digitaalisten kulttuuriaineistojen
avoimuutta ja vapaata saavutettavuutta tekemalla yhteistyota
kulttuuriperintdorganisaatioiden kanssa. Heidan yhtena tavoitteenaan on tuottaa, jakaa ja

edistda avoimeen kulttuuriin liittyvaa tietoa sekd muita materiaaleja (AvoinGlam 2019a).

Kyselyyn osallistuivat esimerkiksi Gallen-Kallelan museo, Teatterimuseo, Designmuseo
seka Lonnstromin ja Jarvenpaan taidemuseot. Taidemuseoiden lisaksi osallistujat olivat
muun muassa kaupunginmuseoita ja tekniikan museoita, ja yhteensa osallistujia oli 22
organisaatiota. Kysely toteutettiin Google Forms -tydkalulla ja se sisalsi sekd avoimia
kysymyksia, monivalintakysymyksia etté arvoasteikkokysymyksia asteikolla 1-5 (taysin eri
mieltd, jokseenkin eri mielta, en osaa sanoa, jokseenkin samaa mielt3, taysin samaa
mieltd). Kysely perustuu anonyymiyteen ja tuloksista ndkee ainoastaan, kuinka monta
vastausta kussakin kysymyksessa tai vaittdmassa on. Vaikka vastaukset eivat ole
yhdistettavissa osallistujaorganisaatioon, joistain avoimista vastauksista pystyy kuitenkin
vastaajan paattelemaan. Osaan kysymyksista eivat ole kaikki organisaatiot vastanneet.
(AvoinGlam 2019b).

Kyselysta selvisi, ettd suomalaiset museot ovat edelldkavijoitd VR- ja AR-teknologioiden
hyoddyntamisessa, silla ensimmaiset kokeilut olivat jo vuodelta 2009, jonka jalkeen kokeilut
alkoivat selvasti yleistya 2010-luvun puolivalissa. Esimerkiksi Gallen-Kallelan museo
valmisti 2016 Zappar-sovelluksella toimivan AR-videon, joka kertoo Akseli Gallen-Kallelan
vaimon Mary Gallen-Kallelan rannerenkaan tarinan. Video on edelleen toiminnassa,

muttei aktiivisesti esilla. (AvoinGlam 2019b).

Virtuaalitodellisuutta puolestaan hyddyntanyt Lonnstromin taidemuseo toteutti Khronoksen
talo -nykytaideprojektin vuosina 2016-2017, jossa tietyn kiinteiston kasvillisuus, elaimisto

ja rakennukset dokumentoitiin ja alue tdman jalkeen aidattiin portittomalla
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terdsverkkoaidalla. Tama ihmisilta eristetty alue on jatetty koskemattomaksi
maaraamattomaksi ajaksi, eika sita ole hoidettu tai yllapidetty. Projektin ohella vuonna
2018 toteutettiin VR-ymparisto, jossa voi tutustua tadhan ihmisilta kielletyn Khronoksen
talon pihapiiriin. Sovellus on edelleen kdytdssa ja sen voi ladata ilmaiseksi museon

verkkosivuilta. (L6nnstréomin museot 2019).

Yli puolet kyselyyn vastanneista organisaatioista sanovat kayttaneensa VR- ja AR-
teknologioita nayttelyissa ja noin kolmasosa puolestaan palveluissa. Nama teknologiat on
omaksuttu kayttoon museoissa suurimmaksi osaksi siita syysta, etta organisaatiot
halusivat kokeilla uutta toimintamallia (86 % vastanneista antanut vaitteen arvoksi 4 tai 5).
Muita yleisimpia syita niiden kayttdéon olivat sopivan yhteistydkumppanin [6ytyminen (80 %
antanut 4 tai 5) seka se, etta teknologialla koettiin olevan uutuusarvoa (71 % antanut 4 tai
5). Lisaksi selvisi, ettad asiakkaiden toive elamyksellisimmistd kokemuksista seka se, etta
laitteet olivat melko helppoja omaksua ja ottaa kayttdon, johtivat myos jossain maarin

naiden teknologioiden kayttddnottoon. (AvoinGlam 2019b)

Seka AR- ettd VR-teknologioiden katsotaan soveltuvan hyvin yleis6- (museopalvelut) ja
nayttelytydéhon (yli 80 % vastanneista antanut vaitteen arvoksi 4 tai 5). Niiden avulla
voidaan elavdittda ja havainnollistaa erilaisia sisaltdja (95 % antanut 4 tai 5), hyddyntaa
viihteellisia ja pelillisia elementteja (90 % antanut 4 tai 5) ja aktivoida ja saavuttaa uusia
kohderyhmia (yli 82 % antanut 4 tai 5). Lisaksi noin puolet vastanneista oli myds sita
mielta, ettd AR- ja VR-teknologioiden avulla voidaan parantaa vuorovaikutusta yleisdjen
kanssa. (AvoinGlam 2019b).

Vastanneista 95 % arvioi virtuaalitodellisuuden kaytén lisdantyvan tulevaisuuden
museotydssa kaikilla osa-alueilla, joista erityisesti nayttelyissa ja palveluissa, kun taas 85
% arvioi samaa AR-teknologiasta. Vastaajaorganisaatioista yli puolet eivat ole aikomassa
ottaa uusia ratkaisuja kayttdon seuraavan vuoden aikana, mutta 75 % aloittaa kuitenkin

uusien ratkaisujen kehittdmisen. (AvoinGlam 2019b).

Vaikka VR- ja AR-teknologioiden kayton ennustetaan lisdantyvan museoty6ssa, ei niiden
kuitenkaan katsota korvaavan oikeaa museoelamysta, vaan ne nahdaan ainoastaan
tulevaisuuden tyOkaluina. Niilla voidaan kyselyyn vastanneiden mukaan havainnollistaa
sellaista sisaltda, jota ei muuten pystyisi fyysisessa nayttelyssa esittelemaan, kuten
hauraat museoesineet, tuhoutuneet historialliset paikat ja rakennukset, kokemukset
toisesta maantieteellisesta sijainnista, toteutumattomat arkkitehtuuriset suunnitelmat seka
eri esineiden konteksti kokemuksellisella tai jopa pelillisella tavalla, jolloin nayttely jaa

paremmin mieleen ja museoiden esittama sisaltd saa lisaa kerroksia. Tarkkaan
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suunniteltu ja huolella toteutettu sisalté on suurimman osan mielesta tarkeinta, joten

teknologiaa ei pida hyédyntaa vain teknologian vuoksi. (AvoinGlam 2019b).

Monet kyselyyn osallistuneet mainitsivat lisdksi, etta tekniikka on ainakin toistaiseksi
ongelmallista VR- ja AR-teknologioiden kaytdssa. Varsinkin VR-laitteet ja sisaltd
tarvitsevat jatkuvaa huoltoa ja opastusta, ja ne koettiin kalliiksi niiden toimintoihin ja
kayttokokemuksiin verrattuna. Kysymykseksi herasikin, saisivatko museot samalla

sijoituksella muuta lisdarvoa. (AvoinGlam 2019b).

Teknologialle ei saa myoskaan antaa liilan suurta osaa museoissa, silla niissa taytyy
vastanneiden mukaan kuitenkin sailya pysyvyys, hitaus ja autenttisuus. VR- ja AR-
teknologioiden avulla ei voi esimerkiksi korvata tuoksuja, tuulenviretta, akustiikkaa tai
vanhan lankkulattian tuntumista jalkojen alla. Monet museovieraat tulevat vastanneiden
mukaan nayttelyihin nimenomaan niissa vallitsevan tunnelman kokemisen vuoksi

saamaan vastapainoa teknologiadhkylle ja ruudussa kiinni olemiselle. (AvoinGlam 2019b).
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5 Tutkimusaineisto ja -menetelma

Tassa luvussa kerrotaan opinnaytetyon tutkimusmenetelmasta ja siita, kuinka tutkimus
toteutettiin. Ensimmaisessa luvussa kuvaillaan tutkimusmenetelma ja annetaan valinnoille
perustelut. Toisessa luvussa esitelladn haastateltavat ja kuvataan tarkasti se, kuinka
aineisto on keratty. Kolmannessa luvussa avataan aineiston analyysitavat eli kuinka

aineisto on purettu ja tulokset saatu selville.

5.1 Menetelméakuvaus ja perustelut

Tata opinnaytetyota varten tehty tutkimus on luonteeltaan laadullinen, silla siind pyritdan
kuvaamaan, ymmartamaan tai tulkitsemaan jotakin ilmioita vastaamalla kysymyksiin mita,
miksi ja miten. Ty0dssa kuvataan virtuaalitodellisuuden ja AR-teknologioiden kayttoa
taidealalla ja sen tutkimuskysymykset ovat ” Miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta
hyddynnetaan taiteessa ja taiteen markkinoinnissa Suomessa?” seka "Miten AR-
teknologian kaytto eroaa virtuaalitodellisuudesta ja millaiseen kayttoon se soveltuu
taidealalla?”. Naihin kysymyksiin vastaamiseen luonteenomaisin keino on laadullinen

tutkimus, silld ne vastaavat kysymyksiin "mitd” ja "miten” (Drake & Salmi 2018).

Monipuolisimmat tulokset laadulliseen tutkimukseen saadaan hankkimalla syvallista tietoa
tutkittavasta aiheesta, siksi sen menetelmaksi on valittu puolistruktuoitu teemahaastattelu.
Tallaisessa haastattelussa haastateltavan kanssa keskustellaan tietyista ennalta
suunnitelluista teemoista, mutta kysymykset voivat olla eri haastateltaville erilaisia eika
vastaajien tarvitse valttamatta ottaa kantaa kaikkiin kysymyksiin. Teemojen alle luodut
kysymykset on laadittu etukateen, mutta nilden muotoa ja jarjestysta voi vaihtaa
haastattelun aikana tai niitd voi jattaa kysymatta. Haastateltaville voi myos tarvittaessa
esittaa lisa- ja tdsmentavia kysymyksia. Puolistrukturoitu teemahaastattelu menetelmana
mahdollistaa sen, etta teemoja pystyy haastateltavasta riippumatta kasittelemaan

mahdollisimman laajasti ja eri nakdkulmista. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 87-88).

Haastattelut toteutettiin yksittdishaastatteluina neljalle alan asiantuntijalle ja niissa pyrittiin
I6ytamaan vastauksia siihen, miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta hydédynnetaan
taiteessa ja taiteen markkinoinnissa Suomessa. Haastateltavia pyydettiin myds
kommentoimaan sitd, kuinka heidan yrityksissaan kaytetaan virtuaalitodellisuutta, seka
vertailemaan VR-teknologian hyédyntamista AR- teknologiaan. Tarkemmat kysymykset

esitellaan liitteessa 1.
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Tutkimustyon tavoitteena oli muodostaa tietoperustan ja itsekeratyn haastatteluaineiston
valille toisiaan taydentava ja selittdva kokonaisuus, joka valottaa virtuaalitodellisuuden
kayttda taiteessa tai taiteen markkinoinnissa Suomen taidealalla. Haastatteluja tehdessa
ilmeni kuitenkin, ettd myos AR-teknologia koettiin hyvin ajankohtaiseksi
virtuaalitodellisuuden rinnalla. Suurimmassa osassa haastatteluja VR- ja AR-teknologiosta
puhuttiin rinta rinnan ja molempien teknologioiden kayttoa eri tarkoituksissa kuvailtiin
laajasti. Haastattelujen lopullisten kysymysten nakdkulmat vaihtelivat lopulta hyvinkin

paljon haastateltavasta riippuen.

5.2 Haastateltavat ja aineiston keruu

Taman opinnaytetydn tutkimusaineistona ovat neljan eri yrityksen edustajan kanssa
kaydyt yksittaishaastattelut. Haastattelut tehtiin syyskuun 2019 puolivalissa. Alla olevaan
taulukkoon on listattu haastateltavien nimet, tittelit, yritykset sekd paivamaara, jolloin

kyseinen haastattelu on jarjestetty ja haastattelun likiarvoinen kesto.

Taulukko 1. Haastateltavat

Haastateltava Yritys Paivamaara | Kesto

XR Kuraattori Santeri Helsinki XR Center 12.9.2019 1 h 50 min

Suominen

Intendentti Kati Kivinen Modernin taiteen museo | 16.9.2019 50 min
Kiasma

Liiketoiminnan kehityspaallikkd | Amos Rex 17.9.2019 35 min

Sara Jarvi

Tutkijapalveluista vastaava Designmuseo 18.9.2019 40 min

Susanna Thiel

Haastateltavat tydoskentelevat taide- tai teknologia-alan eri yrityksissa jotka hyddyntavat
virtuaalitodellisuutta tai muuta laajennetun todellisuuden teknologiaa, kuten lisattya
todellisuutta, toiminnassaan. Kiasma ja Amos Rex ovat taidemuseoita, Designmuseo
lukeutuu taidemuseon lisaksi niin sanotuksi erikoismuseoksi ja Helsinki XR Center on
laajennettuihin teknologioihin erikoistunut innovaatio- ja kehityskeskus, joka tekee
yhteisty6ta muun muassa Metropolian ammattikorkeakoulun kulttuuri- ja taidealojen
koulutuksien kanssa. Tutkimukseen valittiin juuri ndma yritykset siitd syysta, etta niilld on
enemman tai vahemman kokemusta seka mediataiteesta, etta joko virtuaalitodellisuuden

tai lisatyn todellisuuden kaytosta.
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Kyseisista yrityksista valittiin haastateltaviksi eri taustaisia asiantuntijoita, jotta aihetta
pystyttaisiin kasittelemaan mahdollisimman monipuolisesti. Santeri Suominen opiskelee
estetiikkaa, pddaineenaan taidefilosofia, ja opiskelujensa aikana han paatyi mukaan FIVR
(Finnish Virtual Reality) -yhdistyksen toimintaan. Tydharjoittelussaan Suominen teki
tutkimuksen Suomen AR/VR-kentalla toimivista yrityksista ja niiden toiminnasta ja vuonna
2019 han aloitti tydskentelyn sisaltokuraattorina Helsinki XR Centerissa. Suominen vastaa
mm. VR-taiteilijoiden kontaktoinneista, verkostoitumistapahtumien jarjestamisesta ja
erilaisten VR-teoksien ja -installaatioiden esittelystd Helsinki XR Centerin Showroomissa

niista kiinnostuneille.

Myds Kati Kivinen ja Susanna Thiel ovat toimineet museossa kuraattorin tehtavissa.
Vuonna 2003 Kivinen aloitti tydskentelyn Kiasman vaihtuvien nayttelyiden puolella ja 2017
alkaen han siirtyi kokoelmaintendentiksi eli vastaa talla hetkella Kiasman
teoshankinnoista, lahjoituksista, komissioista seka nayttelyista. Valissa Kivinen Kirjoitti
mediataiteesta vaitoskirjan "Toisin kertoen: Kertomuksen tilallistaminen ja kohtaaminen
likkuvan kuvan installaatiossa", joka ilmestyi vuonna 2014. Thiel on tydskennellyt
Designmuseossa viimeiset 20 vuotta ja vastaa talla hetkella tutkimuspalveluista,

kuratoinnista seka kokoelmista.

Sara Jarvi puolestaan on valmistunut ekonomiksi ja tydskennellyt pitkdan markkinoinnin
parissa lahinna teknologia-alalla. Han on opiskellut myods taidehistoriaa parisen vuotta,
jonka jalkeen liittyi mukaan nykytaidesaation toimintaan, josta lopulta paatyi Amos Rexiin

liketoiminnan kehityspaallikoksi.

Tapaaminen Suomisen kanssa jarjestyi Helsinki XR Centerin tiloissa, joissa paastiin myos
kokeilemaan itse VR-lasien kayttda ja tarkastelemaan erilaisia VR-taideinstallaatioita
konkreettisesti. Myds Kivisen ja Jarven kanssa tehdyt haastattelut pidettiin museoiden
omissa tiloissa tai toimistolla. Thielin haastattelu jarjestettiin Haaga-Helian Pasilan
kampuksen kirjaston ryhmatyétilassa. Kaikki haastattelut, lukuun ottamatta tapaamista
Suomisen kanssa, toteutuivat rauhallisessa ja hairi6ttémassa tilassa, jossa danitykset oli

mahdollista nauhoittaa kokonaisuudessaan.

Miltei kahden tunnin kestoinen tapaaminen Suomisen kanssa tuotti yhteensa 1 tunnin ja 3
minuutin kestoisen nauhoitetun haastattelumateriaalin lisaksi visuaalista tallentamatonta
aineistoa fyysisesti koettujen VR-teosten kautta. Tiedot ndiden teoksien nimista ja
tekijoista saatiin jalkikateen kirjallisesti, mutta niiden sisalto taytyi suurimmaksi osaksi
analysoida muistista. Lisdksi haastattelutilaa vaihdettiin tapaamisen aikana muutamaan

otteeseen, jolloin aaninauhoitus katkaistiin turhan taustametelin ja ylimaaraisen
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nauhoitussisallon valttamiseksi. TAma saattoi johtaa siihen, ettd nauhoitusten ulkopuolella
eli tilanvaihdosten valilla jatkunut enemman tai vahemman tarkea keskustelu ei paassyt

mukaan aanityksiin ja tulosesittelyyn.

5.3 Aineiston laadullinen sisédllonanalyysi

Nauhoitetut haastattelut litteroitiin eli kirjoitettiin tekstimuotoon, minka jalkeen
haastatteluille tehtiin laadullinen sisallénanalyysi. Sisallénanalyysilla voidaan Tuomen ja
Sarajarven (2018, 117) mukaan analysoida kirjalliseen muotoon saatettua materiaalia,
kuten artikkeleita, keskusteluja tai haastatteluita, systemaattisesti ja objektiivisesti. Silla
pyritddn saamaan aikaiseksi tiivis ja yleinen kuvaus tutkittavasta ilmiosta. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 117).

Haastatteluista rajattiin ylimaarainen tieto pois ja aineistosta eroteltiin tutkimuksen
kannalta tarkein tieto. Tieto maariteltiin tarkeaksi silla perusteella, etta se vastaa taman
opinnaytetyon tutkimuskysymyksiin. Aineisto koottiin teemoittain yhteen tiivistelmiksi,
joista pystyi helposti ja nopeasti nakemaan, mita mistakin teemasta oli sanottu ja
minkalaisia yhtalaisyyksia tai eroavaisuuksia vastauksissa oli. Suuria tilastollisia
yleistyksia ei voitu haastattelujen perusteella tehda niiden pienen lukumaaran vuoksi.
Toisaalta laadullisen sisallonanalyysin tarkoituksena onkin kuvata ja ymmartaa ilmiota ja

antaa sille teoreettisesti mielekas tulkinta (Tuomi & Sarajarvi 2018, 98).

Haastatteluissa tuli liséksi esille erilaisia uusia lahteita, jotka koottiin listaksi, ja joita taman
jalkeen karsittiin sen mukaan, olivatko ne hyddyllisia tutkimuksen kannalta. Lahteita olivat
esimerkiksi suomalaisten taiteilijoiden VR- ja AR-teokset sekd museonayttelyt, joissa
virtuaalitodellisuus tai AR-teknologia on ollut kaytossa. Naita Iahteita tutkimalla saatiin

uusia nakokulmia aiheeseen ja laajennettiin tydn tietoperustaa.
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6 Tutkimustulosten esittely ja yhteenveto

Tassa luvussa avataan opinnaytetyon tutkimustuloksia teemoittain. Ensimmaisessa
luvussa kasitellaan sitd, kuinka VR- ja AR-teknologiat ovat olleet yleisesti kaytdssa
taidealalla eli sita, miten haastatteluun osallistuneet taidemuseot hyddyntavat niita ja
miksi. Toisessa luvussa avataan haastateltavien nakokulmia siita, miten naita
teknologioita hyddynnetaan taiteessa ja kolmannessa luvussa puolestaan taiteen
markkinoinnissa. Neljas luku sisaltda haastateltavien ndkemyksia ja havaintoja VR- ja AR-
teknologioiden kaytosta taidealalla tulevaisuudessa, joko yleisesti tai juuri heidan
yrityksessaan. Viidennessa luvussa annetaan yleiskuva tuloksista, eli vertaillaan

esimerkiksi ovatko haastateltavien vastaukset samanlaisia vai erilaisia keskenaan.

6.1 VR ja AR taidemuseoiden toiminnassa

Kiasman ja Designmuseon nayttelyissa on esiintynyt virtuaalitodellisuutta jo useamman
vuoden ajan. Lisdksi Kiasman tydpajoissa on ollut virtuaalitodellisuus kaytdssa ja museon
verkkotaiteen kokoelmasta l10ytyy VR-teoksia. AR-teknologiasta nailla kahdella museolla
on vahemman kokemusta, vaikka sitd on testattu muun muassa yhdessa Kiasman
Hackaton-tapahtumassa vuonna 2017 ja Designmuseolla se on toiminut muutama vuosi
sitten pienena lisana yksittaisissa nayttelyissa, jotka ovat kestédneet lyhyemman aikaa.
Amos Rexilla kokemus AR-teknologiasta on tullut erilaisista projekteista, jotka on
toteutettu yhdessa Danske Bankin ja Arilynin kanssa. Virtuaalitodellisuutta itsessaan heilla
ei ole ollut kaytdssa, vaikka Amos Rexin avajaisnayttelyssa olevaa sisaltoa saattoikin

kuvailla immersiiviseksi ja "VR-maiseksi”.

Suurin syy virtuaalitodellisuuden kayttédnottoon on Kiasman intendentti Kati Kivisen
mukaan ollut taiteilijoiden oma kiinnostus kyseisen teknologian hyddyntamiseen
teoksissaan. Esimerkiksi itseoppinut koodaaja Rachel Rossin ja kuvataiteilija Axel
Straschnoy toteuttivat Kiasman ARS17-naytteyyn VR-teknologiaa hyédyntavia teoksia,
joiden esittelemiseen Kiasma tarjosi mahdollisuuden. Straschnoy ideoi myds yhden
teoksen Kiasman verkkotaiteen nayttelyyn, jossa oli esilla lahes 20 VR-taiteilijan teoksia.
Myds Helsinki XR Centerin Santeri Suominen toteaa, etta taiteilijat, jotka ovat
tydskennelleet esimerkiksi 3D-grafiikan tai videopelien parissa ovat herkemmin

innostuneita tallaisen teknologian mahdollisuuksista taiteessa.
Museoyleiso saattaa joskus myds olettaa, etta tietyiltd modernin taiteen museoilta, kuten

Kiasmalta, 16ytyisivat ne kaikkein uusimmat ja teknologisimmat teokset. VR- ja AR-"hype”

onkin ollut Suomisen mielestd ainakin yhdessa vaiheessa merkittava tekija naiden
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teknologioiden kayttédnotossa. "Se on tosin huono peruste, silla trendit ja buumit eivat
yleensa kesta kovin pitkdan ja ne saavat ihmiset tekemaan asioita puolihuolimattomasti”,
han sanoo. Pahin VR- ja AR-hype on kuitenkin Suomisen mukaan mennyt ohi, joten
yritykset paasevat keskittymaan olennaisuuksiin ja kehittamaan jotain sellaista, mitd nama

teknologiat ovat heille uutena tuoneet.

Kiasma on toteuttanut useiden isojen mediataiteen katsauksien, kuten Outoaly — Alien
Intelligence 2000, Future Cinema 2003, ISEA 2004 ja ARS17, ohella myds virtuaalisen
Online Art -kokoelman, johon he ovat koonneet valikoiman ajankohtaista verkkotaidetta
mukaan lukien VR-teoksia. Lisaksi aiemmin mainitussa Microsoftin kanssa jarjestetyssa
vuoden 2017 Hackaton-tapahtumassa, jossa taiteilijat ja koodaajat yhdessa ideoivat uusia
teoksia ja sovelluksia, esiteltiin suomalaisen Reija Merildisen Survivor -
tietokonepeliteoksen leikkimielinen laajennus AR-teknologian avulla. Kyseisesta teoksesta
oli siirretty AR-muotoon komponentteja, joita pystyi tarkastelemaan AR-sovelluksen avulla

tapahtuman fyysisessa tilassa.

Amos Rexille ja Designmuseolle AR- ja VR-teknologiat ovat mahdollistaneet suurien
tilakokonaisuuksien luomisen pieniin tiloihinsa. Idea tdman opinnaytetydon johdannossa
mainittuun Designmuseon VR-projektiin 1ahti siita, ettd museolla oli jo ennestaan
virtuaalista sisaltoa esittelemaan Pariisin paviljonkia. VR-teknologia koettiin taman
toteuttamiseen oikeastaan edellytykseksi, silla muuten tilaa olisi ollut hankala kuvata
museon omissa fyysisissa tiloissa. Vuonna 2017 lanseeratussa Designmuseon
virtuaalisessa tilakokemuksessa paasee ohjainten avulla likkumaan paviljongin
rakennuksen sisalla ja VR-laseilla tarkastelemaan ymparistda seka tutustumaan muun
muassa paviljongin kattofreskoihin hyvinkin I&helta, mita oikeassa eldamassa ei olisi edes

mahdollista tehda.

Myos Amos Rex olisi nykyiseen samantyyliseen projektiinsa ollut kiinnostunut
hyddyntamaan virtuaalitodellisuutta, mutta he kokivat AR:n kuitenkin saavutettavammaksi.
Tahan Le Chat Doré -kahvilan venalaiseen kabinettiin, joka on osa laajempaa Birger
Carlstedt -nayttelykokonaisuutta, pystyy kuka tahansa tutustumaan alypuhelimellaan AR-
teknologiaa kayttavan Arilyn-sovelluksen avulla. Toinen vaihtoehto teknologian
hyddyntamiselle olisi ollut rakentaa kyseinen kabinetti fyysiseen museotilaan, mutta

kaytannon syista se osoittautui hyvin hankalaksi.
Lisaksi Amos Rexilla oli jo aikaisempaa kokemusta AR-teknologiasta, jota he olivat
hyddyntaneet ensimmaisessa AR-kokeiluprojektissaan kevaalla 2019. Taman Flashback -

nimisen toteutuksen pystyi nakemaan skannaamalla Lasipalatsin ympéaroivalle alueelle
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sijoitettuja Arilynin trigger-alustoja, joista hyppasi esille mediapersoona Seksikas Suklaa
kertomaan Lasipalatsin historiasta. Tama toteutus oli enemman videomainen, joten sen ei
koettu luovan tarpeeksi kolmiulotteisuutta sisaltéon. "Tasta oppineena paatettiin
seuraavaksi kokeilla enemman tilallista toteutusta, silla tdman koettiin toimivan paremmin

AR-teknologian kanssa”, kertoo Amos Rexin liiketoiminnan kehityspaallikké Sara Jarvi.

AR-teknologia on koettu hyvinkin tarpeelliseksi Amos Rexin tamanhetkisessa projektissa,
silld se mahdollistaa minka vain tilan luomisen helpommin ja miltei rajattomasti. Se
soveltuukin Jarven mukaan parhaiten nayttelysisaltojen syventadmiseen ja laajentamiseen.
Designmuseon Susanna Thiel puolestaan mieltdd AR-teknologian niin sanottuna kivana
lisana yksittaisissa nayttelyissa, jotka ovat kestdneet lyhyemman aikaa, ja

virtuaalitodellisuuden puolestaan pitkan ajan sijoituksena, joka vaatii paljon panostusta.

Virtuaalitodellisuus teknologiana on todettu kuitenkin Kivisen mukaan haastavaksi
museotydssa. Nayttelyt kestavat yleensa useita kuukausia ja niissé on paljon kavijoita,
mika johtaa jonojen muodostumisen yksittaisten VR-teosten eteen, joita voi ainoastaan 1-
2 henkil6a tarkastella kerrallaan. Laitteiden jumiutuminen ja rikkoutuminen ovat myos
mahdollisia kovassa kulutuksessa, joten ne vaativat saanndllista yllapitoa ja huoltoa.
Kivinen huomauttaa myds, etta VR-lasien kaytdssa kohdataan helposti erinaisia
hygieniakysymyksia, koska lasit sijoitetaan niin lahelle silmia, ja liséksi ohjeistus laitteiden
kayttoon taytyy miettia tarkkaan. VR-taide toimiikin siis paremmin pienemmissa
gallerioissa, joissa nayttelyt kestavat noin kuukauden. Pienemmat ja lyhytekstoisemmat

nayttelyt ovat helpompia kokonaisuuksia kasitella ja budjetoida.

Myds Suominen painottaa, etta virtuaalitodellisuus on museoille vaikeampi keino kuin AR.
"Museot keskittyvat ihmismassojen lapiviemiseen. Kuvittelepa yksi VR-headset, jossa
nahtava sisaltd kestda noin 5-10min, ja jota monien tuhansien vierailijoiden pitaisi kayttaa.
Kuulostaa aika hitaalta”, toteaa Suominen. Virtuaalitodellisuuden kayttd isolle yleisélle
kohdistettuna on siis joko vaikeaa eli aiheuttaa jonoja tai kallista eli vaatii useamman

headsetin hankkimisen.

AR-teknologiaa kaytetddn museoissa Suomisen mukaan useammin, silla se on
helpompaa fasilitoida ja AR-laitteet ovat yleis6kayttdisempia seka halvempia, kun kavijat
tuovat oman alypuhelimensa itse mukanaan. AR toimii myds hyvin museotilassa, silla sille
voidaan jattaa vain pieni alue, tyhja pinta tai seind, johon teos ilmestyy. Toisaalta, AR ei
valttamatta tuo mitdan uutta museoelamykseen siina tapauksessa, etta sen avulla
esitetdan vain olemassa olevia taidemuotoja kuten maalauksia. "AR-teknologian kaytdssa

pitaisi todellakin keksia jotakin uutta ja innovatiivista”, sanoo Suominen.
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Jarvi puolestaan huomauttaa, etta sekd AR- ettd VR-teknologiat voivat olla yhta helposti
saavutettavissa yleisOn kannalta, mikali organisaatio pystyy tarjoamaan laitteiston naiden
teknologioiden hyddyntamiseksi. "AR-teknologiaa pidetdan vain siksi saavutettavampana,
koska se ei valttamatta velvoita yritystd hankkimaan valineita teosten tarkasteluun, silla

jokainen voi niin tehda omalla alypuhelimellaan”, han sanoo.

Nama teknologiat voivat Jarven mukaan toisaalta sulkea ulos joitain ryhmia, kuten
vanhemman ikaluokan, joka ei valttamatta ole taysin tottunut teknologian kayttéon. Amos
Rexin kavijoista iso osa on yli 60-vuotiaita, jotka voivat kokea AR-teknologian hieman
vaikeaksi hahmottaa tai he eivat itse edes omista alypuhelimia. Lisaksi Jarvi huomauttaa,
ettd joitain voi hairita ajatus siita, etta nayttelyn kokemiseen pitaisi kayttaa alypuhelinta.
”Joillekin ndma tilat ovat niin sanottua teknologiavapaata aluetta, jossa pitaisi keskittya
nayttelyn sisaltéon ja ottaa nimenomaan etaisyytta siihen omaan alypuhelimeensa”, han
sanoo. Ratkaisuna naihin haasteisiin Amos Rex pyrkii jarjestamaan nayttelynsa AR-

alueelle valmiiksi laitteet, joilta toteutusta pystyy tarkastelemaan.

6.2 VR ja AR taiteessa

Virtuaalitodellisuus antaa taiteelle monenlaisia, uusia ja miltei rajattomia mahdollisuuksia.
Suominen painottaa eritoten, ettei VR-teknologia voi asettaa taiteelle valinerajoja samoin
kuin muut tyOkalut. Esimerkiksi maalaustaiteessa kaytetaan tiettyja materiaaleja ja tapoja,
ja lisaksi lopputulokset ovat suhteellisen ennalta tiedettavissa. "VR:n valineita ovat
puolestaan tietokonesovellukset ja pelimoottorit, ja luontitapoina ohjelmointi sek&a 3D-
mallinnus”, han kertoo. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan Suomisen mukaan
mahdollistaa asioita, jotka sitovat ihmista todellisuudessa. "Sen tarkoitus taiteessa on
avata tahan meidan todellisuuteen sellaisia tiloja, mahdollisuuksia ja mahdottomuuksia,

jotka eivat muuten pystyisi iimenemaan”, han sanoo.

Kivisen mukaan suurin ero VR-taiteen ja niin sanotun tavallisen taiteen valilla on se, etta
VR:n avulla voidaan viitteellisesti vieda ihmisia eri paikkoihin hyvin todentuntuisesti. Usein
nama maailmat ovat pelillisia ja ndin ollen ilmeisen epatodellisia, mutta joskus nakee
myds hyvinkin aidosti luotuja teoksia esimerkiksi luonnosta. VR-taiteen ideana on Kivisen
mielesta tuoda katsojat sellaisiin tiloihin ja tilanteisiin, jossa he eivat yleensa olisi tai johon
he eivat edes oikeassa elamassa paasisi. "VR-taide voi myos herattaa inmiskehossa
aitoja fyysisia tuntemuksia kuten tasapainon menettamisen tai saikahtamisen, ja lisaksi se

vaikuttaa vahvasti hahmottamiskykyyn”, Kivinen huomauttaa.
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Suominen antoi useita konkreettisia esimerkkeja suomalaisten taiteilijoiden VR-teoksista,
joista kolmea paastiin tarkastelemaan fyysisesti Helsinki XR Centerin VR-laitteistolla. Han
naytti ensimmaiseksi Taideyliopiston Kuvataideakatemian opiskelijoiden ja henkilokunnan
vuonna 2019 luoman virtuaalisen taidegallerian nimelta Invisible Forces. Galleria oli
sijoitettu valmiiseen 3D-mallinnettuun pohjaan keskelle avaruutta. Eri puolille tata
mahdotonta virtuaaligalleriaa oli sijoitettu digitaalisia teoksia, joita paasi tarkastelemaan
likkumalla ohjainten avulla kerroksista ja tiloista toiseen. Yksi teoksista esitti isoa
valkehtivaa puuta, joka oli luotu suoraan virtuaalitilaan Tilt Brush -ohjelmalla. Tahan
teokseen oltiin liitetty myos musiikkia, joka voimistui teosta l&ahestyessa ja vaikeni poispain

mentaessa.

Toinen Suomisen nayttdama esimerkki, Delicode Oy —ohjelmistoyrityksen vuonna 2017
toteuttama teos nimelta Nuanc3D Virtual Reality, on volumetrisesti kaapattu versio Agit-
Cirkin sirkusesityksesta. Teos naytti kuin oikealta, mutta hieman rakeiselta, videolta,
vaikka siihen oli videokuvan sijasta tallennettu tilavuutta syvyyskameralla. Teoksen
katsoja jakaa saman tilan sirkustaitelijoiden kanssa, jossa han paasee liikkkumaan

vapaasti ja tarkastelemaan teosta useasta eri perspektiivista.

Viimeinen Suomisen esittelema VR-teos oli studio Donkey Hotellin vuonna 2019 luotu
sovellus nimelté Inside Outside Finland, joka esittelee suomalaisen niin sanotun Outsider-
taiteen historiaa, taiteilijoita ja taideymparistdja. Teoksessa annetaan aani sellaisille
henkildille ja taiteilijoille, jotka eivat tydskentele taiteen valtavirrassa, ja jotka tekevat
omanlaisistaan lahtdkohdista kasin taidetta. Siind kaytetdan paasaantdisesti 360-videoita,
joissa yhdistyvat ihmiset, puhe, danimaailma ja tunnelma. Tassa teoksessa esiintyy myos
jossain maarin interaktiivisuutta ohjainten avulla likkumisena seka niin, etta teoksen
oppaana toimiva taiteilija Jani Leinonen katsoo silmiin puhuessaan. Lisaksi Suominen
kertoi yhdestad suomalaisesta VR-teknologiaa kayttavasta suomalaisesta taiteilijasta
nimelta Kalle Rasinkangas, jonka teoksia esitelldan tdman opinnaytetyon luvussa 3.2

"Miten virtuaalitodellisuus muuttaa taiteet?”.

Virtuaalitodellisuus sopii Kivisen mukaan taiteeseen silloin, kun taiteilija haluaa todella
osallistaa katsojan teokseensa joko herattdmalla fyysisisa tuntemuksia tai kayttamalla
interaktiivisia komponentteja teoksessaan. "Teokset, joissa on kaytetty esimerkiksi
todellista ja realistista tilaa pohjana, ovat olleet hyvinkin vaikuttavia”, han toteaa viitaten
Jon Rafmanin View of Pariser Platz -teokseen. VR-teokset noudattavat Kivisen mukaan
usein myos elokuvallista aikajanaa, mutta joskus katsoja voi itse vaikuttaa siihen, minne

paattaa teoksessa siirtya, joko fyysisesti liikkumalla tai ohjainten avulla siirtymalla.
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Thiel pitaa vuorovaikuttamisen mahdollisuutta my6s hyvin tarkeana, mutta hanen
mukaansa virtuaalitodellisuus toimii kuitenkin parhaiten tilojen kuvaamisessa ja
mallintamisessa seka teoksen lisatietojen antamisessa. Thiel nakee myos
virtuaalitodellisuuden hy6dyn taiteen kokemisessa niin, etta katsoja paasee aivan teoksen
lahelle, kosketusetaisyydelle, mita ei tosielamassa voisi tapahtua, silla teokset ovat usein

hauraita eivatka kesta suurien yleisomaarien rasitusta.

"VR- ja AR-teknologioita voi kayttaa oikeastaan ihan missa vain. Taidekokemusta voi
laajentaa tai syventaa tai siitd voi tehda immersiivisemman tai jopa pelillisen, jolloin
ihmisia pystyy lisaksi aktivoimaan. Nama teknologiat mahdollistavat sellaisten

ulottuvuuksien luomisen, joita ei muilla taiteen keinoilla voisi saavuttaa”, tiivistaa Jarvi.

Virtuaalitodellisuuden ja AR-teknologian taidekayton suurin ongelmakohta on kuitenkin
siind, ettd ne edellyttavat ainakin jonkin verran teknologista osaamista taiteilijalta. Se, etta
pystyy kunnolla tutustumaan ja integroitumaan VR-laitteen toimintoihin vaatii Suomisen
mukaan oikeastaan sen, ettd omistaa itse kyseisen laitteiston ja valineet. "Vaikka FIVR
lainaakin laitteistojaan, on niita rajallisesti ja ne ovat jo aika vanhoja”, kertoo Suominen.
Myos Jarvi nakee teknologisen osaamisen vaatimuksen seka kalliin hinnan syiksi sille,

ettei kovinkaan moni taiteilija hydédynna VR- tai AR-teknologioita teoksissaan.

"Uuden asian opettelu vie aikaa, eika vertailukohteita ole viela kovin montaa”, sanoo
Kivinen. Han painottaa, etta tarkeinta naiden teknologioiden hyédyntamisessa ei ole
tekninen kikkailu vaan sisallon kantavuus ja uskottavuus. "Taiteilijan ei tarvitse itse osata
kaikkea tehda yksin, vaan teoksia tehdaan myos tydoryhmissa eli haetaan muualta se
osaaminen, mika itseltd puuttuu”. Riskina naiden teknologioiden kaytdssa on Thielin
mukaan se, etta teoksen tai elamyksen sisalto jaakin puolitiehen, jos teknologiaan ei olla
kunnolla paneuduttu eika laitteistoa tunneta tarpeeksi hyvin. "THomma voi helposti menna
siihen, etta teknologiaa kaytetaan vain pysyakseen niin sanotusti kehityksessa mukana.

Siséltd on kuitenkin tarkein pointti virtuaalitodellisuuden hyddyntémisessa”, kertoo Thiel.

Lisaksi Thiel ndkee VR-teosten sailymisen ongelmana museoille. "Saako taiteilijan VR-
teoksia siirtda pohjasta toiseen, kun teknologia kehittyy, eikd vanhoja alustoja enda
tueta?”, han huomauttaa. Teoriassa AR-teokset sailyvat paremmin, silld ne pysyvat
linkitettyina trigger-pintaansa, jonka kautta teos avautuu alypuhelimella. "Tasta voidaankin
siirtya tekijanoikeuskysymyksiin ja siihen, millaiset kayttéoikeudet teokselle annetaan”,
Thiel jatkaa. Onko siis VR/AR-teoksen tai -sisallon hankintaan jarkevaa satsata, jos siita ei

enaa parin vuoden paasta ole mitaan jaljella?
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6.3 VR ja AR taiteen markkinoinnissa

Nailla teknologioilla luodut teokset tai toteutukset voivat Jarven mukaan jo itsessaan
toimia seka taidesisaltona etta markkinointina, joten naiden kahden valilla on hailyva raja.
"Taidealan yritysten sisallot voidaan automaattisesti mieltdd markkinoinniksi, silla
niistdhan se markkinointiviesti juuri parhaiten valittyy”, hdn sanoo. Kiasma ei ole kayttanyt
VR- tai AR-teknologiaa markkinoinnissaan, mutta ARS17 -nayttelyluettelon kannessa
olevan AR-teoksen, joka on esiteltyna alla olevassa kuvassa (Kiasma Museum 2017b),
voisi sanoa lukeutuvan myds markkinointiin. Se on ARS17 -nadyttelyssa mukana olleen
taiteilijan Charles Richardsonin luoma Ten Feet Tall -niminen teos, jota voi kuka tahansa

nayttelyluettelon lukija tarkastella Arilyn -sovelluksen avulla.

Kuva 10. Kuvakaappaus Youtube -videosta (Kiasma Museum 2017b)

Virtuaalitodellisuus puolestaan on toiminut Designmuseolla hyvin esimerkiksi Habitare -
messuilla sekd muissa tapahtumissa, joissa he ovat esitelleet nayttelystaan Ioytyvaa VR-
teosta Pariisin paviljongista. "Se, ettad ihminen paasee oikeasti sisalle nayttelyyn ilman,
ettd ovat itse museossa, on mahtava asia”, han sanoo ja arvioi VR-markkinoinnin
houkuttelevan uusia kavijoita itse nayttelyyn, kun pieni osa siita on paasty jo kokemaan.
"Taten tavoitetaan myos ihmisia, jotka eivat valttamatta muuten tulisi museoon kdymaan”,
Thiel kertoo.

Myos Jarven mielesta virtuaalitodellisuus soveltuu paremmin tapahtuman yhteyteen, toisin

kuin AR, jota voi hyddyntaa myds katumarkkinoinnissa. "AR-teknologia soveltuu

markkinoimaan hyvin visuaalisesti kokemuksellisia nayttelyita, koska talloin saadaan jo
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itse nayttelyn sisaltdéa tuotua esille hyvinkin kiinnostavalla tavalla”, han sanoo. AR-
teknologian kayttd Jarven mukaan lisdad markkinoinnin vaikuttavuutta ja
kokemuksellisuutta seka luo tunnelmaa ja houkuttelee taten mahdollisesti myds ihmisia,
jotka ovat pelkkien taulujen katsomisen sijasta kiinnostuneita kokemaan itse nayttelyssa

vallitsevan tunnelman.

Suominen sanoo AR:n olevan talla hetkella parempi markkinointiteknologia, silla VR vaatii
viela kehittelya siihen suuntaan, etta jokaisella olisi mahdollisuus VR-kokemiseen, missa
ja milloin vain. Markkinoinnissa on Suomisen mukaan tarkeaa, etta tavoitettava yleiso on
tarpeeksi suuri, ja koska vain harvalla on kaytéssaan VR-lasit, on VR-markkinointi viela
ongelmallinen, eika sitd mydskaan uskalleta kayttaa. "Paljon jarkevampaa tehda
markkinointia AR:n avulla, silla kaikillahan on nykyaan alypuhelimet”, han sanoo.
Suominen antaa hyvaksi esimerkiksi taiteen markkinoinnille Helsinki Contemporaryn
ArtApp-sovelluksen, jossa voi testata taideteoksia omalla kotiseinalladan AR-teknologian

avulla ja tehda tdman perusteella ostopaatoksen.

Myos Thiel kokee AR-teknologian markkinoinnissa kevyempana ja mahdollisesti
helpommin lahestyttavana kuin virtuaalitodellisuuden. "Tama tilakokemus Pariisin
paviljongista on saanut positiivista palautetta sisalléstaan, mutta tekniset ongelmat kuten
laitteiden jumiutuminen ovat aiheuttaneet paanvaivaa. Lisaksi laitteiden kunnossapito ja
hygienia-asiat ovat ongelma, ja jotkut ihmiset eivat halua laittaa laseja paahan siita syysta,
ettd todellisessa tilassa he saisivat itsensa nayttdamaan tyhmaltad”, han kiteyttda. VR-
markkinoinnin ongelmina Thielin mukaan ovat laitteiston toimivuuden liséksi siis myos
kayttajan taidot teknologian kanssa sekad hanen oman tilan hallinta eli se, kuinka

tallaisessa VR-tilassa pitaisi olla ja mita siella pitaisi tehda.

Jarvi mainitsee, ettd AR-markkinoinnin suhteen puolestaan voi kuitenkin ongelmana olla
se, ettd kynnys AR-sovelluksen lataamiselle vain markkinointiviestin nakemisen vuoksi voi
joissain tapauksissa olla hyvinkin suuri. "Mainoksessa olevan triggerin taytyy olla
tarpeeksi houkutteleva, etta se saa ihmiset lataamaan sovelluksen ja kayttdmaan aikaa
sisallén katsomiseen”, han sanoo. Lisaksi tallaiset mainosviestit kannattaa Jarven mukaan
varsinkin Suomen saaolosuhteissa ajoittaa oikeaan vuodenaikaan tai sijoittaa sisatilaan.
"Talvipakkasella harva haluaa riisua hanskansa ulkomainoksen edessa vain ndhdakseen

mahdollisesti jotain hienoa”, han toteaa.
Jarvi jatkaa, ettd seka AR- ettd VR-teknologioiden markkinointihyddyntamisessa taytyy
kuitenkin muistaa, etta niita ei pitaisi kayttaa vain itse teknologian vuoksi vaan ennen

kaikkea sisallon taytyy olla hyvin suunniteltua ja tarkoituksenmukaista. VR- ja AR-
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markkinoinnin pitda hanen mukaansa luoda jonkinlaista lisdarvoa tai tdydentaa

esimerkiksi jotain kokonaisuutta.

Lahtokohtaisesti Kivinenkaan ei koe, ettd VR-markkinointi olisi hinta-laatusuhteeltaan
tarpeeksi hyvaa, silla se voi helposti menna ainoastaan teknologialla kikkailemiseksi ja
idea voi karsia. "lEmme halua kayttda VR-teknologiaa vain "gimmick”’-tyylisesti vaan
sisallon taytyisi olla tarkkaan mietittya ja tarkoituksellista”, han sanoo. Toisaalta, joidenkin
taiteilijoiden omista projekteista voi kummuta idea virtuaalitodellisuuden kayttoon

markkinoinnissa, ja télle Kiasmassa ollaan avoimia.

6.4 VR ja AR tulevaisuudessa taidealalla

Suominen toivoo tulevaisuuden tuovan uusia tydkaluja, joilla voisi tehda helpommin VR-
sovelluksia ja -ohjelmistoja. Talla hetkelld pelimoottorit ovat hyvin hankalia ja niihin taytyy
todella paneutua, jotta saisi jotain aikaan. Jos naiden laitteiden kaytto saataisiin

helpommaksi, myés useammat paasisivat luomaan VR-taidetta.

Helsinki XR Center on lisaksi aikeissa tuoda VR-taiteilijat yhteen ideoimaan uusista
virtuaalitodellisuuden kayttdmahdollisuuksista. "YritAmme saada taiteilijat ymmartdmaan,
kuinka uniikin asian aarelld he ovat, ja johdattamaan heidat tydskentelemaan yhdessa
ilman kilpailua”, kertoo Suominen. "Taman jalkeen kontaktoidaan museoita ja muita
instituutioita, jotka olisivat kiinnostuneita naista taidesisalloistd”, han jatkaa. Helsinki XR
Center pyrkii jarjestamaan merkittdvan nayttelyn, jossa naiden teknologioiden ymparilla

olevat tekijoita paasisivat aaneen ja kaikki nama taiteilijat I0ytaisivat toisensa.

Kivinen toivoo myds VR-laitteiden suosion kasvavan, jotta taiteilijat uskaltaisivat niita
myds kokeilla. "Kun taiteilija on tasta kiinnostunut, me Kiasmassa tuemme hanta
mielellamme, mutta emme erityisesti suunnittele nayttelyita, joissa on nimenomaan VR-
teoksia”, sanoo Kivinen. Virtuaalitodellisuus koetaan vain yhtena osana nykytaiteen
sektoria, eika Kiasma siksi ole siihen Online -kokoelmansa kasvattamisen lisaksi
erityisemmin keskittymassa. "Mediataiteen kehittyessa on museoiden mentava perassa,
vaikka se tuntuisikin vield tuntemattomalta maastolta”, han sanoo. Osaamisen lisdaminen
kuratoinnissa ja teosten yllapidossa on Kivisen mukaan tarkeassa roolissa taman

teknologian valjastamiseen.
Lisaksi Kivinen pohtii kannattavuutta: "Jos lahtékohtaisesti tallainen VR-teos ei ole

ikuinen, kuten esimerkiksi fyysinen maalaus, niin mita siitd jaa kokoelmiin?”.

Tulevaisuudessa tullaan Kivisen mukaan tutkimaan mahdollisuuksia erilaisiin taltiointeihin
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ja teknologian kehityksen myo6ta toivottaan |6ytavan uusia ratkaisuja, jotka vievat kehitysta
eteenpain. "Yritdmme Kiasmassa muokata perinteistd museoty6ta siihen suuntaan, etta

pystyisimme ottamaan tallaiset teokset paremmin huomioon”, han kertoo.

Designmuseolle virtuaalitodellisuus on puolestaan tdman hetken juttu, johon he tulevat
paneutumaan ja tekemaan lisaa tutkimusta aiheesta. "Monipuolisempia
kayttomahdollisuuksia varmasti on, mutta tietoa ja taitoa niiden hyédyntamisesta ei ole
tarpeeksi”, han kertoo. Tulevaisuudessa Designmuseo aikoo mahdollisesti parantaa
Pariisin paviljongin VR-kokemustaan entisestdan, mutta he eivat ole Thielin mukaan
ottamassa uusia ratkaisuja ainakaan nailla nakymin kayttéén. "Vaikka kiinnostusta riittaa,
niin todellisuudessa taytyy kuitenkin miettia budjettikysymyksia seka sita, onko tama
sellainen teknologia johon kannattaa panostaa”, han sanoo. Lisaksi arkuus laitteiston
kaytossa tai se, onko sen kayttamiselle hyvat perusteet eli onko organisaatiolla tarpeeksi
hyvaa sisaltda virtuaalitodellisuuden hyddyntamiseen, voivat aiheuttaa kysymyksia

tulevaisuudessa.

Yksi keino virtuaalitodellisuuden hyédyntamiseen taidealalla tulevaisuudessa olisi
Suomisen mukaan esimerkiksi kansallisgalleriassa sailytettyjen teosten tuominen ihmisten
saavutettaviin. "Voisi olla jonkinlainen palvelu, joka mahdollistaa oman virtuaaligallerian
rakentamisen niista teoksista, jotka eivat museoihin tai gallerioihin mahdu. Téama motivoisi
myds uusien nayttelyiden, maalauksien ja veistoksien luomisen virtuaalimaailmaan”,

sanoo Suominen.

Myds Thielin mielesté vituaalitodellisuuden avulla voisi tuoda piilossa olevat teokset
ihmisten nahtaville. "Virtuaalitodellisuuden avulla voisi luoda verkkotaiteen nayttelyita,
joissa yleiso paasisi lasien avulla kulkemaan museotiloissa, jossa nakyvilla olisivatkin
nama varastossa sailytetyt teokset”, han sanoo. Tama olisi Thielin mukaan myds hyva

keino tutkimustyon kehittamiselle.

Amos Rexilla ei ole viela tarpeeksi kokemusta naiden teknologioiden hyddyntamisesta
hahmottamaan niiden kaikkia kayttdmahdollisuuksia, mutta suhtautuminen on Jarven
mukaan hyvin positiivista. "Lahtdkohtaisesti Amos Rexin nayttelyfilosofiaan kuuluu se, etta
kokeellisia teknologioita hyddynnetaan, joten siihen ollaan myo6s pyrkimassa
vastaisuudessakin”, han kertoo. Museo on jatkamassa kokeilujaan AR-teknologian
kanssa, koska siita tulleet kokemukset ovat olleet positiivisia ja teknologiana se on
kiinnostava ja avaa paljon uusia mahdollisuuksia. Jarvi lisaa, etta Amos Rex on
todennakoisesti kokeilemassa muitakin laajennetun todellisuuden teknologioita

tulevaisuudessa, kunhan ensin kokemusta ja taitoa on karttunut tarpeeksi AR:sta.
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6.5 Tulosten yhteenvetoa

Haastatellut taidemuseot hyddyntavat VR- ja AR-teknologioita suurimmaksi osaksi
nayttelyissaan ja virtuaalitodellisuus on lisaksi ollut kaytossa tapahtumissa.
Virtuaalitodellisuuden kayttéonottoon ovat vaikuttaneet taiteilijoiden ja museoiden oma
kiinnostus kyseista teknologiaa kohtaan seka jossain maarin myds yleison toiveet ja
odotukset. Lisdksi AR- ja VR-teknologiat on todettu hyviksi ja joissain tapauksissa jopa
valttamattomiksi keinoiksi esittaa tiettya valmista tai toivottua sisaltdéa nayttelyissa. VR- ja

AR-teknologiat soveltuvat parhaiten tilallisten sisaltdjen esittelemiseen.

Virtuaalitodellisuuden ei katsota kuitenkaan sopivan kovin hyvin nayttelytydhon, vaan
pikemminkin lyhyempikestoiseen kulutukseen, kuten tapahtumiin tai gallerioihin. Kuitenkin
jos virtuaalitodellisuutta kaytetdan nayttelyssa, taytyy sisaltoa seka laitteistoa huoltaa ja
kehittaa jatkuvasti eli varautua suureen menoeraan. AR-teknologia puolestaan on todettu
helpommin lahestyttavaksi ja kevyemmaksi nayttelytydssa, silla se ei valttamatta vaadi
museoilta laitteiston hankkimista. Se soveltuu parhaiten nayttelysisaltdjen laajentamiseen.
Toisaalta, jos AR-sisaltdoon ei panosta tarpeeksi, voi kokemus jaada hieman vaisuksi

verraten varsinkin virtuaalitodellisuuteen.

VR-teknologia ei valineena aseta minkaanlaisia rajoja taiteen luomiselle. Taidetta voi VR-
teknologian avulla luoda suoraan virtuaaliseen kolmiulotteiseen tilaan, niihin voi liittaa
aania ja musiikkia, jotka avartavat kokemusta entisestaan, ja liséksi teoksesta voi tehda
interaktiivisen ja jopa pelillisen. VR-taiteen tarkoitus on vieda katsojat sellaisiin tiloihin ja
tilanteisiin, joihin olisi todellisuudessa vaikea tai jopa mahdoton paasta. Se on vaikuttava

keino ja jaa helposti katsojan mieleen.

Vaikka VR-teknologia ei valineena aseta rajoja taiteen luomiselle, sen opettelu on vaikeaa
ja aikaa vievaa. Se aiheuttaa aitoja fyysisia tuntemuksia ihmiskehossa, jolla voi toisaalta
olla myds huono vaikutus yleis6on. AR-teknologiaa voi kayttaa suurimmaksi osaksi
samalla tavalla kuin virtuaalitodellisuuttakin, mutta kokemuksena ei valttamatta ole yhta
vaikuttava. Haastateltavat painottavatkin eritoten, etta sisaltd ja sanoma naissa teoksissa

on paljon tarkeampaa kuin pelkka teknologialla kikkailu.

Kaikki VR- ja AR-teknologioilla luodut sisall6t voivat teoriassa toimia seka
nayttelysisaltdina ettd markkinointina, joten niilld voi kuvata markkinoinnissa jo osan
nayttelysta hyvinkin mielenkiintoisella tavalla. Naiden teknologioiden avulla voidaan antaa

jo pieni kuva siita, mita itse nayttely pitaa sisallaan, ei ainoastaan visuaalisen aspektin,
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mutta myds tunnelmansa ja danimaailmansakin puolesta. Lisaksi niiden
markkinointikayton arvioidaan houkuttelevan uusia kavijoita, jotka eivat muuten olisi

nayttelyyn tulleet.

Virtuaalitodellisuusmarkkinointi toimii hyvin tapahtumissa, joissa se on helppo fasilitoida.
AR-teknologiaa voi puolestaan hyddyntaa oikeastaan missa yhteydessa tahansa, joten
sita pidetaankin talla hetkella parempana markkinointikeinona. AR-markkinoinnissa taytyy
kuitenkin pystya houkuttelemaan yleis6 nakemaan tarpeeksi vaivaa AR-sovelluksen
lataamiseen ja markkinointiviestin katsomiseen. Talloin itse AR-markkinointisisalto taytyy

tuoda mielenkiintoisella tavalla esille itse sen trigger-pohjassa.

Tulevaisuudessa toivotaan ja odotetaankin VR- ja AR- teknologioiden hyddyntamisen
yleistyvan taidealalla. Taiteilijoiden motivoiminen naiden teknologioiden, varsinkin
virtuaalitodellisuuden, hyodyntamiseen on keskeisessa roolissa tulevaisuudessa.
Halutaan, etta naiden teknologioiden kaytolle I6ydetaan uusia ja innovatiivisia

kayttotarkoituksia.

Lisaksi tarkeaa on tutkia aihetta lisda loytaakseen naita tapoja hyddyntaa VR- ja AR-
teknologiaa. Yksi tapa, jolla virtuaalitodellisuutta odotetaan kaytettavan tulevaisuudessa
taidealalla, on tuoda museoiden piilossa sailytetyt teokset esille VR-galleriaan, jonne
jokaisella olisi mahdollisuus paasta. VR- ja AR-teknologioilla on paljon potentiaalia ja

mahdollisuuksia, joihin taytyy vain tarttua.

Toisaalta, varsinkin virtuaalitodellisuuden kayton budjetointi ja kannattavuuden
arvioiminen aiheuttavat kysymyksia naiden teknologioiden nayttely- ja galleriatyon
tulevaisuuden kannalta. Ovatko ndma sellaisia teknologioita, joihin kannattaa panostaa?
Tahankin kysymykseen vastaaminen vaatii lisda asian tutkimista ja vertailukohteiden

lisdantymista alalla.
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7 Pohdinta

Tassa luvussa kasitellaan opinnaytetydn lopputuloksia. Ensimmaisessa luvussa
vertaillaan teoriaa ja tutkimustuloksia, joiden perusteella annetaan johtop&atoksia ja
jatkotutkimusehdotuksia. Toisessa luvussa arvioidaan tutkimukseen kaytetyt menetelmat
ja tyon luotettavuus. Kolmas luku kasittelee opinnaytetydn prosessin onnistumista ja sit3,

mita sen kirjoittaja on oppinut tyota tehdessaan.

7.1 Johtopaitokset

Taman opinnaytetydn tutkimuskysymykset ovat "Miten ja milla eri keinoin
virtuaalitodellisuutta hyédynnetaan taiteessa ja taiteen markkinoinnissa Suomessa?” seka
"Miten AR-teknologian kaytté eroaa virtuaalitodellisuudesta ja millaiseen kayttéon se
soveltuu taidealalla?”. Niihin saatiin tutkimustydssa laaja-alaisesti vastauksia erilaisista

nakokulmista ja 1ahtokohdista.

Taidealan tuotteet ovat yksildllisia, uniikkeja ja niilla on symbolinen merkitys, joten niiden
kayttdarvo on ensisijaisesti ideoiden valittamisessa ja vasta tdman jalkeen
toimintakyvyssa (Essig 2015). Opinnaytetydéhon haastatellut taidealan asiantuntijat
kuvailivat virtuaalitodellisuuden kayttoa taiteessa sellaiseksi, ettei se aseta taiteelle miltei
minkaanlaisia rajoja, silla voidaan viitteellisesti vieda ihmisia eri paikkoihin, luoda sellaisia
tiloja ja tilanteita, joita ei todellisuudessa pystyisi iimenemaan, aiheuttaa ihnmiskehossa
fyysisia tuntemuksia seka lisata vuorovaikutusta vahvasti yleisén kanssa. Toisin kuin
taidealan tuotteet yleensa, VR-taide tutkii herkasti kyseista teknologiaa enemman

valineena, kuin symbolina.

Mediataide, johon VR-taidekin lukeutuu, ei kuitenkaan ole monistettavaa tai striimattavaa
kuten elokuva- tai pelialan tuotteet yleensa ovat (Muikku 2018). Suomalainen
mediataideryhma Kruks pitaa myos tarkeana, etta VR-taide ei ole viihde- tai
peliteollisuuden maarittelemaa, vaan perustuu pikemminkin teknologia-aktivismiin
(Galleria Sculptor 2018). Kiasman Kati Kivinen sanoo kuitenkin, ettd VR-teokset
noudattavat usein elokuvallista aikajanaa ja niissa voi olla pelillisia elementteja ja
interaktiivisuutta. Taman vuoksi VR-taidetta on hyvin hankala maarittaa ja siihen ollaan

suhtauduttukin vuosien aikana hyvin eri tavalla.
Kansainvalisesti VR-taidetta on kokeiltu jo vuodesta 1995 (Virtual Creative Community

2018). Luvun 3.2. mukaan virtuaalitodellisuudesta kiinnostuneita taiteilijoita on myos

I&hihistoriassa useita. Suurin syy VR-taidekokeiluille johtuukin haastateltavien, Kati
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Kivisen ja Santeri Suomisen, mukaan taiteilijoiden omasta kiinnostuksesta tai
aikaisemmasta kokemuksesta kyseisen teknologian kanssa, joita monella suomalaisella
taiteilijalla ei Mediataideryhman Kruksin jdsenen Markku Nousiaisen mukaan ole (Galleria
Sculptor 2018). VR-taiteen rahoittaminen on tarkeaa, sillda Suomisen mukaan sen
luominen vaatii ainakin hieman teknologista osaamista, jonka opettelu vie aikaa ja vaatii
taiteilijalta mahdollisuutta tutustua laitteistoon kunnolla. Myés Amos Rexin Sara Jarvi

painottaa, etta laitteistojen kallis hinta on suurin syy VR-taiteen vahaisyydelle Suomessa.

Mobiiliverkko-operaattori Elisa oli Suomessa ensimmaisten joukossa hyddyntamassa
Googlen Tilt Brush -ohjelmaa, jossa taiteilijat voivat luoda teoksiaan virtuaalimaailmaan
rajattomasti (Google AR & VR 2017). Yritys antoi Helsingin juhlaviikoilla taiteilijoille
mahdollisuuden maalata teoksensa VR-tilaan, joihin yleis6 paasi taman jalkeen
tutustumaan (Elisa Oyj 2017). Toinen VR-taiteen tunnettavuutta edistava taho
Mediataideryhma Kruks kokosi teknologiasta kiinnostuneet taiteilijat yhteen Haltuunotto-
nayttelyyn, jossa oli myds suomalaisia VR-teoksia mukana (Galleria Sculptor 2018). Myés
Suominen kertoo haastattelussaan, ettd Finnish Virtual Reality Association tarjoaa
laitteistojaan lainaksi niiden kaytdsta kiinnostuneille, ja ettd Helsinki XR Center on
aikeissa tuoda suomalaiset taiteilijat yhteen innovoimaan uusia VR-teknologian

kayttomahdollisuuksia.

Tulevaisuudessa Suominen ja Kivinen toivovat, ettd VR-laitteistojen hinnat laskevat ja
kaytto helpottuu, jotta yha useammat taiteilijat saisivat mahdollisuuden VR-kokeiluille.
Hyvana puolena on kuitenkin Kivisen mukaan se, ettd VR-teokset tehdaan usein
tyéryhmissa eli taiteilijan ei tarvitse osata ihan kaikkea alusta loppuun. Mediataiteen
erikoispiirteena onkin, etta niiden tuotannot toteutetaan usein ryhmissa, jossa on monta
eri alan ammattilaista (Muikku 2018). Myds Suomisen antamat kolme esimerkkia
suomalaisesta VR-taiteesta, Ivisible Forces, Nuanc3D ja Inside Outside Finland, olivat

kaikki taiteilijaryhmien toteuttamia teoskokonaisuuksia.

Suomessa ollaan edellakavijoita VR- ja AR-teknologioiden kaytdssa museoissa, silla
AvoinGlamin kyselyyn (2019b) vastanneista museoista osa oli omaksunut ne kayttddnsa
jo vuonna 2009. Kokeilut olivat sittemmin yleistyneet selvasti vuoden 2015 jalkeen
(AvoinGlam 2019b). Myds haastateltavina olleet taidemuseot ovat kayttaneet kyseisia
teknologioita nayttelyissaan. Kiasma kayttanyt virtuaalitodellisuutta, Amos Rex puolestaan
AR-teknologiaa ja Designmuseo molempia. Markkinoinnissa virtuaalitodellisuus on ollut
vahemmalla kaytolla, mutta Designmuseo on esitellyt nayttelyssaan olevaa VR-

tilateostaan messuilla seka muissa tapahtumissa. VR- ja AR-teokset voivat myds Jarven
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mukaan toimia helposti sekd nayttelysisaltona ettd markkinointina, kuten Kiasman ARS17-

kirjan kannessa oleva AR-teos.

VR-markkinoinnista on olemassa interaktiivinen ja elokuvamainen versio. Interaktiivista
VR-teknologiaa hyddyntaakseen, yrityksen taytyy usein itse pystya tarjoamaan laitteisto ja
tila. Elokuvamainen VR eli 360-asteen video on puolestaan useammin kaytetty, koska sen
tarkastelemiseen kaytetyt laitteet ovat edullisempia ja helppokayttdisempia. (Stuart 2019).
Louvren ja Lonnstromin taidemuseon toteuttamat VR-kokemukset Mona Lisasta ja
Khronoksen talosta lukeutuvat enemman elokuvamaiseen virtuaalitodellisuuteen ja ne
ovat ladattavissa museoiden verkkosivuilta (Rea 2019 & Lonnstrdmin museot 2019). Myds
Kiasman verkkotaiteen kokoelmissa on niin sanottua elokuvamaista VR-taidetta, jota
pystyy tarkastelemaan verkkosivuilla. Designmuseo puolestaan luonut VR-

tilakokonaisuuden, joka on interaktiivinen eli esilla vain museon fyysisissa tiloissa.

Louvre kokenut VR-teknologian keinoksi paasta lahemmas Mona Lisa -teosta seka
arvioinut saavuttavan sen avulla laajemman yleisén (Rea 2019). AvoinGlamin kyselyyn
(2019b) vastanneet ovat myos sita mielta, ettéd VR- ja AR-teknologioiden avulla voidaan
saavuttaa uusia kohderyhmia. Samaa mieltéd on Susanna Thiel, joka kertoo heidan VR-
tapahtumamarkkinointinsa houkutelleen sellaisia kavijoita, jotka eivat ehka muuten olisi
tulleet Designmuseon nayttelyyn. Sara Jarvi puolestaan huomauttaa haastattelussaan,
ettd VR ja AR voivat toisaalta myos sulkea joitain ryhmia ulkopuolelle, kuten vanhemman

ikaluokan, joka ei ole tottunut uuden teknologian kayttoon.

AR-teknologiaa kaytetddn Suomessa rohkeammin markkinoinnissa ja museotydssa kuin
VR-teknologiaa. Opinnaytetydn kappaleissa 2.3 ja 3.3 esitelldan suomalaisen Arilynin
toteutuksia, joiden perusteella voidaan sanoa AR-teknologian soveltuvan kayttdon missa
ja milloin vain (Gullichsen 2019b). Myds Suominen, Thiel ja Jarvi sanovat
haastattelussaan, ettd AR toimii hyvin museoty6ssa, silla laitteet ovat yleison kannalta
helposti saavutettavissa ja sita pidetaan teknologiana helposti lahestyttavana. Suomisen
mielesta AR on parempi markkinointikeino talla hetkelld kuin VR, silla se on laajemman
yleison tavoitettavissa. Jarvi sanoo myos AR:n soveltuvan hyvin markkinointiin, silla
tapahtumien lisaksi sita voi kayttda myds katumarkkinoinnissa. Toisaalta Suominen
huomauttaa, etta verrattuna VR-teknologiaan, AR voi olla hieman tylsempi ja mieleen

painumattomampi vaihtoehto.
AR-teknologia soveltuu parhaiten nayttelysisaltdjen syventamiseen ja laajentamiseen, silla
sen voi yhdistdd mihin tahansa jo olemassa olevaan kuvaan tai teokseen. (Merelin 2018).

Samaa mieltd on myo6s Jarvi, joka kertoo Amos Rexin kayttdneen Flashback-
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kokeiluprojektissaan AR-videota laajentamaan kokemusta. My6s Gallen-Kallelan museo
kayttanyt AR-teknologiaa videomaisesti (AvoinGlam 2019b). Kiasman Hackaton-
tapahtumassa esiteltiin AR-teknologian avulla Reija Merildisen Survivor -tietokonepeli,
jolloin AR oli yhdistetty jo olemassa olevaan teokseen. AR -teknologiaa voi kayttda myos
virtuaalitodellisuuden tavoin tilallisesti 360-kuvan ja -danen ansiosta, jolloin se voi auttaa
museoita lisanayttelytilan luomisessa (Gullichsen 2019b). Amos Rex kayttanyt AR-
teknologiaa luomaan tilakokonaisuuksia fyysisiin tiloihinsa, jotka ovat osa suurempaa

nayttelykokonaisuutta.

Teknologiset innovaatiot toimivat Louvren digitaalisten ja audiovisuaalisten tuotantojen
paallikkd Maite Labatin mielesta hyvin, mutta niita ei kuitenkaan saa kayttaa siihen
pisteeseen saakka, ettd syntyy liikaa estetta yleison ja teoksen valiin (HTC Vive 2019).
AvoinGlamin kyselyyn (2019b) vastanneet suomalaiset museot ottivat VR ja AR kayttdon
mm siita syysta, etta halusivat kokeilla uutta toimintamallia ja kokivat teknologialla olevan
uutuusarvoa, he nakevat ne tulevaisuuden tydkaluina, mutta painottavat kuitenkin, etta
sisaltd on tarkein, eika teknologialle saa antaa lilkaa valtaa, sillda museoista haetaan
autenttisuutta, hidasta ja vanhaa seké vastapainoa ruudussa kiinni olemiselle. Samaa
korostaa myos Sara Jarvi, silla joitain voi hairitd teknologian liika lasnaolo muuten

teknologiavapaassa nayttelyssa.

AvoinGlamin kyselyn (2019b) mukaan naissa teknologioissa on muitakin ongelmia, silla
ne tarvitsevat huoltoa ja opastusta ja lisaksi ne koettiin kalliiksi kayttokokemuksiin
verraten. Monet kyselyyn vastanneista pohtivat, saisiko samalla panostuksella muuta
lisdarvoa (AvoinGlam 2019b). Myds Kivisen mukaan huollon ja opastuksen lisaksi
ongelmia tuottavat jonot ja hygienia. Suominen puolestaan sanoo VR-teknologian kaytén
olevan joko vaikeaa tai kallista museoille. Thieli mielesta joskus ongelmana VR-
teknologian kanssa voi olla sen kayttajan oman tilan hallitsemattomuus, silla osa yleisosta
ei tieda kuinka tallaisissa VR-tiloissa ollaan ja mita siella pitaisi tehda. Kivinen ja Jarvi
toteavat, etta sisaltd on kuitenkin tarkein ja teknologian kayton pitaa oikeasti antaa jotain

lisdarvoa, eika ajautua pelkalla teknologialla kikkailemiseksi.

Mediataiteilija Satu-Minna Suorajarvi sanoo, ettd museoille ja gallerioille on kuitenkin
tarkeaa tutustua naihin uusiin teknologioihin (Suoninen 2018). AvoinGlamin kyselyn
(2019b) mukaan naiden teknologioiden kaytto yleistyy ja museot ovat aikeissa aloittaa
uusien ratkaisujen kehittamisen ja niihin tutustumisen. Kivinen sanoo myds, etta Kiasma
on aikeissa kehittdd museotyotaan siihen suuntaan, ettd he pystyvat jatkossa ottamaan
VR-teokset paremmin huomioon. Designmuseo on puolestaan paneutumassa VR-

teknologiaan kunnolla, silla heille se on taman hetken juttu. Amos Rex jatkaa kokeilujaan
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AR-teknologian parissa, silla he haluavat 16ytaa uusia kayttomahdollisuuksia taman

hyddyntamiseen ja jatkossa mahdollisesti innostua muistakin XR-teknologioista.

Google on ryhtynyt luomaan virtuaaligallerioita yhdessa monen taidemuseon kanssa

(Heikkilda 2018). Taméan keinon mainitsivat my6s haastateltavat Suominen ja Thiel. Heidan
mukaansa se mahdollistaisi esimerkiksi kansallisgalleriassa sailytettyjen teosten tuomisen
kaikkien saavutettaviin. Tata aihetta, sen kannattavuutta ja toteuttamista seka mahdollisia

hyotyja voisi tutkia edelleen.

Jatkotutkimusta voisi tehda myds taman tutkimuksen perusteella siita, kuinka
virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan pelkdstddn nimenomaan taiteessa. Tutkimusta
kannattaisi pyrkia tekemaan maailmanlaajuisesti, sillda Suomessa ilmi6 on viela loppujen
lopuksi pieni. Taman avulla saataisiin mahdollisesti useammat suomalaiset taiteilijat

innostumaan VR-teknologiasta.

AR-teknologiaa voisi puolestaan tutkia joko museotydn tai markkinoinnin nakdkulmasta ja
selvittda, mita uusia tapoja sen hyddyntamiselle olisi nailla kentilla. AR on mielenkiintoinen

ja potentiaalinen keino taidealalla.

7.2 Tutkimusmenetelmien arviointi

Tutkimuksessa kaytettiin aineistona neljaa taidealan asiantuntijan puolistruktuoitua
teemahaastattelua, joille tehtiin laadullinen sisallénanalyysi. On hyvin olennaista pohtia
laadullisen tutkimuksen luotettavuutta, kun arvioidaan sen onnistumista (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 158). Nelja yritysta ja haastateltavaa on pieni maara koko Suomen
taidealan virtuaalitodellisuuden kentalla, joten haastattelujen perusteella ei voi tehda
yleistyksia koko Suomen VR- ja AR-teknologioiden kaytdsta. Toisaalta, tutkimuksen
tavoitteena olikin kuvata ja ymmartaa naiden teknologioiden kaytt6a ilmiéna (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 98).

Nama kyseiset taidealan yritykset valittiin haastateltaviksi siita syysta, ettd ne kayttavat
ensisijaisesti virtuaalitodellisuutta tai toissijaisesti AR-teknologiaa toiminnassaan. Lisaksi
pyrittiin valitsemaan sellaisia yrityksia, jotka toimivat paakaupunkiseudulla, silla
henkilokohtaiset haastattelut olivat nain ollen helpompia jarjestaa. Haastatteluun olisi
lisdksi voinut pyytaa opinnaytetydssa mainittuja VR- ja AR-taiteilijoita, jolloin taideteeman
kysymyksiin olisi voinut saada viela laajempia nakokulmia. Toisaalta, talldin yhdesta
haastattelusta olisivat mahdollisesti jaaneet muut teemat kasittelematta ja aiheen

l&hestymistapa olisi ollut humanistisempi kuin mita tutkimustydssa haettiin.
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Haastattelut toteutettiin henkilokohtaisesti, jolloin haastattelutilanteessa pystyi tekemaan
havaintoja haastateltavista, tutkimaan konkreettisia keinoja VR- ja AR-teknologioiden
kaytosta seka vastaanottamaan fyysista tutkimusmateriaalia haastateltavilta (esimerkiksi
ARS17 -kirja saatiin Kati Kivisen haastattelusta mukaan). Kolme haastatteluista tapahtui
rauhallisessa ja hairidttomassa tilassa ja ne nauhoitettiin kokonaan, mutta yhden
haastattelun nauhoitus jai kiireisen haastattelutilanteen vuoksi katkonaiseksi. Kuitenkin
aanityksia litteroimalla sai kokonaiskasityksen haastateltavan mielipiteista ja
nakemyksista, joten nauhoitusmateriaalin osittaista puutosta ei pideta olennaisena

tulosten kannalta.

Tutkimustulokset vastaavat hyvin laajasti molempiin tutkimuskysymyksiin. Ne ovat yleisia
havaintoja VR- ja AR-teknologioiden kaytdsta taidealalla, jotka kuitenkin tukevat jossain
maarin teoriaa ja ennalta tutkittuja tapauksia. Tassa mielessa tutkimus antaa hyvaa

yleistietoa pohjaksi naiden teknologioiden kayttda koskeville jatkotutkimuksille.

7.3 Opinnaytetyoprosessin ja oman oppimisen arviointi

Taman opinnaytetydn aihe ei ollut lainkaan sen kirjoittajalle ennestaan tuttu. Seka
taiteeseen etta teknologiaan liittyvat kasitteet eivat liittyneet tyon tekijan menneisiin
opintoihin tai kokemukseen lainkaan. Tasta syysta kaikki, mitd opinnaytetydssa
kasitelldan, oli uutta tietoa myds sen kirjoittajalle. Aihe keksittiin puhtaasta mielenkiinnosta

alaa ja ilmiota kohtaan.

Aiheen I0ydyttya tyon aloittaminen oli helppoa ja jo parissa viikossa taustalahteita oli
I6ytynyt hyvinkin monipuolisesti. Haastattelut suunniteltiin ja sovittiin jo alle kuukauden
paasta opinnaytetyon aloitushetkesta, mutta niiden sopiminen osoittautui hieman
hankalaksi, silla Suomessa alalla ei viela ole kovin paljon yrityksia, jotka kayttavat kyseisia
teknologioita toiminnassaan. Opinnaytetydssa otettiin siis kaikki mahdolliset

haastattelumahdollisuudet huomioon.

Haastatteluja tehdessa avautui aiheesta aivan uudenalaisia nakokulmia ja kasitteita, jotka
vaativatkin lisatiedon hankkimista ja teoriaosuuden laajentamista. Tama hieman hidasti
prosessin jatkumista, silla aiheen rajaus muutettiin myds samoihin aikoihin. AR-
teknologian lisddminen osaksi tutkimuksen kohdeilmiota aiheutti tydn avartumisen
mahdollisesti lilankin laajaksi. Olisi hyvin riittdnyt, jos tydn nakdkulmana olisi ollut VR- ja
AR-teknologiat joko taiteessa, markkinoinnissa tai museoiden toiminnassa, mutta naiden

kaikkien yhdistelmasta syntyi ainoastaan laaja-alainen yleiskuva ilmiosta.
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Lisaksi, jos tyo olisi aloitettu aikaisemmin, olisi aiheen rajauksen pystynyt mahdollisesti
muuttamaan suppeammaksi kesken prosessin. Talloin aikaa olisi ollut paremmin
suunnitella lopputulosta ja tulokset olisivat olleet yksityiskohtaisempia ja nain ollen myos
mahdollisesti arvokkaampia. Valintoja taytyi kuitenkin prosessin aikana tehda, ja

priorisoinnin taitoa tulikin tata opinnaytetyota tehdessa harjoiteltua.

Kokonaisuudessaan tama opinnaytetydprosessi on ollut arvokas tyon tekijalle, silla se on
ensisijaisesti ollut tdysin uuden asian oppimista ja selkeda havainnollistamista seka osaksi
myo0s itseluottamuksen kasvattamista. Tyolla on alalla my6s uutuusarvoa, joten se voi
toimia monellekin aiheesta kiinnostuneelle ponnahduslautana uuden keksimiselle ja

luomiselle.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelukysymykset

Virtuaalitodellisuus toiminnassanne

Millaista kokemusta organisaatiollanne on virtuaalitodellisuudesta?

Miksi otitte virtuaalitodellisuuden kaytté6n toiminnassanne?

Miten olette hyddyntaneet VR-teknologiaa ja millaista sisaltoa olette toteuttaneet sen
avulla?

Millaiseen kayttdéon virtuaalitodellisuus soveltuu yrityksessanne?

Virtuaalitodellisuus taiteessa

Miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta voi hyddyntaa taiteessa?

Miten VR-teknologia parantaa taide-elamysta tai taiteen luomista?

Mita hydtya ja haittaa virtuaalitodellisuudesta on taidekdytdssa?

Jos muut laajennetun todellisuuden teknologiat (kuten AR) ovat teille tuttuja, miten

vertaisitte VR-teknologiaa taiteessa niihin?

Virtuaalitodellisuus taiteen markkinoinnissa

Miten ja milla eri keinoin virtuaalitodellisuutta voi hyédyntaa taiteen markkinoinnissa?
Miten VR-teknologia parantaa tai syventad markkinointia ja valitettdvaa viestia?

Mita hydtya ja haittaa virtuaalitodellisuudesta on taiteen markkinoinnissa?

Jos muut laajennetun todellisuuden teknologiat (kuten AR) markkinoinnissa ovat teille

tuttuja, miten vertaisitte VR-teknologiaa markkinoinnissa niihin?

Virtuaalitodellisuus tulevaisuudessa taidealalla

Oletteko ottamassa uusia ratkaisuja kayttéon seuraavan vuoden sisalla?

Missa ja miten olette harkinneet VR-teknologian hyddyntamista seuraavaksi?

Onko teilld tAméanhetkisia tai tulevia projekteja virtuaalitodellisuutta hyédyntaen, joista

voisitte kertoa?
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