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Laura-Maija Hero

Johdanto: Kulttuurin

ja teknologian yhteistyon
kehittaminen
koulutusrakenteeseemme

TERVETULOA CREATHONAUTTIEN MAAILMAAN!

Creathonauttien maailmassa kulttuuri ja teknologia eiviit ole jotain eril-
lisii asioita toisistaan, niiti ei kouluteta omissa siiloissaan erillisissi ra-
kennuksissa tai pilvissi, eiki tekninen osaaminen ole joidenkin muiden
ihmisten osaamista. Meidin maailmassa kulttuuri ja teknologia muodos-
tavat helposti toimivan kokonaisuuden, tiydentivit toisiaan arjessa, ovat
riippuvaisia toisistaan wusien innovaatioiden synnyttimiseksi. Yhdessi ne
tuottavat paljon lisiarvoa: niilli yhdessi voi olla hyvinvointi-, terveys-,
taloudellisia ja ekologisia vaikutuksia yhteiskunnassamme ja kansainvili-
sesti. Ne vieviit meidiit jatkuvan oppimisen poluille, joilla yhdessii kulke-
minen lisii uteliaisuutta, kokeilunhalua, ratkaisukeskeisyytti, luovuutta
ja ME-ajattelua.

Creathonin tavoite on ollut kasvu- ja rakennemuutosalojen koulutuksen
tarjonnan ja laadun parantaminen ja luovien alojen ja ICT-alojen ammat-
tilaisten ammattiin tihtddvien luovan alan vilittdjdportaan toimijoiden
yhteistyon kehittiminen rakentamalla creathon-malli. Nyt olemme sen
saaneet kehitetyksi kahden vuoden innostavan yhteiskehittelyn seurauk-
sena! Kiitos kuuluu koko isolle verkostolle! Malli perustuu fasilitoituun
kohtaamiseen, jossa oppilaitosten kulttuuri- ja ICT-alan ammatteihin
kouluttavat ja loppuvaiheessa opiskelevat sekd luovien alojen ja ICT-alan
yritykset kohtaavat turnausmuotoisessa tai muuten yhteistoiminnan mah-
dollistavissa foorumeissa. Niissid etsitddn ratkaisuja uusia teknologioita
ja teknisid mahdollisuuksia hyddyntien luovan talouden kehittimiseksi.
Creathon-foorumeissa on syntynyt ajatuksia luovan alan ja ICT-alan yh-
teistyostd uusien palveluiden ja tuotteiden rakentamisessa ja opettajille on
juurtunut kyky fasilitoida creathoneja ja teknologia-osaamista.
(creathon.metropolia.fi)



Alunperin Creathonin ajatus perustui yhteiseen innovaatiotoimintaan.
Innovaatioprosessit perustuvat nykyisin yhi enemmin paikallisen toimin-
taympiriston ja yritysten viliseen riippuvuuteen, toimijoiden viliseen uu-
denlaiseen synergiaan ja kollektiiviseen oppimiseen. Innovaatioprosessit
ovat herkullisia ja haastavia oppimisympiristdji, joissa innovaatiokom-
petenssien odotetaan kehittyvin. Innovaatiokompetensseilla tarkoitetaan
niitd henkilskohtaisia ominaisuuksia, taitoja, tietoja ja asenteita, joita in-
novaatioiden tuottamiseen tiimeissd ja verkostoissa tarvitaan (Hero ym.
2017). Innovaatiokompetenssit eivit liity vain ideoiden tai konseptien
tuottamiseen, vaan niiden konkretisoimiseen, kiyttd6n viemiseen ja ak-
tiiviseen ja autenttiseen arvonluomiseen yhteiskunnassa ja markkinoilla.
Oppilaitoksen toiminnassa innovaatiopedagogiikka on siksi hyvi tyokalu
tulevaisuuden ammattilaisten koulutuksessa. Se vain vaatii opettajalta eri-
tyistd osaamista, mutta sitd voi vertaisoppia. Oppiva subjekti onkin inno-
vaatioprosesseissa koko yhteiso, ei vain opiskelija. Opettajien koulutuksen
integroiminen suunnittelu- ja toteutusprosesseihin on mahdollista. Moti-
vaation ja ihmisten asenteiden vaikutus innovaation syntyyn on ilmeisti.

Titd tavoitetta tukemaan Creathonin toimintamuodoksi aluksi otaksut-
tiin parhaaksi ratkaisuksi jirjestdd turnauksia, eli hackathon -tyyppisii
innovaatiokilpailuja. Aikaisemman tutkimuksen mukaan turnausmuotoi-
nen yhteistoiminta on parantanut tiimien motivaatiota ja sitoutumista ja
johtanut parempien innovaatioiden syntyyn (Jirvilehto, 2017). Innovaa-
tiolla tarkoitetaan tissi hankkeessa miti tahansa uudistetta, joka on voitu
konkretisoida, prototypoida ja testata sekd vihintdin suunnitella vietiviksi
markkinoille tai muuten ihmisten hyddyksi (vrt. Sawyer 2006). Innovaa-
tiopedagoginen lihestymistapa on soveltaen hyvi tydkalu myds oppivassa
yrityksessd, jos uudisteita tehdiin systemaattisesti ja avoimesti monien eri
alueiden ammattilaisia, opiskelijoita ja asiantuntijoita osallistaen. Huo-
masimme kuitenkin hyvin pian, etti muunkinlaista toimintaa tarvitaan.
Tarvitaan teknologioiden sovellusymmirrysti itse kokeilemalla ja altistu-
malla. Kaiken toiminnan syvi ydin on kuitenkin luovuudessa ja uuden
ideoinnissa.

“Tliytin kesilli 40 vuotta, joten en ole kasvanut tietotekniikan keskellii sa-
moin kuin osa tiimiliisistini, vaan vaikka olen halukas oppimaan uutta,
olen laitteiden ymmirtimisessi ja kiyttimisessi vililli hitaanpuoleinen.
Olinkin yllittynyt, kuinka luontevasti opin teknisten laitteiden ja -ratkai-
sujen viidakossa toimimaan.”

(Creathon goes Museum Tech, nainen, 2019)



CREATHON ON KULTTUURIN JATEKNOLOGIAN TORMAYS

Kiytinnossi Creathon-kehitysprojektissa yhdistettiin ICT-ala ja luovat
alat ja pyrittiin timin yhteistyén avulla ammattikorkeakoulutuksen pe-
rus- ja tdydennyskoulutuksen laadun ja osuvuuden parantamiseen. Toi-
minta on painottunut luovien alojen nikokulmasta vilittdjitoimijoihin,
jotka tissi kisitetdin Suomen koulutusjirjestelmissi lanseeratun kulttuu-
rituottaja-tutkintonimikkeen mukaisesti laajasti. Toiminta on erityisesti
raitiloity vastaamaan luovien alojen osaamisen ja luovien alojen ja alu-
eellisten kasvualojen haasteiden fasilitointiin. Kasvualoiksi hankkeessa on
kisitetty ICT- ja teknologia-alojen, kuten XR-alojen, lisiksi my®s alueella
kannattavaa liiketoimintaa edustavat alat, kuten Seindjoella esim. elintar-
vikeala ja lihanjalostus. Sisillsllisesti kuitenkin painotus on ollut uusissa
teknologioissa ja niiden avulla uusien ratkaisujen synnyttiminen yhteis-
tydssi luovien alojen edustajien kanssa. Creathon- toimintamallista on nyt
kehkeytynyt monialainen osaamisohjelma, joka on saanut virtuaalisiakin
muotoja. Malli lisii luovien alojen ja muiden toimialojen seki koulutuk-
senjirjestijien ja tyonantajien yhteistydtd, koska toiminta perustuu aitojen
tydelimin ongelmien ratkaisemiseen ja ammattialamme kehittymiseen.

Creathon-toiminnassa opiskelijat, opettajat, tyontekijit ja tydelimai tuke-
vat yhdistykset ja oppilaitostoimijat muodostavat saumattoman yhteistys-
verkoston ja toimivan prosessin, johon uusien jisenten on helppo hypiti
mukaan.

Useissa selvityksissi ja tutkimuksissa naisten osallisuus ICT-alalla on jai-
nyt selvistd miehid vihiisemmiksi. Teknologiateollisuuden (2011) Naisia
ICT-alalle! -tutkimuksessa on paikannettu yhdeksi haasteeksi mielikuvat
ICT-alasta ihmisestd kaukaisena toimintana, joka ei siksi kiinnosta. Sit-
temmin tilanne on jonkin verran parantunut. Téssi hankkeessa on tuo-
tu yhteen ihmisliheiset luovat alat ja kiytetty teknologiaa apuvilineeni
ja kehitettyjen tuotteiden, toimintamallien ja palveluiden rikastuttajana.
Luovan alan naisyrittdjid ja muita toimijoita kutsuttiin osaksi prosessia,
joka menee “luovat alat edelld” pitden teknologiaa vain vilineeni, jotta
paikannettua toimintaympiristén sukupuolivinoutumaa voitiin korjata
omalta osaltamme.

Kiytinnossd Creathonin piloteissa syntyi alueellisia kehittdjiverkostoja
ja toiminnan muotoja, mittareita seki menetelmii, jotka olemme tis-
si teoksessa koonneet yhdeksi Creathon 2.0 -malliksi. Mallin avulla on
poimittavissa useita variaatioita liittyen eri alueiden luovan ja ICT-alan
yhteistyon kiithdyttimisen tarpeisiin. Mallin luomisessa olemme pyrkineet



huomioimaan oppilaitosnikskulman, ja siksi olemme aktiivisesti rakenta-
neet uusia, jo juurtuneitakin kursseja, osaamispohjaisia opetussuunnitel-
matekstejd, oppimateriaaleja (videoita, verkkokurssimateriaaleja, esityksi,
asiantuntijakirjeitd, verkkotekstejd, kisikirjoja) ja kurssikohtaisia kompe-
tenssikehikoita, joiden avulla ICT- ja luovien vilittdjialojen yhteinen toi-
minta integroidaan ECTS-6-tason oppimistoimintaan.

Hankkeen aikana on siis syntynyt uutta sisillsllistd, toiminnallista ja mo-
nialaisessa verkostossa toimimisen osaamista, joka on juurtunut jo hank-
keen aikana osaksi koulutusjirjestelmii uusina koulutuskokonaisuuksina,
materiaaleina, opetussuunnitelmauudistusten sisiltdind ja verkostoina.
Lisiksi on syntynyt titi tukeva ICT- ja luovan alan toimijoiden valtakun-
nallinen ja alueellinen verkosto, joka tuottaa uusia tuotteita ja palveluja
yritysten antamiin haasteisiin jatkuvasti tistd eteenpiinkin. Me kulttuuri-
tuottajia kouluttavat ammattikorkeakoulut olemme oppineet toimimaan
yhdessi vaihdantaperiaatteella. Lisiksi olemme oppineet ICT-alojen yhdis-
tysten ja muiden asteiden kouluttajien kanssa kehittimain yhteisid kursseja
ja materiaaleja. Niilld toimilla voimme jatkossakin luottaa ICT- ja luovan
alan toimijoiden yhteistydn syventymiseen, ja sitd kautta liiketoiminnan ja
uusien digitaalisten ratkaisujen soveltamisen kasvuun alueillamme.

Kehitystyollimme odotamme olevan merkittivid pitkin aikavilin vaiku-
tuksia Suomessa. Koska olemme voineet auttaa tekemiin opetussuunitel-
mista ja kursseista aikamme digitalisaatiota ja uusien teknologioiden sovel-
tamisosaamista kehittidvid, ennakoimme luovan alan toimijoiden osaavan
paremmin vastata teknologisen kehityksen mukana tulevaan luovan alan
rakennemuutokseen ja hyddyntid ICT-yhteistyotd luovan alan kehittimi-
sessi. Lisdksi hankkeessa on syntynyt opettajille fasilitointiosaamista seki
pedagogisia malleja, jotka pitkilld aikavililli vahvistavat teknologia- ja
ICT-orientoituneiden kulttuurialalle valmistuvien uusien ammattilaisten
osaamispohjaa osana korkeakoulutusta. Myos koronakriisin aikana hanke
on voinut niyttdd terdvimmit kyntensi, ja tukea opettajia nopeassa loik-
kaamisessa virtuaaliopetukseen. Creathon on my6s merkittivisti voinut
tukea kulttuurituottajia organisatioissa harppaamaan virtuaalisten tapah-
tumien tuotantoon lyhyessi ajassa.
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ESIPILOTIT

PILOTOITIIN HUOLELLA!

Prosessin aikana jirjestettiin ensimmaisessd vaiheessa esipilotit 2018, sen
jilkeen alueellisina kokeiluina paljon erilaisia ja eri kokoisia Creathoneita
vuoden 2019 aikana ympiri Suomen ja lopuksi vield juurruttamiseen ja
vakiinnuttamiseen tihtiivii Creathoneita vuoden 2020 keviillid (Tauluk-
ko 1). Kaikissa ldpiisevinid teemoina ovat digitalisaatio, uudet teknologiat
sekd lisdarvon tuottaminen yhteiskunnassa ja liiketoiminnassa.

Taulukko 1. Creathonissa jirjestettiin 4 esipilottia, 15 varsinaista pilottia ja 4

Juurrutuspilottia. Piloteissa pidettiin yhteensi 227 lihipdivii, joihin osallis-
tui yhteensi noin noin 720 loppuvaiheen opiskelijaa ja ammattilaista seki 62
opettaja (osittain samoja). Lisiksi hankkeeseen osallistui hankkeen toteutuk-
sesta vastaavien ammattikorkeakoulujen lisiksi 57 yritysti tai organisaatiota,
3 muuta ammattikorkeakoulua, 2 yliopistoa, 3 ammatillista oppilaitosta, 8
kuntaa tai kaupunkiorganisaatiota ja 9 yhdistysti tai muuta vastaavaa jir-
Jestid.

Tuottajien
Creathon [: YR- i3 teknopaiva Al,
XR meets Pikku kulttluuri- VR, XR Demoja
Cultural Creathon tuotannon (Teatime Rese- Al, VR, AR, XR
management A arch Oy, Turbiini/
Metropolia P ! Elektriajne.),
Headai Oy
Kulttuuri-
, tuotannon pieri] O Al 10T, VR, AR,
Creathon II: Pikk il Business Big Data. teknolodi
Future is Tech - C| u ammattilaisia B Big Data, teknologinen
Future is Culture. FEitIEn 1a tekpaly 1a osallistuneiden 1a kult_tuuntuotannon
XR yrityksia . tulevaisuus
yntyksia, tykset
Business Finland Y™
Teatime
Creathongoes VR, Taide- Research Qy,
Matchup Pikku kasvatus, Jyvaskylan Elamys, luova
-What is digital Creathon kulttuurituotanto, yliopisto, toimijuus,
experience ohjelmisto- Futurice Oy, VR, AR, XR, MR
management? teollisuus Dear Lucy,
Ticca Oy
Open Representanter
Innovation Pikku fran alla Arcadas FIBAN Innovaatiot
Workshop Creathon institutioner och
in Arcada studieservice
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ARCADA

Creathon goes
Superteam
(innovaatio-
prosessi)

Creathon goes
Ten-weeks
challenge (start-
up yrittajyys/
innovaatio-
prosessi)

Creathon goes
Museum Tech
(innovaatio-
prosessi)

XR Uuteen
todellisuuteen

Creathon goes
immersive &
techy

Creathon 1.0
Arcada

Masters of
Creathon 1.0
Arcada (Media
Innovations)

Alumni meet
Tech meets
Culture

Mobile and
Game Design

Iso
Creathon

[so
Creathon

Iso
Creathon

Virtuaali
Creathon

Pikku
Creathon

Iso
Creathon

Iso
Creathon

Pikku
Creathon

Flera Pikku
Creathon i
en storre
process

Kulttuurituottajat,
muotoilijat, data-
nomit, liiketalous.

Kulttuurituotanto
(vaihto-opiskelijat),
ICT, sote

Kulttuurituottajat,
sote, hyvinvointi-
teknologia

Luovan alan ja
teknologia-alojen
ammattilaisille,
opiskelijoille ja
kadunmiehille

Luovien alojen
ammattilaisille
eri organisaa-
tioissa,pohjana
Amk-tutkinto.

Helsingin XR-keskus,
Torikorttelit, Suomen
mielenterveyskeskus

Toughbyte Oy,
Futurice Oy,

Duuers Qy,

Sampo Accelerator Oy

Espoon kaupungin-
museo KAMU,
Hotelli- ja ravintola-
museo, Helsinki

XR Center, Rehaboo

Arilyn Oy, SimLab IT,
Theatre VR, ZOAN,
Immersal Oy, Fly AR,
Osgenic, Pixel Arcade,
Espoon kaupungin-
museo, Cloud

Castles Oy, Teatime
Research Oy

Beyound Play Qy,
Arilyn, FCAI

Kulturproducenter/

XR, virtuaalipaikat,
hyvinvointi

Yrittajyys

Tekoaly, XR,
museokokemus
ja sen oheis-
palvelut, yleisotyo,
osallistaminen

VR, AR, XR

Pelillisyys, rahoitus

medianom och ingenjor Alumner
studenter
Media Alumner Media
Management
Informationsteknik, YLE, Ace
Foretagsekonomi, productions,
kulturproducent, Musik & Talang,
online media Alumner
Informationsteknik, .

Alumnnatverk och
Kulturproducent, Games

medianom

under forhandling
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HUMAK

SEAMK

Creathon goes  Pikku
open data Creathon
Pikku
Tech meets Art Creathon
Digitaaliset
toiminta Virtuaali
ymparistot Creathon
verkkopilotti
Uudistuvat
Sl ICSrOea“[hon
Hackathon
Creathon- .
Pikku
It's a May
Hackathon Creathon
Creathon Tech
+ Creativity Iso
Creathon

= New Business?

Kulttuurituotannon
opiskelijat ja luovan
alan ammattilaiset /
Turku

Kulttuurituotannon
opiskelijat ja luovan
alan ammattilaiset/
Jyvaskyla

Luovan alan ja ICT-
alan ammattilaiset
(avoin amk), eri
korkeakoulujen
opiskelijat, kulttuuri-
tuotannon
opiskelijat

Kulttuurituotannon
opiskelijat, Seamk
henkilokunta (liike-
talous ja kulttuuri,
teknologia)

Kulttuurituotannon
opiskelijat, luovien
ja ict-alojen yritykset
jayhdistykset

Kulttuurituotanto,
teknologia/ict-ala

Jokojo Oy, Novia,
IRM-Tool hanke,
Tulevaisuuden
tutkimuskeskus, Turun
kaupunki, Gispo Oy

Valon kaupunki
Jyvaskyla, Kajaanin amk,
Live Herring-taitelija-
ryhma, JAMK

n. 30 yritysta, yhdistysta
tai organisaatiota (esim.
Mehilainen, Kulttuuri-
tehdas Korjaamo,
Teatteri Miilu, Uuden-
kaupungin ICT-osasto,
Helsinki Lux, Taide- ja
museokeskus Sinkka,
Woodbecker Oy)

Valakia Interactive Qy,

Seindjoen Taidehalli

Paikkatieto

VR, AR

Tyollistyminen,
ICT-aloille
sisaltoja,
luoville aloille
digitalista
osaamista

VR, AR

n. 14 yritysta, yhdistysta

tai organisaatiota.
Paakumppanit:
Etela-Pohjanmaan
Kauppakamari,

Into Seinajoki Oy,
Elisa Oyj, Selmu ry,
Seinadjoen Taidehalli

n. 20 eri alojen yritysta

Innovaatiot

Uudet
teknologiat
luovilla aloilla
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METROPOLIA

HUMAK

Taulukko 2. Juurrutuspiloteissa sovellettiin Creathonin hyvid kiytintioji. Nii-
den avulla voitiin varmistaa, ettii oppilaitoksen rakenteet taipuvat pysyviiin
Creathon toimintaan. Esim. New tech -verkkokurssin yhteydessii ilmoittau-
tumiskdiytintiji uudistettiin, opettajan verkkopedagoginen osaaminen pii-
vitettiin, alustan ominaisuuksia kiyttoinotettiin ja uusi sertifikaatti luotiin

tiydennyskoulutukseen.

Creathon Iso TAIKE, Ongelman-
does Games Creathon Loppuvaiheen Itakeskuksen ratkgaisupelien
(mnovaa_‘uo— 7 viikkoa opiskelijoille eri aloilta alakqulg, B iy
prosessi) Helsinki XR Center
Digitalisaatio
B . Kentan tuottajille FlyAR’. ja Uudet
technologies Iso - . Koalafied Oy, :
. taydennyskoulutukseksi . teknologiat,
basics for Creathon . . Jokojo Qy, -
C - ja monen eri alan 5 kuten tekoaly,
ultural 6 viikkoa : . Fivr ry,
opiskelijoille XR, loT, block-
managers Cloud Castles Oy .
chain ym.
Virtuaali- verkko- Lopplivaiicen op|sl_<e!uat, Digipedagogi Google Tour
seikkailu toteutus Iuovan_alanammatt||a|set, Matleena Laakso  jaThingLink
opettajat
Vituaali  verkko- | BRECL PECTEG e, 2l0fen tapahima a
tapahtuma toteutus at, sisaltoasiantuntijat P !

yritykset ja yhdistykset

sen tuotanto

Creathonin piloteissa pidettiin 227 lihipdivii ja pilotteihin osallistui noin
720 osallistujaa, 62 opettaja (osittain samoja) ja kymmenii yrityksii, yh-
distyksii tai julkisia organisaatioita. Lisiksi toteutettiin juurrutuspilotteja.
Juurrutuspiloteissa sovellettiin Creathonin hyvii kiytintsji. Niiden avulla
voitiin varmistaa, etti oppilaitoksen rakenteet taipuvat pysyviin Creathon
toimintaan. Esim. New tech basics for cultural managers -verkkokurssin
yhteydessi ilmoittautumiskiytintdji uudistettiin, opettajan verkkopeda-
goginen osaaminen piivitettiin, alustan ominaisuuksia kiyttéénotettiin ja
uusi sertifikaatti luotiin tiydennyskoulutukseen.

“I really loved it that we can use our creative mind in the tasks,
Jor example to think about solutions or planning an event in this
coronavirus situation.”

(New tech basics for cultural managers online course, woman in

the Nederlands, 2020)
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“I think the modules have been good and fun. I like that we have gotten
creative tasks and 've learned a lot while doing them.”
(New tech basics for cultural managers online course, man in Finland,

2020)

Creathon on perustanut rajapintakompetenssiajattelunsa innovaatio-, tu-
levaisuus-, elimys- ja rajapintaosaamisen ja monialaisuuden teoreettisille
lahtokohdille. Teknologian ja kulttuurin rajapinnalla kytee uusien inno-
vaatioiden ja uusien elimysten, uuden liiketoiminnan seki tarkkanikéi-
semmin tulevaisuusajattelun mahdollisuuksia. Aineeton lisiarvo, kuten
hyvinvointi, kestivyys, ja esteettinen arvo, nousee keskioon. Vaikka alussa
Creathonissa oletettiin, ettd teknologioiden ja kulttuurin rajapintakohtaa-
miset olisivat konkreettisia tapaamisia eri muodoissaan, voi yhteistoiminta
olla my®s viljempii, kansainvilisempid, virtuaalisempaa, pelillisempii ja
jopa yllityksellisyyttikin mahdollistavaa ennalta tarkoin strukturoimaton-
ta tai hyvin strukturoitua toimintaa. Rajapinnalla konfliktit ja ristiriita-
tilanteet voivat olla suotuisia, ne voivat mahdollistaa uuden syntymisti.
Tarvitaan kuitenkin osaavaa fasilitaattoria, joka voi ymmirtid kohtaamis-
ten pedagogista luonnetta syvisti. Pelkki kohtaamisen luova suunnittelu
ja fasilitoiminen metodikikkoineen ei riitdi. Hyvin pohjan syvillisellekin
pedagogiselle osaamiselle voi antaa opettajilta vaadittu pedagoginen pite-
vyys nykymuodossaan, toki jatkuvasti yllipidettyni ja harjaannutettuna.
Toiminnan muotoja voi olla monenlaisia.

Tilld kirjalla tahdomme pohjustaa Creathonin jilkeisti aikaa, jolloin am-
mattikorkeakoulun konteksteihin Suomessa on juurtunut kulttuurin ja
teknologian yhteisrakenteita. Voimme sitten aina palata perusteluihin ja
kokeilujen yksityiskohtiin ja kehittdd yhdessd toimintaa edelleen! Tissd
teoksessa julkaisemme siis Creathon-mallin version 2.0, eli meidin osal-
ta lopullisen mallin. Se koostuu kulttuurituotannon ja teknologiatoimi-
joiden verkoston yhteisesti hahmotelmasta, rajapintatoiminnan parhaista
toimintamalleista seki kiytinnon pedagogisista, fasilitoinnin ja toiminnan
organisoimisen menetelmistd AMK ja sen toimintaverkostojen ympiristds-
si. Teos hyodyntii aineistonaan Creathonin-pilottien (n=15) kokemuksia
ja dokumentaatiota sekd kehittdjisti koostuvan Coreforumin kokousten
muistioita (n=25). Kirjoittajajoukko koostuu AMK-oppilaitostoimijoista
ja kulttuuri- ja ICT -alojen rajapinnan ammarttilaisista.
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“Opin tuntemaan paremmin VR-lasien teknologiaa ja sitii miten sisiiltii
tuotetaan. Titihin voisi opetella vielii enemmdinkin. Osaan nyt kuvata,
editoida ja tehdi omaa 360 sisiltii virtuaalilaseibin. Mitiihin seuraa-
vaksi tekisin tilli taidolla. Ebkipi 360 musiikkivideo jollekin bindille
kenties? Kaikkiaan opin projektityoskentelysti todella paljon ja uskon, ettii
kaikki muutkin.”

(Creathon goes Museum lech, mies, 2019)

Lahteet

Creathon (ESR). Hankesuunnitelma. Julkaisematon dokumentti

Naisia ICT-alalle! (2011). Teknologiateollisuus ry:n raportti.
https://teknologiateollisuus.fi/file/11906/Naiset_ICT_alalla_FINAL_LOW.pdf.html



Osa I: Teknologian ja kulttuurin
rajapintaymparistot ja verkostot

Hienoa! Rajapinta on 1oy tynyt!
Tarkastelkaamme nyt rajavyochyketta
ympadristoina ja toimijaverkostoina.




Laura-Maija Hero, Sanna Pekkinen, Tomas Traskman,
Satu Lautamaéki, Juhani Haarala

Kulttuurituotannon avoimet
innovaatioverkostot

JOHDANTO

Euroopan komissio (2012) on vaatinut uusia kumppanuuksia avoimen
innovoinnin ja monialaisen tiedon jakamisen parantamiseksi uusien tuot-
teiden, palvelujen, prosessien, rakenteiden ja jirjestelmien prototyyppien
kehittdmiseksi, ja se korostaa “innovaatiotaitojen” kehittimistd (Euroopan
komissio, 2017). Oppilaitosten on rakennettava ulospdin suuntautuva
innovaatio- ja yrittdjyyskulttuuri reaalimaailman ongelmiin perustuvilla
toimilla. Korkeakoulutuksen ja tydelimin yhteisty6td pidetiin yhid enem-
min vilineeni toteuttaa titid tehtivii (Ankrah & Al-Tabbaa, 2015; Ran-
tala & Ukko, 2018).

Ammatillisen korkeakoulutuksen yhteydessi timi edellyttdd uudenlaisia
verkottuneita ja jirjestelmillisid yhteistyokokonaisuuksia ja oppimiseen
soveltuvia toimintajirjestelmid. Tdmin vuoksi monialaisista yhteistyo-
hankkeista pitiisi tulla pakollinen osa opetussuunnitelmia kaikilla koulu-
tusaloilla (ks. esim. Taatila & Raij, 2012). Creathon otti timin tavoitteen
vakavasti. Creathonin yhteni tuloksena olikin ICT- ja kulttuurituotannon
alojen yhteinen alueellinen verkosto, joka integroituu alueellisiin inno-
vaatiojirjestelmiin tuottaakseen sinne uusia palvelu- ja tuoteinnovaatioita,
uutta osaamista ja luovan talouden kehittymistid kasvualojen kanssa yh-
dessi.

ALUEELLISTEN VERKOSTOJEN RAKENTUMINEN JA HYODYT

Vuoden 2019 viidentoista kurssi-, tapahtuma- ja yhteiskehittimispilotti-
kokeilun jilkeen hankkeella oli 297 rekistersityd henkiléd, joista 193 on
naisia. Mukana oli ollut epivirallisten laskujemme mukaan yli 100 yritystd,
mutta nimilistoja kerdsimme vain osalta: Mukana oli siis virallisesti yli 40
yritystd, 8 kuntaa, 9 yhdistysti ja 13 oppilaitosta toteuttajien lisiksi. M-
rit lisddntyivit vield kevidn 2020 aikana juurrutuspilottien yhteydessi.
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Creathonin alueelliset verkostot muodostuivat ammattikorkeakoulujen

ympirille:

* Piddkaupunkiseutu (Metropolia amk)
e Suomen ruotsinkielinen (Arcada)

e Turku (Humak)

 Jyviskyli (Humak)
* Seinidjoki (Seamk)

Oppilaitoksia:
Vanajaveden opisto

Koulutuskuntayhtyma Tavastia

Omnia

Itdkeskuksen alakoulu
Kajaanin amk

Novia, SEAMK
Metropolia Amk
Arcada, HUMAK, JAMK
Helsingin tyovaenopisto

Tulevaisuuden tutkimuskeskus

Kiipulan ammattiopisto

Kulttuuriorganisaatioita:

Espoon kaupungin-
museo KAMU,
Hotelli- ja ravintolamuseo
Ratikkamuseo

Taide- ja museokeskus
Sinkka, Amos Rex
Lahden kaupunginmuseo
Seinajoen Taidehalli
Kulttuuritehdas Korjaamo,
Teatteri Miilu
Lappeenrannan
Tanssitetatteri ry

Isoja yrityksia:
Sampo Accelerator Oy
Yle, OP Qyj
Nordea Oyj,
Atria Oy

SSAB Oy,
Lahitapiola Oy
Elisa Qyj,
Mehildinen Oy;j
KVS Qy,
Nelonen Media

Kuvio 1. Creathonin piloteissa muodostui kaikkia hyidyttivii

Yhdistyksia:
FIVR ry

(XR edistéja)
FCAI (Tekoaly)
Airo Island
(Robotiikka)
TAIKE (Taiteen
edistéminen)
TAKU
(Kulttuurituotanto)
Selmu ry

Teknologiayrityksia:
Teatime Research Oy
Headai Oy

Futurice Oy

Dear Lucy Oy

Ticca Oy

Toughbyte Oy
Rehaboo Oy

Arilyn Oy

SimLab IT Oy

Jokojo Oy

Ace productions Oy
Digitoimitso lona&Com
Woodpecker Oy
Valakia Interactive Oy
ZOAN Oy

Immersal Oy

FIlyAR Oy

Osgenic Oy

Teknologia-Hubeja:
Helsinki XR Center
Maker Space Otaniemi
Turku Hub

innovaatioverkostoja, joissa on jatkossakin helppo muodostaa yhteistyoti.
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Verkostotoiminnan ja yhteistyén hyddyt olivat molemminpuoliset:

1. Hyédyt organisaatioille: Uusi tieto ja osaaminen, soveltamisosaaminen,
uudet kohderyhmiit, uudet yhteistydkumppanuudet, toiminnan esittely,
koulutusyhteistydn tekeminen, uusi kohderyhmi, myynti- ja markkinoin-
ti yrityksen puolesta, nikyvyys ostajille, brindihyddyt, uudet ideat, kon-
septit ja tuotteet materiaaleineen

2. Hyédyt jirjestiville oppilaitokselle: Resurssien jakaminen, uuden tie-
don jakaminen, tydelimin toimintaympiristo, alan toimintaympiristd ja
teknologian soveltamisoppi, toimeksianto opiskelijoille, aidot projektit
opiskelijoille, valmiit kurssimateriaalit ja tekstit, opetusvideot, monialai-
suuden ja monikykyisyyden ymmirtiminen, koulutussiilojen purkautu-
minen kidytinndn toiminnassa, verkostofasilitoinnin osaamisen kehittymi-
nen, avoimen innovaatiotoiminnan osaamisen kehittyminen

Lisiksi opettajien yrittdjamiiset taidot kehittyivit Creathon-projektin ai-
kana merkittivisti. Opettajat oppivat tuotteistamaan innovaatio- ja koulu-
tuspalveluja yrityksille ja organisaatioille. Niin opettajan roolin muutosta
voitiin edistdd. Opettaja ei vain opeta opiskelijoita, vaan toimii avoimen
innovaatioverkoston fasilitaattorina.

TAPAUSESIMERKKEJA

Verkostoista voidaan antaa tapauskohtaisia esimerkkeji. Esimerkiksi New
technologies basics for cultural managers -tiydennyskurssin kehittimiseen
osallistui useita teknologiatoimijoita ja -yrityksii, jotka materiaaleja tuotti-
vat. FlyAR Oy piti AR-marketing -aiheisen viiden tunnin demopdivin ver-
kossa ja sai tavata potentiaalisia kulttuurilaitosten nykyisi ja tulevia tuotta-
jia. Niin FlyAR Oy on taatusti ensimmiinen yritys, joka tulee kymmenten
osallistujien mieleen, jos kulttuurilaitos harkitsee lisityn todellisuuden
ratkaisujen tilaamista. Lisiksi ICT-alan asintuntijaksi kouluttautuva K66-
penhaminassa asuva blockchain-teknologian tuntija sai videoluentonsa ja
materiaaliensa kirjoittamisella lanseerata itseddn asiantuntijana. Nyt hi-
nestd [8ytyy asiantuntijaluento verkosta heti Google-haulla, ja hinet var-
masti kutsutaan puhumaan ja téihin aiheeseen liittyen. Samalle kurssille
lomautettu tapahtumatekniikan yrittiji ja alan yrityksen piillikko kirjoicti
“kirjeitd” ja itse teki videoluennon uusien teknologioiden mahdollisuuk-
sista. Niin saattoi loytdd luottamusta osaamiseensa myos ammattilaisena ja
palvelujen tarjoajana vilillisesti, ilman kallista markkinointikampanjaa tai
mainontaa. Tétid voidaan kutsua yrityksen sisiltomarkkinoinniksi, vaikka
mitddn markkinointia ei missdin kohtaa tapahtunut.
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Toisessa esimerkissi Creathon goes Museum tech -innovaatioprojektissa
osallistujat haastoi museo, jonka henkilskunta tuli mukaan projektiin op-
piakseen uusista XR-teknologioista ja saadakseen museon seuraavaan niyt-
telyyn elimyksid konkreettisesti valmiiksi rakennettuina. Museon avoi-
meen haasteeseen vastattiin hyvin: 7 viikossa he saivat kontakteja tuleviin
mahdollisiin tydntekijoihin ja erityisryhmid ymmirtiviin hyvinvointi- ja
terveysalankin edustajiin. Opiskelijoiden kautta he loysivit hoivakotiyh-
teistyon, joka myShemmin eteni vanhusten etimuseopalvelukokeiluiksi.
Museo 16ysi projektista kumppanikseen myos koodauspuoleen keski-as-
teen oppilaitoksen ja sen opettajia ja opiskelijoita tekijoiksi. Samalla he
itse demopiivini piisivit kokeilemaan laitteita Helsinki XR Centeriin ja
oppivat sovellusmahdollisuuksista. Metropolian opettaja sai yhteistydsti
paljon uutta osaamista itselleen, ja nyt hin ymmirtid historiamuseoiden
erityislaatuisuutta ja kaupunkikehittimisen timin piivin velvoitetta. Sel-
keid synergia siis samantyyppisestd tavoitteesta loytyy ja AMK/ kaupungin-
museoyhteistyd niyttiytyy hedelmilliseni jatkossakin. Opettaja sai myds
opettajaparin museopedagogista, jolla yllittiin oli hyvin samanlaiset peda-
gogiset valmiudet kuin AMK-opettajalla.

Verkostojen lonkerot ovat siis osittain jirjestettyjd, mutta yllityksellisille
kumppanitarpeille ja muiden organisaatioiden tarpeille on jitettivi tilaa.
Oppilaitos ei voi suunnitella autenttista oppimistoimintaa pelkistid oppi-
misen tavoitteiden mukaiseksi, vaan jokaisen verkostoon mukaan tulevan
toimijan tavoitteita ja tarpeita on kuunneltava herkilli korvalla. Useimmi-
ten organisaatiot ja yritykset eivit itse havaitse hyotyjdin, vaan opettajien
on niitd heille osattava avata ja oivalluttaa. Niin opettaja ei vastaa vain
opiskelijoidensa oppimisesta, vaan koko verkoston.

MONIKYKYISYYS: VERKOSTOJEN TAVOITTEISSA NAYTTAYTYVAT
KESTAVYYS, SAAVUTETTAVUUS JA YHDENVERTAISUUS

Talouden nikékulma on tullut vahvasti esille Creathoneissa ja niiden aika-
na kehitetyissi uusissa/uudistetuissa tuotteissa, palveluissa ja toimintamal-
leissa, jotka kiinnittyvit haasteen antaneen yrityksen kautta paikalliseen
elinkeinorakenteeseen, mutta myds esim. kestiviin kehittimiseen. Esim.
Seamkin kolmannessa pilotissa tiimit selvittivit myds konsepteihin liitty-
vit litketoimintamallit, jota kautta taloudellinen kestivyys parantui.
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Vaikka Creathonin verkostoissa on korostunut paikallisen elinkeinoraken-
teen kestivi kehittiminen, on verkoston pystyttivi jatkuvasti arvioimaan
toimintaansa muillakin mittareilla (ks. Creathon malli 2.0 tissi kirjassa).
Taloudellista lisdarvoa ei synny, jos sen hyddyt eivit niyttiydy aitoina hy-
vinvointi-, kestdvin kehityksen, osaamisen kehittymisen tai elimyksellisi-
nd hydtyind kiytedjilleen.

Hankkeessa ICT-osaaminen toi lisiarvoa luovalla alalla toimivien ja pit-
killd aikavililld sinne valmistuvien uusien toimijoiden osaamiseen. Osaa-
minen on pilottien perusteella ollut luonteeltaan aineettomien uusien tai
uudistettujen elimystuotteiden kehittimisti, rikastuttamista ICT-vilinein
ja kiyttoonottoa tydelimissi. Osallistuneet tiimit ovat kehittineet mm.
VR-kokemuksia, digitaalisia palveluja ja mobiilidppeji, ja ndin oivaltaneet
digitalisaation mahdollisuuksia. Myds opettajat ovat oppineet tuotteista-
maan tydnsi digitaalisiksi palveluiksi, joilla on markkinat ja hinta. Esi-
merkiksi Humakin, Metropolian ja Arcadan verkkokurssit ovat itsessiin
aineettomia palveluja, joita voidaan jatkojalostaa myytiviksi palveluiksi.
Myés Seamkin toisen pilotin tuotoksiin liittyen on selvitetty muita ra-
hoitusmahdollisuuksia, joiden avulla konsepteja voitaisiin jatkokehittii
uusiksi palveluiksi.

ICT-kehityksen huomioiminen luovan alan kehittdmisessi on antanut uu-
sia vilineitd kohdata ICT:n mukana tuleva rakennemuutos positiivisina
mahdollisuuksina. Hankkeella on etsitty uusia keinoja hystyd ICT-kehi-
tyksestid ja tukea yhteistyon kehittimisen vilineistén avulla mm. hyvin-
vointia tuovien luovien sisiltdjen saavutettavuutta myds tulevaisuudessa.
Samalla hanke on tarjonnut uusia mahdollisuuksia ICT-alan yrityksille tu-
tustua luovien alojen osaajiin ja ymmirtid alan mahdollisuuksia. Esimer-
kiksi erddseen pilottitapahtuman tiimiin valikoituivat osallistujiksi sekd
markkinointitoimiston ettd ICT-yrityksen osaajat. He jatkoivat tilaisuu-
den jilkeen yhteistyokeskusteluja siitd, miten kummatkin osapuolet voivat
tehdi projekteja yhdessi ja hyddyntii toistensa osaamista.

Sosiaalinen ja kulttuurinen kestivyys sekd yhdenvertaisuus ovat koros-
tuneet sisiltdteemoina ja haasteiden yhteydessi. Creathon on aktiivisesti
edistinyt tasa-arvon toteutumista piloteissa, koska naisten osallisuus ICT-
alalla on jdinyt selvisti miehid vihiisemmiksi. Vaikka ICT-alat on nih-
ty miesvaltaisina, on luovilla aloilla, erityisesti kulttuurituotannon alalla
naisilla selvisti kiinnostusta teknologioiden hysdyntimiseen. Piloteissa
tuotiin yhteen ihmisliheiset luovat alat ja teknologiaa kiytettiin apuvili-
neeni ja palveluiden rikastuttajana. Niin teknologiaorientaatio ja jatkuva
omachtoinen oppiminen teknologioiden sovellusmahdollisuuksista kehit-
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tyl. Luovan alan naisyrittijid osallistui mukaan esimerkiksi mikro- ja pien-
yrityksistd, ja tdlld oli merkittdvi vaikutus sithen, ettd myos osallistuneet
naiset nikivit teknologiat lihestyttivind ja helposti saavutettavina.

Myos yhteiskunnallinen ja kulttuurinen yhdenvertaisuus ja saavutettavuus
on korostunut teknologisten vilineiden avulla tapahtuvassa kulttuuri- ja
taidetoiminnassa. Esim. erilaisten sovellusten avulla on mahdollista tutus-
tua museondyttelyihin menemitti itse paikalle, mutta yhti olennaista on
huomioida erityisryhmien mahdollisuudet kulttuuritoimintaan sovelluk-
sia kiyttden. Piloteissa esitellyt teknologiset tuotteet ja toiminnot edistivit
kulttuurista saavutettavuutta ja yhteisollisyyden syntymisti, jotka myos
soveltuvat hyvin tulosten arviointikriteereiksi. Saavutettavuutta tukivat
myds verkkopilotit, jotka oli mahdollista suorittaa tiysin verkossa misti
pdin maailmaa tahansa. Osallistujia olikin ympiri Suomea ja Eurooppaa

(Espanja, Alankomaat, Belgia ym.).

Useissa alueellisissa kehittimisohjelmissa painotetaan elinkeinoelimin uu-
distumista ja kehittymiskykyi. Téstd nikokulmasta ei ole tirkedd ymmir-
tdd vain metatason tavoitteita yhteiskunnan, koulutuksen tai yrityselimin
tasolla. On nihtivi my®és, ettd innovatiiviset henkilst ja heidin viliset kiy-
tinndn toiminnan verkostot rakentavat uuden ajan innovaatioekosystee-
mii (vrt. Laine, Leino & Pulkkinen, 2015). Monialaisuus itsessiin ei ole
ratkaisu innovaatiotoiminnan kehittimiseen, vaan siitd syntyvd moniky-
kyisyys (Wapnick 2017), jolloin osallistuville henkiléille syntyy eri alojen
vilisessd maastossa tarvittavia innovaatiotaitoja.Vaikkakin eri osapuolilla
on ymmirrettivisti erilaiset tavoitteet osallistua yhteistyshon, kaikki voi-
vat saavuttaa toimintaansa lisdarvoa: esimerkiksi opiskelijoiden tiedollinen
ja taidollinen asiantuntijuus kehittyy, opettajat saavat yrittdjimaiisii taito-
ja palvelujensa kehittimiseen tydelimille sekid opetustyohon sovellettavaa
tietoa toimintaympiriston tarpeista ja yrittdjit saavat uusia nikokulmia ja
toimintamalleja, joita he voivat hyddyntii tuote- ja palvelukehityksessiin.
Tdmin tyyppisid lisiarvoja ja monikykyisyyttd Creathon-pilottitapah-
tumat ovat pyrkineet tuottamaan saattamalla luovien alojen ja ICT-alan
osaajia yhteen samalla kehittien alueellisia innovaatioverkostoja.
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Paula Kostia ja Sanna Pekkinen

Kulttuurin ja taiteen
digitaaliset ymparistot

Digitaalisuus on tullut osaksi kulttuurielimii ja taidekenttid monella ta-
paa. Tuotannoissa hyddynnetiin digitaalisia tydkaluja seki kidytinnon asi-
oiden hoitamiseen etti taiteellisen sisillon tuottamiseen. Kulttuurin ken-
tilld kdytetddn varsin runsaasti ja ennakkoluulottomasti erilaisia digitaalista
teknologiaa hyddyntivid ratkaisuja. Pasi Toivanen (2018, 11) kirjoittaa,
kuinka yhtidlti digitalisaatiota voidaan pitdi teollistumiseen verrattava-
na aikakautena ja toisaalta palveluiden siirtymisend nettiin, tydprosessien
sihkoistymisend, valtiovallan strategisena tahtotilana tai nikymittémini,
kaiken kattavana ja ihmisti koukuttavana voimana.

Esimerkiksi historia ja kulttuuriperintd ovat viime vuosina olleet digitaalis-
ten sovellusten kehittimisen kohteina. Museoissa ovat yleistyneet erilaiset
digitaaliset ratkaisut, joiden avulla elidvéitetdin niyttelyitd ja tavoitellaan
my®&s uusia kivijoitd (Coates, 2020). Humakin Lights On! -hanke pilotoi
Suomen ja Viron kulttuuriperintokohteisiin sovelluksen, joka lisityn to-
dellisuuden, tarinoiden ja pelillisyyden kautta tavoitteli kivijikokemuksen
parantamista herdttdmailld digitaalisesti henkiin kohdealueidensa henkiloi-

td ja legendoja (Lightson).

Digitaaliset tyovilineet voivat olla taiteilijoille yksi keino ilmentid omaa
luovuuttaan, mutta myds keno tydskennelld uusilla tavoilla. Virtuaalito-
dellisuutta ja lisittyd todellisuutta on hyddynnetty monin tavoin mm.
opastuksissa, konserttielimyksissi ja teatterin lavalla. Yleison ja taideteok-
sen vilistd etdisyyttd on hiivytetty tarjoamalla erilaisia digitaalisia osallis-
tumismahdollisuuksia esitykseen tai luomalla oheissisiltéd tuotantoihin.
Digitaalisuus on my®ds ollut keino parantaa taiteen saavutettavuutta.

Digitaalisia ympiristdjd voidaan toteuttaa pienesti tai suuresti, tirkeinti on
kuitenkin aina hyvin mietitty sisilto, jota teknologiset ratkaisut palvelevat.
Humakin Digitaaliset toimintaympiristot -verkkokurssilla syksylld 2019
kerittiin opiskelijoiden kokemuksia siitd, minkilaisiin digitaalisiin toteu-
tuksiin he ovat términneet kulttuurialalla. Tihin artikkeliin on koostettu
eri teemojen alle muutamia esimerkkeji kulttuurialan ja teknologian raja-
pinnoilla tapahtuvasta toiminnasta.
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DIGITAIDE

Digitaalisen teknologian mahdollisuuksia on hysdynnetty ainakin teatte-
rissa, kuvataiteessa, valotaiteessa, musiikissa ja runoudessa. Riihimien te-
atterissa on totetutettu #digiteatteri -projektia, jossa esitykset toteutetaan
sosiaalisen median kanaville. Digitaiteilija Maria Oiva on ollut kehitti-
missi digiteatterin konseptia. Hin toteaa (Oiva, 2018), ettd digitaaliset
alustat toimivat ndyttiméini ja digitaalisuutta lihestyttiin sen synnyttimi-
en taiteellisten impulssien ja mahdollisuuksien kautta eiki ajatellen digi-
taalisuuden vilinearvoa esimerkiksi markkinoinnin apukeinona. Myés pe-
rinteisissi teattereissa ja oopperassa hyodynnetidn digitaalista teknologiaa
mm. lavastesuunnittelun apuna (Kallio 2019).

Uusi teknologia on my6s mahdollistanut taiteen nikyvyyden erilaisissa
tiloissa ja ympiristdissi. Valotaide, erilaiset projisoinnit ja d@nimaisemat
ovat tuoneet kaupunkeihin ja tapahtumiin taidetta kaikkien koettavaksi
(htep://artcache.fi/wp/teokset/). Anna Zhilyaeva tekee digitaalista taidetta
Tilt Brush tyokalun avulla: (Anna Dream Brush - Anna Zhilyaeva - Virtual

Reality Artist - VR painting live performances).

Tekoily on luonut taiteelliselle ilmaisulle uudenlaisia mahdollisuuksia.
Esimerkiksi neuroverkkotaide, robottien luoma runous ja tekoilyn avul-
la keskustelevat oppaat haastavat nykyajan ihmisten taiteilijuus -kisitettd
(Hero, Lautamiki, Pekkinen, Tikkaoja & Triskman 2019). Digitaalinen
taide muuttaa myés taiteilijan tydskentelytapoja. Juha Suonpid (2018)
kuvaa, kuinka digitaalisuus muokkaa paitsi tyoskentely- ja toimintaympi-
ristdd mydos taiteilijan identiteettii.

Tekoilyn avulla on luotu myds musiikkia (www.youtube.com/watch?time_
continue=34&v=sgdTHbgzLt8) ja runoja ihmisten aivosihkokiyristi.
Kasperi Miki-Reinikka on tutkinut ja kiyttinyt tekodlyi taiteen tekemi-
seen ja ryhmi Brains on Art tutkii laajemminkin teknologian, tieteen ja
taiteen yhdistimisen keinoja (Aalto University).

TAITEEN SAAVUTETTAVUUS

Digitaalisuuden avulla on mahdollista parantaa kulttuurin saavutettavuut-
ta. Turussa sairaalan potilaat ovat pidsseet osallistumaan pianokonsert-
tiin virtuaalilasien vilitykselld (www.hs.fi/kulttuuri/are-2000005509480.
html). Erilaiset virtuaaliset opastuskierrokset mahdollistavat osallistumisen
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Aaltosen museossa pidsi kokemaan Pietarin Eremitaasin tunnelmaa vir-
tuaalitodellisuuden avulla (Virtuaalivierailu Pietarin Eremitaasin loistoon
WAMissa | Turku.fi). Kulttuurin ja taiteen saavutettavuutta voi kehittii
esim. 3D-tulostuksen avulla, jolloin taide-esineiden kopioita voidaan prin-
tata kosketeltaviksi.

Musiikin saatavuus on helpottunut digitaalisten jakelukanavien myoti
ja ilmaiset ja kohtuuhintaiset musiikin suoratoistopalvelut ovat tuoneet
kattavat musiikkiarkistot jokaisen kuluttajan ulottuville. Sinfoniaorkeste-
rit ovat viime vuosina alkaneet lihettdd osan konserteistaan verkossa seki
Suomessa ettd ulkomailla, joten konserttielimyksii paidsee kokemaan myos
kotisohvalla. E-kirjat ja dinikirjat mahdollistavat kirjallisuudesta nautti-
misen my6s huononikdisille tai niille, jotka kokevat kirjoitetun tekstin

hankalaksi.

Hollantilais-brasilialainen kuvataiteilija Rafaél Rozendaal (Rozendaal) te-
kee taidetta internetsivuille ja hinen piimairindin on se, ettd taide pitdd
olla kaikkien saatavilla. Jos teos myydiin, se jad edelleen julkiseksi teok-
seksi, mutta omistajan nimi lisitddn teoksen lihdekoodiin ja sivun otsik-

koon (Luukkonen 2018).

Saavutettavuutta edistid myos virtuaaligalleria VR Galleries, joka tarjoaa
taiteilijoille uuden loputtoman tilan, jossa esittdd ja tehdd omaa taidetta.
Vierailjoille se antaa 24/7 auki olevan taidegallerian, johon voi piistd mis-
td tahansa piin maailmaa, kunhan on internet ja asianmukaiset varusteet
seki sovellus.

Vaikka digitaalisten ratkaisujen myoti taiteen saavutettavuus fyysisesti
voikin parantua, on olemassa riski, ettd teknologia myds vieraannuttaa
kokijaa. Erilaisia digitaalisia palveluita suunniteltaessa on huomioitava eri-
laiset kiyttijiryhmit ja teknologian ymmirrettivyys, jotta saavutettavuus
oikeasti toteutuu.

OPIKSI JA VIIHTEEKSI VIRTUAALISEIKKAILUT

Virtuaaliseikkailut ja -kierrokset ovat nousseet viime vuosina suosioon ja
niitd on hyddynnetty erilaisissa ympiristdissi sekd ulko- etti sisitiloissa.
Osa projekteista tihtii erityisesti vithdyttimiseen, osa on tehty enemmin
pedagogisista lihtokohdista. Piidsidntdisesti erilaiset virtuaaliseikkailut on
tehty elivoittimiin asiaan perehtymistd. Museot ovat olleet erityisen aktii-
visia hyddyntimiin uutta teknologiaa ja luomaan kivijsille digitaalisia ko-
kemuksia. Virtuaalisuuden mahdollisuuksia on hysdynnetty opastuksissa,
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teosesittelyissd, teoksen kontekstin esilletuomisessa ja teosten eldvoittimi-
sessi. Helsingin taidemuseossa piisee virtuaalimatkalle ilmalaivan kyytiin
ja ihastelemaan vanhaa Helsinkid (Aikakone). Turussa on heritetty men-
neen ajan arkkitehtuuri eloon ja katsoja piisee kokemaan 1800-luvun ym-
piristod (Turku goes 1812 -vr-kierros Turun linnassa). Virtuaalinen Hel-
sinki -projekti palvelee mm. turismia, mutta maalailee my®s tulevaisuuden
kuvaa kaupunkilaisista, jotka eldvit osana virtuaalista kaupunkiympiristod
(www.virtualhelsinki.fi/).

Virtuaalikierrokset ovat tuoneet erilaisia yleisolti suljettuja paikkoja kaik-
kien saataville. Teatterit ja orkesterit tarjoavat mahdollisuuden nihdi taka-
huonetiloja tai piisti keskelle orkesteria nikemiin kapellimestarin tyds-
kentelyi (We tried out the Philharmonia Orchestra’s new virtual reality
experience). Niiden kokemusten toivotaan lihentivin yleison suhdetta
esittdvidn taiteeseen ja houkuttelevan erityisesti nuoria kuuntelijoita ja
katselijoita (Virtuaalinen orkesteri ihastutti Verkatehtaalla). Virtuaali-
tekniikan avulla voi myos pidstd keskelle maalausta tai herittdd patsaita
henkiin virien, dnien ja tarinoiden avulla (https://www.youtube.com/

watch?time_continue=208&v=W2-iGaQh5UQ).

ELAMYSTEN SYVENTAMINEN TEKNOLOGIAN AVULLA

Digitaalisuutta hyddyntimillid voidaan luoda yleisélle uudenlaisia osallis-
tumisen muotoja. Yleisolle halutaan antaa mahdollisuus osallistua teoksen
kulkuun ja luomiseen seki tarjota mahdollisuus olla osa taideteosta. Team-
Labin niyttelysti Amos Rex -museossa Helsingissa muodostui yleisén suo-
sikki. Nayttelyssd paisi kokemaan immersiivisesti videoinstallaatioita seki
muokkaamaan teosta virittimilli gekko-hahmon osaksi teosta (teamLab
Amos Rex exhibition). Illusion 3D Art Museum Kuala Lumpurissa tarjoaa

yleisdlle mahdollisuuden kuvauttaa itsensi osana 3D taideteosta (Illusion
3D Art Museum).

Vesalan konsertissa syksylld 2019 Hartwall Areenalla kokeiltiin lisityn to-
dellisuuden sovellusta syventimiin esitysti. Applikaatio avautui jo pari
viikkoa ennen konserttia ja silld pystyi soittamaan ja uudellenmiksaamaan
yhti kappaletta. Konsertin aikana sitd katsomalla saattoi nihdd meduuso-
ja ja mustekalan lonkeroita. Yleiso ei kuitenkaan vield riechaantunut tistd
lisipalvelusta, vaan kuten YLE (26.10.2019) kirjoitti: “yleis6 pidittiytyi
perinteisemmissi kinnykkivalomeressi”.
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Maailmalla tillaisia elimystd syventiviid sovelluksia on kuitenkin kiytossi.
Cirque de Soleil on kansainvilinen nykysirkusryhmi, joka esiintyy ym-
piri maailmaa niyttivissi monitaiteellisissa esityksissi. Silld on kidytdssi
VR-applikaatio, jonka lataamalla omaan ilylaitteeseen, katsoja paisee itse
osaksi esitystd ja esitystilaa. Suomessakin nihdyssi Toruk-esityksessi oli
oma puhelinsovellus TORUK — The first Flight, joka oli mahdollista la-
data maksutta omaan puhelimeen. Puhelinsovelluksessa oli hyodynnetty
SAP teknologiaa, joka mahdollisti interaktiivisisen elimyksen yleisélle.
Sovelluksessa saattoi tarkastella lavaa, saada lisitietoa esityksesti, kurkistaa
takahuoneeseen kuvin ja videoin. Esityksen aikana puhelimet olivat osa-
na esitystd. Puhelimista tuli esimerkiksi erivirisid valoja, jotka vilkkyivit
yleisossd. Sovellus otti myds huomioon puhelimen sijainnin eli katsojan
istumapaikan.

Belgialainen taiteilija Naziha Mestaoui julkaisi vuonna 2015 YK:n ilmas-
tokokouksessa virtuaalitaideteoksensa ja projektinsa "One Beat One Tree”,
jossa kasvatetaan virtuaalista metsdd kaupunkiympiristoon. Katsoja voi
liittdd oman sykemittarin idlypuhelimeen ja seurata metsin kasvua oman
sydimen lydntien rytmiin. Virtuaalimetsi voidaan projisoida vaikkapa
nihtivyyksien piille, kuten tehtiin Pariisissa heijastamalla se mm. Lou-
vren museon seindin. Lisdarvoa projektille tuo se, ettd oikeat puut istute-
taan Eurooppaan, Latinalaiseen Amerikkaan, Afrikkaan ja Aasiaan. Tdmi
sovellus yhdistid luonnon, taiteen ja teknologian kestivilli tavalla. (Huf-

fpost 2014/2017.)

HOLOGRAMMIT

Hologrammit ovat kolmiulotteisia (3D) lasertekniikalla luotuja kuvia.
Niitd on viime vuosina alettu kiyttdi vithde-elimissi mm. tuomalla kuol-
leitten supertihtien hahmoja konserttilavoille. Kiytinngssi artisteista teh-
dyt hologrammit toimivat niin, ettd heijastuksessa mallinnetaan artistin
litkkeitd imitaattorin avulla ja d4ni tuodaan vanhojen esitysten taltioiden
pohjalta. Hologrammit luodaan etukiteen eli reaaliaikaiset esitykset eivit
ole ainakaan vield mahdollista toteuttaa teknisesti. Hologrammikonsertte-
ja on tehty muun muassa Michael Jacksonista ja Tupacista. Hologrammien
tekniikka luo illuusion yleisolle siitd, ettd artisti olisi oikeasti lavalla esiin-
tymiissi eli artistien hologrammiesitykset ovat keinotodellisuutta parhaim-
millaan. (CNN Entertainment 2014.)
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Amy Winehousen hologrammikiertueesta uutisoitiin Rolling Stone -leh-
dessd syksylld 2018. Kiertueen oli tarkoitus alkaa seuraavana syksyni,
mutta se jouduttiin perumaan teknisistd syistd. Amy Winehouse olisi ollut
lavalla hologrammina ja taustabindi olisi soittanut musiikin. Winehousen
tapauksessa hologrammikiertueen tuottojen oli tarkoitus menni Amy Wi-
nehouse-siitiolle, jonka padmairinid on lisitd nuorten tietoisuutta huume-
ja alkoholiriippuvuuksista. (RollingStone 2018.) Toki konserteista olisivat
saaneet osansa my®s levy-yhtidt, teknologian kehittijit sekid tapahtuman
jarjestdjit. Se olisi ollut melko suuri bisnes. Haasteena hologrammikon-
serteissa ovat muun muassa lainsdddidnton ja erityisesti tekijinoikeuksiin
liittyvit asiat.

Hologrammiteknologiaa voidaan kiyttdd monessa muussakin kulttuuri-
tuotannossa, silld se mahdollistaa esineiden ja asioiden virtuaalisen esitti-
misen 3D-objektina missi tahansa tilassa. Luonnontieteellisessi museossa
voitaisiin vaikka havainnollistaa sukupuuttoon kuolleita eldimii todentun-
tuisilla hahmoilla. Saksalainen sirkus Roncolli vaihtoi sirkuseliimet holo-
grammeiksi ja sai siitd ympiri maailmaa positiivista palautetta.

TAPAHTUMATUOTANNOT

Tapahtumatuontantojen osa-alueista esimerkiksi viestinnissd, markki-
noinnissa ja aluesuunnittelussa erilaiset digitaaliset tyokalut ovat jo ar-
kipdivdd. Maailmalla on kehitelty useita ohjelmistoja ja alustoja (esim.
Momice, Cvent, Tripleseat, Regpack), joiden avulla tuotantoja tai niiden
osia voidaan hallita. Jyviskylildinen Feelbeat Oy on luonut Open Venue,
Open Event ja Open Shop -tuoteperheen, jonka avulla voidaan organisoi-
da ja hallinnoida koko tapahtumatuotanto alusta loppuun asti. Digitaa-
lisen tydvilineen avulla voidaan suunnitella tapahtuma tietylle alueelle/
paikkaan, se huomioi henkildstén, budjetin, raportoinnin, dokumentoin-
nin, sihké- ja turvallisuussuunnittelun ja mm. vuorovaikutuksen vaikkapa
catering-yrityksen kanssa. (Opens.)

Kulttuuri- ja urheilutapahtumissa on Suomessa viime vuosina yleistynyt
cashless-ranneke eli maksujirjestelmi, joka tekee maksamisen tapahtuma-
alueella nopeammaksi ja helpommaksi. Sirurannekkeeseen tai korttiin
ladataan ennen tapahtumaa rahaa ja rannekkeella tai kortilla maksetaan
tapahtuma-alueella. Kiyttimittd jidneet rahat palautetaan tapahtuman
jilkeen asiakkaalle. Cashless vihentii siis kiteisen ja maksukorttien kiyt-
t64d tapahtumissa. Rannekkeessa hyddynnetiin RFID (Radio Frequency
Identification) tekniikkaa, jota kiytetddn tuotteiden ja asioiden havain-
nointiin, tunnistamiseen seki yksilointiin. Teknologia perustuu tiedon tal-
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lentamiseen RFID-tunnisteeseen ja sen langattomaan lukemiseen RFID-
lukijalla radioaaltojen avustuksella. Kyseisen teknologian sopii hyvin juuri
kulunvalvontaan ja maksamiseen. Cashless maksutapahtumat nopeutuvat
ja esimerkiksi messuilla niytteilleasettajat pystyvit koko ajan reaaliajassa
seuraamaan osastonsa myynteji. Tapahtumajirjestdjin on kiinnitettivi
huomiota rannekkeen latauksen sujuvuuteen. Ruuhka-aikaan isoissa ta-
pahtumissa palvelimet saattavat kaatua, jolloin maksaminen ei onnistu,
eikd niytteilleasettaja voi niin ollen jatkaa myyntidin saadakseen maksua.
Joskus rahojen palauttamisprosessi on koettu hitaaksi ja monimutkaiseksi,
joten kehittdmistd tissd sovelluksessa vield on, mutta myds hyodyt ovat
tapahtumajirjestijin ja asiakkaan kannalta merkittivii.

Erilaisia yleisén analysointikeinoja on olemassa jo useita. Tapahtumajirjes-
tdjit ovat kiinnostuneita kivijéiden osallistumisesta, tunnetiloista, liikku-
misesta tapahtuma-alueella. Heihin mys halutaan pitdd yhteytti tiiviisti
koko tapahtuman ajan.

Ruisrockissa on kokeiltu asiakassegmentointia tunneanalyysin avulla. Jir-
jestdjit halusivat saada tietoa reaaliaikaisesti ihmisten tunnetiloista, esi-
merkiksi tietyltd lavalta, jonosta, yksittdisestd esiintymisestd. Perinteinen
palautteen keruu ei riittdnyt hajanaisuutensa, yleisluontoisuutensa tai toi-
saalta didripdamielipiteidensd takia.

Yleisod kuvanneita kameroita sijoitettiin sisidntuloporteille ja lisiksi
GoPro-kameroita ympiiri festivaalialuetta. Toteutuksesta vastannut CGI-
yritys kiytti edge-laitteistoja paikallaan olevissa kameroissa, alueelle sijoi-
tettua palvelinta GoPro-kameroiden tuottaman datan prosessointiin seki
pilvipalvelua datan kerdimiseen. Jirjestelmi mahdollisti skaalautuvuuden,
luotettavuuden seki pilviratkaisujen hyodyntimisen, kehittyneen analy-
tiikkan sekd datan prosessoinnin verkon ollessa saatavana. Prosessoitu ja
palvelimelle tallennettu data siirrettiin edelleen pilveen ja visualisoitiin ha-
vainnollistamaan tunnetiloja. Tuloksena oli yli 310 miljoonaa datapistetti.

(CGL)

Dataa hyodynnettiin myds ymmirtimiin ja tunnistamaan yhdistivia teki-
joitd tapahtumien, ajan ja paikan vililld (esimerkiksi lavat ja kaupat, esiin-
tymiset, muut kuin esiintymislavat sekd piidportit kivijoiden saapuessa).
Niin saatiin nikemysti siitd, kuinka kivijdt kokivat yksittiiset tapahtumat
ja kohteet vierailunsa aikana. Kerittyi tietoa hyddynnettiin jo festivaalin

aikana. (CGI.)
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Tapahtuman aikana yleison kanssa voidaan viestid esimerkiksi LineUpr
-sovelluksen avulla. Osallistuja saa aina ajankohtaisen tiedon tapahtuman
aikatauluista, ohjelmasta, keskeisistd sijainneista sekd muusta tirkeisti in-
fosta. Sovelluksen avulla voi tehdi kyselyjd osallistujien kesken tai keriti
palautetta tapahtuman jilkeen.

Festivaalivieraiden kulkureitteji alueella voidaan taas seurata mm. Beacon-
teknologian avulla. Alylaitteeseen liitetty lihetin kertoo signaalinsa avulla
vastaanottajalle, missi laitteen kiyttdji milloinkin litkkuu. (Itewiki 2017.)

Sovellukset ja seurantajirjestelmit vaativat tietenkin tiukan GDBR-tut-
kiskelun, mutta niiden avulla voidaan kehittdi tuotantoja vastaamaan asi-
akkaiden kiyttdytymistd ja myos ohjaamaan sitd haluttuun suuntaan. So-
velluksia on useita ja niiden kiytettdvyyttd parannetaan jatkuvasti. Usein
ilmaisversiolla piisee litkkeelle, muuta syvillisempi kiyttd vaatii rahallista
panosta ja ridtilointid juuri sopivaksi oman tapahtuman kannalta.

ESPORT JA PELILLISTAMINEN

Elektroninen urheilu, eSport, on kasvava maailmanlaajuinen uusi urhei-
lumuoto, joka tarjoaa luovan alan asiantuntijoille ja ICT-osaajille hienon
kohtaamiskentin. Itse pelit ovat taideteoksia, joiden luominen vaatii luo-
vaa osaamista ja taiteellista nikemysti. Pelitapahtumat ja oheispalvelut tar-
vitsevat jatkuvasti tuottajia niitd kehittdmiin ja organisoimaan.

Kilpapelaamisen lisiksi pelibisnes puhuttelee valtavaa joukkoa harrastajia
ja peleji kiytetiin my6s muihinkin tarpeisiin kuin kilpailuvietin tyydyt-
timiseen. Téstd hyvi esimerkki on Kajaanin ammattikorkeakoulun, Kai-
nuun museon ja taiteilija Suvi Solkion yhdessi Solkion Painajaisten paksu
peitto -teoksesta rakennettu hyétypeli. Virtuaalitodellisuuteen siirtimilld
taideteos saadaan eliviksi kokemukseksi, jossa kiviji kokee viisi erilais-
ta painajaisunta. Kansanperinteen mukaan painajaisen on uskottu olevan
elivi olento, joka yon turvin hiipii viattoman nukkujan piille, tukahdut-
taen timin kuoliaaksi. Teos perustuu anonyymien ihmisten henkilskoh-
taisiin painajaisiin, jotka on kisinkirjottu vanhalle singynpeitteelle. VR
mahdollistaa hyvin vahvan tunnereaktion. Pelid kokeilleet ovatkin kom-
mentoineet, ettd se olisi nuorille hyvi tapa perehtyi taideteoksiin ja saada
nuoria innostumaan taidemuseoissa kdymisesti. (Museoliitto.)
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Hyétypelien ajatuksena onkin kiyttdd pelien viihteellisyysarvoa tiedon
vilittdmiseen ja hydtypelejd on olemassa esimerkiksi tiedottamiseen, mai-
nostamiseen, terveyden ja hyvinvoinnin edistimiseen, henkiloston kou-
luttamiseen sekd tuotannon suunnitteluun ja kehittimiseen. Hyotypeleji
kidytetiidn teollisuudessa ja tutkimuksessa usein simuloimaan ja kuvaamaan
asioita, joita olisi liian kallista tai vaarallista testata todellisuudessa.

TULEVAISUUDEN NAKYMAT

Artikkeliin poimittujen esimerkkien valossa voi todeta, etti paljon on jo
tehty kulttuurin ja teknologian rajapinnoilla. Digitaaliset tydkalut luovalla
alalla tulevat varmasti monipuolistumaan ja lisiintymiin seuraavien vuo-
sien aikana ja niiden soveltaminen taide- ja kulttuurialalle vaatii tuottajilta
kekselidisyyttd ja rohkeutta. Syvillisti osaamista itse tekniikasta ei tuot-
tajalta vilttdmitdd odoteta, mutta olisi hyvd omata ymmirrysti ja kykyi
tehdi havaintoja, miten digitaalisia sovelluksia ja mahdollisuuksia voisi
kiyttdd vield nykyistd monipuolisemmin.

Yleison nikokulmasta moni asia on muutoksessa. Halutessaan voi saada
taide- ja kulttuuripalvelut kotisohvalle ja niistd voi nauttia itse maritte-
lemidnsi aikaan. Omasta puhelimesta 16ytyvit mm. kisiohjelmat, viliai-
katarjoilut ja tapahtumien applikaatiot ja oheisohjelmat. Toisaalta samaan
aikaan ihmiset kaipaavat jaettuja kokemuksia: festivaalit ovat olleet viime
kesind loppuun myytyjd, museot tdyttyvit perinteisistd niyttelyvieraista
ja sinfoniakonsertit vetdvit salit tidyteen. Haluavatko ihmiset kuitenkin
yhteistd samassa tilassa jaettua kokemusta taide-elimyksestid? Voisiko yh-
teinen kokemus tulla myds digitaalisen taidenautinnon vilitykselld? Vir-
tuaalielimysten yleistyttyd ja digitaalisen vuorovaikutuksen lisidntyessi
edelleen erilaisten viestintikanavien (Skype, Zoom, WhatsUp ym.) kautta
ei ehki ole vilid miten vuorovaikutus toteutetaan eli ollaanko livend ruu-
dussa vai kasvokkain pdydin diressi. Kulttuurin ja teknologian yhteistyo
jatkukoon Creathon-hankkeen jilkeenkin luovana ja uusia yhteistyomal-

leja kehitellen.
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Laura-Maija Hero

Museot ja XR-teknologiat
suomessa

JOHDANTO

Suomalainen museokenttd on runsas ja monipuolinen. Ammatillisesti
hoidettuja museokohteita on Suomessa yli 300 ja ei-ammatillisia muse-
oitakin useita satoja. Lisiksi Suomessa on 32 alueellista vastuumuseota ja
17 valtakunnallista vastuumuseota. Alueellisten vastuumuseoiden tehti-
vit jakautuvat kolmeen osa-alueeseen: alueellisen museotoiminnan edis-
timistehtdvi, kulttuuriympiristotehtivi ja alueellinen taidemuseotehtivi.
(Museotilasto 2019.) Museokenttd on Suomessa elinvoimainen ja edis-
tyksellinen. Museoiden arviointimalli on esimerkiksi tydkalu, joka tukee
museon toiminnan kehittdmistd ja omasta toiminnasta oppimista. Mallin
avulla museo voi tunnistaa omia vahvuuksiaan ja kehittimisen painopis-
teitddn seki tarkastella toimintaansa tavoitteellisuuden ja vaikuttavuuden
nikékulmista. (www.museoarviointi.fi/.) “Museot ovat perinteisesti hyvin
paikkakeskeisid, mutta tarvitseeko asiakkaan aina tulla museoon? Voidaan-
ko palveluita kehittdd seinien ulkopuolelle, sinne missi ihmiset jo ovat?
Fyysisen paikan rinnalle on tullut verkkomaailma ja tulevaisuudessa di-
gitaalisten kokemusten ja vuorovaikutuksen merkitys kasvaa entisestiin.
Palveluiden tuottamisesta verkkoon tulee museotydnkin ydinti ja tiedon
avaaminen ja museotilan laajentaminen digitaalisiin ympiristéihin edel-
lyttid museoilta halua jakaa asiantuntijuutta ja tulla osaksi uudenlaista toi-
mintakulttuuria”, kannustaa Arviointimalli museoita kehittymiin.

Tissd artikkelissa tarkastelen muutamien viimeaikaisten kartoitusten
(AvoinGlam 2019; Putkonen 2019; Madetoja 2019; Wallin 2019; Tau-
lasto 2020) sekid Creathon-museopilottien nojalla museoiden teknologia-
adoptiota keskittyen XR-teknologioihin. Artikkelissa tarkastellaan tuot-
tajan rooleja ja tyomahdollisuuksia XR-aloilla ja tutustutaan Creathonin
piloteissa syntyneisiin museoalan XR-sovelluksiin.
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XR-SOVELLUSTEN NYKYTILASTA SUOMEN MUSEOKENTALLA

XR-sovellusten nykytilaa museokentilld on kartoitettu jokseenkin run-
saasti Suomessa. Myos Creathon-hanke on osallistunut talkoisiin kahdel-
la kartoituksella (Madetoja 2019; Taulasto 2020). Laajin kartoitus lienee
toistaiseksi avointa tietoa edistivin Open Knowledge Finlandin AvoinG-
LAMin keviilld 2019 toteuttama kysely virtuaalitodellisuuden ja lisityn
todellisuuden nykytilasta Suomen museokentilli ja siitd, miten kyseiset
teknologiat nihddin tulevaisuudessa (Putkonen 2019). AvoinGLAM
(Galleries, Libraries, Archives & Museums) on osa kansainvilistd OpenG-
LAM -verkostoa, joka edistdd digitaalisten kulttuuriaineistojen avoimuut-
ta ja vapaata saavutettavuutta tekemilld yhteistyotd kulttuuriperintdorga-
nisaatioiden kanssa.

Kyselyyn osallistuivat esimerkiksi Gallen-Kallelan museo, Teatterimuseo,
Designmuseo sekd Lonnstromin ja Jirvenpiin taidemuseot. Taidemuseoi-
den lisiksi osallistujat olivat muun muassa kaupunginmuseoita ja teknii-
kan museoita, ja yhteensi osallistuvia organisaatioita oli 22.

Kyselysti selvisi, ettd suomalaiset museot ovat edellikivijoitd VR- ja AR-
teknologioiden hyddyntimisessi, silli ensimmiiset kokeilut olivat jo vuo-
delta 2009, jonka jilkeen kokeilut alkoivat selvisti yleistyd 2010-luvun
puolivilissi. Yli puolet kyselyyn vastanneista organisaatioista sanoi kiyt-
tineensi VR- ja AR-teknologioita niyttelyissi ja noin kolmasosa puo-
lestaan palveluissa. Nimi teknologiat on omaksuttu kiyttéon museoissa
suurimmaksi osaksi siitd syysti, ettd organisaatiot halusivat kokeilla uutta
toimintamallia. Muita yleisimpii syitd niiden kiyttéon olivat sopivan yh-
teistybkumppanin [6ytyminen seki se, ettd teknologialla koettiin olevan
uutuusarvoa. Lisiksi selvisi, ettd asiakkaiden toive elimyksellisemmisti
kokemuksista seki se, etti laitteet olivat melko helppoja omaksua ja ottaa
kiyttdon, johtivat myds jossain midrin niiden teknologioiden kiyttdon-
ottoon. (AvoinGlam 2019.)

Vaikka VR- ja AR-teknologioiden kiyton ennustetaan lisidntyvin museo-
tyossi, ei niiden kuitenkaan katsota korvaavan oikeaa museoelimysti vaan
ne nihddin ainoastaan tulevaisuuden ty6kaluina. Niilld voidaan kyselyyn
vastanneiden mukaan havainnollistaa sellaista sisiltod, jota ei muuten pys-
tyisi fyysisessd ndyttelyssi esittelemidin, kuten hauraat museoesineet, tu-
houtuneet historialliset paikat ja rakennukset, kokemukset toisesta maan-
tieteellisestd sijainnista, toteutumattomat arkkitehtuuriset suunnitelmat
sekd eri esineiden konteksti kokemuksellisella tai jopa pelilliselld tavalla,
jolloin niyttely jid paremmin mieleen ja museoiden esittimi sisiltd saa
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lisid kerroksia. Tarkkaan suunniteltu ja huolella toteutettu sisilté on suu-
rimman osan mielestd tirkeinti, joten teknologiaa ei pidd hyddyntidd vain
teknologian vuoksi. (AvoinGlam 2019.)

Wallin (2019) selvitti suppealla haastattelukartoituksella miten ja milld
eri keinoin virtuaalitodellisuutta hyddynnetiin taiteessa ja taiteen mark-
kinoinnissa Suomessa. AR-teknologiaa kiytetdin Suomessa rohkeammin
markkinoinnissa ja museotydssi kuin VR-teknologiaa, mutta markkinoin-
nin osana XR-teknologiat eivit ole yleistyneet suomalaisessa museoken-
tissd. Joitakin esimerkkeji kuitenkin loytyi. Kiasma on kiyttinyt virtu-
aalitodellisuutta, Amos Rex puolestaan AR-teknologiaa ja Designmuseo
molempia. Markkinoinnissa virtuaalitodellisuus on ollut vihemmalli kiy-
toll4, mutta Designmuseo on esitellyt niyttelyssiin olevaa VR-tilateostaan
messuilla sekd muissa tapahtumissa.

Creathon teetti myds AvoinGlamin kyselytutkimusta syventivin, haastat-
teluihin perustuvan kartoituksen, joka kisittelee XR-teknologioiden po-
tentiaalia museoiden kivijikokemusten kehittimisessi (Taulasto 2020).
Sen tavoitteena oli selvittdd, millaiset tekijit voivat vaikuttaa XR-tekno-
logioiden kiyttopotentiaaliin museoiden toiminnassa seki kartoittaa suo-
malaisten museoiden visioita XR-teknologioiden soveltamismahdollisuuk-
sista toimintaansa ja arvioita siitd, ovatko nimi teknologiat mullistavia
alalla. Kartoituksen hyéty ei ole ainoastaan seitsemin museon nikemysten
esittely, vaan kartoitus nojaa XR-alan tuoreeseen tutkimustietoon ja siini
tuodaan yhteen tietoa seki XR-kokemuksista ettd niiden linkittymisestd
museokontekstiin.

Yleisesti ottaen VR-kokemusten mukaansatempaavuus ja elimyksellisyys
olivat tekijoitd, joita museot tavoittelevat sekd arvostavat. Historiamuse-
ot nikevit mahdollisuuden viedid museokiviji sisidn historiallisen tarinan
immersiiviseen maailmaan merkittidvin potentiaaliseksi. VR-teknologialla
historialliset ympiristot voidaan luoda konkreettisemmiksi ja visuaalisem-
miksi. VR-teknologian mahdollistamilla vierailuilla paikkoihin, joihin
museokivijilld ei muuten olisi paisyi, voidaan tavoitella wow-eldmysti.
Se voi tissd yhteydessi nykyisilld teknologioilla syntyd esimerkiksi nautin-
nollisuudesta, flow-tuntemuksesta, henkilskohtaisuudesta ja ympiristolli-
syydesti.

Wow-elimys XR-teknologian avulla on kunnianhimoinen tavoite muse-
ossa, ja on hienoa, ettd sen tarjoamisessa on vihintdinkin toisinaan onnis-
tuttu. Hyodyllisyyden tunne seki nautinnollisuus ovat tekijoiti, jotka ovat
selkeimmin lisni haastateltujen museoiden toteutuksissa. Hyodyllisyyden
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tunne voi syntyi esimerkiksi siité, ettd kiviji kokee sisillon sammuttavan
hinen henkilskohtaista tiedonjanoaan. Sosiaalisten aspektien korostami-
nen osoittautui kartoituksen perusteella vield timinhetkisellid teknologialla
haasteelliseksi, joskin museoiden haaveissa hyvin tavoiteltavan arvoiseksi.
Useat museot harmittelivat nimenomaan siti, ettd yksittdisen VR-toteu-
tuksen maailmassa voi seikkailla vain yksi ihminen kerrallaan. Museoiden
fyysisten toteutuksien herittimii sosiaalisuutta haluttaisiin ulottaa my6s
virtuaaliulottuvuuteen.

Historialliset kuvaukset liittyvit selkeimmin museokontekstiin, mutta
haastatteluissa my®s sivuttiin museoiden kiinnostusta kivijoille suunnat-
tuun opastavaan XR-sisiltéon, joka voisi olla pohjavireeltdin viihteellisti.
Digitaalinen tarinankerronta oli haastatteluissa kuitenkin vahvimmin lis-
nd. Suurin pohdinnan aihe oli se, milli tavoin historiaa voi tulkita ja miten
yhdistid mielekkaisti fakeaksi todettua ja erdinlaisia valistuneita arvauksia
kun rakennetaan tarinankerrontaa digitaalisin elementein. My®s se, millai-
nen tarinankerronnallinen sisilto ylipddtdin kuuluu historiamuseon esitet-
tiviksi, oli pohdinnan alla. Kenties olemme niiden uudenlaisten tarinan-
kerronnallisten tyokalujen #irelld tuntemattomilla vesilld, pohtii Taulasto
(2020). Erityisesti todellisten historiallisten hahmojen henkiinherittimi-
nen XR-teknologian avulla nihtiin vaikeaksi aiheeksi.

Pelillisten ominaisuuksien tuominen osaksi museoiden XR-toteutuksia
todettiin monissa museoissa potentiaaliseksi ideaksi. Museoiden kilpailu
ihmisten vapaa-ajasta elimysalan toimijoiden ja monien muiden kanssa
nousi aiheena pinnalle haastatteluissa usein. Vaikka XR-teknologioiden
kiytossd suositaan vakaata harkintaa niiden tarpeellisuuden suhteen, nih-
tiin niiden kiyttéonotto myds vetovoimatekijini, kilpailuvalttina. Erilais-
ten kohderyhmien tarpeisiin on pyritty vastaamaan, joskin resurssitekijit
ovat monesti rajoittaneet mahdollisuuksia. Varsinkin erilaisille kohderyh-
mille erikseen radtiloidyt sisillst olivat haastateltujen haaveissa, mutta
enimmikseen vield kisien ulottumattomissa. Tarpeisiin vastaaminen on-
kin monesti ollut hyvin kiytinnonliheistd, kuten toteutusten fyysisen saa-
vutettavuuden kehittimistd. Toisaalta puolivillaisesti toteutettu elimyksel-
lisyyteen pyrkivi XR-toteutus voi kidntyi itseddn vastaan, mikali kiyttdjd
kokee pettymyksen. Joissain tapauksissa XR-teknologioiden tarpeellisuu-
den kyseenalaistamiseen vaikuttaa my®s resurssien vajavaisuus ja se, ettei
ndiden teknologioiden avaamia mahdollisuuksia tunneta kunnolla. (Tau-

lasto 2020)
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Toistuvia teemoja museoiden visioidessa XR-teknologioiden kiyttépoten-
tiaalia tulevaisuudessa olivat museoiden seinien ulkopuolelle lihteminen,
laadukkaamman teknologian kehittyminen ja sen edullistuminen seki
konkreettisen ja digitaalisen saumaton yhdistiminen. XR nihtiin mah-
dollisuutena luoda uudenlaista saavutettavuutta museopalveluille, eli vie-
dd niditd palveluita vaikkapa vanhainkoteihin tai lenkkipolkujen varrelle.

(Taulasto 2020)

Millaiset tekijit voivat miirittaa XR-teknologioiden kiyttopotentiaalia

museoiden kivijikokemusten parantamisessa?

* Sosiaalisten aspektien kehittyminen XR-toteutuksissa nihtiin yhdeksi

avaintekijiksi kiyttdjikokemusten parantamisessa.

* Museot nikivit erityisesti mukaansatempaavuuden ja elimyksellisyyden
tavoiteltaviksi ominaisuuksiksi laadukkaassa XR-kokemuksessa; niiden

kautta pyritidn tarjoamaan kivijoille wow-elimyksii.

* Teknologian kehittyminen luotettavampaan, helppokiyttéisempiin ja
edullisempaan suuntaan korottaa XR-teknologioiden kiyttopotentiaalia

museoissa.

* Esitystapojen valinnan on hyvi mairiytyi sisillsllisten tarpeiden
perusteella eikd teknologioita tule kiyttii itseisarvoisesti; toisaalta

pioneerimainen rohkeus uudenlaisten esitystapojen kiyttéonotossa voi

olla tirked ja perusteltua.

Millaisia visioita museoilla on XR-teknologioiden kiytostd nyt ja
tulevaisuudessa?

* Derinteisille esitystavoille on paikkansa jatkossakin, mutta esimerkiksi

asiakkaiden tarpeet seki teknologinen kehitys vaikuttavat siihen,
millaiseksi XR-teknologioiden kiyttdpotentiaali muovautuu.

* XR voi kehittdd museopalveluiden saavutettavuutta tulevaisuudessa, kun
museot voivat laajentaa toimintaansa fyysisten seiniensd ulkopuolelle

teknologian avulla.

(Taulasto 2020)
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XR-TUOTTEITA CREATHONIN MUSEOPILOTEISSA

Jirjestimme Creathon goes Museum Tech -pilotin, johon kutsuimme Es-
poon kaupunginmuseon ja Hotelli- ja ravintolamuseon haasteen antajik-
si. Hotelli- ja ravintolamuseon niyttelyd halutaan uudistaa osallistavam-
maksi ja modernia teknologiaa hyodyntiviksi. Espoon kaupunginmuseo
KAMUun tulee Sirenien arkkitehtuuria esittelevd niyttely syksylld 2020.
Haasteena oli kehittid osallistavia ratkaisuja ja tuotteistaa ne niyttelyyn.
Prosessi eteni ideoinnista konseptointiin, prototypointiin ja testaukseen,
tuotteen suunnitteluun ja rakentamiseen, sen brindin, markkinoinnin
ja viestinnin suunnitteluun ja lopuksi esittelystindeihin messuilla. Osal-
listujat toimivat monialaisissa tiimeissd, missd oli kulttuurin, ICT-alojen
(muutamia vain), ja hyvinvoinnin seki sosiaalialan opiskelijoita ja tys-
elimin edustajia. Muutamia osallistui siis tiydennyskoulutettavina osaan
projektiin, esim. Helsinki XR keskuksessa jirjestettyyn teknologiapdiviin.

Ratkaisuina syntyi esim. AR-keittid, jossa vieraillaan eri aikakausien keit-
tivissd virtuaalioppaan johdattelemana lisittyd todellisuutta hyodyntivis-
si nurkkauksessa museossa. (Kuva 1.) Espoon kaupunginmuseolle syntyi
mm. VR-laseilla toimiva minidokumenttisarja ja museopalvelu vanhain-
koteihin. Minidokumentin prototyyppi on 360-asteen vierailu tavalli-
sen perheen Sirenin suunnittelemaan kotiin Tapiolassa. (Kuva 2.) Siren-
ndyttelyyn tuotetaan Creathon goes Museum Tech -pilotin innovaatioista
prototyypin mukainen Astu espoolaiseen kotiin -360-minidokumentti, vi-
deopohjainen vanhuspalvelu seki yhteiséllinen dramatisoitu mobiiliopas.
Lisiksi pilotista sai alkunsa Omnian datanomiopiskelijoiden AR-peli ja
VR-peli, joita molempia kehiteltiin eteenpiin Espoon kaupunginmuseon
kanssa (kuvat 3 ja 4).
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Kuva 1. AR-keittio Creathon goes Museum lech -pilottiprojektissa
Hotelli- ja ravintolamuseolle. (Kuva: L-M Hero)

Kuva 2. VR minidokumenttisarja Creathon goes Museum tech pilotissa
Espoon kaupunginmuseolle. (Kuva: L-M Hero)
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Kuva 3. AR-peli tehtiin opiskelijatyini Creathon-yhteistyiverkostossa
Omniassa (Kuva: T Hero / Espoon kaupunginmuseo)

“Museolle yhteistyd Metropolian kanssa mahdollisti nuorten ja harvoin
museopalveluja kiyttivien dinen kuulumisen uusia tuotteita kehitetties-
si, Helsinki XR Centerin asiantuntemuksen ja kosketuspinnan sosiaali- ja
terveyspalveluihin.” Toteaa Espoon kaupunginmuseon museolehtori Tiina
Hero. Kiytinngssi projektit ovat jatkuneet kolmena jatkoprojektina mu-
seon omina projekteina. Niihin on osallistunut my6s Creathon-verkos-
tosta Omnian ICT-alojen opiskelijoita lisdd ja XR-alan yrityksid. Yhden
Creathon-pilotin protosta kehitetty projekti on saanut jatkoa ja lopullisen
tuotteen tuotanto on alkanut, toisen jatkojalostusprojektin aineistokeruu
on kiynnistynyt ja kolmannen “kakkosproto” on valmis.
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Kuva 4. Creathonin piloteista syntyneen konseptin puitteissa jatkojalostettu
eli Omniassa toteutettu VR-peli testissii (Kuva: T Hero / Espoon kaupungin-
museo).
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XR JA KULTTUURITUOTTAJA:
VALITTAJAPORTAAN UUDET ROOLIT

XR-teknologioiden ja alan nikymii on tarkasteltu myés kulttuurituo-
tannon nikokulmasta oppien XR-toimijoiden ja yritysten kokemuksista
ja heitd haastattelemalla. Creathonin teettimin kartoituksen tavoitteena
oli selvittdd, mikd on tuottajan rooli ja osaaminen XR-aloilla seki kar-
toittaa, onko alalla tysmahdollisuuksia kulttuurituottajille. (ks. Madetoja
2019.) Tavoitteena on myos selvittdd, miti erikoisosaamista tarvitaan vield
lisdd, jotta yhteistyd kulttuurialojen ja ICT-alojen vililld olisi hedelmiillis-
td. Kartoitus teetettiin, koska XR-teknologiat toimivat case-esimerkkini
teknologia-adoptiosta ja rajapintamahdollisuuksista ICT-alojen kanssa
tissd hankkeessa. Aineistonkeruumenetelmini kartoituksessa kiytettiin
puolistrukturoitua teemahaastattelua kymmenelle XR-alan teknologia-
asiantuntijalle ja aineisto analysoitiin teemoittelun keinoin.

suuksia XR-alalla. Jotta tydmahdollisuudet muuttuvat tyollistymiseksi,
tulee kulttuurituottajien kartuttaa tietoa, jota ei kulttuurituotannon ope-
tussuunnitelmassa vield ole. (Madetoja 2019.) Kartoituksen innoittama-
na Creathon on akdiivisesti osallistunut kulttuurituotannon koulutuksen
opetussuunnitelmauudistukseen ja syksystd 2020 lihtien uudet teknologi-
at ja digitalisaatio ovat selkeid osa opetussuunnitelmaa yhden kokonaisen
opintojakson muodossa, mutta my®s integroituna lihes jokaiseen opinto-
jaksoon.

Tuottajan rooli XR-aloilla voi olla joko ostaja tai osaaja. Ostajan roolissa
kulttuurituottaja on toivottu asiakas, koska luovat toteutukset nousivat
tutkimusaineistossa mielekkiiksi ja ICT-alan toimijat nikivit yhteistyén
molempia kehittivini. Osaajan rooliin kulttuurituottajan tiytyy kartuttaa
perustiedot alan lainalaisuuksista. Madetoja antaa kiytinnéllisen ohjekor-
tin "Kuinka lihestyd XR-alaa kulttuurituottajana” kulttuurituottaja-am-
matissa toimiville (Madetoja 2019).
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Kuinka lihestyid XR-alaa kulttuurituottajana
1. Olen kiinnostunut alasta, mutta en tiedi siiti juuri mitiin.

* Etsi kiisiisi lihimmit VR-lasit esimerkiksi pelihallista ja panosta laadukkaaseen
kokemukseen jos mahdollista.

* Kokeile AR-teknologiaa dlypuhelimellasi, sillid luultavasti kannat jo laitetta,
joka tukee sovellusta. AR-sisiltojd on useissa julkisissa tiloissa seki sovelluksissa
itsessdin koettavana.

* Pohdi kokemustasi, muodosta henkilokohtainen suhde teknologiaan.

* Seuraa alan keskustelua: esimerkiksi Forbes julkaisee This Week in XR
-verkkojulkaisua.

* Alan toimijat ovat esilli useissa startup-tapahtumissa, joten selviti, tapahtuuko
lahistolldsi jotakin, jossa voisit paistd tutustumaan yrityskulttuuriin.

2. Haluaisin hyidyntii XR-teknologiaa kulttuurituottajan tyissini
* Ota selvid alan toimijoista ja tutustu heidin portfolioihinsa.
* Lihde pohtimaan teknologian hyddyntimisti jo tuotannon alkuvaiheessa.

* DPohdi, minki takia haluat hyédyntii teknologiaa — tekemisen ilosta se ei
puhuttele ketiin.

* Tee tiivis brief: Mistd on kyse, mitd halutaan viestid ja kenelle?
* Ota yhteytti alan toimijoihin ja esitd heille ideoitasi.
* Valmistaudu kertomaan budjettisi.

* Ole rohkea ja tartu puhelimeen, silli alan ammattilaisilla on luultavasti hyvii
ideoita ja fakratietoa siitd, miten teknologiaa voisi hyodyntii.
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W

. Haluaisin tyoskennelli tulevaisuudessa XR-alan yrityksessii

* Teknologiasta ei tarvitse tietdd kaikkea. Mukana kehittimissi tiytyy olla niitd
tyyppejd, jotka voi heittidi juttuja ulkopuolelta sisdin. Aina kun on joku tietty
toimintalogiikka se ohjaa tiettyyn suuntaan, ja vililli tarvitaan siroji, jotka
rikkovat ne tietyt asetelmat.

* Teknologiaa ei voi sivuuttaa, silld pitii tietdd perustasolla kenen tydtd myy;
tulee tietdd, miten pelimoottori toimii ja miten 3D-mallinnus tapahtuu.

* Tutustu eri alojen osaajiin jo mahdollisten opintojesi aikana. Opetetaanko
oppilaitoksessasi grafiikkaa, mallintamista, ohjelmointia, kisikirjoitusta tai
kokemussuunnittelua? Voisitko kohdata niiti ihmisii esimerkiksi innovaatio-
projekteissa tai Creathon-piloteissa?

* Opiskele yllimainittuja taitoja joko tutkinto-ohjelmaasi liittyen tai itseniisesti.

e Panosta kieliin. Ala on kansainvilinen.

* Verkostoidu. Tapaa alalla tydskentelevid asiantuntijoita erilaisissa tapahtumissa,
suurimpana Slush.

* Markkinoinnin ja myynnin osaamisella on kysyntii, kuten myés projektin- ja
resurssien hallinnalla. Panosta kaupallisen osaamisesi kehittimiseen.

* Toitd saa hakemalla. Ole rohkea miettiessisi uravaihtoehtoja ja ild karsasta
Entry Level -positioita.

* DPysy mukana alan kehityskulussa ja kokeile teknologiaa aina kun sithen on

mahdollisuus, silld se kehittyy koko ajan.

(Madetoja, 2019)
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Laura-Maija Hero, Satu Lautamaki, Sanna Pekkinen,
Oona Tikkaoja & Tomas Traskman

Tekoalyn ja taiteen rajavyohykkeella
- vaikutuksia kulttuurituotannon
koulutukseen

JOHDANTO

Tekoilyn hyédyntiminen taiteen, musiikin ja esimerkiksi runouden tuot-
tamisessa on ollut viime vuosina erityisen kiinnostuksen kohteena aka-
teemisessa tekodlytutkimuksessa (Ailisto ym. 2019). Mairittelemme tidssd
artikkelissa tekoilyn laajasti Russell & Norvigin (2014) mukaan tekno-
logioiksi, joiden avulla koneet, laitteet, ohjelmat, jirjestelmit ja palvelut
voivat toimia tehtivin ja tilanteen mukaisesti jirkevilld tavalla.

Tekoilykoulutus, jonka tavoitteena on kasvattaa osaamista tekoilyn sovel-
tamiseen eri toimialoilla ja kiyttotilanteissa, on yksi tunnustettu koulu-
tusalue, jonka toteutumista mitataan. Toistaiseksi yliopistojen ja ammat-
tikorkeakoulujen kurssitarjonnasta 16ytyy kattavimmin data-analyysiin
(80 %) liittyvid kursseja (Ailisto ym. 2019). Jaetulla toisella sijalla olivat
havainnointi ja tilannetietoisuus sekd koneoppiminen (60 %). Tekoilyn
sovelluksiin liittyvdd kulttuurialojen koulutusta ei ole tunnistettu ollen-
kaan. Ailiston ym. (2019) mukaan Suomessa on erittdin laadukas ja pit-
kiaikainen koulutustarjonta tekodlyn teknisilld osaamisalueilla, mutta on-
gelmana on, miten timi teknologinen ja teoreettinen osaaminen voidaan
valjastaa paremmin soveltavan osaamisen kasvattamisen tueksi laajemmin
koko yhteiskunnassa, my®s luovilla aloilla. Luovilla aloilla tekijin, yleison
ja tuottajan roolejakin himirtivi teknologisoituminen herittii monia ky-
symyksid my6s kulttuurituotannon osaamistarpeita tarkasteltaessa. Erityi-
sesti abstrakteina algoritmeini toteutuvan tekoilyn mahdollistava teknolo-
ginen muutos on nopea ja vaikeasti hahmottuva. (vrt. Makridakis 2017).
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Tissid artikkelissa pyrimme ymmirtimiin titdi muutospainetta taiteeseen
liittyvien tekoilyteknologioihin perustuvien ilmididen valossa. Artikkeli
on julkaistu ensin UAS journalin numerossa 3/2019. (Hero, L.-M., Lau-
tamiki, S., Pekkinen, S., Tikkaoja, O. & Triskman, T. (2019) Tekoily
ja taiteen tekijyyden murros — vaikutuksia kulttuurituotannon koulutuk-
seen. UAS journal 3/2019) Kysymme: Kuinka tekoilyyn liittyvit ilmiot
voivat vaikuttaa kulttuurituotannon koulutukseen? Tyétapaamme voidaan
pitdd vertailuanalyysini, johon kerisimme viime aikoina esitettyji teko-
dlyyn tai koneoppimiseen liittyvid taideprojekteja, ja tarkastelimme niiden
tuotantoon vaikuttaneita ominaisuuksia, ilmenemismuotoja ja tuotannon
erityispiirteita.

TEKOALYILMIOISTA TAITEEN TUOTANNON NAKOKULMASTA

Digitaalinen taide on madiritelty taidemuodoksi teatterin, kirjallisuuden
ja kuvataiteen rinnalle, ja tekoilytaide merkittiviksi nykyaikaiseksi digi-
taalisen taiteen muodoksi (esim. Yu Yu 2015). Esimerkiksi synteettiselld
kuvalla tarkoitetaan tekodlyn avulla toteutettua kuvaa, joka on synteesi
kuvista, joita on kiytetty neuroverkon koulutukseen (http://mustekala.
info/teemanumerot/litkkuvia-kuvia-ja-maailman-osia-1-2019-vol-73/
synteettisista-kuvista-tekoalysta-ja-kuvataiteesta/).

Museot ovat hyddyntineet robotteja oppivina, jopa oman taidemaun ke-
hittdvind, oppaina (www.museumnext.com/article/artificial-intelligence-
and-the-future-of-museums; ks. myos Burgard ym. 1999). Pinacoteca-mu-
seossa Sao Paulossa Brasiliassa IBM testasi tekoilyn kiytto4 taideteoksen ja
ndyttelyvieraan vilisessi vuorovaikutuksessa. Tekodly Watson vastasi seit-
semin eri teoksen kohdalla vierailijoiden kysymyksiin ja keskusteli mm.
taideteoksen aikakaudesta, teoksen henkil6isti tai teoksessa olevista muista
elementeistd. Kivijd siis jutteli suoraan taideteoksen kanssa. Museot ovat
myds rakentaneet kokonaisia niyttelykokonaisuuksia tekoilyteeman ym-
pirille sisiltden my®s tavoitteen tekoilykasvatuksen laajamittaisesta levit-
timisestd (ks. www.barbican.org.uk/whats-on/2019/event/ai-more-than-
human).
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Kuva 1. Tekoiilyn tuottama synteettinen kuva (GANin tuottamia omakuvia,
Jukka Hautamiik:)

Suomalainen tekoilytaiteilija Jukka Hautamiki kouluttaa GAN (genera-
tive adversial network) -pohjaista neuroverkkoa tuottamaan kuvia, joista
hin valitsee kiinnostavimmat. Lopputuloksena on esimerkiksi animaa-
tion kaltainen esitys, joka niyttdd katsojalle myds kuvan syntyprosessin.
Vaikka neuroverkko tuottaa kuvat, taiteilijan tyd on prosessissa olennai-
sen tirkeii, silld liheskddn kaikki syntyneet kuvat eivit ole taiteellisesti
kiinnostavia. Taiteilijan ty6 sisiltid tuhansien kuvien lipikdymistd. Hin
ohjaa koneen koulutusprosessia ja keskeyttid sen tarvittaessa. Hautamien
neuroverkkoteoksia on usein luultu maalauksiksi, ja hin onkin joutunut
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monesti tarkentamaan, ettd kyseessid on valokuvien pohjalta generoitu, ei
kdsin maalattu teos. Tdmi on toisinaan heridttinyt pettyneitd reaktioita,
koska taiteilija ei olekaan tehnyt teostaan “omin kisin”. Hautamiki tyds-
kentelee itsendisesti. Laajempi tyéryhmi (esim. tydtilaisuuksia jirjestivi
manageri) voisi olla Hautamien mukaan tarpeellinen, jotta taiteilijalle jdisi
enemmiin aikaa itse sisillon kanssa tyoskentelyyn. (Hautamien haastatte-

lut 10.5.2019; 12.8.2019.)

Portrait of Edmond Belamy -nimisen teoksen taustalla on Obvious-kol-
lektiivi, jonka jdsenid ovat kolme 25-vuotiasta ranskalaisopiskelijaa sekd
19-vuotiaan Robbie Barratin luoma avoin koodi. Opiskelijat ovat koulut-
taneet algoritmin luomaan taideteoksen. Tekoilylle oli opetettu lukuisia
historiallisia maalauksia, jonka pohjalta se loi oman versionsa. Kankaal-
le printtaamisen jilkeen maalaus signeerattiin matemaattisella koodilla.
Christie-taidehuutokauppa myi taulun 432 500 $ hintaan. Alun perin
hinta-arvioksi oli asetettu 7 000 —10 000 $, mutta hinta kipusikin reilusti,
koska maalauksen tekemiseen on kiytetty tekoilyd. (Vincent 2018.) Toi-
sena esimerkkini voidaan mainita suomalainen Brains on Art -taidekol-
lektiivi (ryhmi taidekasvatuksen, kognitiotieteen ja sihkdtekniikan edus-
tajia), joka on mm. tuottanut runoja katsojan aivosihkékiyrin perusteella
sekd saanut performanssitaiteilijan horjumaan puolelta toiselle Helsingin
porssikurssien tahtiin (Puolakka 2018).

Monet esimerkit himirtivit viestinnissiin ihmisen roolin kokonaan. As-
kettdisen Kiinan kansallisen runokilpailun voitti robotti (Lan 2018). Bri-
tannian Cornwallista tuleva yritys Engineered Art viimeistelee parhaillaan
robottia, joka pystyy piirtimiin muotokuvia. Ai-Da ole vain muotokuva-
taiteilija, vaan kiy yleison kanssa myds keskusteluja taiteen ja teknologian
merkityksestd ihmisten piivittdisessd elimissi. (https://interestingenginee-
ring.com/worlds-first-hyper-realistic-humanoid-robot-artist-is-here)

On kuitenkin tirkedd ymmirtid, miten ainutlaatuisiksi inhimillisiksi kat-
sottuja luovia teoksia voidaan arvioida, jos kone tuottaa niitd. Chamber-
lain ym. (2018) selvittivit, miten taiteen kokijat reagoivat tietokoneiden
avulla tuotettuun taiteeseen. Tulokset osoittivat, ettd kun tarkkailijoille
annettiin tilaisuus nihdi robotti-artistit toiminnassa, vaikutti se teoksen
havaittuun esteettiseen arvoon. Nidmi havainnot paljastavat nimenomai-
sen ennakkoluulon tietokoneella tuotetulle taiteelle, jota kuitenkin taiteen
tarkkailijoiden mielestd tietokonealgoritmit pystyvit tuottamaan ilman
havaittavaa eroa ihmisen tuottaman teoksen kanssa.
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Tutkimusta on tehty vihemmin ihmisen roolista tekoilytaiteen luomi-
sessa tai taiteen kokijana. Feldmanin (2017, 42) mukaan timin kaltaista
tutkimusta tarvittaisiin rakentamaan interaktiivista tekoilytaidetta, jossa
kone oppii reagoimaan taiteen kokijoiden kognitiivisiin ja emotionaalisiin
kokemuksiin. Taiteen ja tieteellisen tutkimuksen raja himirtyy, kun niille
midrdytyy riippuvuussuhde tuotannon osana. Esim. Jenna Sutelan “nimiia
cétii” teoksessa Mars-ystivilliset bakteerit kasvattavat vieraita kulttuureja
(Ings, 2018). Teoksessa algoritmi ja sen avulla toimiva tietokone on viline,
joka kanavoi viesteji olennoilta, jotka eivit yleensd osaa puhua. nimiia
cétii on ihmisen luoma muukalainen. Se luotiin osana Google Arts & Cul-
ture -taiteilijoiden residenssiohjelmassa yhdessi Google Arts & Culturen
innovaatiojohtajan Damien Henryn ja toisen ohjelman taiteilijan kanssa.
(https://artsandculture.google.com/theme/lIQKyOvx84f5Glg: www.news-
cientist.com/article/2179211-the-martians-have-landed-in-london-and-

theyre-hogging-the-camera/ )

Kalliiden robottien ja fyysisten organismien lisiksi tekodly on hiipinyt
jokapiiviiseen kulttuurin kuluttamiseen ja sen arkipdiviisiin ilmisihin.
Markkinoinnin ja kulttuurielimyksen raja himirtyy. “Faangin” (Facebook,
Apple, Amazon, Netflix, Google) yritysten valtakeskittymin intressit ja
voima nikyy my®os taiteen tuotannossa (Gerber 2018). Esim. Tyoskentely
Google Arts & Culture -residenssissi voi herittdd mielenkiintoisia teki-
jinoikeus- ja eettisid kysymyksii. Nimi kysymykset eivit ole aivan uusia,
koska taiteessa on pitkit perinteet taiteen luomisesta mesenaattien, kuten
yksityishenkiléiden ja yritysten, kuten Louis Vuitton, tuella. Mutta onko
esimerkiksi nimiia cétiin luoma “muukalainen” Googlen (Alphabet) omis-
tama, koska se on osa Arts & Culture Experiments Collection -kokoel-
maa? (https://artsandculture.google.com/theme/lIQKy0vx84f5Glg; www.
newscientist.com/article/2179211-the-martians-have-landed-in-london-
and-theyre-hogging-the-camera/). Suurten yritysten osallistuminen tai-
teen ja kulttuurin tuotantoilmidihin lisdd tarvetta yritysekosysteemeissi
toimimisen osaamiselle ja haastaa miettimiin immateriaalioikeuksiin liit-

tyvid kysymyksia.
HUOMIOITA ESIMERKKIEN VALOSSA

Monien esimerkkien valossa voimme todeta, etti tuoreet tekoilyn edistys-
askeleet ja erityisesti koneoppiminen ovat perustuneet kulttuurialoillakin
juuri koneiden itseniisen piittelyn vahvistamiseen (vrt. Valpola 2017).
Taiteen yhteydessi tekoilykeskustelu litkkuu usein tietoisen ja tiedosta-
mattoman toimijan ja eettisen toiminnan konteksteissa. Ihmisille on tyy-
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pillistd se, ettd he antropomorfisoivat (kuvittelevat ihmisen kaltaisiksi)
keinotekoisia moraalisia toimijoita ja arvioivat niiden toimintaa omista
inhimillisistd lihtokohdistaan (Duffy 2003) — ikiin kuin heilld olisi sama
tietoisuus kuin ihmisilld, ja joskus niitd kuvataan jopa taiteilijoiksi (Hertz-
mann 2018). Tekoilyteknologiat voidaan nihdid laajemminkin luovuuden
keskigssd. Niiden avulla voidaan luoda uusia innovatiivisia ilmaisutapoja,
joita muuten ei olisi koskaan voitu kuvitella mahdollisiksi, mutta my®os
toimintaa, joka voidaan tulkita tieteeksi, politiikaksi tai muuksi monialai-
seksi yhteistyoksi erilaisin motiivein ja tavoittein. Tekodlyn nikokulmasta
ilmaisutavat voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: lyhyen aikavilin eli Al-
avusteinen digitaalisen taiteen luomisen mahdollisuuksiin, keskipitkin eli
ihmisen ja Al:n yhteistoiminnan mahdollisuuksiin digitaalisen taiteen luo-
miseksi ja pitkin aikavilin tapauksiin eli Al-taiteen autonomisuuteen (ks.
Xing 2018). Tekoilyn “tekijyys” midrittyy kulttuurin eri aloille kuitenkin
hyvin samankaltaisena: Ihmisen kaltaisena teoksen tekijyyden omistajana,
jopa kisitettyni oikeudellisena “henkiléni” ainakin teoksesta kommuni-
koitaessa. Thmisen rooli on “pedagoginen” kouluttajan rooli.

Toisaalta myos taidekisityksid suhteessa niiden olomuotoon eli kogni-
tiivisen, aineettoman luovuuden ja konkreettisen taide-artefaktin vililld
voidaan problematisoida osana tekoilydiskurssia (mm. Still & d’Inverno
2019). Algoritmit ovat taiteilijoiden ja tuottajien tydkaluja - tekoily sinidn-
sd ilman ihmisen ohjausta ei ole ilykis (Hertzmann 2018). Kun puhumme
algoritmin “koulutuksesta” tai algoritmista, joka “oppii”, on helppo tulkita
tdtd samoin kuin ihmisen oppimista. Nimi sanat merkitsevit kuitenkin
melko erilaisia asioita erilaisissa konteksteissa. Koneoppiminen edellyttii
huolellista ihmisen ponnistelua ongelman asettamiseksi, asianmukaisten
tietojen hankkimiseksi, muotoilemiseksi ja testaamiseksi. Suunnittelu on
tyoldstd ja vaatii huomattavaa asiantuntemusta ja kokeilua jo hyvin yksin-
kertaisenkin lopputuloksen aikaansaamiseksi. (ks. Jankel 2015) Produktin
aikaansaaminen edellyttdd myds useimmiten monialaista yhteistyotd. Uu-
det teknologiat auttavat kuitenkin taidetta pysymiin elintirkeini. Ala-
ti kehittyvit oppivat koneet tarkoittavat uusia tydkaluja taiteilijoille (ks.
esim. Hertzmann 2018), mutta mys kulttuurin tuotannoille luodessaan
uudenlaisia olosuhteita ja tarpeita tyélle.

Digitaalinen elimystuotanto on nykyisin kulttuurituotannon ytimeni,
koska myos taide ja kulttuuri ovat teknologisoituneita. Teosten tuotanto-
jen tekninen uutuusarvo, teosten toteutustapojen rikastuminen, kulttuu-
rin kuluttajien uudenlaiset saavuttamiskeinot, ja uusien teknologioiden
my6td myds uusien laajempien yleisdjen kiinnostus sekd taiteilija/tuottaja/
yleisé -yhteistyon vilittdiminen ja fasilitointi vaatii jatkuvaa uusien tek-
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nologioiden oppimista ja ymmirtimistd. Roolien sekoittuessa ja ithmisen
mahdollistamien oppivien koneiden tullessa "tekijoiksi/taiteilijoiksi/ylei-
soiksi” tekee tuottajasta kehittimisprojektin vetijin tai osallistujan, jolloin
pelkkid projektinhallinnan osaaminen ei riitdi. On osattava myds yhteistoi-
minnallista innovointia ja ohjelmistokehityksen projektinhallintaa.

POHDITTAVAKSI OPETUSSUUNNITELMIA UUDISTETTAESSA,
OPETTAJIEN KOULUTUKSESSA SEKA KAYTANNON
PEDAGOGISIA RATKAISUJA MIETITTAESSA:

1. Kulttuurituotannon olisi hyvi sijaita fyysisesti lihelld
teknologioiden opetusta, jotta luonnollinen altistuminen,
verkostoituminen ja kokeilut tulevat mahdollisiksi.

2. Tekoilyn tuomia mahdollisuuksia ja kiyttokelpoisia
sovelluksia on kartoitettava, unohtamatta kriittistd
suhtautumista niiden tuomiin lisiarvoihin.

3. Tuotannon suunnittelua auttaa, jos ymmirretidin ohjelmisto-
tuotannon resurssi- ja laitevaatimuksia. Lisiksi on hyédyn-
nettivi erilaisia projektihallinnan teknisid vilineitd (esim.
ketterid menetelmii) sekd ymmirrettivi vaatimusmairittelyn
kidytedjiliheoistd laatimista.

4. Monialaisen yhteistoiminnan osaaminen on avainasemassa,
tehden toisiaan tiydentivii osaamista nikyviksi ja tukien
opettajien vertaisoppimista monialaisten toteutusten
kehittimiseksi.

5. On hallittava entistd paremmin tekijinoikeuskysymykset,
koska ne korostuvat digitaalisissa aineistoissa.

6. Etiikkaan ja moraaliin liittyvin diskurssin fasilitoiminen
ja siitd viestiminen.

Kuvio 1. Pohdittavaksi opetussuunnitelmia uudistettaessa, opettajien
koulutuksessa sekii kiytinnin pedagogisia ratkaisuja mietittiiess.
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Kulttuurituotannon koulutuksen kannalta tekoidly on vain yksi muu-
tosvoima, uudet teknologiat jatkuvasti kehittyvind ilmidind ja mah-
dollisuuksina aiheuttavat kulttuurituotannon koulutukselle jatkuvan
paineen verkottua uusien teknologioiden osaajien kanssa. “Vierihoito”
uusia teknologioita soveltavien kanssa hyddyttiisi. Kulttuurituotannon
koulutusta olisi hyvi tarjota fyysisestikin lihelli ohjelmisto-, robotiik-
ka-, tekoily-, XR- ja vastaavia koulutuksia ja -kehittdjdyrityksid. Kult-
tuurituotannosta voisi olla syntymissi siis tutkinto-ohjelma, jossa uu-
det teknologiat ja niiden vaikutukset tunnistetaan reaaliaikaisesti ja
ennakoiden tuotannon kannalta olennaisina mahdollisuuksina sisillon,
elimyksen, yleison osallisuuden, viestinnin, markkinoinnin, kulttuu-
ripalvelujen kehittimisen ja pedagogiikan seki muiden alojen rajapin-
tatoiminnan keskiossi. Tilloin tuottaja nihdidin aktiivisena, tulevai-
suusorientoituneena, verkottuneena innovaattorina ja uusien projektien
alullepanijana ja roolien sekoittuessa toimintaa eteenpiin vievini voimana.
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Osa II: Toimintamallit

Tdssd osassa esittelemme toimintamalleja, joita olemme
kehitelleet Creathonin pilottikokeilujen hyvien kaytantojen
juurruttamiseksi ammattikorkeakoulun koulutusrakenteisiin!
Jos olet koulutuksen kehittdja ja johtaja, tai uudenlaisten
tapahtumien tuottaja, voit [0y taad ndista malleista
kehittamistyollesi tukeal Ole hyval



Laura-Maija Hero, Satu Lautamaki, Sanna Pekkinen, Tomas Traskman,
Esa Leikkari & Oona Tikkaoja

Kulttuurin ja teknologian
yhteistyomalli koulutukseen:
Creathon 2.0

JOHDANTO

Creathonin kehittijiyhteiso CoreForum on tarkastellut niitd monia erilai-
sia kokeiluja, joita pilottien muodossa hankkeessa tehtiin. Kokeilujen poh-
jalta on ollut mahdollista kehitelld nk. Creathon-malli 2.0 (vrt. Creathon-
malli 1.0: Hero toim., 2019) eli “Teknologian ja kulttuurin puu” (Kuvio
1), joka kuvaa tahto- ja tavoitetilaa ammattikorkeakoulujen kontekstissa
lzhinni kulttuurialojen kehittdmisen kannalta. Puun tavoitteena on tu-
kea koulutuksen jirjestijid alueensa luovan alan toimijoiden teknologisen
osaamisen vahvistamisessa. Mallista koulutusalan toimijat voivat loytii
keinoja vahvistaa ICT:n ja kulttuurialan kohtaamista ammattikorkeakou-
lun koulutusrakenteissa.

Kulttuurin ja teknologian yhteinen puu antaa aluksi ohjeen rakentaa ja
viljelld uusien raja-alojen ja vyshykkeiden syntymisti. Sitten se ohjaa
tormiyttimiin eri alojen ja toimijaryhmien edustajia aktiivisessa ja au-
tenttisessa toiminnassa. Se myos kehottaa asettamaan toiminnalle selkeidt
tavoitteet jittden ne kuitenkin avoimeksi ja mahdollistavaksi, sallivaksi ja
yllitykselliseksi lopputuotoksiltaan. Sitten puu vahvistaa juuriaan ja ke-
hottaa samalla juurruttamaan ratkaisuja, toimintamalleja ja osaamista yh-
teiskuntaan aidosti ja simuloimatta. Juurtuminen edellyttdd, ettd opettajat
ja opiskelijat voivat kisittdd alueen ja yritysten ja uuden yrittdjyyden ke-
hittimisen myds omaksi keskeiseksi tehtivikseen osana koulutusta. Aitoa
lisdarvoa on voitava tehdi nikyviksi, jotta osallistuvat toimijat oivaltavat
yhteiskunnalliset vaikutukset ja toiminta on aidosti arvokasta eikd puu-
hastelua. Vankat juuret monialainen toiminta ja autenttinen oppiminen
voi tiniin saada vain teknologista sovellusosaamista vahvistamalla, ja se
edellyttid omakohtaista kokeilemista.
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Kuvio 1. Kulttuurin ja teknologian puu. Puun tavoitteena on tukea koulu-
tuksen jirjestijid alueensa luovan alan toimijoiden teknologisen osaamisen
vahvistamisessa. Mallissa on keinoja vahvistaa ICT:n ja kulttuurialan kob-
taamista ammattikorkeakoulun koulutusrakenteissa.

Mallin avulla on lisiksi mahdollista arvioida koulutuksen “creathonisuut-
ta” sen muuttujilla. Creathonisuudella tarkoitamme kiytinnéssi 1) Kou-
lutus mahdollistaa autenttisen oppimisen tydelimin kanssa yhdessi: rajaa
tiydennyskoulutettavien ammatissa jo toimivien ja opiskelijoiden vilill ei
ole tarpeen havaita, 2) Koulutus mahdollistaa uusien innovaatioiden synty-
mistd, 3) Koulutus tapahtuu alueellisissa innovaatioverkostoissa niitd luo-
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den ja kehittien, 4) Koulutus tuottaa muutakin lisiarvoa yhteiskunnassa
kuin oppimista, 5) Koulutus kehittii teknologista osaamista, 6) Koulutus
lisid ammatillista monialaisuutta ja monialaisuuteen liittyvii kompetens-
seja, 7) Koulutus lisdd luovuutta, innovaatiokyvykkyytti, tulevaisuusorien-
taatiota, proaktiivisuutta ja yrittdjyyttd seki teknologista sovellusosaamista
kulttuurin tyskentilla.

HARJOITELLAANPA MALLIN KAYTTAMISTA NYT!

Mallilla ei siis ajatella olevan sovellusarvoa ainoastaan oppilaitosten fasili-
toimissa erillisissi innovaatioprojekteissa. Kokeillaanpa siis. Katso kuviota
1. Koeta arvioida koulutuksesi tai jopa koulutusohjelmasi creathonisuutta
ndilld muuttujilla! Esim. Kulttuurin markkinointikoulutus — vahvistaako
se markkinointiteknologioiden osaamista, osallistaako se alan yrityksii,
tuoko se yhteen markkinoinnin alan ICT-osaajia (esim. data-analyytikoita,
suositteluun perustuvien tekoilyjirjestelmien ymmirtijid) ja kulttuurialo-
jen sisiltdjen ymmairtijid, onko koulutus autenttista toimintaa aitoine on-
gelmineen, niyttiiko se osaamisen kehittymistd osallistujalle, mahdollis-
taako se myds muiden kuin omien opiskelijoidesi osallistumista, osaavatko
opiskelijat timin jilkeen tuottaa markkinoinnin avulla aitoa lisdarvoa,
minkilaista? Lisdiko koulutuksesi kulttuurin markkinoijien luovuutta ja
innovatiivisuutta?

MALLIN JA OPPIMISEN REFLEKTOINTIA

Creathon-mallin rakentumista voidaan kuvata kokeilevan kehittimisen
ja innovaatiotoiminnan kontekstissa, jossa kehittdjit ovat arvioineet ja
oppineet sekd mallista itsestddn ettd sen kehittimisestd ja testaamisesta.
Oppimisen merkitykset voidaan jakaa seuraaviin teemoihin: saavutetta-
vuus, ajankohtaisuus, uudet toimintatavat ja yhteiskehittiminen. Projekti
on lisinnyt kokemuksia siitd, ettd merkittivid uusien teknologioiden saa-
vutettavuuden lisddntymistd on saatu aikaan kulttuurituotannon ja kou-
lutuksen alalla. Kulttuurin ja teknologioiden yhdistiminen on toiminut
onnistuneena “combona”, jonka avulla projektin tavoitteet ja toimenpiteet
ovat olleet ajassa kiinni juuri oikeaan aikaan.

Prosessin aikana on luotu uusia toimintamalleja ja koulutussisiltsji, jot-
ka ovat juurrutettavissa pitkiaikaiseen hyddyntimiseen. Lisiksi myos yh-
dessd kirjoittamalla ja materiaaleja tuottamalla olemme me opettajatkin
oppineet toisiltamme ja ulkopuolisilta yhteistydtahoilta vertaisoppimisen
keinoin. Samaa vertaisoppimisen keinojen hahmotusta on pyritty hyédyn-
timiin myos pilottitapahtumissa ja -tiydennyskursseilla.
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Mallin kehittdmisen ytimessi on kuitenkin ollut yhteiskehittiminen,
jota on tehty seki alueellisena ettd valtakunnallisena koulutus-, tiimi- ja
yritysyhteistyénd. Samalla mallin kehittiminen on vaatinut intensiivisti
osallistumista ja osallistamista, kohtaamisten ja térmiimisten hallittua
suunnittelua sekid yhteisen kielen loytimistd eri alojen osaajien vililla.
Mallin kehittdjit ovat kokoontuneet kahden vuoden ajan sidnnéllisesti
CoreForum-tapaamisiin, joissa uusia askelmerkkeji on luotu ja kehitetty
yhdessi. Prosessissa on koettu sitouttamisen ja osallistamisen haasteita ja
mahdollisuuksia. Lisiksi kulttuurilaitosten ja yrityskumppaneiden innos-
tunut mukanaolo on tuottanut lisdarvoa kulttuurin ja teknologian rajapin-
nan pitkiaikaiseen kehittimiseen. Uudet teknologiat innostavat opettajaa
ja oppijaa, uuden #irelld kaikki ovat avoimia oppimaan!

OSALLISTUNEIDEN PALAUTETTA

Osallistuneet eli piloteista hydtyneiden joukko on koostunut kulttuu-
rialojen, lihinni kulttuurituotannon alojen tydntekijoistd ja loppuvaiheen
opiskelijoista seki teknologia-alojen ja muiden alojen opiskelijoista. Hy®-
tyjiksi voidaan my®os katsoa nk. tilaajat, eli ne osallistuneita haastaneet or-
ganisaatiot ja yritykset, jotka ovat saaneet monialaisesta osallistumisestaan
uutta oppia ja kokemuksia sekd uusien tuotteiden, palvelujen ja toiminta-
mallien konsepteja ja ihan valmiiksikin suunniteltuja ja implementoituja
ratkaisuja.

Osallistuneiden palaute on ollut pidasiassa positiivista. Uusien teknolo-
gioiden ymmirtiminen ja soveltamisosaaminen on koettu tirkeiksi, jopa
koulutuksista aikaisemmin puuttuneeksi yleissivistykseksi. Osallistujille
on usein ollut elimyksellistd saada kokeilla uusia teknologisia ratkaisuja
kiytinnossd. Kokeilemisen ovat mahdollistaneet innovaatiohubit, joiden
tavoitekin on tuoda ihmisid lihemmiksi toisiaan ja hyodyntimiin uusia
tyomenetelmii.

Myés monialaiseen tiimitydskentelyyn liittyen on saatu positiivista palau-
tetta. Tiimit ovat kertoneet keskittyneensi todella intensiivisesti ideointiin.
Koska eri tiimeilld ovat olleet erilaiset teknologiset ratkaisut haasteeseen,
osallistujat ovat kokeneet saaneensa muidenkin tiimien esityksistd paljon
uutta tietoa erilaisista, mahdollisista teknologioista. Tiimiytymisestd nou-
see esiin, ettd eri alojen asiantuntijoiden ”térmiyttiminen” koetaan erityi-
sen palkitsevaksi, jolloin osallistujat tiimiytyvit itseohjautuen omiin roo-
leihinsa. Palautteen perusteella innovatiivisimmat ideat syntyvit eri aloilta
tulevien, toisilleen vieraiden henkildiden yhdistiessd osaamisensa.
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MALLIN HAASTEET JA SUORANAISET ONGELMAT

Rajapinnalla on my®ds havaittu selkeitd haasteita, jotka on syyti ottaa huo-
mioon. On helppoa piirtii kuva ideaalimaailmasta. Kun todellisuutta pei-
lataan sithen tiniin, voidaan havaita etti huomioon on otettava monia

seikkoja:

e Tydelimin edustajat eivit ymmirri vilttimittd opiskelijoiden oppi-
mistavoitetta, titd on avattava. Emme voi luvata aitoja innovatioita, koska
olemme mukana yhdessi oppimassa piitarkoituksenamme.

 Tiydennyskoulutettavat tydelimisti ovat kustannus samalla lailla kuin
opiskelijatkin. Tyselimisti tiydennyskoulutettavia ei voida aina ottaa mu-
kaan ilmaiseksi eivitkd he “mene siind ohessa”. Opettajien palkkaus on
vuosityaikaan perustuvaa, ja yksittiisistd kursseista saa tunteja. Jokainen
mukana oleva sy6 niditd tunteja. Tdydennyskoulutettavat voidaan ottaa
mukaan Avoimen ammattikorkeakoulun jirjestelmin kautta, jolloin opin-
topistesuoritukseen perustuva hinnoittelu on jo melko vakiintunutta.
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* Creathonin suosittelemaa koulutustapaa voidaan kutsua verkostokou-
lutukseksi. Ammattikorkeakoulujen kannustimien ja mittareiden tiytyy
ottaa huomioon verkostokoulutuksessa tarvittavat resurssit ja osamaistar-
peet. Osaamistarpeet liittyvit avoimen innovaatioverkoston fasiltiointi-
osaamiseen, koulutus- ja innovaatiopalvelujen tuotteistamisosaamiseen ja
litketoiminta- ja palveluosaamiseen sekd myyntiin. Nimi osaamiset eivit
ole eksplisiittisesti kuuluneet Ammatillisen opettajan pedagogiseen koulu-
tukseen (60 op), joka on pakollinen koulutus kaikille ammattikorkeakou-
lujen lehtoreille.

* Opettajan osaaminen on laajentuvaa osaamista. Hyvi lehtori ei kouluta
vain yhti syvii sisiltdalaa, vaan liikkuu joustavasti, opettaa yhdessi, osal-
listuu yhteiskunnan muihinkin funktioihin, loytdd itse kenot yllapitdad
omaa jatkuvaa oppimistaan. Verkostokoulutusmalli mahdollistaa tehok-
kaasti opettajan omaa jatkuvaa oppimista. Haasteena on auttaa opettajaa
ymmirtimiin omaa rooliaan laajemmassa verkostossa ja nikemiin ope-
tettavan kurssin avautumassa oppilaitoksen seinien ulkopuolelle.

Periaatteessa ammattikorkeakoulujen koulutusrakenteet mahdollistavat
monialaisen innovaatiotoiminnan, kunhan yhteisisti tapaamisajoista voi-
daan sopia lukujirjestystasolla. Helpointa yhteisty6n on siksi erillisilld in-
novaatioprojektikursseilla. Niihin voidaan ottaa muista oppilaitoksista eri
alojen opiskelijoita ja tydelimisti osallistujia haasteiden antajiksi ja samal-
la oppimaan, seki tiydennyskouluttautumaan.

KUINKA CREATHON JUURTUU?

Kiytinnossid Creathon on juurtunut jo ammattikorkeakoulujen rakentei-
siin kulttuurituotannon alan perus- ja tiydennyskoulutuskursseina, ope-
tussuunnitelmina ja -materiaaleina seki hydtyverkostoina ja osaamisena.
Pystymme kuitenkin listaamaan konkreettisia juurtuneita kiytinteiti.

Kursseina (jatkuva oppiminen ja tiydennyskoulutus seki

tutkintoperusteinen oppiminen):

* New technologies basics for cultural managers 5 op -verkkokurssi,
Metropolia AMK

e Tech for Dummies -kurssimateriaali integroitavaksi muille kursseille

* Tech for DumDums -Instagramkurssi integroitavaksi muille kursseille

* Digitaaliset toimintaympiristot -kurssi 5 op HUMAK

e Uudistuvat mediat -kurssi 5 op SeAMK
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* Innovointi yhteiskehittimisen menetelmin 5 op
(kurssiin liittyvd materiaali) SeAMK

* Strateginen ennakointi ja visioiva suunnittelu 5 op SeAMK
Kulttuurituotannon YAMK

* Kulttuurin, soten ja ICT:n yhteinen innovaatioprojekti.
Yhteistyo Haaga-Helia AMK:n kanssa.

e XR Uuteen todellisuuteen 5 op -verkkokurssi yhteistyossa Omnian
kanssa, Metropolia AMK

* Trender i konst och kultur, 5 op, Arcada

* Media innovations, Masters, 5 op, Arcada

Opetussuunnitelmaan:
* Kulttuurituotanto (Metropolia ja Arcada AMK)

* Monialainen innovaatioprojekti 10 op

Tédydennyskoulutukseen:
Jatkuvan oppimisen hallinnan malleiksi
e Alumnityoksi
* DPysyviksi yritysverkostoiksi
* Kysynnin luomiseen

Uudentyypplsma hyotyverkostoina:
* Yritys-oppilaitos (yritys saa nikyvyytti tulevien tydntekijéiden
mielissd, yritys pddsee mainostamaan palvelujaan)

* Yhdistys-Oppilaitos (molempien tavoitteet tiyttyvit, esim. FCAI,
Innovaatiohub)

* Oppilaitosyhteistyéni (Hub Turku, Innovation House,
Helsinki XR Center, Maker Space Otaniemi)

Lahteet

Hero, Laura-Maija (toim.) (2019). Ké&sikirja teknologian ja kulttuurin rajapinta-
toiminnan fasilitointiin. Metropolia ammattikorkeakoulun julkaisuja. Oiva-sarja 3.
www.metropolia.fi/fileadmin/user_upload/TK/Julkaisut/pdf/2019_hero_OIVA.pdf.



Laura-Maija Hero, Satu Lautamaki, Esa Leikkari,
Sanna Pekkinen & Tomas Trdskman,

Creathonauttien hackathonmalli

JOHDANTO

Creathonin alkuperiinen ajatus perustui kehitettiviin turnausmalliin,
uudenlaiseen yhteiskehitysprojektiin, jossa oppilaitoksista, ammattiken-
tiltd ja eri alojen rajamaastoista tulevat osallistujat kehittidvit uudenlaisia
ratkaisuja monialaisissa tiimeissi. Creathoneissa tormiytettdisiin [CT-ala
ja luovat alat uusien innovaatioiden synnyttimiseksi kilpailullisesti. Cre-
athonit painottuvat luovien alojen nikdkulmasta vilittdjitoimijoihin eli
toimintaa fasilitoiviin tuottajiin ja muihin mahdollistajiin. Creathon pi-
lotoikin hackathon-tyyppistd toimintamallia, joka oli erityisesti rddtilsity
vastaamaan luovien alojen osaamisen ja luovien alojen ja alueellisten kas-
vualojen haasteiden fasilitointiin. Pilotit Surprise me!/ Arcada (Triskman,
2019), Creathon goes Superteam/ Metropolia (https://creathon.metropo-
lia.fi/2019/03/11/creathonissa-tapahtuu/) seki Seindjoen Uudistuvat Me-
diat — Hackathon ja Creathon — It's a May hackathon (Leikkari, Haarala
& Saarela, 2019). Koska Creathon-toimintamallista pyrittiin kehittimiin
monialaista osaamisohjelmaa, joka lisdd luovien alojen ja muiden toimi-
alojen sekid koulutuksenjirjestdjien ja tyonantajien yhteistyoti, perustuivat
turnaukset yritysten ja organisaatioiden haasteille. Tavoite sininsi ei perus-
tunut kilpailemiseen kirjaimellisesti.

Creathonin turnausmallin inspiraationa on toiminut Superteam-innovaa-
tioturnauksen toimintamalli (Hero 2018). Superteam oli kutsuturnaus,
jossa kilpailtiin tiimin jisenten innovaatiokyvykkyyden kehittymisestd
sekd parhaasta ratkaisusta yritykselle. Mallia testattiin ja tutkittiin laajasti
Teiniminnotalkoot (ESR) -kehitysprojektissa. Turnausmuoto oli 7 viikon
mittainen ja se perustui viikkorundeihin eli -tavoitteisiin. Samalla mallilla
on sovellusmahdollisuuksia toisenlaisissakin yhteyksissd, yhdestd piivistd
useampaan viikkoon. Eri alojen osaajien kohdatessa syntyy uutta ja uniik-
kia ajattelua ja konkretiaa. Elinikiisen oppimisen tavoitteen mukaisessa
korkeakouluopetuksen yhteydessi timi edellyttid uuden tyyppisid toi-
ammattilaiset eivit erotu ehki opiskelijoista, noviisit mestareista tai teknii-
kan asiantuntijat kulttuurin edustajista, vaan tiimit ovat yhti vahvoja tai
vahvempia kehittyessdin yhdessi kuin niiden edustajat yhteensi.
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TURNAUS HAASTEENA JA MAHDOLLISUUTENA
OSANA TAYDENNYSKOULUTUSTAKIN

Historiallisesti innovaatioturnaukset ovat olleet tavoiteorientoituneita
ideakilpailuja muodollisen koulutuksen ja pysyvien instituutioiden ulko-
puolella. Innovaatioturnaukset ovat kiinnittineet huomiota maailman-
laajuisesti viime vuosina. Huolellisesti suunniteltujen vaiheiden kautta
innovaatioturnausten tavoitteeksi on miiritelty arvokkaiden ideoiden ke-
rigminen ja luominen sekd kaupallisten innovaatioiden syntymisen mah-
dollisuuksien tunnistaminen (Terwiesch & Ulrich, 2010). Tutkimuksissa
on tarkasteltu turnausmuotoja mm. innovaatioprosessin mallina (Kay,
2011; Duverger & Hassan, 2007). Olemassa oleva tutkimus on myds
tutkinut innovaatioturnausten hallintamalleja (Adamczyk et al., 2012;
Boudreau ym., 2011; Malhotra & Majchrzak, 2014) ja sosiaalisia proses-
seja osallistujien yhteistoiminnan kautta (esim. Fiiller et al., 2006).

Passaro, Quinto & Thomas (2017) analysoivat startup-kilpailujen mah-
dollisuuksia yrittdjyysprosessien oppimisympiristoni. He totesivat eron
startup-kilpailujen ja innovaatioturnausten vililli. Startup-kilpailuihin
osallistuu yleensi pienii, aloittavia yrityksid rahoitusta etsiessdin ja keri-
tessddn. Innovaatioturnauksissa yksittidiset osallistujat muodostavat jouk-
kueita, ja yksittdisten ihmisten ideat ja ratkaisut voivat johtaa arvokkaisiin
innovaatiomahdollisuuksiin turnauksen jirjestdjin rekrytoimille organi-
saatioille. Innovaatiokilpailua tydelimiyhteistyon pedagogisena toiminta-
jarjestelmini ammatillisen koulutuksen ja ammattikorkeakoulun yhteis-
toimintana on tutkittu (Hero, 2017). Tutkimus esitti johtopaitokseni,
ettd oppilaitosten fasilitoimissa, mutta tydelimin kanssa toteutetuissa in-
novaatioturnauksissa tavoiteltavana lopputuloksena tiytyy olla innovaatio-
kompetenssien todennettua kehittymistd uuden, uniikin, konkretisoidun
ja markkinoille asti suunnitellun tuotteen tai palvelun lisiksi.

Creathonien tavoitteena on edistdd kulttuurin ja uusien teknologioiden
vilisen rajamaaston mahdollisuuksien toteutumista ja luoda toimintamalli
erilaisista yhteyksistd, eri syistd ja erilaisilla motiiveilla mukaan tuleville
ammattilaisille ja opiskelijoille. Creathonin ajatus perustuu juuri tihin
joustavuuteen: se voidaan toteuttaa erilaisilla menetelmilld, erilaisilla ta-
voitteilla ja erilaisten osallistujajoukkojen kanssa yhteistyossi.

Creathon-ajattelun ”isi” Superteam-turnaus oli muodoltaan tydelimin
kanssa tehtivi innovaatioprojekti, jossa avoimeen ongelmaan tai haastee-
seen tiimin oli kehitettdvi uusi tuote, palvelu tai toimintamalli ja suun-
niteltava se vietiviksi myyntiin tai kiyttoon. Turnauksen paitavoite oli



68

oppiminen, luova yhdessi tekeminen ja tiimiytyminen. Innovaatioproses-
seissa tirkeintd on auttaa myos kaveria oppimaan. Kyse on siis vertaismen-
toroinnista tiimin kesken. (ks. Turnausmalli ihemmin Hero, 2017; Hero,
2018).

ALUEEN VERKOSTON INNOVAATIOPROSESSI

Alueellisen innovaatioprosessin kehittimiseen liittyy odotuksenmukaisesti
vuorovaikutteisuus eri osapuolten vililli. Toisena lipiisevini ajatuksena
on avoimen innovaatiotoiminnan merkitys. Yritysten ja oppilaitosten vuo-
rovaikutus vaikuttaa niiden tietokapasiteettien ja innovaatiokompetens-
sien kehittymiseen (Ortega & Bagnato 2015). Vuorovaikutuksen kautta
muovautuu uusia taitoja ja kiyttdytymistd, jotka uudelleenvaikuttavat
alueelliseen innovaatiotoimintaan ja kilpailukykyyn. Tétd kautta innovaa-
tioita tukeva ilmapiiri vihitellen levittdytyy osallistuvien organisaatioiden
vilille ja ulkopuolelle (vrt. Bogers, Chesbrough & Moedas 2018). Avoin
innovaatiotoiminta kuitenkin erityisesti kytkeytyy yritysten innovaatio-
prosessien eri vaiheisiin, kuten ideointiin, tuotekehitykseen ja kaupallista-
miseen (Muller, Hutchins & Pinto 2012). Creathon-mallia tulisikin voida
menetelmillisesti hyddyntidd niissd kaikissa vaiheissa.

Innovaatioprojektit ovat yksi keskeisistd korkea-asteen koulutuksen ta-
voista toteuttaa tydelimiyhteistydtd, mutta Creathonin my6tdi myds
keino toteuttaa tiydennyskoulutusta. Arcadassa, Seamkissa, Humakissa
ja Metropoliassa jokainen perustutkintoa suorittava opiskelija osallistuu
innovaatioprojektiin, jonka tavoitteena on etsid uusia kidytinnon ratkai-
suja tydelimin tarpeisiin. Innovaatioprojekteissa eri koulutusalojen opis-
kelijat ideoivat ja toteuttavat projektin yhdessi tydelimin kanssa. Yhteistd
innovaatioprojekteilla on palvelujen, toimintatapojen, menetelmien tai
tuotteiden kehittiminen. Esim. Metropolian monialainen MINNO(R)
Innovaatioprojektit -toimintamalli on palkittu valtakunnallisella Konsta-
keksintopalkinnolla pedagogisena innovaationa.

Monialainen ja moniasteinen verkostoyhteistyd on tydelimissikin usein
innovaatioiden taustalla, innovaatioprojekteja toteutetaan usein muiden
oppilaitosten, yritysten ja muiden yhteiskunnan toimijoiden ja kaupun-
kien kanssa yhdessi. Innovaatio ei ole pelkki idea tai konsepti, vaan uu-
denlainen tuote, palvelu, prosessi tai toimintatapa, joka on jollain tavalla
konretisoitu tai prototypoitu, testattu tai koeteltu ja viety ihmisten ai-
doksi hysdyksi. Pedagoginen innovaatioprosessi (Hero, 2019; Lepist6 &
Lindfors, 2015; Lindfors & Hilmola, 2016) on myés hyvi oppimisalusta.
Opiskelijan osaaminen kehittyy tulevaisuusajattelussa, idea-, konseptoin-
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ti-, proto-, testaus- ja implementointi- eli markkinoille viemisen vaiheissa,
sekd yrittdjyyden koeponnistamisessa. Innovaatiot voivat olla radikaale-
ja tai inkrementaalisia eli jollekin kohderyhmille lisdarvoa tuottavia (ks.
esim. Veryzer, 1998; Tidd & Bessant, 2018) ja niiden implemetoinnin
aste voi vaihdella konseptitasolta aina kidytt66n ja myyntiin juurtuneisiin
tuotteisiin.

Entistd enemmin tulisi ymmairtid, miten tiedot ja taidot siirtyvit alalta
ja henkilslti toiselle. (Klausen, 2014.) Usein opiskelijat monialaisissa tii-
meissd keksivit ja kehittyvit enemmin kuin yksin, koska joutuvat alojen
rajamaastoihin ja tiimin osaaminen, verkostot ja kokemukset ovat aidot,
laajat eiki ongelmakenttii ole keinotekoisesti rajoitettu.

HAVAINTOJA PILOTEISTA

Ideologialtaan Creathon-turnaus oli ideoinnin ja osaamisen markkina-
paikka, jossa keskeisind osapuolina ovat Haasteyritykset ja Kilpailijat seki
vaihdannan vilineini sovitut palkinnot ja kannustimet. Kilpailunjirjestiji
on kiinnostunut ratkaisemaan asettamansa turnaushaasteen. Kilpailijalle
motivoivaa on, ettd hin henkilokohtaisesti hyotyy parhaan ratkaisun ke-
hittdmisestd. Haasteyritys sitoutui reilun pelin hengessi keskustelemaan
jatkoyhteistyostd sellaisten Kilpailijoiden kanssa, jotka ovat olleet ideoi-
massa sellaisia innovaatioturnauksen tuloksia, jotka haasteyritys harkitsee
ottavansa kiytton tai jatkokehitykseen.

Esimerkiksi Metropolian Isoihin Creathoneihin eli 7 viikon pilotteihin
osallistui sosiaalialan, kulttuurituotannon, terveyden, tekniikan ja hyvin-
voinnin edustajia. Kulttuurituottajilla oli monenlaista tarvittava osaamista:
projektinhallintataitoja, markkinoinnin suunnittelun taitoja ja proaktii-
ICT-alojen edustajat osoittautuivat aivan keskeiseksi resurssiksi tiimeissi.
Heidin osaamisensa tuli kiytto6n ideoita punnitessa (Ovatko ideat toteut-
tamiskelpoisia?), konseptointivaiheissa (Onko konsepti digitaalisen palve-
luliiketoiminnan ajan huippuratkaisu ja kilpailukykyinen? Minkilaiset ke-
hittimisen kustannuksen on odotettavissa? Miten voidaan piisti protoon
saakka nyt kiytinnossi?), proto- ja testausvaiheissa (mobiilisovelluksen
prototyypin pystyy tekemiin toimivaksi ihan vaikka koodaamalla, VR-
proton voi tehdi Unityssi tai Unreal Enginessi, voimme testata niin ollen
aidolla kiyttdjaryhmailld toimivalla protolla), markkinoinnin, myynnin ja
yrittdjyyden suunnitteluvaiheissa (osaamme suunnitella markkinoinnin
automaation alkuun, osaisimme tehdi yhdessi verkkokaupankin, kehittii
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softaa ja palvelujirjestelmimme back endit ja front endit loppujen lopuksi
aika hyvin itse oppimalla ja niin yrittdjyyskin tissd tiimissi olisi mahdol-
lista!).

Creathoneissa syntyi uusia palvelujen, tuotteiden ja toimintamallien ideoi-
ta, konsepteja, prototyyppeji seki kiyttdon juurtuneita valmiita ratkaisuja.

TIiMI 3 / IT'S A MAY HACKATHON (SEAMK PILOTTI 2)

Haaste: Miten I'T-teknologioiden avulla luodaan uusia ratkaisuja,
keinoja ja kiinnostavaa sisilto4 taiteen ja kulttuurin kokemiseen.

Ratkaisu: AVARAKSI-mobiilisovellus, jonka avulla ihminen voi
kokea kulttuurikohteita lisityn todellisuuden avulla ilman ajan tai
paikan rajoitteita. Tiimin konsepti valittiin hackathon-voittajaksi
Seinijoella.



VAl

TIIMI 12 / IT'S A MAY HACKATHON (SEAMK PILOTTI 2)

Haaste: Miten IT-teknologioiden avulla luodaan uusia ratkaisuja,
keinoja ja kiinnostavaa sisiltod taiteen ja kulttuurin kokemiseen.

Ratkaisu: Soiva patsaskierros -konsepti. Olemassa oleviin puisto-
veistoksiin lisdtddn eri aikakausien musiikin kokemista, jonka avulla
yksildlle syntyy tunne-elimys ja joka saa yksilén pohtimaan
syvemmin veistoksen sanomaa. Tiimi palkittiin kunniamaininnalla.

TIIMI 3/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikii peli, jolla voidaan ratkaista ilkeitd ongelmia.

Ratkaisu: Opiskelijat eivit ole motivoituneita suorittamaan
opintojaan. Mobiilipelin toimiva prototyyppi MetroPet, opiskelija
kasvattaa omaa hahmoaan ruokkimalla siti opintopisteilli.
Kenelle? Metropolian opiskelijoille.



72

TIIMI 4/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikii peli, jolla
voidaan ratkaista ilkeitd ongelmia.

Ratkaisu: Harrastajat eivit uskalla
esittid musiikkia yleisdn edessi.
Mobiiliaplikaation toimiva proto
SoundBite tuo ratkaisun aloittele-
vien muusikoiden esiintymis-
kammoon: Esiinny anonyymisti
ja saat faneja ja palautetta.
Kenelle? Tiimi jatkojalostaa itse
ja etsii mydhemmin yhteisty-
kumppanin. Soveltuu musiikin
harrastajille, aloittelijoille,
soittajille, laulajille.

TIIMI 2/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikii peli, jolla voidaan ratkaista ilkeitd ongelmia.

Ratkaisu: Nuorten ruokavalio ja allergiatietous huonoa, samalla
kun allergioiden ja ruokarajoitteiden miiri kasvaa. Mobiilipelin
mekaaninen proto valmiilla grafiikoilla ja siinnéilli Food Fighter!
Kenelle? Lapsille ja nuorille.

Asiakas: Tiimi jatkojalostaa itse ja myy esim. Allergialiitolle.



TIIMI 1/ GAMES CREATHON (METROPOLIA PILOTTI, KEVAT 2020)

Haaste: Kehittikid peli, jolla voidaan
ratkaista ilkeitd ongelmia.

Asiakas: Itikeskuksen peruskoulu
(Creathon

Ratkaisu: Lapsilla on vaikeuksia
tiimitydssd (tiimityd, kommuni-
kaatio, tunteet, roolinotot).
Valmis lautapeli (vuori paperi-
massasta, kortteja, pienid tavaroita,
ohjeet, tarina, joka kuljettaa eteen-
pdin)

Kenelle? Ala-asteikiisille lapsille
(6-9-v.)

TIIMI 2/ CREATHON GOES SUPERTEAM
(METROPOLIA PILOTTI, SYKSY 2018)

mITEN?

|emeer
pihan PY°
sisaP 5
Y inta[or’l N stel
: .IakauDUPQI jalannoite;arje I
t+olU-
+ine kaste!
metsa illist
oista suomalaistd etsakaswl

nenpetaan perinte

Haaste: Kuinka asiakkaat saadaan Torikortteleihin?
Asiakas: Torikorttelit, Helsingin leijona Oy

Ratkaisu: Viherseini, joka kastelee itse itsensd luonnon sadevedella.
Toimiva minikokoinen proto.
Kenelle? Kaupungintalon seindin WOW-vierailukohteeksi.
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TIIMI 4/ CREATHON GOES SUPERTEAM (METROPOLIA ESIPILOTTI,
SYKSY 2018)

Haaste: Kehittikid uusiin teknologioihin perustuva elimyksellinen
ratkaisu uuteen Helsinki XR Centeriin demottavaksi.
Asiakas: Helsinki XR Center.

Ratkaisu: Helsinki XR Centerissi kiy paljon ulkomaalaisia vieraita.
Suomalainen halonhakkaus VR-pelin toimiva prototyyppi.
Kenelle? Centerin vieraille.

Esittelystiindit ja pitchaus julkisilla messuilla, yleisissi erilaisten yritysten,
oppilaitosten ja muiden organisaatioiden edustajia.



My®és yhden piivin ideointiin ja verkoston kehittymiseen tihtiviid hackat-
honia pilotoitiin. Seindjoen ammattikorkeakoulun toisen pilottitapahtu-
man Creathon — It's a May Hackathonin suunnittelu- ja toteutusproses-
sissa huomioitiin erityisesti alueellisen innovaatiotoiminnan kehittimisen
nikokulma.

Prosessin voi tiivistid kuvion 2 tapaan

Yhteistyokumppanit

Aihealueiden ja ongelman maarittely
SUUNNITTELU Jaustamateriaalit o

Tapahtuman rakenne, sisalto, saannot ja aikataulut

Yritysten ja organisaatioiden kontaktointi

Viestintéa eri kanavissa

Arviointikriteerit ja tydskentelytavat

Tiimien muodostamisen periaatteet
TOTEUTUS Inspiroivan ympériston ja ohjelman suunnittelu

Fasilitointi

Esitykset, jurytys ja palkitseminen

Tulosten arviointi ja raportointi
Alueellinen viestinta

JALKAUTUS Neuvottelut kiinnostuneiden tiimien kanssa
Jatkorahoituksen suunnittelu ja hakeminen

Kuvio 2. Seamkin hackathon-prosessi esimerkkind.

Hackathonin suunnittelun ja toteutuksen prosessissa korostuivat Seini-
joen alueen yhteistyskumppanuuksien tirkeys eri aloilla. Teimme tiivistd
yhteistyoti ja keskustelimme eri toimijoiden kanssa, joiden kanssa yhdessi
miirittelimme aihealueen ja tarkensimme ratkottavan ongelman. Kilpai-
lutimme my®és fasilitointiin ja alueelliseen viestintddn liittyen palvelun-
tarjoajia. Tétd kautta l6ysimme asiantuntijayrityksen, jonka kokemusta
hysdyntien tarkensimme tapahtuman sisiltd4, tavoitteita ja tydskentely-
tapoja. Yhdessi heididn kanssaan viestimme alueen toimijoille kontaktoi-
den eri alojen yrityksii ja organisaatioita.

Hackathon piitettiin jirjestid toukokuussa 2019 yhden pidivin mittaise-
na, miki toimintamallina oli haastava suunnitella ja toteuttaa. Tapahtu-
man péidyhteistydkumppaniksi saimme Elisa Oyj:n ja tapahtumassa olivat
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mukana my&s Seindjoen kaupungin Kalevan Navetan kehittimishankkeen
seki Seindjoen Taidehallin asiantuntijat. Tuomaristoon pyydettiin alueen
yritysten ja kulttuurialan asiantuntijat. Hackathon selvisti kuitenkin he-
ritti potentiaalisten osallistujien kiinnostuksen. Osallistujissa oli kulttuu-
rituotannon opiskelijoiden lisiksi yritysten ja organisaatioiden edustajia
sekd ICT- ettd luovilta aloilta. Tiimien ratkaisut esiteltiin jurylle, jonka
arvioinnissa huomioitiin konseptien innovatiivisuus, toteutettavuus, kus-
tannustehokkuus, kiytettivyys ja teknologioiden hysdyntiminen.

Hackathonin jilkeen arvioimme, raportoimme ja viestimme tuloksia seki
pedagogisessa ettd alueellisen kehittdmisen kontekstissa. Sovimme kiin-
nostuneiden tiimien kanssa jatkokeskustelut, joissa selvitettiin, miten
konsepteja voisi jatkokehittdd kokeilu- ja testausvaiheeseen. Timin jil-
keen teimme projektisuunnitelman konseptisuunnittelun jatkamiseksi, ja
sithen on haettu rahoitusta. Ensimmdiselld hakukierroksella suunnitelma
ei ole saanut rahoitusta, mutta ideaa on tarkoitus kehittidd edelleen yhdessi
alueen toimijoiden kanssa.

ARVIOINNISTA

Kuinka innovaatiokyvykkyytti eli -kompetenssia voitiin kiytinnossi arvi-
oida? Monia erilaisia menetelmii on Creathonissa kokeiltu. Arviointi voi
tapahtua prosessin aikana monessa erilaisessa yhteydessi monella erilaisella
menetelmilld. Arviointi ei parhaimmillaan nojaa vain opettajan, yrityk-
sen tai itsearvioinnin formatiivisiin menetelmiin, vaan on myés luovaa
yhteistoimintaa. Creathonissa kokeiltuja menetelmii olivat esimerkiksi
jatkuva viikkopiivikirja, jossa osallistujat raportoivat kokemuksestaan ja
oppimisestaan seki sithen vaikuttaneista seikoista, pre ja post eli projektin
ensimmiiseni ja viimeisend paivini tehty kysely koetusta osaamisesta, tii-
min vertaisarviointi eli esim. 360 asteen arviointi, joka on yrityksissi usein
johdon arvioinnissa kiytetty menetelmi ja jossa jokainen tiimin jisen ar-
vioi toisiaan. Lisiksi kiytettiin InnoKortit-pelikortteja tydpajoissa vertais-
arvioimisen tueksi, tiimineuvottelua kurssin arviointikriteereji varten ja
tydelimipaneeleja Leijonan Luola -tyyppisissi pitchaustilanteissa.

Kaikki arvioimisen menetelmit koettiin hyviksi, mutta minkiin mene-
telmin ei suotu jidvin ainoaksi. Arviointivastuun koettiin olevan opetta-
jilla, tydelimin edustajilla ja opiskelijoilla niin yhdessi kuin erikseenkin.
Tiimissd arvioinnin oli tapahduttava alussa, keskelli ja lopussa, jotta tiimi
ensin ymmirtii osaamistaan, tulee tietoiseksi oppimisestaan ja oppimisen
tarpeistaan ja lopuksi ymmirtid yksilotasoista kehitysti. (Creathon goes
Superteam 2019.)
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Arvioinnin olisi optimaalisesti keskityttiavi kehittymiseen prosessin aika-
na, ei arvioimaan absoluuttista osaamista silloin, kun osallistuja tulevat
AMKsta, tydelimistd ja ehkd myos keskiasteen ammatillisista oppilaitok-
sista. Tiimin voivat muodostaa hyvin erilaisen osaamispohjan yksilst. Jos
opiskelija pystyy kehittymiin vaikean projektin aikana, pystyy hin tyoeli-
minkin projekteissa kehittymiin. Kukaan ei mene tdysin valmiina tyoeli-
miin. (lue lisii Hero, 2018)

Lopputuotosten arviointiin, eli ensin tuote- tai palvelukonseptien ja lo-
puksi lopputuotoksen arviointiin, tarvitaan selkedt mittarit, jotka toimivat
ohjenuorana turnauspaneeleille.

Ideoiden ja niitd konkretisoivien esitysten arvioinnissa voidaan soveltaa
(esim. 0—100 pistettd) muuttujia:

*  Kustannustehokkuus

*  Toteutettavuus

*  Kiytettivyys

*  Teknologian hyédyntimisen aste

Konseptien arvioinnissa voidaan soveltaa esim. seuraavia pisteytettivid
(esim. 0—100 pistettd) muuttujia:

e Uutuusarvo

e Tarve

*  Toteutuskelpoisuus

*  Esittely ja esitysmateriaali (esim. Pitchaus)

e Haasteosuvuus (kuinka hyvin voi ratkaista annetun haasteen)

Lopputuotosten arvioinnissa voidaan soveltaa esim. seuraavia pisteytetti-
vid (esim. 0-100 pistettd) muuttujia:

e Uutuusarvo

e Tarve

e Lisdarvon tuottamisen aste (sosiaalinen, ekologinen,
elimyksellinen, taloudellinen lisdarvo)

*  Toteutuksen aste (pelkki idea, perusteltu konsepti, mockup-
prototyyppi, toimiva prototyyppi, testattu prototyyppi, aidossa
yhteydessi kiytdssi oleva tuote tai palvelu, myynnissi oleva tuote
tai palvelu)

¢ Toteutuksen laatu (laadukas toteutus, taidokas tai esteettisesti
arvokas lopputulos)

*  Esittely ja esitysmateriaali (esim. pitchaus)
e Haasteosuvuus (kuinka hyvin voi ratkaista annetun haasteen)
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INNOVAATIOTURNAUS TOIMINTAMALLINA

Tavoitteena monialaisessa ja eri ammattilaisia yhteen tuovissa Creathon-
turnaustapahtumissa voidaan nihdi uudenlainen, markkinoille saakka
suunniteltu tuote tai palvelu, innovaatioprosessin ja uusien teknologioiden
ymmirtiminen seki tiimissi toimivien yksiléiden innovaatiokompetenssi-
en todennettu kehittyminen prosessin aikana. Turnauksen oppiva subjekti
voi miirdytyd opiskelijoista ja heidin verkostostaan muodostuvaksi ko-
konaisuudeksi. Turnauksen sidnnét ja arviointi voivat koostua ratkaisun,
innovaatiokompetenssien seki eri alojen opiskelijoiden opetussuunnitel-
man mukaisista arviointikriteereisti. Tydnjakoa turnauksessa voi mairiti
turnauksen tuotannon ja pedagogisen tydn vaatimukset ja resurssit. Tar-
peelliset tydkalut ovat kuitenkin turnauskierrokset tehtivineen, esittely-
ja valmennustilaisuudet, teoriaopinnot, pisteytysjirjestelmit seki tekniset
vilineet. Kompetenssien kehittymisti tukeva pedagoginen innovaatiopro-
sessi sisdltdid innovaatioteoriaa ja tulevaisuusorientaation harjoittamista,
idea-, konseptointi-, prototypointi ja testaus seki tuotteen implementoin-
ti- ja yrityksen koeponnistus- seki arviointivaiheita (ks. Hero, 2017). Sitd
on mahdollista soveltaa eri mittaisissa Creathoneissa niin, ettd jokaiselle
vaiheelle annetaan aikataulun rajoissa eri mittaisia ambitiotasoja ja niiden
mukaan aikaa toteutukselle. Tirkedd on, ettid ideoinnista paistiin konkre-
tisointiin, jos tavoitteena on uudet tuotteet tai palvelut.

Creathonin kilpailullisissa toteutuksissa itsearviointia ei koettu soveltuvak-
si arvioinnin vilineeksi, koska kyseessi on kilpailu. Sen koettiin auttavan
kuitenkin tiimin kehittymisen nikyviksi tekemisen vilineend seki peda-
gogisten toimenpiteiden suuntaamisessa.

Creathonin toimintajirjestelmissd oppiva subjekti ei ole vain yksi opiske-
lija, vaan opiskelijat, opettajat, yritykset yhdessi uuden tilanteen ja uuden
haasteen edessi. Kenellikididn ei ole oikeaa vastausta, eikd tarkkaa tietoa
siitd, mitd prosessin aikana voidaan oppia. Toiminnan kohde on yleiselld
tasolla selked, mutta haasteen tasolla epimiiriinen ja avoin. Innovaatio-
kompetenssit ovat abstrakteja, mutta antavat suunnan ja vilineen ja pakot-
tavat suuntaamaan itsekeskeisestd mini-ajattelusta me-ajatteluun.

Creathon kilpailullisen turnauksen toimintamalli on kehitetty hyddynnet-
tiviksi oppilaitosten monialaisessa ja moniasteisessa yhteistyossi yritysten
kanssa innovoidessa. Vaikka malli on selked ainakin paperilla, ja se mah-
dollistaa monipuolista oppimista ja uusia ratkaisuja, on moniasteinen tii-
mi kuitenkin erittdin vaativa oppimisympiristd. Toimintamallin vahvuuk-
sina nihtiin ammattialojen rajanylitykset, aitous, projektissa oppiminen
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ylldttdvien uusien ihmisten kanssa sekd monia kompetenssien kehittymisti
edistivid seikkoja. Toisaalta heikkouksina nihtiin korkeakouluopiskelijoi-
den turhautuminen silloin, kun mukana oli nuorempia. Tdmi johtui eri-
laisista valmiuksista, oppilaitosten yhteistoiminnan haasteet seki ohjauk-
seen liittyvid seikkoja, kuten ty6lis toteutustapa ja resurssien riittiminen.
Uhkina nihtiin lihtotasoerot, jotka voivat johtaa AMK:n hystynikskoh-
tien peittymiseen ja siksi motivaatioon organisoida vastaavaa toimintaa,
lifan innostuneiden tai sitoutumattomien opiskelijoiden tippuminen ko-
konaan projektista tai jopa koulusta. Lisiksi opettajien yhteistoiminta kas-
vattaa tarvittavien tydtuntien miirdi ja lisdd koordinoinnin tarvetta. Jos
mukaan otetaan nuorempia, on heidin hyvi olla ICT-aloilta, jos tiimeistd
sitd puuttuu. Silloin erot eivit kasva isoiksi: arvostus siilyy ja yhteistyd voi
sujua konkretiaan tihditen.

Moniasteiset Creathonit mahdollistuvat Avoimen AMK:n kautta niin, ettid
tydelimisti jatkokoulutettavaksi tulevat ja mahdolliset keski-asteen osal-
listujat ilmoittautuvat mukaan Avoimen AMK:n opiskelijoina ja heidin
oppimistavoitteet riitiloidddn tarpeenmukaisiksi.

Creathon-turnausmalli voi lihes sellaisenaan soveltua tydelimissi toimi-
vien, opiskelijoiden ja oppilaitoshenkilokunnan yhteistoiminnan fasilitoi-
miseen. Toisaalta turnausmuoto on hyvin tydlis, riskialtis ja aikaa vievi.
Sen soveltamiseksi tydelimissi olevien hyddyksi on toteutettava lyhyem-
pid, vihemmin tysllistivid, mutta siksi innostavia ja sitouttavia tapoja
hyddyntii rajapintakehittimisen mahdollisuuksia. Uusien innovaatioiden
synnyttiminen on varmasti soveltuva tavoite myds eri alojen ammattilais-
ten kohtaamiseen ja haastamiseen, mutta muitakin tavoitteita oli syytd pi-
lotoida.
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Sander Mosel

Tapahtuma 2.0: Kuinka jarjestetaan
kokonaan virtuaalinen tapahtuma?

JOHDANTO

Koronavirus ja siitd aiheutunut kriisi aiheuttivat alkuvuonna 2020 kult-
tuurin ja tapahtumien saralla koko maailmassa valtavan sekasorron ja him-
mennyksen, jota seurasi odottamattoman laaja perumis- ja lykkiysaalto,
kun koko kulttuurisektori kokonaisuudessaan siirrettiin hamaan tulevai-
suuteen. Tapahtumajirjestijien ja kulttuurialan ihmisten kiyttdytymisessi
ja mielialassa oli huomattavissa surusta tunnettuja neljin eri vaiheen tun-
netiloja: sokki, reaktio, kisittely ja sopeutuminen. T4ti artikkelia kirjoitta-
essa toukokuun 2020 alussa on Suomen kulttuuri- ja tapahtumasekrori jo
mielestini pikkuhiljaa siirtymissd sopeutumisvaiheeseen.

Kun kielloista ja midriyksistd aiheutuneista shokkitilasta sekid jarkytyk-
sestd oli pddsty eroon, alkoivat tapahtumajirjestijit kiivaasti etsid uusia
menetelmii ja ratkaisuja, jotka voisivat paikata tilanteen ja yritysten talou-
den. Useimpien jirjestdjien siirtdessi tapahtumia syksyyn ei sekdidn ollut
endd kaikille idyllinen vaihtoehto, silld kilpailu ja erottautuminen tulisi
myShemmin olemaan vaikeaa ja taloudellisesti olisi jirkevimpii keksid
innovatiivisia, mutta turvallisia keinoja tapahtumien toteuttamiselle alku-
periisen ajankohdan mukaan.

Virtuaalisuus nousi kulttuurisektorin pelastusrenkaaksi, aivan kuten verk-
kokaupan asema ja olemassaolo kaupan ja ravintola-alan toiminnassa
koronakriisin aikaan. Virtuaalisista tapahtumista ja kulttuurin verkkoon
viemisestd oltiin kylld kuultu, mutta kiytinnon kokemusta sellaisesta oli
harvoilla. Virtuaaliset tapahtumat ja virtuaalisuus yhdistettiin aikaisem-
min usein piilevisti videoneuvotteluihin, webinaareihin, Snapchatin AR-
filttereihin tai aikoinaan kovassa nosteessa olleeseen ja nyt, karanteenista
johtuen, uutta nousua tekeviin Habbo Hotelliin. Michael Jacksonin ho-
logrammikonsertti vuodelta 2014 saattoi tulla myds mieleen, mutta kysei-
sen ajankohdan jilkeen virtuaalisuus ja sen tuomat mahdollisuudet ovat
pysytelleet taka-alalla piilossa odottamassa kysynnin kasvua ja sitd oikeaa

hetked. Nyt on se hetki.
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KOLME ERILAISTA VIRTUAALITAPAHTUMAN MUOTOA

Tilld hetkelld on yleisemmin tiedossa ainakin kolme erilaista keinoa, joi-
den avulla tapahtuman pystyy nopeallakin aikataululla siirtimiin verk-
koon eli virtuaaliseksi tapahtumaksi. Mitd suurempaa konferenssia, messua
tai festivaalia halutaan muuntaa virtuaaliseksi, sitd suuremmalla todenni-
koisyydelld tullaan tarvitsemaan ammattitoteuttajien apua, silli sellaista
koneistoa, tekniikkaa, tiloja, yhteyksii, green screenii tai lavasteita tuskin
on yhdellikiin tapahtumajirjestijilli valmiina, kokemuksesta puhumat-
takaan. Pienempii tapahtumia ja koulutuksia pystyy viemiin verkkoon
onnistuneesti ja laadukkaasti jo muutaman sadan euron hankinnoilla. Jos
laatu ei ole niin tirkeissd roolissa, niin parhaimmillaan paistiin ilman
kustannuksia, silli nykyajan kannettavissa tietokoneissa on tarvittavat
web-kamerat ja mikrofonit valmiina.

Webinaarit ja tapahtumastreamaukset edustavat laadukkaan nykytekno-
logian mahdollisuuksia sen edullisemmasta paisti. Koulutuksia pystytiin
slirtdimiin tai toteuttamaan onnistuneesti verkon yli webinaarina ja osal-
listujia pystytddn osallistamaan applikaatioiden tai nykytekniikan avulla
lihes samalla lailla kuin lihiopetuksessa esimerkiksi suoran puheyhteyden
ja interaktiivisten live-kyselyiden, ddnestysten, ryhmitehtivien tai keskus-
telutoimintojen avulla. Tapahtumastreamaus taas tarkoittaa videokuvan
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vilittdmistd suorana lihetykseni joko verkon yli sosiaaliseen mediaan tai
televisioon ilman sen kummempia teknologisia vaatimuksia, lisittyd to-
dellisuutta tai muita lisiominaisuuksia. Musiikkitapahtumat, konsertit
ja muut kulttuurin korkean profiilin toimijat kuten museot hyddyntivit
streamausta, silli se on edullinen tapa paikata ja korvata oikea tapahtu-
ma livestreamilld tarjoten asiakkaille virtuaalinen vaihtoehto. Laadukas
livestream on merkitsevi sellaisissa tilaisuuksissa, joissa dinen ja kuvan tai
jommankumman laatu on tirkeissi asemassa.

AJANKOHTAISIA HAVAINTOJA

Jo kertaalleen perutuksi ilmoitettu April Jazz jirjestettiin huhtikuun 2020
lopussa kokonaan virtuaalisena livestreamauksena ja festivaali lienee omi-
en sanojensa mukaan ensimmiisid merkittivid festivaaleja maailmassa,
joka jirjestetddn alkuperiisessd aikataulussa, mutta streamaustekniikalla.
(April Jazz 2020.)

Kuva 1. Post Malone x Nirvana Tribute -livestream Youtubessa.
Esitettiin suoratoistona 25.4.2020 (youtube.com)
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Hologrammit, virtuaaliset néyttelytilat sekd 360-elimykset ovat nyky-
pdivin keinoja, joita hyddynnetiin erityisesti markkinoinnissa messuilla,
promootioissa, tapahtumissa, tuotelanseerauksissa tai missd ikind halu-
taankaan jiidd mieleen. IThmiset nikevit satoja, jopa tuhansia mainoksia
piivittdin ja huomiosta kilpaillaan uusin, modernein keinoin. Varsinkin
messuilla ja isoissa konferensseissa timi korostuu, silli kumppaneita ja
niytteilleasettajia omine mainoksineen ja brindeineen loytyy paljon. Ho-
logrammissa kyse on ilmassa leijuvasta 3D-kuvasta, johon pystytdin hei-
jastamaan litkkuvaa tai still-kuvaa ja kyseisii laitteita on kidytetty muun
muassa festivaalien ja konferenssien pailavalla tuomassa efektii ja kaivat-
tua wau-elimysti.

Olemassa oleva teknologia ja niiden symbioosi mahdollistaa virtuaalisen
showroomin rakentamisen. Tdmi virtuaalinen vaihtoehto on tirkeissi
asemassa erityisesti silloin, jos asiakkaiden pitiisi pidsti kokemaan ja ni-
kemiidn fyysisid tuotteita, koneistoa, kalustoa tai ohjelmistoa eri puolilta
maailmaa. Niyttelytilaan paisee liittymiin kaikilla selaimilla, tableteilla ja
kinnykoilld ja kokemuksen saamiseksi ei vilttimittd tarvita muita laittei-
ta, kuten VR-laseja. Jos tuotteesta on tehty valmiiksi esimerkiksi CAD-pii-
rustukset, on niyttelytilojen luominen ja tuotteiden tutkiminen helppoa,
silld laadukkaat piirustukset tarjoavat loputtomia mahdollisuuksia esimer-
kiksi yksityiskohtien suurentamiselle tai VR-lasien kiytolle. Virtuaalisessa
niyttelytilassa voi tuote-esitteliji tai myyji olla asiakkaaseen yhteydessi
puhe- tai chat-toiminnon avulla seki tarjota heti ostomahdollisuutta verk-
kokaupan muodossa.

Kuva 2. Walmartin kauppakeskuksen 3D-showroom verkossa.
Kuva VIQqlobal 4.7.2018.
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Virtuaalitapahtuma ytimekkiisti sanottuna yhdistdd kaikki aikaisem-
min mainitut ominaisuudet ja on laajempi kokonaisuus, jossa vierailijoille
pystytdin tarjoamaan lavaohjelmaa kymmenilld eri puhujilla, verkostoi-
tumismahdollisuutta, virtuaalistindeji ja eriliaisia tydtiloja esimerkiksi
ryhmityoskentelyd varten. Vierailijat voivat siirtyi tydtilojen vililld tapah-
tuman aikana, aivan kuten perinteisessi tapahtumassa. Kokonaan virtuaa-
linen tapahtuma mahdollistaa mm. kahdenkeskiset dialogit osallistujien
tai kumppanien vililld, 1-2—1-tapaamiset, niytteilleasettajien virtuaaliset
stindit myyjineen, tehtivit, muistiinpanot, esitysmateriaalien lataukset
ja mahdollisesti jopa lounastarjoilut kotiovelle kuljetettuna. Tapahtuman
ohjelma- ja piilava voi toimia kuten aiemmin mainittu webinaari, jossa
puhuja tai puhujien esitys on livestremattu joko etini heidin kodistaan
tai ennalta miiritetysti studiosta. Virtuaalitapahtuma voidaan kuvata pie-
nessikin studiossa ja lisityn todellisuuden avulla liittdd juontaja tai paikal-
la olevat puhujat osaksi hienoa virtuaaliympiristdd, kuten myds artistit,
panelistit tai muut vierailijat. Usein puhujan takana on kiytettivi green
screen -taustaseindd, jotta puhujan voi virtuaalisesti upottaa uuteen ulko-
asuun, lavaan tai maisemaan.

Katsojat pystyviit usein itse pddttimiin, ettd nikyyks puhujan esitysma-
teriaali pelkistdin omalla niytslld, virtuaalisilla niytoilld lavalla tai mah-
dollisesti kummassakin paikassa samanaikaisesti. Virtuaalitapahtumat on
usein kuvitettu lisitylld todellisuudella, kuten virtuaalisella lavalla, niyt-
tavilld 3D- ja hologrammimaisella ulkoasulla sekd viritykselld. Katsojan
ruudulle pystyy sydttimiin videoita, kuvia, interaktiivisia kyselyitd seki
tapaamisehdotuksia ja he voivat tarvittaessa rakentaa omaan aikatauluun-
sa sopivan piivin ohjelman muistutuksineen. Vaihtamalla huonetta on
mahdollisuus piistd nikemiin tapahtuman kumppanit ja niyteeilleaset-
tajat, heidin tuotteensa seki keskustella lisdd puhe- tai chat-toiminnon
avulla. Lisiksi on mahdollisuus liittyd jopa 10 henkilon round table -ryh-
mikeskusteluihin esimerkiksi VIP-lounaan tai workshop-tehtivien pariin.
Toimiva WiFi-yhteys ja mikrofoni ovat ainoina vaatimuksina katsojille ja
edes web-kameraa ei useimmissa virtuaalitapahtumissa vilttimittd tarvit-
se, miki asettaa osallistumiskynnyksen vierailijalle jopa vield pienemmiksi
kuin perinteisessi tapahtumassa.
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Kuva 3. JVG:n etivappukonsertti virtuaalisella Senaatintorilla.
Kuva: Helsingin kaupunki

Hyvini esimerkkind onnistuneesta virtuaalitapahtumasta on 30.4.2020
Helsingin kaupungin jirjestimi Kaikkien aikojen etidvappu -tapahtuma-
kokonaisuus JVG:n virtuaalikonsertin tihdittimini. Tapahtuma stre-
amattiin suorana lihetykseni verkkoon ja se koostui useista eri ohjelmista
sekid esityksistd, kuten Havis Amandan patsaan virtuaalisesta lakituksesta
ja JVG:n virtuaalikonsertista, joka kerisi parhaimmillaan jopa yli miljoo-
na silmiparia tarkoittaen, ettd Helsingin kaupungin tiedotteen mukaan
kyseessi oli kaikkien aikojen suurin internetissi jirjestetty tapahtuma Suo-
messa.

Konsertti oli oikeasti kuvattu teollisuusrakennuksessa piikaupunkiseudul-
la, mutta kaksikko taustabindeineen mallinnettiin suorassa lihetyksessi
virtuaaliseen ympirist6n Senaatintorille erilaisine efekteineen virtuaali-
sella avatar-yleisolld ja ylldtysartisteineen. (Helsingin kaupunki 2020.)
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¥ou are in the

VRtical reom

Kuva 4. Laval Virtual World 2020 -konferenssi muutettiin virtuaaliseksi
3D-maailmaksi, jossa voi vierailla ja kierrellii VR-laseilla tai selaimella.
Kuva: Laval Virtual World 2020.

MITA ON HYVA OTTAA HUOMIOON JARJESTAESSA
VIRTUAALISTATAPAHTUMAA?

Aivan kuten perinteisessi tapahtumassa, on virtuaalitapahtumassakin ensi-
sijaisen tirkedd mairittid tapahtuman tavoite, aihe ja kohderyhmai heti en-
simmiisessi vaiheessa, silld niisti riippuu virtuaalisuuden muoto, jota tul-
laan kiyttdimiin ja tarvitsemaan. Jos tavoitteena ja tarkoituksena on saada
koulutus vietyd verkkoon, jotta sitd ei tarvitse perua ja kohderyhmikin
on tiedossa, pirjitiin suorastaan leikiten edullisilla webinaari-ratkaisuilla.
Jos suunnitelmat ovat kuitenkin vihinkin suurempia ja edes jonkinlaista
wow-efektid halutaan yleisolle tarjota, tulee pohtia muita varteenotetta-
via ja budjettiin sopivia vaihtoehtoja tapahtuman virtuaaliseksi viemiselle.
Kuten Helsingin kaupungin vappukeikka todisti, lihes kaikki on nykytek-
niikalla mahdollista ja edes taivas ei ole rajana, mutta koodi ja innovatiivi-
suus sen sijaan ovat.
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Vera Schneider
Tyopajojen pelillistamisen
malleista

JOHDANTO

Timi artikkeli kisittelee pelillisyyttd osana luovaan ongelmanratkaisuun
tihtddvien tydpajojen fasilitointia. Siind hahmotellaan viitekehysti pelillis-
timisen ajatukselle ja kiytetdin esimerkkeini Creathonin osana fasilitoitoi-
miani kolmea pelillistd tyopajaa. Artikkeli on kirjoitettu niille tydpajojen
ohjaajille ja yhteistoimintaa osallistujalihtéisesti johtaville, jotka pyrkivit
syventimiin tietopohjaista osaamistaan kiytinnon fasilitointitydssddn.
Artikkelin tarkoituksena on tarjota muutamia mahdollisia struktuureja ja
malleja kulttuurin ja teknologian alojen toimijoiden yhteisten tydpajojen
suunnittelun tueksi.

PELILLISTAMINEN JA FASILITOINTI

Pelillistimisen miidrittelemiseksi on ensin miiriteltdvi, mitd peleilld tarkoi-
tetaan tissd yhteydessi. Esimerkiksi Sillaots miirittelee korkeakoulutuksen
pelillistimisti kisittelevissi artikkelissaan (Sillaots 2015) pelit aktiviteetik-
si kuvitellussa todellisuudessa, jossa osallistujat yrittdvit saavuttaa tavoit-
teita noudattamalla sddntdjd. Alkuperiisessi englanninkielisessd mairitel-
missd aktiviteettia tarkennetaan muotoon “an activity of play”. Englannin
kielessi sana play merkitsee niin leikkid kuin pelaamista. Pelitutkimuksen
teorioiden pohjana ovatkin keskeisesti leikin teoriat. Tdmin esseen lihteis-
sd kiytetddn ilmaisuja play ja playfulness, joiden kohdalla saatetaan puhua
leikistd tai pelistd tai jopa olla tekemittd erottelua niiden vililld. Kidn-
nds tapahtuu lihdemateriaalin kontekstin mukaan. Viitdskirjassaan On
the Edge of the Magic Circle (2012) Montola hahmottaa pelaamisen ja
leikkimisen kontekstuaalisena, moniulotteisena ilmiéni perustuen useisiin
keskeisiin leikin teorioihin. Tdmi moniulotteinen nikokulma peleihin ja
leikkiin antaa laajemman kisityksen niiden soveltamisesta.
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Montolan neljistd nikékulmasta ensimmiinen ammentaa Johan Huizin-
gan (1938) teorioista. Huizingan nikemyksen mukaan leikkiminen on
vanhempaa kuin ihmiset, silld eldimet harjoittavat sitd ihmisistd riippu-
matta, ja titen se luonnollinen ja keskeinen osa myds ihmisen kulttuuria.
Huizingan mukaan leikkiminen on vapaa, tavallisen elimin ulkopuolinen
aktiviteetti. Huizingan usein kiytetty lainaus tarkentaa leikin miiritelmai
seuraavasti:

“..It is an activity connected with no material interest, and no profit can
be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time and
space according to fixed rules and in an orderly manner.”

(Huizinga 1938, 13.)

Montola (2012) nostaa Huizingan rinnalle Gregory Batesonin (1955)
midritelmin, jossa eroa ei tehdid leikin ja tavallisen elimin, vaan leikin ja
ei-leikin vililld. Batesonin mukaan kyky leikkid vaatii kyvyn kommuni-
koida metatasolla siitd, miki on leikkii ja miki ei, ja my®os eldimiltd 16ytyy
timi kyky. Bateson maiirittelee “tdmi on leikkii” -metakommunikaation
suurpiirteisesti muotoon “timi toiminta johon nyt osallistumme, ei mer-
kitse sitd mitd siind tehtivd toiminta edustaa.” Ero tulee Batesonin mu-
kaan kyvystd ymmirtdd toiminnan kontekstin olevan leikki, jossa sdidnnot
poikkeavat siitd, miki ei ole leikkid. (Bateson 1955)

Lisiksi Montola (2012) nostaa niiden miiritelmien rinnalle kaksi muuta
nikokulmaa leikistd ja pelaamisesta. Salen & Zimmermanin (2004) sys-
teemisessd mairitelmissi leikki tai peli (play), syntyy systeemin funktioita
ohjaavien suhteiden toiminnasta, ja ihminen voi olla tai olla olematta osa
titd toimintaa. Apterin (1991) tulkinnan leikisti ja leikillisyydestd (play,
being playful) Montola nostaa esiin, silli se ottaa psykologisen ja feno-
menologisen nikékulman ja tarkastelee niitd subjektiivisen kokemuksen
kautta. Tiivistettynd Apterin tulkinnan merkitys Montolan mallille on,
ettd leikin merkitys miirittyy ihmisen tunnetilojen ja tavoitteiden perus-
teella, eiki leikin tai pelin tarvitse titen perustua tarpeeseen leikkid, vaan
tarkoitusperid voi olla myos vakava. (Montola 2012)

Montola ym. (2009) ovat mallintaneet niiden neljin nikokulman poh-
jalta nelikentin (kuvio 1), joka havainnollistaa leikillisyyttd (playfulness)
psykologisena mielenlaatuna ja sosiaalisena kontekstina.
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Playful Mindset Serious Mindset
Playful Context Classic Play Instrumental Play
Ordinary Context Pervasive Play Ordinary Life

Kuvio 1: Leikillisyys havainnollistettuna psykologisena mielenlaatuna ja
sosiaalisena kontekstina. (Montola ym. 2009

Nelikentissi classic play (klassinen leikki) tarkoittaa sitd, mikd yleisesti
nihdidin ja koetaan leikkini. Vastakkaisessa kulmassa ordinary life (tavalli-
nen elimi) tarkoittaa vakavaa toimintaa vakavalla tavalla. Toisissa vastak-
kaisissa kulmissa ovat pervasive play (leviivi, lipitunkeva leikki / peli), seki
instrumental play (vapaasti kdinnettyni tarkoitusperdinen leikki).
(Montola 2012).

Tarkoitusperiinen leikki (peli, instrumental play) on Montolan esittimin
mallin mukaan aktiviteetti, jossa leikilliselle toiminnalle on ulkopuolinen,
vakava syy. Tdmi pohjaa Apterin (1991) nikemykseen leikkisyydesti ja
vakavuudesta kahtena metamotivaation tilana, eli psykologisena tilana,
jotka miirittelevit miten ihminen kokee tunteensa. Apter erottaa nimi
metamotivaation tilat toisistaan toiminnan tavoitteen perusteella, eli onko
leikin motiivina leikki itse, vai onko sen tavoite erillinen leikillisesti toi-
minnasta. (Montola 2012) Leikillisen, tai pelillisen toiminnan ei toisin
sanoen tarvitse tavoitteiltaan olla hauskaa tai viihdyttimiseen tihtidvii.
Tissi esitellyille leikin ja pelin miirittelyille on padasiallisesti yhteistd, ettd
se perustuu sidntdihin ja rakenteisiin, mutta toiminta ei ole miiritelmil-
lisesti kytkeytynyt tietynlaisiin tavoitteisiin. Opetuspelit ja pelillistimi-
nen voidaan mieltdd tarkoitusperiiseksi pelaamiseksi (instrumental play).
Tillsin pelaamiselle tai osallistumiselle on asetettu ulkoisia tavoitteita.
Pelillisyyden soveltaminen vakavassa toiminnassa ei ole mitenkdin uutta.
Sotilassimulaatiot ja kanta-asiakaspisteet ovat jo suhteellisen vanhoja esi-
merkkeji pelillistimisen periaatteiden soveltamisesta.

Pelillistimisen kisitettd on alkujaan sovellettu kontekstissa, jossa silld ku-
vailtiin kuluttajien sitouttamiseksi kiytettivii menetelmiid. Sen varhaisista
vaiheista pelillistimisen vei nousuun pelien kuluttamisen kasvu ja opetus-
pelien lisddntyminen. Onkin keskeistd tehdi ero pelillistimisen ja opetus-
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pelien vililli. Opetuspeli on peli, joka on suunniteltu tiettyjd ulkopuolisia
tavoitteita varten. Pelillistimisessi ei kehitetd pelid, vaan pelejd sovelletaan
jonkin muun asian osana. (Buckley ym 2019.)

Chou (2017) jakaa lisiksi pelillistimisen kahteen toimintamuotoon: imp-
lisiittiseen ja eksplisiittiseen pelillistimiseen. Eksplisiittiselld pelillistdmi-
selli Chou tarkoittaa selkeisti pelin tapaan toimivaa ratkaisua, joka pal-
velee ei-pelillistd paamiirad, kuten esimerkiksi pelimiisiksi suunnitellut
mainokset. Implisiittinen pelillistiminen puolestaan sulautuu osaksi pelil-
listettdvid kokonaisuutta, jossa pelillistimisen ratkaisut eivit vilttimaittd
ole havaittavissa ulkopuolelta tarkasteltuna.

Akateemisen tutkimuksen ja ammatinharjoittajien mielenkiinto pelil-
listimistd kohtaan on syntynyt ajatuksesta, ettd silli voidaan tehokkaasti
muokata kiyttidytymistd, ja erityisesti motivaatiota. Pelillistiminen kiyteii
tuttuja metaforia ja rakenteita ohjatakseen yksilon kiyttdytymistd pelilli-
sen toiminnan suunnittelijan haluamaan suuntaan. (Buckley ym 2019.)
Sillaots (2015) mairittelee pelillistimisen peleille tyypillisten elementtien
ja ajattelun soveltamiseksi ei-pelillisessid ympiristossd. Sillaotsin mukaan
korkeakouluympiristossi esimerkit tistd voivat olla mitd tahansa yksit-
tdisestd pelillisestd oppimisaktiviteetista siihen, ettd kokonainen kurssi on
suunniteltu pelin tapaan. Yleisimmin kiytdssi ovat pisteytykset, pistetau-
lukot ja palkinnot, mutta kirjo on suurempi (Sillaots 2015).

Pelien kirjo maailmassa on valtava, jolloin myds pelimekaniikkoja, ele-
menttejd ja tapoja pelata on valtavasti. Buckley ym. (2019) argumen-
toivatkin artikkelissaan An Empirical Study of Gamification Frameworks,
ettd vaikka mm. Sillaotsin kidyttdimi yleinen miiritelmi pelillistimisestd
kuvaa toimintoa heidinkin tarkoittamallaan tavalla, on se liian kapea.
Mairitelmissi ei esimerkiksi spesifioida mitenkiin mitd peleille tyypilli-
sid elementtejd, mekaniikkoja tai ajattelua tarkoitetaan. Téstd muodostuu
ongelma, kun pelillistimistd koskeviin kysymyksiin etsitddn tutkimuksel-
la ratkaisuja. Pelillistiminen on herkkd muuttamaan merkitystiin kon-
tekstin mukaan, jolloin tarkempien miiritelmien ja teoreettisten runkojen
puute muodostuu haasteeksi. (Buckley ym 2019.)

Pelillistimistd tapahtuu paljon digitaalisissa ympiristdissd. Pelillistimisen
kasvu on nojannut digitaalisuuteen, ja samoin teorioissa ja midritelmissi
se korostuu selkeisti, kuten Buckleyn ym. (2019) ja Hamarin ym. (2014)
kartoitukset osoittavat. Tydpajojen fasilitoinnissa toiminta ei pidasiallisesti
tapahdu digitaalisessa ympiristossi tai sihkoisin tyokaluin. Pelillistimisen
luonne on erilainen fyysisessi tilassa fasilitoituun tydpajaan sovellettuna,
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kuin se olisi esimerkiksi verkkokurssiin sovellettuna. Sillaotsin (2015)
midritelmi, ettd pelillistiminen on peleille tyypillisten elementtien ja ajat-
telun soveltamista ei-pelillisessid ympiristossi, on siis tdssikin kontekstissa
teoriassa em. kirjoittajien miidritelmien kaltainen. Toimintaympiriston
vuoksi se on kuitenkin suppea.

Leikin ja pelin erottaa tavallisesta elimistd osallistujien jakama Kkisitys sii-
td, ettd toiminta, johon osallistutaan, on leikkii tai pelid. Tdmin yhteisen
kisityksen saavuttamiseksi toiminnalla on oltava rajoja ja sdintoji, joihin
se perustuu, ja tarkoitusperiiselld leikkimiselld ja pelaamisella myos ulkoi-
nen motiivi toiminnalle. Rajoja, sidntjd ja motiiveja voidaan kehittdi siir-
tymittd pois arjen ja tosielimin kontekstista. Se voi mekaanisella tasolla
merkiti pelillistimistd, esimerkiksi pisteiden kerdimistd, mutta titd yksin
ei voi mieltdd pelillistimiseksi tydpajojen fasilitoinnin kontekstissa.

Peleille tyyppilliset elementit ja ajattelu merkitsevit yhteistd sopimus-
ta toiminnan tavoitteista ja sdinnoistd, sekd toiminnan merkityksen
poikkeamista tavallisen elimin merkityksistid. Jotta tyopaja on pelil-
listetty, pitidi silli timin mairitelmin mukaan olla sovitut sddnnét ja ta-
voite, tavallisesta elimistid poikkeavaa toimintaa ja toimintaa ohjaa-
va ulkoinen motiivi. Tissi kontekstissa tavallisesta elimiistii poikkeava
toiminta tarkoittaa, ettd toiminta poikkeaa muusta tydpajatoiminnasta, ja
siind noudatetaan siintdji, joita pelillistiminen.

PELILLISTAMALLA FASILITOINTI

Pelilliset tySpajat vaativat yleensi ohjaajan, joka pystyy fasilitoimaan yh-
teistoimintaa sen onnistumisen takaamiseksi. Sana fasilitointi tulee lati-
nankielisestd sanasta facil, joka tarkoittaa helppoa (Nummi 2007, 16). Fa-
silitoinnilla tarkoitetaan ryhmiprosessien helpottamista. Sen lihtokohtana
on, ettd ryhmilld on edellytykset ratkaisujen 16ytimiseen, ja fasilitoinnin
tarkoitus on ohjata ryhmii rakentavassa tyoskentelyssi. (Nummi 2007,
16-17). Fasilitaattorin rooli heijastelee niitd periaatteita. Kouluttajan ja
valmentaja roolit ovat nivoutuneita sisiltdasiantuntemukseen ja sen vi-
littimiseen eteenpiin. Fasilitaattori puolestaan on sisillon suhteen neut-
raali, eli tehtiviksi jid tyoskentelymenetelmien ja toiminnan ohjaaminen.

(Nummi 2007, 17.)

Fasilitointia voi kiyttdd monenlaisissa kehitys- ja suunnitteluprosesseissa,
tilaisuuksissa, tiimien kehittdmisessd ja myos konfliktien selvittimisessi.
Nyt rajaudun tarkastelemaan tydpajojen fasilitointia, eli prosesseja, joilla
ryhmii ohjataan luovassa ongelmanratkaisussa ja tydskentelyssi. Piritta
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Kantojirvi kisittelee Luovan ongelmanratkaisun prosessin soveltamista fa-
silitointiin teoksessaan Fasilitointi luo uutta (2012). Kantojirven mukaan
ongelmalla tarkoitetaan tissi kontekstissa ongelmaa, johon ei ole vain yhti
vastausta tai oikeaa ratkaisua, ja joka ei ole filosofinen “ollako vai eik
olla” -tyyppinen. Luova ongelmanratkaisuprosessi sopii tilanteisiin, joissa
ongelman ratkaiseminen edellyttdd mielikuvitusta, useiden vaihtoehtojen
esille nostamista (Kantojirvi 2012, 11).

Fasilitoidun tilaisuuden rakenne on yksinkertaistettuna aloitus, runko ja
lopetus. Niihin kaikkiin sisiltyy erilaisia vaiheita, aina tilanteen vaatimus-
ten mukaan. (Nummi 2007, 20-30.) Luovan ongelmanratkaisun proses-
sissa on tiivistettynd niin ikidin kolme askelta: haasteen selkeytys, uudet
ratkaisut ja toiminnan suunnittelu. Nimi askeleet koostuvat kaikkiaan
kuudesta vaiheesta, kuvion 2 esittimilld tavalla. (Kantojirvi 2012, 23-26.)
Luovaa ongelmanratkaisun prosessia voidaan kiyttid runkona tydpajoille,
jotka suunnitellaan esimerkiksi kehittimiseen tai innovointiin.

Fasilitoinnin suunnittelussa ratkaisuihin vaikuttaa lukuisia tekijoitd. Fa-
silitoinnissa tiytyy luoda sellaiset puitteet, ettd voidaan luottaa osallistu-
jien antavan toivotun panoksen. Tilaisuudella on oltava selkei tarkoitus.
Prosessin toteuttamiseen valittavilla menetelmilld on oltava merkitys, eli
sen mitd tehdiin tulee edistdd prosessia. Episelvyydet siind mité ja miksi
tehddin heikentivit yksildiden motivaatiota osallistua toimintaan, eivitki
he tuota haluttuja panoksia. (Kantojirvi 2012, 41-43.)

HAASTEEN SELKEYS

1. Selkeyta haaste/toive/tavoite
2. Keraa tietoa
3. Kiteytd ongelma

TOIMINNAN SUUNNITTELU UUDET RATKAISUT
6. Suunnittele 4. Tuota ideoita
toimenpiteet 5. Syvenna ratkaisuja

Kuvio 2: Luovan ongelmanratkaisun prosessin vaiheet

(Kantojirvi 2012, 24,27)
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Toteutuksessa on huomioitava fasilitoijan neutraalius, ympiristén toi-
mivuus tilaisuuden jirjestimisessi ja selked kommunikointi toiminnan
tarkoituksesta ja tilaisuuden toteutuksesta. Aloitusvaiheessa kehitetiin
osallistujien edellytyksid toimia osana luovaa prosessia, ja timi vaatii tur-
vallisuutta, lisndoloa ja motivaatiota. Luottamus fasilitaattoria ja muita
osallistujia kohtaan, sekd kokemus siitd, ettd osallistuja ymmirtidd miksi
itse on paikalla, on edellytys psykologiselle turvallisuudelle. Tdmi turval-
linen ilmapiiri takaa, ettd jokainen uskaltaa osallistua. (Kantojirvi 2012,

47-48.)

Niin pelillistimisen miiritelmissid kuin fasilitoinnin perusvaatimuksissa
nousevat esiin yhteisesti kisitetty tavoite, toimintatavat ja motiivi. Fasili-
toinnissa on kyse tosielimin toiminnan ohjaamisesta tosielimissi. Pelil-
listimisessd tihin lisitddn poikkeavan toiminnan ulottuvuus. Poikkeavalla
toiminnalla on oltava selkes, kommunikoitava motiivi. T4m3 on alisteista
fasilitoinnin tarpeille, jolloin voidaan hahmottaa pelillistimistd koskeva
motiivien hierarkia (kuvio 3).

ULKOINEN MOTIIVI: FASILITOINNIN TARVE

.xoinnin tavq;
J\to! (o]}
Q‘&s\ n‘ee’

@enetehha"

Poikkeavan
toiminnan
motiivi

Kuvio 3: Motiivien hierarkia
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Ty6pajojen pelillistimisessid on kyse osallistujien toiminnan ohjaamisesta
tavoilla, jotka eivit noudata tavallisen toiminnan kaavoja tai merkityksia.
Kiyttimilld rajoja, sdintojd ja tavallisesta irtautumista voidaan tavoitella
samoja asioita tydpajojen kontekstissa kuin pelillistimisestdi muutenkin
usein haetaan, esimerkiksi motivaatioon vaikuttamista ja haetun toimin-
nan suuntaan ohjaamista.

TYOPAJAN PELILLISTAMISEN SUUNNITTELUTYO

Tydpajan pelillistimisessd on kyse fasilitoinnin menetelmin suunnitte-
lusta. Pelillisyydelld voidaan tavoitella monia erilaisia asioita, kuten esi-
merkiksi luovan ajattelun kiihdyttimisti, tarinallisuutta, yhteisollisyyttd,
muutosta, sattumia, strategisen hahmottamisen tukemista tai vaikka ke-
vyttd kilpailuasetelmaa. Keskeinen syy pelillistimiselle 16ytyy soveltamis-
tavasta rilppumatta usein motivaation ja sitoutumisen lisidmisesti, seki
toiminnan ohjaamisesta.

Tydpajojen fasilitointi tapahtuu yleensi fyysisessi tilassa vuorovaikutuk-
sessa ihmisten kanssa. Buckley ym (2019) kartoittivat tyossiin An Empiri-
cal Study of Gamification Frameworks lukuisia pelillistimisen suunnittelu-
tyon runkoja. Vaikka aineistona toimivat rungot kisittelevit paiasiallisesti
pelillistimisti digitaalisessa muodossa, monesti periaatteet niiden taustalla
ovat yleistettivissi myos muuhun toimintaan. Tihin tyshon valittu ai-
neisto kisittelee pelillistimisen periaatteita tavalla, jota voidaan hyddyntii
kiytinnonliheisesti tydpajojen pelillistimisessi.

Werbachin ja Hunterin (2012) mukaan pelillistimisti voidaan ajatella kol-
men abstraktion tason kautta. Ylimmilld tasolla ovat dynamiikat, jotka
tarkoittavat pelillistettdvdin toimintaan vaikuttavia, korkean tason kon-
septeja. Toisella tasolla ovat mekaniikat. Mekaniikalla tarkoitetaan esimer-
kiksi palkitsemista antamalla hydtyjd tai etuja tietynlaisesta toiminnasta,
sekid haasteita, joissa osallistujien on suoriuduttava tehtivistid. Kolmannella
ja alimmalla tasolla ovat komponentit, eli tapa, jolla mekaniikat ja dyna-
miikat saadaan toimimaan kiytinndssi. Niitd ovat ne konkreettiset asiat
joita pelaajat kisittelevit, kuten esimerkiksi pistetaulut ja kortit. (Werbach
& Hunter 2012.)

Werbachin ja Hunterin kolme tasoa voidaan rinnastaa motiivien hierarki-
aan (kuvio 3). Uloimmalla tasolla dynamiikat, eli fasilitoitavan prosessin
tavoitteet ja toimintaympiristd, ohjaavat piitdksentekoa. Suunnittelun
lihtokohtana ei vilttdmittd ole liittdd pelin pelaamista osaksi toimintaa,
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vaan pelillisyys on rakenteellinen osa prosessia (Chou 2017). Esim. luo-
van ongelmanratkaisun prosessissa (Kuvio 2, Kantojirvi 2012) voidaan
soveltaa kuutta vaihetta, joista yhteen tai useampaan pelillistimiselld voi-
daan vaikuttaa. Riippuen vaiheesta, voi pelillistimisen vaikutus kohdistua
tydskentelyi valmistelevaan vaiheeseen, aineiston tuottamiseen tai tulosten
konkretisointiin. Toiminnan tavoiteena on ratkaista ongelma hahmotta-
malla tuotetun aineiston pohjalta konkreettisia toimenpiteiti. Fasilitoijan
tulisi siis tydpajan suunnittelussa pohtia, miten toiminta vaikuttaa tulosten
syntymiseen.

Pelillistdessd tavoitteet, prosessin vaihe ja toimintaympiristd vaikuttavat
toisiinsa. Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa pelillistimisen lihto-
kohtana on pelillinen ajattelu, joka tarkoittaa heidin mukaansa kaikkien
saatavilla olevien resurssien kiyttimistd sitouttavan kokemuksen tuotta-
miseksi ja halutun toiminnan motivoimiseksi. Tydpajan pelillistimisessi
fasilitaattorin tavoitteena on saada osallistujat osallistumaan toimintaan,
sekid tuottamaan tavoitteiden mukaisia tuloksia. Osallistuminen ei voi
merkiti pelkistdin osallistujan ldsnioloa tilaisuudessa. Jokaisella tyopajaan
osallistuvalla tulee olla merkityksellinen osa prosessissa, ja jokaisella tys-
pajan vaiheella on niin ikiin oltava merkitysti kokonaisuuden kannalta.
(Kantojirvi 2012)

Teoksessaan Luovan ongelmanratkaisun didaktiikka (1981) Jorma Heikkild
esittdd, ettd prosessin osallistuvan on tultava ongelmaherkiksi, eli kisictdd
ongelma ja hyviksyi se. Tdmin Heikkild nimeii edellytykseksi motivoitu-
neelle ongelmanratkaisutilanteelle. (Heikkild 1981, 26) Toimivan ongel-
manratkaisutilanteen saavuttamiseksi osallistujien tulisi siis olla halukkaita
ja motivoituneita osallistumaan toimintaan, jota fasilitaattori ohjaa. Fasi-
litaattorilla tulisi olla kisitys siitd, mitd erityistd vaikutusta pelillisyydeltd
haetaan toimintaan ja tulosten syntymiseen. Toiminnan tulisi osallistaa
kaikkia ja olla merkityksellistd prosessin kannalta, jolloin tulee pohtia miki
on toimintaympiiristossi mahdollista.

Ty6pajan pelillistiminen lihtokohtana on siis hahmottaa ensin miti ta-
voitteita tyopaja palvelee. Hahmottamalla tavoitteet, prosessin vaihe ja
toimintaympiristd, eli dynamiikat, voidaan pohtia mibin toimintaan ha-
lutaan motivoida. Kuviolla 4 havainnollistan tydpajan pelillistimisen taus-
talla toimivia dynamiikkoja ja suunnittelua ohjaavia tekijoiti.
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FASILITOINNIN

TARVE

TOIMINTA-

YMPARISTO JAVOITE

* Ratkaistava ongelma
* Tarvittava aineisto
® Toiminnan vaikutus

¢ Osallistuva ryhma

© Konteksti

® Fyysiset puitteet
® Luovan ongelmanratkaisun prosessi
¢ Toiminnan merkitys prosessille
® Vaihe, johon vaikutetaan

Kuvio 4: Tyopajan pelillistimistii ohjaavat dynamiikas.

Werbachin ja Hunterin (2012) kolmen portaan teoriassa toisella portaalla
ovat mekaniikat. Mekaniikat ovat alisteisia dynamiikoille, mutta ohjaavat
komponenttien valintaa. Tydpajaa pelillistiessid timi tarkoittaa vaihetta,
jossa valitaan minkilaista toimintaa halutaan ohjata. Motiivien hierakiassa
(kuvio 3) kyseessd on toiseksi alin taso, menetelmiit.

Esimerkiksi teoksessaan Actionable Gamification (2017) Yu-Kai Chou esit-
telee Octalysis Framework -rakenteen. Octalysis perustuu kahdeksaan
yksildn toimintaa motivoivaan tekijiin. Chou paitsi hahmottaa pelillis-
tetyn toiminnan vaikutuksia niiden kautta, my6s luo raamit sille mihin
mitkikin valinnat suunnittelussa vaikuttavat. Octalysis Frameworkissa
Chou jakaa motivoivat tekijit kahteen alakategoriaan: white hat ja black
hat. Hakkeri-maailmasta periytyvilld termeilld viitataan siihen, yrittdiko
pelillistiminen ohjata motivaatiota positiivisen (white) vai negatiivisen
(black) dynamiikan kautta. Negatiivinen dynamiikka ei tarkoita, ettd me-
netelmi on itsessddn negatiivinen tai huono, vaan viestii siitd milld tavalla
se aktivoi osallistujaa. (Chou 2017) Chou keskittyy teoriassaan pelien sosi-
aalisiin ja sitouttaviin ajattelutapoihin ja mekaniikkoihin, sivuuttaen pii-
asiallisesti tehokkuusajatteluun pohjaavat mekaniikat. Nimi ovat Choun
nikokulmasta esimerkiksi pisteytykset, tulostaulut ja ansiomerkit, jotka
myds yhdistetdin usein digitaaliseen ja massoille suunnattuun pelillisti-
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miseen, kuten esim. MOOC-kursseihin ja kanta-asiakasohjelmiin. (Chou
2017) Kahdeksan motivoivaa tekijid Octalysiksessd ovat merkitys (mea-
ning), suoriutuminen (accomplishment), voimaantuminen (empowerment),
omistajuus (ownership) ja sosiaalinen vaikuttavuus (social influence), puute
(scarcity) vilttely (avoidance) ja arvaamattomuus (unpredictability).

Octalysis-mallissa ulkoisella kehilli voidaan visuaalisesti havainnollistaa
(kasvattamalla ja kaventamalla) missi suhteissa jokin pelillistetty proses-
si kdytedd mitikin motivoivia tekijoitd. Télld on tarkoitus havainnollistaa
pelillistimisen dynaamisia vaikutuksia, ja sen kautta ohjata suunnittelija
valitsemaan parhaiten tavoitteitaan palvelevia ratkaisuja.

Chou perehtyy kahdeksaan motivoivaan tekijddn tyokaluna pelillistimi-
selle. Hinen mukaansa erilaisissa prosesseissa on hahmotettavissa erilaisia
tarpeita jokaiselle vaiheelle. Niille tarpeille on hahmotettavissa, mitd mo-
tivoivia tekijoitd on aktivoitava niiden tiyttimiseksi. Octalysiksen avulla
suunnitellessa Chou nostaa tirkeiksi tekijoiksi kyvyn reflektoida osallistu-
jan kokemusta motivoivien tekijoiden kautta, kyvyn hahmottaa, milloin
painottaa white hat- tai black hat -motivaatiota, sekd milloin aktivoitava
motivaatio on sisdistd ja milloin ulkoista. (Chou 2017, 42.)

Octalysis-runkoa voidaan soveltaa suunnittelun tyokaluna. Sen avul-
la voidaan hahmottaa, mitd, milld tavalla ja mitd kohti ryhmii halutaan
motivoida. Werbachin ja Hunterin (2012) kolmiportaisessa mallissa me-
kaniikka ohjaa dynamiikkaa, ja Octalysis havainnollistaa mekaniikan ja
dynamiikan vilisid suhteita.

Kolmannella tasolla Werbachin ja Hunterin (2012) teoriassa ovat kompo-
nentit. Tydpajojen pelillistimisen kontekstissa nimi voivat ottaa konkreet-
tisen tai abstraktin muodon. Konkreettiset muodot voisivat olla kortteja,
tehtivilomakkeita, tauluja, tusseja tai mitd tahansa menetelmissi kiytet-
tivid konkreettisia objekteja. Koska tydpajojen toteutuksessa ei voi olettaa
vaadittavan esineitd, voi komponentti olla myos abstrakdi. Tallgin myos
osallistujille osoitettavat toiminnan ohjeistukset ovat komponentteja. Ne
ovat yhtilailla mekaniikan ilmentymii, jotka ohjaavat ryhmin toimintaa
ja vaikuttavat dynamiikkaan.
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White Hat Gamification

Meaning
Accomplishment
Empowerment
— Ownership Social Influence —_—

Scarity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Kuvio 5: Octalysis Framework: Core Drives (Chou 2017)

Motiivien hierarkian (kuvio 3) alin taso voidaan jilleen rinnastaa dyna-
miikka-mekaniikka-komponentti -ajatteluun. Alimpana sijaitseva poikke-
avan toiminnan motiivi on sitd toimintaa, joka miirdytyy komponenttien
mukaan. Tdmin toiminnan vilitén motivaatio on osallisuus prosessiin.
Pelillistetyssi prosessissa osallistujat noudattavat ohjeita, joiden seuraami-
sen syyt eivit vilttimittd ole ilmeisid. Toimintaa ohjaavat ohjeistukset ja
toiminnallisuudet muovaavat dynamiikkoja, ja ne poikkeavat toiminnasta,
jonka merkitys fasilitoinnille on ilmeinen.

KAYTANNON KOKEILUT

Ty6pajojen pelillistimistid sovellettiin kiytintoon Creathonin pilotissa,
jossa kulttuurituotannon ammateissa toimiville pidettiin tydpajapidivi
osana tiydennyskoulutusta (YAMK) ja innovaatiotydpaja uuden teknolo-
gian soveltamisesta. Lisiksi pelillistettyjd tyopajamuotoja kokeiltiin osana
Metropolian kulttuurituotannon opetussuunnitelmauudistusta (ks. Tidssd
kirjassa taulukko 1, Brjokqvist & Hero: tyopajat 14.11. & 15.11.).
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Kokeiluissa lihdettiin laajemman prosessin tarpeiden tunnistamisesta,
kyseisen fasilitoinnin merkityksestd prosessille sekd toimintaympiriston
analysoinnista. Creathonin YAMK-piivin kohdalla tunnistettiin, etti itse
innovaatiotydpajan kannattaa pysyi ennallaan, jotta uutta aihetta olisi
mielekisti lihestyi suhteellisen lyhyessi ajassa. Tydpajaa alustanut luento-
osuus sen sijaan sisilsi paljon uutta tietoa, ja vaati paitsi paljon omaksu-
mista myos jaksamista ja keskittymistd. Pelillistimistd pditettiin soveltaa
tydpajan tehtivinantoon ja alustavaan vaiheeseen, eli luovan ongelman-
ratkaisun prosessin vaiheisiin 1-3 (vrt. kuvio 2).

YAMK-piivin kokeilussa oppilaat kerisivit luento-osuuden aikana paloja
materiaalista, joka alusti tydpajan tehtivinantoa. Palat koottiin ratkaise-
malla arvoituksia ja tekemilld havaintoja saatujen vihjeiden perusteella.
Tuloksena jokaisella osallistujalla oli fiktiivinen henkiloprofiili seki lo-
make, johon oli tiytetty alustavaa pohdintaa, ja joka ohjasi osallistujien
ryhmiytymistd tydpajaa varten. Jokaisen lomakkeen sisilté ja ryhmien
kokoonpano oli ennalta suunniteltu, mutta nienniisesti satunnainen,
silld osallistujilla ei ollut mahdollisuutta tunnistaa, millid logiikalla heidit
oli ohjattu samoihin ryhmiin. Perusteena olivat henkildprofiilit, joissa oli
kuvailtu erilaisia yksiloitd, joilla oli jokin yhdistivi tekiji. Tydpajan teh-
tivdnannossa tuli havainnoida kohderyhmin intressejd ja kehittdd uutta
teknologiaa hyodyntivi palvelu tai kokemus heitd ajatellen. Muut lomak-
keiden sisillst tiydensivit ryhmii ja toivat mahdollisimman monesta ni-
kokulmasta alustettua pohdintaa osaksi prosessia.

Toiminnallisesti monivaiheinen vihjeiden kerdiminen on haastava laji, ja
kokeilussa havainnoitiin prosessin vaativan vield lisid yksinkertaistamista
ollakseen tiysin lihestyttivi. Prosessin leikkisyys kuitenkin paikkasi tilan-
teita, joissa se saattoi olla hieman epiintuitiivinen. Viimeistiin tydpajassa
tyoskentelyd tarkkaillessa ja tuloksia kuunnellessa saatettiin todeta, ettd
menetelmin valinta oli ollut toimiva. Jokainen ryhmi oli tunnistanut hei-
din kohderyhminsi yhdistivit intressit ja onnistuneesti soveltanut uutta
teknologiaa ja kokemussuunnittelun periaatteita ratkaisun innovoinnissa.

Metropolian opintosuunnitelman uudistuksessa toteutettiin kaksi tydpa-
jaa, joissa sovellettiin perusteiltaan samantyyppisti pelillistimisti muokat-
tuna kohderyhmiille ja tilaisuudelle sopivaksi. Molempien lihtokohtina
toimi aiemman tydpajan tuottamat kulttuurituottajan tulevaisuuden pro-
fiilic. Nami purettiin kompetensseiksi ja teemoiksi, joiden satunnaistami-
sella ja jilleen kokoamisella tuotettiin erilaisia tuottajaprofiileja. Niiden,
joskus jopa hieman absurdien, profiilien kautta osallistujat hahmottivat
minkilaisia ratkaisuja ja tehtivid he voisivat vuonna 2025 olla tekemiss.



103

14.11. tydpajassa loppuvaiheen opiskelijat koostivat profiilit lomakepoh-
jalle ensin yksiloind nostamalla satunnaisia taitoja korttipinosta. Yksilot
jaettiin ryhmiin, joiden kompetenssit ja tiimi-profiilin oppilaat hahmot-
tivat seuraavaksi tekemiensi yksiloprofiilien perusteella. Viimein ryhmiit
saivat valitsemalleen tiimi-profiilille rditiloidyn haasteen, jossa heiddn tuli
kehittid jonkinlainen ratkaisu ongelmaan vuonna 2025. Opiskelijoille
runsaasti satunnaisuutta, pelillisyyttd ja yhdessi toimimista sisiltinyt pro-
sessi oli mielekis. Vaikka itse ideointitypajalle jdi turhan lyhyt aika, olivat
osallistujat nauttineet tekemisestd. He olivat ideoineet ratkaisuja, joissa
tuottajan profiili oli hyvin vaihteleva. Kokeilun motivoivat tekijit olivat
merkitys, suoriutuminen ja omistajuus. Myos arvaamattomuutta kiytettiin
osana prosessia.

15.11. tydpajassa tydelimin asiantuntijat keskittyivit enemmin laajaan
keskusteluun tulevaisuuden tuottajuudesta, jota konkretisoitiin tiivistetty-
ni versiona edellisen piivin tyopajasta. Kahteen ryhmiin jaetut osallistu-
jat saivat koota satunnaisella otannalla jaetuista taidoista nelji tuottajapro-
fiilia. Tuottajaprofiilit vaihdettiin pdittdin ryhmien kesken, jonka jilkeen
ryhmit hahmottivat minkilaisissa tydtehtivissd kukin profiileista voisi toi-
mia. Niistd nostettiin keskustelulla esiin selkeitd ilmiditd ja teemoja, jotka
koettiin tarpeelliseksi huomioida opintosuunnitelmaa uudistettaessa.

Myés tissi kokeilussa motivoivat tekijit olivat merkitys, suoriutuminen ja
omistajuus, seki arvaamattomuus. Pieni kilpailullisuus hyvien profiilien
luonnissa loi inspiroituneen yhdessitekemisen hetken. Arvaamattomuus
osoittautui toimivaksi, kun ryhmit yllittien ohjattiin vaihtamaan hahmo-
profiilit piittiin, ja he joutuivat asettumaan toisten ajatusmaailmaan ja
luopumaan omistajuudesta.

Tydelimin asiantuntijoille osallistuminen pelilliseen tydpajaan sopi hy-
vin, silli se rikkoi oletuksia tydskentelyn prosessista ja kannusti ohjaamaan
ajattelua uusille urille. Prosessi pidettiin tarpeeksi yksinkertaisena, jotta
se ei vienyt fokusta pois tilaisuuden keskeisistd teemoista ja sen merkitys
asiantuntijatyélle oli lipinikyvi.
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LOPUKSI

Tydpajojen pelillistimisessd on kyse luovan ongelmanratkaisuprosessin
muokkaamisesta fasilitoinnin tarpeisiin vastaten. Jotta muokkaaminen on
mielekistd, on sille oltava tunnistettava tarve. Kun menetelmi muotoillaan
tarvetta vastaavaksi ja toimintaympiristd huomioiden, toteutuvat hyvin
fasilitoinnin periaatteet toiminnan abstraktisuudesta huolimatta.

Implisiittiselle pelillistimiselle on tyypillisti ja joskus vilttimitontd, et-
tei vilittomin toiminnan merkitys prosessille ole lipinikyvi. Tilloin on
erityisen tirkedd huolehtia osallistujien psykologisesta turvallisuuden tun-
teesta ja valita toiminnallisia keinoja, jotka tuntuvat hyviltd lihestyi. Psy-
kologinen turvallisuus on edellytys toimivalle fasilitoinnille. Téstd syysti
on todennikéisesti toimivampaa hyddyntii positiivisia motivoivia tekijoi-
td dynamiikkojen muovaamisessa negatiivisten ja kilpailuasetelmia kasvat-
tavien sijaan. Positiivisesti toimiminen episelvistd syysti on helpommin
lihestyttidvid ja vihemmin stressaavaa, ja saattaa itsessidn lisitd psykolo-
gista turvallisuuden tunnetta. Nk. black hat -menetelmien soveltamisessa
on tirkeid huomioida, ettd niiden tuottama efekti koetaan kannustavana,
eikd motivaatiota alentavana.

Pelillistimisen ymmirtiminen on hyddyllinen tyékalu fasilitoijan tyskalu-
pakissa. Prosessiin ja motivaatioon vaikuttaminen ei aina vilttimitti tuota
lopputulosta, joka voidaan mieltii pelilliseksi. Silti periaate kumpuaa sa-
masta lihteestd. Vaikka pelillistiminen ei olisi se miti tilanteeseen haetaan,
voi motiivien, dynamiikkojen, mekaniikkojen ja komponenttien kautta
ajattelu toimia keinona tuottaa uudenlaisia lihestymistapoja fasilitointiin.
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Leena Bjorkqvist & Laura-Maija Hero

Digitalisaatio uudistaa kulttuuri-
tuotannon opetussuunnitelmaa:
opetussuunnitelman kehittamisen
osallistava menetelma

JOHDANTO

Ammattikorkeakoulut suuntautuvat tydelimiin ja perustavat toimintansa
sen asettamiin korkean ammattitaidon vaatimuksiin. Korkeaan ammat-
titaitoon kuuluu jokaisella alalla hyvi tekninen osaaminen ja teknologi-
oiden kiyttokelpoisuuden ymmairtiminen. Euroopan komissio arvioi
vuonna 2017 Suomen olevan kolmanneksi edistynein maa digitalisoinnin
alalla Euroopassa (Euroopan komissio 2017). Suomi on epiilemittd yksi
digitalisoinnin edellikivijimaista myds maailmanlaajuisesti, ja suoma-
laiset yritykset, organisaatiot ja yhteiskunta hyodyntivit digitalisaatiota
melkein kaikilla aloilla. Coronavirus-epidemian aikana uudet kehitys- ja
kasvumahdollisuudet ovat voimakas kannustin digitalisoitumiseen, kun
tarve sille ilmenee konkreettisina ongelmina. Meilld suomalaisilla on myos
tutkitusti EU-maiden paras digiosaaminen.

Julkisten palvelujen digitalisaatio kansalaisystivillisiksi ja tehokkaiksi
sihkoisiksi palveluiksi on keskeistd myds sen kulttuuripalveluja tuotteis-
tettaessa ja tarjotessa. Lisiksi monet uudet teknologiat mahdollistavat
kulttuurin uusien esitys- ja kuluttamisen tapoja, uudenlaisia tuotannon
ja yleisétyon muotoja. Esim. Tekoilyn hyddyntiminen taiteen, musiikin
ja esim. runouden tuottamisessa on yleistynyt (Ailisto ym. 2019). Myos
esim. virtuaalitodellisuuden teknologioiden mahdollistamat kokemisen
muodot arkipiiviistyvit. Todellisten ja virtuaalielementtien saumaton
yhdistiminen, korkeatasoinen, reaaliaikainen interaktiivisuus kiyttijin ja
sovelluksen vililld ja kidyttijin vapaa liikkkuvuus keinomaailmoissa lisdin-
tyy, kun kuluttajilla VR-laitteita alkaa 16ytymidin kotoa. Teknologioden
kiyttoonotto ja uudet digitaaliset mahdollisuudet herittivit luovilla aloil-
la uusia kysymyksii.
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Luovilla aloilla tekijin, yleison ja tuottajan roolejakin himirtivi teknolo-
gisoituminen herdttdd monia kysymyksid myos kulttuurituotannon osaa-
mistarpeita tarkasteltaessa. Endi opettajien ammatillinen sisiltdosaaminen
ei riitd opetussuunnitelmauudistuksessa, vaan on pystyttivi osallistamaan
laajoja, myds monialaisia verkostoja opetussuunnitelmia kehitettiessi.
Tdmin artikkelin tavoitteena on raportoida Metropolia ammattikorkea-
koulun kulttuurituotannon AMK-opinniytetyon yhteiskehittimisen me-
netelmii ja tavoitella sen tuotteistamista muidenkin koulutusalojen kiyt-
t66n hyvini kiytintoni. Opetussuunnitelmauudistus toteutettiin vuoden
2019 syksyn aikana ja uusi suunnitelma otetaan kiytt66n vuoden 2020
syksylli aloittavilla opiskelijoilla. Creathon (ESR) -hanke osallistui uudis-
tushankkeeseen tarjoten osaltaan digitaalisten mahdollisuuksien ja uusien
teknologioiden osaamiseen liittyvid keskusteluja, aineistoja ja tydpajamuo-
toisia asiantuntijakohtaamisia.

OPETUSSUUNNITELMA OHJAA OPPIMISTA
AMMATTILAISEKSI KASVAMISTA

Opetussuunnitelmassa kuvataan koulutuksen sisiltd ja osaamistavoitteet.
Opetussuunnitelma ohjaa opettajien ja opiskelijoiden tystd koko tutkin-
non ajan, joten kyse on tirkeistd strategisesta dokumentista.

Opetussuunitelmalla on kauaskantoiset vaikutukset. Samalla se on konk-
reettinen kuvaus tavoiteosaamisesta, jonka arviointikriteerit ohjaavat toteu-
tuksia koko tutkintokoulutuksen ajan. Haasteena on siis tulevaisuusorien-
taatio ja samalla konkretia, joka miirittelee opitun arvioinnin. Sen avulla
voidaan ohjata kokonaisten ammattilaisten sukupolvien ja yksittiisen toi-
mialan digitaalista liht6taso-osaamista. Digitaaliset ratkaisut kehittyvit
jatkuvasti, eikd opetussuunnitelmissa sisiltji kannata miiritelld timin
pdivin tarpeiden mukaisiksi, kun tavoitteena ammattikorkeakouluissa on
osaaminen neljin vuoden piisti ja jatkuvan oppimisen osaamisen vahvis-
taminen. Olennaista on kuitenkin auttaa nuoria digitaalisten ratkaisujen ja
uusien teknologioiden jatkuvan oppimisen orientaation kasvattamisessa,
ja auttaa heitd tydelimissi pdivittimiin osaamistaan itsendisesti.

METROPOLIAN KULTTUURITUOTANTO

Kulttuurituotannon opiskelu Metropoliassa on monialaista ja liiketalo-
udellisesti painottunutta. Metropoliasta valmistuneet kulttuurituottajat
toimivat kulttuuritapahtumien ja hankkeiden toteuttajina seki kulttuu-
rin litketoimintaan, tuotteistamiseen ja kehittimiseen liittyvissi tehtivissi.
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Tutkinto-ohjelman tavoittena on kouluttaa kulttuurituottajia, joka orga-
nisoi ja johtaa tuotannollista toimintaa. Tuottaja vastaa siité, ettd kulttuu-
ripalvelu suunnitellaan hyvin, toteutetaan realistisesti ja ettd se tavoittaa
asiakkaansa seki saavuttaa sisillslliset padmidrinsi.

Kulttuurituotannon kentti on muuttunut paljon viimeisen kymmenen
vuoden aikana. Kulttuuritapahtumat ja monipuoliset kulttuuripalvelut
ovat olleet ja ovat edelleenkin kulttuurituottajan tirkeid tyokenttd, mutta
viime vuosina kentti on laajentunut monialaiseksi kehittimisty6ksi. Pro-
jektinhallinta, talous, markkinointi ja kulttuurikentin ekosysteemin tun-
temus ovat yhi tirkeitd osaamisalueita, mutta jo useita vuosia on tavoiteltu
luovaa ja innovatiivista tydotetta, jonka avulla on mahdollista ennakoida
tulevaa ja uudistaa yhteiskuntaa. Koko korkeakoulumaailma on mukana
tulevaisuus talkoissa, joissa vanhan toistaminen ei riitd, vaan on osattava
ratkoa monimutkaisia yhteiskunnallisia ongelmia yhdessi erilaisten ihmis-
ten kanssa.

Ehki juuri ndiden uusien haasteiden ansiosta kulttuurikentin koulutuksen
kehittiminen on erityisen inspiroivaa ja merkityksellisti. Tavoitteiden on
oltava riittdvin kunnianhimoisia, jotta niitd kohti on hyvi kulkea.

Uuden opetussuunnitelmatydn tavoitteena oli tehdi strateginen suunnitel-
ma, joka voi toimia tiekarttana tulevaisuuden koulutuksen toteuttamisella.
Sen on oltava riittdvin avoin, jotta tulevaisuusorientoituneet muutokset
ovat mahdollisia ja samalla varmistettava kulttuurituottajien perusosaami-
nen ja koko ajan uutta oppiva asenne. Kuten lukioissakin, myds korkea-
koulut tavoittelevat ilmidpohjaista oppimista, jonka avulla oppijat kehit-
tyvit monimutkaisen yhteiskunnan toimijoiksi.

OPSIN KEHITYKSEN MENETELMAT JA AINEISTOT

Opsin kehitys perustui oppilaitoksen lehtoreiden, opiskelijoiden, kult-
tuurituotannon alan kentin tydelimiasiantuntijoiden ja muiden kult-
tuurituottajia  kouluttavien ammattikorkeakoulujen edustajien kanssa
pidettyihin typajoihin. Tybpajat olivat monipuolisia metodeiltaan, ja ne
perustuivat mm. luovaan yhteistoimintaan, tulevaisuusajatteluun, pelilli-
siin menetelmiin seki yhteiskirjoittamiseen (taulukko 1.).
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Taulukko 1. Opetussuunnitelmauudistuksen vaiheet, menetelmit ja aineistor

Mitka uudistamistarpeet ovat kulttuurituotannon opettajien
mielesta ajankohtaisia?

Yhteiskirjoittaminen valmiiden kysymysten perusteella,

el dokumentin jasentely seka yhteinen keskustelu
o PP-esitys, jossa kuvailtuna kulttuurituotannon lehtoreiden
Aineisto . s : . .
nakemys opetussisaltdjen uudistamistarpeista.
Osallistuneet | 8 lehtoria
Aika 1.2.-11.2.2019

Case: mita osaamista tuottajat tarvitsevat monialaisissa,
valtakunnallisissa kehittamishankkeissa

Menetelma

Kahden valtakunnallisissa kehittamishankkeissa toimivan
tuottajan yhteisesitys.

Aineisto

Lista osaamista, jotka ovat keskeisid kehittdmishankkeiden
tuottajille.

Osallistuneet

2 tuottajaa esitteli, 7 kuunteli ja keskusteli (hanketuottajat)

Aika

11.6.2019

Mita ammatti

persoonia meilla on 2025? Ennakoidaan uuden

OPS:in tuottamaa toivottavaa osaamista.
Menetelma Tarinallinen tyopaja

. Kulttuurituottajien tulevaisuuden osaamiskuvauksia
Aineisto

ammattipersooien muodossa

Osallistuneet

7 lehtoria, 3 asiantuntijaa tydelamasta

Aika

11.6.2019

Miten kulttuurituottaja 2025 profiilit ja Metropolian vision yhteisen
osaamisen kuvaukset voivat nakya kulttuurituotannon uusissa
opintokokonaisuudessa?

Menetelma

Learning cafe

Aineisto

Alustavia jasentelyja tulevaisuuden osaamisen mukaan

Osallistuneet

8 lehtoria ja osaamisaluepaallikko

Aika

16.9.2019

Mita on tulevaisuuden osaaminen?

Menetelma 2. vuoden kulttuurituotannon opiskelijat

Aineisto Yksilolliset lomakkeet, ryhmalomakkeet ja lopputuotokset
Osallistuneet | 40 opiskelijaa

Aika 14.11.2019
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Mitka keskeiset ilmiot tulevat vaikuttamaan kulttuurituottajan

tulevaisuuden tyokenttaan. Konkretisoi osaamistarve ammattiprofiileissa.

Menetelma

Pelillistetty Creathon -tyopaja

Aineisto

Ideariihen tulokset, synnytetyt profiilit, havainnot

Osallistuneet

9 asiantuntijaa tydelamasta

Aika

15.11.2019

Mita osaamista kulttuurituottajalla on kentan toimijoiden mielesta
oltava vuonna 2025?

Menetelma

3.-ja 4. vuosikurssin opiskelijat tutkimusmenetelmakurssilla

Aineisto

Tarkeat teemat, joissa painoittui kestava kehitys ja siihen
liittyva viestinta ja rahoitus

Osallistuneet

23 opiskelijaa, 8 kentadn toimijaa ja opettaja

Aika

1.9.-10.10.2019

Johtamistyota tekevien kulttuurituottajien vastaukset kysymykseen:
Mika heidan tyossaan on muuttunut viimeisten vuosien aikana

Menetelma 2. vuosikurssin opiskelijat. Haastateltiin kentan toimijoita.
Uusi teknologia, digitalisoituminen, GDPR, ekologiset arvot,
Aineisto sukupuolisensitiivisyys, ulkoistaminen, jatkuva kansain-

valistyminen, jatkuva uudistuminen, tyohyvinvoinnin tarkeys

Osallistuneet

40 opiskelijaa ja opettaja. Johtamistydta tekevat
kulttuurituottajat

Aika

1.9.-10.10.2019

Mita Creathonin piloteista opittiin AMK-perus- ja
taydennyskoulutukseen?

Menetelma

Pelillinen koko paivan Creathon-tyopaja

Aineisto

Lautapelissa tuotettuja flappitauluja, Immersiivisesta
pelitydpajasta Postit lappuja.

Osallistuneet

6 lehtoria, 4 teknologia-asiantuntijaa tydelamasta

Aika

24.10.2019

Miten tama kaikki tiivistyy opetussuunnitelmaksi?

Menetelma

TyOpaja, jossa kerattiin koko opetussuunnitelma seinélle.
Jatkojalostus 15.11.2019 tydpajasta.

Aineisto

Osaamistavoitteet ja sisallot

Osallistuneet

8 kulttuurituotannon lehtoria ja koulutussuunnittelija

Aika

16.12.2019
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Missa jarjestyksessa osaaminen syvenee?

Menetelma

Paatettyna vuositason teemat seka niihin kiinnittyvat
opetussisallot osittain aikajarjestyksessa.

Aineisto

Ryhmiteltyna neljan paateeman alle, yleiset osaamiset
juonteina ja ajoitettu lukuvuodelle

Osallistuneet

8 kulttuurituotannon lehtoria ja koulutussuunnittelija

Aika

9.1.2020

Opetussuunnitelman tavoitteet ja arviointikriteerit

Menetelma

Yhteiskirjoitettiin Drivelle. Kirjoittajat pienissa ryhmissa ja
jokaisella oma vastuualue. Keskustelu Teamsissa

Aineisto

Opetussuunnitelmatekstia

Osallistuneet

8 kulttuurituotannon lehtoria ja koulutussuunnittelija

Aika

9.1.-30.1.2020

Ty6elaman edustajien arviointi

Menetelma

Lahetettiin OPS-teksti. Palaute yhteiselle dokumentille, jossa
kaikki ryhman jasenet nakivat palautteen

Aineisto

Palautetta OPS-tekstista. Tarkeaa toteuttamisen kannalta.

Osallistuneet

4/8 vastasi

Aika

20.1.-24.2.2020

Itsearviointi. Onko osaamiset ja arviointikriteerit kuvattu selkeasti.
Onko OPS looginen kokonaisuus

Menetelma

Luettiin ja arviointiin teksteja, jotka olivat kollegan vastuulla.

Aineisto

Sujuvampi teksti, jossa ei ole paallekkaisyyksia.

Osallistuneet

7 lehtoria ja koulutussuunnittelija

Aika

24.2.2020

Miten opetussuunnitelmaa toteutetaan?

Menetelma

Keskustelu tydelaméan edustajien kanssa

Aineisto

Miten tydelaméa muuttuu tulevaisuudessa? Keskityttiin
erityisesti markkinointiin ja myyntiin

Osallistuneet

4 asiantuntijaa tyoelamasta

Aika

24.4.2020
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HAVAINTOJA AINEISTOISTA

Opetussuunnitelmatyén myé6ti vuoden 2020 opetussuunnitelmaa on uu-
distettu vahvistamalla palveluiden tuotteistamista, yhteisdjen fasilitointia,
vastuullisuutta sekd teknologiaosaamista. Tybelimin yhteistyén ydin on
kehittdimiskumppanuus, joka tukee kaikkien oppimista, uuden 16ytimistd
ja vastuullisen kaupunkikulttuurin kehittdmisti. Ammattikorkeakoulun
tydelimilihtdisyys auttaa luomaan merkityksellisen kontekstin, jossa opis-
kelija kykenee hahmottamaan oman osaamisen kehittymisen ja matkan
kohti ammattilaisuutta. Kulttuurituotannon uuteen opetussuunnitelmaan
rakennettiin vuositason tydelimilihtoiset teemat, joiden avulla taidot, tie-
dot ja asenteet sijoittuvat yhteiskuntaan (tydpaja 16.12.2019):

Vuosi: Tapahtuman tuottaminen

Vuosi: Kulttuuri- ja elimyspalveluiden tuottaminen
Vuosi: Yhteisollisen kaupunkikulttuurin rakentaminen
Vuosi: Tutkimuksellinen tydelimin kehittiminen ja oman
ammattiprofiilin syventiminen

LN e

Tydelimin edustajat 18ysivit tydpajassaan laajempia ilmisitd, joihin
opetussuunnitelmassa olisi kiinnitettivii huomiota:

Polarisaatio

¢ Globaali — lokaali

e Live — virtuaali

* DPienet yleisot — suuret yleisot

Vastuullisuus

* Sosiaalinen, ekologinen
o Kestivi tydelimi

* Uudet digitaaliset alustat

Kestivi talous

* Paljonko maksetaan palkkaa? -edunvalvonta
* Kiertotalous, vaihdantatalous ja verotus

e Arvon kehittiminen
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Yhteistydpajat muiden kulttuurituotantoa kouluttavien AMK:n kanssa
kompetenssilistojen tekemiseksi auttoivat ymmirtimiin ja tiivistimiin
Creathonin piloteista nousseita osaamistarpeita mm.:

* Teknologialukutaito ja tilaamisosaaminen

* Sisillon tuotanto teknologisille alustoille

* Asiakasymmirrys

* Tuotteistamisosaaminen

* Liiketoimintaosaaminen

* B2B-osaaminen (toisen litketoiminnan ja muiden organisaatioiden
tavoitteiden ymmirtiminen)

* Elimysten tuottamisen taito

* Olennaisuuksiin keskittyminen

* Monialaisuus, muiden kuin oman alan ymmiirrys

* Osaamisen hallinnoimisen taito

* Vuorovaikutustaidot

e Eliminhallintataidot (vastuullinen kuluttaminen, collaborative
wellbeing jne.)

* Mini-ajattelusta Me-ajatteluun ja kollaboraatioon
(Tydpaja 24.10.2019)
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Lisiksi Creathon pystyi antamaan esimerkkeji kompetenssilistauksista,
joita voitiin opetussuunnitelmatydssi soveltaa integroiden niité erilaisiin
kursseihin. Niitd integroitiin mm. markkinoinnin, myynnin, brindinhal-
linnan, yleisétyon ja viestinnin sekd projektinhallinnan opintokokonai-
suuksiin.

Creathonin tydpajojen ja verkostotydn myotd OPS:iin lisittiin my®s eril-
linen, pakollinen opintojakso, jolla voidaan varmistaa alan ammattilaisten
jatkuvaa tiedon- ja taidonhakuvalmiutta ja orientaatiota uusien teknologi-
oiden itseniiseen oppimiseen jatkossa:

Digitaaliset toimintaympiristot ja uudet teknologiat, 5 op
Opintojakson osaamistavoitteet

Opintojakson suoritettuaan opiskelija osaa:

* tunnistaa teknologian kehityksen mahdollisuudet ja vaikutukset
kulttuurituotantoihin ja tyshon

* hyddyntid teknologiaa ja digitalisaation suomia mahdollisuuksia
tuotannoissa

* hallita digitaalisessa tuotannossa kiytettivissi olevia vilineiti ja
menetelmii

* osallistua kulttuurialalla kiytettivin teknologisten ratkaisujen ja
vilineiden kehittimiseen

* ctsid ja soveltaa tietosuoja- ja tietoturvatietoutta kiytintoon

Opintojakson sisilto

* Teknologian kehityksen mahdollisuudet ja vaikutukset
* Kulttuurituotannon digitaaliset vilineet ja menetelmit
* Digitaalisten ja teknologisten ratkaisujen kehittiminen
* Tietoturva ja -suoja

Opintojakso perustui Creathonin tydpajoihin, joiden osallistujat perusti-
vat ajatuksensa pilottikokeiluihin ja asiantuntijayhteistyéhon. Esim. uusi-
en teknologioiden osaamisen ymmirtimisessi selvitettiin teknologioiden
sovellettavuutta kulttuurituotannon alalla (taulukko 2).
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Taulukko 2. Miten uudet teknologiat liittyviit kulttuurituotantoibhin?
Miti osaamista ne vaativar?

Teknologia,
digitalisaation
ilmié

Miten voi soveltaa
kulttuurituotannoissa?
Esimerkkeja

Vaadittu osaaminen
mm.

Kulttuuripalvelujen monipuolista-
minen, liiketoiminnan lisédminen

Digitaalisten kulttuuri-

Digitalisaatio . o palvelujen kehittamisen ja
ja saavutettavuuden lisééaminen P .
o ! yllapitdmisen osaaminen
digitalisaation avulla
Yleis6tutkimusten ja asiakas-
Datan . e S o
) . tiedon keraamisen reunaehdot, | Markkinoinnin ja yleisotyon
suojaaminen P . . .
) datan kayttdminen vaihdantaan | reunaehtojen osaaminen
ja GDPR )
ja valuuttana
Digitaaliset ja virtuaaliset
Digitaalinen tapahtumatuotannot, Virtuaalitapahtumien
tapahtuma- virtuaalimessut ja konferenssit, | rakentamisen ja tuotannon
tekniikka konsertit ja esitykset, digitaali- osaaminen
nen taide
Hologram-
metria ja Elamykselliset tilat ja Eldmyksellisten tapahtu-
digitaaliset tapahturmanaikat minen suunnittelu ja
tilaratkaisut, P P rakentaminen
projisoinnit
Uudet Markkinoinnin ja brandin-
sosiaaliset Kulttuurin markkinointi, hallinnan osaaminen,
mediat (esim. myynti, yleisotyd kysynnanluominen,
nyt TikTok) yleisdjen sitouttaminen

XR teknologiat

AR markkinointi, VR tilat ja
tapahtumapaikat, museoiden
ja nayttelyiden lisatyn todelli-
suuden ratkaisut, VR taide ja
elamykset, pelit, pelillisyyden
hyédyntéaminen

Sovellusten budjetointi,
hankinta, briefaus,
sovelluskehityksen
projektinhallinta

|CT-sovellukset
ja pilvipalvelut
eri laitteille

Digitaalisten sovellusten
kayttoonotto kulttuurituotan-
noissa ja -laitoksissa, appit,
paikkatietoon perustuvat
palvelut, kulttuurin digitaalisen
liketoiminnan kehittdminen

Sovellusten budjetointi,
hankinta, briefaus,
sovelluskehityksen
projektinhallinta,
digitaalisen liiketoiminnan
kehittdmisosaaminen
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Teknologia,
digitalisaation
ilmié

Miten voi soveltaa
kulttuurituotannoissa?
Esimerkkeja

Vaadittu osaaminen
mm.

Kulttuurisisaltdjen suosittelu
ja saavutettavuus, markkinoinnin
kohdentaminen, chatbotit,

Sovellusten budjetointi,
hankinta, briefaus,
sovelluskehityksen

Tzl radtaloity ja kohdennettu yleiso- | - o i allinta, taiteilijoi-
ty0, tekodlypohjaiset visuaaliset . )
! . den ja tekijoiden tukeminen
sovellukset (kasvojentunnistus s
N sisélléntuotannossa
ja lampdkamerat, dronet)
Sovellusten budjetointi,
hankinta, briefaus,
Robotit Koneiden taide, konetaiteilijat, sovelluskehityksen
tapahtumatekniikka projektinhallinta, taiteilijoi-
den ja tekijoiden tukeminen
sisélléntuotannossa
e-ticketing ja lippujen myynti Sopimustekniikan
Blockchain «eting Ja iopu) yynt. osaaminen, tietosuoja-
monitoimijasopimukset o e
asioiden ymmartaminen
Alykkaat festivaali- j htu- . :
[oT (Internet yKkaat fest aa Ja_tapa w Tapahtumien suunnittelun
. marakenteet, aidat, tilausten . . .
of things) T ja rakentamisen osaaminen
automatisointi
Internetyhteydet ja
Streamatut suurtapahtumat, verkko“[apahtu_ma‘tekmnen
. osaaminen, laitteiden
eSport verkkotapahtumat, sponsoroin- . : .
.. . e .. | hankintaosaaminen, yritys-
tiin perustuvat liiketoimintamallit S .
yhteistyo- ja sopimusosaa-
minen
Tapahtumasuunnittelun
3D design ja Tilojen ja esineiden suunnittelu, osaaminen, eS'”e.'deW )
e o tulostamisen budjetoimi-
printing esineiden tuotanto

sen ja tilaamisen osaami-
nen
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Opetussuunnitelmatyén tuloksena Kulttuurituottaja kisitetddn moni-
puolisena ja tulevaisuusorientoituneena osaajana. Kulttuurituottaja on
kulttuuritoiminnan mahdollistaja, joka organisoi ja johtaa tuotannollista
toimintaa. Tuottaja vastaa siité, ettd kulttuuripalvelu suunnitellaan hyvin,
toteutetaan realistisesti ja ettd se tavoittaa asiakkaansa sekd saavuttaa si-
sillslliset padmidrinsi. Metropoliasta valmistuneet kulttuurituottajat toi-
mivat kulttuuritapahtumien ja hankkeiden toteuttajina sekd kulttuurin
litketoimintaan, tuotteistamiseen ja kehittimiseen liittyvissd tehtivissi.
Kulttuurituotannon opiskelu Metropoliassa on monialaista ja liiketalo-
udellisesti painottunutta. Pddmiirind on kulttuurituotannon prosessit
hallitseva osaaja, joka profiloituu erikoistumisen kautta moniammatillisen
tiimin ja verkoston proaktiiviseksi toimijaksi. (Kulttuurituotannon ope-
tussuunnitelma, 2020).

Nopeasti muuttuvassa maailmassa korostuvat yhdessi oppimiset taidot
sekd luovuus, joita opiskellaan kiytinnén projekteissa ja tydelimin ver-
kostoissa. Kulttuurituottajan on tydssiin osattava tehdi eettisesti ja ta-
loudellisesti kestdvid ratkaisuja. Kulttuurituotannon opiskelijat luovat
oman osaamisprofiilinsa valinnaisten ja syventivien opintojen seki pro-
jektien alulla. Opiskelijoita tuetaan kansainvilistymiseen sekd opinnoissa
ettd mahdollisella opiskelijavaihdolla tai kansainviliselld tysharjoittelulla.
Opiskelija vahvistaa omaa profiiliaan ja integroituu tydelimiin tycharjoit-
telun seki tydelimin tilauksesta tehtivin opinndytetyon avulla. (Kulttuu-
rituotannon opetussuunnitelma, 2020).

LOPUKSI

Opetussuunnitelma on tirked strateginen, toimintaa ohjaava dokument-
ti. Se miirittelee yhteisen suunnan ja toivottavan osaamisen koulutuksen
padtyttyd. Opiskelijoille tirkeintd on kuitenkin kuinka opetussuunnitel-
man sisillot toteutetaan. Haasteena on organisoida oppimisympiristd, jos-
sa oppiminen koetaan askeleina tai joskus myos loikkina oikeaan suuntaan.
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1. Uudistamistarpeet

mahdollisuuksien
arviointi

Toteutuksen
Osaamistarpeet

Osaamistarpeet
Tulevaisuusajattelu
Ulkopuolinen ja
itsearviointi Kulttuurituotannon
OPS uudistus
Osaamistarpeet
Ammattipersoonat
Opiskelijan polun
suunnittelu
Tulevaisuusajattelu

Toimintakentan ilmiot
Osaamistarpeet

Kurssikokeilut

Osaamistavoitteet
Analyysivaihe

Kuvio 1. Opetussuunnitelmanudistuksen prosessi. Prosessi alkoi uudistamis-
tarpeiden selvittimiselli. Uundistukseen osallistui kulttuurituotannon lehrorit
(n=9), koulutussuunnittelija, osaamisaluepiillikko, tyoelimin asiantuntijar
(n=25), opiskelijat ja hanketuottajat (n=4) sekii hankkeiden projektipiiillikor
(n=3). Lisiiksi Creathonin kurssikokeiluihin osallistui satoja kentiin tuottajia,
I[CT alan edustajia ja opiskelijoita. Kurssikokeiluista tiivistettyi materiaalia
kéiytettiin uudistuksessa.

Opetussuunnitelma tehtiin yhdessi opetushenkilskunnan, opiskelijoiden
ja tydelimin asiantuntijoiden kanssa. Tavoitteena oli opetussuunnitelma,
jonka kaikki tuntevat ja jonka osaamistavoitteet ovat yhteiset. Yhteisolli-
nen uuden tekeminen edellyttidd epavarmuuden sietokykyi ja luottamusta
sithen, ettd lopputulos muotoutuu parhaaksi mahdolliseksi. Johtamisen
kannalta avoin prosessi on rakennettava siten, ettid kaikki mukana olijat
tekivit kaiken yhdessi.

Neljin vuoden opintojen aikana opiskelijat tekevit yhteistyoti monien
opettajien ja alan ammattilaisten kanssa. Monipuolisuus on voimavara,
mutta samalla on tirkedd luoda polku ja kehys, jota pitkin on turvallista

kulkea.
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Laura-Maija Hero

Opetussuunnitelmauudistuksen
myOta monialaisuutta lisdaa

JOHDANTO

Creathon-kehitysprojektissa tavoitteena oli myés huomioida oppilaitosni-
kokulma rakentamalla osaamispohjainen opetussuunnitelma, jonka avulla
ICT- ja luovien vilittdjialojen yhteinen innovaatiotoiminta integroidaan
ECTS-6-tason oppimistoimintaan. Metropoliassa Creathonin edustajalla
oli mahdollisuus osallistua koko oppilaitoksen yhteisen innovaatioprojek-
tin (10 op) ja kulttuurituotannon AMK-tutkinnon opetussuunnitelma-
uudistuksiin. Niin Creathonin verkoston ja kehittdjiforumin tys voitiin
juurruttaa asiantuntijatydni ja saada my®ds pitkin aikavilin vaikutuksia ai-
kaiseksi. Innovaatioprojektin OPSin uudistaminen vaikuttaa merkittivisti
Creathonien jirjestimiseen tulevaisuudessa, silld laajamittaista monialaista
hackathon-tyyppisti toimintaa ei ole mahdollista juurruttaa ilman siti tu-
kevaa opetussuunnitelmaa. Juurtuminen siis edellyttid toimintaa tukevaa
opetussuunnitelmaa, jotta koulutuksen rahoitus voidaan taata jatkossa.

INNOVAATIOT TARVITSEVAT MONIALAISTA YHTEISTYOTA
JATOTEUTUSOSAAMISTA

Korkeakoulutukselle on annettu tehtiviksi innovaatiokyvykkiiden ihmis-
ten kouluttaminen. Painetta ovat kasvattaneet Euroopan komission kir-
jelmit oppilaitoksille, epavarmat talousnikymit ja vaikeat yhteiskunnal-
liset ongelmat (European Commission 2017, 2012; OECD 2004, 2008;
Tether ym. 2005; Toner 2011), mutta myos kiytinnéllinen tarve auttaa
nuoria oppimaan verkostomaista ja toimintajirjestelmid risteyttivid ke-
hittdmistyotd ja kehittymidin ammattilaisiksi aidossa tydelimiyhteydessi,
jossa myds tydelimin edustajat oppivat ja tiydennyskouluttautuvat.
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Vaikka vakiintuneita toimintamalleja rikkovan, taloudellista hyétyi tuot-
tavan teknologisen innovaation midritelmin historia on pitkd (ks. mm.
Godin 2016, 2017), uudet innovaatiot ovat tirkeiti kaikilla aloilla. In-
novaatio-sanaa kiytetiin usein epimiiriisesti jopa synonyymini sanoille
idea tai keksintd. Innovaatiot eivit ole ideoita tai keksintoji, eivit edes
koulutuksen sallivassa kontekstissa. Innovaatiot ovat niitd konkretisoituja,
hyodyllisid ja kiyttoon vietyjd uudisteita, jotka tuottavat lisdarvoa (seura-
ten Peschl ym. 2014; Sawyer 2006, 2009; West & Farr 1990; Quintane
ym. 2011), joskus jopa radikaalilla tavalla (vrt. Schumpeter 1942; Veryzer
1998). Tuo lisdarvo voi olla sidoksissa uuden tuotteen, palvelun tai toimin-
taprosessin kiyttijin saamaan hydtyyn, mutta myds laajempaan arvoon,
esimerkiksi taloudellisiin, hyvinvointia edistiviin, kestivin kehityksen tai
sosiaalisiin arvoihin.

Innovaatioiden kehittdmiseen liittyy monialainen ammatillinen yhteistyd
(Nandan & London 2013; Sloep ym. 2014; Van Der Vegt & Bunderson
2005), silld tarve uusille ratkaisuille kumpuaa usein monimutkaisista on-
gelmista (Jonassen ym. 2006; Kurtzberg 2005; Van der Vegt & Janssen
2003). Patentoidut keksinndt voivat olla mahdollisia yksin, mutta inno-
vaatiot tarvitsevat verkostoja ja monen ihmisen osaamista eri kehitysvai-
heissaan. Tillaisia ongelmanratkaisuprosesseja edistii toisiaan tiydentivin
osaamisen hyddyntiminen yhteistyossi (Miettinen & Lehenkari 2016).
Lisiksi monialaisuus takaa riittivin haastavan tiimin yhteistoiminnan,
johtamisen ja sosiaalisten taitojen oppimisen takaamiseksi.

Oppilaitosten autenttisissa innovaatioprojekteissa tydelimiyhteistyon ta-
voite on oppiminen, ei oppilaitoksen taloudellista kannattavuutta lisidvi
palveluliiketoiminta, jossa valmiiksi pilkottujen tehtivien suorittamise-
na yrityksille tuotetaan ennalta mairittyi lisiarvoa. Tillaisen toiminnan
tavoite on oppia kehittimistoiminnassa niiti tietoja, taitoja, ja asenteita,
joita tarvitaan uusien innovaatioiden tuottamisen verkostoissa. Innovaa-
tioiden kehittimisen oppimisen viitekehyksessi innovaatioihin pyrkivi
kehittdmistoiminta ja oppiminen integroituvat toisiaan hyodyttiviksi ko-
konaisuudeksi. (Hero 2019.)

Ammattikorkeakouluissa opiskelijalla on oikeus kasvaa ihmiseni ja am-
mattilaisena tdyteen mittaansa ja roimasti senkin yli, mitd opettajat voivat
koskaan kuvitellakaan. Tuo kompetenssi tulee nikyviksi toiminnassa au-
tenttisissa konteksteissa ja se vaatii toimintaan liittyvin suunnan ja tavoit-

teen (ks. Mulder 2012; Mulder & Gulikers 2011; Sturing ym. 2011).
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HAVAINTOJA CREATHONIN PILOTEISTA

Kiytinnossid Creathonin piloteissa havaittiin, ettd uusien tuotteiden arvoa
tuovaan kiyttoéonottoon eli implementointiin saakka pidseminen edellyt-
tdd tiimeihin digitaalisen yhteistoiminnan ja uuden tuotteen tai palvelun
toteuttamisosaamista. Digitaaliseen yhteistoimintaan tarvitaan tehostettua
pilvipalveluiden ja modernien digitaalisten vilineiden ketterdd kiyttoon-
oton osaamista seki etiyhteistydn sosiaalisia taitoja. Toteuttamisosaaminen
tarkoittaa kiytinnon konkreettisen tuote- tai palveluprototyypin rakenta-
misen ja visualisoimisen osaamista, teknisii taitoja suunnitella esimerkiksi
tietojirjestelmii ja (mobiili- tai selainpohjaisia) sovelluksia seki tuote- tai
palvelubrindin kiytinnén luomisen osaamista ja viestinti- ja markkinoin-
ti- ja myyntimateriaalien kiytinnon tekemisen osaamista. Siksi Creathon
suosittelee, etti ammattikorkeakoulutuksessa ICT-alat sijoitettaisiin lihel-
le sisiltoaloja myds fyysisesti, niiden opetussuunnitelmat muutettaisiin
mahdollistamaan myos monialaisen yhteistyén muiden alojen opiskelijoi-
den kanssa ja alan opiskelijoille koulutettaisiin systemaattisesti luovuus-
osaamista ja sosiaalisia taitoja.

Siksi on erittdin merkittivd saavutus, ettd Metropoliassa jokaisella opis-
kelijalla on syksystd 2020 saakka demokraattinen mahdollisuus monialai-
seen innovaatioprojektiin opetussuunnitelmansa takaamana, opettajiensa
omista ambitioista riippumattomasti. Monialaisen innovaatioprojektin
OPS-teksti takaa tydelimilihtdisyyden ja autenttisen kehittimisoppisen
ja antaa mahdollisuuden tuoda tiydennyskoulutettavia mukaan projek-
teihin. Tdydennyskoulutettaviksi voidaan my®os laskea esimerkiksi korkea-
kouluun paisystd unelmoivat keskiasteen opiskelijat, joille AMK-opintoi-
na suoritettava projekti voi toimia nk. siltaopintoina. Creathonin keviin
2019 pilotti "Creathon- We are a Superteam” kutsui mukaansa useita kes-
kiasteen ICT-alan opiskelijoita ja opettajia, koska ICT-alan AMK-opiske-
lijoita tuntui olevan mahdoton saada tiimeihin aikatauluongelmien takia
ja siksi, ettd perinteisesti ICT-aloilla innovaatioprojektissa on tehty lihinni
yritysten tilausprojekteja, joissa aidot innovaatiot harvoin on mahdollisia
selkedn tavoiterajauksen takia. Keski- ja korkea-asteen opiskelijoiden yh-
teistd siltaavaa innovaatioprojektitoimintaa on laajemmin pilotoitu Teini-
minnotalkoot (ESR)-hankkeessa (Hero toim. 2018)

Creathon suosittelee, ettd monialaiset projektit perustuvat alueen kasvu-
ja ongelma-alojen aitoihin, avoimiin haasteisiin, jolloin uudet, lisdarvoa
tuottavat innovaatiot tulevat mahdollisiksi ja aito hydty saavutetaan. Jo
hankkeen ensimmiisend syksyni kuitenkin havaittiin, ettd hackathon-
tyyppinen toimintamalli ei perinteissi muodossaan ole optimaalinen kai-
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kissa konteksteissa: kilpaileminen ei motivoi tydelimin edustajia, vaan
saattaa aiheuttaa luovuttamista eli ristiriitaa opiskelijan opintopisteiden
“keridilyn” ja voitontavoittelun vililli. Avoimen osallistumisen periaate
silti jaadd pieneksi. Palkinnot harvoin voivat olla niin suuria, ettd niiden
arvo motivoisi. Esimerkiksi Creathonin Seindjoen pilotin kaltainen toteu-
tus "It’s a May Hackathon” ja sen 3 000 euron palkinnon neuvottelemi-
nen Elisa Oy:n kanssa ja turnauksen markkinointi edellyttiisi tavalliselta
AMK-lehtorilta erityisosaamista juurtuakseen jatkuvaan kiyttoon.

OPSIN KEHITYSPROSESSI

Uudistusprosessin aluksi tarkasteltiin tutkimusta innovaatiokompetenssis-
ta. Innovaatiokompetenssi liittyy moniin osaamismuuttujiin, kuten hyvi
itsetunto, itsehallinta, saavutusorientaatio, motivaatio ja sitoutuminen, jous-
tavuus ja vastuullisuus, tulevaisuusorientaatio, lwovan ajattelun taidot, sosi-
aaliset taidot, kebittimisprojektin hallintataidot, kuten johtamisen taidot ja
tekniset taidot (voivat viitata myis uusiin teknologioibin), oman ja muiden
alojen sisiiltéosaaminen, ja konkretisoimisen ja implementoimisen suunnitte-
lun taidot, kuten valmistamisen, tuotteistamisen, myynnin, markkinoinnin
Jja yrittijyyden suunnittelun taidor (Hero 2017; Hero ym. 2017; Hero &
Lindfors 2019; Arvanitis & Stucki 2012; Avvisati ym. 2013; Bjornali &
Steren 2012; Bruton 2011; Chatenier ym. 2010; Chell & Althayde 2011;
Edwards-Sachter ym. 2015; Montani ym. 2014; Nielsen 2015; Santan-
dreu-Mascarell ym. 2013; Vila ym. 2014; Wang & Shuai 2013; Waychal
ym. 2011).

Niitd osaamismuuttujia eli aikaisempien tutkimusten tuloksia verrattiin
vallitsevan OPSin teksteihin, jotta voisimme yhdessd ymmirtdd uudista-
mistarpeita ja keskustella niistd asiantuntijaryhmissi tilanteessa, jossa Met-
ropolian johtoryhmi toivoo MINNO® Innovaatioprojekti -tyyppisten
toteutusmallien levidvin koko Metropoliaan. Seuraavassa vaiheessa timin
kirjallisen selvityksen tulokset esiteltiin eri alojen n=16:lle sisiltdasiantun-
tijaopettajille eli Minno-opettajille. Nami opettajat olivat ohjanneet in-
novaatioprojekteja ja ovat jilleen ohjaamassa niitid keviilld 2020. Heiddn
kommenttinsa kirjattiin huolellisesti. Sen jilkeen tarkasteltiin jilleen suo-
menkielistd OPS-tekstid, ja lopullinen ehdotus tehtiin. Se voidaan viedi
koulutuspiilliksille hyviksyttiviksi. Lopuksi lopullisena pidettyd OPS-
tekstid esiteltiin monialaisen toiminnan koordinaattoreille (n=8) ja selvi-
tyksen tilanneen johtohenkildiden ryhmille kommenttien saamiseksi.
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Kun verrataan em. innovaatiokompetenssin mairittelyd Metropolian
OPSin tekstiin, voidaan havaita monia yhtildisyyksii, mutta myos eroa-
vaisuuksia.

Metropolian OPSissa on havaittavissa pyrkimys monialaisuuteen, mutta
onko se riittdvin eksplisiittisesti ilmaistu (..zu0 sen moniasiantuntijuuteen
perustuvaan toimintaan)? ”Moniasiantuntijuuden” kisite vaikuttaa yleiseltd
terveysalalla, mutta onko se riittivin yleistajuinen muiden alojen edusta-
jille? Olisiko kuitenkin turvallisempaa kiyttda kisitettd monialainen tissd
ammatillisen kentin yhteydessi? YAMK-tasolla moniasiantuntijuus voisi
olla perustellumpi kisite (vrt. AMK-ammattilaiseksi kasvaminen/YAMK-
asiantuntijaksi kasvaminen).

...kehittiid muiden toimijoiden kanssa kiytinnillisii, lnovia ja innovatiivi-
sia ratkaisuja, toimintatapoja tai palveluja... tissi yhteydessi voisi harkita
myds sanan tuotteita lisidmisti.

Muuten Metropolian OPSin sisiltékuvaus ndytti kuvaavan hyvin timin
selvityksen pohjaksi tutkittua innovaatiokompetenssia. Siini oli kuitenkin
muutamia selkeitd puutteita, joihin innovaatioprojekteissa olisi mahdollis-
ta pddstd ja joita tutkimusten nojalla siitd voisi 16ytyi:

1. Tulevaisuusorientaatio
(Tulevaisuusajattelun taidot ja Valppaus uusille mahdollisuuksille)

2. Konkretisoimisen ja implementoimisen suunnittelun taidot, kuten
valmistamisen, tuotteistamisen, myynnin, markkinoinnin ja yrittijyyden
suunnittelun taidot.

3. Vastuullisuus
4. Tekninen osaaminen

Niistd lisiyksistd ja korostuksista nevoteltiin asiantuntijaryhmien kanssa
ja niitd rohjettiin korostaa tekstissa my®ds siksi. Opetussuunnitelmatekstis-
td tuli asiantuntijoiden mukaan koherentti ja sitd kiytettiin myshemmin
muiden tekstien esimerkkind. Kun teksti oli lukittu, pddtettiin opinto-
kokonaisuuden nimeksi muuttaa Monialainen innovaatioprojekti. Niin
opiskelijan oikeus monialaiseen toimintaan jo opintojensa aikana voitiin
turvata, ja opettajat saavat selkein vaatimuksen ja mandaatin toteuttaa
monialaista toimintaa.
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XX00 Monialainen innovaatioprojekti: 10 op

Ydinosaaminen

Opintojakson suoritettuaan opiskelija osaa:

¢ vastuullisesti kehittdd monialaisten toimijoiden kanssa innovatiivisia
kiytinnollisid ja konkreettisia ratkaisuja, toimintatapoja, tuotteita tai
palveluja, joilla vastataan metropolialueen monimuotoisiin
tulevaisuuden tarpeisiin ja nykyisiin haasteisiin.

* mairitelld innovaation kisitteen ja ottaa kiytt6on kehittimistyon
menetelmii.

* soveltaa projekti- ja verkostotydskentelyid sekid omaa luovuuttaan ja
osaamistaan alueellisessa, valtakunnallisessa tai kansainvilisessi
kehittimistyossi.

* hyddyntid omaa osaamistaan monialaisessa yhteistyossi ja
tyOymparistossd.

* luoda yhteistoiminnallista neuvottelukulttuuria ja onnistunutta
tiimityoskentelyi.

* kiytedd ongelmanratkaisu-, yhteistyo-, teknisid ja viestintitaitojaan
yhteisollisessd kehittimisprosessissa ja pidtoksenteossa.

Sisilto
Innovaation kisite, kehittdmisprosessien hallinta ja kehitystiimin
rakentaminen.

Yhteisollinen projekti- ja innovaatiotyoskentely seki sen arviointi: ideoin-
ti, tulevaisuusorientoitunut konseptointi ja suunnittelu, asiakas- tai kiyt-
tdjaymmirrys, sopimukset ja tekijinoikeudet, toteutus, viestintd, julkista-
minen, tuotteistaminen, markkinointi ja hyddynnettivyyden suunnittelu.

Monialainen tiimityd, sidosryhmitoiminta ja verkostotyoskentely.
Innovaatiotoiminnan tydkalut ja menetelmii.

LOPUKSI

Lopuksi voidaan suositella joitakin ennakkoedellytyksii innovaatioiden
kehittdmisen oppimisen organisoimiseksi. Monialainen toiminta voi tu-
kea innovaatio-oppimista, jos se mahdollistaa optimaalisesti konfliktien
ja ristiriitatilanteiden syntymisti, opiskelijoille uusia verkostoja ja tiimeji
ja tilaisuuksia tunnistaa kompetenssejaan. Tiimien rakentaminen monia-
laisiksi mahdollistaa toisiaan tidydentivin osaamisen ja oman asiantunti-
juuden tunnistamista. Tiimeissd on oltava riittidvid teknistd, suunnitte-
lu- ja toteutusosaamista implementoimisen varmistamiseksi. Oman alan
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kompetenssia on selvisti helpompaa tunnistaa toisen alan kompetensseja
vasten: joudumme selittimiin toisen alan ammattilaiselle omaa osaamis-
tamme seikkaperdisemmin kuin oman alamme edustajalle, ja samalla ym-
mirrimme itse osaamistamme paremmin suhteessa muiden osaamiseen.
Ty6elimin tai yhteiskunnan ongelmakentistd kumpuavaa avointa haastet-
ta tarvitaan autenttisen oppimiskokemuksen ja verkostojen takaamiseksi.
Valmiiksi pilkottu ja ennalta rajattu ongelmakentti voisi rajoittaa uusien
innovaatioiden syntymisen mahdollisuutta ja muuttaa toiminnan vihem-
min luovaksi ja ongelmanratkaisun ja yhteistyon taitojen kehittymisen
vihemmin tehokkaaksi. Koska opiskelijat tulevat AMK:hon opiskeltuaan
yhteisty6ti ja ilmidpohjaista oppimista korostavaa uutta OPSia peruskou-
lussa ja lukiossa, on selvii, etti AMK:n haastetasoa on mahdollista nostaa
monialaisella yhteisty6lla.

Opetussuunnitelmauudistuksen yhteydessi on mahdollista auttaa opetta-
jla ymmartdimiin tavoitetta pidstd aitoihin konkreettisiin, implementoi-
tuihin uudisteisiin. Myos tunnistamalla osallistuvien opiskelijoiden vah-
vuuksia, heikkouksia ja osaamisen kehittimisen tarpeita on mahdollista
tehdi nikyviksi toisiaan tiydentivin osaamisen mahdollisuudet ja tukea
yksittdisen opiskelijan oppimista osana tiimii. Térkein oppimiseen liittyvi
muuttuja vaikuttaakin olevan matka, ei tuotos tai onko tuotos innovaatio
annetun miiritelmin mukaisesti. Téllaisia oppimisen muotoja olisi hyvi
soveltaa vaikeiden yhteiskunnallisten, ekologisten ja sosiaalisten ongelmi-
enkin ratkomiseen integroiden oppimistoimintaa aidon haasteenantajan
kiytinnollisiin intresseihin.

Creathonin pilottien perusteella vaikuttaa selvilti, ettd monialaiset inno-
vaatioprojektit eivit ole lyhyitd ideointiprosesseja tai tilaustditd, vaan niissd
on mahdollisuus aitoihin innovaatioihin ja merkittiviin lisiarvoon. Suuri
merkitys on kuitenkin myds kiytinnon toteutuksella ja ohjauksella, joi-
ta OPSin teksti tulee myos ohjaamaan. Lyhyitid ideointiin ja verkostoitu-
miseen tihtidvidkin piivin tai parin hackathon-tyyppisiikin tapahtumia
tarvitaan. Juuri nyt olisi siis aika miettid my®s niiden virtuaalitoteutuksia.
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ICT- ja kulttuurituotannon alojen rajapinnalla tapahtuva
yhteistoiminta vaatii menetelmasuunnittelua. Tassa osassa

autamme sinua kehittamdaan omia menetelmiasi esittelemalla
Creathonissa kokeiltuja menetelmia hyvina kaytantoina.
Esittelemme kahdenlaisia menetelmia: innovaatiotoiminnan
fasilitoinnin menetelmia sekd uusien teknologioiden
oppimiseen ja kurssien suunnitteluun soveltuvia menetelmia.
Sovella ihmeessal!
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Satu Lautamaki

Design thinking syventamassa
kulttuurin ja teknologian rajapintaa

JOHDANTO

Uusien teknologioiden ja kulttuurituotannon rajapinnassa voi olla luke-
maton miirid mahdollisuuksia. Mikiin teknologia yksiniin ei kuitenkaan
ole automaattinen ratkaisu esimerkiksi kulttuurialan kehittimishaastei-
siin. On ensin ymmirrettivd, miten uudet teknologiat voivat auttaa ke-
hittimiidn innovatiivisia toimintatapoja tai uutta liiketoimintaa. Selvid
kuitenkin on, ettd uusiin teknologioihin liittyvit tulevaisuuden liiketoi-
mintamahdollisuudet ovat eksponentiaaliset. Esimerkiksi globaalilla tasol-
la arvioidaan, etti tinid vuonna pelkistiin AR/VR-sovelluksiin kulutettava
rahamiiri tulee olemaan yli 17 miljardia euroa, josta kuluttajien osuus
olisi 6,5 miljardia euroa (ks. International Data Corporation 2019).

Monesti uusiin teknologioihin liitetdidn huoli siitd, miten teknologisen
ajattelun pyorteissd voidaan huomioida inhimilliset tarpeet. On totta, ettd
joskus uusien teknologioiden avulla tuotetut palvelukonseptit ja kiyttoliit-
tymit nidyttdytyvit lilan teknisind, hankalasti kiytettivini ja kiyttdjilleen
etdisind. Suunnittelussa on niissi tapauksissa luultavimmin menty tekno-
logia edelli. Ehki teknologista dataa ei ole pystytty kisittelemiin kuin
mitd tahansa muokattavissa olevaa materiaalia siten, ettd datasta syntyisi
kiyttdjan nikoinen ja kokoinen ratkaisu.

Yhteni ratkaisuna niihin haasteisiin voisi olla muotoiluajattelu, jonka
avulla yleisesti ottaen selvitetdin, ratkommeko oikeaa asiakkaan ongelmaa,
onko ratkaisumme toteutettavissa oleva ja tuottaako se litketoiminnallista
arvoa (Gilchriest 2018). Vastavuoroisesti esimerkiksi tekoily ja analytiikka
mahdollistavat sen, ettd uuden tuote- tai palvelukonseptin suunnittelija
saa entistd tarkempaa ja laajempaa tietoa asiakkaista sekd myos 16ytid kor-
relaatioita tiedonosien vililli, joita ihmisen on vaikea identifioida tieto-
massasta (Service Design Network 2019). Tdmin artikkelin tarkoituksena
on kuvata muotoiluajattelun prosessia ja sitd, miten muotoiluajattelu in-
tegroituu uusien teknologioiden maailmaan.
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MUOTOILUAJATTELUN MERKITYS JA VAIHEET

Muotoiluajattelu eli Design Thinking on kisite, jonka alkuperi on jo
1960-luvun suunnittelututkimuksessa ja jonka kiyttd on laajentunut eri
aloille 1990-luvulta lihtien. Muotoilun diskurssi on keskittynyt muotoili-
joiden tydtapojen tutkimiseen, kun taas johtamisen diskurssi on pyrkinyt
hahmottamaan muotoiluajattelun hyédyntimisti yritysten innovaatiotoi-
minnassa: siind missd alkujaan muotoiluajattelu liitettiin ns. vihelidisten
ongelmien (Wicked Problems) ratkomiseen, nykydin kisite on jalkautu-
nut yhi enemmin organisaatioiden johtamisen ja kehittdmisen kenttéin.
Muotoiluajattelun adaptointia voidaankin todeta tapahtuneen mm. orga-
nisaation tavoitteiden visualisoinnissa, brindiarvojen midrittimisessi, or-
ganisaation muutosjohtamisessa ja strategisessa kehittdmisessi. (ks. esim.
Dam & Teo 2020; Johansson-Skéldberg, Woodilla & Cetinkaya 2013.)

Muotoiluajattelua voidaan kuvata kyvykkyyteni nihdi, luoda, ennakoida
ja testata uusia mahdollisuuksia asiakasymmirrystd hyédyntien. Brownin
(2008) mukaan muotoiluajattelu perustuu eldytymiseen, integroivaan
ajatteluun, optimistisuuteen, kokeilu- ja yhteistyshalukkuuteen. Kun hae-
taan uusia innovatiivisia ratkaisuja, on ymmirrettivi asiakkaiden tarpeita
ja haluja; ymmarrettivi, miten osista muodostuu kokonaisuus; uskottava,
ettd hankalaankin ongelmaan 16ytyy ratkaisu; kokeiltava eri vaihtoehtoja
kuin aiemmin; haettava mahdollisimman monipuolista osaamista ratko-
maan ongelmaa.

Muotoiluajattelu perustuu ratkaisuhakuiseen ajattelutapaan, toimintaan ja
tyokaluihin, joita hyddynnetddn siten, ettd esitettyyn ongelmaan loyde-
tddn vaihtoehtoisia ratkaisuja. Asiakasymmirrys, luovuus, monialaisuus,
kokeileva kehittiminen ja havainnollistaminen integroidaan osallistavaksi
prosessiksi (vrt. Miettinen 2014, 11). Tétd prosessia voidaan kuvata esi-
merkiksi viiden vaiheen kokonaisuutena (Kuvio 1). On tirkedi huomioi-
da, ettd prosessi ei ole lineaarinen: kyseessi on reflektiivinen ja iteratiivinen
prosessi, jossa voidaan toistaa ty6vaiheita ja palata aiempiin vaiheisiin, etsi-
en, testaten ja tutkien vaihtoehtoisia ratkaisutapoja.
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Kuvio 1. Muotoiluajattelun prosessi vaibeittain (vrt. esim. Moritz 2005;
van Oosterom 2009).

Prosessi lihtee liikkeelle empatiasta eli asiakkaiden tarpeiden ja ajatusten
hahmottamisesta, usein my®s siten, ettd suunnittelija astuu asiakkaan roo-
liin. Siind, missi teollisuusyritykset perinteisesti usein korostavat laajojen
miirillisten asiakaskyselyiden tekemistd, muotoiluajattelussa keskitytiin
kvalitatiiviseen ymmirtimiseen etnografisten menetelmien, kuten havain-
noinnin ja luotaavien haastatteluiden, avulla (vrt. Reyero 2019).

Saatu asiakasymmiirrys hyodynnetdin ongelman mairittelyssd, joka on
toinen vaihe prosessissa. On todennikéisti, ettd ongelma on mairitelty jo
ennen empatiavaihetta. Muotoiluajattelun mukaan on kuitenkin mahdol-
lista, ettd esitetty ongelma ei ole se, miti todellisuudessa pitiisi ratkaista
(ks. Norman 2013, 217-218). Asiakkaiden nikemyksid analysoiden voi-

daan muodostaa tai rajata uusi ongelma ratkaistavaksi.

Kolmantena prosessin vaiheena on ideointi, jossa yhdistetdin empatiavai-
heessa saatua tietoa sekd luovia ajattelutekniikoita. Tilldin voidaan hah-
mottaa, miten ideat tuottavat lisiarvoa seki asiakkaille ettd kehitettivin
tuotteen tai palvelun valmistajalle. Lisiksi on olennaista sitouttaa eri ai-
healueiden asiantuntijat mukaan yhteiseen ideointiin. Tietomassaa on
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purettu jo aiemmassa vaiheessa, mutta sitd voidaan tehdi yhdessi ideoin-
tivaiheessakin, pyrkien yhdistimiin ja uudelleen jirjestimiin tietoa. Nor-
man (2013) muistuttaa my®s, ettd on tirkeid kysyd "typerid” kysymyksii:
ideoinnin tavoitteena on paistii irti itsestdin selvistd, ratkaisuista. Siksi on
myds tirkedd saada aikaan paljon ideoita eiki arvioida niiti liian aikaisin.

Neljinteni ja viidenteni vaiheena on mallintaminen ja testaaminen. T4l-
16in prototypoidaan ideoinnin pohjalta syntynyt ratkaisukonsepti tai —
konsepteja, jotka esitetdin halutuille kohderyhmille. Nopean prototyypin
kehittdminen voi tapahtua hyvin yksinkertaisin menetelmin: paperin ja
kynin avulla visualisoimalla tai arkipiiviisii materiaaleja yhdistimalla.
Prototypointi on keskustelun viline, jolla saadaan lisid ymmirrystd, miten
konseptia tulisi kehittid eteenpiin ja saadaan esiin vaihtoehtoisia ratkai-
suja. Prototypointia kannattaisikin hyédyntii useita kertoja ketterin ko-
keilun merkeissi ja mahdollisimman aikaisessa vaiheessa kehitysprojektia
(Brown 2008).

MUOTOILUAJATTELUN JATEKNOLOGIOIDEN SYMBIOOSI?

Muotoiluajattelu tarjoaa kiytinndssi hyddynnettyji menetelmii, joilla
saadaan aikaan poikkitieteellistd ideoiden jakamista. T4td kautta yritykset
voivat rohkeammin havaita, kyseenalaistaa ja kokeilla uusien teknologioi-
den mahdollisuuksia. Muotoiluajattelussa korostuu myos ketteridn piatok-
senteon periaatteet, jolloin yrityksilli on paremmat mahdollisuudet tehdi
nopeita muutoksia toiminnassaan markkinaolosuhteiden niin vaatiessa.
Mikili yritykset pystyvit edistimiin muotoiluajattelun hyddyntimisti
omissa organisaatioissaan, ne voivat samalla saada aikaan halutun muutok-
sen, tiiviimpi sitoutumista yhteisiin tavoitteisiin ja uusien teknologioiden
nopeampaa omaksumista (Nelson 2018).

Yhi useammat yritykset ovat kiinnostuneita hyodyntimiin esimerkiksi
tekoilyi eri litketoimintaprosesseissa. Yritysten olisi kuitenkin olennaista
ensin selvittdd, miten tekoilyd voidaan soveltaa litketoiminnan innovatii-
viseen kehittimiseen. Tissd muotoiluajattelu voisi toimia piddtoksenteon
helpottamiseksi, silld huomattavan usein innovatiiviset kehityskohteet liit-
tyvit asiakkaiden syvilliseen ymmirtimiseen.

Kognitiiviset teknologiat, kuten koneoppiminen, d@nentunnistus ja robo-
tiikka, jotka hyddyntivit tekoilyd, vaativat rinnalleen kognitiivista muo-
toiluajattelua. Till6in on pystyttivd varmistamaan, ettd algoritmit suunni-
tellaan auttamaan inhimillisii tarpeita ja padtoksentekoa (Deloitte 2017).
Pratiher (2018) nostaa esiin myos ongelmanmiirittelyn tirkeyden: ensin
on ymmirrettivi asiakkaita, jotta voidaan tietid, onko ongelma todelli-
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nen. Sen jilkeen vasta voidaan piitelld, voiko ongelmaa ratkoa esimerkiksi
tekodlyn avulla. Jos niin todetaan, on myos selvitettivi, riittidko predik-
tiivinen analytiikka vai tarvitaanko syvioppimista neuroverkkojen avulla,
jolloin mukaan tulee muotoiluajattelu.

Keeley (2015) kiinnittdd huomion siihen, ettd suurin osa olemassaolevasta
datasta on koko ajan uudistuvaa. Tdmin vuoksi yrityksilli on koko ajan
mahdollisuus ennakoida uusia asiakaskiyttiytymismalleja analytiikan kei-
noin. Analytiikka ei kuitenkaan tuo asiakaslihtoisyyttid, vaan siihen tarvi-
taan muotoiluajattelua.

Schmarzo (2017) toteaa my®s esimerkiksi, ettd muotoiluajattelun ja ko-
neoppimisen vililld on selked korrelaatio. Hin kuvaa koneoppimisen hys-
dyntimisti samantyyppiseni prosessina, jossa voidaan analysoida kiytti-
jien tarpeita, syntetisoida pddtoksid yhdessi sidosryhmien kanssa, ideoida
analyyttisid malleja seki testata syntyneitd konsepteja analytiikan avulla.

LOPUKSI

Kulttuurituottajien koulutuksessa muotoiluajattelulla on tulevaisuudessa-
kin merkittivd rooli, silld sen avulla teknologioiden kiyttéonotto yrityk-
sissd voidaan toteuttaa ymmirrettdvimmin ja empaattisemmin. Uusien
ilyteknologisten ratkaisujen hyddyntiminen litketoimintaprosesseissa ei
ole helppo tehtivi, sillid ratkaisut eivit ehki tiytd yritysten tavoitteita ja
odotuksia. Enti voisiko muotoiluajattelu toimia puskurin tai turvatyynyn
tavoin huomioiden ja tulevaisuudessa myds ennakoiden kiyttdjien tarpeita
ja turvallisuutta?

Kriittisend huomiona on kuitenkin hyvi pohtia, mitd tapahtuu ideoiden
implementointivaiheessa, silld useimmiten muotoiluajattelu kisitetdin sitd
edeltivien kehitysvaiheiden menetelmiksi. Ovatko testatut konseptit val-
miita toteutettaviksi? Ovatko eri osapuolet tyytyviisid ratkaisuihin, ja vie-
dddnko niitd monialaisesti eteenpidin? Haasteena voi olla esimerkiksi, ettd
implementointi viistimittd vaatii mahdollisimman tehokasta toimintaa.
Tilloin voidaan kokea jopa, ettd muotoiluajattelun mukainen kehitystyd
on vaatinut sithen nihden liikaa aikaa ja resursseja. Yhteni haasteena voi
myos olla, ettd kehitystyohon osallistuneiden mielestd implementoidut
ideat muuttuvat toisenlaisiksi kuin miti konseptointivaiheessa ajateltiin.
Implementointivaiheeseen tarvitaan siis edelleenkin tydskentelyd fasili-
toivia tydkaluja, joilla tuetaan kehitystoiminnan jatkuvuutta ja kannatta-
vuutta.
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Nelson (2018) toteaa, ettei esimerkiksi tekoilyn arvo 16ydy itse tekoilyn
toimintamalleista, vaan yritysten kyvyisti valjastaa niitd. Hinen mukaansa
juuri muotoiluajattelu voi kehittdd titd kykyi yrityksissi. Totuushan on,
ettd yritysten on ymmirrettivd ihmisid, koska loppujen lopuksi kaikki
yritykset ratkaisevat ihmisten kohtaamia ongelmia (Pratiher 2018). Muo-
toiluajattelun prosessin hyddyntimiseen tarvitaan kiytedjilihtsisyyted,
monialaisuuden fasilitointia ja luovuutta, jotka ovat kulttuurituottajien
osaamisen ytimessi. Kun timi osaaminen integroidaan uusien teknologi-
oiden soveltamisen mahdollisuuksien ymmairtimiseen, kulttuurituottajilla
on yhi enemmin hallussaan tulevaisuuden vaatimaa superkyvykkyytti.
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Veera Vuorio

Tech for DumDums Instagram-peli

JOHDANTO

Tech for DumDums on alunperin Instagramille suunniteltu kevyen op-
pimisen opintopolku, joka kannustaa kulttuurialan ihmisid tutustumaan
uusiin teknologioihin sosiaalisen median kautta. Menetelmilli pilotoitiin,
miten jatkuvaa oppimateriaalia voisi tuoda suoraan kiyttdjin sosiaalisen
median kanaviin tavalla, joka kannustaa aiheeseen syventymiseen vapaa-
ajalla omia sosiaalisen median kanavia hyddyntien. Tech for Dumdums
antaa kiyttijille tiiviin somepaketin eri teknologian aloilta, ohjaten kiyt-
tdjdd seuraamaan alan ammattilaisten sometilejd, youtube- kanavia ja po-
dcasteja. Seuraaminen mahdollistaa viimeisimmin suosittelutiedon jatku-
van virran.

WHAT ARE ROBOTS?

ROBOTS

| FOR
' DUMDUMS

Toch For Bumiiums by Creaibon

Kuva 1. Tech for DumDums on alunperin Instagramille suunniteltu kevyen
oppimisen opintopolku, joka kannustaa kulttuurialan ihmisiid tutustumaan
uusiin teknologioihin sosiaalisen median kautta.
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MIHIN YHTEYKSIIN SOVELTUU

Tech For DumDums soveltuu introksi opiskelijoille, jotka ovat kiinnostu-
neet uusista teknologioista mutta eivit tiedd, mistd voisivat omaehtoisesti
etsid tehokkaasti tietoa ja pysyd nopeasti kehittyvien teknologian alojen
kehityksessi mukana. Kevyen oppimisen opintopolku sopii myds osaksi
kulttuurin- ja teknologian alan kursseja ja sisilto jad pysyvisti elimiin
niin verkkoon, someen kuin myss Moodleen.

Sisillossd kisitelldin seuraavia teknologian aloja: Robotit ja robotiik-
ka, VR, AR, MR, IOT, RFID, RAIN, Al ja 3D-tulostus. Sisiltd on help-

po lisiti ja piivittdd edelleen.
MIHIN KAYTETAAN

Tech For DumDums- somepolkua kiytetddn herittimiin opiskelijoiden
mielenkiintoa uusiin teknologian aloihin sosiaalisen median opintopolulla,
jonka tarkoitus on tuoda rikasta ja vaihtelevaa sisiltoid teknologian alojen
uusista tuulista, kiyttdjien omiin sosiaalisen median kanaviin. Opintopo-
lun suoritettua kiyttdjin somekanaviin kumuloituu jatkuvasti uutta tietoa
alan teknologioista, suoraan alan ammattilaisilta ja sisilléntuottajilta.

MIHIN PYRITAAN

Tech For DumDums pyrkii pintaraapaisemaan eri teknologian aloja taval-
la, joka on helposti lihestyttivii opiskelijoille ja nuorille ammattilaisille,
joilla ei ole aiempaa kokemusta ko. teknologian aloilta. Sisilto avaa eri
alojen perusteita ja kulmakivii sekd lopuksi ohjaa kiyttijidan seuraamaan
alan eri osaajia, podcasteja ja youtube- kanavia.

MITA OSAAMISTA VOIDAAN SAADA AIKAAN

Tech For Dumdums tukee kulttuurialan opiskelijoita avaamaan ovia ja
kiinnostuksen kipinéiti uusien teknologioiden aloja kohtaan. Helposti l4-
hestyttivi sisiltd kannustaa nuoria tutustumaan eri teknologioiden alojen
mahdollisuuksiin ja ajan kanssa kumuloituva sisiltd sosiaaliseen mediaan
kasvattaa kiyttdjien yleistd tietoa siitd, miten eri teknologioita voisi omalla
alalla hysdyntii.
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MITEN KAYTETAAN JA ETENEE ELI PROSESSIN KUVAUS

Sisiltd julkaistaan Instagramiin, Facebookiin, Moodleen osaksi verkko-
kurssia tehtivineen sekd Creathonin verkkosivuille. Postaukset koostuvat
3—4 kuvan tietoiskuista eri teknologian aloista, ja viimeiset 2-3 kuvaa
ohjaavat kiyttijid seuraamaan monipuolista alan sisiltd sosiaalisesta me-
diasta.

MITA VALINEITA TARVITAAN

Kiyttiji tarvitsee vain puhelimen ja tietokoneen, eikd kevyen opintopolun
suoritukseen mene puolta tuntia kauempaa.

MISTA LISATIETOA

Suurin arvo moduulin suorittamisesta nikyy kiyttijilleen ajan kanssa, kun
viikkojen ja kuukausien kuluessa teknologian alan materiaalia ja paivityk-
sid kumuloituu kiyttdjien sosiaalisen median kanaviin.

DUMDUMS

Kuva 2. Esimerkkipostaus Augmented Reality ja Mixer Realities for DumDums

siscillostd.
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Tomas Traskman

A Pedagogy of "Black Mirroring”
the Delights and the Horrors

of Emerging Tech

INTRODUCTION

As technology is becoming embedded in everything, including us, what
are we, as teachers, as students...becoming? In this article I draw on ex-
periences from the Creathon project to ponder upon this. I suggest a ‘pe-
dagogy’ that examines the future, that looks like a future that we might
actually inhabit, but know enough about, so that we might think twice
about which devices we buy and which services we use. I call this pedagogy
“black mirroring”, inspired by the TV series ‘Black Mirror’. Black Mirror
highlights topics related to humanity’s relationship with technology, crea-
ting stories that feature “the way we live now — and the way we might be
living in 10 minutes’ time if we're clumsy. (Crace, 2011)”

Advancing thinking on technology competence in the creative industries
is the motivation for this. According to a recent report by Sitra, there will
be a greater emphasis on the importance of understanding technology.
With more and more activities moving online to digital platforms, it is
according to Sitra “important for individuals as well as nation states to
acquire new technological competences. These can include, for example,
issues related to data use and rights over data, understanding the impact
of algorithms on behavior, topics related to decision-making or being pre-
pared for cybercrime. (Dufva, 2020)” So how could we better understand
emerging technology?

EMERGING TECHNOLOGIES

In general, emerging technologies tend to be considered as an opportunity,
where courses and training focuses on the potential impacts of technology
on the structures of society. The learning outcome often seems to be to
learn to appreciate technology, since if you do not, you and your organi-
zation, industry, might perish. This rimes well with the idea of disrupti-
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on as well as accounts from the tech industry and business depicting late
adopters in terms of irrationality (Lounsbury & Crumley, 2007). The dis-
course of disruption and creative destruction has already existed for over a
hundred years. It was a significant element in the European Zeitgeist of the
early twentieth century that was first introduced to economics by Werner
Sombart, and later conceptualized by Joseph Schumpeter (1947). The
fact that such accounts still prevail in business and tech, especially in the
innovation context, is hardly surprising. However, deciding on technology
is hardly a matter for only corporations. Thus, we need to educate people
with competence to also decide on the development of technology. But
how do you do that?

In one attempt to do so, a group of students and I approached technolo-
gy by starting from familiar territory, i.e. environments where a lot of us
are already firmly embedded: Gaming and Gangsta Rap. Thus, we started
from Art.

ONTOP OF CURRENT DEBATE: EMPATHY

A core competence for cultural managers as well as art professionals, as
identified by both the creative industry and education is to be on top
of current debate. Ignoring #Meetoo or debate on algorithms that, for
example, curate “an aspirational air” (Sam Biddle, 2020) by suppressing
videos from users who appear too ugly, poor or disabled, as in the case of
Tiktok, is considered unprofessional and negligent. For the educator, this
implies that one has to find case studies that are somehow relevant in a
general sense or current. Preferably both (Hanan, 2015).

In an assignment spanning three different stages the students started exa-
mining if combinations of art and technology can create empathy. You can
find a number of both academic and popular sources that suggest that art,
or the combination of art and technology generates empathy. For example,
Jan Nals (who works at Arcada UAS) has done a dissertation on docu-
mentary and empathy: “Making the Strange Familiar: The Functions of
Empathy in Intercultural Film Narrative“. He writes that empathy “makes
the strange familiar, allowing us to experience the subjectivity of others.
Such experiences will, in turn, expand and alter our inner worlds.” More
popular sources include the Finnish initiative who state that: “In a more
complex world, empathy is a civic skill that no one should live without.”
(Pulkkinen, 2017) The name of the initiative is ‘Made in Empatia’ and it
wants to make Finland the most empathetic country in the world.
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Accounts that link empathy with emerging tech, include Ted Talks, and
documentaries. Thus the students study sources like the “immersive story-
teller” Chris Milk and a WIRED film called “Machine Learning: Living in
the Age of AI”. The film examines the “extraordinary ways in which people
are interacting with AI” today. Showing how “Hobbyists and teenagers
are developing tech powered by machine learning”, as well as looking at
the implications that rapidly accelerating technology can have (WIRED,
2019). Thus, the students are learning to understand how technology is
applied, both in art and in society at large.

BLACK MIRRORING

Next step in the process is to apply “Black Mirroring” in order to questi-
on assumptions. To create conditions where students identify assumptions
that can be scrutinized is essential for them to develop an ability to prob-
lematize (Alvesson & Sandberg, 2011).

Thus, the students are introduced to theory that questions some of the as-
sumptions about empathy. Fritz Breithaupt has written a book “The Dark
Sides of Empathy”. In the book he examines the consideration that empat-
hy to be the basis of moral action. However, according to Breithaupt, the
ability to empathize with others is also a prerequisite for deliberate acts of
humiliation and cruelty. In The Dark Sides of Empathy, he contends “that
people often commit atrocities not out of a failure of empathy but rather as
a direct consequence of over-identification and a desire to increase empat-
hy.” Instead of reading the book, the students are introduced to a podcast
where the author talks about “The Dark sides of Empathy.” With this new
critical and hopefully productive lens they examine a case, where they can
choose to delve deeper either into Gangster Rap or Gaming,.

These two cases were chosen since both have sparked enormous debate in
Sweden, which in turn means that there is lots of information to draw on.
In addition to this, students can link their mother tongue to the broader
context of the Nordic Countries.

The “Gangster Rap” debate started in the beginning of 2020 and involves
different views on the depictions of violence, drug use and sex in the lyrics
and videos. The genre is both a way for a group of “outsiders” to tell about
their reality, and a way of earning since different technologies make it pos-
sible to disseminate the videos easily. The lyrics directly stem from reality
which has led to situations where the police have investigated crimes with
the lyrics as “evidence”.
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The Gaming debate connects to similar phenomena where gamers toxic
culture on platforms such as Discord is examined. A fascinating series of
PodCasts produced by Sveriges Radio digs deep into the phenomenon and
approaches it from different angles. “En 12-drig pojke planerar att déda
andra barn och skriver om det i en chattgrupp for datorspelare. Ingen for-
soker stoppa honom, istillet borjar flera heja pa och ge réd (Rosén, 2020)”.
The line between a toxic, but “joking” culture and a truly violent culture
proves thin as some gamers have openly planned and then committed cri-
mes like murders, openly, and by the “blessing” of the gamer community.
The students document this whole process, their reflections and analysis
in a series of chapters and a final essay. The result is an astonishing collec-
tion of mind trips into questions of responsibility (who are we to hold to
account for...art, technology, society), control (should tech such as plat-
forms be monitored and by whom), and questions of loss of proportion,
morality, self. As a teacher, I have seldom encountered such quality in
terms of learning outcomes as well as pondering and problematization of
both art, technology, psychology, society at large and their complex rela-
tionships.

The students seem satisfied too, and using podcasts proves a nice move,
since they can take a walk, or even jog, while studying.
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Laura-Maija Hero

[nnoKortit monialaisen tiimin
kompetenssien selvittamiseen

JOHDANTO

Metropolian Creathon-piloteissa kiytettiin  Teiniminnotalkoot (ESR)
-hankkeessa alunperin kehitettyji InnoKortteja, joilla tehddin nikyviksi
monialaisissa tiimeissi olevaa osaamista eli innovaatiokompetensseja. Jo
ensimmiiselld sovelluskerralla kuitenkin havaittiin, ettd korteista puuttuu
selkeisti joitakin muuttujia, joita uusien tutkimusten valossa voidaan pi-
tdd tirkeind osaamismuuttujina ja tirkeind tyypillisesti monialaisissa in-
novaatioprosesseissa toimiessa. Namai liittyivit erityisesti innovaatioiden
implementointiosaamiseen, kuten konkretisoinnin ja toteutuksen suun-
nittelun taidot. Niitd voidaan katsoa olevan tuotteistamisen suunnittelun
taidot, valmistamisen taidot sekd markkinoinnin, myynnin ja yrittijyyden
suunnittelun taidot samojen tutkimusten nojalla lisdttiin myds vastuulli-
suus kortteihin. Kortit on nyt saatavilla uudessa muodossa englanniksi ja
suomeksi, ja ne voi ladata ja tulostaa my®és itse. Kortteja on painettu vain
pieni madra.

InnoKortit soveltuvat monialaisten tiimien yhteistoiminnan edistimiseen.
InnoKorttien muuttujat kertovat juuri monialaisissa innovaatioprosesseis-
sa tarvittavasta osaamisesta. Muuttujat eivit ole absoluuttisia, vaan niiden
tarkoituksena on auttaa kiyttdjidin tekemiin osaamistaan nikyviksi ja
helpottaa uuden tiimin toisilleen vieraiden ihmisten rakentumista oppi-
vaksi ja verkottuvaksi organisaatioksi. Tiimistd puuttuvaa osaamista voi-
daan tiydentii verkostoitumalla tai havaittuihin osaamiskuiluihin voidaan
panostaa keskittimilld koulutusta ja omaa oppimistavoitetta.

MIHIN KAYTETAAN

InnoKortteja kiytetddn tydpajatoiminnassa komptenssien ja niiden kehit-
timistarpeiden selvittimiseen neuvottelemalla monialaisissa tiimeissi.
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Kortti Temppu-tyopajan idea

InnoKorttien avulla monialainen tiimi voi tehdi nikyviksi osaamistaan ja
kehittymistidin. InnoKortteja kiytetidin innovaatioprosessien aluksi, keski-
vaiheilla ja lopuksi. Keskustelut voidaan kuvata videolle. Videokamera eli
kinnykki kiertdd tiimissd: se videoi, joka ei silli hetkelld puhu. Videot
voidaan keriti esim. sihkoiseen tiimiportfolioon tai muuten toimittaa
opintosuoritteena.

KorttiTemppu -tydpajalla pyritdin monialaisen tiimin osaamisen nikyvik-
si tekemiseen ja kehittimiskohteiden 18ytimiseen seki kehittyneen osaa-
misen selvittimiseen tihtddvien arviointikeskusteluiden fasilitoimiseen.
Korttien avulla pyritiin 16ytimiin innovaatiokompetensseja sekd niiden
kehittdmistarpeita.

MITA OSAAMISTA VOIDAAN SAADA AIKAAN

Korteilla fasilitoitavalla tyopajalla voidaan saada aikaan innovaatiokom-
petenssien tunnistamisen osaamista ja niin edistid kompetenssien kehit-
tymisti.

Tulevaisuus- Luovan ajattelun
orientaatio taidot

Kuva 1. InnoKortit on julkaistu suomen- ja englanninkielisind sihkoisini
kirjoina, jotka voi tulostaa kiyttoin (metropolia.filjulkaisut).
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Kehittdmisprojektin Sisilto-
hallinnan taidot osaaminen

&

Pystyn yleensa Osaan toimia
kayttamaan muiden kanssa
mielikuvitusta hyvassa yhteistyossa.
uusien ratkaisujen
loytamisessa.

LUOVUUDEN TAIDOT YHTEISTYOTAIDOT

MITEN KAYTETAAN?

InnoKortteja kiytetddn yhteisen ymmirryksen kehittymiseksi, omien seki
ryhmin vahvuuksien tunnistamiseksi prosessin aikana. Kortit on jaoteltu
yliluokkien mukaan vireihin. Korttien kiyttdjin tarkoituksena on saada
mahdollisimman monipuolisesti vireji vahvuuksiinsa oppimisprosessinsa
aikana.
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Ryhmii ohjataan huomioimaan ja kisittelemidin korttien avulla omien
ominaisuuksien ohella muiden vahvuuksia, heikkouksia, kehittymisalueita
ja niitd kompetensseja, jotka ovat kehittyneet.

InnoKorttien kéiyttiminen alkuvaiheessa

Jokainen tiimin jisen valitsee 5 korttia, jotka kuvaavat hinen vahvuuk-
siaan. Jokainen vuorollaan kertoo niisti. Niin tiimille selviii, mihin he
yhdessi voivat pystyi. Toisella kierroksella jokainen valitsee 5 korttia, jotka
kuvaavat hiinen heikkouksiaan eli kehittimiskohteita. Jokainen vuorollaan
kertoo niistd. Lopuksi summataan tiimissi nyt olevaa osaamista. Keskuste-
lua voidaan voidaan edistid kysymyksilli:

Miti osaamista tiimissinne yhteensi on?
Mitki ovat tiiminne vahvuudet ja heikkoudet?
Missi pitiisi vield kehittyd, mitd osaamista ehki hankkia?

InnoKorttien kéyttiminen innovaatioprosessin aikana

Jokainen tiimin jisen valitsee 5 korttia, jotka kuvaavat niiti asioita, joissa
hin on kehittynyt. Jokainen vuorollaan kertoo niisti. Toisella kierroksella
jokainen valitsee 5 korttia, jotka kuvaavat niiti asioita, joissa hinen pitiisi
tai joissa hin haluaisi kehittyi. Jokainen vuorollaan kertoo niistd. Keskus-
telua voidaan voidaan edistidd kysymyksilla:

Miten tiiminne on kehittynyt?
Miti asioita tiimissinne pitiisi vield kehitcaa?

InnoKorttien kéiyttiminen loppuvaiheessa

Jokainen tiimin jisen valitsee 5 korttia, jotka kuvaavat niiti asioita, joissa
hin on kehittynyt. Jokainen vuorollaan kertoo niisti.

Toisella kierroksella jokainen valitsee 5 korttia, jotka kuvaavat niiti asioita,
joissa hinen pitiisi vield kehittyi. Jokainen vuorollaan kertoo niistd. Kes-
kustelua voidaan voidaan edistii kysymyksilli:

Oletteko oppineet tunnistamaan vahvuuksia ja heikkouksia?
Enti kehittymistinne?
Miten tiiminne on kehittynyt?
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MITA VALINEITA TARVITAAN

InnoKortit koostuvat 97 kortista, joihin kompetenssimuuttujat on selitet-
ty luonnollisiksi, toiminnassa nikyviksi viittimiksi. Korttien sisilto perus-
tuu laajaan tutkimustiedon analyysiin (ks. tutkimukset Hero, 2019), joka
on toteutettu hankkeen ulkopuolella. InnoKortteja on ollut ennenkin,
mutta hiukan erilaisilla sisillsilld (ks. Teiniminnotalkoot ESR).

Kuvio 1. InnoKukkanen auttaa hahmottamaan laajaa kompetenssikokonai-
suutta ja sen kategorioita.

InnoKorttitydpajaan tarvitaan kortit seki InnoKukkanen. InnoKukkanen
l6ytyy A4-kokoisena paperina korttipakan kotelosta. InnoKukkanen on
kokoava kuvio korttien muuttujista. Se helpottaa tydpajaan osallistujia
hahmottamaan muuttujia ja niiden kategorioita. (ks. kuvio 1). Kokoavaan
kukkasta voidaan my®s heijastaa tilassa kalvoilta. Lisiksi tydpaja voidaan
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videoida tai valokuvata kinnykilld ja tallentaa, jota tiimi pystyy seuraa-
maan osaamisensa kehittymisti ja reflektoida sitdi myshemmin. Kuvat tai
video voidaan my®os palauttaa opintosuoritteena, mutta arviointi on han-
kalaa, silld yhtd oikeaa vastausta ei voida olettaa 16ytyvin ja arviointi voi
vaikuttaa turhaan opiskelijoiden 16ydéksiin. Kyseessi on siis lihinni osal-
listujien yhteistoimintaa helpottava tydpajamuoto.

InnoKortit on saatavilla englanniksi ja suomeksi tulostettavana kirjana.
Tulostettavat kortit l6ydit metropolia.fi/julkaisut.

Lahteet

Hero, Laura-Maija (2019). Learning to develop innovations. Individual
competence, multidisciplinary activity systems and student experience.
Annales universitatis Turkuensis, 475, University of Turku, Finland.
Ladattavissa: http://urn.fi/lURN:ISBN:978-951-29-7612-6.
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Oona Tikkaoja

Tuotantosuunnitelma yhdistavana
rajapintana

JOHDANTO

Syksylld 2019 Humakin avoimessa AMK:ssa tarjotulla VirtuaaliCreathon-
kurssilla opiskelijat tekivit kulttuuria ja teknologiaa innovatiivisesti yhdis-
televid tuotantosuunnitelmia. Tavoitteena oli ideoida kulttuuritapahtumia
tai taideteoksia, jotka hyddyntiisivit digitaalisuutta eri tavoin. Suunni-
telmien tuli olla toteutuskelpoisia, vaikka viiden opintopisteen laajuisella
johdantokurssilla emme voineetkaan vaatia projektien toteuttamista. Osa
suunnitelmista toteutui kurssin jilkeen, toiset jdivit harjoitustoiksi. Tuo-
tantosuunnitelmia palautettiin tyokalun avulla yhteensi 31 kappaletta.
Noin kolmasosa suunnitelmista toteutettiin ryhmity6ni, loput itsenii-
sesti.

Tuotantosuunnitelman tulisi olla ytimekis dokumentti, jossa tuodaan sel-
keidsti esiin teoksen tai tapahtuman toteutukseen vaadittavat resurssit ja
aikataulut. Suurin osa kurssin osallistujista oli kulttuurialan opiskelijoita,
joilla ei ollut kovinkaan laajaa osaamista digitaalisista teknologioista, mo-
nilla vain kurssilla tarjotun johdannon verran. Tistd johtuen moni koki
tuotannon suunnittelun haasteelliseksi. Halusimme vapauttaa resursseja
sisillon miettimiseen tarjoamalla opiskelijoille valmiin rakenteen, jonka
avulla he voisivat toteuttaa tuotantosuunnitelmansa yksittdisiin kysymyk-
siin vastaamalla. Kysymykset oli pisteytetty, jotta opiskelija pystyisi arvioi-
maan kunkin osa-alueen painoarvon suhteessa kokonaisuuteen.
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Olemme huomanneet opiskelijoita ohjatessamme, ettd luettelomuotoinen
ohjeistus tuotantosuunnitelman sisillosti ei aina ole riittdvd. Opiskelijat
eivit vilttdimittd lue ohjeita kovin huolellisesti, eivitki vield tiedd, mitki
suunnitelman osa-alueet ovat olennaisia. Digitaalinen tuotantosuunnitel-
mapohja, joka sallii palautuksen vain jos kaikkiin kysymyksiin on vastattu,
pakottaa opiskelijan pohtimaan kaikkia suunnitelman osia.

MIHINYHTEYKSIIN SOVELTUU

Tuotantojen suunnitteluun erityisesti sellaisille tydryhmille, joilla ei vield
ole vahvaa nikemysti tuotantosuunnitelman sisillosti.

MIHIN KAYTETAAN

Selkeiden ja kattavien tuotantosuunnitelmien rakentamiseen.

MIHIN PYRITAAN

Tavoitteena on opettaa tarkempaa tuotantosuunnittelua. Tydkalu toimii
erityisesti tilanteissa, joissa opiskelijat ovat epdvarmoja projektin sisillostd
tai rakenteesta. Valmis pohja myos helpottaa opettajan arviointityotd, silld
ndin kaikki suunnitelmat ovat samassa muodossa. Monessa VirtuaaliCreat-
hon -kurssin palautuksessa oli runsaasti sisiisti epitasapainoa: esimerkiksi
projektin idea saattoi olla kiinnostava ja selkedsti kuvattu, kun taas kus-
tannusarvio oli ylimalkainen ja episelvi. Arvioinnin vinoumat vihenevit,
kun opettaja voi pisteyttid yhden osa-alueen kerrallaan, eikid esimerkiksi
suunnitelman tyylikis alku pysty peittimiin sen myshempii heikkouksia.

MITA OSAAMISTA VOIDAAN SAADA AIKAAN

Rohkeutta suunnitteluun. Valmiin tuotantosuunnitelmapohjan avulla
opiskelija voi keskittyd projekti-ideansa sisillon ja toteutuksen kehittelyyn,
eikd hinen tarvitse olla huolissaan siitd, onko hin ottanut kaiken tarvitta-
van huomioon.
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MITEN KAYTETAAN JA ETENEE ELI PROSESSIN KUVAUS

1. Opettaja rakentaa tuotantosuunnitelmapohjan ja miirittelee sen osa-
alueille painoarvon pisteytykselld. VirtuaaliCreathonissa kiyttimissimme
pohjassa kysyttiin mm. seuraavia asioita: konseptin nimi (1 p), yhteistyo-
kumppanit (4 p), idea ja toteutusteknologia (6 p), kohderyhmi (3 p), kus-
tannusarvio (4 p), aikataulu (3 p).

2. Opiskelijat luovat tuotantosuunnitelmansa vastaamalla pohjassa esitet-
tyihin kysymyksiin, joista suunnitelma rakentuu.

3. Opettaja arvioi suunnitelmat vastaus kerrallaan. Niistid koostuu koko-
naispistemiiri, joka voidaan muuttaa arvosanaksi.

MITA VALINEITA TARVITAAN

VirtuaaliCreathonissa 2019 kiytetty tuotantosuunnitelmapohja on toteu-
tettu Moodlen tenttitydkalulla. Toteutuksen voi tehdi vaikkapa Googlen
ilmaisella Forms-sovelluksella tai milld tahansa kyselypohjalla, johon voi
midricedd pakollisia kysymyksid. Tenttityokalun etuna on, ettid se laskee
pisteet vastauksille.
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Sanna Pekkinen

Uusia tyomahdollisuuksia
verkkokurssilta: ICT-osaajalle sisaltoja
ja luovien alojen osaajille digitaalisten
toimintaymparistojen tuntemusta

JOHDANTO

Creathon-hankkeen tavoitteena on yhdistdd luovan ja ICT-alan ammatti-
laisia ja opiskelijoita jakamaan osaamistaan seki yhdessi kehittimiin di-
gitaalisia tuotantoja taide- ja kulttuurialalle. Jotta pystyisimme vastaamaan
hankkeen tavoitteisiin valtakunnallisella tasolla, pidtimme Humakissa ko-
keilla verkko-oppimisympiristossd tapahtuvaa koulutuspilottia, johon eri
alojen opiskelijoiden ja ammattilaisten olisi helppo osallistua riippumat-
ta asuinpaikasta, aikaisemmasta koulutuksesta tai tiukoista aikatauluista.
Pilotti sisilsi kolme aikaan sidottua webinaaria, muutoin tygskenneltiin
yksin tai ryhmissi verkkoympiristossi.

ALUSTANA AVOIN AMK JA CAMPUSONLINE

Sopivan alustan verkkopilotin toteuttamiselle ja hallinnoimiselle tarjosi
Humakin avoimen amk:n tarjonta ja eri ammattikorkeakoulujen opiskeli-
joille tarkoitettu CampusOnline.fi-portaali. Avoimen amk:n opinnot ovat
kaikille avoimia opintoja, ja koska tarjottu pilotti oli osa ESR-hanketta,
se oli myds osallistujille ilmainen. CampusOnline on taas ilmainen am-
mattikorkeakoulujen tutkinto-opiskelijoille. Verkkopilottia markkinoi-
tiin loppukesin ja syksyn 2019 aikana laajasti hankkeen kohderyhmille
ja hankkeen verkostoissa mukana oleville tahoille suoralla sihképostivies-
tinnilld sekd hankkeen ja Humakin nettisivujen kautta. ICT- ja luovan
alan opiskelijoita lihestyttiin koulutusohjelmien vastuuhenkildiden kautta
markkinoimalla CampusOnlinea.
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Markkinointi onnistui hyvin, silli kun verkkopilotti alkoi lokakuussa,
osallistujia oli periti 154. Heistd 32 oli Humakin tutkinto-opiskelijoita,
44 avoimen amk:n opiskelijoita ja 78 CampusOnline-opiskelijoita. Jo etu-
kiteen oli tiedossa, ettd ilmaiseen koulutukseen on helppo ilmoittautua,
mutta kun opintojakso todellisuudessa alkaa, osallistuminen on epivar-
maa. Niin kivi timinkin pilotin kanssa. Kun lokakuun alussa lihetimme
kaikille osallistujille tervetuloa-viestin seki ohjeet kurssin suorittamiseksi,
saimme paluupostissa noin 20 pahoittelevaa viesti, joissa kerrottiin, ettd
henkilokohtainen aikataulu tai elimintilanne on muuttunut alkusyksysti
niin paljon, etti ei ole mahdollisuutta osallistua pilottiin. Pilotin edetessi
osallistujamairi karsiutui edelleen niin, etti sen sai kokonaan valmiiksi 47
osallistujaa. Loppuun asti suoriutuneet ovat todella paneutuneet tehtiviin-
sd ja aiheisiinsa.

SISALTO |

Tervetuloa opintojaksolle 3. A0

Kuva 1. Creathon-verkkopilotti toteutettiin Humakin verkko-oppimis-
YMPEristOssi.

TAVOITTEENA LAAJENTAA OSAAMISTA JA LOYTAA
UUSIATYOMAHDOLLISUUKSIA

Digitaaliset toimintaympiristot (5 op) -verkkopilotin tavoitteena oli vah-
vistaa toisaalta luovan alan osaajien digitaalisten toimintaympiristdjen
tuntemusta ja toisaalta tuoda sisiltoji ICT-osaajien teknisiin projekteihin.
Yhteisend tavoitteena molemmille kohderyhmille oli auttaa heitd 16yti-
miin uusia tydmahdollisuuksia.

Mutta miten toteuttaa digitaalisuutta kisittelevi pilotti ilman konkreettisia
kokeiluja? Mietimme lihestymistapaa ja tehtivid monesta eri nikskulmas-
ta. Hanke tarjosi myos mahdollisuuden laatia itse oppimateriaaleja. Yksi
lihestymistapa oli tutkia, miten taiteilijat ovat omassa tydssdin hyddynti-
neet digitaalisuutta. Haastateltaviksi valikoituivat Satu-Minna Suorajirvi,
joka kiyttdd 3D-tulostusta kuvanveistossa, seki neuroverkkotaiteilija Juk-
ka Hautamiki. Toinen lihestymistapa oli enemmin teknologiakeskeinen.
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Sitd varten haastattelimme tutkija Pasi Hinnisti, joka kertoi robotiikasta,
ja TKI-lehtori Nina Luostarista, joka puolestaan kertoi kokemuksistaan
kulttuuriperinnon elivéittimisestd AR-pelin avulla.

Lisiksi minulla ja Oona Tikkaojalla oli keviilld 2019 mahdollisuus osal-
listua Kansallisoopperan organisoimaan Opera Beyond tapahtumaan, joka
oli ensiarvoisen tirked koko pilotin kannalta. Sielld pddsimme itse kuunte-
lemaan asiantuntijaluentoja digitaalisista tuotannoista, benchmarkasimme
tapahtuman konseptikilpailun ja teimme pienen videokoosteen koko ta-
pahtumasta, jota mys hyddynnettiin verkkopilotissa.

Creathonin verkkopilotissa tutustuttiin erilaisten tehtivien sekd monipuo-
lisen ja ajankohtaisen materiaalin ja asiantuntijakaartin avulla mm. lisityn
ja virtuaalitodellisuuden, avoimen datan ja robotiikan mahdollisuuksiin
kulttuuri- ja taidetuotannoissa. Lisiksi halusimme, ettd osallistujat eiviit
vain tutustu teknologiaan sen itsensi vuoksi. Pyysimme, ettd he pohtisi-
vat, miten toteutusteknologia mahdollistaa juuri sisiltéjen kokemisen tai
esteettisen puolen eli miten teoksen tai tuotannon taiteellinen tyyli ja to-
teutus sopivat tekniseen toteutukseen. My®ds teknologian tuomaa lisdarvoa
pyydettiin pohtimaan: Miten tekniset ratkaisut vaikuttavat tuotantoon tai
teokseen? Vihentivitkd tyotd, parantavatko kokemusta, helpottavatko
osallistumista?

Toinen laajempi kokonaisuus oli digitaalinen tuotantosuunnittelu. Sen
lihtokohtana saattoi olla taiteen sisiltd esim. kuvataidengyttely tai konsert-
ti, johon haluttiin tuoda jokin digitaalinen elementti. Toinen tapa lihestyi
aihetta oli tuotannollinen eli jokin osa tuotantoprosessista, vaikkapa mark-
kinointiviestinnin tai tilasuunnittelun digitalisoiminen. Suunnitelman si-
siltd riippui osallistujien hankkimien yhteistyskumppanien tarpeista ja
omista kiinnostuksen kohteista. Suunnitelmaideat pitchattiin yhteisessi
webinaarissa. Ideat digitaalisiksi tuotantosuunnitelmiksi olivat innovatii-
visia ja kekseliditi.

KESKUSTELUJA TEKNOLOGIAN VAIKUTUKSISTA

Uusi teknologia niyttiytyy luovan ja ICT-alan opiskelijoille ja ammatti-
laisille kiinnostavana ja inspiroivana. Monet kokivat, ettd fyysistd ja di-
gitaalista kokemusta ei tarvitse endi eritelld, silli kokemus ja elimys ovat
yhti arvokkaita tai vaikuttavia olivatpa ne kohdattu virtuaali- tai ei-virtu-
aalimaailmassa. Tdmi osoittaa sen, ettd digitaalisuus on monelle jo aika
luonteva tyoskentely- ja olotila.
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Pilottiin osallistuvat kiyttivit paljon aikaa jakaakseen toisilleen innostavia
esimerkkeji jo toteutetuista tuotannoista. He myds kommentoivat raken-
tavasti ja kannustavasti toistensa videoita, joissa jokaisen piti itse pohtia
teknologian vaikutuksia lihitulevaisuudessa joko yksilon identiteettiin ja
yhteisd6n, tydelimiin, ympiristéon tai eettisyyteen liittyen. Videoiden
aihepiirit jakautuvat tasaisesti kaikkiin nikokulmiin. Yleisend havaintona
voisi nostaa opiskelijoiden toisaalta kriittisen, mutta samalla my®s posi-
tiivisen nikemyksen teknologian hyddyntimisessi. Yksi osallistuja totesi
videossaan, etti “teknologian kehityksessi ei voida endd peruuttaa, nyt
on katsottava vaikutuksia.” Varsinkin ympiriston ja kestivin kehityksen
nikékulmista mahdollisuuksia nihdiin olevan paljon, mutta tydelimin
muutoksessa ja eettisten nikékulmien huomioimisessa havaitaan haastei-
ta. Eettisyydessd mietitytti laajasti yksilon mahdollisuus vaikuttaa siihen,
mihin omia tietoja kiytetdin ja kuinka sitd voidaan hallita tai kuinka riip-
puvaiseksi yksilot tulevat verkosta.

Verkkopilotti paittyi joulukuun puolivilissi, jolloin tuotantosuunnitelmia
kidytiin yhdessi lipi webinaarissa. Kuusi tuotantosuunnitelmaa liittyi app-
likaatioihin, joiden tavoitteena olisi tarjota lisipalveluja taidendyttelyihin,
tapahtumiin tai matkailupalveluihin. AR- ja VR-teknologiaa kiytettiin 11
suunnitelmassa lihinni lisipalveluna teatteriesityksiin, taideniyttelyihin,
historian eldvéittimiseen. 360-kuvausta hydynsi neljd ryhmaii, joista Vir-
tuaaliruneberg — immersiivinen runokokemus virtuaalimaailmassa eteni
toteutukseen saakka. QR-koodeihin perehtyi kaksi ryhmid, 3D-mallin-
nukseen niin ikiddn kaksi. Lisiksi oli yksittiisid eri teknologioihin pohjau-
tuvia suunnitelmia.

OPETTAJIEN JA OSALLISTUJIEN OPPEJA VIRTUAALIPILOTISTA

Meildd pilotin rakentaneita opettajilta se vaati paljon suunnittelutydti ja
erilaisten materiaalien kokoamista ja osin itse tuottamistakin. Tdhin aihe-
piiriin 18ytyy valtavasti aineistoa internetistd, mutta sen lipikdyminen ja
rajaaminen ovat haasteellista. Oma nikékulma ja pilotin tavoite oli pidet-
tivi kirkkaana mielessi koko ajan. Myds osallistuminen verkkoympiris-
tossi kiytyihin keskusteluihin, opiskelijoiden ohjaamiseen ja neuvomiseen
on vienyt paljon hanketunteja. Toisaalta on ollut hienoa seurata opiskeli-
joiden verkostoitumista ja erialojen ihmisten kohtaamista. Tissd pilotissa
todellakin opiskelualat, opiskelijat ja ammattilaiset menivit sekaisin. Toi-
vottavasti timd ristiin polytys nikyy myds osaamisen lisddntymiseni ja tie-
don jakamisena tyossd ja muissa opinnoissa.



159

Verkkoalusta, Moodlepohjainen BB Open LMS, tarjoaa itsessdin monia
hyviid tydkaluja kuten webinaarialustan, avoimet keskustelualustat, arvi-
ointitydkalut ja tenttitykalun, jota me kiytimme digitaalisen tuotanto-
suunnitelman laatimiseen. Yhteisollistd tiedon tuotantoa ja materiaalien
tyostod pilotissa tehtiin wiki-tydkalulla. Sen avulla eri alojen ihmiset paa-
sivit hyvin vaihtamaan nikemyksidin ja muodostamaan yhteistd ymmir-
rystd. Monialaisuus tissd pilotissa oli erittdin positiivinen kokemus seki
opiskelijoiden ettd opettajien mielesti.

Kerityn palautteen perusteella voidaan sanoa, ettd pilotti oli varsin on-
nistunut. Palautteen antoi 26 osallistujaa. Palautteessa positiivisena ko-
rostui hyvit ja runsaat materiaalit, opettajien asiantuntemus, tehtivien
suorittamisen vapaus, digitalisaatio-kisitteen avaaminen ja monipuolinen
kisittely. Negatiivisempaa palautetta saatiin tehtivien tyoliydestd, virtu-
aalisuudesta, kun ei itse pidssyt konkreettisesti kokeilemaan teknologiaa,
tehtivien taide- ja kulttuuripainotuksesta. Kokonaisuutena palaute oli
erittdin positiivista ja rohkaisevaa.

Hyvit ja asiantuntevat opettajat. Kiitos mielenkiintoisesta kurssista. Haus-
kaa, ettii kiytin kurssiin pidttecksi sanaa mielenkiintoinen, koska alkuun
olin hyvin ihmeissini digitalisaatiosta ja miti kaikkea se edes tarkoittaa.

Kurssi oli aiheeltaan mielenkiintoinen, jokseenkin myos haasteellista silli
uutta informaatiota tuli niin paljon lyhyessi ajassa. Rybhmiityon tekeminen
Jjéi péillimmdisend mieleen, oli kiva saada kontaktia muihin opiskelijoi-
hin ja ideoida yhdessi, ja olen eniten tyytyviinen luomaamme ideaan ryh-
miin kanssa.

Mikiili kurssi on tarkoitettu kaikille, kannattaa tehtiivii hieman muokara,
sillii ne eiviit vilttiimiitti tue nykyisessi muodossa kaikkia opiskelijoita eri
taustoilla. Miti tulee ideointiin ja konseptointiin, rybmidssi on voimaa ja
stksi avoimelle keskustelulle kannattaisi mielestini varata aikaa ja koittaa
ehdottomasti jossakin muodossa toteuttaa vaikka kyseessi onkin virtuaali-
keurssi.

Kurssi oli innostava ja hyvin kiytinninlibeinen. Eiki tarvinnut olla tek-
nologian asiantuntija ymmidirtidkseen tehtivisti ja niihin annetuista ma-
teriaaleista. Sain uutta nikokulmaa tulevaisuuden urasuunnitelmiini ja
opin samalla asiakaskohtaamista.
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En tiedd, olenko joutunut koskaan ennen kurssilla niin vahvasti oman
mukavuusalueeni ulkopuolelle. Timiin kurssin takia on tullut itkettyd,
mutta on se myos opettanut. Koin saavani hyvin tietopohjan ja pédsin
(a jouduin! :D) tutustumaan erilaisiin digitaalisiin ympiristiihin ja
menetelmiin.

Palautteesta kiy ilmi, ettd kun alussa mietimme, miten voisimme opettaa
digitaalisuutta ilman konkreettisia kokeiluja, se ei ollut lainkaan kynnys-
kysymys. Osalle osallistujista digitaalisuus on ollut haaste, mutta siitd on
selvitty. Osalle ryhmitys on ollut voimauttava kokemus, osalle sitid on ol-
lut tydskentely yhteistyokumppanin kanssa.

Lahteet

CampusOnline.fi
Suomen ammattikorkeakoulujen yhteinen verkko-opintoportaali
http://campusonline.fi

Creathon-hanke
https://creathon.metropolia.fi/
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Laura-Maija Hero

New tech workshop -menetelma

JOHDANTO

Osana Creathon-hanketta ja sen pilotteja pidettiin uusien teknologioiden
sovellusmahdollisuuksia selvittivid ja osaamista levittivid matalan kynnyk-
sen tydpajoja. Tydpajamuodolla on hyvi sovellettavuus mihin tahansa tek-
nologioiden soveltamisen oppimiseen muilla kuin teknologia-aloilla. Tys-
pajat jdrjestettiin Helsinki XR Centerissd osana monialaisia kulttuurin ja
ICT-alan yhteisid isoja Creathoneja ja opettajien osaamisen vahvistamiseksi
osana kampuskiertuetta. Creathonin fasilitaattori, eli kulttuurituotannon
lehtori yhteistydssd XR keskuksen teknologia-asiantuntijan kanssa oli oi-
kein toimiva pari workshopissa. Luovan alan lehtori pystyi kiihdyttimain
luovaa ideointia, ja sparraamaan tehokasta ideointia, teknologian osaaja
pystyi suuntaamaan ideointia realistiseen, ongelmia ratkovaan suuntaan
ja auttamaan ymmirtimiin ideoiden ja konseptien toteutuskelpoisuut-
ta ja kustannuksia. Kokeiluista opittiin paljon: 1. Uusia teknologioita voi
ymmirtii vain ymmirtimilld niiden sovellusmahdollisuuksia ja hyotyjd
omalla alalla, 2. Teknologian oppimisen on oltava kokemuksellista. On
paistivi itse kokeilemaan kiytinndssi, 3. Toisen alan edustajat voivat aut-
taa nikemiin sovellusmahdollisuuksia ja siksi monialaisuus workshopissa
on tirkedd. Se edistdd luovaa ideointia, 4. Oman alan edustajien kanssa
voidaan lyhyessikin ajassa paisti jopa alustavien vaatimusmiirittelyjen ta-
solle, jos tekniikkaa tuntevat pystyvit osallistumaan suunnitteluun.

MIHIN YHTEYKSIIN SOVELTUU

New tech -workshopit soveltuvat teknologisen osaamisen vahvistamiseen
kulttuuri-, mutta myos muilla aloilla. New tech -workshopit voivat olla osa
ammattikorkeakoulun monialaisia tai yksialaisia kursseja, kansainvilisid
vierailuja, tiydennyskoulutusta alan ammattilaisille jatkuvan oppimisen
varmistamiseksi tuoden yhteen myds perustutkinto-opiskelijoita. Lisiksi
timi workshop-muoto on ehdoton edellytys monialaisten innovaatiopro-
jektien alkuun silloin, kun tavoitellaan moderneja uusia digitaalisia tuot-
teita ja palveluja, jotka myos implementoidaan toteutukseen ja kiyttoon
yhdessi tydelimiverkostoissa.
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New tech workshop -muotoa kiytetdin uusien teknologioiden sovellus-
mahdollisuuksien oppimiseen ja ideointiin. (Moodle kuvakaappaus)

Tydpajamuodolla pyritiin lisiimiin kansallista innovaatiokyvykkyytti eli
uusien teknologioiden, digitalisaation ja monialaisen verkostomaisen ke-
hittdmistyon tarvitsemaa osaamista vieston keskuudessa, lisiimiin uusiin
teknologioihin perustuvien innovatiivisten sovellusten kehittimista ICT-
ja sisiltdalojen yhteistydni ja levittimiin tieto-taitoa.

Tydpajamuoto lisdd uusien teknologioiden sovellusosaamista muilla kuin
teknologia-aloilla. Tekninen osaaminen lisidntyy.

MITEN KAYTETAAN JA ETENEE ELI PROSESSIN KUVAUS

Tydpaja alkaa teknologiakeskuksen toiminnan ja tilojen esittelylld. Fasi-
litaattorit esitelldin (tarvitaan yksi luovan alan asiantuntija ja yksi tekno-
logia-asiantuntija vihintdin aluksi, myshemmin my®és jokaiseen pdytiin
teknologia-asiantuntija tai opiskelija mahdollisuuksien mukaan). Esitel-
ld4n tydpajapiivin tavoitteet. Tavoitteita voi olla: 1. Uuden teknologian
sovellusmahdollisuudet omalla alalla, 2. Uusi tuote- tai palveluidea oman
alan tai tyén ongelman ratkaisemiseksi, 3. Ymmartii teknologiaa laajem-
min.

Osallistuja esittelevit oman alansa ja pohtivat keskeisid ongelmia alalla ly-
hyesti parityoskentelynid. Ongelmat kirjataan lapuille ja liimataan poytiin.
Saman alan edustajat siis istuvat samassa poydissi tissd vaiheessa.

Teknologia-asiantuntija esittelee teknologian, sen tarvitsemia laitteita,
kuluttajaversioita ja selittdd kiytinnossd visuaalisten esimerkkien ja vi-
deoklippien avulla sen sovelluksia erilaisissa yhteyksissid. Asiantuntija se-
lictdd myos kustannuksia ja optimaalisia kidyttokohteita. Asiantuntija se-
littdd myos nikemyksid kyseisen teknologian lihi- ja pidemmin aikavilin
tulevaisuusskenaarioista ja mahdollisuuksista. On tirkedd ymmairtdd, mitd
mahdollisuuksia teknologia suo tulevaisuudessa, jolloin ideat tihtddvit
onnistumisiin ja ongelmanratkaisuihin kiytinnossi myés tulevaisuudessa.
Esittely voi kestdd 20-40 minuuttia.

Osallistujat vaihtavat poytid niin, ettd istuvat eri alojen edustajien kanssa
samassa poydissid. He ideoivat sovellusmahdollisuuksia, jotka voivat rat-
kaista ilkeitd ongelmia. Tdmi vaihe on lyhyt ideointi, jonka pyrkimykseni
on saattaa ideointi alkuun ja antaa rohkeutta ideoiden vapaalle esittimi-
selle.
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Lopuksi vaihdetaan jilleen pdytii ja istutaan oman alan edustajien kanssa
samassa pdydissi. Nyt tavoitteena on kehittdd oman tydn ja alan kiytin-
nén ongelmaan ratkaisu uuden sovelluksen muodossa. Ideoidaan ensin
15 minuuttia, jonka jilkeen ideat yhdistelldin ja pareittain valitaan yksi
jatkokehitykseen. Parien keskuudessa kiertid teknologia-asiantuntijoita,
jotka edistivit ja valmentavat sovellusidean realistisuutta ja toteutuskel-
polsuutta.

Parit esittelevit uuden sovelluksensa yleisélle ja sille miiritellddn kustan-
nukset, resurssit seki toteutustapa ja mahdollisesti jo tekijit tai toteuttava
yritys. Esim. XR keskuksessa toimii 15 start-upia, jotka voivat olla kiinnos-
tuneita sovelluskehityksesti. My®os rahoituksen hankinnan mahdollisuuk-
sia voidaan punnita. Esim. XR keskuksessa istuu kerran viikossa Business
Finlandin edustaja, jolta voidaan heti kysyd rahoitusmahdollisuuksista.
Samoissa tiloissa istuu myds yrityskiihdyttimsjen NewCon ja Turbiinin
edustajat, joiden kanssa on mahdollista punnita yrittdjyydenkin mahdolli-
suutta saman tien tai myshemmin.

Tdmin tydpajamuodon kesto on noin puoli tydpiivid tillaisena, mydos
kokopiivityopaja on mahdollinen, jos lisitdin asiantuntijoiden mairdi.
Puolipidivitydpajamuoto juurtuu Creathon-projektin jilkeen kiyttéon op-
pimistarkoituksessa.

MITA VALINEITA TARVITAAN

Tarvitaan 2-5 henkilon péytid osallistujamairistid riippuen, papereita,
postit -lappuja, kynii. Lisiksi tarvitaan teknologian sovellusmahdollisuuk-
sien esittelyyn Showroom, jossa paistiin kokeilemaan kiytinnossd. Tissd
workshopmallissa jirjestettiin 3 VR-demopistettd, joissa oli mahdollista
pelata VR-peleji, kokea VR-kokemuksia ja kokeilla VR-hyétysovelluksia.
Lisiksi jirjestettiin AR-kokeilunurkkaus, jossa sai kokeilla erilaisten kuva-
tdgien avulla Arilynin ja muiden AR-yritysten sovelluksia.

MISTA LISATIETOA TAI ESIMERKKI

Helsinki XR Center myy palvelujaan, joiden yhteydessid em. kaltaiset tys-
pajat on mahdollisia toteuttaa. https://helsinkixrcenter.com/showroom-
services/. Creathonista juurtuu liheinen yhteistyd kulttuurituotannon ja
XR Centerin vilille, joka mahdollistaa ilmaisen tydpajatoiminnan jatkos-
sakin. Tydpajatoiminta juurtuu osaksi tiydennyskoulutusta ja perusope-
tusta AMK- ja YAMK-tasoilla, mutta my®s yhteisiksi tapahtumiksi ja pe-
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dagogiseksi vaihdoksi. Creathon on toiminut XR keskuksen pedagogisena
neuvonantajana ja XR keskuksen tydntekiji on ollut palkattuna Creathon-
hankkeeseen uusien toimintamallien kehittimiseksi. Yhteistyd on ollut he-
delmallista.

Helsinki XR Center (HXRC) on ainutlaatuinen Metropolian luovien alo-
jen kampuksen yhteydestd loytyvi keskus, jossa yhdistyy uudella tavalla
design ja teknologia. HXRC on Euroopan suurin virtuaalitodellisuuteen
keskittyvi keskus ja tihtdd kansainviliseksi toimijaksi yhteistyskumppa-
nien, lukuisten hankkeiden ja tapahtumien, sekd Metropolian XR-design
muotoilun suuntautumisen kautta.

XR-teknologioihin keskittyvi keskus toimii tutkimus-, start-up-, ja yritys-
yhteistyon keskidssi. XR Centerissd kohtautetaan luovia tiimeji, startup-
yrityksid sekd suurempia XR-toimijoita ja rahoittajia. Tavoitteena on tarjo-
ta my®ds opiskelijoille ja muille toimijoille verkostoitumismahdollisuuksia,
niin XR-alan asiantuntijoiden, yhteistydkumppaneiden, yritysten ja vie-
railijoiden kesken. Helsinki XR Centerin toimintaa operoi Metropolia
Ammattikorkeakoulu yhdessd FIVR — Finnish Virtual Reality Association
kanssa. Virallisina yhteistytahoina Helsingin kaupunki ja Business Fin-

land.

Google on avannut kaikille avoimen ja ilmaisen oppimistilan Kluuviin.
Tilassa ja verkossa jirjestetdin digitaitojen parantamiseen tihtidvid kou-
lutusta tyonhakijoille, opiskelijoille, yrittijille seki lapsille vanhempineen.
Tila sijaitsee osoitteessa Kluuvikatu 5. Google Garage tarjoaa workshop-
palveluja, ja oppilaitoksetkin voivat hakeutua vierailulle Google Kluuvin
pisteeseen: www.kluuvi.fi/google-digital-garage/. Keskus on osa Learn di-
gital with Google -ilmaisia ja avoimia verkkokoulutuksia, joita on saatavil-
la my®&s teknisten taitojen, uusien teknologioita ja niiden sovellusmahdol-
lisuuksia oppimiseen sekd markkinoinnin oppimiseen https://learndigital.
withgoogle.com/digitalgarage-fi.

Muita teknologioiden sovellusmahdollisuuksien oppimiseen tarkoitettu-
ja kokeilukeskuksia on esim. Omnian Maker Space Otaniemessi, jonka
kanssa Creathon on sopinut juurtuvasta yhteistyosti Metropolian kanssa
yhteisten demoworkshopien, tapahtumien ja kurssien muodossa. https://
oppiva.omnia.fi/makerspace/.

Metropolia ammattikorkeakoulun The Garage on kehitteilld oleva inno-
vaatioalusta, jossa yritykset ja opiskelijat kohtaavat ja kehittivit yhdessi
uusia robotiikan innovaatioita. www.metropolia.fi/fi/tutkimus-kehitys-ja-
innovaatiot/robotiikka.
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LOPUKSI: LISAA KOKEILUKESKUKSIA TARVITAAN!

Olisi suositeltavaa, etti tillaiset uuden teknologian sovelluskeskukset yleis-
tyisivit. Esim. tekoilyi ja kiytinndn sovelluksia esittelevi ja kokeilemisen
mahdollistava demo-showroom tarvittaisi kipeisti mahdollisimman pian.
Tidmai olisi mahdollista perustaa esim. FCALn eli tekoily-yhdistyksen yh-
teyteen (www.fcai.fi). Tidlld hetkelld yhdistys ei palvele kuluttajia, tydn-
tekijoitd ja opiskelijoita kokeilukeskuksen muodossa, eli oppilaitosten ja
yritysten on vaikea hakeutua pitimiin workshopeja ja ndin oppia kiytin-
nossi tekodlyn mahdollisuuksista omalla alallaan.

Creathon ehdottaa, etti jokaisen oppilaitoskampuksen yhteydessi toimisi
opiskelijavoimin uuden teknologian kokeilukeskus, jossa voisi kokeilla eri-
laisia elimyksellisia demoja, vihintdin esim. tekoilyi (tekoilyn suosittelu-
mekanismeja ja opettamista datalla, tekoilytaidetta ja aidosti kiytdssi ole-
via sovelluksia) , robottien kanssa interaktiota ja hyodyllistd toimintaa seki
niiden rakentamisen alkeita, XR:44 (virtuaalitodellisuussovelluksia, kuten
Beat saber -musiikkipeli, VR-taidetta, kuten VR-Kalevala, AR markki-
noinnin, viithde- ja hydtysovelluksia), IoT:4 esineiden ja koneiden viliseni
hysdylliseni kommunikaationa, 3D-printtausta ja 3D-esineen suunnitte-
lua ja mallien ostamista ilmaissovelluksella, hologrammeja, kvanttitieto-
konedemoa, pelien suunnittelua kidytinngssi (esim. koodin ja toimivan
visuaalisen sovelluksen yhteytti, ilmaisen Unityn asentamista ja yksinker-
taisilla valmiilla elementeilld toimintojen luomista) tai vaikka blockchain
teknologiaa.

Lahteet

Helsinki XR Center.
https://helsinkixrcenter.com/showroom-services

Google digital garage
Kluuvin kauppakeskuksessa https://www.kluuvi.fi/google-digital-garage/

Google digital garage
https://learndigital.withgoogle.com/digitalgarage-fi

Omnia Maker space
https://oppiva.omnia.fi/makerspace/

The Garage Metropolia
www.metropolia.fi/fi/tutkimus-kehitys-ja-innovaatiot/robotiikka
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Laura-Maija Hero

Online course development in
university-industry collaboration

INTRODUCTION

In Creathon we have built several online courses with companies and ex-
perts. Those were XR Uuteen todellisuuteen (see Hero, 2019), Digitaali-
set toimintaympiristot (Humak, see Pekkinen, 2019), New technologies
basics for cultural managers (see Course outline, 2020; Course Youtube
channel, 2019) and Media Innovations LinkedIn course (in this book).
In this article I will open the process of how New technologies basics for
cultural managers was developed in university-industry collaboration and
what the mutual benefits were. The aim of this article is to help other
teachers to build more online courses and benefit from the experience we
had. New technologies basics for cultural managers is a free e-learning
course for cultural manager professionals and students developed in the
Creathon project to be rooted in Metropolia UAS.

New technologies like artificial intelligence and XR change the ball game
in cultural management. In the course students learn the basics of several
new technologies and their contemporary applications, and explore the
opportunities they offer in the working fields and activity networks of
creative industries. In addition, students get professional networks that
offer ICT-services and thus learn how to operate with these companies. It
is important to learn how to budget for digital services and how to brief
the companies for development projects. The course was full e-Learning.
Readings, videos, tasks and materials were online in Moodle, lectures, visi-
tors and group work in Zoom and Google Drive.
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Content

The basics of digitalization

The basics of new technologies

The basics of new technology applications and opportunities
Applying technology in cultural productions

Budgeting, briefing and working with technology suppliers

Implementation
Interactive lectures
Online learning
Assignments
Discussions and Debate

On completion of the course the student can
— understand the basics of digitalization as a megatrend and opportunity
— understand the basics of new technologies and their applications
and opportunities
— plan how to apply new technology in cultural productions

— plan budgeting, briefing and working with technology suppliers

For cultural manager professionals targeting 3 ects the course required
approximately 75 hours of work during 6 weeks. For the UAS students
targeting 5 ects the course required approximately 135 hours of work, ap-
proximately 20 hours/ week during 6 weeks.

The course includes 15 modules, that all have content made with
companies and associations, and some even with students:

. Digitalization

. Personal data protection

. Data as currency

. Digital events and fairs

. Experiential digital spaces for events
. New tech in social media

. Extended realities XR

8. Cultural manager roles in XR and SW productions
9. AR marketing

10. Artificial intelligence Al

11. Robots and chatbots

12. 3D printing

13. Internet of things (IoT)

14. Blockchain and e-ticketing

15. eSport, what can we learn from it?

N QNN 0N
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At first, the course was supposed to be a normal classroom course with
visits to technology centers and guest speakers. But the pandemia situation
changed the course outline in one night and the course was fast renewed in
industry collaboration. From Creathons” point of view, the course was not
really a pilot course, as we had run an online course already before. The
course aim was to root a networked university-industry collaborative way
of developing courses to universities” operating models that would benefit
both the companies and the students. The companies would gain visibility
and brand awareness among the soon-to-become professionals and those
professionals that take the course as part of their continuing education.
This brand awareness is expected to help in sales for offering their ICT-
services later.

= ﬁfMetropolia A A A o SUOMI(F)) | Etsi kursseja E ¢

@ .:4?&

NEW TECHNOLOGIES BASICS FOR CULTURAL MANAGERS

Hallintatydkalut

Muokkaustila paélle
Muckkaa asetuksia

Introduction to course | Take this course - HOW?? | Give constant feedback! 1. Digitalization

2. Personal data protection | 3. Dataascurrency | 4. Digital events and fairs 5. Experiential digital spaces for events

6. New tech in social media 7. Extended realities XR I 8. Cuhtural manager roles in XR and SW productions

9. AR marketing | 10. Artificial intefligence Al | 11. Robots and chatbots | 12.3D printing | 13. Intemet of things (loT)

Kysymyspankki
. . Tyatilan arvioinnit
B IS RS S

14, Blockehain and eticketing | 15. eSport, what can we learn from it?

Welcome to

Figure 1. New technologies basics for cultural managers. Online course
developed in university-industry collaboration in the Creathon rooting phase.

WHERE IT CAN BE APPLIED?

A method of developing an online course with professionals can be applied
in basically any course that aims at education professionals in universities.
However, some companies may not see the value of professional exposure
to students, especially if the amount of attendees is small. In this case you
would need a budget of some hundreds of euros to convince the smaller
companies or entrepreneurs. If the amount of students is large, the com-
panies may see the brand exposure as content marketing that is highly
engaging and that offers brand and competence exposure in full measures.
This is the case we would be looking for: joint benefit of the content pro-
duction.
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The method can be used in developing courses that can serve both parties:
the companies and organizations, and the students and studying profes-
sionals. The materials that the companies develop should allow for present-
ing the unique selling proposition, brand exposure, presentation of service
benefits and still delivering great content and knowledge for students.

AlM

From the student perspective the aim is to offer good quality expert level
materials, authentic learning and networking with companies already dur-
ing studies. From the company perspective the aim is to gain sales later,
brand benefits and competence trust in future clients. Afterall, the students
will be working in big events, museums, and creative industry that buy ser-
vices from digital agencies and software companies constantly. From the
teacher perspective the aim is to offer authentic learning, good quality ma-
terials, coaching from companies and extend the expertise of the teacher.

Table 1. Benefits of university-industry collaboration in building online
courses for students in continuing and education leading to a degree in UAS.

Company Teacher Student

Authentic learning
Good quality expert

Gain sales later Contemporary level materials

and good quality
; Brand exposure materials Authentic learning
Benefits tasks motivate

Competence Coaching from students

trust of poten- companies

tial clients Networking with
Extend the companies
expertise

of the teacher

WHAT COMPETENCE IS DEVELOPED ?

Students learn how to apply, budget and produce new technologies related
events, culture and art. Students will gain competencies that are related to
the real world and organizational every day problem setting. The students
learn from and with the professionals, the teacher is not the center of all
knowledge. Students develop their networks already during their studies
and learn the work life jargon and ways of working.
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The students, both professional continuing education and UAS students
attending the course could earn a Creathon NERDO certificate and of-
ficial higher education studypoints. In Creathon we found that the of-
ficial higher education ECTS study points are more beneficial than open
badges even to the professionals. Open Badges are visual tokens of achieve-
ment, affiliation, authorization, or other trust relationship shareable across
the web. Open Badges are supposed to represent a more detailed picture
than a CV or résumé as they can be presented in ever-changing combina-
tions, creating a constantly evolving picture of a person’s lifelong learning.
(https://openbadges.org/) However, the open badge system is such a wild
scene and there is no standard system yet, so we decided to stick to the
university standard.

HOW THE METHOD IS USED, PROCESS DESCRIPTION

For lectures in Zoom we at first tried to find ICT-professionals that could
explain the solutions and the technology in a way that the cultural manag-
ers would easily understand it. We invited a true techy that had spent most
of his life working in an ICT-company developing new solutions with the
latest technology. Unfortunately we were very disappointed. The expert
talked about complex electricity circles behind the technology and could
not find one single application in the cultural fields. We had to rethink:
Who would be the true professionals that could explain the new technolo-
gies’ applications in the cultural field?

We sent the course outline to 11 cultural manager alumni who we knew
would work in the ICT field (in a software company, digital ad agency,
own technology related company, in technical event production or would
study ICT). We asked these people to give us suggestions on what to teach
in practise and how. They were happy to help. We soon realized that these
graduated ex-cultural managers working now in ICT fields could explain
the technologies in full detail and we asked first one ICT-student to devel-
op texts and a video lecture. It was great! Then we asked some other peo-
ple with similar profiles. To conclude, there are many cultural managers
working in the ICT-industry and those are the experts on how to translate
complex technologies into easily understandable cultural benefits, applica-
tions and use cases.
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In addition, we found the technology associations like FIVR ry helpful.
E.g. Olli Sinerma is the Chairman of the Board of FIVR — the Finnish Vir-
tual Reality Association — and a Senior Advisor at Business Finland, focus-
ing especially on the funding of entertainment and technology products.
Olli has a strong background in the gaming industry, as he has worked
previously as a Game producer, designer, reviewer and teacher.

Some examples include e.g. Sander Mosel, Technical Event Production
Manager, BIG Business Insight Group Oy. Sander works as a technical
producer for a Finnish company producing the largest C-level events in
Finland and Northern Europe. He has also his own company that does
projects for top players in the field of culture and events, such as Weekend
Festival, Raumanmeren Juhannus, Adam Lambert & The Queen, David
Guetta, Helsingin Nuorisoasiainkeskus and Ateneum (Kansallisgalleria).
He has graduated from Metropolia Cultural Management some years ago,
so he can explain complex things so that we understand them. Another
example is Helmi Paulamiki who works in a digital team in a manufactur-
ing company in Copenhagen. At the same time she is soon graduating as
Msc in Digital innovation management in I'T University of Copenhagen.
She has worked for years in PR and marketing agencies in team lead and
project management positions.

Some of the materials are based on video interviews with ICT-field pro-
fessionals explaining the technologies. The interviews were made fully by
the students, ie. peers to those later attending the course. This way we
could guarantee that the explanation and application examples are such
that the cultural manager professionals and students can understand them.
You can find all interviews here: https://www.youtube.com/channel/
UCOYrte3tC6_Y_8kB5A26Xxg/videos?view_as=subscriber. A curiosity
and a good example is Jufo Peltomaa’s, an ex-rap artist interview: www.
youtube.com/watch?v=QwV1Zj6av]M&t=125s. Peltomaa was one of the
founders of Al and robotics company ZenRobotics. Peltomaa works in
Immersal that develops augmented reality applications for large spaces.
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Here is some feedback the students gave anonymously in the half way of
the course, all of it was very positive:

“I really loved it that we can use our creative mind in the tasks, for example
to think about solutions or planning an event in this coronavirus situati-

»

on.

“[ think the modules have been good and fun. I like that we have gotten
creative tasks and I've learned a lot while doing them.”

“The tasks are really up-to-date for the time where we are in now!”

“[ think that modules 4 & 6 were pretty good. Module 5 was pretty confu-
sing in my opinion. Module 6 was nice because it was more like a self-lear-
ning module. Its nice that some modules are shorter than others depending
on the topic.”

“[ liked the tasks. Sometimes I have had to wonder if I understood the as-
signment correctly. That is a good thing because it has made us think more
deeply about the task.”

“It’s been interesting! Learned a lot.. nice to do those modules alone but also
enjoyed the one where we need to comment others idea as well :)”

TOOLS YOU NEED

Videolectures were made by the experts themselves by first making a slide
deck and then recording their speech on top of the slides with e.g. Pow-
erpoint, IMovie, or Zoom. Experts also made some texts with links to
Youtube videos and websites, and photos explaining the technology ap-
plications.

The videos were made by recruiting a couple of students to form a filming
crew: 1. student with some technical skills to find video cams and equip-
ment and filming the videos, 2. One with a background as a vlogger and
skills of a social media host and interviewer/ reporter and 3. one with skills
of project management and video editing. All these three students were
2-3 year cultural manager students.
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Tomas Traskman & Mirko Ahonen

Online course based on LinkedIn
learning and Teams

INTRODUCTION

In Arcada UAS as part of the Creathon project, we developed a new type
of course model for a group of MA’s with diverse background both in
terms work and nationality. “Media Innovations” was an online course
using Linkedin Learning courses as modules, webinars (flipped classroom)
and readings. The students did nethnographic research and application of
human centered design. The role of the teacher was such of 1. a curator
of the Linkedin Learning content as the job was to identify relevant ready
made courses, 2. webinar facilitator, 3. Human Centered Design coach,
and 4. Supervisor and evaluator for the written assignments.

We learned that using the “external” courses on Linkedin Learning created
a less hierarchical ‘classroom’ situation where students questioned author-
ity and assumptions more openly. In traditional lectures where either we or
external experts lecture the discussion does not reach such a level of critical-
ity. Now the students also had time to attend the courses flexibly, and they
could digest and reflect the content. For your own team in your institu-
tion using Linkedin Learning means that they are “replaced” by someone
else. We encountered scepticism and criticality from certain members, for
example one that questioned some of the lecturers on Linkedin Learning
for being either not critical enough or targeted to the corporate audiences
(e.g. alecture by Jonathan Reichental, Ph.D.Dr. who is an award-winning
technology leader and teaches classes at University of California, Berkeley,
and at the University of San Francisco).

We however noticed that the content of what these experts teach was very
much the same as some of our “in-house” experts on Al at Arcada. As a
teacher having these lectures helped us to focus on developing the critical
skills of our students, as well as help them appreciate but also “translate”
trends and technology to their own practice and organization.
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WHERE IT CAN BE APPLIED?

The method could be applied on a large scale for many learning purposes,

but Linkedin Learning is based on a license so either the student pays for
that or the UAS.

In this case, the course was built to answer the challenge of ICT adoption
in the creative sector. A challenge in terms of ICT adoption in the welfare
state Finland, is that the technology largely stems from somewhere else.
In principle a platform ecosystem allows all kinds of newcomers to enter,
but this many times implies integrating ICT and algorithms that build on
specific ideologies and business models. For example, virtually all digital
platforms are dependent on an infrastructural core of the platform eco-
system dominated by the ‘American Big Five’, i.e. Apple, Amazon, Alpha-
bet, Microsoft and Facebook (van Dijck, et al., 2018). This core is only
counterbalanced by the China based and controlled ecosystem (Tencent,
Alibaba, Baidu, and J.D. Com). For instance, a big platform like Airbnb
embeds Google Maps into its infrastructure, while Netflix relies on Ama-
zon Web Services.

Brian Larkin (2013), depicts how a technical system first, originates in
one place, growing in response to particular ecological, legal, political, and
industrial techniques native to that area. As the system grows into a net-
worked infrastructure, it must, according to Larkin, “move to other places
with differing conditions, technological standards, and legal regulations,
elaborating techniques of adaptation and translation” (p. 330).

Thus, the dilemma for actors from the creative sector is to assess if technol-
ogy, but also these ideologies and business models are compatible with the
values and strategies of organizations (public and private) operating here.

COMPETENCE DEVELOPMENT TARGETS

The course aimed at developing several professional competences:

* identifying the opportunities of innovations and technological
development and their impact regarding culture and media
organizations and work

* harnessing technology and the potential of digitalization in cultural
and media management - analyzing the effects of trends and
technology in order to utilize them in your work as an expert.

* Assessing, adopting and translating technology using critical thinking
competence
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Learning outcomes and skills covered in the LinkedIn courses
include (selected):

1. History of the four industrial revolutions
What has changed in science and culture

3. Core technologies: Al, Internet of Things, Platform ecosystems,
and more

4. Impact of the fourth industrial revolution

5. Digital strategy & Digital Transformation

6.  Systematic Inventive Thinking, a method based on five techniques
that allow you to innovate on demand.

7. Comparing critical and strategic thinking

8. Minimizing bad judgements

9. Recognizing cognitive bias

10. Using counterfactual thinking

11. Overcoming loss aversion

12. Avoiding logical fallacies

13. Creating a culture of critical thinking

14. What are the different types of investors?

15. How to connect to investors

16. Knowing your pitch, your value, and your competition

17. Preparing the pitch

18. What happens after the pitch

COURSE STRUCTURE

The structure was based on 3 modules on Linkedin Learning:
1. The fourth industrial revolution

2. Innovation & critical thinking

3. Communicating & pitching your idea

These modules include courses called: Foundations of The Fourth Indus-
trial Revolution (Industry 4.0); Critical Thinking for Better Judgment and
Decision-Making; Digital Strategy; Business Innovation Foundations; De-
signing a Presentation; Pitching to Investors (LinkedIn learning).

In addition to this the students read for example:

The Fieldguide to Human Centered Design (IDEO)
Lakhani, K. R. & Panetta, J. A., 2007. The principles of distributed
innovation. Innovations 2(3), pp. 97-112.
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Chesbrough, H. & Bogers, M., 2014. Explicating open Innovation: Clari-
fying an an Emerging Paradigm for Understanding Innovation. In: H.
Chesbrough, W. Vanhaverbeke & J. West, eds. New Frontiers in Open
Innovation. Oxford: Oxford University Press.

Barrett, M., Oborn, E. & Orlikowski, W., 2016. Creating Value in Online
Communities: The Sociomaterial Configuring of Strategy, Platform, and
Stakeholder Engagement. Informations Systems Research, 27(4), pp. 704-
723.

Kornberger, M., 2016. The visible hand and the crowd: Analyzing organi-
zation design in distributed innovation systems. Strategic Organization,
pp- 1-20.

Kozinets, R., 2002. The field behind the screen: Using netnography for
marketing research in online communities. Journal of Marketing Re-

search, 39(1), pp. 61-72.

The students study the courses and they are discussed and analysed in we-
binars. The focus in the discussions is on insights from the courses in terms
of both understanding theory and potential implications for the students
own practice and organization.

The Linkedin courses, webinars and the readings are the basis for 4 in-
dividual assignments where the students explore online innovation com-
munities, apply innovation theory by developing a prototype (preferably
to the own organization), dig deeper into theory and learn to problematize
and question assumptions in line with Critical Thinking (Linkedin Learn-
ing) and the recommendations of Alvesson, M. & Sandberg, J., 2011.
Generating research questions through problematization. Academy of

Management Review, 36(2), p. 247-271.

Tools you need: Linkedin Learning, Teams (and Zoom optional), the in-
ternet, good teachers.

MORE INFORMATION

Linkedin learning. www.linkedin.com/learning.
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