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valinnassa. Taiteilijoiden ja heid&n teostensa elamyksellisen kokemisen tukena gallerian
yleis6 haluaa kuulla niiden taustoista enemman. Niiden toimivimpana esittelykeinona toimii
videomateriaali.
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This thesis was executed as a case study. It was a part of a development project in order
to create an Internet based virtual gallery aimed for visual arts, and which will offer experi-
ences and will make public participate in it. The virtual gallery will be executed based on
my proposal by NetAround Ltd. The thesis is conducted in order to find out which would be
the experiental means to set artworks to virtual space, how to make a visit in the virtual
gallery as memorable experience as possible, and how to make it an ensemble that is par-
ticipatory in a diverse way for the public.

The basis of the execution of the virtual gallery was created by studying existing theories
of experience, participation and virtuality. After the theoretical framework, research data
was collected by two different kinds of methods. First a brainstorm was executed among
the students of lkaalinen College of Crafts and Design and the results were analyzed
based on the theory. On the second phase a benchmarking analysis was carried out by
studying the contents of the existing virtual galleries.

Development ideas for the virtual gallery were drawn based on the theory and the results
of the two research methods. The results of the research can be generalized to some ex-
tend also into presenting other kinds of exhibition and cultural activities in an experiential
and participatory way in the Internet.

The research indicated, that massive resources are not necessary in order to create an
experiential and participatory virtual gallery —instead more innovative and open minded
approach to the topic is important. The participation of the public should begin already
when choosing artists for the virtual gallery. The public wants to learn more about the
backgrounds of the artists and their artworks in order to support the memorable experi-
ence. The best way to present them is video material.
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1 Johdanto

Innostukseni kehittamistyoni yleiséa osallistavan ja elamyksellisen virtuaaligallerian
toteutuksesta visuaalisille taiteille lahtee omasta monialaisesta taiteilijataustastani. Jo
ammattitaiteilijana toimiessani kavi selvaksi, kuinka kallista gallerioiden vuokraaminen
on. Varsinkin uraansa aloittelevien taiteilijoiden on useimmiten hyédynnettava kaikki
keinot I16ytaa yleisdnsa, vaikka tama tapahtuisi alussa oman taloudellisen toimeentulon
kustannuksella. Monet lahjakkaatkin taiteilijat maksavat uransa alkuaikana suuria
summia galleriavuokrista, mutta eivat saa naista nayttelyistaén taloudellista vastinetta.
Pikemminkin he pitavat nayttelyita tappiollisesti, toivoen niiden joskus tulevaisuudessa
maksavan itsensa takaisin. Ymmarretdan, ettd tama on yksi markkinoinnin, nakyvyy-

den ja tunnettuuden hakemisen keino, joka on vain hyédynnettava kuluista valittamatta.

Koska Internetin kayttd kaikilla kulttuurin kentilld on yleistynyt, ja sité kautta on syntynyt
mahdollisuus tavoittaa isojakin massoja ilman suuria kuluja, tulisi tatd mahdollisuutta
hyddyntaa visuaalisten taiteiden esittelyyn arvollensa sopivassa ympadristéssa. Tama
vayla mahdollistaa my6s kansainvalisen yleisbn saavuttamisen hyvin helpolla tavalla.

Taiteilijan, joka kehitystyoni kohteena olevassa virtuaaligalleriassa toitddn esittelee,
tulee kokea tama ymparistd sopivaksi taiteensa esittelyyn. Hanen on kasitettava virtu-
aalinen tila Internetissa vaihtoehtona nayttelyn jarjestamiselle fyysisessa galleriassa, ja
koettava tama konsepti houkuttelevana taloudellisessa mielessa. Lisaksi hanen on
nahtava virtuaaligalleria erilaisia markkinointimahdollisuuksia luovasti hyddyntavana ja

mahdollisuuksia urallaan avaavana kokonaisuutena.

Taiteen kuluttajan puolestaan tulee saada kokea elamyksia tdhan virtuaaliseen maail-

maan astuessaan, aivan kuten fyysisissa gallerioissakin pyritaén tarjoamaan.

Tassa kehittamistydssani ei ole tarkoitus suunnitella taiteen verkkokauppaa, vaikka
seuraavissa vaiheissa tullaankin tulevaisuudessa ottamaan myds teoksien myynti ja
tilan kaupallisuus huomioon. Tass& vaiheessa tata virtuaaligalleriaa suunnitellaan
markkinoinnillisesta nakdkulmasta, jossa taiteilijoita ja heidan teoksiaan halutaan tuoda
mahdollisimman tehokkaasti ja erottuvasti yleison tietoisuuteen. Tarkoituksenani on
I6ytad keinoja, miten visuaalinen taide voitaisiin esitellda elamyksellisesti ja mahdolli-

simman realistisesti yleisolleen virtuaalisessa maailmassa. Pyrin myos loytamaan uu-



sia, innovatiivisia ja innostavia keinoja yleisbn osallistamiseen niin virtuaaligallerian
toimintaan ja elamyksellisiin sisallon tuottamiseen, kuin virtuaalisen gallerian markki-

nointiin ja sen toiminnasta tiedottamiseen.

Vaikka suunnittelun alkuperaiset lahtokohdat ovat olleet uraansa aloittelevien taiteilijoi-
den promoamisessa, tamén virtuaalisen galleriatilan kayttd ei tule rajoittumaan vain
heihin. Sen sijaan tarkoitukseni on kehittaa tila, joka soveltuu missa tahansa uransa

vaiheessa olevan taiteilijan esittelyyn.

Néaen, ettd opinnaytetyoni kartoituksen tulokset hyddyntaisivat varsinkin aloittelevia
taiteilijoita heidan suunnitellessaan uraansa seka tdidensa esittelya Internetissa. Opin-
naytetydssani voin jakaa tarkedd informaatiota Internetin hyddyntamisesta taiteen
markkinoinnissa myds isompien kulttuurilaitosten nékdkulmasta, koska téllainen palve-
luiden kehittaminen - uusien ja osallistavien taiteen jakokanavien l6ytaminen ja hyddyn-
taminen - on varmasti myos asiakkaista taistelevien kulttuurilaitosten intressina koko-

ajan kehittyvilla kulttuurin markkinoilla.

Kulttuurituottajan nakokulmasta kehittamistyoni tutkimuskohteen lahestyminen elamyk-
sen ja osallistamisen nakokulmista avaa naitd ndkemyksia myos laajemmin. Eiko jokai-
sen kulttuurituotteen ja palvelun tulisi olla elamys kokijalleen? Ja eikd ole tata paivaa
ottaa yleisO ja sen kokemus ja ndkemys osaksi koko prosessia? Osallistamisella voi-
daan tuoda aivan uusia ndkokulmia yleison kokemukseen, ja laajentaa siten elamysten

tuottamista kulttuurituotannon kentalla.

Kartoitukseni pohjana on opinnaytetyoni tilaajan, NetAround Oy:n, varaama domain
galleri.fi. NetAround Oy on Suomalainen tietojarjestelmahankkeiden projektijohtamis- ja
konsultointipalveluita tarjoava konsulttiyritys. Yrityksen omistajat ovat aktiivisia taiteen
tekijoitd seka kuluttajia, joten opinnaytetyoni ideaa on alusta alkaen tydstetty yhteis-
tydssa heidan kanssaan. Kokonaisuutta on tarkoitus lahted kehittdmaan ensin pienin
resurssein, ja taman kokeilun kautta tutkia, olisiko téllaiselle palvelukokonaisuudelle

suurempaakin kysyntéa niin taiteilijoiden kuin taiteen kuluttajien keskuudessa.

Toteutin kartoituksen keraamalla ensin aiheeseen liittyvaa teoriaa. Seuraavaksi toteutin
aivoriihen Ikaalisten kasi- ja taideteollisuusoppilaitoksessa luovien alojen opiskelijoiden

parissa. TAman liséksi etsin muita virtuaalisia gallerioita benchmarkkausta varten.



En kuitenkaan tdman opinnaytetyéprosessin aikana pyri paasemaan virtuaaligallerian
toteutuksessa fyysiselle tasolle, vaan tarkoitukseni on kartoittaa kyseisen gallerian ra-
kennetta ja sisaltja elamyksen ja osallistamisen kautta. Itse virtuaaligallerian toteutus
jaéa tilaajien tulevaisuuden projektiksi. Pyrin kuitenkin opinndytetyoni lopussa antamaan
tilaajalle keinoja vieda projektia eteenpéin kehittémissuunnitelmieni pohjalta, ja jaka-
maan tilaajan kanssa ajatuksia siita, mit asioita tulisi viela selvittdd ennen kyseisen

virtuaaligallerian fyysista toteutusta.

Mandel (2008) toteaa, etta kulttuurituottajien rooliin ei kuulu vain uusien rahoituslahtei-
den léytaminen ja organisaatiorakenteiden tutkiminen tiettya kulttuurilaitosta varten.
Siihen kuuluu myds uusien yleiséryhmien etsiminen ja loytdminen eri taiteiden alalta,
taiteen uusien yhteiskunnallisten kayttétapojen keksiminen, taiteiden vaikutuksen li-
saaminen yhteiskunnassa ja monipuolinen kulttuurielamén stimuloiminen. Kulttuurituo-
tantoa voidaan pitaa tarkedna osana kollektiivista luovuuden prosessia, joka ei pelkéas-
taan tuota taideteoksia, vaan jossa myds suunnitellaan naiden teosten vastaanottoa
prosessin oleellisena osana. Mandelin mukaan tdma on johtanut siihen, ettd tarvitaan
uusia taiteen ja kulttuurin valittymisen muotoja, jotka voivat rakentaa siltoja ihmisten
yksityiselaméan ja taiteen ja kulttuurin maailman valille. N&in pystytddn herattdma&an
onnistuneesti uusien kavijaryhmien kestéava kiinnostus taiteisiin, ja tarjoamaan niin yksi-
I6ille kuin koko yhteiskunnalle rikastuttava kokemus. Mandelin mielesta taide myos
karsii imagostaan. Sita pidetaan hyvin hienona ja etdisena ihmisten arkisista huolenai-
heista - elitistisena ja ylellisend. Tama voi estaa ihmisia osallistumasta taidetapahtu-
miin. (Mandel 2008, 161-172). Kulttuurituotannon kentalla pitd& ottaa huomioon yleiso
laaja-alaisesti, ja tatd kautta poistaa taiteen ja kulttuurin kokemiselta sen elitistisluon-
teinen luonne. Taide kaikissa muodoissaan tulee olla helposti lahestyttavaa ja mahdol-
lisimman monen saavutettavissa. Siihen myo6s tdma tyon alla oleva virtuaalinen galleria

tahtaa.

2 Osallistamisen kautta elamyksiin

Seuraavissa luvuissa selvitdn teoreettisen kirjallisuuden avulla elamyksen ja osallista-
misen viitekehysta, joka on olennainen kehittamistyoni kannalta. Koska virtuaaligalleri-
asta on tarkoitus tehda elamyksellinen ja osallistava, on tarkedd ymmartaa termien
takana oleva teoria. Kokemus on avain kuluttajan elamyksen kokemiseen, ja siksi ka-

sittelen elamystéa osittain kokemuksen kautta. Vaikeudeksi kokemuksen ja elamyksen



kasitteiden erottelussa luo niiden englanninkielinen vastine experience, joka voidaan
suomentaa seka elamyksena ettd kokemuksena (Vayrynen 2010, 21). Néain ollen eng-
lanninkielista lahdekirjallisuutta lapi kaydesséni, jouduin puntaroimaan naiden kahden

termin suhdetta toisiinsa.

Lisaksi kasittelen lyhyesti virtuaalisuutta, joka on kehittdmiskohteeni kannalta myo6s
yksi avainkasitteista. Ihmiset viettavat aikaansa koko ajan enemmaén ja enemman In-

ternetissa, ja se onkin lahtokohtana koko tulevan virtuaaligallerian toteutukselle.

Mielestani kehittamistyoni kohteena olevan virtuaaligallerian kestavan, pitkakestoisen
ja asiakaslahtdisen toiminnan kannalta ndma kyseiset osa-alueet tulevat olla huolella
suunniteltuja ja hyvin toteutettuja. Ei riita, etta tiedan naiden elementtien olemassaolon
tarkeyden, vaan minun tulee 16ytaa perusteita, jotka tukevat tatd aiemmin luomaa kéasi-
tystani. Oman taiteilijataustani, kulttuurituotannon opintojeni, opinnaytety6tani varten
tekemieni tutkimusten, ja aiheiden teoriaa hyédyntavan osuuden kautta toivon [6ytavani
oikean tavan opinnaytetyoni tilaajalle toteuttaa néaita elementteja niin, ettd he voivat
kehittamistyoni pohjalta rakentaa itselleen toimivan ja kiinnostavan virtuaaligalleriatilan.

2.1 Elamysyhteiskunta nyt

Vayrysen (2010, 31) mukaan nykypaivan elamysyhteiskunnassa odotetaan lahes vali-
tonta vastinetta investoidulle rahalle, ajalle ja aktiviteetille. Elamysyhteiskunnan tuloa jo
ennen 2000-luvun alkua ovat ennustaneet myos Rolf Jensen teoksessaan The Dream
Society (1999) seka B. Joseph Pine ja James Gilmore teoksessaan The Experience
Economy (1999).

Miksi sitten elamysteollisuus on juuri nyt noussut niin vahvaan rooliin? Pine & Gilmore
(2011) nakevat yhtena syyna sen kasvulle uudet teknologiat, jotka mahdollistavat mo-
nipuolisen elamyksellisyyden. Toisena tekijdnd heidan mukaansa on kasvava kilpailu,
joka pakottaa etsimaan erottumisen keinoja. Tarkeimpana he nakevéat kuitenkin yhteis-
kuntamme taloudellisen vaurastumisen, joka antaa kuluttajalle mahdollisuuden maksaa
elamyksistad. Pine & Gilmore kokevat laajenevan elamyksien tarjonnan alkujaan lahte-
neen Walt Disneystd, joka tuotteisti elamyksellisyyden monialaisesti. Elamykset ovat
nousseet luomaan nyky-yhteiskunnassa uusia arvoja. Elamysten tarjonta kasvaa, kun
yritys kayttda palveluja "nayttdmonaan” ja tuotteitaan "rekvisiittana” sitouttaakseen yksi-
16ita. (Pine & Gilmore 2011, 3 -17.)



Pine & Gilmore (2011) kayttavat termia “elamysten lavastajat” yrityksista, jotka eivat
tarjoa endé vain palveluita ja tuotteita, vaan niistd seuraavia elamyksia taynna rikkaita
kokemuksia luotuna yhdessa jokaisen kuluttajan kanssa. Yritykset, jotka luovat iloa
elamysten kautta, jaavat kuluttajien sydamiin, saavat heiddn rahansa ja myods nyky-
yhteiskunnassa véhissa olevan aikansa. (Pine & Gilmore 2011, 17-19.)

Vaikka itse elamykset eivat ole kédsin kosketeltavissa, ihmiset kaipaavat niita, silla ela-
mysten arvo koetaan ihmisessa itsessaan ja muistot niista ovat kestavia (Pine & Gilmo-
re 2011, 19). Karvosen (2004) mukaan elamysyhteiskunnassa laitteistojen ja ohjelmien
sijaan elamyksia tuottavat siséllét nousevat padhuomion kohteiksi. Elamysyhteiskun-
nassa tuotteiden ja palveluiden tarjoajien taytyy suhtautua tyéhénsad samalla tavalla
kuin elokuvaohjaajien ja kirjailijoiden; pitaa pyrkia l6ytamaan tarinoiden ja johdattami-
sen kautta tapa tuottaa kulttuurin kuluttajille heidan odottamiaan eldmyksia. (Karvonen
2004, 60.) Vayrynen (2010, 20) toteaa myds aineettomien elamysten tuotannon, ja
uusien kokemusten tuottamisen ja hankinnan olevan koko ajan laajeneva tuotannon-

ala.

Elamysyhteiskunnan tarjoamat pinnalliset ja nopeasti kulutettavat elamykset tulisi kui-
tenkin erottaa varsinaisista syvallisista hetkisté ja elamyksista, jotka viittaavat voimak-
kaasti johonkin tahdelliseen (Vayrynen 2010, 27). Elamyksellisessa kuluttamisessa
elamyksen arvioinnin kriteerit ovat luonteeltaan pohjimmiltaan esteettisia ja ratkaisevia
tuotteen itseisarvon arvostamiselle, taytti se tai sitten ei itsessaan mitaan kaytannollista
tarvetta (Ahola 2007, 25).

"Taman paivan kilpailukykyisen elamystuotteen on oltava paljon enemman kuin muka-
va kokemus” (Tarssanen 2009, 18). Vayrysen (2010, 32) mielesta nayttaakin silta, etta
elamysyhteiskunta ei nostakaan elamaamme uudelle intellektuaaliselle, esteettiselle,
moraaliselle tai onnelliselle tasolle, vaan on lahinna kulutuksen uusi muoto. "Elamyste-
ollisuus tuo kaikkein valittomimmat tunteet, affektit, kulutuksen piiriin” (Vayrynen 2010,
32).

2.2 Elamyksen ja kokemuksen suhde

Mik& erottaa toisistaan elamyksen ja kokemuksen? Elamyksia koskevassa teoreetti-
sessa keskustelussa on nostettu esiin kysymys kasitteiden “elamys” ja "kokemus” vali-

sesta suhteesta. Kivelan (2012) mukaan elamyksen kéasitteen katsotaan naista kahdes-



ta olevan laajempi. Kokemusta kaytetddn, kun puhutaan aistein vélittyneesta havain-
nosta sellaisenaan. Elamyksen késitteeseen taas voidaan yhdistaa laajempi sisalto tai
mieli, joka on kokemuksen kokijalle merkityksellinen — se on siis liitettavissa itse toimin-
taan ja kokemukseen. (Kivela 2012, 52.) Elamyksen k&site on varsin nuori eika sita
sellaisenaan edes ole olemassa kaikissa valtakielissa. Englannissa sanan standardi-
kaannos on experience, kokemus. (Vayrynen 2010, 21.) Tarssanen (2009,11) kirjoittaa
elamyksen olevan merkittava, positiivinen ja ikimuistoinen kokemus, joka voi tuottaa

kokijalleen henkilokohtaisen muutoksen.

Kokemus on aina aktiivista merkityksien antamista eri tavoin aistimillemme havainnoil-
le: koemme ”jotain jonakin”, kokoamme aistivaikutelmien kaaoksesta esiin merkityksel-
lisia kokonaisuuksia, hahmotamme yhden aistimamme asian kivend, toisen kantona ja
niin edelleen (Vayrynen 2010, 24). Ahola (2007, 25) puolestaan maarittelee kokemuk-
sen yksil6llisen uniikiksi tapahtumaksi, johon yhdistetaan paljon tunteita. Latomaan
(2010, 97) mukaan kokemuksen laadusta riippuu missa suhteessa elamys ja merkitys
ovat. Elamyksen syntymiseen voidaan kuitenkin merkittavasti vaikuttaa kiinnittamalla

erityistd huomiota asiakkaan kokemukseen (Tarssanen 2009, 10).

Elamyksen ja kokemuksen suhde on mielenkiintoinen. Tarssasen & Kyldsen (2007,
121) mielesta elamys kehittyy riittdvan vaikuttavasta kokemuksesta ja se on moniaisti-
nen, positiivinen ja kokonaisvaltainen tunnekokemus. Pine & Gilmoren (2011, 17) mu-
kaan jokainen elamys taas syntyy sen luojan ja sen kokevan yksilon sen hetkisen mie-
lentilan sek& aiempien kokemusten valilla. Latomaa (2010) jakaa kokemuksen kahteen
eri puoleen: elamykseen ja merkitykseen. Elamys voidaan n&dhd&a henkisena tilana ja
merkitys psyykkisena suhteena, jolloin "kokemus on siten mentaalinen elamyksellinen
tila ja mentaalinen merkityssuhde, joka ilmenee tai havaitaan mielikuvina”. Elamys ja
elamyksellisyys kuvaavat kokemusmaailmassa ilmenevaa koskettavuutta maaréallisena

enemman-vahemman -ulottuvuutena. (Latomaa 2010, 97.)

Ahola (2007) ndkee kuluttajan aktiivisena eristettyna agenttina. Han puhuu kuluttajasta
merkityksen luojana, joka tuo tilanteeseen vastineena omat objektiiviset kokemuksen-
sa, luonteen piirteensd, tunteensa, tietamyksensa ja elaman kokemuksensa. (Ahola
2007, 25.) Tarssanenkin (2009, 18) korostaa, etta asiakkaan kokemukseen vaikuttavat

h&anen kulttuurinen taustansa, aiemmat kokemuksensa ja ennakkomielikuvansa.



Kulttuurintutkimuksessa ymmarretdén, ettei tuottaja vain lahetd merkitysta ja kuluttaja
passiivisesti vastaanota sitd. Sen sijaan merkitysta luodaan kokoajan aktiivisesti kulu-
tuksen yhteydessa; siella missa ihmiset siséllyttavat nama tuotteet, palvelut ja koke-
mukset jokapdaivaiseen elamaansa. Tunteiden herattamisen ja sita kautta elamysten
kokemisen on vaitetty olevan niitd suurimpia motivaattoreita kulttuurituotteiden kulutta-
misessa. Viimekadessé kuluttaja tuo vastaanottotilanteeseen oman yksildllisen erilai-
suutensa kuten persoonallisuutensa, tarpeensa kokea elamyksia, ja myos luovuutensa.
(Ahola 2007, 19-25.)

2.3 Elamysmallit

Kasittelen tassa elamysta kahden eri teoriamallin kautta, joissa molemmissa asiakkaan
osuus elamyksen rakentajana on aktiivinen. Molemmat mallit kasittelevat tata asiak-
kaan kokemaa elamystéa sen tuottamisen nédkokulmasta. Jatkossa sovellan naitd malle-
ja opinnaytetyoni tutkimustulosten analysoinnin pohjana.

2.3.1 Pine & Gilmoren malli

Pine & Gilmoren laatiman eldmyksen kaksiulotteisen kokemisen kaavion kautta pystyy
tulkitsemaan yleisén kokeman elamyksen laatua tuotteen tai palvelun kokemisessa.
Ensimmainen ulottuvuus maarittelee yleisén aktiivisuutta elamyksen kokemisessa tuot-
teen tai palvelun kautta: passiivinen osallistuminen — aktiivinen osallistuminen. Toisella
tasolla kuvataan yhteytta tai yhteisollisyytta tilassa, jossa elamys koetaan: omaksumi-
nen (henkinen osallistuminen) — uppoutuminen (fyysinen osallistuminen). Naiden ulot-
tuvuuksien kautta voidaan elamyksen kokeminen jakaa neljaan eri osa-alueeseen: 1.
viihteellinen elamys, 2. opetuksellinen elamys, 3. todellisuuspakoinen elamys ja 4. es-
teettinen elamys. Voimakas elamys voi kuitenkin siséltaa elementteja kaikista neljasta
osa-alueesta. (Pine & Gilmore 2011, 45-46.)



OMAKSUMINEN

absordion

viihteellinen opetuksellinen

PASSIIVINEN ' AKTIIVINEN
OSALLISTUMINEN OSALLISTUMINEN

esteettinen todellisuuspakoinen

immersion
UPPOUTUMINEN

Kuvio 1. Eldmyksen nelja ulottuvuutta (Pine & Gilmore 2011, 46)

Kaavio elamyksen neljasta ulottuvuudesta jakautuu seuraavasti:

1. Viihteellinen elamys: Pine & Gilmore (2011) nakevat taman ulottuvuuden ”perintei-
sempana viihteend”, joka saa ihmiset hymyilemaan, nauramaan tai muuten vain viih-

tymaan.

2. Opetuksellinen elamys: Tama elamyksen ulottuvuus vaatii osallistujan aktiivista osal-
listumista. Tassa ulottuvuudessa osallistuja imee (absorbs) itseensd edessaan tapah-
tuvia asioita. Tassa elamyksen tilassa ihmisia informoidaan, ja heidan tietonsa tai tai-
tonsa kasvavat ainakin henkisella tasolla. Mieli on téassa toiminnassa aktiivisesti osalli-

sena.

3. Todellisuuspakoinen elamys: Tama ulottuvuus vaatii osallistujalta kokonaisvaltaista
osallistumista toimintaan. Osallistujalla on mahdollisuus vaikuttaa toiminnan kokonais-

valtaiseen kuvaan.

4. Esteettinen eldmys: Osallistuja on tassa ulottuvuudessa lahes tai taysin passiivinen
seuraaja, joka ei jata itsestdaan merkkeja ymparistoonsa. Tama ei tarkoita sitd, etteikd
ymparisto jattaisi kuitenkin "merkkeja” osallistujaan.

(Pine & Gilmore 2011, 46-56.)

Internet mahdollistaa varsinkin todellisuuspakoisen elamyksen tuottamisen, vaikka tata

ei ole vield taysin kaikilla aloilla ymmarrettykaan. Siind missé koulutukselliseen ela-



mykseen osallistuja haluaa oppia asioita, viihde-elamyksen ulottuvuudessa halutaan
kokea, ja esteettisella elamyksen ulottuvuuden osallistuja haluaa olla ja nauttia. Todel-
lisuuspakoisen elamyksen hakija haluaa néista poiketen osallistua voimakkaasti toimin-
taan. (Pine & Gilmore 2011, 51.)

2.3.2 Lapin elamysteollisuuden malli

Lapin elamysteollisuuden kehittamiskeskuksessa on tutkittu tuotteen ja palvelun ela-
myselementteja, ja tata kautta asiakkaan kokemuksen syvyytta. Niista on tuotettu malli,
elamyskolmio. Taman mallin avulla voi tuotetta tarkastella seké tuottajan, etta asiak-

kaan/kokijan nakokulmasta.

e .
/ henkinen taso
/ MUUTOS
emotionaalinen taso
ELAMYS
alyllinen taso
OPPIMINEN
fyysinen taso
AISTIMINEN
motivaation taso
KIINNOSTUMINEN
yksilollisyys aitous tarina moniaistisuus kontrasti vuorovaikutus

Kuvio 2. Elamyskolmio - elamyksen elementit ja kokemuksen tasot. (Tarssanen 2009, 11)

Elamyskolmiossa kokemus jaetaan viidelle eri tasolle:

1. Motivaation taso: Heratetdaan kiinnostus ja luodaan odotuksia tuotetta kohtaan. Syn-

tyy halu ja valmius osallistua ja kokea.

2. Fyysinen taso: Asiakas kokee ymparistdaan aistiensa kautta, ja ottaa tuotteen vas-
taan fyysisella tasolla. Tallin koetaan, tunnetaan, havaitaan ja tiedostetaan. Tasolla

mitataan myods tuotteen tekninen laatu, kaytettavyys ja toimivuus.
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3. Alyllinen taso: Asiakas prosessoi ympariston antamia aistiarsykkeita. Han soveltaa,
muodostaa mielipiteitd, ajattelee ja oppii kaiken tamén pohjalta. Talla tasolla asiakas
tekee my0Os paatoksen onko tyytyvainen tuotteeseen vai ei.

4. Emotionaalinen taso: Téalla tasolla koetaan varsinainen elamys; jotain hyvin merki-
tyksellistd yksilon nakodkulmasta. Jos tuotteessa on tahan saakka otettu huomioon
kaikki peruselementit, ja fyysinen seka alyllinen taso toimivat, on hyvin todennakdista,

ettd asiakas kokee positiivisen tunnereaktion.

5. Henkinen taso: Talla tasolla koettu elamyksen kaltainen positiivinen ja voimakas
tunnereaktio voi saada aikaan henkilokohtaisen muutoskokemuksen. Yksil6 saattaa
kokea muuttuneensa ihmisend; omaksuneensa osaksi persoonaansa tai maailmaku-
vaansa jotakin uutta ja kehittyneensakin.

(Lapin elamysteollisuuden osaamiskeskus 2010.)

Elamyksen elementteja Lapin elamysteollisuuden mallissa kasitelladn seuraavasti:

Yksilollisyydella tarkoitetaan tuotteen ainutkertaisuutta ja -laatuisuutta niin, ettei taysin
samaa tai samanlaista tuotetta I6ydy muualta. Raataloitavyys ja asiakaslahtoisyys ovat
tarkeitd. Elamystuotteessa aitoudella tarkoitetaan tuotteen uskottavuutta. Tarina liittyy
hyvin laheisesti tuotteen aitouteen. Se muodostaa tuotteelle sosiaalisen merkityksen ja
siséllon sekd asiakkaalle syyn kokea kyseesséa oleva tuote. Moniaistisuuden kautta
tuote on koettavissa mahdollisimman monin aistein — se tarjoaa visuaalisuutta, tuok-
sua, ddnimaailmaa, makuja ja tuntoaistimuksia. Kontrastisuudella ymmarretaan erilai-
suutena asiakkaan nakdkulmasta. Se on jotain tavallisuudesta poikkeavaa ja asiak-
kaan arjesta erottuva. Vuorovaikutus sisaltdd yhteisollisyyden ja vuorovaikutuksen

muiden kokijoiden kanssa. (Lapin elamysteollisuuden osaamiskeskus 2010.)

Elamyksellisen tuotteen aikaansaamiseksi sen tulisi siis sisadltda kuusi erilaista ele-
menttid: yksildllisyys, aitous, tarina, moniaistisuus ja vuorovaikutus. Nain voidaan tah-
data yksilon kokemaan muutokseen elamyksellisyyden kautta. (Lapin eldmysteollisuu-

den osaamiskeskus 2010.)
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2.4 Osallistaminen - yleison ja taiteen suhde toisiinsa

"Luovien prosessien, yleison ja yhteisdjen valinen suhde on viime vuosina tullut maari-
tellyksi perusteellisesti uudelleen. Vaikka tata suhdetta edelleen usein pidetdén rajoit-
tavana tekijana, taiteilijat kayttavat sitd yha enemman myods hyodyllisend kehyksena,

joka rikastaa ja edistaa heidan tyétaan.” (Chaudoir 2008, 193.)

Chaudoirin (2008, 193) mukaan ajatus siitd, ettd sosiaalinen sektori on mahdollinen
voimavara eiké pelkka taiteen vastaanottaja, on johtanut siihen, etta yhteison sisasyn-
tyista kehitysta pidetdédn nykyaan mittapuuna ja myods yhtena kulttuuridemokratian teki-

jana.

Nykyinen yleisokasitys pyrkii osallistavaan taiteeseen tavalla, joka on herkka ja myos
valmis ottamaan huomioon yhteison sisdsyntyiset voimavarat (Chaudoir 2008, 204).
"On siis tarkeaa, etté ihmiset saadaan houkuteltua ulos passiivisesta katsojan roolista
ja annetaan heidan osallistua aktiivisesti tilanteeseen”. Kestavan suhteen luominen ja
satunnaisen kavijan muuttaminen saannolliseksi osallistujaksi edellyttaa kokemusta
siitd, etta taidelaitos ja sen ohjelmisto on kéavijan oman elaman kannalta relevantti ja
han kokee yhteenkuuluvuuden tunnetta niiden kanssa. Mika on tarkeaa, niin yksilot
tulkitsevat taidetta omilla, eri tavoillaan. Itse asiassa taide edellyttaa kuluttajalta tai sen
vastaanottajalta omaa tulkintaa. (Mandel 2008, 164-177.)

Sami Viitamaki kayttdd termia "osallistaminen” kirjassa Klikkaa tasta, internetmarkki-
noinnin kasikirja (2012) puhuessaan kaupallisten tahojen hankkeista seuraavasti: "Tar-
jooman kehitystd, asiakashankintaa, asiakkuuksien arvon kasvattamista tai asiakas-
poistuman hallintaa pyritdédn tehostamaan nojaamalla oman henkildston, asiakkaiden,
suuren yleison tai yhteistyokumppaneiden laaja-alaisen, suhteellisen avoimeen ja en-
nen kaikkea vapaaehtoiseen toimintaan alueilla, joilla perinteisesti on kaytetty palkattua
ammattilaistydvoimaa” (Viitamaki 2012, 124.)

YleisOpohjan laajentamisessa on kyse kokonaan uudenlaisesta ajattelutavasta: siita,
ettd ajatellaan (potentiaalista) yleista oleellisena osana taidelaitosta. Se edellyttaa ih-
misista lahtevaa ajattelua, ja sitd ettd uusista yleisdista ja heidan ajatuksistaan ollaan
my0s kiinnostuneita. (Mandel 2008, 176-177.)
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Taide vaatii vastaanottajaltaan emotionaalista seka alyllistd osallistumista, ja taide to-
teutuu loppujenlopuksi vastaanottajan oman osallistumisensa kautta. Taiteiden tuotan-
to voi olla onnistunutta ja kestavaa vain, jos sen avulla onnistutaan yhdistamaan yleiso
ja vastaanottaja tunnetasolla. (Mandel 2008, 164-165.) "Yhteis6a pidetaan voimavara-
na eikd pelkastaan varastona, niin paikan ja sen erityispiirteiden kannalta kuin siihen
siséltyvien ilmaisumuotojen ja yksittaisten rikkauksien kannalta” (Chaudoir 2008, 202).
Tuotteet tai palvelut voivat tyydyttaa myds yhteenkuulumisen, sosiaalisen arvostuksen

tai esteettisyyden tarpeita (Karvonen 2004, 65).

Mista siis puhumme, kun puhumme yhteisésta? Vahimmaismaaritelma Chaudoirin
(2008) mukaan on se, etta kyseessa on tietyssa paikassa elava tietty erillinen vaesto,
jolla on vahvat keskindiset sosiaaliset suhteet. Heti peraan héan toteaa, ettd yhteison
kasite sisaltaa nykyaan useita ulottuvuuksia. Yhteis6 edustaa hanen mukaansa myos
paikkaa, jossa sosiaaliset kaytdnndt muodostuvat. Tassa mielessa olisi syyta tarkastel-
la taideprojekteja, jotka nousevat yhteiststa itsestéan, eli joissa yhteis6a voi pitdd sub-
jektina. "Luomisprosessin ja ympdariston valinen yhteys on viime vuosina joutunut pe-
rusteellisen uudelleen méaarittelyn kohteeksi ja usein taiteilijat ottavat sen huomioon

tarpeellisena, hedelmallisena ja rikastavana kehyksena”. (Chaudoir 2008, 203.)

Toinen ihminen, jolle tunteita ja ajatuksia jaetaan, ei koskaan voi tehd& niista taysin
alkuperaista tulkintaa, mutta joitakin merkityksia pystytdén jakamaan. "Yleisén luomat
omat merkitykset ovat kuitenkin aina sidonnaisia sosiaaliseen taustaan”. (Ahola 2007,
20-21))

2.5 Osallistaminen ja viestintatavat Internetissa

Verkkokeskustelujen ja vuorovaikutuksen kannalta olennaista on se, ettd www:n (World
Wide Web, Internet, verkko) kehittdjan Tim Berners-Leen projektiehdotukseen kuului
alusta alkaen verkon interaktiivisuus. Verkon oli tarkoitus olla jarjestelma, jossa "teki-
jyydesta tulee universaalia” ja jossa "lukija saa automaattisesti tiedon hanta kiinnosta-

vasta uudesta materiaalista”. (Laaksonen & Matikainen 2013, 196.)

Verkko lahtokohtaisesti interaktiivisena mediaymparistond mahdollistaa hyvin monen-
laisen ihmisten vdlisen seka ihmisten ja verkkoymparistéjen valisen vuorovaikutuksen.

"Tété jaottelua on kuvattu késitteilld *vélinevuorovaikutus” (medium interactivity) ja ’ih-
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misten vélinen vuorovaikutus” (human interactivity)”. (Laaksonen & Matikainen 2013,
193))

Hakalan & Vesalan (2013) mukaan verkkokeskusteluiden viestintd on lahtokohtaisesti
vuorovaikutteista ja yhteisollistd, jossa tunteella, yhteisollisyydella ja rituaaleilla nayttaa
olevan suuri merkitys. Verkko on avannut kokonaan uuden toimintakentan, jossa kuka
tahansa voi saada aanensa kuuluville. He eivat puhu verkon yhteydessa viestinnéan
lahettdjastd, vastaanottajasta eika vastaanotosta vaan enemmankin toimijoista ja ver-
kon kaytosta. Se ei poissulje sitd, etta kysymys sisélldista on kuitenkin aiheellinen
myds verkkoyhteiskunnassa. Oleellista on se, etta viestintéd ei muodosta verkkokeskus-
teluissa niink&an tiiviita rituaalisia yhteis6ja, vaan toimii erdénlaisena kulttuurisena tie-
donjaon laajana alustana ("maaperana”), jolta ideat ja ajatukset leviavat. (Hakala &
Vesala 2013, 216-218.)

Osallistavassa toiminnassa, kuten Internetissa yleenséakaan, ei ole pelkdstaén tuottajia
ja kuluttajia. Sen sijaan on kyseessa monimuotoinen ekosysteemi, jonka osat par-
haimmillaan tarjoavat kaikki toinen toisilleen jotain hyvin arvokasta. Sisallon tai ideoi-
den tuottajat, kritisoijat, rikastajat, yhdistajat, arvottajat, organisoijat, levittajat ja kulutta-
jat saattavat eri tilanteissa olla eri ihmisid, ja toisaalta rooli saattaa samallakin henkildlla
vaihtua osasta toiseen yhdella hiiren klikkauksella. On kuitenkin muistettava, etta liian
laaja skaala saattaa hdmmenté&a ja karkottaa osallistujia, etenkin jos kyseessa on ma-

talan sitoutumisen tuote tai palvelu.(Viitaméki 2012, 131.)

Viitaméki (2012) toteaa, etta yhteisollinen toiminta ei yleensé synny asiakkaiden ja yri-
tyksen valisten yhteyksien ymparille sinadllaan. Han nékee, etta tarkeinta on antaa asi-
akkaille kiinnostava ja tarked puheenaihe jaettavaksi ja keskusteltavaksi. Naita pu-
heenaiheita han kutsuu sosiaalisiksi objekteiksi, silld ne saattavat vetaa ymparilleen
muunlaista aktiviteettia kuin pelkkaa keskustelua; esimerkiksi visuaalista tai musiikillista

ilmaisua, muokkausta ja merkityksen luomista. (Viitamaki 2012, 133.)

Verkkokeskustelut ja -palvelut jaetaan tyypillisesti kahteen eri ryhm&an: synkronisiin ja
asynkronisiin palveluihin. Asynkronisissa palveluissa on kyse reaaliaikaisesta viestin-
nasta (esimerkiksi Chat-keskustelut), kun taas asynkronisissa palveluissa viestinta voi
tapahtua myos viiveella (esimerkiksi sahkoposti). Verkkovélitteiset viestit matkustavat
siis paitsi paikan, myos ajan yli. Toinen, enemmankin verkkoviestinten kayttoa tyypitte-

leva jako, liittyy yksityisten ja julkisten viestien valiseen rajanvetoon. Varsinkin sosiaali-
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sessa mediassa voidaan loytaa saman sovelluksen sisalta tyypillisesti sekéd julkisen

etta yksityisen viestinnan erilaisia muotoja. (Laaksonen & Matikainen 2013, 194.)

Nykyisissa verkkokeskusteluympéristdissd aiemmin selkeat rajanvedot, kuten yksityi-
nen-julkinen tai synkroninen-asynkroninen, alkavat monesti hamartya. Verkkokeskuste-
lualustat tarjoavat usein mahdollisuuden viestintdan seka tekstin etta kuvallisten vies-
tinnan muotojen avulla, ja tukevat lisaksi kayton erilaisia aikaulottuvuuksia. Palvelut
ovat tarvittaessa aina kaytdéssa verkon uuden mobiilikayton mydéta, jolloin synkronisuu-
den ja asynkronisuuden raja muuttuu entista epaselvemmaksi. Raja yksityisyyden ja
julkisen valilla on puolestaan nykyisin usein kayttajan itsensad maariteltavissa. (Laakso-
nen & Matikainen 2013, 195.)

"Vuorovaikutteisuuden keskeisena lahtékohtana on palveluiden tietty sisaltd ja sisalto-
tyyppi, joiden ymparille keskustelu syntyy siséallon herattaméanad” (Laaksonen & Matikai-
nen 2013, 197). Vaikka verkkokeskusteluiden muodot ovat viestiketjujen ja kommentti-
ketjujen kautta hyvin vakiintuneita, syntyy teknisesti samankaltaistenkin verkkopalve-
luiden sisélle monia erityyppisia kayttajayhteisoja. Yksi keskustelukulttuuriin vaikuttava
tekija on se, kuinka julkisesti ja avoimesti keskustelijoiden identiteetti on nakyvilla. Tut-
kimukset ovat osoittaneet todeksi vaitteen, ettd anonyymi keskustelu on hyvin usein
tasoltaan heikompaa kuin oikeilla nimilla k&yty keskustelu. Verkkokeskusteluihin vaikut-
tavat myos erilaiset tekniset ratkaisut. Nain ollen verkkoymparistdissa voidaan erottaa
tietynlainen kahtiajakoisuus; keskustelun muotoutumiseen vaikuttavat seka teknologi-
nen konteksti etta sen paalle rakentunut sosiaalinen asiayhteys. (Laaksonen & Mati-
kainen 2013, 197-200).

Keskustelukulttuurin kannalta kiinnostava havainto on se, etta alkujaan keskustelupals-
toilla syntyneet kaytannét ovat levinneet myds aiemmin yksisuuntaiseen viestintdan
keskittyneille sivustoille. Esimerkiksi uutismedian verkkopalvelut pyrkivat yha useam-
min tarjpamaan paitsi mahdollisuuden kayttdd mediaa vuorovaikutteisesti, myés mah-
dollisuuden monitasoiseen ihmisten valiseen vuorovaikutukseen. Perinteinen media on
keksinyt, etta live-katsomot, joissa Twitterin, Facebookin tai muun raportoinnin kanava-
na kaytetyn sivuston kautta kommentoidaan tapahtumia, ovat uudenlainen tapa osallis-
taa yleis6a. (Laaksonen & Matikainen 2013, 201-202).

Viitaméaen (2012) mukaan sisdiset motivaatiotekijat liittyvat siihen, miten paljon osallis-

tujat saavat tyydytysta toiminnasta sen itsensa vuoksi. Merkittavaa on se, ettd naméa
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tekijat ovat usein myos erittain vahvoja ihmisen toimintaan vaikuttavia tekij6ita. Perus-
tarpeensa tyydyttaneet inmiset haluavat ruokkia ja ilmaista luovuuttaan, saada haastei-
ta ja pahkinoité purtavaksi, tyydyttaa uteliaisuuttaan, oppia tekemalla, tehda hyvaa tai
vain hauskuuttaa itsedén osallistumalla toimintaan, joka naihin tarpeisiin vetoaa. (Vii-
tamaki 2012, 136.)

Yhteisélliseen toimintaan liittyvat motivaatiotekijat ovat puolestaan sellaisia, jotka syn-
tyvat muiden kayttajien kanssa yhdessa toimimisesta. Niitd voisi kutsua myds sosiaali-
siksi palkkioiksi, ja ne voivat vaihdella eri osallistujaryhmilla. Siina missa jotkut haluavat
Andy Warhollin sanojen mukaan "vain 15 sekuntiaan mahdollisimman suuren yleistn
huomiosta”, toiset taas hakevat syvempaa tunnustusta yhteiséltaan. Jotkut puolestaan
hakevat yhteenkuuluvuutta ja/tai oppia muilta osallistujilta, kun taas toisia kiinnostaa
paasy kasiksi resursseihin ja kanaviin, joihin kaikilla ei ole mahdollisuutta. (Viitamaki
2012, 136.)

Viitamaki (2012) sanoo, ettd etenkin osallistamisessa on tarkea etukateen maaritella
rajat tarkasti. Rajat ja sdannot liittyvat tassa padasiassa osallistumisen edellytyksiin,
luomisen ja kanssakaymisen saéantotihin seka juridisiin nakoékulmiin. Selkeét ja helposti
nahtavilla olevat saannot sisallén luomiselle ja hyvaksymiselle ovat tarkeitd, jotta kayt-
tajat eivat koe turhautumista. Tuotosten palautuksessa kaytettdvan formaatin lisdksi
myds muut tydn hyvaksymiseen liittyvat kriteerit tulee esittdd mahdollisimman tarkasti,
jotta ikavia vaarinymmarryksia ei paasisi syntymaan, ja kaikki olisivat tyytyvaisia. Esi-
merkiksi Threadless ja iStockphoto vaativat lahetetyilta t6ilta paitsi hyvdd makua myos
tiettyd luovuuden seka esteettisyyden tasoa, minkd he myds ilmaisevat selkeéasti oh-
jeissaan. Yhteisesti luodun arvon ja henkisen paaoman parissa toimittaessa tarkeiksi
nousevat myds immateriaalioikeudet ja tassa niiden siirtyminen osapuolelta toiselle.
(Viitamaki 2012, 137-139.)

Tyokalut eli osallistamisen alusta, luomisen valineet seké valvonnan ja paatdksenteon

tukivalineet ovat Viitam&en (2012) mukaan viimeinen etappi Internetin osallistavan toi-

minnan suunnittelussa (Viitamaki 2012, 139).

2.6 Virtuaalisuus

Karvosen (2004) mukaan virtuaalitodellisuus on oikeastaan ikivanha keksint6: unek-

siessamme elamme ja toimimme sisaisessa, aivojemme tuottamassa todellisuudessa.



16

Virtuaalitodellisuus on hanen mielestddn unen tapaan lumetodellisuutta, joka syntyy
kun ihmisten aisteihin pusketaan oikean ympariston sijaan esimerkiksi kuvaa ymparis-
tostd, jota ei valttamatta ole olemassa missdadn muualla kuin tietokoneen esityksessa.
(Karvonen 2004, 76-77.)

Elamysyhteiskunta ja elamysteollisuus eivat koskaan voi kokonaan korvata tavaroiden
ja palvelujen tuotantoa (Vayrynen 2010, 31). Salmenkivi (2012, 13) kuitenkin muistut-
taa, ettd todellinen fyysinen maailmamme yhdistyy digitaaliseen maailmaan: todellisilla
paikoilla, puistoilla, kahviloilla ja kaupoilla on oma digitaalinen tilansa, tavallaan toinen
ulottuvuus, johon voi paasta vain kyseisesta paikasta, ja kaikki esineet kodin viherkas-
veista aina kodinkoneliikkeen LED-televisioihin voi linkittd& digitaaliseen maailmaan.
Uusi digitodellisuus muuttaa monella tapaa tapaamme elaa ja kayttaytya. Tama digival-
lankumous muuttaa elaméadmme yhta paljon kuin Internetin keksiminen. (Salmenkivi
2012, 13.) Samalla kun tietoverkot muodostuivat avoimeksi, erilaista kayttajien luomaa
siséltéa pursuilevaksi koko maailman verkoksi, luotiin myds pohjaa digitaaliselle ela-
mantavalle, jossa verkottuneen ja vuorovaikutteisen median avaamat uudet ilmaisu-

mahdollisuudet olivat keskeisessé roolissa (Mayra 2013, 307).

"Aiempia joukko- ja henkiléviestinndn muotoja huomattavasti notkeampina ja dynaami-
sempina informaatioteknologisista mediamuodoista on kehkeytynyt julkaisemisen ja
kuluttamisen lisaksi yksildiden ja ryhmien kohtaamisten nayttdmaoja”. Kun tietokoneen
tai sitd muistuttavan alypuhelimen ja Internetin kautta hoidetaan niin pankkiasiat, sosi-
aalisten yhteyksien yllapitaminen, kuin hankitaan tietoa sek& erilaista viihdetta ja ela-
myksia, voidaan puhua digitaalisuudesta modernin elamantavan maarittajana. (Mayra
2013, 305))

Salmenkiven (2012) mukaan teknologiavdlitteinen todellisuus, johon olemme jo astu-
neet ja josta tulee arkea hyvin nopeasti, tuo eteemme mahdollisuuksia, joita olemme
nahneet vain tieteiskirjallisuudessa. Digitaaliset tilat ovat edenneet todella suurin harp-
pauksin siita, kun World Wide Web kehitettiin 1992. Verkkoon ovat siirtyneet uutiset,
viihde, informaatio, sosiaaliset kontaktit jne. L&nsimaissa verkosta on tullut hammastyt-
tavan nopeasti kaikkialla 1asna oleva alusta. "Internet on kuin s&hko: se saa asiat toi-

mimaan, mutta sen olemassaoloa ei liemmin ajatella”. (Salmenkivi 2012, 13-24.)

Todellinen maailmamme on juuri nyt sulautumassa digitaaliseen avaruuteen monin eri

tavoin. Salmenkiven (2012) mukaan digitalisaatio muuttaa kaksi esittamisen perus-
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koordinaattia: ajan ja paikan. Emme ole sidoksissa valitttman ympéaristotomme ja sen
paikalliseen aikaan, kun voimme esiintya virtuaalisesti missa tahansa, myds muilla ai-
kavyohykkeilla. (Salmenkivi 2012, 113-114.) Todellisen maailmaan objektit voivat olla
vain pelkkia lahtopisteitd, joista mm. mobiilaitteiden mahdollistama digitaalinen dialogi
ja tiedonvaihto kaynnistyvat. Uudessa digitaalitodellisuudessa oikeat esineet ovat kui-
tenkin digitaalisen maailman olennainen osa — vaikka niihin ei olisi litettyka&an mitéaéan
teknista vempainta. (Salmenkivi 2012, 35-172.)

Karvonen (2004) toteaa, ettd elamysyhteiskunta on kehitysvaihe joka seuraa tieto- ja
informaatioyhteiskuntaa. Elamysyhteiskunnassa tunteet ovat keskeisia kun taas tieto-
yhteiskunta palvoi ainoastaan jarkea. Elamysyhteiskunta ei ole kuitenkaan tassa tieto-
yhteiskunnan vastakohta. Kehittynyt informaatioteknologia tarjoaa perustan, jonka avul-
la elamyksellisia tekotodellisuuksia voidaan tuottaa entistéd paremmin esimerkiksi virtu-
aalitodellisuuden muodossa tai kaikkialle ymparistéémme upotetun alykkaan teknologi-

an avulla. (Karvonen 2004, 60.)

Tanskalainen tulevaisuudentutkija Rolf Jensen toteaa kirjassaan Dream Society (2009,
24), ettéd tulevaisuus ei sijaitse fyysisessa maailmassa, vaan se on olemassa vain aja-
tuksissamme. Karvosen (2004, 76) mukaan elamyksellisten ymparistojen rakentaminen
virtuaalitodellisuuteen tarjoaa téssa paljon enemman mahdollisuuksia kuin tavallinen
fyysinen rakentaminen. Vayrysen (2010) mukaan uudet mediat, kuten Internet, mahdol-
listavat loputtoman méaaran mita erilaisimpia elamyksia ja luovat uutta keinotekoista
yhteisdllisyytta niiden ymparille. Han toteaa, ettd moderni sivilisaatio johtaa kiireiseen ja
nopeatahtiseen elamantapaan, jossa syvalliset, aikaa vievaa paneutumista ja omistau-
tumista edellyttavat olemiskysymykset sivuutetaan. (Vayrynen 2010 20-26.) Simulaatio
ei kuitenkaan merkitse todellisuuden jaljittelya ja toisintamista tavanomaisessa mieles-
sd, vaan painvastoin sen voidaan ajatella edeltédvan kohdettaan ja tata kautta tuottavan
todellisuutta (Karvonen 2004, 59). Karvonen (2004, 77) toteaa jopa, etta virtuaalitodel-

lisuus voi tarjota arjen maailmaan parempia elamyksia.

3 Tutkimuskysymykset

Toikko & Rantasen (2009, 117) mukaan tutkimuskysymykset muodostavat tutkimus-
asetelman ytimen. Kehittdmistoiminnan yhteydessd on heidan mielestaan usein luon-

tevaa puhua tutkimuskysymysten sijaan arviointikysymyksistd, kehittdmiskysymyksista
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tai vain kysymyksista. Laadullisten tutkimusten yhteydessd, kuten minun opinnayte-
tydssani, kysymykset voivat olla yleisluontoisia, ja saattavat muuttua aineiston tuotta-
misen ja analysoinnin myo6téa. (Toikko & Rantanen 2009, 117.)

Opinnaytetyoni tilaajan kanssa paadyimme siihen, ettd tassd vaiheessa kehittdmis-

tydssani selvitetaan seuraavia asioita:

Minkéalaisia teknisia ratkaisuja voisi hyddyntaéd visuaalisten taiteiden teoksien esittele-
misessa Internetin elamyksellisessa ja osallistavassa virtuaaligalleriassa, niin etta ko-

konaisuus voisi kilpailla fyysisten gallerioiden kanssa?

Miten fyysisten taideteosten katselemisesta voidaan tehda elamyksellista Internetissa?

Milla tavoin luodaan kokonaisvaltainen elamys virtuaaligalleriassa vierailijalle?
Miten yleiso (eli taiteen kuluttajat) voidaan osallistaa toimintaan niin, etta virtuaaligalle-

rian kayttdé on kiinnostavaa, ihmiset tulevat kdymaan sielld yhd uudestaan, ja heidat

saadaan myds kertomaan sivustosta ystaviensa ja muiden kontaktiensa keskuudessa.

4 Tutkimuksellisen kehittdamistydn menetelmat

Opinnaytetyén kirjallinen
toteutus 15.12.2013-
23.3.2014

2013 2014 Tarkastustilaisuus
31.3.2014

Teoriaan tutustuminen
15.11.2013-13.3.2014

Aivoriihi Ikaalisten kasi- ja Benchmarking
taideteollisessa oppilaitoksessa
3.12.2014 10.2-13.3.2014

Kuvio 3. Opinnaytetydni eteneminen.

Toikko & Rantasen (2009, 14) mukaan kehittdminen nahdaan usein konkreettisena
toimintana, jolla tahdataan jonkin selkeasti maaritellyn tavoitteen saavuttamiseen.
Omassa opinnaytetyoni kehittamissuunnitelmassa pyrin elamyksellisen ja yleis6a osal-
listavan virtuaalisen gallerian suunnittelemiseen. Ojasalo, Moilanen & Ritalahti (2010,

12) nakevat innovatiivisuuden nykypaivana merkittavana kilpailutekijana, jolla yrityksen
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on mahdollisuus erottua kilpailijoistaan. Varsinkin luovilla aloilla tAma erottuminen pitda
tehda elamyksellisesti niin, etta yleiso ei voi unohtaa kokemaansa, ja palaa palvelun

luo aina uudestaan ja uudestaan uusien elamysten toivossa.

Opinnaytetyoni on toteutettu tapaustutkimuksen (Case study) menetelmin, ja kehitta-
mistybni nojaa voimakkaasti aiempiin teorioihin ja tapausvertailuihin. Ojasalon ym.
(2010, 52) mukaan tallaisessa kehittamisprojektissa kohde, eli tapaus (case), voi olla
esimerkiksi yritys tai sen osa, yrityksen palvelu, toiminta tai prosessi. Kehittdmiskoh-
teenani opinnaytetydssani ovat tilaavan yrityksen palvelu, joka on suunnattu taiteilijoille
ja taiteen kuluttajille. Ojasalon ym. (2010) mukaan tutkimuksellisen kehittamishankkeen
lahtokohtana ovat kehittamiskohteen tunnistaminen, ja sen ja siihen liittyvien tekijéiden
ymmartaminen. Tapaustutkimus vastaakin useimmiten kysymyksiin "miten?” ja "mik-
si?”. (Ojasalo ym. 2010, 11-53.) Kehittamistydssa tapaustutkimus ndhdaan soveltuvan
hyvin lahestymistavaksi, muun muassa silloin kun halutaan tuottaa tutkimuksen keinoin
kehittamisehdotuksia (Ojasalo ym. 2010, 37-38 ja Metsdmuuronen 2006, 90-91). Oja-
salon ym. (2010, 37-38) mukaan puhtaassa tapaustutkimuksessa ei siis kaytdnngssa
vieda muutosta eteenpdin tai varsinaisesti kehiteta mitdan konkreettista, vaan sen avul-

la luodaan kehittamisideoita tai ratkaisuehdotus havaittuun ongelmaan.

Toikko & Rantasen (2009) mukaan luotettavuus on tieteellisen tiedon keskeinen tun-
nusmerkki. He nakevat, etta kysymys luotettavuudesta kohdistuu tutkimusmenetelmiin,
tutkimusprosessiin ja tutkimustuloksiin. Maarallisissa tutkimuksissa luotettavuutta on
perinteisesti lahestytty reliabiliteetin ja valideetin kasitteiden avulla. Sen sijaan laadulli-
sessa tutkimusorientaatiossa, jota itse kaytan opinnaytetydssani, kaytetdaan usein va-
kuuttavuuden kasitetta. Toikko & Rantasen mukaan (2009) kehittamistoiminnassa luo-
tettavuus tarkoittaa ennen kaikkea kayttdkelpoisuutta. Ei riita siis, etta kehittamistoi-
minnan yhteydessa syntyva tieto on todenmukaista, vaan sen tulee olla my6s hyddyllis-
ta. (Toikko & Rantanen 2009, 121-122).

4.1 Lineaarinen malli

Yksinkertaisimmillaan kehittamistoiminnan tehtdvakokonaisuuksien valistd suhdetta
voidaan Toikko & Rantasen (2009) mukaan hahmottaa lineaarisen mallin mukaan, joka
sopii hyvin minun kehittdmistyoni malliksi. Prosessin eteneminen kuvataan tassa line-
aarisesti vaiheistettuna: maarittely, suunnittelu, toteutus seka paattdminen ja arviointi.

Projektille maaritelladn lineaarisessa mallissa jokin rajattu ja selkea tavoite, jolle laadi-
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taan tarvittaessa myos alatavoitteita kehittAmistydn edetessa. Tavoitemé&aérittely on
taman kehittdmistyon perusta, jonka varaan myohempi prosessi rakentuu. Toteutus-
vaiheen aikana kehittamistyd "eldd” aina jonkin verran, joten suunnitelmia saatetaan
joutua muuttamaan tai ainakin tadydentdmé&an. Toteutusvaiheen aikana luodaan kehit-
tamistyon suunnitelman mukainen malli, prosessi tai tuote. Toikko & Rantasen (2009)
mielesta toteutukseen liittyy hankkeen kayttdonotto, jolloin pyritdan varmistamaan, etta
tulokset ovat myos hyddynnettavissa tai levitettdvissa. Viimeisena vaiheena tulee pro-
jektin paattaminen ja arviointi. Lineaarisessa mallissa kehittamistyd on siis selkeasti

ajallisesti rajattu, joten silla taytyy olla paatepiste. (Toikko & Rantanen 2009, 64-66.)

[oiean Suunnittelu { Toteutus Paattaminen
maarittely ja arviointi

Opinnaytety®ni osuus
kehittamistydssa

Kuvio 4. Toikko & Rantasen (2009, 64) kehittamistyon lineaarista mallia mukaillen

Opinnaytetytssani kasiteltdva osuus tassd mallissa rajautuu tavoitteiden ja suunnitte-
lun osuuteen. Tavoitteet olemme kehittdmistyolle maaritelleet yhdessa tilaajan kanssa,
ja suunnittelussa tilaaja on ollut tukenani koko prosessin ajan. Toteutus, paattaminen,
seka arviointi jaavat tilaajan toteutettaviksi, minun osuuteni jalkeen. Paatepiste tassa

kehittAmistydssa tulee aikanaan olemaan virtuaalisen gallerian julkaiseminen.

4.2 Tiedonkeruumenetelmat

Tallaiselle tekemalleni tapaustutkimukselle on tyypillista, ettd tapauksen tutkimiseen

kaytetdan usein erilaisia tiedonhankintamenetelmid, jotta saadaan kohteesta syvallinen
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ja kokonaisvaltainen kuva (Ojasalo ym. 2010, 38). Valitsin, etta teen laadullisen (kvali-
tatiivisen) tutkimuksen, ja hyddynsin useampaa eri tiedonhankintamenetelmaa. Koin,
ettd tAma& on hyva tapa |0ytaa tarpeeksi laajasti vastauksia kehittdmisideoitani ja ratkai-
suehdotuksiani ongelmaa koskien. Kehittdmistyotani tukevina tutkimusmenetelminé
kaytin aivoriihea ja benchmarkingia (esikuva-arviointia, vertaisanalyysid). Kehittamis-
tyotani ei ole myoskaan aloitettu tyhjasté, vaan se nojautuu aiempiin teorioihin, meto-

deihin ja tutkimuksiin kuten Ojasalo ym. (2010, 53) suosittelevat tekemaan.

Ojasalon ym. (2010, 29) mukaan toimialan ymmartaminen on hyddyllista siitd syysta,
ettd kehittamistydssa tuotetut ratkaisut eivat perustuisi vain teoriasta nostettuihin liike-
toiminnan yleisiin malleihin ja kasitteisiin, vaan ne tulisivat lahemmaksi kohdeorgani-
saation todellisuutta ja jokapaivaista toimintaa. Kayttamieni tiedonhankintamenetelmien
ohella tassa nousi tarkedaédn osaan myoés aiempi kokemukseni ja (hiljainen) tietoni kult-
tuurialasta, ja vield tarkemmin visuaalisista taiteista. Kehittdmistoiminnassa ollaan mo-
nesti vahvasti tekemisissa hiljaisen tiedon kanssa. Ammattilaisella on usein kasitys
siitd, etta jokin toiminta on hyvaa ja tuottaa tulosta, mutta han ei valttamatta pysty maa-
rittelem&én mihin tdma tieto perustuu (Ojasalo ym. 2010, 40). Michael Polanyi (1966,
4) tiivistaa hiljaisen tiedon (tacit knowledge) lauseeseen: "we can know more than we
can tell”. Taman lauseen my6ta voi sanoa opinnaytetyoni kehittamiskohteen siséltavan
paljon toimintamalleja, jotka olen itse kokenut hyvéksi taiteilijaurallani, mutta nyt tutki-

mustyoni kautta haen vahvistusta omille kokemuksilleni.

4.2.1 Esiselvitys

Tiedonhankinnan ensimmaisessé esiselvitysvaiheessa lahdin tutkimaan aiempien teo-
rioiden ja Kirjallisuuden kautta kehittamiskohdettani. Nain 16ysin uusia nakékulmia tut-
kimukseeni, samalla hyédyntaen jo valmiiksi hyviksi koettuja teorioita. Sopivan Kkirjalli-
suuden l6ytamisen ja aiheen teoreettisen viitekehyksen ymmartamisen kautta minun ol
parempi l&hted muodostamaan kokonaiskuvaa tutkimusaiheestani. Koska mitkaan
opinnaytetyoni teoreettisen viitekehyksen osa-alueet eivat talla tasolla olleet minulle
entuudestaan tuttuja, koin hyvin tarkeand tutustua teoriaan tarpeeksi laajasti ja syvasti.
Taman kaiken teoriatutkimuksen pohjalta pystyin myds jatkamaan paremmin tapaus-

tutkimukseni eteenpéin viemista.

Etsin aluksi laajasti kirjallisuutta taiteen markkinoinnista Internetissa (icommerce, kau-

pankaynti netissa, taiteen markkinointi jne.) seka palvelujen kehittdmisesta. En kuiten-
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kaan ollut varma, olivatko ndma juuri sopivat raamit kehittamistyoni teoreettiseksi viite-
kehykseksi, joten lahdin tutkimaan aihetta yhteisofacilitoinnin ja yhteisémanageroinnin
(toimintaa verkossa yrityksen tai yhteison seka yleison rajapinnoilla, ryhméaprosessien
ohjaamista) nakokulmista. Taté teoriaa tutkittuani, ja eri ndkokulmia punnittuani, paa-
dyin jakamaan kehittamisty6ni teoreettisen viitekehyksen kolmeen osaan l6ytadkseni
kohteelleni tarpeeksi vahvan teoriataustan. Keskityin elamyksiin ja niiden tuottamiseen
seka yleistn osallistamiseen, koska naen elamyksen olennaisena osana taiteen koke-
mista ja osallistamisen tarkedna osana kaikkea toimintaa Internetissa. Lahestyn aihetta
my0s suppeasti virtuaalisuuden kautta, joka on rakentamassa fyysista pohjaa kaikelle

talle toiminnalle.

4.2.2 Aivoriihi

Toisena esiselvitysvaiheena toteutin aivoriihen (brainstorming) luovienalojen opiskeli-
joiden keskuudessa. Tamén kautta toivoin léytavani tuoreita ja aivan uusia ndkdkulmia
kehittdmistyoni l&htokohdiksi. Etsin tédssa vastausta siihen, miten vieda visuaalisten
taiteiden teoksia Internetin virtuaaligalleriaan mahdollisimman elamyksellisesti, ja saa-

da yleiso osallistettua ja tata kautta sitoutettua virtuaaligallerian vakituiseksi kavijaksi.

Koin aivoriihen toimivaksi oman kehittdmistyoni esiselvitysvaiheeksi, koska se on yksi
luovanalan ongelmaratkaisun standardimenetelmistd, jolla tuotetaan ideoita ryhmassa.
Ojasalon ym. (2010) mukaan aivoriihikokous alkaa esivaiheella, jossa asetetaan ja
rajataan aivoriihen tavoitteet. (Ojasalo ym. 2010, 145-146.) Tama vaihe oli tarked, jotta
sain aivoriihestda mahdollisimman paljon tutkimuksellista kehittamistyétani eteenpain

vievaa materiaalia.

Valitsin tutkimustyoni esiselvitysvaiheeseen liittyvan aivoriihen suorituspaikaksi lkaalis-
ten kasi- ja taideteollisuusoppilaitoksen (IKATA), koska heidan opetussuunnitelmas-
saan kuvatun opiskelumallin mukaan koin saavani sieltd aivoriihen kautta hyvéaéa vasti-
netta tutkimuskysymyksiini. Heidan koulutusohjelmiensa keskeisena tavoitteena on
ammatillinen tietotaito, ja sen soveltaminen esineellisen kulttuurin alueella. IKATA:ssa
nahdaan kasitydalan ammattien edellyttavan tekijaltéan luovaa ajattelua ja kokeilumiel-
ta. Kuvallinen ajattelukyky sekd hyva muoto- ja varitaju ovat alan opiskelijoilta toivotta-

via ominaisuuksia. (http://ikata.lpkky.fi/dynamic/1/3.html.)
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Ikaalisten kési- ja taideteollisuusoppilaitoksesta aivoriiheeni valikoitui juuri valmistu-
massa oleva kolmannen vuosikurssin graafisten suunnittelijoiden ryhma, joka koulutus-
taustansa vuoksi oli erinomainen suorittamaan aivoriihtd kanssani. IKATA:ssa graafi-
nen suunnittelija n&hdaan visuaalisen viestin viejand, joka kuuntelee asiakkaan odo-
tuksia, ja tayttaa niitd omaa luovuuttaan kayttaen. Heidan on ammattilaisina tyylitietoi-
sesti osattava mm. suunnitella visuaalisia kokonaisuuksia vaihtuviin medioihin. Opiske-
lun keskeista siséltéa on kasin tekemisen yhdistyminen tietotekniseen osaamiseen, ja
he tutustuvat visuaalisen viestinnan eri keinoihin ja tekniikan hallintaan (ohjelmistot
seka laitteet). (http://ikata.lpkky.fi/dynamic/1/17.html.)

Aivoriiheen osallistui 13 opiskelijan ryhma, joiden ikajakauma oli 17-30v. Ryhmén
kanssa sovin, ettda he ovat anonyymeina osallistujina aivoriihessa, koska koin etta ide-

oiminen voi olla nain vapautuneempaa.

Opiskelijat olivat saaneet ennen aivoriihta heille lahetetyssa sahkoisessa kutsussa (liite
1) vain vahan tietoa kehittamistyoni kohteesta. Talla halusin varmistaa heidan tulevan
paikalle ilman ennakko-odotuksia, -luuloja ja -asenteita aihettani kohtaan. Nain tilanne
lahti kayntiin tyhjalta poydalta, ja pystyin omalla esittelyllani suuntaamaan keskustelua
haluamaani suuntaan. Ojasalon ym. (2010, 146) mukaan aivoriihen lammittelyvaihees-
sa on tarkeaa vapauttaa ryhma turhista ennakkoluuloista ja mielta rajoittavista tekij6is-
ta. Pyrin tdhdan myds esittelemalla itseni mahdollisimman vapaamuotoisesti ja pitamalla
tilaisuuden hyvin epéavirallisen luontoisena. Olin tuonut paikalle my6s yhden veistoksen,
joka toimi seka tunnelman keventdjana ja keskustelun heréttdjana, kuin myds koko

aivoriihen aloituksen ytimena.

Tallaisen ideointitiimiin pitaisi Taatilan & Suomalan (2008) mukaan pystya luomaan niin
hyva keskinainen luottamus, ettd omien ideoiden avoin esittaminen on mahdollista.
Heidan mielestaan jokaisen jasenen mielipide tiimissa on tarkea, ja jokainen nédkemys
on merkityksellinen. (Taatila & Suomala 2008, 70.) Tass& minua auttoi ryhmén valinta,
joka merkitsi sitd, ettd he olivat jo usean vuoden ajan opiskelleet yhdessa, ja nain ollen

olivat tuttuja keskendan jo ennestaan.

Aivoriihessa hyédynsin ideakavelymenetelmaa (aivoriihen rakenne, liite 2), jossa kukin
ryhmal&ainen kirjoitti lapuille niin monta ideaa kuin hanelle tuli mieleen. ldeat ripustettiin
taululle niin, etta niiden valille jatettiin tyhjaa tilaa. Kun naméa ensimmaisen kierroksen

ideat alkoivat tyrehtyd, ryhmalaiset alkoivat kiertda ja tarkastella muiden ideoita. Niita
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alettiin kehittda edelleen, ja uudet syntyneet ideat kirjoitettiin ja sijoitettiin aina alkupe-
raisten laheisyyteen. (Ojasalo ym. 2010, 146.)

Taman brainstormingin l&htbkysymyksenda oli: miten vieda taideteos, joka saattaa olla
myds kolmiulotteinen (tassa nostin pdydélle mukanani olleen veistoksen), Internetin
virtuaaligalleriaan? Keskustelun ja post it -muistilappujen kautta kasittelimme aihetta
noin puolituntia, ja jaoimme ideoita taululla. Johdattelin aivoriiheen osallistujia myos
lisakysymyksella: kuinka tehda se elamyksellisesti? Kun osallistujien ideat taman ky-

symyksen osalta alkoivat ehtymaan, koin etta olimme kasitelleet sen aiheen loppuun.

Seuraavaksi jatkoin ajatusta eteenpain, ja esitin kysymyksen: miten kulttuurin kuluttajat
ja virtuaaligallerian kayttajat voitaisiin osallistaa mukaan virtuaaligallerian toimintaan?
Tahan kaytimme toisen puolituntia. Naiden keskustelujemme ja kirjallisten tuotosten
pohjalta laitoimme kaikki muistilaput taululle, ja pyysin osallistuvaa rynmaa lukemaan
toistensa ideoita ja jatkojalostamaan niitd eteenpain. Kasiteltyamme nadma jalostetut

ideat, k&vimme viel& noin tunnin vapaata keskustelua aiheesta. N&in osallistujat paasi-

vat jakamaan vapaammin muita ideoitaan asiaan liittyen.

Kuvio 5. Toinen vaihe lkaalisten kasi- ja taideteollisuusoppilaitoksessa suorittamastani aivorii-
hesta.
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Saimme tuotettua reilusti uusia ideoita kehittamistyoni lahtokohdiksi, ja esiselvitysvai-
heen yhdeksi osaksi. Sain aivoriihesta mygs vahvistusta jo aiemmin teorian sekd oman
pohdintani kautta l0ytyneilla kehittamisideoille.

Aanitin aivoriihen, jotta pystyin jalkikateen tutkimaan tata kautta saatua aineistoa huo-
lella ja litteroimaan sen tutkimusmateriaalikseni myéhempéaa analysointia varten. Kuva-
sin myos still-kuvin muistilappujen avulla tehdyn kirjallisen tuotoksen, ja kerasin laput
talteen kirjoittaakseni puhtaaksi kaikki aivoriihessa tuottamamme uudet ideat. Naiden
litteroitujen materiaalinen pohjalta minun oli helppo lahtea tydstamaan ja analysoimaan

saamiani tuloksia.

4.2.3 Benchmarking

Esiselvityksen kolmantena tarkednd osana tein benchmarkkausta (esikuva-arviointia)
Internetin maailmassa, ja pyrin loytamaan tutkimuskohteeseeni rinnastettavia ta-
pausesimerkkeja tarkemman analysoinnin kohteeksi. Tassa hyddynsin seka kotimaisia
etta ulkomaisia Internet-sivuja, joita erilaiset taideinstanssit olivat luoneet ja hyddynta-
neet taiteen esittelyssa. Kaytin tasséd hakusanana virtuaalista galleriaa (virtual gallery).
Ojasalon (2010) mukaan benchmarkingissa tutkitaan useimmiten menestyvaa tai me-
nestyvid organisaatioita, pyritddn oppimaan niiden menestyksen syista ja yritetaan
hyddyntdd muualla hyvaksi havaittuja toimintatapoja ottamalla niitéd kayttoon (Ojasalo
ym. 2010, 163). Pyrin l6ytamaan tapausesimerkeiksi soveltuvia sivustoja kahden eri
kategorian kautta, jotka tilaajani kanssa koimme tarkeiksi koskien kehittamistydni suun-
taa: virtuaaligalleriat, jotka oli luotu antamaan elamyksia kayttajilleen; seka taiteen esit-
telyyn suunnatut sivustot, joilla oli osallistettu (interaktiivisuus) taiteen kuluttajat jollain
lailla sivuston toimintaan. Naméa kaksi ndktkulmaa rajasivat selkeasti tutkittavaa mate-
riaalia, ja antoivat parhaan hyodyn suhteessa kehittdmistydn kohteeseeni.
Benchmarkkauksessa tutkittavien kohteiden rajaus oli ty6las, mutta tarked osa, silla
halusin valita ja rajata kohteet niin selkedsti, ettd ne hyddynsivat opinndytetyoni kehit-

tamiskohteen suunnittelua parhaalla mahdollisella tavalla.

Tutkittavina muuttujina benchmarking-analyysissani hyddynsin seka aivoriihen kautta
osallistujien hyvaksi kokemia eldmyksen tuottamisen ja osallistamisen keinoja, seka
Lapin elamysteollisuuden osaamiskeskuksen (Lapin elamysteollisuuden osaamiskes-

kus 2010) madrittelemid elamyksen elementtejd. Etsin tAman vertaisanalyysini kautta



kehittdmistyoni suunnittelun tueksi yksittaisia kiinnostavia ja innovatiivisia toteutustapo-
ja seka ideoita ja inspiraatiota, enka niinkaan valmiita, kopioitavissa olevia toteutusko-

konaisuuksia.

5 Tulokset - millainen olisi elamyksellinen ja osallistava virtuaaligalleria

5.1 Kirjallisten ideoiden kautta keskusteluun

5.1.1 Eriteosten esittelytekniikat luovat virtuaaligallerian tunnelman













5.1.2 Elamyksen ja osallistamisen avaimet virtuaalisessa tilassa
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5.1.3 Osallistamisen keinot virtuaaligalleriassa




5.1.4 Osallistaminen teosten valinnassa voi luoda elamyksia




5.2 Hyvia kaytantoja olemassa olevista virtuaaligallerioista




5.2.1 Benchmarkingin kohteet




5.2.2 Visuaalinen materiaali teosten esittelyssa




5.2.3 Elamyksia virtuaalisessa taidenayttelyssa







5.2.4 Osallistaminen benchmarking kohteissa







6 Kehittamisehdotukset
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7 Pohdinta

Tutkimusteni tuloksia tarkastellessani kdy selvaksi, etteivat elamysten tuottaminen ja
osallistaminen virtuaalimaailmassa vaadi valttdmatta suuria resursseja. Ne eivat myods-
kdan vaadi loistokkaita ja kalliisti toteutettuja virtuaalitiioja toteutuakseen. Innovatiivi-
suus ja moniaistisuus sen sijaan ovat tarkedssa osassa yleison kokemusta. Yleison
osallistaminen tulee aloittaa jo virtuaaligallerian taiteilijoiden valinnassa. Taiteilijoiden,
heidan teostensa ja niiden tekovaiheiden esittelyssa optimaalisimpana keinona toimii
videomateriaali. Virtuaaligallerian toiminnan, siella esiteltévien taiteilijoiden ja heidéan
teostensa taustalta tulee I6ytya tarinoita. Taiteen kuluttajat eivat halua vain kokea teok-
sia, he haluavat uppoutua niiden maailmaan. Loytaa uutta ja kokea myos teosten val-
mistusprosessit. Yleison halu kokea jotain sellaista mik& heidan arkeensa ei kuulu on
suuri. He haluavat ymmartaa mita taiteilija teoksillaan viestittda. He haluavat paasta
kertomaan mielipiteitddn taiteesta. Ja ennen kaikkea he haluavat jakaa kokemaansa

erilaisten verkostojensa kesken.
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Tutustuttuani elamyksen, osallistamisen ja virtuaalisuuden teorioihin oli hyvin mielen-
kiintoista huomata kuinka ne kaikki linkittyivat keskendan yhteen. Elamyksen tuottami-
sessa nahtiin osallistaminen yhtend osana kokonaisuutta. Osallistamisen teorioissa
nahtiin taas osallistaminen myds elamyksien tuottamisena. Virtuaalisesta todellisuu-
desta puhuttaessa Ioydettiin nakdkulmia molempiin. Kaikki ndma aihealueet liittyvat siis

olennaisella osalla toisiinsa.

Pelkkaa viihteellista tai esteettistd elamyksellisyyttd ei kannata tarjota Internetin inter-
aktiivisessa ja virtuaalisessa ymparistossa. Sen mahdollistama todellisuuspakoisen
elamyksen ulottuvuuden kokeminen ja yleisén osallistaminen mukaan toimintaan ovat
avainasemassa onnistuneen virtuaaligallerian luomisessa. Erilaisten tarinoiden ja vi-
deomateriaalien jakaminen virtuaaligallerian kavijoiden kesken luovat toiminnalle myés

opetuksellisen elamyksen ulottuvuuden.

Tassa vaiheessa, kun viimeisia kappaleita kirjoitan opinnaytetydstani, nden projektin
valintojeni teorioiden suhteen osuneen hyvinkin ytimeen t&ta virtuaaligalleriaa suunni-
teltaessa. Kaiken opinndytety6tani varten lukemani teorian kautta uppouduin syvem-
malle aiheeseen. LAysin kehittdmistyolleni lahtokohdat, joita en ennen teoriaan tutus-
tumista ja tutkimustyotani voinut kuvitellakaan. Sain kasaan kehittdmissuunnitelman
raamit, jonka toivon ja koen hyddyntavan opinnaytetyoni tilaajaa heidan viedessa pro-

jektiaan eteenpain.

Tassa kiireisessa maailmassa taistellaan usein resursseista, ja karsitddn monesti nii-
den puutteesta. Tama nakyy myos kulttuurialalla. Jo ennen tydelamaan astumistani
resurssien puute nakyi taman opinnaytetyoni kohdalla rajallisena ajankaytdon mahdolli-
suutena. Piti siis tehdd kompromisseja, jotta kyseisen kehittamissuunnitelman pystyi
annettujen aikarajojen puitteissa viemaan loppuun. Olisi ollut asioita, jotka olisin tehnyt
opinnaytetytssani toisin tai pikemminkin tutkinut syvallisemmin, jos aika olisi sen salli-
nut. Omassa pienessa maailmassani, misséd pyrin monesti taydellisyyteen, taméa ai-
heutti stressid. Toisaalta néden, ettd se valmisti minua myods tyéelAmaan, jossa resurs-
sien puute on monesti arkipdivaa. Myos kulttuurituottajana minun tulee hoitaa projektit
annettujen resurssien puitteissa, vaikka se henkildkohtaisella tasolla vaatisi venymista

omista tavoitteistani.

Benchmarkingin tulosten osuus jai vertailukohtien lI6ytdmisen vaikeuden vuoksi opin-

naytetyossani mielestani hiukan pinnalliseksi. Analysoin Idytdmi&ni kohteita parhaani
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mukaan, ja l6ysin kaikista niistd kehittamistydssani hyodynnettvissa olevia elementte-
ja. Jos minulla olisi ollut mahdollisuus, tai jos opinnaytetyoni tilaajalla on jatkossa mah-
dollisuus, niin nakisin etta vertailukohtia tulisi etsia viela laajemmin eri osa-alueilta In-
ternetissd. Sen mahdollisuudet voidaan talla hetkella kokea lahes rajattomina ja huo-
masin, etta se ei ole oikea ymparistd konservatiiviselle ja rajoittuneelle tutkimukselle.
Tassa tapauksessa tulisi jattdéd ajatus vertailukohteiden etsinnasté pelkastaan virtuaali-
galleria maailmasta ja siirtya etsimaan sivustoja, joilla elamys ja osallistaminen on sel-
laisenaan otettu huomioon. Nain voisi 16ytdd viela innovatiivisempia tapoja kehittaa

kyseista virtuaaligalleriaa eteenpain.

Koska videoidut teosten, taiteilijoiden ja tyOprosessien esittdmiset nousivat yhtena tar-
keimpana asiana tutkimuksissani esille, vertailuanalyysin kohteita voisi etsia viela eri-
laisilta videosivustoilta. Nailta sivuilta voisi I6ytda myos rajattomasti tapoja toteuttaa
naita erilaisia virtuaaligalleriaan mahdollisesti suunniteltavia videoita, joiden kautta voisi
lahted miettimaan tilaajan resurssien mukaan, mitka olisivat heidan virtuaaligalleriassa

toteutuskelpoisia.

Koska tekeméni benchmarkingin perusteella elamyksellisyyden ja osallistamisen kautta
rakennettuja virtuaaligallerioita ei tullut vastaan ainuttakaan, naen etta opinnayteyoni
tilaajilla on erittdin hyvat lahtokohdat lahted kehittdmaan kyseenlaista toimintaa. Koen
tutkimuksieni perusteella kokonaisuuden innovatiivisena ja uudenlaisena tapana tuoda

taidetta laajemman kulttuurin kuluttajakunnan tietoisuuteen.

Esiselvitysvaiheessa teettamani aivoriihi lkaalisten kasi- ja taideteollisuusoppilaitoksen
opiskelijoiden kanssa sen vei koko suunnittelun uusille tasoille. Sielta kirjallisten vas-
tausten ja suullisen keskustelun kautta nousi paljon jatkokehitettavia ideoita kehitystyo-
ni tueksi. Opiskelijoiden innovatiiviset ja raikkaat ideat loivat varikasta keskustelua, jota
olisi mielellaan jatkanut pidempaénkin. Sielta sain vahvistusta moniin aiemmin hyvaksi
kokemiini malleihin ja ison kasan uusia ideoita, jotka inspiroivat minua viem&&n projek-
tia eteenpéin uudella energialla. Naiden keskustelujen perusteella jai tunne, etta tallai-

selle virtuaaligallerialle voisi olla my6s selvda kysyntaa ja kiinnostusta.

Tutkimustuloksia oli mielenkiintoista reflektoida omien taiteenkentdn kokemuksieni
kautta. Myds taustani audiovisuaaliselta alalta nousi pintaan gallerian virtuaalisen ra-
kenteen pohdinnassa, seké erilaisten taiteen esittelykeinojen kartoittamisessa tassa

tilassa. Koen, etta tallainen monialainen tutkimus on lahellda omaa tuottajaidentiteettia-
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ni, jossa pyrin mahdollisimman paljon hyédyntamaan myds aiempaa koulutustani ja

kokemustani kulttuurikentalta.

Jatkossa opinnaytetyoni tilaajan olisi hyva selvittaéa mahdollisia rahoituskanavia, joista
voisi saada tukea téllaisen uuden ja innovatiivisen toiminnan kehittémiseen. Jos projek-
tin haluaa vieda aloittamallani intensiteetilla loppuun, niin ennen toteutusvaihetta on
viela hyva tehda jatkotutkimusta useampien toimintaan liittyvien yksityiskohtien ja tek-

nisten ratkaisujen kohdalla.

Seuraavassa vaiheessa tulisi aloittaa selvitystyd virtuaalisen elamyksen méaarittelevista
tekniikoista ja niiden kayttdmahdollisuuksista téllaisessa yhteydessa. Tutkimus olisi
hyva aloittaa erilaisista 360°- ja panoraamakuvaus tekniikoista virtuaalielamyksen to-
teuttamiseksi. 360°- objektikuvaus voisi toimia yksittdisten teosten esittelyyn. Myds
erilaiset, valmiit virtuaaliset galleriatilaratkaisut kannattaa kartoittaa, silla on olemassa
mahdollisuus, etté |6ytyisi jokin valmis virtuaaligalleriapohja, jonka paélle toimintaa voi-

si jatkokehittaa.

Opinnaytetyoni tilaaja voisi myos tehdéa e-kyselyn taiteilijoille selvittddkseen, miten he
nakevat suunnitelmani kautta vahvasti esiin nousseet taideteosten esittelykeinot. Sa-
malla kyselyll& voisi kartoittaa my0s taiteilijoiden ndkemyksia tallaisen virtuaaligallerian
kuratoinnin vaikutuksesta heidan haluunsa tarjota teoksiaan sinne. Myds taiteen kulut-
tajille suunnattu kysely kiinnostuksesta téllaista palvelua kohtaan voisi olla hyva tehda

ennen projektin viemista pidemmalle.

Virtuaaligallerian kestavan ja pitkakestoisen toiminnan kannalta tulisi myos tarkkaan
miettia, tulisiko sivustosta ja sen kaikesta toiminnasta tehda heti lahtétilanteessa moni-
kielista. Talla varmistettaisiin mahdollisuus laajempaan, kansainvaliseen kayttajakun-

taan.

Myds erilaisten kuvamateriaalien kuten still- ja videokuvan toteutukset taytyy suunnitel-
la huolella, jotta niiden lopputulos vastaa laadullisesti kyseisen virtuaaligallerian tarpei-
ta. TAssa sivuston yllapitajan tulee miettia tarkasti myds naitd visuaalisia kuvamateriaa-
leja, ja niissd kuvattavia teoksia seka taiteilijoita, tekijinoikeudellisesta ndkodkulmasta.
Tama puoli on selvitettdva hyvin, ja ndista on tehtava tarkat sopimukset niin taiteilijoi-

den, kun materiaalien toteuttajien kanssa, jotta toiminta on vakaalla pohjalla.
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Kun tilan tekniset ratkaisut on mietitty loppuun, ja sisélléllinen seka ulkoasullinen puoli
on kunnossa, tulee tarkkaan miettid taiteilijoiden valinnan prosesseja. Se nahtiin tutki-
musteni mukaan todella tarke&né elementtind luodessa uskottavaa ja yleis6a houkutta-
vaa nayttelytoimintaa. TAma jatkotutkimuslista voisi olla loputon, ja se varmasti kasvaa
vaihe vaiheelta, kun sivuston suunnittelijat lahtevat projektia viemaan eteenpain. Tar-

keinta heidan on luoda itsellensé selkeat tavoitteet ja aikarajat ja edeté niiden mukaan.

Voisiko tallainen taiteen esittelyyn luotu virtuaaligalleria olla vain lahtékohta tdiden fyy-
siselle esittelylle? Voisiko tdma pohja luoda uudenlaisia mahdollisuuksia taiteilijalle
paasta yleison tietoisuuteen, jonka jalkeen hanen olisi myos helpompi l6ytaa taloudelli-
sestikin kantavia fyysisia esilletuloja? Voisiko uudenlaisessa mallissa fyysiset teokset
kokea ensin virtuaalisena internetissa ja vasta sitten fyysisesti galleriassa? Voisiko
tallainen virtuaaligallerian toiminta johtaa lopulta siis kuitenkin fyysisen gallerian toteut-

tamiseen?

Virtuaaliset tilat nahdaan nédkemyksieni ja tutkimuksieni mukaan tulevaisuutena monel-
la tapaa, joten eikd ole jo aika ottaa ne yhdeksi merkittédvaksi osaksi kulttuuritoimintaa
ja taiteen esittelya arvolleen sopivalla tavalla? Mandel (2008) on kirjoittanut, etta "kult-
tuurituotanto ei palvele vain taiteita ja taideinstituutioita, vaan myos vierailijoita ja muita
yhteiskuntaryhmia, jotka eivat kuulu taiteen tekijoiden ja taiteesta nauttivien melko eli-
tistiseen ryhmaan” (Mandel 2008, 160).
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Kutsu aivoriihen

Hei kolmannen vuosikurssin opiskelijat,

Niko A. Eloranta on kulttuurialan AMK-tutkintoa tekeva lasitaiteilija. Hanen opinnayte-
tydssaan kartoitetaan brainstormingin (aivoriihen) kautta kulttuurialaa koskevan kotisi-
vun sisallollista, rakenteellista ja toiminnalllista kokonaisuutta, jonka pohdintaan han

toivoisi uusia ja luovia nakokulmia.

Han keraa aineistoa haastatteluin, mutta kuvattu tai aanitetty materiaali ei tule mihin-
kédan esille, vaan han kayttaa sitd anonyymina tutkimuksensa taustamateriaalina. Ke-
nenkadn nimia ei siis tulla mydskaan mainitsemaan hanen opinnaytetydssaan, vaan

han mainitsee osallistuneen ryhman kokonaisuutena tekstissaan.

Aivoriihen kaytetaan tiistain 3.12. lahiopetustunnit klo. 12.15-15-45.

Niko ei halunnut tdssa vaiheessa viela tarkentaa tutkimuskysymyksia tms., koska lahto-
tilanne pitéda olla sellainen ettei siihen valmistauduta. Toivomme koulun puolesta, etta
jokainen valmistuva ottaa osaa tdhan, koska kaikenlaiset puheenvuorot seka tieto alan
kehityksestd ovat omiaan vaikuttamaan positiivisesti kehitykseen sek& niihin paatok-

senteko prosesseihin, jolla alaa pahimmillaan ollaan painamassa maanrakoon.



Aivoriihen rakenne

Kutsu osallistujille aivoriiheen 21.11.2013

-~ Aivoriihi Ikaalisten kasi- ja -
\_ taideteollisessa oppilaitoksessa .
s 3122013 .- Nostin samalla mukanani olleen
----------- veistoksen poydalle
@ konkretisoimaan pohdinnan
. o . ydinta ja heratteleméaan
Itseni esittely, Iammittelyvaihe ajatuksia

ejjinde|
}-}sod ejioapi eisijjeliy

Ensimmaisia kirjallisia ideoita
post-it lapuilla
taululle

Miten vieda teos, joka saattaa
olla my6s 3-ulotteinen,
Internettiin?

Aiemmista ideoista
Miten tehda se |:> jatkojalostettuja kirjallisia ideoita
elamyksellisesti? post-it lapuilla

Taululle, edellisten ympérillle

Miten tehda virtuaaligalleriasta :> Viimeiset ideat taululle ja
yleis6a osallistava? keskustelu jatkuu
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e}sodyle en|ajsn)ysay
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Aivoriihi — taulukko, tekniikat joilla vieda taideteos virtuaaliseen tilaan
(Aivoriihi IKATA:ssa 3.12.2013)
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Aivoriihi — taulukko, elamyksellisia elementteja virtuaaligallerian toteutuk-
seen (Aivoriihi IKATA:ssa 3.12.2013)
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Aivoriihi — taulukko, osallistaminen virtuaaligallerian toiminnassa
(Aivoriihi IKATA:ssa 3.12.2013)
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Benchmarking analyysi taulukossa




Liite 6
7(7)




