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Pasi Toivanen, lehtori, FM, Humak

Tama artikkelikokoelma on loppujulkaisu Humanistisen ammatti-
korkeakoulun, Aalto-yliopiston ja Jyvaskylén kaupunginteatterin
vuosina 2017-2018 yhteisty6dssa toteuttamalle Virtuaaliseikkailu
teatterin maailmaan -hankkeelle. Hanke sai opetus- ja kulttuu-
riministeridn valtionavustusta Taiteen ja kulttuurin kehittdmis- ja
kokeilutoiminta kunnissa ja alueilla -hankerahoitusohjelmasta.

Digitaalisen tekniikan kéyton yleistyminen yhteiskunnan eri alu-
eilla ja myds kulttuurialalla oli 1&htékohtana Virtuaaliseikkailu
teatterin maailmaan -hankkeelle. Taustavaikuttimena oli liséksi
valtiovallan linjaus "digiloikasta”, jota opetus- ja kulttuuriminis-
terid ryhtyi edistdmaén omalla toimialallaan kulttuuripolitiikan
keinoin.

Humanistisen ammattikorkeakoulun (jatkossa Humak) kulttuu-
rituotannon koulutuksessa kulttuurialan digitalisaatiokehitys on
nakynyt muun muassa opiskelijoiden opinnaytteissa, jotka hei-
jastavat tydeldman ajankohtaisia kehittdmistarpeita ja kulttuurin
tantereilla vallitsevia trendeja. Humak seuraa aktiivisesti kentan
tapahtumia ja pyrkii opetus- ja TKI-toiminnassaan vastaamaan
tybeldméan osaamistarpeisiin ja kehittdmisen haasteisiin. Digi-
taalisten toimintaymparistdjen tuntemus ja vélineiden hallinta
sisaltyy kaikkien tuottajaopiskelijoiden opintoihin ja digitaalisen
tekniikan uusia muotoja tutkitaan, kehitetdan ja innovoidaan
Humakin hankkeissa.

Ennen Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan -hankkeen kayn-
nistdmistd Humakissa oli tehty projektiin liittyvid valmisteluja
noin vuoden ajan. Yhteistydmahdollisuuksia oli kartoitettu eri
tahoilta. Varsinainen ty6 alkoi, kun Jyvaskyl&n kaupunginte-
atterin johtaja Hilkka Hyttinen innostui yhteistydtarjouksesta.
Jyvéskyldssé oli jo suunniteltu digitaalista yleisdtydhanketta,
jonka ajatuksena oli saada nuoria kiinnostumaan teatterista di-
gitaalisella produktiolla. Ajatuksena oli, etta yleisd voisi vaeltaa




virtuaalisesti teatterissa, tutustua teatterin tekemisen taustoihin
ja kokea teatterin taika ja illuusio ajasta ja paikasta riippumatta.
Hankkeessa pyrittiin vastaamaan sellaisiin kysymyksiin, kuten
mité teatterissa tapahtuu kulissien takana? Mité teatterissa teh-
daan? Voisiko teatteritilassa seikkailla kuin tietokonepelissa?

Jyvaskylan kaupunginteatterin idea virtuaaliseikkailusta sopi hy-
vin hankkeen yleisiin 1&htdkohtiin ja tarkempi suunnittelu kaynnis-
tettiin. Tekniseen toteutukseen lahti kumppaniksi Aalto-yliopiston
laserkeilauksen huippuyksikkd MeMo, joka oli jo aikaisemmin
tehnyt yhteisty6td Humakin kanssa. Se oli tutkinut huipputekno-
logian kayttda useissa projekteissa, kuten esimerkiksi Helsingin
juhlaviikoilla (2016) Lapinlahden vanhan mielisairaalan tiloissa
toteutetussa Adnid sielujen huoneissa -virtuaalikuunnelmassa
seké Raaseporin ja Kuusiston linnojen kulttuurihistoriahankkeis-
sa (2017).

Sen lisaksi, ettd virtuaaliseikkailuhankkeessa kokeiltiin uutta
tekniikkaa ja tehtiin konkreettista yleisétydproduktiota nuorille,
oli projektilla myds ylevdmpia tavoitteita. Tahtdimessa oli muun
muassa kulttuuripalveluiden saavutettavuuden edistdminen,
kulttuurisen tasa-arvon vahvistaminen, uusien yleisjen tavoit-
taminen, uudenlaisten verkostojen luominen ja yritystoiminnan
aktivoiminen kulttuurin kentélle. Haasteena oli "térmayttaa”
teknologia- ja kulttuurialojen osaamista ja tutkia, mitéd uutta ko-
keilemalla saadaan aikaan. Edelleen hankkeen tavoitteena oli
luoda malleja ja antaa ideoita muille taidelaitoksille kulttuuri-
palveluiden sahkoisesta valittdmisestd, uusista digitaalisista
tuotantotavoista sekd@ selvittdd, mink&laisia tekijanoikeusky-
symyksiad kulttuurin digitalisaatioon liittyy. Késilld oleva artik-
kelikokoelma on pyritty rakentamaan katsaukseksi hankkeen
tavoitteiden saavuttamisesta, tuloksista, selvitettvistd kysy-
myksista sek3 toteuttajien kokemuksista.

Koska digitaalisen tekniikan kayttd kulttuurialalla on murros-
vaiheessa ja aihealue on erittdin laaja ja moniulotteinen, tdhan
julkaisuun on koottu erilaisista nakdékulmista kirjoitettuja artik-
keleita kulttuurialan digitalisaatiokehityksestd. Aihetta l&hes-
tytdan niin teknologian, laitosteatterin, teatterin tutkimuksen,
digitaiteilijan, digitaalisen yhteisétaiteen, digitaalisen ajan kult-
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tuuriyleiséjen kuin tekijdnoikeuksien perspektiiveista. Kirjoit-
tajien taustat ovat erilaiset ja artikkelit tédsta syysta tyyliltdan
toisistaan poikkeavia.

Teknologiaan suhtaudutaan usein tunteella: yksia se kiinnostaa
kovasti, toiset suhtautuvat varautuneesti, epdéillen tai pelaten.
Maallikolle uusimman teknologian kasitteet, termit ja lyhenteet
ovat omituista jargonia, erikoiskielta, josta ei ymmarrd mitaén.
"VR” merkitsee digi-insindorille jotain aivan muuta kuin junalla
teatteriin matkaavalle tavalliselle kulttuurikuluttajalle. Minussa
laserkeilaus heratti aluksi mielikuvan trendikk&asta keilahallista,
jossa valot vilkkuvat kuin Euroviisuissa ja elektroninen musiikki
soi kovaa. Hankkeen aikana sain tietaa, etta laserkeilauksessa
kyse on jonkin kohteen, kuten Jyvéaskylan kaupunginteatterin,
kolmiulotteisesta mittauksesta laserséateiden avulla.

Entapa tdman kirjan nimessa esiintyva ja kaikkia artikkeleita yh-
distavéa sana digitalisaatio, mité se on? Kielitoimiston sanakirjas-
sa digitalisaatio maaritelldan "digitaali- ja tietotekniikan laajamit-
tainen kéyttéénotto ja hyédyntdminen”'. Yhtéalta digitalisaatiota
voidaan pitda teollistumiseen verrattavana aikakautena ja toi-
saalta palveluiden siirtymisend nettiin, tydprosessien sahkoisty-
misend, valtiovallan strategisena tahtotilana tai ndkymattémana,
kaiken kattavana ja ihmistd koukuttavana voimana. Lapeensé
digitalisaation vallassa oleva ihminen on vakavasti digitalisoi-
tunut ja vertaistuen tarpeessa. Digitalisaatiokehityksen karryilta
pudonnut on sen sijaan digitaidoton ja vaarassa syrjaytya. Di-
gitalisaatiolla on siis monta merkitystd, ulottuvuutta, muotoa ja
vaikutusta niin hyvassa kuin pahassa.

Kulttuurialan digitalisaatiosta kukin saa olla mité mielta tahansa
ja sanoa mita tahansa, silld iimién kasittdminen on yksildllista
ja haasteellista. Toivottavasti tdman julkaisun asiantuntija-artik-
kelit lisdavat aiheen ymmarrystd, halventévét ennakkoluuloja
tekniikkaa kohtaan ja antavat inspiroivia evéita digitaalisen ajan
taide- ja kulttuurituotantojen tekemiseen.

* Kielitoimisto 2018. Kielitoimiston sanakirja. Kasitteen “digitalisaatio”
madritelma. Viitattu 27.11.2018. https://www.kielitoimistonsanakirja.fi/
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Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan

Internetin kautta toteutettavat virtuaaliset tapahtumat lisdévat kulttuu-
rin esteettdomyytté ja parantavat kulttuuritapahtumien saavutettavuut-
ta my0Os ajallisesti. Digitaalisella tarjonnalla voidaan tavoittaa myds
ne kansalaiset, jotka syysté tai toisesta eivét paédse tapahtumapaikalle
(Kurkela ym. 2017).

Aalto-yliopiston, Humanistisen ammattikorkeakoulun ja Jyvisky-
lan kaupunginteatterin lokakuussa 2017 aloittaman yhteishankkeen
“Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan” tavoite oli toteuttaa joukko
sdhkoisten kulttuuripalveluiden tuotantokokeiluita teatterialalla seké
tehda johtopadtoksid soveltuvista toimintatavoista tulevaisuuden séh-
kdisten kulttuuripalvelujen tuotannon ja jakelun kehittdmisen tueksi.
Hankkeen toimenpiteilld palveltiin seuraavia yleisen tason tavoittei-
ta: kulttuuripalveluiden saavutettavuuden edistdminen asuinpaikasta
riippumatta, uusien yleisdjen tavoittaminen ja ansaintalogiikoiden
uudistuminen, uusien monialaisten verkostojen synnyttdiminen seki
kulttuurisen tasa-arvon vahvistaminen digitalisaatiota hyodyntamalla.
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Hankkeen kohderyhménaé olivat ensisijaisesti nuoret, joille digitaalis-
ten palveluiden hyddyntdminen on luontevaa. Nuoria otettiin mukaan
edistdiméén teatterin “behind the scenes” ja “making of” -ajattelua
sekd suunnittelemaan teatterin monipuolista visuaalista ja digitaalis-
ta avaamista. Hankkeen toimenpiteitd toteutettiin pitden silmilld alu-
eellisia kulttuurilaitoksia, kulttuurituottajia- ja vilittdjid, taiteilijoita
ja kuntien kulttuuritoimea. Tamain artikkelin sisdllot, johtopéaétokset
ja suositukset onkin suunnattu erityisesti edelld mainituille tahoille,
jotka suunnittelevat digitaalisten kolmiulotteisten tuotanto-, jakelu- ja
yleisotyon ratkaisujen kehittdmistd osaksi toimintaansa.

Kokeilujen teknisestd valmistelusta ja toteutuksesta vastasi Rakenne-
tun ympdériston mittauksen ja mallinnuksen instituutti (MeMo), joka
on Aalto-yliopiston ja Maamittauslaitoksen Paikkatietokeskuksen
yhteinen monialainen tieteen, taiteen, talouden ja tekniikan tutkija ja
kehittdja. Suomen Akatemian laserkeilauksen huippuyksikkoon kuu-
luvan MeMon erikoisosaaminen liittyy erityisesti 3D-teknologioihin
ja virtuaalisten ympéristjen toteuttamiseen. Jyvéskyldn kaupungin-
teatteri toimi hankkeessa yhteistyokumppanina kokeilujen toteuttami-
sessa ja osallistui hankkeeseen erityisesti yleistyon nidkdkulmasta.

Paikallisuus, digitaalisuus
ja saavutettavuus osana kulttuuripalveluja

Naéyttelijoiden ja yleison vélinen vuorovaikutus lienee yksi teatterin
kulmakivistd. Digitalisaation nopea kehitys kuitenkin pakottaa arvioi-
maan uudelleen perinteisid toimintatapoja myds esittdvissé taiteissa.
Teatteriin kohdistuu monenlaisia muutospaineita: saavutettavuuden
parantamisen liséksi teattereiden pitéisi pystyd toimimaan tiukentu-
vassa rahoitustilanteessa, joka haastaa kehittdmién tilojen monipuo-
lista kdyttod uudet yleisot paremmin huomioiden (Ahlavuo & Hyyp-
pé, 2018). On tdrkedd huomata, ettd kulttuuripalvelujen digitalisoinnin
tarkoituksena ei ole korvata paikallista taide- ja kulttuuritoimintaa,
vaan pédinvastoin tuottaa monipuolisempia jakelukanavia olemassa
olevien toimintatapojen lisédksi (Hautio, 2014). Hankkeen taustalla
vaikutti tarve lisdté alueellisten kulttuuripalveluiden, joihin alueelliset
teatteritkin lukeutuvat, saavutettavuutta. Tekniikan kehityksen avaa-
mat uudet median kanavat ja ympériston kuvantamisen menetelmét
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toimivat hankkeessa keskeisind mahdollistajina vastattaessa tdhén tar-
peeseen.

Kulttuuripalveluilla on keskeinen asema niin ihmisten hyvinvoinnin
ja identiteetin kuin alueiden ty6llisyyden, talouden ja vetovoimaisuu-
den nidkokulmasta (OKM, 2018). Kulttuuripalvelujen saavutettavuus
on Sipilédn hallituksen kérkihankkeiden yksi teema, jota hallitusohjel-
massa painotetaan erityisesti lasten ja nuorten kannalta. Kulttuurissa
saavutettavuus sisdltdd esimerkiksi saatavuuden fyysisten esteiden
poistamista, kuten monipuolisempia kulttuurin vilitys- ja jakeluka-
navia, joista esimerkkind ovat digitaaliset (tai sahkdiset) kulttuuripal-
velut (OKM, 2014). Kulttuurin saavutettavuus on merkittiava tehtava
tulevaisuuden kunnille, silld vastuu kulttuuripalvelujen tuottamisesta
sdilyy kunnissa alue- ja maakuntauudistuksen jéilkeenkin (Valtioneu-
vosto, 2018). Tyota kulttuuripalvelujen sdhkoistimisessa riittdd, silla
vield vuonna 2015 vain harva kunta oli kokeillut (15 prosenttia vastan-
neista kunnista) tai ottanut kayttodn (15 prosenttia vastanneista kun-
nista) verkon vilitykselld toteutettavia toimintamuotoja kulttuuri- ja
taidepalvelujensa osaksi (Aluehallintovirastot, 2015).

Kuluttajalaitteet median kanavana

Digitalisaation ja tekniikan kehityksen myo6té dlypuhelimista ja table-
teista on tullut arkipdivad hyvin suurelle osalle ihmisistd. Yhé useam-
min arjessa mukana olevat laitteet ovat my0s pédasiallinen kanava
erilaisiin mediasiséltdihin, kun esimerkiksi kidnnykalld luetaan uuti-
sia, kuunnellaan musiikkia, katsotaan tv:td, pelataan ja osallistutaan
keskusteluun sosiaalisessa mediassa. Sisdltdjd on verkossa tarjolla
valtavia maérid. Erilaiset sosiaaliset mediat ovat linkittyneet vahvasti
median jakeluun. Katsojan valintoja ei endé niinkdén ohjaa kansalli-
nen radio- ja tv-toimija tai lehden kriitikko, vaan kaverit sosiaalisessa
mediassa ja verkkosivun suosittelualgoritmi.

Nykyaikaisen dlypuhelimen suorituskyky on ldhelld kymmenen vuo-
den takaista huipputason pelikonsolia. Kaytdnndssd tdmi tarkoit-
taa sitéd, ettd mobiililaitteille jaettava sisdltd voi olla tasoltaan samaa
luokkaa kuin konsolipelit aikaisemmin. Laskentakapasiteetin lisdén-
tyminen mahdollistaa entistd vaikuttavampien kédnnykkipelien ja
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terdvépiirtovideon liséksi my0s esimerkiksi virtuaalisen ja lisétyn to-
dellisuuden sovellusten toteuttamisen kuluttajaluokan laitteilla.

Vertailu dlypuhelimen ja pelikonsolin teknisistd ominaisuuksista

Pelikonsoli,

[ Alypuhelin
PlayStation 3 elin,
(myynniss& 2006- Huawei P2"02F()Jr103
2017) (myynnissa )
3.2GHz, o
) moniytiminen 8-ytiminen, .(4 X
Prosessori 5OMns . e a4

grafilkkaprosessori | * 1.8 GHz ydinta

256 MB, liséksi 256
RAM-muisti MB grafiikkaproses- |4 GB
sorin yhteydessa

20-500GB, mallista

riippuen 128 GB

Tallennuskapasiteetti

N&ytdn resoluutio 1920 x 1080 pikselia | 1080 x 2244 pikselia

Median katselun liséksi my0s siséllontuotanto ja jakelu ovat kohdanneet
isoja muutoksia. Digitaaliset jérjestelmédkamerat ja videokamerat tuovat
korkealaatuisen valo- ja videokuvauksen harrastajien ulottuville. Laa-
dultaan huomattavasti parantuneet kdnnykkékamerat ovat kiytdnnossa
syrjayttaneet pokkarikameran. Pelkédn taltioinnin lisdksi myos kuvien
késittelysti ja jakamisesta on tullut aiempaa nopeampaa ja automaatti-
sempaa. Léhes jokainen pystyy halutessaan tuottamaan korkealaatuista
videomateriaalia ja jakamaan sitd globaaleilla kanavilla.
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Perinteisen valokuvauksen rinnalle ovat tulleet panoraamakuvaus
ja kolmiulotteinen mittaus. Kuvat: Aalto-yliopisto: Kurkela, Virtanen & Hyyppé

Uusia mahdollisuuksia ympariston taltiointiin

Tekniikan kehitys on myds tuonut kuluttajan ulottuville uusia ympa-
riston taltioinnin tydkaluja. Panoraamakamerat ovat saapuneet kulut-
tajien hintaluokkaan ja mahdollistaneet 360-asteen kattavien kuvien
ja videoiden kuvaamisen alle 400 euron laitteilla. Laadukkaiden pa-
noraamakameroiden hinta on laskenut kymmenista tuhansista tuhan-
siin euroihin 14helle perinteisen jirjestelmékameran hintaa. 360-vi-
deota onkin jo testattu laajasti esimerkiksi konserttien taltioinnissa.

360-asteen kuvien ja videoiden katselu on mahdollista varsin immer-
siivisesti erilaisilla VR-laseilla, jotka edullisimmillaan ovat &lypuhe-
linten lisélaitteita. Tétd kautta 360-asteen videot, joissa kayttdjd voi
vapaasti katsella ympérilleen, ovat jo yllattavén suuren kuluttajajou-
kon ulottuvilla.

Pelkén kuvantamisen liséksi fyysistd maailmaa voidaan myds mitata
kolmiulotteisesti aiempaa monipuolisemmin jopa kuluttajatasoisilla
jérjestelmilla. Vaikka varsinaiset 3D-skannerit eivét vield kuluttaja-
laitteita olekaan, on 3D-mittauksen mahdollistavia sensoreita néhty
dlypuhelimissa Googlen toimesta, iPad:in lisédlaitteina ja pelikons-
oleiden ohjaimina. Lisdksi ympériston tai esineen geometria voidaan
laskea sopivasta kuvajoukosta. Tdmé onnistuu myds esimerkiksi sopi-
vasta joukosta kdannykkékamerakuvia.

Sekéd esineiden 3D-skannauksen ettd laajojen sisdtilojen 3D-kartoit-
tamisen mahdollistavien jérjestelmien hinta on laskenut tuntuvasti.
Niitd on my0s tuotteistettu uusiin sovelluksiin. Hyva esimerkki tésti
on kiinteistonvélitykseen suunniteltu panoraamakameran ja sisétila-
kartoituksen yhdistdva Matterport-jarjestelma.
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Uusilla jérjestelmilld ympéristéé voidaan kuvata monipuolisesti tai mitata kolmiulot-
teiseksi malliksi. Kuvat: Aalto-yliopisto: Virtanen, Kurkela, Handolin & Hyyppé

Kokeilut — kohti tulevaisuuden mahdollisuuksia

Kokeilujen tavoitteena oli tuottaa uusia teknologioita hyodyntdvid
sdhkoisida kulttuuripalveluita, jotka olisivat teatterin kentélld uusia,
mutta toteutettavissa my0s muissa teattereissa. Kokeiluilla pyrittiin
kehittimdén teatterien yleisGtyotd tuomalla sithen uusia vélineitd ja
arvioimaan niiden kaytettivyyttd. Kokeiluilla pyrittiin 10ytdméan
toimivia mittaus- ja mallinnustekniikoita, joita voidaan hyddyntid
teatterissa. Samalla pyrittiin antamaan ideoita kulttuuripalveluiden
sdhkoisestd vilittimisestd ja digitalisaation mahdollistamista tuotan-
totavoista myds muille taidelaitoksille.

Ensimmaéinen kokeilu keskittyi 360-videoiden kéyttoon teatterin
“backstage”-toiminnan avaamiseksi. Toisessa kokeilussa tavoitteena
oli lavasteiden 3D-skannaus ja julkaisu verkossa. Kolmannen kokei-
lun tavoitteena oli toteuttaa Jyviskylédn kaupunginteatterin lapikavely
ja esittelykierros teatterissa 360-videota hyddyntden.
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Panoraamakuva mahdollistaa kameran ympérilld olevien tapahtumien tarkastelun.
Kuva: Jyvéskyldn kaupunginteatteri.

Kokeilu: Kulisseissa tapahtuu

Ensimmaéisend kokeiluna testattiin edullisen panoraamakameran kayt-
tOd teatterin toimintojen kuvaamisessa. Kokeilussa keskityttiin erityi-
sesti kuvaamaan lavasteiden rakentamista ja ndyttelijoiden maskee-
rausta, joita yleisd ei normaalisti padse kokemaan. Kéytetty, erittdin
kompakti 360-kamera, Ricoh Theta, pystyttiin kokeiluissa sijoittamaan
takahuoneen kattoon ja suuren néyttamon katon kulkusiltoihin.

Molemmat videot tuotettiin timelapse-tekniikalla, jossa kamera ottaa
kuvan sdannollisin véliajoin. Kun kuvat yhdistetdan videoksi, syntyy
“pikakelauksella” pyorivd video ympériston tapahtumista. 360-asteen
kuvaus antaa téllaisissa videoissa katsojalle mahdollisuuden tarkastella
vapaasti ympdrilleen, jolloin kameran sijoittelu voidaan toteuttaa huo-
mattavasti tavallista videokameraa vapaammin ja kamera voidaan jopa
sijoittaa keskelle toimintaa.

Valmiit videot pystytddn jakamaan olemassa olevien kanavien kautta,
YouTubessa ja Facebookissa tai omien Internet-sivujen osana. Videoi-
den katselussa testattiin tavallisen tietokoneen liséksi myds Samsung
Galaxy VR -virtuaalitodellisuuslaseja ja suurta, 40 tuuman kosketus-
nayttoa.
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Kokeilu: Virtuaalisesti lavalla

Toisessa kokeilussa testattiin lavasteiden taltiointia ja kéyttod virtuaali-
sina tiloina. Kaupallistettua sisétilakartoitusjérjestelméas, Matterportia,
kéytettiin kaupunginteatterin pienen salin ja sithen kootun niytelmén
lavasteiden 3D-kartoitukseen. Jalustalle sijoitettava laite kuvasi ym-
paristoddn ja kokosi siitd 3D-mallin. Laitteen rajallisen, noin 5 metrin
kantaman takia suuremman kokonaisuuden tallentamiseen tarvitaan
joitakin kymmenid kuvaussijainteja. Aineisto késiteltiin automaattisesti
valmistajan tarjoamassa pilvipalvelussa. Tuloksena saatiin melko yksi-
tyiskohtaiset 3D-mallit lavasteista ympéaristossddn. Suurimmat kalusteet
erottuvat mallista selkedsti, mutta pienimmat yksityiskohdat aiheuttavat
ongelmia laitteiston rajallisesta erottelukyvysté johtuen.

Syntyneet 3D-mallit jatkokésiteltiin avoimen ldhdekoodin ohjelmis-
toja hyddyntden Blender-ohjelman ollessa tirkein tyokalu. Késitte-
lyprosessissa automaattisesti tuotettuja malleja ja niihin liitettyja teks-

Internet-sivut voivat siséltdé interaktiivisia, kolmiulotteisia elementteja, kuten
vapaasti tarkasteltavan virtuaalisen lavastuksen. Alkuperdisen lavastuksen
suunnittelija Karmo Mende. Kuvat: Aalto-yliopisto: Kurkela & Virtanen
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tuurikuvia pyrittiin hallitusti yksinkertaistamaan objektien maéran ja
mallien laskennallisen kuorman pitdmiseksi riittdvan kevyena.

Valmiit jatkokésittelyt 3D-mallit hyddynnettiin kokeilussa toteute-
tussa demo-sovelluksessa, joka mahdollistaa lavasteiden ja salin in-
teraktiivisen tarkastelun. Kéyttdjd voi liikkua lavasteissa, tarkastella
niitd eri kulmista ja sditdd salin valaistusta. Sovellus ohjelmoitiin
WebGL-tekniikkaa hyddyntden. Tdméd mahdollistaa sen toiminnan
suoraan kayttijan selaimessa. Tuloksena on siis kdytdnndssa nettisivu,
joka siséltda interaktiivisen 3D-sovelluksen.

Kokeilu: Toisenlainen todellisuus

Kolmannessa kokeilussa tutkittiin 360-videon hyddyntdmisté teatterissa
tehtdvidssd virtuaalikévelykierroksessa. Siind misséd kaksi ensimmaéisti
kokeilua keskittyivét todellisten rakenteiden ja tapahtumien taltiointiin,
pyrittiin kolmannessa kokeilussa tuottamaan eldmyksellisid videoita,
joissa todelliset tilat sekoittuvat fiktiivisiin elementteihin. Videoiden
késikirjoitukset laati Jyvdskyldn kaupunginteatterin erityisesti nuorille
kohdistettua yleisotyoti osallistamalla toteuttava “Backstage group”.

Digitaalinen maailma mahdollistaa todellisten ympéristéjen yhdistdmisen kuvit-
teellisiin tapahtumiin ja hahmoihin. Kuvissa Jyvéskyldn Backstage-ryhmén nuoret
Amanda Rekonen, llona Siistonen ja Siiri Karppinen. Keijuna Anne-Mari Alaspéé.
Kuvat: Jyvéskyldn kaupunginteatteri & Aalto-yliopisto: Kurkela, Handolin
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VR-laseilla 360-videoita ja 3D-ympdristdjé voi tarkastella immersiivisesti.
Kuva: Aalto-yliopisto: Kurkela & Virtanen

Perustana kéytettiin teatterin eri sisétiloista tuotettuja 3D-kartoituksia.
Olemassa olevan tilan visualisoinnin lisdksi videoihin kuitenkin tuo-
tettiin liséd aineistoa sekd 3D-mallinnuksen ettd videoistutusten avul-
la. T4lla tavoin sisdtilojen 3D-mallien pééille pystyttiin tuomaan seké
puvustettuja, eldvid hahmoja ettd muita elementteji. Késittelyvaihees-
sa animoitiin erilaisia muutoksia my®os itse tiloja esittdviin malleihin.
Tuotokset koottiin ammattitason 3D-mallinnus- ja animointisovelluk-
sessa, minka jdlkeen niistd renderditiin 360-asteen videoita. Kun ti-
lojen 3D-malleja kédytettiin pohjana, voitiin kamera sijoittaa vapaasti
virtuaaliseen tilaan ja erilaisia kamera-ajoja toteuttaa. Videoiden esit-
tdmisessd kaytettiin Samsungin dlypuhelimeen liitettyja VR-laseja.
Immersiivisesti tarkasteltuna videoiden hahmot ja tapahtumat sijoit-
tuvat katsojan ympdrille.

Havaintoja kokeiluista

MeMon ja Jyviskyldn kaupunginteatterin yhteistyoné syntyneet kolme
kokeilua tuottivat tietoa uusien teknologioiden hyddynnettivyydesti
toteutettaessa esteettomié, ajasta ja paikasta riippumattomia virtuaa-
lisia toteutuksia. Rajoja rikkovassa, eri ammattiryhmien osaajia yh-
distévissd verkostomaisessa tyOskentelyssé toteutettiin onnistuneesti
soveltavan tutkimuksen ja kehittimistoiminnan vélistd yhteispelid.
Syntyneissé kokeiluissa teatterirakennuksen virtuaalisia malleja hyo-
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dynnetddn sekd teatterin toiminnan avaamisessa ettd pienissid koke-
muksellisissa teoksissa, joissa tuttu ymparistd saa uusia ulottuvuuksia.

Kokeilujen pohjana ovat kuluttajien parantuneet mahdollisuudet ko-
kea rikkaita visuaalisia siséltojé ja interaktiivisia 3D-ympérist6jé eri-
laisten élylaitteiden kautta. Haasteena téllaisessa tydssé ovat eri kulut-
tajaryhmien eroavat valmiudet. Uutta mobiiliteknologiaa hyddyntévia
sovelluksia suunniteltaessa ei voida varmistua siité, ettd tuotokset var-
masti toimisivat kaikilla péatelaitteilla.

Kokeiluissa hyddynnettiin seka sisétilojen 3D-kartoitusta ettd 360-as-
teen kuvausta, joka on jo helposti tavallisen kuluttajankin ulottuvilla.
Saatavuuden liséksi teknologiat erosivat my0s osaamisvaatimuksil-
taan, silld videoiden editoimiseen vaadittavien tydkalujen kiyton hal-
linta on yksinkertaisempaa kuin 3D-mallien kisittelyyn tarvittavien
ohjelmistojen. 360-videoiden jakelussa voidaan hyoddyntdd samoja
tyokaluja ja jakelukanavia kuin tavallistenkin videoiden kohdalla.
Merkittdvimmaét kaupalliset videoiden editointiin tarkoitetut ohjel-
mistot tukevat jo my0s 360-asteen videoita. Lisdksi niitd voidaan hel-
posti julkaista esimerkiksi YouTube-palvelussa tai Facebookissa. Mo-
lemmat alustat mahdollistavat 360-katselun joko mobiililaitteilla tai
internet-selaimessa.

Tekniikan kehitys laskee myos helposti jaettavien, interaktiivisten
3D-sovellusten toteuttamisen kynnystd. Hankkeessa 3D-kartoituk-
sella pystyttiin tuottamaan virtuaalisia vastineita teatterin tiloista ja
lavasteista, joita hyodynnettiin immersiivisten sisiltdjen ja interaktii-
visten sovellusten toteuttamisessa. Edettdessd ldhemmaés kokemuksel-
lisia sovelluksia joudutaan pohtimaan sovelluksen suhdetta alkuperai-
seen ymparistoon. Missd vaiheessa digitaalinen versio irtautuu omaksi
teoksekseen? Jos virtuaalisen tuotannon tavoitteena on taustoittaa tai
rikastaa oikeaa teatteriesitystd, millaisella tiimilld se tulisi toteuttaa?
Ohjaajia, lavastussuunnittelijoita ja puvustajia voidaan osallistaa vir-
tuaalisten esitysten tuotannossa. Téllgin virtuaaliset elementit saadaan
paremmin integroitua nykyiseen teatteriin. Edellytetddanko teatterin
ammattilaisilta tulevaisuudessa my0s virtuaalisten tuotantojen teke-
miseen tarvittavaa osaamista?
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Kokeiluissa havaittiin, ettd uusien medioiden sisdllontuotanto edellyt-
tdd uusia ohjauksellisia taitoja. Esimerkiksi 360-asteen videoissa on
tarpeen ohjata myos katsojan katseen suuntaa, jotteivat tapahtumat jaa
katsojan seldn taakse. Interaktiivisissa sovelluksissa joudutaan lisdksi
pohtimaan kéayttdjan etenemistéd sovelluksessa ja sitd jirjestystd, jossa
kéyttdja kokee sovelluksessa olevat siséllot.

Kokeilut osoittivat selvésti my0s, ettd tehtiessd uudenlaisia toteutuk-
sia joudutaan ratkomaan my0s tekijédnoikeuksiin liittyvid kysymyksia.
Esimerkiksi lavastetaltiointeja hyddyntédvien virtuaaliympéristdjen
toteutukseen on hankittava lavastajan suostumus. Tekijédnoikeuksien
maédrittely muuttuu sitd monimutkaisemmaksi, mitd enemmén virtuaa-
lisissa teoksissa yhdistelldén todellisen maailman elementtejé fiktiivi-
siin ympéristdihin. Onko lavastajalla oikeus lavasteiden osana oleviin
huonekaluihin, jos ne esiintyvét virtuaalisessa teoksessa alkuperiisen
lavastuksen ulkopuolella?

Hankkeessa yhteistyossa Jyvaskylan kaupunginteatterin kanssa tehdyt
kokeilut osoittivat, ettd monialainen toiminta ja verkostot ovat edel-
lytys uusien teknologioiden hyddyntémiselle teatterissa. Teknologian
osalta on tunnettava seké laitteistot ettd niilld tuotettujen sisiltdjen
késittelyyn tarvittavat tyokalut ja jakelukanavat. Sisdltdjen osalta tar-
vitaan monipuolista teatterityon osaamista. Liséksi erilaisten osaamis-
alueiden yhteistyo edellyttad fasilitointia (Ahlavuo & Hyyppa, 2017).

Virtuaalisten tyokalujen hyddyntidminen edellyttdd soveltuvia lait-
teistoja, menetelmii ja osaamista. Kokeiluja ja empiriaan perustuvaa
tietoa toimintatavoista ja sdhkdisistd jakelukanavista tarvitaan uusien
teknologioiden avaamien mahdollisuuksien ymmartdmiseksi. Kéyt-
tokelpoisten teknologioiden tunnistaminen ja tuotannon typrosessien
ratkaiseminen on askel kohti digitaalisuuden tehokkaampaa hy6dyn-
tamistd kuntien ja muiden kulttuuripalvelujen tuottajien siséltdjen
jakelussa ja vilittdmisessd. Kokemukset tukevat teatterin saavutetta-
vuuden edistdmisti, uusien yleisdjen tavoittamista, uudenlaisten ver-
kostojen 10ytamistd ja ansaintalogiikoiden kehittdmista.

Digitaaliset siséllot voivat tukea teatterin nykyistd toimintaa avaa-
malla kulissien takaista maailmaa yleisolle ja tuottaa lisdksi uusia
kokemuksellisia teoksia, joissa on teatterin elementtejd. Néaihin liit-
tyvd osaaminen luo pohjaa sekd nykyisen toiminnan tukemiselle etti
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uusille digitaalisen teatteri-ilmaisun muodoille. Perinteisten naytos-
ten rinnalla voidaan jo nyt saatavilla olevien teknologioiden avulla
toteuttaa 3D-ympéristdjd hyodyntévid uusia kokonaisuuksia. Interne-
tissd saatavilla olevat sisdllot kosiskelevat uusia yleis6jd ja tukevat
nykyistd yleisotyotd. Liséksi ne voivat lisdtd osallisuutta kulttuuriin
lisddmalla saavutettavuutta. Tulevaisuuden kokeiluja varten esitimme
seuraavassa hankkeessa mallinnettuja toimintatapoja seké suosituksia
digitaalisten 3D-ympéristdjen hyddyntdmiseksi kulttuuripalvelujen
tuottamisessa, jakelussa ja yleisotyon osana.

Johtopaatokset

Hanke kéynnisti eri ammattialat yhdistdvén yhteistyon. Kokonaisen vir-
tuaalisen teoksen teko vaatii kuitenkin 3D-aineistojen késittelyn hallin-
taa ja monialaisten ammattilaisten yhteisty6td. Hanke antoi uutta néko-
kulmaa siihen, miten teatteri- ja taideala sekd 3D-digitaalisuus voidaan
integroida uusia asiakasryhmié kiinnostavaksi kokonaisuudeksi. Hanke
onnistui tavoitteessaan kokeilla erilaisia digitaalisia, verkossa jaettavia
kolmiulotteisia siséltjd perinteisempien teatterisiséltdjen tuotannon
ohessa. Lisdksi hanke osoitti monialaisten kokeilujen hyddyllisyyden
myos tulevaisuudessa, kun vastaavia teknologioita yhdistetdén totuttui-
hin tapoihin tuottaa kulttuuri- ja taidepalveluita. Lisétietoa tarvitaan kui-
tenkin vield esimerkiksi siitd, millainen rooli paikallisuudella ja digitali-
soituvalla kuntien kulttuuri- ja taidetuotannolla on yleison ja kuluttajien
kannalta yha laajenevassa internetin mediasiséltdjen maailmassa.

Hankkeen kokeilujen pohjalta laadittiin seuraavat suositukset digitaa-
listen tuotantojen tekemiseen kulttuurialalla.

* Kohdeyleison méirittely jo suunnitteluvaiheessa:
Erityisesti sosiaalisessa mediassa kuluttajat jakautuvat
helposti erilaisiin ryhmiin kiinnostustensa mukaan.

Ei ole realistista pyrkid yhdelld digitaalisella aineistolla
tavoittamaan kaikkia. Olisikin tdrkedd tunnistaa jo
suunnittelun alkuvaiheessa ne yleisot, joita verkossa
halutaan tavoittaa.
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Tuotannon suunnittelu: Digitaalisten toteutusten suunnittelu
ja tuotanto tiytyy aikatauluttaa vaiheittain, jotta ne voidaan
sovittaa kulttuurilaitoksen muuhun toimintaan. Liséksi on
sovittava tyohon osallistujista ja heitd mahdollisesti koskevista
tekijanoikeuksista, kuten myos esimerkiksi julkaisukanavista
ja esityskerroista.

Linkittyminen muuhun toimintaan: On miiriteltdva, miten
digitaaliset toteutukset liittyvat muuhun toimintaan. Ne voivat
yksinkertaisesti toisintaa teoksia parantaen niiden saavutetta-
vuutta. Toinen vaihtoehto on, ettd digitaaliset aineistot pyrkivét
tukemaan ja tdydentdmédn alkuperdistd teosta tarjoamalla esi-
merkiksi lisdtietoja. Kolmas vaihtoehto on mieltdd digitaalinen
toteutus tdysin itsendisend teoksena.

Saavutettavien teknologioiden tunnistaminen: Kehittyvi
teknologia tarjoaa mahdollisuuksia monenlaisiin uusiin toteu-
tuksiin. Eri teknologioiden saatavuudella, hinnalla ja osaa-
misvaatimuksilla on kuitenkin eroja. On hyodyllistd tunnistaa
helpoiten saavutettavissa olevat teknologiat ja harkita ensisi-
jaisesti niiden hyodyntdmisté.

Organisaatiosta 10ytyvin osaamisen tunnistaminen:
Uudenlaisten mediasiséltdjen toteuttaminen edellyttdd uuden-
laista osaamista. Kuitenkin esimerkiksi 3D-teknologioita hyo-
dynnetédn monilla aloilla suunnittelussa ja visualisoinnissa.
On tdysin mahdollista, ettd digitaalisiin tuotantoihin sopivaa
osaamista 10ytyy yllattdvankin 14helta.

Kumppanuuksien solmiminen: Digitaaliset toteutukset
edellyttidvét monialaista tydskentelyd. Yksittdisten osaajien
etsimisen sijasta voi olla tehokkaampaa pyrkia 16ytdmééan
sopivia kumppaneita, jotka hallitsevat jo valmiiksi laajemmin
niitd osaamisalueita, jotka omasta organisaatiosta puuttuvat.

Kiyttijien osallistaminen suunnitteluun ja toteutukseen:
Jos tavoiteltavat kayttdjaryhmét ovat kaukana digitaalisten
toteutusten tekijoistd, toteutuksesta tulee helposti arpapelié.
Osallistamalla kayttijid jo suunnitteluvaiheessa voidaan hel-
pommin varmistaa, ettd ollaan tekeméssé oikeita asioita.
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* Digitaalisten tuotteiden markkinointi: Internetissa oleva
siséltd hukkuu helposti saatavilla olevan sisidllon valtavaan
maarddn. Mikéli digitaalisten aineistojen halutaan tavoittavan
yleisOnsé, niistd on aktiivisesti viestittdvd my0s perinteisten
tiedotuskanavien ulkopuolella.
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”Uutta voi loytaa vain
hyppaamalla mukavuusalueen
ulkopuolelle.”

Kokemuksia digihankkeen
tekemisesta teatterissa

Hilkka Hyttinen, teatterinjohtaja, FM, Jyvaskylan kaupunginteatteri.

Virtuaalisuuden hyédyntaminen on uutta teattereissa

Digitalisaatiokehityksen huomioiminen teatterilaitosten toiminnassa
on osa niiden strategista suunnittelua. Tdtd nykyéd suomalaisissa am-
mattiteattereissa kiytetdén yleisesti nykyaikaista digitaalista teknolo-
giaa ndyttimosuunnittelussa ja esitystekniikassa, mutta lisétyn todel-
lisuuden, 3D-virtuaalisuuden, laserkeilauksen, avatarten ja robottien
kaltaisten uusimpien tekniikoiden hyddyntdminen on vield kansain-
vélisestikin kokeiluasteella. Néytdsten taltioinneista ja suoratoistosta
verkossa eli streamauksesta on paljon kokemuksia, mutta teatteriesi-
tysten kaltaisten produktioiden tekeminen digitaalisille alustoille on
toistaiseksi ollut vahdistd. Teatteria tehdédédn ja koetaan teatterissa ih-
misten vélisessd eldvissd vuorovaikutuksessa.

Kiinnostus digiteknologian mahdollisuuksiin
tuotannoissa kaynnisti yhteisen hankesuunnittelun

Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan -hankkeen tapaista yhteistyo-
projektia ei Jyviskyldn kaupunginteatterissa oltu aikaisemmin tehty.
Mutta koska teatterimme on kiinnostunut kehitystoiminnasta ja alus-
tavia suunnitelmia digitaalisesta yleisdtyohankkeesta oli jo olemassa,
otimme vastaan Pasi Toivasen esittdimén yhteistyotarjouksen ja léh-
dimme mukaan seikkailuun.
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Hankkeeseen ryhtymisesséd arvelutti sen toteuttajien erilaiset taustat
ja tavoitteet: Aalto-yliopistolle hanke oli erityisesti tutkimusta ja ko-
keilua, Humakille uusien digitaalisten tuotantomallien kehittelyé ja
teatterille konkreettisen yleisdtydproduktion tekemistd. Jyvéskyldn
kaupunginteatterin kokoisessa laitosteatterissa monialaisten projek-
tien tekemisessi on haasteena se, etti teatterissa tuotantosuunnitelmat
tehdddn tyypillisesti kaksikin vuotta etukiteen, jolloin epdvarmaan
kokeilutoimintaan ja yleispitevien tuotantomallien kehittelyyn ei ole
aikaa eikd varaa. Teatteri on kuin juna, jota ei voi pyséyttdd. Suunni-
telmat tdhtddvat aina konkreettisiin tuotantoihin. Téstéi syysté virtuaa-
liseikkailuhanke oli teatterille kova pahkini purtavaksi. Keskusteluis-
sa oli havaittavissa jopa epitoivon sévyjd: Onko tidssd mitddn jarkea?
Onko tdmaé typeridd ja hullua? Miksi ja kenelle tdimé projekti on tarkoi-
tettu? Tuleeko tistd yhtddn mitdan?

Tyo6tapa

Teatterin ja taiteen tyOtapa poikkeaa tdysin tiedeorganisaation tyo-
kulttuurista. My0s tapa tyOstid hankeprosessia on erilainen. Aloitus-
palavereissa Aalto-yliopiston kanssa puhuimme pitkédén tyotavoista ja
projektin vaiheista. Vaikka aluksi tarkoitus oli edetd “sisdltd edelld —
tekniikka sitten”, tyo tehtiin kuitenkin pdinvastaisessa jérjestyksessd
“tekniikka edelld — sisélto sitten”. Teatterin kannalta tyGtapa oli hyvin
poikkeuksellinen. Ensin kuvattiin runsaasti erilaista 3D- ja 360-asteen
videomateriaalia, minké jélkeen teatterissa yritettiin keksid, miti ku-
vatulla materiaalilla tehdéén.

Virtuaaliseikkailun sisallon tuottaminen:
teatterin nuorten harrastajaryhma Backstage Group

Virtuaaliseikkailun tekijoitd olivat musiikkiteknologi, muusikko Jani
Lappalainen, niyttelija-yleisdtyontekija Hannu Rantala, lavastaja
Tinja Salmi, teatterinjohtaja Hilkka Hyttinen sekd merkittivilla pa-
noksella teatterin nuorten 15-20-vuotiaiden nuorten harrastajaryhma
Backstage Group (BSG).
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Kaytinnossé tyo eteni niin, ettd teimme kasikirjoituksen Aalto-yliopis-
ton tuottamalle materiaalille, kuvasimme lisdd videoklippejd ja ty0s-
timme kuvatun aineiston pohjalta netissé julkaistavan virtuaaliseik-
kailuvideon, jossa katsoja voi vaeltaa haluamallaan tavalla. Siséllon
tuottamisessa oli aluksi 10ydettivé toimivimmat ideat virtuaalitarinan
kohokohdista ja rakennettava seikkailulle ehyt dramaturginen rakenne.

BSG:n nuoret reagoivat herkésti Aalto-yliopiston tuottamaan materi-
aaliin ja kehittelivit innokkaasti virtuaaliseikkailun siséltod. Seikkai-
lun pédideaksi tuli kuvitteellinen dystopia eli synkka kuvitelma tule-
vaisuudesta: maailma on hajonnut, mutta teatterissa tarinat edelleen
elavit. Virtuaaliseikkailun viesti on: Teatterissa kaikki on mahdollista.
BSG:n nuorista dystopian idea tuntui kiehtovalta, ja teatterille se tie-
tenkin sopi, koska tavoitteena oli tehdé teatteriin innostava ja osallis-
tava projekti nuorille nuorten ehdoilla, nuorten ndkdkulmasta.

Virtuaaliseikkailussa esiintyvdt BSG:n nuoret sekéd niytteliji Anne-
Mari Alaspdd. Erityisen tdrked rooli tuotannossa oli Tinja Salmella
seikkailun késikirjoittajana ja videoiden leikkaajana sekd Jani Lappa-
laisella, joka toteutti videoitten kuvauksen ja dénisuunnittelun ja toimi
yhdyshenkiloné Aalto-yliopistoon.

Yleis6tyota nuorille

Jyviskyldn kaupunginteatterille virtuaaliseikkailun tekeminen oli jo
itsessddn yleisotyoprojekti. Nuoret padsivit tuottamaan omannakois-
tddn sisiltod oikeassa teatterituotannossa, joka on néhtévissé ilmaisek-
si teatterin nettisivuilla ja jaettavissa sosiaalisessa mediassa linkkeiné
ja muilla alustoilla (esim. esitteissd) QR-koodilla. Kaikki materiaali,
jota virtuaaliseikkailussa tuotettiin, on samalla teatterin tiedotuksen
ja markkinoinnin kéytdssd. Verkossa koettavaa virtuaaliseikkailua
voidaan hy6dyntdd myos taideopetuksessa kouluissa. Nahtiviksi jaa,
saako virtuaalinen teatteri pelisuuntautuneet nuoret kiinnostumaan
laajemmin ndyttdmotaiteesta ja “oikeasta” eldvésté teatterista.

Vaikka produktiossa toimittiin vélineen ehdolla, kyse oli kuitenkin
taidehankkeesta. Mutta eik0 teatterissa ole aina ndin, enemmaén tai
vihemmén? Tila, teksti, suunnittelijat ja ndyttelijit yhdessd ohjaavat
sisdltdd — ja siten my0s muotoa.
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Panoraama Jyvéskyldn kaupunginteatterin suuresta ndyttamadsta.
Kuva: Aalto-yliopisto.

Tekijoiden kommentteja
Jani Lappalainen, musiikkiteknologi, muusikko

“Tdatd on ollut todella antoisaa ja mielenkiintoista tydstdd.
Minulle koko 360-videon ja -ddnen ‘logiikan’ ymmdrtdmises-
td tulee olemaan hyétyd jo seuraavassa ddnisuunnittelussani.
Tavallisen videon ja 360-videon vidlilld on ero ddnen hahmot-
tamisessa. Jo vuosikymmenid kuluttajien kdytéssd ollut ddni-
formaatin standardi on ollut stereo, joka koostuu kahdesta dd-
nikanavasta (vasen ja oikea). 360-video haastaa myods timdn
rakenteen niin kutsutulla “ambisonics audiolla”, joka koostuu
véihintddn neljdstd kanavasta, joiden avulla ddni paikantuu kol-
miulotteisesti. Syy tihdn audioformaattiin on yksinkertainen:
mydés ddnen suunnan ja tilan tunnon on muututtava jos 360-vi-
deon katsoja kddntdd kameraa. Ambisonics audio ymmdrtdd
HRTF-dataa ja muokkaa kuvakulman perusteella kuulokuvan
vastaamaan kameran kuvakulmaa.”
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Tinja Salmi, lavastaja, TeM

“lhan henkilokohtaisella tasolla voisin todeta, ettd oli mageeta
tehdd Janin kanssa intensiivisesti jotain noin perusteatterista
poikkeavaa. Tuommoinen tydskentely avaa uusia kommuni-
kointitapoja ja mahdollistaa uusien tyotapojen loytimisen. Siis
asioita, joita voi siirtdd myos ihan teatterin tekemiseen. Siind
mielessd ihanan virkistdavdd. Uutta voi loytdd vain hyppddmdl-
ld mukavuusalueen ulkopuolelle, ja nyt kdvi niin.”

Backstage groupin jisenet Amanda Rekonen, Fatu Secka, Siiri
Karppinen, Mikael Taivassalo ja ryhméiin ohjaaja Hannu Rantala

“Asia herdtti mielenkiintoa koska tiesi jo jotain digitalisaatios-
ta ja sen mahdollisuuksista. Mielenkiintoista oli pddstd itse to-
teuttamaan. Se oli tosi innostavaa, kun sai itse kehitelld ideaa
ja sitd mikd punainen lanka ja pointti jutussa on. Alussa oli
vain ajatus siitd, ettd tehdddn teatterin maailmaa tutummaksi
nuorille.”

“Luova hulluus otti suunnittelupalavereissa vallan jdirjestel-
mdllisestd jarjestd. Oli mahtavaa vain listata ideoita, jotka tek-
niikan kannalta tuntuivat makeilta ja perustella valinnat myo-
hemmin.”

“Minulla ei ollut huippukorkeita odotuksia siitd, mitd ollaan
tekemdssd. Sitten kun ndhtiin kuvattu materiaali ekan kerran,
se ndytti vield paremmalta kuin odotti. Se ndytti jotenkin ai-
dolta. Se ei ndyttinyt sotkuiselta vaan ndytti tosi hienolta. Than
kuin TV animaatio. Ei niin kuin tosi halvalla tehty. Niki ettd on
oikeasti ndhty vaivaa.”

“Meiddn ideoiman jutun kautta teatterin takatilat tulevat tu-
tuiksi. Tieddn ettd moni miettii mitd tddlld teatterissa oikein ta-
pahtuu. Tdmd video voisi houkutella enemmdn nuoria mukaan
teatteriin, kun he ndkevdt, ettei tdmd ole mikddn mummojen jut-
tu ja tddlld tehdddn myés nuorille ja nuorten kanssa. Teatteris-
sa livejuttu on tdrked ja tamd on lisdulottuvuus siihen.”
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“Valilld tuntui siltd, ettei tdmd valmistu ikind. Kuvaaminen on
nopeaa, mutta materiaalin lataaminen vie tosi paljon aikaa.
Kun on saanut olla mukana tekemdssd, on tullut tietoiseksi sii-
td, kuinka pitkddn prosessi vie ja mitd kaikkia vaiheita siind.
Nyt katsoo ja osaa katsoa digijutuissa yksityiskohtia ja miettii
sitd, miten se on tehty. Katsomiskokemus on aivan eri, kun on
ollut itse tekemdissd.”

“Nykyddn kaikki videot ja digimatskut mukana kaikkialla — pu-
helimet ja YouTube ovat niin osa arkea. Sanana lisdtty todelli-
suus ei ollut tuttu, mutta kdytannossd sen kylld tiesi. Snapissa
ldhetetddn kavereille viestejd, joissa kdytetddn sitd lisdttyd to-
dellisuutta. Se on niin arkipdivdistd, ettei edes jaksa endd ld-
hettdd. Puhelimessa minulla on kdytossd Snap, Insta, Twitter
vdlilld, YouTube ja Whatsup — on helpompi ottaa puhelin esille,
se on koko ajan mukana. Tietokonetta en kdytdi eikd mulla edes
toimi telkkari.”

’

“Tamd oli hyvd kokeilu ja tditd on hyvd viedd tdtd eteenpdin.’

Virtuaaliseikailu teatterin maailmaan -viedon tekijat

Kasikirjoitus: BSG, Hilkka Hyttinen, Tinja Salmi,
Jani Lappalainen, Hannu Rantala

Kuvaus: Jani Lappalainen, Tinja Salmi, Hannu Rantala,
Aalto-yliopisto

Adnisuunnittelu: Jani Lappalainen
Editointi: Tinja Salmi, Jani Lappalainen

Nayttelijat: Anne-Mari Alaspad, BSG
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Ruumiina nayttamolla:
teatteri ja uudet teknologiat

Riku Roihankorpi, FT, Tutkivan teatteritydn keskuksen johtaja,
yliopistonlehtori, Tampereen yliopisto

Teatterin ja uusien teknologioiden vilisid suhteita pohtivan kirjoituk-
sen voinee aloittaa viittdmalld, ettd esitysfilosofiselta kannalta, jota
itse edustan, teatteriin ei varsinaisesti voi tuoda uusia teknologioita.
Viitettd on kuitenkin syytd tdsmentdd toteamalla, ettd se perustuu
teatterin 1dhtokohtaiseen ruumiillisuuteen sekd havaintoon siité, ettd
myos teknologialla on ruumiinsa. Ilman ihmis- tai teknologista ruu-
mista — tai vahintdin ndiden oletusta — teatteria tai teknologiaa ei ole.
Vastaavasti, ruumis on itsessidén teknologiaa ja ndin aina jo lésni siind
tilassa ja ajassa, silld niyttdmoll4 tai siind teatterissa, jossa uusia tek-
nologioita omaksutaan.

Hyodyntdmaélld merkityksellisiéd ja usein rajoja rikkovia vuorovaiku-
tustapoja ja kokemuksia teatteri on aina toiminut teknologian ruumii-
den kokeilualustana ja sitd mydten myds yhteiskunnan digitaalisen
muodonmuutoksen heijastuspintana. Sen kaytdnnoét ja teoriat nojaavat
luoviin analyyseihin ruumiillisista metodeista, jotka voivat lopulta uu-
distaa havainnoinnin, tiedon ja kokemuksen eri elementtejé.

Téstd havainnosta késin Tampereen yliopiston Tutkivan teatterityon
keskus T7 on vuodesta 2009 ldhtien pohtinut ja tutkinut useissa eri
hankkeissa eldvén esityksen, luovan yhteistyon ja ruumiillisten tek-
nologioiden vilisid suhteita sekd yhtymikohtia. Tutkimus on ollut
poikkitaiteellista, poikkitieteellistd ja kansainvilistd, kattaen yhteis-
tyotahoja Australiasta, Euroopasta sekd Kiinasta. Sen kautta on pyrit-
ty lisdidmaén tietoa niistd kokemusta koskevista kysymyksistd, jotka
asettuvat esiintyjien ja yleisdjen toimijuuden ja yhdessdolon alueil-
le media- ja etdyhteysteknologian ympéristdissd. Avaan seuraavaksi
muutamia tdmén tutkimustyon itselleni tuottamia ndkemyksid uusien
digitaalisten teknologioiden asemasta teatterissa ja sen vaikutuspiiris-
sd, erityisesti ruumiillisuuden ja sen eettisten merkitysten valossa.
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Teatteri ja uudet teknologiat

Teatterin tuotanto- ja kokemusympaéristdt voivat muuttua tulevaisuu-
dessa nopeastikin digitaalisten teknologioiden myo6t4, heijastellen laa-
jempia muutoksia kulttuurin kulutuskentilld. Uudet digitaaliset tuo-
tanto- ja tallennussovellukset voivat vaikuttaa teatterin kokemiseen ja
esitysten taiteelliseen seké tutkimukselliseen elinkaareen esimerkiksi
1) fyysisten esitysympéristojen digitaalisen simuloinnin (virtuaalisen
uusintamisen), 2) immersiivisen (esityksiin digitaalisesti upotetun)
yleisokokemuksen seké 3) reaaliaikaisten etdyhteyksien tuottaman di-
gitaalisen ldsndolon alueilla.

Immersiivinen ja etéesitykset mahdollistava mediateknologia kehit-
tyy jo nyt kohti kaupallista kuluttajakulttuuria kiihtyvélld vauhdilla.
Googlen omistama YouTube on kdynnistinyt oman palvelunsa 360°
(eli kaikkisuuntaisten) videoiden jakelulle. Facebook hankki omistuk-
seensa Oculus VR -yhtion, joka tuottaa virtuaalisen ldsndolon mah-
dollistavia puettavia ndyttdjd. Virtuaalitodellisuus (VR), mixed-reali-
ty-ratkaisut (MR) ja lisétty todellisuus (augmented reality, AR) ovat
tulossa osaksi median ja kulttuurin valtavirtaa. Kiintoisa juonne téssi
kehityksessd on muun muassa mainitun kaikkisuuntaisen sisillon re-
aaliaikainen kokemus, joka mahdollistaa vahvan kokemuksen immer-
siosta sekéd vuorovaikutuksesta hybridind (virtuaalisen ja todellisen
yhdistdvand) ympéristond. Oikeanlaisia teknologioita hyodyntdmalla
se voidaan oletettavasti tuottaa tulevaisuudessa myos teatterin etiku-
luttajille kustannustehokkaasti.

Mutta mitd ovat tarkemmin nimé mainitut simulaatio, immersio ja
etildsndolo? Tassa tekstissd simulaatio merkitsee ndyttdmolld tuotetun
fyysisen esityksen ja sen tilallis-ajallisten piirteiden digitaalista uu-
sintamista, kéantdmistd digitaalisiksi esitysmuodoiksi. Simulaatio si-
dotaan paitsi esityskokonaisuuteen itseensd myds sen myohempiin
kokemiseen ja tutkimiseen moniaistisin ja ruumiillisuutta korostavin
tallentein. Simulaatio toimii néin ollen 1) aktiivisena elementtinid
esiintyjien sekd yleisojen keskindisen taidekokemuksen muodostami-
sessa. Talloin on kyse esityksen “konfiguraatiosta”. Simuloidut ele-
mentit voivat lisdksi koostua virtuaaliteknologian, lisdtyn todellisuu-
den ja sensoriteknologian (esim. motion capture, MoCap) avulla ja
yhdistelmind toimivista esityksen osista ja siirtyméivaiheista, joissa
2) seurataan fyysiselle esitykselle ominaista logiikkaa, rakennetta ja
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taiteellista ndkemystd. Teknologia voi siis osallistua esityksen “refigu-
raation” tuottamiseen. (Gransche 2017, 41.)

Digitaaliteknologioin tuotettu immersiivinen tarinankerronta ja ko-
kemusmaailma toimivat ennakoivina elementteind laajempien kult-
tuuristen kehityskulkujen suuntaan. Téssd yhteydessd voimme puhua
jopa immersiivisestd kdddnteestd. Immersiivistd kddnnettd maarittia
korostunut yleison osallistaminen erilaisiin vilittdmiin ja kehollisiin
vuorovaikutustilanteisiin, joita syntyy myos jokapédivéisiin medioihin
sekd verkottuneen digitaalisen todellisuuden toimintaympéristoihin.
Keskeistd immersiivisyydelle on erilaisten mutta samanaikaisten to-
dellisuuden ja ldsndolon tasojen viliton kokeminen ruumiin ja muu-
toksen konteksteissa. Ruumiillisuus ymmarretdén ndin inhimillisen
vuorovaikutuksen rakentumismuotona: osallistavan toiminnan ja sen
kokemisen esityksena.

Etildsndolo merkitsee matalalatenssisten (viiveiltdén vahédisten) verk-
koyhteyksien ja digitaalisten teknologioiden (esim. Nimbra-palvelin)
kautta erillisissd fyysisissd sijainneissa tuotettuja vuorovaikutteisia

3nDGame. Kuva: Jaakko Lenni-Taattola.
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hybridiesityksid. Néitd voidaan hyddyntdd esimerkiksi teosten uusia
harjoittelu-, tuotanto- ja kokemustapoja mahdollistamaan. Hybridin
etidldsndolon avulla fyysisten esiintyjien, esitysympéristdjen ja ylei-
sOjen vilinen vuorovaikutus toimii ldhes reaaliajassa suuristakin etii-
syyksistd huolimatta. Etédldsnéolo voi siséltdd elementtejd ylld kuva-
tuista simulaation ja immersion muodoista, ja sen avulla voi tuottaa
konkreettisia ratkaisuja taiteen sisdlldistd ponnistavien digitaalisten
yhteistyotapojen luomiseksi. Nami nojaavat samalla esittidvin taiteen
kestévidn kehitykseen ja energiakulutukseen. Digitaalisessa ympéris-
tossé ja erillisissd fyysisisséd sijainneissa toteutuvat teatterituotannot
auttavat tarkastelemaan, millaisia tarjoumia ja vaatimuksia esittdvan
taiteen sisélldille ja perinteelle muodostuu lahitulevaisuudessa. Eti-
lasndoloa koskevat ratkaisut hyoddyttdvit erityisesti esittédvien tai-
teiden monitaiteista kansainvilistymistd, tulevan esiintyjyyden ja
yleisokokemuksen analysointia sekd yleisemmin néyttimotaiteiden
pedagogisia valmiuksia.

Uusien teknologioiden mahdollistamat siséllot ja kehitystyd ovatkin
erityisen térkeitd silloin, kun puhutaan taide- ja kulttuurialan insti-
tuutioiden ja oppilaitosten uudistumisesta digitaalisten palveluiden ja
tuotteiden tarjonnan seki yleisotyon ndakokulmista. Samalla teatterin
kaltaisten monitaiteisten kulttuurin vientituotteiden kansainvilinen
nékyvyys voi olla laajalti riippuvainen tyosté, joka tehdédén taideko-
kemusten teknologiavilitteisten rakenteiden alueella. Digitalisoitu-
miseen nojaavan teatterityon uudistaminen erityisesti Pohjoismaissa
— joissa teknologian kéyttd on laajaa, perehtynyttd ja jo nyt taidetuo-
tantoihin integroitua — voi tuottaa suuntia globaaleille muutoksille tai-
teen kokemisessa.

Suurin haaste mainituilla kehitysalueilla lienee kuitenkin esittdvien
taiteiden ominaispiirteiden séilyttiminen. Vaikka lupaavia ratkaisuja
ja sovelluksia teatterin teknologiavilitteiselle ja -avusteiselle koke-
miselle kehitetién jatkuvasti, sen sisdltoldhtdiset ja taiteen laadulliset
vaatimukset kayttdjakokemuksessa huomioon ottavat tuotantomallit
odottavat yhi kehittdmistddn. Oleellinen elementti ndiden vaatimus-
ten ymmaértdmisessd on teatterin ruumiillisuuden ja sen seurausten
huomioiminen.
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Lasnaolo, ruumis ja teknologia

Viitaten tekstini aloittaneeseen véitteeseen teatterin ja teknologian
ruumiillisuudesta esitédn edelleen, ettd teatteri on ldsnédolon ja ruumiin
problematisoinnin taidetta. Teatteriin ja esittiviin taiteisiin kuuluu
lasnéolon, kanssaolemisen ja poissaolevan (tai viitteellisen) yhteen-
kietoutuminen paitsi temaattisesti, myos konkreettisten tyometodien
kautta. Teatteria maérittavét sille ominaiset poiesis ja telos, luominen
ja tarkoituksellisuus yksildllisten ja vuorovaikutteisten toimijuuksien
kautta, aina vélineellisyyteen asti. Jotakin tehdédin ldsnédolevaksi sillé,
ettd jotkut ovat ldsné (esiintyjét, esitys ja katsojat), ja jotakin ei aiem-
min l4sné ollutta halutaan luoda tai luodaan néiden vilille.

Teatteri on siis myds ldsndolon tuottamista. Se muodostaa tilalle, ajal-
le ja kokemukselle nollapisteen, jossa ldsndolo merkitsee konkreetti-
sen keskindisyyden tuottamista — luottamusta siihen, ettd voimme olla
toisillemme olemassa ja ldsné konkreettisen vuorovaikutuksen kautta.
Etdisyydet ja kaikki poissaoleva (tila, aika, kokemus) saavat sen myo-
td konkreettisen muodon. Teatterin etdisyydet ja ldsndolo sijaitsevat
ruumiillisessa vuorovaikutuksessa, ja vuorovaikutuksen — seka siten
myos tilan, ajan ja kokemuksen — nollapiste on ruumis (tai keho, ke-
hollisuus): erilaiset etdisyydet ja poissaolevat ilmiot kohtaavat juuri
ruumiissa. (Foucault 2006, 233.)

Konkreettinen ruumis taas ei ole teatterin kannalta missddn tietyssi
ajassa tai tilassa, se on Foucault’n (2006, 231; suomennos ja sulkeet
RR) ajattelun mukaisesti utopia. Se on “keskeisin toimija [actor] kai-
kissa utopioissa” mutta myds utopia itsessdédn; “suunnaton” ja “pite-
leméton”, kykenevd omaksumaan ja tuottamaan tilan ja hallitsemaan
maailmaa. Aristoteleelle tdllainen kyky oli jo esteettisessd mielessd
arveluttava 1lmio, ja siksi se tuli ottaa haltuun hiotun esittdmisen eli
ajatuksen ja ilmaisun yhteensopivuuden kautta. Néin saavutetaan tai-
teellinen kokonaisuus erilaisten (ruumiin) instrumenttien yhteistyona.
Sikédli kun ruumis on ylld kuvatusti teknologiaa, taide ei ole alkuun-
kaan viaton auktoriteetti ensin mainitun vélineellistimisessa.

Ruumiin ajallis-tilallinen utopia onkin digitaalisuuden, uusien (tai
vanhojen) teknologioiden ja virtuaalisuuden kannalta ohittamaton
mahdollisuus. Teatterin, digitaalisen kulttuurin ja teknologian — kuten
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virtuaaliympéristdjen, lisdtyn todellisuuden, immersiivisten teknolo-
gioiden ja kaikkisuuntaisten videoteknologioiden — kohdatessa konk-
reettisen ruumiin utopia-ominaisuus muodostuu uudenlaisen keskinii-
syyden ja ldsndolon perustaksi ja avaukseksi.

Esimerkiksi immersiota voidaan pohtia ottaen ldhtokohdaksi ruumis
ja aistit ajan ja paikan kohtauspisteend, esitystilanteen imuna. Ruumis
voidaan uusien (tai vanhojen) teknologioiden avulla olettaa tai sijoit-
taa esityksessd mihin tahansa ajallis-tilalliseen kokemusympaéristoon.
Se on samanaikaisesti erilaisten tapahtumien ja toimintojen eli esityk-
sen itsensd a) sijainti tai konteksti ja b) moottori — myos ndiden teki-
joiden kohtauspiste, nollapiste. Ajatusta voi syventdd myds sen kautta,
ettd ruumiin mieltdminen kohtaus- ja nollapisteeksi koskee niin ylei-
s0d kuin esiintyjdékin. Esitys voi tapahtua erilaisten teknologioiden,
ruumiillisuuksien, virtuaalisten ja konkreettisten vuorovaikutusten,
immersiivisten ympéristdjen ja etdisyyksien sekd (esimerkiksi valo-
kuituyhteyksilld) samanaikaisuuksien yhdistelméana. Teatterin kohdal-
la tim& merkitsee juuri hybriditeatteria.

Ongelmaksi muodostuu lopulta hybridiesityksen mééritelmé: Kuka,
ketka tai miké lopulta muodostaa esityksen, missd tdima esitys tapah-
tuu ja kenen ehdoilla — vai tuleeko sen ehtoja tarkastella vain ruumiin
utopian kautta, tuleeko muodostaa tdysin uusi ja ehkd mahdotonkin
kasitys esityksestd? Jo konkreettisesti ajatellen niméa kysymykset kos-
kevat lopulta lukuisia seikkoja: tekijdnoikeuksia, tekijyyttd, virtuaalis-
ta toimijuutta, teknologiaa esiintyjéné, roolinmuodostusta, teknologi-
sen ja taiteellisen tyOn eroja ja yhtéldisyyksié ja niin edelleen.

Kuten ldhes kaikki nykyisesséd elinpiirissimme, myo0s teatteri sekd
néyttelijdntaide ja -ty ovat osa vélineellisid hierarkioita ja esoteeris-
ta, vaikeasti tunnistettavaa ja vihkiytymisti vaativaa talouden utopiaa.
Vilineellisyydelld tarkoitan tissd yhteydessd ihmisruumiin — tai Fou-
cault’n (1982/2018; suomennos RR) sanoin “itsen teknologioiden”
— nidkyvyyden, luotettavuuden ja kiytettivyyden organisoitumista
ammatillisin perustein, ja talouden utopialla mainittujen ndkyvyyden,
luotettavuuden ja kiytettdvyyden (usein abstraktia) hyodyntdmistd
jonkin tuottavuusndkdkulman, vaikutusvallan tai vallan logiikan mu-
kaisesti. Asetelma ei ole yhdentekeva esittiville taiteille, joiden tulisi
reagoida henkildkohtaisen ja yksildiden vilisen oikeudenmukaisuu-
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den tai turvallisuuden ongelmiin (kuten #metoo-ilmiossd) sekéd ruu-
miinkuvalle asetettuihin, usein mahdottomiin odotuksiin — tai jopa
ruumiinkuvaan kohdistuvan vikivallan sanallisiin tai fyysisiin muo-
toihin.

Jo ndmé ruumiin poliittiset ulottuvuudet huomioiden sen keskeinen
rooli nykykulttuurin utopioissa tulisi jdljittdd aina platonilais-aristo-
teelisen (urospaneelin) alkudramaturgian rakenteisiin. Ruumiiden ja
teknologioiden kontekstissa timén jaljitystyon reitti on tosin pitké eikd
edes mahdollinen kulkematta sellaisten ajattelijoiden kautta, kuten
Stiegler, Simondon, Hayles, McLuhan, Foucault, Bennett, Deleuze,
Guattari ja Heidegger — eika lista kata vield edes teatteriteoreetikkoja.
Kaikki ylla Iuetellut nimet edustavat joka tapauksessa mainitsemani
talouden utopian tarkastelun ja purkamisen prosesseja. Se ihmisajat-
telun ja -keskustelun tila, joka avautuu ruumiin vélineellisyyden ja
taloudellisten tai muiden utopioiden vélille, on samalla se eettinen ja
poliittinen — enimmikseen biopoliittinen — projekti, joka pohtii tek-
nologiaa historiallisena olentona, systeemind, prosessina, ongelmana
tai kiintopisteend. Teknologia voidaankin ilmidné aina asettaa myds
ruumiin vierelle tai jopa sen sisddn, elimelliseen suhteeseen ruumiin
kanssa — se voidaan jopa nimeté uudelleen ruumiiksi. Mista tima mo-
nimutkainen asetelma ja suhde sitten juontuu?

Yksi tapa ldhestya teknologian ja ruumiin erottamatonta suhdetta on
ottaa vakavasti filosofi Giorgio Agambenin teoksen The Use of Bodi-
es (2015, 14; suomennos ja sulkeet RR) provokatiivinen viite, jonka
mukaan orjuudesta tulee ongelma varsinaisesti vasta sosiaalisena kay-
tdntond ja instituutiona. Tétd ennen — ja puhtaan teknisesti — kyse on
“yksilon [ympéristoon kohdistuvan suhteen] vélillistdimisesté toiseen
yksiloon muodostettavan suhteen avulla”. Asetelma on perinpohjin
vélineellinen, silld se viittaa kahden yksilon, isénnén ja orjan, véliseen
vilineelliseen symbioosiin. Perustuessaan olemuksellisesti suhteille
ja vilillisyyteen tdma symbioosi myds sdilyttdd ruumiillisen olemas-
saolon ulottuvuudessa ruumiin utooppiset ominaisuudet, sen aseman
nollapisteend.

Suhteen sosiaalisesti rakentuva kieroutuneisuus tulee ilmi muun
muassa Chatzichristodouloun ja Zerihanin (2012, 228) teknologian ja
orjuuden tormayttavassa hyperkapitalismin kritiikissd, jonka mukaan
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teknologian “edustaessa valtaa ja kontrollia” se mahdollistaa ihmisyk-
siloiden ja populaatioiden vilisen “digitaalisen orjuuden” ja tdmén
takana markkinavetoisena piilevdn, “kolonialistisen asenteen”. Tek-
nologia vélittdd téssd yhteydesséd perinteisemmin kuvan orjuudesta,
joka perustui jo antiikissa ruumiiden ja yksildiden keskindiseen hy-
viksikédyttoon ja hyodyntdmiseen ja tdhtdsi utopian saavuttamiseen
niille, jotka hallitsivat teknologian (ts. orjien) kayttod, omistusta sekd
tuotantomuotoja.

Agamben (2015, 78; suomennos ja sulkeet RR) viittdd kuitenkin, etti
“orjuus oli muinaiselle ihmiskunnalle, mité teknologia on modernil-
le ihmiskunnalle”. Viitteen taustana on ajatus siitd, ettd “pelkkéna
[arvottomana] eldmidnd” — titd on Agambenin zoé, bios-termin mer-
kitessd vapaiden ihmisten hyvii, kulttuurista ja arvokasta elamésd —
sekd orjuus ettd teknologia “vartioivat ihmisend olemisen todellisia
olosuhteita” ja “ovat osoittautuneet tdssa tehtévissa yhta lailla puut-
teellisiksi”, ihmisend olemista negatiivisesti ohjaaviksi ja rajoittaviksi
tekijoiksi. Ongelman ytimessé on teknologian toiminta taloudellisesti
ja poliittisesti hallitun ihmiskuvan edustajana seké tuottajana, joka ei
jata tilaa hallinnan ulkopuoliselle eldmalle tai sen eettiselle merkityk-
selle.

Vahva argumentti vaatii perustelunsa, ja Agamben 16ytd4 ne isdnnin
ja orjan vilisen suhteen orgaanisesta luonteesta, orjan osallistumisesta
isénténsd olemassaoloon vailla mahdollisuutta nididen kahden erotta-
miseen. Orja tai teknologia ei ole vain isénténsa tai kéyttdjansé véline
vaan tdmén ruumiillinen piirre tai ulottuvuus. Yhdessé teknologia ja
sen kéyttdjd muodostavat hybridin ruumiin (seké lopulta hybridin esi-
tyksen), sikéli kun molemmat ovat vain osasia tietyssé vilineellisyy-
dessid sekd utopiassa; suhteessa, joka niiden vilille muodostuu. Tama
suhde jattdad kuitenkin ulkopuolelleen orjan tai teknologian ruumiin
itsemadrdamisoikeuden ja tdysivaltaisuuden asettaen ndiden tilalle
isdntd-kayttdjan suvereniteetin.

Kuvattu “poissulkeva siséllyttdminen” (Agamben 2015, 36) voikin
méadrittdd myos ihmisen ja teknologian ruumiiden yhteisesiintymisti,
teatterissa tai muualla. Se on taiteellis-taloudellisen toiminnan ja kuvan
valtaa yli teknologian tai ruumiin “pelkdn eldmén”, niiden vélineel-
listd ja kumoamatonta siséllyttdmisti taiteen ja talouden utooppiseen
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olemassaoloon. Kyseinen luenta teknologiasta ja digitaalisuudesta on
toki yksisuuntainen ja suppea, mutta se voi tarkentaa hybridiesityksen
ja ruumiin tulevaisuuden pohtimista.

Ruumiin problematiikka on erityisen térked taiteellisille prosesseille,
jotka muokkaavat tai maérittdvat esityksid digitaalisesti esimerkik-
si litkkeenkaappaukseen tai etdldsndoloon tdhtddvilld teknologioil-
la. Ndama prosessit auttavat 16ytdméén uudenlaisia tapoja tarkastella
ruumiin utooppisuutta, silld ne perustuvat autenttisen ja utooppisen
rajanvetoon, jolle on keskeistd ndhdd ero myds autenttisen ja esiin-
tyvén tai esittdvén ruumiin vélilld. Konkreettinen ihmisruumis, Jane
C. Desmondin (1999, xiv-xv; suomennos RR) sanoin “perimmaéinen
identiteetin merkitsijd sekéd lopullinen autentikoija”, toimii digitaa-
lisen hybridiesityksen muodostamisessa (konfiguraatio) esiintyvéna
ruumiina, nollapisteend, joka suuntaa autenttisuuden maéritelmat uu-
delleen (refiguraatio) ja esittdd sen lopulta myds teknologiasuhteena.

Téhin ongelmakenttidén pureutui T7:n hallinnoima ja projektikoordi-
naattori Jaakko Lenni-Taattolan vetdmi, Norden-rahoitteinen hanke
Theatre and New Technology (TNT, 2015-16). Hankkeen marras-jou-
lukuussa 2015 tuotetussa kansainvélisesséd workshopissa nimeltd 3nD-
Game eldva esitys yhdistettiin reaaliaikaiseen, kolmiulotteiseen ani-
mointiin hyddyntien liikkeenkaappausteknologioita ja ndiden avulla
ruumiillisesta esityksestd tuotettuja avatar-hahmoja. Kaksi poikkitai-
teellista, -tieteellistd ja -kulttuurista tyéryhmééa Pohjoismaista, Man-
ner-Euroopasta, Australiasta sekd Kiinasta tydskentelivit luodakseen
kahdesta Samuel Beckettin Endgame-naytelmin (kantaesitys 1957,
workshopin dramatisointi Riku Roihankorpi) kohtauksesta yhdiste-
tyn todellisuuden (MR) versioita ja kokemuksia. Tyoryhmissé voitiin
tutkia paitsi néytelmén temaattista alkuasetelmaa, henkilohahmojen
Hamm ja Clov jo laajasti analysoitua isdntd-orja-suhdetta, myos fyy-
sisen ja utooppisen ruumiin digitaalista uudelleen maérittimista.

Ty6ryhmé A:han kuulunut néyttelija-ohjaaja Pekka Heikkinen (Hamm)
ja teatterityon tutkinto-ohjelma Nétyn néyttelijdopiskelija Tatu Sinisalo
(Clov) tuottivat teknologiaharjoitteissaan kahden fyysisen ruumiin 14h-
tokohdista virtuaalisesti yhtendisen, neutraalin ihmishahmon (ns. bubb-
le head avatar). Digitaalisen ja ihmisruumiin teknologioiden yhteistyo-
nd animoituva lopputulos, Sinisalon kdvelevin alaruumiin ja Heikkisen
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Serious Talk. Kuva: Ville Erkkild ja Matias Palo.

ylaruumiin liikkeisté virtuaalisesti yhteen punottu HammClov tai Clov-
Hamm, ilmensi empiirisesti vélineellisyyden ja utooppisuuden saman-
aikaista toimintaa esiintyvén ruumiin nollapisteessé.

Teknisesti tdmé nollapiste tuottui kahdesta ihmisruumiista, pyorilld
kulkevasta ja molempien ihmisruumiiden kanssa vuorovaikuttavas-
ta mekaanisesta teknologiasta, litkkeenkaappauspukujen puettavasta
teknologiasta ja ndiden vuorovaikutuksesta sekd ihmisruumiiden etti
MoCap-kamerajirjestelmén kanssa, tietoteknisestd laitteistosta ja oh-
jelmistosta, MoCap-nayttdmon teknologiasta, fyysisesté ja virtuaali-
sesta nayttdimostd konkreettisine ja virtuaalisine lavastusrakenteineen,
kuvapinnasta niyttdimond ja virtuaalisena teknologiana sekéd lopulta
reaaliaikaisesta, fyysisten ruumiiden kuvaprojektiosta virtuaaliympa-
ristossd ja timén projektion fyysisesté rinnakkaistodellisuudesta. Har-
joite osoitti kdytdnnon teatterityon tasolla, miten digitaalisten tekno-
logioiden mahdollistama konfiguraatio (immersio seki reaaliaikainen
lasnédolo usealla eri ndyttdmolld) on seké teknologisen ettd ihmisruu-
miin esityksellistd refiguraatiota, uudelleen tuottamista kokemuksen
nollapisteend.

Voimme tarkastella myos toista ruumiin refigurointiharjoitusta samai-
sesta TNT-hankkeesta. Siind vaikeasti hahmottuva teknologiautopia
rakentui temaattisesti keski-ikdisen, valkoihoisen ja miespuolisen ruu-
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miin nollapisteen ympérille. Laht6asetelman tavoitteena oli ohjelmis-
toilla motorisoidun teknologian ja ihmisruumiin esiintymisen raken-
taminen ja purkaminen analyyttisena ja lopulta myos feministiseen
teoriaan nojaavana eleen.

Pohjoismaisen Nordic Centre for Digital Presence -verkoston ja
TNT-hankkeen tyOpajatuotanto A Serious Talk (2016) toi hybridil-
le, reaaliaikaisiin etidyhteyksiin perustuvalle néyttdmolle islantilai-
sen Sigurjon Bjarni Sigurjonssonin nidytelmétekstin, jonka ohjasi
islantilainen Gréta Kristin Omarsdéttir. Tuotannon hybridi niyttimo
rakentui Tampereen yliopiston tv-studioon pystytetyn liikkeenkaap-
pausstudion, Riksteaternin tiloihin Tukholmaan pystytetyn virtuaali-
lavastustilan sekd Norjan Lillehammeriin, INN-ammattikorkeakoulun
tv-studioon rakennetun green screen -ympériston varaan. Nityn néyt-
telijaopiskelija Marketta Tikkasen ja studiomestari Matias Palon Tam-
pereella tuottama virtuaaliesiintyjd (avatar) sekd Niclas Molinin ja
Micke Holgerssonin Riksteaternissa tuottama virtuaalilavastus vilitet-
tiin ldhes reaaliajassa Nimbra-palvelimen ja matalalatenssisten verk-
koyhteyksien avulla INN:n tv-studioon, jossa norjalainen nayttelija
Bjern Gisle Evensen esiintyi fyysisesti. Tv-studiossa kaikki mainitut
elementit yhdistettiin Omarsdottirin ohjauksessa mixed reality -esi-
tykseksi, joka ldhetettiin — edelleen ldhes reaaliaikaisesti — yleisoille
Tampereella, Ahvenanmaalla, Tukholmassa sekd Lillehammerissa.
Myos yleisot asetettiin yhteiseen, hybridiin tilaan etiyhteysteknolo-
gian ja kookkaiden néyttdjen avulla. Tuloksena oli esitys, jonka vuo-
rovaikutuksen ja dialogin yksikéén fyysinen tai virtuaalinen elementti
ei voinut toimia vaikuttamatta oleellisesti ja vilittomasti muiden ele-
menttien toimintaan maantieteellisistd etdisyyksistd huolimatta.

Tédma tutkimus- ja ongelmakenttd saattaa muuttaa merkittédvisti ruu-
miin asemaa kuluvan vuosisadan nayttdmollisessd tyoskentelyssé ja
vuorovaikutuksessa. Esiintyminen teknologian kanssa seké esiintymi-
sen teknologisuus itsessddn (esitys teknologiana) liittyvit 1daht6koh-
taisesti erilaisiin mukautumisen eleisiin, mutta samalla myos ihmisen
ja teknologian ruumiiden keskindiseen haltuunottoon. Télla tarkoitan
mainittujen ruumiiden virtuaalista ja digitaalista fragmentoitumista
nimenomaisesti niiden esiintyvissa ulottuvuudessa, jossa ihminen ja
teknologia hallitsevat toistensa intiimié olemassaoloa — ruumiin ohit-
tamattomuutta ja sen esiintyjyyttd — asettumalla erilaisiin symbioot-

47



tisiin suhteisiin vailla yhtd nollapistettd. Sekd ihmisruumis ettd tek-
nologian ruumis siirtyvét digitaalisissa, vélillisissé (orjuus)suhteissa
kohti olemassaoloa, jossa niiden tahto ja tahdottomuus, pyrkiminen
ja passiivisuus, suvereniteetti ja ulkoinen ohjattavuus seki tiedostet-
tavuus ja tiedottomuus kietoutuvat toisiinsa hyvin konkreettisella ja
kokemuksen kannalta ennakoimattomalla tavalla.

Paatelmia, ruumiillisuuksia

On mahdollista, ettd esiintyville ruumiille ei ole nyt tai tulevaisuu-
dessa tarjolla mitéén yleiselld tasolla méadrittyvad utopiaa. Sen sijaan
teatterin teknologiat, sekd uudet ettd vanhat, tarjoavat lukemattoman
méérin erilaisia keinoja ja vélineellisyyksid, jotka maérittavat yha
uudelleen teknologian ja ihmisruumiin luonteen. Samalla vallitsevat
ruumiin vihkiytymistd ja valikoitumista edellyttdvit utopiat — hy-
perkapitalistinen nykypolitiikka, ihmiskeskeisyys, sukupuolittuneet
toimintaympéristot ja kykenevén ruumiin ideaali — toimivat tavoilla,
joiden vilineellisyyksid ja ruumiillisuuksia on usein vaikea hahmottaa
esimerkiksi suvereniteetin ndkokulmasta. Niiden edellyttdimét sym-
bioottiset suhteet ruumiin tasolla kuitenkin osoittavat, ettd suvereni-
teetti (tai toisaalta orjuus) madrittyvit vasta sosiaalisina ja vakiintu-
neina kdyténtdind ja ajatusmalleina — niind kulttuurisina valtasuhteina,
joita myds #metoo-ilmid ravistelee.

Uusien teknologioiden tehtéva teatterissa onkin asettaa ruumiiden su-
vereniteetti yhd uusiin nollapisteisiin toimijuuden, vilineellisyyden ja
utopioiden suhteen. Tama tapahtuu vield kartoittamattomalla ihmisten
viliselld, ihmisen ja teknologian véliselld sekd orjien ja ndiden omis-
tajien véliselld koordinaatistolla. Mutta mik& on esityksen tehtéva sen
eri valtasuhteissa? Jos seuraamme Agambenia — joka ei voi olla nojaa-
matta Aristoteleeseen — esityksen voimavara on sen poiesis, ei-olevan
luominen olevaksi ruumiiden keskindisyydessa. Teatterissa synnytet-
tdvan utopian piirissa kyse on kyvysti luoda teknologian ruumis néyt-
tdmolle myds sen “pelkkidd eldméd” kunnioittaen, suvereenina ilmiona
ja tasaveroisena toimijana ihmisruumiin kanssa.
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Digitaalisia avauksia
teatterissa - kommentaari

Maria Oiva, digitaiteilija, Riihimaen Teatteri

Toimin Riithimien Teatterin #digiteatterin vastaavana digitaiteilijana
ja olin kutsuttuna Virtuaaliseikkailu teatterin maailmaan —hankkeen
ohjausryhmaéssa.

Téssd kommentaarissa pyrin valottamaan ajatuksiani ja kokemuksiani
suhteessa uusiin teknologioihin ja digitaalisiin elementteihin teatterin
kontekstissa, pddasiassa #digiteatterin toiminnan kautta. Nédkokulmani
on taiteellisissa sisélldissé ja sithen linkittyvissd kysymyksissa, joista
yksi erottamaton osa ovat tuotannolliset rakenteet.

#digiteatterista

#digiteatteri on ollut olemassa vuoden 2017 alusta. Hanke alkoi ylei-
sOtyon projektina, kuitenkin niin, ettd fokuksessa oli tuottaa sisiltdja
taiteellisista, ei markkinoinnillisista 1dhtokohdista kisin. Loppuvuo-
desta 2016 saimme Riihiméen Teatterin silloisen johtajan Matti Num-
misen seka taiteellisen johtajan Janne Saarakkalan kanssa tiedon ope-
tus- ja kulttuuriministerion rahoituspéétoksesta.

Lahdimme rakentamaan konseptia kéytdnnossd nollasta. Mainitta-
koon, etté lavastaja, mediataiteilija Jyrki Pylvés oli mukana ikédén kuin
piipahdellen alusta saakka. Tdma on oleellista siksi, ettd #digiteatterin
tietynlainen toimintamalli, uskaltaisin sanoa jopa metodiikan alueelle
hapuileva tyoskentelystrategia, jota avaan myohemmissé luvuissa li-
séd, on saanut alkunsa tuolloin ja Pylvis on ollut sitd omalta osaltaan
luomassa. Vuonna 2018 mukaan tuli myds mediataiteilija Aku Meri-
ldinen.
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Kauko-ohjattava ihminen -RCH201 Vilitetty kosketus. #digiteatterin ja taiteel-
lista tohtorintutkimusta tekevén néyttelijd Outi Conditin yhteistyd, joka esitettiin
8.10.2018 Riihimé&en Teatterissa ja Hotelli Scandic Riihiméden aulassa seké ho-
tellihuoneessa. Teos perustui Conditin valtaa, vélissdoloa ja esiintyvid ruumiita
tutkivaan taiteelliseen konseptiin, jonka #digiteatteri Conditin kanssa yhdessé
toi kokemusesityksen maailmaan. Kuva: Vincent Roumagnac

#digiteatterissa digitaalisuutta ldhdettiin ldhestymé&n sen synnyttdmien
taiteellisten impulssien ja mahdollisuuksien kautta, ei vilinearvoisesti
esimerkiksi siitd ndkékulmasta, millaista lisdarvoa timé elementti voi-
si syOttdd teatterin jo olemassa olevan siséllon markkinointiin. Huo-
mionarvoista on toki se, etté #digiteatteri, oikein hyddynnettyné, voisi
toimia myos niin sanottuna trendikkdina ja mediaseksikkaina sisddn-
vetotuotteena teatterille. Tama ei vdhentdisi #digiteatterin taiteellista
itseisarvoa piiruakaan, vaan kaikki voittaisivat.

Madrittelen #digiteatterin toimintaa siten, ettd sen ytimessd on hah-
mottaa digitaalisten alustojen, vélineitten ja elementtien roolia teat-
terindyttimon nakokulmasta. Ajattelen ndyttimoad tissd yhteydessd
paikkana, jossa esitys tapahtuu. Niinpd puhumme #digiteatterin kon-
tekstissa digitaalisista ndyttdimoistd. Naitd ndyttdmoitd ja niissd eri
tavoin esiintyvid elementteja tutkimme. Suurin osa lisdtyn todellisuu-
den, uusien teknologioiden ja digitaalisten innovaatioiden kehitykses-
td on markkinaehtoisten toimijoiden késissd. Tdmai on tietysti ymmaér-
rettdvad, silld niilld tehdddn bisnestd. Jos halutaan tehdi bisnesti ja
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Kauko-ohjattava ihminen -RCH201 Vilitetty kosketus. Kuva: Jyrki Pylvéas.

fokuksena on rahallinen tuotto, seurauksena on luonnollisesti se, ettd
iso osa elementtien potentiaalista jaé kayttdmaéttad. Olisikin erittdin tér-
kedd kehittdd uusien teknologioiden ja digitaalisuuden alueita myds
muista kuin kaupallisista 18htokohdista kisin. Digitaalisuudella on
loistavat ndkymét toimia ihmisyytemme katalysaattorina, opastajana
ja kirkastajana. Uutena elementtiné se paljastaa meisté jotain ja ndin
tarkentaa késitystimme ihmisend olemisesta.

Voidaan sanoa, ettd teemme tutkimus- ja kehitystyotd, joka tapahtuu
laitosteatterin kontekstissa. Tdméa on osin itse valittu, kunnianhimoi-
nen haaste: padmadrénéni oli tuottaa alusta asti sisiltdjd, jotka ovat yh-
tadltd helposti ymmarrettavissé olevia esityksellisid tapahtumia ja toi-
saalta artikuloitavissa ulos osana pidempéd, taiteellisen tutkimuksen
alueella edes vilttavasti toimivaa ajattelua. Tdma lienee kokonaisuu-
dessaan aika mahdoton tehtdvd, mutta en rehellisesti sanottuna osan-
nut muutakaan tietd siind kohdassa valita. Liséhaastetta hommaan
tuottaa se tosiasia, ettd varsinaisia esikuvia on aika vdhin. Esittdvén
taiteen vapaa kenttd on toki tehnyt erilaisia teknologioita hyddynta-
vid esityksid jo vaikka kuinka pitkddn, ja on niité tehty tietysti laitos-
kontekstissa myds. Nakokulmamme, jossa padtimme olla laittamatta
kaikkia munia samaan koriin seka sisallollisistd syisté (fail fast: ko-
keilemme niin monia asioita ja elementtejd kuin suinkin ehdimme)
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ettd tuotannollisista syisté (tuotantobudjettimme on kéytdnndssé nolla
— resurssit menevét meiddn palkkoihimme), on erityinen. Laitosteat-
terikonseptimme on myos melko erityinen Suomessa, eiké aivan vas-
taavia vertailukohtia 10ydy my0oskéan kansainvélisesti.

Teatteri on vélineend pohdiskeleva ja hitaahkosti syttyvé. Se ei ole
ilmeisin nopean toiminnan joukoiksi. Voisi jopa ajatella, ettd sen pe-
rusolemuksessa on jotakin digitaalista, nopeasti muuttuvaa ja kehitty-
vai aikaa tai ominaisuutta vieroksuvaa. Kiinnostavaa taiteilijalle on-
kin kahden maailman dialogi: millé tavalla teatteri sietdd massiivista
elementtid nimeltd digitaalisuus, joka ei itsesséédn edes tarkoita enédé
oikein mitéén ja jonka merkitysavaruuden haltuun ottaminen kokonai-
suudessaan on mahdotonta. Kuinka teatteri sitd sietdd, niin taiteellisen
kuin tuotannollisenkin ajattelun kannalta?

Metodeista

Vuonna 2017 teimme esityksellisiéd ulostuloja Twitteriin, Facebook
LIVEen, YouTubeen sekd SoundCloudiin ja hiukan Instagramiinkin.
Vuonna 2018 olemme tehneet niitd edellisten lisdksi myos Tinderiin.

e

Q

| neme  We

21.11.2018 #digiteatteri teki Riihimden Peltosaaren kouluun osallistavan
valoinstallaation Hehkuttaja. lllan aikana oteutuista kuvista rakennettiin vi-
deokokonaisuus. Kuva: Jyrki Pylvés.
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18.4. 2018 #digiteatteri teki osallistavan esityksen Telluskatu 7 — Muodon-
muutosrituaali. Esitys tapahtui peruskorjausta odottavassa talossa Riihiméen
Peltosaaressa. Osallistujia kutsuttiin mukaan yhteisépalvelu Tinderin kautta.
Mukana oli my8s vapaaehtoisia. Kuva: Jyrki Pylvéas.

Teoriassa kaikenlaisilla malleilla voi spekuloida, kéytdnnossa ei voi
tehdd mitdén muuta kuin kokeilla. Tarttua &lypuhelimeen ja alkaa ku-
vata, kirjoittaa ensimmaéinen versio profiilitekstistd Tinderiin, esitelld
harsoinen, téysin typeréltd tuntuva ideanraakile kollegoille kasvavan
hipeidn vallassa. Taman lisdksi on kestettiava kollegoiden kysymykset,
joiden tyyli kuuluu: ”Joo okei, mutta mitd si niinku oikeesti teet?”

Paradoksaalisesti teemme kéytdnndsséd eilisen uutisia: eldmme kai
mité ilmeisimmin jo postdigitaalista aikaa monessakin mielessi, jo-
ten olemme kaikesta nopeudesta huolimatta auttamatta jaljessd. Koko
ajan. Tdma kuulostaa aika dramaattiselta. Ja sitdhén se tietylld tavalla
onkin. Sen liséksi tyoskentely tdllaisella pioneerialueella on mieletto-
mén innostavaa, kiihottavaa ja valtavan antoisaa.

Takaisin kéytantoon: oleellista on siis padsti kokeilemaan, milld tavalla
mikakin alusta, elementti tai ilmi0 voisi toimia esityksen kontekstissa,
millaista avausta se tarjoaisi. Olemme edenneet paljon yhtdilta taiteelli-
sen, toisaalta teknisen intuition varassa. Fail fast, fail fast, fail fast.

Kehitimme esimerkiksi imaginaarisen teatterinjohtajahahmon, joka
seikkailee Riihimden Teatterin todellisten ja olemassa olevien sisil-
tojen parissa. Se julkaistaan YouTubessa kaikkiaan kymmenen jak-
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son sarjana. Teatterinjohtaja Virtanen-Korhonen irvailee johtajuudelle
(siis my06skin ohjaajuudelle), toimii teatterin maskottina, operoi sket-
siviihteen kontekstissa ja on samaan aikaan seka fiktiivinen ettd konk-
reettinen hahmo.

Toinen esimerkki. Saimme tietdd, ettd Rithimden Peltosaaren asui-
nalueen pahamaineisin ja surullisenkuuluisin “Tellari” eli Telluskatu
7:ssd sijaitseva kerrostalo ollaan purkamassa ja sinne voisi nyt "tulla
tekeméén jotain”. Aikaa viikko.

Loimme Telluskatu 7 -muodonmuutosrituaaliesityksen, johon kutsuim-
me Tinderin vélitykselld ihmisid tanssimaan kanssamme Tellarille uuden
elamén. Thmiset padsivit myos kommentoimaan muutamaan kysymyk-
seen, joita kdytimme talolla installaatiossa. Esitys manifestoitui paikan
paélld sekd Facebook LIVEssi, jonne kuvasimme sen dronen avulla.

Téllainen tekemisen tapa tuottaa erilaisia asioita. Se tuottaa muun muas-
sa turhautumista ja pelkoa siitd, ettei koskaan enéd perehdy mihinkéén
kunnolla, ja hdpedi teatteritaiteilijakollegoiden edessd perehtyméattomyy-
destdén, alkeellisuudestaan ja pinnallisuudestaan. Rinnalla kulkevat jat-
kuvasti kysymykset: Miti jérked ja merkitysti télld on? Onko tdma oleel-
lista? Avaako tdma jotakin uutta vai pikemminkin vaantaa koko esityksen
tekemisen diskurssia aivan vadrddn suuntaan, ehké kohti hutilointia, lais-
kaa ajattelua, viihteellisté pikaratkaisua, ndyton tuijottamista?

Taiteelliset ulostulot tuntuvat usein mitittomiltd eivétkd niitd tunnu
ymmaértdvan sen enempéi kollegat, teatterin tuotanto kuin yleisokaén.
Mitd tekemista tdlld edes on teatterin kanssa, kysyy joku, enkd mind
aina osaa vastata.

Toinen ndkdkulma on se, ettd joku aina ymmartdd. Se joku saattaa
olla yksi niistd kullanarvoisista alle kolmekymppisistd ihmisistd, joita
teatteri koettaa raivokkaasti houkutella piiriinsé ja jotka kéytdnnol-
lisesti katsoen (teatterialan ammattilaisia ja harrastajia lukuun otta-
matta) ovat pesseet kdtensd koko taiteenlajista, mikéli statistiikkaa
katsoo. Mieleni laitamilla hdilyy jokin kummallinen usko siihen, etti
maailmaa, jossa elamme, tulisi kuvata sellaisilla keinoilla ja sellaisel-
la kielelld, joka meitd ympér6i ja joka on se ainoa koskaan olemassa
ollut maailma sille alle kolmekymppiselle ihmiselle. Kysehin ei kisilla
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olevan hankkeenkaan nikokulmasta suinkaan ole vain siitd, ettd meil-
le teatteritaiteilijoille avautuu spektri uusia leluja, joita meidén pitéisi
alkaa ymppéilemdén jonnekin esityksen lomaan. Kysymys on paljon
kokonaisvaltaisesmmasta asiasta: uudenlaisesta kerronnan kielesti, tari-
nankerronnan tavoista, dramaturgioista ja uusista ndyttdmoistd. Kyse on
osallistamisesta, teatterin ldsndolosta sielld, missd ihmiset ovat, osan ot-
tamisesta, osallistumisesta yhteiskuntaan ja keskusteluun vain sillé, etti
on olemassa. Tapaamme myds koko ajan uusia ihmisié, joiden kanssa
vaihdamme ajatuksia, ja kaikissa jokin muuttuu, syntyy uusia nakokul-
mia ja raja-aitoja ylittdvid kohtaamisia. Uudet osa-alueet, vaikkapa te-
koalytutkimus, ovat keskeinen osa teostemme tekemista.

Taiteilijoista ja digitaalisuudesta

Digitaalisuutta ei voi purkaa vain insindoritieteeksi. Minulle oleellista
on se, ettd itse asiassa se mahdollistaa todellisuuden hahmottumisen
taas uudesta ndkokulmasta kdsin. Muistan jossain seminaarissa asian
muotoillun suurin piirtein seuraavasti, lainaan vapaasti titd tuntema-
tonta seminaaripuhujaa: “digitaalisuus purkaa perinteisen ajattelun
— paikka, aika, prosessit ja materiaalit — osiksi ja mahdollistaa kai-
ken uudelleen organisoinnin”. Prosessorit késittelevét tietoa tavoilla,
joihin en mind, eikd kukaan ihminen pysty. Mitd kaikkea uutta tdma
avaakaan? Miti se, kuinka opetamme tekodlylle tietoa, opettaa minul-
le ihmisyydestd? Témaé, jos mikd, on kiinnostavaa.

Teatterintekijoiden tulisi enemmén uskaltaa tarttua kriittiselld ja kiin-
nostuneella otteella digitaalisuuden mahdollisuuksiin, osallistua niista
kéytaviin keskusteluihin ja l&hted rohkeasti hackaamaan teknologioita
niiden alkuperdistarkoituksia vastaan kohti omia, ylevid paddmaéridan.
Mini ldhestyn kayttdmiéni elementtejé, vaikka YouTubea esitysalustana
tai 3D-skannattua teatterirakennusta, taiteilijan kysymysteni kanssa.

Esimerkiksi: Miké tdma ihan oikeasti on ja miksi se on merkittdvaa?
Miti tarinaa tima kertoo, mitd mind haluan silld sanoa? Mikd on sen
ominaislaatu, miltd se tuntuu, mitd se viestii tai mité silld voisi vies-
tid? Kuinka téhén on paddytty, millainen on tdmén syntyprosessi, sen
eettiset, ekologiset ja filosofiset ulottuvuudet?
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Taide on mainio alue kysyé kysymyksid, synnyttédd uudenlaisia kom-
binaatioita, tehdd “véérin”. Suurin osa teatteritaiteilijoista on lisdksi
mité suurimmissa méérin ryhméty6ihmisié, joilla on jo valmiiksi hy-
vét valmiudet tydskennelld erilaisista taustoista ja osaamisalueista tu-
levien toimijoiden kanssa.

Uusista tyonkuvista

Esityksen piiriin jalkautuvat uudet elementit haastavat perinteiset teat-
terin tyonkuvat ja -tavat. Omasta ohjaajanpositiostani kdsin se tuntuisi
tdlld hetkelld tarkoittavan teknologian lapiajattelua ja sitd kautta koko
esityksen hahmottamista uudelleen. Jos me kerran haluamme ottaa
teknologioita mukaan esitykseemme, niin missd méérin me sitd ha-
luamme? Millaisen roolin teknologia sielld saa? Jos teknologioiden
ominaislaatuja ei pyritd hdvittdiméin itse asian” tieltd, vaan niiden
ehdoilla tehddin asioita, jopa edetdéin prosessissa, annetaan niiden
kertoa omaa kieltdén, pddsemme peruskysymyksiin, kuten onko tek-
nologia tai digitaalisuus meille tissi kyseisessd esityksessd kenties
viline, toveri, rakastaja, ndyttdimo, vastustaja, vastandyttelija, 1ahto-
kohta, teema, tai ehképi jopa sen ohjaaja?

”Evacuate yourself from the obvious.” Néinkin on joku sanonut, ja
se on helppo sanoa. Tillainen ldhestymistapa on tietysti haastava ja
ddrimmadisen kauhistuttava. Joudun ohjaajana operoimaan jatkuvas-
ti alueilla, joissa koen olevani tosi huono, joista en kerta kaikkiaan
tiedd tarpeeksi, ja mikd hirvittdvintd, joissa ei varsinaisesti ole siti
tdydellistd asiantuntijaa. Vaikkapa sosiaalisessa mediassa ndyttayty-
vén esityksen osaaminen on pienind palasina sielld tialla, eivitka sen
asiantuntijat olet vélttdméttd helposti ja ilmeisimmin l0ydettdvissa.
He saattavat olla 12-vuotiaita pelaajia, esimerkiksi. Ja koska jokai-
nen hypoteettinen esityskokonaisuus on omalakisensa, vaihtuu tima
asiantuntijaspektri seka esityksen fokus jokaisen esityksen mukana ai-
nakin hiukan. Ei olla mukavuusalueella, ei. Sen lisdksi, ettd pitdd 10y-
tad oikeat ihmiset, pitda vield opetella kuuntelemaan heitd. Vaittiisin,
ettd ohjaajat padsaantoisesti pyrkivat valttdimaan tilanteita, joissa ovat
huonoja. Voin tietysti olla vaardssi, mutta uskon, etten ole.
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Nostoja viisasteluistani Aamupostissa. Kuva: Maria Oiva.

Joudun siis péivittdmidn osaamistani koko ajan ja ottamaan haltuun
riittdvin madrdn tietoa ja osaamista, en ainoastaan aihe-erityisesti
vaan myo0s teknisestd, eettisestd, ekologisesta ja tdssd vaiheessa tie-
tysti myds tuotannollisesta nikokulmasta késin. Opettelen uudenlaisia
dialogin muotoja elementtien parissa, jotka saattavat vanheta vuodes-
sa, tai jopa titd lyhyemmaissé ajassa. Se on yksi niistd raameista, joka
uusien teknologioiden kanssa tydskennellessd on hyviksyttava.

Oma lukunsa ovat asiantuntijatiimit ja niissd operoiminen. Tama kul-
kee sielld jaetun tekijyyden kentdlld, jonka piirisséd esimerkiksi nyt
jo muutoinkin vanhentunutta ohjaajakuvaa ja yksinvaltiusideologiaa
muutetaan entisestddn. #digiteatterin piirissd voidaan helposti puhua
jaetun johtajuuden mallista, jossa lihtkohtana ulostulolle saattaa olla
alustachdotus. Etté tdssi on timmdinen vempele, mités se sulle kertoo?
Ja sen ympdrille alkaa syntya tarina, toimintaa, aihe — ja jonkinlainen
esityksellinen rakenne. Jos meilld olisi resursseja valmistaa massii-
visempi esityskokonaisuus, kietoutuisivat ndmé elementit keskendian
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Heindkuussa 2017 esitettiin Riihimden Teatterin keséteatteriesitykseksikin
tituleerattu Valemin& - Road movie -tyyppinen kostotarina kolmessa néyték-
sessd. Tdmén muotokokeilun ensimméinen nédytés alkoi 26.6. Twitterissa.
Toinen ndytds tapahtui Digiteatterin FacebookLIVEssé 8.7. klo 18.00. Kolmas
néytés, eli vélitilinpdétds, julkaistiin Riihimden Teatterin YouTube —kanavalla
19.12.2017. Kuva: Jyrki Pylvés

siten, ettd kokonaisuutta saattaisi hallinnoida valmiiksi kirjoitettu ko-
konaisuus tai vaihtoehtoisesti jokin digitaalinen kokonaisstruktuuri,
mutta erilaisten elementtien dominanssi vaihtelisi esityksessa ja titen

minusta hyvin kiinnostava tydtapa, ikdén kuin uuden kielen opettelua.

Tuotantomallista

Uusia esityksellisid muotoja ei synny, jos niité ei ole mahdollista kehit-
tad ja kokeilla. Kentélle pitéisi luoda mahdollisuuksia, uudenlaisia toi-
minnan ja yhteistydn muotoja, joka mahdollistaisi uudenlaisen esitys-
kielen ja ajattelun synnyttdmisen. Se pitiisi aloittaa jo korkeakouluissa.
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Valemind&. Esityksessd oli mukana paljon vapaaehtoisia, mm. Riihimden Nuo-
risoteatterista. Kuvassa kasvot kameraan pdin Matias L6éfberg. Kuva: Maria
Oiva.

Téma tarkoittaa uudenlaisia yhteistyokumppanuuksia ja vanhojen tai-
teilijakuvien péivittimistd. Hankkeet ovat erddnlainen vastaus tdhén,
mutta henkilokohtaisesti olen sitd mieltd, ettd (huolimatta siitd, ettd
hankkeet ovat tydllistineet minut kaksi edellistd vuotta ja niiden ta-
loudellinen merkitys perheelleni on korvamaton) ne eivét ole paras
mahdollinen ratkaisu. Niiti vaivaa kokeilukulttuurin ongelma. Uusia
hankkeita rahoitetaan, osin ristiinkin, niin ettd hienot tekijat keksivét
vimmatusti pyordd useammassa paikassa yhtd aikaa. Tuloksena on
”jotakin” ja liuta raportteja, joita kukaan ei lue. Pitkdjanteisyys seké
todellisiin tuloksiin tarvittavat rakenteet hankkeiden tekeméén tyohon
puuttuvat. Usein kulttuurin hankkeetkin ovat yhden johtoportaan ih-
misen vastuulla ja syddmen asia, eikd hankkeesta tuleva hyoty, tieto
tai mahdollinen uusi verso juurru, koska toiminta ani harvoin inte-
groituu osaksi perustoimintaa ja alkaa kehittyd. Hankkeet ovat hiukan
huonosti kdytetty resurssi, jossa harvoin hyddynnetddn synergiactua
esimerkiksi rinnakkaishankkeiden kanssa.
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Vuonna 2017 julkaistiin 10 jaksoa TEATTERI -sarjaa. Se oli osa #digiteatterin
siséltéjd, jotka pohjasivat Riihimden Teatterin jo olemassa oleviin siséltéihin.
Sarja kertoi Riihiméden Teatterin kuvitteellisesta johtajasta Maria Virtanen-Kor-
hosesta. Sarja julkaistiin Facebookissa ja YouTubessa. Kuva: Maria Oiva.

Tuotannon konseptit eivit ole osaamisalueeni keskiossd, mutta néki-
sin, ettd hankkeiden sijaan teattereiden perustoimintaan tulisi esimer-
kiksi korvamerkitd lisdrahoitusta, joka mahdollistaisi tdménkaltaista
kehitystoimintaa. Rakenteethan taloilla ovat jo olemassa.

Erds haaste uudenlaisille esitysmuodoille on tuotannollisen osaami-
sen puute. Esitysmuodot, jotka kéyttavat sekd perinteisistd yhteistyo-
malleista poikkeavia tyoryhmid/osaajia etti ovat esitysmuodoltaan
perinteisestd ndyttdmoesityksestd poikkeavia, tarvitsevat omalakis-
taan tuottamista. Tuotannon haasteet saattavat olla esimerkiksi aika-
taulutuksessa, muodon haastavuudessa, joka manifestoituu vaikkapa
vaikeaselkoisuutena, yhteistydbkumppaneiden runsautena ja monida-
nisyytend tai tydskentelymetodin kryptisyytend, joitain mainitakseni.
On tietysti mahdotonta yleistdd “muunlaiset esitykset kuin perinteinen
draama nayttimolla” -tyyppisiin konsepteihin, mutta yleiseni linja-
uksena voisin omasta kokemuksestani sanoa, ettd ainakaan klassista
esitystd kevyempi tuotanto tima uusi esitys ei ole: sanoisin jopa piin
vastoin, jos pakko olisi. Tuotannon painopisteet kohdistuvat usein eri
kohtiin aikataulullisesti, ja tuotannon johtamiselta tarvitaan aina esi-
tyksesta riippuen eri asioita. Yleisesti, jilleen kerran, voidaan kuiten-
kin todeta, ettd tuottajan tai tuotantotiimin tulisi intohimoisesti pyrkid
teoksen kielen ja ominaislaadun sisddn jo aivan ensi metreiltd, jotta
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tdyspainoinen, teoksen mahdollistava ja tuotannollista ajattelua alati
péivittdva tuottaminen olisi mahdollista.

Nakisin myos kernaasti jonkin tuotannon tahon alkavan kehittda “uuden
esityksen” tuotannollista ajattelua tiiviissd yhteisty0ssa tekijoiden kans-
sa. Riskind on muussa tapauksessa se, ettd luodaan malleja, jotka ovat jo
syntyesséédn vanhentuneita tai muuten epitarkoituksenmukaisia. Uusia
teknologioita kéyttdvien esitysten kohdalla yhtend tuotannon fokukse-
na voivat olla esimerkiksi yhteistydkumppanuudet teknologiayritysten
kanssa. Silloin puhutaan kahden hyvin erilaisen kontekstin yhteistydsti
ja sen mittakaavan toiminnasta, etteivit perinteisen teatterintuottamisen
lahestymistavat vélttdmétta toimi parhaalla mahdollisella tavalla.

Lopuksi

Hauskana anekdoottina loppuun erdin teatterinjohtajan ehdotus yh-
teistyOstd, joka tarkentavien kysymysteni jdlkeen todentui kdytdnnos-
sé tarkoittamaan seuraavaa:

Mind muotoilen uudenlaisen esityskonseptin, jonka tyoryhméédn ke-
rddn, mm. kuratoimalla, mukaan kentilld hajallaan toimivia mutta sa-
man alueen ympérilld tydskentelevid taiteilijoita; organisoin ja mietin
proggiksen tuotannon; ja hoidan rahoituksen kaikkeen edelld mainittuun
niin sanotusti pro bonona. — Teatterilla ei resurssia ole, mutta he tarjo-
avat meille kylld seinét esityskokonaisuuden toteutukseen, lippuriskilla.

Tama ei ole aivan minun ajatukseni ideaalista. Tuon tdmin esiin siksi,
ettid on oleellista hahmottaa haasteet uusien esitysmuotojen toteutuk-
sessa: ongelma ei ole visioiden puute. Taiteilijoilla on kylld ideoita
ja kykyjé niiden toteutukseen. Resurssit ja rakenteet timéankaltaiseen
tyoskentelyyn puuttuvat.
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Digia yhteisotaiteeseen

Petteri Aaltolainen, yhteisétaiteilija

Pakollinen kysymyksien tulva

Minulla on ollut useita mahdollisuuksia taiteilijana, aina opiskeluajois-
ta tdhdn pdivdén, astua digitaaliseen kehitykseen mukaan. Miksi nédin
ei ole kdynyt silloin kun digitalisoituminen otti Suomessa taaperoas-
keleensa? Téamén kysymyksen asettaminen itselleni on tdrkedmpad
kuin koskaan aikaisemmin, silld digitaalisen kehityksen juoksussa
olen samassa tilanteessa kuin taideopiskelijana 25 vuotta takaperin.
Tosin digitaalisten vilineitten kirjo ja toiminnalliset mahdollisuudet
ovat moninkertaistuneet nédiden yli kahden vuosikymmenen aikana.
Suurena erona verrattuna digitaaperovaiheeseen on se, etti digitaali-
nen maailma on aikaansaanut védjaidmattomén ilmapiirimuutoksen,
joka vaikuttaa kaikkeen nyt ja tulevaisuudessa. Minun haasteeni on
nyt toisenlainen: digisokeus, ellen ole tarkkana valinnoissani ja raken-
na askel askeleelta itselleni sopivaa tydvélinettd. Asetan itseni séén-
nollisesti digiympéristoon, kokeilemaan ja kokemaan uusia virtauksia
ja suuntia, jotta ymmartdisin sen soveltuvuutta juuri minun tavalleni
hahmottaa maailmaa. Huomaan, kuinka tarkkana minun on oltava, sil-
13 kutsumukseni visuaalisena taiteilijana on my0s sen opetuksessa ja
opetuksen sisdllon kehittdmisessd. Minun tarvitsee kokeilla ja etsid,
kadntdd ja vaintdd, koska siséltd ei saa jadda maailmassani pinnaksi,
visuaaliseksi wow-harhaksi.

Kuvataidekasvattajana sukupolveni on ollut vuosikymmenen mur-
roskohdassa. Perinteiset ilmaisun opetusmenetelmit ovat joutuneet
kilpailuasetelmaan digitaalisten menetelmien kanssa. 2000-luvulla
syntyneet voisivat kaytinnossa olla vain digitaiteilijoita, ellei heitd
ohjattaisi perinteisten ilmaisujen dérelle. Talloin digitaalisista malleis-
ta tulisi hiljalleen perinteisié ja ilmaisun identiteettikysymykset muo-
dostettaisiin bittirakenteiden kautta. Tulevaisuus ndyttdd timénkaltai-
selta, olen siind mukana tai en. Minun on siis ratkaistava, miten toimin
omaksumieni oppien dédrelld, sellaisten kuin kidentaitojen, perinteisten
materiaalien kdyttiminen valdorien ja vérien kentéssd, tai kokonaisen
visuaalisen prosessin, kuten irrationaalisen ja rationaalisen maailman
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rakentamia monimuotoisia punontoja ja ajankuvia, joiden lopputulos-
ta olen kutsunut taiteeksi. Tarvitseeko tulevaisuudessa edes kokea titi
irrationaalisen ja rationaalisen maailman viélistd prosessia ilmaistak-
seen itseddn? Mitd jos haluamme irtautua postmodernin jattimasta jal-
kihoyrystd ja uudet vélineet kiehtovat meidét irti menneestd? Kdannan
nyt kuitenkin ajatukseni toisinpdin, mikd on mielenkiintoista oman
oppini ja motivaationi kannalta. Haluan oppia nuorilta nikokulmia
digitaalisiin k@yttomahdollisuuksiin ja rakentaa tatd kautta taiteellisia
ohjausmenetelmid. Taivutan itsedni muutokseen ja tutkin, minkaélai-
seen prosessiin digitaalisuus sopii minun kokemusmaailmassani.

Lapinjarven punokset

Uusien mahdollisuuksien etsiminen vanhojen toimintamallieni rinnal-
le pitdd mieleni virkednd. Probleemat ovat tehty ratkaistaviksi ja ne
yllépitavat kipinad. Kaikki evéit digitaaliseen loikkaan olivat olemas-
sa kun muutimme perheemme kanssa maaseudulle. Harvaan asutut
kylat etdisine palveluineen tuntuivat oudoilta ja verkko hiljeni olemat-

Lapinjérven vanhuspalvelut ja muistisairaan vériharjoitus.
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tomiin. Loikkasin siis kauemmaksi siitd digitaalisesta verkostomaail-
masta, missé kuvittelin kaiken oleellisen syntyvin ja olevan. Onnek-
si olin védrdssé ja vasta hyvin alussa. Itse asiassa en ollut edes vield
ymmértinyt digitaalisia mahdollisuuksia taiteeni saralla. Kokemukset
synnyttivit pohjaa ymmarrykselle edeté rauhassa ja kuulostella omia
sekd ympadriston vélittomia tarpeita.

Tavoitteet kohtaavat sattumalta. Tavoitteet, niin minun kuin Lapin-
jérven kunnanjohtaja Tiina Heikan, olivat Lapinjérven kirkonkyldn
ympéristoon sijoittuvien taideteoksien suunnittelussa ja nditd varten
tarvittavien taidepajojen jérjestdmisessd. Kysymyksesséd oli paikka-
sidonnainen taideteoskokonaisuus, jonka toteuttavat lapinjarveldiset
itse. Taideteoksien tavoitteena oli toimia kaksivaiheisesti. Teoksien
suunnittelu- ja valmistusprosessi vahvistaisivat yhteisollisyyttéd Lapin-
jarvelld, ja valmiit teokset toimisivat symbolisina merkkeini kirkon-
kyldamme taajaman kevyenliikenteen varsille sijoitettuna. Tama taide-
kokonaisuus toimisi muistiystdvéllisen kirkonkylén kehittdmisessi ja
jalkauttamisessa Lapinjarvelld. Osallistuva taide sopisi ihmisldhtoisen
kunnan strategisiin tavoitteisiin. Kahdentoista kylin muodostama
Lapinjérvi antoi minulle uutta ajateltavaa. Ryhdyin suunnittelemaan
taidepajoja syksylld 2016. Olin tutussa mallissa, jota olin tottunut te-
kemaién padkaupunkiseudulla useassa opetuskohteessa peruskouluista
yliopistoon. Tavoitteeni oli kuitenkin 16ytda uutta suuntaa perinteisen
toimintamallin jatkoksi, ja timé tarve ohjasi minut suunnittelemaan
taideohjausmallia, TaideMobiilipakkia, joka siséltdd yhteisollisid tai-
deohjausmenetelmid digitaalisessa alustassa. Léhtokohtana oli, ettd
ohjausmenetelmit olisivat helposti saatavilla esille tabletista ja &ly-
puhelimesta. Tdssd mallissa digitaalinen ympéristd toimii materiaali-
pankkina ja peruspalveluiden toimittajana, eli kdytdnnossa kaikkena
sellaisena, mihin webympdristé on kehittynyt ilmaispalveluineen ja
responsiivisine alustoineen. Ajatuksena oli helposti tehtéva ja helposti
noudettava, erdénlainen taideohjausmallien pikaruokapaikka, jonka
voisi suunnata kulttuuripalveluihin pienille kuntatoimijoille 1dpi Suo-
men.

Miksi sitten valmistaa nédin yksinkertainen malli? Ei mitdén uutta!
On otettava esille muutama ajatus, joihin digitaalinen viestinti antaa
vastauksia. Taiteenohjauksen haasteena on mallien saatavuus haja-
asutusseuduilla Suomessa. Meilld on ldhes jokaisessa kyldssd oma
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toimintaympéaristonsid, monesti nuorisoseurantalon muodossa, missi
asukkaat jirjestdvét omaa toimintaansa. TaideMobiilipakin tehtdvéina
on mahdollistaa uusien toimintamallien tuominen tdhan ymparistoon.
Lisdksi pienten haja-asutuskuntien nuoriso-, koulu-, iltapdivéikerho-
ja lastentarhaohjaajien kuten myds vanhuspalveluissa toimivan am-
mattihenkildston on helppo 16ytdd itselleen sopivia taideohjausmal-
leja tai ideanpalasia omiensa jatkoksi. Miké sitten poikkeaa ja erottaa
TaideMobiilipakin perinteisisté ja digitaalisista opetusmateriaaleista?
Toteutusmuoto, joka muistuttaa yhteistaiteen prosessia. TaideMobii-
lipakki on sosiaalinen véline ja sitd varten tarvittavat taideohjausmallit
syntyvit ja esittdytyvit TaideMobiilipakkina vain ja ainoastaan konk-
reettisten taidetoimintojen kautta. Namé toiminnot tehddin Lapinjér-
vellé ja lapinjarveldisten kanssa. TaideMobiilipakin prosessi vahvistaa
yhteistd osallisuutta taiteen parissa ja sen jakamisessa. TaideMobiili-
pakkia tehdessi kunta sai myos tdrkeda tietoa kuntalaisten aktiivisesta
osallistumisesta yhteisiin toimintoihin, jotka eivét kuulu peruspalve-
lun piiriin.

TaideMobiilipakin tekoprosessin tavoitteet ja vaikutus

Yhteisotaiteen suunnittelu ja aluekartoitus aloitettiin lokakuussa 2016.
Asetimme tavoitteeksi kehittdd uusi yhteisotaiteen kokeilukulttuuri
kuntaan. Aloitin taidepajat maaliskuussa 2017 ja TaideMobiilipakin
tekemisen saman vuoden syyskuussa rahoituksen varmistuttua ope-
tus- ja kulttuuriministeriostd. Taidepajat sijoittuivat Lapinjérvelld 12
kylddn, vanhusten piivdtoimintaan, ala-asteen kouluihin, kirjastoon
sekd nuorisotoimintaan.

Lahtokohtana oli, ettd tydpajojen taideohjauksissa painotettiin sosio-
kulttuurista, osallistuvaa toimintaa. Tavoitteena oli kannustaa osal-
listujia ymmairtdmédn oman ilmaisun ja yhteisen toiminnan merkitys
taideprosessissa. Sitoutuminen yhteiseen taidetoimintaan mahdollisti
henkildille rikkaan vuorovaikutuksen ja oppimiskokemuksen.

Tavoitteet joita asetimme, olivat aktiivinen osallistuminen, Muistissa
mukana, Yhteinen tarina ja Minéd — Sind — Me — He -toimintamallit.
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P PIAA LTS N & - T A AN e 3d
Lapinjédrven varhaiskasvatuksessa huomioidaan digitaaliset vélineistét. Ketun-

pojat tallensivat ohjaajan avustuksella tablettiin kevddn muutokset mielipaikas-
sa yhden kuukauden ajan ja lopuksi tallenteista valmistettiin animaatio.
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Tavoitteena tydskentelyprosessissa on kulttuuristen toimintojen ym-
pérille syntyvin yhteyden kautta hahmottaa sukupolvien vilisié ajat-
telutapoja. Erilaiset eldmin arjet koettuna ja elettynd mahdollistavat
rikkaita taideteossuunnitelmia, jotka ovat tekijoittensd nékdisid. Ym-
mérrys yhteisestd tekemisestd kulttuurihankkeen airelld tulee esille
valmistuneitten taideteosten vélitykselld, vahvistaen oman kyldn yh-
teishenked.

Tavoitteena on my0s saada TaideMobiilipakkia varten laaja kuvalli-
nen aineisto jokaisesta erillisestd ohjausmuodosta. Kuvallinen aineis-
to yhdessa kirjoitetun opetussiséllon kanssa muodostaa rakenteen Tai-
deMobiilipakille.

Sisdltd jonka teimme.

Visuaalisen taiteen eri muodot néyttiytyvét taidepajojen ohjauksissa.
Taidepajojen tehtévénd oli tuottaa mahdollisimman monipuolista tai-
teellista aineistoa TaideMobiilipakkia varten. Taidemateriaalit, tyGvéli-
neistot, paikalliset asukkaat ja ohjaajien kokemukset synnyttévét oman
siséllollisen ilmeensé niin taideteoksiin kuin pajatoimintaan seka Taide-
Mobiilipakkiin. Ohjaajana minun oli otettava selvdi kylien perinteisti
ja aikaisemmista toiminnoista, jotta ymmaérsin, miti voisimme kylissé
toteuttaa. Jokaisen kylédn taidepajapisteissd hyodynnettiin olemassa ole-
via teknisid vilineistojd ja perinteitd. Talld pyrin varmistamaan osallis-
tujien monipuolisen osaamisen ja vaikuttamisen taideprosessiin.

Tuloksia joita kerdsimme Lapinjarvelld TaideMobiilipakkia tehdessé;

» Taidepajoja jérjestettiin 20kpl

* 13 kyldpajaa

* 3 koulupajaa, Hilda Kikikosken koulu,
Kirkonkylén suomenkielinen koulu

* jaruotsinkielinen Kapellby skola

*  Yksi perhetaideohjaus missa toimittiin perheen kesken
taiteellisessa prosessissa

»  Tehostettu paivatoimintakeskus TEPA

e Nuokku, nuorisotila

» Kirjasto, Kirkonkyld

» Peikkolaakson péivikoti
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»  Osallistujia taidepajoilla: 345 hlo

» Ikdjakauma taidepajoilla: 4-85 vuotta

» Taidepajat ajoitettiin klo 10-20 viliselle ajalle ja
aloitusaikaan vaikuttivat kohderyhma4, sijainti seké tyodajat

» Tiedotus; some, kunnan nettisivut ja fb, ilmoitustaulut, kylayh-
distykset, paivélehdet

Tuloksena on, ettd Lapinjdrvelld totuimme avaamaan keskustelua
omista nikemyksistd ja ymmértdiméin oman osallistumisen merkitys-
td yhteisten pdédméérien saavuttamiseksi.

TaideMobiilipakki vaikutti myds minun toiminta-ajatuksiini. Yhtei-
sOtaide avautui minulle vasta timéin toteutuksen my6td. Hahmotan
nyt paremmin, miten digitaalisuus sopii palvelemaan yhteisotaiteen
rakennetta ja pystyn etsimdén oikeat digitaaliset tyovilineet tavoitteen
mukaisesti.

Lapinjarvi-Eskola-Jamboard

Ilmaisun perimmaéinen tarkoitus eli viesti ei synny itsestddn, vaan
tarvitsee jotain konkreettista mistd tdmé havaitaan, otetaan vastaan.
Digitaaliset tyovélineet ovat parhaimmillaan tukena visuaalisen vies-
tinndn prosesseissa. Siséltd rakennetaan omana prosessinaan. Olen
painiskellut kahden ison kysymyksen &drelld. Yhteisotaide on perus-
toimintana jo olemassa, mutta ei vield siind pisteessd, mitd mahdolli-
suuksia minulle on taiteilijana ilmaantunut edellisen hankkeen myoté
Lapinjérvelld. Digitaalisuus mahdollistaa yhteisotaiteessa osallistumi-
sen, osallisena olemisen, katsomisen, kuuntelemisen, omaksumisen
ja vaikuttamisen yhi isommalle ja nuoremmalle joukolle. Voin ohja-
ta nuoria tarjoamalla heille sopivia visuaalisia drsykkeitd digitaalisen
toimintaympériston tavoitteen mukaisesti. Sattuma on astunut jilleen
kohdalleni Lapinjérvelld. Aktiivisena kokeilukulttuurin tekijand La-
pinjérven kunta on panostanut pienen pohjalaisen Eskolan kyldkoulun
sijoittamiseen opetusymparistoonsé ja ndin siilyttimédn tdimén pie-
nen koulun Suomen kartalla. Lapinjérveltd on 500 kilometrid Eskolan
kylaan. Erikoisuutena tissid on se, ettd opetus tapahtuu digitaalises-
sa ympdristossd Jamboard-tekniikan avulla, ja ldsnd opetuksessa on
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Jamboard on reaaliaikaisessa kdytdssé | luokkalaisten didinkielentunnilla
marraskuussa 2018. Yldkuvassa on Eskolan koulu ja alakuvassa Lapinjdrven
koulu.

aina kaksi luokkaa. Toinen toimii Lapinjérvelld ja toinen Eskolassa.
Opettaja ohjaa Lapinjarvelld. Eskolan kyldkoulu on siis osa lapinjér-
veldistd luokkaa. Kokeilu on uusi, joten haasteita syntyy varmasti.
Minulle timé antaa uutta ajateltavaa. Nden jo edessdni kuinka nuori
toimii sujuvasti Jamboard-vuorovaikutustaulun kanssa. Ennen tété su-
juvaa kuvaa minun on kehitettédva visuaalinen toimintamalli, joka ei
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jétd passiiviseksi niitd lapsia ja nuoria, jotka eivét ole Jamboard-taulun
adrelld. 3+3+15+10 ovat lukuja, jotka muodostavat aktiivisen 31:n.
Némé luvut muuttuvat, mutta toimintamallin tarvitsee joustaa. Mi-
nulle Jamboard on vélineend sellainen, jossa vaihdetaan suuremmal-
la joukolla ajatuksia ja muodostetaan yhteisten tavoitteiden mukaisia
toimintoja. Olenko siis siirtyméssé digitaaliseksi yhteisotaiteilijaksi?
Ennen titi askelta minun on aloitettava sieltd, missa voin vaikuttaa vi-
suaalisen ilmaisun siséllon kehittimiseen digitaalisesti. Peruskouluo-
petus on avain tdmén polun avaamiseen. Koulumaailmaan on saatava
oppimisympdristd, joka hyviksyy digitaalisen maailman ldsnédolon
vélttiméttoménad opetusmuotona. Lapsille on kehitettdvé digitaaliset
vuorovaikutusvilineet visuaalisessa ilmaisussa, missé he paédsevit ko-
kemaan erilaisuutta, yksilollisyyttd, yhdenvertaisuutta, kokonaisuuk-
sia, toteutettua visuaalista konkretiaa ja uuden oppimista. Ongelma
on, ettd opettajaopetus ei vield tunne titd maailmaa kovin hyvin, joten
perusopetukseen silotellaan sopivassa yhteydesséd ulkopuolista osaa-
mista toteuttamaan digitaalista oppimisympéristod. Olemme pedago-
gisessa mielessd alussa. Olemme kuitenkin startanneet.

“Haavoittuva kohta digitaalisessa palvelussa on kokemusmaa-
ilman viheneminen eldmysmaailman kustannuksella. Vaarana
on, ettd digitaalisuus kaventaa taiteen sisdillon merkitystd.”

- anonyymi

Kollektiivinen kokemus ja kuinka se tehdaan digina?

Digitaalisia valtakulttuurin toimintoja ja kehitysta tarkastellessa mie-
leeni nousee yhi selkeimmin kokemuksien vélittiminen toisille. Pe-
rinteisesti yhteisotaiteessa tdmi tulee esille yhteisoon rakentuvasta
jérjestelmasti, jossa jokaisen osallistujan tarvitsee olla aktiivinen toi-
mija, jotta saadaan laaja kokemus ja téité kautta ymmairrys asetetuista
tavoitteista. Digitaalisessa yhteisOtaiteessa tdmé tarkoittaa sitd, ettd
digitaaliset toiminnot rakennetaan tukemaan vanhoja rakenteita ja toi-
mintamalleja. Suomessa yhteisotaide ei todenndkoisesti saa ymmaér-
rysté prosessinomaisessa muodossa, joten otamme perinteiset toimin-
not kéyttoon. Otan esimerkkind Lapinjérven ja sen kunnan asukkaat,
koska tdmé on monelle alueena uusi ja tutustumisen arvoinen asia, ja
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Bittipolku kollektiivisena kokemuksena ja jakamisena. Kuvan kierros on osa
Lapinjérven kirkkopolkujen reittejé, joita on kdytetty 1500-luvulta I&htien.

koska tdminkaltaisia haja-asutusmaaseutukuntia on Suomessa paljon.
Kullakin maaseutualueella ympéari Suomea on omat historialliset ker-
roksensa. Vield vuosisata takaperin kuljettiin pitkélti jalan metsissi ja
pellon reunoilla, paikasta A paikkaan B, ja kulkureittien varsilla pyséah-
dyttiin lepddméén ja ravintoa nauttimaan. Talosta mentiin seuraavan,
riistametsiltd toiseen. Nykyéén toteutamme néitd perinteitd kunnioit-
taen vapaa-ajanviettona. Makkaraa tai ruokahifistelyd nuotion aérella
ja jéljen jattdmistd luontoon, paikalle tultaessa ja ldhdettdessi. Tari-
noitten kerronta kuuluu vahvasti nuotiokulttuuriin ja jokunen paikka
on saanut historiallisia mainintoja sukupolvien takaisista uroteoista.
Metsien siimeksissé olevat polut ovat esilli ja toimivat metsdstyksen
tukena tai polkutapahtumissa. Maaseudulla niistd perinteistd pide-
tddn vahvasti kiinni. Tdma kulttuuri on sdilytettdvissd ja jaettavissa
digipalveluiden kéyttijille. Téhén kulttuurimuotoon voimme kehittéa
uudenkaltaista toimintakulttuuria, bittipolkuja ja bittinuotioita. Yh-
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teisend nimittdjand on kollektiivinen kokemus, jonka pystymme tun-
nistamaan. Historiallisten tarinoitten pitdminen hengissd kuuluu aina
seuraavalle sukupolvelle.

Tédmén kokemuksen sdilyttdimiseen ja uusien tarinoitten luomiseen
olen rakentamassa seuraavaa digitaalista yhteisOtaiteen prosessia.
Digitaaliset vilineistot antavat minulle mahdollisuuden reitittaa it-
sedni ja jakaa kyseistd matkantekoa mobiilisti eri applikaatioitten
avulla. Matkantekoon liittyy tdrkednd osana tarinat, joita poimitaan
reitin varsilta dlypuhelimiin. Tarinat avautuvat kayttijille, kun saa-
vumme haluttuun pisteeseen reitilld. Tdma ei olisi digitaalista yhtei-
sOtaidetta, jos mind valmistaisin ja kulkisin ndma reitit tai kirjoittai-
sin, videoisin ja kuvittaisin bittinuotion hetket tarinoiksi. Eiké timéa
olisi edes mielenkiintoista ja monimuotoista. Bittipolku ja bittinuotio
sen sijaan kehittyvit yhteisten tavoitteiden ja seikkailujen mukana
rikkaaksi toiminnaksi, jolla voidaan vaikuttaa laajasti kulttuuripal-
veluiden muodossa. Yhteisotaidetoteutuksen mukaisesti kuljemme
joukolla metsépoluille tekeméddn merkkauksia kdnnykodihimme ja
kisikirjoitamme uusia tarinoita ja kutsumme matkailijoita mukaan
palveluun. Tavoitteeksi voimme ottaa matkailukulttuurin edistdmi-
sen tai opitun prosessin avulla voimme sanoittaa myos uutta yhteisté
toimintaa. Mainitsen kulttuuripalvelut eri muodoissa, koska minulle
yhteisdtaide ja liikunta niin yksittdisend toimintana kuin sosiaalise-
na toimintana ovat samaa palvelua, jolla vahvistetaan yhteisia koke-
muksia ja voidaan kohdistaa yhteisiin tavoitteisiin. Kun ndma kaksi
niin erilldén pidettyd kulttuurista muotoa viedddn esimerkiksi ter-
veyden ja hyvinvoinnin puolelle bittipolkuina ja bittinuotioina, meil-
14 on mahdollisuus kehittd erilaisia mittareita ja toimintoja muun
muassa kansalaistemme terveyteen liittyvien vaikutusmekanismien
mittaamiseen tai toteuttaa sosiaalista osallistumista paitoksentekoon
ulkoetina.

“Passiivinen rooli digitaalisessa kulttuurissa turruttaa mei-
td sen yksipuoliseen digitaalisten palvelumallien kehitykseen.
Kun lihdemme viestittdmddn omia tarpeitamme kéyttdjdikoke-
muksemme perusteella digitaaliseen suunnitteluympdristoon,
monipuolistamme digitaalista kehitystd.” - anonyymi
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TaideMobiilipakki — Iloa, ideoita ja tyokaluja kunnan kulttuurityéhon
Taiteen vaikutus, merkitys, sidokset ja soveltuvuus
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Taiteen vaikuttavuus.

Ja lopuksi ajatus digitaalisen yhteisdtaiteen mahdollisuuksista toimia
kunnallisena kulttuuripalvelun osana, ja mihin yhteisotaiteella voi-
daan vaikuttaa kunnallisissa toiminnoissa? Olemme tottuneet kéyt-
tdmédn kulttuuripalveluita harrastetoimintoina, sivussa yhteiskun-
nallisista vaikutusmekanismeista ja mahdollisuuksista kehittdd omaa
elinympéristdd ja vaikuttamista omaan koulutukseen ja hyvinvointiin
seké tulevaisuuden identiteettikysymyksiin. Digitaalinen taide ei ole
irti yhteiskunnallisesta kehityksestd mikéli niin haluamme. Opetus- ja
kulttuuriministerion kunnille suuntaamassa Aivoriihi 2018 -kyselys-
sé arvioidaan kuntien kulttuuripalveluiden kéyttd4. Tulevaisuudessa
kuntien kulttuuritoimintaa tulisi kehittdd niin, ettd se olisi kaikkien
saavutettavissa ja saatavilla. Digitaalinen yhteisotaide vastaa hyvin
tdhin haasteeseen ja kehitykseen.
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Digitaalisen ajan taiteen
yleisot

Arto Lindholm, yliopettaja, VTT, Humak

Kulttuurialan digitalisoituminen tarkoittaa samanaikaisesti montaa
asiaa. Yksinkertaisimmillaan kyse on siitd, ettd arkisessa tyossd hyo-
dynnetddn tietokoneohjelmia, kuten esimerkiksi taulukkolaskenta-
tai tekstinkésittelyohjelmaa. Myds tapahtumien myynti on siirtynyt
suurimmaksi osaksi verkkoon ja markkinointi sosiaaliseen mediaan.
Kulttuuritapahtuma on itse asiassa tyypillinen sosiaalisesta medias-
ta etsittdva tuote. My0s taiteellisen tyon taustatutkimus ja kontaktien
luominen on siirtynyt enimmékseen verkkoon (Reenkola 2018, 38).

Erittdin iso muutos kulttuurialalla on se, ettd itse taiteesta on tulossa
digitaalista. Yha useammin puhutaan digitaalisen ajan taiteesta. Tai-
deteos voi olla verkkosivu, virtuaalitodellisuus tai digitaalinen peli.
Digitaalinen todellisuus tarjoaa ldhes rajattomia mahdollisuuksia to-
teuttaa fysiikan lakeja rikkovia kokemuksia: ihminen voi esimerkiksi
tyontdd kdden seindn ldpi tai pudota korkealta, onneksi tosin ilman
tuntoaistikokemusta. (Luukkonen 2018.) Digitaalisen ajan taide voi
my0s yhdistdd perinteisen taiteen digitaalisen ajan taiteeseen: esi-
merkiksi teatterissa voi olla virtuaalisia lavasteita tai jopa virtuaalisia
néyttelijoita.

Téssd artikkelissa tarkastelen, mitd kulttuurialan digitalisoituminen
merkitsee taiteen saavutettavuuden nakokulmasta. Saavutetaanko tai-
teella uusia yleisdjé ja rajaako digitaalisen ajan taide osan potentiaa-
lisesta yleisostddn ulkopuolelleen? Artikkeli nojautuu Humanistisen
ammattikorkeakoulun opiskelijoiden tekemiin 19 kulttuurilaitoksen
johtohenkilon haastatteluun. Haastatteluiden yhtend teemana oli “di-
gitalisaatio ja uudet yleis6t”. Haastattelut tehtiin paddkaupunkiseudulla
talvella 2018.
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Digitaalisen ajan taiteen saavutettavuus

Kulttuurialalla saavutettavuudesta on puhuttu erittdin paljon. Yleensi
késite ymmarretddn siten, etté taide ja kulttuuri ovat saavutettavia sil-
loin, kun ketéén ei estetd osallistumasta. Saavutettavuus on kunnossa,
kun tapahtumaan péésee helposti pydrétuolilla, tiedotus on selkokie-
listd, opasteet ovat kunnossa, vihdvaraiset saavat alennushintaisia lip-
puja, sukupuolten moninaisuus on huomioitu hygieniatilojen jarjeste-
lyissd seké kuvailutulkkaus, tekstitys ja viittomakielinen tulkkaus ovat
asianmukaisesti jérjestettyjd. Saavutettavuutta edistdvid oppaita on
julkaistu kymmenittdin. Saavutettavuusoppaat voidaan rajata tiettyyn
osa-alueeseen, kuten esimerkiksi viestintédn, tai tiettyyn taiteenalaan,
kuten teatteritaiteeseen. (Ks. esim. Kulttuuria kaikille 2018.)

Viahemmain on yritetty tehda sille seikalle, ettd taiteen konventiot ja
nithin liittyvét sosiaaliset sdédnnot itsessddn sulkevat osan véestosti
ulkopuolelleen. Sosiologiset tutkimukset osoittavat kiistatta, ettd kou-
lutus, asuinalue, ik4 ja sukupuoli selittdvit taidetapahtumissa kdymis-
td erittdin voimakkaasti. Vaikka mikéén ja kukaan ei estd esimerkiksi
tyovéaenluokkaisia ammattimiehid kdymasta taidetapahtumissa, ei niin
kuitenkaan yleensi tapahdu. (Esim. Lindholm 2015a; Purhonen ym.
2014.) Liséksi monien taidelaitosten yleis6 on ikdéntynyttd. Humakin
tekemien kévijatutkimusten mukaan keskimmaiinen ikd monissa teat-
tereissa ja taidemuseoissa on 60 vuoden paikkeilla (Lindholm 2015b).

Digitalisaation voi olettaa sekoittavan totuttua taiteen yleisdjen vali-
koituneisuutta. Esimerkiksi virtuaalinen taidepeli saattaa kiinnostaa
tdysin erilaisia ihmisid kuin vaikkapa esittdvin taiteen néyttely. Digi-
talisoituneessa maailmassa nuoret saattavat kayttdd joitakin kulttuuri-
palveluita ikdihmisid enemmén, silléd seniorit ndhdédn yleensi kaik-
kien digitaalisten palveluiden alikdyttéjinéd. Toisaalta on huomioitava,
ettd 1aheskain kaikki nuoret eivét ole niin kutsuttuja diginatiiveja. On
esimerkiksi arvioitu, ettd vain noin joka kymmenes nuori luo itse digi-
taalisia sisdlt6jd, kuten YouTube-videoita (Vallinkoski 2017). On silti
ilmeistd, ettd nuoret ovat digitaalisen taiteen varhaisempia omaksujia
kuin vanhempi véki. Vapaasti verkossa saatavilla oleva digitaalisen
ajan taide ei myoskddn aseta samanlaisia osallistumisen kynnyksid
kuin taidelaitoksen tapahtumat. Digitaalisen ajan taiteella ei ole val-
miita konventioita, emmeké vield osaa sanoa millaisiksi ne muodos-
tuvat.
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Digitalisaation vaikutus kulttuurilaitosten
yleis6suhteeseen

Teatteri on kuitenkin aina teatteri, enkd usko, ettd tdmd perus-
olemus hirvedsti siitd muuttuu. (keskisuuren teatterin johtaja)

Humakin opiskelijoiden tekemien haastatteluiden mukaan kulttuuri-
laitosten edustajat olivat jokseenkin yksimielisii siitd, ettd digitalisaa-
tio ei tule mullistamaan taidetta tai taidelaitoksia. Pikemminkin digi-
talisaatio liittyi sithen tekniseen kehitykseen, jonka kanssa taide on
aina keskustellut ja josta taidelaitokset ovat napanneet toimintaansa
monipuolistavia osia.

Suurten taidelaitosten seké pienten ja intiimien laitosten viélilla oli kui-
tenkin suuri ero. Pienet taidelaitokset eivét juuri olleet ajatelleet, ettd
digitalisaatio voisi vaikuttaa niiden tuottaman taiteen sisdltoihin tai
yleisdsuhteeseen. Témé johtui yksin jo siitd, ettd edistyneitd digitaa-
lisia laitteita pidettiin aivan liian kalliina pienille kulttuuritoimijoille.

Sen sijaan isoissa kulttuurilaitoksissa digitalisaation vaikutuksia oli
mietitty hyvinkin tarkasti eikd niissd ylldtytty haastattelijoiden kysy-
myksisté. Isot kulttuurilaitokset kuvasivat analyyttisesti, toiminta-alue
kerrallaan, miten digitalisaatio on jo muuttanut niiden toimintaa ja
minkélaisena ne haluavat niyttdytyd ulospdin. Esimerkiksi Kansal-
lisooppera on ottanut tavoitteekseen olla “kansainvilisesti arvostettu
digitaalinen kulttuurimedia”. Tama tarkoittaa laajalevikkisid, vapaasti
verkossa saatavilla olevia korkeatasoisia tallenteita, joissa my0s taus-
toitetaan esitystd. Ndin ainakin periaatteessa ooppera ja baletti ovat
ilmaiseksi kaikkien saatavilla.

Oikeastaan kysymys on, mitd digitaalisia vdlineitd meilld ei
olisi kdytossd. (Kansallisoopperan johdon edustaja)

Suuren taidelaitoksen resursseilla on my6s mahdollista tehdd kokei-
luja, joita ei ehkd ole tehty missédén aikaisemmin. Kansallisooppera
onkin kokeillut muun muassa lisdtyn todellisuuden mahdollisuuksia —
tosin varoen, ettei niitd tehdd teknologia edelld. Isotkaan kulttuurilai-
tokset eivit kuitenkaan olleet miettineet, miten digitaalisen tekniikan
yleistyminen vaikuttaa laitoksen kavijakuntaan.
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Tietoista yleisopohjan laajentamistarkoitusta uuden tekniikan avulla
kulttuurilaitoksilla ei vaikuttanut olevan sen enempidéd kuin pelkoja
uudenlaisesta kavijakunnan valikoituneisuudesta. Lisdksi muutamat
etabloituneet kulttuurilaitokset pitivét yleisdjdén liian konservatiivi-
sina, jotta esimerkiksi lisdtyn todellisuuden kaikkia mahdollisuuksia
voitaisiin ottaa kdyttoon. Erdédn suuren taidetoimijan edustaja muistut-
ti, ettd pelkka sateenkaarilippu tangossa tuo paljon kriittistd palautetta
yleisolta.

Eniten digitalisaation katsottiin vaikuttaneen yleisdsuhteeseen tapah-
tumien markkinoinnissa — tésté olivat pienet ja suuret taidelaitokset
yhtd mieltid. Pienille taidelaitoksille sosiaalisen median lédpimurto
ndyttiytyi suorastaan taivaanlahjana. Markkinoinnin kustannustehok-
kuuden katsottiin parantuneen huomattavasti.

Jos ostaa tulitikkuaskin kokoisen mainoksen Hesarista, se
maksaa useita tuhansia euroja .... se on kallis ja myos tehoton.
Kyllihdn some on meille ihan elinehto.

(Keskisuuren kulttuurilaitoksen johtaja)

Pienten ja keskisuurten kulttuurilaitosten markkinoinnin siirtyminen
verkkoon ei ole voinut olla vaikuttamatta siihen, keitd markkinointi-
viestit tavoittavat. Humakin tekemien tutkimusten mukaan suuret pai-
netut mediat, kuten Helsingin Sanomat tai Hufvudstadsbladet, tavoit-
tavat hyvin vain yli 60-vuotiaat. Alle 25-vuotiaiden tavoittamiseksi ei
kannata satsata muuhun kuin sosiaaliseen mediaan (Lindholm 2015b).
Tamékin sdantd saattaa tosin olla jo vanhentunut, silld ainakin Face-
bookin nuorimpien kiyttdjien méérd on laskenut jo pitkédan siind missi
vanhemman véen kasvanut (Facebookin ja Twitterin tilastoja 2018).

Osallisuuden edistaminen digitaalisin keinoin

Osallisuuden mahdollistaminen on viime vuosina noussut yhdeksi
kulttuurilaitosten keskeisimmistd tehtévistd. Kulttuuripalvelun tar-
joaminen yksisuuntaisesti passiiviselle palvelun vastaanottajalle ei
endd riitd. Usein puhutaan osallisuuden portaista, joiden alin taso on
osallistuminen passiivisena vastaanottajana, seuraava porras yleison
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mielipiteen kysyminen esimerkiksi palautelaatikon kautta, sitd seuraa-
va vaikutusmahdollisuuksien tarjoaminen esimerkiksi asiakasraadin
avulla ja ylin porras omaehtoisen siséllon tuottaminen tai tdysivaltai-
sen padtoksentekijin rooli. Hyvéni osallistamisena pidetdén sitd, ettd
erilaisille ihmisille annetaan erilaisia vaikuttamisen mahdollisuuksia.
(Virolainen 2015.)

Digitalisaatio tarjoaa uusia yleisdjen osallistamismahdollisuuksia. Pa-
lautekyselyt ovat siirtyneet suurimmaksi osin séhkodiseen muotoon,
sosiaaliseen mediaan ja mobiililaitteisiin. (Salo 2015.) Perinteisesti
taide-esityksissd ollaan oltu huolissaan siité, ettd puhelimet unohtu-
vat auki esityksen ajaksi. Muutamat haastateltavamme olivat kuiten-
kin kokeilleet niin kutsuttuja Kahoot-kyselyiti, joilla voi ottaa kantaa
johonkin asiaan kesken esityksen. Toisaalta mobiililaitteita kéytetddan
osallistamistarkoituksessa esityksid enemmain seminaareissa ja kon-
ferensseissa, joissa toisinaan heijastetaan esimerkiksi Twitter-seind
nédkyville vélitontd kommentointia varten.

Yksikdén haastatelluista kulttuuritoimijoista ei ollut tuonut esityksiin-
sd digitaalisia elementtejé siksi, ettd néin pyrittdisiin tavoittamaan uu-
sia yleis6jd, kuten esimerkiksi nuoria. Diginatiivin sukupolven suuri
ero vanhempaan yleiso0n tunnistettiin, mutta tdmé ei ollut suoraan
heijastunut kulttuuritoimijoiden toimintatapoihin. Muutamat kulttuu-
ritoimijat jopa hieman &rsyyntyivit haastattelijoiden kysymyksista.
Erédén vastaajan mielestd koko kysymys digitalisaatiosta oli yhta rele-
vantti kuin kysymys siitd, tavoitetaanko sdhkon avulla uusia yleisdjé.

Lopuksi

Kaiken kaikkiaan digitalisaatio ndyttdytyy kulttuurilaitoksille epi-
médrdisend, vaiheittain etenevéna prosessina. Yksikédan 19 haastatelta-
vasta ei intoutunut visioimaan digitalisoitunutta taiteen tulevaisuutta.
Oikeastaan kukaan haastateltavista ei ndhnyt digitalisaation muutta-
van nykyisid kulttuurilaitoksia merkittévésti. Isoissa taidelaitoksissa
on tehty mitd moninaisimpia digitalisaatioon liittyvia kokeiluita, mut-
ta niilld ei ole pyritty houkuttelemaan uusia yleis6jé taiteen ja kulttuu-
rin pariin. Pikemminkin digitalisaatio nédyttéytyi haasteltavien puhees-
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sa ldhinnd arkea ja markkinointia helpottavina asioina. Alylaitteet ja
sosiaalisen median kanavat on otettu vastaan tervetulleina uutuuksina,
mutta niiden ei katsottu pohjimmiltaan muuttavan taidelaitoksen ja
yleison suhdetta.

Monien taidelaitosten yleiso on ikddntynyttd ja konservatiivista. Ylei-
son halukkuutta ottaa vastaan kaikkia digitalisaation tarjoamia mahdol-
lisuuksia epdiltiin suuresti. Vaikuttaakin silté, ettd vaikka taide sinénsé
késittelee yhteiskunnan uusia ilmi6té mielelldén, taidelaitokset varovat
suuria muutoksia. Myds Humakin tekemét kulttuurialan yleisotutki-
mukset osoittavat, ettd monien taidelaitosten yleisdjen melkein yksi-
mielinen viesti laitosten johdolle on, ettd "teette valtavan hienoa tyoti
— dlkd4 vain muuttako mitdén” (Lindholm 2015). Ei siis vaikuta silt,
ettd taidelaitosten enemmisto kulkisi digitalisaation kérkijoukossa.
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Kulttuurialan
digitalisoituminen ja
tekijanoikeus

Varatuomari Marja-Leena Mansala

Tekijanoikeus on henkilkohtainen oikeus, jota hallinnoidaan vapaa-
muotoisin sopimuksin. Tekijdnoikeuteen liittyvit taloudelliset oi-
keudet ovat kokonaan siirrettivissa. Tekijanoikeuslaissa ei ole yleistd
sdanndstd tekijanoikeuden siirtymisestd tyOnantajalle tyOsuhteessa
luotuihin teoksiin. Tdmé artikkeli perustuu ldhinna tekijénoikeuden
juridiikkaan, enka késittele tekijanoikeuden toimijoiden kesken synty-
neitd kdytantojd. Artikkeli ei ole tyhjentéva selvitys tekijdnoikeudesta.
Kasittelen ensin lyhyesti tekijanoikeuden yleisid periaatteita. Tekijén-
oikeuden soveltamista késittelen minulle toimitettujen kysymysten
esiin nostamien seikkojen pohjalta.

Tekijanoikeudesta lyhyesti

Tekijanoikeus suojaa luovan henkisen tyon tulosta, teosta. Kun teos
on syntynyt, seuraa tekijanoikeus automaattisesti ilman toimenpiteita.
Tekijanoikeus syntyy aina henkil6lle eli sille luonnolliselle henkil6lle,
joka on luonut teoksen.

Teos voi olla minké&lainen tai mité tahansa; pysyva, kirjallinen, kuval-
linen tai hividvé joitain esimerkkejd mainitakseni. Teosluokkina on
laissa mainittu kaunokirjallinen tai selittédva kirjallinen taikka suulli-
nen esitys, sivellys- tai ndyttimoteos, elokuvateos, valokuvateos tai
muu kuvataiteen teos, rakennustaiteen, taidekdsityon tai taideteolli-
suuden tuote. Namé ovat kuitenkin vain esimerkkejé, ja teos voi il-
metd myOs muulla tavalla. Ainoa kriteeri on, ettd teos on tekijansi
omaperéinen ja itsendinen tuotos.
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Teoksen teostasoa eli suojan kriteerien tayttymistd arvioidaan teorias-
sa samoilla perusteilla teoslajista riippumatta. Kaytdnnossd on muo-
dostunut tiettyjd hokemia teostasovaatimuksesta: kirjallisen teoksen
teostasovaatimus on alhainen ja kéyttotaiteen tuotteen korkea, kuva-
taiteen tuotteet suojataan lahes poikkeuksetta, mutta valokuvia sen si-
jaan ei. Ensimmadisen arvion teoksen suojattavuudesta tekee teoksen
tekija. Lopullisen arvion tekee tuomioistuin.

Tekijanoikeuslaki perustuu teknologianeutraaliuteen eli teoksen to-
teuttamisen tekniikalla ei ole merkitystd teosarvioinnissa. Teos on
lisdksi abstrakti, eikd sitd tarvitse “kiinnittdd” mihinkddn alustaan
tekijanoikeussuojan saamiseksi. Toinen tekijénoikeuslain lahtokohta
on sopimusvapaus; tekijdnoikeudenhaltija méairittda teoksen kdyton ja
kéytostd perittdvan korvauksen haluamallaan tavalla.

Tekijanoikeus on vapaasti siirrettavissi. Siirto ei edellytd maadramuo-
toa eikd edes kirjallista sopimusta. Tekijanoikeuslaissa ei ole yleistd
saannosta tyosuhteessa luotujen teosten oikeuksien siirtymisesti. Tés-
td seuraa, ettd teosten hyddyntdminen edellyttdd aina siirtoa, vaikka
teos olisi syntynyt tydsuhteessa sen ehtojen tayttdmiseksi.

Tekijanoikeuden sisaltd

Tekijanoikeus antaa haltijalleen seké taloudellisia ettd moraalisia oi-
keuksia. Taloudellisten oikeuksien ldhtokohtana on, ettd kaikki sel-
laiset kdyttomuodot, joihin liittyy taloudellista merkitystd kuuluvat
tekijan yksinoikeuden piiriin. Taloudelliset oikeudet antavat tekijille
yksinoikeuden méarata

» kappaleen valmistamisesta

* teoksen saattamisesta yleison saataville esittdmalla,
ndyttdmalld, kappaleita levittamalla tai vélittamalla.

Tekijanoikeuden perusteet on lausuttu julki jo 1800-luvun loppupuo-
lella syntyneessd kansainvélisessd sopimuksessa. Téstd johtuu, ettd
Suomenkin tekijdnoikeuslain terminologia on hieman vanhahtavaa,
kun sddnndkset ovat syntyneet analogisessa maailmassa.
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Teos itsessdén on abstrakti késite. Kappaleen késite on téstd syysté
laaja ja sisdltdé erilaisten siirtojen yhteydessé tapahtuvat tallentamiset,
vaikka ne eivit vélttdmaétta jaisikdan pysyviksi.

Tekijanoikeuteen liittyvét taloudelliset oikeudet ovat vapaasti siirret-
tdvissd. Tekijénoikeuslaki perustuu sopimusvapaudelle. Lakiin on
kuitenkin sisdllytetty kohtuuttoman sopimusehdon sovittelua koskeva
sdannds. Lahtokohtana on, etté tekijad on oikeutettu kohtuulliseen kor-
vaukseen siirtdmistddn oikeuksista.

Moraaliset oikeudet

Moraalisilla oikeuksilla suojataan tekijan henkildd. Tarkeimmaét ndista
ovat isyysoikeus ja loukkaamattomuusoikeus. Isyysoikeuden perus-
teella tekijan nimi on aina mainittava hyvén tavan mukaisesti, kun
teosta kéytetddn. Loukkaamattomuusoikeudella tarkoitan sitd, etti
teosta ei saa muuttaa tekijan omintakeisuutta loukkaavalla tavalla eikd
esittdd sellaisessa muodossa tai sellaisessa yhteydessé, ettd se loukkaa
tekijaa.

Tekija voi luopua moraalisista oikeuksistaan ainoastaan poikkeusta-
pauksessa ja silloinkin rajoitetusti.

Tekijanoikeutta rajoittavat saanndkset

Tekijanoikeuden peruste on tekijan yksinoikeus. Tekijén oikeutta voi-
daan lainsddddnndsséd rajoittaa, mikéli rajoituksia sovelletaan vain
tietyissé erityistapauksissa, jotka eivit ole ristiriidassa teoksen tavan-
omaisen hyodyntdmisen kanssa, eivitka kohtuuttomasti haittaa oikeu-
denhaltijan oikeutettuja etuja. Rajoituksia perustellaan seké yksityisen
kéyton mahdollistamisella ettd sivistyksellisilld seikoilla.

Tekijanoikeuden rajoituksista tirkein on mielesténi siteeraus- eli lai-
nausoikeus. Julkistetusta teoksesta saa hyvén tavan mukaisesti ottaa lai-
nauksia tarkoituksen edellyttimassa laajuudessa. Hyva tapa edellyttaa,
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ettd siteeraukset tukevat omaa teosta tai esitystd, ldhde mainitaan ei-
vitkd siteeraukset ole kovin pitkid. Siteerausoikeus koskee kaikkia
teoslajeja ja kaikkia teknologiamuotoja.

Kéaytdnnossé kirjallisten teosten lainaaminen on yleisinti ja tavallaan
helpointa. Musiikin, kuvien ja liikkuvan kuvan osalta lainaamiseen
liittyvit kdytdnndt ovat hajanaiset ja eri aloilla vallitsee erilaisia kési-
tyksid esimerkiksi sallitun lainauksen kestosta.

Teoksen kappaleen kdyttdimiseen ja kuvaamiseen liittyy my0s joitakin
tekijan oikeutta rajoittavia sdannoksid. Kun tekijad myy taideteoksen-
sa tai se on muutoin pysyvasti luovutettu, saa taideteoksen sisillyttda
valokuvaan, elokuvaan tai televisio-ohjelmaan, jos toisintamisella on
toisarvoinen merkitys. Taideteos saa siis ilman tekijdn suostumusta
nékyd taka-alalla, jos ndkyvyydelld on toisarvoinen merkitys.

Julkiselle paikalle tai sen vilittoméan ldaheisyyteen pysyvisti sijoite-
tun taideteoksen saa kuvata. Jos taideteos on kuvan pédaihe, kuvaa
ei saa kiyttdd ansiotarkoituksessa. Tdmé korostaa sitd tekijanoikeus-
lain 18ht6kohtaa, ettd taloudellisesti merkittdva teoksen hyviksikayttd
edellyttdd aina lupaa. Rakennuksen saa vapaasti kuvata.

Rajoituksia koskevat sddnndkset ovat yksityiskohtaisia ja kohdistuvat
useimmiten analogisten kappaleiden hyddyntdmiseen tai yksityiseen
kéyttdmiseen. Niitd myos tulkitaan suppeasti. Mikéli teosta kéytetdan
jollakin tavalla taloudellisen toiminnan yhteydessé, rajoitukset eivét
l1ahtokohtaisesti mahdollista sité, etté teosta kéytettéisiin ilman oikeu-
denhaltijan suostumusta.

Lahioikeudet

Tekijanoikeuslaissa on sédédnnokset myds tekijénoikeutta 14helld ole-
vista oikeuksista. Néitd ovat esittdvén taitelijan oikeus, dénitallenteen
tuottajan oikeus, kuvatallenteen tuottajan oikeus, radio- ja televisio-
yrityksen oikeus, tietokannan ja luettelon valmistajan oikeus ja valo-
kuvaajan oikeus.
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Esittdvén taiteilijan ja valokuvaajan oikeutta lukuun ottamatta muut
lahioikeudet voivat syntyd myos suoraan yritykselle. Lahioikeuksilla
pyritdén turvaamaan oikeus sellaiselle taholle, jonka taloudellinen pa-
nos on ollut lopputulokselle valttimaton. Oikeudet sisaltavat padsaan-
ndn mukaan sen, ettd tallentamiseen ja tallenteen siirtimiseen toiseen
laitteeseen tarvitaan oikeudenhaltijan lupa.

Esimerkiksi musiikkiesitystd ei saa tallentaa eik4 siirtda toiseen laittee-
seen ilman kaikkien muusikoiden lupaa. Mikali kysymys on julkais-
tusta tallenteesta, tarvitaan siirtimiseen eli kopioimiseen eli kappaleen
valmistamiseen myds esimerkiksi dénitallenteen tuottajan suostumus.

Esittdvén taiteilijan oikeus liittyy siihen, mitd hén esittdd, ei hdnen
ammattitaitoonsa. Ainoastaan teoksen esittiminen tuottaa esittéjélleen
oikeuden kieltdd esityksen taltioinnin. Sen sijaan taitavankaan néytte-
lijan tulkinta puhelinluettelosta ei ole suojan piirissé.

Lahioikeudet ovat lainsdddénnossd ldhentyneet tekijdnoikeutta viit-
taussddnnosten kautta. Kutakin ldhioikeutta koskevan sdédnnoksen
yhteydesséd on viitattu niihin tekijdnoikeuslain sdédnnoksiin, joita so-
velletaan myos lédhioikeuksiin. Lopputuloksena on, ettd tekijanoikeus
ja lahioikeudet ovat ldhentyneet toisiaan ja suurin ero on nykyisin oi-
keuksien suoja-ajoissa.

Tekijanoikeuden hallinnointi

Tekijanoikeuden lisensointi ja kdyton valvonta kuuluvat 1dht6koh-
taisesti tekijanoikeuden haltijalle. Monilla aloilla on tekijanoikeuden
kollektiiviseen hallinnointiin perustettu jérjestdjd. Vuoden 2017 alusta
alkaen yhteishallinnointijérjestojen toimintaa on valvonut Patentti- ja
rekisterihallitus. Valvonnan jarjestdmisen ldhtSkohta on ollut EU-di-
rektiivi, jonka avulla on pyritty edistimédn tekijanoikeusmarkkinoi-
den toimivuutta. Ensisijaisena tavoitteena on ollut musiikin markki-
noiden toimivuus.
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Erityisia kysymyksia
Esittdvén taiteen esitys verkossa

Useiden tekijoiden yhdesséd tekemii teosta koskevat joko kokooma-
teosta tai yhteisteosta koskevat sddnnokset. Audiovisuaalinen aineisto
saa suojaa elokuvateoksena.

Kokoomateokseen on yhdistetty olemassa olevia teoksia tai teosten
osia. Kokoomateoksen tekijélld on tekijdnoikeus kokonaisuuteen,
mutta kokoomateokseen siséllytettyjen teosten tekijoiden lupa tar-
vitaan, jotta teos tai sen osa voidaan siséllyttdd kokoomateokseen.
Kokoomateoksen tekijan oikeus ei rajoita alkuperdisten tekijoiden
oikeutta. Kunkin tekijén oikeudet tulisi mééritelld sopimuksessa. Pe-
rinteisid esimerkkejd kokoomateoksista ovat aikakauslehti, novelliko-
koelma ja tietosanakirja. Myo0s useita teoksia siséltivd CD-levy on
kokoomateos.

Yhteisteos syntyy silloin, kun teoksen tekemiseen on vaikuttanut usei-
ta tekijoitd, mutta heidédn osuutensa eivdt muodosta itsendisid teok-
sia. Tekijdnoikeus kuuluu télloin tekijoille yhteisesti. Tekijédt voivat
vain yhdessé paittia teoksen luovuttamisesta ja muusta kéyttdmisesta.
Asian voi my0s ilmaista siten, ettd yksi yhteisteoksen tekijé voi estdd
yhteisteoksen hyodyntédmisen. Sopimus on niissakin tilanteissa ensi-
arvoisen térked.

Audiovisuaalinen aineisto luokitellaan elokuvaksi. Suojaa se saa
silloin, kun teostaso ylittyy. Audiovisuaalisen aineiston lajilla ei ole
vaikutusta suojaan. Tekijanoikeuslaissa ei ole yhtendistd elokuvaa
koskevaa sddnnostd, vaan suoja on eri tekijoiden summa. Téastd syys-
td elokuvateosten tekeminen edellyttdd “sopimusviidakkoa”. Koska
kaikkien edun mukaista on, ettd lopputulosta voidaan hyddyntdd mo-
nipuolisesti tekijoiden eduksi, edellyttdd se, ettd tuotannossa mukana
olevat henkilot siirtdvat oikeutensa yhdelle taholle, eli yleensa tuotta-
jalle.

Elokuvatuottajalla on oma itsendinen oikeutensa kuvatallenteen tuot-
tajana. Tuottaja on se taho, joka kantaa taloudellisen riskin elokuvan
tuottamisesta. Elokuvatuottajan oikeus mahdollistaa méadrddmisen
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laitteen kopioinnista, levittdmisestd sekd yleisolle vélittimisestd asi-
akkaan tilauksesta. Elokuvatuottajan suoraan lakiin perustuva suoja
on melko suppea, ja tuottaja varmistaa laajemmat oikeutensa lopputu-
lokseen sopimuksin.

Striimausta voisi mielesténi pitdd suorana taltiointina, jossa taltiointi
syntyy suoraan verkkoon, mutta eri toimijat voivat sen sieltd toisin-
taa eri laitteilla. Tallenteella ymmarrén tilanteen, jossa esitys on en-
sin taltioitu jollekin laitteelle, esimerkiksi tietokoneen muistiin ja sitéd
toisinnetaan sitd kautta. Tekijdnoikeuslain vanhahtavan terminologian
mukaan kummassakin toiminnassa on kysymys kappaleen valmista-
misesta, johon tarvitaan oikeudenhaltijoiden suostumus.

Striimaus ja taltioidun esityksen julkaiseminen verkossa ovat tekijan-
oikeuden terminologian mukaan teoksen saattamista yleison saataville
vélittdmélla. Toiminta edellyttdd suostumusta kaikilta, joilla on teki-
janoikeus kokonaisuuteen. Mikéli teoksen osakin on itsendinen teos,
edellyttdd senkin valittdminen kaikkien osaan liittyvien tekijdnoikeu-
den haltijoiden suostumuksen.

Teatteriesityksen striimaaminen ja taltiointi seki esittdiminen verkos-
sa kokonaan tai osittain edellyttdé siis kaikkien oikeudenhaltijoiden
suostumuksen. Oikeudenhaltijoita ovat tai ainakin voivat olla késikir-
joittaja, ohjaaja, esittdvét taiteilijat, lavastaja, puvustaja, valaistuksen
suunnittelija, taltioinnin ohjaaja ja mahdollinen elokuvan tuottaja.
Oikeudet striimaukseen ja taltiointiin olisi kdytdnnollisinta sopia esi-
tyksen valmisteluvaiheessa, jos on pienintékdén mahdollisuutta, ettid
esitys tulee yleison saataville verkon vilitykselld. Sopimukseen tulisi
ainakin kirjata titd koskeva optio ja sopia myShemmin esimerkiksi
kullekin maksettavista korvauksista.

Kuvien julkaiseminen verkossa

Valokuva saa tekijdnoikeussuojaa, kun teostasovaatimus tayttyy. Va-
lokuvan tekijanoikeussuoja vahvistettiin vuonna 1995, ja sen jilkeen
on pyritty luomaan kriteerit valokuvan teosarviointiin. Tekijédnoikeus-
neuvoston ratkaisuista olen poiminut seuraavia kriteerejd, joiden avul-
la teostasoa voi arvioida:
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» tarkastellaan valokuvana ilmenevié lopputulosta ja
valokuvaajan tekemii lopputulokseen vaikuttaneita valintoja

» valokuvaa on tarkasteltava eri elementtiensd muodostamana
kokonaisuutena

» tarkastellaan valokuvaajan ennen valokuvan ottamista
tekemid lopputulokseen vaikuttaneita valintoja, kuten
oivaltamista kuvaushetkeen liittyvistd erityispiirteista,
kuvauskohteen sommittelua kuvauskohteen, valitsemalla
kuvan rajauksen, kontrastin, terdvyysalueen, kuvakulman,
valotuksen tai kuvauskohteen lisdvalaisemisen valitsemista,
sekd

» tarkastellaan valokuvaajan kuvan ottamisen jélkeen tekemé&a
valokuvan késittely4.

Jos valokuvan ottamiseen siséltyy valokuvaajan pieni tai olematon luo-
va panos, se ei ole teos. Valokuvaajan luova panos on pieni tai olematon
tarkoitukseltaan ja lopputulokseltaan tavanomaisissa kuvissa, esimerk-
kind passikuva.

Valokuvan teostasoa ei kuitenkaan aina kannata loputtomasti miettid,
koska kaikki kuvat ovat suojattuja. Valokuvaaja saa suojaa siitd riip-
pumatta, onko kysymyksessé teos vai ei. Télloin on kysymys edelld
mainitusta ldhioikeudesta. Niin sanotun tavallisen valokuvan ja teos-
valokuvan suurin ero on niiden suoja-ajassa, ja muilta osin suojan laa-
juus madraytyy tavallisen valokuvankin osalta padosin samoin kuin
teosvalokuvan lakiin sisdllytettyjen viittausten johdosta. Tavallisen
valokuvan suoja-aika on 50 vuotta kuvan ottamisesta ja teosvalokuvan
70 vuotta kuvan ottajan kuolinvuotta seuraavan vuoden alusta.

Kun tekijanoikeudella suojatusta kohteesta eli teoksesta otetaan valo-
kuva, se on teoksen kappale. Mikéli kuva julkaistaan verkossa, se on
teoksen viélittdmistd. Niin ollen sekd kuvan ottaminen ettid sen lait-
taminen verkkoon edellyttivit sekd kuvan kohteena olevan teoksen
tekijanoikeudenhaltijan ettd valokuvaajan suostumuksen.
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Mikéli kuvan kohteena ei ole teos, lupa kappaleen valmistamiseen
kuvasta ja sen vilittdmiseen verkossa tulee kuitenkin pyytda valoku-
vaajalta.

Still-kuviin sovelletaan valokuvaa koskevia sadnnoksié ja tulkintoja.

Tekijanoikeuden teoskynnyksen arvioi ensimmaéisend tekijé. Tulkinta
teatteriesitykseen siséltyvisté tekijinoikeudenhaltijoista on kasittédk-
seni laaja. Ndin ollen lavastus ja puvustus saavat useimmiten tekijén-
oikeussuojaa. Asian arviointi still-kuvien osalta mutkistuu hieman, jos
kuvassa on ainoastaan sellainen yksityiskohta, joka ei saa suojaa, ku-
ten tavallinen tuoli. Naytelmén roolin esittéjéllé ei ole tekijdnoikeutta
roolihahmosta otettuun kuvaan, mutta puvustajalla sen sijaan voi olla.

Tekijanoikeuden yhtenéd haasteena on, ettd tekijdnoikeuden siirtymi-
seen liittyvdt sopimukset ovat usein joko suullisia tai hiljaisia. Hil-
jaisella sopimuksella tarkoitan esimerkiksi sitd, etti suostuessaan
kirjoittamaan artikkelin lehteen samalla suostuu sen julkaisemiseen
lehdessa. Teatteriesitysten osalta esityksen tekemiseen osallistuvat ei-
viét pelkilld osallistumisellaan anna suostumustaan esityksen tai sen
osien taltiointiin tai levittimiseen verkossa.

Kuvien osalta ratkaisu on edelleen sopimuksissa. Mikali jo esityksen
alkuvaiheessa ajatuksena on kokonaisuuden tai sen osioiden taltiointi
jollakin tavalla, tulee siité sopia erikseen. Sopimukseen tulisi siséllyt-
tdd ainakin optio myos kuvien kdyttdmisestd verkossa. Kuten aikai-
semmin mainitsinkin, korvauksista voidaan myds jalkikateen helpom-
min neuvotella, kun lopputulos ja sen kdyttdminen ovat selvilld.

Kulttuuri ja digitalisaatio

Aineiston digitalisointi on yksi tapa valmistaa kappaleita teoksista.
Teoksen omistaminen ei sisdlld tekijanoikeutta teokseen. Kulttuuri-
laitoksissa on todennékoisesti paljon aineistoa, jota vuosien varrella
on karttunut eri esityksistd. Kulttuurilaitokset omistavat konkreetti-
set esineet, mutta esineiden, kuten esimerkiksi valokuvien, taulujen,
lavastuksen, puvustuksen ja veistosten hyddyntdminen digitaalisessa
muodossa edellyttivét kunkin kohteen oikeudenhaltijan suostumusta.
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Tekijanoikeuden suoja-aika on pitkd, 70 vuotta tekijdn kuolinvuotta
seuraavan vuoden alusta. Tekijénoikeus periytyy perintdoikeuden mu-
kaisesti eli tekijan sijaan tulevat hinen kuoltuaan hénen perillisensi
tai testamentin saajansa. Tekijdn kuoleman jélkeen lupa kappaleen
valmistamiseen ja yleisdn saataville saattamiseen on pyydettivé oi-
keudenomistajilta.

Tekijanoikeuksia hallinnoivat useat eri tekijénoikeusjérjestot. Peri-
aatteena on, ettd tekijdnoikeuden haltijat valtuuttavat jarjestot myon-
tdmédn heidin puolestaan erilaisia kayttolupia. Digitalisaatiota mie-
tittdessd kannattaa aloittaa kartoittamalla kulttuurilaitoksessa oleva
aineisto, sekd selvittdmélld mikéd osa siitd on tekijdnoikeudellisesti
suojattua ja kuka tétd aineistoa hallinnoi.

Tekijénoikeussopimukset

Tekijanoikeuslaissa ei ole tekijanoikeuden siirtdmiseen liittyvid sopi-
mussadnndksid. Oikeudet ovat vapaasti siirrettdvissd. Tekijanoikeus
voidaan siirtdd kokonaan tai tiettyd kayttotarkoitusta varten. Néin ol-
len my6s oikeudet esityksen tallentamiseen ja tallennetun esityksen
julkaisemiseen verkossa voivat olla eri tahoilla. Tekijanoikeuden edel-
leen siirtdmisesti ja teoksen muuttamisesta on sovittava erikseen.

Esityksid koskevien tekijanoikeussopimusten haaste liittyy mielesténi
sithen, ettd esittdvad taidetta koskevat sopimukset ovat perinteisesti
koskeneet ldhinna live-esityksié. Esittivien taiteilijoiden oikeuksista
ei juuri ole ollut tarvetta sopia erikseen, koska heidin oikeutensa esi-
tyksiinsi liittyvét niiden taltiointiin.

Tekijanoikeuslaissa ei ole kattavia sddnnoksid tydsuhdetekijanoike-
udesta. Mikéli tyosopimuksessa tai muussa sopimuksessa ei ole so-
vittu tekijanoikeuden siirtymisestd tyOsuhteessa luotuun teokseen,
tyonantajalle siirtyvét ainoastaan sellaiset oikeudet, jotka tyonantaja
tarvitsee voidakseen toteuttaa sen, mitd tyosopimuksessa on sovittu.
Esimerkkind voidaan mainita, ettd ndytelmin esitysoikeudet sisilti-
viét oikeudet esittdd ndytelma suoraan lasné olevalle yleisdlle, mutta ei
esityksen taltiointia tai taltioidun esityksen levittdmista.
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Kulttuurilaitoksessa tehtévissa tekijanoikeutta koskevissa sopimuk-
sissa tulisi pyrkid ennakoimaan se, miten esityksid halutaan hy6dyn-
tdad. Mikéli ennakkoon voidaan sopimukseen kytked ainakin optio
esityksen tallentamisesta ja sen vilittimisestd esimerkiksi verkon
kautta, helpottaa se toiminnan suunnittelua. Mikéli olemassa olevissa
sopimuksissa ei tillaista optiota ole, tulee siitd erikseen sopia. Kiista
syntyy useimmiten kohtuullisesta korvauksesta, johon tekijénoikeu-
denhaltijat ovat oikeutettuja.

Sopimus saattaa tuntua juhlavalta tavalta ratkaista erilaisiin tuotan-
toihin liittyvid kysymyksid. Sopimuksen ei kuitenkaan tarvitse olla
monimutkainen, kunhan siind yksiloiddén riittdvisti sopimuksen
osapuolet, misti esityksestd on kysymys ja kenelle siirtyvit oikeudet
kuvaamiseen, tallentamiseen ja tallenteiden ja kuvien kéyttdmiseen.
Hyddyntdminen edellyttdd useimmiten sité, ettd esimerkiksi verkkole-
vitykseen liittyvit oikeudet ovat selkeésti yksissd kdsissé.

Sopimus voi olla suullinenkin, mutta ajan kuluessa sen tarkka sisaltd
saattaa hamaértyé ja osapuolille muodostua toisistaan poikkeava kési-
tys sopimuksen sisdllostd. Téstd syysti kirjallinen sopimus on suosi-
teltava. Sopimus voi toki syntyd myds sdahkopostiviesteind, kunhan
viestien lopputulos on selked.

Tekijdnoikeuskorvaukset

Tekijanoikeuslaissa ei ole suoraa sddnndsta tekijan oikeudesta korva-
ukseen. Teoksen kaikenlainen taloudellinen hyddyntdminen edellyt-
tad tekijdnoikeudenhaltijan suostumuksen, ja tekijd luovuttaa kaytto-
oikeuden normaalisti korvausta vastaan. Oikeus korvaukseen kiy
vélillisesti ilmi tekijanoikeuden luvattomasta kéytdstd maksettavaa
hyvitystd koskevasta sddnnoksestd. Mikéli teosta kéytetddn jollakin
taloudellisella tavalla ilman lupaa, kdytostd on aina maksettava koh-
tuullinen hyvitys, vaikka kayttdjalla olisi vilpiton tarkoitus. Tdméin
tarkemmin ei tekijdnoikeuslaissa mééritelld tekijdnoikeuden hyodyn-
tdmisestd maksettavan korvauksen suuruutta.

Tekijanoikeuden hyddyntdmisessd on usein kysymys tilanteesta, jossa
vastakkain ovat henkil0 tai henkil6t ja yritys tai laitos. Kdytdnnodssé on
koettu, ettd tekijanoikeuden haltijoiden neuvotteluasema ei ole kovin
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vahva ja siirtymiseen liittyvét ehdot saattavat tdstd syystd muodostua
heidén kannaltaan kohtuuttomiksi.

Tilanteen korjaamiseksi tekijanoikeuslakiin liséttiin sdédnnos tekijén-
oikeuden luovutusta koskevan sopimuksen ehtojen kohtuullistami-
sesta. Laissa on nimenomaan todettu, ettd oikeudenluovutuksesta so-
vittua korvausta koskeva sopimuskohta on myds sellainen ehto, jota
voidaan kohtuullistaa.

Sopimusehtoa voidaan kohtuullistaa, jos alkuperiisen tekijan tekijan-
oikeuden luovutuksesta tekemén sopimuksen ehto on alalla vallitse-
van hyvin sopimustavan vastaisella tavalla tai muutoin kohtuuton tai
ehdon soveltaminen johtaisi kohtuuttomuuteen. Kun kohtuuttomuutta
arvioidaan, otetaan huomioon sopimuksen koko sisiltd, osapuolten
asema, sopimusta tehtiessi ja sen jilkeen vallinneet olosuhteet seké
muut seikat. S44nnods saattaisi tulla sovellettavaksi esimerkiksi sellai-
sissa tilanteissa, joissa tekijanoikeudesta on luovuttu kokonaan, mutta
teknologian kehitys luo uusia taloudellisia ja kaupallisia kéyttomah-
dollisuuksia, joita ei ole voitu ottaa korvausta maarattaessa huomioon.
Mikaéli tekijanoikeuden siirtymisestd on sovittu tydsopimuksessa, so-
velletaan sopimukseen kokonaisuudessaan tydsopimuslakia. Tydsopi-
muslain mukaan voidaan tydsopimuksen kohtuutonta ehtoa sovitella
tai jattdd se kokonaan huomioon ottamatta. Sovittelu on mahdollista,
jos tydsopimuksen ehdon soveltaminen olisi hyvin tavan vastaista tai
muutoin kohtuutonta. Sdannos koskee kaikkia tydsopimuksen ehtoja,
eikd tyosopimuslaissa erikseen oteta kantaa tekijdnoikeuden siirtymi-
seen mahdollisesti liittyvdd kohtuutonta sopimusehtoa.

Lyhyt kertaus

» Tekijanoikeus syntyy aina teoksen luojalle eli luonnolliselle
henkil6lle.

» Tekijian moraaliset oikeudet on muistettava ottaa huomioon.

» Tekijanoikeuden taloudelliset oikeudet ovat vapaasti
siirrettdvissé eikd sopimukselle ole asetettu muotovaatimuksia.
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Tekijanoikeuden kayttdiminen edellyttié tekijanoikeuden
haltijalta saatua kayttolupaa.

Tekijanoikeuslaissa ei ole yleissdédnnosti tydsuhteessa luodun
teoksen oikeuksien siirtymisesta tyonantajalle.

Teosten tai esitysten digitointi on kappaleen valmistamista.

Teosten verkkolevitys on vélittdmist.
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