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Tama opinnaytetyo kasittelee digitaalisuuden hyddyntamista yleisdpohjan kasvattamisessa
taide- ja kulttuurialalla. Tyon tilaajana toimi taide- ja kulttuurialan valtakunnallinen
edunvalvoja KULTA ry.

Tyolla oli kaksi tavoitetta: tavoitteena oli esitelld innovatiivisia kéytantoja, joissa taide- ja
kulttuuritoimijat ovat hyddyntaneet digitaalisuutta yleisopohjan kasvattamiseksi, ja selvittaa
kuinka taide- ja kulttuurialalla voitaisiin kdyttda digitaalisuutta samaan tarkoitukseen
tulevaisuudessa. Tyon kehittamistehtdava oli parantaa taide- ja kulttuuritoimijoiden
valmiuksia digitaalisuuden hyddyntdmiseen omissa organisaatioissaan.

Tyon aineistonkeruumenetelmind on  kaytetty vertaisanalyysia, johon sisiltyy
dokumenttianalyysi ja kayttajakokemuksen havainnointi, sekd asiantuntijahaastatteluja,
jotka toteutettiin puolistrukturoituina haastatteluina. Mukana vertaisanalyysissa oli kaksi
teatteria, yksi museo ja yksi klassisen musiikin kokoonpano. Havainnointiin valitut sisallot
olivat podcast, striimiesitys, virtuaalisessa ympéristossa tapahtuva teatteriesitys, digitaalisen
alustan kautta osallistava musiikkiteos sekd AR-nayttely. Haastateltavina oli kolme
kulttuurialan ~ ammattilaista;  yleisotyon  koordinaattori,  museointendentti  ja
nayttelija/ohjelmistokehittdja. Aineistossa oli vertaisanalysoitavia kohteita ja haastateltavia
sekd Suomesta ettd kansainvéliselta taide- ja kulttuurikentélta.

Tyon yhteenvetona voi todeta ettd digitaalisuutta voi tulevaisuudessa hyddyntaa taide- ja
kulttuurialoilla yleis6jen kasvattamisessa muun muassa kehittdmalla uusia digitaalisia
tuotteita ja digitalisoimalla perinteisen yleisotyon siséltoja. Sosiaalisen median painoarvo
yleis6jen tavoittamisessa kasvaa entisestaan. Myos yleison rooli muuttuu digitaalisen
osallistumisen myota ja digitaalisissa ympéristdisséd toimivien yleisdjen tavoittamiseksi
kulttuurialan ammattilaisilta vaaditaan yha parempaa digitaalista osaamista. Tutkimuksessa
ilmeni, ettd digitaalisuuden hyoddyntdmisesta 16ytyy sek& Suomesta ettd ulkomailta monia
innovatiivisia esimerkkejé ja asiantuntijoiden mukaan digitaalisuuteen suhtaudutaan alalla
myonteisesti. Tarvitaan kuitenkin lisdd resursseja, oikeanlaista asennoitumista ja rohkeita
avauksia, jotta tulevaisuudessa digitaalisuuden avulla saadaan tavoitettua yha laajempia
yleistja seké kehitettyd korkealaatuisia ja saavutettavampia sisaltoja.
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This thesis examines the utilization of digitality in audience growth in the art and culture
fields. The subscriber of the thesis is KULTA ry, which is a central organization for support
and producer associations operating in the Finnish arts and culture industry.

The thesis had two main purposes: to exhibit innovative practices in which art and culture
organizations had utilized digitality in order to achieve audience growth and to unravel the
ways in which digitality could be used to reach out to new audiences in the future.The
development assignment of the thesis was to improve the capability of art and culture actors
to utilize digitality in their own organizations.

The methods of the thesis were benchmarking and expert interviews. The benchmarking
included document analysis and observation of user experience, and the interviews were
conducted as semi-structured interviews. The benchmarking covered two theatres, one
museum and one composition of modern classical music. Digital contents included in the
user observation were a podcast, a live streamed performance, a theatre performance taking
place in a virtual environment and an AR-exhibition. Interviewees included three experts
from the art and culture fields. The interviewees were a coordinator of audience development,
a museum intendant and an actor/software developer. In order to cover both domestic and
international viewpoints, there were both Finnish and international representatives the
benchmarked organisations and interviewees.

The conclusion of the thesis is that in order to improve audience growth, digitality can be
utilized in the future for example by developing new digital products and by digitizing
already existing contents of traditional audience development. The importance of social
media in reaching out to audiences digitally will continue to grow in the future. The roles of
the audiences will transform as an effect of digital participation. In order to reach audiences
in digital environments the employees and experts of the art and culture fields will require
more profound digital expertise. The analysis also indicated, that in the art and culture field
the common attitude towards digitality is positive. There are various examples of creative
utilization of digitality in the art and culture fields both in Finland and internationally. In
order to utilize digitality in audience growth even more effectively, the art and culture fields
require more economical resources, creative approach and ambitious drive.

Keywords: digitalization, culture sector, digitality, participation, accessibility, digital
audience development
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1 JOHDANTO

Taide- ja kulttuurikentalld digitaalisuus on viime vuosina valjastettu yha tehokkaammin
yleistjen tavoittamisen valineeksi, ja kohtaaminen yleisdjen kanssa tapahtuu entistd useammin
digitaalisen alustan kautta. lhmisten toimiessa digitaalisissa ympadristoissa taide- ja
kulttuuritoimijoiden on taytynyt huomioida digitaalisuus omassa toiminnassaan entistéa
painokkaammin. Digitaalisuus nakyy taide- ja kulttuuriorganisaatioiden arjessa uusina
digitaalisina vélineina ja kanavina sekd digitaalisiin  sisdltdihin  panostamisena.
Digitaalisuudella ja sen mukanaan tuomilla uusilla teknologioilla on potentiaalia tavoittaa
aiempaa suurempia ja kokonaan uusia yleisoja. Parhaimmillaan digitaalisuus lisaksi edistaa
kulttuurin tasa-arvoista saavutettavuutta sekd syventidd yleison ja organisaatioiden valista
suhdetta.

Tutkin opinnaytetyossani miten digitaalisuutta kaytetdan taide- ja kulttuurialalla yleisojen
tavoittamiseen nyt ja tulevaisuudessa. Tyo6ll& oli kaksi selkeda tavoitetta: tavoitteena oli esitella
innovatiivisia kaytantdja, joissa taide- ja kulttuuritoimijat ovat hyddynténeet digitaalisuutta
yleisdpohjan kasvattamiseksi, ja selvittaa kuinka taide- ja kulttuurialalla voitaisiin hyodyntaa
digitaalisuutta samaan tarkoitukseen tulevaisuudessa. Tyon toivottu vaikutus on, ettd taide- ja
kulttuurialan toimijat saisivat opinnaytetydn pohjalta uusia nakokulmia ja ajatuksia
digitaalisuuden kehittdmiseen omissa organisaatioissaan. Pitkédn aikavilin tavoitteena on etta
tulevaisuudessa Suomessa yha useampi voi ja haluaa kayttaa digitaalisia palveluita kulttuurista

ja taiteesta nauttimiseen.

Opinnéaytetyon tilaajana toimii KULTA ry, joka on taide- ja kulttuurialan valtakunnallinen
edunvalvoja. KULTA ry:n tavoitteena on toimia valtakunnallisesti vahvistaen taide- ja
kulttuurialan yhteiskunnallista asemaa ja taloudellisia toimintaedellytyksia. (KULTA ry 2020.)
KULTA ry tilasi vuonna 2020 Humanistisen ammattikorkeakoulun kulttuurituotannon
opiskelijoilta opinndytetdita kartoittaakseen kulttuurin kentan tulevaisuusnédkékulmia. Naiden
opinnaytetoiden kattoajatuksena oli "Nékyja paremmasta tulevaisuudesta kulttuurille ja
taiteelle”. Omassa opinnaytetyossani pyrin  loytamaan naitd tulevaisuuden suuntia
digitaalisuuden nakokulmasta. Taide- ja kulttuurialojen digitalisoituminen onkin herattanyt
keskustelua viime vuosina kulttuuripolitiikan kentélld. Digitaalisuutta on kasitelty myos alan
tutkimuksessa, strategioissa, opinnaytetdissé seka hankkeissa (ks. esim. OKM 2017, 27-28;
OKM 2019; Aalto 2018; Euroopan neuvosto 2017; Arts Council England 2013).
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Tyon tutkimuksellinen l&hestymistapa on ennustava tapaustutkimus. Ennustavassa
tapaustutkimuksessa yksittdisen tapauksen tai rajatun kokonaisuuden avulla pyritaan
selvittdmaan kohteen todennakoista tulevaisuutta (Eriksson & Koistinen 2005, 9-10).
Tutkittava rajattu kokonaisuus on kulttuuri- ja taidealan toimijoiden digitaaliset sisallét, joiden
pohjalta pyritddn ennustamaan sitd, miten digitaalisuutta voi hyddyntdd tulevaisuudessa
yleistjen tavoittamisessa. Tutkimus on my0ds ohjaavaa eli normatiivista, silld opinnéytetyon
kehittdmistehtdvdna on parantaa taide- ja kulttuuritoimijoiden valmiuksia digitaalisuuden
hyodyntdmiseen omissa organisaatioissaan. Tyon tutkimuskysymykset muodostuivat

yhteistydssa tyon tilaajan kanssa. Tutkimuskysymykset ovat:

e Millaisin keinoin digitaalisuutta on hyoddynnetty yleisdjen tavoittamisessa taide- ja
kulttuurialalla 2010-luvulla?
e Miten digitaalisuutta tullaan mahdollisesti kayttdmaan taide- ja kulttuurialoilla
tulevaisuudessa yleisopohjan kasvattamiseksi?
Tyon  aineistonkeruumenetelmind on  kédytetty  vertaisanalyysia, johon sisiltyy
dokumenttianalyysi ja kayttajakokemuksen havainnointi, seké asiantuntijahaastatteluja, jotka
toteutettiin puolistrukturoituina haastatteluina. Dokumenttianalyysi tehtiin analysoimalla
kulttuuritoimijoiden tuottamia digitaalisia siséltoj4, sosiaalisen median kanavia ja verkkosivuja.
Havainnointi tehtiin arvioimalla erikseen valittujen sisiltojen teknista kayttdjakokemusta ja
elamyksellisyyttda. Mukana vertaisanalyysissa oli kaksi teatteria, yksi museo ja yksi klassisen
musiikin kokoonpano. Havainnointiin valitut sisallot olivat podcast, striimiesitys, virtuaalisessa
ymparist0ssé tapahtuva teatteriesitys, digitaalisen alustan kautta osallistava musiikkiteos seka
lisattya todellisuutta (jatkossa: AR) hyodyntava nayttely. Asiantuntijahaastattelut toteutettiin
videohaastatteluina ja haastateltavina oli kolme kulttuurialan ammattilaista; yleisotyon
koordinaattori, museointendentti ja nayttelijd/ohjelmistokehittdja. Koska opinnéytetydssa
etsittiin ndkokulmia sekd Suomesta ettd ulkomailta, aineistossa on edustajia sek& suomalaiselta
ettd kansainvaliseltd kulttuurikentédltd. Perehdyin aineiston lisaksi myos aihetta kasittelevaan
tietoperustaan. Analysoin aineiston kayttdmalla sisallonanalyysia, ja jaottelemalla lopulta

aineiston teemoittain. Kerron aineiston analysoinnista tarkemmin luvussa kolme.

Tyon kehittamistehtdvd oli siis parantaa taide- ja kulttuuritoimijoiden valmiuksia
digitaalisuuden hyddyntamiseen omissa organisaatioissaan. Sen tutkimuksellisena tavoitteena
oli selvittadd, miten digitaalisuutta on hyddynnetty yleisdpohjan kasvattamisessa viime vuosina,

ja miten digitaalisuutta voitaisiin hyodyntaa yleisdjen tavoittamiseen jatkossa.
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2 DIGITAALISUUS YLEISOJEN TAVOITTAMISESSA

Téassd osiossa esittelen ensin tutkimustietoa siitd, miten taide- ja kulttuuritoimijat ovat
suhtautuneet digitaalisuuden hyddyntamiseen toiminnassaan ja miten taide- ja kulttuurialalla
suhtaudutaan alan digitalisoitumiseen ylip&ataan. Sen jalkeen kasittelen sitd, miksi tassé tydssa
yleis6jen tavoittaminen digitaalisuuden avulla on rajattu kahteen kokonaisuuteen: digitaaliseen
yleisbtyohon ja digitaaliseen esitys- ja nayttelytoimintaan. T&ssd osiossa esittelen myos
perinteisen yleisotyon ja digitaalisen yleisotyon suhdetta ja digitaalisen yleisotyon tutkimusta.
Lopuksi  kasittelen  tutkimuksia  koronapandemian  vaikutuksesta  digitaalisuuteen

kulttuurialoilla.

2.1 Tutkimuksia: Suhtautuminen digitaalisuuteen taide- ja kulttuurialoilla

Digitaalisuutta taide- ja kulttuurialalla on tutkittu 2010-luvulla seka ulkomailla, ettd Suomessa.
Digitaalisuus on kuitenkin ilmid, joka etenee nopeasti yllattaviin suuntiin, joten tutkimustieto
vanhenee sen osalta nopeasti. Tutkimustietoa hyddynnettaessa taytyy ottaa huomioon se, etta
suurin osa laajoista digitaalisuutta taide- ja kulttuurialalla kasittelevistd tutkimuksista seka
Suomessa ettd ulkomailla on toteutettu ennen vuotta 2020. KULTA ry on aiemmin kartoittanut
taide- ja kulttuurialojen suhtautumista digitaalisuuteen muun muassa tilaamalla vuonna 2020
opinndytetyon aiheeseen liittyen. Krista Holopaisen (2020) opinndytetydssé kartoitettiin
haastatteluin ja kyselylla KULTA ry:n jasenjérjestdjen suhtautumista digitaalisen teknologian
hyddyntdmiseen  kulttuurilaitosten  toiminnassa. Opinndytetydn mukaan digitaalisen
teknologian hyddyntamisessa néhtiin jasenjarjestdjen keskuudessa sekd mahdollisuuksia etté
haasteita. Uhkakuvana néahtiin se, ettd kulttuuri- ja taidetoimijat eivat pysy mukana digitaalisen
teknologian kehityksessa tietotaidon ja resurssien puuttuessa. Toisaalta digitaalisen teknologian
hyédyntdmisen mahdollisuuksina néhtiin muun muassa organisaatioiden itsendistyminen

teknologisen osaamisen karttuessa. (Holopainen 2020, 64-65.)

Suomessa laajin digitaalisuuden hyodyntamisté ja digitaalista yleisotyota kartoittava tutkimus
on Opetus- ja kulttuuriministerion vuosina 2017-2018 toteuttama selvityshanke
Kulttuurilaitosten digitaalinen yleisgsuhde, johon kuului kyselytutkimus ja seminaareja alan
toimijoille (OKM 2019). Selvityshankkeessa kavi ilmi, ettd jo vuonna 2018 digitaalisten
kanavien ja ympaéristojen hyddyntdminen kuului kulttuurilaitosten jokapdivdiseen toimintaan.

Digitaalisen siséltdjen ja digitaalisuuteen liittyvien tavoitteiden Kkartoittamisen lisaksi
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kyselytutkimuksessa saatiin tietoa myos siitd, miten alalla asennoidutaan digitaalisuuteen seké
siitd, mita resursseja digitaalisten sisaltdjen kehittaminen vaatii. (Harju, Angeslevd & Sainio
2019, 23; 30.)

Kyselytulosten mukaan toimintaymparistdjen monimuotoistumiseen ja digitaalisuuden
lisddntymiseen on suhtauduttu taide- ja kulttuurialalla vaihtelevasti. Digitaalisten keinojen
kayttoon suhtauduttiin kyselyn mukaan uteliaasti ja niiden uskottiin tulevaisuudessa olevan
merkittdvd osa kulttuurilaitosten toimintaa. Toisaalta digitalisuuteen liitettiin joitakin
uhkakuvia, kuten sen mahdollisesti eriarvoistavat vaikutukset eri yleisdryhmissa. Fyysiset ja
digitaaliset toimintatavat nahtiin kuitenkin p&adosin toisiaan tdydentdvind nakokulmina. (Harju
ym. 2019, 30.) Digitaalisen yleisotyon ja digitaalisten sisdltdjen kehittdminen muuttuvassa
toimintaymparistossa vaatii resursseja ja oikeanlaista asenneilmapiirid. Kyselyn mukaan
laitoksilta vaaditaan muun muassa strategista sitoutumista digitaalisiin toimintamuotoihin,
uudenlaisen osaamisen hankkimista sekd uusien yhteisty6tapojen ja toimintamallien
kayttoonottoa.  Digitaalisten  sisdltdjen  kehittdmisen yleisimmét haasteet liittyvat
henkilostoresurssien vahaisyyteen, osaamisen ja ajan puutteeseen seka taloudellisten resurssien
vahaisyyteen. (Harju ym. 2019, 23, 30.) Resurssien véhéisyys on tunnustettu myds Opetus- ja
kulttuuriministerion  kulttuuripolitiikan strategiassa vuodelle 2025. Strategian mukaan
kulttuurin ja taiteen tuki- ja rahoitusrakenteet eivit vastaa riittavan hyvin eri aloilla ja uusissa
ilmaisumuodoissa tapahtunutta kehitysta. Ala siis kehittyy nopeammin kuin sitd varten
rakennettu rahoitusrakenne. (OKM 2017, 20.) My6s Euroopan unionin kulttuuripoliittisissa
linjauksissa tiedostetaan digitalisaation aiheuttama kulttuuriorganisaatioiden
toimintaymparistdjen muutos. Euroopan unionin neuvoston péatelmissa suositellaankin
digitaalisten teknologioiden tehokasta hyodyntamista yleisosuhteen kehittamisessa, jotta taide-
ja kulttuuriorganisaatiot pystyvat mukautumaan muuttuviin toimintaympéristoihin. (Euroopan
neuvosto 2017; Harju ym. 2019, 12.)

Suomalaiseen taide- ja kulttuurialojen digitalisoitumisen tutkimukseen on otettu mallia Isossa-
Britanniassa toteutetuista tutkimuksista. Arts Council England tutki kulttuurilaitosten
digitaalista  yleisdsuhdetta jo 2010-luvun alussa toteutetussa Digital Culture-
kyselytutkimuksessa (Arts Council England 2013). Kyselytutkimus oli osa Digital R&D Fund
for the Arts-ohjelmaa, jossa Arts Council England teki yhteisty6td Nestan (the innovation
foundation) ja AHRC:n (Arts and Humanities Research Council) kanssa. Laajaan kyselyyn

vastasi lahes yhdeksansataa taide- ja kulttuuriorganisaatiota. (Arts Council England 2013, 3.)
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Kyselyn vastauksissa digitaalisuuteen suhtauduttiin hyvin positiivisesti. Kolme neljasosaa
vastanneista néki digitaalisuuden olennaisena osana organisaation markkinointia, ja lahes 50 %
kyselyyn vastanneista naki, ettd digitaalisuudella on ollut positiivisia vaikutuksia laitoksen
yleisOtyohon, taiteellisiin sisaltdihin ja hallintoon. Y ksi kymmenesta vastaajasta oli sitd mielta,
ettd digitaalisuudella on merkittavia positiivisia vaikutuksia organisaation ansaintamalliin.
Kyselyssa loydettiin myo6s digitaalisten edellék&vijoiden joukko, jota edusti noin 10 %
vastanneista. Edellédkavijat hyoddynsivat digitaalisuutta monipuolisesti kokeillen uusia
digitaalisia palveluita, tuottaen perinteisen yleisotyon sisaltoja digitaalisina ja omaksuen uusia
digitaalisia kaytantoja. Talla joukolla oli laajemmat digitaaliset yleisét ja parempi digitaalinen
osaaminen kuin sellaisilla organisaatioilla, joissa digitaalisuutta ei hyddynnetty yhté
tehokkaasti. (Arts Council England 2013, 5-7.) Digitaalisuus nékyi siis merkittavana tekijana

taide- ja kulttuuriorganisaatioiden arjessa jo 2010-luvun ensimmaiselld puoliskolla.

Arts Council England on sittemmin pyrkinyt edistdmaan taide- ja kulttuuriorganisaatioiden
valmiuksia digitaalisen yleisotyon kehittdmiseen hankkeilla, joissa toimijoille on pyritty
tarjoamaan konkreettisia neuvoja ja tukea. Arts Council England on lanseerannut esimerkiksi
#CultureisDigital-hankkeen, joka perustuu Iso-Britannian kulttuuriministerion digitaalisuus- ja
kulttuuristrategioihin.  #CultureisDigital-hankkeessa Arts Council England sitoutuu
kahteentoista kulttuuripolitiikan sitoumukseen, joilla pyritddn edistdm&&n muun muassa
brittil&isten taide- ja kulttuuritoimijoiden digitaalista osaamista, lisédmaan yleisojen digitaalista
osallisuutta ja kdyttdmaan yleisddataa tehokkaammin. (Department of Culture, Media and Sport
2019.) Osana #CultureisDigital-hanketta toimijoiden kayttoon kehitettiin Digital Culture
Compass, jonka avulla toimija voi pienin askelin ottaa digitaalisuuden mukaan oman
organisaationsa yleisoétyohon (Digital Culture Compass 2021). Arts Council England on
perustanut myos Digital Culture Network-asiantuntijaverkoston, jonka tehtdva on auttaa taide-
ja kulttuuriorganisaatioita hankkimaan lisaa digitaalista osaamista ja hyddyntamaan digitaalista
teknologiaa toiminnassaan. Digital Culture Network tarjoaa tukea muun muassa digitaalisten
strategioiden  laatimisessa, data-analytiikassa, verkkosivustojen rakentamisessa ja
siséllontuotannossa. (Digital Culture Network 2021.) Digitaalisen yleisosuhteen tutkimus voi
parhaimmillaan johtaa siis konkreettisiin toimiin, joilla voidaan lisatd kulttuuritoimijoiden

valmiuksia digitaalisen yleisotyon tekemiseen ja digitaalisten siséltdjen kehittdmiseen.
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2.2 Nakokulmat digitaalisuuden hyodyntamiseen

Téassd tyossa digitaalisuuden keinoja yleisopohjan kasvattamiseksi taide- ja kulttuurialalla
tarkastellaan ainoastaan kahdesta nakdkulmasta: digitaalisen yleisotyon ja digitaalisen esitys-
ja nayttelytoiminnan kautta. Valitsin ndkokulmiksi ndma kaksi, koska niiden osalta taide- ja
kulttuuritoimijoilta puuttuu vielda toistaiseksi vakiintuneet kaytannot. Esimerkiksi
verkkokauppoihin ja digitaaliseen lipunmyyntiin taide- ja kulttuuritoimijoilla on jo hyviksi
todettuja kdytanteitd, mutta digitaaliseen yleisoty0hon ja esitys- ja ndyttelytoimintaan haetaan
vield vakiintuneita toimivia muotoja. Digitaalisen yleisotyon ja digitaalisen esitys- ja
nayttelytoiminnan saralla taide- ja kulttuuritoimijoilla on mielestdni myds eniten potentiaalia
kehittda tulevaisuudessa uusia ja innovatiivisia ratkaisuja. Vuoden 2020 myoéta digitaalisen
yleisOtyon ja esitys- ja nédyttelytoiminnan saralla onkin jo tehty rohkeita avauksia ja uusia
kokeiluja. Né&itd on syyté tutkia, jotta saataisiin tietoa siitd, miten digitaalisuutta voitaisiin
hyodyntadd tulevaisuudessa yleisotydssd ja esitys- ja ndyttelytoiminnassa yleisépohjan
kasvattamiseksi. Késittelen digitaalisen yleisotyon ja digitaalisen esitys- ja ndyttelytoiminnan

maédritelmid myohemmin téssa luvussa.

Koska digitaalisuus on monisyinen teema, ja silla on taide- ja kulttuurialoilla monia eri tehtavig,
tata opinnaytetyota varten digitaalisuuden keinoja oli syyta rajata Digitaalisuutta voi kuitenkin
hyodyntdd monella tavalla taide- ja kulttuuritoimijoiden yleisGjen tavoittamiseksi. Viime
vuosina digitaalisuus on nakynyt merkittavana tekijané esimerkiksi taide- ja kulttuurilaitosten
markkinoinnissa ja viestinndssé, lipunmyynnissé ja verkkokaupoissa (ks. esim. Harju ym. 2019,
19). Kaikki ndma ovat keinoja hyodyntéa digitaalisuutta yleisdjen tavoittamiseksi, ja myos
tapoja madaltaa yleisén kynnystd organisaation toimintaan osallistumiselle digitaalisuuden
avulla. On syytd ymmartaa, ettd vaikka tassa tydssé kasitelldaén vain digitaalista yleisotyota ja
digitaalista esitys- ja ndyttelytoimintaa, yleisdsuhteeseen ja esimerkiksi yleison ostopaatokseen
vaikuttaa kokonaisuus, jonka muodostavat organisaation tuottamat taiteelliset siséllot ja koko
organisaation kehittdma palvelupolku. Néihin kuuluu vaikkapa se mika teatteriesityksen sisélto
on, paljonko liput maksavat, miten ne voi ostaa, liittyyko esitykseen oheisohjelmaa tai missé
esitys fyysisesti (tai virtuaalisesti) esitetdan. Digitaalisuus voikin toimia oivana tydkaluna seka

taiteellisten siséltdjen toteuttamisessa ettd palvelupolun eri vaiheissa.

Opinnéytety6n terminologiaan liittyen on syytd mainita, ettd digitaalista yleisoty6td ja
digitaalista esitys- ja ndyttelytoimintaa késiteltdessa kaytan joitakin puhekielesté peréisin olevia

termeja. Termill& livestriimi tarkoitan reaaliaikaista suoratoistoa, jossa yleiso seuraa l&hetysta
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reaaliaikaisesti omalta laitteeltaan valitulla digitaalisella alustalla. Reaaliaikaisuus mahdollistaa
muun muassa vuorovaikutuksen esiintyjien kanssa, jos alustalla on k&yttssa sen mahdollistava
toiminto. Lyhyemmalla termilld live tarkoitan reaaliaikaisuutta ylipaataan. Online-esitys on
termi, jota kdytan sellaisista esityksistd, jotka ovat saatavilla digitaalisella alustalla, mutta ne
voivat olla joko tallennettuja tai livend lahetettavia esityksid. Mainitsen online-esitysten

yhteydessé reaaliaikaisuudesta erikseen, jos silld on kyseisessa yhteydessé merkitysta.

2.3 Digitaalinen esitys- ja nayttelytoiminta

Digitaalinen esitys- ja ndyttelytoiminta tarkoittaa tassa opinnaytetydssa sellaista toimintaa,
jossa organisaation ydintoimintaan kuuluvia sisaltoja tuodaan yleison saataville digitaalisia
vilineitd, alustoja ja palveluita hyodyntaen tai muiden digitaalisten keinojen avulla. Mééaritelma
on mukailtu jo aiemmin esitetyn digitaalisen yleisotyén maédritelman pohjalta (ks. Harju,
Angeslevi & Sainio 2019, 12). Digitaaliseksi esitys- tai ndyttelytoiminnaksi voisi laskea myos
sellaiset siséllot, joihin tutustutaan paikan paalla digitaalisia valineitad kdyttéden. Kuitenkin tdssa
tyossa kaikki aineisto perustuu ei-paikkasidonnaisuuteen, joten myds tdman tyon esimerkit
digitaalisesta esitys- ja ndyttelytoiminnasta ovat sellaisia, joita voi k&yttdd paikasta

rilppumattomasti omalta laitteelta.

Digitaalinen esitys- ja ndyttelytoiminta on maaritelty myds Euroopan unionin vuosien 2015—
2018 kulttuuripolitiikan strategiassa (Euroopan unioni 2017). Strategian tydsuunnitelmassa,
jossa suunnitellaan kulttuurin saavutettavuuden lisédmistd digitaalisin keinoin, mainitaan
digitaaliset tuotteet, joilla tarkoitetaan p&éasiassa digitaalista esitystoimintaa (Euroopan unioni
2017, 22). Digitaalisiin tuotteisiin voisi kuitenkin hyvin laskea myds néyttelytoiminnan.
Strategian mukaan digitaalisten tuotteiden suurin etu suhteessa paikan paalla koettaviin taiteen
ja kulttuurin tuotteisiin on saavutettavuus, koska digitaalisten keinojen avulla tuotteita voidaan
jakaa yleisoille laajemmin. Strategiassa mainitaan digitaalisten tuotteiden kohderyhmiksi
erityisesti sellaiset henkildt, jotka eivat maantieteellisen sijaintinsa tai taloudellisten rajoitteiden
takia paase osallistumaan tapahtumiin paikan péaélla. (mt.) Strategiassa ei kuitenkaan mainita
erikseen kohdeyleisoksi erityisryhmid kuten sellaisia ihmisid, jotka eivét fyysisen vamman
takia paase paikalle, vaikka digitaaliset tuotteet ovat hyvin saavutettavissa myds nimenomaan
néille ryhmille. Digitaalisilla tuotteilla on strategian mukaan kuitenkin potentiaalia syventaa
yleisén ja esiintyjaorganisaation vélistd suhdetta seka kutsua yleis6jd mukaan teosten

tuottamisprosessiin (Euroopan unioni 2017, 23).
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Esimerkkeja digitaalisesta esitys- ja ndyttelytoiminnasta I0ytyy sekd Suomesta ettd maailmalta.
Esimerkiksi museoiden ndayttelytoimintaa on Suomessa viime vuosina johdonmukaisesti
siirretty digitaaliseen muotoon. Digitoidut nayttelyt ja esinekokoelmat mahdollistavat
siséltoihin tutustumisen omaehtoisesti, mik& lisd4 niiden saavutettavuutta myds ihmisille,
joiden on vaikea paasta museoon paikan péélle. Suomalaisessa museoiden Finna-palvelussa on
esilla kattava maard suomalaisten museoiden kulttuuriperintdsiséltoja (Finna 2021).
Suomalaisten museoiden kokoelmia ja ndyttelyitd on digitoitu myds esimerkiksi 360°-
kuvaustekniikalla, virtuaalitodellisuutta hyodyntamallé ja AR-tekniikalla (Digimuseo.fi 2021).
Maailmalla esimerkiksi Googlen Arts & Culture-sovelluksessa hyddynnetddn monia eri
teknologioita taideteosten ja kulttuuriperintokohteiden esittelyyn, ja kutsutaan myds yleiséa
leikittelemaan taideteoksilla erilaisten kuvasuodattimien (filters) ja pelien avulla (Google Arts
& Culture 2019). Museot lataavat kokoelmiensa siséltdja myds sosiaaliseen mediaan, ja
sosiaalisen median kampanjat ovatkin esitelleet kulttuuriperintéd luovin tavoin. Esimerkiksi
vuonna 2020 sosiaalisessa mediassa kiersi Yorkshire Museumin lanseeraama kampanja
#curatorbattle, jossa haastettiin museot ympéri maailmaa etsiméén viikottaiseen teemaan
sopiva esine kokoelmistaan. Kampanjan aikana nahtiin esimerkiksi museoiden pelottavimpia
ja oudoimpia esineitd, kuten ruttolddkérin naamioita ja muinaisten roomalaisten hiuksia.
(BBC.com 2020)

Digitaalisella esitystoiminnalla tarkoitetaan esittavien taiteiden sisaltja, jotka ovat verkossa
saatavilla joko tallenteina tai suoratoistoina eli niin sanottuina livestriimeind. Esitysalusta voi
olla mika tahansa tarkoitukseen sopiva, esimerkiksi sosiaalisen median alusta,
videoneuvottelualusta, verkkosivusto tai virtuaalinen ympéristd. Digitaalisia esityksid voi
tuotannosta riippuen seurata erilaisilla valineilld, kuten esimerkiksi alypuhelimilla,
tietokoneilla tai VR-laseilla. (Euroopan unioni 2017, 23.) Erityisesti ooppera ja klassinen
musiikki ovat l0ytaneet tiensa digitaalisesti saataville jo ennen vuotta 2020. Suomessa
esimerkiksi Finnkinon elokuvateatterit ovat l&hettdneet suorana esityksid New Yorkin
Metropolitan Operasta (Finnkino 2020). Euroopassa tuotettuja oopperoita 16ytyy ilmaiseksi
Euroopan unionin rahoittamasta Operavision-palvelusta (Operavision 2021). Kansainvalisten
teatteriesitysten tallenteita padsee katsomaan esimerkiksi maksullisesta Digital Theatre-
palvelusta joko kuukausittaisella tilauksella tai vuokraamalla yksittéisen teatteriesityksen
(Digital Theatre 2021). Vuonna 2020 teatteriesityksia ja populaarimusiikin konsertteja alettiin
striimata myds Suomessa, ja digitaalisiin esityksiin myytiin myo6s lippuja. Suosituimmat

teatteristriimit myivat tuhansia lippuja, kuten Tampereen Teatterin esitys Saiturin joulu, jota
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esitettiin striimattuna vain nelja kertaa jouluna 2020. Esitys kerdsi kokonaisuudessaan yli
yhdekséan tuhatta katsojaa. (YLE 2021.) Lippulaivaesimerkki digitaalisesta konsertista on
Helsingin kaupungin vappuna 2020 jarjestdma etavapputapahtuma, jossa rap-duo JVG esiintyi
3D-mallinnetulla Senaatintorilla. Yleiso pa&si seuraamaan konserttia omilla &lypuhelimillaan.

Parhaimmillaan konserttia seurasi 1,4 miljoonaa suomalaista. (Helsingin kaupunki 2020.)

2.4 Yleisojen tavoittamisen keinoja — perinteinen yleisotyo

Yleisopohjan kasvattaminen on viime vuosina ollut taide- ja kulttuurialoille kasvava haaste.
Yhé useampi taide- ja kulttuuritoimija pohtii, kuinka tulisi toimia ja millaisia sisalt6jéa tarjota,
jotta uudet ja laajemmat yleisot l0ytéisivat siséltojen &arelle. Markkinointi on yksi keino
tavoittaa yleisdja, mutta usein markkinoinnin keinot eivédt yksindan riitd syvallisen
yleisésuhteen rakentamiseen. Yleisojen tavoittamiseksi taide- ja kulttuuriorganisaatiot
tekevatkin yleisoty6td, jonka tavoitteita ovat muun muassa saada yleis6é tutustumaan ja
sitoutumaan laitoksen toimintaan sekd uusien potentiaalisten yleiséjen saavuttaminen
(Sorjonen & Sivonen 2015, 61-65).

Yleisotydlle (engl. audience development) on annettu lukuisia erilaisia maaritelmia.
Yleisotyotd on maééritelty esimerkiksi  Kkulttuuripoliittisesta, taloustieteellisestd ja
markkinointistrategisesta ndkokulmasta, ja nakokulmasta riippuen sille on annettu myés hyvin
erilaisia tehtdvia ja tavoitteita. (mt., 15.) Erityisesti taloustieteellisestd nakokulmasta juuri
yleisén maéaréllinen kasvattaminen ndhd&an yhtena yleisdtyon ensisijaisista tehtavista
(Kirchberg 1999, 225). Viime vuosina yleisotydssa on korostettu kaksisuuntaista
vuorovaikutusta yleison ja kulttuuriorganisaation vélilla yksisuuntaisen yleisokasvatuksen
sijaan (Sorjonen & Sivonen 2015, 11). Cuporen julkaisussa Taide- ja kulttuurilaitosten

yleisotyon muodot, laajuus ja tuloksellisuus yleisotyd maaritelladn seuraavasti:

Yleisotyd maaritellaan toimenpiteiksi, joiden tavoitteena on yksilon tiedollisia ja
tunnepitoisia valmiuksia kehittaméilla perehdyttda eri kohderyhmii taide- ja
kulttuurilaitoksiin ja edistda siten osallistumista néiden laitosten perustehtivan
toteuttamiseksi tuotettuihin esityksiin ja tilaisuuksiin (Sorjonen & Sivonen 2015,
22).

Yleisotyotd voidaan siis kuvailla toiminnaksi, jossa yleis6jd opetetaan kéyttdamaan ja
kuluttamaan kulttuuri- ja taidepalveluita. Osallistuminen yleisétyéhon motivoi osallistumaan

myos laitoksen perustehtéviin, kuten esityksiin, ndyttelyihin tai konsertteihin. (mt., 18, 21.)
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Yleisotyotd voidaan madritelld myos luokittelemalla erilaisia yleisotydtyyppejd. Sivonen ja
Sorjonen nostavat tutkimuksensa yhteydessa esille Nobuko Kawashiman yleisotyotyyppien
luokittelun (mt., 15-18). Kawashiman (2000) luokittelu siséltdd nelja yleisotyotyyppié:
kulttuuriin  osallistamisen (cultural inclusion), laajennetun markkinoinnin (extended
marketing), maun kehittamisen (taste cultivation) ja kasvatukselliset toimenpiteet (audience
education). Kawashiman mukaan yleisotyOtyypit eroavat toisistaan kohderyhmiensa ja néille
tarjottavien tuotteiden suhteen. Usein yleisotyotyypit kuitenkin toimivat limittdin ja niiden

kohderyhmét risteavét. (Sivonen & Sorjonen 201, 15-18.)

Kawashiman yleisotyotyypit ovat konkreettisten yleisdtyon toimien sijaan enemmankin
yleis6tyon sisaltdjen kattokategorioita. Tarkemman yleisétyon sisaltdjen jaottelun ovat tehneet
Sivonen ja Sorjonen itse tutkiessaan suomalaisten taide- ja kulttuurilaitosten yleisétyon
muotoja (Sivonen & Sorjonen 2015, 70). Sorjonen ja Sivonen jakavat yleisotyon sisallot viiteen

kategoriaan, joita ovat:

o laitosten jarjestamdt tilaisuudet, kuten yleisokeskustelut, luennot, seminaarit,
taiteilijatapaamiset, esittelyt ja kulissikierrokset
e laitoksen omissa tiloissa jarjestettavit tyopajat, toiminnalliset tehtavikierrokset seka
kerhot ja leirit
e maksuttomat yleisotapahtumat, yleisolle avoimet harjoitukset sekd avoimien ovien
tapahtumat
e erilaiset yhteistyotuotannot laitosten ammattilaisten ja ulkopuolisten osallistujien
kesken
o laitoksen ulkopuolella toteutetut yleisétyoétilaisuudet. (mt.)
Suomalaisten taide- ja Kkulttuurilaitosten tekemadan yleisotyéhon on otettu vaikutteita
kansainvéliselté taiteen ja kulttuurin kentaltd, erityisesti Isosta-Britanniasta, jossa yleisotyota
on tehty 1980-luvulta l&htien (Hietanen, 2010, 4). Suomessakin perinteista yleisoty6ta on tehty
JO useita vuosia, ja erityisesti viime vuosina kulttuuri- ja taidelaitosten yleisotyd on myos

kehittynyt ja 10ytanyt uusia suuntia. Yksi ndista suunnista on digitaalisuus.

2.5 Yleisojen tavoittamisen keinoja - digitaalinen yleisotyo

Digitaalisesta yleisotyostd puhuttaessa keskeisimmat késitteet ovat digitalisaatio,
saavutettavuus ja osallisuus. Yleisella tasolla termi digitalisaatio viittaa siihen, kuinka
teknologian yha kehittyessa digitaalitekniikka tulee yha luontevammaksi osaksi arkieldmén
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toimintoja, kuten tapoja olla tekemisissa toisten kanssa seké tavoissa asioida ymparoivassa
yhteiskunnassa. (Alasoini 2015, 16; Koivula, Koiranen & Résénen 2016, 371.) Digitalisaation
innovaatiot ovat murtaneet muun muassa aikaan, tilaan, tiedonsaantiin seka osallistumiseen
liittyvia rajoitteita. Digitalisaatiossa tietoa ja tietotekniikkaa hytdynnetdan toiminnan
muuttamiseen tai uuden mahdollistamiseen. (Kasvi 2019.) Nykykielessa digitaalisuudella tai
pelkéllad digi-etuliitteelld viitataan laajasti koko kirjoon s&hkoisid palveluita, toimintoja ja
sovelluksia, joita ihmiset hyddyntévét arjessaan. Digitaalinen toimiikin yleensé etuliitteend tai
adjektiivina kuvailemaan asioita, jotka tapahtuvat verkossa tai verkon kautta ja joihin
osallistuminen vaatii osaamista digitaalitekniikan kayttdmisessa. (Alasoini 2015, 16; Koivula
ym. 2016, 371-372.)

Digitaalinen  saavutettavuus  tarkoittaa  viralliselta = maédritelmaltddn  digitaalisten
toimintaymparistojen esteettomyyttd. Saavutettavat digitaaliset toimintaympéristot noudattavat
Euroopan  unionin  saavutettavuusdirektiivia ~ (2016/2102).  (Euroopan  unionin
saavutettavuusdirektiivi 2016/2102; Saavutettavuusvaatimukset.fi 2021.) Digitaalisessa
yleisOty0ssd  saavutettavuudella voidaan viitata my0ds esimerkiksi taloudelliseen
saavutettavuuteen, eli siihen etté yleisotyon sisallot ovat maksuttomia ja siten saatavilla yleison
taloudellisista l&ht6kohdista riippumatta (Ashanti 2021; Peltoniemi 2021). Saavutettavuus
digitaalisissa palveluissa voi tarkoittaa myos ei-paikkasidonnaisuutta, eli sit, ettd siséltojen

adreen péésee paikasta ja ajasta riippumatta (Sorjonen & Sivonen 2015, 12).

Yleisotydssa osallisuus liittyy siihen, miten perinteisen yleisotyon ja digitaalisten keinojen
avulla voidaan edistad taiteeseen ja kulttuuriin osallistumista ja osallisuutta (Virolainen 2015,
42). Osallistumista voidaan edistdd muun muassa kehittamalla yleisotyon asiakaslahtoisyytta
tai jalkautumalla ulos toimijan seinien sisiltd. Osallisuutta voi edistdd myods sellaisella
yleis6tyolld, jossa huomio Kiinnitetddn ryhmiin, jotka ovat vakiintuneiden toimintamuotojen
ulottumattomissa. Opetus- ja kulttuuriministerion kulttuuripoliittisen strategian mukaan
digitaaliset palvelut voivat olla tiarked lisdkeino turvattaessa ihmisten osallisuutta ja
osallistumista, ja tarve ottaa huomioon kieli- ja kulttuurivahemmistét, vammaiset ja muut
erityisryhmit tulee koskemaan myaés digitaalisia palveluja ja toimintoja. (OKM 2017, 27-28;
Virolainen 2015, 42.)

Taide- ja kulttuuritoimijoiden yleisot sijaitsevat yha kasvavissa maérin my0s verkossa, joten
digitaalisuus on nyt ja tulevaisuudessa tehokas valine yleisépohjan kasvattamiseen. Seka

suomalaiset ettd ulkomaiset kulttuuritoimijat tekevétkin yleisoty0td entistd enemman
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digitaalisten kanavien valitykselld. Digitaalista yleisoty6td on maéritelty eri ndkékulmista eri
lopputuloksin, vaikkakin digitaalisuuden kehittyessa méaaritelmét eivat aina pysy perassa.
Suomessa digitaalista yleisotyo6td on madritelty jo aiemmin mainitussa Opetus- ja
kulttuuriministerion vuosina 2017-2018 toteuttamassa selvityshankkeessa Kulttuurilaitosten
digitaalinen yleisosuhde (OKM 2019), jossa Kartoitettiin kulttuurilaitosten ja yleisojen valista
vuorovaikutusta digitaalisissa toimintaymparistoissa. Selvitystd varten digitaalinen yleisétyo

madriteltiin seuraavasti:

Digitaalisella yleisotyolla tarkoitetaan toimintaa, jossa taiteen ja kulttuurin toimija
on vuorovaikutuksessa Yyleisojensd, asiakkaidensa tai kavijoidensid kanssa
digitaalisia vilineitd, alustoja, sisdltoja tai palveluita hyodyntien sekd muuta
yleisojen osallistumista kulttuurilaitoksen toimintaan digitaalisten keinojen avulla
(Harju, Angesleva & Sainio 2019, 12).

Kansainvélisessa kulttuuripolitiikassa digitaalista yleisoty6ta on madritelty muun muassa
Euroopan komission tilaamassa tutkimuksessa Study on Audience Development - How to place
audiences at the centre of cultural organisations (Bollo, Da Milano, Gariboldi & Torch 2017).
Tutkimuksessa digitaalista yleisotyotd ei maééritelty perinteisestd yleisotyosta erillisend
toimintana, vaan pikemminkin se ndhtiin yhtena kulttuuriorganisaatioiden strategiana yleisdjen
tavoittamiseen. Tutkimuksen mukaan yleis6jen tavoittamisessa voidaan painottaa erilaisia
tekijoita (factor) joista yksi on digitaalisuus (digital factor). Digitaalisella yleis6tyolla
tarkoitetaan siis tutkimuksen mukaan sellaisia yleisdjen tavoittamisen strategiota, jossa

digitaalisuus on avaintekijana. (Bollo ym. 2017, 15.)

Huomionarvoista méérittelyissa on, ettd digitaalinen yleisotyd ymmarretdan usein ei-
paikkasidonnaiseksi toiminnaksi. Maaritelmé& sopii myo6s tdhan opinndytetyéhon, koska myos
tdméan tyon aineistoesimerkkien valinnassa paikkaan sitomattomuus oli yksi valintakriteereisté.
Digitaaliseksi yleisotyoksi voi kuitenkin lukea myos paikan paalla kaytettavia palveluita, kuten

teknisten laitteiden k&yttdmisen kulttuuriorganisaatiossa vierailun yhteydessé.

Koin opinnéytetyohoni hyodyllisimméksi madritelmaksi Opetus- ja kulttuuriministerion (OKM
2019) selvityshankkeen maéaérittelyn digitaalisesta yleisotyOstd. Tassd tydssa kasitellessani
digitaalista yleisoty6td tarkoitan siis toimintaa, jossa taiteen ja kulttuurin toimija on
vuorovaikutuksessa yleisojensa kanssa digitaalisia vilineitd, alustoja, siséltoja tai palveluita
hyodyntaen. Lisdksi lasken digitaaliseksi yleisotyoksi tassé tydssa myos sosiaalisessa mediassa
tapahtuvan vuorovaikutuksen yleison kanssa, sekda muun yleisojen osallistumisen

kulttuurilaitoksen toimintaan digitaalisten keinojen avulla. Opinndytetydssani en kuitenkaan
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ota huomioon paikan péaalla tapahtuvaa digitaalista yleisotyo6td, kuten digitaalisten valineiden

kayttoa laitoksessa vierailun yhteydessa.

Koska digitaalinen yleistyd on suhteellisen uusi kasite, sitd on maédritelty myos
kyselytutkimusten avulla. Kyselytutkimuksissa yleisotyontekijoilta itseltddn on kysytty, kuinka
kulttuuriorganisaatioissa hyodynnetddn digitaalisuutta ja mitk& ovat digitaalisen yleisotyon
tavoitteet. Kyselytutkimuksia on jarjestetty muun muassa Suomessa ja Isossa-Britanniassa (ks.
esim. OKM 2019, Arts Council England 2013). Opetus- ja kulttuuriministerion
selvityshankkeen kyselyn tulosten perusteella selviad, ettd digitaalisuutta on hyddynnetty
yleisGjen tavoittamisessa viime vuosina yh& monipuolisemmin. Tuloksissa digitaaliseen
yleisétyohon katsottiin lukeutuvan muun muassa siséltéjen digitointi ja avaaminen verkkoon,
digitaalisen alustan kautta tapahtuva asiakaspalvelu ja lipunmyynti, esitys- ja nayttelytoimintaa
taydentava sisillontuotanto ja jakaminen verkossa (esim. videot YouTubeen), digitaalisten
pedagogisten sisaltojen tuottaminen, esitys- ja tapahtumatallenteiden jakaminen, esitysten ja
tapahtumien suoratoisto, virtuaalinen ja lisatty todellisuus sekd yhteisollinen kuratointi.
Digitaalisen yleisotyon tarkeimmat tavoitteet ovat yleisopohjan monipuolistaminen, palvelujen
saavutettavuuden lisaaminen seka yleisomaéran kasvattaminen. (Harju ym. 2019, 17; 13;19.)
Naiden tavoitteiden myo6tad on perusteltua, ettd digitaalisuuden mahdollisuuksia tutkittaessa

tutkitaan nimenomaan digitaalista yleisotyota taide- ja kulttuurialoilla.

Digitaalinen yleisotyd on otettu huomioon myds Opetus- ja kulttuuriministerion
kulttuuripolitiikan  strategiassa vuodelle 2025 (OKM 2017). Strategian mukaan
digitalisaatiokehitys jatkuu voimakkaana, ja se muuttaa voimakkaasti muun muassa elinkeino-
ja tyorakenteita seka kysyntaa, kuluttamista, palvelujen jarjestamista ja elamantapoja. Luovilla
aloilla tdma tarkoittaa muun muassa uusia digitaalisia palveluita ja tuotteita. Luovat alat ovatkin
strategian mukaan tulevaisuudessa voimakkaasti digitaalisuuteen perustuvia ja voivat toimia

jopa suunnanndyttajiné digitaalisuuden hyddyntdmiselle. (OKM 2017, 27-28, 30.)

Vuoden 2019 hallitusohjelmassa  kulttuuriin  liittyvind tavoitteina on  esitetty
kulttuuripalveluiden saavutettavuuden lisédminen ja kulttuurin  toimintaedellytysten
vahvistaminen (VN 2019). Hallitusohjelmassa mainitaan kulttuuripalveluiden kehittdminen,
mutta siind ei kasitella erikseen kulttuuri- ja taidealojen digitalisoitumista tai digitalisaation
roolia palveluiden saavutettavuuden lisddmisessd. Taide- ja kulttuurisisaltdjen tasa-arvoisen
saavutettavuuden kannalta digitaalisella yleisétyolla ja palveluiden digitalisoimisella on

kuitenkin suuri merkitys. Hallitusohjelmassa késitellddn myds taiteen ja kulttuurin rahoituksen
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haasteita muun muassa Veikkauksen maararahojen vahenemisen ja esittavien taiteiden VOS-
uudistuksen kannalta. Pitkalla aikavalilla kulttuurin ja taiteen méérdrahojen osuutta pyritéan
kuitenkin kasvattamaan valtion budjetissa yhteen prosenttiin. (mt.) Taide- ja kulttuurialat
ovatkin Suomessa murroksessa monella saralla. Rahoitusmallit ovat menossa uusiksi mutta
askeleita tulisi ottaa eteenpdin ja kehittamistd tulisi tehd& erityisesti saavutettavuuden
nékokulmasta. Digitaalisuus tulisikin valjastaa kehittamistydssa yha voimakkaammin kayttoon
niin nykyisten palveluiden saavutettavuuden lisddmisessd kuin uusien palveluiden

kehittdmisessa.

2.6 Tutkimuksia koronapandemian vaikutuksesta digitaalisuuteen

kulttuurialoilla

Vuonna 2020 puhjennut koronapandemia on vaikuttanut monin tavoin taiteen ja kulttuurin
toimijoiden ty6hon sek& kulttuuriin osallistumiseen. On selvad, ettd koronapandemia on
aiheuttanut alalle vastoink&dymisid, joista merkittdvimpind mainittakoon toimijoiden
tulonmenetykset, taide- ja kulttuurialan kasvanut ty6ttémyys sekd kansalaisten vaikeutunut
paasy taide- ja kulttuurisisaltojen &éarelle (ks. esim. Jakonen, Luonila, Renko, & Kanerva 2020,
50-55.). Tammikuussa 2021 julkaistussa Rebuilding Europe-tutkimuksessa on
havainnollistettu luovien alojen tilannetta ennen pandemiaa ja pandemian jalkeen. Euroopan
laajuisesti luovien alojen talous supistui vuoden 2020 aikana 31 %, ja suurimpina kérsijoina
olivat esittavat taiteet ja musiikkiala. (EY 2021.) Pandemia on kuitenkin tarjonnut myds uusia
nékokulmia ja kirvoittanut uusiin tutkimuksiin digitaalisen yleisdtyon parissa. Unescon raportin
(2020) mukaan pandemia on vauhdittanut digitaalisen yleisotydn kehitystd. Pandemia on saanut
aikaan taide- ja kulttuurikentalld uusia toimintamuotoja ja ansaintamahdollisuuksia, ja tarjonnut
mahdollisuuksia uusiin kokeiluihin digitaalisen yleisotyon piirissa. Raportin mukaan
digitaalisen teknologian kayttd taide- ja kulttuurialoilla on lisddntynyt, ja teknologiaa on
hyddynnetty myoés sellaisilla tahoilla, joiden toiminnassa se ei aiemmin ole naytellyt
merkittdvad osaa. (Unesco 2020, 41-51; Jakonen ym. 2020, 55.) Vaikka yleis6jen fyysinen
paésy kulttuuritarjonnan &arelle on vaikeutunut pandemian myo6td, kulttuuritoimintaan on
osallistuttu kotoa kasin aiempaa enemmaén. Eniten tdmé on nakynyt suoratoistopalveluiden,
elokuvien ja Kkirjallisuuden liséantyneend kuluttamisena, mutta myods kiinnostuksena
esimerkiksi esittavien taiteiden ja museoiden digitaaliseen tarjontaan. (Jakonen ym. 2020, 54;
VN 20203, 26.)
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Vaikka kattava tutkimus ei ole viela ollut mahdollista, pandemian vaikutuksista kulttuurialalle
Suomessa on jo vuoteen 2021 mennessé tuotettu tietoa esimerkiksi eri tahojen toteuttamilla
kyselyilla. Kyselyitd ovat toteuttaneet muun muassa taidealakohtaiset tiedotuskeskukset ja
edunvalvontajarjestot, Tilastokeskus sekd Opetus- ja kulttuuriministerid. (Tilastokeskus 2020;
ks. esim. Tanssin Tiedotuskeskus 2020; TINFO 2020a; VN 2020a.) Kyselyiden avulla
pandemian vaikutuksia voidaan seurata ja arvioida niin kansallisesti, alueellisesti kuin
yksittéisten toimijoiden tasolla (Jakonen ym. 2020, 50-56). OKM teki jo toukokuussa 2020
kyselyn pandemian vaikutuksista kuntien kulttuuritoimintaan. Tulokset kertoivat, ettd vaikka
korona keskeytti kuntien kulttuuritoiminnan monilta osin, pandemian aikana myds kehitettiin
tai vahvistettiin “uusia toiminnan muotoja ja innovaatioita, kuten digitaalisia kulttuuripalveluita
ja etdopetusta”. (VN 2020a.) OKM kysyi pandemian vaikutuksista huhtikuussa 2020 mydos
yksittéisilta kulttuuri- ja taidealan toimijoilta kyselyssd, johon vastasi noin 1600 toimijaa (VN
2020b). Kyselyssé kartoitettiin lahinné toimijoiden tulonmenetyksid, mutta kyselyn raportissa
sivuttiin myos poikkeusoloissa kehitettyja uusia digitaalisia palveluita. Kyselyn raportissa
taiteenalakohtaisten jarjestojen laatimissa yhteenvedoissa todetaan, ettd poikkeusolojen aikana
taide- ja kulttuurialoilla hyodynnet&an aktiivisesti jo kaytdssa olevia digitaalisia kaytantoja ja
kehitetddn my0s uusia digitaalisia palveluita. Digitaalisten palveluiden ansaintamallit ovat
kuitenkin ainakin toistaiseksi vield kehittyméttomia, eikd niilld saada varsinaisia tuloja
toimijoille. (VN 2020b, 26.) Digitaalisuutta ei siis voida viel& nykyisissd muodoissaan valjastaa
kompensoimaan luovan alan menetyksid, mutta digitaalisuutta voidaan hy6dyntaa
poikkeustilanteessa esimerkiksi nakyvyyden tavoitteluun ja yleisokontaktin yllapitoon. (VN
2020b, 26; Betzler, Loots, Prokupek, Marques, & Grafenauer 2020, 1.)

Vaikka tietoa on keratty, viela ei ole selvda, mitkd vuonna 2020 tapahtuneet kehitysaskeleet ja
muutokset ovat koronan vaikutuksia, ja mitkd jo olemassa olleita, koronan vahvistamia
kehityskulkuja kulttuuritoiminnan piirissa ja yleisdjen tavoissa kuluttaa kulttuuria (ks. esim.
Betzler ym. 2020, 14-16; Jakonen ym. 2020, 55). Vaikka koronapandemian vaikutukset eivéat
tdssd opinnadytetydssa varsinaisena tutkimusaiheena olekaan, oli vdistimatonta, ettd ne
nousisivat esille haastatteluissa ja vertaisanalyysissa. Koronapandemia on nostanut
digitaalisuuden ja digitaalisen yleisotyon mahdollisuudet nakyville sekd toimijoille etta
yleisoille, sek& paljastanut uusia suuntia, joihin taide- ja kulttuuriala on digitaalisuuden avulla

suuntaamassa. Siispa pandemian vaikutukset ndkyvat myos tdamén opinnaytetyon tuloksissa.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



16

3 MENETELMAT

3.1 Menetelmien valinnan strategia

Valitsin aineiston hankinnan menetelmiksi haastattelut ja vertaisanalyysin. Valitsin ndma
menetelmat, koska halusin tehdd méérallisen tutkimuksen sijaan nimenomaan syvaluotaavaa
laadullista tutkimusta, ja nostaa esille muutamia esimerkkeja, jotka mielesténi edustavat taide-
jakulttuurialojen ja digitaalisuuden monisyistd suhdetta. Strategiani oli esitelld vertaisanalyysin
avulla kohteita ja niiden digitaalisia siséltdja syvaluotaavasti ja painottaa erityisesti teknista
kayttdjakokemusta ja sisaltojen elamyksellisyyttd. Kayttdjadkokemus ja eldmyksellisyys ovat
avainasemassa, kun digitaaliset sisallot kilpailevat yleisoista paikan paalla tapahtuvien taide- ja
kulttuurielamysten kanssa. Menetelmien valinnassa painotin myds opinnaytetyoni tilaajan
nédkokulmaa. Pyrin huomioimaan sen, millaisilla menetelmilld saisin tietoa, joka olisi
suomalaisille taide- ja kulttuurialan toimijoille mahdollisimman ymmérrettavaa ja hyodyllist,
ja heréttéisi kiinnostuksen kehittaa digitaalisia sisaltja toimijoiden omissa organisaatioissa.
Haastattelujen ja vertaisanalyysin avulla saisin sellaista tietoa, joka olisi paitsi hyodyllista ja

kaytdnnonlaheistd, myos ajatuksia heréttévaa ja inspiroivaa.

Valitsemani menetelmat taydentévét digitaalisuuden ja taide- ja kulttuurialojen suhdetta
késittelevdad aiempaa tietoperustaa, joka muodostuu padasiassa digitaalista yleisosuhdetta
kartoittavista kyselytutkimuksista ja kulttuuripoliittisista strategioista. Tietoperustan ja
valitsemieni menetelmien avulla uskoin voivani hahmottaa yleisia linjoja digitaalisuuden
hyoddyntdmisen kaytanteistd ja niiden tulevaisuudesta. Ké&yttdméni menetelmat limittyvat
toistensa kanssa niin, ettd osalla haastateltavista on tydssa ikaan kuin kaksoisroolitus. Turun
kaupunginteatterin yleisotyon koordinaattori Maria Peltoniemi edustaa ty0ssa sek& Turun
kaupunginteatterin nakokulmaa etté esittavien taiteiden yleisotyon asiantuntijan ndkokulmaa.
Helind Rautavaaran museon intendentti Katri Hirvonen-Nurmi tuo ty6hoén sekd Helina
Rautavaaran museon ettd museoalan asiantuntijan nakdkulman. Naiden haastateltavien aani
kuuluu siis niin haastatteluanalyysissa kuin vertaisanalyysissa. Koin jarkevéksi valita
haastateltaviksi juuri ndma henkilét, silla heilld oli tietoa paitsi oman kulttuurialansa yleisista
kaytanteistd, myods oman organisaationsa konkreettisista toimenpiteista liittyen digitaalisuuden

hyoédyntamiseen.
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3.2 Haastattelut

Valitsin tyoni yhdeksi kehittdmismenetelmaksi haastattelut. Halusin haastatteluiden avulla
selvittaa taide- ja kulttuurialan edustajien suhtautumista digitaalisuuteen, seka saada lisaa tietoa
siitd, kuinka digitaalisuus on otettu alalla k&yttoon. Halusin keskittyd haastatteluissa erityisesti
digitaaliseen yleisotydhon ja selvittdd miksi, miten ja kenelle digitaalista yleisotyotd tehdaan
sekd millaisia tavoitteita, vaikutuksia, ja mahdollisuuksia silla on haastateltavien nakdékulmasta.
Valitsin haastateltaviksi kolme kulttuurialan edustajaa, joista kaksi tydskentelee digitaalisen
yleisétyon parissa kulttuurilaitoksissa ja yksi on kehittanyt digitaalisen alustan yleison

kayttoon. Haastateltavat olivat:

e Maria Peltoniemi, Turun kaupunginteatterin yleisdtyon koordinaattori

e Katri Hirvonen-Nurmi, Helin& Rautavaaran museon intendentti

e Kahlil Ashanti, kalifornialaisen Weshowup-palvelun perustaja, néayttelija ja

ohjelmistokehittdja

Peltoniemi tydskentelee sekd perinteisten ettd digitaalisten yleisotyon sisdltdjen parissa
teatterimaailmassa, ja on ollut toteuttamassa Turun kaupunginteatterin Somenayttamo-
livestriimeja ja Véliaika-podcastia (Peltoniemi 2021). Hirvonen-Nurmi tekee museossa paitsi
kokoelmatyotd, myods suunnittelee ja toteuttaa digitaalisen yleisotyon siséltéja. Han on ollut
mukana toteuttamassa Helind Rautavaaran museon AR-ndyttelyd Digimuseo.fi-sivustolle.
(Hirvonen-Nurmi 2021.) Ashanti on tydskennellyt kulttuurisiséltdjen parissa seké nayttelijana
ettd ohjelmistokehittdjand, joten hénelld on nédkemyksia digitaalisuuteen sekd kulttuurialan
edustajana ettd siséltdjen teknisen toteuttamisen nékokulmasta. Ashanti on perustanut ja
rakentanut Weshowup-palvelun, joka on digitaalinen lipunmyyntialusta. Weshowup-
palvelussa yleiso saa itse méaaritellda maksamansa lipun hinnan esityksen jo ndhtyaan. (Ashanti
2021; Weshowup.io 2021a.)

Peltoniemi ja Ashanti edustavat esittdvia taiteita, Hirvonen-Nurmi on museo- ja
kulttuuriperintdalan asiantuntija. Hirvonen-Nurmi ja Peltoniemi tuovat nékemyksia
suomalaiselta kulttuurikentéltd, Ashanti taas edustaa Suomen ulkopuolista naktkulmaa.
Valitsemalla eri taustaisia haastateltavia toivoin saavani erilaisia ndkokulmia tutkimaani

ilmidon ja voivani niitd yhdistelemalld 16ytaé teemoja koko alan kehityssuunnista.

Haastateltavat valitsin sen perusteella, ettd heiddn edustamissaan kulttuurilaitoksissa ja -

palveluissa on hyddynnetty digitaalisuutta tehokkaasti ja toteutettu erilaisia digitaalisen
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yleisotyon siséltoja. Lisaksi he edustavat eri taiteenaloja. Valitsin edustettavat taiteenalat
kahdella perusteella. Ensinnékin halusin painottaa sellaisia taiteenaloja, joilla digitaalisuus
viel& hakee paikkaansa, ja jossa silla voisi olla potentiaalisia ja yllattaviakin etuja yleisépohjan
kasvattamisessa. Esimerkiksi esittavat taiteet perustuvat perinteisesti fyysisesti paikan péaéalla
reaaliaikaisesti koettavaan kokemukseen, ja museo- ja kulttuuriperintala perustuu esineiden ja
paikkojen materiaaliseen ulottuvuuteen. Naill4 aloilla digitaalisuuden mahdollisuuksia on
kokeiltu esimerkiksi livestriimauksen ja digitoitujen esinekokoelmien yhteydessd, mutta
johdonmukaisia, koko alalle yhteisié tapoja hyddyntaa digitaalisuutta yleisdjen tavoittamiseksi
ei ole vielda muodostunut. Toinen kohteiden valintaan vaikuttanut peruste oli se, kuinka hyvin
ala oli edustettuna KULTA ry:n jasenjarjestoissa. KULTA ry:n jasenjérjestot edustavat
monipuolisesti eri taiteenaloja suomalaisella kulttuurikentélld, ja jotta KULTA ry:n
jasenjarjestot ja heidan edustamiensa taiteenalojen toimijat saisivat mahdollisimman suuren
hyédyn irti opinndytetydstani, halusin tutkia taiteenaloja, jotka olivat KULTA ry:n
jasenjarjestoissa vahvimmin edustettuina. N&itd aloja olivat esittdvat taiteet, museo- ja
kulttuuriperintala ja musiikkiala. Aineiston ulkopuolelle jai kuitenkin paljon KULTA ry:n
jasenjarjestdjen edustamia taiteenaloja, jotka ansaitsisivat tulla kuulluksi ja joilta 16ytyisi
varmasti potentiaalisia esimerkkeja myo6s digitaalisuuden luovasta hyddyntdmisesta

yleisépohjan kasvattamisessa.

Toteutin haastattelut helmikuussa 2021 videoneuvottelualustoilla, joiden avulla myds tallensin
haastattelut.  Haastattelut  toteutin  puolistrukturoituina  haastatteluina  (liite  1).
Puolistrukturoidussa haastattelussa valitaan etukateen teemat, joihin haastattelussa keskitytaan,
ja esitetddn tarvittaessa tarkentavia kysymyksid. Suhteessa strukturoituun haastatteluun
puolistrukturoidun haastattelun etuna on se, ettd haastattelussa voidaan tarkentaa ja syventaa
kysymyksia perustuen haastateltavien vastauksiin.  Puolistrukturoidun haastattelun
metodologinen tausta korostaa haastateltavan tulkintoja ja merkityksenantoja. (Hirsjarvi &
Hurme 2015, 11;25-27.) Haastateltavat saivat haastatteluteemarungon etukéteen nahtavaksi,
mutta haastattelujen aikana keskustelut muotoutuivat hyvinkin toisistaan poikkeaviksi
kokonaisuuksiksi. Haastatteluissa I0ytyi kuitenkin kaikille yhteisid teemoja, joita késittelen
tdssd osiossa. Haastatteluissa késiteltyja teemoja olivat: yleisétyd, digitaalisen yleisétyon
méadritelmd ja tavoitteet, digitaalisen yleisotyon edut, vaikutukset ja mahdollisuudet,
digitaalisen yleisotyon tekijat, digitaalisen yleisotyon kohderyhmit ja saatu palaute,
digitaalisen yleis6tyon tarpeet ja resurssit, digitaalisen yleisoétyon maksullisuus seka

digitaalisen yleisotyon tulevaisuudennédkymaét. Haastatteluissa haastateltavat korostivat myos
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vuoden 2020 pandemiatilanteen vaikutuksia digitaaliseen yleisoty6hon, joten nostin sen

analyysiin yhdeksi teemaksi.

3.3 Vertaisanalyysi

Kéytin tyon toisena kehittdimismenetelména vertaisanalyysia. Vertaisanalyysissa pyritaan
kehittdmddn omaa toimintaa analysoimalla eroja oman ja arvioitavan kohteen vélill&
(Karjalainen 2002, 17). Vertaisanalyysin etuihin lukeutuu se, ett4 sen avulla voi tarkastella
toisten vertailukelpoisten toimijoiden toimintaa, tunnistaa niiden vahvuuksia ja heikkouksia, ja
oppia niista hyvia kaytantdja oman toiminnan kehittdmiseen (Seppénen-Jarvela 2005, 56).
Vertaisanalyysia on toisaalta kritisoitu muun muassa isomorfismista, eli siit4, ettd saman alan
toimijat samankaltaistuvat, jos kehittdmisen sijaan tyydytddn vain kopioimaan muilta
(Karjalainen 2002, 17). Tassa tyossd kaytetadn vertaisanalyysia silla poikkeuksella, ettéd
pyrkimyksena ei ole kehittdd minkaan tietyn organisaation toimintaa, vaan hankkia tietoa koko
taide- ja kulttuurialan kehittdmiseen. Vertaisanalyysi sopii timan tyon menetelmaksi siksi, etta
parhaimmillaan innovatiivisten digitaalisten siséaltdjen arvioiminen tarjoaa kulttuuritoimijoille

uusia ndkokulmia digitaalisuuden mahdollisuuksien hyddyntdmiseen omassa toiminnassaan.

Vertaisanalyysi muodostuu  tyypillisesti  dokumenttianalyysista, havainnoinnista ja
haastatteluista (Hautio 2021). Haastattelut ovat kuitenkin téssa tydssa myods erillinen
kehittdmismenetelmd, joten vertaisanalyysi painottuu dokumenttianalyysiin ja havainnointiin.
Haastattelu on mukana téydentévéna tiedonléhteend niissé analyysikohteissa, joista onnistuin
saamaan haastateltavan vertaisanalyysin kohteesta. Dokumenttianalyysin toteutin perehtymalla
valittujen kohteiden digitaalisiin sisaltdihin, kuten verkkosivuihin, sosiaalisen median kanaviin
ja digitaalisen yleisotyon sisaltoihin. Havainnoinnin suoritin testaamalla valittujen kohteiden
digitaalisia sisaltoja. Arvioin siséltdjen teknista kayttdjakokemusta sekd siséltdjen
elamyksellisyyttd, eli sitd kuinka ne onnistuvat tuottamaan kulttuurielamyksen digitaalisesti ja
etdnd koettuna. Tassé tyossa analysoinnin kohteeksi on otettu neljd kulttuuri- ja taidealan
toimijaa ja heidan tuottamiaan digitaalisia sisaltoja. Naist4 toimijoista kaksi edustaa esittavia

taiteita, yksi museo- ja kulttuuriperint6alaa seka yksi musiikkialaa.
Analysoitavat digitaaliset sisallot on valittu kahden kriteerin perusteella. Namé kriteerit ovat:

e analysoitavat digitaaliset siséllét ovat mahdollisimman uusia, toteutettu vuoden 2018

jalkeen
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e analysoitavat digitaaliset sisallot eivat ole paikkasidonnaisia, niiden kdyttdminen ei siis
vaadi sitd, ettd yleisd on paikan p&alla kohteessa

Liséksi, jotta aineisto tuottaisi tietoa myos kansainvéliseltd kulttuuri- ja taidekentéltd,
analysoitavat siséllét on valittu niin, ettd mukana on siséltojd seka suomalaisilta ettd
ulkomaisilta kulttuuri- tai taidetoimijoilta. Jotta analysoinnin avulla voidaan tutkia myds taide-
ja kulttuurisisaltéjen ansaintalogiikkaa, analysoitaviin siséltoihin on otettu mukaan sek&
yleisélle maksuttomia ettd maksullisia sisaltdja. Aineisto on rajattu mahdollisimman uusiin
siséltoihin siksi, ettd tarkoituksena oli my0s ennakoida tulevaisuuden toimintamalleja.
Analysoitavien sisaltdjen tulee siis olla viime vuosina toteutettuja. Ei-paikkasidonnaisuuden
vaatimus on valittu osin siksi, ettd vuonna 2020 alkaneen koronapandemian myota
kulttuurilaitoksiin ei ollut aina mahdollista lahted vierailemaan paikan péélle. Onkin olennaista
selvittda, kuinka yleistja voi tavoittaa pelkéstdan verkon vélitykselld, ja kuinka yleiso voi

nauttia digitaalisista tuotteista etana.
Vertaisanalyysin kohteiksi valitsin seuraavat kulttuurilaitokset ja niiden digitaaliset sisallot:

e Turun kaupunginteatteri, Somenayttamao-striimiesitys ja Valiaika-podcast

e Helind Rautavaaran museo, AR-néyttely ja virtuaaliopastus nayttelyyn

e Birmingham Contemporary Music Group-kokoonpano, osallistava klassisen
nykymusiikin teos Roddy's Reel

e The Royal Shakespeare Company, virtuaalisella alustalla toteutettu teatteriesitys The

Dream.

3.4 Analyysitavan valinta

Aineistojen  analyysissa on  kaytetty  sisdllonanalyysia.  Siséllonanalyysi  on
perusanalyysimenetelmd, jota voi kayttdd kaikkien laadullisen tutkimuksen aineistojen
analyysissa. Sisallonanalyysi on paitsi yksittainen metodi, myos véljé teoreettinen kehys, jota
voi yhdistaa erilaisiin analyysikokonaisuuksiin. Siséllonanalyysia ei siis ohjaa mikaan tietty
teoria tai epistemologia, vaan siihen voidaan soveltaa melko vapaasti monenlaisia teoreettisia
lahtokohtia. (Sarajarvi & Tuomi 2018, 4.) Sisallon analysoinnissa kaytin temaattista analyysia,
eli jaottelin aineistoa teemoittain. Siséllonanalyysin valitsin aineiston analyysimenetelmaksi
siksi ettd se on melko vapaasti sovellettavissa monenlaiseen aineistoon ja se sopii hyvin myds

digitaaliseen aineistoon kuten videoihin, danimedioihin ja virtuaaliympdristOihin, joita
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aineistoni péaéasiassa on. Valitsin aineiston esittamistavaksi teemoittelun, koska sen avulla

pystyin osoittamaan aineistosta l16ytyneitd yhdenmukaisuuksia.

Analyysia varten litteroin haastatteluaineiston ja jarjestin sen haastatteluteemoittain.
Varikoodasin haastatteluaineiston niin, ettd merkitsin vastauksissa esille tulleet samankaltaiset
seikat samalla vérilla. Koodasin samalla tavalla myo6s vertaisanalyysissa kerddméni
muistiinpanot, eli merkitsin samankaltaisia toimintoja, ominaisuuksia ja piirteitd muistuttavat
asiat saman varisiin kategorioihin. Tdmé& auttoi erottamaan aineistosta yhtenevaisyyksia.
Kokosin esille tulleita asioita yha tiiviimmiksi kategorioiksi, ja lopulta pyrin tiivistimaan
teemojen alle tutkimuksen kannalta kaikkein olennaisimmat asiat. Esittelen analyysin tulokset

luvussa kuusi.
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4 NAKOKULMIA DIGITAALISUUDEN
HYODYNTAMISEEN

Ta&ssd osiossa analysoin haastatteluaineistoa. Kéyn aineistoa l1&pi kokonaisuuksittain, ja kaikissa
kokonaisuuksissa kéyn lapi haastateltavien erilaisia nakékulmia aiheisiin. Analyysiin valitut
kokonaisuudet on muodostettu haastatteluteemarungon (liite 1) pohjalta, sekd niiden aiheiden

pohjalta, joita haastateltavat haastattelujen yhteydessa toivat esille. Analyysin teemat ovat:

e perinteisen ja digitaalisen yleisotyon maaritelmét ja tavoitteet
o digitaalisen yleisotyon edut, vaikutukset ja mahdollisuudet

o digitaalisen yleisOtyon tekijat, kohderyhmét ja saatu palaute
e pandemiatilanteen vaikutukset digitaaliseen yleisdtyohon

o digitaalisen yleisotyon tarpeet, resurssit ja maksullisuus

4.1 Perinteisen ja digitaalisen yleisotyon maaritelmat ja tavoitteet

Yleisotyd kasitettiin haastateltavien keskuudessa yleisesti sellaiseksi tyoksi yleison parissa,
joka madaltaa kynnystd vierailla taide- tai kulttuurilaitoksessa, avaa laitoksen toimintaa
yleisélle ja tarjoaa lisdtietoa laitoksen esille tuomista teemoista. Perinteisen yleisdtyon
muodoista mainittiin muun muassa laitoksessa paikan paalla jarjestetyt keskustelutilaisuudet,
taiteilijatapaamiset, tyopajat, opastetut kierrokset, kulissikierrokset ja koululaisille verkkoon
tuotetut pedagogiset materiaalit. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.) Peltoniemen
mukaan Turun kaupunginteatterilla yleisdtyon toivotaan madaltavan kynnysta tulla teatteriin,
avaavan teatterin toimintaa yleistlle laajemmin ja aktivoivan taloa myds varsinaisen
esitystoiminnan ulkopuolella. Laadukas yleisoty0 varmistaa aktiivisen oheistoiminnan ja
yleisotyotd voikin ajatella esityksille “lihaksi luiden péélle”. (Peltoniemi 2021.) Hirvonen-
Nurmen mukaan kaikessa museoty0ssd on syytd muistaa, ettd tyotd tehdaan yleisoille. Vaikka
oma tyonkuva museossa ei suoraan liittyisi yleiséty6hon, tyota tehd&én silti yleison tarpeita

silméll& pitaen. (Hirvonen-Nurmi 2021.)

Haastateltavien edustamissa laitoksissa digitaalista yleisoty0td ja sen tavoitteita ei ollut
madritelty erikseen, vaan digitaalisen yleisdtyon nahtiin kuuluvan osaksi yleista yleisotyota.
Digitaalisen yleisdtyon tavoitteiksi mainittiin my0s samoja tavoitteita kuin perinteisella

yleisOtyolld - se madaltaa kynnystd vierailla laitoksessa, tarjoaa syventavaa tietoa ja avaa
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laitoksen toimintaa yleisolle. Yleisesti digitaalinen yleisotyd maériteltiin digitaalisella alustalla
tapahtuvaksi yleisotyoksi, johon yleis voi osallistua omaehtoisesti paikasta ja aikatauluista
riippumatta. Laitosten digitaaliseksi yleisdtyoksi maariteltiin mm. tydpajat verkossa, striimatut
keskustelutilaisuudet, kulissikierrokset ja opastukset, podcastit, videot, kuunnelmat, digitoidut
esinekokoelmat ja muut materiaalit verkkosivuilla. Myds sosiaalinen media nimettiin
digitaalisen yleisotyon alustaksi, koska sielld organisaatiot ovat yleison kanssa
vuorovaikutuksessa digitaalisesti. Sosiaalisessa mediassa on tarjolla myds paljon yleisétyon
sisaltoja digitaalisessa muodossa. Digitaaliseksi yleisotyoksi miellettiin myds paikan paalla
kaytettavat digitaaliset palvelut, kuten esimerkiksi VR-kokemukset ja digitaaliset kdsiohjelmat.
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.)

Peltoniemi kertoi, ettei Turun kaupunginteatterilla olla maaritelty digitaalista yleisotyota
erikseen, mutta han itse ymmartaa digitaalisen yleisotyon yleisotyoksi, joka tapahtuu eténa ja
digitaalisella alustalla niin, ettd se ei vaadi yleison saapumista paikan paélle teatterille
(Peltoniemi 2021). Helind Rautavaaran museossa ei niin ikaan ollut maaritelty digitaalista
yleisOtyota. Kuitenkin, kun digitaalisia sisaltoja on tuotettu lisd4, aiemmin hailyvana alueena
koettuun digitaaliseen yleisoty6hon on alettu kiinnittdd enemman huomiota esimerkiksi
museoiden toimintakertomusten yhteydessa (Hirvonen-Nurmi 2021). Digitaalisesta
yleisotyOstéd puhuttaessa korostettiin sitd, etta digitaaliseen yleis6tyohon patevat samat kriteerit
kuin  muuhun yleisétyohon — sen tulee olla korkealaatuista ja siséltojen monipuolisia
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021: Ashanti 2021).

Kaikki haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd digitaalisen yleisotyon keskeisimpia tavoitteita on
taide- ja kulttuurisisaltdjen saavutettavuuden lisdédminen. Saavutettavuudella tarkoitettiin seké
fyysiseen tilaan ja paikkaan liittyvdd saavutettavuutta ettd taloudellista saavutettavuutta.
Haastateltavien mielestd oli tarkedd, ettd yleisotyon sisaltdjen siirtyessa verkkoon sisallot
pysyisivat paédasiassa maksuttomina. (mt.) Hirvonen-Nurmen (2021) mukaan saavutettavuus
museossa tarkoittaa sité, ettd museon aineistojen tulisi olla yleison saavutettavissa muutenkin
kuin paikan paéalla, ja siksi esinetietoja ja yleisotyon sisaltdja on tuotu verkkoon. Peltoniemi
tarkoitti saavutettavuudella paitsi sitd, etté digitaaliseen yleisoty6hon voi osallistua etand, myos
sit4, ettd se on osallistujalle aina maksutonta (Peltoniemi 2021). Ashantin mukaan
weshowup.io-alustan tavoite on digitaalisena lipunmyyntijarjestelmana palvella seka
tapahtumajérjestajia ettd yleisod varmistaakseen sen, ettd laadukas taide ja viihde on kaikkien

saavutettavissa huolimatta heiddn taloudellisista lahtokohdistaan tai maantieteellisesta
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sijainnistaan (Ashanti 2021). Haastateltavat olivat yksimielisia my0ds siitd, ettd heidan
organisaatioissaan digitaalinen yleisoty0 oli todella onnistunut lisddmaan sisaltdjen
saavutettavuutta (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021).

Haastateltavat mainitsivat, ettd kun vuonna 2020 taide- ja kulttuurilaitokset joutuivat
koronapandemian myota vélilla sulkemaan ovensa yleisolta eiké fyysinen kohtaaminen ollut
mahdollista, digitaalisen yleisotydn rooli kasvoi ja sen ensisijaiseksi tavoitteeksi tuli yll&pitaa
kontaktia yleis6on. Kanavat, jotka ennen miellettiin viestinndn ja markkinoinnin piirin
kuuluviksi, kuten verkkosivut ja sosiaalinen media, valjastettiin digitaalisen yleisotydn
kayttoon. YleisGjen kanssa pyrittiin  olemaan vuorovaikutuksessa digitaalisesti, jotta

yleisésuhde sdilyisi ja yleisot muistaisivat laitosten olemassaolon. (mt.)

4.2 Digitaalisen yleisotyon edut, vaikutukset ja mahdollisuudet

Digitaalisen yleis6tyon suurimpina etuina nahtiin sen saavutettavuus, ei-paikkasidonnaisuus ja
omaehtoisen tutustumisen mahdollistaminen. Digitaalisen yleisétyon toivottu vaikutus oli se,
ettd yleisO loytdisi myos paikan paélle laitokseen. Digitaalisen yleisétyon mahdollisuuksina
néhtiin kyky tavoittaa uusia ja laajempia kohderyhmid, sek& yha useamman henkilén paasy
taide- ja kulttuuripalveluiden &&relle. Digitaalista yleisotyota verrattiin paljon perinteiseen
yleisétyohon, ja etuja pyrittiin I0ytdmadn nimenomaan eroina paikan paalla tapahtuvaan
yleis6tyohon. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021: Ashanti 2021.)

Digitaalisten sisaltojen eduksi koettiin se, ettd ne mahdollistavat laitoksen toimintaan
tutustumisen omaehtoisesti ilman paikkasidonnaisuutta tai aikataulurajoitteita. Monet
digitaaliset siséllot ovat saatavilla verkossa milloin vain ja niihin voi tutustua missa péain
maailmaa tahansa. Esimerkiksi sekd& Peltoniemi ettd Ashanti mainitsivat, ettd digitaalisten
tilaisuuksien etu on se, ettei niissé ole paikkarajoitusta eikd niitd voi myyda loppuun
(Peltoniemi 2021; Ashanti 2021). Digitaaliset sisallot ovat saavutettavampia myos ihmisille,
jotka asuvat maantieteellisesti kaukana tapahtumapaikasta tai eivat esteellisyyden takia paase

paikan paalle. Digitaalisuus poistaa siis monia fyysiseen tilaan liittyvié haasteita.

Yksi digitaalisen yleisotyon toivotuista vaikutuksista oli se, ettd se houkuttaisi ihmisid myods
paikan péélle kulttuurilaitokseen. Digitaalisen yleisétydn avulla yleiso voi tutustua laitokseen
ennen vierailua tai se voi tarjota lisatietoa vierailun jalkeen (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi

2021). Peltoniemen mukaan yleisdjen houkutteleminen paikan paalle ei ole digitaalisen
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yleisétyon ensisijainen tavoite, mutta tutustuttuaan teatterin toimintaan verkossa yleistt
todennakoisesti [0ytavat helpommin myds lippukaupoille ja paikan paalle teatteriin. Hirvonen-
Nurmen mukaan museoiden ensisijainen tehtdva on esineiden sdilyttdminen, johon kuuluu
olennaisesti materiaalinen ulottuvuus. Téhan ulottuvuuteen liittyy se, ettd yleison toivotaan
tulevan vierailemaan museoon paikan péélle. Digitaalisella yleisotyolla ei siis varsinaisesti
tavoitella taloudellisia voittoja, mutta sen toivotaan kuitenkin vaikuttavan yleisoihin niin, etta
kynnys lippujen ostamiseen tai muuhun taloudelliseen panostamiseen olisi matalampi. Kun
organisaatio on tutumpi, yleisoé haluaa myos tukea sen toimintaa. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-
Nurmi 2021.)

Digitaalisen yleisotydn mahdollisuutena néhtiin kulttuuritoimijan ja yleison valisen vélimatkan
lyheneminen. Digitaalisella yleisotyolla toimijan on mahdollista tavoittaa uusia ja laajempia
kohderyhmid, ja myods yleison on mahdollista I0ytdd taide- ja kulttuurisisaltojen &aarelle
vaivattomammin. Digitaalisten palveluiden toivottiin tavoittavan erityisesti sellaisia ihmisia,
jotka eivat aikaisemmin ole kdyttaneet taide- ja kulttuuripalveluita tai joilla ei ole ennen ollut
paésya taide- ja kulttuurisisaltdjen aarelle. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.) Ashantin
mukaan digitaalinen yleisotyd mahdollistaa jopa uudenlaisten digitaalisten yleisdyhteisojen
syntymisen. Esimerkiksi livestriimatuissa esityksissd yleis0 voi olla yhteydessa
kommenttiosioiden avulla toisiinsa, jolloin suhde syntyy esittdvan tahon liséaksi myds yleison
muihin jaseniin. Tdman avulla voi syntyd uusia yhteisollisia digitaalisia yleisokokemuksia.
(Ashanti 2021.)

4.3 Digitaalisen yleisotyon tekijat, kohderyhmat ja saatu palaute

Haastatteluista kavi ilmi, ettd samat henkilot, jotka tydskentelevét perinteisen yleisotyon
parissa, tekevat myos digitaalista yleisotyota. Yleisotyon ammattilaisten liséksi digitaalisessa
yleisOtydssa tarvitaan henkil6itd, joilla on ammattitaitoa ja osaamista teknisten laitteiden,
ohjelmistojen ja alustojen kdyttdmiseen. Koska digitaalinen yleisotyd limittyy markkinoinnin
ja viestinndn kanssa, myos viestintdosastot ovat mukana digitaalisen yleisotyon tekemisessé.
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021: Ashanti 2021.)

Turun kaupunginteatterissa digitaalisen yleisdtyon tekemiseen oli osallistunut yleis6tyon
koordinaattorin lisdksi taiteellisen sisallon vastaavat ja teknistd henkilokuntaa, kuten valon,
aanen, videokuvauksen ja editoinnin ammattilaisia. Lisaksi viestintdosasto oli auttanut

sisdltdjen markkinoinnissa ja ideoinnissa. Peltoniemi kertoi, ettd viime vuonna eri osastot ovat
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auttaneet toisiaan ja tyoskennelleet yhteistydssd, kun uusia digitaalisia keinoja yleison
tavoittamiseen on kehitetty. (Peltoniemi 2021.) Helind Rautavaaran museossa digitaalisen
yleis6tyon parissa tydskentelevat padasiassa intendentti, manageri, tuottaja ja media-assistentti.
Kuitenkin koko museon yhdentoista hengen henkilokunta on ollut mukana siséltdjen
toteuttamisessa ja henkilostdd oli myods koulutettu digitaalisten valineiden, kuten

striimauslaitteiden kayttdmiseen. (Hirvonen-Nurmi 2021.)

Koska digitaalista yleisotyota ei ole erikseen madritelty tai rajattu, ei aina ole myoskaan selvéaa
kenen toimenkuvaan digitaaliseen yleisotydhon liittyvat tehtdvat kuuluvat. Hankkeisiin ja
projekteihin kootaan tiimit usein projektikohtaisesti. Peltoniemi ja Hirvonen-Nurmi kertoivat,
ettd digitaalisen yleisdtydn tekeminen vaatii usein toiden jarjestamista ja neuvottelua siitd, mika
on kenenkin tehtdvd. Digitaalisen yleisdtyon kehittyminen muuttaakin myds perinteisia
kulttuuri- ja taidealojen ammattinimikkeita ja toimenkuvia. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi
2021.)

Haastateltavien mukaan on tarke&a tunnistaa missa laitoksen oman henkilékunnan osaaminen
ja aikaresurssit riittdvat digitaalisten siséltojen tuottamiseen, ja milloin sisallét vaativat
erikoisosaamista ja ne kannattaa ostaa ulkopuolelta. Digitaalisten siséltdjen tuotannon
ulkoistaminen vapauttaa laitoksen oman henkilokunnan muiden tehtdvien hoitamiseen.
Ulkopuoliselta yritykselta tilatut siséllot ovat yleensd myds korkealaatuisia, vaikkakin ne ovat
usein hintavampia kuin itse tuotetut siséllot. Esimerkiksi Turun kaupunginteatterilla ndytelmien
trailereiden tuotanto tilataan ulkopuoliselta yritykseltd. Helind Rautavaaran museossa muun
muassa AR-ndayttely on tuotettu ulkopuolisten asiantuntijoiden osaamista hyddyntéaen. Vaikka
ulkopuolisia palveluita kaytetddn, haastateltavat korostavat, ettd heidan laitoksissaan
henkilokunnalla on jo paljon teknistd osaamista. Osaamista pyritdédn myos jatkuvasti lisddméaan
kouluttamalla henkilostdd ja jakamalla osaamista ja asiantuntijuutta laitoksen sisélla.
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.)

Digitaalisella yleisotyolla pyritddn sekd tavoittamaan uusia kohderyhmid ettd syventaméan
suhdetta jo olemassaoleviin yleiséihin (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti
2021). Ashantin mukaan digitaalisia palveluita on otettu kdyttoon niin monissa eri yhteiskunnan
palveluissa, ettd nykydan yha useammalla ihmisella on riittdvat valmiudet digitaalisten
sisaltdjen kdyttamiseen. Enad ei siis voida sanoa, ettd digitaalinen yleisotyo olisi kohdennettu

vain nuorille tai vain ihmisille, joilla on erityisen edistyneet tekniset taidot. Kun yleisdjen
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digitaalinen osaaminen lisdantyy, myds eri alustoilla toteutettavat digitaaliset siséllot

tavoittavat enemman ihmisia. (Ashanti 2021.)

Haastateltavien mukaan digitaalisen yleis6tyoén kohderyhmd riippuu aina digitaalisen
yleisotyon sisalloista. Esimerkiksi Ashantin (2021) mukaan livestriimien kohderyhma riippuu
taysin siita, onko striimi sisalloltaan teatteria, viininmaistelua vai joogaa. My0s Peltoniemi
(2021) ja Hirvonen-Nurmi (2021) kertoivat, ettd digitaalisista sisalloistd pyritadn tekeméaan
monipuolisia juuri siksi, ettd ne tavoittaisivat eri kohderyhmid. Sisaltdja on tehty niin

koululaisille kuin senioreille.

Kun suunnitellaan digitaalisen yleisétyon sisalt6ja, on otettava huomioon tarpeet, joita
tavoitettavalla kohderyhmalla on. Kohderyhma vaikuttaa esimerkiksi kéytettdvan digitaalisen
alustan valitsemiseen. Ashantin mukaan nuoremmat kohderyhmét oppivat helposti uusien
digitaalisten alustojen kéayton, kun taas vanhemmat yleiséryhmat pysyvat mieluiten alustoilla,
joiden kayton he jo hallitsevat. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Haastateltavien mukaan digitaalisen yleisotyon kohderyhmista kerdtdan jonkin verran tietoa
digitaalisten alustojen kautta, mutta tarkkaa jarjestelmaé digitaalisen yleisotyon tavoittavuuden
mittaamiselle ei ole. Sosiaalisen median kautta saadaan tietoa esimerkiksi seuraajamaarista ja
striimien katselukerroista. Osa alustoista, kuten Turun kaupunginteatterin kdyttdma podcast-
alusta ja Helind Rautavaaran museon kayttamé& AR-ndyttelyalusta kerddvat tarkempaa tietoa
esimerkiksi kayttajien maantieteellisestd sijainnista, ikdjakaumasta ja sisaltojen parissa
kaytetysta ajasta. Ashantin mukaan Weshowup-palvelu kerd tietoa vain katsojamadrista seka
heidan lahjoittamistaan lippuhinnoista. Haastateltavien mukaan kaikki yleisoisté saatava data
on laitoksille arvokasta tietoa ja auttaa digitaalisten sisaltojen suunnittelussa, mutta parhaiten

sisdltoja kehitetaan yleison antaman palautteen perusteella. (mt.)

Kohderyhmiltd on keratty palautetta digitaalisten sisaltdjen vaikuttavuudesta ja alustojen
toimimisesta esimerkiksi kyselyiden kautta. Eniten palautetta on tullut nimenomaan sisallgista,
ei niinkaan alustoista, mika on tulkittu niin, ettd alustat ovat olleet pddosin hyvin toimivia ja
tarkoitukseensa sopivia. (mt.) Ashantin mukaan yleisé haluaakin useimmiten alustoilta
yksinkertaisuutta kikkojen ja lisapalveluiden sijaan. Tarkeinta on tarjota laadukkaita sisaltdja

helposti kéytettavalla digitaalisella alustalla. (Ashanti 2021.)
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4.4 Pandemiatilanteen vaikutukset digitaaliseen yleisotyohon

Vuonna 2020 alkaneen koronapandemian myo6td taide- ja kulttuuritoimijat joutuivat
miettimaan, kuinka yleisoty6td toteutetaan tilanteessa, jossa yleisd ei padse vierailemaan
laitoksessa paikan pé&élld. Poikkeusaikojen myotd useita perinteisen yleisotydn muotoja
siirrettiinkin osin verkkoon tai toteutettiin kokonaan digitaalisessa muodossa. Peltoniemi
kertoi, ettd esimerkiksi Turun kaupunginteatterissa teosavaukset siirrettiin livelahetyksiksi
teatterin Facebookiin, pedagogisia materiaaleja tuotettiin verkkoon ja teatteri teki
tilakierrosesittelyvideon opettajille korvaamaan koululaisille tarkoitettuja teatterikierroksia
(Peltoniemi  2021). Helind Rautavaaran museossa tyOpajoja toteutettiin  videoina,
keskustelutilaisuuksia striimattiin sosiaalisen median alustoille ja yleisélle alettiin jarjestaméaan
virtuaaliopastuksia (Hirvonen-Nurmi 2021). Sen lisaksi ettd perinteinen yleisotyd siirtyi
verkkoon, kehitettiin  myds uusia digitaalisen yleisdtyon sisaltéja. Esimerkiksi Turun
kaupunginteatterissa poikkeusaikojen inspiroimaa sisaltéd on viikottainen Somenayttdmo-
livestriimilédhetys (Peltoniemi 2021). Vuoden 2020 myo6ta laitosten markkinointiviestinta,
kuten laitosten verkkosivut ja sosiaalisen median tilit on ymmérretty yhd enemmaén digitaalisen
yleisétyon alustoiksi, joiden avulla voi yllapitdd yleis6suhdetta ja kontaktia yleiséon

digitaalisesti. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.)

Haastateltavat kertoivat, ettd vuoden 2020 myo6td on opittu paljon uutta myos digitaalisten
sisdltdjen tuottamisesta. Uusien digitaalisten sisaltjen parissa on jouduttu ja péasty
opettelemaan uusien teknisten laitteiden ja digitaalisten alustojen hallintaa. Vuoden aikana on
opittu paljon tunnustelemalla ja kokeilemalla, ja poikkeusaika on myds kannustanut
yleisotyontekijoita luovuuteen ja kekselidisyyteen. Poikkeusajan my6td henkilokunnan
tekninen ja digitaalinen osaaminen on kasvanut. Haastateltavat pitivat tarkednd, ettd jatkossa
opittua hyddynnetaan edelleen ja digitaalisia siséltja tuotetaan yleisolle myos tulevaisuudessa.
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.) Haastateltavien mukaan korona-aika on korostanut
digitaalisen yleisoétydon mahdollisuuksia saavuttaa yleisét silloin kun fyysinen kohtaaminen ei

ole mahdollista.

Vuoden 2020 aikana online-tapahtumia jarjestettiin verkossa enemman kuin koskaan ennen.
Tama nékyi myds Ashantin online-tapahtumien lipunmyyntid jarjestavassa Weshowup-
palvelussa, jonka kéyttdjaméaarat kasvoivat vuonna 2020. Pandemian myo6té palvelua alkoivat
kayttdmaan ammattimaisten esiintyjatahojen lisdksi myos itsenaiset taiteilijat online-esitysten,

kurssien ja tyGpajojen jarjestamiseen. Palvelu ei kuitenkaan tuottanut suuria voittoja esiintyjille,
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silla tarjonnan kasvaessa myods esitysten laatu kérsi. Esitysten maaran kasvaessa palvelu ei
voinut enéé taata esitysten laatua, ja yleisd luonnollisesti maksoi heikompilaatuisista esityksista
vahemman. Myds ilmaisten online-esitysten ylitarjonta verkossa johti siihen, ettéd yleiso oli yha
vahemman halukas ostamaan lippuja maksullisiin online-esityksiin. Kun tarjontaa on paljon,
sisallon koettu arvo laskee. Ashanti ei pahimpien pandemia-aikojen aikana perinyt esiintyjilta
provisiota lipputuloista lainkaan, jotta kaikki mita yleiso suostui esityksistd maksamaan, menisi
suoraan esiintyjille. (Ashanti 2021.)

4.5 Digitaalisen yleisotyon tarpeet, resurssit ja maksullisuus

Haastateltavien mukaan yleis6jen tavoittamisen nakokulmasta on tarkedd, ettd digitaalisen
yleisttyon siséllot ovat korkealaatuisia, jotta ne erottuvat yha kasvavasta digitaalisten siséltéjen
tarjonnasta. Korkealaatuisten digitaalisten siséltdjen tuottamiseen tarvitaan jatkossa parempaa
teknistd kalustoa, monipuolisempaa teknistd ja siséllollista osaamista seka taloudellisia
resursseja. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Ashantin  mukaan taide- ja kulttuurilaitosten tuottamat verkkosisallot kilpailevat
livekokemuksen lisdksi myds esimerkiksi suoratoistopalveluiden kanssa (Ashanti 2021).
Kilpailu on siis kovaa, ja teknisen toteutuksen lisdksi myos sisallon suunnitteluun tulee
panostaa. Digitaalisten sisélt6jen taytyykin olla nimenomaan taiteellisilta sisélldiltaan taitavasti
suunniteltu, jotta ne yllapitavat yleisdjen kiinnostusta ja pystyvat kilpailemaan muun verkossa
olevan tarjonnan kanssa. Korkealaatuisten sisédltojen toteuttamiseen tarvitaan siis ymmarrysta
siitd, miten sisallét kannattaa tuoda yleison saataville, mitkd siséllot toimivat missékin
digitaalisessa muodossa ja mika digitaalisten sisaltdjen ansaintalogiikka on. (Peltoniemi 2021;
Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Kasvava digitaalisen yleisotyon painoarvo tulee vaatimaan taide- ja kulttuurilaitosten
henkilokunnalta yh& monipuolisempaa osaamista paitsi teknisten laitteiden kéytossa, myos
digitaalisten siséltdjen suunnittelussa. Toimenkuvien muuttuessa henkilokuntaa taytyy siis
kouluttaa ja osaamista taytyy hankkia my0s oman organisaation ulkopuolelta. Esimerkiksi
Helind Rautavaaran museossa koko henkilokunta oli osallistunut ulkopuoliselta yritykselta
tilattuun striimauskoulutukseen (Hirvonen-Nurmi 2021). Digitaalisten sisaltdjen lisdantyminen
VoI johtaa siihen, ettd myo6s henkilokuntaa tarvitaan lisaa, silla toimenkuvat laajentuvat eivétka
aikaresurssit riitd sek& perinteisten toimenkuvien tdyttdmiseen ettd digitaalisten sisaltdjen

tuottamiseen. Esimerkiksi Peltoniemen mukaan Turun kaupunginteatterin Facebookissa
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esitettava striimilahetys Somenayttdmdé on onnistuttu toteuttamaan hyvin erityisesti siksi, etta
esitystoiminnan tauon myota teatterin tekninen henkil6kunta vapautui auttamaan liveldhetysten
jarjestdmisessa. Teatterin toimiessa normaalisti ndin laajamittaisen digitaalisen yleisdtyon
toteuttaminen vaatisi sille erikseen osoitettua teknistd henkilokuntaa ja laitteita. (Peltoniemi
2021.)

Kéytdnnon tason resurssien kuten kaluston, osaamisen ja rahoituksen liséksi haastateltavat
mainitsivat, ettd digitaalisen yleisotyon kehittdmiseen tarvitaan my6s oikeanlaista
asennoitumista. Digitaaliset sisallot ovat tulleet jaddakseen, ja taide- ja kulttuurialoilta taytyy
10ytyd ennakkoluulotonta asennetta ja rohkeutta ottaa digitaalisuuden mahdollisuudet kayttoon.
Haastateltavat toivoivat, ettd taide- ja kulttuurialan digitalisoitumista olisi edistdméssa
mahdollisimman monimuotoinen joukko ihmisid. Esimerkiksi laitosten johtotehtdviin
kaivattiin lisdd moninaisuutta, kuten nuoria ja véhemmisttjen edustajia. Kehittdmistyén parissa
tulisi tyoskennelld sellaisia ihmisid, joilla on ymmérrystd digitaalisuudesta ja sen
mahdollisuuksista. Monimuotoisuutta tarvitaan niin henkildstoon kuin
paatoksentekoprosessiin, silld mitd enemman erilaisia ihmisid on tuomassa ajatuksia
kehittdmistyohon, sitd paremmat mahdollisuudet taide- ja kulttuurialalla on tuottaa
tulevaisuudessa digitaalisia sisaltoja, jotka palvelevat mahdollisimman monia. (Peltoniemi
2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Haastateltavien mukaan on tarke&d, etté laitoksilla on tarjolla yleislle maksuttomia palveluita,
joihin kuka tahansa voi osallistua taloudellisista ldhtokohdista riippumatta. Yleisotyon
siirtyessa verkkoon halutaankin pitd4 kiinni palveluiden maksuttomuudesta, jotta myds
digitaalisen yleisotyon siséllot edistdisivat taide- ja kulttuurisisaltéjen taloudellista
saavutettavuutta. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.) Turun
kaupunginteatterin linjaus on, ettd kaikki yleisdtyd on maksutonta, mukaan lukien digitaaliset
sisallot (Peltoniemi 2021). Ashantin mukaan Weshowup-palvelussa on tarjolla siséaltdja, joista
ei perité lainkaan varausmaksua, eika niihin ndin ollen tarvitse sitoutua taloudellisesti (Ashanti
2021).

Vaikka yleisotyon maksuttomuutta korostettiin, haastateltavien laitoksissa oli tarjolla myos
maksullisia digitaalisia sisaltoja. Turun kaupunginteatterilla oli myyty lippuja striimattuihin
esityksiin, ja Helind Rautavaaran museon virtuaaliset opaskierrokset ovat maksullisia.
(Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.) Haastateltavat kertoivatkin, ettd digitaalisia siséltoja

suunniteltaessa on tarke&é tehdad ero sen valille, mitka sisallot ovat saatavilla ilmaiseksi, ja
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mitkd sisallot ovat sellaisia, joista pyydetddn maksu. Haastateltavat toivat esille ajatuksen
digitaalisista tuotteista, joihin siséltyy ansaintalogiikka. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi
2021; Ashanti 2021.) Esimerkiksi Peltoniemen mukaan maksulliset striimit ovat teatterin
esitystoimintaa, eivat digitaalista yleisoty0t4, ja siksi niihin voidaan myyda lippuja (Peltoniemi
2021). Haastateltavat siis erottivat maksuttoman digitaalisen yleisotyon maksullisista
digitaalisista tuotteista. Kaikki haastateltavat olivat kiinnostuneita ansaintalogiikan
kehittdmisestd, ja olivat avoimia ajatukselle, ettd laitos tuottaisi lisaa sellaisia digitaalisia
sisélt6j4, joista voitaisiin perid maksu. He kuitenkin korostivat, etta silloin sisallot eivat enaa
olisi varsinaisesti yleisotyotd, vaan digitaalisia tuotteita, koska yleisotyd on lahtokohtaisesti
maksutonta. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Haastateltavien mukaan myos silla on valid, miten kulttuuri- ja taidesisallot siirtyvat verkkoon.
On erityisen tarkeda kiinnittd4d huomiota siihen mité sisaltdja verkossa on tarjolla ilmaiseksi.
Jos yleisolle on jatkuvasti tarjolla ilmaisia taide- ja kulttuurisisaltoja, sisaltdjen oletettu arvo
laskee ja sen myota laskee myds halukkuus sisalldistd maksamiseen. Maksullisen vaihtoehdon
sijaan kuluttaja valitsee ilmaisen sisallon. Jos yleiso oppii, ettei kulttuurista ja taiteesta tarvitse
maksaa, se vaikuttaa taiteen ja kulttuurin arvostukseen myos tulevaisuudessa. (Peltoniemi
2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

4.6 Tulevaisuudenndkymat ja haastattelujen yhteenveto

Haastateltavien mukaan digitaaliset sisallét tulevat tulevaisuudessa saamaan kulttuuri- ja
taidetoimijoiden  yleisotyossd yh& enemmadn painoarvoa. Tulevaisuuden né&kymia
tiedusteltaessa tulevaisuutta tarkasteltiin sekd siséltdjen kannalta ettd koko alan digitaalisen
murroksen nédkdkulmasta. Haastateltavat toivoivat, ettd tulevaisuudessa digitaaliset sisallét ja
paikan paalla toteutettava yleisotyd toimisivat toisiaan tdydentden. Vuonna 2020 opituista
taidoista ja toimiviksi todetuista konsepteista halutaan pitaa kiinni ja toiveena on, etta vastaavia
digitaalisia sisalt6ja tuotetaan yleison saataville myds tulevaisuudessa. (Peltoniemi 2021;
Hirvonen-Nurmi 2021.) Haastateltavat korostivat myods paikan paélla tapahtuvien eldmysten
merkitysta ja sitd, ettd digitaalisia siséltoja suunniteltaessa taytyy ottaa huomioon se, mitka
sisallot toimivat digitaalisina ja mitéd yleison halutaan kokevan paikan paélla. Haastateltavat
uskoivat, ettd yleisolld on myos tulevaisuudessa tarve kokea taidetta ja kulttuuria vierailemalla
laitoksissa paikan paalla. (Peltoniemi 2021; Ashanti 2021.)
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Erityisesti vuosi 2020 on nayttanyt, etta perinteisen yleisdtydn muotoja voi ja kannattaa siirtaa
saataville my0s verkkoon. Haastateltavat uskovatkin, ettd tulevaisuudessa perinteisen
yleisotyon siséltoja, kuten tilakierroksia, taiteilijatapaamisia ja tyopajoja toteutetaan kasvavissa
maéadrin digitaalisessa muodossa. Sen lisdksi ettd perinteisen yleisOtyon sisallot siirtyvat
verkkoon, suunnitellaan yha enemmaén pelkastaan digitaalisilla alustoilla toteutettavia sisaltdjé,
kuten virtuaalindyttelyitd ja podcasteja. Haastateltavien mukaan digitaalisella yleisoty6ll& on
parhaimmillaan  yleisf-asiantuntija-suhdetta  demokratisoiva vaikutus.  Digitaalisella
yleisotyolla on mahdollista purkaa perinteistd asetelmaa, jossa kulttuuri- ja taidealan
asiantuntijat sanelevat sen, millaisia sisaltoja laitos yleisolle tuottaa. Digitaalinen yleisotyd
valottaa yleisOlle kulttuuri- ja taidelaitosten arkea, ja kutsuu yleisdd vaikuttamaan laitoksen
tuottamiin sisaltéihin. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Digitaalisen yleisotyon ja digitaalisten sisaltojen kehittyessé perinteiset kulttuuri- ja taidealan
ammattilaisten toimenkuvat muuttuvat. Digitaalisten sisélt0jen tuottamiseksi taytyy hankkia
uudenlaista osaamista oman asiantuntijuuden ulkopuolelta, ja digitaalisuus voi tuoda mukanaan
myos taysin uusia ammattinimikkeitd. Haastateltavat toivoivat, etté tulevaisuudessa erityisesti
taide- ja kulttuurialan johtotehtdvissa tyoskentelevat henkilot suhtautuisivat digitaalisuuteen
ennakkoluulottomasti. (Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)

Haastateltavien mukaan tulevaisuudessa on tarkedd, ettd digitaaliset sisallot ovat
korkealaatuisia. Korkea laatu ja kiinnostavat sisdllot ovat omiaan tavoittamaan uusia
kohderyhmia ja sitouttamaan yleis6ja laitoksen toimintaan. Haastateltavat toivat esille myods
sen, ettd tulevaisuudessa digitaalisten sisaltojen ansaintalogiikkaa tulee kehittdd. Taide ja
kulttuuri tulee siirta4 verkkoon saataville niin, etta sen oletettu arvo ei kérsi. Haastateltavien
mukaan yleisojen tavoittaminen digitaalisuutta hyddyntden ei vélttdmatta tarkoita sité, etta
laitoksen tulisi ottaa kayttdon raskaita sovelluksia tai kehittdd kalliita virtuaalimaailmoja
tuodakseen siséltdjadn saataville digitaalisesti. Usein yleisot kaipaavat yksinkertaisuutta ja
helppoa péésya sisaltojen darelle. Yhad enemmaén tuotetaankin haastateltavien kuvailemia
“kevyitd tuotantoja”, eli esimerkiksi videoita, striimeja tai kampanjoita sosiaaliseen mediaan,
jossa yleisot ovat helposti tavoitettavissa. Vaikka korkealaatuista teknistd toteutusta
korostettiin, haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd myos kevyilld laitteilla saa tehtyd hyvia
digitaalisia siséltojd, jotka kiinnostavat yleis6ja. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021;
Ashanti.)
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5 DIGITAALISIA KAYTANTOJA SUOMESTA JA
MAAILMALTA

Seuraavissa alaluvuissa kayn lapi vertaisanalyysiin valittuja organisaatioita ja niiden
digitaalisia sisalt6ja. Esittelen organisaatio kerrallaan ensin organisaation toimintaa yleisesti,
sitten valittujen digitaalisten sisélt0jen taustaa ja lopuksi digitaalisten siséltdjen teknisté
kayttajakokemusta ja elamyksellisyyttd. Esittelen kulttuurilaitokset ja niiden digitaaliset sisallot

seuraavassa jarjestyksessa:

e Turun kaupunginteatteri, Somenadyttamo-striimiesitys ja Valiaika-podcast

e Helind Rautavaaran museo, AR-néyttely ja virtuaaliopastus nayttelyyn

e Birmingham Contemporary Music Group-kokoonpano, osallistava klassisen
nykymusiikin teos Roddy's Reel

e The Royal Shakespeare Company, virtuaalisella alustalla toteutettu teatteriesitys The

Dream.

5.1 Turun kaupunginteatterin Somendyttamo ja Valiaika-podcast

Turun kaupunginteatteri on Turussa sijaitseva tadyskunnallinen ammattiteatteri, joka tuottaa
vuosittain 5-10 ensi-iltaa (Turun kaupunginteatteri 2021a). Teatterin perinteista yleisétyota
ovat muun muassa Teosavaus-keskustelutilaisuudet, teatterikierrokset, taiteilijatapaamiset seka
pedagogiset materiaalit opetuskayttoon. Sen digitaalista yleisotyotd ovat esimerkiksi
digitaaliset opetusmateriaalit, videoitu kulissikierros, striimatut keskustelutilaisuudet,
sosiaalisen median kanavissa tapahtuva vuorovaikutus yleisdjen kanssa, sekd Somendyttdmo-
striimi ja Valiaika-podcast. Turun kaupunginteatteri on tuottanut yleisotyon sisaltéja verkkoon
jo ennen vuotta 2020, mutta koronapandemian myo6ta digitaalisia siséltdja alettiin tuottaa yha
enemmaén. Valitsin Turun kaupunginteatterin vertaisanalyysin kohteeksi, koska esittavien
taiteiden kulttuurilaitoksena sen perinteinen suhde yleis66n perustuu paikan paalla koettavaan
elamykseen. Turun kaupunginteatteri on kuitenkin tuottanut verkkoon digitaalisia sisaltdja,
joiden avulla teatterin toimintaan voi tutustua taysin etdna esimerkiksi silloin, kun kohtaaminen
paikan paalla ei ole mahdollista. Késittelen vertaisanalyysissa teatterin Somendyttdmo-
konseptia ja Valiaika-podcastia. Tein vertaisanalyysin tutustumalla Turun kaupunginteatterin

verkkosivuihin, sosiaalisen median kanaviin ja haastattelemalla yleisotyon koordinaattori
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Maria Peltoniemed. Havainnoinnin tein katsomalla teatterin Somenéayttamo-livestriimia ja

kuuntelemalla Valiaika-podcastia.

5.1.1 Somenayttamo

Somendyttdmo on liveldhetys, joka esitetddn viikottain Turun kaupunginteatterin Facebook-
sivuilla. Turun kaupunginteatteri, kuten monet muut teatterit Suomessa ja maailmalla, joutui
keskeyttdmaan esitystoimintansa alkuvuodesta 2020 koronapandemian levidmisen myo0té.
Teatterille oli esityskatkon aikana erityisen tarkedd, ettd sen toiminta ei pyséhdy ja yhteys
yleiséihin  sailyy, joten keskeytyneen esitystoiminnan korvaajaksi teatteri Kehitti
Somenédyttdmon. Konsepti  kehitettiin  hyvin nopealla aikataululla noin viikossa, kun
ensimmaiset esitystoiminnan rajoitukset astuivat voimaan kevaalla 2020. Siita lahtien konseptia

ja sen siséltoja on edelleen kehitetty. (Peltoniemi 2021.)

Somenéayttdmolla esiintyvat teatterin omat nayttelijat, ja lahetyksessa on joka viikko eri sisélto.
Somendyttdmoélld on néhty muun muassa improvisaatioteatteria, musiikkiesityksia ja
runonlausuntaa. Lahetyksissd on jarjestetty myos kulissikierroksia, haastatteluja ja
keskustelutilaisuuksia. (Turun kaupunginteatteri 2021b.) Teatterin ohjenuora on se, etta
esitystoiminnan ollessa katkolla Somendyttdm0 on teatterin esitystoimintaa. Kategorisesti
Somenayttdmd hdilyy kuitenkin digitaalisen yleisotyon ja digitaalisen esitystoiminnan
rajapinnalla, koska se on paitsi esitys, my0s yleisotyota. Virallisesta esityksestd Somenayttamo
poikkeaa esimerkiksi siing, ettd siihen ei tarvitse ostaa lippuja, vaan sen seuraaminen on
katsojalle maksutonta, kuten kaikki muukin teatterin yleisoty6. Myds Somenayttamon siséllot
ovat sekd esitystoimintaa ettd yleisotyota. Itsendisten esitysten liséksi lahetyksissa esitellaan
Turun kaupunginteatterin toimintaa, kuten teatteritaloa ja eri osastojen arkea. (Peltoniemi 2021,

Turun kaupunginteatteri 2021b.)

Somendyttdmé l&hetetddn livestriimind Facebookiin, ja Peltoniemi toimii esitysten aikana
teatterin nimissd lahetyksen kommenttikentdssa. Lahetyksessa teatteri voi siis reagoida ja
vastata yleison kommentteihin, ja jopa kannustaa vuorovaikutukseen pyytamalla esimerkiksi
aiheita improvisaatioesitykseen. Nain yleis0 voi vaikuttaa my0s itse esityksen toteutukseen.
Somendyttdm6 on siis myos reaaliaikaiseen vuorovaikutukseen perustuva digitaalisen
yleisétyon muoto. Somenayttamon katselijoista ei kerata kovin tarkkaa dataa, mutta esimerkiksi

sen katsomiskertoja ja kommenttimé&érid seurataan (Peltoniemi 2021).
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5.1.2 Somenadyttamdn tekninen kayttajakokemus ja elamyksellisyys

Somendyttdmo-lahetystd padsee seuraamaan reaaliaikaisesti teatterin Facebook-sivulla, jonne
esityksistd ja& myos tallenteet mychemmin katsottavaksi. Facebook on lahetykselle toimiva
alusta, koska teatterilla on sivuillaan jo valmiiksi seuraajia, ja Facebook on liséksi helposti
lahestyttdva alusta esityksen seuraamiseen myods kokemattomalle digitaalisten palveluiden
kayttajalle. Moni vanhemmankin polven teatterin ystava on jo loytanyt tiensd Facebookiin,
joten seuraajien ei véalttamattd tarvitse omaksua uuden alustan kaytt6a virtuaalista esitysta

seuratakseen (Peltoniemi 2021).

Somenayttdmdn konseptissa nakyy teknisesti melko mittava kehityskaari, silla ensimmaiset
lahetykset kevaalla 2020 oli kuvattu alypuhelimen kameralla, kun taas viimeisimmissé, vuoden
2021 puolella toteutetuissa lahetyksissa striimi on toteutettu televisiolahetyksia jaljitellen
usealla kameralla, ndyttelijat mikitettying ja k&yttden ruutuun ilmestyvia grafiikoita. (ks. esim.
Turun kaupunginteatteri 2021c ja 2021d) Somenayttdmd-esitykset on kuvattu padasiassa Turun
kaupunginteatterin omilla ndyttamaoillg, joten niissa on kéytéssa myos ndyttamoiden valo- ja
aanitekniikka. Esitykset onkin toteutettu ndyttdmoiden tekniikkaa hyddyntden ja
nayttdmoymparistd on suunniteltu vastaamaan striimiin tarpeisiin. Esitykset, jotka on kuvattu
teatterin lampidssé ja muissa tiloissa on toteutettu teknisesti yksinkertaisemmin, esimerkiksi
kayttden vain yhtad kameraa. Somendyttdmon katselukokemus on miellyttava, silla striimi on
teknisesti korkealaatuinen ja lahetykset on tehty myds rakenteeltaan helposti seurattaviksi.
Koska kyseessd on livelahetys, teknisid ongelmia esiintyy aika ajoin, mutta teatteri reagoi niihin

nopeasti eivatka ne hairitse merkittavasti katsojakokemusta.

Suhteessa perinteiseen paikan paélla tapahtuvaan esitykseen Somenéyttdmaon etuna on paitsi se,
ettd sitd voi seurata etdnd, myas se, etté liveldhetyksen seuraaminen sosiaalisen median alustalla
mahdollistaa yleisélle vuorovaikutuksen kommenttikentdsséd esittdjaorganisaation ja jopa
muiden yleison jasenten kanssa. My06s paikan paalla tapahtuvassa esityksessa esiintyjat voivat
ottaa kontaktin yleis66n, mutta yleisd harvoin padsee antamaan palautetta jo esityksen aikana.

Facebookin kommenttikentdsséa se onnistuu.

Somenéayttdmoa katsoessa ei koe olevansa teatterissa, silla striimissé yleisd nakee maaratysti
vain sen mitd kuvaan on rajattu. Teatteriesityksessd katsoja saa kiinnittdd huomionsa
valitsemiinsa yksityiskohtiin. Lahetysten teemat ohjaavat kuitenkin ajatukset teatterimaailmaan

ja kannustavat teatterissa vierailuun. Somenéyttdmon tavoite ei olekaan pyrkid korvaamaan
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paikan paalla tapahtuvaa teatterielamystd, vaan yllapitaméan suhdetta yleiséon silloin, kun
yleisé ei pédse paikan péélle teatteriin (Peltoniemi 2021). YleisOjen tavoittamisen
nédkokulmasta Somenayttdamdn eldmyksellisintd antia ovatkin juuri ne lahetykset, joissa
néhdaan kulissien taakse ja tutustutaan teatterilaisiin ja teatterin arkeen, koska ne ovat siséaltoja,
joita perinteisen teatteriesityksen yhteydessa ei pédse nakemaadn. Siséllot yllapitavéat
Kiinnostusta teatteriin, tuovat teatterin lahemmaksi katsojaa ja toimivat lis&palveluna
mahdollisesti tulevalle teatterivierailulle. Somendyttdm6 edustaa laajempaa suuntausta, jossa
esittavien taiteiden sisaltoja on tuotu verkkoon yleisGjen saataville. Teatterien, konserttitalojen
ja muiden esittavien taiteiden laitosten sisalt6ja alettiin striimaamaan verkkoon erityisesti
vuonna 2020 alkaneen koronapandemian aikana (Marttinen 2020, 24-26). Esimerkiksi
Teatterin tiedotuskeskus TINFO:n sivuilta 16ytyy kootusti linkkeja teatterien jarjestamiin

maksullisiin ja maksuttomiin livestriimauksiin ja niiden tallenteisiin (TINFO 2020b).

5.1.3 Valiaika-podcast

Vaéliaika on Turun kaupunginteatterin oma podcast, jota teatteri alkoi tuottaa kevaalla 2020.
Véliaika-podcastissa tutustutaan teatterilaisiin ja teatteriin liittyviin ilmidihin. Podcastin
vieraiden kanssa keskustellaan vaihtelevista teatteriin liittyvista aiheista kuten dramaturgiasta,
lavastuksesta ja néyttelijantyosta. Podcastia juontaa kaupunginteatterin
yleisétyonkoordinaattori Maria Peltoniemi, joka on padvastuussa myos podcastin sisalldista ja
vieraiden valinnasta. Véliaika-podcast on teatterin digitaalista yleisoty0td, ja podcastin
alkujuonnossa kerrotaankin, ettd podcastin tarkoitus on toivottaa niin uudet kuin
kokeneemmatkin katsojat teatterin maailmaan ja antaa uutta ndkokulmaa teatterista
kiinnostuneille. (Peltoniemi 2021; Turun kaupunginteatteri 2021e.) Peltoniemen mukaan
podcast oli suunnitteilla jo ennen poikkeusaikoja, mutta esitystoiminnan keskeydyttya
podcastin julkaisua aikaistettiin. Podcastin ensimmadinen jakso kertookin teatterilaisten
tunnelmista esitysten peruunnuttua kevaalla 2020. (mt.) Teatteri saa podcast-alustan avulla
tietoa muun muassa kuuntelukerroista, kuuntelijoiden sijoittumisesta maantieteellisesti seka
siitd, missd kohdissa podcastin kuuntelu on mahdollisesti keskeytetty. Podcast tuottaa siis
teatterille my0s sellaista arvokasta dataa yleisostd, jota perinteisin yleisétyon keinoin ei ehka

saavutettaisi. (Peltoniemi 2021.)
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5.1.4 Valiaika-podcastin tekninen kayttokokemus ja elamyksellisyys

Véliaika-podcastia voi kuunnella yleisimmilla podcast-alustoilla kuten Spotifylla, Anchorilla,
Google Podcast-, ja Apple Podcast-palvelulla. Yksittédinen podcast-jakso on pituudeltaan 20-40
minuuttia. (Turun kaupunginteatteri 2021e.) Podcastin kuunteleminen on kuuntelijalle
maksutonta, eikd kuuntelu vaadi teknisid taitoja enempéé kuin sen, ettd kuuntelija 10ytaa
Viéliajan valitsemaltaan podcast-alustalta. Podcastin etu suhteessa muihin digitaalisen
yleisétyon sisaltoihin, kuten esimerkiksi livestriimeihin on se, ettd sitd voi kuunnella
omaehtoisesti paikasta ja aikatauluista riippumatta. Helppokayttdisyys ja maksuttomuus lisaa

podcastin saavutettavuutta (Peltoniemi 2021).

Podcastin ote on haastattelumainen ja keskusteleva. Peltoniemi kertoo késiteltavista aiheista
arkikielelld ja maanléheisesti, ja jos vieraana olevat teatterin ammattilaiset kayttavat vaikeita
teatteritermejd han pysahtyy selittdmaan ne kuulijoille. Podcastista on siis tehty helposti
lahestyttdva myos kuuntelijoille, jotka eivat ole perehtyneet teatterimaailmaan. Podcastissa
kasitelladn Turun kaupunginteatteriin liittyvien aiheiden liséksi myds teatterimaailmaa
ylipaataan, joten kuuntelijalla ei tarvitse olla myoskaan suhdetta Turun kaupunginteatteriin
kuunnellakseen podcastia. Jaksot ovat itsendisid kokonaisuuksia - osassa perehdytéan
syvemmin tiettyyn teatterin ilmioon, osassa esitelldan teatterin eri osa-alueita. Jaksoja ei
tarvitsekaan valttamatta kuunnella kronologisesti, vaan kuulija voi valita kuunneltavakseen

jaksoista itselleen sopivimmat.

Vaéliaika-podcastin kuuntelukokemuksen eldmyksellisyytta lisdd podcastin &&nimaailma.
Véliajalla on oma tunnusmusiikkinsa ja aidon véliajan tunnelmaa mukailee kuohuviinipullon
poksahdus ja iloinen puheensorina. Elamyksellisyyttd luovat myds jaksojen vaihtuvien
vieraiden tarinat teatterimaailmasta. Valiaika tarjoaakin erityisesti teatterista jo valmiiksi
kiinnostuneille kiinnostavia sisaltdja. Podcast on teatterille toimiva lisapalvelu, silla sen avulla
yleis0 saa lisdarvoa teatterikokemukseensa. Sen avulla kuuntelija voi valmistautua vierailuun
teatterissa tai syventyd aiheeseen teatteriesityksen jalkeen. Podcast voi toimia myds tdysin
itsendisend kokonaisuutena, jolloin se tuottaa vaihtoehtoista sisalt6d teatterille esimerkiksi

esitystaukojen aikana.

Podcastit ja &animedia ovat kasvattaneet suosiotaan viime vuosina (RadioMedia 2020) ja my0ds
taide- ja kulttuuritoimijat ovat aktivoituneet podcastien tuottamisessa. Teatteripodcastit ovat

yleistyneet ja Peltoniemi kertookin, ettd Turun kaupunginteatterin ideoidessa podcastin
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toteuttamista jo ennen vuotta 2020, teatteripodcasteja oli Suomessa tarjolla melko véhan
(Peltoniemi 2021). Vuonna 2020 teatteriaiheisia podcasteja on kuitenkin julkaistu useita, kuten
Seindjoen teatterin Lampidelamia-podcast ja Kansallisteatterin  Adnikanavan podcastit
(Seindjoen kaupunginteatteri 2021; Kansallisteatteri 2021.) Ammattiteattereille podcast-trendin
hyédyntdminen on luontevaa, koska yleensa teattereilla on jo olemassa tekninen laitteisto
podcastin tuottamiseen. Teatteriaiheisia podcasteja ovat julkaisseet ammattiteatterien lisaksi
myos yksittéiset tekijat, kuten teatterijournalisti Rosanna Liuski, joka juontaa suosittua KaikKi
teatterista!l-podcastia (Kaikki teatterista! 2020).

5.2 Helina Rautavaaran museo -virtuaalindyttelyita ja etaopastuksia

Helind Rautavaaran museo on maailmankulttuureita esitteleva etnografinen museo Espoossa.
Museon ydinkokoelma muodostuu maailmanmatkaaja Helind Rautavaaran matkoiltaan
kerddmista esineistd, hédnen ottamistaan valokuvista ja videomateriaaleista. Museon
kokoelmissa on taide-, rituaali- ja kayttOesineitd Afrikasta, Aasiasta ja Latinalaisesta
Amerikasta. Osa esinekokoelmasta on myds digitaalisesti saatavilla museoiden, Kirjastojen ja
arkistojen  yhteisessa  Finna—hakupalvelussa. ~Museon tarkein  kohderyhmd ovat
koululaisryhmat, seka nuoret ja lapset perheineen. (Helind Rautavaaran museo 2020; Hirvonen-
Nurmi 2021.)

Helind Rautavaaran museon perinteiseen yleisdtyohon kuuluvat tyOpajat ja yleisoopastukset.
Museon digitaaliseen yleis6ty6hon kuuluvat verkkosivuilta 16ytyvat tyopajavideot,
verkkondyttelyt ja kuunnelmat. Museo on ryhtynyt jarjestamaan koronapandemian myo6té myos
livestriimattuja opaskierroksia ndyttelyihinsa niin, ettd opas kulkee kameran kanssa fyysisessé
néayttelytilassa ja opastettavat seuraavat Kkierrosta omilta laitteiltaan etdnd. Myds museon
sosiaalisen median kanavat toimivat digitaalisen yleisotyon valineing, ja museo on muun
muassa  linkittdnyt  Facebook-sivuilleen  tallenteita  jarjestamistddn  striimatuista
keskustelutilaisuuksista. Museo tuo esille sosiaalisen median kautta myds museon arkea, tyota

kokoelman parissa sekd yhteistyoprojektejaan. (mt.)

Valitsin Helind Rautavaaran museon vertaisanalyysiin, koska museo on tehnyt digitaalista
yleisotyoté paitsi tarjoamalla sisélt6ja verkkosivuillaan, myos tuottamalla ndyttelyitd kokonaan
digitaalisessa muodossa seka jarjestamalla virtuaalisia opastettuja kierroksia. Esittelen tdssé
osiossa Helind Rautavaaran museon Digimuseo.fi-sivustolle tuottaman AR-ndyttelyn sekd AR-

nayttelyn opastetut virtuaalikierrokset. Vertaisanalyysi on tehty tutustumalla museon
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verkkosivuihin sekd museon siséltoihin Digimuseo.fi-sivustolla. Lisaksi haastattelin museon
intendenttia, Katri Hirvonen-Nurmea. Havainnoinnin toteutin vierailemalla museon AR-

nayttelyssa alypuhelimellani.

5.2.1 Virtuaalindyttely ja opastukset Digimuseo.fi sivustolla

Helind Rautavaaran museo valittiin vuonna 2020 Museoliiton jarjestaman Vuoden museo-
Kilpailun finalistiksi. Kilpailun finalistit péasivat mukaan pilottihankkeeseen, jossa
Digimuseo.fi-palveluun tuotettiin museoiden virtuaaliset ndyttelyt. (Hirvonen-Nurmi 2021.)
Digimuseo.fi on verkkopalvelu, jonka tavoitteena on kerdtda museoiden digitaaliset sisallot
yhdelle alustalle ja toimia helppokayttdisend ja ensisijaisena alustana kuluttajille ja museoille.
Digimuseo.fi kehittdd kulttuuriperinnén digitaalista tallentamista ja saatavuutta, ja tarjoaa
museoille teknologian digitaalisessa toimintaymparistdssa toimimiseen. Digimuseo.fi avautui
toukokuussa 2020 ja sen palveluihin kuuluu muun muassa virtuaalindyttelyt, opastetut
virtuaalikierrokset, museoiden mobiilioppaat ja museoiden yhteinen Kysy museolta-
tietopalvelu. Museon ylldpidosta vastaa yhteiskunnallinen yritys Yhteinen Perintd Oy ja sen
yhteistyokumppanit ovat Arilyn, Buena, Cisco, Giosg, Insite Finland ja Preacom. (Digimuseo.fi
2021.)

Helind Rautavaaran museon ndyttely Digimuseossa on toteutettu AR-tekniikalla. AR-tekniikka
eli lisatty todellisuus (eng. augmented reality) on termi, jota kdytetddn sellaisesta teknologiasta,
jossa nakymaéan todellisesta ymparistosta lisataan tietokonegrafiikalla luotuja tietoelementteja
kuten kuvaa, &anté, videota tai tekstid. AR-tekniikassa keinotekoinen, tietokoneella luotu tieto
yhdistyy siis ndkymaan todellisesta ympdristostd. Kayttdja voi tarkastella tatd nakyméaa
lapikatseltavien ndyttdjen, kuten kannykan kameran kautta. (Schueffel, 2017, 2.) Helin&
Rautavaaran museon AR-ndyttely Digimuseossa poikkeaa perinteisesta lisatyn todellisuuden
méaéritelmastd siind, ettd todellisen ympériston ja tietokonegrafiikalla tuotettujen

tietoelementtien yhdistamisen sijaan se rakentuu kokonaan digitaaliseen ympéristoon.

Helind Rautavaaran museon virtuaalindyttelyssa vieraillaan etdnd oman mobiililaitteen kautta.
Nayttelyn voi kokea joko maksutta itsendisesti tai siithen voi tutustua opastettuna
virtuaaliopastuksen avulla. Opastuksen hinta on 45 € per ryhmd, ja ryhmddn mahtuu
maksimissaan 25 henkil6a. Helind Rautavaaran museon virtuaaliset opastukset Digimuseossa
on toteutettu niin, ettd Helind Rautavaaran museon opas johdattaa ryhma& virtuaalisessa

nayttelytilassa omalta laitteeltaan, ja kierroksen osallistujat seuraavat opastusta omilta
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laitteiltaan. Opastus tapahtuu siis reaaliaikaisesti ja oppaalta voi kysya kierroksen aikana myos
kysymyksia. Helind Rautavaaran museon virtuaalisia opastuskierroksia on vuoden 2020 aikana

jarjestetty nelja kertaa. (Digimuseo.fi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.)

5.2.2 Virtuaalindyttelyn tekninen kayttajakokemus ja elamyksellisyys

Helind Rautavaaran museon virtuaaliseen nayttelytilaan paasee Digimuseo.fi-verkkosivuston
kautta, ja parhaiten sen péésee kokemaan dlypuhelimen tai tabletin avulla. Mobiililaite toimii
kokemuksessa parhaiten, koska liikkuakseen virtuaalisessa nayttelytilassa kaytettavaa laitetta
taytyy voida kaantaa. Alypuhelimella palvelua voi kayttad myos VR-asetuksilla niin, etta naytto
muodostaa  kokonaiskuvan  VR-lasien tavoin kahdesta kuvasta. Itse vierailin

virtuaalinayttelyssa alypuhelimellani.

Virtuaalindyttelyssé on esilld Helind Rautavaaran museon kokoelmien maailmankulttuureja
esittelevid esineitd, valokuvia ja videoita. Nayttely on koottu museon jo valmiiksi digitoiduista
aineistoista, ja sen siséltd on pé&dosin samaa kuin Helind Rautavaaran fyysisessa museossa.
Digitaalinen néyttelytila rakentuu kahdesta huoneesta ja niiden valisestd lyhyesta kdytavasta.
Kussakin huoneessa on esilla 6-7 kohdetta. Kéyttdja voi katsella ymparilleen kaantymalla itse
ja kaantelemélld kaytettdvad laitetta. Nayttelytilassa voi “kdvelld” eli liikkua koskettamalla
naytolla lattiasta kohtaa, johon haluaa liikkua. Nayttelyn esineet ovat esilla virtuaalitilan
seinill, ja niitd koskettamalla aukeaa tietoikkuna, jossa on lyhyt esittelyteksti kohteesta. My0ds
kohde nékyy tietoikkunassa isompana ja tarkempana. Seinilld olevia videokuvakkeita
koskettamalla videot kdynnistyvét, ja niitd voi katsella kuin seisoisi itse tilassa ja katsoisi
televisiosta toistuvaa videota. Nayttelytilaan on luotu tilan tuntua musiikilla, joka soi taustalla
liikuttaessa ndyttelytilassa. Kun siirtyy huoneesta toiseen, jo koetun huoneen kohteet ovat
muuttuneet uusiksi kohteiksi. Nayttely on siis todellisuudessa paljon laajempi kuin kaksi

virtuaalista huonetta.

Nayttelyn sisallot on tarkasti digitoitu, ja valokuvat ja videot ovat hyvélaatuisia. Tietolaatikot
ovat ytimekkaita ja kertovat kohteen kuvailun liséksi kulttuurien vélisen dialogin tarkeydesta.
Huoneiden sisallot vaihtuvat teemoittain ja kéyttdjan mielenkiinto séilyy, kun yhden teeman
parissa ei viihdytd lilan kauaa. Visuaalisesti virtuaalindyttelytila muistuttaa perinteisté
nayttelytilaa. AR-tekniikalla toteutettu ndyttely jaljitteleekin tarkasti paikan paalla koettua
nayttelyd, ja perinteisen néyttelytilan tuntua lisd4 esimerkiksi musiikki, seinille ripustetut
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nayttelykohteet ja tapa, jolla tilassa voi liikkua. Parhaimmillaan kokemus voi olla siis hyvinkin

immersiivinen, erityisesti jos ndyttelyn kokee VR-ominaisuutta hyvaksi kayttéen.

Perustaidot &lypuhelimen kayttdmiseen riittavat siihen, ettd ndyttelyn kokeminen sujuu
vaivattomasti. Kokemuksen alussa palvelu antaa joitakin yksinkertaisia neuvoja esimerkiksi
lilkkumiseen ja kohteiden tarkasteluun, joten kayttaja oppii ndyttelyn kdyttdmisen nopeasti.
Palvelu jattdd kuitenkin joitakin yllatyksia myos kayttdjan oman uteliaisuuden varaan -

esimerkiksi sen, ettd huoneiden sisallot muuttuvat, kun niiden valilla liikkuu.

Viime vuosina virtuaalisia ndyttelyitd on toteutettu museoissa ympari maailmaa (Dragos &
Stefan 2018, 463). Osa virtuaalindyttelyistd on kdytdnndssd digitoituja esinekokoelmia, eikd
niiden toteutuksessa ole juurikaan kiinnitetty huomiota elamyksellisyyteen. Yksinkertaisimmat
virtuaalindyttelyt ovat esineisttéa esittelevia verkkosivustoja, joille on koottu kuvia ja teksteja
néyttelykohteista. Yksi tapa toteuttaa virtuaalindyttely on 360°-tekniikka, jossa néyttelytila on
still- tai videokuvattu niin, ettd kuva yltdd ympari 360 astetta, eli kuvauspaikasta voi katsella
koko kierroksen ympdrilleen (Vuoristo 2018). AR-ndyttelyn etu suhteessa 360° kuvattuihin
nayttelyihin on se, etté tilassa voi liikkua vapaammin ja kohteisiin voi tutustua tarkemmin. AR-
tekniikkaa on Suomessa kuitenkin toistaiseksi kdytetty museondyttelyiden yhteydessa vield
melko véhén. Helind Rautavaaran museon AR-tekniikalla toteutettu virtuaalindyttely
edustaakin Suomessa uudenlaista tapaa toteuttaa virtuaalisia nayttelyitd (Hirvonen-Nurmi
2021). Teknologia ndkyy museonéyttelyissa myos digitaaliteknologian yhdistamisend paikan
paalla koettavaan nadyttelyyn. Esimerkiksi virtuaalitodellisuutta on kaytetty lisédmaan paikan
paalla koettujen nayttelyiden immersiivisyyttd. Muun muassa Kansallismuseossa ja Lahden
Kaupunginmuseossa on paassyt tutustumaan ndyttelyteemoihin kayttamalla VR-laseja jo
vuonna 2018 (YLE 2018).

Maailmalla AR-tekniikkaa on ryhdytty kdyttdmaan yh& enemmén taiteen ja kulttuurin parissa.
Tekniikkaa on kaytetty erityisesti musiikkialalla, jossa on esimerkiksi heratetty edesmenneita
artisteja henkiin hologrammikonserttien avulla. AR-tekniikan mahdollisuuksia on tutkittu myaos
esittavissa taiteissa, kuten teatteriesityksissa. AR-tekniikkaa hyddynnetdan nykyaadn myos
itsendisend taiteentekemisen tekniikkana, ei vain keinona tuoda lisdarvoa livena koettavaan
taide-elamykseen. (XR Today 2020.) AR-tekniikka on kaytdssa myos sovelluksissa.
Esimerkiksi Googlen Arts & Culture-sovelluksesta 10ytyy toiminto, jossa taideteosta voi
tarkastella lisatyn todellisuuden avulla omassa todellisessa ymparistossa (Google Arts &

Culture 2019). AR-tekniikalla on siis useita tehtavié - se tuo taidetta ja kulttuuria koettavaksi
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kotisohvalle, se tuo lisdarvoa kulttuurielamykselle paikan paélld ja sen avulla voi luoda

kokonaan uudenlaista digitaalista taidetta.

5.3 Birmingham Contemporary Music Group ja osallistavat musiikkiteokset

Birmingham Contemporary Music Group eli BCMG on englantilainen modernin klassisen
musiikin  orkesterikokoonpano, joka on perustettu Birminghamissa vuonna 1987.
Kokoonpanoon kuuluu neljatoista muusikkoa ja sen toiminnasta vastaa kahdentoista hengen
hallinnollinen henkilokunta. BCMG esiintyy saannollisesti sekd konserttisaleissa Isossa-
Britanniassa etta kiertueilla ympari maailmaa. BCMG jarjestad konsertteja myés BBC Radio
3-kanavalla, ja se on &anittanyt mittavan méaaran uuden klassisen musiikin teoksia. BCMG
tekee yhteistydta kansainvalisten huippumuusikoiden ja sdveltdjien kanssa, ja se on saanut
tyostddn klassisen nykymusiikin parissa monia tunnustuksia ja palkintoja. Esitysten ja
aanitysten lisaksi BCMG tekee musiikkikasvatustyotd ja panostaa nuorten muusikoiden
koulutukseen. Silld on muun muassa oma nuorten muusikoiden vuoden pituinen
koulutusohjelma NEXT, joka on toteutettu yhteistydssd Royal Birmingham Conservatoiren
kanssa. (BCMG 2021a.)

BCMG tyoskentelee aktiivisesti, jotta klassinen nykymusiikki olisi yleison saatavilla myos
digitaalisesti, ja konserttitaltiointien ja &anitteiden liséksi se tuottaa verkkoon myds paljon
digitaalisen yleisotyon sisaltoja. Yleisotyosta vastaa BCMG:n oppimis- ja osallisuusosasto
yhdessa muusikoiden kanssa. BCMG:n digitaalista yleisotyota ovat muun muassa lapsille ja
nuorille suunnatut maksuttomat online-tyOpajat, joissa tutustutaan musiikin tekemiseen
esimerkiksi tuottamalla erilaisia &&nimaailmoja. Online-tyOpajoja loytyy BCMG:n
verkkosivuilta sek& tallennettuina videoina ettd livend striimattuina tilaisuuksina. Striimatut
tyopajat jarjestetddn Zoom-alustan kautta, ja niitd ohjaavat BCMG:n muusikot seka vierailevat
séveltdjat ja muusikot. (BCMG 2021b; Evans 2021.)

Valitsin BCMG:n vertaisanalyysiin, koska online-tydpajojen lisdéksi BCMG:n digitaaliseen
yleisotyohon kuuluvat osallistavat digitaaliset musiikkiteokset, jotka tarjoavat yleisolle
mahdollisuuden osallistua BCMG:n siséltojen toteuttamiseen etdnd. Tarjoamalla
mahdollisuuden osallistumiseen verkossa BCMG:n tavoitteena on murtaa ammattimuusikoiden
ja kuuntelijan valisté hierarkiaa ja kutsua uusia yleisoja klassisen nykymusiikin aarelle (Evans
2021). Esittelen tassa vertaisanalyysissa ensin, miten BCMG:n osallistavat musiikkiteokset

toimivat. Havainnointiosiossa kerron nauhoitustilaisuuden teknisesta toteutuksesta ja teokseen
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osallistumisen  eldmyksellisyydestd.  Tein vertaisarvioinnin  tutustumalla BCMG:n

verkkosivuihin ja osallistumalla Roddy's Reel -teoksen nauhoitukseen.

5.3.1 Yleison rooli osallistavissa musiikkiteoksissa

BCMG:n digitaalisen musiikkikasvatustyon avulla myds aikuiset voivat loytaa klassisen
nykymusiikin aarelle, silla orkesterin musiikkikasvatusty6hon kuuluu osallistavia digitaalisia
musiikkiteoksia, jotka kannustavat kaikenikaisid yleisoja osallistumaan musiikin tekemiseen.
Naissa teoksissa yleis0 otetaan mukaan musiikin tuottamisprosessiin tavalla, joka muuttaa
yleisén roolin kuuntelijasta osallistujaksi. Osallistavissa digitaalisissa teoksissa yleisd saa
osallistua teoksen toteuttamiseen paikasta riippumattomasti digitaalisten alustojen kautta.
Yleisod esimerkiksi pyydetdadn videoteitse tuottamaan jotakin &antd, joka nauhoitetaan ja
liitetadn osaksi musiikkiteosta. Lopulliset teokset tulee kuunneltavaksi BCMG:n verkkosivulle
digitaalisena “konserttina”, eli videotallenteena, johon voi hankkia katseluoikeuden ostamalla
konserttiin lipun. (BCMG 2021c.)

Digitaalisuus mahdollistaa sen, ettd teokseen osallistuminen vaatii osallistujalta
mahdollisimman véhan sitoutumista, silld nauhoitussessioon voi osallistua etand ja
osallistuminen on maksutonta. Nauhoitustilaisuus sitouttaa osallistujaa kuitenkin sen verran,
ettd kuullakseen lopullisen teoksen osallistujan tulee ostaa digitaaliseen konserttiin lippu.
Digitaalinen osallistuminen luo yleisélle siis henkilokohtaisen suhteen BCMG:n toimintaan ja

kannustaa osallistumaan orkesterin toimintaan myds jatkossa.

5.3.2 Teoksen nauhoitustilaisuuden tekninen kayttajakokemus ja elamyksellisyys

Havainnointia varten osallistuin  BCMG:n jérjestdam&an nauhoitustilaisuuteen, jossa
nauhoitettiin yleisbosuudet Sir Harrison Birtwistlen sdveltimiddn Roddy’s Reel-teokseen.
Roddy’s Reel on bassoklarinetille ja yleisolle savelletty nykymusiikkiteos, jossa yleiso tuottaa
kasiaan taputtamalla ja shh-aanteella ukkosen ja tuulen aantad (BCMG 2021d). Teos on saanut
ensiesityksensé vuonna 2009, ja sen yleisdosuudet toteutetaan tavallisesti niin, ettd konsertissa
kapellimestari ohjeistaa yleista osallistumaan &anten tuottamiseen (Boosey & Hawkes 2021).
Roddy’s Reel-teos esitettiin helmikuussa 2021 BCMG Centressa osana Back to the Beginning-
striimikonserttia. Koska konsertti jarjestettiin ilman yleis6d, yleisdosuudet nauhoitettiin
etukdteen Zoom-alustan kautta. (BCMG 2021d.)
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Nauhoitustilaisuuteen péasi osallistumaan rekisterditymalla osallistujaksi BCMG:n
nettisivuilla. Osallistujat saivat sdéhkdpostiinsa Zoom-linkin, jonka kautta péé&si osallistumaan
noin tunnin mittaiseen nauhoitustilaisuuteen, jonka ohjasi BCMG:n taiteellinen johtaja Stephan
Meier. Tilaisuuteen osallistui myos teoksen bassoklarinettiosuudet soittanut muusikko Mark
O'Brien. Seké tapahtuman rekisterditymissivulla ettd nauhoitustilaisuuden alussa korostettiin,
ettd osallistuakseen nauhoitukseen osallistujilla ei tarvitse olla aiempaa musiikillista taustaa tai
kykyé lukea nuotteja (BCMG 2021c). Tilaisuuteen osallistui noin 50 henkil6a, joista ainakin 5
osallistui tilaisuuteen muualta kuin Isosta-Britanniasta. Joukossa oli eri ik&isid ihmisia ja
joidenkin laitteiden &aressa oli useampi osallistuja. Ennen kuin &anten tuottamista alettiin
harjoittelemaan, Meier kuvaili miltd kova tuuli ja ukkosen jyrind kuulostavat Skotlannin

luonnossa ja millaista tunnelmaa teosta kuuntelevalle yleisolle pyritdan valittamaan.

Tilaisuus oli tunnelmaltaan kevyt, vaikkakin alussa osallistujia tuntui ujostuttavan &&énten
tuottaminen oman laitteen aarelld. Kuitenkin Meierin kannustuksen my6ta rohkeus kasvoi, ja
kun naki ja kuuli muut osallistujat myds oma taputtaminen ja suhiseminen alkoi tuntua
hauskalta ja perustellulta. Tilaisuuden elamyksellisyys perustuikin yhteiseen heittdytymiseen
ja ennakkoluulottomuuteen. Meier ohjasi yleis6a ensin muutaman harjoituskierroksen verran,
jonka jalkeen yleison &&ntd nauhoitettiin. O'Brien soitti yleisbosuuksien vélissa
bassoklarinettiosuudet, joita ei kuitenkaan nauhoitettu, silld hé&n tulisi soittamaan osuudet
konsertissa yhdessé nauhoitettujen yleison aanten kanssa. Teknisesti tilaisuus oli osallistujalle
helppokayttdinen, ja se vaati osallistujalta vain sen, ettd h&n 16ysi oikeaan Zoom-kokoustilaan.
Osallistujia ohjeistettiin Zoom-alustan kayttéon pikaisesti ennen harjoittelun aloittamista, ja
osallistujan tuli hallita alustan kayttd nauhoituksen aikana ainoastaan silta osin, ettd mikrofoni
oli paéllad oikeaan aikaan. Nauhoittaminen hoidettiin BCMG:n puolesta, eika siitd kerrottu
osallistujille enemp&& kuin se, ettd kenenkddn &anta ei yksittaisend kuuluisi teoksessa vaan

aanet yhdistettaisiin &dnimaisemaksi.

Tilaisuuden lopussa kerrottiin, ettd Roddy’s Reel esitetddan Back to the Beginning-konsertissa,
joka jarjestetddn striimattuna BCMG Centre-musiikkitalosta. Konsertti oli katsottavissa
BCMG:n verkkosivuilla 24 tuntia striimauksen jélkeen, ja siihen sai katseluoikeuden ostamalla
kymmenen punnan hintaisen lipun. Osallistuminen Roddy’s Reel-teoksen nauhoitukseen
kannusti ostamaan lipun, ja hankin myos itse katseluoikeuden konserttiin. Teokseen
osallistumisen myoté esitystd kohtaan oli jo muodostunut odotuksia, joten esitystd seurasi

erilaisesta nakokulmasta ja asemasta kuin konserttia, johon olisi osallistunut ainoastaan
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kuuntelijana. Voisi siis sanoa, etta digitaalinen osallistuminen oli luonut jo ennen konserttia
suhteen teokseen osallistuneiden yleis6jasenten ja organisaation valille, mik& mahdollisti

ainutlaatuisemman yleisokokemuksen teokseen osallistuneille.

BCMG on kutsunut yleisda osallistumaan teoksiinsa aiemminkin. Esimerkiksi BCMG:n David
Langilta tilaamassa tuhannelle yleison jasenelle Kirjoitetussa Crowd Out-teoksessa yleiso péési
osallistumaan teoksen harjoittelemiseen ja esittdmiseen fyysisesti paikan paalla (BCMG
2021e). Roddy’s Reel-teoksen yleisoosuuksien nauhoittaminen on kuitenkin BCMG:lle
ensimmaéinen kerta, kun yleisd osallistuu teoksen toteuttamiseen digitaalisen alustan kautta
(Evans 2021). Digitaalisten alustojen kautta osallistamista ja joukkoistamista on hyddynnetty
taiteen tekemisessd myds aiemmin sekd Suomessa ettd ulkomailla. Suomessa muun muassa
Savonlinnan Opera by you-projektissa yleis0 osallistui oopperan luomiseen Wreckamovie-
verkkoalustan avulla (Opera by you 2012). Isossa-Britanniassa Yorkshire Dance pyysi yleista
vaikuttamaan Respond-verkkoalustan avulla tanssiesityksen tuottamiseen (Walmsley 2016).
Respond-alustan kéyton yhteydessa tutkittiin myo6s digitaalisten teknologioiden kykyéa
demokratisoida esiintyjdn ja yleisén suhdetta. Tutkimuksessa kavikin ilmi, ett4
tuottamisprosessiin osallistuneet henkil6t kokivat valmiin esityksen seuraamisen helpommaksi
ja eldmyksellisemmaksi kuin henkil6t, joilla ei ollut etuk&teen mitddn suhdetta esitykseen.
(Walmsley 2016.)

5.4 The Shakespeare Company - The Dream

The Dream on reaaliaikaisesti striimattuna toteutettu online-teatteriesitys, joka tapahtuu
virtuaalisessa ymparistossd. Esityksen on tuottanut The Royal Shakespeare Company
yhteisty0ssd virtuaalisiin  ymparistoihin  ja immersiiviseen taiteeseen erikoistuneen
Marshmallow Laser Feast (MLF) kollektiivin ja Philharmonia Orchestran kanssa. Y hteistydssé
on mukana my6s Manchester International Festival (MIF). Esitys kuuluu UK Research and
Innovation -julkisyhteison (UKRI) Audience of the Future-hankkeen projekteihin, jota on
rahoittanut Industrial Strategy Challenge Fund (ISCF). (Dream.online 2021.) The Dream
perustuu William Shakespearen The Midsummer Night’s Dream-ndytelmé&an. Esitys tapahtui
virtuaalisessa metséssd, jossa seurattiin kivihnahmo Puckin seikkailuja. The Dream esitettiin
vain sitd varten kehitetylld dream.online-verkkoalustalla kymmenen esityksen verran

maaliskuussa 2021. Dream.online-verkkoalustan kautta yleisd paési paitsi reaaliaikaisesti
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seuraamaan virtuaalista ymparist6a, jossa ndytelma tapahtuu, myds vaikuttamaan ympéristoon

ja sitd kautta olemaan vuorovaikutuksessa esiintyjien kanssa. (mt)

The Dream-esityksessd yhdistyivat reaaliaikaisesti naytelty striimattu esitys, virtuaalinen
ymparist0 ja peliteknologia. Esityksen toteuttamisessa kaytettiin liikkeenkaappaus-tekniikkaa.
(mt.) Liikkeenkaappaus (engl. motion capture) on tekniikka, jolla lilkkuvan kohteen liikkeit&
voidaan taltioida ja muuttaa ne digitaaliseen muotoon. Kaapattua liikedataa voidaan kayttaa
digitaalisten hahmojen ja esineiden liikuttamiseen. (Brotkin 2010, 2.) Né&ytelmaa varten
Portsmouthin Guildhall-tapahtumakeskukseen rakennettiin studio, jossa liikkeenkaappausta
hyodyntéen nayttelijoiden litkkeet siirrettiin virtuaaliseen ymparistoon. Studiossa nayttelijat oli
puettu erityisiin liikkeenkaappausasuihin, joiden avulla nayttelijat pystyivat ohjaamaan
virtuaalisia hahmoavatarejaan animoidussa peliymparistossa. Liikkeenkaappausasussa on
sensoreita, jotka luovat pisteitd animoituun virtuaaliseen peliympéristoon, joista muodostuu
lopulta hahmo ja pisteiden liikkuessa myds hahmo liikkuu. (Dream.online 2021.) Nayttelijat
nakivét virtuaaliympériston heijastettuna studion seindlle ja pystyivat siis néyttelemaan
hahmoja reaaliaikaisesti. Osa nadyttelijoista kaytti lisdksi VR-laseja virtuaalisessa ymparistossa
toimimiseen. Virtuaalimaailmassa ndyteltyjen osuuksien liséksi ndytelmé rakentui myos
kohtauksista, joissa kuvattiin studiossa nayttelevid néyttelijoita, seké etukateen nauhoitetuista

animaatiotallenteista.

5.4.1 The Dream-esityksen tekninen kayttajakokemus ja elamyksellisyys

The Dream-esitysta péési seuraamaan dream.online-alustalla joko maksutta tai kymmenen
punnan hintaan ostamalla Audience Plus-lipun. Audience Plus oikeutti esityksen seuraamisen
liséksi oikeuden paasta kayttdmaan interaktiivisuus-ominaisuutta. Audience Plus sisélsi myds
paasyn ennen esitysta Dream Lobbyyn ja esityksen jalkeen mahdollisuuden jaada seuraamaan
naytelmén tuotannon Q&A-tilaisuutta ja kulissikierrosta. Ostin esitykseen Audience Plus-
lipun, koska halusin pé&astd kokemaan esityksen sen parhailla ominaisuuksilla. Lippua
ostettaessa sivusto testasi automaattisesti kaytettdvan laitteen soveltuvuuden esityksen

katsomiseen, jotta kdyttdja voi lipun ostettuaan varmasti nauttia esityksesta kyseiselté laitteelta.

Viittd paivaa ennen esitystd lipun ostaneen sédhkopostiin tuli linkki Dream Lobbyyn. Dream
Lobby oli dream.online-palvelun sivu, jossa sivusto testasi kertaalleen kéytettdvan laitteen
soveltuvuuden esityksen katsomiseen. Lobbyssa naki myds, kuinka kauan aikaa oli jéljella

esityksen alkamiseen, miké oli hyédyllinen ominaisuus, sillé esitysajat oli ilmoitettu lipun oston
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yhteydessa vain GMT-ajassa. Jos siis seurasi esitysta joltain muulta aikavyéhykkeeltd, sivuston
avulla pystyi varmistamaan, ettd on esityksen alkaessa paikalla. Sivustolla oli lisaksi tietoa
esityksestd ja video, jossa kerrottiin miten esityksen aikana péaasi vaikuttamaan esitykseen.
Dream Lobbyssa pystyi siis hyvissd ajoin ennen esitystd opettelemaan etuk&teen, miten
esityksen seuraaminen ja interaktiivisuus teknisesti toimii, jotta esityksen aikana pystyisi

alustan kayton opettelun sijaan keskittyméaan esityksesta nauttimiseen.

Dream Lobby siirsi lipun ostaneet automaattisesti striimiin esityksen alkaessa. Esityksen alussa
néhtiin striimikuvaa Guildhall-keskuksesta, jossa Puckia esittdva nayttelija EM Williams
johdatti yleison studioon. Studiossa Williams laittoi ylleen VR-lasit ja ikdén kuin hyppési
virtuaaliseen metséaan, ja samalla my6s yleiso siirrettiin seuraamaan virtuaalista ymparistoa.
Virtuaalinen metsdympéristd muistutti visuaalisuudeltaan videopelid, mutta peliymparistosta
poiketen yleisd ei voinut litkkua ymparistossa itse. Esityksessa yleisod kuljetettiin metsassa
valilla kolmannesta persoonasta, ja vélilla Puckin ndkdkulmasta niin, etta yleis6lle naytettiin

Williamsin kdyttdmien VR-lasien kuvaa.

Interaktiivisissa osioissa kuvaruutu jakautui kahtia. Toisella puolella kuvaruutua nékyi Puck
virtuaalisessa metsdssd, toisella puolella pelimaailman miniatyyrikartta. Kartan avulla
virtuaaliseen metsadn sai lahetettyd valopisteitd itse valitsemaansa kohtaan. Valopisteet
lahetettiin vetamalla ja vapauttamalla hiiren oikeaa painiketta. Mobiililaitteella tdma tehtiin
hipaisemalla ndytt6a. Kun valopiste oli lahetetty, se ilmestyi muutamien sekuntien paasta jaetun
ruudun toiselle puolelle virtuaaliseen metsddn, jossa nayttelija naki sen VR-lasien lapi.
Valopisteet valaisivat metsad eri tavoilla riippuen missé ne sijaitsivat, ja myds Puck reagoi
niihin liikkuen aina sinne mihin pisteet ilmestyivat. Nayttelija pystyi siis reagoimaan
pelimaailmaan ilmestyneisiin yleison lahettdmiin elementteihin. Noin puolen tunnin mittaisessa
esityksessd interaktio-ominaisuutta kaytettiin muutamaan otteeseen. Esityksen viimeisessa
kohtauksessa valopisteen sijaan metséan sai l&hettdd siemenen, josta kasvoi viimeisen

kohtauksen taustalle kukkaketo.

Esityksessa nahtiin padasiassa kuvaa virtuaalisesta metsastd, mutta muutamissa kohtauksissa
kuva vaihtui striimiin, jossa yleisd naki ndyttelijat ndytteleméssa studiossa. Striimikuvassa
yleis6lle naytettiin, ettd nayttelijoilla oli yllaan liikkeenkaappausasut ja VR-lasit, ja metsan
kivet ja puunrungot, joilla Puck liikkui, olivat todellisuudessa toteutettu studiossa
lavastekorokkeina. VR-lasit ylladn néayttelijat eivat luonnollisestikaan née todellista

ympdristddan, joten heidan tukenaan toimi joukko avustajia, jotka varmistivat, etteivat
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nayttelijat satuta itseddn Kiivetessaan lavasteille. Tama nédkyméa oli ainakin itselleni
kiinnostavampi kuin virtuaalinen ympéristo, silla studiossa naki sen miten paljon esityksen

naytteleminen todella erosi perinteisestd ndytelmasta.

Esityksen jalkeisessa keskustelutilaisuudessa Audience Plus-lipun ostaneille esiteltiin striimin
kautta studiota vield tarkemmin ja yleiso sai l&hettad nayttelijoille ja tuotantoryhmélle
kysymyksid. Keskustelutilaisuudessa kavi ilmi, ettd kyseistd esitysta oli seurannut verkon
valityksella reaaliaikaisesti yli 5500 katsojaa. Itselleni The Dream-esityksesta jai vaikutelma,
ettd kyseessa oli pilottikokeilu, jossa ikaan kuin vasta tutkittiin uudenlaista digitaalista tapaa
toteuttaa teatteriesitys. Esitys toimi pé&éasiassa teknisesti hyvin, mutta jotkut elementit olivat
vield alkutekijoissddan. The Dream-esityksen elamyksellisyys perustuikin  pitkélti
uutuudenviehatykseen. Esityksen interaktiiviset osiot olivat enemmankin pintaraapaisu
digitaalisen interaktiivisuuden hyddyntamiseen kuin aktiivista digitaalista vuorovaikutusta
yleison ja ndyttelijoiden valilla. Mahdollisuus osallistumiseen tuntui melko rajalliselta,
vaikkakin oli hauskaa, jos nayttelijé sattui reagoimaan juuri siihen valopisteeseen, jonka oli itse
lahettanyt. Esitystd oli markkinoitu etukateen niin, ettd yleison osallistumisen my6ta jokainen
The Dream-esitys on erilainen, ja yleisé voi osallistumisellaan vaikuttaa jopa juoneen ja
esityksen &&nimaailmaan. Esityksessa oli kuitenkin melko 16yhé& juoni, joten oli vaikea sanoa,

oliko silla vélia mihin suuntaan Puck valopisteiden perdssa metséssé liikkui.

Esityksen elamyksellisyyteen vaikutti virtuaalinen ympadristo, joka oli taitavasti toteutettu,
vaikkakin se oli paljon yksinkertaisempi kuin esimerkiksi kehittyneimpien videopelien
maailmat. Esityksen &animaailma oli sinfoniaorkestereineen vaikuttava, mutta oli vaikea
hahmottaa, miten yleison interaktiivisuus vaikutti &dnimaailmaan. Esityksessa kiinnostavinta
oli ndhd& mita nayttelijat todellisuudessa tekivéat studiossa esityksen aikana. Elamyksellisintd
olikin erilaisten teknologioiden yhdistaminen; oli hienoa ndhdé varta vasten tata esitysta varten
rakennettu virtuaalinen ymparisto, toisaalta oli kiinnostavaa néhda myds kulissien taakse. Myos
se, etté pystyi itse reaaliaikaisesti vaikuttamaan tuhansien kilometrien padssa tapahtuvaan live-
esitykseen, oli kutkuttava ajatus, vaikkakin sen tekninen toteutus ei t&ssd tuotannossa kovin

vaikuttava ollutkaan.

The Dream esityksessé korostui tehokas palvelupolku, jonka avulla esityksen katselu- ja
osallistumiskokemuksesta pyrittiin tekemaddn mahdollisimman vaivaton.
Kéyttdjakokemuksesta teki miellyttdvan selkedt ohjeet Dream Lobbyssa, sekd kokemusta

helpottavat lisdpalvelut kuten teknisen laitteiston automaattinen testaaminen ja katsojan
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automaattinen siirtiminen Lobbysta esitykseen ja esityksestd Q&A-tilaisuuteen. Teoksessa oli
lukuisia sitouttavia elementtejd, kuten osallistava interaktiivisuus-ominaisuus sekd teoksen
vaihtuvat nakokulmat virtuaalisessa ympéristossa ja studiossa. Elamyksellisyyteen vaikutti
virtuaaliympariston korkealaatuinen toteutus, ddnimaisema ja erilaisten teknologioiden sulava

yhteensovittaminen.
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6 YHTEENVETO

Vertaisanalyysi, haastatteluaineisto sek& aiempi tietoperusta osoittavat, ettd taide- ja
kulttuurialalla digitaalisuuden hyddyntamisessa on nahtévissa selkeité teemoja. Osa teemoista
nékyy toimijoiden sisallfissa ja toiminnassa jo nyt, osasta on nékyvill& vasta viitteita ja hiljaisia

signaaleja. LOysin aineistosta viisi teemaa, joita ovat:

e perinteisen yleisotydn siséltdjen digitalisoituminen

o digitaaliset tuotteet

e sosiaalisen median kasvava painoarvo

e yleison osallisuus ja muuttuva rooli

o digitaalinen osaaminen kulttuurialan ammattilaisuudessa
Teemoja yhdistéa se, etté ne kertovat siitd, miten digitaalisuutta on viime vuosina hyddynnetty
yleisépohjan kasvattamisessa ja miten tulevaisuudessa taide- ja kulttuurialat saavat
digitaalisuuden avulla tavoitettua yha laajempia yleisoja. Samalla ne kertovat koko alan
digitalisoitumiskehityksestd. Teemat ovat vahvassa vuorovaikutuksessa keskendan ja niissé on
osin myos limittaisia sisaltdja. Tassa luvussa kuvaan néita teemoja, kutakin omana lukunaan.

Havainnollistan teemoja aineiston ja tietoperustan avulla.

6.1 Perinteisen yleisotyon sisaltojen digitalisoituminen

Niin aineistossa kuin aiemmassa tietoperustassa oli selvésti néhtdvissd taide- ja
kulttuurilaitosten  perinteisen  yleisotyon  digitalisoituminen.  Perinteisen  yleisotyon
digitalisoitumisella tarkoitan niitd toimia, joilla jo olemassa olevia yleisdtyon sisaltoja
muunnetaan saataville digitaaliseen muotoon. Kuten jo aiemmin on mainittu, perinteisen
yleisotyon siséltdja ovat esimerkiksi kulissikierrokset, keskustelutilaisuudet ja tyOpajat
(Sivonen & Sorjonen 2015, 70). Néiden siséltéjen digitaaliset muodot voivat olla esimerkiksi
verkkosivuille tallennettuja videoita tai livestriimejé tilaisuuksista. Monen toimijan digitaalinen
yleisoty0 alkaakin uusien sisélt0jen tuottamisen sijaan digitalisoimalla jo olemassa olevia
perinteisen yleisotyon sisélt6ja. Jo 2010-luvun alussa toteutetussa Digital Culture-
kyselytutkimuksessa taide- ja kulttuuritoimijat olivat toteuttaneet perinteisen yleisétyon
sisaltdja verkossa ja saaneet niista yleisoilta positiivista palautetta (Arts Council England 2013).
Perinteisen yleisOtyon sisaltjen digitalisoiminen onkin ollut digitaalisen yleisétyon

varhaisimpia askeleita.
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Vertaisanalyysissa perinteisen yleisotyon muotojen digitaalisia versioita edustaa esimerkiksi
Turun kaupunginteatterin Somenayttdamé. Somendyttdmolla on jarjestetty livestriimattuna
muun muassa Kkulissikierroksia ja keskustelutilaisuuksia, jotka kuuluvat myds teatterin
perinteiseen yleisOty6hon. Muita aineistossa mainittuja digitaalisesti toteutettuja perinteisen
yleisoétyon sisédltdja ovat BCMG:n livestriimatut tyopajat sekd Helind Rautavaaran museon

livestriimatut opaskierrokset sekd verkkosivuille tallennetut tydpajavideot.

Haastatteluissa kavi ilmi, ett4 vuonna 2020 alkanut koronapandemia on ollut merkittava tekijé
perinteisen yleisotyon sisaltdjen digitalisoitumiskehityksessa (Peltoniemi 2021; Ashanti 2021;
Hirvonen-Nurmi 2021). Myos tietoperustassa todettiin, ettd moni toimija on vuoden 2020
myo6ta ottanut digitaalista teknologiaa vahvemmin mukaan siséltjen tuottamiseen. Unescon
raportin mukaan teknologiaa on hyddynnetty myds sellaisilla tahoilla, joiden toiminnassa se ei
aiemmin ole naytellyt merkittavaa osaa (Unesco 2020, 41-51; Jakonen ym. 2020, 55). Unescon
raportin (2020) lisaksi myo6s Opetus- ja kulttuuriministerion teettdmissa kyselyisséa kévi ilmi,
ettd taide- ja kulttuuritoimijat olivat vuoden 2020 aikana etsineet keinoja toteuttaa seka
perinteisen yleisotyon siséltoja ettd esitystoimintaa digitaalisesti (VN 2020a; VN 2020b, 26).
Seké kyselytuloksissa ettd tamén tutkielman haastatteluissa kerrottiin, ettd poikkeusvuonna
digitaalisena toteutetun yleis6tyon ensisijainen tavoite oli yllapitdd kontaktia yleisGihin
(Peltoniemi 2020; VN 2020b, 26). Perinteisen yleisotyon siirtdminen digitaaliseen muotoon
onkin osoittanut monelle toimijalle, ettd yleisdsuhteen rakentaminen on mahdollista myos

digitaalisesti.

Perinteisen yleisotyon sisdltdjen digitalisoituminen on keskeisessa roolissa uusien
kohderyhmien ja laajempien yleis6jen tavoittamisessa. Enad taide- ja kulttuurilaitosten
tuottamiin sisaltoihin ja yleisotyohon osallistumiseen ei vaadita sitoutumista vierailuun paikan
paalla. Perinteisen yleisotyon sisaltdjen digitalisoituminen mahdollistaakin sen, etta siséllot,
jotka aiemmin vaativat ldsn&oloa organisaatiossa ovat vastaisuudessa saatavilla omaehtoisesti
paikasta ja usein myds ajasta riippumattomasti. Tama riippumattomuus palvelee myods
yleis6tyon ja taide- ja kulttuurisisdltdjen saavutettavuutta, mikd on haastateltavien mukaan
digitaalisen yleisotydn keskeisimpid tavoitteita. (Peltoniemi 2021; Ashanti 2021; Hirvonen-
Nurmi 2021.) On syyta huomioida, ettd perinteisen yleisotyon siséltGjen siirtyessa verkkoon
toimijat ovat halunneet pitaa kiinni yleisétyén maksuttomuudesta (Peltoniemi 2021; VN 2020b,
26). Maksuttomuus lis&é digitaalisen yleisOtyOn saavutettavuutta entisestddn. Haastateltavien

mukaan perinteisen yleisotyon siséltoja siirretddn verkkoon myaos siksi, etta niille on nykyaan
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verkossa aiempaa enemman Kkysyntdd. Yleisét ovat yhd digitaitoisempia ja avoimempia
kulttuurisiséltojen kayttdmiselle digitaalisten alustojen kautta. (Peltoniemi 2021; Ashanti 2021,
Hirvonen-Nurmi 2021.) Parhaimmillaan mahdollisuus osallistua yleisoty6hon digitaalisesti
madaltaa kynnysta osallistumiselle ylip&ataan, ja kannustaa lopulta mydés vierailuun paikan

paalla.

Tulevaisuudessa perinteisen yleisotyon ja digitaalisen yleisotyon valinen jaottelu hamaértyy
entisestddn. Seka tietoperustassa (Bollo ym. 2017, 15) ettd haastatteluissa nousi esille, etta
digitaalista yleisotyota ei maaritelld perinteisesté yleisotyosta erilliseksi kokonaisuudeksi, vaan
se ndhdaan yhtend strategiana yleisojen tavoittamiseen (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi
2021). Perinteistd ja digitaalista yleisotyota ei mydskaan ole syyta erottaa siitd syystd, etta
yleisotyon siséltoja voi toteuttaa nykyédan myos hybrideind. Hybriditoteutuksissa yleisolla on
mahdollisuus valita, osallistuuko esimerkiksi keskustelutilaisuuteen paikan péalla vai katsooko
sen striimattuna omalta laitteelta kasin. Hybriditoteutusten avulla on siis mahdollista tavoittaa
seka laajempia yleisjd, ettd huomioida myds ne yleisoryhmét, joilla on heikommat digitaaliset

valmiudet.

6.2 Digitaaliset tuotteet

Toinen tutkimuksessa 16ytynyt teema on digitaaliset tuotteet. Sek& haastateltavien edustamissa
organisaatioissa ettd vertaisanalysoiduissa laitoksissa oli saatavilla maksuttomien siséltojen
lisaksi myds maksullisia digitaalisia siséltoja. Namé sisallot erosivat maksullisuuden liséksi
digitaalisen yleisotyon sisalloista siind, ettd ne olivat lisapalveluiden sijaan yleensa lahempéana
laitoksen ydintoimintaa, kuten esitys- tai ndyttelytoimintaa. Teatterissa digitaaliset tuotteet
olivat esimerkiksi maksullisia striimauksia esityksistd, museossa ne olivat maksullisia

striimattuja opaskierroksia néyttelyihin. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021.)

Taide- ja kulttuurialojen digitalisoituessa on térke&d, ettd organisaatioissa tehdaan strategisen
tyon yhteydessa inventaario digitaalisista siséllfistad. Organisaatioiden tulee osata méaritelld se
mitk& sisallot ja palvelut tulisivat olla ilmaisia kaikille ja mitk& voisivat olla sellaisia, joista
yleisolta voi pyytda maksun. Jotta yleisot olisivat valmiita maksamaan digitaalisista sisélloista,
digitaalisten tuotteiden suunnittelussa tulee panostaa sisaltdjen korkeaan laatuun,
elamyksellisyyteen ja selkeddn konseptiin. Niilld tulee olla yksinkertainen tekninen
kaytettavyys, jotta niiden eldmyksellisyys ei kompastu vaikeasti kaytettdvadn alustaan.

Laadukkaiden digitaalisten tuotteiden tuottamiseen tarvitaan teknista ja taiteellista osaamista,
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oikeanlaiset tekniset laitteet seké& usein myds organisaatioiden valista yhteistyota. (Peltoniemi
2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.) Esimerkkeja digitaalisista tuotteista ovat Helina
Rautavaaran museon opastus AR-nayttelyyn sek&d The Shakespeare Companyn The Dream-
esitys. Ne ovat esimerkkeja myds useamman organisaation yhteistydhankkeista, joissa on tehty

yhteistyotad myos yli toimialarajojen (Hirvonen-Nurmi 2021; Dream.online 2021).

Digitaalisten tuotteiden tarjonta on viime vuosina kasvanut, ja erityisesti vuoden 2020 aikana
tarjonta rgjahti. Viimeistdan koronapandemian myo6téd myos yleisot ovat oppineet kuluttamaan
verkossa tarjolla olevia taide- ja kulttuurisiséltdja. Yleisd on ollut myés valmiimpi maksamaan
digitaalisista tuotteista tukeakseen toimijoita. Maksullisten digitaalisten tuotteiden lisaksi
verkossa on kuitenkin myos valtava mééra ilmaisia esityksid, konsertteja ja muita kulttuuri- ja
taidesisaltoja. Erityisesti pandemia-aikana useat toimijat tarjosivat esityksiddn verkossa
maksutta viihdyttddkseen koteihinsa jamahténeitd kansalaisia ja saadakseen laajempaa
nakyvyyttad verkossa. Siséltdjen tarjoaminen ilmaiseksi vaikuttaa kuitenkin merkittévasti
digitaalisten taide- ja kulttuurisisaltéjen oletettuun arvoon. Jos tarjoaa jotakin ilmaiseksi nyt,

voi olla, etté yleiso ei ole valmis maksamaan siita vastaisuudessakaan.

Taide- ja kulttuurisiséltéjen digitalisoinnissa onkin huolehdittava, ettd niiden oletettu arvo ei
karsi. Taide- ja kulttuurialan digitalisoituminen on juuri nyt siind@ murrosvaiheessa, jossa on
vield mahdollista vaikuttaa siihen, miten taide ja kulttuuri menee verkkoon. Vield on
mahdollista kasvattaa yleisot ymmartdmaan, ettd my0s verkossa olevista taide- ja
kulttuurisiséalloista tulee maksaa. Digitaalisten tuotteiden kohdalla onkin erityisen tarkeéd, etta
toimijat osaavat katsoa aikaan pandemian jalkeen. Kun tarjolla on niin live- kuin online-
elamyksid, digitaalisten tuotteiden kehittamisessa tulee kiinnittad huomiota tuotteiden korkeaan
laatuun ja elamyksellisyyteen, jotta digitaaliset tuotteet nahtdisiin paikan paalla koettavien

elamysten rinnalla varteenotettavana vaihtoehtona kulttuurin kuluttamiseen.

Vaikka digitaaliset tuotteet ovat maksullisia, laadukkaat digitaaliset tuotteet edistavét
parhaimmillaan sek& taloudellista ettd paikkaan sitomatonta saavutettavuutta. Esimerkiksi
ulkomaille kulttuurikohteeseen matkustaminen ei vélttdmatta ole taloudellisesti saavutettava
ajatus, mutta pieni maksu opastetusta virtuaalikierroksesta tuntuu jo paljon realistisemmalta
mahdollisuudelta paéstéd kokemaan kohde. Myds esteellisyys vaikuttaa mahdollisuuksiin péésta

vierailemaan kulttuurikohteisiin, mutta digitaalisista tuotteista voi nauttia paikasta riippumatta.
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Digitaalisten tuotteiden mahdollisuuksista on saatu vasta esimakua, ja erityisesti niiden
ansaintalogiikassa on vield paljon kehitettavaa. Opetus- ja kulttuuriministerion kyselyn mukaan
digitaalisten palveluiden ansaintamallit ovat toistaiseksi kehittymattomid, eika niilld saada
varsinaisia tuloja toimijoille. (VN 2020b, 26.) Haastateltavien mukaan organisaatiot ovat
kuitenkin  kiinnostuneita kehittdm&an maksullisia digitaalisia sisaltéja ja niiden
ansaintalogiikkaa (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021). Onkin kiinnostavaa
néhda millaisen roolin digitaaliset tuotteet ottavat taide- ja kulttuuritoimijoiden tarjonnassa
poikkeusaikojen jalkeen. Konkreettinen askel kohti kannattavampia digitaalisia tuotteita on
valtiovarainministerion maaliskuussa 2021 tekemda esitys tuloverolain kulttuurietuuden
muutoksista. Lakimuutos mahdollistaisi sen, ettd Kkulttuuriseteleitd voisi kéyttaa

maksuvalineend myos virtuaalisissa tapahtumissa. (Harakka 2021.)

6.3 Sosiaalisen median kasvava painoarvo

Jo aiemmin kyselytutkimuksissa on selvinnyt, ettd taide- ja kulttuurialan toimijat ovat ottaneet
sosiaalisen median monipuolisesti kayttoon organisaatioiden markkinoinnissa ja viestinnassa.
(OKM 2019, 13) Sosiaalinen media tulee esittdm&an kuitenkin yhd suurempaa roolia myods
taide- ja kulttuuriorganisaatioiden digitaalisessa yleisotydssa ja yleisdsuhteen rakentamisessa.
Nykyddn on jo oletettavaa, ettd lahes kaikilla taide- ja kulttuurilaitoksilla on ainakin yksi
sosiaalisen median kanava. Sosiaalinen media voi auttaa tavoittamaan vyleis6ja ja
parhaimmillaan se madaltaa kynnysta yleison osallistumiselle lyhentamalla laitoksen ja yleison
valistd valimatkaa. (ks. esim. Walmsley 2016, 70-72; Evans 2021) Sosiaalisessa mediassa
organisaatio voi olla yhteydessé yleisonsa kanssa kommenttien, viestien ja reaktioiden kautta.
Positiivinen nakyvyys ja hyvin rakennettu yleisésuhde sosiaalisessa mediassa voi sitouttaa
yleisGja seuraamaan laitoksen toimintaa myos jatkossa. Se voi kannustaa myos vierailuun itse
laitoksessa. Aineistossa sosiaalisen median kasvava rooli tuli ilmi sekd haastatteluissa etté
vertaisanalyysissa. Kaikissa vertaisanalysoitavissa organisaatioissa digitaalista yleisotyota
tehtiin my0s sosiaalisessa mediassa. BCMG ja The Royal Shakespeare Company ovat aktiivisia
Youtubessa, Turun kaupunginteatteri ja Helind Rautavaaran museo tavoittavat ihmisia

Facebookissa ja Instagramissa.

Sosiaalinen media taipuu moneen. Digitaalinen yleisoty0 sosiaalisessa mediassa voi tarkoittaa
esimerkiksi sitd, ettd yleisolle tarjotaan sisaltdjad, jotka alustavat laitoksessa vierailuun tai

tarjoavat lisatietoa vierailun jalkeen. Siséallot voivat esitelld esimerkiksi laitoksen arkea,
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esityksen tai ndyttelyn tuotantoa tai laitoksen henkil6kuntaa. Sosiaalista mediaa voi hyddyntaa
my6s nopeaan palautteen kerd&dmiseen sekd palautteeseen vastaamiseen. Sosiaalisen median
kanavat ovat myo6s esiintymisalustoja. Haastateltavat korostivat sosiaalisen median
kayttokelpoisuutta niin sanottujen “kevyiden tuotantojen” jarjestdmisessd (Hirvonen-Nurmi
2021; Peltoniemi 2021). Esimerkiksi Facebook - tai Instagram Liven kautta esityksen tai
taiteilijatapaamisen voi jérjestdd hyvin kevyella tekniselld toteutuksella, jopa pelkkaa
alypuhelinta kayttdmalla. Striimaamalla tilaisuuksia sosiaalisen median alustalla myos
perinteisen yleisotyon siséltdja voi toteuttaa digitaalisena. Saavutettavuuden kannalta
sosiaalisen median etu on myds se, ettd sen alustojen kautta jarjestetyt esitykset ja tilaisuudet

ovat yleensé katsojalle maksuttomia.

Sosiaalisessa mediassa digitaalista yleisoty6td ovat myos erityisesti sosiaalista mediaa varten
suunnitellut siséllot, kuten sosiaalisen median kampanjat. Kulttuuri- ja taidetoimijoilla onkin
sosiaalisessa mediassa kampanjoita, jotka Kkutsuvat vyleisojd esimerkiksi taide- ja
kulttuuriaiheilla leikittelemiseen. Esimerkiksi kevaalla 2020 museot kutsuivat yleisgja luomaan
omia versioitaan taidemaalauksista (Mymodernmet.com 2020). Kampanjoiden idea on
tavoittaa yha laajempia yleisoja kannustamalla yleis6ja osallistumaan siséltjen jakamiseen.
Mit4d enemmaén sisaltoja jaetaan, sitd laajempia yleisdja ne tavoittavat. Siséltojen jakamisella
sosiaalisessa mediassa on siis merkittava rooli organisaatioiden nakyvyyden lisaédmisessa ja
yleisOpohjan kasvattamisessa. Sisaltdjen jaettavuuteen panostamisesta kertoo myos se, ettd
useilla taide- ja kulttuuritoimijoilla on oma hashtag eli aihetunniste, jolla organisaatioon
liittyvat paivitykset 16ytaa sosiaalisen median kanavista. Tama nékyi myos vertaisanalyysissa,
jossa digitaalisten siséltdjen yhteydessa yleis6d kannustettiin jakamaan siséltoja kayttéden
organisaatioiden omia aihetunnisteita, kuten The Dream-esityksen aihetunnistetta

#dreamonline2l.

Haastattelujen ja tietoperustan mukaan taide- ja kulttuuritoimijat ovat viime vuosina myos
herdnneet hyddyntamaan sosiaalisen median analytiikkaa yleisoistd kertyvén kayttdjadatan
kerd&miseen. Datan kerddmisessd ja hyodyntdmisessd on kuitenkin hajontaa toimijoiden
keskuudessa, silla OKM:n kyselyssa 59 % vastaajista ilmoitti kéyttdvansa digitaalisia alustoja
kayttadjadatan kerddmiseen, mutta jopa 40 % ilmoitti, ettei alustojen kayttéjista kerry
organisaatiolle lainkaan tietoa (OKM 2019, 22). My0s haastateltavat kertoivat, ettd yleisodatan
keradmisen tulisi olla systemaattisempaa ja datan hienojakoisempaa, jotta sita voitaisiin kayttaa

palveluiden ja siséltdjen kehittdmiseen. Alalla kaivataan siis parempaa ymmarrysta tietojen
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kayttdmahdollisuuksista seka osaamista kadyttajadatan analysointiin. (Hirvonen-Nurmi 2021;
Peltoniemi 2021; OKM 2019.)

Tulevaisuudessa taide- ja kulttuuritoimijoilta vaaditaan yhd enemmin “somesilmaa”, eli
ymmarrysté siitd miké on kiinnostavaa ja huomiota herattdvaa sosiaalisen median jatkuvassa
tietotulvassa. Sosiaalisen median siséltdjen tulee olla laadukkaita tavoittaakseen yleisoja
tehokkaasti ja kannustaakseen vuorovaikutukseen. Sosiaalisen median valittamaan kuvaan
organisaatiosta on syytd panostaa myos siksi, ettd se on usein yleison ensimmaéinen kosketus
organisaatioon ja kanava, jonka kautta yleis6 arvioi myos sitd haluaako vierailla organisaatiossa

paikan paalla.

6.4 Yleison osallisuus ja muuttuva rooli

Taide- ja kulttuurialojen digitalisoitumisen myéta myds yleiséjen rooli tulee tulevaisuudessa
muuttumaan. Yleison roolissa tulee ndkymaan uudenlainen digitaalinen osallistuminen ja
osallisuus. Haastatteluista, tietoperustasta ja vertaisanalyysista kavi ilmi, ettd erilaiset
digitaalisuuden keinot purkavat esiintyjan/asiantuntijan ja yleison valisia hierarkioita ja
demokratisoivat ndiden vélista suhdetta (ks. esim. Walmsley 2016, 70-72; Evans 2021,
Hirvonen-Nurmi 2021). Vastaisuudessa digitaalisuus vahvistaakin yleisotydssa viime vuosina
yleistynyttéd linjaa, jossa korostuu yleison ja kulttuuriorganisaation vélinen kaksisuuntainen
vuorovaikutus (Sorjonen & Sivonen 2015, 11). Yleison roolin muuttumiseen vaikuttavat muun
muassa vuorovaikutuksen mahdollistavat digitaaliset kanavat, kuten sosiaalinen media, seka

erilaiset digitaalisia alustoja hyddyntavat osallistumiseen kannustavat yleisétyén muodot.

Vertaisanalyysissa yleison uudenlainen osallistuminen nékyi esimerkiksi BCMG:n
osallistavissa musiikkiteoksissa sekda The Dream-virtuaaliesityksessa. Naissé teoksissa
yleisélle tarjottiin mahdollisuus, vaikkakin rajattu sellainen, osallistua kulttuuriorganisaation
taiteellisten siséltdjen luomiseen digitaalisten alustojen kautta. Tapauksissa, joissa yleist saa
osallistua taiteellisten siséltdjen toteuttamiseen voidaan puhua jaetusta tekijyydesta tai
joukkoistamisesta (engl. crowdsourcing) (Lindholm 2015, 20). Kun osallistuminen tapahtuu
digitaalisen alustan kautta, tdrkeda on verkkofasilitointi, eli toimivan alustan I6ytdminen (Aalto
2018, 50). Digitaalinen alusta mahdollistaa osallistumisen myds ilman paikkasidonnaisuutta, ja

néin ollen lisaa sisdltdjen osallisuutta.
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Yleison rooli oli erityisen tarkastelun alla vertaisanalyysissa kéayttajakokemuksen
havainnoinnissa.  Sisalldissa, kuten  Somendyttdmon liveldhetyksissd, @ BCMG:n
nauhoitustilaisuudessa sekd The Dream-esityksessa oli mahdollisuus reaaliaikaiseen
vuorovaikutukseen organisaation kanssa. Verrattuna omaehtoisesti kaytettaviin sisaltdihin
kuten virtuaalindyttelyyn ja podcastiin, livestriimatut tilaisuudet olivat vuorovaikutteisempia ja
siksi my0s eldamyksellisimpid. Niiss& my0s organisaatio itsessadn tuntui helposti
lahestyttavammaltd. Oli vaikuttamisen vayla sitten kommenttiosio, valopallojen heittely tai
omalla &énella osallistuminen, vuorovaikutus oli tilaisuuksien ehdoton etu suhteessa verkossa

oleviin taide- ja kulttuurisiséltdihin, joissa yleisélla on vain katsojan rooli.

Digitaalisten kanavien kautta yleisolla on voinut olla taide- ja kulttuuriorganisaatioiden
toiminnassa my0s taloudellinen rooli ja viime vuosina yleisdja onkin verkon kautta kannustettu
taloudelliseen osallistumiseen yhd enemmaén. Maksulliset digitaaliset sisallét ovat lisaantyneet
(Ashanti 2021; Hirvonen-Nurmi 2021) ja taiteen ja kulttuurin tukemiseen on kannustettu myos
muun muassa mesenointikampanjoilla (Mesenaatti.me 2021). Yha yleisempé&é on, etté yleisolle
tarjotaan verkossa joustavia mahdollisuuksia osoittaa tukeaan taide- ja kulttuurilaitoksille.
Yleisod pyydetddn esimerkiksi lahjoittamaan haluamansa summa digitaalisten esitysten
yhteydessa (Weshowup.io 2021a). Yleisoll& on siis merkittava rooli myds siind, miten taiteen
ja kulttuurin siséltoja taloudellisesti arvotetaan. Yleis6 on myds mahdollisesti vaikuttamassa
siihen, miten digitaalisia siséltdja tulevaisuudessa hinnoitellaan (Ashanti 2021). Yleison roolia
organisaatioiden ansaintamalleissa ei kuitenkaan pidd liioitella, ja on muistettava, etta
nykyisellddn maksulliset digitaaliset siséllot ovat enemman kokeiluja kuin varsinaisia
tulonlahteita organisaatioille (VN 2020b, 26).

Jos yleison muuttuvaa roolia ja osallistumista tarkastellaan yleisopohjan kasvattamisen
nékokulmasta, on tunnustettava se tosiasia, etta aktiivinen osallistuminen ja vuorovaikutus on
paljon todenndkoisempad niiltd, jotka ovat jo valmiiksi kiinnostuneita taide- ja
kulttuurisisélloistd kuin uusilta yleisiltd. (ks. esim. Sorjonen & Sivonen 2015, 63-64;
Hirvonen-Nurmi 2021) Digitaaliset kanavat kuitenkin edesauttavat sité, ettd uudet kohderyhmét
loytavat sisaltdjen aarelle ja niiden kautta kynnys osallistumiseen voi olla matalampi
(Peltoniemi 2021; Ashanti 2021). Digitaaliset kanavat palvelevat siis parhaillaan sek& uusia etta
jo olemassa olevia yleisdja. Uudet yleis6t voivat osallistua toimintaan digitaalisten kanavien
kautta “kevyelld interaktiolla”, eli esimerkiksi tykkéyksin ja kommentein, ja jo olemassa olevat

yleis6t voivat digitaalisten keinojen kautta I0ytadd uusia tapoja osallistua toimintaan ja jopa
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sisdltojen toteuttamiseen. Taide- ja kulttuuriorganisaatioiden onkin tarkedd ymmartaa yleisojen
roolien moninaisuus, ja se, ettd vastaisuudessa yleisoilla on yha erilaisempia tarpeita osallistua
ja tulla kuulluksi. Digitaalisilla keinoilla onkin mahdollista tarjota yleisdille eritasoisia

mahdollisuuksia osallistumiseen ja oman yleisokokemuksen syventamiseen.

6.5 Digitaalinen osaaminen kulttuurialan ammattilaisuudessa

Taide- ja kulttuurialan digitalisoituminen tarkoittaa muun muassa sitd, ettd taide- ja
kulttuuriorganisaatioiden yleisot sijaitsevat yha kasvavissa maarin myos laitosten ulkopuolella
digitaalisissa ymparistoissa. Organisaatioiden taytyy siis ottaa haltuun digitaalisia ympéristoja
laagjemmin ja yha luovemmin voidakseen huomioida myGs verkossa sijaitsevat yleisot
(Hirvonen-Nurmi  2021; Peltoniemi 2021; Ashanti 2021). Niin tietoperustassa kuin
haastatteluissa yhdeksi teemaksi muodostuikin digitaalinen osaaminen kulttuurialan
ammattilaisuudessa. Muuttuvat toimintaympéristdt vaativat taide- ja kulttuurialan
ammattilaisilta uudenlaista digitaalista osaamista ja ne my6s muuttavat taide- ja kulttuurialan

ammattilaisten toimenkuvia ja ammattinimikkeita.

Digitaalinen osaaminen tarkoittaa esimerkiksi sitd, etta kulttuurialan ammattilaisilla tdytyy olla
riittdvat tekniset valmiudet erilaisten digitaalisten ymparistdjen, alustojen, kanavien ja
ohjelmien kayttdamiseen. Tekninen osaaminen ei tarkoita siis yksittdisten ohjelmien
hallitsemista vaan sit4, ettd kulttuurialan tyontekijoilla tulisi olla riittdva teknisen osaamisen
lahtotaso, jotta uusien digitaalisten alustojen kéytdn opetteleminen olisi sujuvaa. Tekninen
osaaminen on edellytys sille, ettd taide- ja kulttuurialan ammattilaiset kykenevét toteuttamaan
laadukkaita digitaalisia kulttuuri- ja taidesisaltoja. Myds multimediaalinen osaaminen, eli taidot
esimerkiksi kuvien ja videoiden tuottamiseen tulevat olemaan térkeita sisaltdjen tuottamisessa.
Digitaalisia ympéristja tulee olemaan yhd moninaisempia, joten osaamista on péivitettava
sdannollisesti. Myos haastatteluissa korostettiin, ettd teknisen osaamisen tarve tulee
tulevaisuudessa kasvamaan. Organisaatioissa o0saamista olikin lisdtty koulutuksin,
yhteistyOprojektein, jakamalla tietoa talon sisélla sekd ulkopuolisten kouluttajien avulla.
Erityisesti hankkeet, joissa oli tydskennelty yhteistydssa yli toimialarajojen, koettiin
hyodyllisiksi henkilokunnan digitaalisten valmiuksien kehittdmiseksi. (Peltoniemi 2021;
Hirvonen-Nurmi 2021.)

Digitaalinen  osaaminen tarkoittaa valmiuksia myos digitaalisuuteen liittyvaan

suunnittelutyéhén.  Suunnittelutydssa  tarvitaan seka vahvaa taiteen ja  kulttuurin
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sisdltbosaamista  ettd  kokonaisvaltaista ~ ymmarrystd  sisaltdjen  digitalisoimisen
mahdollisuuksista. Tdma tarkoittaa esimerkiksi osaamista verkkofasilitoinnissa, eli kykyéa
arvioida erilaisten digitaalisten alustojen soveltuvuutta erilaisten sisaltdjen tuottamiseen seka
ymmarrysté siitd, miten digitaalisuudella voi esimerkiksi edistaa sisaltdjen saavutettavuutta.
Suunnitteluty6ssa taytyy ymmartdd mité digitaalisten siséaltdjen ja palveluiden tuottaminen
maksaa sekda mista 10ytyy niihin vaadittavaa osaamista. Digitaalisten sisaltjen suunnittelussa
on otettava huomioon myds digitaalisten ymparistdjen erilaiset kohderyhmat seka
kayttdjakokemuksen merkitys. (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021; Ashanti 2021.)
Kulttuurialan ammattilaisilla on perinteisesti vahva sisdltdosaaminen, joten lahtokohdat
suunnittelutydéhon ovat hyvét. Sisdltdjen suunnitteleminen digitaalisiin ymparistoihin vaatii
kuitenkin usein ainakin aluksi konsultaatiota myds ulkopuolisilta asiantuntijoilta tai parhaassa

tapauksessa pitkajanteista yhteistyoté eri toimijoiden valill4 osaamisen kartuttamiseksi.

Henkilostén osaamisen puute on mainittu haasteena myo6s aiemmissa kyselytutkimuksissa
(Harju ym. 2019, 23, 30.). Alaa kylla kannustetaan ottamaan digitaalisia teknologioita
aktiivisesti kdyttoon, mikda ndkyy muun muassa Opetus- ja kulttuuriministerion
kulttuuripolitiikan strategiassa sekd Euroopan unionin neuvoston péaatelmissa (Euroopan
neuvosto 2017; Harju ym. 2019, 12; OKM 2017). Kehotusten konkretisoitumiseksi taide- ja
kulttuuritoimijoilta tarvitaan kuitenkin muun muassa oikeanlaista asenneilmapiirid seké&
strategista sitoutumista. (Harju ym. 2019, 23, 30.) Kun digitaalisuuteen suhtaudutaan
organisaatiossa lahtokohtaisesti avoimesti ja sen hyddyntdmiselle on asetettu strategiset
tavoitteet, voidaan lahted selvittdmaan, minkélaista digitaalista osaamista organisaatiossa
tarvitaan ja misté sitd voi hankkia. Haastattelujen perusteella organisaatiot ovat olleet hyvin
avoimia digitaalisuutta kohtaan, mutta usein vastassa ovat niin ajan kayttoon liittyvét kuin
taloudelliset resurssiongelmat (Peltoniemi 2021; Hirvonen-Nurmi 2021). Samojen resurssien
puuttumista valitettiin myds aiemmissa kyselytutkimuksissa (Harju ym. 2019, 23, 30).
Tulevaisuudessa niin taloudellisia kuin ajankaytollisid resursseja taytyneekin jarjestaé
uudelleen, jotta taide- ja kulttuuriammattilaisten digitaalinen osaaminen péivittyy muuttuvien
toimintaymparist6jen edellyttamalla tahdilla. Liséksi digitaalisen osaamisen kasvava painoarvo

on otettava huomioon taide- ja kulttuurialojen koulutuksessa.
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7 LOPUKSI

7.1 Loppupaatelmat ja jatkotutkimus

Digitaalisuuden hyddyntamisestd on viime vuosina tullut taide- ja kulttuuritoimijoille
keskeinen véline yleisopohjan kasvattamiseen. Digitaalisuuteen on suhtauduttu resurssipulasta
huolimatta myonteisesti ja digitaalisuutta on hyddynnetty luovasti, kokeillen ja jatkuvasti
oppien. Taide- ja kulttuuritoimijoilla on kdyt6ssa yleiséjen tavoittamiseksi yha erilaisempia
digitaalisia kanavia, ja yleisoja kohdataan yhd enemman digitaalisten ymparist6jen ja alustojen
valityksella. Tekniset laitteet sisaltojen tuottamiseen ovat parantuneet, ja samanaikaisesti
sisdltdja voi tuottaa kayttden yhd kevyempia laitteistoja. Myo6s kulttuurialan henkildston
tekninen osaaminen on kasvanut erityisesti vuoden 2020 my6td. Digitaalisuuden
hyédyntdminen yleisdpohjan  kasvattamisessa ei tarkoitakaan valttamatta mittavia
digitaalisuushankkeita, vaan oikeanlaisella osaamisella digitaalisuutta voi hyddyntaa pienin

askelin kaikenkokoisten taide- ja kulttuuritoimijoiden arjessa.

Tyon yhteenvetona voi todeta, ettd digitaalisuutta voi tulevaisuudessa hyddyntaa taide- ja
kulttuurialoilla yleisopohjan kasvattamisessa muun muassa kehittdmélla uusia digitaalisia
tuotteita ja digitalisoimalla perinteisen yleisotyon sisiltojd. Sosiaalisen median painoarvo
yleistjen tavoittamisessa kasvaa entisestaan. Myds yleison rooli muuttuu digitaalisen
osallistumisen myota ja digitaalisissa ymparistdissa toimivien yleisdjen tavoittamisessa
vaaditaan kulttuurialan ammattilaisilta yhd parempaa digitaalista osaamista. Digitaalisilla
sisall6illa on potentiaalia lisata taide- ja kulttuurisisaltdjen saavutettavuutta, ja sisaltdjen etuja
ovat esimerkiksi se, ettd ne ovat taloudellisesti saavutettavia seka ei-paikkasidonnaisia eli
kaytettavissa tdysin etdnd. Jotta taide- ja kulttuuriala voisi toimia jopa suunnanndyttéjana
digitaalisuuden ja uusien teknologioiden hyoédyntdmisessd, tarvitaan muun muassa lisaa
taloudellisia resursseja ja niiden ohjaamista oikeanlaisiin kohteisiin kuten osaamisen

kasvattamiseen.

Taide- ja kulttuurialojen digitalisoitumiskehitys on kiihtynyt vasta viimeisen kymmenen
vuoden aikana, joten jatkotutkimukselle on tarvetta. Tassa tutkimuksessa digitaalisuutta
tutkittiin taide- ja kulttuurialan toimijoiden nakékulmasta, mutta mielenkiintoista olisi selvittaa

myo6s yleisfjen nakokulmia aiheeseen liittyen. Muita kiinnostavia tutkimusndkékulmia
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digitaalisuuteen olisivat esimerkiksi digitaalisten sisdltdjen ansaintalogiikka seka digitaalinen

saavutettavuus.

7.2 Tyon tulosten hyodyntaminen ja tilaajan palaute

Tyon tulosten pohjalta laadin KULTA ry:lle tieto- ja tyOpajakortit, joissa kasitelld&n
digitaalisuuden hyddyntamista taide- ja kulttuuritoimijoiden ty0ssé. Tietokorteissa esitelldén
opinnéytetyon yhteenvedossa késiteltyja teemoja digitaalisuuden hyddyntamisen tulevaisuuden
suunnista. Tyopajakorteissa on kysymyksid, joiden avulla taide- ja kulttuuritoimijat voivat
ideoida omia digitaalisia sisaltéja ja pohtia kuinka digitaalisuutta voisi hyoédyntaa

organisaatioiden yleisdpohjan kasvattamisessa.

Tieto- ja tyOpajakortteja testattiin kdytanndssa Turun ylioppilasteatterin johtokunnan
iltakoulussa jérjestetyssa pilottikokeilussa huhtikuussa 2021. Kokeilussa johtokunta luki ensin
tietokortit, jonka jalkeen johtokuntalaiset jaettiin ryhmiin ideoimaan sisaltgja tyopajakorttien
avulla. Tyopajakorttien avulla saatiin ideoitua alustavia digitaalisten siséltdjen konsepteja, joita
teatteri johtokuntalaisten mukaan pyrkii toteuttamaan mahdollisesti jo vuoden 2021 aikana.
Konsepteja olivat muun muassa Tik Tok-ndytelmat sekunneissa, striimatut biisituokiot
vanhainkoteihin ja videoidut koe-esiintymiset. Palaute ty0pajakorteista oli pd&osin positiivista,
ja johtokuntalaiset suhtautuivat digitaalisuuteen liittyviin koulutuksiin ylipdatadn myonteisesti.
Taide- ja kulttuurialojen digitalisoitumiskehityksessa onkin hyvd huomioida my0s se, etta
osaamisen lisaédminen digitaalisuuteen ja digitaalisiin sisaltdihin liittyen on kaivattua myos

taiteen ja kulttuurin harrastejérjestojen keskuudessa.

KULTA ry kommentoi tata opinnédytetyota ja sen tuloksia vield ennen tyon julkaisua. KULTA
ry:n mukaan tyd on kokonaisuudessaan kattava, ja siind on tehty erityisesti laaja taustatyo
tutustumalla yleisotyon, digitaalisuuden ja saavutettavuuden mééritelmiin. Opinndytetyssa on
KULTA ry:n mukaan myos erinomaisesti valitut metodit, joilla on saavutettu KULTA ry:n
kannalta relevantteja tuloksia. Erityisesti kansainvélisen nakokulman tuominen tyohon tekee

tuloksista tilaajan kannalta kiehtovia ja hyodyllisia.

KULTA ry kayttad vuonna 2020 tilaamiensa opinnéytetdiden tuloksia apunaan kehittdessaan
jarjeston teemoja tuleviin vuoden 2023 eduskuntavaaleihin ja niitd seuraavalle
eduskuntakaudelle. Opinndytettiden tekijat osallistuivat myds huhtikuussa 2021 jarjestettyyn

KULTA-foorumiin, jossa Sitran kehittdamalla Tulevaisuustaajuus-tydpajatekniikalla pyrittiin
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kuvittelemaan taide- ja kulttuurialan tulevaisuuksia Suomessa. Tilaamalla opinndytetoita
kulttuurialan opiskelijoilta KULTA ry mahdollistaa sen, etta taide- ja kulttuuriala saa lisaé
ajankohtaista tutkittua tietoa alan mahdollisista tulevaisuuden suunnista. Tulevaisuutta
kasittelevien opinnaytetdiden tilaaminen parantaa myos kulttuurialan opiskelijoiden
kompetenssia alan vaihtoehtoisten tulevaisuuksien kuvitteluun. Tama kyky on hyddyllinen

opiskelijoiden siirtyessé tydelaméan toteuttamaan naita tulevaisuuksia.

7.3 Pohdintaa tyon validiteetista ja reliabiliteetista

Tatd opinnaytetyotd voisi ajatella prototyyppind tai pilottina kattavammalle taide- ja
kulttuurialojen digitalisoitumisen tutkimukselle. Tutkimuksen pohjalta on vaikea tehda koko
taide- ja kulttuurialaa koskevia yleistyksid, vaikkakin jo pieni otanta kertoo yleisimmista
yleistyvista kdytanteistd. Jotta saataisiin yleistettavaa tietoa siitd, miten taide- ja kulttuurialoilla
kaytetadn hyoddyksi digitaalisuutta yleisopohjan kasvattamisessa, tutkimus tulisi skaalata, eli
aineiston tulisi muodostua suuremmasta madréstd vertaisanalysoitavia kohteita ja
haastateltavia. Liséksi edustettuna tulisi olla useampia taidealoja, tai vastaavasti tutkimuksia
tulisi tenda taidealakohtaisesti, keskittyen vain yhden taiteenalan erityispiirteisiin. Huomiota
tulisi kiinnittdd myds esimerkiksi julkisen sektorin ja vapaan kentédn toimijoiden erilaisiin

edellytyksiin toteuttaa digitaalisia siséltoja.

Tassé opinndytetydssé saatiin tapaustutkimuksen hengessa esiteltyd muutamia innovatiivisia
esimerkkeja siitd, miten digitaalisuus on taide- ja kulttuurialoilla valjastettu kéytt6éon
yleisdpohjan kasvattamisessa. Haastattelujen avulla saatiin lisdksi selvitettyd taide- ja
kulttuurialan ammattilaisten nakokulmia siihen, millaiset asiat vaikuttavat digitaalisten
sisaltdjen kehittdmiseen jatkossa. Tutkimuksen tulokset ovat mielestani hyodyllisia taide- ja
kulttuuritoimijoille, mutta ne eivét ole toimialaa ravistelevia — useimmat 16ytdméni teemat ovat
sellaisia, joista on viime vuosina jo nahty viitteita ja joiden on néhty painottuvan taide- ja
kulttuuritoimijoiden arjessa. Teemojen jarjestelmallisen esittelyn my6té aiheita on kuitenkin

ehk& helpompi ymmartaa ja edelleen soveltaa toimijoiden omaan toimintaan.

Tama opinndytetyo kirjoitettiin kevaalla 2021 aikana, jolloin Suomessa elettiin tiukimpien
rajoitusten alla, joita koko koronapandemian aikana maahan oli saadetty. Taide- ja
kulttuurilaitokset olivat joko kokonaan yleisolta suljettuja tai rajoittivat voimakkaasti paéasya
tiloihinsa. Koronapandemian vaikutukset kuuluvat haastateltavien vastauksissa selvésti ja

pandemia on voinut vaikuttaa myos sisaltdjen kayttajakokemuksen havainnointiin seka

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



63

aineiston valintaan ylipaatdan. Onkin tarke&ad tiedostaa, ettd digitaalisuutta on tassa
opinndytetydssé tarkasteltu tahtomattakin jonkinlaisen korona-ajan linssin lapi. Vaikka korona-
aikana on otettu kayttéon innovatiivisia digitaalisuuden keinoja, on mahdotonta sanoa mitka
niistd jaavéat taide- ja kulttuuritoimijoiden kayttéon poikkeusaikojen paatyttyd. On myds
otettava huomioon, ettd vaikka tdssa tydssa korostetaan digitaalisuuden mahdollisuuksia, on
selvad, ettd poikkeusaikojen jalkeen ihmiset kaipaavat kohtaamisia paikan paalla. Onkin taysin
mahdollista, ettd korona-ajan jalkeen digitaaliset siséllot jaavat hetkeksi taka-alalle yleisdjen
keskittyessd kuluttamaan paikan pdilld tapahtuvia “analogisia” kokemuksia. Ndmi eivét
kuitenkaan sulje toisiaan pois, vaan parhaimmillaan digitaaliset siséllét ja paikan paalla

tapahtuvat kokemukset tdydentévat toisiaan.

Pidan tutkimuksen onnistuneimpana tuotoksena analyysia sisaltdjen kayttajakokemuksesta ja
elamyksellisyydestd. Toivon, ettd kayttdjakokemuksen analysointi painottaa lukijalle sitd,
miten tarked& on sujuvan kéyttajakokemuksen varmistaminen digitaalisten sisaltdjen
suunnittelun yhteydessé. Toivon myds, ettd esittelemani digitaaliset sisallét ja digitaalisuuden
teemat inspiroivat suomalaisia taide- ja kulttuuritoimijoita hyddyntdmaan digitaalisuutta

rohkeasti omien sisaltdjensa suunnittelussa ja palveluidensa kehittdmisessa.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



64

LAHTEET

Aalto, Ina 2018. Digitaalisen yleisotyon kehittaminen kulttuuriorganisaatioissa. Humanistinen
ammattikorkeakoulu.  Kulttuurituotannon  koulutusohjelma.  Opinndytetyd. Viitattu
22.3.2021.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/146543/Aalto_Ina.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y

Alasoini, T. 2015. Digitalisaatio muuttaa tyotd—millaista tyoéelamaa uudistavaa
innovaatiopolitiikkaa tarvitaan? Tydpoliittinen Aikakauskirja, 2(2015), 26-37. Viitattu
16.2.2021. https://tem.fi/documents/1410877/2874993/tak22015.pdf

Arts Council England 2013. How arts and cultural organisations in England use technology.
Arts Council England. Viitattu 11.3.2021.
https://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/download-
file/DigitalCulture_FullReport_2013.pdf

Ashanti, Kahlil 2021. Ohjelmistokehittdjd. Videohaastattelu 22.2.2021. Haastattelija: Kaisa
Suokas. Haastatteluaineisto haastattelijan hallussa.

BBC.com 2020. Yorkshire Museum: Curator battle seeks 'creepiest exhibit. Viitattu 7.4.2021.
https://www.bbc.com/news/uk-england-york-north-yorkshire-52369540

BCMG 2021a. Who we are. Viitattu 2.3.2021. https://www.bcmg.org.uk/who-we-are

BCMG 2021b. Workshops and events for young people. Viitattu 3.3.2021.
https://www.bcmg.org.uk/Pages/Events/Category/workshops-and-events-for-young-people

BCMG 2021c. Take wpart in Back to the Beginning. Viitattu 3.3.2021.
https://www.bcmg.org.uk/Event/take-part-in-bcmg-back-to-the-beginning-recording

BCMG 2021d. An interactive online performance of Birtwistle’s Roddy’s Reel and the world
premiere of Back to the Beginning by Ma Xiao-Qing feature in BCMG’s latest digital
concert of new music. Viitattu 4.3.2021. https://www.bcmg.org.uk/news/back-to-the-
beginning-announcement

BCMG 2021e. Crowd Out: a new piece for 1000 voices. Viitattu 4.3.2021.
https://www.bcmg.org.uk/Event/crowd-out-a-new-piece-for-1000-voices

Betzler D., Loots, E., Proktpek, M. Marques, L. & Grafenauer P. 2020. COVID-19 and the arts
and cultural sectors: investigating countries’contextual factors and early policy measures,
International Journal of Cultural Policy. DOI: 10.1080/10286632.2020.1842383

Bollo, Alessandro & Da Milano, Cristina & Gariboldi, Alessandra & Torch, Chris 2017. Study
on Audience Development. How to place audiences at the centre of cultural organisations.
Luxembourg: Publications Office of the European Union, 2017. Viitattu
26.3.2021.https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/cc36509d-19c6-11e7-
808e-01aa75ed71al

Boosey & Hawkes 2021. Harrison Birtwistle Roddy’s Reel. Viitattu 4.3.2021.
https://www.boosey.com/cr/music/Harrison-Birtwistle-Roddy-s-Reel/53638

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



65

Brotkin, Erkki 2010. Optisen liikkeenkaappauksen kayttd hahmoanimoinnissa 2010. Lahden
ammattikorkeakoulu. Viitattu 12.3.2021.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/15689/Brotkin_Erkki.pdf?sequence=1

Department of Culture, Media and Sport 2019. Culture is Digital: June 2019 progress report.
Viitattu 11.3.2021. https://www.culturehive.co.uk/resources/culture-is-digital-june-2019-
progress-report/

Digimuseo.fi 2021. Mikéa Digimuseo? Viitattu 10.2.2021 https://digimuseo.fi/mika-digimuseo/
Digital Culture Compass 2021. Viitattu 11.3.2021. https://digitalculturecompass.org.uk

Digital Culture Network 2021. Viitattu 11.3.2021.
https://digitalculturenetwork.org.uk/about/about-the-network/

Digital Theatre 2021. Viitattu 7.4.2021. https://www.digitaltheatre.com/consumer
Dream.online 2021. About. Viitattu 5.3.2021. https://dream.online/faq-type/about/
Finna 2021. Museot. Etusivu. Viitattu 7.4.2021. https://museot.finna.fi

Finnkino 2020. New York Metropolitan Opera: Live in HD. Viitattu 7.4.2021.
https://www.finnkino.fi/oopperakausi/

Eriksson, Péaivi & Katri  Koistinen  2005.  Monenlainen  tapaustutkimus.
Kuluttajatutkimuskeskus. Viitattu 6.4.2021.
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/152279/Monenlainen_tapaustutkimus.pdf

Euroopan neuvosto 2017. Neuvoston péatelmat kulttuurin saatavuuden edistamises té
digitaalisin keinoin painopisteend yleisdsuhteen kehittdminen (2017/C 425/03). Euroopan
unionin virallinen lehti joulukuu 2017. Viitattu 11.3.2018. https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/FI/TXT/HTML/?uri=CELEX:52017XG1212(01)&from=FI

Euroopan unioni 2017. Promoting access to culture via digital means. Policies and strategies
for audience development: work plan for culture 2015-2018. Euroopan unionin julkaisuja
2017. Luxemburg. Viitattu 7.4.2021. https://op.europa.eu/en/publication-detail/-
/publication/7839ch98-651d-11e7-b2f2-01aa75ed71al/language-en

Euroopan unionin saavutettavuusdirektiivi 2016/2102. Viitattu 11.3.2021. https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/FI/TXT/?uri=CELEX%3A32016L.2102

Evans, Nancy 2021. Director of Learning and Participation. Sahkdpostihaastattelu
25.2.2021.Haastattelija: Kaisa Suokas. Haastatteluaineisto haastattelijan hallussa.

EY 2021. Rebuilding Europe. The cultural and creative economy before and after the COVID-
19 crisis . Executive summary. January 2021. Viitattu 7.4.2021. https://1761b814-bfb6-43fc-
9f9a-775d1abca7ab.filesusr.com/ugd/4b2ba2_f88b63e2fd814956aff12871f50562c8.pdf

Gheorghiu, Dragos & Stefan, Livia 2018. Virtual Museums: Dealing with Cultural Identity in
the Digital Age. The International Scientific Conference eLearning and Software for
Education; Bucharest Vol. 4, : 463-470. Bucharest: "Carol I" National Defence University.
https://search.proquest.com/openview/d5264fc0539fb884dd5d36fcf755271e/17pQq-
origsite=gscholar&chl=1876338

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



66

Google Arts & Culture 2019. Explore art and culture through a new lens. Viitattu 17.2.2021.
https://www.blog.google/outreach-initiatives/arts-culture/explore-art-and-culture-through-
new-lens/

Harakka, Timo 2021. Facebook-paivitys. 22.3.2021., 12.30. Viitattu 22.3.2021.
https://www.facebook.com/photo?fbid=10159683947722638&set=a.10150364435807638

Hautio, Minna 2021. Suullinen tiedonanto 5.2.2021.
Helind Rautavaaran museo 2020. Viitattu 10.2.2021. http://helinamuseo.fi/helina-rautavaara/

Helsingin kaupunki 2020. Helsingin #Etdvappu-tempaukselle kansainvélistd tunnustusta.
Viitattu 7.4.2021.https://www.hel.fi/uutiset/fi/kaupunginkanslia/helsingin-etavappu-
palkittiin

Hietanen S. 2010. Kasvatuksesta yhteistyohon. Suomen Kansallisoopperan yleisotyosta 1992—
2008. Helsinki: Loisto-kulttuuripalvelut.

Hirsjérvi, Sirkka & Hurme, Helena 2015. Tutkimushaastattelu. Teemahaastattelun teoria ja
kéytanto. (E-kirja.) Helsinki: Gaudeamus.

Hirvonen-Nurmi, Katri 2021. Intendentti. Videohaastattelu 24.2.2021. Haastattelija: Kaisa
Suokas. Haastatteluaineisto haastattelijan hallussa.

Holopainen, Krista 2020. Ketteri4, joustavia ja askeleen edelld: Miten kulttuuri- ja taidealan
keskusjarjeston  jasenet kokevat digitaalisen teknologian. Viitattu 6.4.2021.
https://www.theseus.fi/handle/10024/333038

Jakonen, Olli & Luonila, Mervi & Renko, Vappu & Kanerva, Anna 2020. KATSAUS
KORONAN  VAIKUTUKSISTA  TAITEEN JA  KULTTUURIN  ALOJEN
TOIMINTAEDELLYTYKSIIN JA  KULTTUURIPOLITIIKKAAN  SUOMESSA.
Kulttuuripolitiikan  tutkimuksen  vuosikirja 2020, 50-59. Viitattu 26.3.2021.
https://journal.fi/kultpol/article/view/100430

Kaikki teatterista! 2020. Podcast. Viitattu 10.2.2021. https://kaikkiteatterista.podbean.com

Kansallisteatteri 2021. Aanikanava. Viitattu 9.3.2021
https://kansallisteatteri.fi/esitys/aanikanava/

Karjalainen, Asko 2002. Mit& benchmarking-arviointi on? Teoksessa Kauko Hamaélédinen &
Minna Kaartinen-Koutaniemi (toim.) Benchmarking korkeakoulujen kehittdmisvélineena.
Korkeakoulujen arviointineuvoston julkaisuja 13:2002, 10-19. Viitattu 9.3.2021.
https://karvi.fi/app/uploads/2015/01/KKA_1302.pdf

Kasvi, Jyrki 2019. Digi digi digi. TIEKE Tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskus ry. Viitattu
20.1.2021. https://tieke.fi/digi-digi-digi/

Kawashima N. 2000. Beyond the division of attenders vs non-attenders: a study into audience
development in policy and practice. Coventry: Centre for Cultural Policy Studies, University
of Warwick.

Kirchberg V. 1999. Boom, bust and recovery? Arts audience development in Germany between
1980 and 1996. Cultural Policy, 5:2, 219-254.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



67

Koivula, A. & Koiranen, I. & Rasanen, P. 2016, Digitaaliset kuilut ja verkkorahapelaamisen
vaestoryhmittaiset muutokset 2006-2014. Yhteiskuntapolitiikka, 81, 247-259. Viitattu
16.2.2021.
https://www.julkari.fi/bitstream/handle/10024/131130/YP1604_Koivulaym.pdf?sequence=
2&isAllowed=y

KULTA ry 2020. Etusivu. Viitattu 13.4.2021. https://kulttuurijataide.fi

Lindholm, Arto 2015. Johdanto. Teoksessa Arto Lindholm (toim.) Ei-Kavijéasta osalliseksi.
Osallistuminen,  osallistaminen  ja  osallisuus  kulttuurialalla. Humanistinen
ammattikorkeakoulu, 20. Viitattu 23.4.2018. https://www.humak.fi/wp-
content/uploads/2015/11/Arto-Lindholm-ei-kavijasta-osalliseksi.pdf

Marttinen, Tittamari 2020. ANNA TAITEEN YLLATTAA! Taidemaistiaiset ja
Kulttuurivaskooli  viestinnan  vilineind taiteilijan ja yleison elamyksellisessa
vuorovaikutuksessa. Oulun ammattikorkeakoulu. Kulttuurituottamisen ja luovan talouden
koulutusohjelma (YAMK)
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/341914/marttinen_tittamari.pdf?sequence=
2&isAllowed=y

Mesenaatti.me 2021. Korona Aid. Viitattu 22.3.2021. https://mesenaatti.me/pro/korona-aid/

Mymodernmet.com 2020. Dutch Instagram Account Has People Recreating Famous Artworks
While in Quarantine. Viitattu 9.3.2021. https://mymodernmet.com/tussen-kunst-
quarantaine-recreate-art-challenge/

OKM 2017. Opetus- ja kulttuuriministerion kulttuuripolitiikan strategia 2025. Opetus- ja
kulttuuriministerion julkaisuja 2017:20. Viitattu 11.3.2021.
http://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/79811/0km20.pdf

OKM 2019. Selvitys kulttuurilaitosten digitaalisesta yleisdsuhteesta valmistunut. Viitattu
16.3.2021. https://minedu.fi/-/selvitys-kulttuurilaitosten-digitaalisesta-yleisosuhteesta-
valmistunut

Opera by you 2012. Free will-yhteisbooppera ensi-illassa Olavinlinnan ndyttdmaolla ja verkossa.
Viitattu 4.3.2021. https://news.cision.com/fi/opera-by-you/r/free-will--yhteisoooppera-ensi-
illassa-olavinlinnan-nayttamolla-ja-verkossa,c9285166

Operavision 2021. Viitattu 7.4.2021. https://operavision.eu/en/about-project

Peltoniemi, Maria 2021. Yleisotyonkoordinaattori. Videohaastattelu 3.2.2021. Haastattelija:
Kaisa Suokas. Haastatteluaineisto haastattelijan hallussa.

RadioMedia 2020. Podcast, podcast - Tutkimus podcastien kuuntelusta helmikuussa 2020.
Viitattu 10.2.2021. https://www.radiomedia.fi/sites/default/files/podcastutkimus-2020.pdf

Saavutettavuusvaatimukset.fi  2021. Yleistd saavutettavuudesta. Viitattu 11.3.2021.
https://www.saavutettavuusvaatimukset.fi/yleista-saavutettavuudesta/

Sainio, Tapani & Angeslevd, Viivi & Harju, Emma 2019. Kulttuurilaitosten digitaalinen
yleisdsuhde. Kooste selvityshankkeen tuloksista. Opetus- ja kulttuuriministerio 2019.
Opetus-  ja  kulttuuriministerion  julkaisuja ~ 2019:25.  Viitattu  11.3.2021
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/bitstream/handle/10024/161674/OKM _2019 25 Kulttuu
rilaitosten_digitaalinen_yleisosuhde.pdf?sequence=1&isAllowed=y

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU


https://kulttuurijataide.fi/

68

Sarajarvi, Anneli & Tuomi, Jouni 2018. Laadullinen tutkimus ja siséllénanalyysi. 2. uudistettu
painos. Helsinki: Kustannusosakeyhtio Tammi
https://www.ellibslibrary.com/reader/9789520400118

Schueffel, Patrick 2017. The Concise Fintech Compendium. Fribourg, Switzerland, 2017:
School of Management Fribourg (HEG-FR), Switzerland
https://web.archive.org/web/20171024205446/http://www.heg-fr.ch/EN/School-of-
Management/Communication-and-Events/events/Pages/EventViewer.aspx?Event=patrick-
schuffel.aspx

Seingjoen  kaupunginteatteri  2021.  Lampi6elaméa-podcast.  Viitattu  9.3.2021
https://seinajoenkaupunginteatteri.fi/lampioelamaa-4-keskustelua-komediasta-ja-
nayttelijan-peruspaivasta/

Seppanen-Jarveld, Riitta (toim.) 2005. Vertaismenetelmat kehittdvan arvioinnin valineina.
Helsinki: Stakes. Viitattu 9.3.2021.
http://www.julkari.fi/bitstream/handle/10024/77163/vertaismenetelmat.pdf?seq

Sorjonen, Hilppa & Sivonen, Outi 2015. Taide ja kulttuurilaitosten yleisétyon muodot, laajuus
jatuloksellisuus. Kulttuuripoliittisen tutkimuksen edistamissaétio Cuporen verkkojulkaisuja
27. Viitattu 5.3.2021. https://www.cupore.fi/images/tiedostot/taide-
jakulttuurilaitostenyleisotyonmuodot17.4..pdf

Tanssin Tiedotuskeskus 2020. Korona on aiheuttanut tanssin kentélle dominoefektin, jonka
vaikutukset ulottuvat pitkalle tulevaisuuteen. Viitattu 16.3.2021.
www.danceinfo.fi/artikkelit/korona-on-aiheuttanut-tanssin-kentalle-dominoefektin-jonka-
vaikutukset-ulottuvat-pitkalle-tulevaisuuteen/

Tilastokeskus 2020. Koronakriisi iski voimakkaasti esittaviin taiteisiin. Viitattu 16.3.2021.
www.stat.fi/uutinen/koronakriisi-iski-voimakkaasti-esittaviin-taiteisiin

TINFO 2020a. Mitd korona tarkoittaa teatterin ekosysteemille? Viitattu 16.3.2021.
www.tinfo.fi/fi/Mita_korona_tarkoittaa_teatterin_ekosysteemille

TINFO 2020b. Teatteri kotisohvalle. Viitattu 9.3.2021
https://www.tinfo.fi/fi/Teatteri_kotisohvalle

Turun  kaupunginteatteri ~ 2021a. Tietoa  teatterista.  Viitattu  10.2.2021.
https://teatteri.turku.fi/turun-kaupunginteatteri/tervetuloa-teatteriisi

Turun kaupunginteatteri 2021b. Somenéyttamo. Viitattu 8.3.2021.
https://teatteri.turku.fi/somenayttamo

Turun kaupunginteatteri 2021c. Somenayttdmd: Ilta Olli Rahkosen kanssa 29.1.2021. Viitattu
10.2.2021 https://www.facebook.com/TurunKaupunginteatteri/videos/?ref=page_internal

Turun kaupunginteatteri 2021d. Somendyttdmo: Nyt improtaan! 20.3.2020. Viitattu 10.2.2021
https://www.facebook.com/138505859550641/videos/210482770025973

Turun kaupunginteatteri 2021e. Viéliaika-podcast. Viitattu 8.3.2021.
https://teatteri.turku.fi/podcast

UNESCO 2020. Culture in crisis: policy guide for a resilient creative sector. (E-kirja.)Pariisi:
Unesco.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



69

Walmsley, Ben 2016. From arts marketing to audience enrichment. How digital engagement
can deepen and democratize artistic exchange with audiences. Poetics Volume 58, 10/2016,
66-78. Viitattu 4.3.2021.
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0304422X 15300383

Valtioneuvosto 2019. Paaministeri Sanna Marinin hallituksen ohjelma 2019. 3.7.1 Kulttuuri,
nuoriso ja liikunta-asiat.  Viitattu  23.3.2021.  https://valtioneuvosto.fi/marinin-
hallitus/hallitusohjelma/kulttuuri-nuoriso-ja-liikunta-asiat

Valtioneuvosto 2020a. Koronapandemian vaikutukset kuntien kulttuuritoimintaan. Opetus- ja
kulttuuriministerio,  kulttuuri-  ja  taidepolitilkanosasto.  Viitattu ~ 13.3.2021.
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/handle/10024/162352

Valtioneuvosto 2020b. KORONAPANDEMIAN VAIKUTUKSET KULTTUURIALALLA
Raportti kyselyn vastauksista. Opetus- ja kulttuuriministerio. VALTIONEUVOSTON
JULKAISUJA 2020:14. Viitattu 13.3.2021.
https://julkaisut.valtioneuvosto.fi/handle/10024/162255

Weshowup.io 2021a. Viitattu 18.2.2021. https://weshowup.io

Virolainen, Jutta 2015. Kulttuuriosallistumisen muuttuvat merkitykset. Katsaus taiteeseen ja
kulttuuriin osallistumiseen, osallisuuteen ja osallistumattomuuteen. Kulttuuripoliittisen
tutkimuksen edistamissaatic  Cuporen  verkkojulkaisuja 26. Viitattu 9.3.2021.
https://www.cupore.fi/images/tiedostot/kulttuuriosallistumisenmuuttuvatmerkitykset_000.p
df

Vuoristo, Janne 2018. Mitd on 360°-kuvaaminen ja mihin sitd voi hyodyntadd? Viitattu
17.2.2021. https://www.linkedin.com/pulse/mit&-360-kuvaaminen-ja-mihin-sit4-voi-
hyodyntéa-janne-vuoristo/

XR Today 2020. Augmented Reality in The Arts & Culture Sector. Viitattu 17.2.2021
https://www.xrtoday.com/augmented-reality/ar-in-arts-and-culture/

YLE 2018. Haluaisitko keskustella keisarin kanssa tai testata Artekin kalusteita?
Virtuaalitodellisuus mahdollistaa jo sisustuskokeilut ja museoiden aikamatkat. Viitattu
6.4.2021. https://yle.fi/uutiset/3-10092582

YLE 2021. “Thmiset pyorittelivit patddn, ettid ei me sellaisia maédrid myyda” — tamperelainen
teatteristriimi  kerasi  yllattden ldhes 10 000 katsojaa. Viitattu 7.4.2021.
https://yle.fi/uutiset/3-11757109

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



70

LIITTEET

Liite 1. Teemahaastattelurunko

Taustakysymykset/Background information

- Nimi, laitos, tydnimike, toimenkuva/Name, organisation, title, job description

Digitaalinen yleisotyd/Digital audience development

- Miten organisaatiossa maadritelld&n digitaalinen yleisfty0 ja sen tavoitteet? (omin
sanoin)/How is digital audience development defined within the organisation?(in your
own words)

Digitaalisen yleisotyon sisallét/Contents of digital audience development

- Millaisia digitaalisia siséltdja ja palveluita organisaatiolla on? (esim. eri kanavia,
alustoja)/What type of digital/online contents and utilities does the organisation have?
(for example platforms, communication channels)

Digitaalisen yleisotyon tekijat/People in charge of digital audience development
Digitaalisen yleisotyon kohderyhmat/The target demographic for digital audience
development

- Kenelle kohdennettu/ket4 digitaalisella yleisotyoll& tavoitetaan? Onko tavoitettu uusia
yleis6ja?/What is the the target demographic for digital audience development? Have
you reached new audiences with online content?

- Millaista palautetta digitaalisesta yleisoty0std on saatu?/What kind of feedback have
you had from the contents of digital audience development?

Yleisosta keratty data/Audience data

- Kerétaanko digitaalisen yleisotyon yleisoista dataa, jos kerédtadan, millaista?/What kind
of data do you get from the audiences of digital audience development?

Pandemiatilanne

- Onko pandemia vaikuttanut digitaalisen yleisotyon tekemiseen tai sen siséltéihin?/Has
the pandemic had an effect on digital audience development?(for example contents,

audiences etc.)
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Organisaation suhtautuminen digitaalisuuteen/What is the view on digitality in general

within the organisation

Organisaation suhtautuminen digitaalisen yleisotyon
maksullisuuteen/maksuttomuuteen/What is the organisations policy with paid contents of

digital audience development

Organisaation suhtautuminen paikkasidonnaisuuteen/ei-

paikkasidonnaisuuteen/Organisations policy with site-specific contents/online contents

- Pyritdénko digitaalisten siséltdjen avulla saamaan kévijoité fyysiseen museoon?/Is the
goal of online contents to invite visitors on site?

Digitaalisen yleisotyon resurssit/Resources of digital audience development

Digitaalisen yleisotyon tulevaisuus/The future of digital audience development
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