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Opinnaytetyoni keskiossd on Huoneiden Kkirja -esitykseen tekeméni 26.
Lastenhuone -teoksen taiteellinen prosessi. Huoneiden kirja oli TEHDAS
Teatterin, Aura of Puppetsin ja Aurinkobaletin seka yli sadan vapaan kentan
taiteiljan yhteistyossa tekemé& immersiivinen esitys. Esitys perustui Saila
Susiluodon samannimiseen proosarunokokoelmaan. Taiteilijat valmistivat kirjan
64:std runosta yhtd monta teosta. 26. Lastenhuone -prosessin aikana tutkin
immersiivisen kokemuksen mahdollistamista valitsemillani taiteellisilla keinoilla.
Teos yhdisti nykynukketeatteria ja digitaalista esitysta lisatyn todellisuuden
keinoin. Havainnoin my6s kuinka lisatty todellisuus ja nykynukketeatteri voivat
tukea toisiaan. Lisatyn todellisuuden sisaltd toteutettiin yhteistydssd CTRL
Reality Oy:n kanssa. Tarkastelen teoksen lisatyn todellisuuden osuutta
digitaalisen esityksen kehyksesta kasin. Digitaalisen esityksen kehys toi usein
pelimaailmaan sijoitetun lisatyn todellisuuden esittavan taiteen tarkastelun alle
ja tarkensi sekd avasi ajatteluani teknologiasta immersiivisessa
esityskontekstissa. Valitsemieni taiteellisten keinojen yhtena merkittavana
immersiota tukevana potentiaalina naen niiden kyvyn tukea henkilokohtaista ja

tilallista kokemusta.
Asiasanat:

Nukketeatteri, visuaaliset taiteet, esitys, lisatty todellisuus, immersio



Master’s Thesis | Abstract
Turku University of Applied Sciences
MA, Master of Arts

2021 | 63 pages

Maija Westerholm

Virtual and visual immersion

- The immersive possibilities of a Digital Performance that combines
Contemporary Puppet Theatre and Augmented Reality

My thesis concentrates on my artistic process with the piece called 26.
Lastenhuone (Nursery) — one part of Huoneiden kirja (Book of Rooms), which
was an immersive performance created by TEHDAS Theater, Aura of Puppets
and Aurinkobaletti (AB Dance Company), as well as over hundred independent
artists. The performance based on Saila Susiluoto's prose poem collection by
the same name. The artists created 64 art pieces — as many as poems in the
book. During the process | explored enabling an immersive experience through
the artistic means that | chose for the piece. The piece combined contemporary
puppet theater and digital performance with means of augmented reality (AR). |
observed how AR and contemporary puppetry can support each other. The
content of AR was made in collaboration with CTRL Reality Oy. | look at the AR
part of the piece through the frame of a digital performance. AR is often
considered as part of gaming industry, but the frame of digital performance
brought it under the surveillance of perfoming arts. For me as an artist this
frame opened the possibilities of technology in an immersive performance
context. A significant immersion-supporting potential of the artistic forms | chose

is their ability to support viewer’s personal and spatial performance experience.
Keywords:

Contemporary puppet theatre, augmented reality, immersion, performance



Sisalto

1 Johdanto

2 Huoneiden kirja
2.1 26. Lastenhuone

3 Huone 26. Lastenhuone -teoksen taiteelliset keinot

3.1 Immersio, immersiivinen teatteri ja immersiiviset esitykset

3.2 Digitaaliset esitykset ja digitaalinen teatteri
3.3 Lisatty todellisuus taide- ja kulttuurikentalla
3.4 Nykynukketeatteri ja nukketeatterillinen ajattelu

3.5 AR:n ja nykynukketeatterin yhtymakohdat

4 Taiteellisten keinojen immersiiviset mahdollisuudet
4.1 Katsojan huomioiminen immersiivisessa teoksessa
4.2 Digitaalisten keinojen immersiiviset mahdollisuudet
4.3 AR:n immersiiviset mahdollisuudet

4.4 Nykynukketeatterin immersiiviset mahdollisuudet

5 Huone 26. lastenhuone ja prosessipaivékirja

5.1 Nykynukketeatterillisuus ja liikeilmaisu

5.2 Digitaalisen esityksen ja teknologian hyddyntaminen
5.3 Kulkijan kokemus ja ohjeistus

5.4 Virtuaalinen ja fyysinen nayttamo

5.5 Dramaturgia

5.6 Ymparoivat huoneet

6 Pohdinta

Lahteet

10
11

13
13
15
18
20
21

23
23
25
27
30

32
33
41
47
50
52
53

56

60



Kuvat

Kuva 1. Esimerkkeja sosiaalisessa mediassa kaytetysta lisatysta

todellisuudesta. Kuva: Timo Korkalainen, CTRL Reality Oy 18
Kuva 2. 26. Lastenhuone harjoitus- ja rakennusvaiheessa. Kuva: Jesper Dolgov
33
Kuva 3. Installaation kattoon kiinnitettavia saappaita. Kuva: Maija Westerholm
35
Kuva 4. Ensimmainen kokeilu sadetakista, jonka sisélla kiertda vesi. Kuva:
Maija Westerholm 36
Kuva 5. Esiintyja Tuija Lappalainen tayttamassa saappaita vedella. Kuva:
Jesper Dolgov 40
Kuva 6. Animoidut saappaat lattiaan maalattujen saappaan jalkien paalla.
Kuvakaappaus Timo Korkalaisen kuvaamasta videotallenteesta. 44
Kuva 7. Kuvia esiintyjasta, joka nakyy lisatyssa todellisuudessa veden alla.
Kuvakaappauksia Timo Korkalaisen kuvaamasta videotallenteesta. 45

Kuva 8. Huoneiden kirja -esityksen Vanhat taulukot. Kuva: Jesper Dolgov 48



1 Johdanto

Opinnaytetyoni kehittamishankkeen keskiossd on 26. Lastenhuone -teoksen
taiteellinen suunnittelu ja toteutus. Teos oli yksi monista teoksista, jotka

yhdistyivat immersiivisessa ja monitaiteisessa esityksessa Huoneiden kirja.

Keskityin opinnaytetydssani tutkimaan 26. Lastenhuone -teoksen taiteellisen
suunnittelu- ja toteutusprosessin aikana esityksen immersiivisen eli upottavan
kokemuksen mahdollistamista sek& syventamista. Pohdin myds mistd immersio
ja immersiivinen  katsojakokemus muodostuu.  Tutkin  immersiivisen
katsojakokemuksen luomista 26. Lastenhuone -teokseen valittujen taiteellisten
keinojen kautta. Teos yhdisti nykynukketeatteria seka digitaalista esitysta.
Nykynukketeatterillisuutta hyddynsin muun muassa elollistamalla installaation ja
likeilmaisun avulla teoksen materiaaleja seka tilaa. Digitaalisen esityksen
valineend hyodynsin lisattya todellisuutta eli AR:88. Lisdksi havainnoin
prosessin aikana valittujen taiteellisten keinojen yhtalaisyyksia ja sita, kuinka ne
tukevat toisiaan. Prosessin keskiéssd oli my6s uudenlainen yhteistyo
virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden alalla toimivan yrityksen CTRL

Reality Oy:n kanssa.

Tavoitteena oli tutkia valittujen taiteellisten keinojen immersiivista potentiaalia ja
tukea niilla katsojan immersiivista kokemusta. Immersiivinen konteksti tuli
teokseen Huoneiden kirja -esityksen kautta. Katsojakokemus kiinnostaa minua
erityisesti esiintyvana taiteiljana. Olen ammatiltani Turun Taideakatemista
valmistunut nukketeatteritaiteilija. Minulla on kokemusta ja koulutusta fyysisesta
teatterista seka tilalahtoisista ja paikkasidonnaisista, esimerkiksi katuteatteri-

esityksista.

Nukketeatterillinen ajattelu nakyy usein teoksissani esimerkiksi esineiden tai
kehonosien elollistamisen kautta, mutta myds puhtaasti perinteisen
nukketeatterin eli nukkejen hyddyntamisen kautta. Tilan ja esineiden
elollistaminen sekd manipuloiminen nuken Kkaltaisesti on nukketeatterillisen
ajattelun sisélla. Tilan elollistaminen katsojan ymparilla on immersiivista.

Tilalahtoiset ja paikkasidonnaiset esitykset ovat usein immersiivisia
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tapahtuessaan esimerkiksi katsojalle tutussa paikassa, irrottaen hénet irti
arkitodellisuudesta. 26. Lastenhuone -teoksessa nykynukketeatteri syvensi
immersiota muun muassa sen tilalahtdisyyden kautta sek& herattdmalla

katsojaa ympardivan huoneen ja installaation henkiin.

Digitaalisen esityksen konteksti on tullut minulle tutuksi esimerkiksi Aleksanterin
Teatterin ohjelmistossa olleen digitaalisen ja immersiivisen esityksen Al jata
jalkia kautta, jossa toimin nukenrakentajana sekd nukkenayttelijana.
Digitaalinen esitys toimii mielesténi hyvana kattotermina AR:&a hyoddyntavélle
esittavan taiteen teokselle, silla digitaalinen esitys kattaa laajasti esityksia,
joissa digitaalinen valine on teoksen keskeinen taiteellinen keino. Digitaalinen
esitys toi myos itselleni wuutta tietoa ja merkittdvaa inspiraatiota
immersiivisyyden mahdollistamiseen. Digitaaliset  esitykset  toimivat
nykynukketeatterin rinnalla kiinnostavana tasojen ja sisallon syventajana muun
muassa siksi, ettd ne mahdollistavat fyysisesti mahdottomia asioita seka

tilallista ja ajallista fragmentoitumista.

AR oli minulle taiteilijana uusi taiteellinen véline ja visuaalinen keino. Kysyin
mahdollisuutta yhteistyohon CTRL Reality Oy:n kanssa ja yrityksessa
innostuttin - ajatuksesta.  Keskusteltuamme  AR:n  ja  nukketeatterin
yhdistamisestd seka yhteistyon mahdollisuuksista, 10ytyi niille lopulta oikea
paikka ja aika 26. Lastenhuone -teoksesta. Yhteistyon kautta halusin 10ytaa
itselleni uusia taiteellisia keinoja ja asiantuntijuutta tekijyyteeni. Uskon, etta
opinnaytetyon kehittdmishankkeeni sek& yhteistyd CTRL Realityn kanssa lisda
alani elinvoimaisuutta ja tuo sille lis&é taiteellista diversiteettia. Teos oli samalla
ensimmainen laatuaan suomalaisella lisatyn todellisuuden ja nukketeatterin
kentélla. Opinnaytetydn kehittdmishankkeeni oli myds pilottihanke, jonka yhtena
tavoitteena oli luoda pohjaa uudenlaiselle yhteistydlle sekd uusille AR:&a
hyddyntaville teoksille. Virtuaalitodellisuus (VR) sek& lisatty todellisuus (AR)
ovat kasvava ala, jonka potentiaalia ei olla néhty vield laajasti Suomen
teatterikentéalla. Naen, ettd niilld on valtava potentiaali esittdvan taiteen alalla,
joka elaa pandemiatilanteesta johtuvina epavarmoina aikoina murrosvaihetta.

Tallaisena aikana on tarkeda I6ytaa uusia keinoja ja tyokaluja vanhojen rinnalle.

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Westerholm



AR:n kayton tavoitteena oli syventaa teoksen immersiivisyytta. Pyrin
suunnittelemaan teoksen siten, ettei AR-teknologia irroittaisi katsojan huomiota
pelkastaan virtuaalisen maailmaan kokemiseen. AR:n tarkoituksena oli tukea
teoksen nykynukketeatterillista, fyysistd ja visuaalista maailmaa. Liséksi
tavoitteena oli hyddyntdd katsojan lasndoloa ja tukea hanen toimijuuttaan
teoksen sisalla matalalla kynnyksella. AR mahdollisti katsojan osallisuutta seka
vuorovaikutusta katsojan ja teoksen vdlille, joka mahdollistaa teokseen

uppotumisen.

Pohdin immersiivisyyden mahdollistamisen ja syventadmisen kysymyksié etenkin
omasta nukketeatteritaiteilijan ammatistani kasin. Tarkoituksenani oli vahvistaa
asiantuntijuuttani, kehittda alaani, sen siséaltoja seka tuoda alalleni uutta tai
uudelleen jasennettya tietoa. Nykynukketeatterille on tyypillistda toimia
taiteenalojen sulatusuunina ja yhdistaa esittavia taiteita sek& esimerkiksi
kuvataiteita. = Nykynukketeatteriesitykset  pohjautuvat usein  esimerkiksi
taideteokseen. Siksi runokirjaan perustuva ja taiteenaloja yhdistava Huoneiden
kirja  -esitykseen tekeméni teos oli erityisen hyva opinnaytetyon

kehittamishankkeen nakdkulmasta.

Nykynukketeatterista ja digitaalisista esityksista on Suomessa Kkirjoitettu
toistaiseksi vahan. Outi Sippola on kirjoittanut vuonna 2016 Elotonkin liikuttuu:
Nukketeatterikatsojan opas, jota kaytdn opinnaytetyon lahteend. Digitaalisista
esityksista ja -teatterista on kirjoitettu esimerkiksi englanniksi. Keskeisimpéna
lahdeaineistona kaytankin tuoretta Nadja Masuran kirjoittamaa julkaisua Digital
Theatre: The Making and Meaning of Live Mediated Peformance, US & UK
1990-2020. Immersiivisesta teatterista keskeisin lahteeni on Josephine
Machonin (2013) Immersive Theatres: Intimacy and Immediacy in
Contemporary Performance. Lahdeaineistona kaytan myos alan artikkeleita
seka muita verkkojulkaisuja, kuten Samee Haapan artikkeleita. Lisaksi kaytan
lahteind haastatteluja. Haastattelin Huoneiden kirjan taiteellista johtajaa,
nukketeatteritaiteilijaa ja -ohjaajaa Alma Rajalaa, suomalaisen digitaalisen
teatterin pioneeri #digiteatterin perustajajasen, teatteriohjaaja ja esitystaiteilija

Maria Oivaa, Kaiken keskuksen taiteellinen johtaja, ohjaaja, esiintyja ja
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taiteellinen tutkija Samee Haapaa, teatteri- ja esitystaiteilija Leonor Estrada
Franckea sekd CTRL Reality Oy:n tuotepaallikkd Timo Korkalaista. Puran
opinnaytetydssani my6s kokoamaani 26. Lastenhuone -teoksen taiteellista
prosessipaivékirjaa seké saamaani koekatsoja- ja katsojapalautetta.

Aloitan opinnaytetybni pohjustamalla ensin lyhyesti, mita immersiolla,
immersiivisella teatterilla ja esityksilla tarkoitetaan yleisesti. Taman jalkeen
siirryn avaamaan digitaalisen esityksen perusteita seka perustelen termin
kayttoa. Kerron lyhyesti mitd AR tarkoittaa ja miten sitd on kaytetty, etenkin
Suomen taide- ja kulttuurikentalla. Avaan nykynukketeatterin perusteita lyhyesti
ja pohdin millaisia yhtymakohtia nykynukketeatterissa ja AR:ssa on.

Taman jalkeen siirryn 26. Lastenhuone -teokseen valikoitujen taiteellisten
keinojen  immersiivisiin  erityispiirteisiin ~ ja  mahdollisuuksiin.  Aloitan
immersivisyyden tarkastelun aluksi puhtaasti katsojan nédkdkulmasta. Syvennyn
siihen, kuinka katsojan kokemusta voi ottaa ldhtokohtaisesti huomioon
immersiivisen kokemuksen mahdollistamisessa. Katsojan kokemuksellista
osuutta tarkastelen tutkimalla osallisuutta ja sité kautta katsojan upottautumista
teokseen. Teoksen ja katsojan valinen vuorovaikutus syventaa immersiivista
kokemusta. Teoksen upottavaa maailmaa luodessa on perehdyttava kulkijan
kokemukseen ja keinoihin saada rakennettua kulkijan toimijuus teoksen sisaan.
Tarkastelen digitaalisten keinojen, AR:n ja nykynukketeatterin mahdollisuuksia
luoda immersiivinen kokemus katsojan ymparille ja katsojan osallisuudesta

kasin.

Lopuksi kayn lapi prosessipaivakirjan muodossa, mita prosessissani tapahtui ja
mité kokeilin mahdollistaakseni upottavan kokonaisvaltaisen
katsojakokemuksen. Kuvaan teoksen vaiheita ja perustelen teokseen
paatyneitd seka poisjddneitd valintoja. Liséksi paivakirjassa on kuvia
prosessista. Prosessipdaivakirjan jalkeen seuraa pohdinta koko opinnaytetyd- ja

kehittdmishankeprosessista 26. Lastenhuoneen parissa.
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2 Huoneiden kirja

Huoneiden kirja oli TEHDAS Teatterin, Aurinkobaletin ja Aura of Puppetsin
yhteisty6ssa toteuttama immersiivinen talon kokoinen teoskokonaisuus ja
esitys, johon katsoja astui sisdan. Esitysta oli tekemassa noin sata turkulaista
vapaan kentdn ja eri alojen taiteiljaa. Teos rakennettin vanhaan
tehdasrakennukseen Turun Kivipainoon seka sen ymparistoon (Tiedote
Huoneiden kirja -esityksesta Turun kaupungin verkkosivuilla 2021). Huoneiden
Kirja perustui Saila Susiluodon vuonna 2003 Kirjoittamaan
proosarunokokoelmaan, jonka pohjalta taiteilijat valmistivat kirjan 64 runoa el

Huoneiden kirjan huonetta erilaisiksi taideteoksiksi.

Esitys oli monitaiteinen ja -aistinen, missa oli mukana muun muassa runoutta,
teatteria, esitystaidetta, nukketeatteria, tanssia, musiikkia ja visuaalisia taiteita.
(Huoneiden kirjan verkkosivut 2021.) Teoksen siséllollisesti kantavia taiteellisia
rakenteita oli kolme: monitaiteisuus, immersiivisyys ja tilalahtoisyys (Rajala
2019).

Huoneiden kirja -esityksen teossa toimi taiteen ammattilaisista koostuva
ydintydryhma, joka piti huolen siita, etté teoksessa sailyi yhtenaisyys ja teoksen
oma kieli. Huoneiden kirja -tydskentely aloitettin vuonna 2019 vyhteisilla
Workshop-tydskentelyjaksoilla, jolloin koolle kutsuttiin turkulaisia taiteilijoita
laajasti eri taiteen aloilta tydskentelemaan saman teoksen aarella.
Laboratoriomainen  workshop-tydskentely  tapahtui  tyhjillaan  olleessa
rakennuksessa, jossa lahestyttiin yhteistad tulevaa teosta ja alkuperaisteoksen
maailmaa tilan, tekstin, esiintymisen, liikkeen, @anen, valon ja materiaalien
kautta (Rajala 2019.) Huoneiden kirja -tyoskentely huipentui kesalla 2021
intensiiviseen harjoituskauteen ja esityksiin. Tata ennen jokainen taiteilija

valmisti oman teoksensa ydintydéryhman tuella.
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2.1 26. Lastenhuone

Oma teokseni Huoneiden kirja -esityksessa pohjasi nimensa mukaisesti runoon

26. Lastenhuone:

Huoneessa on sade, ja kaikki kuviteltavissa: autojen vesiliirto, torien kastuneet
teltat, sadetakkien rouske. Lapsi hyppaa latakkdon, saapas ahmaisee vetta. Nyt
se ei narise enad, ja kun siind on reika, nyt lapsikin tietdd mika on, kun saavi ei
pida vetta, ei mitdan sisallaén, kun astia ei tayty, kun vene vuotaa tai ihminen,
kun on lapattava sisaén jotta ei tule tyhjéksi, jotta ei huku siihen mit& yrittda kan-
natella sisallaan. Mutta saapas ei tahtonut vetta, alun perin, eika lapsen jalka
saapasta, taman lapsi tietdd, viimeistaan nyt lapsi tietda kaiken, kaiken mika tie-
dettavissa on. (Susiluoto, 2003, 37.)
Runo antaa tilaa mielikuvitukselle ja virittd&d lukijan leikkiin. Mielikuvituksen
vapaus ja leikkimielisyys ovat minulle taiteiljana tarkeita tydskentelyn
tukipilareita ja siksi runo tuntui oikealta valinnalta. Susiluoto kuvasi, etta han
kayttaisi Huoneiden kirjan runoista ilmaisua leikillinen tai leikkimielinen
(Susiluoto 2021). Pyrkimyksenani oli sisallyttaa leikkimielisyyden ajatus teoksen
sisédlléllisend ponnahduslautana. Halusin luoda katsojalle surrealistisen ja

mielikuvituksellisen maailman, jossa on lupa tutkia sita kuin lapsen silmin.

Teoksen kantavana elementtind oli vesi. Taiteellisena alkupisteena oli runon
kohta: “kun on lapattava sisaan jotta ei tule tyhjaksi, jotta ei huku siihen mita
yrittdd kannatella sisallaan”. Se piirtyi mieleeni kuvana, jossa ihminen yrittaa
suojautua ulkoa tulevalta uhalta, mutta sen sijaan ihminen vuotaakin sisalta.
Tama vaikutti suoraan visuaalisiin valintoihin. Halusin, ettd huone ja sen

installaatio vuotaa vetta sisalta ja lopulta tayttyy vedesta.

Taiteelliset keinot teoksessa olivat nykynukketeatteri seké digitaalinen esitys,
jonka valineenad kaytin lisattya todellisuutta. Taiteelliset keinot limittyivat osin
keskendan, mutta toimivat myds erillisind palasina. Nykynukketeatterillisuus
koostui elavasta installaatiosta, jota tuki esiintyjan liikkeilmaisu. Esiintyjané toimi
tanssija Tuija Lappalainen. Nykynukketeatteri valintana perustui sen
mahdollisuuksiin elollistaa huoneen installaatio kulkijan ymparille, mika vahvisti
immersiivistda kokemusta. AR perustui valintana siihen, ettd se mahdollisti
esimerkiksi huoneen tayttymisen vedelld. Immersiivisyyden nakokulmasta AR

tuki katsojan osallisuutta. Halusin lahtokohtaisesti katsojan kommunikoivan
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huoneen kanssa, ja AR loi kommunikoinnille alustan digitaalisen vélineen
avulla. AR:sta vastasivat Timo Korkalainen ja Jaakko Westerholm, CTRL

Reality Oy:sta.

Teoksen taiteellisten keinojen mahdollistamana 26. Lastenhuone -teoksessa oli
kaksi nayttamoa ja kaksi todellisuutta. Teoksessa oli fyysinen nayttamo,
installaatio ja sen liikkeellinen sisaltd. Lisaksi siina oli virtuaalinen nayttamo eli

AR, joka oli kulkijan kasissa ja katsojan hallittavissa.

Pyrin 26. Lastenhuoneen taiteellisilla valinnoilla tukemaan kulkijan uppotumista
teoksen maailmaan. Upottavuutta tuettiin synkronoiden taiteellisia keinoja
toimimaan keskenaan sek& kulkijan toiminnan kanssa. Kulkijan ymparille
pyrittiin muodostamaan yhtenainen ja kolmiulotteinen upottava maailma. T&ata
voimistettiin esimerkiksi aanisuunnittelulla, josta vastasi Atte Hakkinen. Lisaksi
teos oli suunnattu yhdelle katsojalle kerrallaan. Intiimi katsojakokemus tuki
immersiivisyytta ja antoi kokijalleen vapauden kokea se henkilokohtaisesti itse,

omalla tavallaan.

Suunnittelin teokseni siten, ettd se kommunikoi myds joidenkin Huoneiden
kirjan muiden teosten kanssa. Tama tuki sekd Huoneiden kirjan kokonaisteosta

ettd kulkijan immersiivista esityskokemusta.
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3 Huone 26. Lastenhuone -teoksen taiteelliset keinot

3.1 Immersio, immersiivinen teatteri ja immersiiviset esitykset

Suuntaan opinnaytetytni fokuksen immersion luomisen seka mahdollistamisen
havainnointiin ja sen synnyn tutkimiseen, en immersiivisen teatterin tutkimiseen.
Avaan kuitenkin hieman immersion, immersiivisen teatterin ja esitysten
kasitettd. Immersio on todella laaja aihe itsessaan, eikd immersiivisen teatterin
tai esityksen aukotonta maaritelmaéa haastattelemani Haapan mukaan edes ole

(Haapa 2019b). Kasitteet ovat myods alati muuttuvia, ja ne limittyvat toisiinsa.

Immersiivinen on termi, jota kaytettin aiemmin adjektiivina ja jota nyky&an
kaytetadn yha yleisemmin tietysta teatterin muodosta puhuttaessa. Sanalla
immersiivinen on sen eri muodoista riippuen erilaisia merkityksia, kuten
‘kastaminen tai upottaminen nesteeseen’ tai ‘syvaa osallistumista tiettyyn
toimintaan’. Upottaminen tai immersio maarittelee seka upotustoiminnan etta
upotustilan tai upottautuneena olemisen. Immersiivinen tarkoittaa myos useiden
aistien stimuloimista, ei ainoastaan naon ja kuulon. Aistit ovat yhteydessa ja

manipuloituja syvalla osallistumisen tasolla. (Machon 2013, 21-23.)

Immersiivisyydella tarkoitetaan siis upottamista. Immersiivisissa esityksissa
katsoja upotetaan esityksen maailmaan usein katsojan ymparille luodun
visuaalisuuden avulla. Visuaalisen maailman tapahtuessa katsojan ymparilla,
esityksen voi ndhda lahikuvassa. Lahietaisyys antaa teatterille mahdollisuuden
upottaa katsoja sisaan esitykseen myds muilla aisteilla, kuten liikuttamalla

katsojaa fyysisesti tilassa. (Haapa 2019b.)

Immersiivistd teatteria alettin n&dhda 2000-luvun taitteessa enemman
Suomessa. Teatterin sijaan saatetaan kayttdda myods sanaa immersiivinen
esitys, silla sen koettiin vapauttavan esityksen tekotavan ahtaasta maarittelysta.
Immersiivistad teatteria l&hin vastaava termi Suomessa on taiteellinen tutkija
Samee Haapan mukaan esitystaide. Yleisemmin kaytetty immersiivinen teatteri

-termi on alunperin Isosta-Britanniasta (immersive theatre’) (Haapa 2019a).
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Vaikka immersiivisen esityksen ja teatterin maarittely onkin haastavaa, voidaan
niissa nahda usein tiettyja lahtokohtia. Tallaisia lahtokohtia ovat esimerkiksi
uudenlainen vyleisbsuhde, yleison osallisuus esitykseen, moniaistisuus,

paikkasidonnaisuus ja tilalahtdisyys.

Immersiivisissa esityksissé on tarkoituksena luoda uudenlainen suhde yleis66n
ja taten haastaa yleisdsuhdetta. Immersiivisesta teatterista ja esityksista
puhutaan usein moniaistisina ja osallistavina. Immersiivisissad esityksissa
kuitenkin usein painotetaan osallistamisen ja vuorovaikutteisuuden sijaan
moniaistisuuteen. Immersiiviset esitykset haastavat katsoja suhdetta myo6s
siten, ettei niité usein katsota perinteisesta katsomosta kasin. (Haapa 2019a.)

Immersiivinen teatteri on usein paikkasidonnaista (Haapa 2019b).
Paikkasidonnaiset esitykset saattavat kuitenkin erota immersiivisista esityksista,
silla immersiivisen esityksen lahtékohtana on yleensa enemman katsojan

kokemus kuin teoksen paikka (Haapa 2019a).

Immersiivisissé esityksissa esitystila on merkityksellinen ja esityksia tehdaan
usein tilalahtoisesti. Immersiivisille esityksille keskeistd on poikkeuksellinen
tietoisuus tilasta ja paikasta, joita teoksen tekija tutkii erityisella herkkyydelld, ja
jonka maailman osallistuja saa kokea. Sijainti ja/tai tilassa tapahtuva muutos
mukaan lukien tapahtuman estetiikka on elintdrkeaa. (Machon. 2013, 93.)
Tilalahtoisisséa esityksissa yleisd voi olla ikaan kuin installaatiomaisena osana
teosta. Taméa kuitenkin juontuu Haapan mukaan mahdollisesti kansainvélisesti

tunnetun Puncdrunkin teoksista. (Haapa 2019a.)

Immersio on jokaisen katsojan tai kokijan oma prosessi, johon ei voi taysin
vaikuttaa. Oliver Graun (2003, 13) mukaan etaisyyden ja upottautumisen valilla
ei ole yksinkertaista joko—tai-suhdetta. N&kemykset riippuvat paljon kokijan
asenteesta, ne ovat monipuolisia, toisiinsa kietoutuneita, keskustelevia ja ne
voivat olla ristiriitaisia. Grau tdsmentaa, ettd “upottamiselle on ominaista
vahentynyt etdisyys naytettyyn ja lisdantyvd emotionaalinen osallistuminen
siihen, mité tapahtuu”. (Grau 2003, 13.)
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3.2 Digitaaliset esitykset ja digitaalinen teatteri

Vuonna 2021 esittavan taiteen ammattilaisten tyohon on vaikuttanut valloillaan
oleva pandemiatilanne hyvin kokonaisvaltaisesti ja tilanteella on ollut vakavat
seuraukset taiteilijoiden mahdollisuuksiin tehda ty6taan. En kasittele
opinnaytetydssani pandemiatilanten vaikutuksia syvemmin, mutta se on
toistuvasti tullut esiin opinnaytetyoni haastatteluissa. Suurimmalta osin
pandemiatilanne on ollut ankara kaikille taiteilijoille. Se on myds vahvistanut
digitaalisuuden merkitysta seka uusien taiteellisten nakokulmien ja keinojen
monipuolistumista,  lisdnnyt  saavutettavuuden  mahdollisuuksia  seka
kansainvalisen yhteistydn helpottumista. Digitaalisten esitysten muoto ei
kuitenkaan ole vain pakon sanelemaa silloin, kuin yleis6tapahtumien
jarjestaminen live-tilanteessa ei ole mahdollista. Digitaalisuus on monipuolinen

ilmaisun valine seka taiteellinen keino.

Digitaalisten esitysten maailma on moninainen, ja sitdA on haastavaa
yksioikoisesti méaaritelld, silla digitaalisuus tai teknologia itsessdan ovat hankalia
maaritella (Oiva 2021). Seuraavaksi annan muutaman esimerkin tutkimieni
keskeisten julkaisujen kayttamasta termistosta, perustellakseni miksi péaadyin

kayttamaan 26. Lastenhuoneen kontekstissa termia digitaalinen esitys.

Termi digiteatteri liitetddn puhtaasti vuonna 2017 Riihiméen teatterin hankkeena
alkaneeseen #digiteatteriin. Termi ei ole ollut olemassa ennen kuin #digiteatteri-
tyoryhma alkoi kayttda sitd hankkeessaan (Haapa 2021a). #digiteatteri:n
ydintydryhmé&n muodostavat Maria Oiva, Jyrki Pylvds ja Aku Merildinen
(#digiteatterin verkkosivut 2021).

Nadja Masura (2020, 9) kayttad Digital Theatre The Making and Meaning of
Live Mediated Performance, US & UK 1990-2020 -julkaisussa termid Digital
Theatre, joka on suomeksi digitaalinen teatteri. Han kiteyttaa digitaalisen
teatterin termin kattavan esimerkiksi esitykset, joissa hyddynnetaan teknologiaa
laajasti, kuten digitaalista videota ja projisointeja, animoituja lavasteita ja
hahmoja, Vvirtuaalista todellisuutta, robotteja, online-kirjoittamista seka

reaaliajassa tapahtuvaa yleisOpalautetta, vuorovaikutteisen sisallon luomista ja
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digitaalisen median vuorovaikutuksen muotoja, liikkeenkaappausta (motion-

capturing) seka liikkeenliipaisimia (motion-triggering). (Masura 2020, 9.)

Digitaalisen teatterin termin voisi ajatella kallistuvan teatteritalon sisdén ja
sijoittuvan teatterin raameihin ja lainalaisuuksiin. Tasta syysta digitaalinen esitys
on oman teokseni kohdalla tarkempi maarittely. Se myos vastaa taiteellinen
tutkija Samee Haapan Kkasitysta teatterikentdlla talla hetkella kaytetysta
maadrittelystd, kun puhutaan digitaalisuutta hyoddyntavista esityksista.
Kansainvalisesti kaytetaan usein termia Digital performance, esimerkiksi Steve
Dixon on kirjoittanut laajan julkaisun digitaalisista esityksista Digital
performance — A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art,
and Installation (2007). (Haapa 2021b.)

Digitaalisten esitysten kaytantéja voidaan liittdd vuosikymmenien, jopa
vuosisatojen esityshistoriaan. Ne ovat jatkoa teknologian kayttbonoton ja
hyddyntamisen historialle. Taiteen historiasta teknologian roolista ja
merkityksestd taiteen esteettisessa keskustelussa nousevat esimerkiksi
biomekaniikka, bauhasilaiset tanssikokeilut, dadaismi, kubismi, futurismi seka
konstruktivismi. (Giannachi 2004, 1-2). Myds henkilokohtaisten tietokoneiden
yleistyttya 1980-luvulla sekd 1990-luvun teknologiabuumi nosti teknologian ja
teatterin yhteistyon merkitystd. Ne my0Os lisasivat uusia mahdollisuuksia

esitysten ilmaisuun. (Masura 2020, 2).

Digitaalisissa esityksissd on tutkittu yleisesti alitajunnan, unien, ja
fantasiamaailman ilmentymia seka muita keskeisia 1900-luvun alkupuolen
surrealistisen taiteen, elokuvan ja teatterin aiheita. Ajan ja tilan epavakaus seka
ihmiskehon visuaalinen fragmentoituminen eli pirstoutuminen yhdistavat
taiteellisesti monia surrealistisen ja digitaalisen esityksen kokeilujen lahtdkohtia.
Teknologialla on lisatty esimerkiksi esitysten esteettista, emotionaalista ja
aistien vaikuttavuutta, leikki&a merkitysten seké symbolien assosiaatioilla. (Dixon
2007, 39-40, 67-69.)

Yksinkertaisimmillaan puhuttaessa digitaalisesta teatterista tarkoitetaan sita,
ettd kaytetaan digitaalisuutta teatterissa (Oiva 2021). Monet perinteisista

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Westerholm



17

teatterin produktioista kayttavat digitaalisia keinoja luomaan maagisia efekteja
esityksiinsa (Masura 2020, 19). Digitaalisessa teatterissa ja esityksissa on
kuitenkin kyse muustakin. Teatteriohjaaja ja esitystaiteilija Maria Oivan mukaan
on kyse siita, etta digitaaliset keinot lavistavat koko teosprosessin. Digitaalisuus
on oleellinen elementti esityksessa, se on itsestdanselva essenssi ja lahtokohta.
Digitaalisuus voi olla pddosa-esiintyja sekd osa esiintyjien ensemblea. Tama
yhdistdd nukketeatteria ja digitaalista esitysta. Nukketeatterillisuus ja
digitaalisuus toimivat tasavertaisina ihmisesiintyjien kanssa, ne toimivat
esityksen seké ajattelun perustana. Perinteisesti teatterissa teksti on keskitssa
ja muut tekijat ovat sille alisteisia. Teknologia on usein vain se osa-alue, joka
palvelee muita. Digitaalisen teatterin kontekstissa digitaalisuus valjastetaan
taiteen palvelukseen. (Oiva 2021.)

Tanad paivana ovat Vyleistyneet erilaiset digitaaliset esitystallenteet.
Digitaalisessa esityksessé live-elementti on oleellista, ja se erottaa digitaaliset
esitykset perinteisistd esitystallenteista. Mikali esitys sisaltdd vain ennalta

aanitettya materiaalia, on se jotain muuta kuin digitaalista teatteria. (Oiva 2021.)

Digitaalisten esitysten tekijoita on Suomessa viela melko vahan. #digiteatteri on
yksi keskeisimmistd esimerkeistd suomalaisen taiteen kentalla, mitd tulee
digitaalisiin  esityksiin. #digiteatterin teoksissa kaytetddn muun muassa
sosiaalisia medioita esityksellisesti seka tuodaan tekoalyd esitykseen
(#digiteatterin verkkosivut 2021). Jyrki Pylvas luotsaa Metaria ry:td, jonka
toiminta painottuu erityisesti digitaalisen ja teknologisen esitystaiteen
kansalliseen ja kansainvéliseen edistamiseen (Metaria ry:n verkkosivut 2021).
Liséksi Kaiken keskus, joka kulki ennen nimella Kadonnut kaupunki Oy, on
soveltanut esimerkiksi sosiaalista mediaa esityksiinsd. He ovat tydryhméana
tehneet hybridimuotoisia esityksid, joissa on kaytetty seka fyysisia etta
digitaalisia keinoja, mutta esitysten fokus on ollut immersiivisyydessa. (Haapa
2021a.) Suomessa esimerkiksi tanssitaiteessa on hyddynnetty robotiikkaa,
kuten lina Taijonlahden esitys- ja workshop -konseptissa Human robot. Moving

robot — The next generation, 2020 (lina Taijonlahden kotisivut 2021).
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3.3 Lisatty todellisuus taide- ja kulttuurikentalla

Liséatty todellisuus on sitd, kun yhdistetaan fyysiseen todellisuuteen virtuaalisia
elementteja siten, ettd nama todellisuudet tdydentavat toisiaan (Korkalainen
2021a). Tama tapahtuu esimerkiksi mobiililaitetta hyddyntaen, josta
suurimmalle yleisélle tutuimmat esimerkit 16ytyvat sosiaalisen median filttereista

tai pelisovelluksista.

Social Media AR filters

Kuva 1. Esimerkkeja sosiaalisessa mediassa kaytetysta lisatysta
todellisuudesta. Kuva: Timo Korkalainen, CTRL Reality Oy

Sanan toissijaisena ilmauksena pidetaan sanaparia "taydennetty todellisuus”.
Tassa opinnaytetyossa lisatyn todellisuuden teknologiasta lyhennettd AR.
Lisatysta todellisuudesta puhutaan lyhenteella AR, joka tulee englannin kielen
sanoista ’augmented reality’. (Eronen 2016.) Vertailuna voidaan ottaa
virtuaalitodellisuus (virtual reality’, lyhenne VR), jossa taas fyysinen todellisuus
suurelta osin korvataan toisella todellisuudella (Korkalainen 2021a). Kokijan
nakokulmasta tama tapahtuu esimerkiksi virtuaalilaseja kayttden. VR ja AR
eivat ole pelkastaan teknisia termeja. Niiden selkein ero on niiden suhde
kayttajaa ymparoivaan fyysiseen todellisuuteen. AR:ssa fyysinen todellisuus on
merkittava osa kokemusta, kun taas VR:ssé se korvataan. (Korkalainen 2021b.)
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Suomalaisella taiteen ja kulttuurin kentalla yksi tunnetuin esimerkki AR:n
kaytostda on Paula Vesalan keikat vuonna 2019. AR:n sisaltd oli toteutettu
suuren massan puhelimille sopivaksi, jolloin yleiso latasi sovelluksen omaan
mobiililaitteeseensa nahdékseen sisallon (Vedenp&da 2019). Museokentalla
sekd mainonnassa on myds jonkin verran kaytetty AR:44. CTRL Reality Oy:n
ohjelmistoarkkitehti ja tuotepaallikkd Timo Korkalaisen mukaan AR:&a on
kuitenkin esittavassa taiteessa kaytetty viela toistaiseksi hyvin vahan siten, etta
otettaisiin huomioon seka hyoddynnettaisiin kayttajan fyysista lasndoloa. Han
lisdsi, ettd Suomessa ei ole kovin paljon yhdistetty fyysiseen taiteeseen AR:n
mahdollisuuksia siten, etta lahtokohtana olisi teoksen sisalléllinen perspektiivi.
(Korkalainen 2021a.)

Suomessa ja globaalisti on yleisempaa, ettd taiteessa ja kulttuurissa
hyddynnetddn enemman virtuaalitodellisuutta (Korkalainen 2021a). VR:4a on
kaytetty esimerkiksi tanssin kentélla. Yhtend tekijand voisi mainita Hanna
Pajala-Assefan, joka on tehnyt VR-teoksen Skeleton Conduktor XR Art ja
jarjestanyt Loikka-tanssielokuvafestivaaliin VR-ohjelmiston (Oiva 2021). Toinen
tunnettu esimerkki Suomessa toteutetuista VR:4a hyodyntavista teoksista on
Kansallisteatterissa tapahtunut interaktiivinen 360-teos Laila. Laila on Esa-
Pekka Salosen, Paula Vesalan, Tuomas Norvion ja Ekho Collectiven tekema
teos Kansallisoopperalle, joka oli osana Opera Beyond -kokonaisuutta. Lailan
yhteydessa oli esilla myds Kalle Rasinkankaan interaktiivinen installaatio
Common Do-main, joka oli tehty Opera Beyondin yhteistytna
tutkimuslaboratorio Nokia Bell Labsin kanssa. (Suomen kansallisoopperan ja -
baletin verkkosivut 2021.) Rasinkangas on tehnyt myos muita teoksia, joissa
han yhdistdéda muun muassa interaktiivisuutta, uusinta teknologiaa, videoita ja

installaatioita (Kalle Rasinkankaan kotisivut 2021).

VR-esityksista, joissa on hy6dynnetty tai jotka tapahtuvat
virtuaalitodellisuudessa, on saatettu kayttéa myos aivan omaa termia Virtual
Reality Theatre. Téllaisten esitysten tekijoihin kuuluu esimerkiksi Ruotsin
Malmdssa toimiva Bombina Bombast -ryhmda, joka on tehnyt jo pitkdan

virtuaalitodellisuuden parissa teoksiaan. Ryhma hyoédyntdd VR:aa esityksissa
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niin, ettei koko esitys tapahtu virtuaalitodellisuudessa. (Haapa 2021a.) Ryhméa
yhdistaa esitystaidetta uusimpiin teknologioihin ja on viime aikoina fokusoitunut
virtuaalitodellisuuden kayttoon. Ryhman esityksissd on ollut mukana myo6s
nukkeja. (Bombina Bombast verkkosivut 2021.)

VR:n  lisédksi taiteessa on nykyddn hyodynnetty paljon my0s
virtuaalitodellisuudessa tapahtuvia 360- seka stereo 360-sisaltdja. Esimerkiksi
Felix and Paul -niminen tuotantoyhtié on tehnyt yhteisty6ta Cirque du Soleilin
kanssa. (Korkalainen 202l1a.) Kansainvalisella kentélla on tapahtumassa
yhteisty6ta lisdtyn todellisuuden ja immersiivisen teatterin valilla. Punchdrunk
(UK), joka on kansainvalisesti tunnetuimpia immersiivisen teatterin pioneereja
on yhdistamassa voimansa Niantic-nimisen yrityksen kanssa (Haapa 2021a).
Punchdrunk on muun muassa Britanniassa toimiva teatteri, joka tekee
tilalahtoisia teatteriesityksia, joissa yhdistyy installaatio, elokuva, peli ja televisio
(Punchdrunk-Teatterin verkkosivut 2021). Niantic on yritys, joka on tekee muun
muassa peleja lisattya todellisuutta hyodyntaen (Niantic-yrityksen verkkosivut

2021). Niantic on tullut tunnetuksi Pokémon GO -nimisesta peli-aplikaatiosta.

3.4 Nykynukketeatteri ja nukketeatterillinen ajattelu

Nukketeatterin historiassa esityksissa keskityttiin jonkin tietyn nukketekniikan
kayttoon. Nykynukketeatterissa esityksen tekniset valinnat ovat mosaiikkimaisia
kollaaseja, joissa nukketekniikka valitaan teos edella ja tapauskohtaisesti.
Teosta tehdessa mietitddn usein tarkoin, miten perusteltua on kayttaa nukkea ja
mitd nukketekniikka merkitsee tarinan kannalta. Nykynukketeatterille on myo6s
ominaista sulautua eri taiteenlajeihin. Puheen sijaan lavalla kommunikointi voi
tapahtua nayttamokuvien valityksella ik&&n kuin katsoisi elavdd maalausta
(Sippola 2016, 34.)

Kuten 26. Lastenhuone -teoksessa, on nykynukketeatteriesitysten lahtékohtana
useissa tapauksissa esimerkiksi maalaus tai runoteos. Nykynukketeatterilla on

samankaltaisuutta esimerkiksi esitystaiteen kanssa siten, ettd esityksessa ei
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valttamatta ole selkeda juonta tai tarinaa, esitys voi olla koreografisoitu kuten

tanssiesitys.

Nykynukketeatterille on ominaista, ettd nukettaja nakyy. Nukettaja on
nukketeatterialan ammattilaisten  kayttdma ilmaus, jolla tarkoitetaan
nukkenayttelemistd ja nukeilla esiintymista (Sippola. 2016, 18). lhminen on
nukketeatterissakin vaistamatta lasna ja nykynukketeatterissa tata saatetaan
jopa korostaa (Sippola 2016, 35.) Se luo lisdd merkityksia ja mahdollistaa eri
todellisuuksien lasnaolon. Kun toimijana lavalla on esimerkiksi materiaali tai
esine, on esiintyjan tehtavana auttaa katsojaa luomaan suhde siihen. Katsoja
voi osaltaan heittaytyd teoksen maailmaan hyvaksymalla tama materiaali tai
esine tarinan aktiiviseksi toimijaksi. Esiintyjan on ymmarrettdva materiaalia
elollistaakseen sen elossa olemisen ja likkumisen perusperiaatteita, analysoida

likettéa seka osata siirtéda like myods kehonsa ukopuolelle (Sippola 2016, 40.)

Nukketeatterillista ajattelua hyddynnettiin - esimerkiksi Huoneiden kirja -
esityksessa taiteellinen johtaja Alma Rajalan mukaan suhtautumalla
materiaaleihin ja esineisiin herkkydella seka kuuntelulla. Niilla voidaan luoda
vahvoja merkityksid, antaen niille tilaa ja oma roolinsa. Lavastus toimi osana
samaa materaalista maailmaa mitd nuketkin edusti. Nukketeatterillinen ajattelu
jatkoi Rajalan mielesta esityksessa alkuperaisteoksen runojen maailmaa, jossa
on paljon materiaaleja ja elementteja, esimerkiksi luonnonelementteja, jotka

ovat teoksessa isossa osassa. (Rajala 2021b.)

3.5 AR:n ja nykynukketeatterin yhtymakohdat

AR mahdollistaa valineena sellaisia asioita, joita olisi muutoin mahdoton tai
vaikea toteuttaa aineellisesti ja fyysisesti. Tama periaate yhdistaa
nukketeatteria ja lisattya todellisuutta. Ihmisen, materiaalin tai tilan fyysisia
rajoitteita ei ole. 26.Lastenhuoneessa AR mahdollisti huoneen tayttymisen
vedella, joka ei muilla keinoin toteutettuna olisi mahdollista, tai se ei olisi
uskottavaa. Parhaassa tapauksessa AR tukee teatterille ominaista tapaa jattaa

myds mielikuvitukselle tilaa visuaalisessa kerronnassa. Sitd voisi verrata
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esimerkiksi valosuunnitteluun tai aanisuunnitteluun. AR:8& hyoédyntamalla voi
tuoda esitykseen uusia taiteellisia ja visuaalisia elementtejd. AR voi toimia
eraanlaisena pienend virtuaalisena nayttamona, jolla voidaan muuttaa katsojan

nakymaa hetkittain tai kokonaan. (Korkalainen 2021a.)

Perinteisesti haasteeksi muodostuu se, ettd lahtokohtana AR:n sisalldlle on
jokin fotorealistinen kuva. L&htokohtana tulisi kuitenkin olla se, etta jo
suunnitteluvaiheessa pohdittaisiin jotain realistisesta poikkeavaa ja AR olisi sen
toteutukseen valine. (Korkalainen 2021a.) Mikaan virtuaalisesti toteutettu ei ole
taysin realistisen todellisuuden korvaavaa. Mikali tarkoituksena on luoda jotain
taysin realistista, se kannattaa toteuttaa oikeasti. Sama haaste koskee usein
nukketeatteria. On otettava huomioon, etta kaytettavissa oleva taiteellinen keino
on ilmaisullinen valinta, eikd se imitoi realimaailmaa taysin. Hevonen nukkena ei
ole sama kuin oikea hevonen, ja juuri siksi se voi olla kiinnostava valinta

nayttamolla.

Usein lahtbkohtana on myds se, ettd lisatylla todellisuudella lahdetdan
korvaamaan jotain, esimerkiksi nayttelija (Korkalainen 2021a). Tassakin
tapauksessa realistisuuden sijaan voisi toteuttaa jotain poikkeavaa. Tama
toistuu myOs nukketeatterissa. Nukketeatterin ja AR:n keinoin voisi esimerkiksi
toteuttaa tilaan lentdvan valaan. Molemmissa keinoissa on omat vahvuutensa,
ja ne voivat tukea toisiaan. Nukkeja ei tarvitsisi esimerkiksi rakentaa niin
montaa ja virtuaaliset elementit voivat tuoda niihin uusia tasoja, monistaa
hahmoja sekéa tehda fyysisesti mahdottomia asioita kuten menné asioiden I&pi.
Nuket taas jakavat saman fyysisen tilan katsojan kanssa.

Huone 26. Lastenhuoneessa tilaa voi ajatella erddnlaisena digitaalisena seka
fyysisena nukkena. AR:n sisaltd toimii myds nukkena siind mielessa, ettad se
vaikuttuu katsojan liikkeista, jolloin sitd ikaan kuin manipuloidaan. Digitaalisilla
nukeilla voidaan tarkoittaa esiintyjid, jotka eivat ole ihmisnayttelijoita, kuten
valoa. (Masura 2020, 121-122.)
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4 Taiteellisten keinojen immersiiviset mahdollisuudet

4.1 Katsojan huomioiminen immersiivisessa teoksessa

Vuorovaikutus yleison kanssa on esittavissa taiteissa aina tavalla tai toisella
lasna. Esiintyjd reagoi yleisbn impulsseihin, peilaa sekd kuuntelee yleis6a.
Yleis6 osallistuu esitykseen esimerkiksi reaktioillaan, reagoimattomuudellaan,
selaamalla puhelintaan, lasnaololla tai poistumalla. Erityisesti
immersiivisyydestd puhuttaessa on keskeistd pohtia katsojan osallisuutta ja

kokemusta esityksessa.

On tarke&da pohtia immersiivista katsojakokemusta siitd n&kokulmasta, mista
upottuminen koostuu ja miten sita voi mahdollistaa. Meiju Lampisen (2017, 2)
pro gradu tutki immersiivisten esityksien osallistumiseen vaikuttavia elementteja
seka sita, voiko niitd kutsua yhdessa esityksen kayttéliittyméaksi (Lampinen
2017, 2). Kayttolittyma mahdollistaa kokonaisvaltaisen upottautumisen
esitykseen. Sitda maarittdd katsojan liittyminen esitykseen, liittymisen syvyys
sekd sen laatu. Sen elementit jakautuvat kolmeen osa-alueeseen, jotka ovat
orientaatio, esitystapahtuma ja jalkihoito. Orientaatio pitaa sisallaan muun
muassa katsojan ennakkotiedot esityksesta. Esitystapahtuma sisaltaa siirtyman
arkitilasta esitystilaan esimerkiksi puhutuilla ohjeilla. Jalkihoito taas katsojan
mahdollisuuden syventdd immersiivista kokemusta, jolloin hanta esimerkiksi
muistutetaan kokemuksesta yhteydenotolla jalkikateen. (Lampinen 2017, 61-
63.)

Yleison rooli on hyva pohtia tarkoin immersiivisen esityksen suunnittelussa.
Immersiivisisséd esityksissd esityksen ja yleison valisen suhteen ajattelua
luodaan konkreettisesti uudelleen esimerkiksi antamalla yleisélle fiktiivinen tai
funktionaalinen rooli (Haapa 2019a). Taiteiljan tulee suunnitella millaiselle
yleistlle teoksen tekee, ja asettaa heidan siihen tilanteeseen jossa se toteutuu.
Voi esimerkiksi pohtia, onko yleisd liittolaisesi vai vihollisesi ja muuttuuko

asetelma jossain vaiheessa. (Francke 2021.)
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On tarkedéd saada katsoja mukaan esityksen maailmaan alusta lahtien. Yleis6
on etenkin esityksen alussa mukana, esiintyjan puolella ja haluaa antaa
esiintyjalle sitd mita tama haluaa. Talloin yleis6on on helppo vaikuttaa. (Francke
2021.) Katsoja voi suostua ja heittdytyd mita erikoisempiin asioihin, mikali on
riittdvan selvaa mitd on tapahtumassa. Leikillisyys voi rentouttaa katsojaa
etenkin esityksen alussa jannityksesta. Teoksen kokemisen ei mydskaan tulisi

tuntua suoritukselta tai selviytymiselta. (Rajala 2021a.)

Katsojan saaminen mukaan vaati etenkin yleisésuhdetta haastavissa
esityksissa jonkinlaisen lukuohjeen. Usein esitystilaan tultaessa ihmiset ovat
varovaisia ja haluavat kunnioittaa teosta ja sen sdantfja. Saatetaan ajatella,
etta teoksessa on saannot, vaikka niité ei olisikaan. Immersiivisissé teoksissa
taiteilijan on tarkeaa pohtia minkalainen yleisdésuhde juuri hanen teoksellaan on.
Katsojan vuorovaikutus teoksen kanssa voi sisdltaa hyvin moninaisia keinoja ja
tapahtua myods lahes huomaamattomasti. Katsojalle on hyva antaa vapautta
tehda omia ratkaisujaan, jolloin hdn voi omalla toiminnallaan vaikuttaa teokseen
haluamallaan tavalla. Teoksen jatkuvuuden kannalta on tarkeaa, etta se etenee
ja eldd myods katsojan osallisuudesta huolimatta. Katsojalla on mahdollisuus olla
osallistumatta teokseen ja saéadella omaa kokemustaan. (Rajala 2021a.)

Saatelyn mahdollisuus luo turvaa. Turvallisuus vaikuttaa immersiivisyyteen
vaikka teos saakin haastaa ajatuksia ja totuttuja normeja. Turvallisuus on
tarkeaa etenkin immersiivisissa esityksissa, joiden kokeminen saattaa olla
perinteista esitystd voimakkaampi. (Rajala 2021a.) Katsojan turvallisuutta tulee
suunnitella taiteellisia ratkaisuja tehtdessa. Esimerkiksi akkiseltdéan yllatetyksi
tuleminen on usein epamiellyttdvaa katsojalle. Etenkin jos se koskee
henkilokohtaiselle alueelle astumista, kuten fyysisesti lahelle tulemista tai
koskettamista, vailla suostumusta ja konsensusta siitd mitd on tapahtumassa.
Talloin selked ohjeistus on tarkedd. Ohjeita kannattaa luetuttaa esimerkiksi

kollegalle sek&a hyddyntaa koekatsojia. (Oiva 2021.)

Immersiivisessa esityksessa katsoja voi siis olla keskiossa, mutta ei valttamatta
toimijana. Osallisuuden kautta voidaan luoda katsojalle my6s merkityksen

tunnetta. (Haapa 2014.) Immersiiviset esitykset eivdt Haapan mukaan
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valttamatta ole osallistavia siten, etté ne osallistaisivat nakyvaan toimintaan. Ne
ovat kuitenkin usein osallistavia moniaistisuuden kautta, kuten kavelyna tilassa
ja kulkemisen jarjestyksen valinnalla. Osallistamisessa on kyse teoksesta, jota
osallistuja tdydentaa toiminnallaan. (Haapa 2019a.)

Katsojan immerisiivistda kokemusta voi syventada myos antamalla katsojalle
mahdollisuus liittdéd omaa henkilokohtaista maailmansa teokseen ja jakaa
kokemustaan. On kuitenkin hyva pitaa mahdollisuus kokea esitys omalla
tavallaan, jolloin henkil6kohtaisuutta ei tarvitse jakaa, ja on mahdollisuus olla
teoksessa anonyymina tai osana massaa. (Rajala 2021a.) Katsojalle jaettu
kokemus voi olla immersion kannalta tarkeaa (Korkalainen 2021a).
Kokemuksen jakaminen tulee toteutua kuitenkin teoksen ehdoilla. Esimerkiksi
katsojat kokivat Huoneiden kirja -esityksen yksin. Yksin ihminen on haavoittuva
ja toisaalta taas vastaanottava. Katsojilla voi olla erilaisia keinoja jakaa
kokemustaan. Esimerkiksi teoksessa voi olla jonkinlainen interaktiivinen

vieraskirja.

Kuten mainitsin luvussa 3.1., katsojan immersiiviseen kokemukseen ei voi
taysin vaikuttaa. Katsoja saattaa olla huonolla tuulella tai provosoitua
esityksesta. Mielentilat seka kyky heittaytya ovat henkilokohtaisia asioita, joihin
vaikuttavat monet asiat, ja ne ovat erilaisia eri paivind. Katsojasuhteessa on
my6s kysymys vallasta. Valtaa annetaan Kkatsojalle, kun teokseen saa
esimerkiksi koskea (Rajala 2021a). Tahan valtaan suhtautuu jokainen katsoja

eri tavalla, eika sita, miten kukin katsoja tulee toimimaan voi taysin ennustaa.

4.2 Digitaalisten keinojen immersiiviset mahdollisuudet

Digitaaliset esitykset ovat ainutlaatuisia luomaan immersiivisen kokemuksen
katsojalle muun muassa siksi, ettd ne ovat usein vuorovaikutteisia ja luovat
uudenlaisia muotoja katsojan osallisuuteen. Digitaalisen teatterin yleisosta voi
tulla kasikirjoittajia osallistumalla draamatekstin muokkaamiseen viestialustoilla
ja online-palautteella. He saattavat tuottaa myds &ani- ja visuaalista sisaltoa.
(Masura 2020, 184.)
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Vuorovaikutuksessa digitaalisten laitteiden ja katsojan valilla on omat
haasteensa. Vuorovaikutuksen ja osallisuuden nakokulmasta on tarkeda
tunnistaa katsojan fyysiset rajoitteet seké kehollisen kokemuksen haasteet.
Laite voi asettaa fyysisia haasteita, se voi sitoa katsojan kehon tiettyyn
paikkaan tai asentoon, sulkea aisteja tai katsoja voi sotkeutua johtoihin. Mikali
halutaan, ettd katsoja uppoutuu esityksen maailmaan, eikd vain passiivisesti
todista esityksen tapahtumia, on taiteilijana tutkittava erilaisia mahdollisuuksia
hyodyntdd katsojan olosuhteita ja eri aisteja, esimerkiksi tuntoaistia. Aistien

kautta katsoja voi uppoutua esitykseen myds etaalta. (Oiva 2021.)

Vuorovaikutuksellisia haasteita saattaa ilmetd myos digitaalisissa esityksissa,
joissa esiintyja ei ole fyysisesti samassa tilassa kuin katsoja. Tavallisesti
teatteria tehdessa esiintyja aistii yleiséa, jonka kautta han saa muun muassa
iImaisullista ja rytmistad tietoa tekemiseensa. Vuorovaikutusta voidaan
mahdollistaa my0ds digitaalisesti, esimerkiksi erilaisten alustojen viestikentilla tai
reaktiopainikkeilla. Liséksi vuorovaikutteisuutta seka immersiota voidaan
vahvistaa luomalla katsojalle kuvitteellinen tila, ja sitd kautta vaikuttaa katsojan
olosuhteisiin. Esimerkiksi Ballad of the Crone -esityksen alussa katsoja
saatettiin mielikuvilla ja fyysisilla teoilla samaan tilaan esiintyjan kanssa.
Esiintyja Leonor Estrada Francke katsoi suoraan kameraan ja pyysi katsojaa

hengittamaan seka kuvittelemaan ymparilleen teatteritilan. (Francke 2021.)

Digitaaliset keinot voivat tukea myds matalakynnyksista osallistumista ja
vuorovaikutusta immersiivisessa esityksessa, jolloin ei tarvitse esimerkiksi
fyysisesti olla keskipisteena. (Haapa 2021a.) Mikali laitteen kayttdé on esityksen
katsojalla itselladn hallussa, hanen voi olla helpompi saadella immersiivista
kokemusta ja vetaytya (Oiva 2021). Samalla voidaan tuottaa katsojalle
henkilokohtainen kokemus, esimerkiksi tuomalla esityksen osia katsojan kotiin
tai omaan mobiililaitteeseen. Taiteilijan tulee kuitenkin olla tietoinen, etta
tallaiseen toteutukseen voi liittya eettisesti kyseenalaisia asioita (Haapa 2021a.)

On tarkeaa pitaa huoli osallistujien turvallisuudesta ja yksityisyyden suojasta.

Vuorovaikutukseen vaikuttaa myos kaytettavissa olevan laitteen kaytettavyys ja

helppolukuisuus (Santala 2019, 12.) Selkean ohjeistuksen merkitys korostuu,
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mit&d enemman katsojan tulee itse tehda digitaalisen sisallon eteen, esimerkiksi
ladata omalle mobiililaitteelleen aplikaatio. Viestinta on siis tarkeassa roolissa

seka ennen esitysté etta esityksen aikana. (Oiva 2021.)

Kuten immersiiviset esitykset, digitaaliset esitykset tehdaan yleensa tilan
ehdoilla. Digitaalisen esityksen tila voi olla esimerkiksi mobiililaite tai sosiaalisen
median alusta. Digitaaliset tilat ovat joustavia ja muokkaantuvia, silla ne
mahdollistavat esimerkiksi etaisyydet esiintyjien valilla, mitka voivat vaihdella eri
huoneista jopa eri maihin. (Masura 2020, 42). Tila eli esimerkiksi laite, on
oleellinen osa esityksen narraviitia. Katsojan olosuhteesta k&sin voi rakentaa
narratiivia ja sitd kautta vahvistaa esityksen immersiivisyytta. Narratiivi my6s
rakentuu ja vahvistuu katsojan edetessa tilassa seka vahvistaa kehollista
kokemusta. (Oiva 2021.)

Kaksiulotteisen digitaalisen tilan, kuten nayttéruudun, koko saattaa vaihdella
paljonkin, jolloin tilan ongelma voi olla sen pieni koko. Tilan koko antaa
toiminnalle selkeat raamit ja esteet. Jotta katsojan immersiivinen kokemus ei
karsisi nakyvyyden puutteen vuoksi, taiteilijan tulee tehda yhteistyota tilan

ominaisuuksien kanssa. (Francke 2021.)

Immersiivisyyden nakokulmasta kahden eri nayttamon samanaikaisuus Vvoi
koitua ongelmalliseksi varsinkin silloin jos nayttamoita tulisi katsoa yhtaaikaa.
Jos esitykseen haluaa selkedn dramaturgisen kuljetuksen, tulee suunnitella
kuljetus myds nayttamoiden valille. Talldin on rakennattava teos niin, etta
nayttamo® muuntautuu eri kokoiseksi, eri paikkoihin ja minne katsojan fokus

suunnataan valikoidusti. (Oiva 2021.)

4.3 AR:n immersiiviset mahdollisuudet

Pohdin AR:n immersiivisia mahdollisuuksia osittain peliteollisuuden kautta,
koska silla kentalla AR kasittddkseni yha eniten operoi. Immersio on
pelitutkimuksessa sekéa peliteollisuudessa keskeinen kasite (Niini & Ahjoniemi
2019, 8). Kayttdjdn immersiiviseen kokemukseen pyrkiminen on suuressa

roolissa niin  pelisuunnittelussa, virtuaalitodellisuudessa kuin lisatyssa
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todellisuudessakin. Pelin imun ja immersiivisen kokemuksen tuntu lisaa
pelaajan sitoutumista peliin ja sen voisi ajatella myos laadullisena takeena

pelille. (Korkalainen 2021a.)

Immersion rakentumisessa on tarkedd, etta sitd tukevat perusasiat ovat
kunnossa, kuten sisaltd, aani ja visualiikka (Korkalainen 2021a). Myos aisteille
todentuntuinen ja riittdvan uskottava ymparistd on tarkeaa immersion
luomisessa (Santala 2019, 15). Virtuaalisen maailman ei tarvitse kuitenkaan olla
realistista. Giannachin mukaan virtuaalitodellisuuteen upotettaessa kayttajalle ei
esiteté kopiota todellisesta vaan pikemminkin jostain, jolla on oma ontologinen
tilansa. Koska virtuaalinen ei ole todellista, sen on oltava osa sitd. Se on seka
todellista ettd ei ole. Tama paradoksi horjuttaa yleisesti tunnustettua kasitysta
todellisuudesta, realismista ja todellisesta. (Giannachi 2004, 131.) Taysin
realistinen maailma voi olla epakiinnostavaa sisallollisesti. Usein tarkoituksena
on luoda katsojalle uusi kokemus ja maailma, jossa katsoja ei ole ennen

vieraillut.

Keskeisin immersiota luova tyOkalu AR:ssa on uniikkia verrattuna
perinteisempiin peleihin. AR:n oma lahestymistapansa immersioon on kayttajan
fyysinen lasnaolo virtuaalisten elementtien kanssa virtuaaliymparistossa. Tasta
syysta AR:n hyddyntaminen on VR:4a luontevampi keino syventdd immersiota
esittavassa taiteessa, silla VR sulkee talla hetkella lahes kaikki muut aistit pois,
jolloin kayttajan on keskityttava vain tiettyyn sisaltoon. Tavallisesti peleissa on
ohjain, jolla ohjaillaan virtuaalisia asioita fyysisesti melko paikallaan. AR:n
ideana on se, etta kayttajasta itsestaan tulee ohjain ja kayttajd saa kokea
fyysisesti virtuaalisen maailman ymparillaan aivain kuin olisi oikeasti lasna
virtuaalisten elementtien kanssa. Nain voidaan viedd immersion luominen

virtuaalisesti seuraavalle tasolle. (Korkalainen 2021a.)

AR:n keskiogssa on lasnaolon kautta digitaalisten ja fyysisten rajojen rikkominen,
niiden kohtaaminen seka sulauttaminen yhteen. Fyysisen ja virtuaalisen vélisia
rajapintoja voidaan hyddyntaa taiteessa esimerkiksi luomalla niiden vélille
interaktiivisuutta. Tata voidaan lahestyd esimerkiksi siitd kysymyksesta kasin,

miten katsoja reagoi virtuaalisiin elementteihin, ja miten esiintyjd voi niiden
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kanssa kommunikoida. (Korkalainen 2021a.) Pelitutkimuksessa peleihin
uppoutuminen koetaan tapahtuvan pelaajan osallisuuden ja aktiivisen
sitoutumisen kautta (Niini&Ahjoniemi 2019, 8-9).

AR voi tukea my6s immersiivisen esityksen @ tilalahtoisyytta ja
paikkasidonnaisuutta. AR-siséltd suunnitellaan usein tiettyyn tilaan ja se
tunnistaa tilan yksityiskohtia. AR:4a4 hyddynnetaan usein myos ulkotiloissa ja
paikoissa, joissa on ympariston hairidtekijoita. Ympariston hairidtekijat eivat
valttamatta ole haaste AR:lle, silla ne kuuluvat olennaisena osana
kokemukseen. Virtuaalisen sisallon tulisi olla aivan yhta luonteva osa fyysisen
maailman kaaosta kuin oikeidenkin elementtien, silla AR:ssa virtuaaliset
elementit ja fyysinen todellisuus toimivat rinnakkain. Virtuaaliset osat tulisi
nahda tasavertaisina osina fyysisten kanssa, aivan kuin ne olisivat fyysisessa

todellisuudessa. (Korkalainen 2021a.)

Lisdksi immersiota tukee riittdvan uskottavasti toteutettu illuusio. AR:ss& voi
tulla illuusio esimerkiksi virtuaalisen ihmisen lasnéolosta, jolloin katsoja saattaa
alkaa vaistamaan virtuaalista ihmista. Tama voi tapahtua siitda huolimatta, etta
puhelimen nayttd6 on vain pieni ikkuna ihmishahmon todellisuuteen.
(Korkalainen 2021a.) Immersiivisyyden voisi ajatella onnistuneen, kun illuusio
valittyy katsojan k&ytoksessa. llluusion tapahtumiseen tarvitaan myo6s
eraanlainen leikki tai sopimus katsojan ja teoksen valilla. Katsoja tietaa, etta
virtuaalinen, tai teatterissa fyysinenkaan, ei ole arkielaman tavoin totta, mutta
han suostuu uskomaan siihen. TAma sopimus on mielestani elinehto immersion

tapahtumiselle.

AR:n hyodyntamisessa usein keskeisin kompastuskivi on se, etta lahtokohtana
pidetdan uusinta teknologiaa. Talléin siséllon toteuttaminen massojen laitteille
voi olla kaytannéssa mahdotonta. Epasuhta ideoiden ja kaytannon valilla voi
johtaa siihen, etta sisalttéa pitdd lahtokohtaisesti suunnitella tekniikka edell&.
Tama voidaan valttad tekemalld sisaltd suoraan ideat mahdollistavalle laitteelle,
jota katsoja kayttaa. Silloin siséltd voidaan toteuttaa laadukkaasti ja kokemus
edella. (Korkalainen 2021a.)
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4.4 Nykynukketeatterin immersiiviset mahdollisuudet

Laadukas nykynukketeatteriesitys on teknisesti silla tasolla, ettd sen maailmaan
on helppo uskoa ja katsoja saattaa nahda lavalla jotain, mita ei oikeasti ole,
esimerkiksi esiintyjalla lisda raajoja tai materiaalilla kasvot. Katsojan
heittaydyttya uuteen kieleen on nukketeatteri jo itsessdén upottavaa taitavan
nukettejan kasissa. Monet nukketeatterin ammattilaiset ovat kertoneet
kokemuksistaan muun muassa Sippolan kirjassa Elotonkin liikuttuu:
nukketeatterikatsojan opas, kuinka heidan elollistettuaan esimerkiksi nukkea,
katsojat ovat kommentoineet asioita, joita ei ole oikeasti ollut lavalla tai
haastattelija on laitattanut haastatellessaan nukkea mikrofonin nuken eteen.
Vaittaisin, ettd naissa tilanteissa taidokas nukettaja on luonut katsojan eteen
niin hyvan illuusion elavistd hahmoista sekd materiaaleista, ettd katsojan on
ollut helpompi uppoutua esityksen maailmaan ja uskomaan sen yksityiskohtiin.
(Sippola 2016, 54-55, 58-59.)

Nukketeatterilliseen ajatteluun kuuluu materiaalien tarkka valikoiminen
merkitysten ja teoksen sisallon nakokulmasta. Materiaalit saattavat edustaa
esimerkiksi esityksen henkiléhahmon eri puolia ja tunteita, toisia aikatasoja
sekad todellisuuden eri tasoja (Sippola 2016, 41). 26. Esitystaiteilija Francke
kertoi kayttavansa nukketeatterillista ilmaisua etenkin surrealististen ja
maagisten yksityiskohtien luomiseen. Nukketeatterissa voi esimerkiksi rikkoa
kehon osiksi tai rikkoa muita realismin saantdja. (Francke 2021.)
Nukketeatterillisuus rikkoo todellisuutta, johon katsoja on tottunut. Tama on
tarkeaa upottamisen kannalta, silla ajattelen, ettd kayttdmani lisétty todellisuus
rikkoo niin paljon arkitodellisuutta. Virtuaalinen todellisuus on erilainen kuin
fyysinen todellisuus. On siis tarkeda luoda todellisuutta virtuaalisen lomaan
seka kuroa yhteen yhtenainen todellisuus joka nostattaa arkitodellisuuden

uudelle tasolle.

Nukketeatterillinen ajattelu usein fokusoi yksityiskohtiin ja luo nayttdméteoksia,
joissa kaikki kerronta on tasavertaista. Esityksissd kaytettavat materiaalit ja

esineet on merkityksellisia ja ne kertovat niille ominaisilla tavoillaan. Ne eivat
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ole realismille alisteisia, tai vain nayttelijdiden kayttoon tarkoitettua tarpeistoa,
eivatka ne vain kuvita tilaa. Esineilla ja materiaaleilla on nukketeatterillisen
ajattelun kautta oma elamansa. Se voi olla konkreettista elamaa, jolloin niita
elollistetaan, tai ne voivat tuoda erityista merkityksellisyyttaan teokseen.
Esimerkiksi esineiden ja materiaalien lahtékohdista valmistunut Huoneiden kirja
-esityksen talo eli nukketeatterillisen ajattelun kautta omaa elamaansa. Tama
ajatus talon tai esitystilan omasta elamasta on immersiivisen teatterinkin sisalla,
mutta nukketeatterillisuuden kautta se saa viela oman nakokulmansa.
Huoneiden kirjassa nukketeatterillisuus tuli esiin varsinaisten nukkejen lisaksi
siten, etté kokonaisia tiloja ajateltiin nukketeatterin kautta. Kun kulkijan ymparilla
elollistettiin tilaa elavaksi, se tuki kokonaisvaltaista immersiivistd kokemusta.
Taman ajattelun kautta voi tehda myods vuorovaikutusta esimerkiksi katsojan ja

nuken valille. (Rajala 2021a.)

Nukketeatterillisuus on siis usein tilalaht6istd, kuten immersiiviset esitykset.
Tilalahtbisyys nukketeatterissa tarkoittaa sitd, etta esitystila antaa
ominaislaatunsa seka itsendan etta suhteessa tilassa elollistettaviin nukkeihin ja
esiintyjiin. Nukketeatterissa korostuu tilan merkitys seka se, mitad se viestii.
Nukketeatterilliseen ajatteluun kuuluu, etta lavastuskin voi olla elossa ja toimia
nain  yhtend nukkena (Sippola 2016, 25-26.) Rajalan mukaan
nukketeatteritaiteilijoilla on taito ajatella esimerkiksi tiloja ja lavastuksellisuutta

erilaisesta nakokulmasta.
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5 Huone 26. lastenhuone ja prosessipaivakirja

Teoksen suunnitteluprosessi alkoi Huoneiden kirja -esityksen ensimmaisista
workshop-viikoista vuonna 2019. Teoksen 26. Lastenhuoneen suunnittelu
kaynnistyi syksylla 2020, kun minulle tarjoutui mahdollisuus tehda yhteistyota
CTRL Reality Oy:n kanssa. Keskustelimme aluksi AR:n ja nukketeatterin
yhdistamisesté ja yhteistyon mahdollisuuksista. Olin valinnut runon 26. teokseni
pohjaksi, ja keskusteluidemme pohjalta ymmarsin, ettd AR sopisi hyvin seka
26.Lastehuoneeseen ettd Huoneiden kirja -esityksen kontekstiin. Taman jalkeen
prosessi on edennyt ensimmaisistd suunnittelupalavereista liike- ja
materiaalikokeiluihin,  teoksen  rakentumiseen sekd&  harjoituskauteen

esityspaikalla elokuussa 2021.

Valitsin oman huoneteokseni runon intuitiivisesti sen perusteella, mitd runon
maailma minussa herdtti tunnetasolla ja mieleeni muodostuvilla kuvilla. Sen
pohjalta lahdin tekemaan teoksen taiteellista sisdltéa. Opinnaytetyén
Kirjoitusprosessin vaikutuksesta katsoja- eli kulkijakokemus  tuli
suunnitteluprosessin  keskioon seka oleelliseksi osaksi jokaista huoneen
palasta. Lisdksi syventyminen digitaalisen esityksen ominaispiirteisiin ja lisatyn
todellisuuden mahdollisuuksiin toi uusia nakdkulmia taiteellisiin ratkaisuihin.
Huoneiden kirja -esityksen konteksti, toisten taiteilijoiden teokset seka itse tila
vaikuttivat osaltaan teoksen suunnitteluun ja asetti sille omat kehyksensa.
Kehysten perusteella sain lisda ideoita teoksen sisaltoon ja immersiivisen
kokemuksen tukemiseen. Ne myds rajasivat joitain ideoita pois. Seuraavaksi
avaan prosessipaivakirjan avulla itselleni huoneteoksen merkittavimpien osa-
alueiden kautta, kuinka teos rakentui ja millaisia muutoksia nama osa-alueet
kokivat prosessin aikana. Kaikissa osa-alueissa fokuksena ja lahtokohtana oli

immersiivisen kokemuksen mahdollistaminen seka tukeminen.

Kaytan prosessipaivakirjassa katsojasta sanaa ’“kulkija”. Huoneiden kirja -
esityksessé katsojista puhutaan sanalla kulkija, koska se on katsojan tapa olla
esityksessé (Rajala 2021a). Avaan prosessipaivakirjassa joitain palautteita, joita
olen saanut etenkin harjoituksissa olleilta koekulkijoilta seka joiltakin esityksissé
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olleilta kulkijoilta. Palautteita sain yksityisesti harjoitusprosessin aikana
huoneessa esilla ollesseen palautevinkoon, johon sai nimettdtméana jattaa
palautetta. Varsinaisten esitysten ollessa jo kaynnissd, sain palautetta
yksityisesti sosiaalisen median viestintdkanavien kautta.

5.1 Nykynukketeatterillisuus ja liikeilmaisu

Kuva 2. 26. Lastenhuone harjoitus- ja rakennusvaiheessa. Kuva: Jesper Dolgov

Lahestyin teosta kokonaisuudessaan nukketeatterillisen ajattelun kautta.
Yhdistan tassa luvussa kaikki ne elementit, jotka koskevat teoksen visuaalisia ja

likeilmaisullisia ratkaisuja fyysisessa todellisuudessa.

Nykynukketeatterillisuus 26. Lastenhuone -teoksessa koostui paaasiassa
materiaaleista, visuaalisesta ajattelusta sekd materiaalien ja esiintyjan
likekielesta. Taiteellisiin valintoihin nykynukketeatterin nakékulmasta vaikuttivat
runoteksti, siina ilmenevat materiaalit ja mielikuvat, ympardiva tila, saadut ja
hankitut materiaalit. Lisaksi liikkeelliseen materiaaliin vaikutti materiaalien
ominaisliikelaatu, tilan vaikutus liikkeeseen seka esiintyjan liikelaatu.
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Visuaalisen siséallén ja tunnelman ensimmaisena lahtokohtana oli runoteksti,
joka oli kaytettdvissamme ennen kuin tiesin, mihin tilaan teos paatyy.
Runotekstiin oli hyva palata aina, kun tuntui, etta jokin on menossa vaaraan
suuntaan tai liian kauaksi alkuperaisideasta. Kun paasimme itse tilaan, sai tila
enemman fokusta ja esitykseen paatyvat ideat poimittiin tilan ehdoilla. Lisaksi
saadessamme kaytettavissa olevia materiaaleja kdsiimme, alkoivat materiaalit

puhumaan yhteista kielta tilan kanssa.

Kun Huoneiden kirjan lopullinen tila varmistui, alkoi ydintyéryhma kartoittamaan
teosten tilallisia tarpeita. Ydintydryhma koordinoi sita, missa kukin teos talon
sisélla tulee tapahtumaan ja kuinka huoneet jaetaan. 26. Lastenhuoneessa koin
lahtokohtaisesti merkittavand sen, etta siella voisi tutkia vapaasti
vesielementtid, jota tilan pintojen tulisi kestaa. Aluksi teokselle ehdotettiin melko
pimeé&é ja avointa kellaritasoa, jossa teos olisi ollut samassa tilassa joidenkin
muiden teosten kannsa. Pimeys oli kuitenkin AR:n toteuttaja Korkalaisen
mukaan AR:lle haaste. Tila oli myds ongelmallinen siksi, etta halusin kulkijalla
olevan tilaa tutustua teokseen ilman hairitekijoitd. Toivoin myds kulkijan
ohjeistukselle riittavan rauhan. Halusin ohjeistuksen voivan tapahtua selkeasti
ja siten, ettei se vie liikkaa fokusta itse kokemukselta. Kauhuskenaariona oli se,
ettd huoneesta tulisi messukeskusmainen piste, jossa esiteltaisiin teknista

laitetta.

AR:lla oli omat tilavaatimuksensa. AR:4a hyddynnettaessa valo on
merkityksellinen, ja sita pitaa olla riittavasti. AR:n tilalliset vaatimukset olivat
itseasiassa ideaali l&htokohta visuaaliselle toteutukselle immersiivisen ja
tilalahtdisen teoksen kontekstissa. Jotta AR toimisi mahdollisimman hyvin,
tilassa oli oltava riittavasti yksityiskohtia ja vareja. Niiden kautta AR:n sensorit
tunnistavat tilan. Lisaksi kiiltavat pinnat ja isot yksivariset pinnat eivat ole

ideaaleja AR:lle.

Teoksen tilaksi valikoitui suurtalouskeittion kaytossé ollut iso ja valoisa huone.
Huonetta muokattiin hieman jakamalla se kahtia valiseinalla, mika mahdollisti
toisen huoneen rakentumisen seindn toiselle puolelle. Tilal&htoisesti

tarkoituksena oli kuitenkin mydétailla huoneen ominaisuuksia siten, etta se ei
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nayttaisi lavastetulta. Valiseindssa kaytettin samannakoisia kaakeleita ja
maalia, joita alkuperaisessa huoneessa oli. Valiseinaan jatettiin surrealistinen
yksityiskohta kulkijan loydettavaksi. Huoneen p&adyssa sijaitseva tiskipoyta
jaettiin seinalla kahtia siten, ettéd sen kahva jai seinén toiselle puolelle ja hana

sisdpuolelle. Ratkaisu mahdollisti hanan manipuloimisen huoneen ulkopuolelta.

Lahdin rakentamaan huoneen installaatiota aluksi materiaalilahtoisesti.
Materiaalit valikoituivat runon pohjalta padosin sadetakeista ja saappaista.
Sadetakit ja saappaat sain lahjoituksena ja ostin kirpputoreilta. Sadevarusteiden
kuluneisuus teki teoksesta visuaalisesti yhtenevaisen tilan kanssa, joka oli my6s
likainen ja kulunut. Pyrin visuaalisesti tuomaan installaatiossa illuusion siita,
ettd esineet lilluisivat veden alla. Kovetin sadetakkeja erilaisiin asentoihin, ja
saappaita kiinnitin kattoon siimalla eri tasoihin. Lakkasin sadetakkien pintaa
saavuttaakseni veden vaikutusta materiaaleihin. Maalasin vaaleammalla spray-
maalilla korostuksia takkien ryppyihin, jotta ne nayttaisivat silté kuin niihin osuisi
veden heijastumia. Valmistin installaation siten, ettd takkien sisalla olevat

tukirakenteet eivat nakyisi, jotta kulkija voisi kurkistaa niiden sisaan.
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Kuva 3. Installaation kattoon kiinnitettaviad saappaita. Kuva: Maija Westerholm
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Installaation saappailla ja sadetakeilla toteutettujen liikkeellisten asetelmien
lisdksi hyddynsin nukketeatterillisuutta materiaalien oman liikkeen avulla. Yhden
sadetakin muotoilin vesisaavin sisdédn kuin sen sisassa olisi ihminen.
Sadetakkiin asensin vesipumpun, jonka avulla hupun sisalla virtasi vesi. Vesi loi
likettd tilaan sekd akustista aanimaisemaa muun aanimaiseman tueksi.
Materiaalit myds heiluivat ilmavirran mukana huoneessa olevan
iImastointikanavan ansiosta. Liike sai aikaan illuusion kalamaisesta
uiskentelusta. Lisasin myds tuulettimen tilaan, mink& avulla voimistin ja levitin
likettd huoneessa. Tuulettimessa oli nopeampi puhallus kuin ilmastoinnissa,
mika sai aikaan eri rytmista liikettd joihinkin yksityiskohtiin. Tuuletin ja
iimaistointikanava loivat ilmavirran avulla kulkijan tuntoaistille arsykkeita ja

mahdollistivat immersiivistd moniastista kokemusta.

Puvustuksella pyrin tuomaan esiintyjan lahemmaksi tilaa, jolloin esiintyja olisi
enemman yhta tilan kanssa. Siksi puvustus oli vareiltaan pelkistetympi
suhteessa installaation sadevarusteiden vareihin. Puvustus tuki myds tilan

aanimaailmaa ja toi mukanaan runon mukaisesti “sadetakkien rouskeen”.

Kuva 4. Ensimmainen kokeilu sadetakista, jonka sisalla kiertda vesi. Kuva:
Maija Westerholm
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Tilalahtoisyys oli taiteellisen tydskentelyni keskiossa, niin immersiivisyyden kuin
nykynukketetterinkin ndkdkulmasta. Pyrin ottamaan huomioon tilan muotoja ja
yksityiskohtia. Taytin esimerkiksi ilmastointikuiluja saappailla ja pressuilla.
Yhteen kuiluun rakensin saappaista huoneen runoa merkkaavan
heksagrammin, joka l6ytyy alkuperaisteoksesta. Hyddynsin seinasta pilkistavaa
hanaa siten, etta asensin sen paalle pienen saappaan, johon tein reijan. Jos
seinan toiselta puolelta avattiin hana, niin saappaasta valui vettd. Huoneessa oli
vanhat kaapistot, joista osaan piilotettin tekniikkaa. Tekniikkakaappiin
kiinnitettiin lukko, jotta kulkijat eivat avaisi sita. Toinen kaappi jatettiin kulkijoiden
avattavaksi. Sen sisdlle rakensin pienen installaation. Vuorasin kaapin
sadetakeilla, ja kiinnitin siimalla pienen saappaan leijjumaan keskelta.
Saappaassa luki ote runosta: “..viimeistaan nyt lapsi tiesi kaiken, kaiken mika
tiedettavissd on.” Adnisuunnittelija Atte Hakkinen kiinnitti kaapin sisélle pienen

kaiuttimen, josta kuului saappaalle suunniteltu @animaisema.

Tilalahtbisessd ja nykynukketeatterillisessa teoksessa on tarkedd hyddyntaa
materiaalien omia muotoja ja rytmia tilassa. Toisaalta halusin ripotella sattuman
varaisesti esineitd tilaan kuin ne olisivat veden varassa liikkuneet tilan eri
puolille. Toisaalta taas ryhmittelin sadevarusteita omiksi ryhmikseen ja
muodostelmiksi kuin kaloiksi meressa. Esimerkiksi lkkunan eteen ripustin
kurahanskoista kalaparvimaisen asetelman. Lattialle asetin riviin saappaita, joita

kulkijan olisi mahdollista pukea ylleen halutessaan.

Muotojen ja rytmin hyddyntdminen koski myo6s esiintyjan liikeilmaisua, jota
ohjasi etenkin materiaalit ja tila. Annoin esiintyjan keskeisimméaksi fokukseksi
iimaisuun materiaalien inspiroiman liikelaadun seka liikkeen ohjaamiseen
materiaaliin, kuten hénen jaloissaan oleviin saappaisiin. Materiaalien oma
likelaatu saatiin esiin tutkimalla niitd, kuten leikkimalla vedella taytetyilla
saappailla. Esiintyjd sai vapaasti leikkia saappaiden tuomilla impulsseilla ja
niiden muodoilla, kuten miten keho liikkkuu lilan suurien saappaiden
vaikutuksesta ja miten veden loiskuminen vaikuttaa liikkeeseen. Esiintyjan ylla
olevat saappaat olivat runon mukaisesti merkittdvassa roolissa. Saappaat

vaihtelivat elollisen esineen seka tavallisen kayttdesineen valilla. Naita
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saappaiden rooleja vaihdellen halusin my6s tukea teoksen sisaisen maailman

absurdia ja surrealistista maailmaa.

Liikkeellinen rytmi maarittelee teoksen rytmia ja sita missa tyylilajissa liikutaan.
Pyrin kontrasteihin, hienovaraisen komiikan ja tragedian vaihteluun seka
samanaikaisuuteen. Komiikka auttaa usein katsojaa vapautumaan, ja
vapautuminen taas saattaa auttaa uppoutumaan teoksen maailmaan.
Kulkijapalautteen perusteella tragedia kuitenkin korostui. Esiintyja saatettiin
kokea dystooppiseksi ja kiinnostavalla tavalla pelottavaksi. Kuitenkin tilan ulko-
puolella kulkijat usein kokivat esiintyjan likehdinn&dn koomisena ja talon yleisen
rytmin rikkojana. Kulkijat my6s ilahtuivat nahdessaan tutun hahmon huoneen

ulkopuolella, jolloin teos levittaytyi seiniensa ulkopuolelle.

Mielestani katsojan moniaistista uppoutumista 26. Lastenhuoneeseen tuki
kokemus siitd, ettd teos oli kauttaaltaan elossa. Siksi ndin tarkeaksi, etta
esiintyja osaa fyysisen seka liikkeellisen ilmaisun liséksi kanavoida liiketta
kehonsa ulkopuolelle. Teimme erilaisia liikkeellisia kokeiluja, joissa liiketta
suunnattiin mielikuvien avulla valilla esineisiin ja valilla kehoon. Pyrimme
likkeellisesti erottelemaan milloin esiintyja suuntaa liikeen kehoon ja milloin sen

ulkopuolelle.

Liikemateriaalissa painotettiin veden eri muotoja: jaa, kiehuminen, hoyry, sumu,
latakko, puro, joki, meri, jarvi seka sade eri muodoissaan. Tavoitteena oli
voimistaa teoksen illuusiota huonetta valtaavasta vedesta, joka on toisaalta
sisdistd, toisaalta ulkoista todellisuutta. Katsoja saa olla osa naitd molempia
todellisuuksia: sitd, jossa vesi on vallannut huoneen seka sita, jossa ei, mutta
tila likkuu kuin nain olisi. Talla pyrittin auttamaan kulkijan uppoutumista

teoksen maailmaan.

Ajatuksena oli, etta esiintyjad ei esiinny hahmona tilassa, vaan toimii tilan
elollistajana. Kokeilin immersiivisyyden nakulmasta erilaisia vuorovaikutuksen
tasoja, viematta teosta kuitenkaan perinteisen osallistavan teatterin suuntaan.
Tutkin esimerkiksi erilaisia katseen suuntia ja sen merkitysta eri tavoille olla

kontaktissa. Paadyin kuitenkin siihen, ettd vuorovaikutus teoksen kanssa tulisi
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tapahtua kulkijan tilan tutkimisen kautta joko konkreettisesti tai AR-sisallon
kautta. Paadyin tadhan ratkaisuun muun muassa siksi, ettei teoksen
lukuohjeeseen tulisi lian monta tasoa. Esiintyja ei ottanut kontaktia kulkijaan,
vaan auttoi liikeilmaisullaan kulkijaa muun muassa uppoutumaan teoksen
maailman illuusioon. Liséksi kulkijasta voisi tuntua liian intensiiviseltad suljetussa
huoneessa jos esiintyja ottaisi kulkijpan suoraan kontaktia, tai jos hanta

osallistettaisiin yllattaen.

Kulkijan turvallisuuden tunnetta pohdin my6és esiintyjan liikelaadun suuruuden ja
intensiteetin  kautta. Pohdin myos esiintyjdn positiota tilassa suhteessa
kulkijaan. Pyrin siihen, etta esiintyjan liikerataa olisi helppo ennakoida, silla koin
kulkijan turvallisuuden tunteen jo suunnitteluvaiheessa erityisen tarkeaksi.
Esiintyjan oli tarkeda aistia katsojan energiaa seka sitd, onko kulkija riittavan

etaalla ja nakeekd tama esiintyjan, jotta esiintyja voi kasvattaa liikelaatuaan.

Esiintyja antoi tilaa katsojan henkilokohtaiselle tavalle kokea teos myo6s siten,
ettd esiintyja ei ollut niink&an teoksen siséallon liikkeellepaneva voima. Aluksi
koin yksinkertaisimpana valintana sen, ettd huoneen tapahtumat olisivat pitkalti
esiintyjavetoisia. Esimerkiksi valot, aanet ja jopa AR-sisaltd olisivat voineet
kaynnistyd esiintyjan impulsseista seka esiintyjan toiminnan ymparille
kehitetystd draaman kaaresta. Paadyin kuitenkin immersiivisyyden tukemisen

vuoksi siihen ratkaisuun, etta teoksen sisallon kaynnistajana toimii kulkija.

Materiaalin tutkimisen kautta esiintyjan liikelaadusta muodostui hahmotelmia
erilaisista olennoista, jotka elavat tilassa. Se vaikutti auttavan esiintyjaa
pysymaan yhtendisessa maailmassa sekd tuovan nukketeatterillisuutta
likelaatuun, kuten illuusion siita, ettd jaloissa olevilla saappailla on oma tahto.
Lisédksi hahmojen logiikka auttoi esiintyjad improvisoimaan, joka on usein
tarpeellista immersiivisessa esityksessa. Pyrin valttdmé&aan olento-ajatuksessa
psykologiaa. Esiintyjan tarkeimpé&na folkuksena oli toimia tilan elollistajana
olemalla elava osa installaatiota, jolloin tila toimi esiintyjan vastanayttelijana.
Lisdksi surrealistinen ja absurdi toiminta tilassa heratti kulkijan mielenkiintoa

seka tilan jannitetta.
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Kuva 5. Esiintyja Tuija Lappalainen tayttamassa saappaita vedella. Kuva:
Jesper Dolgov

Materiaalin tutkimisen kautta esiintyjélle valikoitui nelja erilaista liikelaadullista
kokonaisuutta, joita han toisti sek& varioi esityksissé. Syklinen liikemateriaali
toimi mielestani kulkijan uppoutumista helpottavana tekijana etenkin tilanteissa,
joissa huomiota piti jakaa kahden todellisuuden valilla. Syklisyys tapahtui myos
Huoneiden kirjan kontekstissa, jossa huoneilla oli omia toistuvia seka

aikataulutettuja tapahtumia.

Liikkeellisten syklien rinnalla keskityin myos liikkeen rytmiin. Liikkeellinen rytmi
maaraa teoksen rytmin ja sen, missa tyylilajissa liikutaan. Halusin pyrkia
kontrasteihin, hienovaraisen komiikan ja tragedian vaihteluun seka niiden
molempien lasné&oloon. Kulkijapalautteen perusteella teos koettiin useimmissa
tapauksissa toivomallani ristiriitaisella tavalla. Toisaalta se koettiin
tunnistettavaksi ja mieleen saattoi tulla lapsuusmuistoja. Toisaalta tunnelma oli
monien mielestd samaan aikaan arkitodellisuudesta irtaannuttava, karmiva,
pelottava, sahkoistynyt ja jannitteinen. Palautteissa ei kuitenkaan tuotu esiin,
ettd pelottavuus oltaisiin  koettu liiallisena tai epamiellyttdvand, vaan
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pikemminkin kiehtovana. Koen, etta esimerkiksi pelon tunteet ilmenevat, kun
ihminen on tunnetasolla uppoutunut johonkin maailmaan tai tarinaan.
Palautteissa korostui temaattisesti etenkin synkkia ja surullisia tulkintoja, kuten
lapsiperhearkeen  hukkuminen, lapsuuden traumat, lapsen kuolema,
keskenmeno tai lapsettomuus. Tulkinnat perustuivat etenkin installaation tyhijiin
takkeihin ja saappaisiin, joiden sisélla virtasi vesi. Toisaalta temaattisesti tuotiin
esiin myos leikkisyytta. Esimerkiksi kun esiintyja esiiintyi tilan ulkopuolella,
kulkijat usein kokivat esiintyjan liikehdinndn koomisena Huoneiden kirjan talon

yleisen rytmin rikkojana.

5.2 Digitaalisen esityksen ja teknologian hyddyntaminen

Perusteluni kayttdd AR-sisaltda liittyi osin yhteistydon mahdollisuuteen CTRL
Reality Oy:n kanssa. Kuitenkin keskusteltuani AR:n toteutuksesta vastaavien
Korkalaisen ja Westerholmin kanssa ymmarsin, ettd lisétty todellisuus sopi 26.
Lastenhuoneen kontekstiin erinomaisesti ja etta AR on mielenkiintoinen
taiteellinen valinta etenkin immersiivisen teoksen nadkdkulmasta. AR:n kaytossa
yhdistyi Huoneiden kirja -teoksen pelillisyyden ja leikillisyyden ajatus, jossa
kulkijia on osana teosta. AR:n kaytt6 ja sen sisdllon suunnittelu ohjasi
luonnostaan kulkijan kokemuksen aarelle, silla kulkija oli se, joka AR-laitetta
kaytti. Kulkijapalautteen perusteella AR koettiin perustelluksi Lastenhuone-
teoksessa, silla lapset lisdavat todellisuuteen jatkuvasti omaa mielikuvitustaan.
Lapsen maailmassa esimerkiksi latakkd voi olla valtameri. Samalla lisatty

todellisuus toi teokseen taianomaisuutta.

Kuten jo aiemmin kerroin, AR:n kayttd esityksessé ei ollut minulle entuudestaan
tuttua. Digitaalista esitystd tehdessa on hyva aloittaa yksinkertaisesti alkeista,
oli digitaalinen valine tai keino sitten entuudestaan tuttu tai ei. On hyva pohtia ja
tutustua teknisesti siihen, miten kaytettavissa oleva véline tai alusta toimii, mita
silla voi tehda, miten sitd voi haastaa ja kuinka sen voi tuoda osaksi esitysta.
Lisaksi on hyvé harkita, millainen vuorovaikuttamisen alusta kaytettavissa oleva
valine on, miten esiintyja on suhteessa siihen ja sekd miten katsoja kokee

esityksen. Nailla kaikilla on suhde toisiinsa ja ne ovat esityksen eri osia, joilla
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voi operoida. (Oiva 2021.) Tekniikan kehittyessa ja jokaisen projektin ollessa
erilainen, ensikertalaisen utelias katse auttaa kyseenalaistamaan ja avaamaan
erilaisia mahdollisuuksia. Uskon, ettd 26. Lastenhuone -taiteelliselle prosessille
oli eduksi, etta minulla ei ollut taiteiljana kokemusta AR:std. Lisdksi uskon
olleen hyddyllista, etté teoksen tydéryhmassa oli vankkaa osaamista digitaalisista
valineista, mutta ei niinkaan taideprojekteista. Aanisuunnittelija Atte Hakkisella
oli osaamista molemmista osa-alueista, joka oli sekin teokselle eduksi.
Taydensimme tydryhmana toisiamme ja kykenimme ajattelemaan teosta seké

kulkijan kokemusta monesta eri ndkdkulmasta.

Aluksi keskityimme ty0ryhmana teoksen taiteelliseen ja siséllolliseen ideaan,
tunnelmaan seka keskeisiin elementteihin, jotta eri palasista koostuva teos
saataisiin yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. Runoteksti oli lahtokohtana myds
teknologian nakokulmasta. Minulle keskeisintd huoneen visuaalisessa
sisélléssa oli se, ettd halusin runon mukaisesti huoneessa satavan (“huoneessa

on sade”) ja etta huone tayttyisi lopulta vedesta.

Taman jalkeen jaoimme tydéryhmana visioita ja ideoita kaytdnnon toteutukseen.
Mikali idea ei ollut toteutettavissa sellaisenaan, pyrimme |6ytdmaan
mahdollisimman léhelle alperéisideaa tulevia ratkaisuja. Aluksi tyoryhméssa
pohdittiin, onko lisétty todellisuus riittdva luomaan illuusion tilasta, joka tayttyy
vedella. Oma intuitioni ja kokemukseni visuaalisen teatterin osaajana ei
kuitenkaan tukenut tata huolta. llluusio voidaan luoda joskus myods pelkalla
aanella, liikkeella tai valolla. Halusin ottaa riskin siitd, ettd lopputulos ei
valttamatta olisi alkuperaisen idean kaltainen, ja ettd AR:n hyoddyntamiselle
pitdisi  loytda  yksinkertaisempia  ratkaisuja.  Mahdollisuuksia  AR:n
hyodyntamiselle olisi ollut lukemattomia. Esimerkiksi kulkijat olisivat voineet
kayttdd huoneessa omaa mobiililaitetta. Se olisi kuitenkin voinut olla
immersiivisyyden kannalta este, koska katsojan olisi pitanyt keskittyd teknisiin
seikkoihin, kuten jonkin aplikaation lataamiseen. Lisaksi on haastavaa tai jopa
mahdotonta saada toimimaan saman tasoista AR-sisaltdd kaikissa laitteissa,
eivatkad kaikki laitteet tue samoja teknisia tarpeita. Paadyimme siis kayttamaan

yhta tablettia, jota kaikki katsojat kayttivat, jotta lopputulos olisi tasokas. Yhtena
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ideana oli myds tallentaa esiintyjan likemateriaalia ja tuoda AR-laitteelle
esiintyjan virtuaalinen kopio. Esiintyjan ja AR-sisallon valille oli alunperin
tarkoitus luoda vuorovaikutusta myos esimerkiksi siten, etta AR:ssa tapahtuvat
asiat, kuten veden jaatyminen olisi vaikuttanut esiintyjan likemateriaaliin ja
toisinpdin. Yhtena ideana oli myos tukea viereista huonetta AR:lla, missa kulkija
astui kylmion sisélle. Kulkijan avatessa oven seuraavaan huoneeseen, AR:ssa
olisi tapahtunut lumipyry. Lisaksi haaveilin, etta vesi olisi voinut mygs tulvia ulos
huoneesta samaisen oven kautta. Viimeisimpana ja tarkeimpéana idena, josta
piti luopua, oli AR-kohtauksen loppu, jonka oli tarkoitus paattya tabletin naytolle
iimestyvalla animoidulla vesivauriolla. Immersiivisyytta olisi voimistanut viela
tabletin varina, joka ei tosin ollut kayttamallamme tabletilla mahdollista.
Prosessin edetessd kuitenkin nain suuritdisia yksityiskohtia oli pakko karsia,
jotta kokonaisuus pysyisi eheéana, eikd huoneessa olisi likaa koettavaa, silla 26.

Lastehuone oli yksi 64:n huoneen kokonaisuudesta.

Teoksen valmistusprosessin alussa kokeilin erilaisia Instagram-filttereita, jotta
ymmartaisin mistd AR:ssa on kyse. Kokeilut auttoivat nakemaan joitain
peruselementteja, joita on mahdollista toteuttaa. Havaitsin esimerkiksi, etta
filtterit toimivat parhaiten selkeissa yksityiskohdissa ja valoisassa ympéaristossa.
Kokeilun avulla naki myds selkeitd sudenkuoppia, joiden pohjalta keskustelin
tydryhméan kanssa. Esimerkiksi yhdessa filtterissa veden pinnan alle ei ollut
mahdollista nahda eivatka pinnan alle jddneet fyysisen tilan objektit ndkyneet.
Immersion kannalta nadin tarke&na, etta fyysinen todellisuus ja toiminta nakyisi
my6s vedenpinnan alta, mukaan lukien kulkijan oma toiminta. Toiveeni oli

kuitenkin Korkalaisen ja Westerholmin mukaan toteutettavissa.

Paasimme tilaan vasta kesan alussa, jolloin aikaa tilassa ennen esityksia ol
melko vahan. Tasta syysta piti tehdd nopeita ratkaisuja esimerkiksi lisatyn
todellisuuden suhteen, jotta Korkalainen ja Westerholm saisivat riittavasti aikaa
toteutukselle. Koin tiiviin aikaraamin toisaalta palvelevan juuri tata teosta. Se
pakotti minut karsimaan ja sailyttama&an vain niita asioita, joita todella halusin
tilassa sailyttdd. Aluksi AR-laitteen kautta nakyi, etta lattia lainehti vedesta. Kun

kulkija astui tiettyyn kohtaan tilaa, huoneessa alkoi sataa ja vedenpinta alkoi
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nousta nopeasti. Vesi aaltoili ja aaltoilu sekd sade voimistuivat vedenpinnan
noustessa. AR-vedenpinnan pystyi lapaisemaan esimerkiksi fyysiset asiat ja
esineet, kuten kulkija pystyi upottamaan oman katensa veden pinnan molemmin
puolin asettamalla katenséd tabletin ruudun eteen. Tama oli merkittava
yksityiskohta kokemuksen kannalta, silla vesi naytti hyvin uskottavalta.
Kokemusta voimisti viela aanisuunnittelijan tekema aaniefekti, joka kuulosti kuin
kokijana plumpsahtaisi itse veden alle. Lisaksi jos kulkija asetti AR-laitteen
oikeaan kohtaan huonetta, han saattoi ndhda uivan animoidun maitovalaan ja

saappaat, jotka uivat karkuun kun kulkija kaveli niiden lahelle.

Kuva 6. Animoidut saappaat lattiaan maalattujen saappaan jalkien paalla.
Kuvakaappaus Timo Korkalaisen kuvaamasta videotallenteesta.

AR:n yksi funktio oli kulkijan reitin ohjaaminen tilassa ja tilasta poistumiseen.
Siksi ilmastointikanavan alle, jossa AR-sisaltdé kaynnistyi, lisattiin seka fyysinen
ettd virtuaalinen elementti. Maalasin lattiaan saappaan jaljet, joita AR-teknologia
tarvitsi myos kaynnistyakseen ja paikantaakseen huoneen oikean kohdan.
Saappaan jalkien paalle animoitiin virtuaaliset saappaat, joiden tarkoitus oli
houkuttella kulkijaa lAhestym&éan AR:n kaynnistymisaluetta. Nain saimme myds
yhdistettya fyysista ja virtuaalista todellisuutta yksinkertaisella keinolla seka

tuettua teoksen immersiivista kokonaisvaltaista maailmaa. Lopuksi, kun huone
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oli tayttynyt virtuaalisesti vedella, AR:ssa ei tapahtunut endd muutoksia, jotta

kulkijalle oli selvaa, etta teos on siltd osin nahty.

Kuva 7. Kuvia esiintyjasta, joka nakyy lisatyssa todellisuudessa veden alla.
Kuvakaappauksia Timo Korkalaisen kuvaamasta videotallenteesta.

Prosessin alusta asti halusimme ty6éryhmana yhdistaa tekijoiden osaamista.
Siksi synkronoimme aanet AR:n kanssa. Lisaksi halusimme hyodyntda AR:n
mahdollisuuksia luoda interaktiota kulkijan ja teoksen valille. Merkittavin kulkijan
impulssista juontuva tapahtuma oli, kun kulkija astui oikeaan kohtaan huonetta,
AR:ssa alkoi virtuaalisen vedenpinnan nouseminen. A&net synkronoitiin
samaan hetkeen, jolloin &aninayttelijan lukema runoteksti lahti kayntiin ja

vesisateen kohina alkoi voimistumaan. Huoneessa oli jatkuva &&nimaisema
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tukemassa installaatiota myds silloin, kun AR ei ollut kulkijan koettavissa.
Kulkijakokemusten mukaan &&nimaisema voimisti kokemusta huoneen

tayttymisesta vedella.

Kun &aani oli synkronoitu AR:n kanssa, halusimme kokeilla samaa myds valoilla.
Haaveena oli, ettd huoneen kaikki ominaisuudet olisi mahdollista kulkijan kokea
yhtendisenad tanssina, joka saisi kimmokkeensa kulkijan impulsseista kasin.
Valon synkronoiminen AR:88n osoittautui kuitenkin teknisesti haasteelliseksi
toteuttaa. Tekniset haasteet liittyivat kayttojarjestelmien ja laitteistojen
yhteensopimattomuuteen. Tastd syystd meinasimme pdaatya vain yhteen
muuttumattomaan valotilanteeseen, mutta lopulta asia saatiin ratkaistua ennen
esityksia. Teknisesti tama tapahtui siten, ettd AR-sovellus Unity kommunikoi
langattomasti internet-yhteydella aani- ja valotilanteita ajavien ohjelmien kautta.
Aanissa kaytettiin SuperCollider- nimista ja valoissa QLC++ -nimista ohjelmaa.
Lopputuloksena oli kolmen eri valotilanteen dramaturgia, joka aktivoitui AR-
tabletin kautta. Aluksi oli sinertdava valotilanne, joka oli paalla ennen AR:n
kaynnistamaa vedenpinnan nousua seka aaniteosta. Perusvalotilanne oli
huoneessa myos silloin, kun AR ei ollut koettavissa. Toinen valotilanne tapahtui
aaniteoksen puolivalissa, jolloin valojen vari muuttui tummemman siniseksi.

Aaniteoksen lopulla valot muuttuivat vaaleanpunaisiksi.

Lisasin lopuksi oman valollisen lisan kaapissa olevaan pieneen installaatioon,
jonne upotin liiketunnistimella syttyvan valon. Liiketunnistin toi mielestani lisda
tunnetta siita, ettd kulkijan loytamiselld ja teoilla oli merkitys. Kaappiin oli myos

upotettu kaiutin ja oma aanimaisema.

Pienia teknisid ongelmia oli esityksissd jonkin verran. Ongelmat olivat
ratkottavissa, mutta toisinaan ne keskeyttivat AR:n kayton. Onneksi huone oli
rakennettu niin, etta poikkeustapauksissa se toimi myds pelkéstaan installaation

ja danimaiseman kannattelemana.
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5.3 Kulkijan kokemus ja ohjeistus

Immersiivista teosta suunnitellessa on erityisen tarkeaa, etta tekija kokeilee itse
katsojan olosuhdetta ja asettuu taman asemaan (Oiva, 2021). Kokeilin itse
huonetta ja sen ominaisuuksia prosessin aikana. Oman kokemukseni lisaksi
huoneessa kavi koekulkijoita ja Huoneiden kirjan taiteilijoita, joilta sain
palautetta taiteellisen tyoni tueksi. Lisaksi ehdin saamaan ensimmasista

esityksista palautetta muutamilta kulkijoilta, jotka saivat kokea teoksen valmiina.

Immersiivisyyttd tukee myds se, etta luo yleisblle samat olosuhteet kuin
esiintyjalla samassa tilassa. Ratkaisin asian luottaen kulkijan oma-
aloitteisuuteen lattialla olevilla saappailla, joita kulkijoiden oli mahdollista pukea
ylleen. Heita ei tdhan erikseen ohjeistettu. Omaehtoisuus osoittautui
kannattavaksi valinnaksi, silla monet pukivat saappaita ylleen. He saattoivat

jopa astua saappaat jaloissaan vesiastioihin seka leikkia vedella.

Immersiivisessa esityksessa on tarkeaa panostaa myds katsojan ohjeistukseen.
Huoneiden kirjassa lipun ostaneille lahetettiin ennen esitysta yleisia kaytannén
ohjeita talossa vierailusta. Kulkijan kokemus ja immersiivisyys otettiin huomioon
myos esityksen rakenteessa. Susiluodon kirjan kehyskertomuksessa tyttd kysyy
huoneilta kysymyksia ja heittaa kolikkoa: "tyttd kavelee tuulenpuhkomaan
taloon, loytaa vanhan taulukon, se ei ole kirjoitusta, vaan merkkeja ... han ei
tieda, miten edeta talossa ... han heittaa hopeista kolikkoa ...”. (Susiluoto 2003,
5). Kirjan mukaisesti esityksen alussa kulkija esitti heittdessaan kolikkoa omaan
elamaansa kytkeytyvan kysymyksen. Kolikkoa heittdamalla kulkija valitsi itselleen
huuoneen, joka vastasi kysymykseen. Kulkijan etsiessa huonetta, hanen
eteensa tuli myos erilaisia kutsuja, jotka saattoivat viedd hénet poikkeamaan
suoralta reitiltd. Jokainen kulkija koki Huoneiden kirja -teoksen eri tavalla ja
ailvan omassa jarjestyksessaan, jolloin yksikd&n kulkijakokemus ei ole

samanlainen. (Rajala 2019.)

Huoneiden kirja -esityksen talo piti sisalladn 64 huonetta eli yhta monta kuin
heksagrammi-merkkejd kirjan alussa olevassa taulukossa. Jokainen

heksagrammi merkitsi yhtd runoa. Heksagrammit ovat saaneet inspiraationsa
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runokirjaan muinaisesta kiinalaisesta |-Ching -taulukosta ja kolikkoon
perustuvasta ennustusmenetelmastd (Luoma & Tainio 2020). Kulkija heitti
kolikolla heksagrammien viivastoja opastettuna. Opastajina toimi esityksen
alussa kirjan inspiroimana Vanha taulukko -hahmoja, jotka lukivat katkelman

kirjasta ja auttoi kulkijan matkansa alkuun.

Kuva 8. Huoneiden kirja -esityksen Vanhat taulukot. Kuva: Jesper Dolgov

Oppaina oli myds Hovimestari-hahmoja, jotka oli merkitty puvustuksella. Kulkija
sai kysya heilta tarvittaessa apua. Hovimestarit antoivat kulkijoiden mukaan
talon kartan seka kulkijan olkalaukun, joka sisélsi esitykseen nivoutuvia
yksityiskohtia, kuten kynén ja sulkia.

Pyrin pitamaan hovimestarin ohjeet kulkijalle 26. Lastenhuoneessa
mahdollisimman selkeind ja lyhyind. Nain erillisen ohjeistuksen tarpeellisena
etenkin AR:n takia. Aluksi hovimestari antoi kulkijalle tabletin kateen, jonka
kautta kulkija katsoi AR-siséltda. Tabletista h&n kaytti ilmaisua “ikkuna toiseen
maailmaan”. Han kertoi kulkijalle, ettei tAmé&n tarvitse osata mitaan, vaan vain
katsoa annetun ikkunan lapi. Hovimestari ohjasi myds huoneen
turvallisuusasioissa. Lopuksi h&n neuvoi jattdmé&an tabletin sille merkitylle
paikalle ja suositteli poistumaan huoneen peréalla olevasta ovesta. Ohjeistus
tapahtui huoneen ulkopuolelta, jotta se ei rikkoisi kulkijan immersiivista

kokemusta huoneen sisalla.
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Tilassa oli kaksi kulkureittia. Ruuhkien valttamiseksi ja selkeyden vuoksi
ratkaisin kulkijan reitin tilassa siten, etta toisesta ovesta paasi vain sisaan ja
toisesta ulos. Vesiastiat olivat myds ohjaamassa kulkijan reittia huoneessa.
Pyrin ripottelemaan lattialle vesiastioita siten, ettd katsoja todennakéisemmin
ajautuisi ilmastointikanavan alle, jossa runo-aaniteos seka lisatyn todellisuuden

isoin osuus kaynnistyisi.

Kulkijalle annettin myos visuaalisia ja aanellisia vihjeitad, miten edeta
huoneessa. Vihjeitd olivat esimerkiksi lattiaan maalatut kenganjaljet seka
kaapista kuuluva &ani. Lisaksi koekulkijoiden kokemusten perusteella tarvittiin
ohjekyltteja. Toisen kulkureitin ovessa luki “Ei sisaanpaasya”, jotta kulkijat
osaisivat kulkea oikeasta ovesta sisdan. Saman oven sisapuolella oli kyltti
“Sulje ovi perassasi”, jotta huoneen voisi ndahda vain sisddn astuessaan.
Sisdankayntiovella oli pd&asiassa hovimestari. Kun hovimestari ei ollut ovella,
oli huoneeseen vapaa padsy samasta ovesta. Hovimestarin mennessa
valmistelemaan huoneen sisélle AR-tabletti uudelleen jokaisen kulkijan jalkeen,
oli ovella kyltti “Odota hovimestaria”, jolloin kulkija ei nakisi teknista valmistelua.
Huoneen tiskipoydalla oli kyltti “Jata tabletti tahan”, jotta kulkija ei jattaisi laitetta
esimerkiksi vesiastioiden lahelle. Koekulkijoiden kaytya tilassa selvisi, etteivat
he l0ytéaneet kaapissa olevaa pienté installaatiota ilman ohjetta. Kiinnitin kaapin
oveen “Saa avata” -kyltin. Kaikkien Huoneiden kirjan huoneiden ovella oli myds

valotaulut, jossa oli huoneen numero seka kyltti, josta huoneen runon voi lukea.

Joillekin kulkijoille oli hammentavaa, milloin esitys yhden huoneen osalta oli ohi.
Esityksen sujuvuuden kannalta oli tehtdva ratkaisuja, jotka ohjaisivat kulkijaa
myo6s poistumaan tilasta. Immersion vuoksi halusin kuitenkin, etté teos ohjaisi
mahdollisimman hienovaraisesti kulkijan poistumaan omaan tahtiin. Ohjaamisen
olisi voinut ratkaista esimerkiksi dramaturgisesti. Itse paadyin kuitenkin siihen,
ettd esiintyjalle ei niinkaan ollut selkeaa alkua ja loppua, mutta AR:ssé taas oli.
Tama johtui siitd, ettd AR houkutteli ihmista jddmaan tutkimaan huonetta usein
pidemmiksi ajoiksi, joten oli tArkeada, ettd sen siséltd ohjasi kulkijaa siirtymaan

eteenpain.
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5.4 Virtuaalinen ja fyysinen nayttdmo

Digitaaliset esitykset ovat usein immersiivisten esitysten tavoin tilalahtoisia.
Tilalahtbisyys voi tarkoittaa digitaalisen esityksen kontekstissa sita alustaa, jolla
operoidaan. Esimerkiksi jos kaytetddn Zoom-alustaa, esitys tapahtuu siina
tilassa ja se suunnitellaan tilan ehdoilla. (Oiva 2021.) Erilaisten tilojen ja
nayttamoiden ja sitd kautta erilaisen yleisésuhteen Iuominen on usein
lahtokohtana digitaaliselle esitykselle. Nayttamoiden nakokulmasta 26.
Lastenhuone -teoksessa tarkoituksena oli hyddyntaa sekd fyysista etta
digitaalista nayttdmoad ja niiden yhdistamista sek&a luoda niiden avulla
yhtendginen oma maailmansa, johon kulkijjalla ~on  mahdollisuus

matalakynnyksisesti osallistua.

Kuten jo edellisessa luvussa kerroin, huoneen 26. ohjeistuksessa kulkijan
kaytossa olleesta tabletista puhuttiin ikkunana toiseen maailmaan. Se ohjasi
kulkijaa lahtdkohtaisesti ajattelemaan tablettia muuna kuin tavanomaisena
laitteena. lkkuna-ajatus loi myds eri todellisuuden liséksi erilaisen ajallisen
ulottuvuuden. Digitaaliset esitykset sekd immersiiviset esitykset usein rikkovat
ajan ja paikan kasitetta seka yhdistavat niitd uusiin muotoihin (Haapa 2021a).
Dixonin (2007, 336) mukaan digitaalisissa esityksissa voidaan tutkia ajan ja
paikan kasitettd. Digitaalisissa teatteriesityksissa jotkut kayttavat nayttotilaa
korostamaan eroa nayttdmon ja ruudun suhteellisten aikojen ja tilojen valilla.
Toiset yrittavat yhdistda ne luomaan illuusion yhtenaisesta ajasta ja tilasta.
(Dixon 2007, 336.) Teosta suunniteltaessa pohdin, ettd kulkija voi tulkita
teoksen sisallollisesti kummallakin tavalla. Toisaalta voi tulkita tabletista
nakyvéan virtuaalisen todellisuuden tapahtuvan ajallisesti eri ulottuvuudessa,
jolloin tabletti oli ikkuna esimerkiksi tulevaisuuteen. Toisaalta taas voi tulkita
esimerkiksi niin, ettd virtuaaliset ja fyysiset asiat tapahtuvat samassa tilassa ja
ajassa, virtuaalinen vesi vain tayttaa huoneen eri todellisuudessa esimerkiksi

esiintyjan hahmon tai huoneen sisdisessa todellisuudessa tai emootiossa.

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Westerholm



51

26. Lastenhuone -teoksen prosessin alussa koin ajatuksen kahden nayttamon,
virtuaalisen ja fyysisen, yhdistamisen ongelmalliseksi, ja pohdin pitkdan eri
vaihtoehtoja, kuinka se voisi olla mahdollista. Pohdin erilaisia ratkaisuja
nayttamoiden valiseen vuorotteluun ja fokuksen siirtamiseen. Ratkaisuna olisi
voinut olla esimerkiksi se, etta siirtymat olisivat tapahtuneet esiintyjavetoisesti
seka dramaturgian avulla. Uhkana koin, etta kulkijan kokemus olisi sekava, eika

kulkijan olisi mahdollista keskittya teokseen kokonaisuutena.

Prosessin edetessa huomasin, ettd moniin asioihin oli tdm&n teoksen
kontekstissa vaikea vaikuttaa. Esitysiltojen pituuden vuoksi sek& esiintyja etta
AR:n kayttoa ohjeistanut hovimestari tarvitsivat taukoja, jonka vuoksi AR-sisaltd
ja esiintyja eivat olleet paikalla esityksissa kuin hetkittain. Liséksi kulkija teki
lopulta tilassa omat henkilokohtaiset valintansa. Oli siis selvaa, etta teos ja sitéa
kokemaan tulleet kulkijat elivat omaa alati muuttuvaa elaméénsa tilassa
jokaisena iltana. Paatin lopulta luottaa jokaisen huoneen palasen omaan
iimaisuvoimaan ja aikataulutettuun struktuuriin, joka jo osaltaan vaikutti

nayttamoiden valiseen dynamiikkaan.

Haastavimpana koin teoksen hetket, jolloin esiintyja esiintyi samanaikaisesti,
kun kulkijalla oli tabletti kAdess&an. Ohjeistin esiintyjad tiputtamaan hieman
like-energiaa, jotta kulkijalle jaisi tilaa siirtdd katsettaan rauhassa huoneen
fyysisen nayttamon ja virtuaalisen nayttdmoén valilla. Sain kuitenkin léahes
poikkeuksetta palautetta, ettd huoneen tayttyminen vedelld tuntui todelta.
Ainoatakaan palautetta ei tullut siitd, etta tabletin lapi katsominen olisi rikkonut
kokemusta, tai hankaloittanut huoneen kokonaisvaltaista kokemista. Suurin osa
palautteista oli tunnekokemuksellisia. Tunnekokemusten saaminen palautteissa
vahvisti ajatustani nayttamaoiden toimivuudesta simultaanisesti tukien toisiaan ja
auttaen kokijaa uppoamaan erilaiseen todellisuuteen. Monet kokivat esimerkiksi
vedenpinnan nousun voimakkaana tai pelottavana, yksi jopa lohdullisena.
Kulkijan kokemusta ja illuusiota huoneen tayttymisesta vedelld oli voimistanut
palautteen perusteella se, kun esiintyja kaatoi vetta astiaan samaan aikaan kun
AR:ssd vedenpinta nousi. Jotkut kulkijat kuvasivat teoksen irtaannuttavan

arkitodellisuudesta. Yhdessa palautteessa tuotiin kuitenkin esiin, etta
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tapahtumien seuraaminen tabletilla vei fokusta huoneen &éniteoksessa
kuuluvalta runotekstiltd. Runoteksti oli onneksi luettavissa huoneen ovella,
mutta teksti oli tarkea osa myds aanisuunnittelua. Tastd syysta olisi voinut
pohtia esimerkiksi visuaalisen sisallon yksinkertaistamista tai jonkinlaista

vuorottelua vedenpinnan nousun ja danen valilla.

5.5 Dramaturgia

Esityksen dramaturgia tarkoittaa jarjestystda, jossa esityksen tapahtumat
kerrotaan katsojalle (Sippola 2016, 26). Rajala kertoi Huoneiden kirjan
dramaturgian olevan assosiatiivista, jolloin kulkijalla sailyy yksiléllinen vapaus
luoda omia assosiaatioitaan teosten vélille. Huoneiden kirja -teoksessa
dramaturgia edusti pirstaleista tai palasista koostuvaa dramaturgiaa, jonka
kaikkia osia jokaisen kulkijan ei ollut mahdollista nahda. Jokaisella palalla eli
teoksella on jokin alku- tai loppupiste, johon vaikuttaa kulkijan valitsema reitti
talon siséalla. (Rajala 2021b.)

Olin prosessin alusta asti pohtinut sitd, miten toteutan teoksen dramaturgian,
osana suuren esityksen kokonaisuutta. Dramaturgian olisi voinut toteuttaa siten,
ettd teoksessa olisi ollut yksi kaari, joka olisi toistanut itseaan ja silla olisi ollut
tietty kesto. Ratkaisin teoksen dramaturgisesti siten, etta se koostui erilaisista
palasista, joilla oli omat kaarensa. Palaset koostuivat AR-sisallosta sek&
esiintyjan vaihtelevista liikekokonaisuuksista. Ne limittyivat osittain toisiinsa,
mutta ne tapahtuivat myos itsendisind osinaan. Palaset myds muuntautuivat
tilassa esimerkiksi esiintyjan improvisaation kautta. Teoksen eri osat
aikataulutettiin tietyssa jarjestyksessa tapahtuvaksi kokonaisuudeksi. Paadyin
tahan ratkaisuun siksi, ettd se tuki mielestdni Huoneiden kirjan esitysta
paremmin, jolloin kulkija voi valita itse teoksen keston eli kuinka pitkan ajan han

huoneessa viettaa.
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5.6 Ymparoivat huoneet

Huoneiden kirjassa pyrittiin tekem&éan erilaisia linkkeja huoneiden vélille. Taméa
tapahtui esimerkiksi siten, ettéa jonkin huoneen kautta paasi vain seuraavaan
huoneeseen, jolloin kulkija paasi hetkeksi teosten valiseen ketjuun. Kulkija
saattoi saada esityksen aikana jonkin vihjeen, joka vei kulkijan jonkin teoksen
aarelle. Nain kulkija sai talossa omia henkilokohtaisia reitteja ja merkityksellisia
teosten jatkumoita. (Rajala, 2021a.) 26. Lastenhuone oli eraanlainen
lapikulkuhuone, johon kulkija astui toisesta ovesta sisddn ja poistui huoneen
peralla olevasta ovesta. Poistuttuaan kulkija paatyi seuraavaan kolmen
huoneen ketjuun, joiden kautta péasi takaisin samalle kaytavalle, josta han ol
alunperin huoneeseen astunut. Huoneiden linkittyminen toisiinsa tuki koko

esityksen upottavuutta.

Huoneiden kirjan muut huoneet, joita erityisesti pohdin teosta tehdessa, oli 26.
Lastenhuonetta ympardivat huoneet. Huoneet olivat 17. Keittio ja kuusi
leivinuunia, 8. Hirsisauna, 51. Observatorio seka 32. Huone kalojen merkeissa.
Huoneessa 17. oli entinen baaritiski, joka oli rakennettu leipomoksi, jossa
leivottiin oikeaa leipaa, ja leipurit lauloivat kuorona. Huoneen 17. kohdalla
pohdin sita, etta hairitsisikd 26. Lastenhuoneen aanimaisema heidan lauluaan
ja toisinpain. Kuitenkin huoneen 26. &&nimaisema, vedensolina seka
iimastointikanavien humina aiheuttivat sen, ettei &&ni vuotanut kummallekaan
puolelle ovien ollessa kiinni. Aluksi pohdin, ettd miten saisin linkitettya jotakin
yksityiskohtaa huoneen 17. ja 26. vadlille. Luontevaa linkkia ei kuitenkaan
l6ytynyt. Lopulta, kun huoneet olivat konkreettisesti elossa ensimmaiselle
koeyleisélle, havaitsin huoneiden valisen linkin. Linkki teosten valilla oli niiden
valinen kontrasti. Kuorolaulu ja leivonta oli hyvantuulista ja tunnelma levollinen.
Huone tuki 26. Lastenhuoneen omaa maailmaa olemalla tunnelmaltaan taysin
erilainen. Koekatsojien palautteen mukaan, astuessaan huoneeseen 26. tuntui
kuin olisi siirtynyt toiseen maailmaan. Koen, etta tama oli teokseen

uppoutumisen kannalta merkityksellinen aspekti.
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Huone 8. oli huone, johon kulkija astui 26. Lastenhuone -teoksen jalkeen.
Huone oli kuin saunan pukuhuone, ja sen perélla oli kylmio, jonka sisélla oli
pieni hirsisauna seka runo kuultavana kuulokkeista. Tama huone istui ikaan
kuin itsestddan oman teokseni pariksi. Osittain siksi, ettd huone oli
todellisuudessa yksi iso suurtalouskeittio, joka oli jaettu kahtia rakentamalla
huoneiden véliin véliseindn. Seina oli naamioitu kaakeleilla ja ovella siten kuin
seina olisi aina ollut kyseisella paikalla. Lisdksi huoneen 26. keskeisena
elementtind oli ylitsepursuava vesi, joten tuntui luontevalta, ettd sita seurasi
hiljainen saunan eteinen, jossa kuivatella. Lisédsin huoneen ovelle kynnysmaton,
jossa katsoja saattoi konkreettisesti kuivata kenkansa astuessaan seuraavaan

huoneeseen, silla huoneeni lattialla oli usein vetta.

Huone 51. oli huoneen 26. viereisen aulan yksi ikkuna. Ikkunaan oli rakennettu
pybredn muotoinen aukko, josta n&ki talon pihalle. Pyo6red ikkuna-aukko
assosioitui huoneen 26. sisaankayntiovessa olleeseen pyoreaan ikkunaan.
Huoneen 51. ikkunasta naki kaksi kertaa illassa Huoneiden kirjan isoimman
joukkokohtauksen, jossa esiintyi suuri maitovalasnukke. Maitovalas otettiin
mukaan AR:&an siten, ettd kun kulkija katsoi padin [&pi huoneen sisapuolelta
pyoreddn ikkuna-aukkoon, han saattoi ndhda siella uiskentelevan animoidun
maitovalaan. Lisdksi esiintyjan puvustuksen inspiraationa oli valas. Esiintyjalla
oli paallaan harmaa suuri sadetakki, jossa oli lahes kasvot peittava huppu.
Huppu muutti pd&dn muotoa valaan kaltaiseksi. Takin selkamyksessa oli reika,
josta pilkisti pieni saapas, kuin eva. Takin liepeet oli laitettu alhaalta hieman
suppuun, jolloin helmasta muodostui ikaan kuin pyrstd. Jaloissaan esintyjalla oli
valkoiset kurahousut, jotka olivat kuin valaan vatsa. Lisédksi hanella ol
kaytossaan useita saappaita, myos kasissdan, jolloin kasista ja jaloista tulivat
evien kaltaiset. Sadevarusteiden kumisuus sopi mielestéani hyvin imitoimaan

valaan nahkaa.

Huonessa 32., joka sijaitsi my0s aulatilassa huoneen 26. vieressa, roikkui
katosta muoviset hupulliset haalarit sekd muovipusseja. Muutaman kerran

illassa muovihaalareissa kéavi esiintyméassa Aurinkobaletin tanssijoita. Taman

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Westerholm



55

huoneen materiaalit, akvaariomaisuus ja tanssillisuus sopivat hyvin huoneen

26. kanssa ja huone 32. olikin kuin sisarhuone.

Huoneiden kirja -teoksessa oli joitakin esiintyjia, jotka vaelsivat ympari taloa.
Heitd kutsuttin nomadeiksi. Jokaisella nomadilla oli yksilollinen tapa toimia
talossa ja suhteessa esimerkiksi kulkijoihin. Heille annettiin tiedoksi myo6s
erilaisia yksityiskohtia teoksista, joita he saivat hyddyntaa, jotta huoneiden
valille syntyisi lisdd linkkeja. Oman huoneeni tapauksessa heilla oli
mahdollisuus kdyda manipuloimassa huoneeseen rakennetun seindn huoneen
8. puolella sijaitsevaa hanaa, jolloin huoneen sisépuolella alkoi valua vetta

seinaan kiinnitetysta saappaasta.

Alkuperaisteoksen mukaisesti vesi oli elementtind monissa huoneissa. Tama loi
orgaanisia huoneiden valisyyksia ja yhtenaisti tunnelmaa kuin itsestaan. Loysin
esimerkiksi yhdestéa huoneesta esitysten ollessa jo kaynnissa vaarinpain olevan
sateenvarjon, jollainen oli myods 26. Lastenhuone -teoksessa. Aurinkobaletin
tanssijoilla oli myds ulkotiloissa ylladn samanlaisia sadetakkeja, joita kéaytin

teoksen installaatiossa.
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6 Pohdinta

Opinnaytetyon aiheen rajaaminen oli haastavaa. Vaikka tavoitteena ja
punaisena lankana oli tarkastella teoksen suunnitteluprosessin seka
toteutuksen lapi immersiivisen katsojakokemuksen mahdollistamista, ol
kuitenkin selvaa, etta teoksen taiteelliset keinot piti purkaa ja taustoittaa hyvin.
Digitaalisista esityksista ja nykynukketeatterista on toistaiseksi kirjoitettu
Suomessa vahan. AR:4a on hyddynnetty Suomessa taiteenkentélla vahan.
Kunkin taiteellisen keinon kasittely jai pintapuoliseksi, mutta peruskasitteita ja
iimidita toin esiin mahdollisimman kattavasti. Opinnaytetyon tarkoitus oli pohjata
kaytannon tyon kehittdmishankkeeseen ja siksi tilaa piti jAddd myo6s

tyopaivakirjan purkamiselle, palautteelle ja reflektoinnille.

Prosessin antoisin ja opettavaisin osuus oli teknologian hyddyntdminen
immersiivisessd teoksessa. En ole [&htOkohtaisesti ollut kiinnostunut
teknologiasta ja digitaalisuudesta. Halusin kehittda ja haastaa itseani taiteilijana.
Sita kautta voi 16ytdéd jotain uutta omaan taiteeseen, jota ei ole osannut edes
kuvitella. Uusista opituista keinoista voi tulla lopulta oleellinen osa omaa
taiteilijuutta. Ajattelen, ettd on tarkeaa ottaa haltuun erilaisia valineitéa etenkin
tallaisena aikana, jolloin digitaalisuus on olennainen osa elamaamme. Usein
ihmiset suhtautuvat epaluuloisesti teknologian kayttoon esityksissa. Ihmisilla on
pelko ottaa haltuun laitteita, jotka kuitenkin ovat oleellinen osa arkipaivaa, niita
on kaikkialla, ne ovat ihmiset tekemia ja ne saatelevat ihmisten elamaa.
Teknologia luo sisaltéja ja vaitteitd maailmaan, mika on tuskin katoamassa.
Taman vuoksi taiteilijan on syyta pohtia millaisen suhteen teknologiaan haluaa
luoda ja miksi. (Oiva 2021.) Sisallyttamalla digitaalista mediaa taiteellisen
prosessin kysymyksen &aérelle, voimme taiteiljoina ottaa omistajuuden
teknologiasta (Masura 2020, 227).

Kaiken teatterin ei tietenk&an tarvitse olla digitaalista. Teatterissa on kyse
iimaisullisista luovista teoista ja mielikuvituksen toteuttamisesta. Taiteilijan tulisi
kayttaa niita tydkaluja, jotka auttavat saavuttamaan heidan visioitaan ja visioida

uudelleen tydn edetessa. Monipuolisen taiteellisen tyokalupakin sivuuttaminen
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tarkoittaa itsensa, yleison ja itse taiteellisen tyon kdyhdyttamista. Masura (2020,
279) kertoo mieluummin nakevansa produktion epdonnistuvan teknologiaa
hyddyntaessdéan kuin ettei sité olisi koskaan edes harkittu yhtena vaihtoehtona.
Taiteilijan tulisi maalata niilla pensseleilla ja vareilla, jotka hantd ja hanen
yleis6déan puhuttelevat. (Masura 2020, 279.)

Digitaalinen esitys yhdistaa sen historiallisissa merkityksissd ja muodoissaan
niitad asioita, joita koen olevan oman taiteiljuuteni ytimessa. Digitaalisten
esitysten estetiikka linkittyy vahvasti 1920-luvun alusta asti surrealismiin, eri
todellisuuksilla leikkimiseen ja sita kautta yleisesti leikkisyyteen taiteen
tekemisessa. Koen, etta se liittyy osaltaan nukketeatterilliseen ajatteluun seka
omaan taiteelliseen ajatteluuni. Nykynukketeatterissa minua inspiroi erityisesti
sen rohkeus, leikkisyys, lukuisat mahdollisuudet ja fysiikan lakeja rikkovat
ulottuvuudet. TAma taianomaisuus ja kyky tarttua uusiin tekemisen tapoihin

rohkeasti tuntuu piilevdn myds digitaalisten esitysten sydamessa.

Prosessin aikana havaitsin, miten AR voi tukea nykynukketeatterillisuutta ja
toisinpain. Niiden taiteelliset lahtékohdat lepaavat samalla alustalla. Vain
mielikuvitus on rajana ja maaginen fantasiamaailma voi herata niiden avulla
henkiin. Liséksi tilal&htbisyys on selkeda yhtymakohta, joka yhdistdd AR:aa ja
nykynukketeatteria. AR-sisalto toteutetaan tiettyyn tilaan ja
nykynukketeatterissa tila on keskeinen taiteellinen materiaali ja laht6kohta.

Tilalahtbisyys on my6s immersiivisen kokemuksen ytimessa.

Se miten immersiivinen kokemus mahdollistetaan katsojalle on nakemykseni
mukaan hyvin teoskohtaista. Immersiivinen kokemus suunnitellaan teoksen
sisdan ja teoksen ldhtokohdista. Suunnitteluvaiheessa on siis tarkedd pohtia
esimerkiksi, mik& on teoksen tapa kommunikoida yleison kanssa? Millaisilla
keinoilla katsojan voi upottaa tarinan ja teoksen sisaan? Kuinka sen voisi
toteuttaa moniaistisesti siten, ettéa hyodyntaa teoksen yksityiskohtia, lahtokohtia

ja tarinaa?

Mielestéani on myos tarkeda tiedostaa millaisia taiteellisia keinoja immersiota

luodessa kaytetddn. Taiteelliset keinot voidaan nahda myds eraanlaisina

Turun AMK:n opinnéytetyd | Maija Westerholm



58

immersiivisen kokemuksen valineind ja mahdollistajina. Taiteellisten keinojen
valinta tapahtuu usein teos edelld. Se voi myos tapahtua siitda ndkokulmasta,
ettd tiettyjd keinoja haluaa sek&d valitsee kayttdd ensin ja valjastaa ne sitten
teoksen palvelukseen. Uskon, ettd jokaisella taiteellisella keinolla on omat
vahvuutensa immersion luomisessa. Jokainen taiteilija loytaa niistd omat

tapansa hyddyntaa niiden vahvuuksia.

Merkittdvintda 26. Lastenhuone -teoksen taiteellisessa prosessissa oli
esimerkiksi nykynukketeatterin nakokulmasta se, kuinka immersiota voi luoda
nukketeatterillisella ajattelulla herattamalla tilan eloon. Havaitsin installaatiota
tehdessa kuinka tilan voi herattdd eloon myo6s ilman esiintyjaa esimerkiksi
hyodyntamalla virtaavaa vettd. Esiintyjan lasnéollessa nukketeatterillinen
ajattelu nousi jalleen uudelle tasolle, ja katsojat saivat kokea ymparillaén

rakentuvan huoneen elavana monin eri tavoin esitysillan aikana.

Digitaalisia keinoja hyddynnettaessa merkittdvinta immersion kannalta ol
mielestani se, kuinka ne tukivat teoksen levittaytymista joka puolelle huonetta,
esimerkiksi ddnimaiseman, valon ja AR:n synkronoitumisen myota. Digitaaliset
keinot myds vuorovaikuttivat katsojan kanssa, silla ne reagoivat katsojan
kulkuun huoneessa. Liséksi digitaaliset keinot mahdollistivat teoksen
levittaytymisen huoneen ulkopuolelle virtuaaliseen maailmaan eli tabletissa
nakyvaan tilaan. Koekatsojien ja omien kokemusteni perusteella tabletin kaytto
ei irrottanut teoksen tunnelmasta vaan voimisti fyysisia kokemuksia seka

tunnekokemuksia.

Tarkeaa taiteellisten keinojen hyddyntamisessa tai valikoimisessa immersiivista
teosta tehdessa on se, miten keinot tukevat toinen toistaan. Esimerkiksi
nykynukketeatterissa on tyypillista, etta teoksia tehdaan monitaiteisesti ja se on
lahes aina itsellenikin ominainen tapa tydskennelld. Digitaalisia esityksia ja
nykynukketeatteria  yhdistdd4  etenkin tila- ja  materiaalilahtoisyys.
Nykynukketeatterissa tila voi olla esimerkiksi konkreettinen huone tai vaikkapa
esiintyjan iho. Materiaali saattaa olla vesi tai jokin konkreettinen esine.

Digitaalisissa esityksissa tila voi olla jokin alusta, virtuaalinen todellisuus tai
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laite. Materiaalina voi esiintya tilan tai laitteen ominaisuus, toiminto tai vaikka

jokin ilmio.

Nykynukketeatterin ja AR:n yhtalaisyydet l6ytyivat taiteellisen prosessin aikana
lopulta hyvin orgaanisesti, silla niissa piilee samoja lainalaisuuksia. Molemmissa
keskeista on elollistaa tilaa ja tilan sisaan fyysisesti mahdottomia asioita, luoda
taianomaisuutta seka irrottaa arkitodellisuudesta. Juuri ndma seikat tekevat

niistd mielestani erityisen hyvia keinoja upottaa katsoja teoksen maailmaan.

Lopulta keskeisimmassa osassa immersiivisen kokemuksen luomisessa on itse
esityksen tai teoksen katsoja. Immersio on henkilékohtainen tapahtuma, jota voi
avustaa tietoisesti. Uppoutuminen tapahtuu kuitenkin lopulta katsojan omassa
henkilokohtaisessa maailmassa ja hetkessé. Se voi olla ajoittaista ja on usein
alisteinen hairidtekijoille, triggereille sek&a tunnemaailmalle. Teoksen
suunnitteluvaiheessa on hyva keskustella ja kokeilla erilaisten ihmisten kanssa
ideoitaan. Toteutusvaiheessa koekatsojat ja palaute ovat ensiarvoisen tarkeita.
Huomasin my6s omassa prosessissani, kuinka tarkeaa oli itse kokea teos,
mielellaan useita kertoja. Huoneiden kirjan kontekstissa valtava monimutkainen
verkko teoksia ja niiden tekoprosesseja kuitenkin aiheutti haasteita ajan
riittdAmiselle ja tastd syysta koin itse teokseni kokonaisuudessaan vasta viime
metreilla. Siksi koekatsojien kokemukset nousivat erityisen merkityksellisiksi.
Ajattelen, ettd toisaalta tdma oli minule lahja, silla en voinut sokeasti luottaa
omaan kokemukseeni, vaan minun oli kehitettava teosta juuri toisten ihmisten

eli koekatsojien palautteesta kasin.

Uppoutumista voi tapahtua monilla eri tavoilla, eikd katsoja valttdmétta osaa
edes sanoittaa kokemaansa. Voisi karkeasti vaittda, ettd uppoutuminen
teokseen on tapahtunut, mikéli katsoja on kokenut tunnetasolla ja kehollisesti
ymparoivan tilan seka kokenut jollain tavalla irrottautuvansa hetkeksikin toiseen
maailmaan. Maailmaan, jossa piilee jotakin erityistd ja taianomaisuutta.
Uppoutuminen taiteeseen on merkityksellistd ja joskus se voi tapahtua ilman
tietoista immersiivisen kokemuksen suunnittelua. Uppoutumisessa on

mielestani kyse taiteen ja kokijansa moni- ja syvatasoisesta kommunikaatiosta.
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