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Esipuhe

Pasi Toivanen
lehtori, FM, Humak

Humanistinen ammattikorkeakoulu (jatkossa Humak) oli mukana Aal-
to-yliopiston Laserkeilauksen huippuyksikko MeMon vetiméssid kak-
sivuotisessa (2017-2019) EAKR-hankkeessa 3D-kulttuurihubi, jossa
rakennettiin “’kolmiulotteisuuden ja virtuaalisuuden mahdollisuuksia
pilotoivaa avointa, kansainvélisen tason kehitysymparistdd (hubia) kult-

19

tuurialalle 1.

Aalto-yliopisto keskittyi hankkeessa teknologiatutkimukseen ja -kokei-
luihin seké uusien digitaalisten palveluiden kehittdmiseen Uudenmaan
alueella sijaitseviin Living Lab -kohteisiin. Hankkeessa tuotettiin mm.
3D-malleja erilaisista kulttuuri- ja tapahtumatuotannon paikoista, tilois-
ta, esineistd ja hahmoista.

Humakin toimet hankkeessa - hubiverkosto

Humakin tehtdvand 3D-kulttuurihubissa oli synnyttdd hubiverkosto eli
edistdd kulttuuri- ja teknologia-alojen toimijoiden vuorovaikutusta ja yh-
teistyotd. Yhteistoiminnan alustaksi perustettiin virtuaalinen 3D-kulttuu-
rihubin Facebook-ryhmé?, jonka tarkoituksena oli levittda tietoa kulttuu-
rialan kayttoon soveltuvasta uudesta teknologiasta, tiedottaa hankkeen
tapahtumista sekd kannustaa ryhmén jidsenid uusiin kokeiluihin ja yhteis-
tyon muotoihin.

' Aalto-yliopisto. Reseach Institute of Measuring and Modeling for the Built
Environment MeMon verkkosivut. Viitattu 8.10.2019
https:/memo.aaltofi/projects/3d-kulttuurihubi/

23D-kulttuurinubin Facebook-rynma. Viitattu 8.10.2019
https:/www.facebook.com/3dkulttuurihubi/



https://memo.aalto.fi/projects/3d-kulttuurihubi/
https://www.facebook.com/3dkulttuurihubi/

Yleis6a 3D-kulttuurihubitialisuuudessa Tulevaisuuden tapahtuma -
turvallisuutta teknologialla, Kauppakeskus REDI:n Vapaakaupungin
olohuone 27.3.2019. Kuva: Veronica Lounge.

Seminaarit ja neuvonnat

Virtuaalisen verkossa tapahtuvan toiminnan lisdksi jarjestimme Helsin-
gissd vuonna 2019 kulttuurialan digitalisaatiota késittelevid seminaareja
eli 3D-kulttuurihubitilaisuuksia, joiden teemoina olivat

1.

2.

Digitalisaation mahdollisuudet luovalla alalla (Valkea talo 27.2.),

Tulevaisuuden tapahtuma — turvallisuutta teknologialla
(Kauppakeskus REDI:n Vapaakaupungin olohuone 27.3.),

Miten kulttuuri pelillistetddn? (Keskustakirjasto Oodi 25.4.) ja

Kulttuuria seka teknologiaa pelin ja leikin varjolla
(Tekniikan museo 17.9.)

Viides kulttuurihubi — Kulttuuri + teknologia = tulevaisuus — jérjestetdén
Kino Engelissé tdmén kirjan julkaisupdivéind 24.10.
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Edelleen toteutimme Helsingissé Osaamistehtaan tiloissa neuvontatilai-
suuksia ja tyOpajoja, joissa perehdyttiin teknologian kayttoon ja hankin-
taan. Aiheina olivat

1. Luovien alojen ja pelialan yhteishankkeet -rahoituspaja (27.8.),
2. Teknologia hankintana (10.9.),

3. Palveluiden pelillistéminen (24.9.) ja

4. Lisitty todellisuus luovilla aloilla ja markkinoinnissa (8.10.).

Neuvontoihin oli mahdollista osallistua myos verkon viélityksella.

Tiedon tuottaminen

Lisdksi Humakin osuutena 3D-kulttuurihubihankkeessa oli tuottaa ja le-
vittdd uutta teknologiaa késittelevad tietoa kulttuurituotantojen parissa
tyoskentelevien tarpeisiin. Facebookin ja Instagramin pdivitysten ja uu-
tisointien ohella julkaisimme blogikirjoituksia ja toteutimme kulttuuri-
alan digitalisaation tilaa kartoittavan tutkimushankkeen, jonka tuloksia
késitellddn tassé kirjassa Péivi Ruutiaisen ja Pasi Toivasen artikkelissa
Teknologian ja kulttuurituotannon kohtaamisia — missd ollaan ja mitd
pitdisi tavoitella? Téta esipuhetta kirjoittaessani valmisteilla on myos
kulttuurialan toimintaympéristoissd tehtdvien 3D-mallinnusten tekijén-
oikeuskysymyksia selvittiva kirja, jonka julkaisuajankohta on lokakuus-
sa 2019. Arviointiselvitys Humakin hanketoimien vaikuttavuudesta on
myds tyon alla.

Tamé artikkelikokoelma on katsaus muutamiin uusiin teknologioihin,
joita on kisitelty 3D-kulttuurihubihankkeen tilaisuuksissa, mutta joiden
kayttod ja mahdollisuuksia ei vield kulttuurin kentélld yleisesti tunneta.
Toivottavasti julkaisumme avaa lukijalle uusia nékoaloja kulttuurituo-
tantoalan nykytilaan ja innostaa tuotantojen tekijoitd uusiin teknologia-
kokeiluihin.
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Lehtori Pasi Toivanen avaa Miten kulttuuri pelillistetaan? -seminaarin
keskustakirjasto Oodissa 25.4.2019. Kuva: Veronica Lounge.

Pelien, lelujen ja leikin tutkija, tutkijatohtori Katriina Heljakka Turun
yliopistosta oli yksi 3D-kulttuurihubi-hankkeen tapahtumissa puhu-
neista asiantuntijoista. Kuvassa Katriina "virtuaaliviidakossa”
Tekniikan museolla jarjestetyssa hubitilaisuudessa 17.9.2019.

Kuva: Suvi Ryyndnen
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kieliasun parannusehdotuksista. Kiitos kaikille nimeltd mainitsematto-
mille henkil6ille, jotka ovat omalla panoksellaan edesauttaneet 3D-kult-
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Pasi Toivanen
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Teknologian ja kulttuuri-
tuotannon kohtaamisia
- missa ollaan ja mita
pitaisi tavoitella?

Paivi Ruutiainen Pasi Toivanen
lehtori, TaT, Humak lehtori, FM, Humak

Tyoeldma on jatkuvassa murroksessa, ja pitkin harppauksin efenevd di-
giloikka tuo siihen koko ajan uusia mausteita. Digitalisaatiokehitykseen
suhtaudutaan innolla ja myds pelolla: Meneténko tydpaikkani teknisty-
misen takia? Putoanko kehityksen kyydistd? Miten pystyn péivittiméaén
osaamistani? Keskeinen kysymys on myos se, miten koulutus pystyy
vastaamaan ty0eldmén muuttuviin tarpeisiin. Opetus- ja kulttuuriminis-
terio on ollut huolissaan niistd asioista, kuten myo0s siitd, miten taataan
kaikille riittavét digitaaliset taidot (OKM 2018). Humanistisen ammatti-
korkeakoulun kulttuurituotannon koulutuksessa kiinnostuksen kohteena
on ollut digitalisaatio kulttuurituotantoalalla. Seuraamme aktiivisesti,
mité kulttuurin kentilld tapahtuu. Mité digitaalisia tyovélineita tuottajan
tulee hallita? Miten pystymme kouluttajina ennakoimaan tulevaisuuden
osaamistarpeita?

Digitaalisuutta kulttuurialalla on ldhestytty aikaisemmissa tutkimuksis-
sa, selvityksissd ja asiantuntija-artikkeleissa erilaisista ndkokulmista.
Tarkastelun kohteina ovat olleet esimerkiksi kulttuuriorganisaatioiden
digitaalinen yleisosuhde (OKM 2019), digitaalisen ajan taiteen yleisot
(Lindholm 2018) ja uuden teknologian kiyttd teatterissa (Roihankor-
pi 2019). Kulttuuriorganisaatioiden digitalisaatiokehitystd on edistetty
my®0s erilaisissa kehittdmis-, tutkimus- ja kokeiluhankkeissa'.

"™Mm. OKM:n Taiteen ja kulttuurin kehittamis- ja kokeilutoiminta kunnissa ja alue-
illa -hankerahoitusohjelma ja Suomen rakennerahasto-ohjelma Kestavaa kasvua
ja tydta 2014-2020
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Humanistisen ammattikorkeakoulun opiskelijat tekivit kevéilla 2019
3D-kulttuurihubihankkeen tilauksesta tutkimusprojektin, jonka tavoit-
teena oli selvittid digitalisaatiokehityksen tilaa kulttuurialalla. Teemoina
olivat digitaalisuus: 1) tapahtumatuotannoissa 2) kulttuurialan koulutuk-
sessa ja 3) teknologia-alan yritysten toiminnassa kulttuurialalla. Tutki-
musaineisto kerdttiin haastattelemalla edelld mainittujen alojen toimi-
joita. Vertailuaineistona kaytettiin kansainvilistd esikuva-analyysié eli
benchmarkkausta. Digitaalisuus médriteltiin tutkimuksessa laaja-alai-
sesti tarkoittamaan mité tahansa ty0ssd kéytettédvad digitaalista tyovali-
nettéd, ohjelmaa tms. ilman rajausta mihinkaén tiettyyn tydvaiheeseen tai
digitaalisen teknologian muotoon.

Digitaalisuus tapahtumatuotannoissa

Olimme kiinnostuneita saamaan tietoa mahdollisimman monenlaisten
tuotantojen nakokulmista. Siksi tietoa haluttiin sekd tunnetuista festi-
vaaleista, joissa on kokeiltu digitaalisuutta julkisuudessa ndkyvin tavoin,
ettd my0s sellaisista tuotannoista, joiden ei oletettu olevan digitalisaation
edellakavijoita.

Kulttuuritapahtumien digitalisaatiotutkimuksen otannasta tuli monipuo-
linen: mukana oli niin suuria festivaaleja kuin pienid kaupunkitapahtu-
mia. Tapahtumien genreind olivat musiikki (rock), kuvataide, yritystoi-
minta, messut, teknologia-ala ja uskonto.

Tapahtumatuotantojen yhdistivénéd tekijdnd oli, ettd digitaalisuuteen
suhtauduttiin periaatteessa myodnteisesti ja ettd sitd pidettiin itsestdin
selvdni ja luontevana osana operatiivista toimintaa. Digitaalisuuden etu-
na pidettiin muun muassa sité, ettd se mahdollistaa etityon tekemisen.
Haasteeksi puolestaan koettiin osaamisvaje. Osaamisen taso tapahtuma-
tuotanto-organisaatioiden sisélld vaihtelee: tyontekijoiden koulutukseen
tulisi panostaa, misté aiheutuu kustannuksia. Koulutukseen panostamista
pidettiin kuitenkin tirkedmpéné kuin uuden teknologian jatkuvaa han-
kintaa. Osaamisvajeen lisdksi teknologian kédyttoonoton hidasteena pi-
dettiin organisaation jaykkid rakenteita ja “byrokratiaa”.

Suomalaisella festivaalikentélld on tyypillistd, ettd tuotantojen resurssit
eivdt riitd kaikkiin tarpeellisiin teknologiahankintoihin. Tilanne voisi
helpottua, jos tarjolla olisi tuotanto-ohjelmia tai mobiilisovelluksia, joita
eri festivaalit voisivat kdyttad yhteisesti. Festivaalien viliselle teknologi-
selle yhteistyolle tuntuisi olevan kentilla tarvetta.
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Uudesta teknologiasta festivaalikdytdssd mainittiin muun muassa cash-
less-maksurannekkeet (Ilosaarirock) ja vartaloskannerit (Ruisrock).
Péasylippuhuijausten ehkdisemiseksi lippujen myymisen teknologiaa oli
kehitetty niin, etté lippuihin kirjataan lipun haltijan nimi (Ruisrock). Ta-
pahtumien striimausta ei suosita ongelmallisten tekijanoikeuskysymys-
ten vuoksi.

Uuden teknologian kéyttddnoton perusteina tapahtumatuotannoissa pi-
dettiin yleisesti parempaa taloudellista tuottavuutta ja lisdarvoa. Esimer-
kiksi virtuaali- ja lisdtyn todellisuuden teknologiaan perustuvat palvelut
ovat uutuusarvoltaan kiinnostavia ja saattavat hyvinkin vaikuttaa yleison
maérdén ja sitd kautta tapahtuman kaupalliseen menestykseen. Haastat-
teluissa esiin nousseita kysymyksid olivat: Miten digitekniikan avulla
voidaan parantaa tapahtumien esteettomyyttd? Miten voidaan taata ylei-
solle parempi festivaali siten, ettd yleisd pystyy liikkkumaan helpommin
alueella? Miten tapahtuman teknistd tuottamista voidaan helpottaa? Mi-
ten voidaan yksinkertaistaa tuotannon ja esiintyjien vélistd yhteistyoté ja
viestintdd? Miten mahdollistuisi se, ettd tapahtumassa voisi navigoida ja
tarkistaa jonotus- ja paikkatilanteen? Mitd mahdollisuuksia virtuaalito-
dellisuus tarjoaa? Teknologia ei siis ole tapahtumatuottajille itseisarvo,
vaan kaytdnndllinen tydvéline.

Mahdollisina ratkaisuina tapahtumatuotantoalan digitaalisiin haasteisiin
néhtiin tapahtumaorganisaatioiden yhteistyon parantaminen yliopistojen,
ammattikorkeakoulujen ja tutkimuslaitosten kanssa. Yhteistyon kehitta-
miseen tarvittaisiin aktiivisia toimijoita, jotka voisivat auttaa niin tar-
peiden kartoittamisessa kuin haasteisiin vastaamisessa. Suomessa olisi
myds tarvetta yhdesséd kehittdmiseen, jolloin open source -kehittiminen,
yhteiset alustat ja muut matalan kynnyksen mahdollisuudet saataisiin
vastaamaan usean toimijan tarpeita. Tyontekijoiden koulutusta kaivataan
ehdottomasti lisdi.

Digitaalisuus kulttuurialan koulutuksessa
- tilanne ja haasteet

Miten kulttuurialan koulutus pystyy vastaamaan tyoeldmén tarpeisiin?
Ollaanko alan oppilaitoksissa etujoukoissa vai laahataanko jéljessd?
Riittdvét opinnoissa hankitut digitaidot mahdollistavat vastavalmistunei-
den kivuttoman siirtymisen tydeldamédn. Kun koulutus on ajan tasalla,
saa tyoelama palvelukseensa kouluttautuneita digiosaajia.
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Kulttuurialan oppilaitoksille tehdyssd tutkimuksessa tutkimusaineisto
kerittiin haastattelemalla opettajia eri koulutusasteilta — ammatillisesta
koulutuksesta, ammattikorkeakoulusta ja yliopistosta. Kaikissa oppilai-
toksissa oli tarkkaan pohdittu sitd, miten suuri painoarvo digitaitojen op-
pimiselle asetetaan suhteessa muihin opintoihin. Esimerkiksi jos opiskeli-
jan YAMK-opinnot ovat laajuudeltaan vain 60 opintopistettd, on tarkkaan
harkittava, mitd kaikkea koulutuksen tulee sisiltdd. Aina ei voida panos-
taa perustaitoihin, vaan oletetaan, ettd perustason osaamista on jo.

Toisena keskeisend haasteena pidettiin opettajien omaa digiosaamista
ja digijaksamista: tiedon valtava mééréd ja uuden oppimisen paine — di-
gidhky — kuormittaa. Opettajat kokevat olevansa muutospaineiden kes-
kelld ja muutosvastarintaa esiintyy. Verkko-opetuksen lisdéntymisen ja
lahiopetuksen vdhenemisen peldtdén vaarantavan yhteisollisyyttd. Vir-
tuaaliympéristoon siirtymisen arvellaan heikentivan oppimista. Verkko-
gallerioitten kayttoon ja luovan tyon tuotosten verkkojakeluun liittyvét
tekijanoikeuskysymykset tuottavat pulmia. Haastatteluissa tunnistettiin
myo0s opiskelijoiden medialukutaidon riittdméttomyys ja ldhdekritiikit-
tomyys. Edelleen digitalisaation arveltiin heikentdvin opiskelijoiden
keskittymiskykyéd seké lisdévén eriarvoistumista hyvéosaisten ja vaha-
varaisten valilla: kenelld on varaa korkeatasoisiin vélineisiin ja sitd myo-
ten osaamista, kenelld taasen ei? Vastaavasti huolenaiheena oli opetus-
kéytossd tarvittavien vélineiden saatavuus®. Erityiseksi huolenaiheeksi
koettiin se, miten digitaalisuutta aiotaan oppilaitoksissa kehittié. Varsin-
kin ammattikorkeakoulujen haastatteluissa digitaalisuuden kehittdminen
koettiin erittdin ajankohtaiseksi asiaksi.

Digitalisaatiokehityksen etuina pidettiin mahdollisuutta opiskella ja
opettaa ajasta ja paikasta riippumattomasti (erityisesti korkea-asteen op-
pilaitoksissa), tehokasta viestintéd ja verkostoitumista, tiedonhaun help-
poutta, avoimen oppimateriaalin hyvai saatavuutta sekd oppimateriaalin
tekemisen ja jakelun kitevyytta.

2Koramo, Brauer & Jauhelan (2018, 17-18) tekemassa ammatillista koulutusta ko-
skevassa selvityksessa tuodaan esille erilaisia koulutuksessa kaytettavia valineita
ja keinoja, kuten opetussimulaattorit, mobiilisovellukset, VR-teknologia ja so-
siaalinen media. Digiloikan mahdollistamisen nakdkulmasta yllattavaa on se, ettei
kaikilla opettajilla ole kaytdssaan omia koneita eika opiskelijoiden omia laitteita
hyddynneta riittavasti opetuksessa (emt. 18). Selvitys koskee ammatillista koulu-
tusta, mutta on ilmeistd, etta saman tyyppisia asioita tulee eteen muillakin koulu-
tusasteilla. Esimerkiksi opettajien digitaaliset ja pedagogiset valmiudet vaihtele-
vat ja vaikka koulutusta jarjestetaan, se ei ole pakollista (vrt. emt. 24).
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Vaikka digitalisaatiossa néhtiin monia etuja, kokivat opettajat kasvok-
kain tapahtuvan ohjauksen ja ldhiopetuksen tirkedksi. Digitalisaatio ei
ole pédasia opetuksessa. Lahiopetuksen otaksuttiin edesauttavan tutkin-
tojen valmistumista paremmin kuin verkko-opetuksen, vaikkakin haas-
tatteluissa painotetaan myOs ohjauksen merkitystd. Verkko-opintojen
suorittamisen ndhddén vaativan enemman kykyé itsendiseen opiskeluun
lahiopetukseen verrattuna. Lisdksi opiskelijoiden digiosaamisen taso ja
oppimisprosessin laatu vaihtelevat.

Yritykset ja kulttuurituotanto

Kuten aiemmin tuli esille, kaipaavat suomalaiset tapahtumatuotannot
yhteisid teknologisia ratkaisuja, koska teknologiainvestoinnit ovat usein
lilan kalliita yksittéisille toimijoille. Vastaava toive vuorovaikutuksen
lisddmisesté tuli esille teknologia-alan yrityksille tehdyssé haastattelu-
tutkimuksessa.

Ohjelmien ja vélineiden kehittdjit eivdt valttiméttd tunnista tuotantojen
tarpeita eivétkd kulttuurialan toimijat useinkaan tunnista sitd, millaisia
mahdollisuuksia uudenlaiset teknologiat voivat tarjota. Haastatteluista
nousi esille myo6s eri aloilta tulevien ihmisten vaikeus kommunikoida kes-
kenéédn. Aivan kuin insin6orit ja kulttuurityon tekijét puhuisivat tdysin eri
kieltd. Toimialojen torméyttdminen tuottaa yleensd uudenlaisia innovaati-
oita, joten kulttuuri- ja teknologia-alojen ammattilaisten verkottumiselle
on eittdmétta tarvetta.

Teknologiatulkit?

Monilta osin teknologiayrityshaastatteluista tuli esille samanlaista tietoa
kuin tapahtumatuotantojen tutkimuksesta: teknologiaa ei kdytetd niin
paljon kuin voisi, koska raha, tarpeet, osaaminen ja tekijét eivit kohtaa.
Tésté syystd kulttuurin kentélld on ilmeinen kysynté teknologiatulkeille,
jotka voisivat toimia teknologia- ja kulttuurialojen vélilld yhteisen kielen
16ytamiseksi. Teknologiatulkit voisivat kertoa kulttuurialan toimijoil-
le, mitd mahdollisuuksia teknologia tarjoaa ja vastaavasti viedd viestid
teknologiayrityksille kulttuurialan teknologiatarpeista. Teknologiatulkki
(AMK) voi hyvinkin olla uusi tutkintonimike ja kysytty kulttuurin vélit-
tdjatoiminnan ammattilainen tulevaisuuden tydmarkkinoilla.
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Miten vastaamme haasteisiin?

Kokonaisuudessaan Humakin opiskelijoiden tekema tutkimus ei tuotta-
nut kovin yllattdvid tietoa. Kiinnostavaa selvityksessé oli kuitenkin se,
mitd haasteltavat tarkoittivat digitaalisuudella. Oletimme haastatelta-
vien puhuvan erityisesti uusimmasta teknologiasta — kuten 3D-virtuaa-
lisuudesta, AR-, VR- ja MR-sovelluksista. Otaksuimme ettd esimerkiksi
yhteiskirjoittamisalustat, verkkoviestintatyokalut (sdéhkoposti, pikavies-
timet) ja muut yleisessid kdytossd olevat tutut ohjelmistot eivét tulisi
haastatteluissa esille, mutta osa haastateltavista puhui nimenomaan néis-
td. Uusinta teknologiaa késiteltiin varsin vahan. Vaikuttaa siis silté, ettd

digiloikassa kulttuurialalla ollaan vield aika lailla ldhtoasemissa.

Digitaalisuus kulttuurialalla -tutkimuksen tekijat
Kehittamistyon kaytannot -opintojakson opiskelijat

Tyoryhmaé 1: Kulttuuri teknologia-alan koulutuksessa
* Karolina Ajanki

*  Niina Juutilainen

*  Oona Kulmanen

* Anna-Maija Vartiainen

Tyoryhmaé 2: Digitaalisuus kulttuuritapahtumissa
*  Emmi Pekkarinen

*  Gurmann Saini

*  Ronja Tammenpéa

* Linda Valtonen

Tyoryhmaé 3: Teknologia-alan yritysten toiminta kulttuurialalla
* Salla Hanski

*  Ronna Meir

* Joona Juutilainen

* Elsimaria Kalliosalo

Opettajat
e P&ivi Ruutiainen

*  Pasi Toivanen

Suunnittelija
*  Suvi Ryynénen
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Jk. (Paivi Ruutiainen)

Olin kesdlld virolaisella musiikkifestivaalilla, jossa olen kdynyt monta
kertaa aiemminkin. Tuntui siltd, ettd olen viattomuuden tilassa, koska
lippuvdlittdjiltd saamaani lippua ei skannattu eikd festivaalibussissa
edes kysytty lippua. Suomalaisella festivaalilla ihmettelin konsertissa,
miksi kédsiohjelmaa ei voi saada muutoin kuin paperisena. Tdssdkin voi-
taisiin sddstdd. Elokuvafestivaalilla jonotin lippuja, ndytoksiin ja ves-
saan, olisinpa saanut ajantasaisen jonotustiedon!

JKk. (Pasi Toivanen)

Pdivin jéilkikirjoituksesta muistui mieleeni 20 vuoden takainen tapaus.
Dramatisoin ja ohjasin Pieksdmden kulttuurikeskus Poleenin teatteriin
Carlo Collodin Pinokkion seikkailut. Teatterin ja draaman tutkijana olin
huolellisesti perehtynyt teoksen taustoihin ja analysoinut kertomuksen
perusteellisesti semioottisilla menetelmilld, syvyyspsykologisia sym-
boleita eritellen. Tietenkin tahdoin kiteyttid hienot ajatukseni arvok-
kaalle parille painettuun kdsiohjelmaan, jota myytiin yleisolle ennen
esitysten alkua. Ihmeekseni sain huomata, ettei kisiohjelma kédynyt kau-
paksi: lapsiyleisé ei ostanut, ei osannut lukea, semiotiikka ja Freud eivit
kiinnostaneet. Roskiin menivdt lopulta kalliit ohjelmat. Vaan niin menee
minulla nyt digiaikana ja ilmastokatastrofin kynnykselld suoraan pape-
rijdtteisiin ldhestulkoon kaikki painettu posti mitd postilaatikosta eteisen
lattialle tippuu. Turhaa tuhlausta tamdkin.
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Tuottajan uudet
tyovilineet tapahtuma-
tuotannoissa

Suvi Ryyndnen
3D-kulttuurinubihankkeen suunnittelija, kulttuurituottaja (AMK)

Suomi on digitalisaation kérkimaita — tai ndin ainakin usein puhutaan,
vaikka tosiasiassa teknologian hyddyntdmisesséd on monella alalla huo-
mattavasti parantamisen varaa. Tastd hyvéné esimerkkiné ovat kulttuuri-
tapahtumat, joissa vasta viime vuosina on otettu kdyttoon uutta digitaalista
tekniikkaa, kuten tuotannonhallintaohjelmia ja cashless-maksurannek-
keita. Teknologian kéytdssé edelldakévijoitd ovat isot tapahtumat, joilla
on resursseja teknologiainvestointeihin ja joille toimintojen digitalisoi-
minen ja automatisoiminen on myos taloudellisesti kannattavaa. Pienissi
tapahtumissa tyot tehdédén vield pitkélti perinteisillda menetelmilla.

Usealla alalla pelétéan, ettd teknologia vie tyopaikat. Pelko on turha, silld
tekniikka ei voi korvata kokonaan ihmisen tekeméi tyotd. Tydeldmén
kehittdja Aku Varamiki késittelee tydeldméan murrosta kirjassaan Future
Proof. Hinen mukaansa uusia tyopaikkoja syntyy erityisesti sinne, missa
teknologia alkaa korvata ihmisen manuaalisesti tekeméaa tyotd. Varama-
en mielestéd teknologialukutaitoinen ihminen osaa ennakoida itseensé ja
omaan tyohonsa kohdistuvia muutospaineita ja nikee muutoksessa mah-
dollisuuksia. (Varamédki 2019, 17.)

Tapahtumatuottajalta edellytetdin monialaista osaamista: tuotantopro-
sessin hallintaa, kulttuurin siséllontuntemusta, sosiaalista ketteryytta,
paineensietokykyé, otteikkuutta ja hyvid ongelmanratkaisutaitoja. Tyy-
pillisesti tuottaja tekee yksin tyot, joiden tekemiseen tarvittaisiin monta
ihmistd. Ty6 on usein hektistd ja henkisesti kuormittavaa. Nykyaikaisen
teknologian avulla tuottajan ty6n vaiheita pystytdén kuitenkin automati-
soimaan ja tyotaakkaa keventdméin. Teknologia ei vie tuottajalta tyota,
vaan helpottaa sen tekemista.
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Teknologiat eivdt ole vain kustannus, vaan ne vihentdvdt automatisoi-
tavissa olevaa tyotd, jolloin jarjestdjdltd vapautuu aikaa oikeasti tuot-
tavaan toimintaan. Lisdksi oikein valitut teknologiat tuovat kéivijdlle
sellaista lisdarvoa, jota ei voi mitata rahassa. (Erling 2019.)

Minkalaisia teknologioita tapahtumissa jo kaytetaan?

Tuottajan tirkeimmit tydvilineet ovat puhelin ja tietokone. Alypuheli-
mella voi hoitaa pitkdlti samat asiat kuin tietokoneella, ja tstd syysti
puhelimen rooli tapahtumatuottajan tyossa on kasvanut entisti térkedm-
miksi. Alypuhelin ei kuitenkaan korvaa kokonaan tietokonetta, koska
esimerkiksi tekstinkésittely- ja taulukko-ohjelmien kéyttdminen puheli-
mella on pienen ndyton vuoksi hankalaa. Tésta syystd tuottajalla kulkee
useasti kannettava tietokone eli /dppdri mukana.

Puhelimen ja tietokoneen lisdksi tdrkeitd kulttuurituottajan digitaalisia
tyovilineitd ovat pilvipalvelut (cloud services), joilla tarkoitetaan ’pil-
veen” tallennettavien dokumenttien tydstamisté, jakamista, esittdmistd
ja sdilytystd. Yleisimpid pilvialustoja ovat Dropbox ja Google Drive
-pilvisovellukset sekd Microsoftin Office 365 -ohjelmistokokonaisuus
(muun muassa OneDrive, Outlook-kalenteri ja -sdhkoposti, Teams ja
Sway). Useista pilvipalveluista on olemassa ilmaisversioita, joten niiden
kayttoonotto on mahdollista myds pienilld resursseilla jérjestettdvissa
tapahtumissa. Projektien hallinnon helpottamiseksi on olemassa myos
tuotannon hallintaohjelmia, joiden kayttoonotto on yleistymassd kult-
tuuritapahtumien tuotannoissa. Téllaisia jarjestelmid ovat muun muassa
Marcato, Opens ja Gest.

Festivaalisovellukset ovat myos titd pdivad, ja useammalla festivaalil-
la on olemassa jonkun tasoinen sovellus, josta festivaalikdvija 10ytda
lisdtietoa tapahtumasta. Sovelluksen avulla asiakkaalle pystytddn vies-
timédén reaaliajassa sovelluksen ilmoitusten kautta esimerkiksi aikatau-
lumuutoksista. Festivaalisovelluksia tuottavat muun muassa kanadalai-
nen Greencopper ja yhdysvaltalainen 4Aloompa. Suomalainen mFabrik
Oy. tarjoaa tapahtumiin Event Cloud -alustaa, jossa hyodynnetadn NFC-,
RFID- sekd QR-teknologiaa (Erling, 2019). mFabrikin Account Mana-
ger Julia Erling (2019) mainitsee alustan hyddyiksi ekologisuuden, kévi-
jadatan kerddmisen ja hyodyntadmisen sekd kdvijoiden verkostoitumista
tehostavan pelillistdmisen.
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"Tapahtumakokemus paranee, kun saapuminen tapahtumaan kdy no-

peasti ja ilman pitkid jonoja, tapahtumajdrjestdjd tuntee vieraansa pa-
remmin ja kohtaaminen on henkilékohtaisempaa. Parhaassa tapauk-
sessa vieras ei tarvitse mukaansa kdyntikorttipinoa, kalenteria tai edes
lompakkoa — vain digitaalinen tunniste tai oma matkapuhelin riittdd,
kun kaikki tapahtumassa tarvittava on saatavilla yhdestd paikasta.”
(Erling, 2019)

mFabrikin kdyttdiméaan NFC-teknologiaan perustuvat myods belgialai-
sen PlayPassin cashless-jdrjestelmadit, jotka ovat yleistyneet useammalla
suomalaisella musiikkifestivaalilla, kuten esimerkiksi Ilosaarirockissa,
Rockfesteilld ja Blocfesteilld. Cashless-jarjestelmén periaatteena on, ettd
jokaisen asiakkaan rannekkeessa on NFC-tagi, joka on RFID-teknolo-
giaan perustuva siru. Sirulle tallennetaan asiakkaan antamat tiedot seké
hinen rahansa, jolloin maksaminen nopeutuu ja jonot lyhenevat festivaa-
leilla. RFID tarkoittaa radiotaajuuksilla tunnistamista. Tageja on olemas-
sa erilaisia, joista yleisimmin ovat kiytossd UHF- sekd NF C-taajuudella
toimivat tagit. NF'C-tagi toimii lyhyelld radiotaajuudella ja tunnistus ta-
pahtuu, kun tagi viedddn ldhikosketukseen lukijan kanssa. Esimerkiksi
pankki- ja luottokorttien ldhimaksuominaisuus toimii NFC-taajuudella.
UHF on taas pitkén kantaman tagi, joka voidaan lukea lukijalla useam-
man metrin padstd. UHF-taajudella toimivia tageja ja lukijoita kdyte-
tddn enemmaén teollisuuden tarpeisiin, koska lukijat ovat kalliimpia kuin
NFC-lukijat. RFID-teknologiassa suurin kustannus tulee taustajirjestel-
masté, jonka pitdd osata késitelld tageilld oleva tieto.

Tulevaisuuden teknologiat?

RFID-teknologia liittyy léheisesti esineiden internettiin (/nternet of
Things, lyh. IoT). Kéytdnnossd RFID on helppo tapa yhdistdd fyysisiad
esineitd ja laitteita internetiin. Kotona esineiden internet tarkoittaa vaik-
kapa dlyjadkaappeja, -televisioita, ja -hammasharjoja, joiden tuottamaa
dataa laitteen omistaja voi seurata etdyhteydelld. Esineiden internettiin
voidaan kytked oppiva algoritmi eli tekoily, jonka avulla laitteet pysty-
vit oppimaan kayttijiltddn tai toisilta verkkoon kytketyiltd laitteilta tie-
toa esimerkiksi asiakaspalveluun liittyvistd ongelmanratkaisutilanteista.
Alyjiikaappi osaa itse tilata kaupasta maitoa, kun se on lopussa.

Tekodly on yleistymidssd kulttuurialalla. Tekodly voi tuottaa sisdltoja.
Se voi muun muassa kirjoittaa runon ja séveltdd musiikkia, joita tuskin
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tunnistaa koneen tekemiksi. Alykkiin algoritmin avulla tapahtumissa
on kokeiltu kasvojentunnistusta muun muassa kivijoiden tunteiden ana-
lysoimiseksi (Rissanen, 2017). Tulevaisuudessa kasvojentunnistus tulee
varmasti lisdéntyméén turvallisuuden hallinnassa sekéd maksamisen hel-
pottamisessa. Uskon, ettd tulevaisuudessa ndemme myds tekoélykkéaitd
robotteja kulttuuritapahtumien asiakaspalvelutehtévissa.

VR/AR vai 360?

Virtuaalitodellisuus on jo titd paivad, mutta sen laajempi kdyttoonotto on
ollut hidasta. Suomalaisissa yleisdtapahtumissa virtuaalitodellisuutta ja
liséttyé todellisuutta ei juurikaan kéytetd.

360-videot ovat askel kohti virtuaalitodellisuutta. Taté nykyd 360-videoita
kéytetddn muun muassa matkailukokemusten virtuaalisessa vilittdmisessi
VirtualTraveller-alustan kautta. VirtualTravellerin toimitusjohtaja Donna
Kivirauman (2019) mukaan 360-videotekniikkaa on kokeiltu Wknd Festi-
valissa kesélld 2018. Kokeilun tarkoitus oli kaupallinen, mutta Kivirauma
toivoo, ettd tulevaisuudessa festivaaleilta saataisiin videoita esimerkik-
si hyvéntekevéisyystarkoituksessa. Samaa mieltd on my6s LiveFIN ry:n
toiminnanjohtaja Salla Vallius, joka toivoo, ettd 360-videoita tehtiisiin
musiikkikeikoilta ja festivaaleilta hyvéntekeviisyyttd varten esimerkiksi
sairaalassa oleville potilaille, jotka eivit padse paikalle. Kdytdnnossa tAima
voisi tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd VirtualTraveller auttaisi 360-videon
tuottamisessa lainaamalla kameroita tai ehdottamalla festivaalin kuvaa-
mista heidin travellereilleen, ja kuvamateriaali jaettaisiin esimerkiksi sai-
raaloissa tablettien ja dlypuhelimien vilitykselld. Materiaalin jakaminen
VR-lasien vilitykselld sairaalaolosuhteissa on pulmallista hygieniasyista:
VR-lasit pitdisi desinfioida huolellisesti jokaisen kéyttdkerran jalkeen, jot-
ta sairaudet eivét tarttuisi ihmisestd toiseen. Pahviset tee se itse -lasit, joista
saa tehtyd matkapuhelimen kanssa VR-lasien tapaisen kokemuksen, olisi-
vat téssé tapauksessa turvallisempi vaihtoehto.

VR gives you a more immersive experience, but the 360 view also adds
to the video viewing experience by giving the viewer a different pers-
pective and control over where to look. For people who have physical
travel limitations VR and/or 360 provides an opportunity that they did
not earlier have. It is the next best thing to actually being there.
(Kivirauma, 2019.)
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360-videon tavoin virtuaalitodellisuus (VR = virtual reality) lisdisi fes-
tivaalien saavutettavuutta ja mahdollisesti madaltaisi kynnystd osallis-
tua niille. Salla Vallius (2019) kertoi, ettd monet festivaalit kayttavét ta-
pahtuma-alueen 3D-mallinnusta muun muassa yhteistyokumppaneiden
nikyvyyden parantamiseksi. Edelleen VR-teknologian avulla voidaan
tehdi virtuaalisia véylid ja ohjeita alueella liilkkumisen helpottamiseksi.

Nden, ettd virtuaalitodellisuus ei ole kaikille musiikkitapahtumissa kd-
vijoille, koska se on pieni segmentti, kenelle se tarjoaa jotain lisdd.
Eldviissd musiikissa pddpaino on siind autenttisessa eldvissd koke-
muksessa ja sosiaalisessa lisdarvossa, joten sitd pitdisi vihdn tutkia,
ettd kenelle se tarjoaisi lisdarvoa. (Vallius, 2019.)

VR-teknologia mahdollistaa myds kdvijdmédrien nostamisen turvallises-
ti tapahtumissa. Tapahtuma voidaan kokea paikan péélld todellisuudessa,
mutta my0s virtuaalimaailmassa VR-lasien vilitykselld. Fyysiseen tilaan
lippuja voidaan myydé rajallinen méérd — virtuaalitapahtumaan rajatto-
masti. VR-lasien kayttoon liittyy kuitenkin riskejd, koska ne voivat aiheut-
taa pahoinvointia tai jopa olla joidenkin ihmisten terveydelle vaarallisia.
Uusi teknologia voi aiheuttaa myds viranomaisille padnvaivaa, koska lain-
sdaddanndsta ei valttimattd 10ydy perusteita uuden teknologian kaytosta ai-
heutuneiden ongelmatilanteiden ratkaisemiseksi. Kenen vastuulla on, jos
asiakas saa sairauskohtauksen VR-lasien kaytostd? Tapahtumajirjestijien
on syyté tarkkaan selvittdd etukiteen valittavaan teknologiaan liittyvit ris-
kit ja vastuukysymykset ja tehdd selkedt ohjeet siitd, miten teknologiaa
voidaan kayttdd turvallisesti. Ismo Linturi ja Osmo Kuusi (2018, 157) mai-
nitsevat tulevaisuusvaliokunnan Suomen sata uutta mahdollisuutta 2018—
2037 —julkaisussa, ettd virtuaalitodellisuuden ja laajennetun todellisuuden
ilmio6t tulisi sdddelld yksityisend ja julkisena tilana, miké pitéisi huomioida
tekijanoikeuslaissa. He tuovat myds esille, ettd yksilolle tuotetut voimak-
kaat elamykset saattavat aiheuttaa vakavia seurauksia. Tdémén vuoksi he
suosittelevat selvittimain mahdolliset haitat laajasti sekd tahallisen vaikut-
tamisen ettd huumeiden kaltaisen kdyton osalta.

Virtuaalista todellisuutta kéytetddn paljon muun muassa puolustusvoi-
mien, poliisin, erilaisten tydkoneiden sekd terveydenalan koulutuksis-
sa. Virtuaalitodellisuudessa voidaan tehdéd haastavia harjoituksia, joita
oikeassa eldméssd on hankalaa toteuttaa (esim. katastrofi- ja sotatilan-
teet). Tilapdisilld festivaaleilla, jotka kestdvdt vain muutamia piivid,
voitaisiin tulevaisuudessa hyddyntéa tdllaista koulutustapaa tapahtumien
tyontekijoiden kouluttamisessa, perehdyttimisessd ja riskitilanteiden
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ennakoinnissa. Télldin henkilokunta pystyisi tutustumaan festivaalialu-
eeseen hyvissé ajoin ennen festivaalin alkamista. Haasteeksi muodostu-
vat alueiden muutokset, joiden myo6ti virtuaalista maailmaa pitéisi pys-
tyd péivittimain nopeasti suunnitelmien muuttuessa.

Virtuaalitodellisuusteknologian kéyttd henkilokunnan koulutuskaytossi
yleistyy varmasti tulevaisuudessa. VR lisdé turvallisuutta. Virtauaali-
maailmassa tyontekijdille voidaan simuloida esimerkiksi evakuointiti-
lannetta aidon tuntuisissa olosuhteissa, ja ndin opitaan toimimaan tehok-
kaasti ja oikealla tavalla todellisessa hététilanteessa.

Lopuksi

Tapahtumatuotannoista l0ytyy jo nyt useita erilaisia tuotantoty6té tehos-
tavia ja helpottavia teknologioita. Uusimpia teknologiaratkaisuja kehite-
tddn kuitenkin harvoin suoraan tapahtumatuotantojen tarpeisiin. Toivot-
tavasti rohkea kokeilukulttuuriajattelu levidd myos tapahtumakentille,
jotta Suomesta tulisi teknologian kiarkimaa myds kulttuurituotantoalalla.

Toivoisin, ettd meiddn alalla olisi enemmdn sellaista start up -kult-

tuuria, jossa olisi rohkeutta ja royhkeyttd hakea rahoitusta erilaisille
kokeiluille (Vallius, 2019).
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Tavaroiden, palveluiden
ja asiakasvirtojen
reaaliaikainen seuranta
ja analytiikka loT:n avulla
- implementointi-
mahdollisuuksia
kulttuurialalle

Jarmo Roksa
viestintapaallikko, YTM, Humak

IoT eli tavaroiden Internet mahdollistaa tavaroiden ja niistd saatavan
datan reaaliaikaisen seurannan etdnd. Muun muassa erilaisten tarini-,
lampdtila-, kosteus- ja paikannusantureiden avulla saamme tietoa, jota
voidaan hyodyntiéd esimerkiksi palveluiden suunnittelussa, tuotantopro-
sessien optimoinnissa, ajantasaisessa inventoinnissa ja toiminnan tehos-
tamisessa.

Teknologiainvestointien yhteydessa on pohdittava niiden mukanaan tuo-
mia sddst6jd. Ovatko saadut hyodyt suurempia kuin teknologiaan kiy-
tetty rahasumma? IoT:n ja videoanalytiikan hinnat ovat viime vuosina
laskeneet tasolle, joka tekee niiden hyddyntdmisen mahdolliseksi myos
pienemmille toimijoille.

Artikkelissani esitetyt tiedot ja palvelukuvaukset perustuvat siithen, miti
olen oppinut toimiessani loT- ja kamera-analytiikkaa kehittivdn Fidera
Oy:n hallituksen jdsenend. Startup-yritys tarjoaa sovelluksia, joilla voi-
daan kerété ja analysoida dataa erilaisten tuotanto-, palvelu- ja liiketoi-
mintaprosessien tehostamiseksi.
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Esimerkit ovat siis olemassa olevia ja toimivia ratkaisuja, joita on joko
implementoitu tai joita parhaillaan kehitetdén eri sektoreiden tarpeisiin.
Témin julkaisun kontekstissa kiinnostavimmat tapaukset ovat:

1. Reaaliaikainen asiakasvirta-analyysi, jonka avulla optimoidaan
asiakaspalvelua tunnetuissa kansainvilisissé pikaruokaketjuissa.

2. Sovellukset liittyen museoiden ja néyttelytilojen turvallisuuteen ja
asiakaspalvelun kehittdmiseen sekéd palveluiden tuottaman datan
mahdollisuuksiin tiedolla johtamisessa ja markkinoinnissa.

3. Tyovilineiden, varusteiden ja kaluston seurantaan kehitetyt
ratkaisut, joista voi olla hyotya erityisesti tapahtuma-alalla.

4. Toimitilojen kéyttdasteen automaattinen laskenta ja analytiikka,
joiden avulla vajaakdytolld olevien liikunta- ja harrastetilojen
todellista kdyttoastetta voidaan nostaa.

Tyon tuottavuutta voidaan tehostaa
ja havikkia vahentaa loT:n avulla

Kun meilld on reaaliaikainen tieto siitd, missd laitteet sijaitsevat, niiden
hakemiseen kuluva aika vihenee. Seurannan avulla voidaan myos varmis-
taa, etteivit arvokkaat laitteet joudu véariin kisiin tai ilkivallan kohteeksi.

Rakennuslehti (Molsd 2019) esitteli Hans Pasilan diplomityon, jossa
seurattiin rakennustyomailla eri tydvaiheisiin kulunutta aikaa tyonteki-
joiden kypiriin asennettujen kameroiden avulla. Pasila laski, ettd turhiin
tyovaiheisiin kului periti neljannes tydajasta. Suuri osa hukka-ajasta oli
tavaroiden hakemista, etsimisti ja odottelua.

Fira Smart Services analysoi tydvaiheita perinteisesti toteutetussa linja-
saneerauksessa. Loydokset olivat vieldkin musertavampia. Putkiremon-
tissa perdti 60 % tyodajasta hukkaantui turhiin toimenpiteisiin. N&iti oli-
vat muun muassa tyokalujen, materiaalien ja esimiesten etsiminen seka
vadrin tehdyn tyon purkaminen. Fira arvioi, ettd vain 10 prosenttia tyo-
ajasta oli tehokasta. (Lohilahti 2017.)

Toinen merkittdva tuottavuutta heikentiva tekija on varkauksien tai ilki-
vallan seurauksena syntyvé tavarahavikki. Keskuskauppakamari toteuttaa
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Tyovaline- tai laitevarkaus 25

likivalta yrityksen muuhun omaisuuteen 19
Kaikki 2017, n=762

Toimiala
Ikivalta toimi- tai tuotantotiloihin 17 — Teollisuus, n=213
— Rakentaminen, n=76
Kauppa, n=93

Murto toimi- tai tuotantotiloihin 15 — Palvelut, n=262
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%
Taloustutkimus Ov Lahde: Yritysten rikosturvallisuus 2017,
KAUPPAKAMARI Keskuskauppakamari ja Helsingin seudun kauppakamari.

Kaavio 1: Omaisuuteen liittyvat riskit. Toteutuneet riskit ja uhat

sadnnollisin véliajoin selvityksen yrityksiin kohdistuvista rikollisuuden
aiheuttamista riskeisté ja niiden hallinnasta.

Tuoreimman, loppuvuonna 2017 julkaistun selvityksen mukaan omai-
suuteen liittyvid riskejd oli kokenut kolmen vuoden tarkastelujaksolla
41 prosenttia kyselyyn vastanneista yrityksistd. Varkauden kohteeksi
oli joutunut neljannes vastanneista, mutta mitd suurempi yritys oli ky-
seessd, sitd suurempi riski silld oli joutua varkauden kohteeksi. Suurista
yrityksistéd joka toiselta oli varastettu tyovélineitd tai laitteita, kun taas
keskisuurista joka neljénnelle ja pienyrityksistd 22 prosentille oli kidynyt
samoin. Varsinaisia murtovarkauksia oli tehty seitsemdén prosenttiin yri-
tysten tiloista, suurista yrityksistd 38 prosenttiin. Omaisuuteen kohdistu-
nutta ilkivaltaa oli kohdannut joka viides kaikista vastanneista, suuryri-
tyksistd 41 prosenttia. (Kauppakamari 2017, 30.)

Kaikki varkaudet eivit selity yrityksen tiloissa luvattomasti vierailevilla
henkil6illd. Tavaroita katoaa myds oman henkiloston tai alihankkijoiden
mukana. Suurin kustannus tavaroiden katoamisesta ei liity tavaroiden
arvoon, vaan katoamisen aiheuttamiin vélillisiin kustannuksiin. Tava-
roiden etsimiseen, uusien hankintaan ja vahinkoilmoitusten tekemiseen
kuluu kallista tyoaikaa. Pahimmassa tapauksessa tyot viivastyvit.
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Anturitiedoista on hyotyd myds kaluston yllapidossa. Teollisessa tuotan-
nossa anturitieto mahdollistaa teknisten laitteiden vikojen ennakoinnin
ennen laitteiden hajoamista ja kalliita tuotantoseisokkeja. Laitteistojen
toiminta-aikaa voidaan anturitietojen avulla pidentdd jopa vuosikymme-
nilld (Térménen 2018).

Dataa kertyy siella, missa kalustoa
ja henkiléstoa liikkuu

Tavaroiden suojaamisessa on keskeisti tunnistaa tyokalut, jotka kiinnos-
tavat varkaita eniten tai joiden seurannasta on hydtya tyovaiheiden mit-
taamisen kannalta.

Eero Seppid selvitti YIT:lle tekemissddn opinndytetyossd tyokalujen
katoamista tyOmailta. Hinen mukaansa riskianalyysi voidaan tiivistda
lauseeseen: mitd arvokkaampi, helpommin jdlleen myytdivd, kdtkettdvi
Jja siirrettdvd tavara, sitd houkuttelevampi se on varkaille. Pienten ta-
varoiden katoamisen takana on usein oma henkildstd, kun taas suurten
laitteiden varkauksien takana ovat ammattilaiset. (Seppa 2009)

IoT-tunnisteiden avulla kalusto ja tydvilineet voidaan merkitd etdseu-
rattavin tunnistein ja liikkkumista voidaan seurata alueelle sijoitettujen
antennien avulla. Seurantaan on useita teknologioita, mutta etdseurantaa
suunnittelevien on hyvi tiedostaa, etteivit kaikki teknologiat toimi kaik-
kialla esimerkiksi radiosignaalien kuulumattomuuden vuoksi.

Teknologian kdyttdminen paikassa, jossa se ei toimi, on yksi loT-projek-
tien suurimmista kompastuskivisté. Toinen on toteutuksen ylimitoittami-
nen suhteessa mitattavaan asiaan.

Turvallisuus, tehostaminen, data,
analytiikka ja tiedolla johtaminen

IoT:n mahdollistama tavaraseuranta on enemméin kuin kaupoista tuttu
hilytinjérjestelmai, joka hilyttdd, kun varas kulkee merkityn ja maksa-
mattoman tavaran kanssa hilytysportin lapi. loT:n tuottama lisdarvo
tulee siité, ettd sen avulla voidaan tuottaa dataa liiketoimintaprosessien
tueksi: olipa se myyntié, asiakaspalvelua, tavaroiden tuotantoa tai raken-
tamista.
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Tunnisteisiin voidaan kytked siéntdjd, jotka mahdollistavat eri tydvai-
heiden laskennan ja sité kautta tyovaiheiden tehostamisen. Niiden avulla
voidaan parantaa tyOturvallisuutta liittdmalla tydvélineisiin henkiloseu-
rantatasolla sdéntdjd, jotka aiheuttavat hélytyksen, mikéli tyovilinettd
kayttdd henkilo, joka ei ole saanut perehdytystd laitteen kdyttoon tai
kayttoon oikeuttava sertifikaatti on umpeutunut.

Turvallisuus, tehostaminen, data, analytiikka ja tiedolla johtaminen ovat
avainsanoja loT:n tuomiin mahdollisuuksiin organisaatioissa. Kun IoT:ta
yhdistetéén reaaliaikaiseen videoanalytiikkaan, sen avulla voidaan keré-
td reaaliaikaista dataa esimerkiksi kulttuuritapahtumien tai néyttelytilo-
jen kévijoista.

Tietoa voidaan kerdtd suosituimmista kohteista, saada mutu-tuntu-
maa parempi arvio vierailijaméaaristd kullakin hetkelld tai eri pisteissd
koko tapahtuman aikana. Reaaliaikainen kavijéitieto auttaa ohjaamaan
henkilGstéd, turvamiehid ja muita palveluita kdvijimassojen mukaan.
RFID-teknologiaa on kidytetty festivaaleilla etimaksamisessa, mutta
IoT:n mahdollisuudet erilaisen datan tuottamiseen ovat lihes rajatto-
mat.

Jokainen sekunti ratkaisee

Pikaruokaketjuille palveluprosessin seuranta ja sen hiominen ovat kes-
keisid tekijoitd liiketoimintaprosessien kehittdmisessd. Palvelunopeus,
speed of service, korreloi alan edustajien mukaan suoraan liikevaihtoon:
mitid nopeammin asiakasta palvellaan, sitd suuremmat ovat tulot.

Kysymys kuuluu, kuinka optimoidaan paras palvelu suhteessa henkilds-
ton madraan? Keittidaika (ruoan valmistukseen kuluva aika), palveluno-
peus (aika annoksen saamiseen tilauksesta), lapimenoaika (kokonaisai-
ka, jonka asiakas viettdd ravintolassa) ja jonosta poistuminen (asiakas
ei teekddn tilausta vaan poistuu ravintolasta) ovat muuttujia, joiden las-
kennan konseptoinnissa olen itsekin ollut Fideran hallituksen jédsenend
mukana. Palvelua hyddynnetdédn parhaillaan kahdessa kansainvélisessi
pikaruokaketjussa (videoanalytiikka + radioteknologia) sekd suoma-
laisessa kauppaketjussa kassahenkiloston médridn reaaliaikaisessa (vi-
deoanalytiikka) ohjauksessa.
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Kuva 1: Pikaruokapaikalla speed of service eli palveluajan nopeus on
keskeinen liiketoiminnan laatua kuvaava tunnusluku. Palvelunopeus
on alalla suoraan verrannollinen liikevaihtoon.

Asiakaskokemus muodostuu kokonaisuudesta. Ruoan valmistusproses-
sia voidaan kehittid, mutta asiakas tekee palaamispéétoksen pikaruoka-
ravintolaan kokonaisvaikutelman perusteella. Mikéli palvelu on hidasta
tai hén olettaa sen jonain tiettyné ajankohtana olevan hidasta, hén ei pa-
laa asiakkaaksi (vertaa Brox 2010). Pitkélld ajanjaksolla kerdttyd dataa
voidaan hyodyntéé tydaikojen suunnittelussa ja sité voidaan algoritmein
yhdistdd muuhun ulkopuoliseen dataan, kuten vaikkapa séditilaan tai
avoimella datalla julkaistuihin kalenteritietoihin ja ennakoida henkil6s-
tomadrad ndiden tiedossa olevien muuttujien valossa.

Ravintola-alalla yksi merkittdva kannattavuutta heikentévé tekijé on ruo-
kahavikki. Ruokahévikki tunnustetaan nykyisin my0s merkittdvéksi ym-
péristohaitaksi. Sen vdhentdmiseen on seki taloudelliset etté ekologiset
perusteet.

Suomessa ravintola-alan hévikin arvioidaan olevan 75-85 miljoonaa
kiloa vuodessa. Téstd suurin osuus on linjastoruokailun tarjoilutéhteitd
ja ruoan ylivalmistusta. Ravintolan annoskustannuksesta havikin osuus
on 17-20 prosenttia. Kyse on ekologisesti merkittivéstd asiasta. Koko
ruokaketjun (kotitaloudet, kauppa, ravintolat ja teollisuus) héavikki (400—
500 miljoonaa kiloa) vastaa ldhes miljoonan tonnin CO2-paist6ja.
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Se on sama maéérd, jonka 400 000 henkildautoa aiheuttaa vuosittain.
(Luonnonvarakeskus 2019.). Kamera-analytiikan ja IoT:n avulla havik-
kié voidaan vdhentdd merkittévisti, kun tarjoiluméirid voidaan mitoittaa
tiedossa ja ennustettavissa olevien asiakasméarien mukaan.

Implementointiesimerkki kulttuurialalla:
museo- ja ndyttelytoiminta

Esittelen seuraavaksi erddseen ruotsalaiseen museoon konseptoidun
IoT-ratkaisun, joka on toteutettu Fideran ja Stanley Securityn yhteistyo-
nd. Museo halusi parantaa turvallisuutta varastoinnissa, kuljetuksessa
(museon varasto sijaitsee eri paikassa kuin itse museo) seké néyttelyti-
lassa. Riskiné néhtiin erityisesti kuljetusaika, jolloin mittaamattoman ar-
vokkaat taide-esineet eivét olleet valvonnan piirissd. Lahetyksié haluttiin
seurata reaaliajassa ilman katkoksia.

Projektissa mietittiin myds, voitaisiinko museopalveluiden asiakaspalve-
lun laatua parantaa sekd suojata taideteoksia yleison aiheuttamilta vahin-
goilta tai ilkivallalta. Sivutuotteena péitettiin tuottaa dataa taide-esineiden
optimaalisesta sijoittelusta sekd kerétd reaaliaikaista dataa esineité katso-
neiden museovieraiden lukumééristi ja vierailuun kiytetystd ajasta esine-
kohtaisesti. Dataa voitaisiin myohemmin hyddyntda tulevien néyttelyiden
suunnittelussa. Seuraavaksi esittelen vaiheita yksityiskohtaisemmin:

Kuva 2: loT:n avulla esinetta voidaan seurata varastosta museolle.
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Sovellusalue 1:
Varastosta tai yksityiskokoelmista museoon

Museoesineet merkitédén erilaisin tunnistein. Térkeimmén eli paikanta-
misen mahdollistavan tunnisteen lisdksi niihin voidaan tarvittaessa kiin-
nittdd muun muassa kosteus- ja tirindsensoreita. Ndin voidaan varmistaa
turvallinen varastointi sekd se, etteivét esineet ole kuljetuksen aikana
joutuneet alttiiksi vaurioita aiheuttaville olosuhteille.

Kuva 3: Analytiikan avulla kdynneista saadaan monipuolista tietoa
toiminnan kehittdmiseen.

Sovellusalue 2:
Reaaliaikainen asiakastilanne eri palvelupaikoissa
ja jonoanalyysi

Asiakasvirtaa ja -mééirid voidaan analysoida olemassa olevia kamerajér-
jestelmié tai projektissa asennettavia kameroita hyddyntden. Asiakastie-
to on reaaliaikaista eiké tunnistetietoja tallenneta jéarjestelmiin. Ne voivat
kuitenkin aktivoitua, mikali tiloissa havaitaan poikkeuksellista, ilkival-
taan viittaavaa kayttaytymisti (ks. seuraava vaihe).
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Jarjestelma raportoi museon eri alueilla olevien henkildiden mééréan ja se
voidaan tarvittaessa sddtdd kertomaan jonotustilanteista eri palvelupis-
teilld, kuten ravintoloissa, kassalla ja museokaupassa.

Palveluun liitetty kénnykkésovellus kutsuu henkildkuntaa pisteisiin,
joissa tarvitaan lisdd henkilokuntaa. Sovellukseen liitetty ilmoittautumis-
toiminto valittdd muulle henkildstolle tiedon, kun kutsuun on vastattu.

Kuva 4: Henkilostda voidaan ohjata paikkoihin, joissa tarvitaan palvelua.

Sovellusalue 3: Museoesineiden suojaaminen
Taide-esineisiin liitetyt sensorit voivat havainnoida niihin kohdistuvaa
poikkeuksellista toimintaa. Tédssé tapauksessa henkilokunta saa sovel-
lukseen tiedon ja voi siirtyé paikalle.

My0s henkilokunnan sijoittuminen eri alueille kertoo palvelu- ja turval-
lisuustasosta eri alueilla reaaliaikaisesti.
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Kuva 5: Turvallisuutta voidaan parantaa teknologian avulla

Sovellusalue 4:
Raportit suosituista alueista ja taideteoksista

Nayttelysuunnittelija, museot sekd mahdollisesti taiteilijatkin ovat kiin-
nostuneita nayttelyesineiden saamasta suosiosta. Yleensd museot rapor-
toivat kévijimadristdin néyttelytasolla, mutta videoanalytiikan avulla
saadaan sekd reaaliaikaista ettd historiallista dataa siitd, mitka taideteok-
set vetévit eniten yleisdd puoleensa.

Tulokset voidaan esittdd visuaalisina kuumuuskarttoina ja grafiikkana.

Kiertdvissd néyttelyissid dataa voidaan hyodyntdd seuraavien ndyttelyi-
den suunnittelussa ja markkinoinnissa.
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Kuva 6: Analytiikkaa voidaan hyddyntaa ripustuksessa.
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Kuva 7: Kerattya tietoa voidaan hyddyntaa asiakaskokemuksen
parantamisessa.
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Sovellusalue 5:
Markkinointiviestinnassa hyodynnettava
ja asiakkaita kiinnostava data

Reaaliaikaisesti kertyvié dataa voidaan esittdd yleisolle ja lisété siten tie-
don ja néyttelyn kiinnostavuutta. Tietoja voidaan hyddyntdd myds mu-
seon omassa viestinnissd ja markkinoinnissa — esimerkiksi sosiaaliseen
mediaan vilitettdvien infografiikoiden kautta.

Muita mahdollisia sovellusalueita ovat esimerkiksi ruokahuoltoon, ra-
kennustoimintaan ja ajantasaiseen inventaarioon liittyvét palvelut.

Esiteltyd analytiikkaa voidaan soveltaa my0s avoimien tilojen ja tilai-
suuksien automatisoituina kévijdlaskureina. Kuntien harrastus- ja lii-
kuntatilojen todellista kéyttdastetta voidaan mitata hyvinkin edullisesti
ja julkisin varoin rakennettuja tiloja saada tehokkaaseen hyotykayttoon.

loT-analytiikan kustannuksista

Teknologian eli raudan osuus loT-analytiikkaprojektien kustannuksista
on hévidvén pieni. Erilaisia antureita, antenneja ja lukijoita on markki-
noilla hyvinkin edullisesti. RFID-tunnisteiden hinta ldhtee muutamasta
kymmenesta sentistd, GPS-paikantimia ja BLE (Bluetooth Low Energy)
antureiden hintahaitari on muutamasta eurosta kymmeniin euroihin.

Teknisten lampdtila- ja tirindantureiden hinnat riippuvat vaadittavasta
mittaustarkkuudesta. Olennaista kadyttoonottoprojekteissa on 10ytad riit-
tdvd mittaustarkkuus, koska toiminnan optimoinnin kannalta datan ei
aina tarvitse olla huippulaatuista. Kun organisaatio harkitsee analytiikka-
tyokaluja, kannattaa valita sovellusalusta, joka ei ole kiinnitetty yhteen
seurantatyyppiin tai teknologiaan. Kuten edelld mainitsin, radiotekniikka
kannattaa valita kdyttotestien perusteella.

Projektien kallein osuus on hankkeen kdynnistiminen. Kayttoonotto kan-
nattaa tehdé asteittain proof of concept -pohjalta, jolloin kertakustannus
on pienempi ja asiakas voi varmistaa, ettd laitteilla mitataan sitd, mité
on tarkoitettukin ja ettd teknologia toimii annetussa tilassa. Yhteistyossa
toimittajan kanssa sovitaan, mitd halutaan mitata, milld tarkkuustasolla
ja ennen kaikkea miksi.
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Organisaation on tdrkedéd péattdd, mitkd ovat ne palveluliiketoiminnan
tai tuotannon kohdat, joita ensimméisessd vaiheessa halutaan alkaa rat-
kaista. Suunnittelussa toimii yksinkertainen on kaunista -periaate. Kan-
nattaa ldhted liikkeelle pienemméllé pilotilla ja tarvittaessa laajentaa so-
vellusaluetta mydhemmin.

Toimivan ja rajoitetun konseptin kehitystyon hintataso liikkuu toteutuk-
sen laajuudesta riippuen 5 000—20 000 euron hintahaarukassa tapauk-
sissa, joissa teknologisina komponentteina voidaan hyddyntdi olemassa
olevaa rautaa. Hintaan vaikuttaa my0s se, onko vastaavanlaista konsep-
tointia jo tehty muualla.

Kustannuksiin on laskettava mukaan kuukausittainen ylldpitomaksu,
joka kattaa laitteiston ja ohjelmiston yllépidon ja pdivityksen. Hinta riip-
puu luonnollisesti siitd, mitd kaikkea paketti siséltdd, mutta halvimmil-
laan analytiikkaa voidaan saada jo muutaman kymmenen euron kuukau-
sihinnalla.

Artikkelin kuvat:
Jarmo Réksd, kuvien kéiyttolisenssi CC-BY-NC-ND-SA
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Mita tapahtuu,

kun fyysiset tilat
muuttuvat vuoro-
vaikutteiseksi mediaksi?

Sami Kamppi
QiOi Colletive Oy, BA

Téstd kysymyksestd alkoi OiOin tarina kymmenen vuotta sitten. Toimin
silloin luovana johtajana digitoimistossa ja johdin perjantaisin 2-3 tun-
nin vapaita ideointisessioita, joihin kaikki osallistujat saivat tuoda uusia
avauksia ja ajatuksia. Sessioon saivat osallistua kaikki, joita se motivoi.

Tétd kysymysté siind yhdessd porukalla pureksittiin graafikoiden, kéyt-
tokokemussuunnittelijoiden, sisédllontuottajien ja koodaajien kesken.
Meitd OiOin perustajajisenid tuo kysymys jdi kutkuttelemaan enemmén
kuin muita.

Kun digitoimistossa keskityttiin verkkoon ja mobiiliin, me OiOin pe-
rustajat aloimme miettid fyysisen maailman mahdollisuuksia. Etsimme
vastauksia muun muassa sellaisiin kysymyksiin kuin mihin kaikkeen
fyysisen maailman vuorovaikutteisuutta voidaan hyddyntdd? Miten ih-
miset kayttdytyvit erilaisten palveluiden parissa? Mille kohderyhmille
vuorovaikutteinen digipalvelu sopisi?

Hyvin dkkia ymmairsimme, ettd edessimme avautui ovi loputtomien
ideoiden ja mahdollisuuksien maailmaan. Tuntui siltd kuin olisi avannut
uuden aistin ja alkanut kokea rakennetun ympéristén aivan uusin tavoin.

Olen verrannut tunnetta sithen, kun on tiysin koskemattoman lumisen

rinteen huipulla ja edessd on vapaalasku sinne, minne mielikuvitus ja
taidot vievit. Pelkkda vapaalaskua se ei kuitenkaan ole ollut, vaan kuten
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vuorille ja tuntureillekin, pitdd myos tdlle mahdollisuuksien vuorelle kii-
vetd ja 10ytéd oikeat reitit ja ratkaisut. Ja kun tehddén jotain aivan uutta,
pitiéd se myds oppia tekemisen kautta.

On heittdydyttdvé jatkuvasti epdmukavuusalueelle, jossa saa venyttié
osaamisensa ddrimmilleen ja oppia joka kerta jotain uutta.

Téssd artikkelissa avaan uutta digitaalista toimialaa, dlykdstd immer-
siivistd tilaa. Projektiesimerkkien kautta lukijalle toivottavasti avautuu
sama mahdollisuuksien maailma, jossa me OiOissa olemme olleet nyt
jo 10 vuotta tutkimusmatkalla, ja joka nyt vasta alkaa ndkyd ihmisten
elinympéristoissid. Samalla pyrin myds avaamaan yrityksen perustamista
ja sithen liittyvid kokemuksia.

Mita "immersiivinen” kasitteena tarkoittaa?

Immersiivisyys tarkoittaa tiivistettynd uppoutumista siséltoon. Sisdltd
ikddn kuin imaisee kokijansa sisddn omaan maailmaansa. Tdmi vaati
tapahtuakseen laadukkaan sisdllon ja oikean esitysmuodon. Monesti im-
mersiivisyys yhdistetddn digitaalisuuteen, mutta mielestini samankaltai-
nen uppoutumisen kokemus syntyy esimerkiksi lukiessa hyvéd kirjaa,
katsoessa elokuvaa tai teatteria ja kuunnellessa musiikkia. Immersion
keskidssé onkin eldva tarinankerronta, joka on niin mukaansatempaavaa,
ettd uppoutuminen tapahtuu.

0i0in tekemisssd immersiivisissé tiloissa immersio syntyy yleisimmin
intuitiivisen vuorovaikutteisuuden, laadukkaan visuaalisen siséllon ja
ddnimaisemoinnin kautta. My0s pelielementtejd kéytetddn paljon koke-
muksen syventdmiseksi. Nimé elementit mahdollistavat liikunnallisten,
pedagogisten, kuntouttavien ja inspiroivien, yhteisollisten, vuorovaikut-
teisten ja eldmyksellisten tilojen tekemisen.

Ensimmainen projekti heti
kansainvalisille markkinoille

Kansainvilisiin kilpailuihin osallistuminen on erinomainen ponnahdus-
lauta osoittaa osaamistaan ilman paineita. Uhrausta vaatii ainoastaan
oma vapaa-aika. Rahoitusta pystyy hakemaan esimerkiksi AVEK:in
kautta konseptien ja demojen kehittimiseen.
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Vuonna 2010 jérjestettiin Media Facades Festival seitsemidn Euroopan
kaupungin kesken. Helsinki oli yksi niistd. Festivaalissa etsittiin uusia
digitaalisia konsepteja, jotka yhdistdvdt eurooppalaiset kaupungit ja
kaupunkilaiset keskenddn reaaliajassa. Pddtimme osallistua kilpailuun,
silld se sopi tdydellisesti yhteen sen kanssa, mitd olimme jo alustavasti
pohtineet.

Samaan aikaan kun aloimme miettid konsepteja, alkoi kaupunkitilaan
ilmestyd enemmén digitaalisia ndyttdpintoja myds Suomessa. Niiden
kayttd oli kuitenkin valjastettu yksinomaan mainontaan. Néytdt olivat
kaytannossé digitaalisia julisteita, jotka vaihtuivat maksettujen néyttoai-
kojen mukaan. Joissain saattoi olla animointia eldvoittiméassa mainosta,
mutta ei juuri muuta.

Aloimme pohtia, miten kaupunkitilaan ilmestyneitd néyttdpintoja voisi
hyodyntdd muuhunkin kuin pelkkéén tuotteiden markkinointiin. Voisi-
vatko néyttdpinnat lisétd kaupunkitilan viihtyisyyttd? Minkélaista mer-
kityksellisté siséltod kaupunkilaiset niihin haluaisivat?

Pohdinnan pohjalta ideoimme pelin, jossa eri kaupungeissa asuvat ihmi-
set voisivat pelata yhteisid pelejad kaupunkitilassa. Tavoitteena oli yhdis-
tdd kaupunkilaiset kollektiiviseen pelaamiseen toisen kaupungin vastaa-
vaa porukkaa vastaan ja lisdtd kaupunkitilan viihtyisyyttd. Festivaalilla
saataisiin pelaajia mukaan yleison keskuudesta.

Ehdotuksemme valittiin esitettdvien toiden joukkoon kevadlld 2010,
ja padsimme toteuttamaan visiomme. Hankimme demorahoituksen
AVEK:ilta, ja kesén aikana kehitimme pelistd toimivan version. Syk-
sylld kiipeilimme jo rakennusten katoilla asentamassa laitteistoa, jolla
pystyimme seuraamaan ihmisten liikkeitd toritilassa. Suunnittelimme
konseptin kolmen kaupungin, Helsingin, Berliinin ja Linzin, kesken.
Pelaamisen sijaan toteutimme kollektiivisen maalausteoksen, jossa ih-
miset pystyivit omalla liikkkumisellaan maalailemaan torin rakennusten
seinid. Kullakin kaupungilla oli oma vérinsi, ja maalausjiljet ndkyivét
reaaliajassa. Lisdksi teimme paikallisesti toimivia, erilaisia visualisoin-
teja litkkeeseen perustuen. Sellainen oli muun muassa jattimiinen silm4,
joka seurasi tilassa liikkkuvia ihmisid kuin rakennuksen sisdlla oleva jét-
tildinen.
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Yrityksen perustaminen ja hyppy tuntemattomaan

Kokemus oli vikevéd. Uudenlainen yhteinen digitaalinen leikki tilan ja
ihmisten kesken sai ennestéén tuntemattomat ihmiset toimimaan keske-
nddn. Esimerkiksi Helsingin keskustassa Bio Rexin seindén heijastetut
vuorovaikutteiset visualisoinnit saivat ihmiset spontaanisti leikkiméén
tilan kanssa. Téssé iso, ndyttdva visualisointi ja turvallinen ja helposti
lahestyttéva, intuitiivinen kiyttokokemus oli keskeista.

Esimerkiksi kun toritilan poikki kévelevin ihmisen jalki piirtyi seinéén,
se sai ldhes jokaisen aloittamaan “maalailun” seindén. Osa saattoi jadda
leikkimdin pidemmaksi aikaa, mikd taas houkutteli paikalle uusia ute-
liaita. Sama ilmid toistui samankaltaisena eri puolilla Eurooppaa.

Tilaan tehtévien palveluiden suunnittelu ja toteuttaminen oli kivaa, haas-
tavaa ja fyysistd. Toisin kuin verkon ja mobiililaitteiden palveluissa,
ndissd ndimme loppukayttdjien kokevan installaatiot. Samalla huoma-
simme, ettd osaamistasoamme ja tapaamme tehdi tGitd arvostettiin ja
sille oli kysynt&a.

Péadtimme perustaa firman. Siitd alkoi OiOin tarina. Pdatimme my®ds, etti
tarjoamme palveluita maailmanlaajuisesti, silld sielldhdn me jo olimme
eikd se sen kummempaa ollut kuin Suomessakaan. Hieman isompaa ja
jédnnempéd vain. Kohta kymmenen vuoden ajan olemme tutkineet ihmis-
ten kéyttdytymistd vuorovaikutteisten palveluiden kanssa tiloissa.

Kun vuonna 2013 ryhdyimme pédtoimisiksi yrittdjiksi, oli meilld yri-
tyksen kassassa palkat puolen vuoden ajaksi. Pddtimme, ettd vedimme
ainakin puoli vuotta, ja ainahan sitd voi palata perinteisempiin hommiin.
Uskoimme kuitenkin, ettdi homma kantaa.

Saimme koko ajan uusia asiakkaita. Alusta ldhtien olemme siis pysty-
neet maksamaan itsellemme palkkaa, vaikka samaan aikaan osui globaa-
li lama eiké rahaa ollut yllin kyllin liikkeell.

Ensimmadisid kauhunhetkid koimme kesén hiljaisten kuukausien aikana,
kun sdhkopostit vaikenivat, mutta toisaalta se oli hyvad aikaa kehittda
tuotteita rauhassa. Elokuun puolivilin jalkeen oli taas kaikki palautunut
normaaliksi. Sama tapahtui uudelleen joulukuun puolivilissd. Talla ker-
taa black out kesti tammikuun puolivéliin asti.
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Tédmén rytmin pystyi myShempiné vuosina hyddyntdméén lomailuun tai
tuotekehitykseen paria viime vuotta lukuun ottamatta, jolloin hommaa
on ollut jatkuvasti. Nyt tuotekehitykselle varataan omat projektinsa mui-
den projektien sekaan.

Hyppy tuntemattomaan jannitti, mutta pelot eivét toteutuneet, kuten ei-
vit yleensdkddn. Eniten yllatti se, miten stressitasot laskivat, kun sai itse
olla téysin ohjaimissa. Jostain oli syntynyt ajatus, ettd yrittiminen on jat-
kuvaa taistelua pitkine pdivineen ja dineen. Ei ollut, vaan pikemminkin
voi itse padttdd, milloin tekee tyot. Tydskentely on joustavaa, ja yleen-
sd toimisto kulkee mukana lédpparin muodossa. Tété artikkelia kirjoitan
matkalla Kolille.

Liian taiteellista yritysmaailmaan,
lilan yritysmaista taide-skeneen

Alussa kohtasimme erikoisen tilanteen, jossa meidit koettiin mediatai-
deporukaksi yritysmaailmassa ja yritysmaailman edustajiksi taidepiireis-
sd. Emme halunneet vetéd rajaa ndiden kahden vilille vaan koimme, etté
taide, elamyksellisyys ja merkityksellinen sisdltd, varsinkin julkisessa
tilassa, voi olla voimauttavaa, inspiroivaa ja hyodyllistd. Se voi lisitd
sosiaalista osallisuutta ja osallistumista. Se voi parantaa asuinymparis-
ton viihtyvyyttd ja tunnetta sen omistajuudesta. Esimerkiksi ilkivallan
on todettu vihenevan ympaéristdissé, joihin ihmiset voivat itse vaikuttaa.

Se, ettd yritys maksaa installaation julkiseen tilaan, ei tee siitd vihemmain
merkityksellistd niin kauan kuin se inspiroi ja vastaa kaupunkilaisten
tarpeisiin ja toiveisiin. Samalla myos yrityksen brindin houkuttelevuus
kasvaa, kun siithen yhdistetdin positiivisia asioita. Néin se voi 10ytd4 uu-
sia kohderyhmié ja parantaa liiketoimintaansa.

Tédméin hyodyn hoksasi ensimmaéisten joukossa HOK-Elanto, joka oli
ensimmdisid asiakkaitamme. Esittelimme heille osaamistamme, ja he
tilasivat meiltd Taiteiden yohon Helsingin keskustaan, Sokoksen kul-
maan, vuorovaikutteisen maalausseinédn. Seinddn pystyi kehon liikkeilld
maalaamaan vérikkaitd maalauksia Jackson Pollockin hengessé kadulta
kasin.
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Kun ihmiset alkoivat tanssia kadulla ilman musiikkia keskelld pdivaa,
tiesimme, ettd potentiaalia oli paljon muuhunkin. Vahva visuaalinen
maalausjélki, joka néytti 1&htokohtaisesti hyvaltd piirtdjan maalaustai-
doista riippumatta, poisti selkeésti estoja.

Aloimme etsid mahdollisuuksia pilotoida maalausseindd kuntoutuksen
ja terapian kayttoon. Testasimme maalausseindd [td-Suomen yliopiston
erityispedagogiikan tutkimushankkeissa muun muassa autistien ja ikéih-
misten parissa. Molemmissa ryhmissé tulokset olivat positiivisia ja lii-
kuntaa lisddvia.

Télla hetkelld maalausseind on yksi monipuolisimmista tuotteistamme.
Sen muunnelmia on kéytdssd muun muassa tapahtumissa, aktiviteetti-
puistoissa, yokerhoissa, festareilla ja julkisissa tiloissa, kuten sairaalassa
ja lentokentill.

Taiteen ja yritysmaailman vilimaasto ja niiden yhdistdminen onkin
avannut paljon uusia hyodyntdmismahdollisuuksia. Kehitimme uusia
kohteita koko ajan. Viimeistdin Amos Rexin Team Labin néyttely avasi
ihmisten silmét sille, millainen vetovoima tiloihin tehdyilla digitaalisilla
palveluilla voi olla.

Katukulttuuria

Julkinen kaupunkitila on meidin kaupunkilaisten, ja meille on ollut tér-
keédd luoda sinne merkityksellisid sisdltdja ja palveluita. Olemme teh-
neet rakennusten julkisivuihin vuorovaikutteisia graffiteja muun muassa
SLUSH:in jatkobileisiin.

Mittasuhteiltaan suurin tydmme on Hong Kongin korkeimpaan pilven-
piirtdjadn tehty tiedon visualisointi eldimén vyohykkeilta 16ytyneista ek-
soplaneetoista. Osallistuimme konseptillamme kansainvéliseen kilpai-
luun, jossa etsittiin sisdltdja kyseiseen pilvenpiirtdjaan. Tydmme valittiin
esitettdvien tdiden joukkoon, ja se sai kilpailussa kunniamaininnan. L&h-
tokohtana oli tarjota yli miljoonalle tiiviisti rakennetussa ymparistossa
elaville ihmiselle jotain inspiroivaa ja perspektiivid antavaa siséltod,
joka ottaa my0s huomioon rakennuksen arkkitehtuurin.

Tyossdimme eksoplaneetat kiertdvit rakennuksen ympéri médrédn lisdén-
tyessd sitd mukaa, kun niitd 16ydetddn kiertiméssd omia emotdhtidén.
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Tyohon sévellettiin myods musiikki, jota pystyy kuuntelemaan puheli-
mesta samalla kun katselee visualisointia.

Samaan tyyliin teimme Eteld-Koreaan tiedonvisualisoinnin magneetti-
kentdn héiridistd, jotka johtuvat auringon hiukkaspurkauksista. Ndma
purkaukset aiheuttavat revontulet. Revontulilta néyttidva visualisointi 20
metrid korkeassa ja 180 metrid pitkdssd led-néytdssé oli sitd voimak-
kaampi, mitd voimakkaampia magneettikentdn héiridt olivat.

Kaarinan kirjastoon tehdyssé installaatiossa séén vaihtelu generoi runoja
perustuen tuuleen, ldmpdtilaan ja sateen ja paisteen vaihteluun.

Teatteri & konsertit

Vuorovaikutteisten installaatioiden tekeminen esittdviin taiteisiin on ol-
lut erityisen antoisaa ja syventinyt kokemusta. [hmiset ovat muun muas-
sa padsseet osallistumaan festivaalien taustavisualisointien luomiseen
dlypuhelimillaan.

Kapsékin teatterin Nykyaika-esitykseen tultaessa ihmiset nékivit itsensi
kavelemassa teatterisaliin johtavassa kdytdvéssd valvontakamerakuvas-
sa. Ihmisten vilille vedettiin viivoja ikddn kuin yhteyksind ja valvonta-
datana. Talla halusimme tuoda esiin orwellilaista isoveli valvoo -tunnel-
maa ennen esitysta.

Kesilld 2019 toteutimme Mikkelin musiikkijuhlien lastenkonserttiin
installaation, jossa aikuiset kuuntelivat padsalissa orkesterin esitystd ja
lapset olivat pienemmaissd kamarimusiikkisalissa. Kamarimusiikkisa-
liin johdettiin musiikki pédsalista. Pienemmaissa salissa oli my0ds suuri
kosketusnéyttdseind, johon lapset maalasivat musiikin inspiroimina vé-
rikkditd maalauksia. Maalaukset visualisoitiin reaaliajassa péadsaliin ku-
vittamaan orkesterin soittoa. Esityksen lopuksi lapset marssivat paésalin
lavalle kumartamaan yleisolle, olivathan he muusikoiden ohella konser-
tin padesiintyjid. Tulevaksi kesdksi 2020 olemme jo kehitteleméssa yh-
dessd Mikkelin musiikkijuhlien ja XAMK:in kanssa uutta, immersiivi-
sempéé ja isompaa visualisointikokemusta osaksi konserttia.
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Museot ja tiedekeskukset edellakavijoina

Museot ovat viime vuosina olleet suunnannéyttijid uuden teknologian
hyodyntimisessd. Tiedekeskuksissa teknologia on ollut mukana alusta
alkaen keskeisend tarinankerrontavilineend. Teknologian avulla tieto ja
taide saadaan esiteltyd ihmisille mieleenpainuvilla tavoilla. Nayttelyvie-
raille jéa erittdin eldmyksellisid, osallistavia ja mieleenpainuvia koke-
muksia, joissa he ovat olleet aktiivisia toimijoita passiivisten sivustaseu-
raajien sijasta.

Museokortin ohella tdmé voi olla osasyynid museoiden kokemaan hui-
maan suosionkasvuun. Sisdllot on saatu eldméén aivan uudella, mielen-
kiintoisella tavalla. On ollut etuoikeus saada kehittdd uudenlaisia tari-
nankerrontatapoja. Toivottavasti vastaavanlaiset siséllot saadaan pian
myo0s oppilaitoksiin osaksi oppimisympéristdjd. Parhaimmillaan oppi-
laat tuottavat oppisiséllot itse opettajien ohjauksessa.

My®ds oppilaitosten ja museoiden seka tiedekeskusten keskindinen sisél-
l6nvaihto mahdollistaisi erittdin hienoja oppimisympéristojé.

Hyvinvointi - julkinen tila parantaa

Kuten aiemmin jo mainitsin, julkinen tila on meidén kaikkien. Siksi oli-
si mahtavaa, jos julkiset tilat olisivat itsessddn mahdollisimman miel-
lyttdvid ympéristojd. Rakennettu ympéristd voi pahimmillaan aiheuttaa
stressid, mutta parhaimmillaan se voi olla rentouttava ja jopa parantava
kokemus.

Tama oli tavoitteemme, kun kehitimme yhteistydssd Finavian ja Gran-
lundin kanssa luontoa mahdollisimman hyvin imitoivaa tilaa Helsinki-
Vantaan lentokentélle. Yleensa stressaavana koetulle lentokentélle halut-
tiin luoda miellyttava, rentouttava, inspiroiva ja virkistdva tila, Aukio.
Helsinki-Vantaan Schengen-terminaalin turvatarkastuksen jdlkeen mat-
kailijat astuvat verovapaan myymaélén sijaan keskelle Suomen luontoa.
Luonto tuodaan Aukiolle videon, dénen ja valaistuksen keinoin. Tilaa
kiertdd 80 metrid pitkd ja 2,5 metrid korkea led-néyttd, jossa esitetdén
luontomaisemia eri puolilta Suomea.
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Audiovisuaalisten elementtien kautta matkailija pddsee kokemaan vuo-
den kierron kaikkina vuorokauden aikoina. Immersiivinen &&nimaise-
mointi sulkee lentokentén hilyn aukion ulkopuolelle ja valaistus imitoi
luonnonvaloa osana maisemia. Lattiaan ja seinille projisoituu luonnon
elementtejd ihmisten liikkeiden ja toiminnan kautta. Aukiolle astuessa
jalkoihin projisoituu syksylld lentévid lehtid ja kosketukseen reagoivilla
seindpinnoilla voi maalailla talvimaisemissa jéitd, revontulia ja muita
talvisia elementteja.

Maisemille ja vuodenajoille on omat visualisointinsa, jotka syventivit
entisestédn tilan luontoon upottavaa kokemusta. Koivuviiluisella seini-
pinnalla on my0s infoseind, jolla voi tutustua vallitseviin maisemiin ja
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saada tietoa maisemasta, siind esiintyvistd luonnonilmidisti ja suoma-
laisten luontosuhteesta. Matkailijoiden antama palaute on ollut yksin-
omaan kiittdvid ja Aukio onkin ldhes aina tdynnd ihmisid makoilemassa,
rentoutumassa tai leikkiméssa visualisoinneilla.

Vastaavat elinvoimaa ruokkivat tilat toimivat erinomaisesti my0s muissa
julkisissa tiloissa ja toivottavasti paddsemmekin toteuttamaan vastaavia
tiloja yhd enemmaén. Uusia projekteja toimitetaan jo yliopistokampuksel-
le ja vanhusten palvelutaloihin.

Sisalté on kuningas, teknologia mahdollistaja

Kun tilaan aletaan toteuttaa vuorovaikutteista installaatiota, se pitda
mieltdd erddnlaisena tuotteena. Tilakokemuksen toteuttamisessa patevit
palvelumuotoilun periaatteet, joiden puitteissa on huolellisesti kartoitet-
tava asiakkaan ja loppukéyttijien tavoitteet ja tarpeet. Installaatiomme
perustuvat yleensd myds tutkittuun tietoon ja kulttuuriin, jotka ovatkin
erinomaiset inspiraation léhteet.

Eri toimialoille tehtdvit projektit vaativat niithin sukellusta ja syvéllisté
tutkimusta. Projekteja tehdédén tiiviissid yhteistyOssa asiakkaan ja lop-
pukéyttijien kanssa, ja tiimin jdsenet tdydentévét kokonaisuutta omilla
osaamistaustoillaan. Néin pystytddn luomaan fyysisiin tiloihin merkityk-
sellisid palveluita, joissa sisdltd on keskiossi ja teknologia on valjastet-
tu mahdollistamaan haluttu lopputulos siten, ettd taika tapahtuu kokijan
ympérilla.

Olemme péidsseet jo toteuttamaan installaatioita, jotka lisdévét litkuntaa,
mahdollistavat uudenlaisia oppimisen tapoja, kuntouttavat, rentouttavat

ja inspiroivat.

Uusi digitaalinen media on syntynyt, ja se on mahdollisuuksia tdynna.
Talla tutkimusmatkalla tirkeintd on uteliaisuus, mielikuvitus ja rohkeus.
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Digitaalisuus

ja harrastuskulttuurin
muutos - esimerkkina
urheilukalastus

Timo Parkkola
innovaatiojohtaja, FM, Humak

Helmikuussa 2019 ldhdin meren jaille. Ajatuksenani oli tavoitella kuhaa
jédn alta. Mukanani pilkkipulkassa oli HDS-kaikuluotain ja vedenalai-
nen kamera. Normaaliin tapaani seurasin kaikuluotaimesta tilanteita ja
pohjan rakenteita jddkannen alla seké jonkinlaista yleisndkymai ja vir-
tauksia vedenalaisella kameralla.

Kaiken kaikkiaan asetelma oli mielenkiintoinen. Digitaalisten vilineiden
kanssa kalastus ei ole lainkaan sellaista, ettd kalastajalla on syotti, ja jos
paikalla sattuu olemaan kala, se nappaa sydttiin mikéli siitd kiinnostuu.
Kaikuluotaimella ja esimerkiksi vedenalaisella kameralla voi ndhdé pal-
jon sellaisia tapahtumia, jotka eivit johda tarppiin ja joista kalastaja jiisi
muuten téysin paitsi. Kala voi nousta vieheen luo ehké vain katsomaan,
ettd mikds ihmeen hérpétin tuolla on, tai sitten kalastajan tekemd véara
liike karkottaa sydomihaluisen kalan. Digitaalisilla apuvélineilld ndkyvat
myds pohjan muodot sekd mahdolliset pikkukalaparvet, joita puolestaan
isommat kalat seuraavat. Vedenalainen kamera niyttdd myos virran. Ve-
desséd on aina sen verran roskaa, ettd virtausnopeus ja virran suunta on
melko helppoa tulkita kuvasta.

Miksi ndhd4 niin suuri vaiva katsellakseen, mitd veden alla tapahtuu?
Ensinndkin kysymys on kalastuksesta, harrastuksesta ja eldméntavasta.
Robert Stebbins (1982; 1992) on luokitellut harrastamisen aktiivisuut-
ta. Lahtokohtana luokittelulle on se, mihin harrastus sijoittuu satunnai-
suuden ja haastavan harrastamisen vililld. Stebbinsin mukaan haastavan
harrastamisen ominaispiirteitd ovat ajankayttd, harjoittelu, tahto oppia
myds vaikeuksien kautta, nautinnon midrd sekd tietty yhteisollisyys.
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Keulamoottori ja veneen keulaan sijoitettu kaikuluotain mahdollistaa
vedenalaisen maailman tarkkailun koko kalastustapahtuman ajan.

Lisédksi Stebbins tuo esille ajatuksen harrastuksesta “urana”. Haastava
harrastaminen tuottaa erddnlaisen elinkaaren, jonka kehittymistd voidaan
kuvata saavutusten kautta. Vakavasti harrastukseen suhtautuva henkilod
haluaa oppia ja kehittya uralla”.

Kalastuksessa hyvin suuri osa siitd mitd voi oppia teknisten taitojen li-
sdksi, on veden alla tapahtuvien asioiden oppimista. Veden pinnan yli-
puolella tapahtuvat asiat ovat nekin merkittdvid, mutta olennaista on
tietdd, miten esimerkiksi sddilmiot tai valo vaikuttavat vedenalaiseen,
omalakiseen maailmaan. Esimerkiksi se, miten tuuli vaikuttaa veden vir-
tauksiin, on opittavissa, samoin kuin se milloin mikékin viri kiinnostaa
kalaa. Vilissd on kuitenkin erottava tekiji eli pinta. Pinnan alla maa-
ilma muuttuu vieraaksi ja osin jopa saavuttamattomaksi ainakin ilman
raskasta sukelluskalustoa. Digitaaliset teknologiat tuovat tdhdn omalla
tavallaan ratkaisun. Niiden avulla on mahdollista ainakin jonkinlaisella
tarkkuudella ”lukea”, mitd pinnan alla tapahtuu.
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Vedenalaisen maailman havainnointi erityisesti kalan 16ytdmiseksi on
“hyviaksyttava” jérkiperuste digitaalisille vélineille, mutta se ei ole ai-
noa. Kysymys on myds pelistd. Kalastus muuttuu. Digitaalisuus on tuo-
nut mukanaan uudenlaisen tavan nauttia siitd, mitd pinnan alla tapahtuu.
Aina ei ole tarvetta edes sydtittdd pilkkidén, vaan pilkkié voi ilman kouk-
kua. Tavoitteet ovat kaikuluotaimen ndytolld: saako kalan nousemaan ja
ottaako se kiinni tarjottuun vieheeseen? Se kaikki ndkyy “pilkkitelkka-
rista”. Kalan saaminen ei ole ensisijainen seikka.

Digitalisaatio tuo mukanaan monta kiinnostavaa ndkokulmaa kalastus-
harrastukseen paitsi siksi, ettd se tarjoaa mahdollisuuksia oppimiseen,
mutta myds siksi, ettd se tuo mukanaan erdédnlaisen pelikentin, hybri-
dipelin, joka yhdistdé digitaalisen ja luontoelementin. Digitalisaatio luo
ndiden vilille dialogisen suhteen (vrt. Heljakka 2012, 83 & 87).Kysy-
mys on aina myo0s kulttuurista eli siitd, miten ihminen mieltié tai haluaa
mieltdd vesiluonnon. Me piirrfdimme omaa mentaalista kuvaamme vesi-
luonnosta kulttuurisen prisman” lapi. (vrt. Fornds 1998, 11.) Leikkisésti
sanottuna kerrotussa ja kulttuurisesti mielletyssé vesiluonnossa meri-
hirviét” ovat yhé olemassa, jos niin uskomme tai haluamme.

Mutta mitd helmikuisella meren jéélld tapahtui? Kaikuluotaimen niyt-
toon piirtyi vérisignaaleja, kalat nousivat kohti pilkkid, mutta saalista ei
tullut. Sitten akku loppui. Olin unohtanut ladata virtaldhteen. Seké kaiku
ettd kamera olivat poissa pelistid. En kuitenkaan halunnut luovuttaa, vaan
jatkoin pilkkimistd vuosisataisella metodilla eli Iuotin kokemukseen.
Yks kaks tuli kuha, sitten toinen. Tuntui, ettd kalaa tuli paremmin ilman
digitaalisia apuvilineitd, mutta se ei tuntunut endd yhtéd kivalta. Tietty
viihteellinen ja pelillinen elementti puuttui. Otin siis pari ruokakalaa,
viipyilin hetken ihastelemassa talviluontoa ja ldhdin kotiin akkua lataa-
maan. Jos akku ei olisi loppunut, olisin viipynyt jailla paljon pidempaén.

Kalastusta perustellaan usein luontokokemuksella. Mutta jos ndyton
sammuminen saa kerddmién kamat ja ldhteméén kotiin, niin mikd on
tdmé luontokokemus, mité se tarkoittaa ja erityisesti: miten se on muut-
tunut?
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Vapaa-ajan kalastuksen kulttuurihistoriaa

Urheilukalastus on yksi maailman vanhimpia harrastuksia. Erityisesti se
on vanhimpia harrastuksia, joihin liittyy teknologiaa. Vanhin urheiluka-
lastuksen teknologia oli toki arkaaista, mutta yhtd kaikki teknologiaa.
Esimerkiksi vékésellisen koukun valmistaminen tai kalastukseen riitta-
vén vahvan, ja toisaalta ohuen siiman punominen ovat vaatineet valta-
vaa teknistd osaamista omana aikanaan, jopa kymmenié tuhansia vuosia
sitten.

Ensimmadiset vikaselliset koukut valmistettiin jo noin 30 000 vuotta en-
nen ajanlaskun alkua. Ne kiinnitettiin ’siimoihin”, jotka oli valmistettu
eldinten jinteistd sekd soveltuvista kasveista ja juurista (Walberg et al.
2005, 10). Ei ole helppoa paételld, oliko tuolloin kysymys harrastuksesta
vai ravinnonhankinnasta, mutta yhta kaikki koukkukalastus on ollut to-
dellinen taidonndyte. Sen eteen on nihty vaivaa. (vrt. myos Talve 1979,
72-73.)

Harrastukseksi kalastus on muuttunut viimeistién noin 300 vuotta ennen
ajanlaskun alkua. Ensimmaéinen kirjallinen kuvaus kalastuksesta vavalla
ja koukulla on Teokritoksen kdsialaa. On perusteltua véittda, ettd Teokri-
toksen kirjoituksissa viitataan henkil6ihin, jotka kalastivat huvikseen.
Hénen yhteiskuntaluokkaansa kuuluvien henkildiden ei tarvinnut kalas-
taa saadakseen ravintoa. Kysymys oli muusta.

Vuonna 1425 ilmestyi osana Book of St. Albans -teosta julkaistu A Trea-
tyse of Fysshynge wyth an angle (Berners 1880)' eli ”Tutkimus koukku-
kalastuksesta”. Naiilld kirjoituksilla ei tietenkéédn ollut mitdén tekemisti
digitaalisuuden tai 3D-teknologioiden kanssa, mutta vapaa-aikatutki-
muksen nikokulmasta niilld on merkitysté. Urheilukalastus on ollut use-
an vuosituhannen ajan my0s vapaa-ajan harrastus, joka on mahdollista-
nut omanlaisensa suhteen myos luontoon ja vesiluontoon. Kyseessd on
siis pyyntikulttuurista erillinen asia, silld pyynti voidaan néhda ensisijai-
sesti elinkeinon harjoittamiseen liittyvana kulttuurimuotona.

TA Treatyse of Fysshynge wyth an angle -teoksen tekee erityisen mielenkiin-
toiseksi se, ettd teos on mita ilmeisimmmin naisen kirjoittama eli abbedissa Dame
Juliana Bernerin kasialaa. Naisen kirjoittamat urheilukalastukseen liittyvat teok-
set eivat viela tana paivanakaan ole kovin yleisia. Teoksessa korostuvat erityisesti
filosofisen asenteen merkitys urheilukalastuksessa ja kalastajan luontosuhde.
Teos I6ytyy kokonaan digitoituna verkosta Microsoftin internetarkistosta osoit-
teesta: http://www.archive.org/stream/treatiseoffysshyOObernuoft#mode/2up.
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Erityisesti 1653 ilmestynyt [zaak Waltonin teos The Compleat Angler
(suom. Oiva onkimies) luo kuvaa siitd, miten kalastusta nimenomaan
harrastuksenaan harjoittavat henkildt ovat ndhneet vesiluonnon. Tdmé
voidaan osaltaan liittdd myos sithen, miksi nykypéivina teknologia, ku-
vantaminen ja maiseman skannaus ovat muokanneet kalastusharrastusta
niin voimakkaasti.

Waltonin (2001) teos on pitkalti dialogi kalamiehen ja hénen oppipojak-
seen ryhtyvén metséstijén vililld. Tdma “tutkielma” siséltdd paljon oman
aikansa uskomuksia, kuten ”toukat syntyvét kasteesta” ja ’vesi on alku-
aine”, mutta kiinnostavaa on, ettd teoksen alussa kiytetdédn useita sivuja
ainoastaan kuvaamaan sitd, miksi vesi on niin merkittdvi elementti (s.
28-33). Myohemmin teoksen eri osissa katse kdéntyy usein vedenalai-
seen luontoon, kuten esimerkiksi virtaukseen, puun varjon vaikutukseen
vedessa ja kivi- tai hiekkapohjan merkitykseen. Vaikka teoksen ensisijai-
nen ndkokulma ei ole vesiluonnon nimenomaisessa esittelyssé, tulee sen
lukemisen ja tulkitsemisen merkitys esille useissa kohdissa teosta.

Urheilukalastuksen kulttuurihistorian ndkokulmasta Waltonin teos on
merkittdvd myo0s toisella tavalla. Siind on selkeésti romanttinen 1&hto-
kohta kalastukseen. Vaivalloisuus nihddin osana voittoa ja luonnon ro-
mantisointi, siis ndkeminen kulttuurisen prisman lapi, on teoksen kes-
keinen osa.

Myohemmassi kalastuskirjallisuudessa vastaavat elementit ovat olleet
vahvasti ldsnd. N&itd ovat muun muassa erdénlainen kalastusmatkailun
peruskivi eli seikkailundkdkulma, johon liittyy my0s osaltaan arkaainen
”luonnon voittamisen ja riskin” ndkokulma (vrt. esim. SavtSuk 1996,
69-73) ja toiosaalta osaamiseen perustuva “sankarikalastaja”, joka ni-
kyy lukuisina opaskirjoina. Myds luontokeskeinen ja usein luonnon ja
ympdriston suojeluun painottuva nikokulma (Suomessa esim. Juhani
Aho; vrt Haapala 2009, 47-55), saaliskeskeinen ja osin kilpailuhenkinen
erakirjallisuus (esim. Pitkdnen & Pitkdnen 1972), mutta mitd suurimmis-
sa médrin myds teknisiin saavutuksiin liittyva kirjallisuus on 14sné. Eri-
tyisesti teknisiin saavutuksiin liittyva kirjallisuus yhad useammin paityy
erilaisiin kaikuluotaimiin, joilla ”veden alta voi saada muutakin tietoa
kuin pintaa katsellen tehtyji olettamuksia” (Walberg et al. 2005, 10).

Kaiken kaikkiaan kalastuskirjallisuudessa kalastus néyttiytyy kulttuuri-

na, harrastuksena ja eldmintapana. Kontrasti kansankulttuurista kerto-
vaan tietokirjallisuuteen on oikeastaan aika hauska. Sielld kylla esitelldén
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10!420-520 kHz!

Useat erilaiset naytoét samalla ruudulla tuovat vesiluonnon havain-
nointiin monipuolisuutta.

kalastusta elannon saamiseen tihtddvana toimintana, mutta ei oikeastaan
harrastuksena 6(Vilkuna & Mékinen 1976, 28-95).

Harrastuksina tuodaan esille 1&hinnd kansanrunous, kansantanssit ja eri-
laiset “pariutumiseen” liitetyt leikit (esim. Talve 1978, 72-76 ja 220—
251). Esimerkiksi kaunokirjallisuudessa kalastus niyttiaytyy paljon mo-
nipuolisemmin ja siihen liittyy my0ds luontokokemus, kuten vaikkapa
Kiven (1984, 631) Seitsemissé veljeksessa.

Vesiluonto kulttuurina

Digitaalisuus muuttaa merkittédvilld tavalla harrastamista ja kulttuu-
ria. Tdssd kulttuuri ndhddén sosiaalisena konstruktiona, joka erottaa
ihmisryhmii toisistaan (vrt. Hofstede 1994, 6). Néin voidaan ldhestyé
esimerkiksi kalastuskulttuuria, eli se on opittua, kulttuuriselle tiedolle
pohjautuvaa toimintaa, jonka pohjalta henkil6 voi identifioitua esimer-
kiksi “urheilukalastajaksi”. Harrastaminen puolestaan voidaan néhdi
aina kulttuurina. Téssd harrastuksella tarkoitetaan aktiivista vapaa-ajan
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toimintaajohonkin selkedén aihepiiriin liittyen. Se on siis vapaa-aika-
na harjoitettua toimintaa, joka yleensé vaatii panostusta, harjoittelua ja
ponnistelua. Harrastajat keskittyvét tietojen hankkimiseen ja péivittimi-
seen seki usein osaamisensa vilittdimiseen muille. (Heinonen 2004, 20
& 23, vrt. my6s Stebbins 1992.) Olennaista harrastamisessa on, etti se ei
ole pakon sanelemaa, vaan jotain miti tehddén intohimon ja nautinnon
vuoksi, eli kdytdnnossa silloin kun varallisuus sen sallii.

Vesiluonto muuttuu siis kulttuuriksi siten, ettd se ndhdéén tietyn kult-
tuurisen prisman ldpi. Tassd tapauksessa sitd maérittdd yhteys harrastuk-
seen. Yhteys harrastukseen tuo samalla mukanaan tapoja lukea luontoa
tietylld kulttuuriseen kategoriaan liittyvélla tavalla. Luonto siis méérittyy
kulttuuriksi inhimillisen kokemuksen ja sité siételevén kulttuurisen kon-
tekstin kautta. Tdma liittyy vahvasti myds teknologiaan, jota kiytetdén
rakennettaessa kuvaa vesiluonnosta. Kulttuuriset arvot ovat 1dsné kaik-
kialla, myds teknologian hyddyntdmisessé. (vrt. Himeenaho, Ylipulli &
Suopajirvi 2018, 8.)

Luonnon ndkeminen kulttuurina on myos tiedonfilosofinen tai tiedon-
sosiologinen kysymys. Viite, ettd tieto luonnosta rakentuu ihmiselle
kulttuurisesti ja sosiaalisesti, torméé helposti kysymykseen siitd, miten
luonto késitetddn. Onko luonto objektiivinen vai subjektiivinen/intersub-
jektiivinen kokonaisuus? (Esim. Berger & Luckmann 1994.) Vesiluon-
non osalta on kuitenkin huomattava, ettd meilld ei ithmisind ole suoraa
havaintoa vesiluonnosta ilman teknisid apuvélineit.

Kéaytdnnossa silloinkin aistinvarainen havainto on melko rajattu. Vedessi
ei ole koskaan samanlaista ndkyvyyttd kuin ilmakehéssa, ja toisaalta esi-
merkiksi ddnet voimistuvat vesielementissi niin, ettd meiddn on vaikea
tietdd, mistd on kysymys.

Kalastajan nakokulmasta tapahtumat veden alla ovat ensisijaisen térkeita.
Muun muassa happipitoisuudet, lampétilat, virtaukset, pohjan muoto, poh-
jan kovuus, pohjan koostumus ja kasvillisuus vaikuttavat kalansaantiin.
(VVrt. esim. Jahnukainen & Rinne 2007, 486—554.) Arto Kojo kirjoittaa ka-
lastajana kehittymisestd. Kokemuksen myo6té kalastaja oppii kdantdméaian
katseensa veden alle ja lukemaan vedenpaillisten muotojen lisdksi esimer-
kiksi pohjaa ja syvyyksid (Kojo 2016, 160—161). Se ei tee luonnosta kult-
tuuria, mutta tuo sithen kulttuurisen katseen”, jossa digitaalisella vélineis-
tolla voi olla merkittdva rooli. Teknisilld vilineilld luonto paitsi kyetdin
nédkemédn paremmin, myds tuomaan inhimillinen osaksi luontoa (SavtSuk
1996, 27).
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Téssd voidaan ndhdi selked kontrasti esimerkiksi ympéristohistoriaan,
joka perinteisessd muodossaan tutkii sitd, kuinka luonto ja ympéristd né-
kyvét historiallisissa tapahtumissa, vaikuttavat historiallisessa muutok-
sessa tai selittivit sitd (Hannikainen 2018, 216). Jos vesiluontoa kési-
tellddn sen kautta, miten se voi tuottaa kulttuurisia kokemuksia, voidaan
kayttdd kulttuurisen ndkemisen kasitettd. Silld tarkoitetaan usein sité,
kuinka kuva (esimerkiksi valokuva tai elokuva) ei lopulta kerro kovin-
kaan paljon ilman kulttuurista kontekstia, johon se sijoitetaan tai josta
kisin se otetaan (vrt. Tuomisto & Uusikyla 1995). Luonnon kulttuuris-
tumisessa tai muuttumisessa kulttuurisesti koetuksi tai ndhdyksi puoles-
taan on usein kysymys tulkinnasta. Me tulkitsemme luontoa kulttuuri-
sen kontekstin 1&pi mahdollisesti teknistd vilineistod hyodyntiden. Riina
Haanpéd, Laura Puolaméki ja Eeva Raike kisittelevit aihetta ihmisen
ympéristosuhteen ndkokulmasta. Lahtokohtina suhteen muodostumi-
selle ovat henkilokohtainen (tai ryhmékohtainen) paikka- ja kulttuuri-
identiteetti sekd kiinnostus luontoa ja kulttuuria kohtaan. Mité syvalli-
semmaiksi ympéristosuhde muuttuu, sitd todennidkoisemmin ihminen
luo havainnoilleen kulttuurista eli tulkinnallista kontekstia kerd&dmalla
tietoa. Kerityt tiedot puolestaan voivat ruokkia prosessia, jossa ympé-
riston ilmidt alkavat kiinnostaa uudella tavalla ja niiden havaitseminen
muuttuu herkemmiksi. (Haanpai et al. 2018, 187.) Olennaista on se, ettd
luonto nayttaytyy ihmiselle kulttuurisesta kontekstista kdsin. Mité aktii-
visemmaksi luontoharrastus muuttuu, sitd merkittdvimpaé osaa tulkinta
luontosuhteessa nayttelee.

Maéirittelemistd vaatii my0s vesiluonnon késite. Mité silla tarkoitetaan?
Maéirittelyn ongelmaksi muodostuu nopeasti se, ettd normaali ihminen
tuntee vesiluontoa huonosti. Veden pinta estié vapaan tutustumisen sii-
hen mitd sen alla on. Tavallaan on myds vaikeaa kayttdd kisitettd ve-
denalainen ymparistd, koska se ei kosketa meitd samalla tavalla kuin
vaikkapa kaupunkiympéristo tai muu vastaava alue, jota voidaan ajatella
erddnlaisena luonnon ja rakennetun hybridinid. Luonnon ja ympariston
madritelmét ovat olleet erityisesti ymparistohistorian yksi keskeisimpid
kysymyksid, ja aitheesta on kirjoitettu paljonkin. Tdssd voidaan kayt-
tdd ympdristostd Simmonsin (2001, 3-5) mairitelmid, jonka mukaan
”verrattuna luontoon ymparisto tarkoittaa jo ldhtokohtaisesti sitd osaa
luonnosta, jota ihminen havainnoi, kuvaa tai muokkaa tarkoituksiinsa.”
(Hannikainen 2018, 220-221.)
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Vesiluonnon nidkeminen ympéristond on huomattavasti hankalampaa.
Ihminen on kylld muokannut vesiluontoa erittdin paljon vaikkapa rehe-
voitymisen, saasteiden tai vieraslajien kautta, ja rakennettuakin ”vesiym-
péristdd” on olemassa, mutta maanpééllisiin ympéristdihin verrattuna
vedenalaista maailmaa on tarkoituksellisesti muokattu vain vdhén. Voi-
daankin sanoa, ettd se miten miellimme vedenalaisen luonnon, on ensi-
sijaisesti ihmisen muodostamaa luontokuvaa. Huomattavasti vihemmain
se on jotain, missd ihminen ja luonto ovat suoranaisesti vuorovaikutuk-
sessa keskenddn (vrt. Lahde 2006, 88—89). Me havainnoimme vesiluon-
toa, emme muokkaa siti.

Vesiluontoon liittyy my6s saman tyyppinen fiktiivisyys kuin vaikka-
pa tieteisfantasioiden kuvaan avaruudesta. Se on toinen todellisuus”,
jonka lainalaisuuksia on tulkittava ja osin myos kuviteltava. Siksi ei ole
myoOskaidn yllattédvad, ettd vedenalaiseen maailmaan on liitetty fantastista
kuvausta jo Jules Vernestd lédhtien. Vedenalaisen maailman kovin laaja
havainnointi on mahdotonta ilman teknologian vélineitd, kuten esimer-
kiksi sukellusvenetta tai luotausteknologioita, joiden myo6td ollaan viis-
tamattd erddnlaisella laiteromanttisella tutkimusmatkalla. (Vrt. Soikkeli
2015, 220.)

Voidaan siis sanoa, ettd ihmisen suhde vesiluontoon on havainnoiva ja
tulkitseva pikemmin kuin muokkaava. Suhteen kulttuurisuus perustuu
kulttuurisiin tulkintoihin ja suhteutuu kulttuuriseen tietoon. Vesielemen-
tin erilaisuudesta johtuen meilld on visuaalinen, ulkopuolisen tarkkai-
leva suhde vesiluontoon. Esimerkiksi kaikuluotaimen avulla emme voi
muokata vesiluontoa, mutta voimme etsié silld paikkoja, jotka muistutta-
vat visuaalisesti sitd mitd olemme hakemassa.

Valineet

Suurin osa vesiluonnon visualisointiin liittyvistd véilineistd kayttad hy-
vikseen ddntd. Valoa, kuten laserkeilausta tai muita vastaavia mene-
telmid, on kaytetty esimerkiksi syvyystietojen ja pohjan topografian
kartoittamiseen, mutta ne vaativat todella hyvit optiset olosuhteet. Kay-
tannossa nditd teknologioita voidaan hyddyntid vain matalilla vesialueil-
la, joilla d&neen perustuva kaikuluotaus on joko vaikeaa tai mahdotonta.
Matalat alueet voidaan kuitenkin kuvantaa myds optisin vélinein. (Vaaja
etal. 2016, 144.)
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Maisemaa horisonttiviivan molemmin puolin ja digitaalisesti pinnan alta.

Aktiivisessa urheilukalastuksessa kaikuluotaukseen perustuvat teknolo-
giat ovat merkittdva osa harrastusta. Téltd osin voidaan sanoa vedenalai-
sen maailman havainnoinnin muuttuneen yhdeksi harrastuksen tarkeédksi
osatekijiksi. (Rannisto 2017, 114-119.) Merkittdvimmat kaikuluotauk-
sen muodot ovat normaali kaikuluotaus (n. 200 kHz) ja niin sanottu Do-
wnVision eli valokuvamaisempi pohjakuva (n. 455-800 khz). Liséksi
voidaan mainita viistokaikuluotaus, joka néyttdd myos veneen sivuille
joko vakioidusti tai niin, ettd keilan leveyttd voi sdéddella, sekd 3D-kaiku-
luotaus, joka néyttdd pohjan rakenteen seké esimerkiksi kalaparvet rea-
listisena 3D-kuvana. Lisdksi voidaan kayttdd 360°-kaikuluotausta seka
esimerkiksi tuottaa kaikuluotausteknologioilla hyvinkin tarkkaa pohjan
karttakuvaa. Kaikuluotainkuvasta on myos mahdollista ottaa kuvakaap-
pauksia seki palata takaisin kuvahistoriaan tai zoomata tietty kohde ku-
vasta ldhempaai tarkastelua varten. Riippuu tietenkin kaikuluotaimesta ja
sithen liitettdvasta anturista, mitd ominaisuuksia siihen sisiltyy.

Kullakin kaikuluotausteknologialla on oma merkityksenséd vedenalaisen

maailman havainnoinnissa. Téssd ei ole tarkoituksenmukaista esitelld
tarkemmin kaikuluotaimia tai niihin liittyvid ominaisuuksia, mutta ve-

62



denalaisen maiseman hahmottamisen nidkokulmasta on hyodyllista tie-
tdd, mihin urheilukalastaja keskeisimpié teknologioita kayttaa.

Ensimmaisen kaikuluotaimen keksi Lewis Nixon vuonna 1906. Sité kéy-
tettiin jéddvuorien paikallistamiseen. Tarkempia kaikuluotaimia alettiin
kehittdd nopeasti vuonna 1912 Titanicin uppoamisen jélkeen. Silloin brit-
tildinen Lewis Fry Richardson patentoi ilmakaikuluotaimen ja kuukautta
my6hemmin my0s vedessd toimivan luotaimen. Vuonna 1914 amerikka-
lainen Reginald Aubrey Fessenden kehitti laitteen, jolla kyettiin havait-
semaan jadvuori kolmen kilometrin pédstd. Neljd vuotta myohemmin
vastaanotettiin ensimmdisti kertaa sukellusveneestd heijastunut signaali.
Nykyisen kaltaiset kaikuluotaimet kehitettiin toisen maailmansodan aika-
na, jolloin niitd kéytettiin erityisesti vihollisten sukellusveneiden havain-
nointiin. (Morgan 2007, 48 & Spectrum-tietokeskus 1977, 580.)

Vesiluonnon havainnointi muuttui voimakkaasti toisen maailmansodan
jélkeen, kun kaikuluotaimia ryhdyttiin kdyttdméddn enenevissd méaa-
rin pohjan kuvantamiseen. Akustisen elektroniikan kehitys 1970- ja
1980-luvuilla muutti tilannetta entisestién ja mahdollisti signaalien tar-
kan kohdistamisen. 1900-luvun viimeiselld vuosikymmenelld puolestaan
elektronisten laitteiden laskentatehon ja datan késittelyn kehittyminen
mahdollistivat kaikuluotainkuvan merkittivan parantumisen. (Kenny et
al. 2003, 411-412.)

Sittemmin kaikuluotaimesta on tullut monipuolinen merenkulun ja ka-
lastuksen apuviline. Urheilukalastuksen tarpeisiin siitd on kehitetty en-
tistd tarkempi ja monipuolisempi vesiluonnon havainnointiin ja tulkin-
taan liittyva laite.

Periaatteessa kaikuluotaimen toiminnassa on paljon samanlaisia piirteitd
kuin vaikkapa tutkassa tai laserkeilauksessa. Nimensi mukaisesti kaiku-
luotain mittaa vedenalaista maailmaa lahettdmalla d44nipulsseja ja mittaa-
malla kaikuja, joita syntyy pulssien osuessa erilaisiin esteisiin. Samalla
useat kaikuluotaimet pystyvét havainnoimaan myos esimerkiksi veden
lampétiloja eri syvyyksissd huomioimalla l&mpétilojen vaikutuksen ve-
den tiheyteen, jolloin kaikuluotain kykenee tuottamaan myds veden lam-
potilaspektrin.

Kaikuluotain koostuu lahettimestd, anturista, vastaanottimesta ja nayt-

toruudusta. Yksinkertaistettu toimintaperiaate on se, ettd anturi muuttaa
lahettimen sdhkdimpulssin déniaalloksi ja 1dhettdd sen veteen. Koska
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ddniaallon nopeus vedessd on n. 1450 metrid sekunnissa (riippuen ve-
den koostumuksesta, kuten suolaisuudesta, jolloin virhemarginaali on
korkeintaan 4%), voidaan laskea kuinka kauan déniaallolla kestéé palata
anturiin, kun se heijastuu jostain kiintedstd kohteesta. Koska heijastu-
missa on eroja, eli erilaiset kohteet heijastavat dénté eri voimakkuuksil-
la, voidaan paluusignaalista laskea esimerkiksi kohteen tiheys tai koko.
(Ryhénen et al. 1984, 5-8.) Eri ajassa ja eri voimakkuuksilla heijastuvat
ddniaallot palaavat anturiin, joka muuttaa ne jélleen sdhkdimpulsseiksi,
jotka anturin vastaanotin vahvistaa. Sdhkdimpulssi puolestaan piirtyy
nayttoruudulle.

Kokonaisuutena prosessi ei tietenkddn ole aivan niin yksinkertainen.
Esimerkiksi kéytetty ddnen taajuus ja toisaalta ndyton laatu vaikuttavat
saatuun kuvaan, ja kdytetty teknologia vaikuttaa esimerkiksi luotaimen
keilaan tai sithen, voidaanko kaikuluotainkuvaa tuottaa vaikkapa veneen
sivuilta. Kdytdnndssé lopullinen kuva yhdistdd kaikuefektin laskenta- ja
néyttoteknologioihin.

Kéytetyin kaikuluotausteknologia on perinteinen kaikuluotaustekno-
logia, joka kayttdd yleensd alle 255 kilohertsin taajuuksia. Ndiden taa-
juuksien etenemiskyky vedessd on hyvd, mutta graafinen erottelukyky
heikompi. Kaytdnndssé siis esimerkiksi kaksi lahekkiin olevaa kalaa su-
lautuu yhdeksi ja kalaparvi on pelkkd “moykky”. Perinteisen kaikuluo-
tauksen kehittyneempi versio eli niin sanottu Chirp-kaikuluotaus kayttaa
yhtd aikaa useita matalampia &énitaajuuksia ja saa nditd tulkitsemalla
aikaan paremman erottelukyvyn. (Esim. Anttila 2015, 9.)

Korkeammilla taajuuksilla toimivat teknologiat, joista kiytetddn valmis-
tajasta riippuen hieman erilaisia nimityksid, kuten DownScan tai Down-
Vision, kykenevét parempaan erottelukykyyn, ja niilld voidaan piirtda
hyvinkin tarkkaa vedenalaista kuvaa. Veneen sivuille luotaavasta kai-
kuluotainteknologiasta puolestaan kéytetddn yleisesti nimitystd viisto-
kaikuluotaus. Nailld teknologioilla kyetddn mittaamaan vesiymparistod
veneen sivuille jopa satoja metrejd, mutta keskimdérin kdytetédén alle 60
metrin etdisyyksid. (Esim. Kenny et al. 2003, 412—413.) Liséksi ldhiai-
koina on otettu kayttoon 3D-kaikuluotaus, joka nimensd mukaisesti tuot-
taa veneen alla olevasta vesiympéristostd erilaiset rakenteet erottelevaa
3D-kuvaa. Erittiin korkeilla taajuuksilla toimivista luotainteknologioista
kaytetddn esimerkiksi nimityksid Megalmaging tai HyperVision. Nailld
luotaimilla kyetdén ldhes valokuvamaiseen tarkkuuteen, mikd mahdol-
listaa jopa kalalajien tunnistamisen kaikuluotainkuvasta.
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Nykyiset kehittyneemmait kaikuluotaimet yhdistavét erilaisia kaikuluo-
tausteknologioita. Yksi ndyttd voidaan jakaa ndyttimién useita kaiku-
luotainkuvia samanaikaisesti, jolloin kaikuluotaimen kayttdja voi tulkita
vesiluontoa hyvinkin tarkasti ja monipuolisesti. Talloin kalastettava alue
voidaan skannata ensin ldpi esimerkiksi 3D-luotaimen avulla ja kartoittaa
erilaiset pohjan struktuurit ja pikkukalaparvet ja vastaavat vedenalaiiset
elementit. Tdmén jdlkeen erilaisilla kaikuluotainyhdistelmilld voidaan
tulkita tarkemmin kalastettava alue. My0s kalojen sijainti suhteessa
pohjaan voidaan havainnoida vertaamalla pistettd, jossa kala nékyy sen
viistokaikuluotaimeen jéttdméén varjoon. Kaikilla teknologioilla on oma
merkityksensi. Esimerkiksi matalammat taajuudet erottelevat paremmin
kohteen tiheytté, kun taas korkeammat taajuudet piirtdvat graafisesti tar-
kempaa kuvaa.

Lopulta kokonaisuuden havainnointi kuitenkin perustuu kalastajan kai-
kuluotainkuvasta tekemiin tulkintoihin, jotka ovat yhteydessa kalastajan
kokemukseen ja vesiluonnon elementtien tuntemukseen. Kalastajalle ei
siis riitd se, ettd laite piirtdd mahdollisimman mittatarkkaa kuvaa. Ha-
nen pitéé tulkita esimerkiksi kalan aktiivisuutta sen perusteella, kuinka
korkealla kala on pohjasta tai miten se on sijoittunut vesiluonnon struk-
tuureihin ja pikkukalaparviin tai vaikkapa siihen, kuinka kovan pohjan
paalla kala sijaitsee suhteessa kellon- tai vuodenaikaan.

Kehittyneilld kaikuluotaimilla voidaan myos piirtdd pohjanmuodoista
hyvinkin tarkkoja syvyyskarttoja, jolloin voidaan jo etukéteen péétella,
missé kala todennékdisesti esimerkiksi vuodenaikaan tai tuulen suuntaan
ja voimakkuuteen nihden sijaitsee, jolloin varsinainen luodattava alue
voidaan jo etukiteen rajata. Tamékin toki on riippuvaista kalastajan ve-
siluonnon tuntemuksesta, eli siitd kuinka aktiivinen harrastaja on.

Kamerakuvasta ei valttdimattd ole tdssd tulkinnassa paljonkaan hyoty4,
ellei sitd voida korjata kaikuluotaimen antamalla informaatiolla. Esimer-
kiksi itselleni kameran kiyttotilanteet ovat hyvin rajattuja. Veden vir-
tauksia niilld voidaan kuitenkin havainnoida hyvinkin tehokkaasti, mika
tuo vesiluonnon “kulttuuriseen visualisointiin” erddnlaisen 4D-elemen-
tin. Sama merkitys on kaikuluotaimen piirtimaélld lampotilaspektrilld ja
silld, ettd se ndyttdd pohjan kovuuden.
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Olosuhteet vesilla eivat valitettavasti ole aina parhaat mahdolliset.
Naytolla voi olla roiskeita, valot ja varjot hairitsevat kuvaa ja meren-
kaynti luotaimen seuraamista. Silti pinnan alla olevat muodot piirty-
vat riittavan hyvin. Kuvassa Chirp-kaiku ja 3D-StructureScan kaytossa
pohjanrakenteiden havainnoinnissa.

Urheilukalastajan digitaalinen luontokokemus
ja luotainteknologiat

Edelld lyhyesti esitellyt kaikuluotainteknologiat eivit ole ainoat digitaa-
liset vilineet, joita aktiivinen urheilukalastaja harrastuksessaan hyodyn-
tad. Aktiivikalastajan kalastuspdivd muodostuu useista digitaalisia tek-
nologioita hyddyntavistd elementeista.

Esimerkkipdivd voisi koostua esimerkiksi seuraavasti. Valmistautumi-
nen pdivéadn alkaa jo edellisend pédivind. Valmistautumisessa tarkedssi
roolissa ovat erilaiset internetistd 10ytyvét sddpalvelut. Niiden avulla
saadaan tietoa pilvisyydesti, tuulista, veden korkeudesta ja lampétilasta,
joiden pohjalta mietitddn todenndkoisimmait kalapaikat. Kokemuksella
ja tiedolla on keskeinen rooli, johon internetistd saatu tieto yhdistetién.
Esimerkiksi veden virtauksista ei saa suoraa tietoa, vaan se pitdé laskea
merikarttojen ja sddtietojen perusteella. Internetistd saatu tieto kuitenkin
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usein madrittdd sen, mihin retki suuntautuu sekd myds sen, minkélaisia
viélineitd ja vieheitd otetaan mukaan.

Kalapaikoille saavuttaessa kaikuluotaimet saavat ndkyvimmén roolin.
Mahdolliset kalapaikat usein luodataan ennen varsinaisen kalastuksen
aloittamista. Tassé tiarkeimpid kdytettdvid sovelluksia ovat viistokaiku-
luotaimet ja 3D-luotaus, joiden avulla voidaan 16ytéé yksittéisid saalis-
kaloja, mutta ehka sitdkin tdrkedmpdd on vesiluonnon lukeminen. Min-
kélaisia ovat pohjanmuodot, missd on kasvillisuutta, mikd on pohjan
kovuus, onko alueella poikkeavia vedenalaisia struktuureja tai pikku-
kalaparvia? Osittain kéytetyt sovellukset ovat riippuvaisia myds alueen
syvyydestd. Mitd syvempi vesi, sitd merkittivimpad osaa niyttelevét
Chirp- tai DownScan-teknologiat.

Itse kalastustapahtuman aikana kiytettdvid teknologioita méadrittda pal-
jolti kalastustapa. Normaalissa heittokalastuksessa todenndkdisimmét
kohteet tai kaiussa nikyvit kalat voidaan merkata niin, ettd ne niakyvit
kaikuluotaimen karttasovelluksessa, jolloin kalastus keskitetdén ndihin
paikkoihin. Kaikuluotainta puolestaan kaytetddn ldhinnd muutosten seu-
raamiseen ja esimerkiksi vedenalaisen kasvillisuuden reunojen havain-
nointiin.

Esimerkiksi vertikaalitekniikoissa, joissa viehe lasketaan veneestd koh-
tisuoraan alaspdin, kalastus muistuttaa jopa pelaamista. Viehe pyritddn
laskemaan mahdollisimman ldhelle kaiussa nékyvéa kalaa, yleensid mah-
dollisimman suurikokoista, ja kaikuluotaimen néytdltd seurataan koko
ajan uistimen liikkeitd ja sitd, miten kala siihen reagoi. Kalastajan taito
kisitelld viehettd ja ndytolta nakyva kuva muodostavat erddnlaisen hybri-
dipelin, joka onnistuessaan johtaa siihen, etté kala tarttuu vieheeseen.

Vertikaali- tai tismékalastus on siind médrin mielenkiintoinen erityis-
tapaus siitd, miten paljon teknologia on kalastusta muuttanut, ettd se
ansaitsee lyhyen esittelyn. Tilanne vastaa pitkélti kaikuluotaimen avus-
tuksella pilkkimistd lukuunottamatta siti, ettd siind kdytetddn venettd ja
huomattavasti monipuolisemmin kaikuluotaimia. Kaikuluotainten avulla
kalastaja tavallisesti hakee tietynlaista kalaa veneelld liikkuen ja jéattad
muut kalat rauhaan. Jo tdssdkin mielessé kalastus poikkeaa perinteisestd
”sain paljon kalaa’-ajattelulle perustuvasta kalastuksesta. Voi olla, etté
yksi kala riittdd, kunhan se on oikeanlainen.
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Kehittyneemmat kaikuluotaimet mahdollistavat myds tarkkojen poh-
jakarttojen piirtamisen kohdevesistdista.

Tédsmikalastuksessa ajetaan veneelld kalastukseen valitulla alueella ja
etsitdéin viistokaikuluotaimella suurempia saaliskaloja. Kokenut kalasta-
ja kykenee lukemaan kaikuluotaimelta allistyttivén tarkasti, jopa viiden
senttimetrin tarkkuudella, kalan koon. Tall6in kalastus voidaan keskittda
esimerkiksi yksinomaan yli metrin pituisiin haukiin.

Kun sopiva kohdekala on 18ytynyt viistokaikuluotaimella, niin kayte-
tyn teknologian mukaan joko peruutetaan kalan yldpuolelle niin, ettd
kala saadaan DownScan-néyttoon tai kédytetddn edistyneempid live tai
360°-teknologioita (esim. Garmin LiveScope, Lowrance SpotlightScan
tai Humminbird 360°), jolloin kalaa voidaan ldhestyd myds niin, etti se
nikyy koko ldahestymisen ajan kaikuluotaimen keilassa. Kun vene on
saatu kalan yldpuolelle, lasketaan sen eteen soveltuva viehe, usein koo-
kas, jopa 50 cm pitka jigi ja koko ajan kaikuluotainta seuraten yritetdan
saada kala tarttumaan vieheeseen.

Tasmékalastuksessa voidaan hakea juuri soveltuvankokoista ruokakalaa,
mutta tavallisesti kohteena ovat hyvin suurikokoiset kalat, jolloin kalas-
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tus on ldhes poikkeuksetta catch and release -kalastusta, eli saadut kalat
vapautetaan mittaamisen ja punnituksen jilkeen. Myds tdmé on esimerk-
ki siitd, miten urheilukalastus on muuttunut seké teknologian etté lisdén-
tyneen ympdristdtietouden kautta.

Kéaytdnnossd tdsmékalastus muistuttaa hypnoottisuudessaan tietokone-
pelejé. Jannitys syntyy vedenpéillisen ja pinnanalaisen luonnon rajapin-
nassa toimivan digitaalisen ndyton seuraamisesta. Ruudusta nékee sekd
vieheen ettd kohdekalan, ja ndkymaén perusteella kalastaja yrittda liikut-
taa viehettd niin, ettd se kiinnostaisi kalaa ja saisi sen iskeméén. Tapahtu-
ma on siis nidhtdvissd ndytolld, ja myos muut veneesséolijat voivat saada
osansa jénnityksestd ndytt6d seuraamalla.

Taitavan kalastajan tdsmékalastus saattaa néyttdd hyvinkin helpolta ka-
lastusmuodolta, mutta todellisuudessa se on kaukana siitd. Kala ei ole
syOntiautomaatti, joka tarttuu vieheeseen heti sen nahtyaan. Taitavakaan
kalastaja ei yleensd saa kuin osan kaloista edes kiinnostumaan vieheesta,
saati ettd kalan saisi tarttumaan tarjottuun vieheeseen. Juuri tima tekee
kalastusmuodosta ddrimmaiisen jannittdvaid. Tilannetta seurataan reaali-
ajassa syddn pamppaillen: iskeekd kala ja milloin se iskee? Jos tarppi
saadaan, se on yleensd ddrimmaéisen raju, koska kalastajan ja kalan vélis-
sd on vain muutama metri siimaa.

Toisaalta kalastus vaatii myos taitoa, osaamista ja tietoa. Taitoa vaadi-
taan jo siihen, ettd kalastaja ylipaétdan l0ytd4 sopivan kohdekalan. Suu-
rikokoisia kaloja ei ole vesistoissd loputtoman paljon, ja kalastaja on
usein tehnyt tuntien esityon kalapaikan ominaisuuksia, syvyyskayrii ja
pohjan rakenteita opiskellen. Témé tehddin tavallisesti sekd kartoitta-
malla pohjan rakenteita kaikuluotaimella ettd kerddmailld muuta tietoa
kalastettavasta vesistostd. Kalastaja siis rakentaa alueesta vedenalaisen
”maisemakuvan” ennen kuin aloittaa varsinaisen kalastuksen.

Kalastuksessa kaytetty teknologia on tavallisesti erittdin korkealaatuista,
ja kalastajalla voi olla yhtd aikaa kaytossdan kolmekin kaikuluotainta.
Niitd ovat esimerkiksi 3D-luotain vesiluonnon rakenteiden havainnoin-
tiin, viistokaiku kalojen 16ytdmiseksi ja varsinainen kalastustapahtumas-
sa kéytetty luotain. Ndiden avulla kalastaja voi kalan koon lisdksi erottaa
jopa kalalajit toisistaan. Taito vaatii kokemusta, mutta on valttimatonta
tiettyyn kalalajiin kohdistuvan tdsmékalastuksen onnistumiseksi.
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Merivedenkorkeus Lisatietoa
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Isokari, Kustavi

Lampétila 139°C
Kastepiste 10,1 °C
Tuuli luoteistuulta 14 m/s
Puuska 17m/s
§ Kosteus 8%
Paine 1008,4 hPa
Pilvisyys melkein pilvisté (7/8)
Naikyvyys 38 km
Sateen intensiteetti 0,0 mm/h
Sadtila poutaa
Pilven alarajan korkeus 690 m

Erilaiset saapalvelut ovat merkittava osa urheilukalastukseen liittyvaa
ennakkotyota.

Edellisen esimerkin liséksi urheilukalastuksen digitalisoitumiseen liit-
tyy myos kalastustapahtumien kuvaaminen. Kalastuspiiva ei vélttamatta
paity siihen, kun kalastus paittyy, vaan yha useammin pdivén tapahtu-
mia jaetaan sosiaalisessa mediassa joko valokuvina tai videoina varsi-
naisen kalastuksen jdlkeen. Usein tdhan liittyy myos kaikuluotainkuvan
jakamista. Teknologia on siis mahdollistanut uudella tavalla myos har-
rastukseen liittyvén sosiaalisuuden. Sosiaalisessa mediassa jaetusta ma-
teriaalista keskustellaan, jactaan tilanteisiin liittyvaa tietoa, opastetaan
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muita harrastajia ja vastataan lisdkysymyksiin. Joissain tapauksissa ka-
lastustapahtuma voidaan jakaa myds livetilassa, jolloin sitd seuraa par-
haimmillaan jopa satoja katsojia kotisohvaltaan. Témékaén ei edusta pe-
rinteiseen erdmiesajatteluun sitoutunutta tapaa mieltdd kalastusharrastus,
vaikka sindllaén kalajutut ovatkin siihen aina kuuluneet. ’Pic or it didn’t
happen” on tullut osaksi kalastuskulttuuria.

Digitaalisten vélineiden myo6téd urheilukalastusta kohdannut muutos on
valtava. Toinen asia on sitten se, onko tdmaé tarkoittanut myds suurempia
saaliita. Ei valttdmatté, eikd se ole aina myoskédn kalastustapahtuman
tarkoitus. Luotaimen lukeminen ja vesiluonnon havainnoiminen sen
kautta on saanut selkedn roolin kiinnostuksen varsinaisena kohteena, jol-
loin saaliin merkitys on laskenut ja teknologisesti vélittynyt luontokoke-
mus noussut sen rinnalle.

Eréddnlaisena johtopditoksend voidaankin sanoa, ettd urheilukalastus on
viihteellistynyt. Pyyntikulttuurista on tullut yhi enenevissd méirin di-
gitaalista kulttuuria, ja samalla se on saanut uusia muotoja ja tuottanut
uusia kokemisen tapoja. Tdma ei tarkoita, etteikd urheilukalastaja taval-
lisesti olisi vesilld saadakseen kalaa. Siitd huolimatta harrastus on muut-
tunut radikaalisti visuaalisen havaitsemisen ja uudenlaisen pelillisyyden
suuntaan.
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Virtuaalinen
Helsinki

Laura Olin
markkinointijohtaja, KTM, Zoan Oy

“Tosi hieno. Téssédhdn on hirvedsti mahdollisuuksia kéyttda tatd, vaikka
kaupunkisuunnitteluun”, sanoi Helsingin apulaiskaupunginjohtaja Pek-
ka Sauri ja otti VR-lasit paéstéén.

Elettiin alkuvuotta 2017, ja Sauri oli ensimméiinen Helsingin kaupungin
virkamies, joka oli padssyt kiymaéén silloisessa Virtuaalisessa Helsingis-
sd. Kuvittelimme idean isén ja Zoanin perustajan Miikka Rosendahlin
kanssa, ettd téstd se ldhtee — pian Helsinki kayttdd virtuaalitodellisuut-
ta viestinnédssddn, eikd kaupunkilaisten tarvitse valittaa, minkd vuoksi
Guggenheim-ehdotusta niytetddn mediassa vain yhdestd kulmasta. Sen
sijaan ihmiset voivat itse kierrelld rakennuksen ympérilld ja muodostaa
mielipiteensd sen perusteella.

Virtuaalinen Helsinki on 3D-mallintamalla tuotettu digitaalinen kaksois-
kappale (“digital twin’) Helsingistd. Idea syntyi Miikan pééssé jo vii-
si vuotta sitten, kun Zoan laati kiinteistdalan asiakkailleen 3D-malleja
muutamista Helsingin keskustan rakennuksista. Kuinka hienoa olisikaan
saada koko kaupunki virtuaalitodellisuuteen ihmisten vierailtavaksi!
Parhaan teknisen toteutustavan 16ytdminen vei aikaa, silld ensimmaiset
mallit néyttivdt huonoilta pelimoottorissa ja raskaat arkkitehtimallit ju-
mittivat. Lopulta ratkaisu kuitenkin 16ytyi.

Monista kaupungeista on olemassa 360-videoita ja Google Earth -koke-
muksia, mutta Virtuaalisen Helsingin toimintaperiaate on erilainen. Aja-
tuksena on, ettd tietokoneella rakennetussa Helsingissa kévijé voi liikkkua
vapaasti ja kokea historiaa ja interaktiivisia eldmyksié tai tutkia vireilld
olevia rakennushankkeita.
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Startti Singaporesta

VR-Helsinki ei kuitenkaan ottanut tuulta alleen niin nopeasti kuin toi-
voimme. Vierailimme virkamiesten luona kaupungin eri osastoissa,
mutta vaikka ideaa ja toteutusta pidettiin pormestarin kansliaa myoten
upeana, Virtuaalinen Helsinki ei varsinaisesti kuulunut kenenkién vas-
tuualueeseen. Asia oli liian uusi.

Viimein kevaélld 2018 Business Finland ja Helsingin kaupungin elinkei-
no-osasto halusivat testata virtuaalista Senaatintoria messuosastolla Singa-
poren Slush-tapahtumassa. Suomen ja Helsingin tavoitteena oli profiloitua
VR/AR-osaamisen keskittyménd. VR toimi tapahtumassa loistavasti ja
houkutteli osastolle porukkaa. Slush Singapore avasi viimein oven syvem-
mélle yhteistydlle Helsingin kaupungin kanssa. Yhdessd péatimme raken-
taa Helsingin Slushiin marraskuussa 2018 kaikkien aikojen upeimman
Virtuaali-Helsingin ja kytkeé sen smart tourism -teemaan.

Helsinki oli voittanut samana syksynd Euroopan komission uuden Euro-
pean Capital of Smart Tourism -kilpailun, jossa arviointikriteereind olivat
muun muassa matkailun kestiva kehittdminen, digitalisaation hyodynta-
minen matkailupalveluissa, mielenkiintoinen kulttuuriperinto ja matkailu-
tarjonnan innovatiivisuus. VR-Helsingissd yhdistyivét nimai teemat.

”Virtuaalinen matkustaminen on globaalisti kiinnostava ja kasvava tee-
ma. Virtuaalinen kokemus myods markkinoi kohdetta ja tarjoaa uuden
elamyksellisen tavan kokea kaupunki. Se tukee hyvin myds Helsingin
tavoitetta olla kestdvin matkailun edelldkavijakaupunki ja vahvistaa
tunnettuuttamme digitaalisia innovaatioita hyddyntévéni kaupunkina”,
perusteli Helsinki Marketingin toimitusjohtaja Laura Aalto.

Taytta hoyrya eteenpain!

Kéadrimme hihat ja aloimme kehittdd Helsingin Slushiin ennennékemdit-
tomén realistista virtuaalimatkailukokemusta. Poimimme mukaan olen-
naisimmat osat kotikaupunkiamme: urbaania elaméaa, luontoa ja designia.
Vierailija péisee elamykselliselle kierrokselle Senaatintorille, Alvar Aal-
lon kotitaloon Munkkiniemessé sekd Lonnan saareen. Kierrosta siivittivét
musiikki ja vaihtuvat vuodenajat. Business Finlandin ja Helsingin tuella
kutsuimme kymmenen VR-ammattilaista viikoksi VR-sprinttiin Helsin-
kiin hiomaan kokemuksesta mahdollisimman tiydellistd. Tekstuurit, va-
laistus ja yksityiskohdat sdddettiin huippuunsa.
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Virtuaalisesta Helsingistd tuli menestys. Helsingin Slushissa kokemuk-
seen oli jopa puolentoista tunnin jono. VR-Helsingisté kirjoitettiin 250
artikkelia, ja uutisointi tavoitti globaalisti 83 miljoonaa ihmisté. Sen us-
komattoman realistinen laatu toi Zoanille kakkossijan kovatasoisessa
Unreal Experience Awards -kisassa, minké ansiosta NVIDIA ja Epic Ga-
mes kutsuivat Zoanin Piilaaksoon isoon it-tapahtumaan. VR-Helsinki on
sen jalkeen toiminut esittelymateriaalina muun muassa HP:1la ja VR-lait-
teita valmistavalla HTC Vivelld. Olemme kdyneet puhumassa useissa
kansainvélisissé tapahtumissa. Virtuaalinen Helsinki on hankittu moneen
Suomen edustustoon ulkomailla. Elokuussa se julkaistiin VR-kayttdjien
ladattavaksi Viveport-alustalla, ja teimme myds sopimuksen kiinalaisen
VR arcade -ketjun kanssa Virtuaalisen Helsingin levittdmisestd Kiinan
isoissa kaupungeissa. Alun perin leikillisesti ilmaan heitetty miljoonan
kavijén tavoite saatetaan jopa saavuttaa.

Kuvia Virtuaalinen Helsinki -projektista. Copyright: Zoan.
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Onko virtuaalisessa matkailussa jarkea?

Tulevaisuudessa VR-Helsingilld on kaikki mahdollisuudet kasvaa digi-
taaliseksi alustaksi, joka mahdollistaa my&s palveluntarjoajien liiketoi-
minnan. Silti perustava kysymys on, voiko virtuaalinen matkailu korvata
oikean matkailun. Télld hetkelld se voi tarjota ainakin vaihtoehdon.

“Helsingin nidkokulma on, ettd kuluttajat ovat myds yhé tietoisempia
matkailun ilmastovaikutuksista ja haluavat tehda vastuullisia ratkaisuja.
Siksi on hyvé, ettd meilld on erilaisia vaihtoehtoja kokea Helsinki”, pe-
rusteli Laura Aalto VR-Helsingin julkistuksen yhteydessa.

Monet seikat tukevat VR-matkailun kasvua:

» Thmisille, joille fyysinen liikkuminen on hankalaa, virtuaalinen
matkailu on ldhimpéna aitoa matkustuseldmysti. Kun véki van-
henee, virtuaalisen matkailun kysynté lisdéntyy. Myos kasvava
tietoisuus lentoliikenteen ilmastovaikutuksista luo markkinoita
vaihtoehdoille.

*  Valtaosa maailman ihmisisti ei ole koskaan ollut lentokoneessa.
Monilla heistd varmasti on kuitenkin halua ndhdd maailmaa. Entd
jos ndma ihmiset paisisivit matkailemaan virtuaalitodellisuudes-
sa? Kun tdhén lisitddn virtuaalitodellisuuden luoma mahdollisuus
astua toisen ihmisen saappaisiin, VR-seikkailut voivat lisétd empa-
tiaa ja ymmarrystd muiden ihmisten elaméi kohtaan.

*  Myos tavallinen matkailija 16ytda VR:sté lisdarvoa esimerkiksi
tutustumalla kohteeseen etukéteen tai syventymaélld yksityiskohtiin
matkan jilkeen.

* Maailmassa on yhi enemman kohteita, joihin vastuullinen matkus-
taja ei halua menna tai joissa kévijoiden mééraa rajoitetaan. Apuun
tulee virtuaalitodellisuus. Vierailu saattaa olla jopa miellyttdvampi,
jos sen voi tehdd omassa rauhassa ja keskittya kiinnostavimpiin
kohteisiin ja esineisiin.

»  Kun kohde on kerran tuotettu korkealaatuiseksi 3D-malliksi, sitd
voi hyodyntdd monesta ndkokulmasta. Esimerkiksi Alvar Aallon
kodissa arkkitehtiopiskelija voi perehtyd Aallon téihin huomatta-
vasti havainnollisemmin kuin koulunpenkilld. Designin ystdva voi
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puolestaan tutustua huonekaluihin, selata védrivariaatioita ja tilata
itselleen haluamansa kalusteet tai kdyda raétaloidylld opastetulla
kierroksella itselleen sopivana aikana.

»  Kun virtuaalitodellisuus ldhitulevaisuudessa muuttuu sosiaaliseksi,
eri puolilla maailmaa asuvat ystavit voivat kohdata ja seikkailla
yhdessé virtuaalisissa kohteissa.

Laatu ja laitteet tarkedassa roolissa

Helsingin yliopistossa on tehty jo tutkimusta Virtuaalisesta Helsingista.
Tutkimus on vield kesken, mutta jo nyt on saatu kiinnostavia uusia avauk-
sia virtuaalimatkailun toteutukseen. Miten elamykset korvaavat nykyista
matkailua, miten ne syventévét nykyisid kokemuksia ja miten tarjotaan
taysin uudenlaisia eldmyksid, joita ei edes mielletd matkailuksi perintei-
sessd mielessd? Tutkijoiden mukaan virtuaalisen eldimyksen visuaalisesti
korkea laatu on perusedellytys toimivalle kokemukselle. VR-laitteiden
laatu on kohentunut ja hinnat laskeneet voimakkaasti viime vuosina, jo-
ten laitteet todenndkdisesti yleistyvat myos kuluttajakaytossa.

Virtuaalisen Helsingin seuraava kehitysvaihe alkaa tdni syksyna Helsin-
ki Marketingin ja ensi vuonna Vallisaaressa jérjestettdvin taidetapahtu-
man Helsinki Biennaalin kanssa. Tavoitteena on markkinoida Helsinkid
ja Biennaalia sekd antaa mahdollisuus Biennaali-kokemukseen myos
ihmisille, jotka eivét padse tapahtumapaikalle. Seuraavassa VR-Helsin-
gin vaiheessa on siis vahva kulttuuripainotus. Vireilld on kuitenkin myds
projekteja, joissa virtuaalista Helsinkid hyddynnetddn muun muassa his-
torianopetukseen peruskouluissa, virtuaaliseen shoppailuun, tekodlyn
soveltamiseen ja ennen pitkdd varmasti myds tulevaisuuden kaupunki-
suunnitteluun.

Virtual Helsinki — Sounds of Seasons on ladattavissa ilmaiseksi Vive-
port-palvelusta. Lisdtietoja virtualhelsinki.fi tai zoan.fi.
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AR auttaa kokemaan
taiteen syvemmin

Mikko Aaltolainen

vapaa tietokirjailija, toimittaja ja sisallontuottaja

Lisatyn todellisuuden suosio kasvaa taiteen
sisdlléontuotannossa ja markkinoinnissa

Helsingin Annankadulla sijaitsevan luovan teknologiayrityksen neuvot-
teluhuoneeseen ilmestyy kuin salamaniskusta portti viime vuosisadalla
toimineen kahvilan kabinettiin.

Paikalla on nimi: ”Venildinen kabinetti”. Sellainen paikka 16ytyi kielto-
lain aikaan Helsingin Unioninkadulla sijainneesta Kultainen kissa -kah-
vilasta. Kyseessé oli vérikds kohtaamispaikka, jossa taiteilijat ja kulttuu-
rivéki tapasivat toisiaan kuohuvalla 1920-luvulla. Salonki itsessdidn on
kuin taideteos.

Lisatty todellisuus tuo kokemuksen lahemmaksi kayttajaa.
Kuva: Arilyn
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Myo0s “’salamaniskulla” on nimi: lisétty todellisuus, Augmented Reality,
eli AR.

Historiasta ja taiteenhistoriasta kiinnostuneen on mahdollista astua si-
sddn salonkiin dlypuhelimen tai tabletin avulla. Palaaminen reaalitodel-
lisuuteen on yhté vaivatonta. Tarvitsee vain kédntyéd ja palata samasta
oviaukosta takaisin oikeaan maailmaan.

”Téamé oli havainnollistamista, jonka tehtdvdnd on vakuuttaa toimitta-
ja”, nauraa Pohjoismaiden johtavan AR-yrityksen Arilynin luova johtaja
Otso Kdhonen ja pyytdd padin kohteliaasti takaisin.

Sitten hén varsinaisesti vasta aloittaa — tunnustuksella.

”Téydellisen nerokkaita avauksia ei mobiiliin mahtuvan AR:n saralla ole
vield tehty, ellei sellaiseksi lasketa nuoret pelaajat kaikkialla maailmassa
muutama vuosi sitten hurmannutta Pokémon Go -pelid”, Kdhonen toteaa.

Hénen mukaansa vaikuttavimmat esitykset lisdtyn todellisuuden eli
AR:n saralla ovat toistaiseksi edustaneet niin sanottua “’studio-AR:44”,
kuten yhdysvaltalaisen The Weather Channelin séditiedotukset, joissa
juontava meteorologi on esiintynyt esimerkiksi myrskyivian taifuunin
ympéardiména.

Joidenkin kanavien urheiluléhetyksissd juontajat on laitettu AR:n avulla
seisoskelemaan formulavarikolle kuskien ja huoltohenkilokunnan sekaan.

Kuulostaako tutulta?

Naéissi kaikissa on kyse lisdtysté todellisuudesta eli AR:sté. Arilynin luo-
man virtuaalisen kabinetin kohdalla sen kokemiseen ei tarvita erillisid la-
seja eikd siséltod ole kuvattu etukédteen. Todellisuuden péille rakennettu
digitaalinen ulottuvuus on koettavissa mobiililaitteen avulla reaaliajassa.

Arilynin markkinointijohtaja Tommi Merelin uskoo, ettd kollektiivis-
ten spektaakkelikokemusten sijaan AR tulee 16ytdmaén pysyvin kotin-
sa sieltd, mihin tulevaisuus on muutenkin matkalla: ihmisten taskuista,
omasta puhelimesta, ja tekniikan kehittyessd myos paljon puhutuista
AR-laseista.
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”Weather Channelin vaikuttavat sditiedotukset ovat epdileméttd brin-
dénneet koko kanavan uudelle tasolle. Heididn kohdallaan on kuitenkin
kyse etukdteen kuvatusta materiaalista, erddnlaisesta virtuaalisesta trik-
kikuvasta siis. Me Arilynissd olemme kiinnostuneita mobiili-AR:sté ja
sen mahdollisuuksista tuoda lisdarvoa suoraan kuluttajalle, timén é&ly-
puhelimeen, AR-laseihin tai muihin tulevaisuuden mobiililaitteisiin. Tu-
levaisuus kulkee jokaisella ihmiselld mukana omassa taskussa, joten me
haluamme viedd AR:n sinne. Jos tarkkoja ollaan, se on sielld jo. Kaikki
vain eivit ole vield 16yténeet sitd”, Merelin sanoo.

Kultainen kissa -kahvilan kabinetin kohdalla kyse oli niin sanotusta por-
taalitekniikasta, jonka avulla Arilyn teki virtuaalisen rekonstruktion ka-
binetista Amos Rexin museoon. Kyseesséd on uusi AR-tekniikan muoto,
jossa portaalien kautta kuljetaan reaalitodellisuudesta lisdttyyn todelli-
suuteen ja pédinvastoin.

Portaalitekniikka helpottaa AR:n kayttdmisté erityisesti taide- ja kulttuuri-
kokemusten syventdmisessa eli arilynildisten mukaan “mielekkéén siséllon
tekemisessd, jossa on kyse enemmasti kuin siité, ettd laitetaan valas hyp-
padmaédn vain sen takia, ettd AR:ssé valas voidaan laittaa hyppadamaééin.”

Merelin sanoo, etté portaalien avulla esimerkiksi museot voivat helposti
luoda markkinointiinsa tiisaus-elementtejd, jotka kuljettavat kokijansa
suoraan syville taiteen maailmaan.

Portaalitekniikan avulla museo voi esimerkiksi laajentaa nédyttelytilaansa
loputtomiin, ja tila voi olla auki ympéri vuorokauden missd piin maa-
ilmaa tahansa. Virtuaalisen portin kautta voi esimerkiksi ostaa lippuja
oikeaan kivijalkamuseoon my6hemmin kaytettdviksi ja museot voivat
hyodyntda nditd virtuaalisia asiakaskokemuksia edelleen omassa kivi-
jalkatoimipisteessddn nayttelyiden markkinoinnissa. Tdmé mahdollistaa
sen, ettd museot voivat laajentaa asiakaskuntaansa kaikkialle, missd vain
on verkkoyhteys. Portaalien avulla virtuaalisesti koetussa museoelamyk-
sessd voi olla lasnd vaikkapa museo-opas, joka puolestaan voi olla esi-
merkiksi kyseessd olevan néyttelyn taiteilija itse.

AR-termid on tiettdvisti kiytetty ensimmaéisen kerran jo 1970-luvun lo-
pulla, mutta tekniikkana sitd on alettu soveltaa kuluttajatuotteisiin vasta
2000-Iuvun puolella. AR-tekniikkaa ja -sovelluksia tarjoavien yritysten
globaali markkina on toistaiseksi yllattdvan pieni, mutta se on markkina,
jossa suomalainen Arilyn aikoo olla tiukasti mukana.
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Merelin uskoo, ettd Google tai joku muu jattildinen kehittidé platformin,
josta tulee globaali virtuaalinen AR-alusta, johon joku toinen firma ke-
hittdd AR-lasit. On kokonaan toinen asia, kuinka luovat ihmiset saadaan
omassa eldméssién ja ty0ssdin luomaan tarvitsemiaan AR-sovelluksia.

”Arilyn haluaa olla se, joka vie AR:n kaikkien ulottuville ja auttaa ihmi-
set ymmaértdméadn, ettd kyse ei ole vain techistd, vaan enemmainkin sisél-
16istd. AR:114 voi tehdd hyvié ja luovia asioita, ja siksi se ei saa jadd4 vain
Wheather Channelin, Googlen ja Amazonin kaltaisille isoille pelureille,
vaan se pitdéd valjastaa kaikkien luovien ihmisten kdyttoon edistdiméén
teknologista demokratiaa”, Merelin sanoo.

Tésté positiosta késin kuusi vuotta sitten perustetun Arilynin fokuksessa
on muuttaa mielikuvaa, joka ihmisilld on lisétystd todellisuudesta. Mie-
likuvaa puolestaan muutetaan muuttamalla teknologiaa entistd helpom-
maksi ja kayttdjaystavallisemmaksi.

Markkinointijohtaja Merelin sanoo, ettid tavoitteena on saada ihmiset
ajattelemaan AR:44 ensisijassa tarinankerronnan vélineen4, toissijaisesti
teknologiana.

”Teknologia on jo sanana monille luovalla alalla toimiville sellainen
morkd. Mielikuvissa se on jotain, miké kuuluu vain insindoreille tai koo-
dareille. Itse vertaisin AR:44 mieluummin vaikkapa Photoshopiin. Kuka
tahansa visuaalisesta ilmaisusta kiinnostunut voi oppia suhteellisen hel-
posti kdyttaimaén sitd ilman pitkdd kouluttautumista. Tarkeinta ei ole tek-
niikka vaan luova lopputulos.”

Arilynilld uskotaan, ettd kunhan “’teknologinen jihmeys” poistuu AR:n
ympériltd, lisdtystd todellisuudesta tulee entistd helpommin kaytettdva
véline my6s kulttuurin, taiteen ja historian opiskelemisessa sekéd koke-
misessa.

Aihepiiri on erityisen ldhelld myds valokuvaajana tunnetun, aiemmin
muun muassa musiikkibisneksessd managerina ja agenttina tydskennel-
leen Otso Kéhosen sydanta.

Arilynin portaaliteknologian avulla toteuttama Art Gate -projekti Ate-

neumin kanssa johti siihen, ettd yritys paityi tekemddn saman tyyppisia
projekteja monille muillekin museoille, kuten Amos Rexille.
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” Ateneum-yhteistyOssd pystyimme konkreettisesti vieméén kévijan mu-
seoeldmyksen keskelle. Portaali on hieno hybridi perinteisempéd virtu-
aalitodellisuutta ja AR:44. Me voimme portaalin kautta vieda sinut kat-
somaan Mona Lisaa Louvreen sithen samaan saliin, missé se taideteos
todellisuudessakin sijaitsee. Kun s ldhdet sellaiselle virtuaalireissulle
ruuhka-aikana metroa odotellessa, niin siind on kotiin palattuasi muu
perhe ihmeissdin, ettd mitens se taidetta diggaava isé tai diti on yhtékkid
niin energisoitunut ja suu hymyssé pitkén tyopéivén jélkeen.”

Onko tillaisessa maailmanhistoriallisesti merkittdvien taide- ja kulttuu-
rikohteiden kokemisessa AR:n avulla se riski, ettei taiteenrakastaja enda
motivoidu menemaééin paikan péélle oikeaan kivijalkamuseoon?

”Yha enemméin on ihmisid, jotka eivit halua ympéristdsyistd lentééd endé
lainkaan. Heille AR voi tarjota paitsi taide-elamyksid, myds matkailuel-
myksid”, Merelin uskoo.

”Verkossahan voi kdydd Google Mapsin kautta katselemassa melkein
kaikki maailman maisemat. En kuitenkaan usko, ettd suurin osa ihmi-
sistd kokee Google Mapsin korvaavan oikeaa, fyysistd kokemusta. Sama
pitee AR:d4n. Ne ihmiset, jotka ovat syvallisesti kiinnostuneita vaikkapa
Egyptin pyramideista, he haluavat matkustaa Egyptiin jossain vaiheessa
elamédnsa joka tapauksessa. He ehki haluavat kdyda ruokkimassa mat-
kakuumettaan AR:n portaalikokemuksen kautta, mutta ei se saa heitd
jattdmadn lentolippuja tilaamatta tai padsylippua ostamatta”, Kéhonen
jatkaa.

Lopuksi Merelin heittdd ilmoille ajatusleikin.
”Monissa isoissa museoissa on loputtomasti merkittiavid teoksia varas-
tossa, koska fyysiset tilat eivét yksinkertaisesti anna mahdollisuutta pitdd

kaikkea kiinnostavaa esilld. AR:n avulla museoiden on mahdollista hyo-
dyntéa laajoja kokoelmiaan kokonaisvaltaisemmin.”
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Kuolema,

tuo kidymattomista
korpimaista
vihoviimeinen'

- 3D elaman ja kuoleman rajalla

Timo Parkkola
innovaatiojohtaja, FM, Humak

Hologrammi ja Lasarus-ilmio

Lédketieteessd tunnetaan Lasarus-ilmidksi nimetty tilanne, jossa kuol-
leeksi luullun potilaan elintoiminnot palaavat itsestdan. Néissa tilanteis-
sa henkilon elvytys on voitu lopettaa tuloksettomana, mutta jonkin ajan
kuluttua, tavallisesti 3—5 minuuttia kuolleeksi toteamisen jilkeen elintoi-
minnot yhtakkié palaavatkin. [lmid itsesséén on erittdin harvinainen eikd
vield takaa sitd, ettd ilmion kokenut henkild todella jatkaisi eldméaénsa.
Mahdollinen ja todellinen se silti on.

Lasarus itsessédén on Raamatusta tuttu hahmo. Jokainen koulun uskon-
totunneilla hereilld pysynyt muistaa sanat: ”Tule ulos Lasarus”. My6-
hemmin Lasaruksesta on kerrottu kahta tarinaa. Toisessa hénestd tuli
profeetta, toisessa hyljeksitty mdddntyneen hajunsa tdhden. Tavallaan
siis kuolleista herédnnyt voi olla joko vdhdn enemmén kuin tavallinen
ihminen tai hén voi olla zombi, eldva kuollut. Molemmissa tapauksissa
varmasti pelottava hahmo, joka heréttdd joko kunnioitusta tai kauhua.

Kuolema itsessédén on tietenkin pelottava asia, jonka ihminen koettaa
esimerkiksi lddketieteen avulla voittaa. Samalla kuolleet hahmot ovat
perinteisesti olleet osa kauhugenred. Frankensteinin hirvio koottiin kah-
deksasta ruumiista, Drakula on eldvd kuollut, kaikkialla taiteessa on
kummituksia, jotka joko haluavat varoittaa ihmisid milloin mistékin tai
sitten vain suhtautuvat vihamielisesti kaikkeen eldvaan.
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Tavallaan voisi ajatella, ettd hologrammi, silloinkin kun se esittidé kuol-
lutta hahmoa, on vain kuva ja ongelmaton siind missd vaikkapa doku-
mentti, jossa nédytetddn jo kuolleen henkilon haastatteluja. Nayttdd kui-
tenkin silté, ettd kun hologrammi tai 3D-hahmot tuodaan osaksi tavallista
todellisuutta erddnlaisena hybridimallina, nousevat tieteiskauhuun, -fan-
tasiaan tai kyberpunkiin liittyvét kysymykset kuolemasta esille.

Kuolleen henkilon esiintyminen “kuin eldvénd” heréttdd yllattavia ky-
symyksid, jotka saattavat teknologian ndkokulmasta vaikuttaa jopa epi-
olennaisilta. Mutta mitd enemmén teknologia rakentaa eldmistimme
sekoitettua todellisuutta, sitd enemmén sitd pitdd myOs miettid taiteen-
tutkimuksen nékokulmista — jos eldmme osittain fiktiossa, ldhestymme
Carl D. Malmgrenin nédkemysté tieteisfantasiasta. Malmgrenin mukaan
tieteisfantasia on jotain, jossa “novum’ vaikuttaa myds luonnonlakei-
hin. (Malmgren 1991, 139-168.) Meille totuutena néyttaytyva kertomus
ei valttdimattd ole kokonaan sitd, vaan voi siséltdd elementtejd, joiden
fiktiivisyyttd emme edes havaitse.

Tavallaan voidaan ajatella, etté lisdtyn todellisuuden ja sekoitetun todel-
lisuuden ndkokulmat eivit koskaan voi olla neutraalia tietotekniikkaa.
Teknologian eloon heréttdma todellisuus voi olla omalakisensa “kéén-
teistodellisuus”, jota asuttavat eldvét — ja puhuvat — kuolleet” (Mayrd
1997, 243). On myds hammastyttiavii, kuinka ldhelle viime vuosituhan-
nen lopun kirjallisuustieteellinen keskustelu scifistd ja kyberpunkista®
tulee sitd keskustelua, jota kdydddn ihmisen arkieldmén muutoksesta.
”Uudet kamerat ja kuvankésittelylaitteet ovat tietenkin laventaneet ha-
vaintomaailmaa, mutta scifin kannalta tirkeintd on niiden symbolivoi-
ma: mitd laitteen odotetaan ja uskotaan paljastavan ihmisistd” (Soikkeli
2016, 341).

TStar Trekissa lause "Space is the final frontier” suomennettiin “Avaruus, tuo
kdaymattomista korpimaista vihoviimeinen”. Artikkelin otsikko viittaa Brian
McHalen (1992a, 173) toteamukseen, jonka mukaan toisin kuin Star Trekissa
vaitetaan, avaruus ei ole viimeinen rintama (frontier), kuolema on. Vrt. myds Ko-
skimaa 1994; McHale 1992b, 261-262.

2 Poikkeama, joka vaikuttaa kerronnan rakenteisiin.

3 Tavallisesti dystooppiseen lahitulevaisuuteen sijoittuvaa tieteisfantasiaa tai
-kauhua, jossa ihminen ja kone sekoittuvat

86



Official Ronnie James Dio Hologram Wacken Performance
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Ruumiin kuva - ruumiin aani

Ronaldo Padavona tuskin ajatteli ylittdvansé kuoleman rajat, kun valikoi
taiteilijanimekseen Ronnie James Dio. Tuskin sité saattoi kovin enteel-
lisendkédn pitdd, mutta sellaiseksi se ehké saatettiin tulkita, kun vuonna
2010 kuollut laulaja nousi ensimmaéisté kertaa kuolemansa jélkeen la-
valle Wacken Open Air -festivaaleilla 2016. Diosta tehdyn hologrammin
taustalla soitti laulajan entisen béndin jésenistd koostuva kokoonpano,
joten esiintyjisté vain laulaja oli kuollut. (Karhu 2017.)

Dio ei toki ole ensimmaéinen tai ainoa muusikko, jonka hologrammi on
tuotu esiintymislavoille. Hologrammeina ovat esiintyneet myds esimer-
kiksi Michael Jackson, Tupac ja Amy Winehouse. Mutta olipa hologram-
mi sitten kenen tahansa vainajan kuvajainen, niin ongelmitta esiintymi-
set eivit suju. Teknologiat tuottavat omat ongelmansa, mutta myoskdin
moraalisia tai juridisia ongelmia ei voi vélttdd. Yhtend ldhtokohtana on
tietenkin se, ettd viihdebisneksessa, silloinkin kun artisti on jo kuollut,
litkkkuu rahaa. Ja rahalla, jolla on jakajansa, on taipumusta aiheuttaa on-
gelmia. Ongelmia tuottaa myos se, ettd lavalla liikehtivé vainaja voidaan
nidhdéd monella tavalla. Se voi olla pelottava, sen esille tuominen voidaan
nihdd ruumiin hépéisyné tai sitten se voi olla mahtava tapa saada takai-
sin rakastamansa laulajan live-esiintymiset. (Kailio 2019.) Lasaruksesta
voi yhé kertoa kahta tarinaa.



Dion tarinan tekee ehka poikkeukselliseksi se, ettd jo mainitun Wackenin
konsertin jilkeen ilmoitettiin, ettd hologrammi-Dio aloittaa maailman-
kiertueen vuonna 2017. Suomen konserttikin ehdittiin ilmoittaa pidetta-
viaksi Helsingin The Circuksessa, mutta néin ei koskaan kuitenkaan ta-
pahtunut. Kiertue peruutettiin, ja syyksi ilmoitettiin Dion lesken Wendy
Dion tyytyméttomyys hologrammikuvaan. (Schildt 2018.)

Kun hologrammikuvaa katsoo, niin Wendy Dion nidkdkulmaa voi pitdd
oikeana. Hologrammi on hieman pikselditynyt, joskaan ei valttimatté
héiritsevésti, ja tarvittaessa pikseldityminen voitaisiin live-tilanteessa
peittié vaikkapa savuefekteilld. Myos kuvan ympérilld ndkyy selkedhkd
vaalea kehys ikddn kuin huonosti leikatussa kuvassa, mutta se voidaan
osaltaan n#ghdd myds tarkoituksellisena. Kysymyksessd on kuitenkin
kuva ja kehys rajaa kuvan todellisesta.

Tédma on merkityksellistd. Vuoden 2017 keskustelussa tuotiin esille ky-
symysta siitd, miten hologrammi on suhteessa todellisuuteen ja yleis6on
varsinaisella kiertueella. ”Mainitaanko hologrammista vélispiikeissa, vai
pyritdédnko luomaan illuusio, kuin Dio olisi elossa? Yrittdéko hologram-
mi ottaa kontaktia yleisdon esimerkiksi huudattamalla? Ja miten yleiso
sithen reagoi?” (Karhu 2017.)

Wackenissa ndin tapahtui. Hologrammi todellakin pyrki huudattamaan
yleisdd. Mutta samalla kehys hologrammikuvan ympaérilld toimi vie-
raannuttamisefektind (vrt. Soikeli 2016, 353), miké erotti hologrammin
elavasti yhtyeestd ja todellisesta livetilanteesta. Mutta enté jos ndin ei
olisi? Jos hologrammilla todellakin pyrittdisiin mahdollisimman todel-
liseen vaikutelmaan? Merkittdvdd on se, miten kuva koetaan. Osittain
kokemus voidaan néhda riippuvaisena siité, kuinka paljon katsoja liittad
nikemaiidnsd kuvajaiseen ajatusta inhimillisesta.

Kokemisen tapoja on useita. Meille ehka helpoin on tallenne, siis vaik-
kapa aikaisemmin mainittu dokumentti tai valokuva. Se on selkeésti
kuva jostain, erillinen tulkinnallinen objekti, jonka tulkintaan on lukuisia
teorioita. Mikéli hologrammi ajatellaan tdstd ndkokulmasta, on kysymys
vain viattomasta viihteestd. Kuva on meisté erillinen virtuaalinen objekti
tai tallenne, joka ei sindllddn vaikuta omaan maailmaamme mitenkaén,
mutta on joko viithdyttidvaa tai epamiellyttavaa katsottavaa riippuen siité,
ettd satummeko pitiméadn esitetysta.
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Toinen vaihtoehto on mieltdd kuvajainen (tietylld tavalla kdénteisend)
kyborgina?, eli teknologisena ruumiina, johon subjekti kietoutuu taval-
laan heijasteena aikaisemmin olleesta. Kyborgisuuteen liittyy suoraan
tietty pelkoa tuottava efekti. Kyborgi ei ole vain toinen ihminen tai dlyl-
linen olento, vaan osittain tehty: tekoruumis, tekodly, tietylld tavalla siis
puolikuollut (Mikkonen, Miyrd & Siivonen 1997, 19). Till6in kysymyk-
seksi nousee se, miten tuo kuollut osa, teknologinen tai eloon herétetty,
suhtautuu eldvéddn “luonnolliseen maailmaan”. Terminaattori-elokuvissa
dystopiasta ihmisten keskelle aikamatkannut teknologinen olento kokee
eldvan uhkaksi ja pyrkii tuhoamaan sitd eli tekoély pyrkii tuhoamaan
inhimillisen. Vaikka asian voisi tulkita my0s pdinvastoin, siis orjuutetun
teknologian haluna vapautua orjuudestaan®, ndyttaytyy tilanne inhimilli-
sestd nakokulmasta pelkoa tuottavana mahdollisuutena. Tdssé tilanteessa
emme endd koe olevamme tekemisissd puhtaasti objektin kanssa, vaan
hologrammiin liittyy ajatus jostain subjektiivisesta, mikéd vaatii myos
meilté reagointia.

Kolmas mahdollisuus ajatella tilannetta olisi ehkd enemmén kauhugen-
reen luokiteltava ndkokulma, eli tapa kokea hologrammi Lasaruksena,
kuolleista herdnneend. Myos tissd tapauksessa voidaan ajatella ettd “ela-
va kuollut” ei koskaan ole kokonaan eliavi, vaan siihen liittyy jotain pe-
lottavaa, joka tulee mukana toisesta maailmasta. Esimerkiksi Lemmik-
kieldinten hautausmaa -elokuvassa kuolleista herdnnyt ihminen kuljettaa
tuonpuoleisesta mukanaan absoluuttisen pahuuden ja murhanhimon.
Myos Zombi-genreen kuuluu eldvin kuolleen halu tuhota elivii tai se,
ettd eldvin sydominen on kuolleen elossa pysymisen ehto. Kuolleista he-
rannyt olento kuvataan harvoin hyvéni, mika toki on seurausta myos
kerronnan genresta.

Myds Dion hologrammista kidyty keskustelu viittaa suoraan kysymyk-
seen siitd, missd méérin hologrammia voidaan pitdd inhimillisend tai
pitdisiko siind olla inhimillisyyttd. Rock-lehti Kerrangin verkkosivuilla

“Timo Siivosen mukaan kyborgi on tieteiselokuvista tuttujen ihmiskoneiden
lisaksi ja ensisijassa "metafora, johon tiivistyy modernissa maailmassa tapah-
tuva ihmisruumiin ja teknologian kietoutuminen toisiinsa” (Siivonen 1996, 15).
Hologrammissa on selkeita kyborgisia elementtejd, lukuun ottamatta sita, etta
hahmo on kokonaisuudessaan digitaalisesti luotu. Siihen liittyvat inhimilliset el-
ementit tulevat siis katsojan kokemuksesta.

5"Sana "robotti” tulee tsekin kielisesta sanasta robota, joka viittaa maaorjaan ja
hanen tekemaansa tyohon” (Mikkonen, Mayra & Siivonen 1997, 11).

89



Official Ronnie James Dio Hologram Wacken Performance
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julkaistussa artikkelissa tdhin otetaan suoraan kantaa. Khris Krovatinin
(2019) mukaan juuri inhimillisyys teki Ronnie James Diosta ehké suu-
rimman heavy-laulajan kautta aikojen, mutta hologrammi muuttaa hénet
kummitukseksi ja sétkynukeksi.

Yhté kaikki, kuolleista herdnnyt olento néyttdytyy taiteessa yleensa jollain
tasolla pelottavana olentona. Se ei ole neutraali toimija. Koneruumiisiin tai
muihin vain osittain inhimillisiin olentoihin liittyy yleensé potentiaalinen
uhka silloinkin, kun niiden tarkoituksena on toimia yhdessé ihmisen kans-
sa ja ihmisen hyvéksi. Uudet fotorealistiset ndyttdmisen teknologiat tuovat
markkinoille erdénlaisen reaalimaailman scifin, ja todellisuuksien sekoit-
tuminen tuo mukanaan my®os taiteeseen liittyvan “vastakertomuksen” mer-
kityksen. Siind missé teknologian kehitys kerrotaan meille usein voittoina,
néyttdd taide usein myds teknologiaan liittyvét pelot ja uhat.

Téssd mielessd on hyvinkin kiinnostavaa, ettd téssé artikkelissa késitelty
case liittyy nimenomaan Dio-hologrammiin. Dion raskas rock ammen-
taa jatkuvasti kauhugenrestd. Myos hologrammin taustalla oleva lava-
rakennelma sisdltdd esimerkiksi liekehtivin paholaisen péén, joka on
suora viittaus kauhugenren liséksi my0s tuonpuoleiseen ja pahuuteen.
Ei siis ole kovinkaan vaikeaa ymmaértda, miksi juuri Dio-hologrammi
heritti runsaasti keskustelua. Tédhdn yhteyteen myds Krovatin viittaa
Kerrang-artikkelissaan.



Ronnie James Dio Hologram Rocks Pollstar Awards
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Mika on kaupan: sielu, ruumis vai kuva?

Todellisuuksien sekoittuminen ei tietenkién ole ainoa tai ehké edes kes-
keisin eettinen kysymys, joka liittyy ihmisen tuomiseen hologrammi-
kuvana esiintymislavalle. Ehké eniten tdssdkin tapauksessa on puhuttu
taloudellisista 1dhtokohdista, eivétké tekijanoikeudetkaan ole néissi ta-
pauksissa aina niitd helpoimpia kysymyksid. Kuten aiemmin on todettu,
helpoin tapaus on kuva. Kuvan tekijanoikeudet ovat melko selkeit ja
kuuluvat padsadntoisesti kuvan ottajalle. Kun kuva otetaan kéyttdon toi-
sessa kontekstissa ja muokataan toimimaan ehkd kokonaan toisin kuin
henkild on eldessdén toiminut, herdd kysymys esimerkiksi siitd, onko
mukana halventavia elementtejd. Toisaalta Dio oli eldessdén “vastuus-
sa” muutamasta erittdin tunnistettavasta lavamaneerista, joita voi osittain
pitdd koreografian kaltaisina liikkeiné tai tanssityylind. Néihin liittyvét
omat tekijdnoikeusnikokulmansa. Kolmanneksi voidaan oikeutetus-
ti esittdd kysymys siitd, mité taiteilija olisi eldessddn pitényt sopivana.
Tésté toimii esimerkkind Rocks Pollstar Awards, jossa Dion hologrammi
esiintyi.

Kuten kuvasta nékyy, hologrammi nostaa kesken esiintymisen lavalta
pyyhkeen, joka osoittautuu palkintogaalan mainokseksi. Koska Dion ho-
logrammissa on kysymys tallenteesta, joka on kiertdnyt samanlaisena eri
paikoissa, on samaan pyyhkeeseen eri konserteissa rakennettu erilaista



mainosmateriaalia. Onkin hyvéa kysymys, misséd médrin Dio olisi antanut
luvan kuvajaisensa kiyttdmiseen mainonnassa ja mité kaikkea hén olisi
pyyhkeesséin sallinut esitettavén.

Taloudelliseen toimintaan liittyvét kysymykset siis nousevat monipuoli-
sesti esille. Toisaalta hologrammista vastaavan Eyellusion yhtion johtaja
Jeff Pezzuti puolustelee projektia sanomalla: ”Kun kuulen arvostelijois-
ta, olen oikeastaan aika ylldttynyt. Dio-fanien tulisi minun mielesténi
ottaa tdmé avosylin vastaan ja ymmaértid, ettd tarkoitus on hyvi, eiké
taalankuvat silmissé tehty” (Eriksson 2017). Toisaalta esimerkiksi Khris
Krovatin toteaa: ”Sadly, Ronnie died in 2010, but his legacy lives on in
his music and its influence... which is why the recently-announced tour
of the Dio hologram feels like a fucking travesty. Creepy, freakish, and
totally unnecessary, the Dio hologram is a cartoon cash-grab that enter-
tains the unhealthiest aspects of rock nostalgia, and it needs to just stop.”
(Krovatin 2019.)

Taloudellinen keskustelu ei mydskéédn ole puhtaasti eettisti tai lainopil-
lista. My®ds siihen liittyy kysymyksenasettelu hologrammikuvan ontolo-
giasta. Miké on kaupan: sielu, ruumis vai pelkkd kuva? Kysymyksesti
saa melko hyvén kuvan, kun hakee internetistd erilaisia tapaukseen liit-
tyvid artikkeleja ja kommentteja. Niissé yksittdistd esitystd analysoidaan
esimerkiksi uskonnon, talouden, filosofian ja historian eldvoittdmisen
nikokulmista. Olennaista keskustelussa ja mielipiteiden perusteluissa
ndyttdd olevan se, missd miarin pelkkd kuva tai muisto ja sen esittdmén
todellisen henkilon subjekti kietoutuvat toisiinsa.

Usko kuoleman jilkeiseen elamaan

Digitekniikka on monilta osin muuttanut sitd, mité ja miten voidaan tuo-
da esille asioita, joiden esittiminen ei ole ollut aikaisemmin mahdollista.
Samalla mielikuvituksen ja todellisuuden raja osittain hdmartyy. Mars-
hall McLuhanin varmasti eniten siteerattu viite “véline on viesti” tuo
esille ajatuksen, ettei median tuottamista vaikutuksista keskusteltaessa
valttdmatta olennaista ole vilitetty sisdltd, vaan pikemminkin se, miten
kaytetty teknologia toimii osana nykykulttuuria. Tétd kautta voidaan
nostaa esille mediakokemuksen kisite. (Inkinen 2012, 194.)

Hologrammikuvan kéytossa ja manipuloidussa todellisuudessa on kysy-
mys simulaatiosta. Niilld luodaan ainakin jonkin asteista todellisuutta,
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eikd niitd valttdmattd ole mahdollista ldhestyd pelkkdnd kuvana, kuten
Dion hologrammista kéyty keskustelu osoittaa. Timo Airaksinen (2006,
316) menee tdssé vield pidemmalle esittimalla, ettd “tekniikan totuus on
simulaatiossa, joka luo todellisuutta ympérillemme, eikd mitdédn muuta
todellisuutta ole”.

Naéiltd osin on joka tapauksessa kiistatonta, ettd media on todellisuutta.
Mediavélineet ja -kanavat ovat meihin jatkuvassa vuorovaikutuksessa,
vaikka eivit itsessdéin edes kykenisi vuorovaikutukseen. Me reagoimme
niihin ja etsiydymme niiden seuraan. Me myds uskomme niihin vakaasti,
ja ihmisilld on vaikeuksia erottaa niiden kautta tulevien viestien todenmu-
kaisuus jopa silloin, kun meilld on kaikki syyt kyseenalaistaa koko kanava.
Tédmén voi ndhdé péivittdin siind miten ihmiset jakavat totena tdysin tuu-
lesta tempaistuja uutisia viitsimétté tarkistaa miké on jaettu ldhde.

Taide on vield tietoa (tai vddrad tietoa) hankalampi asia, koska katso-
jalla on usein taipumusta samaistua taiteen esittimiin tilanteisiin. N&in
on helppo ajatella tilanne, jossa katsoja imeytyy konsertin tunnelmaan
niin vahvasti, ettd 3D-hahmo ottaa oikean esiintyvin taiteilijan hahmon.
Tédmai on nékyvissd myds Dion 3D-hahmon esiintymisistd tehdyissé tal-
lenteissa. Niiden alkuvaiheessa yleiso liikehtii hieman hermostuneesti
eikd juurikaan vastaa tilanteeseen. Myds suosionosoitukset ovat vaimei-
ta. Konsertin edetessé tilanne alkaa kuitenkin muuttua, ja osa yleisostd
reagoi vahvastikin. Konsertin aikana on hetkid, jolloin yleiso todellakin
néyttdisi uskovan kuolleista herdnneeseen idoliinsa.® Kuten Irma Hirsjar-
vi toteaa “oli téhti sitten lihaa ja verta, digitaalisen remasteroinnin tulos
tai animaatio, kyseessé on kuitenkin kiistatta hahmo, johon katsoja kiin-
nittdd merkityksid” (Hirsjarvi 2009, 99). Se, kuinka térkeitd merkitykset
kullekin katsojalle ovat, riippuu henkil0std ja hinen suhteestaan tilan-
teeseen, esitystapaan ja kyseiseen taiteilijaan sekd esimerkiksi taiteeseen
sitoutuviin fanikulttuureihin.

Vaikka esimerkiksi fanikulttuureja ei voi ilman vahvaa kritiikkié rinnas-
taa uskontoihin tai uskonnollisiin kéyttdytymismalleihin (vrt. Hirsjarvi
2009, 90-97), voi suhtautuminen esimerkiksi digitaaliseen hahmoon

& Kyseinen tilanne ei ole yksiselitteinen. Emme valttamatta voi paatella, etta
3D-hahmo ottaisi yleison mielessa "oikean esiintyvan taiteilijan hahmon”. Tassa
voisi myds argumentoida, ettd lavalla esiintyva taiteilija on faniyleisolle aina
"saavuttamaton” ja "yliluonnollinen”, hologrammiin verrattava hahmo tai tois-
aalta lahtea analysoimaan konsertin tunnelmaa laajemmin.
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vaihdella sen suhteen, miten uskottava hahmo on tai kuinka vahvasti
yleisé haluaa hahmoon uskoa. Témaé liittyy my0ds uskottavuuden, fo-
torealistisuuden sekd kuvan ja todellisuuden rajojen hiivyttdmisen ké-
sitteisiin. Télloin voidaan puhua todellisuusilluusiosta. (Soikkeli 2016,
352-354.)

Dion hologrammihahmon yhteydessé on kiinnostavaa, ettd 3D-hahmon
esiintymisen irvokkaana nikevét puheenvuorot liittdvdt hahmoon kaik-
kein eniten elollisuuteen liittyvid merkityksid. Kommentaareista voi jopa
saada vaikutelman jonkinlaisesta kummitususkosta. Toisaalta timai ei ole
ihmeellistd, silld usein fiktio perustuu fiktiivisen maailman uskottavuu-
delle. Silloinkin kun kysymys on fantasiamaailmasta, voidaan puhua
maailman sisdisestd uskottavuudesta. Luonnonlait voivat poiketa todel-
lisista, mutta eivit sattumanvaraisesti. (Vrt. Stockwell 2000, 139-145.)

Lopuksi: lukeeko kulttuurituottajan kayntikortissa
Frankenstein?

Rock-konsertti on kulttuuritapahtuma silloinkin, kun solisti on kuollut.
Nayttéisi kuitenkin siltd, ettd tapahtuman tuottajan ndkdkulmasta esi-
merkiksi hologrammihahmon esiintymiset tuovat mukanaan aivan uu-
denlaisia kysymyksid. Nama liittyvat pitkélti sithen, kuka 3D-tdhti oi-
keastaan on. Talloin merkittdvad el niinkddn ole henkilén nimi vaan se,
ajatellaanko hahmo teknologisena konstruktiona vai ihmisena, jota kuva
esittdd. Mitd pidemmélle esitystekniikat kehittyvit, sitd hankalammaksi
kysymys muuttuu. Onko esiintyva taiteilija mahdollista vadrentdd? Syn-
tyyko tilanne, jossa katsoja ei voi olla varma siitd, onko hénen fanitta-
mansa hahmo todellisuudessa lavalla vai mahdollisesti hotellihuoneessa
katselemassa mutanttininjakilpikonnia silld aikaa, kun hologrammisijai-
nen hoitaa homman? Ja jos yleiso sekoaa hologrammisijaisen esiintyes-
s, niin mihin tdhted oikeastaan tarvitaan?

Etenkin Aasiassa on useita erittdin suosittuja animaatiohahmoja, jotka
myds konsertoivat taysille saleille. Esimerkkini vaikka Hatsune Miku,
joka on esittdnyt myds suomalaisen levan polkka -kappaleen. Niitd hah-
moja ei tietenkdén voi verrata suoraan kuolleen rock-tdhden hologram-
miin, koska kysymys on tiysin eri kulttuurisesta genresti. Anime lihtee
litkkeelle suoraan piirroshahmoista, ja jos joku esittdd niité, niin elavét
ihmiset. Digitaalinen on siis alkuperdinen ja eldvi on kopio.
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Voidaan kuitenkin esittdd kysymys siitd, ndemmeko jatkossa tuottajia,
jotka kirjaimellisesti heréttdvét artisteja henkiin erilaisissa tapahtumis-
sa? Taméi voidaan ndhdid kunnianosoituksena tdhdelle, kuten Freddie
Mercury -hahmon hetkellinen esiintyminen nykyisen Queen-yhtyeen
konserteissa, tai sitten se voidaan néhdd pelottavana ja perverssind ra-
hastuksena.

Lisdksi eldvin hahmon tuottaminen digitaalisesti on myds juridisesti
kiinnostavaa. Tété tuskin on vield késitelty, koska tapauksia ei ole kovin
paljon, mutta silti voidaan esittdd kysymys, kenelle kuuluvat oikeudet
ihmishahmon ulkon&kdon? Jos hahmo kayttdd vaatesuunnittelijan teke-
mid uniikkia esiintymisasua, pitddko tdssd uudessa tilanteessa pyytdd
vaatesuunnittelijan lupa vaatteen kayttoon? Kysymyksid nousee jatkossa
varmasti paljon. Oletettavaa kuitenkin on, ettd erilaiset hologrammihah-
mot ovat arkipdivaa tulevaisuudessa, ja on kiinnostavaa ndhdé, miten nii-
td kaytetdan. Kuolleen tdhden heréttdminen on tietenkin dariesimerkki,
mutta kokisin mielelldni stadionbandin keikan vaikkapa intiimissé ra-
vintolaympéristdssi tai pienessa teatterisalissa. Voi jopa olla, ettd holo-
grammi muistuttaisi ihmistd enemmén kuin screeniltd ndkyva elédva stara
kaukana esiintymislavalla nuppineulan péin kokoisine hahmoineen.

Novum, eli merkitysjarjestelméssid tehdyt muutokset, kuten vaikkapa
uusien hahmojen luominen tyhjésté, kuolleiden heréttdminen tai koetun
todellisuuden muuttaminen scifiksi, voivat kuitenkin luoda yllatyksia.
Timothy Leary siteeraa McLuhania ja Foucault’ta todeten, ettd kielen
muuttaminen muuttaa aina koko yhteiskuntaa. Téstd ajatuksesta késin
hian kehittelee edelleen, ettd henkilo, joka liikkuu kyberavaruudessa
(cybernautti), voi tulla luoneeksi kokonaan uuden ihmisen lajityypin tai
sosiaalisen jarjestyksen. (Leary 1994, 67.) En toki pyri vaittiméan, ettd
tuottajan digitaalisuudella flirttaileminen loisi uuden maailmanjérjes-
tyksen, mutta kiinnostavaa se voi olla moninkin tavoin. Kuten kaikessa
taiteeseen liittyvissd, kiinnostus nousee ristiriidasta. Jos taide ei synnyta
keskustelua, se ei ole taidetta. Joskus keskustelun synnyttimiseksi pitdd
huutaa: tule ulos Lasarus! Joskus voi olla tilanteesta kiinni, vaappuuko
ovesta midalti haiseva zombi vai parfymoitu profeetta.
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