'Digitaalinen esitys’ oli (pienimuotoisesti) immersiivinen luentoesitys Eskus — Esitystaiteen
keskuksessa 9. 2. 2019. Tama on luennon teksti.

DIGITAALISET ESITYKSET
Taiteelliset digitaaliset strategiat esittavissa taiteissa

Tama teksti keskittyy taiteellisiin strategioihin Kaiken keskuksen teoksissa viimeisen 10 vuoden
aikana digitaalisuuden nakokulmasta.

Keskityn erityisesti siihen miten digitaaliset valineet ja alustat ovat toisaalta antaneet
mahdollisuuden kyseenalaistaa perinteista yhteisesti jaetun ajan ja tilan esityskasitysta ja toisaalta
millaista vuorovaikutusta ja sita kautta millaista politiikkaa nuo valineet ja alustat viestivat.

Kaikki nama liittyvat eri tavoin myds immersiivisyyteen.

Jaetulla ajalla ja tilalla tarkoitan tdssa sitd, ettd yleisé on fyysisessa (‘reaali’)todellisuudessa
jakamassa yhta tilaa yhta aikaa.

Pyrin kasittelemaan taiteellisia strategioita kdytannon esimerkkien kautta, jotta pysyn
mahdollisimman ldhelld kdytannon taiteellista tydskentelya. Viittaan kuitenkin samalla toistuvasti
strategioihin, joilla tarkoitan kdaytannon taiteellisen tyon taustalla vaikuttavia tekemisen tapoja,
jotka ohjaavat tydskentelya yli yksittdisten teosten. Vaikka nama tdssa tekstissa kenties hieman
keinotekoisesti erotetaan kahdeksi eri asiaksi niin taiteellisessa tydssa ne limittyvat ja ovat lasna
samanaikaisesti.

Politiikka on teoksissa - aivan viimeisinta lukuun ottamatta - vain harvoin ollut suoran kasittelyn
kohteena. Koska yleis6a osallistavat teokset kuitenkin aina ehdottavat hyvin tietynlaisia yhdessa
olemisen muotoja, ne myos ehdottavat tietynlaista politiikkaa. Tama politiikka piilee kuitenkin usein
teosten mekanismeissa, vuorovaikutuksen rakenteissa, joiden kautta yhdessa olemista toteutetaan.
Viimeisin teos kuitenkin ehdottaa politiikkaa osin myds hyvin suorasti.

Kaiken keskus

Ensin lyhyesti Kaiken keskuksesta: Kaiken keskus on perustettu vuonna 2015. Se jatkaa aiemmin
Kadonnut kaupunki Oy:n ja Elamyspuiston nimilld tehtya taiteellista tyotd, jota on tdssa
todellisuudessa tehty vuodesta 2007 Idhtien. Ryhman taiteelliset teot nousevat esittavista taiteista,
mutta ne pyrkivat haastamaan totunnaisia tapoja tehda taidetta — mukaan lukien sen jaottelua
perinteisten taiteenlajien mukaisesti. Talla hetkelld tama kyseenalaistamisen tavoite ilmenee
erityisesti luomalla moninaisempia yleisdsuhteita, yhdistamalla taidetta ja tiedettd, miksaamalla
taidetta ja uusia teknologioita seka kehittamalla taiteellisesti haastavia peliratkaisuja.

Ryhmaan kuuluu talla hetkelld 13 jasentd, joiden taustat vaihtelevat antropologeista nayttelijoihin
ja pukusuunnittelijoista pedagogeihin.

En esittele tdssa ryhman kaikkia teoksia, vaan olen poiminut niista kolme, jotka edustavat eri
strategioita, joita soveltaen teknologiaa on kdytetty osana esittavan taiteen teoksia. Olen valinnut



teokset sen mukaan miten ne tuovat esille erityisesti erilaisia vuorovaikutuksen ja immersiivisyyden
ulottuvuuksia.

Ndiden kautta toivottavasti piirtyy jonkinlainen karkea kartta tdhan mennessa kadytetyista
taiteellisista digitaalisista strategioista. Kaikissa ndissa teoksissa teknisestda toteutuksesta ovat
vastanneet muut taiteilijat. Omaa vastuualuettani teoksissa ovat olleet nimenomaan taiteelliset
strategiat ja siksi keskityn tdssa tekstissdkin painottuneesti niihin enka erittelemaan teknologisia
innovaatioita, vaikka niitakin olemme tehneet osana eri toteutuksia.

Olen kutsunut tekemaamme tyota taiteelliseksi hakkeroinniksi. Ensin muutama sana mita tarkoitan
talla termilla Kaiken keskuksen yhteydessd. Johtuen resursseista - mutta myds halusta
kyseenalaistaa olemassa olevia isoja teknologisia jarjestelmia ja niiden kayttdtapoja - olemme
useimmiten kdyttdneet valmiita alustoja. Useimmiten olemme leikkineet erityisesti
ohjelmointirajapintojen kanssa eli nivoneet naita alustoja omilla tavoillamme teoksiimme.

Ensimmaisen kerran teimme ndin jo ensimmaisessa laajamittaisessa teoksessamme Eldmyspuisto
Oulu 2008, jossa sovelsimme Google Mapsin kayttoliittymaa luodaksemme oman, paljon
todellisemman version Oulusta. Aloitan kuitenkin tdman luennon teosesittelyt myohempaa
vuodesta 2013.

Tutkimusretki Rovaniemi vuonna 2013
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Tutkimusretki Rovaniemi vuonna 2013 toteutettiin apurahoituksella, mutta my6s yhteistydssa
Tanssiteatteri Rimpparemmin kanssa.



Retken tavoitteena oli tutkia Rovaniemea esityksen ja digitaalisen kayttoliittyman avulla. Vuosi 2013
oli viela Facebookin kuherruskuukautta ja sen kdyttd oli savyttynyt padosin mydnteisesti. Se oli
jotain suhteellisen uutta, mutta kuitenkin jo tarpeeksi yleisesti suuren yleisdn tavoitettavissa, jotta
se voitiin valita padasialliseksi digitaaliseksi alustaksi.

Peli kaytti tekosyyna kehystd, jossa Elamyspuistojen luoja Don Walsh oli kadonnut muinaiseen
Rovaniemeen ja yleison tuli kerata tietoa muinaiseen sosiaalisen median palveluun Facebookiin silta
varalta, ettd myos heiddt unohdettaisiin. Kehyksella ei ollut perinteistda merkitysta draaman
keskiona, vaan se toimi ikaan kuin tekosyyna toiminnalle.

Tavoitteena oli tuoda immersiivinen esitys julkiseen tilaan, mutta myds toteuttaa pienilla
resursseilla pienimuotoinen installaatio, ja molempien yhdistelmasslla retkeilijoiden kaupunkia
tutkivat postaukset paljastaisivat uuden nakdkulman kaupunkiin, kutsuisivat kyseenalaistamaan
tapojamme kayttaa sosiaalista mediaa ja loisi vahvan kokemuksellisuuden.

Esitys alkoi ulkona kaupungilla, jolloin kaikki pelaajat kirjautuivat samaan FB-profiiliin. Teknisesti
kdaytimme Facebookin ohjelmointirajapintaa. Olin ihmeissani kuinka paljon tietoa Facebookista sai
kaapattua ulos rajapinnan kautta ilman, etta kayttdjat olivat siita tietoisia. Taman rajapinnan kautta
kaapattava kayttajatieto on samaa tietoa mika mahdollisti vuosia myéhemmin myds Cambridge
Analytican vaarinkdytokset skandaalissa, joka auttoi seka valitsemaan Yhdysvalloille
adrioikeistolaisen presidentin ettd erottamaan Iso-Britannian EU:sta.

Niille, jotka eivat ole tietoisia tapauksesta: Cambridge Analytica kerdsi Facebookin kayttajatietoa ja
sen avulla kohdensi propagandaa niille kayttdjille, joiden analysoitiin olevan meilipiteiltdaan ja
ddnestyskdyttaytymisensa puolesta haavoittuvimmassa asemassa. Taalta |6ytyy Guardianin
artikkeli, jossa whistleblower Christopher Wylie mydntaa asian avoimesti:

https://www.theguardian.com/uk-news/2018/mar/27/brexit-groups-had-common-plan-to-avoid-
election-spending-laws-says-wylie

Vaikka ndin globaalin ilmion linkitys taiteelliseen tydhon, joka padasiassa tapahtui Rovaniemelld voi
tuntua rajulta niin tama on myo6s yksi syy keskittya strategioihin ja vuorovaikutuksen
mekanismeihin: Facebookissa tai muissa sosiaalisissa medioissa kyse ei ole vain siitd mita naet, vaan
siitd millaiseen vuorovaikutukseen sinua mekanismin kautta jarjestelmallisesti opetetaan.

Keskustelun aiheena olevassa taiteellisessa tyossa esitys tapahtui toisaalta julkisessa tilassa ja
toisaalta se laajentui esitykseksi Facebookissa, jossa kaikki Donin ystavat ndkivdat mita Donin
profiilissa tapahtui. Syvemmallda mekanismin tasolla kyse oli siitd miten kdytdmme sosiaalista
mediaa, millaista sosiaalisuutta se ehdottaa ja mitkd ovat tdman vuorovaikutuksen mahdolliset
seuraukset. Oleellista oli rohkaista ihmisia kyseenalaistamaan meille tarjottuja sosiaalista
todellisuuttamme enenevdssa maarin muokkaavien palvelujen kdyttétapoja.



Superolennot Rovaniemi ja Helsinki

Osa teoksen grafiikkaa, josta néikee sekd teoksessa pidempddn mukana olleita nuoria sekd
prosessin mukana vastaan tulleita. Kuvat: Arttu Nieminen. Graafinen suunnittelu: Marko Mdkinen.

Koska ndma digitaaliset palvelut muokkaavat ja opettavat meitd tietynlaiseen kayttaytymiseen,
koimme tdrkedksi tyoskennelld niiden kohdeyleiséjen kanssa, jotka toisaalta olivat ndiden
palveluiden suurkuluttajia ja joille toisaalta ei ollut tuolloin tarjottu juuri lainkaan osallistavaa ja
immersiivista esitystaidetta.

Taman pariin paasimme nuorille ja nuorten kanssa toteutetussa teoksessa Superolennot, seka
Rovaniemelld vuonna 2014 etta Helsingissa vuonna 2015 osana esitystaiteen tuotantotalo Mad
House Helsingin ohjelmistoa. Tahan prosessiin kuului antropologisen kenttiatyon keinoja
hyodyntanyt tutkimusprosessi, tyoskentely kolmen eri nuorisoteatteriryhman kanssa, instagrammin
ohjelmointirajapintaa hyddyntanyt pelirakenne ja kaiken huipentanut immersiivinen esitys, joka
kaytti tanssiklubia lopullisen ulostulon muotona. Instagram toimi alustana, jota kaytettiin seka
tyoskentelyn vdlineena tyOpajoissa nuorten kanssa, osana pelirakennetta etta ohjaamaan visuaaleja
tanssiklubilla.

Teoksessa nuorille luotiin mahdollisuus itse suunnitella immersiivisia esityksia ja muutenkin
tarkoitus oli osallistaa nuoria mahdollisimman monin eri tavoilla lapi koko prosessin. Kyse ei ollut
ainoastaan nuorista taiteen kohteena, vaan vahvasti myds suunnittelijoina, tekijoina ja toimijoina.
Tama oli keskeinen osa Superolentojen taiteellista strategiaa.

Ty6pajoissa nuorille annettiin tyhjat feikkiprofiilit, jotka jaettiin pienille ryhmille. Nuoret taydensivat
profiileja, mutta myohemmin tama materiaali myds kaapattiin salaiseen huoneeseen lopullisella
klubilla. Feikkiprofiilit toimivat ikadn kuin teatterin naamiotydskentelyn tavoin, jolloin profiilit loivat



tilaa myds nuorten omalle profiilin karnevalistiselle vaarinkadytolle. Vaarinkaytolla tassa yhteydessa
tarkoitan sitd, etta profiilia kdytettiin eri tavalla kuin Instagram — tai FB, joka sen talla hetkella
omistaa — on tarkoittanut sitd kaytettavan. Myds I1G:n ohjelmointirajapintaa kdytettiin eri tavoin
kuin mihin sitd on tarkoitettu eli sovellettiin sitd osaksi taiteellista toteutusta ja tehtiin yksityisesta
julkista.

Tassa yhteydessda on hyva tarkentaa, ettd olimme todella tarkkoja vaarinkdyton eettisten
periaatteiden suhteen: kenenkaan yksityista materiaalia ei julkaistu ilman, etta he tiesivat, etta sita
kdytetdan osana taiteellista teosta.

Jos haluat itse katsoa instagrammista osaa nuorten tuottamasta materiaalista Helsingin
toteutuksessa niin voit etsia sitd hashtagilla #superjuhlaa.

Teoksen prosessin kautta meille avautui monia nuorten tapoja kommunikoida, joita emme olleet
niinkdan suunnitelleet vaan pyrkineet luomaan niille tilaa kehkeytya osana teosta. Yksi ndista oli
IG:n kdyttd. Loimme sinne profiileja ja ehdotimme tiettyja tapoja pelata niilld, mutta nuoret myos
alkoivat nopeasti kyseenalaistaa naita kayttotapoja ja erityisesti kokeilla kayton rajoja. Tavallaan he
tekivat samaa mita mekin pyrimme tekemaan — kyseenalaistivat ja ehdottivat toisenlaisia tapoja
kayttaa tata nimenomaista alustaa.

Nama tavat kdyttaa alustaa myos viestivat omanlaista olemisen tapaansa. Esittavan taiteen puolella
kehollisuus usein asetetaan vasten digitaalisuutta ja fyysinen todellisuus esitetdaan ikaan kuin
todempana ja aidompana kuin digitaalinen. Koska tydryhmamme koostui sekda mediataiteilijoista
ettd esittdvan taiteen tekijoistd, nama vastakkainasettelut tuntuivat jo ldahtékohtaisesti
keinotekoisilta eivatka tuntuneet vastaavan meidankdan kokemusta todellisuudesta.

Yksi konkreettinen esimerkki tasta oli itse klubitapahtuma prosessin huipentumana. Tilassa tapahtui
nuorten tekemid esityksia, siella tanssittiin, nuoret dj:t soittivat musiikkia ja IG muodosti oman
kerroksensa tdahan todellisuuteen. IG vaikutti tilan visuaalisuuteen, joten se ei mydskdaan koskaan
eriytynyt erilliseksi alueekseen irti jaetusta fyysisesta todellisuudesta, vaan toi siihen yhden
kerroksen lisda ja laajensi sitda myds ajallisesti.

Voit katsoa lyhyen tallenteen loppuklubista taalta:

https://vimeo.com/204569488

Joskus kun klubilla tila saattoi pelkkaa fyysisyytta katsovalle tarkkailijalle vaikuttaa hiljaiselta, 1G:ssa
tapahtui todella paljon. Meille tama ei ollut negatiivinen asia, vaan yksi ulottuvuus nuorten tavassa
olla olemassa. Digitaalinen kerros ei ollut huonompi, vdhempiarvoinen tai 'vdhemman ldasna’ oleva
kerros vaan ainoastaan toisenlainen. Se antoi erilaisille nuorille erilaisia tapoja olla lasna tilassa silla
tavalla kuin he halusivat.

Tassa vaiheessa on hyva muistuttaa, etta emme kriittisina taiteilijoina ole naiiveja digitaalisuuden
ongelmien suhteen — niitd on paljon — mutta niin on fyysisyydessdkin. Yksinkertainen
vastakkainasettelu on juuri sita — liian yksinkertaista todellisuuksien moninaisuuksien rinnalla.



Konealypuolue

Osa teoksen grafiikka samaan aikaan kun Suomessa kdytiin presidentinvaaleja.
Graafinen suunnittelu: Marko Mdkinen.

Todellisuuksien moninaisuudet ja niiden jatkuva laajentaminen on my6s Konedlypuolueen
alkuperdisen ajatuksen takana. Tama teos syntyi aloitteestani ja lopullinen konsepti kehitettiin
vhdessa neljan eri maan itsendisten esitystaide- ja teatteriryhmien toimesta. Alun perin [ahdimme
hakkeroimaan uutta keinoalylla toimivaa barbieta, mutta koska se ilmestyessdadn sai vastaansa
valittomasti valtaisan kritiikin, koimme, etta tuo kritiikki ei ole endad meidan tehtavimme.

Samaan aikaan kansainvalinen konservatismin aalto pyyhki halki koko planeetan. Koimme mukana
olevien taiteilijoiden kanssa, ettd vasemmisto ja vasemmistoon usein identifioituvat taiteilijat olivat
jumahtaneet populismin kauhisteluihin. Uusia poliittisia ajatuksia ei tuntunut [6ytyvan sen enempaa
oikealta kuin vasemmaltakaan.

Kaikki mukana olevat ryhmat olivat my6s miksanneet jo pitkdan esittavaa taidetta ja digitaalisuutta
omilla tavoillaan. Meita yhdisti kokemus siitd, ettd digitaalisuutta usein demonisoitiin esittavan
taiteen puolella — sitd pidettiin automaattisena pahana ja lasndolon ja kehollisuuden vastakohtana.
Kehitimme jopa oman termin, joka kuvasi tata ennakkoluuloa - kutsuimme sitd antikyberismiksi.
Meitd kiinnosti etsid toisenlaista ldhestymistapaa digitaalisuuteen ja silti valttda myos
teknologiateollisuuteen usein linkittyva tyhja hypetys.

Tavoitteenamme oli ajatella konedlyn aiheuttamia yhteiskunnallisia muutoksia helppoja ratkaisuja
pidemmalle ja toisaalta my0s leikkisasti kyseenalaistaa siihenastinen tapamme keskustella eri
identiteeteistd ja yhdenvertaisuudesta. Jos otamme vakavasti kysymyksen konedlyn johtamasta
puolueesta, meidan tarvitsee matkalla sinne miettia ensin monia muita itse asiassa paljon
kilnnostavampia kysymyksia, kuten: Koska konealy voi saada ihmisoikeudet (vaikka niitad ei silloin
toisaalta voisikaan enaa kutsua ihmisoikeuksiksi, vaan koko maaritelmaa pitdisi laajentaa)? Miten



konedly kokee seksuaalisen identiteettinsd jos hdn ei ole rajoittunut samanlaisiin kehollisiin
ominaisuuksiin kuin ihminen (vaikka seksuaalisuus ei rajoitukaan kehollisiin ominaisuuksiin)?

Kysymykset ja keskustelut teoksen aarelld linkittyivat myds todellisiin taman hetken poliittisiin
kysymyksiin autonomiset aseet kieltavan kansainvdlisen sopimuksen puuttumisesta ja sosiaalisen
median osittain aihettamasta Donald Trumpin valtaannoususta ja Brexitistd. Tietokoneavusteinen
propagandan yhdistaminen konedlyyn on nostanut esille merkittavia vaaroja demokratialle. Tama
vaara ei ole science fictionia kun sen yhdistaa siihen, etta Facebook toimii periaatteessa konedlyn
tavoin kerdtessa meista jatkuvasti valtavan maaran tietoa. Myds Google on tietdaakseni alun perin
aloittanut konealy-yrityksena.

Viime vuonna toteutetussa Konedlypuolueen Suomen ensi-illassa sovelsimme konkreettisesti
kolmea erilaista valmista konedlya, joita nivoimme teoksiin jalleen ohjelmointirajapintojen kautta.
Loimme osallistavan ja immersiivisen teoksen, jossa yksi keskeinen osa olivat poliittiset keskustelut,
joita konedlyt analysoivat. Ndin konedly nayttamollistettiin — tietddkseni ensimmaistd kertaa
Suomessa — ja sille luotiin hento oma toimijuus. Teknisesti kdaytimme toteutuksessa myds Twitteria
ja sen rajapintaa, koska Twitter on muodostunut poliittisesti merkittavaksi alustaksi.

Palaan kuitenkin puolueeseen, koska se tuo esille kenties laajimmassa muodossa millaisten
strategioiden kanssa leikimme ja miten niita sovellamme.

Konedlypuolueen kuvaus on lyhyesti tama:

’Eldamme parhaillaan ennenndkematontd globaalin, poliittisen ja ekologisen kriisin aikaa.
Inhimilliselld paatdksenteolla on takanaan pitka epaonnistumisen historia. Konedlypuolueen kautta
meilld on mahdollisuus kokeilla kdytanndssa uusia lahestymistapoja kohtaamiimme haasteisiin
kysymalla olisiko ihmisten aika vadistya ja antaa toisenlaiselle dlykkyydelle mahdollisuus johtaa meita
kaikkia paremmin?’

Vaikka kuvauksessa leikitddan tietyn utopian ja provokaation kanssa, teoksessa on myds kyse siita,
ettd tulisimme tietoisemmaksi jarjestelmistd, jotka jo vaikuttavat todellisuuteemme erittdin laajalti.
Nama ovat jarjestelmiad, jotka eivat talla hetkelld suurelta osin ole demokraattisen paatoksenteon
alaisia, mutta vaikuttavat merkittavasti poliittisiin paatoksiimme.

Tietylla tavalla juuri tasta on kokonaisuudessaan kyse kaikissa Kaiken keskuksen teoksissa suhteessa
digitaalisuuteen: haluamme ymmartaa jarjestelmia, jotka jatkuvasti maarittelevat suuressa maarin
todellisuuttamme, mutta samalla haluamme kyseenalaistaa nditd toimintatapoja ja ehdottaa
vaihtoehtoja.

Kaikki strategiat, joista olen tanaan kertonut voi tiivistdd seuraavaan ajatukseen: meilld on aina
enemman vaihtoehtoja kuin ne, joita meille tarjotaan ainoina vaihtoehtoina.

Teosten tyoryhmat:
Digitaalinen esitys: Sami Henrik Haapala ja Kaisa Kemikoski. Suuri apu: Fredrika Visuri.

Tutkimusretki Rovaniemi: Arttu Nieminen, Sami Henrik Haapala, Don Walsh ja Aku Merildinen. Esiintymdassa
myos Tanssiteatteri Rimpparemmin Anni Pilhjarta, Helmi Jarvensivu ja Henri Haakana.



Superolennot: Arttu Nieminen, Sami Henrik Haapala ja Aku Merildinen. Helsingissa lisdaksi Kaisa Kukkonen.

Konedlypuolue: Sami Henrik Haapala, Aku Merildinen, Kaisa Kemikoski ja Paula Lehtonen. Median ajo
esityksessa seka videotaltiointi: Eero Tiainen. Apu danen osalta: Sami Tammela. Graafinen suunnittelu ja
valokuvaus: Marko Makinen. Suuri apu: Fredrika Visuri.



