IMMERSIIVISYYS AMOS REXIN DIGITAALISESSA AVAJAISNAYTTELYSSA

teamLab: Massless 30.8.2018 - 6.1.2019

Tanja Kanttikoski

Maisterintutkielma

Jyvaskylan yliopisto

Musiikin, taiteen ja kulttuurin tutkimuksen laitos
Taidekasvatus

Syksy 2019



JYVASKYLAN YLIOPISTO

Tiedekunta — Faculty Laitos — Department
Humanistis-yhteiskuntatieteellinen tiedekunta |Musiikin, taiteen ja kulttuurin tutkimuksen
laitos

Tekija — Author
Tanja Kanttikoski

Tydn nimi — Title
IMMERSIIVISYYS AMOS REXIN DIGITAALISESSA AVAJAISNAYTTELYSSA
teamLab: Massless 30.8.2018 - 6.1.2019

Oppiaine — Subject Tyon laji — Level
Taidekasvatus Pro gradu -tutkielma

Aika — Month and year Sivumaara — Number of pages
Joulukuu 2019 69 s. + 3 liitetté 5 s.

Tiivistelmé& — Abstract

Tutkielman aiheena on helsinkildisen taidemuseo Amos Rexin immersiivinen Massless-
avajaisnayttely (30.8.2018 - 6.1.2019). Amos Rex avautui elokuussa 2018 Lasipalatsin
yhteyteen. Taidekasvattajana minua kiinnostaa Amos Rex kokonaisuutena; arkkitehtuuri,
yleisoty0 ja digitaalinen nayttelysisaltd. Museo sai paljon medianékyvyytté jo ennen
avautumistaan, osittain digitaalisen nayttelysisallon vuoksi seka siksi, etta nayttelytilat on
sijoitettu kokonaan maan alle.

Tutkielman tavoitteena on saada selville, miten Massless-nayttelyssa kayneet kokivat
immersiivisyyden ja millaisia ajatuksia virtuaalinen nayttely heréatti kavijoissa.
Immersiivisyyden ohella minua kiinnostaa, mitka motiivit tuovat inmisia nayttelyihin ja mita
kavijat odottavat museokaynnilta. Tarkastelen aihetta eri ndkdkulmista, jotta saan
mahdollisimman monipuolisen kokonaiskuvan aiheesta. Perehdyn yleisotyén merkitykseen
omien havaintojeni pohjalta sekd museon nakékulmasta. Hyddynnan alan kirjallisuutta ja
mediajulkaisuja. Yhtena aineistona kaytan Amos Rexin yleistpalvelupaallikon
teemahaastattelua. Amos Rex ja Massless-nayttely herattivat keskustelua median ohella
my0s sosiaalisessa mediassa. Osittain medianakyvyyden ansiosta nayttelysta tuli
aarimmaisen suosittu ja museoon jonotettiin tunteja. Tasta johtuen pohdin tutkielmassa myds
median vaikutusta kavijoihin. Koska halusin erilaisia nakokulmia museokavijoilta nayttelysta ja
immersiivisyyden kokemisesta, laadin kaksi kavijakyselya sosiaaliseen mediaan.

Tutkimusaineiston analysointi johti tuloksiin, joiden mukaan museokavijat odottavat uusia
elamyksia ja ovat enimméakseen uteliaan ennakkoluulottomia uusia taidemuotoja kohtaan.
Kavijakokemukset eivat olleet ika- tai sukupuolisidonnaisia. Kavijat suhtautuvat vaihtelevasti
immersiivisyyteen ja digitaaliseen taiteeseen. Vaikka immersiivisyys ei puhuttele kaikkia
kavijoita, osallistuminen kulttuuri-ilmioéon tai uuden museoarkkitehtuurin kokeminen saattaa
silti tehd& kaynnista positiivisen.

Asiasanat — Amos Rex, digitaalinen taide, immersiivisyys, taidemuseo, yleis6tyd, sosiaalinen
media, kokemuksellisuus.

Sailytyspaikka — Depository
Jyvaskylén yliopisto

Muita tietoja — Additional information




SISALLYS

1. JOHDANTO
1.1. Tutkimuksen tausta ja tavoitteet
1.2. Tutkimuskysymykset

1.3. Tutkielman rakenne

2. MUSEOKENTAN MUUTOSTEN TARKASTELU
2.1. Museokaynnin motiivit
2.2. Kavijoiden segmentointi ja tavoittaminen

2.3. Yleis6tyon merkitys

3. IMMERSIIVISYYDEN TAUSTAA
3.1. Immersiivisyyden kehittyminen taidemuodoksi

3.2. Upottavia taidekokemuksia

4. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS
4.1. Tutkimusmenetelmat
4.2. Tutkimusaineisto

4.3. Aineiston keruu

5. AMOS REX - MUSEOTOIMINTA LASIPALATSISSA JA MAAN ALLA
5.1. Arkkitehtuuri osana museokokemusta
5.2. Vanhan ja uuden yhdistaminen museon rakentamisessa

5.3. Nayttelysalit betonikumpujen alla

6. YLEISOTYO MASSLESS-NAYTTELYSSA
6.1. Kavijapolkujen suunnittelu
6.2. Tarpeisiin vastaaminen

6.3. Erityiskohderyhmana lapset ja nuoret

A W N p

\l

11

12
14
15

18
19
20
22

24
25
28
30

32
32
34
37



7. MASSLESS - TEOSTEN SISALLA OLEMISEN KOKEMUS
7.1. Nayttelyn teokset
7.2. Immersiivisyyden vaikutus kavijoissa
7.3. Osallistava nayttelyelamys: "Ai jaa, saa piirtaa vai?”
7.4. Hiljaiset opastukset kontrastina kannykkéakulttuurille

7.5. Median vaikutus nayttelyilmion syntymisessa

8. POHDINTA

9. LOPUKSI

TUTKIMUSAINEISTO JA LAHTEET

LITTEET

41
46
51
52
54

56

60

62



1. JOHDANTO

Taidekasvatuksen opiskelijana olen kiinnostunut tila-paikka-kokemuksesta ja
visuaalisesta kulttuurista. Kaupunkikulttuuri on jatkuvassa muutoksessa ja erilaiset
iimiot ja ajankohtaiset tapahtumat herattavat runsaasti keskustelua mediassa. Koska
halusin tutkia tuoretta aihetta, valitsin tutkielmani aiheeksi elokuussa 2018 avatun
taidemuseon Amos Rexin immersiivisen! Massless-avajaisnayttelyn (30.8.2018 -
6.1.2019). Immersiivisyydella tarkoitetaan upottavaa kokemusta. Suomenkielesséa
kaytetaan sekd immersiota ettéa immersiivisyytta (englanniksi immersion). Kaytan
tydssani paaasiassa immersiivisyys-kasitetta, silla se on kaytetympi muoto

tutkimusaineistossani.

Digitaalisen nayttelyn kautta syvennyn immersiivisen - upottavan ja osallistavan -
taidekokemuksen pohdintaan, seké siitd kasvaneen kulttuuri-ilmion laajempaan
tarkasteluun. Suomessa Massless-nayttely sai lahes spektaakkelimaiset mittasuhteet
mediassa, sosiaalisessa mediassa ja sisaanpaasyjonoissa. Amos Rexin
avajaiskokemus muodostui ajankohtaiseksi "pakko kokea” -ilmidksi, joka aiheutti
kavijaryntayksen museoon. Massless-nayttelyssa vieraili reilun neljan kuukauden
aikana 268 000 ihmista.?

Nykytaide ja visuaalinen kulttuuri ovat jatkuvassa muutoksessa digitalisaation ja
teknologian kehityksen mydta. Kasittelen tydssa myds museotoiminnan muutoksia ja
museokavijoiden segmentointia. Samalla pohdin, mitk& motiivit tuovat ihmisia
nayttelyihin ja mita kavijat odottavat nykyajan museoilta. Koska tutkimuskohteena on
Amos Rex, perehdyn yleisotydn merkitykseen ja palveluiden siséltéihin museon
nakokulmasta seka kavijapalautteiden ja oman havainnoinnin kautta. Tavoitteena on
saada selville, miten digitaalinen ja immersiivinen kuvakulttuuri vaikutti Massless-
nayttelysséa kayneisiin ja milla tavoin yleisétydta suunniteltiin uudessa museossa.
Median merkitys on kasvanut sosiaalisen median myota. Nayttelyiden kiinnostavuus

nakyy nopeasti erilaisissa kanavissa kannykkakuvien ansiosta. Kasittelen mediaa

! Tieteen termipankki -verkkosivu: Immersiivisen estetiikan madritelma: kokonaisvaltainen, tilallis-
ajallinen ja useilla aisteilla koettava taiteellinen esitys.
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osana nayttelykokemusta, koska Massless-nayttely nékyi sosiaalisessa mediassa
koko nayttelyn ajan. Aineisto koostuu teemahaastattelusta, kavijakyselyista,
havainnoinnista, kuvamateriaalista ja painetuista lahteist&, kuten

sanomalehtiartikkeleista.

1.1. Tutkimuksen tausta ja tavoitteet

Yha useammin nykytaiteen nayttelyissa on videotaidetta, mediaperformansseja,
installaatioita, osallistavaa ja interaktiivista taidetta, jotka puhuttelevat kavijoita
moniaistisesti. T&mé& on huomioitu myds museoissa. Kavijoiden muuttuviin
katsomistapoihin vastataan tarjoamalla digitaalisuutta hyddyntavia nayttelyita.
Kavijoille tarjotaan moniaistisia, uusia taidemuotoja, kuten immersiivisia

taidekokemuksia. Tahan kiinnostavaan teemaan uppoudun tydssani.

Tutkielman tavoitteena on saada selville, miten Massless-nayttelyn kavijat kokivat
immersiivisyyden ja millaisia ajatuksia nayttely heratti kavijoissa. Kirjoitan
immersiivisyydesta ja sen taustoista kolmannessa luvussa. Tutkimusaineistoa ja
aineistonkeruuta kuvaan neljannesséa luvussa. Tutkimusaineiston avulla pohdin,
miten digitaalisessa nayttelyssa koetaan museoymparist6, miten tila ja paikka
hahmottuu upottavan teoksen sisalla ja sen aarella. Onko Massless-nayttelyssa kyse
endd museokokemuksesta, vai siirtyyko kavija immersiivisyyden avulla digitaaliseen,

painottomaan ulottuvuuteen, jossa todellisella ympaéristolla ei ole merkitysta?

Digitaalinen Massless-nayttely oli esilla Amos Rexissa 30.8.2018 - 6.1.2019.
Japanilainen teamLab-ty6ryhma vastasi digitaalisesta installaatiokokonaisuudesta,
joka rakennettiin museon nayttelytiloihin. Amos Rexin kotisivuilla teamLab kuvailtiin
kollektiivina, jonka "tavoitteena on uudelleen mééritellé todellisuus.” TeamLab-
tydryhmésséa on 500 jasenta eri aloilta: taiteilijoita, arkkitehteja, koodareita,
matemaatikoita ja insindoreja. Massless tarkoittaa suomeksi massatonta, vailla
massaa, ja digitaalisen nayttely-ympariston tavoitteena on vapauttaa katsoja fyysisen
painon (ja paikan) tunteesta. Amos Rexin nayttelya voi tarkastella immersiivisena tila-
paikka-kokemuksena. Massless-nayttely oli myo6s interaktiivinen kokemus, joka

muokkautui paivittain erilaiseksi museokavijoiden osallistumisen ja valintojen
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ansiosta.?

Koska digitaalinen Massless-nayttely suunniteltiin varta vasten Amos Rexiin,
tarkastelen museon arkkitehtuuria osana nayttelykokemusta. Pohdin immersiivista
tilakokemusta kavijakokemusten ja lehtikirjoitusten kautta seka yleisotyon
nakokulmasta, silla museokavijoita varten nayttelyt suunnitellaan. Haluan saada
selville, miten kavijat kokivat nayttelyn ja uuden museon kokonaisuutena.

Koska digitaalinen ja interaktiivinen néayttely uudessa taidemuseossa sai laajaa
huomiota myds mediassa, perehdyn tyéssani immersiivisen taidekokemuksen
synnyttamaan keskusteluun. Nayttelyn suosioon vaikutti vahvasti sosiaalinen media
ja ihmisten sosiaalisessa mediassa jakamat reaaliaikaiset valokuvat. Verkkosivustot
tayttyivat valokuvista ja selfieista*, joissa kavijat poseeraavat teosten keskella tai

sisdanpaasyjonossa.

Perehdyn haastattelu- ja kyselyaineiston, painettujen lahteiden ja havainnoinnin
avulla osallistavaan nayttelyyn, tilakokemukseen seka museon yleisétyohon.
Tapaustutkimuksen tavoitteena on saada kokonaisvaltainen kasitys immersiivisesta
nayttelykokemuksesta ja museon yleisttydstd, joka rakentuu digitaalisen nayttelyn
ymparille. Aineiston avulla tarkastelen immersion vaikutuksia. Tarkastelen aihetta

seka yleisotyon etta kavijakokemusten nakodkulmista.

1.2. Tutkimuskysymykset

Tutkimusaiheeni on kokonaisuutena kiinnostava, silla museo ja nayttely avautuivat
kavijoille samaan aikaan. Vaikka tutkimuksen fokus on Massless-nayttelyssa ja
immersiivisyydessa, liittyy Amos Rexin tilakokemus siihen myds vahvasti. Minulla on

kolme paakysymysta, joihin pyrin vastaamaan tyéssani.

1. Millaisia kokemuksia ja millaista kayttaytymista Massless-nayttely heratti

kavijoissa?

3 Amos Rexin verkkosivut: www.amosrex.fi
4 Selfie = selfportrait, omakuva, joka otetaan alypuhelimella ja jaetaan sosiaalisessa mediassa.
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2. Miten Massless-nayttely vaikutti museon yleisétyéhon ja sen suunnitteluun?
3. Mik&a merkitys medialla oli nayttelyn suosioon?

Pohdin naiden kysymysten kautta museota my6s rakennettuna ymparistona.
Tarkastelen tilan kokemista ja yleisotyon merkitysta taidekasvatuksen ja
yhteisollisyyden kautta. Koska kokemuksellisuus on nykypaivana sidoksissa
mediaan, pohdin nayttelyn synnyttamaa sosiaalisen median (some) ilmiota.
Fear of missing out (fomo) on kasite, joka tarkoittaa pelkoa, etta jaa jostain paitsi.
Fomo ja some liittyvat vahvasti toisiinsa myds museokentalla, koska kavijat ovat
osaltaan itse vaikuttamassa siihen, mista nayttelysta tulee suosittu ja mista ei.
Alakysymyksia ty6ssani ovat:

-Kokiko kavija olevansa taidenayttelyssa?

-Kokiko kavija olevansa teosten sisalla (uppoutumisen kokemus)?

- Lisdako sosiaalinen media ihmisten tarvetta osallistua tapahtumiin

(ilmiokokemuksellisuus)?

- Ohittiko jonottaminen ja siita raportointi (median merkitys) jopa nayttelysisallon

(taiteen kokemisen) ja museokaynnin merkityksen?

Pohdin kysymysten myota nayttelysuosion sekéa jonottamisen syita, joista kirjoitettiin

mediassa jopa ’kaipuuna yhtendaiskulttuuriin”. °

1.3. Tutkielman rakenne

Luvussa kaksi taustoitan museokentdn muutosta ja museokavijoiden motiiveja.

Avaan museon yleisotyon kasitettd ja kuvaan millaisia merkityksia silla on kavijoille.

5 Siltamaki 2019.



Myds museot segmentoivat kohderyhmia (kavijoita). Alaluvussa 2.3. kirjoitan
segmentoinnista ja milla keinoin kavijoita saavutetaan. Museokortin lanseeraus
vuonna 2015 on vaikuttanut suuresti Suomen museoiden kavijamaariin. Kavijamaarat
ovat kasvaneet tasaisesti joka vuosi. Etenkin taidemuseot ovat nostaneet
kavijamaaria.® Museoviraston julkaiseman museotilaston mukaan Suomen
ammatillisissa museoissa vieraili vuonna 2018 yli 7,1 miljoonaa kavijaa. Kasvu on
merkittavaa, silla 2000-luvun alkupuolella museoissa vierailtiin keskimé&arin 5,2
miljoonaa kertaa vuodessa. Museokortti-kavijoiden osuus maksullisista kavijoista oli

28 prosenttia vuonna 2018.7

Kolmannessa luvussa avaan immersiivisyyden kasitettéa. Immersiivisyys on levinnyt
digitaalisen pelimaailman kautta yhdeksi nykytaiteen esittamismuodoksi.
Immersiivisyys eli katsojan uppoutuminen osaksi taideteosta on yleistynyt 2000-
luvulla. Teknologia on kehittynyt nopeasti ja digitaalisuutta hyddynnetaan yha
enemman mydos taidekentalla. Kirjoitan immersiivisyyden taustasta ja miten se on
sulautunut nykyaan osaksi taidemaailmaa. Alaluvussa 3.2. kirjoitan kahdesta muusta
immersiivisesta taidenayttelysta, jotta lukija saa tuntumaa upottavan taiteen pariin ja

sen ominaispiirteisiin.

Neljannessa luvussa kasittelen tutkimuksen toteutusta, menetelmia ja
aineistonkeruuta. Alaluvuissa avaan valitsemiani tutkimusmenetelmia ja kasitteita.
Esittelen yksityiskohtaisemmin kayttamiani tutkimusaineistoja. Viimeinen alaluku
keskittyy aineiston keruuseen. Reflektoin samalla, miksi ja miten kerasin materiaalia
tyohoni ja millaisia haasteita matkan varrella tuli vastaan.

Viidennessa luvussa kuvaan tutkimuskohdetta eli Amos Rexia ja sen rakentumista
museoksi. Taustoitan alaluvuissa museon toteuttamista Lasipalatsin yhteyteen ja
maan alle. Pohdin arkkitehtuurin merkitystd osana museokokemusta. Tila ansaitsee
oman alalukunsa, koska immersiivinen taidekokemus on sidoksissa nayttely-
ymparistoonsa. Arkkitehtuuri on Massless-nayttelyn yhteydessé kiinnostavassa
asemassa, silla nayttelyn tarkoituksena on hamartaa tilan ja teosten rajoja. Luvussa

on mukana my0s museon pohjapiirros seké havainnekuvia maanalaisesta ja -

6 Riitaho 2018.
7 Museokortti-verkkosivut: Uutiset.



padllisesta arkkitehtuurista. Amos Rex on arkkitehtuuriltaan niin sanottua wau-
arkkitehtuuria. Wau-arkkitehtuuriin kuuluu erottuminen ja hatkahdyttaminen.®
Muotoilusta kirjoittavan Hannu Pppdsen mukaan wau-arkkitehtuuri ei edusta tiettya
tyylid tai muotokieltéa. Voimakas wau-efekti saavutetaan usein rakennuksen
veistoksellisilla ja dynaamisilla muodoilla.® Amos Rex saikin ennen avautumistaan

paljon nakyvyytta kotimaisessa ja kansainvélisessa mediassa.

Kuudennessa luvussa kasittelen Amos Rexin yleisoty6ta Massless-nayttelyssa.
Alaluvuissa tarkastelen museota informaalisena oppimisymparisténa ja pohdin
museon taidekasvatuksellista vastuuta. Kuvaan museon yleisoétyota ja sen merkitysta
kavijoille. Tarkastelen, miten Amos Rex tavoittelee potentiaalisia kavijoita ja milla
keinoin kavijat segmentoidaan. Perehdyn erityisryhmien tarpeisiin ja heille tarjottaviin
palveluihin. Analysoin nayttelykokemuksen vaikutuksia kavijéihin ja miten kavijéiden

antama palaute vaikuttaa yleisotyon sisaltéon ja palveluiden suunnitteluun.

Seitseménnessa luvussa kasittelen Massless-nayttelya ja immersiivista
taidekokemusta. Alaluvuissa avaan nayttelyn tematiikkaa, teosten sisaltda ja niiden
suhdetta toisiinsa. Jotta lukija saa paremman kokonaiskuvan teoksista, on alaluvussa
7.1. valokuvat nayttelyn teoksista. Analysoin kokemuksellisuuden teemaa ja
tarkastelen immersiivisyyden vaikutuksia. Alaluvuissa hyddynnan haastattelu- ja
kyselyaineistoa ja tuon ne osaksi tekstid. Kursivoidut sitaatit kayvat vuoropuhelua
analysoidessani kavijakokemuksia. Etsin vastauksia siihen, mika merkitys

osallistavalla ja upottavalla nayttelykokemuksella on kavijoille.

Alaluvussa 7.5. kirjoitan median vaikutuksesta nayttelyilmion syntymiseen ja
kasvuun. Digitaalisuus on nykyadn mukana kaikessa, myos taidenayttelyissa.
Kasittelen sosiaalisen median voimaa: Facebook, Twitter ja Instagram vaikuttavat
suuresti ihmisten kayttaytymiseen ja kulutusvalintoihin. Sosiaalinen media ja lehdisto

yhdessa aiheuttivat lahes joukkohysterian Massless-nayttelya kohtaan.

Kahdeksannessa luvussa kokoan yhteen tutkielman sisallon ja

pohdin, millaisia vastauksia sain tutkimuskysymyksiin analyysilukujen jalkeen.

8 Maamies 2011.
° POppdnen 2011.



Pohdinnassa kokoan kavijoiden kokemuksista yhteenvetoa, miten immersiivinen ja
interaktiivinen nayttely koetaan. Teen yhteenvetoa yleisotyosta ja palveluiden
muutoksista Massless-nayttelyn aikana. Pohdin myds median ja sosiaalisen median
merkitysta museokentalld. Avaan museon yhteiskunnallista merkitysté ja esitan

tutkimusprosessin aikana esiin nousseita kysymyksia.

Lopuksi tarkastelen tutkielmaa kokonaisuutena ja esitéan, millaista uutta tietoa sain
tuotettua. Tarkastelen tyota myds itsekriittisesti ja kuvaan haasteita ja onnistumisia,

joita koin tutkimustydn aikana.

2. MUSEOKENTAN MUUTOSTEN TARKASTELU

Museot ovat Jaana af Hallstromin mukaan muuttuneet viimeisten vuosikymmenten
aikana kokoelmakeskeisista laitoksista laaja-alaisiksi kulttuurin, taiteen ja luonnon
iImidita esitteleviksi instituutioiksi. Museoiden toiminta on laajentunut museon seinien
sisdpuolelta koko yhteiskuntaan. Museot tarjoavat yna enemman palveluita ja
toimintaa kavijoille. Samalla ne kilpailevat muiden palveluntarjoajien kanssa ihmisten

vapaa-ajasta.tf

2.1. Museokaynnin motiivit

Museopedagogi Kaija Kaitavuoren mukaan museot herattavat inmisissa joko halun
kokea nayttely, tai toisena &aripaana, ne voivat nostaa ulkopuolisuuden kokemuksen.
Sosiologi Pierre Bourdieu on kirjoittanut yhteiskunnan kerrostuneisuudesta ja
jakautuneisuudesta. Tama ilmenee muun muassa opittuna museokayttaytymisena.
Jos sellaista ei ole, ihminen kokee olevansa epamieluisassa ja vaarassa paikassa.!!
Paljon museoissa kayvét kokevat olevansa luontevassa ympéristossa, kun taas
ensikertalainen voi kokea olevansa vieraassa paikassa. Museoiden haasteellinen
tehtava on rakentaa museokaynnista erilaisille kohderyhmille miellyttava kokemus,

jotta kavija saavutetaan vield uudelleen. Nayttelyn valittama ja tuottama informaatio

10 af Hallstrom 2007, 6-7.
11 Kaitavuori 2007, 284.



ja kavijoiden kokemukset synnyttavat sosiaalisen vuorovaikutuksen alueen.

Parhaimmillaan nayttely voi vahvistaa sosiaalista identiteettia ja yhteisollisyytta.?

Museot voidaan jakaa erilaisiin museotyyppeihin toiminnan ja sisallon osalta.
Kaitavuoren mukaan museot viestivat eri asioita kavijoille ja kohderyhmille. Klassinen
museotyyppi viestii arkkitehtuuriltaan arvokkuutta ja perinteista arvomaailmaa.*?
Esimerkiksi Ateneum edustaa tallaista museomallia. My6és vanha Amos Andersonin
taidemuseo oli klassinen museotyyppi. Amos Rex edustaa vanhan ja uuden hybridia.
Rakennus on ulkopuolelta vanha ja tyylikas. Sisalta tilat ovat nykyaikaiset ja avarat.
Imagoseikat vaikuttavat etenkin nuorison (museo)kayttaytymiseen. Merkittavin tekija
museoon saapumiselle on kuitenkin yleensa nayttelyn vetovoimaisuus. Nykytaide
kiinnostaa nuorempia kohderyhmia usein enemman kuin perinteinen kuvataide.
Riikka Haapalainen kirjoittaa museon julkisesta verkkomateriaalista ja miten museot
saavuttavat sen avulla eri ikdiset kavijat. Haapalaisen mukaan osa ihmisista ei kay
museoissa, koska museot eivat onnistu aina kommunikoimaan kavijéiden kanssa

oikeilla kanavilla tai tavoilla.1*

Museokaynnin voi jakaa tiedollisiin, elamyksellisiin ja sosiaalisiin odotuksiin. Ne ovat
riippuvaisia kavijan motiiveista. Yleisella tasolla museoissa kaydaan, jotta saadaan
taide-elamyksia ja tehdaan tulkintoja. Tiedolliset motiivit ovat museopedagogi Eija
Liukkosen mukaan riippuvaisia kavijan kompetenssista ja koulutuksesta.
Elamyksellinen puoli liittyy mielihyvan kokemiseen. Sosiaalinen motiivi voidaan
Liukkosen mukaan nahda sosiaalisen toiminnan kenttana. Museossa kavija voi myos
vahvistaa identiteettiddn. Nayttely voi olla sosiaalinen yhdessaolon paikka, toisaalta
myo6s rauhoittumisen ja itsetutkiskelun paikka.®®

Museovierailla on usein jo museoon tullessa valmiita odotuksia, tietoa ja mielikuvia
nayttelysta. Museot eivat ole enda korkeakulttuurin auktoriteetteja, vaan niiden
tehtava on pikemminkin tdydentaa ja rikastuttaa kavijoiden elamaa. Museoissa on
siirrytty yh& enemman tulkitsevasta museosta performatiiviseen, esittdvaan

museomalliin. Museot reflektoivat itsedan ja esittdmistapojaan. Esittava museo

12 af Hallstrom 2011, 8-9.

13 Kaitavuori 2007, 288.

14 Haapalainen 2007, 336.
15 Liukkonen 2004, 148-149.



korostaa sosiaalisuutta, yhdessa kokemista ja vuorovaikutteista suhdetta nayttely-
ymparistoon. Esittdva museo korostaa tapahtuma- ja elamyskeskeisyytta

esinekeskeisyyden sijaan. Museokavijasta voidaan puhua museokayttajana.®

Museopedagogi Lisa Roberts on jakanut museokavijoiden motivaation kolmeen
elementtiin. Ne ovat kokemuksellisuus (experience), viihdyttavyys (entertainment) ja
voimauttaminen (empowerment). Kokemuksellisuus liittyy kavijan tapoihin reagoida
museon nayttely- ja ilmidmaailmaan. Viihdyttavyys ilmenee kavijan kokemuksissa
museosta ja sen palveluista. Voimauttamisella tarkoitetaan kavijan sisaista voiman ja
tunnetasojen kehittymistd museokaynnin ansiosta. Elamysten ansiosta kavijassa

syntyy emotionaalisia tulkintoja.’

Museovierailujen motiivit voivat siis vaihdella elamyksellisista sosiaalisiin.
Museokaynnille on harvoin samaa motiivia, vaan se riippuu esimerkiksi seurasta,
nayttelyn sisallosta, ajankohdasta ja museon sijainnista. Siksi museoiden
ohjelmatarjontaa ei suunnata kaikille, vaan kavijaryhmia tavoitellaan eri tavoin, eri

kanavissa.

2.2. Kavijoiden segmentointi ja tavoittaminen

Saavutettavuus on merkittava tekijd museon kavijamaarille. Saavutettavuutta voi
my0s lahestya erilaisista nakdkulmista. Voidaan puhua ympariston
saavutettavuudesta, tiedon ja tiedotuksen saavutettavuudesta, taloudellisesta
saavutettavuudesta seka sosiokulttuurisesta saavutettavuudesta, johon kuuluvat
erilaiset kohderyhmat. Museon tulee tavoittaa ja motivoida kavijat. Valtakunnallisten
kavijatutkimusten mukaan suomalaisista noin puolet kdy museoissa vahintaan kerran
vuodessa ja loput eivat kay lainkaan.*® Kavijamaariin on vaikuttanut oleellisesti
valtakunnallinen Museokortti, joka on muuttanut viime vuosina museovierailujen
maaria. Museokortin omistavat kayvat keskimaarin seitseman kertaa vuodessa

nayttelyissa. Henkilot, joilla ei ollut Museokorttia kavivat tutkimuksen mukaan 1,8

16 Haapalainen 2007, 325-328.
17 Malmisalo-Lensu & Makinen 2007, 301-302.
18 af Hallstrom 2011, 19-20.



kertaa museossa vuoden aikana.1®

Museot analysoivat erilaisten kavijaryhmien tarpeita ja palveluita, joita heille
tarjotaan. Tutkimusten mukaan tyypillinen museokéavija on 25-44 -vuotias,
korkeakoulu- tai opistotasoisen tutkinnon suorittanut nainen. Yli 80 % kavijoista tulee
museoon ystavien tai perheen kanssa. Miehet kayvat museoissa yleensa perheen
kanssa. Kesa on yleisin vuodenaika, jolloin perheet vierailevat museoissa. Yrittajat ja
tyottomat kayvat tutkimusten mukaan vahemman museoissa.?® Jokaista ryhmaa
pitaéd ajatella erilaisista nakokulmista jo suunnitteluvaiheessa. Museot ovat
maaritelleet yleison ja kavijat eri aikoina eri tavoin. Liukkosen mukaan yleisoé on
muuttunut massayleisostéa diffuuseiksi yleisdiksi, jolloin jokainen yksild on aina jotain
yleis6a. Kun kavijat segmentoidaan, on museoiden helpompi ymmartaa, mita inmiset

odottavat nayttelykaynniltaan.?

Asiakaslahtoisessa ajattelussa museon toimintaa suunnitellaan ja kehitetaan
ensisijaisesti kavijoiden nakékulmasta. Museoiden taytyy myos huomioida, mita he
itse odottavat kavij6iltd. Kohderyhmien segmentointi on siten oleellista. Kun
kohderyhmat on valittu, on heidat myds saavutettava. Museot tekevat paljon myds
yleis6tutkimusta. Kartoittamalla kéavijoiden tarpeita ja odotuksia, museo voi vahvistaa
ja laajentaa toimintaansa ja kavijamaaraansa. Tutkimustiedolla museo voi kehittaa
toimintaansa. Museot kilpailevat myos keskenaan, joten markkinoimalla oikeisiin
kohderyhmiin, se saavuttaa kavijat tehokkaimmin. Nayttelytoiminnan ja palveluiden
kehittaminen edellyttdd museoilta yleison ymmartamista. Museoiden yhtena

intressina on tuottaa uusia merkityksia kavijoille.??

Kaitavuori kirjoittaa kavijatutkimusten osoittavan, etta vaikka museot ovat kaikille
julkista tilaa, suurin kayttajaryhma on hyvin toimeentulevat ja koulutetut ihmiset.

Kaitavuori esittaa mielenkiintoisen huomion: museon olemassaolo ei tuo ihmisia
museoon, vaan museon kayttdmiseen on kasvettava. Miten museo tavoittaisi

paremmin erilaiset kohderyhméat? Kaitavuori jakaa kavijat erilaisiin rooleihin motiivien

1% Museokortti-verkkosivut: Museokorttitutkimus.
20 af Hallstrom 2011, 20.

21 |jukkonen 2004, 149-150.

22 Kaitavuori, 2007, 288-293.
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perusteella. Museokavija voi olla yleiso, asiakas, kuluttaja, vieras, oppija, kayttaja.23
Sama kavija voi myds edustaa kaikkia rooleja tai tietylla kaynnilla vain yhta tai osaa
rooleista. Toisaalta, kuinka tarkkaan museo pystyy jakamaan museokavijan erilaisiin
rooleihin? Itse ajattelen, etta museoiden tehtava on tarjota kokonaisvaltaisia

kokemuksia, jolloin myds kavijan roolit muokkautuvat nayttelysisallon ja palveluiden

mukaan.

Museoiden kavijamaarat ovat nousseet Suomessa vuodesta 2015 lahtien
valtakunnallisen Museokortin ansiosta. Museokortti toimii paésylippuna museoihin ja
sita voi kayttdd 300 museossa Ahvenanmaalta Lappiin. Museokortilla voi saada myds
alennuksia museoiden tapahtumista ja tuotteista. Museokortti madaltaa paatdsta
l&ahte& nayttelyihin, silla museoissa voi kayda rajattomasti vuosimaksun hinnalla, joka
on 69 euroa vuonna 2019.? Samassa museossa Vvoi piipahtaa vaikka useammankin
kerran. Nayttelykayntia ei tarvitse suunnitella etukateen tarkasti, silla kiinnostavaan
nayttelyyn voi tulla uudelleen tai epakiinnostavasta nayttelysté voi lahted kesken

pois.

2.3. Yleisotyon merkitys

Yleis6tyon kasite on korvannut 2000-luvulta |&htien museopedagogiikka-termin.
Yleis6tyo on laajemmin ymmarrettava kokonaisuus, joka kasittad museon
nayttelytyon ja erilaiset palvelut k&avijoille. Yleis6tyd on toiminnallista ja
vuorovaikutuksellista. Museon yleisotytssa (tai museopedagogiikassa) kyse ei ole
vain opettamisesta, vaan laajemmin kavijoille suunnatusta ja kavijoiden kanssa
tapahtuvasta taidekasvatuksellisesta toiminnasta. Yleisotyon avulla pyritddn

kokonaisvaltaiseen museo- tai nayttelykokemuksen hahmottamiseen.?®

Vaikka museot ovat informaaleja oppimisymparistdja, suunnitellaan niissakin
nayttelytoiminta, yleisétyo ja erilaiset palvelut segmentoinnin avulla. Museoissa

heratetaan kavijan motivaatio seka ohjataan katsomaan teoksia. Yhdysvaltalainen

23 Kaitavuori 2007, 283-289.
24 Museokortti-verkkosivut.
25 Kaitavuori 2015.
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kasvatusfilosofi John Dewey on korostanut tiedon ja toiminnan - teorian ja kaytannén
- yhteytta. Nykydan museoissa onkin tarjolla monenlaista tydpajatoimintaa,
keskusteluopastuksia ja erilaisia tapahtumia, joissa kéavija saa itse kokeilla ja

osallistua.?®

Museossa kavija rakentaa itse aktiivisesti tietoa ja merkityksia havainnoistaan.
Taideteokset saavat merkityksen kavijan katsoessa ja kokiessa nayttelya. Saatu tieto
ei koskaan ole samanlaista tai lopullista, vaan museokaynti on aina ainutlaatuinen
prosessi. Onnistunutta museokayntia voi kuvata konstruktivistisen oppimiskasityksen
avulla. Konstruktivistinen oppiminen tarkoittaa, ettad tiedonmuodostus on
monivaiheisesti rakentuva prosessi, jossa keskeista on toiminta.?’ Mita enemman

museoissa saa itse kokeilla ja osallistua, sitd enemman se aktivoi kavijoita.

Museokokemuksen voi jasentda monin eri tavoin. Amerikkalaistutkijat John Falk ja
Lynn Dierking ovat korostaneet kokonaisvaltaista museokokemusta, "The Interactive
experience model”’. Kaitavuoren mukaan nakokulmaa voi kutsua
asiakaslahtoisyydeksi. Museokokemus jakautuu kolmeen osa-alueeseen, joita ovat
fyysinen, sosiaalinen ja henkilokohtainen viitekehys. Fyysiseen kontekstiin kuuluvat
muun muassa rakennus, interiodri, kalusteet, valaistus ja opasteet. Sosiaalinen
ulottuvuus voidaan nahda inmiskontakteina sekd esimerkiksi museon tapahtumina.
Henkildkohtaisen kokemuksen osa-alue on kavijan oma motiivi ja tarve tulla

museoon.28

3. IMMERSIIVISYYDEN TAUSTAA

Taidekentan keskusteluissa immersiivisyyden kasite on yleistynyt viime vuosina.
Immersiivisyys taiteessa tarkoittaa, etta taideteokseen voi uppoutua, olla osa teosta.
Etenkin kuvataiteissa visuaalisuus ja nakoaistiin keskittynyt taide on laajentunut
uusille alueille. 1960-luvulta l&htien taiteessa ja estetiikassa tila-aika -kasite on

vahvistunut. Tila-aika -taiteessa rikotaan usein taiteen rajoja ja installaatioihin voi

26 Malmisalo-Lensu & Méakinen 2007, 311.
27 Haapalainen 2007, 327-328.
28 Kaitavuori 2007, 287-288.
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yhdistaa esimerkiksi performanssia tai multimediaa. Moniaistisuus on yleistynyt
nayttelyissa. Nykytaide saattaa olla monitulkintaista ja monikanavaista. Interaktiiviset
teokset haastavat passiivisen etéalta katsomisen. Toisinaan kavija voi myos
osallistua taideteosten muokkaamiseen.

Bradfordin yliopiston dosentti (New Media Design) Patrick T. Allen on kirjoittanut
immersiivisen taiteen historiasta. Allenin mukaan immersiivisyys kehittyi jo
keskiajalla. Varhaisimmat immersiiviset aistikokemukset luotiin keskiajan
kirkkoarkkitehtuurissa, suurilla lasi-ikkunoilla, jotka heijastivat kirkkoon vareja ja
valoa. Ihmisten ajateltiin padasevan kirkossa nékdaistin avulla jumalalliseen
yhteyteen. Immersiivisyys oli Allenin mukaan keskiajalla myos uskonnollinen
kokemus, johon liittyi vahvasti nékdaisti. Henkinen yhteys sakraalissa ymparistossa
on ollut varsinkin lukutaidottomalle kansalle merkittava kokemus. Lasi-ikkunoiden,
kuvakertomusten, paikkakokemuksen ja saarnan kautta yhteys Jumalaan on ollut
konkreettista. Allen vertaa keskiajan kirkkointerioorin immersiivisyyden kokemusta

hengelliseen tarinankertomiseen.??

Allenin kirjoitus herattda ajatuksia immersiivisyyden ja visuaalisuuden merkityksesta.
Kuvakulttuureilla ja symboleilla on vuosituhantiset perinteet. Visuaalisuutta ja
uppoutumisen kokemusta voi tulkita olleen eri aikoina, mutta innovaatioiden ja
teknologian kehityksen my6ta moniaistinen kokemuksellisuus on voimallistunut.
Keskiajan metafyysinen ja hengellinen “immersiivisyyskokemus” on varmaankin ollut
erilainen, mutta kuitenkin verrattavissa nykypdaivan pelimaailman ja digitaiteen

kokemuksiin.

Camera obscuran ja 1700-luvulla kehitetyn fantasmagorian®® voidaan myos ajatella
olleen oman aikansa immersiivisia katselukokemuksia. 1950-luvulla lanseerattiin
ensimmaiset 3D-elokuvaesitykset, joissa katsojilla oli 3D-lasit. 1950-luvun keksint® oli
myds View-Master -laite, joka mahdollisti henkilokohtaisen, kolmiulotteisen
katselukokemuksen. Teknologian kehittymisen my6ta erilaiset pelit ja laitteet ovat

vallanneet ihmisten vapaa-ajan. Konsolipeleista on siirrytty virtuaalimaailman

29 Allen 2018.
30 Valolyhtyjen avulla seinille saatiin heijastettua kuvia, joista muodostui visuaalinen esitys. Usein
esityksissa oli kauhukuvastoa, petoja ja luurankoja.
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pelimaailmaan, johon voi uppoutua taysivaltaisesti, pukemalla paalleen esimerkiksi
lasit ja kasineet, joilla voi ohjailla tapahtumia toisessa ulottuvuudessa. Digitaalinen
pelikuvasto on kehittynyt huimasti 2000-luvulla. Moniaistinen ja teknologiaa
hyodyntava virtuaalitodellisuus on levinnyt pelimaailmasta ihmisten arkeen ja

yrityksiin. Digitaaliset sovellukset ja palvelut ovat levinneet myds taidekentalle.

3.1. Immersiivisyyden kehittyminen taidemuodoksi

Kulttuuri on muuttunut visuaalisemmaksi median myo6ta. Elina Heikan mukaan
olemme siirtyneet tekstuaalisesta kulttuurista visuaaliseen. Kulttuurin kuvallistuminen
on tuottanut uusia kasitteitéa. Visuaalisen kulttuurin tutkimuksessa alettiin puhua
1990-luvulla simulaatioyhteiskunnasta, 2000-luvun alkupuolella
spektaakkeliyhteiskunnasta ja sen jalkeen esillepanoyhteiskunnasta. Kasitteilla on
Heikan mukaan viitattu kuvallistuvan kulttuurin muutokseen. Kuvien lisdantymisen
ohella teknologia on kehittynyt nopealla tahdilla. Digitalisaation my6ta on syntynyt

uusia, immersiivisyytta tavoittelevia taidemuotoja ja mediateknologisia esitystapoja.3!

Digitaalisuus on mahdollistanut museoihin aivan uudenlaisia nayttelyita. Kavijat
saavat osallistua, vaikuttaa ja kokeilla. Teosten ja kavijan valille syntyy
vuorovaikutus. Museoissa toteutetaan yha enemman osallistavan taiteen nayttelyita
ja muuta tarjontaa, opastuksista erilaisiin tapahtumiin. lhmisia motivoi nayttelyissa se,
ettd saa itse kokeilla ja tehda. Teoksen installointi teknisesti lisda immersiivisyytta ja
sen mahdollisuuksia, samoin teosten mittakaavojen suurentaminen. Kolmiulotteinen,

kinesteettinen kokemus on mahdollista nykyteknologian avulla.

Taidekriitikko Maaria Salon mukaan immersiivisten keinojen kaytto tulee
lisdantymaan nayttelyissa.®? Samalla Salo kritisoi digitaiteen ylitarjontaa ja sen
heikkolaatuisuutta. Salo pohtii immersiivisen estetiikan kokonaisvaltaisuutta ja esittaa
kysymyksen: Vaikka se on kehollisesti moniaistillista, kuinka laadukasta se on
sisallollisesti? Tayttyyko taiteen maaritelm&a? Salon mukaan kuvataiteessa on

tapahtunut paradigman muutos digitaalisen ja immersiivisen taiteen myota.

31 Heikka 2007, 235-236.
32 Salo 2018.
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Katsomiskokemus on muuttunut objektiivisuudesta subjektiiviseen kokemukseen.
Taidemaailma on mennyt kohti kokemuksellisuutta. Samalla estetiikka on
materiaalistunut. Salon mukaan taide kilpailee ihmisten vapaa-ajasta muiden

palveluntuottajien rinnalla.33

Immersiivisella kokemuksella eli teokseen uppoutumisella on erilaisia "syvyysasteita”.
Immersiivisyyden kasite on laajentunut visuaaliseen kulttuuriin ja taiteeseen
pelimaailman sanastosta. Salon mukaan kevyin uppoutumisen taso on sitoutuminen
(engagement). Jos kokemus laajenee, tapahtuu syventyminen (engrossment).
Taydellinen immersiivisyys tarkoittaa teoksen sisalla olemisen tunnetta (total
immersion).34 Immersiivinen estetiikka on moniaistillista, kokonaisvaltaista ja

elamyksellista.

Usein taidenayttelyissa teoksia katsotaan tietyn etaisyyden paasta. Immersiivinen
nayttely toimii toisin. Teoksiin saa koskea ja olla osallinen. Kavija voi jopa vaikuttaa,
miten installaatio muuttuu tai muokkaantuu lasn&olon ansiosta. Immersiiviset teokset
imaisevat kokijan osaksi teosta. Osallisuuden kokemus on aivan erilaista, kuin se,
mihin museokavijat ovat yleensa tottuneet nayttelyissa kaydessaan. Immersiivinen
taide on seka osallistavaa etta yhteisollista. Teoksia ei katsota yksin etdalta, vaan ne
voidaan kokea yhdessé muiden kanssa osallisena.

3.2. Upottavia taidekokemuksia

Japanissa avattiin maailman ensimmainen digitaalisen taiteen museo, Mori building -
Digital art museum, kesékuussa 2018. Vaikka teknologia on vahvasti ihmisten
elamassa mukana, on hieman yllattavaa, etta digitaalinen taide sai vasta nyt oman
museon Tokioon. Museon takana on teamLab-kollektiivi, joka vastasi Amos Rexin
Massless-nayttelysta. Japanin museossa on myos osittain samoja teoksia kuin Amos

Rexin avajaisnayttelyssa.

33 Salo 2018.
34 Salo 2018.
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Tokion digitaalinen museo on suuri, pinta-alaa on 10 000 neliémetrid, viisinkertainen
verrattuna Amos Rexin pinta-alaan. Digitaalisen museon tarkoituksena on esitella
pysyvasti teamLab:n taidetta ja -installaatioita. Avajaisvuonna 2018 museossa oli
esilla noin 60 digitaalista taideteosta. Museo on valtava, interaktiivinen
seikkailukokemus, jossa voi vierahtaa helposti tunteja. Tyot elavat ja muuttuvat

kavijoiden kosketuksesta.3®

Museosta on kirjoitettu, ettéd se on maailman “instagrammattavin” museo. Ta&ma sopii
alypuhelin-kulttuuriin ja motivoi kavij6ita kayttdmaan entistd enemman sosiaalista
mediaa osana museokokemusta ja taide-elamyksia. Teknologiaan erikoistunut
toimittaja Gregory Han pohtii kirjoituksessaan, ovatko museon esittamét teokset
taidetta? Vai onko kyse sosiaalisen median spektaakkelista, tai teknologian
esittelysta? Hanin mukaan interaktiivinen museo on kaikkia naita. Kavijat saavat mita
odottavat ja voivat ilmaista kokemusmaailmansa reaaliaikaisesti kannykaoillaan

sosiaalisessa mediassa.3¢

Helsingin Sanomien toimittaja Harri Macklin vertasi Massless-nayttelya
huvipuistokokemukseksi.3” Tokion Digitaalisen museon nayttelysaleissa on menty
astetta pidemmalle immersion, interaktion ja illuusioiden tarjoamisessa. Museon
yhdessa tilateoksessa kavijat laittavat paahanséa suojakyparét ja astuvat trampoliinilla
vuorattuun tilaan. Hypyilla ja liikkeilla kavijat muokkaavat digitaalista avaruutta
jatkuvasti erilaiseksi. Planeettoja syntyy ja katoaa kavijoiden hyppyjen ja tdrmaysten

ansiosta.38

35 Bouwers 2018.
36 Han 2019.

37 Macklin 2018.
38 Bouwers 2018.
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Kuva 1: Multi jumping universe -teos (Bouwers)

Yhdessa digitaalisen museon teoksessa kavija voi ostaa teekupillisen. Lammon ja
kosketuksen avulla todelliseen teekuppiin puhkeaa virtuaalisia kukkia. Nakoaistin
lisdksi kavija voi saada myds maku- ja hajunautintoja ja lammikettd kehoonsa.
Museon interaktiiviset ja kineettiset teokset tuovat mieleen varikkaan
seikkailupuiston. Suuren museon teokset imaisevat sisdansa ja luovat elamyksia
kavijoille. Immersiiviset teokset on suunniteltu jatkumaan ja sulautumaan toisiinsa.
Museo on suunniteltu esittelemaan pysyvasti digitaalista taidetta ja se on rakennettu
teknologia edelld. Museon t6ihin tulee suhtautua eri tavoin kuin perinteiseen

taidemuseoon, silla kavijoille tarjotaan immersiivisyyden kokemista.3?

Osa teamLab-kollektiivin teoksista tuo mieleen japanilaisen Yayoi Kusaman tyot,
joissa kaytetaan etenkin peileja ja lamppuja luomaan illuusio loputtomasta tilasta.
TeamLab on omissa valoteoksissaan lisannyt interaktiivisuutta siten, etta lamput

resonoivat kavijoiden l[Ampdtilaan ja liikkkeisiin.

Kusama on saanut oman museon Tokioon vuonna 2017, vuosi ennen digitaalisen
museon avautumista. Helsingissa oli 7.10.2016 - 22.1.2017 Kusaman
retrospektiivinen nayttely HAM:ssa.*° In infinity -nayttelyssa oli suuria installaatiota ja
tiloja, joissa hyddynnettiin peileja ja vetta, esilla oli my6s video- ja tekstiilitaidetta sekéa

veistoksia. Tennispalatsin alakerran erilliseen galleriatilaan oli rakennettu

39 Bouwers 2018.
40 HAM-verkkosivut.

17



interaktiivinen haivytyshuone, joka muuttui alkupaivien valkoisesta tilasta
pointillistiseksi erivaristen kavijatarrojen avulla, joita ihmiset lisésivat tilaan. Teoksiin
pystyi uppoutumaan, niiden sisdan paasi kulkemaan ja olemaan osa teosta.

Immersiivisyys rakentui tilaan peileilla, valoilla ja optisilla harhoilla.

Kuva 2: Kusama: Peilihuone/Kurpitsa (HAM)

Kusaman nayttely oli Suomessa ensimmainen laajasti "somejulkisuutta” kerannyt ja
hyddyntanyt nayttely. Kusaman ja teamLab:n nayttelyissa on néhtavissa
yhtymékohtia, vaikka sisallot erosivat toisistaan. Molemmissa nayttelyissa kavijat
paasivat uppoutumaan osaksi interaktiivisia taideteoksia, jotka oli rakennettu
nayttelytilaan. Jokainen kavija toki kokee eri tavoin audiovisuaaliset ja multisensoriset

teokset ja niiden sisallén.

4. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Pro gradu -tutkielmani on laadullinen tapaustutkimus. Perehdyn yhteen museoon,
Amos Rexiin, sen yleisotydhon ja Massless-avajaisnayttelyn kokemuksellisuuteen ja
immersiivisyyden tarkasteluun. Hydédynnan erilaisia tutkimusmenetelmia ja yhdistelen
niita toisiinsa. Valitsin aiheen, koska viela rakenteilla oleva, maanalainen Amos Rex
vaikutti kiinnostavalta ja tuoreelta tutkimuskohteelta. Tavoitteena on tuottaa uutta

tietoa kohteesta, jota ei ole viela ehditty tutkimaan lapikotaisin.
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Tutkielmassani hyddynnan haastattelua, kavijakyselyita, havainnointia, kuvallisia
seka painettuja lahteita. Haastattelututkimus on paljon kaytetty tutkimusmetodi
etenkin humanistisella ja kasvatustieteellisella alalla. P&&adyin
haastattelututkimukseen, silla koen, etté vuorovaikutuksellinen kohtaaminen
museoammattilaisen kanssa on paras keino saada vastauksia tutkimuskysymyksiin.
Yhdistelemalla ja analysoimalla erilaisia aineistoja, kuten kavijakyselyn aineistoa ja
mediakirjoituksia, tavoittelen lopputulosta, jossa olen tuottanut uutta tietoa ja saanut
vastauksia tutkimuskysymyksiini. Tutkimusprosessi saattaa kuljettaa minua myos

yllattaviin suuntiin ja juuri se tekeekin tutkimustyosta kiehtovaa.

4.1. Tutkimusmenetelmat

Tutkimusstrategialtaan tutkielmani on laadullinen tapaustutkimus. Keskityn yhden
museon nayttelyilmioon ja sen kokemuksellisuuteen erilaisten menetelmien ja
aineistojen kautta. Koska tutkin kokemuksellisuutta ja pyrin ymmartamaan syita ja
merkityksia niiden takana, tutkielman voi nahda metodiltaan fenomenologis-

hermeneuttiseksi.

Fenomenologisen ja hermeneuttisen tutkimuksen metodikysymykset kietoutuvat
taustalla oleviin filosofisluonteisiin olettamuksiin. Metodilla voidaan tarkoittaa
ajattelutapaa ja tutkimusotetta, ei valttamatta pelkastaan aineiston kasittelytapaa.
Fenomenologiassa kokemus kasitetaan laajasti ihmisen kokemuksellisena suhteena
omaan todellisuuteensa, maailmaan, jossa han elaa. lhmisen suhde maailmaan on
vahvasti intentionaalinen, kokemuksilla on merkityksensé. Hermeneuttinen tutkimus
kohdistuu ihmisten valisen kommunikaation maailmaan. Merkityksia voidaan lahestya

ymmartamalla ja tulkitsemalla.**

Tapaustutkimukseni rakentuu useista elementeista, mutta pohdiskeleva ote seka
tulkinnallinen analyysi ovat vahvasti tydssani esilla. Laadullisen aineiston kasittelysséa
on useita vaiheita. Analyysin avulla kuvailen, erittelen, luokittelen, rakennan yhteyksia

ja lopuksi esittelen tutkimusaiheeni lopputulokset ja johtopéattkset. Aineiston

41 Laine 2007, 30-33.
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analyysi perustuu padasiassa induktiiviseen paattelyyn, joka on aineistolahtoista.
Hyddynnan tyéssani aiempia tutkimuksia ja kirjoituksia immersiivisista nayttelyista,
museon yleis6tyosta seka museon kavija- ja tilakokemuksista. Tutkimusmenetelmia
ovat haastattelun ja kavijakyselyiden toteuttaminen sek& oma havainnointi
tutkimusymparistossa eli Massless-nayttelyssa. On hyva muistaa, etté tutkimus on

aina sidoksissa kontekstiinsa: aikaan, paikkaan ja kulttuuriin.*?

4 .2. Tutkimusaineisto

Tutkimuksen paapaino on museon yleisétydssa ja immersiivisen taiteen
kokemuksellisuudessa. Aineistoni koostuu museoalan kirjallisuudesta, media-

aineistosta, haastattelusta, kavijakyselyistd sekd omista havainnoinneista.

Alkuvuodesta 2018 mediassa lisdéntyi kirjoittelu elokuussa 2018 avautuvasta Amos
Rexista. Toki mediassa seurattiin vuosien ajan museon rakentamisvaiheita, mutta
avajaisten lahestyessa kevaalla 2018, paljastettiin nayttelysisaltda ja museon
sisétilojen kuvia. Museon avautumista seurattiin myds kansainvalisessa lehdistéssa
ja verkkojulkaisuissa. Hyodyntdméani media-aineisto on paéasiassa vuosien 2018 -
2019 valilta, jolloin nayttely oli ajankohtainen. Helsingin Sanomien, Ylen ja
kansainvalisten verkkojulkaisujen avulla saan tutkimukseeni erilaisia néakokulmia.
Amos Rexin avauduttua elokuussa 2018, sain lisaa materiaalia uuden museon
kotisivuilta. Tosin nayttelyn paatyttya sivuilta oli poistunut suurin osa Massless-
nayttelyn teksteista. Museon lehdistomateriaaleista I6ysin valokuvia nayttelysta. Muut
valokuvat ovat JKMM-arkkitehtitoimiston, teamLab-kollektiivin, TimeOut-
verkkojulkaisun ja Helsingin kaupunginmuseo HAM:n verkkosivuilta. Kuvamateriaali

on keratty vuosien 2018-2019 aikana.

Painetuista ja digitaalisista lahteistd hyddynnén kirjoituksia immersiivisesta taiteesta
ja museon yleisotyostd. Museoalan kirjallisuutta 16ysin hyvin, mutta tematiikka
kirjoissa ei vastannut tyoni sisaltdd. Immersiivinen taide (kuvataiteessa) on melko

tuore kasite, joten siksi aineistoa l6ytyi todennakaoisesti niukemmin kuin olin ajatellut.

42 Hirsjarvi & Hurme 2001, 136, 146.
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Sanomalehtikirjoituksia Amos Rexista ja Massless-nayttelysta olen kerannyt
paadasiassa kotimaisista sanomalehdista. Suurin osa media-aineistosta on Helsingin
Sanomista ja Ylen uutisista. Immersiivisesta taiteesta ja digitaalisen museon
kavijakokemuksista olen loytanyt aineistoa myods ulkomaisista verkkojulkaisuista.
Kirjoituksissa kasitellaan nayttelykritiikin ohella immersiivisyyden kokemusta, Amos
Rexin museota ja wau-arkkitehtuuria. Myos uusi teknologia, digitaalinen taide seka

teamLab-kollektiivi ovat merkittavassa roolissa.

Yksi tutkimusaineiston osuus on Amos Rexin yleistpalvelupaallikké Elsa Hesslen
haastattelu (10.1.2019). Haastattelu kasitteli yleisotyon sisaltéa ja Massless-nayttelyn
kokemuksellisuutta ja palveluita. Haastattelukysymykset ovat tyon lopussa liitteenéd
(lite 1). Hieman yli tunnin pituinen haastattelu nauhoitettiin ja litteroitiin.**> Haastattelu
oli luonteeltaan puolistrukturoitu teemahaastattelu. Teemahaastattelu soveltuu hyvin
tutkimukseen, jossa pyritaan saamaan vastauksia vain yhdelta tai muutamalta
henkilolta. Teemahaastattelussa kysymykset ovat valmiina, mutta avoimen ja
keskustelevan haastattelutilanteen aikana kysymysten muotoilu ja jarjestys saattavat
muuttua. Teemahaastattelu voi olla myds kerronnallinen haastattelu, silla
haastattelun kohteena on haastateltavan lisaksi kavijoiden kertomukset

nayttelykokemuksista.*4

Kavijakyselyt otin mukaan tutkielman teon loppuvaiheessa, huhtikuussa 2019, jotta
sain monipuolisia nakdkulmia kavijakokemuksista. Koska Massless-nayttely sai
paljon some-nékynyytta ja sen kirjoitettiin olleen Suomen ensimmainen todellinen
“some-néyttely”, myos kavijakokemusaineisto oli luonteva keréaté sosiaalisen median
kautta. Halusin myos nahd&, millainen voima sosiaalisella medialla on
tutkimusaineiston kerdamisessa. Valitsin kanavaksi Facebookin, silla toivoin
tavoittavani sen kautta heterogeenisen kavijajoukon. Valitsin Facebookin
Nayttelysuosituksia- rynman®, silla sen jasenmaara on suuri, yli 10 000 jasenta, eri

puolilta Suomea. Ryhman jasenet ovat kulttuuriorientoituneita ja kayvat vapaa-

43 Tallenne tekijalla.

44 Tiittula & Ruusuvuori 2009, 11-12.

45 Nayttelysuosituksia-Facebook -ryhman esittelyteksti: ” Nayttelysuosituksia-ryhman idea perustuu
pohdinnalle siitd, kuinka viidakkorumpu toimii potentiaalisen kuvataidenayttely-yleison keskuudessa ja
kuinka paljon nayttelyiden yleisévirrat ohjautuvat median suosituksien pohjalta. Ryhman tarkoituksena
on nahtyjen ja koettujen nayttelykokemusten jakaminen muiden kanssa. Ryhma on avoin myds
yleiselle taidekeskustelulle.”

46 Nayttelysuosituksia-Facebook -ryhméssa oli 10 274 jasenta (29.4. 2019).
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aikanaan (ja vapaaehtoisesti) taidenayttelyissa. Valitsin ryhmén, koska uskoin
tavoittavani nopeasti nayttelyssa kayneet ja aiheesta kiinnostuneet kommentoijat.

Kysymykset Massless-nayttelysta ovat tyon lopussa liitteina (liitteet kaksi ja kolme).

4.3. Aineiston keruu

Aloitin aineiston kerddmisen alkuvuodesta 2018, jolloin vanhan Amos Andersonin
taidemuseon kotisivut olivat vield kaytossa (en paassyt sittemmin suljetuille
kotisivuille enaa loppuvuodesta 2018). Loysin sivuilta tietoa tulevasta Amos Rex -
museosta. Sivuilla kerrottiin, ettéa kyseessa tulee olemaan uudenlainen museo,
taiteelle omistettu tila, johon on helppo tulla ja jossa on mukavaa olla, joka
muuntautuu moneksi, joka on avoin kokeiluille ja uudenlaisille yhteistydmuodoille.
Silloisten kotisivujen mukaan Amos Rexin tarkeimpéana kohderyhmana on nuoriso ja

toiminnan perusajatuksena on lahestyttavyys ja yleistty0.4

Paatin jo alkuvaiheessa kerétéd osan aineistosta lehtikirjoituksista, koska olin
seurannut museon valmistumista ja siihen liittyvad kommentointia. Lasipalatsin
muutos ja monivuotinen rakentaminen sai mediassa palstatilaa. Kun
tutkimusaineistoa keraantyi ja pohdiskelin pidemmalle ty6n tavoitteita ja omia

kiinnostuksen kohteita, oivalsin, etta olin ajautunut kohti immersiivisyytta.

Koska halusin saada lisaa tietoa osallistavasta ja upottavasta taidekokemuksesta
seka paneutua museon toimintaan, otin yhteyttd Amos Rexin yleisotyon paallikkdon
Elsa Hessleen. Sovimme haastattelun tammikuun 2019 alkuun. L&hetin kysymykset
ja taustatietoa tutkimuksesta etukateen Hesslelle, jotta han ehti tutustua niihin ennen
tapaamista. Hesslen haastattelusta sain relevanttia aineistoa kavijakokemuksista,
immersiivisen taiteen vaikutuksista sekd uuden museon yleisotyosta ja palveluista.
Pystyin my6s muokkaamaan kysymyksid haastattelutilanteessa seka esittamaan

taydentavia lisdkysymyksia tai huomioita tarpeen vaatiessa.

47 Amos Andersonin taidemuseon verkkosivut.
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Kavin Massless-nayttelyssa kolme kertaa, alkuvaiheessa ja nayttelyn lopulla kaksi
kertaa. Jokainen kerta oli erilainen nayttelykokemus. Tunnelmaan vaikutti etenkin
ihmisten maara. Viimeisella kerralla museo oli 4aridan myoten taynna ihmisia, silla
nayttely oli auki enédéa kaksi paivaa. Jonossa vierahti nelja tuntia talvipakkasessa
seisten. Valokuvasin jokaisella kaynnilla museossa seka itse tilaa etta nayttelyn
teoksia. Kuvat toimivat myos kirjoitusprosessissa muistin apuna ja inspiraationa.

Tutkielmaan valitsin hyvélaatuiset kuvat Amos Rexin ja teamLab:n kotisivuilta.

Koska nakodkulmani muuttui kirjoitusprosessin aikana yleisétyon tarkastelusta myos
immersiivisyyden kokemiseen, kerasin anonyymia kavijakyselya aineiston tueksi.
Paatin kerata aineistoa sosiaalisessa mediassa siksi, etta se mielestani sopi
tutkielmani aiheeseen. Olihan Massless-nayttely hy6tynyt mediasta valtavasti.
Nayttelyssa kayneet vastaajat |6ytyivat Facebookin kautta nopeasti. Sain lyhyessa
ajassa kerattyd omaan tyohoni sopivan otannan vastauksia. Samalla sain kokea
sosiaalisen median voiman ja mahdollisuudet tiedonkeruussa. Kéytan vastaajista

yleisnimitysta mies tai nainen, numeroituna sulkeisiin vastausjarjestyksen mukaan.

Laadin kaksi erilaista kyselyad Facebookin Nayttelysuosituksia-ryhmaan huhtikuussa
2019. Loysin Facebookista valmiin kyselypohjan, jota hyddynsin. Tein ryhm&an
julkaisun (24.-25.4.2019), jossa kerroin tutkielmani tavoitteista ja pyysin nayttelyssa
kayneilta kommentteja, kritiikkia tai ajatuksia immersiivisyyden kokemuksista Amos
Rexin Massless-nayttelysta. Lyhyeen kyselyyn (liite kaksi) vastasi 15 ihmista
(seitseméan miesta, kahdeksan naista) kahden paivan aikana. Kysely ei onnistunut
suunnitelmieni mukaan, silla se ei nakynyt vastaajille samoin kuin minulle, kyselyn
laatijalle. Kyselyyn vastaajilla ei ollut mahdollisuutta kirjoittaa vapaasti vastauksia.
Heille avautui vain kylla-ei -nakyma. Kun huomasin tdman, tein uuden kyselyn, jonka

jaoin samassa Nayttelysuosituksia-ryhmassa.

Toinen tekemani kysely (liite kolme) oli auki 24.-27.4.2019 ja mahdollisti
vapaamuotoiset vastaukset. Moni kirjoittikin monipuolisesti nayttelykokemuksistaan.
Pyysin vastaukset suoraan séhkopostiin tai yksityisviestilla Facebookin viestipalvelu
Messengeriin. Kerasin vastauksia nelja paivaa, mutta ensimmaisina paivina sain
eniten vastauksia. Kyselyyn, jossa oli kuusi kysymysta, vastasi kymmenen ihmista

(viisi naista, viisi miestd). Koska molempien kyselyiden viisi ensimmaista kysymystéa
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olivat sisall6ltdan samankaltaisia, vertailen vastauksia toisiinsa. Muutamassa
paivassa sain riittavan maaran kyselyihin vastanneita, yhteensa 25 vastaajaa
(kahteen kyselyyn vastasi 13 naista ja 12 miesta). Tavoitteena oli saada
kavijakyselyn avulla erilaisia nakokulmia immersiivisyyden ja digitaalisen taiteen

kokemiseen.

Osa kavijakyselyyn vastanneista kirjoitti minulle sdhkdpostia ja kertoi laveasti
kokemuksistaan. Sain yhdelta jopa monisivuisen oppimispaivakirjan museoiden
nayttelykokemuksista. Henkilokohtaiset vastaukset olivat pdéasiassa positiivisia.
Osa vastaajista kommentoi Massless-nayttelykokemuksiaan myds suoraan
Nayttelysuosituksia-Facebook -sivustolle. Naistd some-kommenteista suurin osa oli
negatiivisia huomioita tai kritiikki& koskien museorakennusta tai itse nayttelysisaltoa
ja tekniikkaa. Hy6dynnan myds naiden vastaajien kommentteja tydssani, mutta en
ole laskenut heita edella mainittujen kyselyiden vastaajiksi, silla he eivat suoraan

vastanneet kysymyksiin.

Syy lyhytaikaiseen, ensimmaiseen kylla-ei -kyselyyn (kaksi vuorokautta) oli
Nayttelysuosituksia-ryhman yhden yllapitajan lahettama sahkoposti, jossa han toivoi
minun poistavan kyselyn. Syyna oli yllapitajan mukaan se, etté vastaajien nimet
nakyivat kaikille. Pyyntd hieman ihmetytti, silla mitd&n salaista kylla-ei -vastauksissa
ei ollut. Liséksi kyselyyn osallistuminen oli vapaaehtoista. Poistin pyynnon jalkeen
julkaisun, olin saanut jo riittdvan otoksen vastaajia. Sosiaalisessa mediassa, kuten
Facebookissa, jo pari paivaa vanhat ilmoitukset hautautuvat usein uudempien
paivitysten alle. Nain k&vi oman havainnointini mukaan myos tassé tapauksessa.

Ensimmaisena paivana sain eniten vastauksia, toisena paivana endé muutamia.

5. AMOS REX — MUSEOTOIMINTA LASIPALATSISSA JA MAAN ALLA

Uusi taidemuseo Amos Rex avautui yleisélle 30.8.2018 Massless-nayttelylla. Sita
edeltdnyt Amos Andersonin museo oli toiminnassa Yrjonkadulla vuosina 1965-2017.
Tekniikaltaan vanhanaikainen ja ahtaaksi kdynyt museo suljettiin rakenteilla olevan

Amos Rexin vuoksi vuonna 2017. Vanhan Amos Andersonin kotimuseon on
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suunniteltu avautuvan remontin jalkeen vuonna 2020.48

Suomenruotsalainen liikemies Amos Anderson (1878-1961) perusti vuonna 1940
Foreningen Konstsamfundetin, jolle testamenttasi omaisuutensa. Konstsamfundet
yllapitda Andersonin testamentin mukaisesti museotoimintaa. Yhdistys vastasi
kokonaan Amos Rexin rakentamiskuluista, jotka olivat 50 miljoonaa euroa. Yhdistys

jakaa my0s stipendeja taiteen, journalistiikan ja ammattikoulutuksen aloilla.*®

Amos Rex rakennettiin Lasipalatsin kiinteistoon® ja Lasipalatsiin kuuluvan aukion
alle. Lasipalatsi on vuonna 1936 valmistunut funkisrakennus, jonka suunnittelivat
nuoret arkkitehtiopiskelijat Viljo Revell, Niilo Kokko ja Heimo Riihimaki. Alun perin
valiaikaiseksi suunniteltu Lasipalatsi on kokenut vuosikymmenten aikana
kaupunkikuvan muutoksen ymparillaan.>! Rakennus suojeltiin Museoviraston
toimesta monien rappiovuosikymmenten ja purku-uhan jalkeen vuonna 1998, jolloin

se my0s peruskorjattiin ensimmaisen kerran.

Lasipalatsi entisoitiin kokonaan alkuperadiseen asuunsa museon rakennustdiden
yhteydesséa 2016-2018. Vaikka Lasipalatsin ja Amos Rexin rakentamisen vélissa on
82 vuotta, uusi arkkitehtuuri yhdistyy luontevasti vanhaan. Toisaalta Amos Rexin
maanalainen museomaailma on fyysisesti erillaén Lasipalatsin maanpaallisesta
osasta. Museo on saanut keskeisen sijainnin lisdksi ainutlaatuisen funkis-

arkkitehtuurikohteen museotoiminnalleen.

5.1. Arkkitehtuuri osana museokokemusta

Museot pyrkivat erottautumaan nykyaan omannakaisiksi taideteoksiksi. Marja-Liisa
Ronkko vertaa uusia museorakennuksia jattilaisveistoksiksi. Toisaalta
museorakennukset lainaavat usein klassisen antiikin tai keskiajan arkkitehtuurista ja

yksityiskohdista. Esimerkkind Ronkko kayttaa nykytaiteen museo Kiasmaa, jossa voi

48 Tiikkaja 2018.

49 Amos Rex -verkkosivut: Amos Anderson.
50 Lasipalatsin historia -verkkosivut.

51 Makkonen 2012, 62-63.
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nahda perinteisia arkkitehtuurin elementteja: juhlavat nousut, huonesarjat,

holvikaaret, kierreportaat, parvekkeet ja kattoikkunat, niin sanotut "rusetti-ikkunat”.>?

Kiinnostus tavallisuudesta poikkeavaa arkkitehtuuria kohtaan on ymmarrettavaa.
Harvoin taidemuseoita on rakennettu kokonaan maan alle. Suomessa toimi vuosina
1983-2012 Taidekeskus Retretti, jonka nayttelytilat oli louhittu luolastoon.
Punkaharjulla sijainneen taidekeskuksen luolastossa oli lahes 4000 neliometria
nayttelytilaa.>® Pariisissa sijaitseva Louvre on rakennettu myos osittain maan alle.
Nayttelytiloja on useassa tasossa, my6s maan paalla, vanhassa kuninkaallisessa
palatsissa. Nayttelytiloja on yhteensa 58 000 neliometrid. Louvren linnanpihan
aukiolle valmistui laajennustdiden yhteydessa vuonna 1989 paasisaankaynti,
arkkitehti I.M. Pein suunnittelema lasipyramidi La Pyramide.>* Museon lipunmyynti ja
aula on sijoitettu maan alle, josta on nakyma lasipyramidin kautta ulos. Vaikutelma on
hieman Amos Rexin kaltainen — aukio, jonka keskella on ikoniseksi muodostunut
lasipyramidi. Se myos toimii siteen& ulkomaailmaan ja toimii ikkunana alakerran

museoon.

Jo ennen avaamistaan Amos Rex huomioitiin kansainvélisessd mediassa. Uudesta
museosta kirjoitettiin muun muassa The New York Timesin®® ja The Guardianin®®
sivuilla vuonna 2018. Arkkitehtuuriin ja muotoiluun keskittyvd Dezeen-verkkosivusto
valitsi Amos Rexin kymmenen maailman kiinnostavimman uuden museorakennuksen
joukkoon vuona 2018.5” BBC:n toimittaja Jonathan Glancey listasi kahdeksan
kiinnostavaa ja innovatiivista rakennusta ympari maailmaa vuonna 2018. Amos Rex
oli yksi kohteista.>® Amos Rexin viestintapaallikkd Timo Riitamaan mukaan
syyskuussa 2018, kuukausi avaamisen jalkeen, museolle oli kertynyt yli 400 sivua

lehtileikkeita ulkomaisista lehdisté, joissa kirjoitettiin Amos Rexista.>®

52 Ronkko 2007, 256-257.

53 Lempinen-Vesa 2017.

54 Paris City Vision -verkkosivut.
55 Siegal 2018.

56 Wainwright 2018.

57 Cogley 2018.

58 Erma, 2018.

59 Kallionp&a 2018.

26
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Amos Rex voitti myds Vuoden Betonirakenne -palkinnon vuonna 2018. Kilpailun
jarjestaa vuosittain Betoniteollisuus ry. 80 Museon ainutkertainen arkkitehtuuri ja
betonin monipuolinen kayttd on tuonut rakennukselle paljon huomiota. Amos Rex
kiinnostaa toki uutena kohteena, mutta kiinnostus ei ole vain seinien sisalla,

nayttelyissa, vaan yhta lailla innovatiivisessa arkkitehtuurissa.

Amos Rex ja Lasipalatsin peruskorjaus sai Helsingin kaupungin myontaman
Rakentamisen Ruusu 2018 -palkinnon. Helsingin kaupunkiymparistélautakunnan
ymparisto- ja lupajaosto palkitsee vuosittain ajankohtaisen ja erityisen laadukkaan
rakennettuun ymparistoon liittyvan kohteen.! Palkintokriteereissa mainitaan, etta
kohteen tulee edistaéa ekologista, sosiaalisesti ja kulttuurisesti kestavaa kehitysta.
Palkinnon perusteluissa kuvataan ’Amos Rexin luoneen kulttimaineessa olevan
Lasipalatsin yhteyteen kansainvalisen tason taidemuseon seka rohkean

kaupunkiaukion.” 62

Amos Rexin arkkitehtuurissa on havaittavissa klassisia elementteja. Museoon
laskeudutaan avaria, hieman kierteella olevia leveita portaita. Nayttelysalien
kupolikatot ovat korkealla, joista luonnonvalo paasee kattoikkunoiden kautta saleihin.
Huonesarjat on korvattu perakkaisilla nayttelysaleilla, joita voi kiertaa "sarjana”. Maan
alla olevassa museossa ei ole parvekkeita, mutta Amos Rexin hallinnassa olevan
elokuvateatterin Bio Rexin aulassa on pitka ylaparvi kierreportaineen. Toisessa

kerroksessa on myos suuri kattoterassi, jonne paasee Bio Rexin aulasta.

Museon nayttelytilat eivat noudata perinteista kaavaa. Ala-aulasta paasee
nayttelytiloihin, jotka ovat muunneltavissa melko vapaasti.

Taidemuseon ytimen muodostavasta suuresta nayttelysalista on suunniteltu moneen
muuttuva ja Suomessa ainutlaatuinen tila uusille ja myos tuleville taidevirtauksille.
Museonjohtaja Kartion mukaan tila suunniteltiin tulevaisuuden nakékulmasta:
"Emmehén me tieda, mita tulevaisuuden kuvataiteessa tulee tapahtumaan. Siksi

teimme tilan, jossa voidaan tekniikan keinoin luoda kokonaisvaltaisia elamyksié.” 63

60 Koivisto 2018.

61 Salmi 2018.

62 Helsingin kaupunki -verkkosivut.
63 Tiikkaja 2018.
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Avarat ja korkeat nayttelysalit mahdollistavat suurikokoisten teosten tuonnin
nayttelyyn. Myos teknologiaan on panostettu, jotta museo voi esitella

tulevaisuudessa digitaalisuutta hyddyntavia teoskokonaisuuksia.

Arkkitehtuurilla on suuri merkitys tilan kokemisessa ja tilan haltuunotossa.
Nayttelysaleilta ja -tekniikalta vaaditaan muuntautumiskykya. Pelkka teosten
esillepano ei riita museotoiminnassa. Museot esittelevat yhd enemman digitaalista

taidetta ja installaatiota, jotka edellyttavat tilan muunneltavuutta ja avaruutta.

5.2. Vanhan ja uuden yhdistaminen museon rakentamisessa

Amos Rex ei tarvinnut ulkopuolisia rahoittajia, silla rahat saatiin toimitusjohtaja Kaj-
Gustaf Berghin mukaan Konstsamfundetin sijoitustoiminnasta. Uuden museon
myo6ta muuttuivat myos Lasipalatsin omistusjarjestelyt. Helsingin kaupunki lahjoitti
puolet Lasipalatsista yhdistykselle. Vastineeksi Konstsamfundet maksoi kaupungin
omistaman osan remonttikuluja viisi miljoonaa euroa. Berghin mukaan uusi museo
on yhdistyksen historian suurin investointi. Museon kiintedt kustannukset tulevat
olemaan rakentamiskustannusten lisdksi ainakin kaksi miljoonaa euroa vuodessa.
Konstsamfundetin toimitusjohtajan mukaan idea Lasipalatsiin rakennettavasta
taidemuseosta oli hanen. Alkuperainen idea, jossa museo olisi toiminut
Lasipalatsissa ei toiminut, silla rakennuksen ikkunat olivat lilan suuret ja museolle
sopivan lampétilan ja kosteuden yllapitaminen olisi ollut mahdotonta. Kun idea
museon siirtamisesta funkisrakennukseen oli kaatumassa, museonjohtaja Kai
Kartio ehdotti, ettd taidemuseon voisi rakentaa maan alle. "Hdmmaéstyttavéaéa kylla,

sielta I6ytyi tyhjaa tilaa.” 6

Helsinkilainen JKMM-arkkitehtitoimisto®® vastasi uuden museon suunnittelusta, joka
aloitettiin tammikuussa 2013. Nayttely- ja ty6tilat suunniteltiin maan alle.
Rakentaminen aloitettiin tammikuussa 2016. Suunnittelu- ja rakennustyot veivéat
yhteensa viisi vuotta. Lasipalatsin aukion alle louhittiin 2170 neliometria nayttelytilaa

sekd muita museon tiloja, joita on yhteensa yli 6000 nelibmetria kahdessa

64 | ehti 2016.
65 JKMM-verkkosivut.
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maanalaisessa kerroksessa. Alempi maanalainen kerros ei ole yleisdlle avoinna,
sinne on sijoitettu muun muassa museon tekniset tilat, varasto-, logistiikka- ja tyotilat
seka ilmanvaihtokoneet. Lasipalatsin aukio oli haasteellinen rakennuskohde, silla
maan alla kulkevat myods metrolinjat ja monenlaista kaupunki-infrastruktuuria.
Katutason liiketiloihin muokattiin remontin yhteydessa Amos Rexin lipunmyynti ja
museokauppa.®® Lasipalatsiin kuuluva elokuvateatteri Bio Rex entisgitiin ja sen
tekniikka uudistettiin remontin yhteydessa. Bio Rex kuuluu Amos Rexin hallintaan,
mutta sen toiminnasta vastaa Korjaamo Kino. 554-paikkaista salia vuokrataan
yksityistilaisuuksiin ja siella jarjestetaan erilaisia teemanaytoksia ja

elokuvafestivaalien erikoisnaytoksia.®’

Koska uusi museo on sijoitettu Lasipalatsin alle, saattaa se olla monille kavijoille
erikoinen museokokemus. Museon aikaansaama muutos on konkreettinen, etenkin
niiden kavijoiden osalta, jotka ovat kayttdneet vanhaa Lasipalatsia ja sen toimintoja
ennen remonttia. Lasipalatsi on ollut kaupunkikuvassa jo yli 80 vuotta, ja monet
muistavat sen aiemmat toimijat ja pienten liiketilojen interi6drit. Katutason aulassa on
nykyaan museon lippumyymala. Alun perin aulakerroksessa myytiin ylakerrassa
toimivan elokuvateatteri Bio Rexin lippuja ja myéhemmin siina toimi lippupalvelupiste.
Nykyisen museokaupan tilalla oli monta pienté liiketilaa, jotka yhdistettiin remontissa

avaraksi ja valoisaksi museomyymalaksi.

Lasipalatsi nayttaytyy ulospéin matalana ja horisontaalisena funkisrakennuksena.
L-muotoisena rakennuksena se sulautuu keskustan korkeiden rakennusten ymparille
esteettisilla yksityiskohdilla ja hallituilla mittasuhteilla. Lasipalatsista ei uskoisi
ulospain, miten laajat museaaliset nayttelytilat Amos Rex katkee sisddnsa, maan alla.

66 Marttinen, 2017.
67 Amos Rex -verkkosivut: Bio Rex.
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Kuva 3: Lasipalatsi (Amos Rex)

5.3. Nayttelysalit betonikumpujen alla

Tuntumaa museon mittasuhteista ja kattorakenteista saa, kun kavelee Lasipalatsin
aukiolla, jossa kavija kohtaa suuret kummut, jotka on paallystetty kulutusta kestavilla
varibetonikivilla. Kummut aaltoilevat aukiolla ja niiden huipuille on sijoitettu museon
maanalaisiin nayttelysaleihin avautuvat pyoreét kattoikkunat.

Kummut ovat museon ainoa ulospain nakyva rakenteellinen uudisosa.
Mannerheimintien puolella Lasipalatsin julkisivussa on museon sisaankaynti.
Katutason ikkunoista ndkee my6s museokauppaan. Lasipalatsin aukion kummut ovat
museolle myds tarked imagollinen tekija. Kumpujen keskella kohoava alkuperainen
savupiippu kelloineen kunnostettiin remontissa. Savupiipulla on edelleen tarkea
funktio, se toimii museon ilmanvaihtokanavana ja samalla se on nakyva maamerkki,
ajannayttaja ja opaste museoon tulijoille. Savupiipun huipulla on spiraalin muotoinen

Amos Rex -logo.
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Kuva 4: Lasipalatsin aukio (JKMM)

Arkkitehtitoimisto JKMM:n sivuilla on havainnollistava kuva Lasipalatsista ja maan
alle rakennetusta museosta. Lapileikkauksesta kay ilmi, millaiset maanalaiset
nayttelytilat ovat mittasuhteiltaan, sek& miten Lasipalatsin aukion kummut sijoittuvat

museon nayttelysaleihin muodostaen sisélla korkeat kupolikatot.

Kuva 5: Lapileikkaus Amos Rexin nayttelytiloista (JKMM)
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Lasipalatsin aukiolla on viisi erikokoista kumpua ja viisi kattoikkunaa, jotka tuovat
luonnonvaloa museoon. Kaksi pienintd kumpua ja niiden ikkunat tuovat valoa ala-
aulaan, kaksi isoa kumpua ovat suurten nayttelysalien paalla ja kolmas valaisee
korkean taidepajatilan. Paaarkkitehti Asmo Jaaksin mukaan kupolimuodolla saa
tehtya laajoja yhtendisia tiloja. Ne ovat rakenteellisesti optimaalisia, silla niissa
yhdistyvat funktionaalisuus ja visuaalinen muoto. Kupolikatto mahdollistaa avarat ja
joustavat nayttelytilat.®® Tulevaisuudessa museo pystyy esittelemaan suuria ja
korkeutta vaativia teoksia, silla huonekorkeus isoissa nayttelysaleissa on noin

kymmenen metria.

Suuret kummut yhdistavat Lasipalatsin aukion Amos Rexiin, koska ne ovat museon
kattoa, ja kumpujen pyodreat ikkunat ovat samalla side ulkomaailmaan. Kummut voi
ajatella myds museon maanalaisen ja maanpaallisen dialogina. Maanalainen

nayttelytila ulottuu korkealle Lasipalatsin aukiolle korkeiden kupolikattojen ansiosta.

Uudistunut Lasipalatsin aukio houkutteli heti avauduttuaan paikalle ihmisia. Kun
rakennustydmaan aidat purettiin monen vuoden jalkeen elokuussa 2018, aukio tayttyi

nopeasti ohikulkijoista, jotka tulivat kokeilemaan ja katsomaan kumpuja.

6. YLEISOTYO MASSLESS-NAYTTELYSSA

Yleis6ty6 on museoissa tapahtuvaa toimintaa, jonka tarkoituksena on lisata
saavutettavuutta.®® Museot ovat asiantuntijaorganisaatioita, mutta samalla ne ovat
myds palvelulaitoksia, joissa huomioidaan asiakasl&htdisyys. Museot tuottavat
palveluita, jotka vastaavat kavijoiden tarpeita.’”® Museot kommunikoivat kavijoiden

kanssa tarjoamalla vuorovaikutusta nayttelyiden ja palveluiden muodossa.

Amos Rexissa yleisotydn suunnittelu aloitettiin jo museon suunnittelu- ja
rakennusvaiheessa. Hesslen mukaan suunnittelutyd alkoi vuonna 2015, jolloin

mietittiin erilaisia kohderyhmia ja kavijoiden muuttuvia tarpeita. Amos Rexin

68 parkkinen 2018.
% Museoliitto-verkkosivut.
70 af Hallstrom 2011, 41.
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yleis6tydn suunnittelussa perehdyttiin kavijaprofiileihin ja palvelusisaltéihin. Myds

erilaisten kohderyhmien saavutettavuuteen kiinnitettiin Hesslen mukaan huomiota.

6.1. Kavijapolkujen suunnittelu

Amos Rexissa tehtiin kavijaprofilointia jo ennen Massless-nayttelyn avautumista.
Hesslen mukaan tyéryhmassa pohdittiin, millaisia odotuksia ja tavoitteita kavijoilla on,
ja miten niihin vastataan. Amos Rex ei Hesslen mukaan luokittele kavijoita vain
ikaryhmien mukaan, vaan erilaiset kavijaryhmat segmentoidaan motiivien mukaan:
misté syysta kavija haluaa tulla museoon ja mitd han haluaa museovierailultaan.
Museo suunnittelee erilaisille kavijaryhmille kavijapolkuja, joiden toivotaan vastaavan
kohderyhmien tarpeita. Hesslen mukaan segmentoinnin suunnittelussa voi kuitenkin
tulla vastaan yllatyksia, kun oikeat kavijat saapuvat nayttelyyn. Massless-nayttely ol
vasta tunnusteluty6téd uudessa museossa. Hesslen mukaan kavijat huomioidaan
kaikilla osa-alueilla, kun nayttelytoimintaa suunnitellaan. Kavijoiden nakdkulma
kulkee lapileikkaavasti museotyon mukana. Hessle ja ty6tiimi aloittavat uuden
nayttelyn suunnittelun kommentoimalla pohjapiirustuksia. Pohjapiirustuksissa on
mukana teosjarjestys, jonka pohjalta mietitdan nayttelyteksteja, kulkusuuntia ja
opasteita. Suunnittelussa mietitaan kavijapolkuja, miten erilaiset kavijaryhmat voivat

lahestya nayttelya.

Kavijaryhmat odottavat erilaisia palveluita ja siséltoja. Hesslen mukaan suurta
yhtendista yleis6a ei enaa ole. On suuri fyysinen yleiso, joka on kerrallaan samassa
paikassa, mutta kaikki kavijat kuuluvat johonkin erityisryhmé&an. Hesslen mukaan
esimerkiksi koululuokka voi koostua monesta erilaisesta kavijasta. Osa ryhmasta
janoaa lisaa tietoa, osa on tullut pakotettuna mukaan. Hesslen tehtavana on miettia,
miten nayttely toimii tai ei toimi, jos osa kavijoista ei halua lukea teksteja. Tai miten

jonkin osuuden voi ohittaa luontevasti, jos jokin kokonaisuus ei kiinnosta kavijoita.

Nayttelysuosion ennakoimattomuuteen vaikuttaa Hesslen mukaan osittain se, etta
kavijoilla on monia rooleja, kuten havainnoija, oppija, tekija. Nayttely ei valttamatta
kiinnosta tai puhuttele, vaikka kavija sopisi ikdnsa puolesta nayttelyyn, tai on "oikeaa”

kohderyhmad. Taidekokemus on aina yksil6llista. Hesslen mukaan yllatyksia tulee,
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koska suunnittelussa tehdaén ennakko-oletuksia. Kavijamotivaation taustaa ei
kuitenkaan pystyta ennustamaan. Esimerkkina Hessle kuvaa 50-vuotiasta naista,
joka 1ahtokohtaisesti rakastaa kaikkea taidetta.” Silti esimerkkikavija ei valttamatta
tule nayttelyyn.

Hesslen mukaan oli yllattavaa, ettd monet kavijat tulivat museoon tietamatta mita
nayttelya tulivat katsomaan. Motiivi museoon tulolle oli joillekin se, etta haluttiin
nahda Lasipalatsi muutostoiden jalkeen ja toisaalta my®s uusi museo vanhan
rakennuksen sisalla kiinnosti. Osa kavijdista halusi tulla "nostalgiamatkalle”
Lasipalatsiin, koska rakennus oli ollut suljettuna lahes kolme vuotta. Hesslen mukaan
arkkitehtuuriorientoituneet kavijat kokivat itse nayttelyn vahemman tarkeéksi. Monet
halusivat kokea rakennuksen ja maanalaiset tilat.

Yleisotyosta vastaavana Hessle pyrkii olemaan mahdollisimman paljon mukana
nayttelysaleissa ja asiakaspalvelutehtavissa. Kavijoiden reaktiot yllattivat useasti
museoammattilaisen. Kohtaamisten avulla kavijapolkuja on mietitty entista
tarkemmin. Hesslen mukaan uusi museo koki myos haasteita ja ennakoimatonta

yleis6suosiota, joka vaikutti oleellisesti yleisbpalvelujen tarjontaan ja muutoksiin.

6.2. Tarpeisiin vastaaminen

Hesslen mukaan monissa museoissa yleis6tyo ja asiakaspalvelu on jaettu eri
ihmisille (tai timeille). Amos Rexissa halutaan, etta asiakaspalvelu on
yleisotyotietoista ja siksi Hesslen vastuulla on seka yleisotyo etté asiakaspalvelu.

Museo pyrkii siihen, etta asioita katsotaan avoimesti, monista nakékulmista.

Amos Rexin yleisotyon tiimissa oli Massless-nayttelyn aikana 47 ihmistéa. Hessle
toimii yleisoty0- ja palvelutiimin esimiehend. Tiimissa on freelance- ja
keskusteluoppaita. Osa-aikaisia freelanceoppaita oli palkattu Massless-nayttelyyn 15.
Keskusteluoppaat kiertelivat nayttelytiloissa ja opastivat kavijoita. Hesslen mukaan
keskusteluoppaiden tyo vaikutti [Ahinna utopistiselta. Massless-nayttelyn yleisétungos
rajoitti tybnkuvaa ja oppaat toimivat lahinna liikenteen ohjaajina: "Skannaa. Mene

tuonne péin.” Amos Rex ei ollut varautunut kavijamaariin, joka kasvatti museoon
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paivittain tuntien jonot. Kasvava kavijamaara vaikutti siihen, etta museo palkkasi ja

koulutti lisda henkilokuntaa.

Vaikka kavijoita oli paljon ja nayttelysaleissa oli tungosta, oppaiden tyé on Hesslen
mukaan kuitenkin todella tarkeda. Vuorovaikutus kavijoiden kanssa on aina
merkityksellista. Nayttelysali-keskustelujen ansiosta museo sai paljon suoraa
palautetta, johon reagoitiin nopeasti. Esimerkiksi opasteita ja kyltteja lisattiin nopeasti
tarpeen mukaan. Nayttelyssa tyoskenteli monia asiakaspalvelutiimiin kuuluvia, jotka
olivat varsinaisten nayttelytilojen ulkopuolella. Keskusteluoppaita oli myds yla- ja ala-
aulassa, ohjaamassa ja neuvomassa ihmisia. Oppaat erottuivat helposti kultaisten
tyotakkien ansiosta. Asiakaspalvelutiimiin kuuluu museokaupan tyontekijoiden lisaksi
kassa- ja naulakkohenkilokunta. Hesslen mukaan kaikille museon tyontekijéille
tarjotaan mahdollisimman paljon koulutusta ja perehdytysta myos nayttelyn
sisaltoihin. Museohenkilokunnalle korostetaan, etta kaikki tekevat yleisotyota.
Henkildkunnan pitd& osata vastata nayttelyyn liittyviin kysymyksiin ja opastaa

kavijoita, rippumatta missé tydsséa on museossa.

Museon sisaanpaasy aiheutti Hesslen mukaan heti alussa ongelmia. Sisaan paasi
kolmea eri reittia ja se lisdsi sekaannusta. Takaovi oli likuntarajoitteisille ja
lastenvaunujen kanssa tuleville. Osa kavijoista tuli Lasipalatsin kahvilan ja
museokaupan kautta jonottamatta. Paasisaankaynnilla eli etuovilla oli joka paiva
jonottajia. Museossa reagoitiin nopeasti ongelmiin: "Okei, nyt kaikki menee tuonne
vaéraan paikkaan. Miten me saadaan ne sinne, minne pitéisi?” Hesslen mukaan
vanha rakennus on haastava monine reitteineen. Lisdksi museon yldkerrassa on

elokuvateatteri Bio Rex, jonne taytyi myds suunnitella paremmat opasteet.

Massless-nayttelyn ongelmat ja asiakaspalautteet liittyivat usein yksityiskohtiin ja
puutteellisiin opasteisiin tai nayttelysalien oviaukkoihin. Hessle myontaa, etta kaikki
opasteet eivat olleet kunnossa, kun museo avattiin. Vessat osoittautuivat osalle
kavijoista haastaviksi, silla ne suunniteltiin unisex-tyylisiksi. Aluksi palautetta tuli
etenkin vessakylttien symboliikasta, joka oli Hesslen mukaan “kryptinen”. Muutosten
jalkeen palaute vaheni. Hesslen mukaan palaute on koskenut lahinna sita, etta
“naisoletetut haluaa mennéa naisten puolelle.” Parannetuilla opasteilla vahennettiin

hammennystéa pisuaareista ja tehtiin valinta helpommaksi sukupuolen mukaan.
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Tarkasta ennakkosuunnittelusta huolimatta nayttelyssa tulee aina yllatyksia, joita ei
ole osattu huomioida. Esimerkiksi jonosta tuli paljon palautetta. Talvella henkilokunta
kavi jakamassa kuumia juomia jonottajille. Museokaupan ikkunassa oli my6s
viimeisinéd aukioloviikkoina kannustusviesteja: "Tsemppié jonottamiseen, olet jo
pitkalla!” Ajanvarausjarjestelmaa ja ennakkolippujen myyntia mietittiin, kun Massless-
nayttelyn suosio selvisi. Toteutuksesta kuitenkin luovuttiin, silla museon kapasiteetti
on suhteellisen pieni nayttelysaleissa. Museon tiedotus- ja markkinointip&allikké Timo
Riitamaan mukaan museo ei halunnut myyda nayttelya etukateen loppuun, koska
monet kavijat eivat mieti etukateen museokayntia juuri tietylle paivalle. Tallaisia
kavijoitd ovat esimerkiksi lapset ja nuoret, jotka ovat museolle keskeinen
kavijaryhma. Museo halusi turvata myos turisteille ja muille satunnaiskavijéille paasyn

ilman ennakkolippuja.’*

Museo tarjosi ryhmille etukateen varattavia opastuksia ja taidepajatyoskentelya
aamupaivisin, kun museo oli viela suljettu muilta kavijoiltd. Rajallisen yleisomaaran
opastuksilla pystytaan huomioimaan paremmin ryhmien erityistarpeita. Hesslen
mukaan erityisesti iakkaat kavijaryhmat varasivat myos paljon aikoja. Se oli
yllattavaa, silla museo ei odottanut ennakkoon sellaista kiinnostusta ikaihmisten
kohderyhmalta.

Arkkitehdit ja arkkitehtiopiskelijaryhmat olivat seniorien ohella selkeasti erottuva
kavijaryhma Massless-nayttelyssa. Heitd kiinnosti etupdassa uusi museorakennus,
sen arkkitehtuuri ja materiaalivalinnat. Arkkitehdit varasivat paljon opastuksia, jossa
paasivat kiertamaan talon eri kerroksia ja toimintoja yhdessa oppaan kanssa.
Arkkitehdit eivat olleet museon ennakkoon segmentoima kavijaryhma, vaan Hesslen

mukaan iloinen yllatys.

Matkanjarjestgjat ja erilaiset harrasteryhmat ja -kerhot varasivat myoés paljon
ryhméaopastuksia ja taidepajatilaa. Myds monet yritykset halusivat jarjestaa
tyohyvinvointipaivid Amos Rexissa. Hesslen huomion mukaan Massless-nayttely

houkutteli paljon sellaisia kavijaryhmia, jotka eivat normaalisti kdy museoissa.

71 Kettunen 2019.
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Maakunnista tuli bussilasteittain ryhmia, jotka olivat varanneet opastuksen etukateen.
Hesslen mukaan matkanjarjestajat olivat heranneet uuden museon tuloon. Kaikki
tarjolla olevat opastukset varattiin loppuun nopeasti “monet olivat sormet nappuloilla”.
Tama vaikutti myos siihen, ettd normaalit yleisbopastukset lauantaisin olivat aivan

taynna.

6.3. Erityiskohderyhméana lapset ja nuoret

Museonjohtaja Kai Kartion mukaan yksi Amos Rexin erityiskohderyhma on lapset ja
nuoret. Museo aikoo profiloitua nayttelyilla, joissa on kokeilevaa ja teknisia
innovaatioita soveltavaa nykytaidetta. Kartion mukaan nayttelyissa esitellaan
visuaalista kulttuuria, joka ei rajoitu vain nykytaiteeseen. Museon tavoitteena on

haivyttaa taiteen ja visuaalisen kulttuurin véliset rajat.”?

Museo tarjosi kouluryhmille opastuksia ja tybpajatoimintaa, jossa keskusteltiin ja
kokeiltiin taiteen tekemista erilaisin tekniikoin. Keskeista oppilaiden museokaynnille
on, ettd se yhdistetaan tavoitteelliseen oppimiseen. Taiteen avulla oppilaiden
vuorovaikutustaidot voivat kehittyd, samoin ymmarrys kulttuuriympériston
monimuotoisuudesta ja tarkeydestd. Museossa oppiminen avaa uusia nakokulmia ja
elamyksia. Museot voivat my6s tuottaa materiaalia koululle ja siten vahvistaa
vuorovaikutuksellista taidekasvatusta.’® Taidehistorioitsija Riikka Haapalaisen
mukaan taide saa huomaamaan asioita, joita ei muuten arjessa huomaisi ja
ajattelemaan ajatuksia, joita ei muutoin ajattelisi. Taide voi lisata suvaitsevaisuutta,
luovuutta ja innovaatioita ja voimakkaampaa osallisuutta yhteisiin asioihin. Taide on

merkityksellistd myo6s yhteiskunnallisesti.”

Massless-nayttelyssa kavi paljon koulu- ja paivakotiryhmia. Monet opettajat olivat

helpottuneita, ettéa pystyivat tulemaan luokan kanssa aamuisin, kun museo oli

72 parkkinen 2018.
73 Kinanen 2015, 16-17.
4 Haapalainen & Niskanen 2018.
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suljettuna vield muilta kavijoiltd. Monia pienempié koululaisia jannittd& usein uusi ja
vieras ymparistd. Myds monilla opettajilla on huoli ryhman kayttaytymisesta
museossa. Massless-nayttelyssa ei tarvinnut huolehtia varsinaisesta
teosturvallisuudesta. Tekniikka ja projektorit olivat nayttelyvalvojien vastuulla.
Nayttelyssa painotettiin myos sita, ettd museossa saa olla &anta ja puhetta. Hesslen
mukaan museokavijoita rohkaistaan kayttaytymaan luonnollisesti, mutta samalla

kunnioittamaan muiden tapaa katsoa taidetta.

Monilla museoilla on kummikouluja, joiden kanssa tehdaan yhteistyota.
Kummikoululla voidaan tarkoittaa myds tiettya luokkaa, ei valttamatta koko koulua.
Amos Rexin ensimmainen kummikoulu oli Vantaan Ruusupuiston peruskoulu.
Kummiluokaksi valikoitui kahdeksannen luokan valinnaisen kuvaamataidon ryhma.
Osa 25 oppilaasta oli Hesslen ndkemyksen mukaan valinnut kuvaamataidon siksi,
ettd se vaatisi vahan tydpanosta. Osa oppilaista ei ollut aluksi motivoitunut
toimintaan. Kummiluokka saapui syksylla 2018 ensimmaéisen kerran museoon ja
yhteisty6ta aiotaan jatkaa ainakin koko lukuvuosi (uusien nayttelyiden parissa)
samojen oppilaiden kanssa. Hesslen mukaan ensimmaisellé kerralla luokka
kayttaytyi viela melko villisti. Osa oppilaista taytyi saattaa nayttelytiloista ulos
vartijoiden avustamina, koska “osa luokasta vaan sekosi kaiken immersiivisyyden
keskelld.” Asennemuutos tapahtui kuitenkin nopeasti. Ensimmaisen kerran jalkeen
oppilaat olivat motivoituneita ja keskittyivat museokaynnilla ja tydpajassa
toimiessaan. Hesslen mukaan ryhmassa tapahtui valtava muutos puolessa
vuodessa. Museotoiminta alkoi kiinnostaa nuoria. Nuoret kyselivat aktiivisesti
tyonkuvista ja mita kaikkea museossa tehdaan ja miten nayttelyt valitaan. Hesslen
mukaan pitkajanteinen yhteistyd nuorten kanssa on kantanut hedelméaa. Museon
taidekasvatuksellinen rooli on usein huomaamatonta, mutta nakyy kavijéiden

muuttuneissa asenteissa.

Amos Rex aikoo jatkossa laajentaa yhteistyota koulujen ja paivakotien kanssa.
Massless-nayttelyn aikana aloitettiin Helsingin kaupungin varhaiskasvatuksen kanssa
yhteisty6. Kaupungin varhaiskasvatusyksikko aloitti vuonna 2018 kokeilun, jolla
keskustassa sijaitsevien koulujen lapset saadaan likkumaan ja harrastamaan
enemman. Yhteistydssa on mukana keskustakirjasto Oodi, kulttuurikeskus Annantalo

ja osa keskustan museoista, kuten Amos Rex. Projektissa on mukana my6s koulujen
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ala-asteen iltapaivatoiminnan (1. ja 2. luokat) ryhmid. Yhteisty6ta on tarkoitus
kehittaa pitkakestoiseksi. Tavoitteena on, etta toiminnasta kehittyy “liikkuvia ip-
ryhmi&”, eli iltapaivatoiminta jalkautuu kulttuurin pariin. Projekti on monipuolista,
opetuksellista ja kulttuurikasvatuksellista toimintaa. Toivottavasti tulevaisuudessa
Helsingin kaupunki laajentaa toiminnan koko kaupunkiin. On tarkeaa, ettad myos

lahididen koulut ja paivakodit paasevat mukaan pitkékestoiseen kulttuuritoimintaan.

Hesslen mukaan Amos Rex on aloittamassa yhteistydta myos erityisnuorten ryhmien
kanssa. Yhteistyota tehdaan kaupungin kanssa. Tavoitteena on tavata samoja
nuorten ryhmia pitkékestoisesti. Hesslen mukaan kyseessa ei ole vain diagnosoidut
erityisnuoret, vaan tavoitteena on saada yhteisty6hén mukaan nuoria, jotka ovat
syrjaytymisvaarassa tai jo tipahtaneet turvaverkosta ulos. Osa nuorista saattaa olla jo
nuoria aikuisia. Nuori saattaa olla jaanyt peruskoulun jalkeen tyottomaéaksi ja vailla
suuntaa. Hesslen mukaan kaupungissa on paljon nuoria, joilla ei ole opintoja, ty6ta,
perhetta tai ystavid. Yhteistyo hyddyntaa Hesslen mukaan my6és museota.
Henkilokunta saa perspektiivia siihen, miten erityisnuoria tavoitetaan paremmin ja
mit& palveluita nuoret toivovat. Hessle on varautunut siihen, etta matkan aikana tulee
haasteita. Museo uskoo kuitenkin, etta pitkdjanteinen yhteisty saattaa parantaa

heikossa tilanteessa olevien ihmisten elamaa.

Amos Andersonin taidemuseon viimeinen nayttely oli vuonna 2017 jarjestetty
Generation-ryhmanayttely. Nayttely saa jatkoa Amos Rexissa vuonna 2020.
Generation-nayttely esittelee taiteilijauran alussa olevien nuorten toita. Hesslen
mukaan nuorten nayttely oli kannustava kokeilu. Naytteilleasettajat olivat nuoria,
samoin yleisd. Generation-nayttelysta on tarkoitus kehittaa triennaali, joka esittelee
nuorten tdita aina kolmen vuoden valein. Se on myads tietynlainen selkea viesti
museon kohderyhmadlle, ettd Amos Rex esittelee nuorten tekeméaa taidetta, johon on
avoin haku kevaalla 2019. Kuka tahansa lahjakas ja motivoitunut nuori voi saada

toitaan esille, taustasta tai koulutuksesta riippumatta.

Media on merkittavassa roolissa monen lapsen ja nuoren arkielamassa ja
harrastuksissa. Diginatiiveiksi kutsutut nuoret ovat tottuneet teknologiaan jo
lapsuudesta lahtien. Koska medialla oli keskeinen rooli myds Amos Rexin Massless-

nayttelyssa, ei ole yllattavaa, etta kavijoista huomattava osa oli lapsia vanhempineen
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seka opettajia paivakoti- tai kouluryhmien kanssa. Hesslen mukaan museossa kavi
my06s paljon nuoria keskenaan, ilman perhetta tai opettajaa. Hesslen mukaan oli
yllattavaa, miten paljon positiivista palautetta nuorilta kavijoilta saatiin. Toisaalta
Hessle pohti, ettd museo tilana ei ollut nuorille tarkeé tekijd. Museon rooli liukui
jonnekin taustalle. Kavijat sanoivat usein olevansa Rexissa tai Amos Rexissd. Monet
nuoret eivat Hesslen mukaan ehka ajatelleet olevansa taidemuseossa, vaan puhuivat

digimaailman kokemisesta ja teoksiin uppoutumisesta.

7. MASSLESS - TEOSTEN SISALLA OLEMISEN KOKEMUS

Teamlabin perustaja Toshiyuki Inoko kuvasi tulevaa Massless-nayttelya ja

museotilaa suunnitteluvaiheessa:

”Meita kiinnosti nayttelysalin ainutlaatuinen arkkitehtuuri, jossa kattoikkuna yhdistaa
maanpdééllisen ja maanalaisen.” -- "Tarkoituksena on luoda eréénlainen painovoiman
kumoava vesiputous, joka virtaa lattialta seinia pitkin kattoon ja pyorteilee tilasta ulos.
Haluamme luoda kokemuksen, jossa kavijasta tulee osa tilaa ja installaatiota

yhdesséd muiden kévijbiden kanssa.” ™®

TeamLab-kollektiivi tutkii teoksissaan ihmisen ja universumin valista rajatonta
jatkumoa, tarjoten samalla uudenlaisia tapoja katsoa taidetta ja pohtia taiteen
tekijyyden merkitysta.”® Taiteen tekijyys on suuressa kollektiivissa erilaista kuin yhden
taiteilijan ideoima ja luoma taideteos. Suuren tyéryhman jasenilla on selkeat omat
vastuualueensa, jotta digitaaliset teokset saadaan suuren yleisén eteen.
TeamLabissa taiteen tekeminen on jaettua tekijyytta, jossa hyédynnetadn uutta

teknologiaa.

TeamLab-kollektiivi ei ole kiinnostunut virtuaalitodellisuudesta (VR, Virtual Reality),
jonka kokemiseen yleensa tarvitaan VR-lasit ja kuulokkeet. Mydskaan lisattya
todellisuutta (AR, (Augmented Reality) ei hyddynnetty teoksissa. AR:ssa voidaan

lisata esimerkiksi matkapuhelimen avulla uusia elementteja reaalimaailman

7S Frilander, 2018.
76 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 3-5.
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kuvalliseen kohteeseen. TeamLab on hyddyntéanyt aikaisemmin AR- ja VR-
tekniikoita, mutta luopunut niista. TeamLab:n mielesta tekniset laitteet jakavat ihmiset
omiin kupliinsa, ja kavijat ovat irrallaan toisistaan. TeamLab:n tavoitteena on saada

immersiivisten teosten avulla ihmiset yhteyteen toistensa kanssa.’’

7.1. Nayttelyn teokset

Amos Rexin Massless-nayttely koostui viidesta digitaalisesta teoksesta, jotka
muodostivat yhdessa interaktiivisen ja immersiivisen taidekokemuksen. Nayttelyn
teemana oli luonto ja erilaiset luonnon ilmidt: universumi, virtaava ja pyorteileva vesi,
hyokyaallot, lintuparven liikkeet sekd ekosysteemi, joka muuttui jatkuvasti kavijoiden
interaktion vaikutuksesta. Massless-nayttelyn tavoitteena oli saada katsojat
uppoutumaan aineettomaan luontokokemukseen, joka jatkui nayttelytilasta toiseen.

Teosten kautta pyrittiin kyseenalaistamaan kavijan, tilan ja todellisuuden rajoja. 7@

Amos Rexin nayttelykerros on maan alla. Nayttelysaleihin kuljetaan aulan kautta,
joka on piirroksessa merkitty C-alueeksi. A-kirjaimella merkityt tilat ovat nayttelytiloja.
Massless-nayttelyssa suurin A-tila oli muutettu pyoérean malliseksi. B-tila on suuri
tyOpajatila ja vasemmalla puolella sijaitseva A-Sali on Frosterus-kokoelmaa esitteleva
sali. Nayttelykierto oli suunniteltu yhteen suuntaan kuljettavaksi. Alla olevassa
pohjapiirroksessa on nahtavissa kupolikattojen pyoreat aariviivat (A-, B-, C-tiloissa) ja

niiden sisé&én piirretyt pienemmat ympyrét havainnollistavat kattoikkunoiden sijainnin.

77 Tiikkaja 2018.
78 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 3.
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Kuva 6: Pohjapiirros Amos Rexin nayttelykerroksesta (JKMM)

Ensimmainen teos oli sijoitettu ala-aulaan. Samalla se johdatteli kavijaa
valmistautumaan varsinaiseen nayttelyyn ja immersiiviseen tila- ja
taidekokemukseen. Digitaalinen seinateos oli zen-buddhalainen enso-symboli. Enso
on maailmankaikkeutta, tasa-arvoa ja valaistumista symboloiva kalligrafinen ympyra,
joka piirtyi suurena siveltimenvetona digitaalisesti seinaan, luoden jatkuvan,
kolmiulotteisen katsomiskokemuksen. 7® Eleettoman ja hillityn tyon aarelta astuttiin
nayttelysaleihin, jotka imaisivat kavijan sisddnsa. Moni kavija saattoi ohittaa teoksen,

silla havaintojeni mukaan ihmiset kiiruhtivat suoraan kiehtoviin nayttelysaleihin.

h"v'
e
g\ ¢ ‘:" o (i

Kuva 7: Enso (Amos Rex)

79 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 7.
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Ensimmainen immersiivinen tilateos oli Black waves (Mustat aallot), joka oli
kaarevassa tilassa esitetty videoinstallaatio. Valtavien aaltojen liike oli mallinnettu
tietokoneella digitaalisiksi viivoiksi ja siirretty kolmiulotteiseen tilaan, jossa katsoja

pystyi uppoutumaan meditatiivisten ja aanettomien kuohujen sisaan. &

Kuva 8: Black waves (teamLab)

Kaksi nayttelyn teosta oli rakennettu interaktiivisiksi. Ensimmaéinen vuorovaikutteinen
teos nayttelykierron aikana oli Graffiti nature: lost, immersed and reborn (Luonto
graffiti: kadonnut, uppoutunut, uudelleensyntynyt), jonne siirryttiin Black waves -
teoksen jalkeen. Vareja tulvivassa Graffiti nature -tilassa kavijat osallistuivat
kosketuksilla ja kehonliikkeilla teoksen jatkuvaan muuttumiseen. Halutessaan sai
myos varittaa kahdessa erillisessa tyodtilassa valmiiksi aariviivapiirrettyja elaimia tai
kasveja installaatioon. Varitetyt tyot skannattiin ja ne herasivat eloon digitaalisesti
nayttelytilan seinissa ja lattioilla. Kavijat olivat nayttelytilassa jatkuvasti muuttuvassa

interaktiossa eldinten ja kasvien kanssa.

Teoksen ideana oli muodostaa elavia organismeja taynna oleva ekosysteemi
nayttelytilaan. Elaimet liikkuivat ja s6ivat toisiaan. Toisen eldimen syotydan

eloonjaanyt moninkertaistui ja jatkoi kulkuaan. Jos eldimet olivat lilan kauan

80 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 8-9.
43



syométta, ne kuolivat ja katosivat. Kukat kukkivat kavijoiden ollessa paikallaan, mutta
hajosivat likkeesta. Ekosysteemi oli harkittu: perhoset lisdantyivat siella, missa ol
kasveja. Isommat elaimet soivat pienempia: linnut perhosia ja liskot sammakoita.
Krokotiilit tuhoutuivat ihmisten askelten alle. Luonnon lait toimivat myds digitaalisessa

maailmassa.8!

Kuva 9: Graffiti nature: Lost, immersed and reborn (teamLab)

Aamulla kun teos kytkettiin paalle, nayttelysaleissa uivat vain suuret sinivalaat.
Paivan mittaan, kun kavijat muokkasivat teosta, flooraa ja faunaa oli runsaasti, ja
nayttelytila oli taynna erivarisia elaimia, kasveja ja vareja. Osa nayttelysalin seinista
oli peilig, joten tilakokemus tuntui jatkuvan loputtomiin. Horisontin rajat hamartyivat,
koska himmeasti valaistussa tilassa kasvit ja elaimet liikkuivat lattiasta seinille ja
uusia syntyi jatkuvasti. Tyon ideana oli saada ihmiset osaksi luonnon kiertokulkua,

joka tapahtui unenomaisessa, epatodellisessa peililabyrintissa. 8

Toinen interaktiivinen teos oli Crows are chased and the crows are destined to be
chased as well, transcending space (Variksia jahdataan ja varisten kohtalona on tulla
my0os jahdatuksi, kaiken ylittava tila). Teoksessa oli lintuparvi, jotka lentavat ja
syoksyvat tilassa, jattaen erilaisia valopolkuja tilaan. Lintujen térmétessa toisiinsa tai
katsojiin ne hajosivat ja muuttuivat kukiksi. Liikkeen jaljet muistuttivat samalla
kalligrafisia, leveitd siveltimenvetoja. Tydssa yhdistyi luontoteema ja samalla

kauneuden katoaminen ja elaman uusiutuminen. Horisontti tuntui katoavan pimeéssa

81 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 11.
82 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 11.
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tilassa lintujen nopeiden liikkkeiden my6ta. Installaatio loi illuusion tilan liukenemisesta
ja teki tilakokemuksesta painottoman. Tietokoneohjelma ei ollut animaatio, vaan se
oli jatkuvassa muutoksessa. Viisiminuuttinen esitys muokkautui nayttelytilassa
olevien katsojien liikkeista ja sijainnista. Installaatio toteutui reaaliaikaisesti ja oli

jokaisella esityskerralla erilainen.

Kuva 10: Crows are chased and the crows are destined to be chased as well, transcending
space (Amos Rex)

Vortex of light particles (Valohiukkasten pyoérre) oli teamLab:n toista ainoa, joka ol
suunniteltu paikkasidonnaiseksi installaatioksi. Se suunniteltin Amos Rexin suureen
nayttelysaliin, joka muokattiin ty6ta varten pyoreéksi ja jonka korkea kupolikaarinen
kattorakenne mahdollisti virtaavan veden liikkeen alhaalta yldspéin. Kupolikaton
keskella on suuri, luonnonvalolta peitetty pyorea kattoikkuna, jonne valtavat
vesipyorteet ikdan kuin katosivat, kuin mustaan aukkoon. Pytredssa tilassa ol
sakkituoleja, joihin kavija pystyi asettumaan selélleen ja uppoutua loputtomaan

veden virtaavaan liikkeeseen.84

83 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 14-15.
8 Amos Rexin nayttelyesite 2018, 13.
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Kuva 11: Vortex of light particles (teamLab)

Suuri, pyorea tila kahden edella mainitun immersiivisen teoksen valissa tarjosi
monelle kavijalle rauhoittumisen paikan. Tilassa pystyi seuraamaan Vortex of light
particles -teoksen meditatiivista ja loputonta veden pystysuuntaista liiketta kohti
kattoa. Monen vastaajan mielesta sakkituoleja olisi pitéanyt olla tilassa enemman, jotta
teosta olisi voinut seurata istuen. Penkkien puuttuminen tilasta oli hieman yllattavaa.
Olisin kaivannut salin kulkuvaylien reunoille kapeita istuimia, silla suuret sékkituolit

veivat paljon tilaa, ja niita oli tarjolla vain muutamalle kavijalle kerrallaan.

7.2. Immersiivisyyden vaikutus kavijoissa

Kokemuksellisuuksien tasot vaihtelevat yksildiden valilla. Massless-nayttelyn vaikutus
kavijoihin oli melko heterogeenista. Osa kavijoista havainnoi itsenaisesti ja osallistui
nayttelyyn hillitysti. Osa kavijoista toimi aktiivisesti, valokuvaten ja kokeillen rohkeasti
kaikkea. Tassé alaluvussa perehdyn kavijakyselyihin vastanneiden kokemuksiin sekéa
Hesslen ndkemyksiin Massless-nayttelystd. Myos Amos Rex tilakokemuksena oli
vahvasti mukana vastauksissa. Moni kavijoista koki museon interiéérin ja
valaistuksen oleellisena osana moniaistista nayttelykokonaisuutta. Massless-

nayttelykokemus sulautui osaksi uuden museorakennuksen kokemista.

Hesslen mukaan monet kavijat jattivat kommentteja museokaynnista, etenkin

sellaiset, jotka eivét yleensa kdy museoissa, etenkaan nykytaiteen nayttelyissa.
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Hesslen ndkemyksen mukaan nykytaide sananakin voi pelottaa tai puistattaa osaa
kavijoista. Massless-nayttelyn jalkeen palaute saattoi kuitenkin olla yllattavaa: "Wau,
tallaistakin osaa joku tehdé&!” Hesslen mukaan monille immersiivisyys oli merkittava
kokemus. Teoksen sisalla olemisen tunne oli jotain aivan uutta. Yksi kyselyyn
vastanneista kirjoitti nayttelykokemuksen olleen todella voimakas: "Astuessani
pyoredan saliin, koin vahvimman kokemuksen taiteen aarella, jonka olen koskaan
kokenut. Jotenkin se vaikutus, jonka teos teki, oli niin kokonaisvaltainen, etta aloin

spontaanisti itked.” (Nainen 2).

Hesslen mukaan kavijoilta tuli nayttelykokemuksen jalkeen usein hAmmentyneen
ihmettelevaa palautetta: "Miten téllaisen maailman voi rakentaa?” Monet kavijat olivat
hyvin kiinnostuneita arkkitehtuurista ja nayttelysaleista. Tyontekij6ilta kysyttiin paljon
tilasta ja millaisilta nayttelysalit nayttavat, kun nayttely puretaan ja videoteokset

sammutetaan.

Hesslen mukaan kritiikki ja palaute kavijoilta ei ollut kavijaryhmiin tai ikaan sidottua.
Hesslen mukaan oli yllattavaa, miten moni iakas kavija oli suorastaan innoissaan
teknologian kaytosta. Immersiivinen kokemus oli monille vanhemmille kévijoille aivan
uusi kokemus ja saattoi siksi synnyttaa positiivisia ja ennakkoluulottomia mielipiteita.
Elakelaisia kavi paljon nayttelyssa ja monet tulivat ryhmien mukana. Maakunnista oli
tilattu paljon opastuksia, muun muassa Martoille ja muille harrasteryhmille.
Ikdihmisten palaute oli usein innostunutta: Thanaa, ettd maailma muuttuu ja taide
muuttuu!” Negatiivinen palaute oli ikaan sidottua joidenkin kavijoiden kohdalla, silla
iakkaimmilla kavijoilla nako on usein heikentynyt ja se saattoi vaikuttaa
katsomiskokemukseen. Haméarasokeus vaikeutti tilassa kulkemista ja saattoi tehda
haastavaksi teoksiin uppoutumisen kokemuksen. Hessle mainitsikin liiallisen

hamaryyden olleen yhteinen nimittdja negatiivisissa palautteissa.

Kéavin kolme kertaa Massless-nayttelyssa ja havaitsin etta varsinkin interaktiiviset ja
muokkautuvat installaatiot kiinnostivat kavijoita. l1asta rippumatta etenkin Graffiti
nature: Lost, immersed and reborn- ja Crows are chased and the chasing crows are
destined to be chased as well, transcending space -teokset puhuttelivat kavijoita.
Installaatioiden ainutkertaisuus, vuorovaikutus ja teoksen sisalla olemisen kokemus

olivat merkityksellisia tekijoita.
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Nayttelyvalvojia tarvittiin ohjaamaan ja opastamaan kavijoiden liikkumista ja
siirtymista seuraaviin saleihin. Graffiti nature -teoksessa kavijoilta jai helposti
huomaamatta huoneet, joihin sai menna varittdmaan skannattavia kuvia. Ovilla olikin
usein opas, joka ohjeisti sisaan ja opasti tarvittaessa varitysprojektissa.
Kaikenikaiset kavijat viihtyivat Graffiti nature -installaation parissa pitkdan. Suurin
motivoiva tekija oli varmasti se, etta tila todella imaisi sisaansa. "Olo tuntui
positiivisuuden lahettilaalta. Loin varia ja iloa teokseen.” (Nainen 4.)

Nayttelytila oli tdAynna peileja ja projisointeja. Ikkunattomassa ja hamarassa tilassa ei
ollut konkreettista horisonttia. Osa kyselyyn vastanneista kavijoista koki tilan
ahdistavana. “Yltakyllainen varien sekamelska iski kuin miljoona sédhkdiskua.”
(Nainen 1.) Digitaalisesti luotujen illuusioiden avulla tilakokemus saattoi helposti
vaaristya. Sadunomainen ja jatkuvassa liikkeessa oleva tila oli suunniteltu

lapikuljettavaksi peililabyrintiksi, josta siirryttiin seuraavaan installaatioon.

Sosiaalisessa mediassa jakamallani kyselylla sain muutamassa paivassa
mielenkiintoisia ja toisistaan erkanevia vastauksia ja kommentteja nayttelyn
elamyksellisyydesta tai tekniikan kritisoinnista. Yksi vastaaja kirjoitti omasta ja
ystaviensa kokemuksista: "Sita, etta videokuva nyki, en pysty edelleenk&aéan
ymmartamaan tai hyvaksymaan. Omaan kokemukseen tama vaikutti merkittavasti

(negatiivisesti). liImeisen moni ei kiinnittanyt ongelmaan mitaan huomiota.” (Mies 2.)

Sain kommentteja jopa Lasipalatsin edustan kaadetuista lehmuksista, joita kaipailtiin
yhdessa viestissa. Kirjoittaja oli liittinyt mukaan myos valokuvan puun kaadosta.
Yhden kommentoijan mukaan nayttelyssa oli “niin kaoottista, etteivét sanat riité
vastaamaan.” (Mies 1.) Karkeasti jaoteltuna, Facebookin ryhmassa kommentoineet
olivat kriittisempia nayttelyn suhteen, yksityisviesteja lahettéaneet olivat kokeneet
nayttelyn positiivisesti. Koen, etté henkilokohtaisesti kirjoittaneet halusivat jakaa
kanssani intiimin ja tunnepitoisen nayttelykokemuksen. Yksi vastaaja kirjoitti
kayneenséa nayttelyssa kolme kertaa ja olleensa vaikuttunut: "Minulle se avasi ennen
kaikkea niita mahdollisuuksia, joihin immersiivisyyteen perustuva kuvataide
tulevaisuudessa pystyy. Olisiko tama lahimpana tahtitaivasta, mihin on teknologian

avulla pystytty? Vai onko tulevaisuudessa vain taivas rajana?” (Mies 4.)
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Osa Massless-nayttelyn kavijoista ei kokenut olleensa varsinaisesti taidenayttelyssa.
Sama kavija saattoi myos kokea teokset eri tavoin. "Viimeisessé huoneessa tuli paha
olo. Yksi huoneista oli todella elamyksellinen, meditatiivinen. Siella tuli
rauhoittumisen tunne.” (Nainen 5.) Kyselyyn vastanneista lahes puolet kokivat
nayttelyn olleen enemman digitaalisia maailmoja ja uusia teknologian
mahdollisuuksia avaava kokemus. "Teos antoi minulle tunnekokemuksia laidasta

laitaan, jarkytyksesté iloiseen oivallukseen, onnellisuuteen.” (Nainen 1.)

Koen tamén vaikuttaneen siihen, etta taiteeseen ei osattu suhtautua normaalilla
museokayttaytymisella ja varovaisuudella Frosterus-salissakaan, jossa on esilla
perinteisia maalauksia. Frosteruksen kokoelmaan kuuluu jalki-impressionistisia
maalauksia ja ne ovat pysyvasti esilla yhdessa nayttelysalissa.®® Siirtymatilanne
Massless-nayttelysta Sigurd Frosteruksen kokoelman pariin olikin monille yllatys.
Nayttelyssa on tiukat museosaannot, koska seinilla on arvotauluja. Kavijoita jouduttiin

huomauttamaan jatkuvasti repuista ja isoista kasseista.

Joidenkin kavijoiden mielesta perinteinen maalaustaide oli kulttuurishokki
immersiivisen kokemuksen keskella. Yhden vastaajan mukaan Frosteruksen
kokoelman "tavallinen néyttely tuntui ihan fiaskolta, kulttuurijarkytykselta.” (Nainen 3.)
Toisaalta Massless-nayttelyyn pettyneet kokivat Frosterus-kokoelman olleen
tarpeellinen osa uuden taidemuseon avajaisnayttelyn sisaltéd. Yksi vastaaja kuvaili
Massless-nayttelya ahdistavana ja klaustrofobisena, josta oli jo pienen hetken
jalkeen paastava pois. "En nauttinut, enké pitanyt digiteoksista erityisesti. Oli
mukavaa ja rentouttavaa paasta hetkeksi vanhan taiteen huoneeseen

rauhoittumaan.” (Mies 7.)

Massless-nayttely jakoi kavijoiden mielipiteita. Osa vastaajista koki nayttelyn ja
immersiivisyyden olleen vahva: "Meri, taivas ja musta huone imaisivat minut
kokonaan sisdénséa. Musiikki rauhoitti. Silméat etsivat muutoksia ja seurasivat niiden
héviémistéa seké uudelleensyntyé. Koin olevani meren léhellé, jopa sen siséllg.”
(Nainen 4.) Kaikkia vastaajia nayttely ei imaissut sisdénséa. Osa ei kokenut nayttelya

immersiivisesti, vaan koki tulleensa katsomaan pelimaailman kuvastoa. Osa

85 Amos Rex -verkkosivut: Frosteruksen kokoelma.
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vastaajista oli pettynyt suuriin ennakko-odotuksiin,”Menin avoimin mielin ja vailla
ennakko-odotuksia. Yllatyin negatiivisesti.” (Mies 5.) Yksi vastaaja oli odottanut
*Jotain taiteellisempaa. Nyt jai tunne, ettd vaeltaa vain valojen ja varisekamelskan

14pi.” (Nainen 6.)

Nayttelya kritisoitiin muun muassa "mainoskuvastoksi” (Mies 5) ja "some-julkisuuden
kotialttariksi.” (Nainen 7). Yksi vastaaja koki tulleensa katsomaan nayttelya, ’joka
tuntui halvalta kopiolta siitd, mité yritti olla.” (Mies 6). Osa vastaajista kritisoi myos
tekniikkaa ja toteutustapaa, joka aiheutti negatiivisen katsomiskokemuksen. Yksi
vastaaja totesi immersiivisen avajaisnayttelyn olleen “Typeré alku Amos Rexisséa.”
(Mies 8.) Taidekokemus voi suurista ennakko-odotuksista huolimatta olla
henkilokohtaisella tasolla suuri pettymys.

Kavijakyselyihin vastanneet (25 vastaajaa) olivat melko yhdenmukaisesti sita mielta,
ettd paasivat Massless-nayttelyssa teosten sisalle. Uppoutumisen kokemus oli [&hes
kaikkien mielesta konkreettinen. 23 vastaajaa koki nayttelyn immersiivisena, osa koki
vahvan uppoutumisen teoksiin, osa vastaajista koki immersion vain joissakin
teoksissa. Kaksi vastaajaa ei kokenut mink&éanlaista immersiota, vaan enemmankin
artymysta ja pettymystéa ennakko-odotuksiin nahden. Kysymykseen, kokiko kavija
olleensa taidenayttelyssa, sain enemman ei-vastauksia. 18 vastaajaa koki olleensa
Amos Rexissa taidenayttelyssa, katsomassa ja kokemassa taidetta. Seitseman
vastaajaa ei kokenut olleensa lainkaan taidenayttelyssa. Osa kertoi kokemuksen
olleen enemmankin digimaailman ja teknologian kokemista. Suurin osa vastaajista,
20 kavijaa, oli osallistunut nayttelyssa kaydessaan Nature Graffitti- teokseen, joko
varittamalla omat eldimet tai kasvit seinille ja koskettelemalla seinia ja siten
muokannut osaltaan teosta. Viisi vastaajaa ei ollut vuorovaikutuksessa teosten
kanssa. "Kesti hetken ennen kuin edes tajusin, etta siella voi tehd& jotain. Vahan

sitten k&pé&loin seinid.” (Mies 7.)

Kysymykseen, vastasiko Massless-nayttely odotuksia, 17 vastaajaa koki nayttelyn
positiivisena ja vastanneen ennakko-odotuksia. Kahdeksan vastaajaa oli kokenut
nayttelyn pettymyksena. Uusi Amos Rex museona kiinnosti kavijoita selvasti

enemman kuin Massless-nayttely, silla vain yhdeksan vastaajaa oli tullut museoon
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Massless-nayttelyn vuoksi. 16 vastaajaa oli tullut katsomaan nimenomaan Amos
Rexid, uutta museota ja sen maanalaisia tiloja. Enemmisto vastaajista olisi tullut
museoon joka tapauksessa, riippumatta avajaisnayttelyn sisallosta. "Museofanina ja
Helsinki-fanina uusi museo kiinnosti. Erityisesti kiinnosti museon tilat ja arkkitehtuuri.

Olisin mennyt museoon riippumatta siitd, mika oli avajaisnéyttely.” (Mies 3.)

Osalle Massless-nayttely oli hatk&hdyttava yllatys ja kokemus, jollaista ei osannut
odottaa. Myds Hesslen huomioiden mukaan huomattava osa kavijbista ei tiennyt
ennakkoon nayttelyn sisallosta. Amos Rex houkutteli siis kavijoita yhta lailla uuden
museotilan kokemisella kuin nayttelysisall6llakin. Toisaalta mita pidempaan nayttely
oli ollut auki, sitd enemman ihmisilla oli tietoa Massless-nayttelyn sisallosta. Osa
kavijoista kavi museossa uudelleen, jotkut montakin kertaa, silla upottava ja

interaktiivinen nayttely houkutteli.

7.3. Osallistava nayttelyelamys: "Ai jaa, saa piirtaa vai?”

Havaintojeni ja Hesslen mukaan osa kavijoista kayttaytyi eri tavalla Massless-
nayttelyssa kuin muissa taidenayttelyissa. Niin sanotun normaalin
museokayttaytymisen rajat hamartyivat immersiivisyyden ja interaktion myota. Hessle
korosti intuitiivisen kokemuksen ja impulsiivisen kayttaytymisen nakyneen erityisesti
Massless-nayttelyssa. Kavijoiden ensireaktiot nayttelyssa olivat usein yllattavia.
Monet ikaan kuin unohtivat olevansa museotilassa. Nayttelyyn uppoutuminen ja
museotilan haméartyminen johti Hesslen mukaan useimmilla kavijoilla
vapautuneeseen kayttaytymiseen. Kavijat innostuivat immersiivisestd maailmasta
niin, ettd Hesslen mukaan muutama kavija heittaytyi tekemaéan spontaanisti jopa
karrynpyoria nayttelysalissa. Aktiivisuus oli sallittua ja museossa haluttiin, etta kavijat
osallistuvat ja koskevat interaktiivisiin seiniin ja lattiaan ja "kayttavat” teoksia.
Toisaalta piti varoa, etta kavijat eivat menneet liian lahelle videoprojisointitykkeja ja
teknisia laitteita. Suojakaiteita ja turvavéleja piti lisata nayttelyn aikana kavijamaarien

kasvaessa.

Oman havainnoinnin mukaan Nature Graffiti -teos veti puoleensa kaiken ikaisia

ihmisid. Monet aikuiset heittaytyivat jahtaamaan liikkuvia olentoja ja kasveja tilassa.
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Myds varityshuoneisiin jonottivat kaiken ikaiset kavijat. Myds Hesslen mukaan
yllattavan moni aikuinen innostui varittdmaan hahmoja. Nayttelyssa kavi paljon
sponsoriyritysten yhteistydkumppaneita ja vieraita. Hesslen mukaan monet
sponsoriryhmat eivat tienneet mihin ovat tulossa, tai minka tyyppinen nayttely on
kyseessa. Kavijoiden reaktiot yllattivat, silla todella monet innostuivat varittdmaan
hahmoja. Kavijat kirjoittivat firmojen nimia tai omia nimiaan toihinsa ja lahtivat
etsimaan niitd skannattuina nayttelysalista. Hesslen mukaan oli hienoa huomata, etta
epatyypilliset kavijat olivat niin innoissaan nayttelyssa. Vahaliidut saattoivat sotkea
pukumiesten kadet. Hesslen mukaan nayttely ei ollut vain sisasiistia toimintaa: "Ettad
ma vaan vahan kavelen ja osallistun. Siiné piti aika lailla laittaa kadet saveen, kun

niité alkoi vérittaa.”

Lapset innostuivat nayttelysta todella paljon. Hesslen ndkemyksen mukaan
Massless-nayttelyssa ei ollut kuitenkaan selkeaa rajaa aikuisten ja lasten valilla
aktiivisuuden suhteen. Lahes kaikki, jotka huomasivat, ettd Nature Graffitissa saa
varittaa, osallistuivat. Kyselyyn vastanneista suurin osa, 20 ihmist&, osallistui myos
varittdmiseen. "Kuljin pitkin seinustoja, kddelléni loin kukkasia ja vériloistoa sinne
missa sité ei ollut. Taisinpa kokea jopa lapsellista iloa.” (Nainen 4.) Viisi vastaajaa ei
osallistunut. Kolme vastaajaa ei ollut huomannut mahdollisuutta, kaksi oli ajatellut

sen olevan vain lapsille.

Hessle kuvaa kavijoiden reaktiota: "Ai jaa, saa piirtda vai? Ja sen jalkeen ne paineli
sinne huoneeseen heti.” Hesslen mukaan nayttely vetosi kaiken ikaisiin ja ylitti jopa
museon toiveet. Hessle on pohtinut myds aikuisten museokavijdiden haluavan
enemman tekemistad ja monipuolisia kokemuksia: "Taalla ei niin jaeta, etta vain lapset

tekevét tuota ja aikuiset ei. Taéllé kaikki voivat osallistua.”

7.4. Hiljaiset opastukset kontrastina kannykkakulttuurille

Massless-nayttelyssa oli paljon aisteihin vaikuttavia elementteja: valoja, liikkuvaa
kuvaa ja &animaisemia. Nayttelysalit olivat lahes aina taynna inmisia ja liiketta. Tama
vaikutti hairitsevasti etenkin aistiyliherkkiin ja kavijoihin, jotka halusivat katsoa teoksia

rauhassa. Monet kavijat antoivat palautetta nayttelykaynnista ja toivoivat rauhallista
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ja kannykkavapaata opastusta tai nayttelykiertoa. Hesslen mukaan toivottiin: “Ettei
olisi niin paljon porukoita.” Yleinen toive oli, ettd: "Saisi vaan olla hiljaa ndissa
teoksissa.” Huomionarvoista on se, etta kavijat ilmaisivat halustaan uppoutua teosten
sisaan, illuusion maailmaan. Jotta uppoutumisen kokemus syvenee taydelliseen
immersiivisyyteen, teoksen sisélla olemiseen (total immersion), edellyttda se osalle
kavijoista rauhallista tunnelmaa tilassa ja teoksen aarella. Monet ihmiset tarvitsevat

hiljaisuutta, jotta voivat keskittya johonkin asiaan taysin.

Kavijapalautteisiin reagoitiin ja museo tarjosi etukateen varattavia "hiljaisia
opastuksia”. Hiljaiset opastukset jarjestettiin tuntia ennen museon avautumista.
Mukaan kehotettiin ottamaan pehmea alusta, esimerkiksi joogamatto seka lampimat
vaatteet, silla yhden teoksen aarella oltiin pitkd&an. Kannykaita ei otettu mukaan
kierrokselle. Opastus keskittyi yhden hiljaisen opastuksen (kesto 45 minuuttia) ajan
yhden Massless-teoksen kokemiseen, ilman kiiretta tai hairitsevia alypuhelimia.
Ryhma ker&antyi tilaan, olemaan hiljaa ja katsomaan teosta. Tilassa sai olla
halutessaan silmat kiinni, koska installaatioissa oli myds aanimaisema mukana.
Monille kavijoille hiljainen opastus oli rauhoittava, lahes meditatiivinen kokemus.
Samalla se oli my6s koko ryhmaén kollektiivista kokemista. Havainnointia, millaista on

olla yksilond mukana ryhmassa, joista suurin osa on tuntemattomia toisilleen.

Opastuksen aikana sai syventya ja uppoutua teokseen. Hiljaisuudessa korostui
Hesslen mukaan immersiivisyyden kokeminen. Kavija sai menna tilaan, unohtaa
halin&n ja ajankulun. Opas ohjasi tilannetta. Alussa ryhmalle pidettiin lyhyt intro
opastuksen sisallosta. Sen jalkeen nayttelysaleissa ei puhuttu. Hesslen mukaan moni
makaoili, istuskeli ja vietti aikaa teoksessa. Kun aika oli tayttymassa, siirtyma tehtiin
rauhassa. Opas kaveli ympari tilassa hiljaa, niin etta osallistujat aistivat, ettd on aika
lahted. Lopuksi kokoonnuttiin taidepajatilaan, jossa kavijat saivat jakaa kokemuksia,

tunnelmia ja antaa valitonta palautetta.

Opastuksista kysyttiin jalkikateen my6s sahkdpostipalautetta. Palaute oli Hesslen
mukaan pelkastaan positiivista. Osallistujat halusivat nimenomaan héairiéttéman
taidekokemuksen, jossa ei ole ylimaaraisia aania tai valoja. Kavijat toivoivat lisda
rauhallisia, kdnnykkavapaita ja hiljaisia opastuksia myds tuleviin nayttelyihin. Hesslen

mukaan kiireettbmyys on monille tapa, jolla taidetta halutaan katsoa. Kavija voi
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syventya yhteen teokseen pidemmaksi aikaa, ja olla sen aarella ilman hairidtekijoita.
Monia voi hairita esimerkiksi se, etta muut kavijat katsovat ymparilla nopeasti teoksia,

ottavat kuvia, puhuvat ja lahtevat pois.

Hiljaiset opastukset toimivat etenkin moniaistisessa Massless-nayttelyssa.
Immersiivinen nayttely oli hyvin erilainen kokemus kuin perinteinen taidenayttely.
Hesslen mukaan Amos Rex aikoo jatkossakin reagoida kavijéiden erityistarpeisiin ja
tarjota erilaisia palvelusisaltoja nayttelyihin.

7.5. Median vaikutus nayttelyilmion syntymisessa

Digitaalinen taide ja visuaalisesti nayttavat installaatiot kiinnostavat ihmisia.
Museokokemuksia my6s kuvataan ja kuvia jaetaan sosiaalisessa mediassa.
"Somettamisesta” on tullut melko arkipaivaista. Kuvilla ja paivityksilla pidetaan
yhteyttd muihin, samalla muut ndkevat mik& on kiinnostavaa ja missa tapahtumissa
kannattaa olla mukana. Nayttelykuvat ovat museokavijan omia versioita
taideteoksista ja niiden kokemisesta. Sosiaalinen media lisda osallistumista moniin
tapahtumiin. Ihmiset eivat halua jaada paitsi kokemuksista, joita "kaikki muut”

tuntuvat jakavan mediassa.

Media ja sosiaalinen media vaikuttivat Massless-nayttelyn suosioon huomattavasti.
Museo sai kansainvalista julkisuutta jo rakennusvaiheessa. Museon immersiivisesta
nayttelysta ja rakennuksen arkkitehtuurista kirjoitettiin paljon myds kansainvalisessa
mediassa. Nayttelysuosion taustalla vaikutti Amos Rexin tiedotus- ja
markkinointipdallikké Timo Riitamaan mukaan se, ettd teamLabin kaltaista
immersiivista taidetta ei ole juuri ndhty Suomen museoissa. "Osuimme oikeaan
hetkeen.” Riitamaan mukaan ihmiset ottivat myds museon ja sen arkkitehtuurin
nopeasti omakseen.8 Nayttelyn suosioon vaikutti myos laaja nakyvyys sosiaalisessa
mediassa. Nayttely markkinoi itse itseddn. Riitamaan mukaan nayttelyja ei valita
sosiaalisen median suosion perusteella. Uskon museon kuitenkin tiedostaneen,

miten kiinnostavaksi ilmioksi immersiiviset nayttelyt on maailmalla koettu. Taysin

86 Kettunen 2019.
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yllatyksend Massless-nayttelyn suosio tuskin tuli museolle.

Massless-nayttelyyn jonottamisesta ja selfieista kirjoitettiin paljon mediassa. Ylen
toimittaja Tuija Siltamé&ki vertasi museoon jonottamista humoristisesti “"suomalaisten
uudeksi seurapeliksi.” Siltamaen mukaan “Toiset jonottavat Amos Rexiin kuvaamaan
taidetta ja itseaan. Toiset kuvasivat jonottajia ja hihittelevét heille internetisséa.”
Toimittajan mukaan museoon jonotettiin yhta lailla itse tuotteen (nayttely) kuin
kokemuksenkin takia. Toimittaja vertasi teamLab-nayttelyn olleen vastine ilmaisille
ampareille, joiden jakaminen on aiheuttanut samankaltaisia jonoja kauppakeskusten
avajaisten tai tapahtumien ymparille.8” Museoon tulon syy oli useimmilla seka

nayttelyn kokeminen etté itse osallistumisen kokemus, joka koettiin tarkeaksi.

Moni Amos Rexiin tullut kavija ei tiennyt ennakkoon mihin nayttelyyn oli tulossa tai

millaista taidekokemusta odotti. Hesslen mukaan useat ihmiset olivat paattaneet tulla
uuteen museoon tietamatta mitaan sisallosta. Jonot ulkona houkuttelivat ohikulkijoita
ja sosiaalisessa mediassa jaetut kuvat saivat ihmiset kiinnostumaan Amos Rexista ja
Massless-nayttelysta. "Osasin odottaa upeaa visuaalisuutta uutisoinnin ja sosiaalisen

median perusteella.” (Nainen 4.)

Nayttely sai mediassa my0s kritiikki& osakseen. Helsingin Sanomien
mielipideosastolle museokaynnistaan kirjoittanut kavija koki suurta pettymysta
jonotettuaan tunteja kylmassa “turhaan”. Museokavijaa turhautti, etta oli jonottanut
paastakseen museoon, joka ei lopulta tarjonnut odotettuja taide-elamyksia.
Kirjoittajan mielesté teokset muistuttivat [&hinn& naytonsaastajia isossa
mittakaavassa. S&hkovirrat ja peilisalit eivat herattaneet wau-kokemuksia. Ainoa
aistielamys oli kirjoittajan mukaan tasapainoaistin katoaminen, joka ei suinkaan ollut
positiivinen kokemus. Kirjoittajan mielesta digitaide oli kokemuksena

“tdyssynteettistd, taiteen muovia”.88

Facebookin Nayttelysuosituksia-ryhmassa kommentoitiin myds negatiivisia
kokemuksia. Verkkokeskustelu ajautui sivuraiteille, silla kommenteissa mietittiin,

olisiko Stadion tai Linnanmaki ollut parempi paikka jarjestaa immersiivinen nayttely.

87 Siltamaki 2019.
88 Hotulainen 2019.
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Jonottaminen oli toinen negatiivinen seikka, josta verkkokeskustelijat kirjoittivat.

Joillekin kavijoille jonotus oli niin negatiivinen kokemus, etta kavijakyselyn perusteella
osa Massless-nayttelyssa kayneista kertoi jattavansa seuraavat Amos Rexin nayttelyt
valiin. Yksi vastaajista ehdotti, ettd "Amos Rex voisi asentaa livekameran kuvaamaan

jonoa. Museon Kkotisivuilla reaaliaikainen videokuva kertoisi jonon pituuden.” (Mies 3).

Amos Rex oli isojen haasteiden aarella jokapaivaisten jonojen suhteen.
Ennakkolippuja olisi mielestéani voinut myyda tietyn kiintion péaivassa. Ulkomailla
monilla museoilla on verkkomyynti, josta voi ostaa paasylipun ennakkoon tietylle
paivalle ja aikavalille. Sisaan tullessa ennakkolipun ostaneille on oma jono, joka
nopeuttaa sisaanpaasya. Monipuolinen palvelu parantaa myods satunnaiskavijoiden,

kuten matkailijoiden saavutettavuutta.

Amos Rex reagoi pitkiin jonoihin siten, etta se jarjesti lastenvaunujen ja pyoratuolien
kanssa kulkeville oman, esteettoman sisaanpaasyn Lasipalatsin aukion puolelta.
Museo jopa neuvoi sosiaalisessa mediassa (Facebookissa) lainaamaan kaverin
rattaat ja lapsen, jos halusi vélttaa tuntien jonottamisen. Tilastoa lapsista tai rattaiden
kanssa tulleista en harmikseni museolta saanut, mutta Hesslen arvion mukaan suurin
osa kavijoistd saapui oman lapsensa kanssa. Tuskin moni nayttelyyn paéastékseen

naki vaivaa tullakseen ”lainalapsen” kanssa museoon.

Massless-nayttely heratti monissa kavijoissa paljon omaleimaista ja epatyypillista
museokayttaytymista. Hesslen mukaan Fomo, paitsi jaamisen pelko, nékyi
nayttelyssd monen kavijan kohdalla. Useat museokavijat tulivat varmistamaan
henkilokunnalta, ettd ovat varmasti "nahneet kaiken”. Yllattavan moni oli kaynyt
kiireella vain ensimmaisissa saleissa ja ottanut kuvia todisteeksi nayttelysta. Nature

graffiti -teos oli eksyttdnyt monet takaisin lahtdpisteeseen eli sisddntuloaulaan.

8. POHDINTA

Perehdyttyani Massless-nayttelyyn erilaisista ndkdkulmista voin todeta, etté sain
vastauksia esittamiini tutkimuskysymyksiin. Esitin kolme paakysymysta, jotka

kasittelivat kavijakokemuksia, yleisotyota seka median merkitysta nayttelyn suosion
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kasvussa.

Amos Rexin immersiivinen nayttely nostatti erilaisia kavijakokemuksia. Uusi museo
seka laaja mediahuomio lisasivat kavijoiden kiinnostusta digitaalisen Massless-
nayttelyn kokemiseen. Monia houkutteli immersiivisyys maan alla olevissa
nayttelytiloissa, ja se olikin yhdistava tekija, joka sai ihmiset jonottamaan tunteja

paastakseen museoon.

Tutkimusaineiston ja havaintojen pohjalta immersiiviset installaatiot toimivat Amos
Rexissa enimmakseen kuten teamLab oli suunnitellut ne koettavan. Erilaiset
nayttelysalit upottivat kavijat teoksiin. Tieto ja elamykset valittyivat kavijélle
vuorovaikutteisesti ja moniaistisesti. Yhteiséllisyyden tunne saattoi vahvistua etenkin
interaktiivisissa teoksissa, joissa katsoja oli mukana seka kokijana etta tekijana. Nain

ajateltuna taidekokemus oli yhteinen ja ainutkertainen.

Kaikki kavijat eivat kokeneet immersiivisyyden tunnetta tai nayttelya pelkéastaan
positiivisena, mutta suurin osa kavijakyselyyn vastanneista koki. TeamLabin toivoma,
ihmisten valinen vuorovaikutus ei mydskaan nakynyt kaikissa teoksissa samalla
tavalla. Teokset, joihin pystyi itse vaikuttamaan, kuten Nature graffiti -installaatio,
kiinnosti kavijoita eri tavalla kuin teokset, jota "vain” katsottiin. Massless-nayttelyssa
museokavijat olivat samassa tilassa toistensa kanssa, mutta yhteys toisiin ei ollut
mielestani merkittavaa. Perheet, joissa oli lapsia, toimivat ja liikkuivat yhdessa, mutta
esimerkiksi aikuiset kavijat olivat melko riippuvaisia alypuhelimistaan. Vuorovaikutus
tapahtui havaintojeni mukaan usein oman kameran kanssa, ei niinkaan seuralaisen.
Kavijoiden palautteet olivat osin samansuuntaisia. Osaa hairitsi kannykoiden jatkuva
kayttd, osa kavijoista taas oli niin uppoutunut teoksiin (osa my6s kuvaamiseen),

etteivat edes huomanneet muita ihmisia ymparillaan.

Kavijakokemusten (25 vastaajaa) perusteella ei voi vetaa yhtenevaisia
johtopaatoksia ian tai sukupuolen mukaan. Sosiaalisen median kautta negatiivisesti
kommentoineet olivat pddasiassa miehia, mutta osa Nayttelysuosituksia-sivustolle
kirjoittaneista ei vastannut kuitenkaan kavijakyselyyn. Havaintojeni mukaan
immersion kokemus saattoi olla taysin erilainen, vaikka kyseessa oli samanikéiset tai

-taustaiset (museoissa paljon kayvat) kavijat. Kavijakyselyyn vastanneista lahes
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kaikki kuitenkin kokivat jonkinasteisen immersiivisyyden. Suurin osa vastaajista ol
myo6s kokenut olleensa vuorovaikutuksessa teosten kanssa. Massless-
nayttelykokemukseen ei tuntunut vaikuttaneen se, kuinka paljon kdy museoissa tai
seuraa taidekent&n tapahtumia. Suurin osa vastaajista koki olleensa
taidenayttelyssa, vaikka osa kritisoikin digitaalisia teoksia muuksi kuin taiteeksi.
Joidenkin vastaajien mielesta nayttelyn siséaltd ei varsinaisesti puhutellut, mutta
museokokemus itsessaan vastasi odotuksia. Suurin osa vastaajista olikin tullut
Massless-nayttelyyn museon avautumisen vuoksi. Amos Rex rakennuksena kiinnosti

suurinta osaa vastaajista enemman kuin nayttely.

Vaikka kaikki kavijat eivat kokeneet yleisotyon merkitystd Massless-nayttelyssa
tarkeaksi, on huomioitava laajemmin, mik& merkitys nayttelylla ja sen kokemisella oli
moniin nuoriin ja epatyypillisiin museokavijoihin. Kavijoitd motivoi se, ettd nayttelyssa
sai osallistua, heittaytya teokseen ja jopa muokata sitéd. Havaintojeni mukaan
kavijoiden kayttaytyminen oli usein impulsiivista. Ennakoimattomuus ei liittynyt vain
lapsikavijoihin, myods useat aikuiset irtaantuivat museoymparistosta teosten sisalla ja

kayttaytyivat vapautuneesti, jopa irrationaalisesti.

Kavijakokemusten pohjalta voi paatelld, ettd osaa digitaalinen taide ei puhutellut,
pikemminkin turhautti. Osa kavijoista edusti toista daripaata ja suhtautui positiivisesti
uuteen teknologiaan, joka mahdollisti uudenlaisen taiteen kokemisen.

Kayttaytyminen digitaalisessa ja interaktiivisessa nayttelyssa oli havaintojeni mukaan
erilaista kuin perinteisessa havainnoivassa nayttelyssa, jossa teoksia katsotaan
etaaltd. Immersiivinen nayttely mahdollisti monille kavijdille tavallisuudesta
poikkeavan museokokemuksen ja se saattoi olla monille aisteja ja ajatuksia herattava

spektaakkeli, johon haluttiin osallistua.

Yleisttyota ja kavijaryhmié pohdittiin pitkdan Amos Rexisséa jo ennen avaamista.
My®0s erilaisiin palveluihin, kuten opastuksiin kiinnitettiin erityisesti huomiota. Museo
huomioi eri-ikdiset kavijat ja tarjosi esimerkiksi paivakoti- ja kouluryhmille aamuisin
omia opastusaikoja. Erityisryhmien tarpeet huomioitiin ja esteettomyyteen kiinnitettiin
jo museon suunnitteluvaiheessa huomio. Massless-néyttelyn avauduttua museo
reagoi nopeasti kavijapalautteisiin ja kehitti toimintaansa nayttelyn aikana. Suurten

kavijdmaarien vuoksi opasteita ja henkilokuntaa lisattiin. Myo6s yleisbopastusten

58



maaraa lisattiin ja uudenlaiset hiljaiset opastukset raatalditiin Massless-nayttelyn
aikana kavijapalautteiden pohjalta. Harmikseni en loytanyt kavijaa, joka olisi
osallistunut hiljaiseen opastukseen. Olisi ollut mielenkiintoista saada kavijan kokemus
siitd, millainen aaneton opastus oli. Museon lanseeraama Hiljainen opastus ei
mielestani anna oikeaa kuvaa sisallostd. Enemmankin kyseessa oli kollektiivinen

keskittyminen taydellisessa hairiéttomyydessa.

Vaikka moni asia toimi hyvin Massless-nayttelyssd, museon sisaanpaasya ei oltu
suunniteltu tarpeeksi etukateen, eiké parannuksia tullut koko nayttelyn aikana.
Museokavijoiden tyytyvaisyyden ja saavutettavuuden kannalta Amos Rexin olisi
tarkea kiinnittda huomio jatkossa sisdanpaéasykaytant6on. Monissa museoissa on
erikseen ennakkolipunmyynti. Porrastetut sisddnpaéasyajat ennakkolipun ostaneiden
osalta lyhentavat sisddnpaasyjonoja. Museokortin omaaville olisi myos hyva olla oma
jono tai lukulaite, jonka kautta voisi padsta museoon nopeammin. Toimiva ja joustava
sisdanpaasy kuvastaa hyvaa yleisétyon suunnittelua ja parantaa myos
kavijatyytyvaisyytta. Amos Rex voisi harkita my6s pidennettyja aukioloaikoja, tiettyina
viilkonpaivina. Mallia voi ottaa vaikka ruotsalaisesta museomenestyjasta,

Fotografiskasta, joka on avoinna yohon asti viikonloppuisin.

Globaali ja reaaliaikainen jaettavuuden kokemus sosiaalisessa mediassa lisda
teknologian kaytt6a myds kavijoiden keskuudessa. Kuvatulvat ja kirjoitukset
esimerkiksi Facebookissa, Instagramissa tai Twitterissa saattavat aiheuttaa myos
ahdistusta, etta jaa jostain tarkeésta ja mielenkiintoisesta kokemuksesta paitsi.
Sosiaalinen media lisaa ihmisten tarvetta kuulua joukkoon, olla osana suosittuja
tapahtumia. Mitd enemman Massless-nayttely nékyi sosiaalisessa mediassa, sita
pidempaan museoon jonotettiin. Jonotinhan itsekin kolmannella kerralla
talvipakkasessa nelja tuntia, kokeakseni viela kerran immersiivisen Massless-
nayttelyn. Vai jonotinko osittain siksi, ettd muutkin jonottivat? Ehk& museoon
jonottamisessa oli kyse siitd, ettéa sain olla osa ilmi6ta, jonka kokeminen oli

mahdollista vain Massless-nayttelyssa.

Kavijamaarien ja suosion perusteella Massless-nayttelyn kaltaisille sisalloille on
kysyntaa. Kulttuuri on yha enemman digitalisoitunut ja kavijat haluavat uusia ja

yllatyksellisia kokemuksia. Osallistava taide on lisd&ntynyt nayttelyissa. Kavijat
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osaavat odottaa ja vaatia kokemuksellisuutta. Massless-nayttely vetosi monilla tavoin
kavijoihin. Osa halusi uusia taide-elamyksia, osa halusi tutustua digitekniikkaan, osa
kaipasi sosiaalista kanssakaymistd. Osa halusi olla osa Massless-ilmiota, joka nékyi
sosiaalisessa mediassa kuvien ja kokemusten jakamisen muodossa. Medialla ja

etenkin sosiaalisella medialla oli merkittava vaikutus nayttelyn suosioon.

Kun mietin laajemmin Massless-nayttelyn merkitysta kavijoiden nakokulmasta,
katson, ettd nayttelylla saattaa olla laajat ja kauaskantoiset seuraukset. Asenteet
museoita kohtaan saattoivat muuttua myoénteisimmiksi immersiivisen nayttelyn
myo6ta. Sellaiset kavijat, jotka ovat mieltdneet nykytaiteen vaikeaksi tai museot
yleisesti epékiinnostaviksi, voivat kiinnostua jatkossa taidenayttelyista. Uusi museo ja
ainutkertainen nayttelykokemus saattoi synnyttaa positiivisen suhtautumisen
kulttuuria kohtaan. Sellaiset kavijat, jotka yleensa vélttelevat museoita, innostuivat
havaintojeni immersiivisesta ja uudenlaisesta digitaalisesta nayttelysta. Teknologia ja
museoarkkitehtuuri sulautuivat Massless-nayttelyssa muodostaen kokonaisvaltaisen
aistielamyksen.

Pohtiessani tutkimuskohteen tulevaisuutta, esiin nousi uusia kysymyksia: Miten Amos
Rex aikoo tulevaisuudessa erottua muista museoista? Mitd museokavijat odottavat
Amos Rexin tulevilta nayttelyiltd? Massless-nayttelyn suosion taustalla oli uuden
museon vetovoimaisuus ja immersiivisyyden kokemus. Digitaalinen nayttely heratti
pohtimaan, miten pitkélle teknologiaa voidaan hyddyntaa taiteessa. Kiinnostava
kysymys on myos se, miten museokavijat omaksuvat uudet taideilmiot ja teknologian
yleistymisen kuvataiteessa.

9. LOPUKSI

Halusin tutkia aihetta, jonka koin olevan ajankohtaista taidekentalla, ja joka kiinnosti
itsedni sekd ammatillisesti ettéa elamyksellisyyden kautta. Amos Rex ja Massless-
nayttely edustivat yhdessa seké uutta tutkimuskohdetta etta uudenlaista tapaa

esittda ja kokea taidetta museossa.

Kun tarkastelen ty6ta kokonaisuutena, pitkékestoinen tutkimusprosessi ol
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mielenkiintoinen ja opettavainen, mutta myds haasteellinen. Kun olin valinnut aiheen,
pohdin tyon alussa, miten saan rakennettua johdonmukaisen, analyyttisen seka
lukijoita kiinnostavan tutkielman. Nakdkulma tutkimusaiheeseen muutti alkupuolella
muotoaan pariin otteeseen ja siten myods tutkimuskysymykset vaihtuivat matkan
varrella. Jalkiviisaana voin todeta, etté tutkielman monet kiinnostavat, mutta
ylimaaraiset sivupolut veivat aikaa ja vaivaa. Tutkimusaineistoa kertyi, mutta kaikkea
en lopulta voinut hyddyntaa tyéssani. Hieman yllattavaa oli se, kuinka vahan
immersiivisesta kuvataiteesta ja sen kokemisesta l0ytyi kirjallisuutta.

Osittain sen vuoksi paadyin keradméaan aineistoa lehtikirjoituksista ja

kavijakokemuksista.

Koska rajasin tutkimusaiheeni Amos Rexiin, oli helppoa keskittya yhden museon
yhteen nayttelyyn. Vaikka tutkimusprosessi vaati karsivallisyytta ja aiheutti toisinaan
my0s turhautumisen tunteita, koen etta onnistuin tuottamaan uutta tietoa
immersiivisyyden kokemisesta. Aidot kokemukset ja henkilokohtaiset mielipiteet
nayttelysta avasivat eteeni monia mielenkiintoisia ndkokulmia. Haastattelun ja

kavijakokemusten analysointi oli myos opettavaista ja motivoivaa.

Tutkimustyossa tuli eteen myds haasteita, kuten esimerkiksi kavijakyselyiden
keraaminen sosiaalisesta mediasta (sivuston yllapitajan puuttuminen kavijakyselyyn).
Myds Amos Rexin henkilokunnan tavoittamisn oli haasteellista syksylla 2018. Lopulta
yleisotyon paallikko pystyi jarjestamaan haastatteluajan tammikuulle 2019. Ajankohta
osoittautui erinomaiseksi, koska Massless-nayttely oli juuri p&attynyt ja kokonaiskuva
nayttelysta ja sen yleisoty6sta oli muodostunut jo selkedksi. Haastattelussa oli
helppoa kasitella onnistumisia ja haasteita, joita yleisétydssa oli tullut esille nayttelyn
aikana. Haastattelukysymykset toimivat runkona, mutta laheskaan kaikkia

kysymyksia ei kasitelty tunnin pituisessa haastattelutilanteessa.

Toivon, etta yleisotyota, kulttuuri-ilmi6itd ja innovatiivisia taidemuotoja tutkitaan
monipuolisesti jatkossakin. Teknologian kehitys ja sosiaalinen media vaikuttavat
monien ihmisten vapaa-aikaan ja valintoihin merkittavasti. Uusien tutkimusten ja
kavijakokemusten avulla myds kulttuurilaitokset pystyvat parantamaan toimintansa
siséltoa ja tarjoamaan erilaisille kavijoille yhd enemman kiinnostavia ja

kokonaisvaltaisia elamyksia.
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LITE 1

HAASTATTELUKYSYMYKSET Elsa Hesslen haastatteluun

Tanja Kanttikoski 10.1.2019
Haastattelukysymykset liittyvat taidekasvatuksen pro gradu -tutkielmaani, jonka teen
Jyvaskylan yliopiston musiikin, taiteen ja kulttuurin tutkimuksen laitokselle. Kasittelen

vastaukset luottamuksellisesti ja halutessanne anonyymisti.

Kysymyksia Amos Rexin yleisotyosta, kavijaryhmista ja tilan merkityksesta

Amos Rexin rakennusvaiheesta

1. Miten paljon yleisotyota (kohderyhmana lapset ja nuoret) mietittiin museon
suunnitteluvaiheessa/ arkkitehtuurissa? Olitko itse vaikuttamassa?
-Huomioitiinko esim. eri ikdisten kavijoiden mittasuhteet (esim. lapset)
tilasuunnittelussa?

-Erilaisten kavijaryhmien erityistarpeita?

2. Miten paljon nayttelytilojen valaistusta ja tilamateriaaleja voidaan vaihdella

nayttelyissa? -interioérin muunneltavuus

YleisOtyoOsta ja kavijaryhmisté — lapset ja nuoret

3. Miten yleisotyon palvelut suunnitellaan museossa? Mista lahdetaan liikkkeelle?

4. Kenelle yleisotyota erityisesti suunnataan? Mitka kavijaryhmat odottavat eniten

palveluita ja ohjausta?

5. Miten merkittavia lapset ja nuoret ovat kohderyhmind mielestasi Amos Rexille?

6. Tekeekd museo yhteisty6ta koulujen ja paivakotien kanssa? Esim. ennen ja/tai

jalkeen kaynnin? Millaista?
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7. Miten asiakaslaht6inen ajattelu nékyy museon toiminnassa?

-Kavijoita voidaan segmentoida eri ryhmiin: erityisryhmat, satunnaiset, yms.
-Toisaalta kaikki ryhmat ovat erityisryhmié. Miten itse koet kéavijéiden luokittelun?
-Mik& merkitys silla on museolle?

8. Mika merkitys kéavijoille on ollut osallistavasta nayttelykokemuksesta teamLab-

nayttelyssa?

Tilan kokemisesta

9. Miten merkittdvassa asemassa Lasipalatsi rakennuksena on museokavijoille?

-Muutos wau-arkkitehtuurin kohteeksi. Palautteet? Miten tila on koettu?

10. Miten paljon nayttelyn sisallélld/rakenteella on merkitysta siihen, miten kavija

kokee ja aistii tilan? Miten se nakyy nayttelyn aikana tai kavijapalautteissa?

11. Onko jokin tila tai nayttelyalue koettu erityisena? Kavijéiden positiiviset/
negatiiviset palautteet? Sisa- ja ulkotilat?

-Onko Lasipalatsin aukio mielestasi osa museotilaa, vaikka onkin ulkona? Osa
JKMM:n arkkitehtuurista kokonaisuutta.

12. Digitaalinen nayttely on houkutellut paljon lapsia ja nuoria. Onko teamLab

koettu taidenayttelyksi? Vai joksikin muuksi?

-ihmiset kokevat selkeat ja jasennetyt tilat miellyttaviksi.

Koettiinko nayttely(kierto) selke&ksi? Miten valaistus ja pimeys koettiin? (Nayttelyssa

ei ollut luonnonvaloa.)

13. Miten erityisryhmaét ja erilaiset kavijaryhmat on huomioitu museon tiloissa? Onko

esimerkiksi aistiyliherkilta, likuntaesteisiltd, tullut palautetta nayttelysta/tiloista?

Museopedagogiikasta ja oppimisympariston merkityksesta

14. Miten merkittavana koet museon tehtavan ja vastuun taidekasvattajana,

erityisesti lapsille ja nuorille?
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15. Miten museo oppimisymparistond nayttaytyy mielestasi lapsille ja nuorille?
-voidaanko puhua ilmidoppimisesta?

-Lisdako digitaalisuus kavijoiden medialukutaitoa? Tarvitaanko sitd mielestasi, jotta
kavija voi nauttia nayttelysta?

-nayttely oli lahes tekstiton. Millaista palautetta siita tuli kavij6ilta?

16. Miten aktiivisesti lapset ja nuoret ovat osallistuneet nayttelyopastuksiin/pajoihin? -

palautteet?

Museon tulevaisuuden nakymia

17. Millaisia haasteita/yllatyksid uudessa museossa on tullut vastaan?

-Arkkitehtuurin, yleisétyon, tilojen toimivuuden osalta?

18. Miten digitaalisuus nakyy tulevissa nayttelyissa? Houkutteleeko se etenkin

nuoria kavijoita?

19. Miten museon yleis6tyota ja palveluita kehitetaan tulevissa nayttelyissa?

20. pyrkiik6 Amos Rex profiloitumaan Suomessa uudenajan, "digitaaliseksi
"museoksi?

- museovierailu on usein sosiaalinen tapahtuma. Etenkin digitaalinen nayttely ja
some; insta, fb, lisasivat nakyvyytta. Miten se vaikutti kavijoihin museossa?
-Koetko, ettd museon suosiota lisasi fomo — fear of missing out, pelko jaada
osattomaksi yhteisesta (some)kokemuksesta? Vaikuttiko some suosioon ja
jonoihin?

-museon imago vahvistuu mygds somen mydta. Onko siin& n&htavissa mielestasi

haittavaikutuksia?

Muita ajatuksia?

Kiitos vastauksistal!
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LIITE 2

Kavijakysely, joka oli julkisesti esilla Facebookin Nayttelysuosituksia-ryhméssa
24.-25.4.2019.

Kysymykset liittyvat taidekasvatuksen pro gradu -tutkielmaani, jossa tarkastelen
Amos Rexin avajaisnayttelyn immersiivisyytta ja sen kokemista. Kasittelen

vastaukset anonyymisti.

Immersiivisyyden kokeminen Amos Rexin avajaisnayttelyssa: TeamlLab —

Massless (=vailla massaa)

TeamLab-ty6éryhman tavoitteena oli “uudelleen mééaritelld todellisuus” ja vapauttaa

katsoja fyysisen painon ja paikan tunteesta.

Immersiivinen tarkoittaa kokonaisvaltaista, useilla aisteilla koettavaa elamysta.
Immersiivisyys voi synnyttaa upottavan kokemuksen, jossa katsoja "on teoksen
sisalla”.

. Vastasiko teamLab:n toteuttama digitaalinen nayttely odotuksiasi?

. Koitko olevasi taidenayttelyssa?

. Koitko olevasi nayttelyssa "teosten sisalla™?

. Osallistuitko Nature Graffiti -teoksen muokkaukseen, varittamalla elaimia tai kasveja,

jotka skannattiin seinille?

Olisitko mennyt uuteen Amos Rexin museoon, riippumatta avajaisnayttelyn

sisallosta?
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LITE 3
Facebook-kysely Nayttelysuosituksia-ryhmassa 24.-27.4.2019

Hei, teen pro gradu -tutkielmaa Amos Rexin Massless-avajaisnayttelyn
kokemuksellisuudesta (teamLab: Massless-nayttely 30.8. 2018 - 6.1. 2019).

Toivon saavani vastauksia immersiivisyydesta ja museon tilakokemuksesta.
Immersiivinen tarkoittaa kokonaisvaltaista, useilla aisteilla koettavaa elamysta.
Immersiivisyys voi synnyttda upottavan kokemuksen, jossa katsoja "on teoksen
sisalla”.

Olisi mahtavaa, jos saan tatéa kautta kommentteja, aistikokemuksia, kritiikkid, mitéa
tahansa!

Sosiaalinen media liittyi vahvasti nayttelyn suosioon, joten kavijakokemuksia on
luonteva keratad Facebook-ryhmén kautta.

1. Vastasiko teamLab:n toteuttama digitaalinen nayttely odotuksiasi? Mita odotit?
2. Koitko olevasi taidenayttelyssa?

3. Koitko olevasi nayttelyssa "teosten sisalla”?

4. Osallistuitko Nature Graffiti -teoksen muokkaukseen, varittamalla eldimia tai
kasveja, jotka skannattiin seinille?

5. Olisitko mennyt uuteen Amos Rexin museoon, riippumatta avajaisnayttelyn

sisallosta?

6. Mita muuta haluat kertoa Massless-nayttelystéa tai museosta?

Kasittelen vastaukset anonyymisti, eikd aineistoa kaytetd muuhun tarkoitukseen.

Kiitos avustasi!
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