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JOHDANTO

Vaikka tulenkin nayttelijisuvusta ja veressini on aina virrannut nayttelijan
geenit, en ole kasvanut kiinni teatteriin. En ole kiaynyt teini-ikdisena
naytelmaharjoituksissa. Mina skeittasin, ammuin jousella kilpaa ja pelasin
pleikkaria kavereiden kanssa. Mielestini teatterin ei pitiisi olla nayttelijille
koko elama. Siksi kisittelen opinniytteessani aika paljon teatterin
ulkopuolisia asioita. Minulle teatteri ja naytteleminen ovat tulleet muiden
asioiden rinnalle ja niytteleminen on minulle tapa tuoda elamaén eri osa-
alueita esiin ja nayttaa asioita taidekuplan ulkopuolelta. Arvostan ammattiani
yhta paljon kuin vapaa-aikaani, ystiviani ja perhettani.

Opinnaytteeni otsikko on VainEinojutut. Otsikolla on kaksi merkitysta. Yritan
kertoa kuka ja millainen olen. Pyysin muutamaa henkiloa kertomaan minusta
kysymalla "Millainen Eino on?” ja kertomalla itse miten koen itseni seka
analyyttisesti, etta tarinallisesti.

Toinen merkitys liittyy alaotsikkooni seka internetiin ja sosiaaliseen mediaan
(Instagramin kuuluisat tilit Vainmuumijutut, Vainkuhajutut, Vainmuijajutut).
Uudistuvan teknologian myo6ta nayttelijan ja taiteilijan tyonkuva muuttuu.
Taman paivan nayttelija on halutessaan lasni seka verkossa, etta oikeassa
maailmassa. Internet ja teknologia on mahdollistanut tdysin uusia kanavia
tehd4 ja esittaa taidetta.

Kiinnostus ldhes kaikkea kohtaan ja monipuolisuus ovat ehdottomasti
voimavarojani. Lihtokohtani taiteen tekemiseen on, etti tee niité asioita,
jotka kiinnostavat itseasi. Ja tee taidetta, joka on eteenpain suuntautuvaa.
Kirjoitin timéan opinniytetyon samalla logiikalla. Yksi suurista ja rakkaista
kiinnostuksen kohteistani on tietotekniikka.

Olen pohtinut opinnaytteessani kysymysti: millainen on tulevaisuuden
nayttelijan tyonkuva ja kdytetadnko sanaa nayttelija tai taiteilija
tulevaisuudessa. Puhun brandayksesta, uudesta tavasta olla yleison kanssa
vuorovaikutuksessa ja uusista kanavista seka peleista.
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Taiteilijan tehtava on tarkkailla ja havainnoida ihmisia ja ilmio6ita. Talla
hetkella olen kiinnostunut huimaa vauhtia etenevasta teknologisesta
murroksesta taiteessa, viihteessa ja kaikilla muilla elaman osa-alueilla. Vaikka
vaylat ja tekniikat muuttuvat, niin tutut sisallot eivat katoa. Hyvan ja pahan
taistelu, jannitys, toiminta ja rakkaustarinat pysyvat edelleen muodissa.

Kansikuvassa olen muistaakseni kahdeksanvuotias. Tuon koulukuvan
ottamisesta on noin kaksikymmenta vuotta. Nyt olen lahes kolmekymppinen,
pitka parrakas mies, mutta valilla kuvittelen edelleen olevani tuo pikkupoika.
Poika, joka loytdaa elamasta joka paiva jotain uutta ja katselee maailmaa
uteliaan lapsen silmilla.
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KUKA ON EINO HEISKANEN

“Eino on ldmmin, avoin, huumorintajuinen, oppilaana vastaanottavainen ja
osaa kannustaa myos opettajaa, mistd olen ollut kovin kiitollinen. Einon
opettaminen on yleensd rentoa ja hauskaa. Varsinaisesti etuajassa Eino et
kylld useinkaan ole... Herdtettykin on, ainakin kahdesti. Ettd jos jossain on
kehittdmisen varaa, niin sellanen huolimaton jullikka se vahdn on. Mutta
toisaalta, jos olen osannut konkreettisesti sanallistaa, mitd tavoitetta kohti
hdnen pitdaisi esim. puheessa pyrkid, kokemukseni on, ettd Eino on tehnyt
toitd ja silloin nopeasti kehittynyt. Sellaista kylla arvostan.”

- Laura Sipild, Puheen lehtori

“Eino Heiskanen on sdrmd kaveri. Jos kdytetddn tammostd intti-termid ja
hdnen tapauksessaan se on oikein relevanttia. Minimoidaan haitat ja
maksimoidaan hyodyt, on hdan joskus todennut. Ajoittain pieni keskittymisen
puute vaivaa ja Eino onkin saanut luokkansa keskuudessa lisinimen
"Holmo-Jaakko".”

- Antti Heikkinen, kurssitoveri

“Eino Heiskanen on mutkaton kaveri ja hyva jdatka.”

- Eino Heiskanen

Eino ei turhasta hiatkdhda. Han osaa olla tarpeen tullen rauhallinen, mutta
saattaa olla myos hieman ylivireinen. Eino aloitti niyttelemisen vasta
Teatterikorkeakoulussa. Eino on taiteilijana siité erikoinen tapaus, ettei
hénella ole traumoja tai isompia haavoja joita repia auki nayttamolla. Lapsuus
sujui niin kuin lapsuuden kuuluu, urheillessa seka perheen ja kaverien kanssa
touhutessa. Einolla on aina ollut paljon kavereita ja Eino saa helposti uusia
kavereita. Vasta aikuisena Eino on alkanut viihtymaan yksin omissa oloissaan.
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Einon lempiharrastuksiin kuuluu oman mukavuusalueen laajentaminen,
kotona yksin siahladminen ja kaiken uuden kokeileminen. Valilla vaikuttaa
silta, etta Eino osaakin vahan kaikkea. Eino tykkaa opetella uusia taitoja
ainakin alkeiden verran. Valilla Eino voisi keskittya kayttamaan omia
vahvuuksiaan sen sijaan, etta opettelisi kaikenlaista uutta. Eino pitia muiden
ihmisten yllattamisesta ja ilahduttamisesta. Eino on ollut aina kova
pelleilemain, valilla liiankin kova.

Eino on joskus helvetin itsekriittinen. Einon ystavat ovat kuulleet joskus
Einon leikkimielisesti sanovan, ettei hanesta ole mihinkaan ja hyppaavansa
rekan alle, jos vaikka kahvia on vahan laikkynyt sormille Einon kompastuessa
kynnykseen.

Eino hyvaksyy silti itsensa sellaisena kuin on. Ainakin melkein. Kehityshan
loppuu tyytyvaisyyteen. Eino ajattelee usein, etta lihasta voisi olla hieman
enemman, notkeutta voisi vahan hankkia lisa4, kirjoja olisi hyva lukea
enemman ja elokuvia voisi katsoa useammin. Elamassa voisi olla hieman
ahkerampi, niin saisi enemman aikaan. Voisi my0s opetella tehokkaan
lomailutavan. Sellaisen, jolla saisi vapaapaivasta tai lomasta enemman irti.
Sitten olisi virkedna touhuamassa taas muita asioita.

Eino on herkka, mutta vahva ja sosiaalisesti taitava. Eino pyrkii sosiaalisissa
tilanteissa luomaan tasapainon kaikkien ihmisten vilille. Eino pitaa
holtittomuudesta, mutta kontrolloidulla tavalla. Eino pyrkii siisteyteen
kodissaan, vaikka valilla nayttaakin silta, etta kotona olisi rajaytetty pommi.
Eino pysyy pitkdan paikallaan vain yolla nukkuessaan, tietokoneensa aaressa
tai jos pakottaa itsensa siihen. Eino on perinyt rauhallisuuden didiltaan ja
rauhattomuuden isaltdan. Eino osaa olla ZEN, mutta osaa tarvittaessa huutaa
BANZAI!

Eino yrittaa olla mahdollisimman hyva ihminen seka itsedaan ettd muita
ihmisia kohtaan. Eino pelkaa eniten sitd, etta han olisi kusipaa tai kayttaytyisi
huonosti seurassa. Eino kokee itseinhoa, jos huomaa myohemmin
kayttaytyneensa tyhmasti. Eino osaa pyytaa anteeksi.
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Einoa vaivaa usein ajatuksien harhailu, yliaktiivisuus ja keskittymiskyvyn
puute, ellei kyseessa ole toiminnallinen tai itsedan paljon kiinnostava
aktiviteetti. Einon mielesti kirjoittaminen on hyvin hankalaa ja lukeminenkin
jonkin verran. Eino lukeekin mielelldan junassa tai bussissa, silla sielld on
istuttava paikoillaan joka tapauksessa.

Kaiken kaikkiaan Eino hoitaa arkensa mallikkaasti.
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RUOSKA

Itsekritiikin ja itsearvostuksen tasapaino

Vittu mi oon heikko — Otteita ajatuspaivikirjasta

Mikd vittu siind kirjottamisessa on niin vitun vaikeaa? Ajatuksia kulkee
pddssd ja osaan varmasti naputtaa kirjaimia otkeassa jdarjestyksessd
tietokoneelle, mutta kun kddet eivdt suostu toimimaan ikind, paitsi vasta
sitten, kun on than pakko. Eli keskelld yotd. Miksi luova vaihe alkaa kahdelta
yolld, eikd vaikka pdivdllisen jdlkeen kello 19:00? Onko tamd nyt sitd
taiteilijuutta, ettd yomyohddn valvotaan ja naputellaan tietokonetta, kun
kaikki tavalliset thmiset nukkuvat? Vittu, ettd drsyttdd. Md kirjoitan
huonosti.

Musta tuntuu, ettd md olen tdaysi luuseri ja laiska paska. Mielummin
makaan matolla kaksi tuntia ja rampytdn kdannykkdd kuin kirjoittasin. Koko
ajan mietin kirjoittamista, mutten tee asialle mitddn. Mistd vitusta tdd vaiva
on tullut? Sama vaiva oli jo 7-vuotiaana. Onko mulla keskittymishdirio? Vai
oonko md yliaktiivinen? Miksi md en pysty istumaan paikoillani viittd
minuuttia kauempaa ennenkuin alkaa joko jalat vispata tai kdsien venyttely
tai ruuan syominen? Rankka maastavetotreeni saa mut kylld istumaan
rauhassa teatterissa.

Tdanddn treeneissd luin vadrin tekstid. Oosaan kylla lukea ja puhua ddneen,
mutta tehtdvdnanto olikin lukea, niinkuin tarkoittaisi sitd, mitd sanoo.
Epdonnistuin siindkin. Minulle annettiin yksi tehtdvd ja sekin epdonnistui.

Miks md oon niin heikko? Md en osaa mitddn. Jos mun ajatukset olis ruoska,
niin mun selka olisi aivan verilld. Alkaako mulle tulla kolmenkympin kriisi,
kun haluisin olla hyvd kaikessa? Enhdn md ole juossut edes ultrajuoksua
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koskaan, enkd tehnyt maailmanymparireissua, tai ajanut prdtkdkorttia. Mda
en pysty laulamaan G:td. Haluan irroittaa mun vasemman jalan, koska se ei
toimi niinkuin md haluaisin. Md en osaa neuvotella palkoista. Miks kaikki
muut osaa kaikkea ja md en osaa mitddn kunnolla?

Todellisuudessa niita ajatuksia ilmaantuu padhan vain silloin tallgin.
Itsekritiikki on kuitenkin alati lasna. Mestarikurssilla kasittelimme omaa
pienta kriitikkoamme, joka asuu meissa jokaisessa. Heti aamulla, kun herian,
saatan syyllistaa itsedni lilan myohaisestd nukkumaanmenoajasta. Toisaalta,
jos olen nukkunut hyvin, saatan aamulla olla virkeampi huomaamaan, ettid en
ole imuroinut ja pessyt pyykkeja edellisena iltana. Tai, jos olen kirjoittanut
lopputy6ta, niin en ole ehtinyt harjoittelemaan repliikkeja. Niin tai néin,
sisdinen kriitikko muistuttaa huonosti tehdyisti, tekemattomista tai tehdyista
asioista. Kultainen keskitie ei sammuta kriitikon 44anta, silla kultainen keskitie
on aina kompromissi.

Sisdinen kriitikko on kuitenkin my6s voimavara. Kriitikon 44ani on kuin
kannykén kalenterin muistutus, joka antaa ilmoituksen "New task”. Se pitda
huolen, ettd ihminen toimii jarkevisti eika laiminly6 velvollisuuksiaan tai
nolaa itseddn. Kriitikon lasniolo on ihan hyva asia, kunhan ei anna kriitikon
lipsua “pimeille puolelle”. Niin kauan kuin dani paan sisilla kysyy "Voisiko
tdman tehdd paremmin tai voisitko kehittaa itseési tassa asiassa?” ei ole
mitddn hatdd. Mutta siina vaiheessa, kun kriitikko alkaa huutaa paholaisen
danelld "SA OOT PASKA! MIKSET SA TEE MITAAN!” on hyvi keskeyttis
hetkeksi toiminta ja hengidhtia, ehka syoda viahan jaateloa ja katsoa hetki
telkkaria, ottaa lasillinen hyvaa viskia ja puuhastella jotain mukavaa. Pieni
kapina hiljentaa kriitikon.
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Vittu mi oon paras — otteita ajatuspiivikirjasta

Leivoin tdnadan itse kotona kaksi kokonaista pellillistda voisilmdpullia! En
ollut aiemmin koskaan yrittanytkddn ja silti onnistuin than hyvin. Jes! Soin
heti alkajaisiksi neljd pullaa. Jestas, kun olen ylped itsestani. Yksin pienessa
keittiossd leivoin..

Eika siind viela kaikki! Tanddn harjoituksissa ohjaaja nauroi ihan sairaasti
mun jutuille. Enkd tehnyt muuta kuin makasin maassa seldlldni ja puhuin
mikrofoniin. Todella hieno ja luova ratkaisu kohtaukselle.! Minusta tulee
vield sairaan hyvd nayttelija.

Akrobatiatunti meni aamulla vdahdn perseelleen, mutta se johtui vain siitd,
ettd olimme Ollin kanssa treenanneet niin kovaa maanantaina. Kovilla
treenagjilla on aina kroppa vdhdn vdlid romuna. Olen kylld than
tyytyvdinen mun vartaloon, vaikka en olekaan kdynyt salilla kovin paljoa.
Lihakset ovat vdhdn ldhteneet, mutta onneksi on sellaiset geenit, ettd rasvat
pysyvdt noin kymmenessd prosentissa. Just hyva.

Ma taidan olla aika lahjakas. Sain kesdtoitdkin. Md taidan osata jotain, kun
kerran saan kutsuja koelauluihin ja koekuvauksiin. Tamdahdn ldhtee hyvin
kdyntiin. Nyt jos miettii, niin kai sitd on tullut opittua yhtd sun toista viiden
kouluvuoden aikana.

Jos kysyn itseltani: Kuinka monta kertaa olen todennut kavellessini taloon,
etta kyllapas on hyvin tehdyt saumaukset ja todella hyva tuntuma
rappukaytivan lattiassa? Ja montako kertaa olen ihaillut hyvin toimivia
termostaatteja? Vastaus on nolla kertaa. Mutta kauanko minulla kestaisi
huomata tuulisella syysilmalla, ettd saumauksista vetaa? Tai liukastuessa
rappusiin, ettd onpas huono lattiamateriaali tai kesalla patterien hohkatessa
kuumuutta, etta termostaatit ovat viturallaan.

Huomaisin nama asiat heti. Samoin itseni kohdalla naen usein ainoastaan
listan puutteita. Se johtuu siita, etta puutteet ovat paljon helpompia huomata
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kuin asiat, jotka toimivat. Sama juttu on nayttelijaintyossa ja varsinkin
nayttelijaopiskelijalla. En aina osaa arvostaa niita taitoja tai tietoja, joita olen
hankkinut, silld ne tuntuvat itselleni tavallisilta. Helposti ajattelen, etta kaikki
muut ihmiset osaavat kaiken minka minékin. Jo hankittua oppia ei née, ei
kuule eiki tunne, silla oppi ei tunnu kehossa tai aivoissa konkreettisesti.

Ammattiin opetteleminen on tihan mennessa kestanyt itsellani melkein viisi
vuotta. Oppia on tullut todella paljon, mutta sita on tullut sen verran tasaisen
hitaasti, ettd en ole huomannut muutosta, mutta jos ajattelen itseani
ensimmaiselld vuosikurssilla ja nyt viimeiselld, ero on kuin yolla ja paivalla.
Itsetuntoni on ollut jo aikaisemmin ihan hyvi, mutta nyt myos ammatillinen
itsevarmuuteni on silli tasolla, ettd voin huoletta hypata tyoelamaan
tekeméaan taidetta.

Jotain kaunista

Olen osallistunut kaksi kertaa Uneton 48 —lyhytelokuvakilpailuun.
Ensimmaisen kerran osallistuin tuottajana, toisella kerralla nayttelijana.

Ensimmaisella kerralla yritin hoitaa kaiken niin hyvin ja tosissaan kuin
pystyin. Kaikille oli jaoteltu selkeésti omat roolinsa pientuotannossamme.
Saimme elokuvan valmiiksi ajallaan ja ldhetimme sen tuomaroitavaksi.

Emme paasseet finaaliin.

Toisella kerralla 2015 osallistuin Uneton 48:iin Time Filmsin joukkueessa ja
talla kertaa nayttelijana. Ohjaajamme Miro oli kilpailun starttitilaisuudessa
Kampissa, jossa jaettiin elokuvan genret ja pakolliset elementit kullekin
joukkueelle. Tiimin muut jasenet olivat Time Filmsin toimistolla odottamassa.
Genret jaettiin ja me saimme aiheeksemme elamankouluelokuvan.

Miron tullessa toimistolle, han 1ajaytti tayden viinitonkan ja mukit poytaan.

Sitten aloimme juoda viinid, rupattelemaan vahan niita naita ja
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suunnittelemaan elokuvaa. Suunnittelu tapahtui rennossa hengessa ja pari
ensimmaista versiota lensi roskiin. Lopulta, kun viinitonkka oli jo tyhja,
elokuvamme l16yha runko oli jotakuinkin valmis. Me muut lahdimme
nukkumaan kotiin ja Miro jai yoksi kasikirjoittamaan.

Seuraavana paivana herasimme aikaisin ja aloitimme kuvaukset. En ole
koskaan ollut niin rennoissa kuvauksissa, joissa olisin itse saanut maaritella
omaa hahmoani ja niyttelemistani. Sain tehda elamantapakouluttajastani
sopivasti karikatyyrin ja itseni nakoisen. Nayttelin niin kuin itsestani on
hauskaa naytella. Miro ohjasi tilanteita haahuillen vahaunisesti
pantteriaamutakissaan ja nayttelijat saivat vapaasti ehdottaa ohjaajalle omia
ideoitaan. Meilla oli niin hauskaa, etta useat kuvat menivat pieleen, koska
ihmisten oli vaikeaa olla nauramatta.

Paasimme finaaliin ja saimme kolmannen sijan kilpailussa. Elias Salonen
valittiin kilpailun parhaaksi miesnayttelijaksi.!

Tosissaan, muttei vakavasti

Miksi onnistuimme niin hyvin?

Koska me teimme juuri sellaista juttua, jota itse halusimme ja uskalsimme olla
royhkeita kasikirjoituksen, genren, nayttelijaintyon ja kuvauksen suhteen.
Monen idean kohdalla aivoni sanoivat ei, mutta syddmeni sanoi kylla. Emme
arvottaneet mitdan mita teimme, vaan kuvasimme hauskaa materiaalia
rennolla otteella. Sisdisen kriitikon mielesta heitimme asiat laskiksi, mutta
lopputulos olikin ldhes timanttia.

1 https://vimeo.com/140661490
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Omalla kohdallani paras hetki oli kuvauspaivan lopulla nuotiokohtauksessa.
Valo alkoi loppua ja minun ja Eliaksen vililla kaytava pitka dialogikohtaus piti
saada nopeasti purkkiin. En osannut viela repliikkeja kunnolla ja ohjaaja
mietti miten tekisimme kohtauksen (Miro oli siina vaiheessa valvonut jo
varmaan 36 tuntia). Vilkaisin kasikirjoitusta, heitin sen pois ja sanoin, etta nyt
kuvataan. Kamera alkoi pyoria ja mina annoin menna. Repliikit tulivat oikein
ja kohtauksesta tuli yksi elokuvan parhaista.

Rentous saa ihmisesta parhaat puolet esiin. Mohammed Ali ei mennyt kehaan
nyrkkeilemaan, vaan tanssimaan. Usain Bolt heittda koko kisan ihan leikiksi
ennen kuin pinkaisee sata metria ja voittaa, Tippa-T tekee suomen
roskaisimmat lyriikat, Niko Saarinen snappaa My Storyyn lahes pelkastaan
omaa krapulatilaansa koskevia kuvia ja videoita ja toimii tahallaan typerasti
julkisuudessa. Jokainen voi tehda heistd omat johtopaatoksensa ja olla mita
mieltd tahansa, mutta siti ei voi kieltaa, ettd jokainen heista tekee omaa
juttuaan rennosti, mutta silti taysilla. Kaikki nima ovat tai ovat olleet huipulla
omassa lajissaan.

Uneton 48:ssa sain kokemuksen siitd, milta flow kuvaustilanteessa tuntuu. En
ole itse ihan viela 16ytanyt omaa tapaani tehda nayttelijintyota ja muuta
taidetta niin, ettd tuntisin olevani elementissani, mutta luulen salaisuuden
piilevan rentoudessa, ilossa, heittdytymisessa uusiin haasteisiin intuitiolla ja
hakeutumalla aktiivisesti vain niihin juttuihin, jotka todella tuntuvat
mielekkaiilta ja kiinnostavilta. Taide ei synny tuskasta, vaan taide syntyy ilosta.
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EINO IHMEMAASSA

Kaksi paivaa ennen ensi-iltaa

Naytteleminen ei kiinnosta yhtddn. Naytteleminen tuntuu tylsaltd,
tyhjanpdivdiseltd ja hyvin ei-tdarkedltd. Huomaan kysyvdani itseltani
Jjatkuvasti padni sisdlla, miksi teen tamdn itselleni. Miksi olen valmis
kdrsimddn ndin paljon vapaa-ajallani? Miksi kukaan pukisi pddlleen
erikoisia vaatteita ja menisi puhumaan valmiiksi opeteltuja sanoja puusta
rakennetulle alustalle? Miksi menen yleison eteen tekemdadn jotain ndin
typerdda? Eithdn ketddn varmaan jaksa kiinnostaa minun heilumisent sielld.
Maailmassa on tdrkedmpidkin asioita. Miksi thmiset kokoontuvat tuoleille
palelemaan vanhaan linnaan vain nahddkseen hassusti pukeutuneita ja
oudosti puhuvia thmisia?

Luen Helsingin Sanomien verkkouutisia. Luen uutista kehittyvien maiden
energiapulaongelmista. Energiavajeen ratkaiseminen tuntuu maailman
tarkeimmadalta asialta. Jos lukisin itseni nopeasti insinooriksi ja erikoistuisin
uusiutuvaan energiaan, voisin kovalla tyolla perustaa sddtion, joka
keskittyisi rakentamaan toimivan sdhkoverkon ja muun infrastruktuurin
mathin, joissa niitd ei vield ole. Se vasta olisikin jotain. Se olisi konkreettista.
Se olisi hyodyllistd. Sen jdlkeen voisin taputtaa itsedni olalle ja sanoa "Hyvd
Eino! Sinusta on kaikille hyotyd.”

Ajatus katkeaa, sillda on pakko ldhted harjoituksiin. Esitys on vield todella
pahasti kesken ja edessd on pitkd pdivd. En syé aamupalaa, koska ei ole
atkaa. Hyppddn pyordn selkddn ja lihden polkemaan lauttarantaan.

Pyérd on upouusi. Olen ostanut itselleni tuhat euroa maksavan pyordn.
Tyostd johtuva stressi, usein ensi-ilta, atheuttaa minulle tarpeen ostaa
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itselleni jotain tarpeellista. Anna-Riikka Rajanen on antanut minulle
harjoituskaudella lempinimen Tuhlaajapoika. Tili on tyhjillddn.

Ensi-illan aamu

En sy6 aamupalaa. Juon vain kahvin. Lounaskaan ei maistu. Ennen esitystd
on pakko silti tunkea jotain kurkusta alas, silld lavalle on parasta mennd
hyvin syoneend. Hottoruoka on silloin parasta, kuten juustonaksut,

kolmioleivdt ja thaikuutiot. Sokerijuomat maistuvat hyvin. Samoin kahvi,
jossa pitdd olla paljon sokeria.

Vaikka olen nukkunut hyvdt yoéunet, vasymys on niin kova, ettd epdilen
flunssan tekevdn tuloaan. Haluaisin vain nukkua ja peruuttaa esityksen.
Haluan paeta todellisuutta unen maailmaan. Haluan padstdcda yleison
pahasta. Yleisolle on pienempi harmi peruuttaa Suomenlinnan retki kuin
ndahdd minun pilaavan esityksen ja nolaavan itseni. Esityksessdhdn on kyse
minusta ja yleison katseet keskittyudit tietysti minuun ja jos mind teen
virheen, niin katsojat pahastuvat ja syy on yksin minun.

Pakkaan reppunti ja ldhden polkemaan pyérialld lauttarantaan.
Tunti ennen esitysta

Menen makaamaan johonkin nurkkaan, asettelen cyber-rastani varovasti
patjalle, varon hieromasta pddtatuointejani patjaan, laitan silmdat kiinni ja
nukahdan. Hakeutumalla nurkkaan viestin muille Thmemaan asukeille, ettd
Herttajdtkd ottaa nyt pdivdaunet. En kuitenkaan nuku syvdad unta, vaan
koiran unta. Olen oppinut nukkumaan kevyttd unta armeijassa. Siita tilasta
pystyn herddmadn nopeasti. Keho on tdaysin rento ja mieli rauhallinen.
Vireystilan tdytyy antaa kdydd ithan pohjalla unen rajamailla ja ottaa
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vauhtia tulevaan koitokseen. Vahdan kuin lumilautailijan tdaytyy ottaa tdydet
vauhdit alaspdin hypdtdkseen hyppyristd mahdollisimman korkealle
ylospain.

Kaksikymmenta minuuttia ennen esitysta

Herddn. Syddn alkaa takoa ja kehon ldpdisee rauhaton energiapiikki. On
vaikea fokusoida energiaa mihinkddn. Energiaa ikddn kuin vuotaa kehosta
yli. Pyorittelen hartioita ja puhun kovaan ddaneen. Kielenkdayttoon lipsuu
todella paljon kirosanoja ja vyonalusvitseja. Kakka-pissajutut naurattavat.

Minuutti ennen esityksen alkua

En oikeastaan ajattele mitddn. Odotan vain merkkid kuin pikajuoksija
starttipistoolin ddntd. Nyt on litan myohdistda peruuttaa. Ensimmdinen
ammattiproduktioni alkaa nyt ja mind olen valmis. Nyt menndcdn perkele!

Valoa ja savua

Lavalla ensi-iltaesitys menee sumussa. Tapahtumat seuraavat toisiaan
selkednd jonona. Hiki virtaa. En ole tavallaan tietoinen siitd mitd teen,
mutta kehoni tuntuu tietdvan. Tuntuu, ettd astuessani ensimmadistda kertaa
lavalle menen suoraan kumartamaan yleisolle. Harry Potter - saagassa
velhot ja noidat osaavat kaikkoontua ja ilmiintyd paikasta toiseen. Mind
kaikkoonnun mennessdni verhojen ldpi lavalle ja ilmiinnyn loppukiitoksiin.
Eldamastd on kadonnut kakst tuntia ja eldmdni ensimmdinen
ammattilaistuotanto Liisa Ihmemaassa — ndaytelmad on ohi.
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Esityksen jilkeen

Hurmio on valtava. Ystdvdt, perheenjdsenet ja laheiset tulevat kiittelemddan
ja kehumaan. Tunnelma on juhlava ja tuntuu hyvdlta olla valokeilassa,
vaikkakin suomalaisittain vdhdn ujostuttaa ja hdvettdd, kun muut silld lailla
katsovat. Ensimmdinen kuohuviinilasillinen tuntuu thanalta palkinnolta
monen kuukauden kovasta tyostd. Ystdvien ldsndolo lammittad mieltd.
Nousuhumalainen euforia kasvaa ja sen huippu ajoittuu noin keskiyéhon.

Tyhjyys

Keskiyon jdlkeen hymy alkaa hyytyd ja juhliminen tuntuu turhalta. Kahdelta
yolla suupielet alkavat jo vdadantyd alaspdin. Laskuhumala et johdu
muutamasta kuohuviinilasillisesta, vaan kliimaksista, joka pddttdada koko
harjoituskauden ja aloittaa esityskauden.

Minulla on paha mieli, koska en olekaan tehnyt mitddn mainittavan
arvoista. Thmettelen, eivdtko katsojat ole tajunneet, ettd esitys on kokonaan
harjoiteltu ja siksi hyvd. Ei sen takia, ettd me tekijdt olisimme olleet hyvia.
Itsekin olen tavallaan huijannut katsojaa luulemaan, ettd olen ollut hyva.
Sitd paitsi en edes endd usko niitd thmisid, jotka ovat tulleet kehumaan
minua tai esitystd. Eivdt he kuitenkaan uskalla sanoa suoraan
mielipidettddn. Luottamukseni thmisiin on horjunut. Tuntuisi hyvdltd, jos
joku tulisi sanomaan suoraan, ettd esitys oli tihan paska. Kurssivastaavani ja
paras kaverini ovat ainoita, jotka antavat suoran palautteen.

Haluan ldhted kotiin ja olla yksin. En halua tehdda mitddan. Haluan vain
mennd kotiin, istua sohvalla, syédd vdihdn ja sitten mennd nukkumaan.
Huomenna menen selaamaan Mol.fi - sivuston tyopaikkatarjouksia. Menen
sankyyn ja nukahdan heti.
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Hello World

Seuraavana aamuna olo on tdysin normaali ja on hyvd olo, koska ei ole
krapulaa. Edellisen illan paha mieli tuntuu oudolta ja kaukaiselta. Minulle
on ilmeisesti kaynyt samalla tavalla kuin lapselle, joka on viettdnyt todella
pitkdn pdaivan Linnanmadelld. Kaikkihan tietdvdat kuinka lapsi alkaa itked,
kun Linnanmden portit sulkeutuvat ja pitdd ldhted kotiin ja nukkumaan.
Kivaa on tullut koettua niin paljon, ettei mieli pysty kdsittelemddn sitd.

Tunnen itseni thmiseksi jdlleen. Laitan aurinkolasit pddhdn ja lahden
jddteloostoksille kioskille. Tuntuu mukavalta, kun thmiset vithtyivdt ja
kollegojen lampimdit sanat kaikuvat mielessda. Kylld on mukavaa olla
nayttelija.
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PLAY

Thank you Mario! But our princess is in another
castle.

“Saaks pelaa Nintendoo ilman adanta?”
- Eino Heiskasen tyypillinen Lauantaiaamun kysymys vanhemmilleen

Taytin kevailla 1994 seitsemin vuotta. Perheessaimme on ollut tapana
herattdaa syntyméapaivasankari aamulla laulamalla syntymapaivalaulu ja
kantamalla kakku tai lahja sankarin sankyyn. Sind syntymapaivana sankyyn ei
kannettu kakkua ja sen syntyméapaivan muistan ikuisesti.

Paketti oli sind vuonna melkoisen iso ja paketoitu muistaakseni
vaaleansiniseen paperiin. Hieroin unisia silmiéni enka ehka osannut aavistaa,
miten merkittava lahja paperien sisilla oli. Repiisin paketista ensimmaisen
kulman auki ja repeaman alta paistoivat kirjaimet NIN...

Sisélla oli 8-bittinen Nintendo Entertainment System.

Olin saanut Nintendon, kaksi ohjainta, legendaarisen oranssin Duck Hunt -
pistoolin seka Super Mario Bros. 3 & Duck Hunt -pelit syntymapaivilahjaksi.
Vanhempani antoivat minulle lahjaksi harrastuksen, joka jatkuu viela tandkin
paivana.

Samaan aikaan tunsin suurinta riemua mitd seitsemanvuotias poika voi
tuntea, kiitollisuutta ja syyllisyytta siihen, etta olin synttarilahjatoiveellani
ajanut perheeni koyhyysloukkuun. Olin varma, ettd Nintendoon oli uponnut
rahaa pienen perheauton verran.

(Tahan valiin on pakko kertoa, etta harrastukseni on edelleen sen verran
voimissaan, ettad jouduin luovuttamaan pelejani hallitsevan Steam —
sovelluksen salasanan parhaalle ystavalleni opinnaytteen kirjoittamisen
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ajaksi. Paasen tililleni takaisin vasta 4.4.2016, eli opinnaytteeni
luovutuspaivana.)

Play, Game, Act — Player, Gamer, Actor

Nintendon jialkeen olen omistanut lukuisia pelikonsoleita: Playstationin,
Playstation II:n, Playstation III:n, Xbox 360:n, Nintendo DS:n ja rakentanut
itselleni pelitietokoneen komponenteista. Kuulun sukupolveen, joka on
kasvanut pelien kanssa ja nahnyt vuosien varrella pelialan huiman kehityksen.
Pelaan edelleen aktiivisesti.

Englanninkielen sana “play” kuvaa suhdettani teatteriin ja peleihin.
Seuraavassa taulukossa on Googlen maaritelma ”play” sanan suomenkielisista
kaannoksista. Lista kertoo hyvin, minka vuoksi pidan nayttelemisesta ja

pelaamisesta.

leikkia play, trifle with, be at play, disport oneself, play-act
leikitella play, flirt, fool, dally

toimia act, work, operate, function, do, play

kasitella deal with, handle, process, treat, consider, play
naytella play, act, act out, display, masquerade, appear
esittaa present, submit, put, propose, show, play
soitella ring round, play, strum, tootle

karkeloida play

liplattaa play

haalya play

pelauttaa play

pelata jkta vastaan play

olla olevinaan put on airs, play, look big

tekeytya jksk do, play, pose as, pretend

olla jkna play

likkua vapaasti play

pidella hold, handle, poise, play

olla suunnattuna point, play

suunnata head, direct, target, orient, divert, play
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leikki play, game, fun, blindman's buff

peli game, play, checkers, jig, rubber, set

naytelmé play, spectacle, drama

huvi amusement, pleasure, entertainment, fun, play, pastime
uhkapeli gamble, gambling, gaming, game of chance, play
pelivuoro play, inning

vuoro turn, shift, service, relay, play, go

temppu trick, stunt, gimmick, ploy, artifice, play

siirto move, transfer, transmission, secondment, transplant, play
huvitukset gaieties, play

teatterikappale
toimintavapaus

play
latitude, licence, license, play, scope

Minulle nayttelijana listan kolme oleellisinta sanaa ovat naytelma, peli ja

leikki.

Minua kiehtovat videopeleissa mielikuvituksellisesti rakennetut maailmat,

arkimaailmasta poikkeava logiikka, pelleily, itsensia haastaminen, leikkiminen
moraalisesti arveluttavilla valinnoilla ja tavoitetta kohti pyrkiminen. Samoista
syista pidan teatterin ja elokuvien tekemisesta ja nayttelemisesta yleensa. Niin
teatterin lavalla kuin videopeleissa paasee kokeilemaan vapaasti uusia asioita,
toimimaan eri rooleissa, olemaan hyva tai paha, mies tai nainen, nuori tai
vanha tai vaikka eldin tai pallo. Teatterissa on selkeisti eroteltavissa katsoja ja
nayttelija, mutta pelissa sekoittuvat tyypilliset teatterista tutut jaottelut.
Pelaaja voi olla pelista riippuen ohjaaja, kasikirjoittaja, yleison jasen,
nayttelija, lavastaja, pukusuunnittelija, kokija tai naita kaikkia.

Olen esittanyt teatterissa Venetsian mauria Otelloa naytelmassa Otello, tyon
sankaria Nil Vasiljevitshia Pikku porvareita- naytelmassa ja hammasladkarin
osaa Mykkanaytelmassa. Olen leikkinyt bittiavaruudessa Dragonborn
Kapteeni Pyllya (roolin sai nimeta itse) fantasiapelissa The Elder Scrolls:
Skyrim, italialaista putkimiesta Super Marioa samannimisessa pelissa ja
vuohta Goat Simulatorissa (Jotkut kiistelevat onko kyseessa simulaattori vai
peli). Lempipeligenreni on roolipeli, silla siina kuten perinteisessa
naytelmassa paasen vaikuttamaan siihen, miten hahmoni rakennan.
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What’s the point?

Naina kovina kaytannollisyytta ja tuottavuutta korostavina aikoina heraa
kysymys: Voiko peleista sitten olla jotain hyotya? Voiko nayttelija hyotya
peleista. Molempiin kysymyksiin on vain yksi vastaus: Kylla voi.

Internet on mahdollistanut uudet sosiaaliset suhteet, jossa ihmiset kutsuvat
toisiaan ystaviksi, vaikkeivat koskaan ole tavanneet toisiaan IRL (In real life).
Verkossa tavataan ystiavien kesken ja tehdaan yhdessa asioita. Sosiaalisuutta
ja vuorovaikutuksellisuutta tarvitaan useissa online -peleissa. Useat pelit
vaativat tarkkaa hierarkiaa ja ihmisia kannustetaan nykyaan mainitsemaan
ansioluettelossaan, jos on vaikka toiminut tahtilaivaston kapteenina jossain
pelissa. Sadan ihmisen johtaminen yhteisen tavoitteen eteen osoittaa
johtajuutta. Sosiaaliset pelit vahentavat tutkitusti aggressiivista
kayttaytymista ja ajattelua.

Pelaamisella on tutkitusti osoitettu olevan stressia lievittavia ominaisuuksia
aikuisilla ja lapsilla. Videopelit opettavat lapsia samaistumaan toisiinsa ja
toimivat vilineena uusien ystiavien saamisessa yhteisten puheenaiheiden
kautta. Videopeleilla oppimisvaikeuksista karsivat lapset voivat saavuttaa
onnistumisen kokemuksia. 2

Videopelit, aivan kuten teatteri, voivat opettaa empatiaa. Asiaan
vihkiytymattoman voi olla vaikeaa kasittaa tata, silla osa peleista on hyvin
vakivaltaisia. Useisiin roolipeleihin on luotu esimerkiksi karmajarjestelma,
jossa jokaisella pelaajan tekemalla valinnalla on seurauksensa. Pelissa voi
tietoisesti rakentaa hahmostaan joko hyvén tai pahan, tai jotain silta valilta.
Tutkimuksen mukaan hyppaamalla pahan ihmisen nahkoihin, empatia voi
itse asiassa kasvaa. Taman olen itse huomannut myos teatterissa.

Thmisen aivot ovat rakentuneet niin, ettd vasta kun paisee itse kokemaan tai
nakemaan jollekin henkilolle tapahtuvan asian, alkaa ymmartaa hanta.
Minulla on tasta konkreettinen esimerkki. Nain pahasti kasvonsa polttaneen

2 https://fi.wikipedia.org/wiki/Videopelien vaikutustutkimus#cite note-19 (4.4.2016)
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miehen New Yorkissa metrossa. Normaali reaktio ihmisella on kavahtaa
kaikkea radikaalisti normaalista poikkeavaa. Olin pelannut itse ydintuhon
jalkeiseen aikaan sijoittuvaa pelii ja tuo mies vaikutti ulkoisesti taysin
samanlaiselta kuin eras pelissa ollut hahmo. Minulle mies vaikutti tutulta.

Asiaan vihkiytymiton (videopelitermilld Noob) voisi helposti ajatella, etta
pelaaminen on vain sellaista rapsimista ja raiskimista ja lasten touhua. Pitaa
paikkaansa, etta osa peleistd onkin tarkoitettu vain nopeaksi ajanvietteeksi,
jota on mukava tehda bussimatkalla t6ihin tai kouluun ja lapsille on omat
pelinsi. Nama pelit edustavat kuitenkin vain murto-osaa siita kirjosta, jota
pelit voivat tarjota pelaajille. Itse rinnastan osan peleista hyvin vahvasti
kirjoihin tai elokuviin, silli monissa peleissi on selked juoni padhenkiloineen
ja sivuhahmoineen. Genreja on loputtomasti urheilupeleista shakkiin.
Esittelen seuraavaksi karkeasti jaoteltuna muutamia pelityyppeja.

Putkijuoksu

Putkijuoksuiksi kutsutaan pelid, jossa pelin kasikirjoittaja on tarkkaan
madrittanyt pelaajan kulkemat reitit ja tapahtumien jarjestyksen. Usein
putkijuoksu on juonellinen, jossa on paahenkilo tai padhenkiloita. Usein
putkijuoksuun on yhdistetty elokuvaa tarinaa kuljettavien vilidemojen
muodossa. Putkijuoksuissa ammutaan yleensa lukuisia vihollisia, joten genrea
voisi verrata perinteiseen toimintaelokuvaan. Pelin kesto on myos lahella
perinteista elokuvaa eli 1-5 tuntia. Taméan genren pelille on leimallista
voimakkaiden tunnepiikkien tarjoaminen pelaajalle. Peli tyollistaa useita
nayttelijoita, silld usein virtuaaliset hahmot luodaan motion capture —
tekniikalla ja perinteiselld daninayttelemisella. Peli on kisikirjoitettu ja
nayttelijoita on ollut ohjaamassa ammattiohjaaja.
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Sandbox

Sanbox tarkoittaa avointa pelimaailmaa. Useat roolipelit ovat sandbox -
peleja. Pelaaja saa itse paattaa mita tekee ja milloin tekee ja millaisen hahmon
haluaa rakentaa itsestaan. Sandbox -tyyppisessa pelissa on yleensa padjuoni
ja usein lukuisia sivujuonia ja pelaaja saa paattaa jarjestyksen, jossa tehtavat
tehdaan. Toisaalta kaikkia tehtavia ei ole pakko tehda, eika oikeastaan yhtaan
tehtavaa, jos ei halua. Pelaaja voi vaikka juoksennella kartalla vapaasti ja
nauttia maisemista ja auringon nousuista ja laskuista. Kartan koko voi olla
pelista riippuen muutamasta kymmenesta neliokilometrista kymmenkertaisen
maapallon kokoiseen alueeseen.

Kasikirjoittajat ovat kirjoittaneet peliin dialogeja, joissa pelaaja saa valita
useista eri vaihtoehdoista, miten puhua pelin hahmojen kanssa. Tata
kutsutaan dialogipuuksi ja usein valituilla sanavalinnoilla on juonen kannalta
pysyvat seuraukset. Sanbox-pelit ovat luoneet uuden taiteenhaaran, eli
videopelivalokuvaajat. Heita kutsutaan Screenshottereiksi ja heidan teoksiaan
voi olla nahtavilla oikeissa museoissa. Sanoisinkin, ettd Sandbox -pelit ovat
kuin interaktiivisia taidegallerioita, joita pelaaja voi joko muokata tai vain
ihailla samalla tavoin kuin esimerkiksi graffitiseinaa. Katso tai maalaa paalle.

First person shooter

FPS- eli First Person Shooterit eli ensimmaisen persoonan ammuntapelit ovat
peleja, jotka vaativat pelaajiltaan nopeita reflekseja. Ehka maailman kuuluisin
FPS-peli on Counter Strike

Counter Striken suosituin pelimuoto on internetissa pelattava moninpeli.
Pelaajat ovat jaettuina kahteen joukkueeseen eli terroristeihin ja
erikoisjoukkoihin. Joukkueiden aseistus on myos erilainen. Pelimuotoja on
useita. Deathmatchissa yritetaan tappaa kaikki muut pelaajat tai niin monta
kuin on mahdollista. Defusessa terroristit yrittaviat asentaa pommin johonkin
kartalla erikseen merkittyyn kohtaan ja erikoisjoukkojen tehtiava on estda
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tdma. Jos pommin asennus onnistuu, on se viela mahdollista purkaa
erikoisjoukkojen toimesta.

FPS -peleille on tyypillisti, etta niitd pelataan myos ammattilaistasolla.
Ammattilaistason pelaamista kutsutaan elektroniseksi urheiluksi, eli E-
urheiluksi. E-urheilulla on oma lajiliittonsa IeSF ja se kuuluu kansainviliseen
antidopingtoimikuntaan. Yle on aloittanut E-urheiluldhetykset kanavillaan.
Fps — pelia voisi verrata jadkiekkoon, eiki tassa pelimuodossa ole varsinaista
juonta, ei kasikirjoittajaa eika ohjaajaa.
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INTERAKTIIVISTA TAIDETTA

Ovatko pelit taidetta?

Haastattelin ystavaani Patrick Hallorania Ubisoftin Redlynx -yhtiosta.
Misti olet kotoisin

Ma olen syntynyt Australiassa, muuttanut myohemmin Suomeen ja mulla on
kummankin maan kansalaisuus.

Missi yhtiossa tyoskentelet?

Ubisoft Redlynxilla. Toimistomme sijaitsee Pasilassa. Meidan firma tekee
konsoli- ja mobiilipeleja.

Miten ajauduit pelialalle?

Ajauduin pelialalle kouluni Keudan kautta. Keuda on pelianimaatioon ja
pelituotantoon keskittyva koulu.

Mika on rooliisi Redlynxilli?

Mun oikee nimike on Quality Control, eli lyhyesti laadunvalvoja tai testaaja.
Meilld ei hommat rajoitu sithen mika sun nimike on, vaan paaset tekemaan
design hommia, level -suunnittelua, ihan mita vaan. Parasta mun hommassa
on, etta padsee olemaan mukana ihan koko pelin suunnittelun ajan.

Miksi pelaat?

Pelaan monestakin syysti. Jos miettii ni ihan nuorena, katto elokuvia ja paas
elaytyy sellasiin kaiken maailman fantasia- ja skifiseikkailuun, mutta si et
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ikina ollu ite se, joka sita koki niin sanotusti, vaan olit mukana jonkun muun
seikkailussa. Niin nuorena halusit jossai vaihees ldhtee luomaan niita omia
seikkailuja, ja se jotenki toimi parhaiten just videopelien kautta. Si sait
tunteen, etta s oot in control, sia oot se hahmo ja si luot niita sun seikkailuja.
Ja aina siita tuli vaan hyva fiilis yleisesti.

Mika on peleissi sinulle tirkeinti tai parasta?

Se herattda mussa jotain fiiliksii tai tunteita yleisestikin. Joskus ihan niinkin
raaka tunne ku raivo, tietsd semmonen raivo saattaa saada sut ylittaa ittes.
Etenkin monessa nykypaivan pelissi haetaan sita, etta sa ylitat jotain itessas,
paaset yli jonkin esteen, sit sul tulee sellanen saavutuksen tunne ja siihen jaa
koukkuun ja sa haluut lisaa sita fiilista.

Opetettiinko teitd Keudassa taiteen nakokulmasta tai opetettiinko
teille taideaineita? Onko pelit taidetta?

Joo. On. Me kaytiin 14pi tarinankerrontaa, vanhoja elokuvia ja sitd, miten ne
on vaikuttanut. Teimme myo6s esimerkiks savit6itd ja moni turhautu ja monet
ei valmistunu, koska me kaytiin niin paljon lapi kaikkee muuta, ennen kuin
me paddyttiin itse pelien tekoon. Et vihan avattiin sitd ymmarrysta, ettd mita
kaikkea pelisuunnittelu voi olla. Ainahan pelin ei tarvii olla taiteellinen. Mutta
jos pelissa on grafiikkaa, se on taidetta. Eli grafiikka jo itsessddn on taidetta.

Nykyédan esimerkiks maalataan paljon peleihin juttuja. Mut ma naan sen
silleen, ettd siind ku sa istut siina talla hetkella ja kirjotat, katot sun konetta,
sun poytaa, tai sun verhoja, niin ne on kaikki jonkun suunnittelemia. Sama
peleissa, eli ne kentét on jonkun designii. Ja joku on sen designannu ja se,
ettd pureeks se kaikkiin, niin siita ei voi sanoo mitaan. Siind missa taidekin,
ettd joku yrittad luoda jotain sen omasta nakokulmasta ja se, etté toteutuuko
se ni se voi olla kiistanalaista. Mut mulle se, jos pelissa on grafiikkaa, ni se on
automaattisesti taidetta. Jotkut pelit ovat niin sanotusti artistic games, eli
niissa haetaan vaan sita taiteellisuutta ja ne saattaa olla usein tosi outoja.

Mita taidelajia pelit ovat lahelld? Mihin vertaat peleja?
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Tosi paha sanoo, riippuu niin paljon pelista, et jos miettii etta peleja voi pelaa
nykyaan, liikketunnistimilla tai Vr:1la, eli Virtual Reality-laseilla. Peleissa voi
luoda tai rakentaa ja joissain peleissa voi olla, et si vaan luet...et se on vaikeet
sanoo. Ma en pysty mihinkaa yhteen sita lyomaan.

Pelifirmat tyollistiavit paljon koodaajia. Onko koodaus taidetta?

On. Se voi olla mieletonta taidetta. Ma en tieda siita itse asiassa kovin paljoa,
mut kuvittele, et sd dataat tekstia ja sit ne viivat ja numerot tekee taidetta...
esimerkiks juoksevia leijonia musiikin tahtiin. Koodausta voisi verrata
esimerkiksi musiikkiin. Sa nuotinnat tapahtumia ja sa pystyt koodauksel
puhaltamaan sielun projektille, koska mikéaan ei liiku, mikian ei tee mitaan
ilman koodausta. Se on se ilma, joka menee sen saksofonin lapi ja se luo
sithen sen melodyn.

Onko sulla lempigenrea?

Ei tuu just nyt mieleen mitaan erityista. Ma oon lahiaikoina luonut aika paljon
omia peleja. Talla hetkella ma pelaan yhta semmosta kauhupelia. Sen nimi on
Playable Teaser. Se julkaistiin hetkellisesti Konamilta Playstation neloselle.

Pelin idea on, etta si kavelet jatkuvasti kaytavaa pitkin ja aina tuut kaytavan
paassi ovelle, josta sd meet sisille, ja sit sa tuut samasta ovesta sisalle, mista
sa alotit. Sama toistuu joka kerta ja joka kerta jotain kaytavalla muuttuu. Ja
samalla sa kuulet radiosta sellasta tarinaa, esimerkiksi, etta tassa talossa on
murhattu joku. Ja siind on mukana se kauhuelementti ja se mysteeri, etta
onko se murhaaja viela siella talossa. Sa kuulet d44nia ja joku on vililla sun
seldan takana ja se on semmosta psykologista kauhua. Eli si luot ite enemmaén
sitd pelkoa kuin se peli itse. Se psykologinen kauhu on ollu mulle aina sellasta
jannaa.

Voisiko sanoa, etti tunnelma on Alfred Hitchcockmainen?
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KYLLA! Itse asiassa mi ite personally tykkiin tosi paljon Alfred
Hitchcockista.

Onko peleissi ohjaajaa/kiasikirjoittajaa nayttelijiaa/ jotain muuta?

On. Than oikeestaan kaikki mita elokuvassakin ja joskus enemmankin.
Esimerkiks meil on nayttelija, joka nayttelee hahmoa ja sen lisdksi jonkun
pitda suunnitella se kolmiulotteinen hahmo, luoda se, teksturoida se, pistaa se
liikkkuu siihen peliin ja tehda efektit sun muut. Eli pelissa on kdytannossa
kaikki samat tekijat kuin elokuvassa ja joskus jopa enemmankin, ainakin
nykypaivan suuren tuotannon peleissa. On orkesterit, on niinku kaikki. Ja
Hollywood — nayttelijoita pomppii peleissi, tai tekee ddnet pelin hahmoille.

Kuka voi kutsua itseididn pelaajaksi?

Hyva kysymys. Ma tunnen monii pelaajii, jotka esimerkiksi antaa oman
puolisonsa pelata, mutta silti nikee itsensa pelaajana. Ma uskon, etta jos sa
yleisesti olet kiinnostunut peleista si voit kutsua itteds pelaajaks, koska
pelaaminen on niin laaja kisite. Otetaan esimerkkina Pelaaja-lehti. Sd vaan
luet sita ja sa oot sillon ihan yhta kiinnostunu siité ja si voit luokitella ittes
pelaajaks. Niin kauan ku si oot passionate siita alasta ja tykkaat vaik kattoo
pelei, ni kyl ma voisin luokitella sut pelaajaks.

Miten peliala on muuttunut aikojen saatossa?

Pelaaminen on nykyaidn muutakin ku 8-bittinen Nintendo ja peliala on
nyky&an taysin kunnioitettu ala, josta porukka on ylpeita. Kaikki pelaa, eika
kukaan en#i kiusaa pelaajia, niinkuin meidan nuoruudessa. Ma esimerkiks
yritin koko ikéni paasti pelialalle ja kaikki opettajat ja ihan kaikki opinto-
ohjaajat sano, etta EI.

Ma oon taistellu koko elamani sen eteen ihan lapsesta saakka. Ma piirsin
ruutuvihkoihin leveleita, aattelin, et Zeldassa ja Mariossa oli tallasia ja piirsin
vihkon nelioihin. Ma en ollu tietokonenortti, enka osannu tietokoneita. Olin
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lapsesta saakka suunnitellu, eika mitaan aukkoa loytynyt. Kuvittele, et mulla
oli hirveen paljon passion peleihin, eikd mitaan hajuu miten sen saavuttaa.
Than kuin valissa olis ollu luodin kestava lasi, jonka lapi sa naat mita sa
haluut, eikd mitaan mahista paasta sinne ja paasta levittamaan joy muille.

Sitten vasta, kun aikuistui, alko 10ytdaa enemman vaylia. Aluks mulla ei ollu
kykyja,mutta lopulta paasin kouluun. Ilman koulua en olisi tassa.
Tyoharjottelu oli portti.

Nykyaan joka tiistai pelialan tyypit esimerkiks Roviolta ja Remedylta
kokoontuu ja niiden kaa voi paasta kuka tahansa face to face. Meidan aikana
kaikki oli harmaata viela, mut nykyaan peliala on tosi ajankohtaista.

Miki on seuraava juttu pelialalla?

Virtual Reality. Vaikka me kuullaan siita paljon ja sita nakee siella sun taalla,
niin se ei oo puskenu lapi ittedan viela. Tana vuonna tulee monia
virtuaalilaseja markkinoille, kuten Sony Morpheus Playstation 4:1le, Oculus
Rift tietokoneelle ja lisdksi viela Otc Vive. Vivessa laitetaan pienet kamerat
olohuoneeseen, ne seuraa sun liikkeita, voit liikkua ite kotona, ja hahmo
liikkuu samalla tavalla. On niin monta tasoa miks se tulee revolutionize
kaiken, eika pelkkka pelialaa, vaan myos laaketiedetta, opetusta ja ihan
kaikkee.

Peleissi ite kauhun ystiviini odotan pajon, koska se tulee muuttuu TAYSIN.
You literally shit in your pants. Ja fakta on, etta sex industry tulee muuttuu ja
muuttamaan kaikkee, koska se paattaa kaikesta. Esimerkiks Bluray voitti HD
DVD:n, koska sex industry valitsi sen omaks formaatiks.

Kuvittele ku rankan paivan jalkeen, on paska keli, tuut himaan, isket kyparan
paahan, oot in fantasy world, tai in spaceship...sun kavereiden kaa.. ja siind

on mukana se immersio ja sosiaalisuus samaa aikaa.

Kiitos haastattelusta!
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Joo el mitaan.

Taidetta, vithdettd ja urheilua

Keisari Vespasianus rakennutti maailman kuuluisimman amfiteatterin
Colosseumin vuonna 72. Rakennus sijaitsee Etela-Euroopassa ja sita pidetdan
arkkitehtuurin taidonnaytteena. Colosseum toimi kulttuurin, urheilun ja
viihteen keskuspaikkana. Kymmenet tuhannet ihmiset saapuivat katsomaan
julmia gladiaattorindytoksia areenalle. Voitokkaimmat gladiaattorit olivat
juhlittuja sankareita kansan keskuudessa.

De_ dust2 on Lihi-Itdén sijoittuva pieni kyla tai kaupunginosa. Kyla sijaitsee
ilmeisesti aavikolla ja sielld paistaa koko ajan aurinko. Kaupunginosan on
suunitellut David Johnston. De_ dust2 on tullut kuuluisaksi lukuisista
pomminpurkamisturnauksista, joita kaupunginosassa jarjestetaan joka paiva
ympari maailmaa. Todellisuudessa kaupunginosa on digitaalinen ja sijaitsee
servereilld. Turnauksien voittajat ovat juhlittuja sankareita, joiden
kamppailua tuhannet ihmiset seuraavat kotikoneidensa aarelta.

Patrickin haastattelu sai minut ajattelemaan maailman ensimmaista

elokuvaa L'Arrivée d'un train en Gare de la Ciotat:ia (1895). Elokuva kestaa
neljakymmentaviisi sekuntia ja siina kuvataan junan saapuminen asemalle.
Elokuvan nihdessdan useat ihmiset juoksivat pakoon valkokankaalla
lahestyvaa junaa. Elokuvaa pidetaian nykyaan yleisesti taidemuotona, mutta
ajateltiinko elokuvasta 1800-luvulla samoin? Tullaanko videopeleja pitaimaan
tulevaisuudessa yleisesti taiteena? Junaelokuva ei ehka ollut viela silloin
taidetta eikd Pong-tennispeli varmaankaan ollut ilmestyessdin taidetta, mutta
molemmat ovat olleet synnyttamassa uusia taidemuotoja.

Taide, viihde ja urheilu ovat aina olleet toisiinsa sekoittuneita ja tulevat aina
olemaan. Samoin todellisuus ja virtuaalitodellisuus tulevat sekoittumaan
keskenaan. Termi laajennettu todellisuus kuvaa ilmiota hyvin. Virtuaalisuus
tulee olemaan tulevaisuudessa saumaton osa arkeamme ja tulee
hamartamaan kasityksidamme, mika on taidetta, viihdetta, urheilua, pelia,
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leikkia, sosiaalista kanssakaymista, ammattia tai harrastusta ja kuka on
opettaja, oppilas, vihollinen tai ystava.
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TULEVAISUUDEN NAYTTELIJA PALAA
JUURILLEEN

Viihdeteollisuus on koko ajan kasvava ja muotoaan muuttava ala ja
digitaalisuus on vahvasti siina lasna. On selvaa, ettd nayttelijantyo ei tule
tulevaisuudessa kattamaan vain elokuvaa ja nayttimod. Omien vanhempieni
sukupolvi oli onnellinen, jos jostain saatiin kamera ja filmii. Nykyaan ei edes
kayteta filmid, vaan kuvan tallennus tapahtuu digitaalisesti kiintolevylle.

Olen ollut osallisena kuvauksissa, joissa kuvaajalla oli kidessdan kamera,
jossa ei ollut fyysista linssia eika nayttelijasta otettu videokuvaa vaikka hanta
kuvattiinkin. Nayttelijasta ei nakynyt itse asiassa mitadn kuvatuissa
kohtauksissa eikd valmiissa elokuvassa. Kamera “kuvasi” tai oikeastaan
tallensi ainoastaan liikkeidemme luomaa dataa.

Kyseessi oli Motion capture -tekniikalla (lyhennetdian mocap) toteutetut
animaatiokuvaukset Taideteollisella korkeakoululla, jossa min&, Joonas
Kadridinen ja Pihla Maalismaa olimme nayttelijoind. Motion capturessa eli
liikkeenkaappauksessa nayttelijan, tanssijan tai liikkujan, joka voi olla vaikka
eldin tai esine, ylle puetaan asu, johon kiinnitetdan useita heijastinpisteita eli
markKkereita, joita studion ympérille sijoitetut infrapunakamerat seuraavat.
Tietokoneohjelmisto tulkitsee jokaisen markkerin liikedatan ja yhdistad ne
niin sanotuksi luurangoksi, jota néyttelija voi seurata reaaliaikaisesti
valkokankaalta. Luurangon paélle voidaan liittdd mika tahansa
animaatiohahmo ja hahmoa voidaan vaihtaa hiiren klikkauksella kesken
kuvauksen. Yksi ihminen pystyy siis tekemadan saman paivan aikana vaikka
kymmenen animaatioroolia ilman, etti erillistd puvustusta tai maskia
tarvitsee tehda. Edes nayttelijan koko ei ole este, silla kokoa voidaan muuttaa.

Voi sitd riemua, kun ensimmaisen kerran puin puvun paille ja minut
yhdistettiin tietokoneella animaatiohahmoon. Tunnin paasta olin liikkunut
itseni naannyksiin ja hiki virtasi. Seuraavana paivana paasimme nayttelemaan

yhdessa ja virtuaalisissa lavasteissa. Immersio oli niin vahva, etta valilla
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kiersin studion lattialla jonkin esteen, joka nakyi ruudulla ja jota ei
todellisuudessa ollut studiossa. Samoin tuntui siltd, etta vatsassa olisi
muljahtanut, kun kavelin virtuaalisesti baaritiskin lapi. Paassani ei siis ollut
mitaan laseja, vaan niin studion omin silmin. Silti todellisuuden kuvani
muuttui, silla liikkeeni oli niin vahvasti kiinni animaatiohahmon liikkeissa.

Olimme siis huippumodernissa studiossa, jossa oli satojen tuhansien eurojen
edesta uusinta teknologiaa. Tajusin tuon radioliikennesekamelskan ja
laitekasojen keskella eraan seikan nayttelijantyostamme.
Nayttelijantaiteemme oli sekoitus mimiikkaa ja naamionayttelemista. Valineet
olivat vain erilaiset verrattuna perinteisiin naamioihin , kasvomaaleihin ja
valkoisiin hansikkaisiin. Tuntui, ettd olimme tavallaan nayttelijantyon
ytimessa.

Liikkeenkaappaus on mimiikkaa puhtaimmillaan. Jouduin miettimaan, miten
kehollistan surun tai ilon, miten nayttelen kehollani loukkaantunutta ja
krapulaista elaman potkimaa henkilod. Emme kaapanneet kuvauksissa
kasvojen liikkeita tai puhetta, joten naytteleminen oli silta osin kuin
naamioteatteria. Hauskana yhtyméakohtana pidan naamioteatterin kultaista
saantoa olla peittaimatta naamiota ja mocapin kultaista saantoa olla
peittamatta markkeria. Mieleeni muistui kokemus eraalta aiemmalta
kurssilta:

Fysical mime ja virtauskokemus

Kdvelen koulumme litkuntasalin poikki hitain askelin. Olen Radim Vizvaryn,
Jyysisen teatterin huippunimen Fysical Mime -kurssilla. Radim on pitdnyt
meille tunnin mittaisen alkuldmmittelyn, johon kuuluu sirkusharjoitteita,
lihaskuntoa, koordinaatiota, hyppimistd ja notkeusharjoituksia. Pohkeeni
ovat edellisestd pdivdsta niin tulessa, ettd jouduin ottamaan aamulla
sdrkylddkettd, jotta padsin ladhtemddn kouluun.

Teemme harjoitusta, jossa kdvelemme hyvin hitaasti litkuntasalin poikki
pituussuunnassa ja kdymme ldpi omaa eldmddamme hiljaa ajatuksissamme.
Aloituspiste salin alkupddssd on syntymdmme ja salin pddty elamdamme
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padtepiste. Tehtdvdnanto oli kuvitella kaikki elamdmme tapahtumat,
lapsuus, nuoruus, aikuisuus ja vanhuus. Kdavelyn padtepisteessa tuli
kuvitella se, miten tulemme poistumaan tdstd maailmasta.

Ohitan litkuntasalissa sen hetken, jota nyt eldn. Tunnen, ettd sisdlldni
litkahtaa jotakin. Jatkan kdvelyd. Vuodet juoksevat eteenpdin. Nden ja
kdsitdan asiat usein hyvin elokuvallisella tavalla ja lahestyessdni salin pddtya
alan nahdd mielessdni lentdvdstd helikopterista kuvattua kuvaa
sademetsdstd. Kuva liukuu valtavan sademetsdn ylld ja ylittaa vdlilld
kukkuloita ja valtamerta. Padot murtuvat mielessdni ja kyyneleet alkavat
valua pitkin poskiani. Mieleni tuntuu tdysin vapaalta enkd otkein muista
olevani litkuntasalissa. Tulen perille litkuntasalin pddtyyn, eikd mielessdni
ndy muuta kuin vihredd sademetsdd ja sinistd valtamerta. Kuvailisin
tilannetta sanalla virtauskokemus. Mieleeni tulvii kuvia ja koen samaa aikaa
voimakkaita tunteita. Itkusta ei meinaa tulla loppua ja lopulta ravistelen
itseni takaisin normaalitilaan.

Aitini kutsui minua gibboniksi, kun olin pieni ja olin kateellinen Tarzanille ja
Mowqglille, koska he saivat asua viidakossa ja kiipeilld puissa kaikki pdivdt.
Olen aina pitdanyt viidakoista ja sademetsistd. Luulen, ettd sademetsd
edustaa minulle sekd miljardien vuosien jatkuvuutta, ettd ddrimmadistda
hetkellisyytta: eldmdn kiertokulkua. Miljardien vuosien evoluution tuloksena
jossain syntyy perhonen, joka elad yhden pdivdn.

...Ja takaisin studioon

Radim puhui kurssilla siité, ettd miimiset liikkeet eivit ole itsessdain tarkeita,
vaan se mita liikkeet kertovat ja mita ajatuksia liikkeilla saa kerrottua.
Minusta tuntuu, etta kaikissa taiteissa on kyse jonkin sisdisen maailman
nayttdmisesta. Mitd mahdollisuuksia nayttelijalla onkaan, jos pystyisi
yhdistimain tuon vanhan taidemuodon ja voimakkaiden mielikuvien
aiheuttaman kehollisen nayttelijantyon tuohon uuteen tekniikkaan?
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Uusi tekniikka uudistaa ja laajentaa ndyttelijan
tyonkuvaa

Mitd jos tada huone oliskin punanen?
-Jukka Ruotsalainen, nykyteatterinayttelija ja nayttelijantaiteen lehtori

Mitd jos tada huone oliskin sininen?
-Eino Heiskanen, erikoisefektinayttelija ja opiskelija

Talla hetkella itseani kiinnostaisi tutustua tyoskentelyyn videopelien ja
animaatioiden parissa. Oculus rift, Blue screen, Green screen, SFX, Motion
capture ja VFX kiinnostavat todella paljon. Mikaan ei ruoki nayttelijan
mielikuvitusta niin hyvin kuin blue screenin kanssa niytteleminen. Se on
todella vaikeaa ja on palkitsevaa nahda lopputuloksesta oman
mielikuvituksensa tuotokset valmiissa elokuvassa

Jotkut nayttelijat vihaavat sita ja jotkut rakastavat. Tama kay hyvin ilmi
Samuel L. Jacksonin ja Liam Neesonin haastattelusta. Olen kadottanut linkin
kyseiseen haastatteluun, mutta muistan kuinka Neeson kertoi viettaneensa
kuukausitolkulla aikaa sinisessa studiossa ilman vastanayttelijoita. Han vihasi
sitd, ettd joutui nayttelemain tyhjille seinille. Jackson taas sanoi pitavansa
siitd. Hanen mielestaan nayttelija paasee silloin todella kayttamaan
mielikuvitustaan. Mina kuulun Jacksonin kanssa samaan koulukuntaan.
Haluan viettaa aikaa kuukausitolkulla sinisessa huoneessa

Olen kerran paassyt tekemisiin erikoisefektien kanssa. Jouduin kuvittelemaan
rajahdykset ja laserit kaksintaistelukohtaukseen naytellessani Jeremy
Folderolin Little sister -musiikkivideolla. Kaiken videolle tulevan visuaalisen
tavaran kuvitteleminen on todella tarkeda. Ajatus- ja niyttelemisketju meni
eraassi kohtauksessa jotakuinkin nain:

Aseen nosto, laukaisu, rekyyli, kilpikaden nosto, laserkilven aktivointi,
vastustajan laseraseen ammuksen vastaanotto ja oman kilven ja aseen
sateiden purkautuminen ja paineaallon vaikutuksesta heilahtaminen ja
lopuksi seldlleen kaaressa lentdminen ja ilmassa rajahtdminen.
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Niiden asioiden muistaminen ja rytmitys ja samalla naytteleminen oli todella
vaikeaa. En koskaan tiennyt kuinka paljon taitoa vaatii ottaa laserammus
vastaan uskottavan nakoisesti.

Luokkalaiseni Pihla Maalismaa on paassyt tekemédan yhden 360 asteen
lyhytelokuvan eli CVR -elokuvan (Cinematic virtual reality). CVR eli vapaasti
kaannettyna elokuvamainen virtuaalitodellisuus perustuu kameroihin, jotka
ovat yhdistettyind kuvaamaan 360 astetta joka suuntaan. Katsoja voi katsoa
elokuvaa virtuaalilaseilla, jolloin paata liikuttamalla voi valita mihin suuntaan
haluaa katsoa elokuvan sisilla. Tekniikasta on tilla hetkella 2D ja 3D versiot
ja kehitteilla on versio, jossa katsoja voi vahan liikkuakin elokuvassa).

Nykytekniikalla nayttelijantyota voidaan pilkkoa osiin, kiyttaa vain kehon
liikkkeet, kasvojen eleet ja ilmeet, 4dni ja puhe ja loput luoda tietokoneella.
Luokkalaiseni Miila Virtanen ja Antti Heikkinen ovatkin jo tehneet huikeat
roolityot Hevisauruksina. Hevisauruksessa yhdistettiin perinteiset dinopuvut
ja -naamiot seka virtuaalisesti animoidut dinojen kasvot. Dinojen puhe
jalkidanitettiin studiossa. Hevisauruksessa tuotantoyhtio esimerkiksi osti
Antti Heikkiselti liikkeellisen nayttelijantyon ja Miilalta sen lisdksi myos
aanityot.

Benedict Cumberbatchin autioittama maa

Benedict Cumberbatch on nayttelijintyon ytimessa naytellessaan kohtausta

The Hobbit: Desolation of Smaug — elokuvassa. Han nayttelee elokuvan ilkeia
lohikdarmettda motion cap -puku yllaan (https://youtu.be/FHuXSZv6Tqs).

Pukuun sekd naamaan on kiinnitetty pienia heijastinpisteita, joiden liikkeita
seuraa parisenkymmenti huoneeseen sijoitettua infrapunakameraa. Paahan
on kiinnitetty oma kamera kaappaamaan kasvojen liikkeita.

Mita mies nakeekddn ymparillaan kuvauksissa? Vastaus on harmaat seinit,
paljon johtoja, teknikkoja, kameroita ja ohjaajan. Huomaako mies niita? Ei
silta nayta. Herra Cumberbatch on aivan omissa maailmoissaan ja vaikuttaa
mielipuolelta kiemurrellessaan lattialla ja puhuessaan taydellisella
brittiaksentillaan.


https://youtu.be/FHuXSZv6Tqs
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Tuossa kohtauksessa ollaan nayttelijantyon ytimessa. Vain nayttelija, tyhja
lava ja teksti. Lohikaarme ja kaikki mahdolliset yksityiskohdat luodaan
jalkikateen, mutta rungon koko kohtaukselle tekee edelleen teksti ja nayttelija.
Mikaan ei siis ole muuttunut, paitsi kaytettavat tyokalut.
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BROADCAST YOURSELF — TAITEEN UUDET
KANAVAT

You tube my space and I’'ll google your Yahoo

Kuvitelkaa tilanne, jossa taiteilija tekee kotonaan yksin omat teoksensa, hanen

yleisonsa kattaa lukuisia katsojia ja han tienaa elantonsa taiteellaan.

Australiassa asuu yksi heista ja hanta voisi kutsua nykymaailman
performanssitaiteilijaksi.

Héan tienaa vuodessa yli miljoona dollaria mainostuloilla ja hdnen teoksiaan
on katsottu yli miljardi kertaa.

Kukaan ei tiedd hanen nimeaan eika han ei ole koskaan nayttanyt kasvojaan
julkisuudessa.

Han on ehka internetin anonyymein Youtubetéhti ja hanen kayttajanimensa
on How to Basic.

How to basicin ensimmainen Youtube-videopalveluun lataama video on
nimeltddn How To Pick Up a Umbrella. Video kestdi nelja sekuntia ja taiteilija
nostaa videossa kylpyhuoneen kaappia vasten nojaavan sateenvarjon ilmaan.
Tata neljan sekunnin videota on katsottu 1 773 064 kertaa. Hanen uusin
videoteoksensa on How To Slow Cook Meat (2 654 435 katselukertaa).
Wikipedian mairitelman mukaan videoiden genre on surrealistinen komedia
ja musta komedia. Videot ovat parodioita suosituista opetusvideoista, joita

internet on nykyaan pullollaan.

Kaikki alkoi siis yksinkertaisesta parodiavideosta vuonna 2011, jossa

opetettiin nostamaan sateenvarjo maasta. Videot muuttuivat ajan kuluessa
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yha oudommiksi ja monimutkaisimmiksi ja nykyaan teoksen otsikko ja sisalto
voivat poiketa toisistaan hyvin paljon. Hallitsevana elementtina videoissa on
jarkyttava sotkeminen kananmunilla ja muilla paivittaiskaupasta saatavilla

aineksilla. Taiteilija myos hajottaa osia asunnostaan videoissa.

Internetin suosituin videopalvelu Youtube on timéan paivan Agora. Antiikin
Kreikassa Agorat olivat urheilun, taiteen, hengellisyyden ja politiikan julkisia
aukioita tai kokoontumispaikkoja, jossa kuka tahansa saattoi menna
puhumaan tai esiintymaén julkisesti. Youtubeen videoita lataavia henkil6ita
kutsutaan englanniksi sanalla Youtuber. Youtuberiksi voi ryhtya kuka vain
perustamalla oman kanavan ja julkaisemalla mita tahansa sisaltoa. Kuka
tahansa voi kommunikoida kanavan omistajalle tai yleison jasenelle
kommentoimalla videota. Kanavan omistaja voi halutessaan vastata

kommentoijille.

Perinteinen elokuva tai teatteri jaa vuorovaikutuksellisuudessa jalkoihin
Youtubelle. Toiminto, jonka olemassaolosta Julius Caesar olisi iloinen, on
vanha kunnon peukkunappi ylos tai alas riippuen siita pitiko videosta vai ei.
Thanan antiikkista, mutta samalla niin nykyaikaista. Youtuben kautta on
mahdollista saavuttaa miljoonayleiso ja saada itselleen miljoonatulot, vaikka
ei osaisikaan yhtdan mitadn. Hannu Karpo kysyisi tassa vaiheessa varmasti
”Onko tdma nyt oikein? Saako taiteilija tienata tulonsa mainoksilla, joita
naytetdan hianen videoidensa yhteydessa? Vai pitdisiko taiteilijan hankkia
elantonsa perinteisia apurahakanavia pitkin? Saako Youtubeen videoita
puskeva kouluttamaton teini-ikdinen finninaama edes kutsua itsedan

taiteilijaksi?”

Sara, Benjamin ja Ryan

Internet ja sen lukuisat palvelut ja kanavat ovat siita kaytannollisia, etta ne

voivat joko toimia valkokankaana, teatterin lavana, casting-toimistona,
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portfoliona tai taidenayttelyna kayttajalleen. Enaa ei ole yksiselitteista, etta
ensin opetellaan jokin taiteenlaji kuten naytteleminen, opiskellaan sita niin
pitkdan, kunnes taidot ovat silla tasolla, etta voi paasta esille jossakin
mediassa kuten elokuvassa ja lopulta breikata julkisuudessa. Tarkeampaa
tuntuu olevan breikkaaminen ensin milla tahansa alueella ja vasta kun

tunnettuus on vaaditulla tasolla, voidaan valita oma taiteenala.

Eniai ei ole helppoa jaotella tekijoiti taiteilijoihin, koomikoihin,
kasikirjoittajiin, ohjaajiin tai yhtaan mihinkaan. Todennakoisesti on
mahdollista, ettd suuren suosion saanut taiteilija/sisallontuottaja voi vaihtaa
suuntautumistaan hetken mielijohteesta ja olla edelleen suosittu ja arvostettu

yleison keskuudessa.

Benjamin

Benjamin oli ihan tavallinen koulupoika, joka teki itselleen Instagram-tilin
vuonna 2012. Aluksi Benjamin julkaisi maisemakuvia, mutta kuvien huonon
vastaanoton vuoksi Benjamin alkoi julkaista kuvia itsestaan. Seuraajia tuli
hyvan ulkondon ja hyvien kuvien vuoksi kymmenia tuhansia, joista suurin osa
oli teini-ikaisia tytt6ja. Benjaminista tuli internetjulkkis. Han halusi alkaa
tekemain ensisijaisesti mallin tai nayttelijan toita ja ehka ryhtya laulajaksi,

vaikkei omasta mielestaan osannutkaan laulaa tarpeeksi hyvin.

Benjamin Peltosella on nyt levytyssopimus Warner Music Finlandin kanssa ja
han levyttaa ja keikkailee. Han on siis nykyaan laulaja. Benjaminille

Instagram oli vayla tulla joksikin.
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Sara

Sara on ihan tavallinen suomalainen ravintolakokki, tai ainakin
koulutukseltaan. Sara tuli tunnetuksi Youtubessa silloisella kayttdjanimellaan
Smoukahontas ja hanet julkisuuteen ponnauttanut video oli What Languages
Sound Like To Foreigners. Videolla Sara imitoi taitavasti eri kielia, vaikka

puhuikin taytta siansaksaa.

Sen jilkeen Sara Forsberg on saanut levytyssopimuksen Yhdysvalloista,
alkanut tehda musiikkia Suomessa taiteilijanimella Saara, luonut
keinotekoisen kielen Star Wars: The Force Awakens —elokuvaan, naytellyt

Renny Harlinin elokuvassa ja julkaissut oman vaatemalliston.

Ryan

Ryan perusti ystavansa Seanin kanssa Nigahiga — nimea kantavan
Youtubekanavan. Kanavan sisalto koostui alun perin amerikanjapanilaisten
kaveruksien pelleily-, how to be - ja lipsync -videoista. Nykyisin kanava
tuottaa videoita, joita voisi luonnehtia sketseiksi ja huumorivideoiksi. Kanava
on yksi Youtuben suosituimpia ja kanavan tilaajia on tilla hetkella hieman yli
13 000 000. Heille Youtube ei ollut vayld jonnekin muualle, vaan se on heidan

sisaltonsa padmedia.

Ryan Higan arvioidut vuosittaiset tulot ovat 1,6 miljoonaa dollaria ja hanen

videoitaan on katsottu yhteensai yli miljardi kertaa.

Taiteen arvoa ei tietenkaan mitata rahassa tai katsojamaarissa, mutta kylla se
pistaa miettimaan. Miljardin katsojan eteen saa vaantaa aika monta runoiltaa,

monologia, teatteriesitysta ja musikaalia.
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Uudet vaylat luovat taysin uudenlaista taiteilijuutta tai viihdetaiteilijuutta. On
mahdollista, ettd vuonna 2016 syntyvit diginatiivit eiviat endaa kayta sanaa
nayttelija tai koomikko. Heidan uransa muodostuu tiysin toisenlaiseksi
verrattuna esimerkiksi omaan uraani. Alan kilpailu tulee myos kasvamaan ja

muuttumaan yha globaalimmaksi.
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TASTA ETEENPAIN EN OO VARMA

Lahetin opinnaytteeni keskenerdisen version tarkastajalleni ja olin
kirjoittanut punakynalla “tasta eteenpain en oo varma” kohtaan, josta alkoi
epaselva ja jasentymaton osuus opinnaytteessani. Olin jo vahalla pyyhkia
lauseen pois, kunnes tajusin tuosta lauseesta jotain nayttelijantyosta ja

tulevaisuudestani.

Yhia enemman minusta alkaa tuntua silta, etta ihminen kulkee elamassaan
tien. Oman tieni alussa olin huolissani siita, kasvanko koskaan oikeaksi
taiteilijaksi, 10ydanko oman juttuni. Olen lapsesta saakka halunnut
nayttelijaksi. Ala-asteella tehty ammatinvalinta oli kummitellut mielessani
pitkdaan. Vuonna 2011 nimeni 16ytyi kouluun sisdan paasseiden listalta ja olin

ikionnellinen. Paino putosi hartioilta.

Nyt tuntuu silta, ettd koulun lahestyessa loppua, hartioilleni on kasaantunut
lisaa painoa. Olen kohta valmis Teatteritaiteen maisteri ja nayttelija, Suomen
arvostetuimmasta teatterikoulusta valmistunut ammattilainen, ainakin
paperilla. Olenko valmis sithen? Mitds nyt, kun olen nayttelija? Tahanhan

olen aina pyrkinyt.

Mikko Roiha sanoi nayttelijaintyon olevan kesken olemisen taidetta. Tuossa
ajatuksessa on jotain peraa. Nayttelijana joudun opettelemaan ammattini
kaytannossa joka kerta uudelleen. En ole, enka tule olemaan koskaan valmis.
Ottaessani vastaan tyon tai aloittaessani uuden naytelmain, olen taysin
tietdimaton minkalaiseen juttuun olen lihtenyt mukaan. Teatterissa ostan
tavallaan joka kerta sian sakissa tai lahden matkalle, jonka maaranpaata en
tunne. Nayttamotaiteissa tyylilajeja on yhta paljon kuin teoksiakin, joten en
ole koskaan taydellisesti varautunut. Ja koskaan en ole taysin varma
harjoituskaudella olenko tekemassa samaa juttua muiden tyoryhmalaisten

kanssa ja tuleeko juttu kantamaan.



51

Nyt valmistuessani koulusta ja todennakoisesti elaméani viimeisesta koulusta
minulla on tunne, etti tasti eteenpdin en oo varma. Tunne on vatsanpohjaa
kutkutteleva, mutta samaan aikaan hirvittava ja kidet lamaannuttava. Voin
sanoa suoraan, ettd minua pelottaa. Pelko voi olla aiheetonta tai aiheellista,
sen aiheuttaa epavarmuus tulevaisuudesta, mutta myos se, etti olen nyt

tavallaan perilla ja 10ytanyt oman paikkani maailmassa.

Olen kuin entisaikojen purjehtija, joka on ldhtenyt ylittimaan suurta
valtamerta. Purjehtija, joka ei ole varma odottaako meren tuolla puolen
maailman laita ja tyhjyys, vai uusia tutkimattomia mantereita.

Retkikunnan varustautuminen ja matka on kestanyt viisi vuotta ja mukaan on
yritetty pakata mahdollisimman tehokkaasti vain kaikki tarpeellinen.
Kapteenin karttaan on piirretty valtameren kohdalle Bermudan kolmio,
jattiaaltoja, muinaiskertomuksien hirvié Kraken, merirosvolaivoja,

paratiisisaaria ja aarrekatkoja. Reitti on pitanyt suunnitella tarkkaan.

Nyt vuosien purjehduksen jilkeen ruokavarastot ovat tyhjat, tuuli on
tyyntynyt ja vaatteet kuluneet riekaleiksi. Makaan laivan kannella ja minulla
on jano...elaman jano. Tunnen kuinka laiva lipuu eteenpain, hidastaa

vauhtiaan ja lopulta pysahtyy kokonaan rantahiekkaan.

Olen tullut perille. Uusi tutkimusmatka voi alkaa.






LAHDELUETTELO

https://fi.wikipedia.org/wiki/Videopelien vaikutustutkimus#cite note-19

https://vimeo.com/140661490
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https://fi.wikipedia.org/wiki/Videopelien_vaikutustutkimus#cite_note-19
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