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oli kilpailuesitys, johon kuka tahansa pystyi hakemaan kilpailijaksi. Kempin kisat oli toisaalta game show ja toisaalta se oli teatteriesitys.
Varsinaiseen esitykseen liittyi my0s toinen teos: Gekkopeli — Taas myohdssd!. Teos oli toteuttamamme esitykseen liittyvd markkinointipeli,

jota pystyi pelaamaan Teatterikorkeakoulun torilla.

Olin Kempin kisojen koollekutsuja ja vastuussa esityskokonaisuudesta, joka oli itselleni dénisuunnittelijana upea kokemus, joka auttaa
toivottavasti minua tulevaisuudessa ymmaértdmaan laajempia kokonaisuuksia ja rakenteita taiteen kentélld. Produktiossa minulla oli useita
tyorooleja ja tdstd herdsi esimerkiksi kysymys siitéd, tdytyyko alalla kuin alalla olla moniosaaja, jotta parjdisi? Esitysté tehdessd havaitsin,

ettd vastuun jakaminen on paljon antoisampaa kuin se, ettd yrittdd tehda ldhes kaiken itse.

Kempin kisat oli tavallaan pelillinen esitys, vaikka itse pelillisyys ei ollut varsinainen asia, joka minua esityksen tekemisessé kiinnosti.
Nykypéivéna valloillaan olevat ilmi6t, kuten henkilokohtaisuus ja tarinan kertominen, ovat kidyneet lapi jonkinlaisen metamorfoosin ja
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opinndytetydsséni aiheeseen yleiselld tasolla, kuinka kapitalismi vaikuttaa taiteen tekemiseen ja itseeni taiteilijana. Taiteilijat joutuvat
briandddamain itsensd ja teoksensa, ja pyrkivit erottumaan joukosta saadakseen taloudellista tukea. Kun tietynlainen kantaaottavuus
katsotaan hyveeksi taiteessa, siitd tulee taiteen itseisarvo. Vastapainona télle, Kempin kisat pyrki olemaan viestimattid mitddn. Ndista
pyrkimyksistd huolimatta, Kempin kisojen maailmassa eli utopistinen kapitalismi, joka heijasteli nykyistd markkinatalouteen,

brandddmiseen ja kilpailuun perustuvaa maailmaa.
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1. JOHDANTO

Taiteellinen opinnédytetyoni oli suunnittelijaldhtdinen teos nimeltdén Kempin kisat,
jonka ensi-ilta oli 27.3.2019 Teatterikorkeakoulun Teatterisalissa. Olin produktion
koollekutsuja ja vastasin esityskokonaisuudesta. Kirjallisessa tydssdni késittelen sitd
mika ajoi minut dénisuunnittelijana tekemiin suunnittelijaldhtoisen teoksen, mitka
olivat sen hetkiset taiteelliset inspiraation ldhteet, ja mitd Kempin kisat edusti minulle
taiteellisessa mielessd. Kdyn ldpi suunnitteluprosessia ja esittelen joitain elementteja
lopullisesta esityksesti. Kirjallinen tyoni ei tutki mitddn yhti tiettyd asiaa tai ilmioté,
vaan se on enemmankin katsaus, mitd suunnittelijaldhtoisen teoksen tekeminen tarkoitti

omalla kohdallani.

Kun katsoo Kempin kisoja, on ehké vaikeaa ndhda sitd vakavasti otettavana taiteena,
vaikka itselleni henkildkohtaisesti se oli aivan yhtd vakavasti otettavaa, kuin mika
tahansa taide. Mitd on vakavasti otettava taide? Jos sanotaan, etté taiteen yksi tehtévisti
on peilata olemassa olevaa maailmaa ja kommentoida sitd, miten médritelldén se, mitka
asiat ovat kommentoimisen arvoista? Kun esityksessd peilataan maailman epikohtia,
silld pyritddn herdttelemddn katsojaa ajattelemaan ja jopa toimimaan epdkohdan suhteen

kuten esimerkiksi brechtildisessi teatterissa.

Merkityksettomyys ja sanomattomuus kiinnostavat minua taiteen tekemisessi. Kempin
kisat pyrki olemaan viestimattd mitddn, mutta jo pyrkimys viestiméttomyyteen on viesti
itsessddn. Kempin kisat kommentoi sanomattomuuden pyrkimyksistd huolimatta paljon
kapitalismia, kilpailuyhteiskuntaa ja varsinkin taiteen tekemistd, vaikka esitys ndyttiytyi
viattomana ja viihteellisend. TAma saattaa olla alitajuinen pyrkimys haluta sanoa asioita,
mutta huijaamalla itsedén olemaan sanomatta asioita, padsee ehki vieldkin syvemmaélle

asioiden ydinta.

Omasta taustani sen verran, ettd olen tyoskennellyt opiskeluni liséksi suhteellisen
laajasti erilaisissa produktioissa dénisuunnittelijana erityisesti vapaalla kentdlld, mutta
my0s muutamissa laitosteattereissa. Esityksid tehdessdni nojaan paljon intuitiooni ja
menen mielelléni alueille, jotka eivit ole entuudestaan itselleni niin tuttuja. Musiikki ja

teatteri ovat tairkeimmat kiinnostukseni kohteet. Kummallakaan osa-alueella en malta



pysyé omissa opetelluissa instrumenteissani, vaan haluan jatkuvasti kokeilla uutta ja
oppia hahmottamaan erityisesti isoja kokonaisuuksia. Esimerkiksi kandityoni tein
Tampereen yliopiston Natyll4 ja tein esitykseen valo- ja dénisuunnittelun, vaikka

itselldni ei ollut varsinaisesti aikaisempaa kokemusta valosuunnittelun tekemisesta.

Opittuani hieman valosuunnittelusta kandityota tehdesséni, innostuin tekeméan
muutamaan muuhunkin produktioon valo- ja d44nisuunnittelun, mutta huomasin
nopeasti, ettd kahden osa-alueen tekeminen ja hallitseminen omalla kunnianhimoisella
tyoskentelytavallani oli pidemmén péélle todella raskasta. Kempin kisoissa en tehnyt
onneksi valosuunnittelua, mutta paisin tutustumaan moneen muuhun suunnittelun

alaan, kuten pukusuunnitteluun ja lavastukseen.

Tyostin Kempin kisoissa useita osa-alueita ja se oli oppimisen kannalta erittdin antoisaa,
mutta tiarkein oivallus oli se, ettd minun ei tarvitse osata tehdd kaikkea mahdollista itse,
vaan on paljon mielekkdampdd jakaa vastuuta. Nykypdivind moniosaamista arvostetaan

alalla kuin alalla, ja se on yksi syy miksi ihmiset ajavat itsensd helposti loppuun.

Taiteen tekemisessd minulla ei ole mitéén suurempaa ideologiaa taustalla, ettd haluaisin
muuttaa maailmaa tai jattaa jélkeni itsesténi, tai muuta vastaavaa. Taiteen tekeminen on
aina tuntunut olevan kutsumus, ja kun ajattelen koko olemassaolon outoutta, taide on se,
joka pitdd minut maan pinnalla ja se on asia, jota jollain tasolla tunnun ymmartavin

tdssd todellisuudessa.

Opinniytetyoni rakenne on karkeasti seuraavanlainen:

Aluksi pohdin mitka asiat ajoivat minut toteuttamaan oman suunnittelijaldhtdisen
teoksen, ja millaiset seikat ovat innostaneet tai turhauttaneet minua teatterin
tekemisessd. Kolmannessa kappaleessa puhun inspiraation lahteistd, jotka ovat
vaikuttaneet Kempin kisojen estetiikkaan. Neljdnnesséd kappaleessa kéyn ldvitse
Kempin kisojen esitysprosessia ja esittelen joitain elementtejé lopullisesta esityksesta.
Adnisuunnittelu-osiossa puhun laveasti Kempin kisojen dénisuunnittelun lihtokohdista

ja avaan tekijyyttini ja ajatteluani ddnisuunnittelijana.



Lopussa késittelen Kempin kisoissa vahvasti mukana kulkenutta kapitalismia, sen
késitettd ja miten kapitalismi vaikuttaa taiteilijoihin. Tétd voisi pitdé jonkinlaisena
kirkastettuna lopputulemana, mitd Kempin kisat lopulta edusti minulle.

Viimeisend tiivistdn miten ajatukseni ovat kehittyneet ja muuttuneet taiteellista — ja

kirjallista opinndytettd tehdessini. Epilogina on assosiatiivinen proosaruno.

Kempin kisoista puhuessani, kdytin termeja esitys, teos, kilpailuesitys ja kisat. Termien
kaytto riippuu kulloisestakin ndkokulmasta, josta katsottuna avaan teosta. Esimerkiksi

puhuessani laajemmin teatteritaiteesta, kdytén sanaa esitys.

Lihden avaamaan seuraavaksi kulkemaani tieté, jonka yksi iso vélietappi oli Kempin

kisat.



2. TIE KOHTI SUUNNITTELIJALAHTOISTA
TEOSTA

Taiteilijana minua kiinnostaa koetella totuttuja rajoja ja rikkoa vanhoja kaavoja,
vaikkakaan en pidé tdllaista toimintatapaa itseisarvona. Teatteri ei poikkea muista
aloista siind, ettd totuttuihin tapoihin on helppo jdmihtda ja asioita aletaan helposti

tekeméain kuten on aina ennenkin totuttu tekeméaén.

- - Tottumuksen taustalla olevat perusteet ja tarkoitukset valehdellaan
aina sen lisdksi vasta sitten, kun jotkut alkavat vdittdd tottumusta vddrdksi

Jja kysyd perusteita ja tarkoituksia” (Nietzsche, 2004, 54).

Tédma Nietzschen lause liittyy enemménkin moraaliin ja uskontoon, mutta kyse on
pohjimmiltaan ihmisyyden perusominaisuuksista. Vanhasta ja tutusta pidetddan kiinni
kynsin hampain ja uudistusmieliset lynkataan varmuuden vuoksi, koska muutos
pelottaa. Turhaudun helposti, jos joudun toistamaan samoja kaavoja useaan otteeseen,
varsinkin teatteria tehdesséni. Téll4 en kuitenkaan tarkoita, etti toisto ja perinteet

olisivat mitenkédn huonoja asioita.

Teatterin tekemiseen liittyvit traditiot ja perinteet on hyvé ldhtokohtaisesti tuntea edes
jollain tasolla, jotta tekijé osaa rikkoa kaavoja ja oivaltaa uusia asioita. Perinteisen
teatterin ja perinteisten muotojen siséllé itsessddn on yleensé paljon litkkkumavaraa ja
klassikkotekstin kdyttdiminen ei poissulje uuden syntymisti. Esityksen sisilld olevat
ratkaisut voivat herdttad klassikkotekstin eloon aivan uudella tavalla ja tuoda uusia

nikokulmia aiheeseen.

Teatteriproduktion tyoryhméa voi verrata leikkisésti diktatuuriin, jota johtaa itsevaltias
ohjaaja, joka ottaa alaistensa mielipiteet huomioon tai ei, tai sitten tyéryhma noudattaa
muinaisen Kreikan demokratiaa, jossa kaikki saavat 44nensa kuuluviin, ainakin kaikki
vapaat ateenalaiset. Todellisuus ei ole tietenkddn ndin mustavalkoista, mutta kuitenkin
eridvit mielipiteet ja ndkemykset tydryhmaén siséllé taytyy yleensd saada jotenkin

sovitetuiksi, jotta kaikki osapuolet olisivat edes jollain tasolla tyytyviisid. Dilemmaksi



voi muodostua, voiko lopputuloksesta tulla mielenkiintoista, jos sithen on paidytty

konsensuksen kautta?

2.1. Turhautuminen suunnittelijana

Kaikki produktiot, joissa olen ollut mukana eivit ole olleet suunnittelijan ndkdkulmasta
yhté epdoikeudenmukaista kirsimysté, vaan olen padssyt tekemiin esityksid, joissa
kokonaisuus on toiminut lihes maagisella tasolla. On ohjaajia, ndyttelijoité ja
suunnittelijoita, jotka ottavat huomioon myds muiden osa-alueet tarkkandkdisesti.
Kokonaisuus on se, mikéd mielestini ratkaisee enké hae vastakkainasettelua
suunnittelijoiden, ndyttelijdiden tai muiden osa-alueiden vilille, vaan haluaisin, ettid
ndma rajat hdlventyisivit ja ymmaértdisimme paremmin toisiamme, koska teemme

kuitenkin taidetta yhdessa.

Yleensé laitosteattereissa on eritelty erikseen taiteellinen tydryhma, joka siséltéa
ohjaajan, tai koreografin, dramaturgin ja suunnittelijat, mutta ei ndyttelijoité tai
esiintyjid. Tallaisissa tapauksissa suunnittelija ei vélttimatta piddse kommunikoimaan
suoraan esiintyjille, vaan kaikki kommunikaatio tapahtuu ohjaajan kautta. Vapaalla
kentilld taas puolestaan ei ole vélttdmatti ndin selkeitd jaotteluita ja kaikki tyoryhmén
jdsenet ovat enemmaén tai vihemmin tasa-arvoisia. Taidetta tehdessi hierarkiat voivat
vililld tuntua absurdeilta ja epdoikeudenmukaisilta, ja tasapuolinen demokratia voi taas

hidastaa paitoksentekoa ja produktion valmistumista.

Muutamissa teatteriproduktiossa, joissa olen ollut mukana, on kdynyt niin, ettd
erityisesti d44ni- ja valosuunnittelun potentiaali on jadnyt hyodyntdmatta, vaikka niiden
tarjoamat mahdollisuudet kokonaiskuvaa ajatellen ovat olleet selkeésti ndkyvilld jo
harjoitusvaiheessa. Syyna tdhin on voinut olla taiteellisen tydryhmén yhteisen kielen

puuttuminen tai yksinkertaisesti ajan puute.

Tilanteet, joissa ddni- tai valosuunnittelulle ei ole uhrattu harjoitusaikaa, pakollista
teknistd ldpimenoa muutamaa péivdd ennen ensi-iltaa lukuun ottamatta, ovat yleensa
johtuneet siitd, ettd ohjaajan fokus on ollut tekstissi tai esiintyjissi. Jos asian kdantéa

toisinpdin ja esimerkiksi harjoituksissa keskitytdén valoon tai d4éneen, se voi taas



puolestaan turhauttaa néyttelijoitd, jotka valittavat siitd, ettd se on pois heidin ajastaan.
Tilanne teatteriesitystd tehdessd, jossa eri osa-alueet tavallaan kilpailevat ohjaajan
huomiosta ja siitd kuka saa kuinkakin paljon aikaa, on mielesténi tilanne, johon ei

pitdisi koskaan joutua.

Mika on sitten ddnisuunnittelijan rooli produktioissa yleensd? Onko ty6 jonkun muun
vision toteuttamista ja kuinka paljon suunnittelijalla saa olla omaa taiteellista
kunnianhimoa? Muistan useaan otteeseen kuulleen klassisen lauseen vanhan liiton
ddnisuunnittelijoilta, (tekijoiltd, jotka ovat tehneet teatteria jo vuosikymmenid), ettd
tadmé on palveluammatti. Vaikka tdmé on toivottavasti aikansa elényt lausahdus, niin
kuitenkin néitd ammattipalvelijoita on tdisséd varsinkin laitosteattereissa edelleen. Télla
palvelemisella he tarkoittavat ohjaajien ja néyttelijoiden tarpeiden tyydyttdmistd,

alentaen itsensi ja koko suunnittelijoiden alan vihempiarvoisemmiksi taiteilijoiksi.

Adnisuunnittelijan rooleja on yhti paljon kuin on produktioitakin. Olen itse pyrkinyt
tuomaan omaa taiteellista nikemysténi esityksiin suhteellisen voimakkaasti ja
itsepdisesti, mutta nyt olen alkanut arvostamaan my®os sitd, jos jollain on selkeéd valmis
visio, jonka voi toteuttaa. Siitd olen kuitenkin tiysin varma, ettd danisuunnittelu, eika

mikdin muukaan suunnittelun ala taiteen kentdlld ole palveluammatti.

On vaikea méidritelld, mitd 44nisuunnittelijuus tarkoittaa. Nden, ettd teatterissa se
tarkoittaa yhtd palasta muiden osa-alueiden joukossa ja nimenomaan taiteellisessa
mielessd. Minulle ddnisuunnittelija on yhti lailla taiteilija, kuin ndyttelijakin on
taiteilija. Kun puhutaan dénisuunnittelun roolista esityksessd, puhutaan yleensi
ndyttimotoiminnan tukemisesta. Toinen, vanhan maailman klassinen ajatus on, etti
ddnisuunnittelija on onnistunut tydssién, kun kukaan ei huomaa hinen tyotéan -
ddnisuunnittelija on onnistunut tukemaan esitystd hienovaraisin elein, lahes alitajunnan
tasolla, eiké yleiso ole tullut edes ajatelleeksi kaiuttimien olemassaoloa. Katsojan fokus
taytyy olla esiintyjéssi ja koko teatterikoneisto on oikeastaan olemassa vain ja

ainoastaan tukeakseen esiintyjéa.

Niille asioille on varmasti paikkansa teatterissa, mutta minusta ndmai ajatukset tuntuvat

olevan seurausta ajalta, jolloin ei edes puhuttu ddnisuunnittelijoista, eiké varsinaista alan



koulutusta ollut olemassa. Jos puhutaan tyoryhmidmuotoisesta teatteriproduktiosta, niin
eiko ole itsestddn selvad, ettd kaikki osa-alueet toimivat yhdess4, toinen toistaan tukien?
Jos esityksesséd on niyttelijoitd, he ovat yleensa eniten fokuksessa, mutta se ei tarkoita,
ettd esimerkiksi d4nelld tai valolla ei voisi olla isoa roolia esityksessd. On outo ajatus
varsinkin nykypéivana, ettd katsoja olisi kiinnostunut vain néyttelijistd lavalla ja kaikki

muu sen ymparilld on vdhempiarvoista.

Pyrin vaikuttamaan néihin asioihin olemalla sellainen &d4nisuunnittelija, joka on
kontaktissa esiintyjiin ja teoksen eri taiteellisiin osa-alueisiin, vaikka sille ei prosessin
sisdlla olisi erikseen budjetoitu aikaa. Suunnittelijoiden, itseni mukaan lukien, pitdisi
olla vaikuttamassa siihen, ettd osa-alueiden valilla tulisi vield enemmin olemaan

dialogisuutta jo heti prosessin alusta ldhtien.

2.2. Uskallus, kokeellisuus ja raha

Omasta nékokulmastani kokeellisuus taiteessa liittyy ilmididen syklisyyteen.
Ihmiskunnan muisti historiasta on todella lyhyt ja varsinkin taiteessa nyt moni
vallankumoukselliselta tuntuva 16ytd on voitu tehdd hyvinkin jo sata vuotta sitten.
Klassismin aikana ihannointiin mennytti ylevai antiikin aikaa ja avantgarden
kukoistaessa ei katsottu endd mennytté aikaa, vaan haaveiltiin jostain, mité ei ollut vield
olemassa. Nyt ehki eldimme ajassa, jossa suuntaukset eivét ole niin selkeita.
Haaveilemme muutoksesta ja uuden syntymisestd futuristien tapaa, mutta samalla

katsomme kaihoisasti menneitd vuosikymmenia.

Omana opiskeluaikanani koulussa on tehty kurssien yhteydessa lukuisia médrié erilaisia
demonstraatioita eli demoja, jotka ovat olleet enemmaén tai vihemmain esityksellisié.
Niiden tekeminen on ollut kurssista riippuen suhteellisen paineetonta ja hauskaa, ja
niissé on usein saavutettu tietty vilpittdmyyden taso. Syyni tdhdn on varmasti se, ettd
taiteellisessa mielessd lopputuloksella ei ole ollut niin vilid, eiké ylianalysointia ole

ehtinyt tapahtumaan demoa nopeasti kasatessa.

Vaatiiko hyvai teos rohkeutta, heittdytymisti ja oman mukavuusalueen ulkopuolelle

menemistd? Omalla kohdallani olen huomannut, etti olen ollut, ja olen vieldkin
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epdvarma ja jopa ujo oman tekemiseni ja olemiseni suhteen monessa asiassa. En tiedd
johtuuko se lapsuudesta, ympéristosté, kulttuurisista normeista vai synnynnéisesta
persoonallisuudesta, vai kaikista ndistd, vai yritdnko syyttdd kaikkea muuta kuin itseéni.
Kuitenkin joka kerta kun péésen yli takaraivossa vaanivista ajatuksista kuten: "Mitdhin
muut tistd ajattelevat?” tai ”Ymmartddko kukaan minua?”, tuntuu, ettd olen padssyt
lahemmaksi jotain, mitd ehké haluan olla tdssd maailmassa. Omalla kohdallani timéa on

vaatinut epdmukavuusalueelle menemista.

Omana opiskeluaikanani tehdyt demot ovat olleet antoisia, mutta valmiit esitykset
koulussa ovat vililld jdéneet valitettavan vaisuiksi. Esitysprosessien aikana on voinut
olla aivan loistokkaita ideoita, mutta ne ovat yleensé pikkuhiljaa kuihtuneet kasaan ja
loputtomien kompromissien myoté lakanneet olemasta. Tuntuu, ettd tyoryhméssi on
ollut helpompaa valita keskitie, kuin ylittdd omat ennakkoluulot ja pelot

epdonnistumisesta. Kysymys on, miksi ja mitd me oikein pelkdamme?

Varsinkin taiteen ammattikentélld produktioissa on aina taloudellisia paineita, ellei
kyseessé ole mittavalla apurahalla toteutettu teos. Raha on siis yksi syy, miksi harva
uskaltaa 14hted tekemddn jotain aivan paitontd ja kokeilevaa. Koulussa rahallisia
paineita ei ole, joten luulisi, ettd se olisi oivallinen paikka tehdd enemmén myds
kokeellista taidetta. Paineita luovat koulussa ehké samat asiat kuin kentélldkin, kuten
pelko epdonnistumisesta kollegoiden silmissé: “Haluaako kukaan endi tyoskennelld
kanssani, kun nyt kaikki ovat ndhneet millaista tekotaiteellista paskaa olen tehnyt?”” On

vaikea sulkea itsensd kokonaan pois muiden arvosteluilta ja kulkea taide edelld.

Kokeellisten teosten tekemiseen Teatterikorkeakoulussa vaikuttavat paljon
koulutusohjelmien viéliset suhteet ja sen hetkiset opintojen rakenteet. Ainakin omana
opiskeluaikani Teatterikorkeakoulussa néyttelijét ja heiddn kouluttamisensa ovat
menneet suunnittelijoiden edelle ja my0s taiteellisen kunnianhimon edelle. En
mitenkéddn viheksy eri koulutusohjelmien tarpeita kouluttaa opiskelijoitaan
mahdollisimman hyvin, mutta yhteistyotd tehdessé, ketké tai mitké asiat madrittelevét

eri koulutusohjelmien véliset hierarkiat?
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Helsingin Sanomien artikkelissa (Laura Kytold, 22.3.2020), joka kisittelee, millaisia
esityksid teatterialan uusimmat tulokkaat nyt tekevét, yksi haastateltavista,
Teatterikorkeakoulun dramaturgian lehtori Tuomas Timonen mainitsee, etti
ndyttelijdopiskelijoille tdytyy olla esityksessd selkeitd rooleja ndyteltidviksi ja timan
takia esitykset eivit voi olla kovinkaan kokeellisia. Oletettavasti Timonen viittaa tissi
kandiproduktioihin, jotka ovat hinen mukaansa tiukemmin rajattuja, kuin
maisteriproduktiot. Tdmén logiikan mukaan myos &éni- ja valosuunnittelijoille pitdisi

olla tarjolla selkeitd rooleja koulutuksen aikana.

Epétasa-arvo koulutusohjelmien vililld ndkyy myo0s siind, kuinka paljon budjettia
suunnittelijaopiskelija saa lopputyGtddn varten, verrattuna ohjaaja- tai
niyttelijdopiskelijaan. On toki ymmarrettiva, ettd koulutusohjelmien omat budjetit
vaikuttavat saatavan rahan méériin ja se, montako opiskelijaa koulutusohjelmassa on,
ja kuinka paljon opiskelijan kouluttaminen maksaa yhteensé keskimaarin. Joka
tapauksessa esimerkiksi ohjaajaopiskelija saa budjettia taiteellista opinniytetyotidén
varten késittddkseni noin viisi kertaa enemmain kuin d4ni- tai valosuunnittelun
opiskelija. Vaikka ymmaérrén, ettd rahaa on ldhes mahdotonta saada jakaantumaan tasan,
niin ndin iso ero kuitenkin asettaa opiskelijat eriarvoiseen asemaan siind mielessé,

millaisia produktioita on mahdollista toteuttaa.

On loistavaa, ettd Teatterikorkeakoulun produktiota tulee katsomaan alan kriitikoita ja
arvosteluita julkaistaan isoissa medioissa, mutta silld saattaa olla kdéntopuolensa. On
hienoa, jos kouluaikana tehty teos avaa tekijoilleen mahdollisuuksia ammattikentélla ja
en tiedd miksi kukaan ei sitd haluaisi. Vaikka opiskelijat sanoisivat, ettd eivét vilitd
arvosteluista ja kriitikoista, on varmasti opiskelijalle iso asia, jos kouluproduktion
arvostelu julkaistaan esimerkiksi Helsingin Sanomissa. Téllainen mahdollisuus voi
tuoda paineita esityksen tekemiseen ja vdistamatta vaikuttaa sithen, millaista taidetta
Teatterikorkeakoulussa tehddan. Mitkd produktiot ovat huomion arvoisia ja mitkd eivét?
Teatterikorkeakouluun pitiisi saada luotua paineeton taiteen tekemisen ja luomisen tila,

joka aikanaan siirtyisi tekijoiden mukana myos ammattikentélle.



2.3. Henkilokohtaisuus

Tarvitseeko taiteen koskettaa tekijadnsd henkilokohtaisella tasolla, jotta siité tulee
kiinnostavaa? Kérjistettynd: jos taiteilijana et avaa jokaista sielusi sopukkaa, et
luultavasti ole kiinnostava. Henkilokohtaisuutta hyodynnetdan nykypéivana niin
mediassa, markkinointialoilla, kuin taiteessakin. Henkilokohtaisuus ja varsinkin tarinat,

ovat niitd, jotka myyvit ja kiinnostavat ihmisia.

Autofiktiivisyys eli omaelaménkerrallisuus teatterissa ja taiteessa on yksi aikamme
ilmidistd, jonka suosion syyna ovat tosi-tv, blogit ja sosiaalinen media. Pdivi Koivisto
kirjoittaa autofiktiivisyydesté kirjallisuuden ndkdkulmasta, ettd autofiktiivisyys voidaan
mieltdd narsistiseksi tunnustuksenomaiseksi avautumiseksi, joka voi késittaa kipeiksi,
hépeillisiksi ja salaisiksi ajateltuja asioita. Koiviston mielesté autofiktiivisyyttd
kéytetddn kuitenkin tyypillisemmin poliittiseen kannanottamiseen ja esimerkkind hdn
kayttdd Anna-Leena Hirkosen teosta Loppuunkdsitelty, jossa Harkonen késittelee

sisarensa itsemurhaa ja syyttda tisti mm. mielenterveyshoitoa. (Mustekala, 7.12.2011.)

Onko henkilokohtaisuudessa sitten jotain pahaa? Olen pohtinut henkilokohtaisuutta
useaan otteeseen tatd opinndytettd kirjoittaessani ja olen miettinyt, pitdisikd minun
tarkastella asioita omien kipeiden kokemusteni kautta, jotta tyd olisi kiinnostavampi.
Mielesténi ei. En viitd, ettd henkilokohtaisuus ja autofiktiivisyys olisivat huonoja
asioita taiteessa, mutta minusta tuntuu, etti niiden glorifiointi on mennyt aikamme
muodin mukana liian pitkélle ja ne ovat muuntautuneet salakavalasti sosiaalipornoksi.
Ei voida vaatia taiteilijaa rohkeasti antamaan itsestddn kaikkea, nilkéisille paljastuksia

vaativille yleisoille.

Henkilokohtaisuutta ei voi vélttdd kokonaan taidetta tehdessé, mutta Kempin kisat olivat
jélkiviisaana ajatellen kaikkea tétd vastaan, vaikka en osannut vield tekovaiheessa tita
selkedsti artikuloida. Ennen Kempin kisojen toteuttamista, pohdin ajatuksen tasolla,
pitdisikd minun tehda teos, joka késittelisi itseéini ja omia kipeitd kokemuksiani. Aivan
kuin tillaisen teoksen tekeminen olisi ollut taiteilijana ldhes velvollisuus ja ainoa keino

tehdi vakavasti otettavaa taidetta.
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2.4. Yksin vai yhdessa?

Pitkddn ajattelin, etti haluaisin tehdé teoksen tdysin yksin, sillé silloin en voisi syyttda
kuin itseéni, jos en olisi tyytyvdinen lopputulokseen. Voi olla, ettd taustalla on
narsistinen ndyttdmisen halu, mutta l&hinnd minua kiinnostaa edelleen ajatus itseni
haastamisesta, pystyisinko siithen téysin yksin? Suunnittelin jossain vaiheessa
lopputyokseni sellaista teosta, jossa olisin esiintynyt itse ja tehnyt déni- ja

valosuunnittelun. Vuosien varrella ajatus yksin tekemisestd kuitenkin muuttui.

Opiskeluaikanani yhteistyd, varsinkin oman vuosikurssini 4éni- ja valosuunnittelijoiden
kanssa oli ollut niin antoisaa ja inspiroivaa, ettd oli alkanut mietityttdméén, miksi
ithmeessid emme tekisi enempid yhteistyotd? Toteutimme erdilld kurssilla Vis-
vuosikurssini kanssa kuusi tuntia kestdvin d » e a m w a v e -nimisen esitystapahtuman.
Teoksessa oli mukana viisi ddnisuunnittelijaa ja nelja valosuunnittelijaa, ja lopputulos
oli jotain unikonsertin ja surrealistisen performanssin véliltd. Sen enempii teosta
kuvailematta, tirkein oivallus oli se, ettd jos suunnittelijoiden kesken pystyy tekemééin

suuremman mittakaavaan teoksen, niin miksi ei myds kokonaista esitysti?

2.5. Kdoyha ja rikas teatteri

Taiteen tekemisessd, ja oikeastaan kaikessa tekemisessd, olen selvisti viehéttynyt
ddripdistd. Teatterissa olen kiinnostunut ddrimmilleen viedystd minimalistisesta
estetiikasta, mutta my0s ddrimmilleen viedysté runsaasta ja rikkaasta kabareemaisesta
ylilyOvista estetiikasta. Vilitilaiset kompromissit koen kuolettavan tylsiksi.
Ensimmdiset teatteriproduktiot, joita olen ollut tekeméssi, ovat toteuttaneet

enemmankin kdyhdn teatterin periaatteita, joka nikyy edelleenkin ajattelussani.

Puolalainen teatteriohjaaja ja -teoreetikko Jerzy Grotowski (1933-1999) puhuu
teoksessaan Kohti koyhdd teatteria teatterin erityisyydestd suhteessa muihin taiteen
lajeihin. Hdn pohtii mité teatteri on ja mik& on teatterin voimavara tai ainutlaatuisuus,
mité ei voi jéljitelld muilla taiteen aloilla. Grotowskin mielesti kilpailu elokuvan ja
television kanssa on johtanut siihen, etté teatterissa yritetddn kiyttdd mahdollisimman

paljon muiden taiteenalojen elementtejd, jotta se pérjdisi vaikuttavuudeltaan ja



joustavuudeltaan suhteessa elokuvaan ja televisioon. Tuntuukin, ettd varsinkin
nykypdivéna teatteri on hyvinkin alisteinen suhteessa elokuviin ja sarjoihin, vaikka niin

ei tarvitsisi olla. (Grotowski 2006, 31.)

Grotowski sanoo, ettd teatteri, joka on eri taiteenlajien kooste, menettié teatterille
ominaisen ainutlaatuisuuden. Téllaista teatteria hin kutsuu “rikkaaksi teatteriksi”.
Téssd mielessd voisi sanoa, ettd ddnisuunnittelijana edustan taiteenalaa, joka ei kuulu
teatteriin ja joka hdlventdd nédyttelijdn ja katsojan vélistd ainutlaatuista suhdetta. Vastine
rikkaalle teatterille on kéyhd teatteri, joka riisuu kaiken tarpeettoman pois sdilyttden

vain nayttelijén:

Eliminoimalla  asteittain  kaikki  poistettavissa olevat rakenneosat
havaitsemme, ettd teatteri voi toimia ilman naamioita, ilman valotehosteita,
musiikkitaustaa ja niin edelleen. Mutta teatteri ei voi olla olemassa ilman
eldvad ndyttelijin ja katsojan suhdetta, heiddn selkedd ja vilitontd

vuorovaikutustaan. (Grotowski 2006, 31.)

Ajatus koyhastd teatterista on mielestdni toimiva, koska silloin todella sdilytetdin
teatterin ainutlaatuinen kyky luoda asioita tyhjisti. Ei tarvita massiivisia lavasteita ja
valoja, jotta katsoja péddsee johonkin fyysiseen tilaan, vaan tila syntyy nayttelijin
toiminnasta. Grotowski pyrki uudistamaan ajatteluaan jatkuvasti ja ymmartiadkseen
hénen filosofiaansa, tdytyy ymmaértad mitd taide hanelle edusti, ainakin jossain hinen

eldménsa vaiheessa. Grotowski puhui rajat ylittdvista teosta:

Miksi teemme taidetta? Kyetiksemme ylittdmddn rajamme, pddstdiksemme
rajoituksistamme, tdyttidksemme tyhjin tilamme ja vajavaisuutemme,

toteuttaaksemme itsedmme, saavuttaaksemme tdyttymyksen. (Grotowski

20006, 34.)

Palatakseni teokseemme d r e a m w a v e, jota oli toteuttamassa pelkkid suunnittelijoita,
pohdin voiko ajatuksen koyhésti teatterista kdéintad padlaelleen? Millainen olisi esitys
ilman nayttelijoitd ja voidaanko rajat ylittdva teko saavuttaa esimerkiksi dénelld, valolla,

lavastuksella ja videolla, vai ovatko ne tdysin voimattomia suhteessa eldviin
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niyttelijddn? Milld muilla tavoin Grotowskin kuvailemaa vuorovaikutusta katsojiin

voisi saada, jos ndyttelijdd ei ole olemassa?

Vaikka produktiossa olisi mukana ndyttelijoitd ja eri taiteen alojen suunnittelijoita,
voidaan mielesténi silti toteuttaa kdyhéan teatterin periaatteita. Mielenkiintoista on, ettd
Grotowski mainitsee heiddn (Grotowski ja hdnen oppilaansa) luopuessaan

valotehosteista, kuinka he voivat liikkkuessaan hyodyntié paikallaan olevaa heitinti ja

leikitelld valolla ja varjolla (Grotowski 2006, 33). Tamé kuitenkin on valosuunnittelua.

Missa siis menee kdyhin teatterin ja rikkaan teatterin raja? Mité jos esityksessd on
yhden konventionaalisen heittimen sijasta yksi liikkuva heitin, joka liikkuu hitaasti
koko esityksen ajan? Mité jos esityksessd on lavalla yksi kaiutin, josta tulee esityksen
ajan vain yhté ja samaa 44nti ja mitd jos kaiuttimia onkin viisi? Itselleni kdyha teatteri
tarkoittaa juuri luottamista teatterin keinoihin ja sitd, ettd ei pyritd elokuvalliseen

realismiin.

Kempin kisat edusti rikasta teatteria, mutta samalla se toteutti my0s koyhaa teatteria.
Vaikka esitykselld oli massiiviset puitteet, esitys ei pyrkinyt aidosti ndyttdytymaén
taydellisyyteen asti hiottuna spektaakkelina. Lavastusta ei juurikaan ollut, ja
projisointipintoja tehtiin itse maitokartongista ja itse pelilaitteet oli rakennettu
koykdisesti materiaaleista, joita nyt sattui mistdkin 16ytymééan. Néden, ettd juuri nima

asiat tekivét kisoista entistdkin aidomman ja todellisemman kokemuksen katsojille.
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3. INSPIRAATION LAHTEITA

Ennen kuin alan kdymaién lapi Kempin kisojen prosessia ja lopullista esitystd, avaan
muutamaa inspiraation 1dhdettd, joilla oli suuri vaikutus Kempin kisojen estetiikkaan.
Henkilokohtaisesti olen ollut pienesti pitden kiinnostunut japanilaisesta kulttuurista,
jossa asiat viedddn tinkiméttd ddrimmilleen ja yhden asian taitamista voidaan harjoitella

koko ihmisen eldméin ajan.
3.1. Vaporwave

Tama ilmio ei liity suoranaisesti Japaniin, mutta liittyy kuitenkin. Vaporwave on ilmio,
jota on vaikea selittdd yksinkertaisesti, eikd sen selittimiseen 16ydy varsinaisia ldhteitd,
koska ilmi6 verrattain uusi. En ole my0skéén itse niin syvélld genressd, ettd voisin sitd

oikeaoppisesti jisentdd, mutta yritdn avata asiaa niin hyvin kuin itse sitd ymmaérrén.

Kyse on elektronisen musiikin alalajista, joka leikittelee 1980- ja 90-luvun musiikilla ja
estetiikalla, nostalgian ja ironian kautta. Kapitalismi on vahvasti ldsnéd genressa.
Musiikin tuottamistapa perustuu lahinnéd kokonaisen valmiin, esimerkiksi 80-luvun
hittibiisin, muokkaamiseen ja pilkkomiseen. Mitdén uutta ei varsinaisesti sidvelletd, vaan
kyse on kokonaisvaltaisesta simpladamisestd. Kappaleen hidastaminen ja kaiuttaminen
ovat tunnusomaisia piirteitd, jolla saadaan aikaan nostalginen, kulahtanut ja

surrealistinen tunnelma.

Vaikkakaan kappaleen hidastaminen ei ole mik&én uusi keksintd, se saattaa tuoda
kappaleesta kuuluviin asioita, joita ei ole aikaisemmin kuullut ja ndin ollen kappale
tavallaan syntyy uudestaan uudessa muodossa. Sama asia tapahtuu myos kappaletta
nopeuttaessa. Koen, ettd vaporwave pyrkii luomaan tunnetiloja menneestd ja
omakohtaiset suhteet 80- ja 90-lukuun vaikuttavat kuuntelukokemukseen vahvasti.
Mielenkiintoista on, ettd nostalgiaa voi tuntea jotain aikakautta kohtaan ilman, etti on

itse elanyt siind.

Yksi tunnetuimmista vaporwave-albumeista on: Macintosh Plus — Floral Shoppe

(julkaistu 2011).
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Vaporwaveen liittyy myds toinen ilmid, oikeaoppisesti kirjoitettuna: aesthetics.
Kyse on nimensi mukaisesti visuaalisesta estetiikasta, joka ottaa vaikutteita 80- ja 90-
luvun mainoksista, internetkuvastosta (world wide web avattiin laajemmalle
kayttdjakunnalle vuonna 1991) ja verkkosivusuunnittelusta. Vaikutteita on otettu myds

antiikin Kreikasta ja erilaiset patsaat ja pylvait ovat tyypillistd kuvastoa.
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Macintosh Plus — Floral Shoppe, kansitaidetta.

3.2. City Pop ¥*7 4 —&R v

Vaporwavessa on kéytetty paljon sampleja 80- ja 90-luvun japanilaisesta musiikista ja
tamé suhde nidkyy myds esimerkiksi levynkansitaiteessa, jossa on usein japanilaisia
merkkejd. Tastd pddstdéin toiseen suuntaukseen, joka on kiinnostanut itseéni viime
vuosina. 70- ja 80-luvun Japanissa oli suuntaus, mitd kutsutaan tdnd paivana City
Popiksi. Tdma ei ollut aikanaan mikdén varsinainen musiikillinen suuntaus, eikd ole
edelleenkién, mutta se kattaa alleen tietynlaisen vaihtoehtoisen populaarisen musiikin.
Tahankédn asiaan ei ole olemassa luotettavia ldhteitd, joten City Pop voi tarkoittaa

hieman eri asiaa eri ihmisille.

Sen syvemmin City Popin ontologiaan menemattd, itselleni se tarkoittaa tietynlaista

groovaavaa musiikkia, joka yhdistelee eri tyylilajeja, kuten jazzia, funkkia, discoa ja
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loungea — toisin sanoen voidaan puhua fuusiomusiikista. City Pop on ottanut vaikutteita
lansimaalaisesta musiikista, mutta lainaaminen on tapahtunut varmasti myo0s toiseen
suuntaan. Tosin varsinkin 80-luvulla Japanissa vieraili paljon amerikkalaisia
studiomuusikkotéhtid, kuten Toton jdsenid, soittamassa osuuksia japanilaisiin

musiikkituotantoihin.

City Popissa kiinnostaa erityisesti se, kuinka kekseliditd kappaleet ovat. Kappaleet ovat
toisaalta poppia, mutta aivan odottamatta kappaleessa voi tulla erikoinen isku tai
hieman monimutkaisempi sointukuljetus, joka pudottaa kuuntelijan hetkellisesti
karryiltd. Tami on virkistdvaa vaihtelua nykypédivan populaarimusiikille, jossa varotaan
tekemadsti liian isoja rytmillisid muutoksia. 70-luvulta 80-luvulle siirryttidessd City
Poppiin tuli mukaan syntetisaattorit ja rumpukoneet, joiden luova kiyttdminen oli
himmentévilla tavalla edelld aikaansa ja juuri tdmi aikakausi inspiroi minua Kempin

kisojen danisuunnittelua tehdessa.

Téllaisesta musiikista yhtend hyvané esimerkkind on monipuolinen klassikkolevy Kaoru
Akimoton Cologne. Muita esimerkkikappaleita ovat Mariya Takeuchin Plastic Love,

Kiyotaka Sugiyaman River’s Island ja Takako Mamiyan Love Trip.

3.3. Beigoma X— I <

Tutustuimme pienelld Vids-porukalla japanilaiseen Beigoma-peliin, jota innostuimme
pelaamaan Vissilld. Beigoma on vanha 1700-luvulta perdsin oleva hyrripeli, jota pelaa
yleensa kaksi pelaaja. Pelin tarkoituksena on sinkauttaa vastustajan hyrré peliareenalta
tai pysdyttdd se, ennen kuin oma hyrrd pyséhtyy. Nykypdivdnd hyrrét tehddén metallista
ja ne singotaan pyorimiin narun avulla peliareenalle. Hyrrissd on paljon energiaa ja
kipindiden lentdminen ei ole poikkeuksellista. Pelialusta on koulukunnasta riippuen,
joko pyoreddn saavimaiseen artefaktiin pingotettu kangas tai puuhun koverrettu
pitkulainen areena. Beigoma on varhaisessa muodossaan ilmeisesti rantautunut Japaniin
Kiinan kautta. Beigomasta on olemassa moderni, enemmén lapsille suunnattu versio

Beyblade.
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3.4. Yamaha DX7

Vuonna 1983 Yamabha julkaisi menestyksekkéén syntetisaattorimallin DX7:n. Se oli
ensimmaéinen kohtuuhintainen kaupallinen syntetisaattori, jonka listahinta oli aikanaan
1995,00 $. Siihen aikaan oli jo olemassa muita digitaalisia syntetisaattoreita kuten
Fairlight Computer Musical Instrument ja Synclavier, mutta ne olivat 1dhinni vain
ammattilaiskdytdssé, koska niiden hinnat litkkuivat noin

kolmessakymmenessidtuhannessa dollarissa. (Massey 1986, ei sivunumeroa.)

Yamaha DX7 on FM-syntetisaattori, joka toimii kuudella operaattorilla. Toiminta
perustuu siihen, etti jokainen operaattori tuottaa siniaaltoa ja siniaallot voivat
puolestaan moduloida toisiaan, luoden taas uudenlaisia ddnensivyjé. Tésté tulee
lyhenne FM eli frequency modulation. DX7:ssé on oletuksena 32 erilaista soundia,
jotka saadaan tuotettua muuttamalla operaattoreiden jirjestystd ja niité jérjestyksia

kutsutaan algoritmeiksi.

DX7:44 on kidytetty monessa varsinkin 80-luvun hittikappaleessa (esim. Berlin - Take
My Breath Away (1986) ) ja moni varmasti tunnistaa kyseisen syntetisaattorin soundin,
vaikka ei tietdisi miké laite on kyseessé. Siitd huolimatta, ettd amatoorikdyttdjén oli
mahdollista ostaa aikanaan laite kotikdyttoon, niin se on edelleen yksi vaikeimmista
ohjelmoitavista syntetisaattoreista. Kéyttoliittyma on toteutettu insindoriméisella
logiikalla ja laitetta on aivan naurettavan vaikea kayttdd. Asioita ei pysty mitenkdin
paitteleméién, ja jotta esimerkiksi tietyn valikon taakse péddsee, voi joutua painamaan

kolmea nappia yhti aikaa eri puolilta syntetisaattoria.

DX7:sté tuli nopeasti pdivitettyjd malleja, jotka olivat: DX7s, DX7II D ja DX7II FD.
Kempin kisojen danisuunnittelua tehdessédni kiytin mallia DX7s, joka on halvin
pdivitetyistd malleista. Erona alkuperdiseen malliin mk2-malleissa on laajempi

soundivalikoima, paranneltu kayttoliittyma, sekd muutama muu paranneltu ominaisuus.
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4. KEMPIN KISAT

”Ennenndkemdton kilpailuesitys, jossa pddset seuraamaan kuinka kilpailijat ottavat

mittaa toisistaan.

Esityksid on viisi (+ finaali), ja jokaiseen niistd on valittu erillisen haun kautta kaksi
kilpailijaa. Viimeiseen esitykseen eli finaaliin pddsee kisojen kaksi parasta kilpailijaa,

Jjoista toinen saattaa voittaa koko kisat!”

Tyo6ryhma:

Konsepti ja ddnisuunnittelu: Antero Kemppi (Ama, tait. opinniyte, TeM)
Peli- ja erikoissuunnittelu: Kalle Rasinkangas (Ama, tait. opinniyte, TeM)
Valosuunnittelu: Jere Suontausta (Vma, tait. opinndyte, TeM)
Dramaturgia: Anni Rajamiki (D)

Teija Turtio (Aalto ARTS)

Kisastudiossa:
Juho Kerénen (D), Sami Ahonen (N), Karlo Haapiainen (N), Jaakko Hutchings (Vier.) ja
Talvikki Eerola (Vier.)

Ensi-ilta 27.3.2019

Tila: Teatterikorkeakoulun Teatterisali

Kempin kisojen prosessi oli todella vaiherikas ja niin monisyinen, ettd sen
aukikirjoittamiseen uhrautuisi satoja sivuja, joten pyrin pitdimadn prosessikuvauksen
mahdollisimman minimissddn ja nostamaan sieltd ainoastaan mielestdni
merkillepantavia asioita. Ideoita oli ennakkosuunnittelun aikana paljon ja niiden
jalostuminen saattoi kestdd kuukausia. Keskityn ideoiden kehittelyprosessien sijasta

kertomaan enemmaénkin lopputuloksesta.

Kempin kisat oli viikon kestéva kilpailuesitystapahtuma, joka muodostui kuudesta
kilpailuesityksesti, joista viimeinen oli finaali. Kempin kisat syntyi halusta tehda

suunnittelijoiden kanssa esitys, joka ei olisi vakavaa taidetta, eikd valttimatta



tarkoittaisi mitddn. Emme halunneet tietoisesti tutkia mitéén tai moyria syvéllisten
kysymysten ddrelld. Jaoimme silld hetkelld suunnittelijoiden kesken kollektiivisesti
tunteen, ettd nyt haluamme tehdai jotain erilaista, mitéd on totuttu tekeméédn

opiskeluaikanamme Teatterikorkeakoulussa.

Mitd tarkoitan vakavalla taiteella, on my0s epdmairiistd, silld sellaista ei ole olemassa.
Kyse on ehkd enemmainkin suhtautumisesta tekemiseen. Vaikka taiteen tekemisen
merkityksid yrittdd paeta, niitd syntyy kuitenkin, mutta on eri asia, tarttuuko niihin vai
ei. Kaikki tdma liittyy myds koulun ilmapiiriin, joka on vallinnut omana
opiskeluaikanani. Kun olemme ottaneet opiskelijoina tekemisen liian tosissaan, olemme
hukanneet kokonaan sen, miksi teemme taidetta ja jonkinlainen ydin on jaényt

puuttumaan.

Tyo6ryhmén kokoonpano eli prosessin aikana jonkin verran ja ehka kriittisimmaét tekijét
olivat ne, ettd produktion alkuperdiset kaksi lavastajaa eivit lopulta tehneet lavastusta
ollenkaan, ja pukusuunnittelijamme joutui jattdytymédan pois jo ennen prosessin
alkamista, enkd ehtinyt saamaan ketdédn tilalle. Nam4 asiat tarkoittivat kdytdnnossa sité,

ettd jéljelle jidneiden suunnittelijoiden toimenkuvat laajenivat huomattavasti.

Ajatus suunnittelijaldhtdisen produktion tekemiselle oli syntynyt vuosia aikaisemmin
ennen Kempin kisoja. Olimme puhuneet muutaman vuosikurssini déniopiskelijan kanssa
erityisesti game show-estetiikasta ja jostain yksinkertaisesta pelistd, kuten Beigomasta,
jonka ympdrille voisi rakentaa esityksen. Naméa puheet olivat olleet puoliksi vitsid,
mutta siind vaiheessa, kun itselldni ei ollut kiinnostavaa taiteellista lopputyoté
nikopiirissd, ryhdyin itse kasaamaan suunnittelijana tyoryhmaa, ajatuksena toteuttaa

game show-henkinen esitys.

Kempin kisat -nimi ei ole itseni keksimé, vaan nimi syntyi jo rekrytointivaiheessa, kun
eréds tulevan tyoryhmén jdsenistd sanoi jotenkin ndin: ”Olet tekeméssa niitd Kempin
kisoja vai mité pelejd ne olivatkaan?” Nimi oli niin mieleenpainuva ja h6lmon
tuntuinen, etti siitd tuli lopullisen esityksen nimi. Vaikka produktio oli
suunnittelijaldhtdinen, se ei tarkoittanut sité, ettd teoksessa olisi vain suunnittelijoita.

Halusin alusta alkaen mukaan dramaturgin, néyttelijoitd ja muita mahdollisia esiintyjid.
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Siitd ldhtien, kun pddsin opiskelemaan Vissille, olen halunnut pééstd tekeméén
produktiota Teatterikorkeakoulun isoimpaan tilaan Teatterisaliin (t4td hienoa ja uniikkia
tilaa ei ole endd vilttamaitta olemassa alkuperdisessd muodossaan). Kyse oli my®ds siité,
ettd suunnittelijaopiskelijat saisivat kerrankin timin massiivisen tilan kdyttoonsa omaa
produktiotaan varten. Asia ei ollut itsestddnselvyys, silld kdytdnndssd muut
koulutusohjelmat, kuin valo- ja ddnisuunnittelun koulutusohjelmat, ovat olleet etusijalla
Teatterikorkeakoulun tiloja jaettaessa. Pitkdn produktiohakemusprosessin jilkeen

saimme kaikista ennakkoluuloistani huolimatta Teatterisalin kdyttéomme.

Yritin alusta asti saada kaikkia tyéryhmin jésenid ideoimaan produktiota yhdessa, enka
tarjonnut mitdén valmista kokonaisuutta, joka téytyisi toteuttaa tietylld tavalla. Yritin
kannustaa kaikkia tyoryhméssa, etti nyt olisi mahdollisuus tehda sitd, miké oikeasti
kiinnostaa tai mitd on aina halunnut tehdd. Oma asenteeni produktioiden tekemisti
kohtaan on yleensi se, ettd lopputuloksesta ei tarvitse tietdd kaikkia yksityiskohtia,
koska asiat tulevat kuitenkin muuttumaan matkan varrella. Pédpiirteittdin on kuitenkin

jarkevad suunnitella kokonaisuuksia ennakkoon ja ennakoida myo0s tulevia haasteita.

Oli todella jannittdvaa ja kiehtovaa olla produktion koollekutsuja. Olen tottunut
tyoskenteleméén suunnittelijana osana tydryhméé, mutta en ole koskaan varsinaisesti
vetinyt tydryhmii. En ole luonteeltani niin sanottua johtajatyyppid, joten alussa oli
hieman opettelemista, kuinka palavereissa pitdisi toimia ja kuinka vied4 asioita hallitusti
eteenpdin. On haastavaa saada vilitetyksi muille omia ideoitaan isommasta
kokonaisuudesta, seké saada samalla tyéryhméan dynamiikka toimimaan. Ty6ryhma
alkoi lopulta toimimaan orgaanisesti omalla painollaan, eiké varsinaiselle ohjaajan

tapaiselle vetdjélle ollut loppujen lopuksi tarvetta.
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4. 1. Ennakkosuunnittelu

Than ensimmdiset palaverit koko tydryhmin kesken olivat kidytdnnossi jo
ennakkosuunnittelua, jossa luotiin pohja tulevalle esitykselle. Koko tyéryhmaélla
tarkoitan sitd, ettd suunnittelijoiden lisdksi paikalla oli mahdollisimman usein myds
ndyttelijit, jotka saivat vaikuttaa tasa-arvoisesti ideoillaan esityskokonaisuuteen. Mitd
pidemmalle prosessia edettiin, sitd enemmén suunnittelijoilla oli vastuuta ja viimeinen
sana asioiden ratkaisemisessa. Prosessin edetessd meille syntyi suunnittelijoiden
kolmikko, johon kuului itseni liséksi peli- ja erikoissuunnittelija Kalle Rasinkangas ja
valosuunnittelija Jere Suontausta. Tdméa suunnittelijoiden kolmikko oli loppujen lopuksi

olio, joka oli koko produktion vetévi voima.

Katsoimme ennakkosuunnittelumateriaalina tydryhmén kesken paljon japanilaisia tv-
ohjelmia. Japanilaiset kisailuohjelmat ovat toinen toistaan mielikuvituksellisempia ja
yllatyksellisempid. Yksi inspiroivimmista ohjelmista oli Slippery Strairs, jossa noin
kuusi kilpailijaa kilpailee siitd, kuka padsee nousemaan portaat ensimmdiisend ylos ja
painamaan nappia portaiden yldtasanteella. Portaat ovat pehmustettu ja voideltu
jonkinlaisella liukasteella, joten nimensd mukaisesti portaat ovat erittdin liukkaat. Jos
yksi kilpailija alkaa liukumaan ylhailti alas, hdn luultavammin osuu myds muihin

kilpailijoihin kaataen ja pudottaen myds heidét alas.

Kiehtovinta ndissi japanilaisissa mieltd himmentévissd peleissd on intensiivisyys, jolla
kilpailijat, juontajat ja katsojat ovat pelissd mukana. Kaikki ovat todella tosissaan, mutta
silti riemuissaan ilosta. Kulttuuriero on niin valtava, ettd aina ei hahmota mille
nauretaan ja miksi. Japani on tunnettu hipeédn kulttuuristaan, joten en tiedd saavatko
japanilaiset katsojat nautintoa tai joitain muita tuntemuksia siitd, kun kilpailija joutuu
tekemién jotain noloa tai hassua. Keskustelimme ennakkosuunnittelun alkuvaiheessa
siitd, ettd emme halua nolata kilpailijoita, asettaa heitd epdmukavaan tilanteeseen tai

naurattaa yleisod heiddn kustannuksellaan.

Inspiroiduimme paljon japanilaisista game show’ista, mutta emme halunneet ldhted
tekeméén toisintoa niistd, vaan halusimme 16yti4 jotain omaa. Japanilainen game show

toimii vain Japanissa, japanilaiselle yleisolle ja pelkkd japanilainen selostus



intonaatioineen on jotain, mité ei voi jaljitelld muilla kielilld. Emme olisi voineet
saavuttaa myoOskaddn samanlaista energian laatua suomalaisella yleisolld, joten
jonkinlainen representaatio sellaisenaan japanilaisesta game show’sta olisi ollut
luultavasti outoa ja etddnnyttdvéa, ja olisimme joutuneet pohtia asiaa myds kulttuurisen

appropriaation kannalta.

4.2. Sisallottomyyden haaste

Koko ty6ryhmén yhteisten suunnittelupalaverien lisdksi pidimme keskendmme
dramaturgi Anni Rajaméen kanssa omia palavereja, joissa purimme
yksityiskohtaisemmin esityksen rakennetta ja sitd, kuinka esitys ndyttdytyy katsojalle.
Kempin kisoille alkoi jossain vaiheessa kehittymédn vaarallisesti sellainen fiktion taso,
joka olisi todenndkdisesti etddnnyttanyt katsojan ja tehnyt esityksestd sekavan.
Tarkoitan tdlld sitd, ettd puhuimme esimerkiksi fiktiivisestd maailmasta ja fiktiivisesti
kilpailusta, joka olisi ikdén kuin kiertdnyt maailmalla jo pidemmaén aikaa ja se olisi nyt
saapunut Teatterikorkeakouluun. Fiktiivinen kehys oli kisojen suhteen turha ja
pystyimme luottamaan siihen, ettd Kempin kisojen maailma syntyi katsojien padssa

siind hetkessd ja tilassa, kun se esitettiin, ilman tietoisesti liséttyja lisdkerroksia.

Puhuin johdannossa merkityksettomyydesté ja sanomattomuudesta taiteen tekemisessa.
Siséllottomyys on tavallaan asia, joka ajaa nditéd kahta asiaa, ja niin kuin dramaturgi itse
sanoi, hinen yksi tirkeimmistd tehtivisté oli valvoa, ettd esitykseen ei pddse syntymain
sisdltod. Halusimme vélttaa tilanteen, jossa katsoja alkaisi pohtia kesken kisojen jonkin
asian syvempad merkitysti, jolloin aletaan puhua esityksen sisdllostd. Tét4 asiaa on
vaikea artikuloida, silld koko esitys tavallaan perustui yksinkertaistettuna kapitalistiselle
utopialle, nykypéivén tosi-tv kulttuurille, sekéd nykyteatterin ja taiteen asemaan, viihteen
dominoimassa maailmassa. Halusimme olla sanomatta mitdin, mutta kuitenkin
sanoimme paljon. Siséllottomyyden tavoittelu liittyy myds siihen, ettd totuuden
jélkeisessd ajassa arvostetaan vahvaa mielipidetti ja suorastaan vaaditaan ottamaan
kantaa asioihin, vaikka todellisuudessa perehtyneisyys asiaa kohtaa olisi vahintdénkin

riittdmatonta.
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Dramaturgista oli suuri apu ja hyoty prosessin aikana ja ilman hdnen apuaan, teos olisi
voinut ldhted helposti védrille tielle. Tamai oli herdtys sen suhteen, ettd aion jatkossa
ddnisuunnittelijana pyrkid tekemddan enemmaén yhteistyotd nimenomaan produktioiden

dramaturgien kanssa.

Kiinnostavaa on se, ettd pyrkiessimme siséllottomyyteen, Yle kdvi kuvaamassa uutisia
varten harjoituksiamme, ja toimittajat alkoivat rakentaa ja luoda tiettyd tulkintatapaa
esityksestd. Ylen piti kuvata vain hetki harjoituksiamme, mutta he kuvasivatkin koko
lapimenon. Kempin kisat saivat illan tv-uutisissa aivan naurettavan paljon ldhetysaikaa.
Toimittajat tulkitsivat esityksen pelillisyyden teeman kautta ja uutisena oli, ettd
teattereihin halutaan lisdtd peliteknologiaa. Pelillisyys oli osana Kempin kisoja ja olihan
meilld oma videopelikin, mutta itselleni pelillisyys ei ollut varsinainen esityksen teema.
Nurinkurista téssa on se, ettd meille sisdllottomyyden 14htokohta ndyttiytyi muille
merkityksid tdynnd olevalta kokonaisuudelta, josta sai aikaan muutaman minuutin

uutispétkan.

4.3. Markkinointi

Kisojen markkinointi alkoi jo varhaisessa vaiheessa ja se oli ldhes yhté tarkedd kuin
lopullinen esitys. Loimme paljon erilaisia oheistuotteita Kempin kisoille ja teimme
kisoja markkinoivan pelikoneen. Isoissa tapahtumissa kuten urheilutapahtumissa on
yleensé paljon sponsoreita, jotka mainostavat omia tuotteitaan ja varsinkin bréandidén.
Coca-Cola on ehki tunnetuin kapitalismin symboli - se on maailman myydyin
virvoitusjuoma ja se tdlld hetkelld maailman kuudeksi arvokkain briandi (Forbes
16.3.2019). Téllainen jéttifirma olisi ollut taiteellisessa mielessd mielenkiintoinen
sponsori, mutta kiytdnnonsyistid pdddyimme omaan virvoitusjuomabrindiimme, jonka

nimeksi tuli Kempin Cola.



Tein useita erilaisia kolalogoja ja esimerkkikuvissa kaksi kaytetyinta logoa.

Kempin Colan liséksi ja teetimme Kempin kisat-hikipantoja, sekd rannenauhoja ja
Kempin Cola-tarroja. Tavoitteena oli, ettd olisimme voineet myyda eri tuotteitamme
ennen ja jilkeen kisojen, mutta Teatterikorkeakoulun sdédnnot valitettavasti estivét
tdmén. Voiton tekeminen olisi ollut Kempin kisojen kapitalistisessa maailmassa

taiteellisesti hyvinkin perusteltua.

Teatterikorkeakoulun kohtauslehtiseen ja nettisivuille piti saada kuva Kempin kisojen
markkinointia varten. Kuva piti tehda alun perin piirtdmailla, eiké ajatuksena ollut
missdédn vaiheessa, ettd kuvassa olisi omat kasvoni. Kiireen vuoksi pdddyimme todella
kyseenalaiselta ndyttdvdin kuvaan, joka kuitenkin sopi tulevan esityksen estetiikkaan ja

henkeen. Kuvan takia ”Kemppi”-hahmo paityi lopulliseen esitykseen.

Kuvassa kolme Kemppia. Valokuva: Samuli Pekkarinen

27



28

4.4. Gekko ja Gekkopeli

Gekko oli hahmo, jollaista en olisi ihan heti osannut kuvitella Kempin kisoihin. Gekko
syntyi sen hetkisen toisen lavastajamme Teija Turtion mielenkiinnosta tehdé esitykseen
outoja eldimid, ja koska siind vaiheessa esitykseen oli suunnitteilla yksi eldinhenkinen
peli, eldiinhahmot olivat perusteltuja. Gekosta oli olemassa luonnoksia, seki pieni
patsasmainen malli, jotka lavastaja oli tehnyt. Olin aluksi epéilevdinen koko hahmoa
kohtaan, koska se oli todella outo ja irrallinen. Jalkeenpdin ajatellen ilman Gekkoa kisat

eivét olisi olleet sellaiset kuin piti.

Gekon piti alun perin olla vain Kempin kisojen maskotti, joka mainostaisi esitysté
Teatterikorkeakoulun torilla. Kévi kuitenkin hyvin nopeasti selvéksi, ettd Gekon tdytyisi
olla mukana my®s itse esityksessd. Ennen kisojen alkamista Gekko jakoi aulan
kolabaarissa ihmisille Kempin Colaa ja nostatti yleison tunnelmaa. Monet katsojista

halusivat ottaa kuvan Gekon kanssa, joka oli hauska odottamaton lis esitykselle.

Keskustelimme ty6ryhmén kanssa paljon siitd, millaisia pelihahmot ovat yleisesti ottaen
ja minkédlaisen hahmon me haluamme markkinointipeliimme. Aika usein pelihahmot
ovat sukupuoleltaan miehid, varsinkin jos kyse on toimintapelistd. Muutamia
poikkeuksia kuitenkin on, kuten yksi vanhimmista pelimaailman naissankareista 16ytyy
1986 Famicom Disc System:ille ja myShemmin Nintendo Entertainment System:ille
julkaistu Metroid. Pelisuunnittelija Kalle Rasinkangas mallinsi Gekon pelimoottoriin
lavastajan luomuksesta ja lopputulos oli hyvé ja hauska. Gekko oli juuri sellainen
sukupuoleton olento, jota olimme peliin etsineet ja miki parasta, en ainakaan itse

keksinyt minkédanlaista ylimdardistd symboliikkaa Gekosta.

Ideoimme yhdessd Gekkopelid suunnittelija Rasinkankaan kanssa, mutta suurin tyd oli
hénelld pelin koodaamisessa ja sisdllon ideoimisessa ja luomisessa. Oma roolini pelin
tekemisessé oli musiikin sévellys ja toteuttaminen, ddnisuunnittelu ja muutamien 2D-
kuvien piirtiminen. Afinisuunnittelua oli tekemissi itseni liséiksi ddnisuunnittelija
Markus Tapio. Gekkopeli pyori Unreal Engine 4 - pelimoottorissa ja kattavampaa tietoa
pelin koodaamisesta ja toteutuksesta 10ytyy Kalle Rasinkankaan (ddnisuunnittelun

koulutusohjelma) kirjallisesta opinndytetyOsta: Virtuaalisen ja fyysisen rajalla.
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Gekkopelin estetiikka ja virimaailma ottivat paljon vaikutteita vaporvawe-estetiikasta.
Kliseiset 80- ja 90-luvun liukuvérit olivat kiytossé ja vallitsevat virit olivat pinkki ja
turkoosi, dhkyyn asti. Pelin maailma heijasteli vahvasti kapitalistista utopiaa: Suuret
kerrostalot, uima-altaat, valtava kauppakeskus "Megamall”, kahvilat ja korkealle ilmaan
rakennettu junarata. Kaupungin infrastruktuurin kannalta tirkein keksinto oli kolaputki,
joka kuljetti Kempin Colaa ympiri kaupunkia huimalla vauhdilla. Kaupunki oli

kiiltokuvamainen, utopistinen lupaus kapitalismin tuomasta tdydellisyydesti ja onnesta.

Kemppi: Olet taas myodhassa,
senkin ryokale! Tule heti
toimistooni!

Kuvakaappaus "Gekkopeli — Taas mybhédsséa!” lahtdtilanteesta.

Pelin ansiosta Gekon liséksi syntyi my0s toinen hahmo, ”Kemppi”. Pelin ideana oli, ettd
Gekon tiytyi pddstd korkeassa tornissa sijaitsevaan Kempin toimistoon mahdollisimman
nopeasti, samalla kerdten mahdollisimman paljon Kempin Colaa. Pisteitd sai sen
mukaan, kuinka nopea oli ja kuinka paljon kerési kolaa. Bonuspisteitd sai
erikoistuotteista, kuten ananaksista. Vaihtoehtoisia reittejd Kempin toimistoon oli monta
ja pelaajat joutuivat pahkdilemdin, mika oli tehokkain reitti ajan ja kolaméérien

suhteen.
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”Kempin” peliin loi pelisuunnittelija Rasinkangas. Markkinointia varten tehty
promokuva osui omaan nilkkaani, silld sen ansiosta Kemppi alkoi eldmadin omaa
elaméédnsd Kempin kisojen maailmassa. Oli hiiritsevad, ettd paaddyin hahmona
Gekkopeliin, mutta pystyin pddsemiin asiasta yli ajattelemalla, ettd "Kemppi” on

Kempin kisojen olento, en mini itse.

Gekkopeli oli mainostemppu, joka mainosti erityisesti Kempin Colaa ja Kempin kisoja.
Pelilla oli kaksi mahdollista loppua, joko olit todella tehokas ja sait kiitosta hyvésta
tyOsti, tai jos et padssyt top 10 listalle, sait potkut. Tama oli tietoista kommentointia
nykypéivin tehokkuuden arvostamiseen ja ithannointiin. Pelikoneen yksi
ominaisuuksista oli pistetilanteiden ja nimimerkkien tallennus. Parhaat pelaajat

Gekkopelissi saivat VIP-paikat Kempin kisoihin.

Gekkopeli Kempin kisojen kolabaarin laheisyydessa.



Pelaajia Teatterikorkeakoulun torilla.

4.5. Kilpailijoista ja katsojista

Kempin kisat koostuivat viidestd kilpailupidivésti, sekd yhdesti finaalipdivastd. Niin
sanotun kisahenkilokunnan puuttumisen takia emme voineet ottaa kuin kaksi kilpailijaa
jokaiseen esitykseen. Kaksi parhaat pisteet saanutta kilpailijaa viiden kilpailun ajalta
etenivit finaaliin. Kempin kisoja pystyi seuraamaan paikan padlld katsomosta tai
striimauspalvelu Twitchin kautta livend. Kolmas katsomiskokemus oli olla mukana

kisoissa kilpailijana.

Pyrimme tekeméén kilpailuhausta mahdollisimman houkuttelevan. Korostimme, etté
kilpailijat eivit joutuisi tekeméén mitddn, mitd eivat haluaisi tehdd, ja show tulisi
olemaan ainutlaatuinen kokemus. Kilpailijahaku oli olennainen osa markkinointia, silld
on poikkeuksellista, ettd on olemassa esityskonsepti, johon kuka tahansa voisi hakea
kilpailijaksi. Hakemuksia tuli runsaasti ja jouduimme suorittamaan karsinnan arvonnan

avulla.
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En missddn nimessd halunnut, ettd Kempin kisat olisi osallistava esitys, vaan ettd sitd
pystyisi seuraamaan katsomossa omassa rauhassa. Kdytdnnossa katsojat kuitenkin
osallistuivat esitykseen omasta aloitteestaan aktiivisesti, kuten kannustamalla
kilpailijoita kovadinisesti ja olemalla eldvasti mukana jo heti alusta ldhtien, kun
juontaja astui sisdéin. On kiinnostavaa, ettd ilman erillistd ohjeistusta, yleisot
kéayttaytyivdt game show’hun kuuluvalla tavalla opitun mallin mukaisesti. Esityskauden
aikana muodostui hokema ”Kempin kisat!”. Jos joku sanoi timén hokeman, toisen piti
vastata sanomalla ”Kempin kisat!”. Tatd ilmiotd tapahtui niin kasvokkain kuin
sosiaalisessa mediassa. Hokemaa toistivat sekd tyoryhmén jésenet, katsojat ettd ihmiset,

jotka eivit edes olleet ndhneet esitysta.

Huhujen mukaan osa yleisosti luuli, etté kilpailijat olivat ndyttelijoitd, eikd ulkopuolelta
tulleita osallistujia. Kuulin myods kommenttia ja pohdintaa siité, ettd olisiko ollut aivan
sama, jos kilpailijat olisivat olleetkin niyttelijoitd. Vastaukseni on, ettd koko esityksen
kannalta oli erittdin kriittistd, ettd kilpailijat tulivat esityksen ulkopuolelta. Tama toi
ennalta-arvaamattomuutta ja koko esityksen dynamiikkaan vaikutti se, millaisia

impulsseja niyttelijdt saivat kilpailijoilta.

Kolmen kilpailijan palautteet liitteena.
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4.6. Pukusuunnittelusta lyhyesti

Monen mutkan jdlkeen teimme lopulta pukusuunnittelua yhdessé lavastaja Teija Turtion
kanssa. Gekkopelin Gekko oli niin mainio hahmo, ettd halusimme sen myds esitykseen

mukaan. Teija Turtio suunnitteli ja toteutti upean Gekko-asun.

Gekko (Talvikki Eerola) Kempin kisoissa. Kuva: Sanni Siira.

Gladiaattoreille suunnittelimme yhtenéiset asut, joiden virimaailma kommunikoi
esityksen virimaailman kanssa. Gladiaattoreiden asuissa otimme mallia japanityylisisti
supersankaritrikoista ja varsinkin klassikkosarjasta Super Sentai. Lansimaalaisille

tutumpi amerikkalainen, 1dhes suora kopio on Power Rangers.
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Luonnoksia gladiaattoreiden asukokonaisuuksista.

Kilpailijoille suunnittelimme lavastajan kanssa Kempin kisojen varimaailmasta
poikkeavat vérit, jotka olivat oranssi ja vihred. Asuissa oli samanlaista haalariestetiikka

kuin gladiaattoreilla, mutta paljon yksinkertaistetumpana.

4.7. Tyoskentely ja harjoitukset

Harjoittelumetodimme oli se, ettd kdytdnndssé jokainen harjoituskerta esiintyjien kanssa
oli lapimeno. Valitsin téllaisen tyoskentelytavan tietoisesti, silld muutamissa
produktioissa, joissa olen ollut mukana, on ollut tapana rakentaa esitysté niin, ettd
kohtaukset harjoitellaan yksi kerrallaan, jonka jélkeen ne ldtkdistdéin kasaan, josta sitten
muodostuu esityskokonaisuus. On tietenkin helpompi hallita isoja kokonaisuuksia, kun
paloittelee niitd osiin, mutta itse koen usein tillaisen tydskentelytavan ongelmalliseksi.
On tyypillisti, ettd puolet harjoituskaudesta menee kahden ensimmaéisen kohtauksen

hieromiseen, vaikka kohtauksia olisi vield kymmenen muutakin jiljella.



Kokemukseni mukaan se, ettd 1ihdetddn rimpiméan suoraan koko esitysta lipi, vaikka
se olisi kuinka kesken, on auttanut hahmottamaan jo varhaisessa vaiheessa, millainen
esityskokonaisuudesta voisi tulla ja mitkd ovat sen isoimmat kysymyskohdat. Varsinkin
suunnittelijan kannalta vaihdot, eli liukumat eri kohtausten vélissd, ovat erittdin
kriittisid, ja on tyypillistd, ettd niihin kiinnitetddn yleensd huomiota liian mydhéan.

Kaiken tdméin takia halusin alusta asti tehdd kokonaisuuksia ja ldpimenoja.

Kempin kisojen maailma ja henki alkoivat herété eloon toden teolla vasta lapimenoissa.
Esiintyjien keskindinen dynamiikka hioutui ja tietynlainen esittimisen tyyli ja - muoto
16ytyivit ldpimenojen myo6td. Juontajaa esittinyt Juho Kerdnen 16ysi improvisaationsa
kautta aivan uskomattomia tasoja esitykseen. Materiaali, jota Kerdnen tuotti

improvisoidessaan, oli jotain sellaista, jota olisi ollut hyvin vaikea kirjoittaa etukdteen.

Néyttelijantyd Kempin kisoissa perustui tietynlaiselle hallitulle epdvarmuudelle, joka toi
esityksiin yllatyksellisyyttd. Tilanteiden ja tekstin improvisaatiovara toi kisoihin
rentoutta ja vilpittomyyttd. Jos esityksessd olisi ollut enemmaén kirjoitettuja repliikkeja,
olisimme joutuneet harjoittelemaan huomattavasti enemmaén, jotta olisimme paisseet
samalle rentouden ja ylldtyksellisyyden tasolle, jossa jo olimme. Lyhyen
harjoitusaikataulun vuoksi esitys hioutui vield esityskauden aikana. Kokeilimme riskilld

suoraan esityksissé jotain muutoksia ja esimerkiksi niyttelijoiden tarjouksia.

Jos olisimme esittineet esitystd pidempéén, olisi tdytynyt keksid vaihtuvia peleja,
ylldtysesiintyjid tai jotain muuta, mika olisi pitdnyt kisojen luovaa kaaosta ylld. Kisojen
energiataso oli 1dhes aina hyvin tasapainossa, mutta huomasimme varsinkin erdissa
esityksessd, jossa kokeilimme toiselle gladiaattorille erilaista esiintymisen tasoa, etti
herkka tasapaino jérkkyi helposti. Itsedni kiinnostaisi puhua niyttelijantydsti
enemmankin, mutta joudun rajaamisen takia jattdméén asian lyhyeksi. Kabukimestari
Yoshi Oidan (synt. 1933) sanat ndyttelijin energiasta kuvaavat hyvin my0s omia
havaintojani néyttelijinty0std Kempin kisoissa, joita en ole osannut sanallistaa:
“Ndyttelijian ongelma on miten saada ldsndolonsa” sdilymdcdn yleison edessd. Vaikkei
osaisikaan pukea sitd sanoiksi, yleiso vaistoaa esittdjdin energian, ja se on sille teatterin
Vksi tirkein mielihyvd. Kaikki mikd edistdd energiaasi edistdd ndyttelemistdsi.” (Oida

2004, 56).
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Juontaja Giovanni Gomitolino (Juho Keranen) saapuu areenalle. Kuva: Sanni Siira.
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4.8. Pelit ja hahmot

Jotta lukija saisi paremman kuvan esityksen luonteesta ja esiintyjisté, kuvaan lyhyesti
Kempin kisojen viittd vakiopelid. Kisojen rakenne oli aina samanlainen, paitsi finaalissa

oli kuudes, ”Tuhon torni” -niminen ekstrapeli.

Esityksen hahmot olivat:

Juontaja: Giovanni Gomitolino
Gladiaattori ”Sysmin Paha Karitsa”
Gladiaattori "Marko”

Gekko

Kuoleman Areenan Vartija
Leissibotti

Kemppi

Laulu- ja tanssinumero. Kuva: Sanni Siira
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4.8.1. Peli1 - Temppelin poyta

Idea oli vetdd poytiliina pystyssa olevien Kempin Cola -tolkkien alta kaatamatta niita.
Kierroksia oli yhteensé kolme ja jokaisella kierroksella liséttiin yksi tolkki edellisen
tolkin péélle. Peli oli idealtaan todella h6lmo, mutta tarkoituksena oli tehdi pienesti ja
yksinkertaisesta pelistd isompaa ja jénnittdvadmpéad, kuin se oikeasti oli. Peli sisélsi

armotonta tuotesijoittelua ja mainostusta. Kolauutuuksia Original Kempin Colan lisdksi

oli mm. Kempin Cola Slim ja Kempin Cola Deluxe.

-

Temppelin pdyta ja koekipailija Jussi-Petteri Perdinen. Kuva: Sanni Siira.
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4.8.2. Peli 2 - Konstantinopolin ritsa

Lavalle tuotiin suurieleisesti jéttimdinen ritsa, jolla oli tarkoitus ampua, vield
kilpailijoille ja katsojille tuntematonta kohdetta”, joka paljastui Gekoksi (Talvikki
Eerola). Gekko asteli kisastudioon henkivartijan saattelemana. Pelin idea oli, ettid kun
juontaja antoi merkin, kilpailijoiden oli yritettdvé osua ritsalla Gekkoon. Gekkoa suojeli
henkivartija Gladiaattori Marko, joka suojasi Gekkoa hyppaaméilld ammuksen eteen.
Ammukset olivat pelin nimen mukaisesti Konstantinopolin piirityksessé kéytettyja
thmisten irti leikattuja péité eli kdytdnnossa emojipalloja. Twistind oli se, ettd Gekko
lauloi livend ampumisen ajan herkkéé balladia. Tarkoituksena oli kohottaa yleison ja
kilpailijoiden sympatiaa Gekkoa kohtaan. Tavoitteena oli, ettd yleisosté tuntuisi

suorastaan pahalta, kun Gekkoa ammutaan.

Konstantinopolin ritsa. Kuva: Sanni Siira.



Henkivartija gladiaattori Marko (Sami Ahonen) yrittada suojata Gekkoa (Talvikki Eerola)

ammuksilta. Kuva: Sanni Siira.

Gladiaattori Sysman Paha Karitsa (Karlo Haapiainen). Kuva: Sanni Siira.
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4.8.3. Peli 3 - Ananaspeli

Ananaspeli oli bonuspeli, joka alkoi kuulutuksella: ” Ananakset nyt tarjouksessa!”
Pelissi kilpailijat yrittivédt vuorotellen napata ostoskérryillda mahdollisimman monta
katosta putoavaa ananasta. Putoamispisteitd oli neljé ja kilpailija pystyi pdittelemain

ananaksen putoamiskohdan valon ja d4nimerkkien perusteella (neljdssd kohtaa, joista

ananaksia pudotettiin, oli kaiutin).

Ananaspeli ja koekilpailija Jaakko Sirainen. Kuva: Sanni Siira.



4.8.4. Peli 4 - Kuoleman areena

”Areena” pelin nimessé viittaa Beigoma-areenaan. Ennen pelid Kuoleman temppelin
vartija esitti ritualistisen taistelukoreografian. Beigoma oli teknisesti kaikkein haastavin
peli, silld hyrrdn ympéri tdytyi pyorittdd narun patkd, jonka avulla hyrrd saadaan
pyoriméén heitettiessd se areenalle. Areena oli todella pieni suhteessa isoon
teatterisaliin ja peli suoritettiin kaiken lisdksi kaukana katsomosta. Jotta katsojat nékivét

hyrrien taistelun, kdytdssdmme oli kamera, joka kuvasi Beigoma-areenaa suoraan

ylhailtd piin ja jonka kuva heijastettiin tilan pdédysséd olevaan pintaan.

Kuoleman temppelin vartija (Jaakko Hutchings). Kuva: Sanni Siira.
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Beigoma-areena. Kuva: Sanni Siira.



4.8.5. Peli 5 - Kempin visat

Esityksen viimeisessi pelissa kilpailijoiden tiytyi kohdata Kemppi ja vastata hdnen

esittdmiinsd kysymyksiin.

Kemppi kysyy visaisia kysymyksia kilpailijalta. Kuva: Sanni Siira.
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4.8.6. Ekstrapeli — Tuhon torni

Tuhon torni oli ainoastaan finaalissa ollut peli, jossa piti kasata torni kolatolkeista,
samalla kun purkupallo kaatoi niita.

Kuvakaappaus tuhon Tornista.
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4.8.7. Wushu (Wu = &, shu = K)

Halusin jo ennakkosuunnitteluvaiheessa kisoihin véliaikaohjelmanumeroita, mutta
hylkidsin ajatuksen niisté jossain kohtaa. Olen ollut muutaman produktion verran
tekemisissd Peking-oopperan kanssa, ja sen maailma ja estetiikka ovat kiehtovia. Sen
enempai estetiikkaan menemattd, halusin kisoihin ohjelmanumeron, jossa olisi
hyodynnetty kyseisté estetiikkaa. Tutustuin erddssi Peking-ooppera produktiossa, jossa
olin valosuunnittelijana, mukana olleeseen Jaakko Hutchingsiin, joka on perehtynyt
erilaisiin taistelulajeihin. Yksi ndistd oli wushu, joka tarkoittaa Suomen Wushu Kungfu
Seuran mukaan kaikkia kiinalaista alkuperdi olevia taistelulajeja. Wushu on kattotermi

esimerkiksi kungfulle ja taijille.

Kokeilimme Teatterisalissa erilaisia mahdollisia versioita koreografiasta, myos
erilaisten aseiden, kuten miekan kanssa. Pdadyimme siihen, ettd Hutchings tekisi
koreografian ilman aseita. Taistelurituaali toi esitykseen juuri sellaista yllatyksellisyytti
ja taitoa, joita olin kisoihin kaivannut. Vaikka koreografia ei ollut suoranaista Peking-

oopperaa, estetiikkaan oli kuitenkin 16yhid viittauksia asun ja vahvan maskin kautta.

Jaakko Hutchings. Kuva: Sanna Siira.
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4.8.8. Leissibotti

Leissibotti tuodaan lavalle. Kuva: Sanni Siira.

Leissibotti tuotiin lavalle ennen viimeista pelid, ”Kempin visoja”, ja botin idea oli, etti
se manasi itse Kempin esille. Adnisuunnittelija Nicolas “Leissi” Rehnin piti alun perin
olla esityksessd house-muusikkona, mutta paéllekkiisyyksien takia hén ei olisi padssyt
esityksiin. Mietimme jossain vaiheessa, ettd Leissi olisi korvattu digitaalisesti
esimerkiksi hologrammina, mutta ndmé suunnitelmat osoittautuivat liian
kunnianhimoisiksi. Lopputulos oli Rasinkankaan suunnittelema puumainen haarautuva
metallirunko, josta roikkui useita ndyttomonitoreja ketjujen varassa. Jokaisesta
monitorista tuli videokuvaa Leissin eri ruumiinosista soittamassa manauskappaletta,
joka oli kuvattu etukdteen. Botissa oli langaton kaiutin, josta Leissin manausriimit

kuuluivat.



Gladiaattori Marko yrittaa pitaa Leissibottia aloillaan. Kuva: Sanni Siira.
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4.8.9. Palkinto

Pelien vilissd oli aina pisteidenlasku ja pisteitd sai luonnollisesti Kempin Colina ja
ananaksina. Lopullinen voittaja oli se, jolle oli kerddntynyt korkeampi pino kolia ja
ananaksia. Voittajan selvitessd kaksi konfettikonetta ampui silppua tilaan ja musiikki
alkoi pauhaamaan juhlallisesti. Taiteellisessa mielessé olisi ollut mielenkiintoista, jos
kisoista olisi saanut rahapalkinnon. Mietin, ettd finaalin voittaja olisi saanut esimerkiksi
tuhat euroa. Kuinka tdmaé olisi vaikuttanut kilpailijoihin ja esityksen luonteeseen, jaa

toistaiseksi mysteeriksi.

Voittajan selvittyd, katosta laskeutui kaksi salkkua, joista voittaja sai valita toisen
avattavaksi. Laukkujen sisélld oli erilaisia palkintoja. Tyypillisimmit palkinnot olivat

Kempin kisat - hikipanta, rannepanta tai Kempin Cola - tarrat.

Palkintosalkku. Kuva: Sanni Siira.



5. AANISUUNNITTELU

Kempin kisoissa danisuunnittelijan rooli oli vain yksi monista rooleistani, joten en
padpainoisesti ehtinyt syventyi esityksen dénisuunnittelun tekemiseen haluamallani
intensiteetilld. Toisaalta esityksen luonteeseen kuului keskenerdisyyden estetiikka.
Kayn téssd luvussa ldpi lahtokohtiani Kempin kisojen ddnisuunnittelun tekemiseen ja

avaan yleisesti omaa tekijyyttini ja ajattelua ddnisuunnittelijana.

Opinndytteeni alussa pohdin hieman mité dénisuunnittelijuus tarkoittaa
esitysproduktiossa. Toinen kysymys on, miké kaikki luetaan danisuunnitteluksi ja mika
ei? Kuten monella muulla d4nisuunnittelijalla, itselléni on vahva musiikkitausta, vaikka
en ole kuitenkaan ammattimuusikko. Ennen ddnisuunnitteluiden tekemisté, suhteeni

teatterin tekemiseen on ollut se, ettd olen ollut 1ahinnd muusikkona teatterilavalla.

Olen ollut aina kiinnostunut musiikista, mutta myos dénestd. En koe, ettd hain
ddnisuunnittelijaksi sen takia, jotta voisin laajentaa muusikkouttani, vaan kyse on
erilaisen ilmaisutavan 16ytdmisesti, joka on tasa-arvossa muusikkouden kanssa. Minun
on vililld vaikea erottaa toisistaan ddnisuunnittelua ja musiikin sdveltdmisti, ja en tiedd
onko se edes tarpeellista. Itselléni ei ole tiettyd linjaa, millaista danisuunnittelua yleensa
teen ja olen aina kiinnostunut kokeilemaan uusia asioita. Tietenkin joku ulkoapiin
ndkeva saattaa tunnistaa maneerini ja tyylilliset keinoni. Joka tapauksessa olen viime
aikoina paatynyt tekeméén usein musiikkia esityksiin, kuten Kempin kisoihin, mutta nyt
selvésti kaipaan, ettd péadsisin tekeméén produktioita, joissa padsisin syventymiin

pelkéstiin ddnellisiin maailmoihin.

Suhtautumiseni valmiin musiikin kdyttoon esityksissi, ellei se ole todella hyvin
perusteltu, on ollut aina kielteinen. Tésté aiheesta voisi kirjoittaa toisen opinndytetyon,
mutta sanon sen verran, ettd valmis musiikki rikkoo helposti hauraan maailman, joka on
rakennettu tydryhmén kanssa. Se ei ole tavallaan syntynyt tiettyyn maailmaan, vaan
maailma joutuu sopeutumaan ulkopuolelta tuotuun elementtiin ja ndin myds menetetidin

sitd teatterille ominaista ainutlaatuisuutta, josta myds Grotowski puhui.
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Koulun paisykokeista 1dhtien, minulla on ollut melkeinpd huono omatunto, jos olen
tehnyt ja sdveltdnyt musiikkia esityksiin. Se johtuu osittain kommentista, jonka sain
padsykokeissa, joka liittyi siithen, ettd ajattelin 44nté liitkaa musiikin kautta. Hetken
aikaa tuntui, ettd musiikin tekeminen ei ole oikeaa danisuunnittelua. Nykydan en ehki
yritdkdédn kategorisoida itsedni mihinkdén tiettyyn lokeroon, vaan ajattelen itseédni
tekijénd, joka osaa tehdd erilaisia asioita, kuten danisuunnittelua ja musiikkia. Jokaiseen
produktioon pitdd sopeutua teoksen ehdoilla ja tarkastella mitka asiat ovat

kokonaiskuvan kannalta parhaita ratkaisuja.

Ironista on, ettd Kempin kisat oli ehkd ensimmaéinen esitys, johon ddnisuunnittelijana
suostuin ottamaan valmiin kappaleen. Sovitin ja ddnitin sen Gekon esittdjan Talvikki
Eerolan (koskettimet) kanssa. Kyseessa oli Eric Carmenin A/l by Myself (1976), josta
Céline Dion esitti tunnetun version vuonna 1996. Kappaleessa on paljon kerroksia ja
yksi tairkeimmistd on se, ettd se perustuu Sergei Rachmaninoffin (1873) sdvellykseen
(pianokonsertto nro 2 C-molli, Op. 18 Il Adagio sostenuto). Eric Carmen on lainannut
kappaleeseen elementtejd myds muista projekteistaan, enké tiedd onko Carmen nero vai
roisto. Joka tapauksessa, edellinen kuvaus osoittaa kuinka paljon merkityksid ulkoapéin

tuotu kappale voi sisaltda.

Kappaletta kéytettiin Kempin kisoissa Gekon ampumispelin aikana ja Eerola lauloi sen
livend. Miten sitten tdssé tapauksessa perustelen valmiin kappaleen kiytt6d? Alun perin
kappale piti séveltdd itse, mutta ajallisten syiden takia pdddyimme Eerolan kanssa
valmiiseen kappaleeseen. Sdvellykseen ja sanoituksiin puuttumatta All by Myself on
itselleni viittaus 90-lukuun nimenomaan soundillisesti, josta vastuussa on tuottaja David
Foster. Henkilokohtaisesti en muista noteeranneeni kappaletta 90-luvulla, esimerkiksi
ala-asteen diskoissa, mutta monella on varmasti jonkinlainen tunneside kyseiseen

kappaleeseen ja se tuo itsellenikin vahvasti tietyn aikakauden mieleen.

Eli perustelen kappaleen kéyttod henkilokohtaisilla syilld ja mieltymyksill4, jotka eivét
vélttdmattd aukea muille? Olen kuullut muilta suunnittelijoilta ja olen myds itse
torménnyt sithen, ettd produktion ohjaajalla voi olla fiksaatio johonkin tiettyyn
musiikkikappaleeseen, jota hin on kédyttanyt esimerkiksi omassa luomisprosessissaan ja

hin haluaa, etti kappaletta kdytetddn harjoituksissa ja lopullisessa esityksessd. Tadmi on



juuri, kuten aikaisemmin kuvailin, ongelmallista siind mielessd, ettd kappale ei ole

yhteisen luomisprossin tulos, vaan kaiken muun tiytyy sovittautua sen ymparille.

Omaksi puolustukseksi voin sanoa, ettd A/l by Myself ei ollut oma valintani kisoihin ja
ndyttelijd pystyi tukeutumaan kappaleeseen ja vilittdiméaan sen kautta haluttua
tunnelmaa kohtaukseen, joten miksi olisin kieltdnyt sen? Ylipdatdin yksi syy miksi
Kempin kisat onnistuivat mielestdni hyvin, oli se, etti jokainen ty0ryhmaén jésen péési

toteuttamaan omia kiinnostuksen kohteitaan ja tuoda omia nikemyksiddn nayttimolle.

Kasatessani vield tydoryhméa, ajatuksena oli, ettd esityksen musiikista vastaisi erillinen
suunnittelija ja itse keskittyisin 14hinné ddnisuunnitteluun. Tdma toteutui onneksi edes
osittain, silld kaksi vuosikurssilaistani ddnisuunnittelijaa, Markus Tapio ja Nicolas
Rehn, sdvelsivit ja toteuttivat itsendisesti muutaman kappaleen, joita hyodynnettiin

omien savellyksieni lisdksi esityksessa.

Oli avaavaa keskustella kahden dénisuunnittelijan ja musiikintekijén kanssa, millaisia
heidédn tekemistddn kappaleistansa pitiisi ja voisi tulla. Vaikka meilld oli yhteinen kieli
ja termisto, silti lopputuloksista tuli aivan erilaisia kuin olin kuvitellut, mutta
ehdottoman positiivisessa mielessd. Verbaalinen ddnen tai musiikin kuvailu on aina
haastavaa ja vaikka tekijat luulevat puhuvansa samasta asiasta, totuus on kuitenkin

toinen.

5.1. Tyokalujen rajaaminen

Jo ennen Kempin kisojen prosessin alkua, minua kiinnosti 80- ja 90-luvun digitaaliset
syntetisaattorit. Kiinnostus niitd kohtaa perustuu osittain menneen aikakauden musiikin
soundi- eli 44nimaailmojen synnyttdmiin tunnereaktioihin itsesséni, toisin sanoen
voidaan puhua nostalgiasta. Toinen syy on se, ettd minua on aina kiehtonut historia ja
se, miten ihmiset ovat joutuneet toimimaan tietyssé ajassa. Itse eldn nyt ajassa, jossa
lahes kuka tahansa voi tehdd kannettavalla tietokoneella sellaisia asioita, joista ei edes

osattu haaveilla, sanotaan nyt esimerkiksi 80-luvulla.
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Adnisuunnittelijana tirkein tydkalu itselleni on ehdottomasti kannettava tietokone ja
siind pyorivd Ableton Live. Sen enempéé ohjelmaa esitteleméttd voidaan sanoa, ettd se
tarjoaa ldahes rajattomat mahdollisuudet luoda erilaisia soundeja, niin dénisuunnittelun
kuin musiikin ndikokulmasta. Kun Ableton Liveen yhdistidd vield Cycling’74:n luoman

Max-ohjelman, voi kdyttdja koodata juuri omaan kéyttotarkoitukseen sopivia tydkaluja.

Lihes rajattomat mahdollisuudet voivat kuitenkin surkuhupaisasti rajoittaa luovuutta.
Ableton Live on itselleni ldhes korvaamaton ohjelma, mutta sen tarjoamien laajojen
mahdollisuuksien takia, voi joutua tilanteeseen, jossa ei osaa endi paittdd mihin
suuntaan lahtisi. Téllaisissa tilanteissa asioiden rajaaminen voi auttaa eteenpiin
padsemisessd, mutta vaikka rajauksen tekisi ohjelman sisilld, lukemattomat
mahdollisuudet ovat kuitenkin vaanimassa muutaman klikkauksen padssé. Tassa
mielessi rajoittuneempi laite, kuten vanha syntetisaattori, voi olla luomisen kannalta

valilla virkistava vaihtoehto.

Kempin kisojen ddnimaailma oli musiikkipainotteinen ja vaikutteita tuli paljon 80-luvun
japanilaisesta City Popista. Ensimmadinen sivellys produktioon liittyen oli Gekkopelin
pelimusiikki, jonka toteutin Yamahan DX?7:11d kokonaan rumpuja lukuun ottamatta
(joitain rumpusoundeja oli myods DX7:std). Kappaleen tekeminen oli itselleni todellinen
ensikosketus kyseisen syntetisaattorin kanssa ja tykéstyin siithen heti. DX7:n kéytto oli
itselleni inspiroiva taiteellinen rajaus, johon viittasin aikaisemmin. Jotta sain
syntetisaattorista haluamiani soundeja, tdytyi sen eteen nihdi vaivaa - manuaalia piti
selata moneen otteeseen ja taistella hankalan kédyttoliittymén kanssa. Lopulta oli
kuitenkin palkitsevaa, kun opin kdyttimédn ja ymmartiméaén laitetta. Nykyddn on
onneksi olemassa editoreita, kuten Patch Base, joilla pystyy muokkaamaan vanhojen

syntetisaattoreiden asetuksia ja soundeja jarkevin kayttoliittymén avulla.

Pelkkien musiikillisten soundien lisédksi DX7:114 pystyy luomaan atmosféérejd ja
ddniefektejd, joita kdytinkin Gekkopelissd ja Kempin kisoissa. Operaattoreita

muokkaamalla syntetisaattorilla voi teoriassa mallintaa ldhes mité tahansa dénta.

Koska itse en ole kosketinsoittaja ja kitara on padinstrumenttini, ohjasin DX7:44
suurimmaksi osin Ableton Liven sekvensserilld. Soitin toki itse joitain melodioita ja

sointukuljetuksia koskettimilla, mutta vaikeimmat kuviot, kuten nopeat bassokuviot
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ohjelmoin etukiteen. Lahetin tietokoneelta MIDI-signaalia Liven kautta DX7:44n ja
DX7:n audioulostulon kautta otin signaalin takaisin ohjelmaan, jonka dénitin. Tdma oli
myo0s hyvilld tavalla rajoittava tekijé kappaleiden rakentamisessa, silld jos halusi
esimerkiksi muutoksen johonkin kohtaan melodiaan, pelkkd MIDI-arvojen
muokkaaminen ei riittinyt ohjelman sisdlld, vaan kyseinen kohta piti my0s d4nittda
uudelleen. Jos minulla olisi ollut kdytossd enemmaén syntetisaattoreita tai jos DX7:sti
olisi ollut kahdeksan yksikon riakkiversio TX816, olisin voinut luoda moniraitaisen

kappaleen ilman, ettd joka raidan joutuisi d4nittiméan kerrallaan.

On huvittavaa, ettd valitsin téllaisen tyoskentelytavan, koska nykypéiva kaiken pystyisi
tekemién niin paljon helpommin ja nopeammin joustavien daniohjelmien avulla.
Toisaalta dénitin materiaalin sentddn kovalevylle, enké esimerkiksi nauhalle, jota olisi
editoidessaan joutunut fyysisesti leikkaamaan ja liimaamaan. Tdma tekemisen tapa
tuntui raikkaalta ja kiehtovalta, kun kaikki ei ole saatavissa heti muutamalla

klikkauksella.



6. KAPITALISMI

Olen maininnut kapitalismin useaan otteeseen, joten on syytd tarkentaa mité se
oikeastaan tarkoittaa, ja mité se tarkoittaa minulle taiteilijana. Maéritelména kapitalismi
voi tarkoittaa monia asioita, mutta nykypdivéna se usein yhdistetddn hiikdilemattoméan
varallisuuden tavoitteluun, yksityisomistukselle, kuluttamiselle ja luonnonvarojen

tuhlaamiselle.

Kapitalismia ei voi kuitenkaan selittdd nédin yksioikoisesti, eiké sitd voi tiivistdd yhteen
lauseeseen. Saksalaisen historioitsijan Jurgen Kockan (synt. 1941) mukaan kapitalismin
késitteelld on laaja siséltd, jota on vaikea rajata ja termi on osittain luotu kritiikin
vélineeksi. Kockan ehdottaa, ettd kapitalismin késitteen sijasta voisi puhua
markkinataloudesta. Eri muodoissaan kapitalismia on ollut olemassa jo varhain
ihmiskunnan historiassa, mutta nimisana kapitalismi tuli yleiseen kadyttoon Ranskaan,

Saksaan ja Englantiin vasta noin 1800-luvun puolenvilin jdlkeen. (Kocka 2016, 7, 9.)

Kapitalismin péépiirteitd ovat yksityisomistus, paatoksenteon hajauttaminen ja sadstojen
ja tuottojen investoiminen, jotta hydty tulevaisuudessa olisi mahdollisimman suuri.
Péddoma liittyy vahvasti tyonantajien ja tyontekijoiden suhteisiin ja niilld on merkityksid
yhteiskunnallisella tasolla, kuten Jurgen Kockan sanoo: “Suhde tyon ja pddoman,
tyontekijoiden ja tyonantajien vililld on markkinaperiaatteita noudattava vaihtosuhde.
Toisaalta se on epdisuhtainen valtasuhde, milld on monia yhteiskunnallisia edellytyksid

Jja seuraamuksia.” (Kocka 2016, 25.)

Kapitalismi ei ole absoluuttinen paha eikd hyvé, mutta se on esimerkiksi mahdollistanut
ihmiskunnan nopean kehityksen. Kapitalismin haittapuolia on, miten esimerkiksi
pddomaa kasataan muiden kustannuksella, kuten orjuuden avulla. En viiti, ettd
kapitalismi olisi hyvé tai huono, mutta se on vaikuttanut ajatusmaailmani, koska olen
kasvanut kapitalistisessa yhteiskunnassa. Kapitalismi vaikuttaa siis sithen minkélaista
taidetta teen. Kun puhutaan markkinataloudesta, voidaan puhua myds suurista
korporaatioista ja brindddmisestd. Taiteen tekemiseen liittyy itsensi ja teostensa
myyminen ja brandddminen ja niihin liittyvdt omanlaisensa lainalaisuudet, mutta

poikkeavatko ne jotenkin muiden alojen toiminnasta?
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Kempin kisat sisdlsi brandddmistd monella eri tasolla. Koko esityskonsepti oli briandétty
ja asioita esityksen sisilld oli brandétty, kuten Kempin Cola. Mutta branddsimmekd
myos itsemme? Tuotteistaminen on yksi kapitalismin kulmakivistd, mutta kuinka paljon
taiteilija saa myyda itsedin ja kuinka pitkélle hinen taidettaan voi tuotteistaa ja missd
menee raja, milloin taide muuttuu tuotteeksi? Tahén liittyy my0s aiemmin avaamani
ndkokulma henkilokohtaisuudesta ja siitd, miten taiteilijana myymme itsedmme ja

tarinoitamme.

Miten teatteriesityksen arvoa mitataan? Silloin tdytyy kysyé, millainen on kiinnostava
teatteriesitys ja kuinka esityksen menestys mitataan? Onko kyse taiteellisen siséllon
laadusta, suurista katsojamééristé vai lipputuloista? Jos pohtii kuinka I&htisi
toteuttamaan kiinnostavan, mutta myos suuren yleison tavoittavan esityksen, niin miti
ominaisuuksia tillaisella esitykselld pitdisi olla? Kantaaottavuus ja ajankohtaisuus
katsotaan yleensd jonkinlaiseksi hyveeksi taiteessa. Kun esitys peilaa todellisuutemme
epékohtia ja vadryyksid, se voi tehdé ainakin hetkellisen vaikutuksen katsojassa. Jotta
esitys olisi kiinnostava, sen tiytyy siis ottaa kantaa yhteiskunnallisiin ongelmiin ja ndin

taide voi muuttaa ihmisten toiminta- tai ajattelutapoja?

Naita asioita kohti pyrkiessé taiteilijan vapaus tavallaan vééristyy. Lahtokohdat taiteen
tekemiselle tulevat jostain ulkopuolelta muiden sanelemana. Apurahahakemus on
tulevan tai olemassa olevan teoksen myyntipuhe, ja jotta hakemus voisi menna lépi,
tdytyy sen olla ymmadrrettdva, erityinen ja perustella, miksi juuri kyseinen teos on

laadultaan sellainen, jotta se ansaitsisi saada rahaa ja tukea.

Anna Tuori ja Aleksi Salusjdrvi kirjoittavat esseessdén Aikamme estetiikka:
kapitalistinen realismi muun muassa taiteen perustelemisesta eli braindddmisestd. He
kirjoittavat siitd, kuinka taiteilija joutuu valitsemaan sellaisen aiheen, jolla on juuri silld
hetkelld paljon media-arvoa. Tuori ja Salusjédrvi avaavat kritisoivasti sitd, miten
kantaaottavuus katsotaan hyveeksi ja viittaaminen ajankohtaiseen uutisaiheeseen tai

konfliktiin riittdvat esityksen sisélloksi.
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Kdytinnéssd taiteen vaikuttavuuden perusteleminen ja myyminen ohjaa
sithen, ettd taiteilija valitsee jonkin tunnistettavan aiheen, jolla on
Julkisuudessa huomioarvoa. Tdlléin hdn voi sanoa ottavansa kantaa.
Kuvataiteen lisdksi vaatimukseen taiteen kantaaottavuudesta tormdd myos
kirjallisuus-, teatteri- ja tanssikeskusteluissa. Taustalla on ajatus
oikeanlaisesta kantaaottavuudesta: Hyvdn puolesta pahaa vastaan.
Sisdlloksi  riittdd  viittaus ajankohtaiseen  konfliktiin  tai muuhun

uutisaiheeseen. (Tuori, Salusjdrvi, Nuori Voima 7.11.2017.)

Tuori ja Salusjérvi kddntévit sosialistisen realismin meidén aikaamme kapitalistiseksi
realismiksi. Sosialistisen realismin tarkoituksena oli ja on ajaa kommunismin aatetta
taiteen keinoin. Neuvostoliittolainen maalaustaide kuvasi usein tyota tekevid ihmisia
nostaen tyoldisen puolueen aatteen symboliksi ja yhteiskunnan sankariksi.
Kapitalistisella realismilla Tuori ja Salusjérvi tarkoittavat oman tulkintani mukaan sité,
ettd kun taidetta aletaan arvottamaan sen mukaan, kuinka paljon se tuo hyvinvointia
yhteiskunnalle, ndenndisestd hyvinvoinnin vélittdmisesta tulee itseisarvo taiteen
tekemiselle. Jotta taiteilija saa rahaa, hinen tdytyy valita tdrked ja yhteiskuntaa
parantava aihe, jotta rahoittajat 1dhtevét tukemaan taiteilijaa. Tama4 taas luo kilpailua

taiteilijoiden kesken, jolloin taide muuttuu kaupalliseksi taiteeksi.

Kempin kisoissa kapitalismi ilmentyi selkeésti tietoisen brinddédmisen ja koko esityksen
kilpailuasetelman kautta. Sen liséksi esityksen maailma katsoi haikeasti menneitd hyvia
kapitalistisia aikoja, jolloin nikopiirissé oli vield hyvinvointi ja loputon materialistinen

yltékyllaisyys.



7. LOPPUSANAT

Lihdin tekeméén téta kirjallista opinndytettini ajatuksella, ettd avaan
suunnittelijaldhtdisen teoksen Kempin kisat tekoprosessia ja sen lopputuloksen, silld
teos oli itselleni tarked ja sen tekemiseen uhrautui yli puoli vuotta. Tété tietd kulkiessani
kuitenkin huomasin, etti eteeni avautui paljon suurempi maailma, kuin olin osannut
kuvitella. Kisojen tekeminen, suunnittelutyd, taiteellinen tydskentely ja nyt tdstd
kaikesta kirjoittaminen nostikin esiin ajatuksia ja ndkokulmia liittyen omaan osaani

taiteilijana kapitalistisessa yhteiskunnassa.

Kirjoitin opinndytteeni alussa, ettd lahdimme tekeméaian Kempin kisoja, koska
halusimme tehdi teoksen, joka ei olisi vakavaa taidetta, eikd valttamatta tarkoittaisi
mitddn. Mutta ehké jo Kempin kisojen ennakkosuunnitteluvaiheesta ldhtien olen
alitajuisesti tiennyt mitd haluan vastustaa ja alkanut kdsitteleméén sitd. Nyt nden
selkedmmin, ettd kyseessd ovat olleet ainakin kapitalistisen realismin ja
henkildkohtaisuuden vastustaminen ja ndiden tietoinen kommentointi. Samaan aikaan
mietin, ettd Kempin kisoissa oli my0s kyse niin yksinkertaisesta asiasta, kuin /’art pour

[’art, taidetta taiteen vuoksi.

Teos oli suunnittelijaldhtdinen, mutta se oli oikeastaan laajemmin ajatellen toissijaista.
Olennaista oli tydoryhmédmme dynamiikka, paneutuneisuus ja intohimot edelld kulkeva
taiteellinen tyoskentely. Esityksen myotd minulle tdrkeimpdnad korostui se, etti
tyokentdlld ymmartdisimme ja kunnioittaisimme toisiamme taiteen tekijoind, ja

ettemme toimisi toisiamme vastaan.

Kempin kisojen tekeminen heritti enemméin kysymyksid kuin antoi vastauksia, vaikka
mitddn kysymyksié ei edes pitdnyt olla. Koko prosessin my6ti nousi myds kysymykset
ddnisuunnittelijan vallasta, vastuusta ja mahdollisuuksista yksin ja tydoryhmissi,
henkilokohtaisuudesta, sekd uskallusta rajoittavista ja mahdollistavista tekijoistd. Alun
tavoite siitd, ettd mitddn merkityksié ei syntyisi, vapautti ja mahdollisti
monimerkityksellisyyden syntymisen. Kuten johdannossa kirjoitin, huijaamalla itseddn

olemaan sanomatta asioita, padsee ehka vieldkin syvemmadlle asioiden ydinti.



8. EPILOGI

Istun saunatuvassa ja kuuntelen takan typerdd ulinaa. Kahvia on vield jonkin verran.
Kynsin ja hampain ei ollut hyvi, vaan kynsin hampain. Tuntuu, ettd yksikdén pilkku ei
ollut kohdallaan, eikd yhdestikadn ajatuksesta saanut kiinni. Saattaa johtua siit4, etté ala-
asteen opettajani sanoi, ettd minulla on luultavasti ADHD ja lukihiirié. Ei niitd ole
kuitenkaan koskaan virallisesti diagnosoitu. Typera takka ulisee yhi. Viimeiset sanat
pitdisi vield keksid kirjalliseen opinnédytety6hon, eikd minulla ole mitdin sanottavaa.
Kempin kisat, Kempin kisat, Kempin kisat. En halua kuulla endd Kempin kisoista ja se
typerd takka ulisee. Takan ddni pitdisi olla rauhoittava. Ei pitdisi olla liian kovat odotukset
itsestddn ja ei pitdisi luvata asioita, joita ei voi pitdd. Kapitalismi, mitd siitd? Ei ole mitdin
muutakaan tarjolla. Iddn ihmeet ovat kaukana ja kuitenkin niin ldhelld. Tdssd istun
saunatuvassa ja yritdn vélttdd kuvailemasta takan ulinaa ja kuinka auringonlaskun rajaa
hienosti pieni ikkuna vai pitdisikd sanoa akkuna? Viltin nditd turhia kuvailuja
auringonvalon laadusta ja saunatuvan tuoksusta ja jotain rdsymatosta? Kempin kisojen
jélkeen. Aika tyhjé olo. Toivottavasti tyhjyyden tunne tulee siitd, ettd kaikki on sanottu.
Kisojen ensi-illasta on nyt jo vuosi. Eilen oli maailman teatteripdiva, niin kuin oli vuosi
sitten kisojen ensi-illassa. En varsinkaan kuvaile noita koivuja tuossa, joihin
auringonlaskun valo osuu hempeisti ja kuinka niiden takana taivas hohtaa sinisené luoden
upean kontrastin. Vuosi aikaa. Katsoin Ylen tekemén uutispitkdn Kempin kisoista, enka
voi katsoa sitd vieldkdén nauramatta. Pelillisyyttd halutaan muka laitosteattereihin! Eikd
Kempin kisat kisitellyt pelillisyyttd, mutta olkoon. Niin, kisojen jdlkeen. Opinko jotain?
Seuraavassa produktiossa teen vain ja ainoastaan dénisuunnittelun, mutta luultavasti jo
vuoden pidistd olen toteuttamassa jotain suuruudenhullua projektia, eikd siind mitéén.
Kisoja tehdessa ei tullut ajateltua kuin itse tekemisti ja toteuttamista, joten voisi sanoa,
ettd tyoskentely tapahtui meditatiivisessa tilassa. Krishnamurti sanoi, ettd meditoimalla
el voi saavuttaa meditaatiota. Ehkd se on ndin. Kun lakkaa tiedostamasta, ithminen
kykenee vaikka mihin. Kisojen jdlkeen. Ei ole mitdin viisaita sanoja. Ei ole syviéllisid
kysymyksid. Mitd tarkoittaa taiteen syvilliset kysymykset? Meriaiheiset peilit ovat
hassuja. Kultaisia ankkureita jne. Minkélainen olisi d4nisuunnittelija-aiheinen peili?
Ymmérsikohdn kukaan mitiin kisoista? Ainakin Helavuori ymmérsi, harvinaisen fiksu
katsoja, en ymmérrd miten. Eli voisi sanoa, jos kisojen suhteen olisi ollut jotain

tavoitteita, ettd maaliin pédstiin! En pédédse vieldkddn yli siitd uutispatkistd. Kisojen

59



jélkeen. Suuri ty0 ja kaikki oli ohi nopeasti. Niin sen ei tarvitsisi olla. Mité jarked tehda
produktiota puoli vuotta ja sitten esittdé se kuusi kertaa ja sanoa, ettd se oli siind. Kempin
kisat! Kylla tdlle jatkoa vield tulee. Pelillisyys ei hiivi teatteriin, vaan Kempin kisat
hiipivdt varsinkin laitosteattereihin. Luulisiko yleiso, ettd kyseessd on uusi pelillinen
esitysmuoto, jossa padsee nikemain suosikkijulkkiksensa kisailemassa omaa naapuriaan
vastaan? Kempin kisat! Loistavaa. Kisojen jilkeen. Istun vield. Improvisaation kauttako
asiat 10ytyvat? Yllatyksellisyyden taso. Mikd on mielenkiintoista? Murheenkryyni itse
pelit. Olisiko niitd tarvinnut esitelld ollenkaan. Nyt haluaisin padstd vaan irti ja keskittya

seuraaviin projekteihin, kdyko se?

60



61

Lahteet:

Grotowski, Jerzy 2006. Kohti koyhii teatteria. Suom. Martti Puukko. Helsinki: Like.

Kocka, Jiirgen 2016. Kapitalismin lyhyt historia. Suom. Timo Soukola. Tallinna:
Gaudeamus Oy.

Massey, Howard 1986. The Complete DX7. New York: Music Sales Corporation.

Nietzsche, Friedrich 2004. Iloinen tiede. Keuruu: Otavan kirjapaino Oy.

Oida, Yoshi 2004. Nidkymiton ndyttelija. Suom. Lauri Sipari. Like.

Suomen Wushu Kungfu Seura: http://swks.fi/ (Luettu 21.1.2020)

Tuori, Anna, Salusjirvi, Aleksi 2017.” Aikamme estetiikka: kapitalistinen realismi.”
Nuori Voima 11/2017. https://nuorivoima.fi/lue/essee/aikamme-estetiikka-

kapitalistinen-realismi (Luettu 5.11.2019).

Muu ajatteluuni vaikuttanut kirjallisuus opinndytettd tehdessani:

Kunst, Bojana 2015. Artis at Work, Proximity of Art and Capitalism. UK: Zero Books.

Musashi, Miyamoto 2009. Maa, vesi, tuli, tuuli ja tyhjyys. Suom. Samppa Lahdenpera.

Keuruu: Otavan Kirjapaino Oy.



Liitteet (3 kpl):

Liite 1

Kilpailijoiden palautetta:

Palautetta sai antaa vapaamuotoisesti tai tukeutua ldhettamiini kysymyksiin.

Kysymykset:

Millainen Kempin kisat oli kokemuksena?

Oliko jonkinlaisia ennakko-odotuksia?

Ajattelitko olevasi osana teatteriesitystd vai osana game show’ta?

Koitko olevasi kilpailijana yleison edustaja, esiintyjé vai jotain muuta?

Urheilukysymys: Mitka olivat tunnelmat kisojen jdlkeen?

Kilpailija 1:

”Kempin kisat oli kokemuksena uniikin ilomielinen ja viihdyttivd versio Speden
speleistd, jossa pelien vilit soljuivat myos vauhdilla eteenpdin. Odotin ehkd helpompia
pelejd ja esityksellisempdd muotoa. Ajattelin olevani enemmdnkin osana game showta.
Koin olevani kilpailija. Oikein railakkaat, juhlimme suvereenia voittoani hyvdssd

seurassa huurteisia siemaillen.”

Kilpailija 2:

“Millainen Kempin kisat oli kokemuksena?

Todella mielenkiintoinen ja hauska. Jinnitystd helpotti esityksen huumoripitoisuus ja

mukava tyoryhmd.
Oliko jonkinlaisia ennakko-odotuksia?

Tiesin sen vaativan jonkin verran fyysistd kuntoa, joten varauduin ldimmittelemdlld

Jjuuri ennen esityksen alkua. Ennakkoon tiesin esityksessd olevan "absurdeja”
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elementtejd kuten laulava gekko, jota hyppivdt gladiaattorit suojelee. Piddn tdillaisesta

erikoisesta meiningistd.
Ajattelitko olevasi osana teatteriesitystd vai osana game show:ta?

Olo esityksessd oli erikoinen, esitys tuntui olevan jotain ndiden kahden vililtd. En
kuitenkaan yrittinyt oikeastaan esiintyd vaan olla oma itseni ja yritin kisata tosissani

vaikken kovin kilpailuhenkinen olekaan, halusin voittaa.
Koitko olevasi kilpailijana yleison edustaja, esiintyjd vai jotain muuta?

Ennen kaikkea yleison edustaja kisaamassa. Jdtin varsinaisen ndyttelemisen sen

osaaville.
Urheilukysymys: Mitkd olivat tunnelmat kisojen jilkeen?

Helpottuneen onnellinen! Olin iloinen ja kiitollinen, ettd sain osallistua ndin

mielenkiintoiseen produktioon. Vaikkei voittoa tullutkaan =D

Kiitos siitd mahtavasta kokemuksesta!

Kilpailija 3

“Hieno kokemus! Ndyttelijind oli vihdn kummallinen vilitila, kun oli yhtdkkid
ndyttdmolld, mutta pyrki olemaan esiintymdttd ja vain olemaan osa pelid, mutta
toisaalta kylldhdn game show kilpailijatkin jotenkin aina esiintyy. Tosi jinnd kokemus

kylld tdssd mielessd.

Ei mitddn muuta kuin ettd hauskaa varmasti tulee, ja niin tuli!

Kylld md ehkd kuitenkin ajattelin ettd olen osa teatteriesitystd, jonka muoto on game

show. Hiuksenhieno raja siind kylld, ja monta kertaa unohdin olevani osa

teatteriesitystd ja keskityin vain kilpailemaan tdysilld, ehkd ndind hetkind olin osa game

showta.
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No niin nyt tulikin tdmd esiintyjyys kysymys. Ajattelin ehkd ennen kaikkea olevani
kilpailija, en esiintyjd enkd yleison jdsen. Tosin kuten sanoin, vdililld tuli olo ettd oon
esiintyjdnd siind, mutta pyrin siitd pois. Toisaalta vdlilld tuntui, ettd esitin game show
kilpailijaa, tai omaa mielikuvaani sellaisesta. Kaiken viliaikashown aikana olin
kuitenkin selvdsti myos yleison edustaja ja pystyin nauttimaan kaikesta fiktiosta ja

viihteestd.

Tunnelmat oli siis aivan katossa! Uskomattoman hieno fiilis, sitdhdn on koko
lapsuutensa kattonut jotain kilpailuohjelmia ja kuvitellu miltd tuntuis olla mukana! Ja

kaikki oli jdrjestetty niin hienosti ettd oli mahtavaa.

KEMPIN KISAT!”
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Liite 2
Merkint6jd Hanna Helavuoren tyopéivikirjasta (4.4.2019, Tinfo)

Hedonistista kuluttamista Kempin kisoissa

Teatterikorkeakoulun suuressa salissa kdydddn kisaa megavaloissa ja ddnissd — eldmdd
suurempana, isolla areenalla, jota hallitsevat valojen ja ddnten lisdksi Giovanni
Gomitolino (Juho Kerdnen) sekd gekko, henkivartijat ja kilpailijat pyjamasankareina.
Meidit on viritetty jo ennen peliautomaateilla ja disney- tai
barbiefantasiasuihkuldhteelld ja colalla, jota Gekko tarjoaa. Kempin kolaa, kempin

kolaa — tuotesijoittelua alusta loppuun! Alykdstd ja tarkkaa havainnointia.

Valo- ja ddnisuunnittelija -/ pelisuunnitteluldhtoinen konsepti (Antero Kemppi ja Kalle
Rasinkangas, Jere Suontausta) Kempin kisat tutkii pelaamista ja leikkimistd yhtend
ihmislajin kdyttdaytymismuotona. Minulle se ndyttdytyi dlykkddnd tapahtumatutkielmana
hedonismista ja kuluttamisesta. Mikd onkaan ihanampaa ja koukuttavampaa — tarjolla
aistillista mielihyvdd tarjoavia leikkimielisid pelejd, joissa fantasiat toteutuvat,
monenlaista tunne-eldmystd, kuka voittaa, osuuko ritsa Gekkoon, kuinka monta
taivaasta tippuvaa ananasta ostokdrryihin ehtii saada. En tiedd, onko tdtd tehtdessd
luettu Hirschman & Holbrookia. Niin tai ndin. Than sama. Terdvdd. Speden pelejd,

Gladiaattoria ja Tuurin kyldkaupan pelimaailmaa — nostalgiaa, muka-viattomuutta.



Liite 3

Ylen artikkeli ilman kuvia. Alkuperdinen 16ytyy ainakin toistaiseksi:
https://yle.fi/uutiset/3-10708259

Pelit hiipivat teatteriin: "Emme pysty ennakoimaan, millaista koheltamista
esitys pitaa sisallan”

Yle: teatteritaide: 27.3.2019 klo 18.03, paivitetty 27.3.2019 klo 23.13

Pelillisyyttd ja uutta teknologiaa halutaan juurruttaa lisdi etenkin laitosteatterien
toimintaan.

Useammalla erikokoisella silmdparilla varustettu gekko-lisko hoilottaa traagiseen
sdvyyn Celine Dionin A/l By Myselfid samalla kun kaksi pelaajaa tdhtdilee matelijaa
jattildisritsalla. Kun kirkkaankeltaiset, levedsti hymyilevilld kasvoilla koristetut
ammukset uhkaavat gekkoa, kypérdpdinen henkivartija loikkaa suojaksi. Elaméaa
suuremmilla maneereille operoiva juontaja Giovanni Gomitolino kailottaa mikrofoniin:

— Minuakin jannittdd, mutta se on iloista jinnitysta!
Lopuksi lasketaan pisteet.

Tallaiselta ndyttdd ja kuulostaa teatteriesitys, johon on lisétty pelillisid elementteja.
Kempin kisat -esityksessd on viisi kédsikirjoitusta noudattavaa ndyttelijaa, mutta myos
kaksi toisiaan vastaan kisaavaa pelaajaa — tarinankerrontaan vaikuttaa siis vahvasti se,
kuinka peli kulkee tai ei kulje. Itse esitys taas on saanut alkusysidyksensi
tietokonepelistéd, vahén samaan tapaan kuin moni elokuvakin.

— Meilld on tuolla aulassa pelikone, joka markkinoi Kempin kisoja ja jota kuka tahansa
voi pelata. Kaikki pelissé tapahtuvat asiat herddvat henkiin myo0s esityksessa — pelin
maailmasta tulee fyysinen ja olemassa oleva, Kempin kisojen konseptista ja
ddnisuunnittelusta vastaava Antero Kemppi toteaa.

Enda ei ihmetytd: my0s laulutaitoinen gekko on luikerrellut ndyttdmdlle pelikoneen
sisdltd, jostakin syviltd virtuaalimaailman uumenista.

— Oli kiinnostavaa kokeilla, ettd promokuvien ja julisteiden tilalla onkin videopeli,
jonka ympérille muodostuu tietynlainen fanikulttuuri, ennen kuin varsinainen teos on
edes valmis, Kempin kisojen peli- ja erikoissuunnittelija Kalle Rasinkangas jatkaa.

Kieroutuneen humoristinen pelimaailma
Kempin kisat on kolmen Taideyliopiston Teatterikorkeakoulusta teatteritaiteen

maisteriksi valmistuvan dini- ja valosuunnittelijan yhteinen lopputyd, ja sekd muotonsa
puolesta ettéd teknisine kokeiluineen kaukana perinteisesti teatteri-ilmaisusta.



— Jos meille olisi annettu joku Kansallisteatterin suuri ndyttamo, olisi todennékoisesti
tullut himmailtua enemmén. Koska timé on tehty koulussa, on voinut juosta
turvallisesti péin seinii ja katsoa, mitd tapahtuu, Kalle Rasinkangas hymyilee.

Perinteiseen teatteriesitykseen verrattuna Kempin kisoja leimaa ennalta-
arvaamattomuus. Vaikka sen rakenne on selked, jdnnitysti aiheuttaa se, mitd tapahtuu
pelien sisdlla — joku voi hévitd, joku toinen taas voittaa.

— Tiedamme kyll4, kuinka esitys alkaa ja kuinka se pédéttyy, mutta mitd muuta
koheltamista sithen voi sisdltyéd — sitd emme pysty ennakoimaan. Joku ritsalla
ammutuista palloista saattaa esimerkiksi osua screeniin ja menna siitd 14pi. Toisaalta
vahdn toivommekin, ettd esityksen aikana sattuisi jonkinasteisia katastrofeja,
Rasinkangas jatkaa.

Kempin kisojen pelaajaksi voi hakea kuka tahansa.

— Pelaajille annetaan lyhyt perehdytys muutamaan peliin, mutta ihan kaikkea ei kerrota,
koska haluamme my®ds aitoja reaktioita. Mihinkdén noloon tilanteeseen ketddn ei
tietenkdén aseteta, Antero Kemppi tarkentaa.

Osa Kempin kisojen peleisti on itse keksittyji ja suunniteltuja, ja niithin on otettu
elementtejd niinkin kaukaa kuin 1990-luvun Gladiaattoreista ja Speden Speleistd.

— Osviittaa tyylistimme antanee ajatus, kuinka vakavasti Speden Spelejd voi nyt 2000-
luvulla katsoa. Kempin kisojen pelimaailma on kieroutunut, humoristinen ja holmé —
pullistelu ei ole pddosassa, vaan hauskanpito ja koheltaminen, Kalle Rasinkangas
summaa

Teknologiakaupunki haluaa tehda pelillista teatteria

Pelillinen teatteriesitys on etenkin suomalaisessa laitosteatterissa edelleen harvinaisuus.
Suuntaa ollaan kuitenkin muuttamassa: Oulun teatteri, pari kaupunginteatteria ja vapaan
kentdn toimijaa sekd oululainen pelialan yritys ovat tehneet hankehakemuksen, jonka
tarkoituksena on syventid teatterin ja pelialan yhteistyot.

— Ajatuksena on ollut, ettd timénkaltaista toimintaa pystyttdisiin juurruttamaan
institutionaalisiin teattereihin ja tuomaan sitd isommille yleisoille, Oulun teatterin
dramaturgi Jukka Heinéinen kertoo.

Heindsen mukaan pelillisyyden ja immersiivisyyden nivomisesta teatteriesitykseen
16ytyy lukuisia hyvia puolia.

— Monelle katsojalle se olisi aivan uusi ja piristdvdkin kokemus, ja muuttaisi taatusti
mielikuvaa teatterista. Téllaisia esityksid ei valttdmaittd pysty kokemaan yhdella
kerralla, joten on mahdollista, ettd ihmiset tulevat katsomaan niitd useamman kerran.
Uskoisin my®os, etté tdllainen kiinnostaa varsinkin nuorempia yleis6jé ja ettd se liséisi
teatterin vetovoimaa heiddn keskuudessaan.
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Heindsen mukaan etenkin kotimaisessa laitosteatterimaailmassa uudenlaisen ja
kokeellisen ilmaisun ldpimurtoa hankaloittaa tekstildhtdisen teatterin vahva lansimainen
traditio, mika tarkoittaa tietynlaista teatterituottamista.

— Lahdetiin liikkeelle ndytelmétekstistd ja lukuharjoituksista ja menndén eteenpdin
tallaisella proseduurilla. Ei uskalleta, pystyta tai jakseta ryhtyd tuottamaan erilaisia
juttuja, koska niissé tulevat vastaan aivan uudet kysymykset.

Vaikkei hankehakemus menisikdan ldpi, Heindsen mukaan Oulun teatteri haluaa uusia
tuulia seurata.

— Oulu on kuitenkin teknologiakaupunki. Tuli hankerahaa tai ei, niin ainakin Oulussa
tatd jatketaan tavalla tai toisella.

My®ds Teatterikorkeakoulussa on tutkittu pelillisyyden ja teatteriesityksen suhdetta.
Valo- ja ddnisuunnittelun koulutusohjelmissa on jo useampana vuonna toteutettu
digitaalisuutta sivuavia ja kisittelevid yksittéisid kursseja ja kurssikokonaisuuksia.
Niissé on tutkittu esityksen eri osa-alueiden suhteita virtuaalisuuteen, pelillisyyteen ja
vuorovaikutteisuuteen.

— Pelillisyys on téllé hetkelld todella hyvin esilld: televisio 1dhettdd meille suoria
pelildhetyksid ja pelaamisesta on tullut hyvéksyttdvad. Kulttuurin tekijoind meité
kiinnostaa, kuinka peli voisi olla osana esittdvaa taidetta, mediateknologian lehtori
Jokke Heikkili kiteyttda.

Yhteisen kielen puute

Kalle Rasinkankaan mukaan Kempin kisoja eivit ole inspiroineet rdiskintdpelit, vaan
ihan muut pelilliset asiat.

— Pikemminkin minua kiinnostaa se, millaisia mahdollisuuksia peli tarjoaa
kerronnallisesti tai emotionaalisesti. Tdssd mielessé peleilld on todella paljon
potentiaalia. Ei pelikulttuurin tarvitse olla pelkkéa vékivaltaa tai keskittyd pelkdstaan
miehiin, Rasinkangas pohtii.

Antero Kempin mielesté on jopa hieman outoa, ettd pelit ovat olleet taiteen maailmassa
paitsiossa, vaikka pelikulttuuria on ollut olemassa jo kauan.

— Ongelmana on ehkai ollut yhteisen kielen puute. Pelaaminen on tullut nyt laajempaan
tietoisuuteen ja nyt taiteentekijoiti kiinnostavat nimenomaan pelimaailman tarjoamat
mahdollisuudet.

Mutta millaisia pelejé pelillistettya teatteria tekevdt nuoret miehet sitten itse suosivat?
— Kaikkien aikojen suosikkini on Valven Half-life 2 -ammuntapeli, kuten my&s Portal
2. Pidén my®ds paljon tarinavetoisista peleistd. Hyvédnd esimerkkind tdstd on

seikkailupeli What Remains of Edith Finch, Kalle Rasinkangas listaa.

— Mini olen enemmainkin old school -tyyppid. Joku Nintendon kasibittinen 7urtles 2 on
aika kova, Antero Kemppi sanoo.
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