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Tiivistelma

Tutkielma tarkastelee Mereen menetetyt, uudelleen |6ydetyt -nayttelya sen tuottaman
kokemuksen nakokulmasta. Se tutkii kuinka kauppa-alus Vrouw Marian tarina esitetdan
Merikeskus Vellamossa ja miten museovieraan kokemusta pyritdaan esityksen avulla ohjaamaan
yha immersiivisempaan suuntaan. Tutkielma pohtii, saako nayttelyyn rakennettu tarina rinnalleen
uusia, kavijoiden omia, tarinoita ja paasevatko ne osaksi esillepanoa. Hyodyntaako nayttely
kavijoiden tuottamaa tietoa? Kirjoitus avaa kokemuksen kasitetta vertaamalla aitoja
sukelluskertomuksia Vrouw Maria —simulaattorin tuottamaan sukellustarinaan. Tarinoissa se
kiinnittaa huomiota kuinka kertojan omat aiemmat sukellusmuistot vaikuttavat siihen miten han
simulaattoria kayttaa. Oikeiden sukellustarinoiden vertailu simuloituihin sukelluksiin avaa

mahdollisuuden tarkastella kokemukseen vaikuttavia tekijoita ja niiden tulkintaa.

Tutkielma tarkastelee Vrouw Marian nadyttelyssa tapahtuvaa vuorovaikutusta ja sen tuottamaa
oppimista. Se tutkii kuinka Merikeskus Vellamo vastaa museoiden uusiin haasteisiin, kuten
kasvatukseen, viihtymiseen, kavijoiden tuottaman tiedon esille tuomiseen ja uusien kavijaryhmien
integroimiseen osaksi museotoimintaa. Se avaa simuloitua kokemusta ja vertaa simulaattorissa
koettua vuorovaikutusta lasna olevan nayttelijan kanssa kaytavaan vuorovaikutukseen. Toisaalta
kirjoitus tuo esille simulaattorin tarjoamia hyotyja. Simulaattori tarjoaa museokavijalle
mahdollisuuden kokeilla uudenlaisia tapoja toimia sekd muokata ja ylittda oman kehonsa rajat.
Itsen nakeminen uudella tavalla vieraassa ymparistdssa, onnistumisen tunne seka seikkailun
tuottama jannitys suovat kavijalle mahdollisuuden kokea ja omaksua syvemmin nayttelyn

tarjoama maailma.

Tutkielmassa kaytetaan kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa, jossa aineistona ovat aikaisemmat
tutkimukset, haastattelut, kyselytutkimukset seka kirjoittajan omat havainnot. Tarkastellessaan
museoiden uusia tehtavia tutkielma kayttaa lahteina Catherine Hughesin teosta Museum
Theatre(1998) seka Marja Sakarin(2007) ja Eilean Hooper —Greenhillin(1992;1997) kirjoituksia.
Teatteriteoriat, jotka kasittelevat rituaalia ja kavijakokemusta ovat tutkielman keskeista
aineistona, etenkin Schechnerin(1997), Victor Turnerin(1982) ja Erika Fischer-Lichten(2002)
tutkimukset. Tarkea lahde ovat myds Sauterin (2000) kirjoitukset teatteritapahtumasta. Tutkielma
tarkastelee oppimista konstruktivistisen oppimisteorian ja Kolbin (1985) oppimiskehan avulla.
Aineistona ovat my6s Anthony Jacksonin teos Theatre, Education and the Making of Meanings(

2007) sekd hanen ja Jenny Kiddin tutkimusraportti Performance, Learning and Heritage (2008).



Tutkielma osoittaa milld keinoin kavijan kokemukseen pyritadn vaikuttamaan museokaynnin
aikana ja mitka tekijat vaikuttavat immersiivisen kokemuksen syvenemiseen. Se nostaa esille
Vrouw Maria-ndyttelyn tuottaman kavijakokemuksen puutteita, erityisesti oppimisen, jakamisen ja

vuorovaikutuksen nakokulmasta tarkasteltaessa. Tutkielma erittelee simulaattoreiden tuottamia

hyotyja museovierailijalle.
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JOHDANTO

Gradutyoni kasittelee Mereen menetetyt, uudelleen I6ydetyt — nayttelya ja erityisesti sen
simulaatio-osuutta, sukellusmatkaa Vrouw Marian hylylle. Nayttely on rakennettu Kotkan
Merikeskus Vellamoon ja kertoo myos St.Mikaelin hylysta, mutta keskityn tyéssani vain Vrouw
Marian tarinaan. Vrouw Mariasta tehty simulaattori on valmistumisensa jalkeen kiertanyt ympari
Eurooppaa ja on nyt jalleen palannut takaisin osaksi nayttelya. 3D — simulaatio tarjoaa ilmeisesti
ensimmadisenad maailmassa mahdollisuuden kenelle tahansa vierailla vedenalaisessa

kulttuuriperintékohteessa.

Museot ovat yha enemman ryhtyneet hyddyntamaan simulaattoreita esillepanoissaan. Ne avaavat
kavijdlle mahdollisuuden uudenlaiseen nakdkulmaan ja kokemukseen. Ne laajentavat ndin kavijan
saamaa tietoa aiheesta ja tuovat hienon lisin museokaytantoéihin. Simulointi mahdollistaa
tekemisen kautta kokemisen ja on halvempi ja turvallisempi tapa tutkia kohdetta kuin mita
oikeassa ymparistossa tapahtuva toiminta on. Vaikka museot ovatkin innokkaasti hyodyntaneet
simulaattoreita nayttelyissaan, ehka parannettavaakin 10ytyy. Taysin ongelmatonta niiden kaytto
kavijan kannalta ei ole. Esittelen gradussani simulaattoreiden etuja, mutta mietin myds miten
niiden kayttoa voisi kehittdd. Tama on mielestani tarkeda, koska innostus, jonka uusi laite tuottaa

saattaa tehda sokeaksi sen mahdollisimman monipuoliselle hyédyntamiselle.

Museoilla on tarkea tehtava kansallisen identiteetin rakentajana ja kulttuuriperimamme
sailyttdjana. Viimeisten parin vuosikymmenen aikana museoiden tehtavat ovat kuitenkin
laajentuneet. Sailyttamisen lisdksi kasvatuksesta on tullut tarkea osa toimintaa. Esineiden sijaan
tarinoista on tullut toiminnan ydin. Museoiden jakama tieto ei ole enaa etusijalla vaan sen rinnalle
on noussut kadvijan tuottama tieto. Museoista on tullut kirjastojen ohella julkisia tiloja, jotka
kokoavat kansalaiset kaikenlaisen toiminnan darelle. Tavoitteena on saavuttaa mahdollisimman

monenlaisia kavijoita ja integroida museotoiminta osaksi ymparoivaa yhteisoa.



Minua kiinnostaa kuinka Merikeskus Vellamo kykenee vastaamaan museoiden toiminnalle
asetettuihin haasteisiin. Tarkastelen nayttelya sen tuottaman kokemuksen nakékulmasta. Kuvaan
miten Vrouw Marian kiehtova tarina esitetdan nayttelyssa ja miten museovieraan kokemusta
pyritdaan esityksen avulla ohjaamaan. Pohdin myds saako nayttelyyn rakennettu tarina rinnalleen
uusia, kavijoiden omia, tarinoita. Koska kasvatus on museoiden toiminnassa keskeista, tarkastelen
nayttelyn tuottamaa oppimista ja pohdin kuinka se on huomioitu esillepanoa suunniteltaessa.
Hyodyntadko nayttely kavijoiden tuottamaa tietoa ja paasevatko katsojien tarinat osaksi
esillepanoa? Enta kuinka syvan muiston vierailu jattaa kavijaansa? Nostan kirjoituksessani esille
erityisesti tarinat. Vertaan oikeita sukelluskertomuksia simuloituihin tarinoihin ja tarkastelen mitka
asiat vaikuttavat niiden dramaturgiaan. Sukellusretki voi olla myos seikkailu, 16ytoretki tai
tutkimusmatka. Halutessani tutkia mereen menetetyt, uudelleen I6ydetyt — nayttelyn
vaikuttavuutta sukellus on kdyttokelpoinen osa esillepanoa tarkastellessani kavijan tulkintaa ja

oppimista. Se on tila, joka avaa lukuisia mahdollisuuksia.

Simuloitu sukellus vie katsomaan vedenalaista maailmaa, jonka tutkiminen on juuri nyt
ajankohtaista. Maapallomme ainoat kartoittamattomat alueet ovat enda sen vedenalaiset osat ja
niiden tutkiminen on vasta alussa. Elamme aikaa, jolloin kilpajuoksu veden alle on alkanut. Tata
tuntemattomien alueiden valloitusta voisi verrata viime vuosisadalla alkaneeseen avaruuden
valloitukseen. Esimerkkina tulee mieleen kuinka kuulin juuri merenpinnalle rakennettavasta
keinotekoisesta kaupungista, joka tarjoaa asukkailleen mahdollisuuden asua taloissa, joista
avautuu nakyma suoraan merenalaiseen maailmaan puhumattakaan Jacques Couesteau'n
vedenalaisen asunnon kokeista 1960 —luvulla (1953). Kirjoitan gradussani vedenalaisesta
kulttuurimaisemasta, joka on kasitteena varsin uusi, samoin kuin on sen tutkimuskin. Ihminen on
kuitenkin kautta aikojen muokannut vedenalaista maisemaa ja vasta nyt sita on alettu kunnolla
tutkia. Museoihmiset kokevat tarkeaksi suojella vedenpinnan alapuolella olevia arkeologisia

[oytoja liittden ne omaan ymparistoonsa.

Aihetta valitessani yritin 10ytaa asian, joka jaksaisi kiinnostaa ja innostaa minua tyon loppuun asti.

Pohdin useampia vaihtoehtoja kunnes muistin keskustelut, jotka kerta toisensa jalkeen kiehtoivat



minua. Ne liittyivat vedenalaiseen maailmaan, jota meriarkeologi — ystavani kutsui suureksi
tuntemattomaksi. Vedenalainen maisema jatkuu vedenpinnan rajan toisella puolella, meille
useimmille saavuttamattomana. Meriarkeologille pinnanalainen vertautuu avaruuteen.
Sukeltaessaan hdan kokee samaa darettomyytta kuin voi kuvitella astronautin kokevan. Sukeltaessa
padsee keskelle hiljaisuutta, jota hairitsevat vain oman hengityksen danet. Vedenalaiseen
maailmaan liittyy paljon tunteita, uskomuksia ja mielikuvia. Sita voi verrata uniin ja alitajuiseen.
Pinnanalainen maisema avaa, kutsuu seikkailuun ja uusiin mahdollisuuksiin. Aihe heratti minussa

tarpeeksi uteliaisuutta, avautui moneen suuntaan ja innosti.

Vedenalainen maailma johdatti minut itsestdaan selvasti museoon ja valitsemaan sen
tapahtumapaikaksi. Kuullessani Vrouw Maria — simulaatiosta Merikeskus Vellamossa ndma kaksi
asiaa kohtasivat, sukellus -teema ja museot. Museot olivat jo ennestdaan minulle tuttu paikka.
Toimin MOMI Actors® Companyssa Lontoon elokuvamuseossa nayttelijana ja tydskentelin jonkin
aikaa vuonna 2000 Amsterdamin Merenkulkumuseossa, jossa suunnittelin nayttelijaseurueen
koulutusta ja toimintaa osana esillepanoa. Muistin sielld kdymani keskustelun Merenkulkumuseon
johtajan Jan vanZijverdenin kanssa. Han avasi minulle aivan uudenlaiseen museon maaritelman ja
ajatuksen sen toiminnasta. Unohdin pian itse ajatuksen ja miten museojohtaja Jan van Zijverden
sen minulle muotoili, mutta sen muistan kuinka yht’akkia ndin museotoiminnan aivan uudesta
nakokulmasta. Nyt minulle tarjoutui mahdollisuus perehtya asiaan, ottaa selvda museoista ja
niiden tavoitteista. Halusin ymmartaa minkalaisia muutoksia museot olivat kohdanneet viimeisten

vuosikymmenien aikana.

Halusin myos katsoa museoesitysta uudesta nakokulmasta. Tarkastelin omia kokemuksiani
nayttelijand museossa ja mietin mita olin tehnyt, miksi ja miten olin kaiken toteuttanut. Halusin
myo0s tietdd enemman oppimisesta. Koin tarkedksi |6ytaa valineita, joilla arvioida kriittisesti
museoesitysten vaikuttavuutta. Museoesitystaidetta tehddaan yha enemman ja siksi olisi hyva
miettida miten toimintaa mahdollisesti olisi kehitettdava. Minua kiinnosti tietaa onko silla niita

vaikutuksia, joita me teatterintekijat kuvittelemme silla olevan.

Aluksi kuvittelin kirjoittavani enemman perinteisestd museoteatterista ja painottavani sita
suhteessa simulaattoriin. Pohdin Vrouw Maria — simulaation ja perinteisen museoteatterin
suhdetta ja ndin niiden toimivan hyvana vertailuparina. Koska museoiden yhdeksi paatehtavaksi oli
noussut oppiminen, tuntui museoteatterista lukemani taustakirjallisuus ja tutkimus tuottavan

kiinnostavaa materiaalia juuri kavijan kokemusta arvioitaessa. Tyon myo6ta painopiste kuitenkin



muuttui ja tarkastelin Veteen menetetyt, uudelleen I6ydetyt -ndyttelya esityksend. Rajasin aiheen
kasittelemaan oppimista edeltavaa vaihetta, immersiivista kokemusta, jossa kavijan on
mahdollista kokeilla erilaisia rooleja. Katsojan/kavijan kokemus ja hanen tulkintansa alkoivat
kiinnostaa minua yha enemman, mika johdatti minut tarinoiden aarelle. Niitad aiheeni tuntui
tuottavan — ja kiehtovia sellaisia. Minua alkoi kiinnostaa myds katsojan valinnat, miten han

sukellustarinansa rakentaa ja mitka seikat vaikuttavat naihin valintoihin.

Koska museoilta odotetaan nykydaan yha enemman vuorovaikutusta kavijoiden kanssa ja
nayttelyiden yhteyteen suunnitellaan paljon osallistavaa toimintaa, on minusta hyva pohtia sen
vaikuttavuutta ja mahdollisesti myos keinoja kehittaa sita. Virtuaalitodellisuuksista on tullut
tarked osa naytteillepanoja ja niistd on usein tullut ndyttelyn vuorovaikutteinen osa. Tatakin

vuorovaikutusta on minusta tarkea tarkastella Iahemmin.

Miten kavija kokee Vrouw Maria — simulaatiosukelluksen? Kavijan kokemusta ja hanen
tulkintaansa on hyvin vahan tutkittu. Taustatietoa kerdtessa térmasin usein samaan toiveeseen,
etta mahdollisuuteen kavijakokemuksen jakamiseen kiinnitettdisiin enemman huomiota, nadin
totesi englantilainen Steven Watson(8.5.2015), joka vieraili luennoimassa Suomessa ja samoin
Sallamaria Tikkanen(haastattelu 24.5.2015), joka toimi Vrouw Maria — simulaattorin toteuttaneen
tyoryhman vetdjana. Talla hetkelld liian usein turvaudutaan kyselykaavakkeisiin ja vain lapsille

suunnattuihin tyépajoihin. Mietin minkalaisia uusia keinoja 16ytyisi kdvijakokemuksen tutkimiseen.

Haluan pohtia minkalaiset eri asiat vaikuttavat kavijan kokemuksessa. Miten esimerkiksi hanen
aikaisemmat kokemuksensa, muistonsa, asenteensa aihetta kohtaan ja mielikuvansa tulevat osaksi
hanen museokayntidaan ja mita odotuksia ne hanelle tuottavat? Enta minkalaisia impulsseja
nayttelyn esillepano antaa kavijalle, miten se ohjaa hdanen kokemustaan ja muokkaa hanen

tulkintaansa?

Pohdin onko jokin osa museovierailua jollain tavoin oppimisen kannalta vaillinainen ja jos on niin
miksi ja miten sitad voisi parantaa. Mietin myos mita puutteita simulaattoreiden kdytdssa saattaa
ilmetd. Kaytan apuna vertailua simuloidun kokemuksen ja elavan nayttelijan kanssa kdaydyn
dialogin valilla. Mika tassa vuorovaikutuksessa on samaa ja mika on erilaista? Enta olisiko nailla
vuorovaikutustilanteilla jotain annettavaa toisilleen? Arvioin simulaattorin ja museoteatterin

vaikuttavuutta oppimisen nakdkulmasta. Tuon myds esille simulaattoreiden hyotyja



museoymparistossa. Pohdin mikd on niiden tuoma lisa perinteiselle esillepanolle. Minua kiinnostaa
tietaa keita simulaattoreita kayttavat ja onnistuvatko ne tavoittamaan ja houkuttelemaan
museoon uudenlaisia kavijaryhmia. Kuten jo aikaisemmin totesin, tavoitteenani on myos tutkia
padseeko kavijan oma tieto esille. Saako han museovierailunsa aikana sanallistaa ja jakaa
kokemustaan? Haluan ottaa selville miten museokaynnin vaikuttavuuteen on kiinnitetty huomiota

ndyttelya suunniteltaessa ja miten esillepano tuo esille kdvijan tuottaman tiedon.

Kirjoitan aluksi museoista ja niiden toimintaperiaatteista. Kerron lyhyesti kuinka museoiden
toiminta ja niihin kohdistuneet odotukset ovat muuttuneet viime vuosikymmenien aikana ja miten
tama nakyy niiden toiminnassa. Museoista on tullut julkisia kohtaamispaikkoja ja ne pyrkivat
avautumaan ymparistéonsa ja saavuttamaan monenlaisia kdvijaryhmia. Ne heijastavat aikansa
kasityksia tiedon luonteesta ja oppimisesta ja pyrkivat dialogiin kavijoéiden kanssa. Kasvatuksesta

on tullut keskeinen museoille asetettu tavoite sailyttamisen sijaan.

Esittelen teatteriteorioita, joita olen kayttanyt tukena kirjoittaessani. Minulle on ollut erityisesti
apua Sauterin(2000) teatteritahtuman kasitteesta, Erika Fischer-Lichten(2002) liminaalin ja
identiteetin muutoksen pohdinnoista seka Schechnerin(1997) rituaaliin liittyvista kirjoituksista.
Koska koko museotoiminnan painopiste on siirtynyt kavijan /katsojan tuottaman tiedon ja

kokemuksen esille tuomiseen, ovat ne painottuneet myds kayttamassani taustakirjallisuudessa.

Teatteriteorioiden jalkeen kayn lapi lyhyesti miten kasitykset oppimisesta ovat kehittyneet. Koska
museotoiminnan yhdeksi tarkeimmaksi tavoitteeksi on nostettu oppiminen ja kasvatus katsoin
tarpeelliseksi perehtya asiaan ja ymmartaa miten nama muutokset mahdollisesti heijastuvat
kdaytannon museotydssa. Esittelen joitain oppimisteorioita, joista erityisen kayttékelpoiseksi on
osoittautunut Kolbin(1985) oppimiskeha. Pyrin soveltamaan sen eri vaiheita museokavijan

kokemukseen.

Tausta — osion lopuksi kirjoitan perinteisestd museoteatterista. Sen merkitys kirjoituksessani on
vahentynyt koko ajan, mutta pidan sen mukana kayttaen sitd vertailukohtana tarvittaessa. Toinen
syy miksi kirjoitan museoteatterista, on ettd sen vaikuttavuutta on tutkittu ja tutkimustulokset
antavat kiinnostavaa tietoa museokavijan oppimisesta. Kolmas syy kertoo kirjoittajasta. Minulla on
paljon omakohtaista kokemusta perinteisestd museoteatterista sekd nayttelijana etta ohjaajana ja

halusin kdyttaa myos tata tietoa tydssani.



Aloitan aiheen kasittelyn kertomalla lukijalle kauppalaiva Vrouw Marian tarinan. Pyrin sijoittamaan
Vrouw Marian tarinan osaksi sen aikaisten kauppalaivastojen toimintaa ja niitd aatteita, jotka
Euroopassa olivat vallalla 1700 —luvun alussa. Kuvailen paitsi itse Vrouw Marian haaksirikkoa myos
syita miksi juuri tama haveri sai oman aikanaan niin paljon huomiota. Katariina Suuren
pyrkimykset eurooppalaistaa Pietari ja sen hovielamaa vaikuttivat suuresti siihen mita Vrouw
Marian ruumaan lastattiin. Jos mittavan taulukokoelman katoaminen Itamereen sai aikanaan
paljon julkisuutta, samanlaisen kohun heratti myos hylyn 16ytyminen yli kaksisataa vuotta

my6hemmin.(Ehanti 2012, 15-66; Alvik 2012, 109-137; Vajanto 2012, 139-145.)

Kirjoitan miten Vrouw Marian tarina kerrotaan museokavijalle Merikeskus Vellamon nayttelyssa.
Kerron esillepanosta, mita informaatiota kavijdlle jaetaan ja miten se toteutetaan. Ajattelen
nayttelytilaan asetetun esineiston ja kirjallisen informaation luovan samankaltaisen ympariston
simulaatiolle kuin hylkya ympardiva Vrouw Marian laakson maisema. Pyrin tarkastelemaan

esillepanoa kavijan ndakdkulmasta ja etenen samaa reittia kuin museokavijakin.

Vrouw Maria —simulaatio-kappaleessa kerron sen syntyvaiheista, miksi simulaatio paatetiin
toteuttaa, keiden toimesta se tehtiin ja miten asiassa edettiin(Tikkasen haastattelu 24.5.2015).
Kuvaan lyhyesti miten simulaatiota kaytetaan ja kerron mita informaatiota simuloituun

sukellusretkeen on sisallytetty.

Kirjoitan sukelluskokemuksesta. Kuvaan kokemusta eri tarinoiden avulla(Tikkasen haastattelu
24.5.2015; Tikkanen 2012, 211-216) ja vertaan oikeita sukelluksia simuloituihin sukelluksiin. Pyrin
|6ytamaan tarinoita yhdistavia seikkoja, mutta myos missa ne poikkeavat toisistaan. Minua on
erityisesti kiinnostanut mitka seikat mahdollisesti vaikuttavat kertomusten dramaturgiaan ja mita

merkityksia sukeltaja kokemukselleen antaa. Tarinoista valittyva tunnelataus on kiinnostavaa.

Pohdin lopuksi Vrouw Maria -simulaatiota oppimisen nakdokulmasta. Pyrin yhdistamaan
oppimisteorioista lukemani simuloituun kokemukseen ja pohdin mika toimii mika ei. Esitdn omia
parannusehdotuksia puutteisiin, joilla kokemuksen vaikuttavuutta ja tarinoiden jakamisen

mahdollisuutta voisi parantaa.



Johtopaatoksissa yritan vastata niihin kysymyksiin joita alussa esitin. Pyrin avaamaan dialogia
kayttamani taustakirjallisuuden ja oman pohdinnan valilla. Yleisemmin, toivon kykenevani
vastaamaan oliko tydstani hyotya ajatellen sille asettamaani tavoitetta. Kerron myos
kirjoitusprosessista. Miten aihe ja tutkimuskysymys ovat muuttuneet tyén aikana, samoin kuinka
omat kiinnostuksen kohteeni ovat vaihtuneet. Tuon esille kirjoittamisen aikana esille tulleita uusia

kysymyksid, joiden pohdintaa en sisallyta tahan tyohoni.



TAUSTAA

Kaytan esitelmassani kvalitatiivista tutkimusmenetelmas, jossa kaytan tutkimusaineistoja, muiden

tekemia haastatteluja, omia haastattelujani, kyselytutkimusta seka omia havaintojani.

Tutustuessani museoiden uusiin tehtdviin olen kayttanyt Iahteina erityisesti Catherine Hughesin
kirjaa Museum Theatre(1998) seka Marja Sakarin(2007) ja Eilean Hooper —Greenhillin(1992;1997)
kirjoituksia. Avaan joitain teatteriteorioita, joista olen keskittynyt etenkin rituaalia ja
kavijakokemusta kasitteleviin kirjoituksiin. Mainitsen tasta esimerkkind Schechnerin(1997), Victor
Turnerin(1982) ja Erika Fischer-Lichten(2002). Kirjoitan oppimisteorioista, joista esimerkiksi
Kolbin(1985) oppimiskeha osoittautui aiheelle kayttokelpoiseksi. Kerron viela museoteatterista,
jonka rooli kirjoituksessani on olla jonkinlainen vertailukohta puhuttaessa vuorovaikutuksesta ja

oppimisesta.

2.1.

Museon uudet haasteet

Marcel Proust: ” Todellisuus hahmottuu vasta muistissa, muistin avulla ja kielen keinoin.” siteeraa
Marja Sakari kirjoituksessaan Museo mahdollisuuksien tila (2007, 103-106). Han esittelee
tekstissdaan museon kahdesta eri nakdkulmasta; intiimista, yksityisesta kavijakokemuksesta seka
museosta julkisena tilana. Marja Sakari kokee vaeltelun museotilassa tuottavan hanelle
turvallisuuden tunteen ja kokemuksen jostakin tutusta ja miellyttavasta. Han kuvaa museota tilana
ilman vaatimuksia, paikkana, jossa voi ajelehtia suorittamatta tai yrittamatta ymmartaa mitaan
tiettyd. Museotila on Marja Sakarin kirjoituksen mukaan turvallinen eika pakota kommunikaatioon
vaikka kommunikointia kaikesta huolimatta tapahtuu. Museossa voi katsoa tulematta itse
katsotuksi. Marja Sakari toteaa kuinka taide ja ihmisten kayttamat esineet ovat merkittavia
muistamisen ja muistin aktivoijia. Museot pyrkivat tarjoamaan aina jonkin kokonaisuuden, tilan,
joka Sakarin sanoin ottaa parhaimmillaan syliinsa. Sakari vaittaa, ettd museoiden tarkein tehtava
onkin, ettd ne kykenevat nayttelyidensa ja konkreettisten esineiden valitykselld palauttamaan

mieleen jotakin, joka saattaa olla jo unohdettua ja tiedostamatonta. Museo ja museoesineet ovat



merkittava osa modernin lansimaisen identiteetin muodostumista. Niiden avulla arvot ja
maailmankuvat konkretisoituvat. Sakari toteaa viela kuinka naytteillepanot luovat merkityksia ja

kenties avaavat muistin katkoksia yhdistdaessdan ja korostaessaan haluttuja kokonaisuuksia. (mts.)

Jos museovierailu on Sakarin kuvauksen mukaisesti ndin hienovarainen ja yksityinen tapahtuma,
miksi menna hairitsemaan sitd? Jos museotila on ihanimmillaan kuin turvallinen syli, jossa kavijalta
ei vaadita mitdan, miksi tuoda sinne toimintaa, joka saattaa estda syvimpien henkilokohtaisten
merkitysten synnyn ja katkaista henkilokohtaisen muistamisen prosessin? Kirjoitus haastaa
kysymaan onko esitystaide tarpeellista museoissa, miksemme luottaisi kdvijan omaan
oivalluskykyyn ja antaisi hanen |6ytaa ja keksia itse? Miksi vaatia yhteytta, jakamista,
kommunikaatiota ja sanallistamista? Eikd enaa ole sallittua, etta museoissa saisi olla hiljaa ja

yksin?

Olen itse tormannyt tahan kysymykseen sekad museokavijana ettd museoteatterin tekijana. Kerron
kahden erilaisen esimerkin avulla miten olen kokenut epavarmuutta museossa tapahtuvan

toiminnan tai siella jaettavan informaation tarpeellisuudesta.

Ensimmainen esimerkkini tapahtuu Lontoon Tate Modern —museossa. Kdynnin aikana alan yha
enemman kokea kiusallisena minulle tarjottavan sanallisen informaation maaran ja teosten
ripustuksen. Olen lakdhtynyt kaikesta saamastani tiedosta ja itse teokset jaivat toissijaiseen
asemaan. Arsyynnyn, kun katsomiskokemustani ohjaillaan, kunnes lopulta kieltdydyn lukemasta
yhtdan opastaulua ja kierrdn nayttelyja summittaisesti omaa sattumanvaraista logiikkaani
noudattaen. Koen tunkeiluna sen, etta teokset joutuivat nain typistetyiksi kuraattorin tulkintaan.
En saa kokea ja katsoa niita ensin, kohdassa, missa sanallistamista ei vield tapahdu ja vasta sitten
sanallistaa kokemaani jalkeenpain. Koen, etta tietoa tuputetaan liikaa ja nautinto, jonka oma
oivallus olisi suonut, estyy. Haen kokemusta, jossa minussa tapahtuu, tunteet ja mielikuvat ja
muistot lahtevat liikkeelle, teos herda eloon vuorovaikutuksessa tavalla, jota en osaa enka halua

sanallistaa, ainakaan viela.
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Toinen esimerkki, jolloin olen kokenut, ettd toiminta tai jaettu informaatio kdantyy itseddn vastaan
ja onkin ehka liiallista, liittyy sekin kuvataidendyttelyyn. Minua pyydetdan vetamaan
draamatyoOpajoja Kauneus — nimiseen nayttelyyn Vantaan taidemuseossa. Koen vaikeana rakentaa
toimintaa, joka ei hairitsisi ja latistaisi ndyttelyn kuuden eri taiteilijan /taiteilijaparin teoksia.
Suunnitteluvaiheessa haastattelen jokaista taiteilijaa ja saan heilta tietoa teosten taustoista ja
niihin liittyvista tarinoista. Yritan draaman keinoin kayttaa sita materiaalia ja niita anekdootteja,
joita taiteilijat ovat minulle kertoneet — esimerkiksi tarinaa Maaria Wirkkalan didin, Rut Brykin
suunnittelemasta tapetista tai Monika Fagerholmin romaanista poimittua monologia Anna Tuorin
Linnanmden vedenneidoista innoituksen saaneessa teoksessa. Yritan kiinnittaa lasten huomion
yksityiskohtiin, saada heidat rauhoittumaan ja todella katsomaan teoksia ja mikali tydskentelen
teini-ikdisten kanssa saada heidat myds itse tuottamaan tarinoita ja toimintaa. Mutta enta
kauneus? Ehka teatteritoiminta auttaa kavijoita pohtimaan tarkemmin omia kasityksidaan
kauneudesta, mutta koska nayttely on jo sinansa rakennettu oivaltavasti ja kasittelee kauneutta
monidanisesti ja provosoivasti koen, ettd draamaa tarvitaan lahinna museokayttaytymisen
opetteluun ja ryhmatydskentelyn mahdollistamiseen. Oma ohjaileva tapani esitella teoksia

herattaa kysymyksia.

Jos museoteatteria ajatellaan oppimisen kannalta, saako kavija enemman ja syvallisempaa tietoa,
mikali han joutuu itse ponnistelemaan nayttelyn antaman informaation kanssa ja luomaan sille
kontekstin? Onko hedelmallisempaa, etta vierailija luo itse yhteydet ja jatkumon nayttelyn eri
osien valille? Onko kavijan oman kokemusmaailman ja nayttelyn valinen vuoropuhelu rikkaampi ja
syvempi kuin museoteatterin antama valmis ndakokulma, jossa on jo tehty tulkintaa ja ajateltu
vierailijan puolesta? Museoteatterin jakama tieto on sovellettu ja muokattu tekijéiden tai
dramaturgisten vaatimusten mukaisesti emmeka voi olla varma syventaako se vai painvastoin
kaventaa katsojan omaa kokemusta ja oppimista. Palaan tdhan kysymykseen ja esittelen Anthony
Jacksonin (2007, 258)havaintoja asiasta myéhemmin kirjoittaessani perinteisesta

museoteatterista.

Marja Sakari(2007, 104) tuo kirjoituksessaan esille ajatuksen museosta julkisena tilana. Han

maarittelee julkisen tilan olevan avoin jokaiselle ja sen kdyton olevan demokraattisesti
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mahdollinen kaikille. Julkisista tiloista muodostuu juhlatiloja, kokoontumispaikkoja seka keskustelu
— ja protestien tapahtumapaikkoja. Sakarin mukaan naihin kansalaisten kohtauspaikkoihin kiteytyy
my0s runsaasti symbolisia arvoja, historia ja kollektiivinen muisti etsiytyvat niihin. Museot
tarjoavat nain mahdollisuuden kokea anonyymisti jotain yhdessa, kosketuksen yhteisolliseen

kokemiseen. Han maarittelee museon olevan dialogiin pyrkiva julkinen kohtauspaikka.(mp.)

Marja Sakari (2007, 105) esittelee Pariisin Pompidou- keskuksen ensimmaisenda museona, joka
pyrki avoimeen kontaktiin yleison kanssa. Vuona 1977 se lanseerasi toimintamallikseen ajatuksen
kansalaisten olohuoneena. Museot eivat tahdn saakka olleet avoimesti ndyttaneet kaytantdjaan
vaan ne oli pidetty piilossa. Kuitenkin 1960 — luvulta lahtien instituutiokriittisen ajattelun
kasvaessa pyrittiin avaamaan niitd mekanismeja, joilla poliittisia arvoja on valitetty viattomalta
tuntuvien esillepanojen kautta. (mp.) Koen tdssa yhteydessa, ettd mita selkeammin naytteille
asettelu sisaltaa jonkin vaitteen tai jopa provosoivan rinnastuksen aiheeseen, sitd helpompi
kavijan on kayda dialogia ndyttelyn antaman nakokulman kanssa, joka ei vaditakaan olevansa

yleinen totuus aiheesta.

Amerikkalainen nayttelija, ohjaaja ja kirjoittaja Catherine Hughes (1998, 18-27) pohtii teatterin ja
museon suhdetta ja toteaa teatterin voivan auttaa museoita kasittelemaan taman paivan teemoja.
Han erittelee myos niita ajatussuuntauksia, jotka vaikuttavat museoiden muuttumiseen.
Ensimmainen ajatussuunta mieltdda museoiden esittdvan nakemyksen, jossa esineisto kertoo
totuuden. Toinen katsoo museon esittdavan nakemyksen, jossa totuus on suhteellista ja tarvitsee
kontekstin. Kolmannessa ajatussuunnassa museot painottavat kasvatusta ja vuorovaikutusta

kavijoiden kanssa. (mts.)

Hughes (1998, 18-19)tuo esille museoiden historiaa, joka vahvistaa teatterin oikeutusta olla osana
museoiden toimintaa. Han kertoo latinankielisen sanan museum kehittyneen kreikan sanasta
mouseion, muusien temppeli, joka viittaa Zeuksen ja Mnenosynen yhdeksaan tyttareen. Hughes
pitda vertausta osuvana puhuttaessa museoteatterista, koska muusat edustivat runoutta, epiikkaa,
musiikkia, rakkautta, puhetaitoa, historiaa, tragediaa, komediaa, tanssia ja astronomiaa. Vaikka
Hughes toteaakin, ettemme voi varmasti tietda alkuperaisen mouseionin funktiota, hanesta on

palkitsevaa ajatella kaikki taide ja tiede saman katon alle. Hughesista on myos hienoa ndahda miten
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teatteri on jdlleen palannut takaisin museoon. (mp.)Ympyra on sulkeutunut, teatteri on |6ytanyt

paikan museoista, joihin se alun perinkin kuului olennaisesti.

Joseph Veach Noble esittelee kirjassaan Museum Manifesto (1970, ks. Hughes 1998, 19-20)
museon viisi vastuualuetta nain: kerata, sdilyttaa, opiskella, tulkita ja esittaa. Hughes lisaa listaan
vield seuraavat: sdilyttaa, tutkia ja kommunikoida, joista viimeinen on yhdistelma Noblen
tulkinnasta ja esittamisesta. Naista kolmesta viimeinen, kommunikointi, on nykyaan yha
vallitsevampi. Esimerkkind kommunikoivasta museotoiminnasta Hughes esittelee vuonna 1891
Artur Hazelin luoman Skansen — ulkoilmamuseon. Se on maailman ensimmadinen laatuaan. Skansen
esittelee Ruotsin pienoiskoossa. Alueelle on tuotu 160 taloa pihapiireineen, mukana on niin
pohjoisen saamelaisasumus kuin eteldisen Skanen maatila. Ruotsalaista elamaa kuvataan viiden
vuosisadan ajalta. Erityista ja uutta museossa oli 1800-luvun lopulla, ettd oppaat olivat
pukeutuneet kullekin aikaudelle tyypillisiin vaatteisiin ja he esittelivat taloja ja niiden historiaa. He
esittivat myos kullekin aikaudelle tyypillisia kodin askareita, eldinten hoitoa ja kasityottaitoja.
Muusikot soittivat kansanmusiikkia. Oli uutta ja yllattavaa tuoda nayttelyyn eldava ihminen. Ndiden

muusikoiden ja esiintyjien avulla museoteatteri lahti kehittymaan.(mp.)

Catherine Hughes kirjoittaa tiedosta ja museoiden toimintaperiaatteista(1998, 20-27).
Esimerkkeina han kayttda amerikkalaisia museoita, mutta koska samanlainen kehityskulku on
tapahtunut myds eurooppalaisissa museoissa, ovat esimerkit patevia myods suomalaisten
museokadytantojen kannalta. Hughes (1998, 20) toteaa, etta tieto on se hyddyke, jonka museo
kavijdlleen tarjoaa. The American Assosiation of Museums toteaa puolestaan: “kasvatus on
damerikkalaisten museoiden tarkein toiminta-alue”. Vuonna 1992 toimintaperiaate muotoiltiin
uudelleen ndin: “kasvatus ja julkinen toiminta ovat museotoiminnan ydinta”.(AAM 1990; AAM
1992, ks. Hughes, 20 .) Vuonna 1991 Bostonin Tiedemuseo (1991, ks. Hughes, 20-21 )maaritteli
tavoitteekseen rohkaista kavijan uteliaisuutta ja kysymyksen asettelua, syventaa hanen
kokemustaan omasta oppimisesta, kunnioittaa kunkin yksil6llista kiinnostusta, taustaa ja taitoja
sekd kannustaa kavijaa elamanikaiseen oppimiseen ja aktiiviseen kansalaisuuteen. The Museum
Assosiation maarittelee museoiden toiminnan tarkeimmiksi tavoitteiksi kavijan inspiroinnin,
innostamisen uuden oppimiseen ja viihtymisen. Sen mukaan keinot, jotka tukevat museoissa
tapahtuvaa tiedon jakamista ovat uteliaisuuden herattaminen, kysyminen ja aktiivinen

oppiminen.(2002, ks. Hughes 1998, 21) Kasvatus ja eldmanikdinen oppiminen maariteltiin myos
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Englannissa 2000 —luvun alussa kaiken museotoiminnan keskeisimmaksi paamaaraksi. Museoiden
muuttuneiden tavoitteiden seurauksena museot ovat joutuneet kysymaan kenen tieto ja kenen
nakdkulma museossa padsee esille. Museoiden on pakko pohtia myds mita tiedolla ylipdataan
tarkoitetaan, samoin oppimisella. Enaa museot eivat ainoina tuota tietoa vaan ovat avoimia myos

kavijoiden kokemuksille.

Hooper —Greenhill (1992, 9-18)toteaa, ettd rationaalisuus on suhteellista, mutta myos se mita
pidetdan tietamisen arvoisena on vaihdellut eri aikoina. Han tuo esille Foucault'n ajatuksen jarjen
ja totuuden suhteellisuudesta ja kirjoittaa, etta seka jarjella etta totuudella on historiallinen,
sosiaalinen ja kulttuurinen kontekstinsa. Tama velvoittaa museoita tarkastelemaan totuutta aina
suhteessa omaan aikaansa ja tuomaan esille eri historiallisten aikojen nakékulmia. (mp.) Museot
ovat muutoksen paikkoja ja tarkeaa on kysya kenen adanen museo tuo esille ja miten se
toteutetaan. Hooper-Greenhill (1992, 9-18)kuvaa muutosta, jossa museot eivat enaa esittele
esineistda vaan kasitteellistavat ne. Han katsoo modernin museon tehtavaksi osoittaa ja tutkia
esineiston sosiaalista ja kulttuurista kontekstia ja luoda yhteyksia ihmisten ja esineiden vilille.
Hooper- Greenhill kutsuu museoita esinetarinankertojiksi, jotka vastaavat kysymyksiin kuka, mit3a,

missd ja miten liittyen kuhunkin esineeseen. Naytteillepanon lahtékohdaksi on tullut tarina.(mp.)

Nain ajatellen esitystaide nousee olennaiseen osaan museotoiminnassa. Hooper-Greenhillin
(1998, 1-8) mukaan modernien museoiden fokus on teemoissa, ideoissa ja ihmissuhteissa.
Museoihin kohdistetuista uusista haasteista Hooper -Greenhill tuo esille kaksi: niiden on kyettava
tulkitsemaan uudelleen museotilansa saavuttaakseen yha monimuotoisemmaksi muuttuvan
yleison ja niiden on heijastettava ja tavoitettava niitd ymparoivia yhteisoja. (mp.) Ketka ovat me,

jotka museoissa saavat danensa kuuluviin? Keiden merkityksia museo esittelee?

Museoiden haaste nykypaivana on siirtya esineiden esittelemisesta tarinoiden esittamiseen, joita
kerrotaan esineiden valityksella. Tarinat, joita esineet meille kertovat, ovat keskiossa. Nain
monidanisyys toteutuu; tarinat voivat olla ristiriitaisia, kiistanalaisia ja haastettuja kulttuureiden ja
yhteisojen valilla. Tekstien kompleksisuus ja ennakkokasitykset, joita totuus ja autenttisuus pitavat
sisallaan saattavat hankaloittaa tulkitsemista, mutta ainakaan ne eivat tarjoa vain yhta kasitysta

menneisyydesta. Kavija ei enda ole tyhja taulu, johon tietoa kirjoitetaan vaan han osallistuu
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aktiiviseen, luovaan, dialogiseen ja jatkuvaan vuorovaikutukseen kulttuuriperiman kanssa.
Museoesitystaide voi tassa tehtavassa osoittautua kayttdkelpoiseksi valineeksi ja auttaa
luodessaan turvallisen ja lahestyttdavan kontekstin asioiden kasittelyyn. Eistyksen maailma antaa

mahdollisuuden etadnnyttaa ja kasitella aiheita fiktiivisessa todellisuudessa.

Esitystaiteellakin on tosin vaaransa muodostua vain yhdensuuntaisen tiedon valittdjaksi. Sen
voima on kuitenkin siing, etta se kykenee ylittamaan museoiden totutut toimintatavat. Se kykenee
luomaan lisdidimension museokokemukselle ndayttamalla, tulkitsemalla ja kayttamalla elavia
esiintyvia ihmisia. Ohjatessani Amsterdamin Merenkulkumuseon nayttelijéita annoin heille
provosoivan ohjeen: tarkeinta ei ole se luettu faktatieto, jota valitatte kavijoille vaan tarkein tieto
tulee teidan lasndolostanne (miten toimitte, puhutte, suhtauduttu toiseen tai kaytatte esineistoa)

ja siita vuorovaikutuksesta, jonka kykenette luomaan katsojan ja esityksen valille.

Myos museopedagogiikka on kokenut muutoksia. Merkitysten antaminen ja konstruktivistinen
oppimisteoria ovat nousseet keskeisiksi suuntauksiksi. Esimerkiksi Bostonin Tiedemuseon
paatehtdva ei ole enda jakaa kavijoille tietoa tieteesta vaan se haluaa antaa vierailijalle tietoa siita
miten tiede voi auttaa hanta paremmin ymmartamaan ymparoivaa maailmaa (1991, ks. Hughes
1998, 20-21). Catherine Hughes sijoittaa museon oppimispaikkana johonkin Disney Worldin ja
koululuokan viliin. Hanesta oppiminen museoissa on hauskaa, se vaikuttaa kaikkiin aisteihin, on
kokonaisvaltaista ja jannittavaa. Siina toteutuu tasapaino merkityksen luomisen ja hauskanpidon

valill3.(1998, 27.)

2.2.

Teatteriteoriat
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Tarkeimpina lahteindni ovat olleet Willmar Sauterin (2000) kirjoitukset teatteritahtumasta,
Schechnerin (1977) ja Catherine Bellin (2009, 19-46) ndakemykset rituaalista seka Erika Fischer-
Lihcten(2002) pohdinta teatterin ja identiteetin suhteesta ja identiteetin muutoksesta. Liminaaliin
paneutuessani olen tutustunut lisaksi van Gennepin(1908), Turnerin (1982) ja Diderot'n (1969-78)
ajatuksiin aiheesta. Koska tarkastelen Vrouw Marian nayttelya suhteessa oppimiseen, tukee se
liminaalin ja muutoksen pohdintaa kirjoituksessani. Vrouw Maria — simulaatio vie kavijan
sukellukselle ja tama vedenalainen matka viittaa mielestani ilmeisimmin juuri valitilaan. Sauter
(2000, 1-35) kirjoittaa teatteritapahtumasta, jonka keskeisid elementteja ovat kommunikatiivisuus,
konteksti ja leikki. Pyrin kdyttamaan samaa jaottelua pohtiessani Vrouw Maria — nayttelyn
suhdetta teatteriin. Viittaan usein my6s Anthony Jacksoniin (2007; 2008), jonka ajatuksia avaan

kuitenkin vasta kirjoittaessani oppimisesta ja perinteisestd museoteatterista.

Catherine Bellin(2009, 13-37) mukaan rituaali yhdistaa ajattelun ja toiminnan. Se tuo esille eron
ajattelevan teoreetikon ja kokevan osallistujan /nayttelijan valilla, mutta toisaalta purkaa sen.
Nayttelykavija on samanaikaisesti katsoja (ritual observer) ja kokija (ritual actor). (mp.)
Naytteillepano suo vierailijalle mahdollisuuden yhdistdda nama kaksi puolta itsessaan. Nain
museokavijan usko ja oma alttius yhdistyvat erottamattomasti. Catherine Bell (2009, 31-37)
kuvaakin rituaalia tapahtumana, jossa alttius seka motivaatio (ethos) ja usko (worldview)
vhdistyvat. Bell viittaa Bordieaun ajatukseen kuinka rituaali mahdollistaa ja avaa reitteja kahden
vastakkaisen jarjestyksen kohtaamiselle. Se kykenee nostamaan esille kulttuurissa ja
yhteiskunnassa vallitsevan syvemman ristiriidan. Bell kuvaa kuinka kahden vastakkaisen voiman
kohtaamisen tuloksena tapahtuu kddanne, (switch point). Ndma Bellin kuvaamat voimat voivat olla
joko ulkoisia, kuten moraaliset sadannot tai sosiaalipoliittiset ryhmittymat tai sitten sisaisia, kuten
tunteet ja kuvittelun alueelle liittyvat asiat. Han kokee, etta rituaali vahvistaa ndiden voimien eroa,
mutta pyrkii samalla koko ajan ratkaisemaan sen. Bell puhuu my6s onnistuneesta ja

epdonnistuneesta rituaalista, jotka maarittyvat aina suhteessa muutokseen.(mp.)

Vrouw Marian nayttelyssa toteutuvia Schechnerin(1997, 172) kuvailemia rituaalin ominaispiirteita
ovat esimerkiksi seuraavat; ihmiset keraantyvat yhteen, he toimivat yhdessa ja lopuksi
hajaantuvat. Nayttelyn installaatio johdattaa vierailijat yhteiseen pdamaaraan, hylylle, jonka
saavuttamiselle kukin kavija luo omat merkityksensa. Nayttelykaynti ja erityisesti simuloitu
sukellusmatka irrottaa kadvijan omasta arkiroolistaan. Samalla, kun paikka muuttuu, muuttuu myds

kdvijan aikakasitys. Muita Schechnerin kuvailemia rituaalin tunnusmerkkeja voisi olla



16

museokavijalle ennalta luotu reitti, jota pitkin hdnta johdatetaan. Matkan aikana han suostuu
leikkiin installaation kanssa ja antautuu nain liminaaliin tilaan, joka mahdollistaa muutoksen.
Schechner(1997, 173-174) lisaa viela rituaaliin olennaisesti kuuluvaksi harjoittelun tai
valmistautumisen. Valmistautumisvaiheen jalkeen yhteisé kokoontuu, toimii rituaalin nayttamaélla
ja lopuksi integroituu takaisin omaan yhteis66nsa ja arkiolemiseensa. Schechner kuvaa rituaalin
nayttdmoa ndin:” The transformation of space into place means to construct a theatre; this

7 n

transformation is accomplished by ”"writing on the place”.”(mp.)

Schechner(1997, 192-195)kuvaa kuinka perinteisessa teatterissa katsoja kokee muutoksen, kun
taas nayttelija “rolls over”, han esittad, on roolissa ja tuntee tunteita, mutta oma identiteetti pysyy
muuttumattomana. Rituaalissa sen sijaan osallistuja / rituaalin kohde kokee itse muutoksen. Erika
Fischer-Lichte siteeraa Diderot "a (1769-1778, ks. Fischer-Lichte 2002, 4): ”“Nayttelijan lahjakkuus
on luoda illuusio henkil6std, joka kokee tiettyja tunteita joutumatta itse naiden tunteiden valtaan.
Sen sijaan han stimuloi katsojan tunteita ja muuttaa hanet tuntevaksi olennoksi.” Fischer —Lichte
(2002, 2-3) jatkaa ajatusta toteamalla, ettd nayttelija esittaa roolia uskomisen tilan(mode of
believe) ulkopuolella, muuttumatta itse ja avaa nain katsojalle mahdollisuuden liminaalisuuden
tilaan, jossa tdma voi kokea eri identiteetteja. Rituaaleissa sitd vastoin rituaalin kohteena olevat tai
rituaalia toimittavat nayttelijat kokevat muutoksen ja rituaalin sivustakatsojat pysyvat

muuttumattomina.(mp.)

Erika Fischer —Lichte (2002, 1-7)kuvaa muutosta olennaisena osana identiteettid. Han kirjoittaa
teatterin ja identiteetin suhteesta ja kertoo miten kasitykset identiteetista ovat muuttuneet
valistuksen ajalta meidan aikaamme. Rousseaun aikana 1700 — luvulla identiteetin oletettiin
olevan jotain pysyvaa. Rousseau ( 1758, ks. Fischer-Lichte 2002, 1-2) koki teatterin olevan suuri
uhka pysyvalle yhteiskuntarauhalle, koska se pyrki “etdannyttamaan naiset ja miehet heidan
luonnollisesta kohtalostaan”. Nayttelija oli hanen mielestdaan henkil6 vailla omaa identiteettia.
Koska nayttelijan lahjakkuus piilee hanen mukaansa kavalluksessa, jossa ihminen esittaa toista
kuin on, ajattelee ja tuntee toisin kuin itse, han Rousseaun mukaan hylkda ihmisen osansa ja
lakkaa olemasta yksilollinen persoona. Kasitykset identiteetista ovat aikaa myoten kuitenkin
muuttuneet ja nyt katsotaan, ettd nimenomaan muutos on olennainen osa identiteettid. (mp.)
Erika Fischer —Lichte viittaa Helmut Plessnerin (ks. Fiscer-Lichte 2002, 2-7) ajatukseen, jossa

ihminen etddnnyttdessdan itsensa ja nahdessaan itsensa toisen silmin kykenee |6ytamaan itsensa.
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Tama etdannytys ja mahdollisuus katsoa itsed ja omaa kaytostd aivan kuin olisi joku toinen, kertoo
jotain olennaista ihmisena olemisesta. Se on hyvin teatterillista. Etdannytys omasta itsesta ja
teatterilliset olosuhteet antavat ihmiselle mahdollisuuden kehittaa identiteettiaan. Fischer —
Lichten mukaan teatterissa on aina kyse identiteetista ja muuttuvista identiteeteista.
Identiteetinmuutos voi koskea yksil6a, yhteis6a tai kokonaisesta kulttuuria: performatiivinen esitys
laukaisee muutokseen tarvittavan energian liikkeelle. Fisher-Lichte vertaa myds kuinka esityksen
rakenne korreloi suoraan identiteetin kanssa ja kuinka jokainen muutos dramaturgiassa kertoo
muutoksesta identiteetissa. Ne ovat hdnen mielestdan toisistaan riippuvaisia. Eistyksen rakenne ja

identiteetti, jonka se tuo esille, ovat suoraan suhteessa toisiinsa.(mp.)

Fischer -Lichte(2002, 3) kuvaa kuinka amerikkalainen antropologi Milton Singer loi 1950 — luvulla
kulttuurisen esityksen kasitteen. Han kytki automaattisesti kulttuurisen esittamisen kulttuuriseen
identiteettiin, jossa syvempi tunnistaminen tapahtuu. Kulttuurisen esityksen tunnusmerkkeja
vastasivat hdanen mukaansa kulttuurisia rakenteita; jokainen esitys tapahtuu tietyn ajan puitteissa,
silla on alku ja loppu, toiminta on ennalta organisoitua, siihen liittyvat esiintyjat ja yleiso ja
tapahtumapaikka. Fischer —Lichte viittaa vield belgialaisen antropologin Arnold van Gennepin
(1908, ks.Fischer —Lichte 2002, 3) tutkimuksiin, joissa han kuvaa kuinka jokaisen kulttuurin tarkein
tehtava on identiteetin muutos. Han kirjoittaa kuinka kulttuuriset esitykset ikdaan kuin laukaisevat
muutoksen yksildissa, sosiaalisissa ryhmissa ja kokonaisissa kulttuureissa, etenkin ndiden
kohdatessa kriisin tai jonkinlaisen kynnyskokemuksen, kuten nalanhadan, kuoleman tai sodan. Ne
kohtaavat talldin symbolisen muutoksen ja kokemuksen rajan ylityksesta, jota Victor Turner(1982)
kuvaa liminaalisuudeksi. Nama kokemukset Gennep (1908, ks. Fischer —Lichte 2002, 3) jakaa
kolmeen eri vaiheeseen, joista ensimmaisessa yksilo joutuu erotetuksi jokapaivaisesta elamastaan
ja etadnnytetdan siita. Toisessa vaiheessa, jota Gennep kutsuu myds rajakokemukseksi, henkilo
johdatetaan vilitilaan, jossa kaikki mahdolliset olotilat ja valinnat ovat mahdollisia. Téma on
olotila, jossa han voi tehda ja kokea jotain erilaista, ehka hairitsevaakin ja hanelld on mahdollisuus
kokeilla toisenlaista identiteettia kunnes on valmis ottamaan sen osaksi omaa identiteettidaan.
Kolmannessa vaiheessa yksilo sopeutetaan takaisin yhteis6onsa uuden identiteettinsa

kanssa.(mp.)
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Belgialainen Arnold van Gennep (1908, ks. Fischer —Lichte, 3-4) loi 1900 —luvun alussa
siirtymariittiteorian. Siind han esitti, ettda ihminen siirtyessdan maantieteellisesta paikasta,
sosiaalisesta statuksesta tai ikaryhmasta toiseen noudattaa aina samaa universaalia kolmiosaista
kaavaa. Kaavan osat ovat irtaumavaihe, siirtymavaihe ja liittymavaihe. Irtaumavaiheessa ihminen
jattaa sosiaalisen ymparistonsa ja statuksensa. Siirtymavaiheessa, jota kuvataan myos
vdlivaiheeksi, ihminen luopuu aiemmasta asemastaan, mutta hanen uusi identiteettinsa ei ole
viela muotoutunut. Selvittyaan valitilassa kohtaamistaan haasteista hanet integroidaan
liittymavaiheessa takaisin osaksi yhteisda, josta aiemmin irtautui. Han palaa kuitenkin
muuttuneena. Van Gennep liittaa siirtymariitit osaksi rituaalista toimintaa. Riittien eri vaiheet
painottuvat eri tavoin riippuen rituaalin luonteesta. Kun teoriaa sovelletaan esitykseen, korostuu

siirtymadvaihe.(mp.)

Skotlantilainen antropologi- ja kulttuurintutkija Victor Turner(1982, 94-130) kehitti van Gennepin
siirtymariittiteoriaa keskittyen erityisesti siirtymavaiheeseen, jota han kutsui liminaalivaiheeksi.
Turner kasitti liminaalisuuden erdanlaisena kaaoksen tilana ja maarittelemattomien ilmididen
tapahtumapaikkana. Se on "ei-kenenkaan-maata”, tila

menneisyyden ja tulevaisuuden valilla. Liminaalivaihe on Turnerin mukaan mahdollisuuksien
paikka, jossa voi kokeilla erilaisia rooleja ja tilanteita. Han kayttaa valitilasta esimerkiksi seuraavia
metaforia: "hedelmallinen olemattomuus”(fertile nothingness) ja “mahdollisuuksien

lahde” (storehouse of possibilities). Valitilan, epdvarmuuden ja epéajarjestyksen Turner kuvasi

osaksi luovuuden ja uudenlaisten mahdollisuuksien avautumisen prosessia.(mts.)

Turner(1982, 94-130) liitti rituaalit ja esittavat taiteet liminaalisuuden kasitteeseen. Esittava taide
on pitkalle kiinnittynyt sosiaalisiin konventioihin ja on niista monin tavoin riippuvainen, mutta
tyhjaan teatteritilaan voidaan kuitenkin luoda mita erilaisimpia maailmoja ja se voidaan tayttaa
oikeastaan minkalaisella toiminnalla tahansa ja luoda mita erilaisimpia maailmoja. Teatterin tila on

liminaalinen tila, mahdollisuuksien tila.
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Willmar Sauter (2002, 1-35) tarkastelee esitystd tapahtumana. Héanelle kaksi teatteritapahtuman
keskeista elementtia ovat vuorovaikutus ja konteksti, joihin han lisda viela kolmantena leikin.
Vuorovaikutuksesta Sauter erottaa sensorisen, taiteellisen ja symbolisen vuorovaikutuksen.
Ensimmainen sensorinen kuvaa henkil6kohtaista suhdetta esiintyjan ja katsojan valilla, johon
liittyvat fyysinen ja henkinen lasndolo. Taiteellinen taso kohottaa tapahtuman jokapdivaisesta.
Symbolien taso yhdistaa kaksi edellista ja luo tapahtumalle merkityksia. Kontekstista Sauter
erottelee seuraavat: konventionaalisen, rakenteellisen, kasitteellisen, kulttuurisen ja
elinymparistdon liittyvan kontekstin. Useimmat naista limittyvat keskendan. Sauter viittaa
Gadameriin (1975, ks. Sauter 2000, 28) kirjoittaessaan teatteritapahtuman leikinomaisuudesta.
Gadamerin(1975) mukaan kaiken taiteellisen toiminnan ytimessa on kyse leikista ja teatterissa

leikista tulee taidetta, kun vuorovaikutus nayttelijan ja katsojan /museokavijan valilla toteutuu.

2.3.

Oppimisteoriat

Koska oppiminen on nostettu museotoiminnan yhdeksi tarkeimmista tehtavista, esittelen lyhyesti
joitain oppimisteorioita. Avaan konstruktivistista oppimisteoriaa, joka on merkitysten antamisen
ohella keskeinen suuntaus nykyaan. Kayn pikaisesti lapi oppimisteorioiden kehitysta ja kirjoitan
vield esityksen suhteesta oppimiseen. Viittaan viimeisessa erityisesti Anthony Jacksonin kirjaan
Theatre, Education and the Making of Meanings( 2007) seka hdnen ja Jenny Kiddin

tutkimusraporttiin Performance, Learning and Heritage (2008).
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Konstruktivistinen oppimisteoria keskittyy pohtimaan tiedon luonnetta ja sita miten ihmiset
oppivat. Teorian mukaan oppilaat tuottavat tietoa oppiessaan ja merkitysten antaminen on
oppimista. Seuraukset tasta kasityksesta ovat kahdensuuntaisia; on ensiksikin keskityttava
oppilaaseen eika opetettavaan aiheeseen ja toiseksi ei voida ajatella olevan tietoa, joka ei olisi
yhteydessa kokemuksen tuottamaan merkityksen antamiseen. Voisi sanoa, ettd oppiminen on
sama asia kuin henkilékohtainen ja sosiaalinen merkitystenanto. Konstruktivistisen oppimisteorian
mukaan me opimme yhteyksia luomalla ja rakentamalla jo olemassa olevien tietojen paalle.
Konstruktivistiseen teoriaan ovat vaikuttaneet Paulo Freire (ptoweb.org/aboutpto/a-brief-

biography-of-paulo-freire/), David Kolb (1985), John Dewey (1938) ja Lev Vygotsky (

http://en.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotsky).

Anthony Jackson ja Jenny Kidd (Hooper —Greenhill 1992, ks. Jackson 2008, 119) siteeraavat Hooper
—Greenhillia kuvaillessaan suhdetta tietoon ja opettamiseen: "Positivistisessa mallissa, jossa tietoa
siirretaan, oppilas nahdaan tyhjana astiana, joka odottaa ettd opettaja tayttda hanet tiedolla.”
Nykyaan oppimisteoriat tukevat kuitenkin kasitysta, jossa oppimisprosessi alkaa oppijasta ja jatkuu
vuorovaikutuksessa ymparoivaan maailmaan. Tieto on aktiivinen prosessi, jossa yritetdan
ymmartda maailmaa ja ihmisen omaa paikkaa siind. Oppija ei ole enda passiivinen vastaanottaja
vaan aktiivinen tiedon tuottaja. Jo John Dewey (1938, ks. Jackson & Kidd 2008, 118) loi aikoinaan
vuonna 1943 oppimismallin, jossa henkilén oma kokemus toimi [dhtokohtana kaikelle oppimiselle.
Jean Piaget toi myéhemmin, 1920 ja 1930-luvulla, esille kuinka oppimisprosessi ja tiedonhankinta
olivat yhteydessa henkilokohtaisen sisdisen, fyysisen ja psykologisen kasvun vuorovaikutukseen

ulkoisen maailman kanssa.

Paljon my6hemmin, vuonna 1985, David Kolb vaitti teoriassaan, ettd oppiminen on ensisijaisesti
kokemuksellinen asia. Kolbin (1985) paljon siteeratun oppimiskehan nelja vaihetta ovat:
konkreettinen kokemus, kokemuksen reflektointi, kokemuksen analysointi ja lopuksi uuden
kokemuksen suunnittelu. Ensimmaisessa vaiheessa oppija osallistuu kokemukseen ja seuraavassa
vaiheessa han katsoo ja reflektoi kokemustaan sitd kuitenkaan maarittelematta. Kolmannessa

vaiheessa han analysoi kokemusta ja pohtii mika toimi mika ei ja sitoo kokemuksen teoriaan. Han
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kasitteellistaa sen. Viimeisessa, neljannessa vaiheessa, oppija asettaa itselleen uusia paamaaria.

(mts.)

Samanaikaisesti kuin Kolb(1985) uusia ajatuksia oppimisesta loi myés Howard Gardner (1993). Han
kiinnitti huomiota erilaisiin alykkyyksiin ja tapoihin oppia. Howard Gardnerin teoria, jossa han
esittelee monialykkyydet (multiple intelligences), korostuu jokaisen oppijan persoonallinen tapa
oppia ja muodostaa tietoa. Kognitiivinen, emotionaalinen ja sosiaalinen nakékulma olisi hanen
mielestdan syyta ottaa huomioon suunniteltaessa kasvatusprojekteja. (mts.) Molemmat
Kolb(1985) ja Gardner (1993) ajoivat koko koulujarjestelman uudistamista siten, ettd uudessa

jarjestelmadssa otettaisiin huomioon erilaiset oppimistavat.

Freire(ptoweb.org/aboutpto/a-brief-biography-of-paulo-freire/), Ilvan
Illich(http://en.wikipedia.org/wiki/lvan_lllich) ja
Vygotsky(http://en.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotsky) ovat myohemmin kaikki korostaneet
tutkimuksessaan oppimisen sosiaalista ja kulttuurista kontekstia suhteessa ihmisen
henkilokohtaiseen kasvuun. Esimerkiksi Paulo Freire (1970) puhuu yksilén keskeneraisyydesta,
jonka han ndkee tilana, josta yksilo hakeutuu etsimaan tietoa ja tdma tieto on saavutettavissa vain
yvhdessa ja yhteydessa toisiin ihmisiin. Freire korvaa vanhan yksisuuntaisen oppimismallin uudella
dialektisella mallilla, jossa oppimistapahtuma vaatii kahdensuuntaista dialogia oppijan ja opettajan

valilla.(mts.)

Samalla, kun konstruktivistinen ja muut oppimisteoriat ovat vahvistaneet asemiaan, on syntynyt
lukuisten keskenaan ristiriitaistenkin oppimismallien kirjo. Syyna tahan voi ndahda, ettda oppiminen
on siirtynyt epamuodollisiin paikkoihin eika se ole enaa virallisten opetussuunnitelmien
kontrolloima. Ajatus elamanikaisesta oppimisesta nousi esille 1990 —luvulla. Talldin oppiminen
siirtyi instituutioista tyopaikoille, teattereihin ja museoihin. Se oli luonteeltaan avointa ja

mahdollista kaikille yhteiskunnan jasenille.

Antropologi Victor Turnerin (1982, 94- 130) toteaa, ettd kaiken teatterin lahtokohtana ovat
rituaalit ja sen elamaa kohottava potentiaali. Turner vertaa teatteriprosesseja heimorituaaleihin ja
toteaa, ettd teatterin sydamessa on ominaisuuksia, jotka mahdollistavat esiintyjan ja yleison

siirtymisen liminaaliin maailmaan /kokemukseen. (mp.)Tama rajan ylitys tai toinen tila antaa
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hetkellisesti mahdollisuuden irtautua jokapaivaisestd ja ndhda luovalla tavalla ihmisten toiminta.
Museoesityksen tarjoama leikkisyys ja nautinto stimuloivat kavijoita samoin kuin hyva teatteri tai

mahdollisuus oppia uutta. Kavija voi samanaikaisesti olla seka tarkkailija etta osallistuja.

Entinen Historiallisen Yhdistyksen puheenjohtaja John Fines (Jackson & Kidd 2008, 21) toteaa
kuinka teatteri on monella tavalla lahella sita toimintaa, jota historioitsija tekee. Historiallinen
tieto sindnsa ei ole minkaan arvoista. Merkityksellistd se on silloin, kun sovellamme tata tietoa.
(mp.)Teatteri ja teatteritekniikat voivat auttaa empaattisen tietoisuuden lisdaamisessa. Viela
tarkedmmin- se voi provosoida kavijaa ihmettelemaan ja reflektoimaan elamas, ajatuksia ja

asenteita taysin toiselta ajalta ennen meita.

Englantilaisen oppimiskampanjan lanseeraama maaritelma oppimisesta (The Campaign for

Learning, CFL) kuuluu nain:

“Learning is a process of active engagement with experience. It is what people do
when they want to make sense of the world. It may involve increase in or deepening of
skills, knowledge, understanding, values, feelings, attitudes and the capacity to reflect.
Effective learning leads to change, development and the desire to learn more.” (2008,

ks. Jackson & Kidd 2008, 22)

Seka CFL etta ILFA (Inspiring Learning for All, Arts Council, England) ovat maaritelleet kategoriat,
joilla esitysta voidaan arvioida oppimisen ndkdkulmasta. Jackson ja Kidd (2008, 103) puolestaan
kokoavat esityksen vaikuttavuuden seuraaviin kategorioihin: mieleen palauttaminen,
ymmartaminen, yllatys, omistaminen, yhteys ja kokemus. He lisdavat listaansa vield nelja uutta
kategoriaa: empatian, taitojen kehittymisen, kompleksisuuden seka nautinnon.(mp.)
Kokemuksellinen oppiminen kdynnistyy hetkell3, jolloin esitys alkaa, mutta jatkuu pitkalle sen
jalkeenkin. Tieto, jonka katsoja imee itseensd, valittyy kokemuksen, ymmarryksen ja muistin avulla
ja herattaa hanessa, mahdollisesti, halun oppia lisda. Emotionaalinen kiinnittyminen
kokemukseen, oman tunnemuistin aktivoituminen ja empatian kokeminen edesauttavat
oppimista. Samoin, esitys antaa kavijalle uuden nakékulmaan asiasta ja hanen on helpompi
visualisoida menneisyytta voidessaan kokea sen fyysisesti ldsna olevassa nayttelijassa. Esityksessa
kdytetty dialogi, mahdolliset naytellyt kiistat ja erilaiset asenteet auttavat katsojaa tarkastelemaan
aihetta monipuolisesti. Performance, Learning and Heritage-raportin(Jackson & Kidd 2008, 135-

138, 141) tulokset osoittavat, ettd katsoja kokee museokdynnin ja oman oppimisen parantuneen
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siitd, ettd han on osallistunut informoivaan alustukseen ennen museokierroksen alkua. Kavijat
kokevat talléin saaneensa museokierroksesta enemman ja syvallisempaa tietoa ja kykenevat

vapaammin |6ytamaan yhteyksia nayttelyn osien valille.(mp.)

Jacksonin ja Kiddin (2008, 104-110) raportti tuo esille, ettad kavijat kokevat oppineensa paljon myos
itsestdan museovierailun aikana. Kavijat kokevat tunnistamista katsellessaan esitysta ja tutustuvat
paremmin omiin asenteisiinsa ja ennakkoluuloihinsa. Esitys ikdan kuin paljastaa heidat suhteessa
nayttelyn teemoihin. Koululaiset kokevat saaneensa uusia taitoja osallistuessaan esitykseen.
Eistyksen antama turvallinen fiktiivinen kehys ja roolin antama suoja suo heille mahdollisuuden
kokeilla rohkeammin esimerkiksi omien ajatusten julki tuomista ja puolustamista. Nuoret kokevat
tdman voimaannuttavana kokemuksena. Etenkin nuorimmat lapset puhuvat esityksen jalkeen
nayttelysta heidan omana paikkanaan ja tarinoista heidan omina kertomuksinaan. Tarinaan
elaytyessaan heille syntyy oma suhde aiheeseen ja heista tulee nayttelyn asiantuntijoita. Tarinaan
elaytyminen ja esitykseen osallistuminen antaa katsojalle mahdollisuuden kokea asian omakseen

ja vahvistaa monen museokavijan suhdetta historiaan. (mp.)

Esityksen fyysisyys, ajallinen valittdmyys, suora vuorovaikutus ja se, etta se on jotain eldavaa,
herattdaa empatiaa tarinan henkil6ita kohtaan. Empatia on joissakin kavijoissa syventanyt
oppimista, mutta useissa tapauksissa myos kaventanut sitd. Mikali kavija valittaa erityisesti
yvhdestd naytelman henkilostd hanen on vaikeampi ymmartaa kokonaisuutta. The empathy
paradox (Jackson & Kidd 2008, 117) kuvaa miten esityksen vaikuttavuus voi kaventaa katsojan
ymmarrysta yhta paljon kuin se voi syventaakin sitd. Tima koskee yleensa nuorempia katsojia,
jotka kiinnittyvat johonkin roolihenkil66n ja ndakevat aiheen hanen kauttaan kokonaisuuden
kustannuksella. Historiallinen konteksti ja sen ymmartaminen saattaa unohtua, kun katsoja kokee
kaiken roolihenkilénsa kautta. Myo6s vertaukset nykyaikaan saattavat jadda kokonaan tekematta.
Bertolt Brecht ratkaisi asian etdannyttamisen avulla.(mp.) Jos vertaamme tilannetta Kolbin
oppimisteoriaan ongelmana tassa on, etta kasitteellistamisen tarkea vaihe jaa kokonaan valiin. Se
haastaa l6ytamaan keinoja tuottaa esityksia, jotka antavat samaistumisen mahdollisuuden, ovat
monidanisia ja provosoivat yleis6d, mutta samalla kuitenkin kannustavat tarkastelemaan
kokonaisuutta kriittisesti. Jacksonin ja Kiddin (2008, 115) tutkimus osoittaa kuinka tarkeaa on
kiinnittaa huomiota ja antaa tarpeeksi aikaa kokemuksen sanallistamiselle ja jakamiselle. Se tuo

esille myos monidanisyyden vaatimuksen.(mp.)
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Miten ylldpitad ja kehittdaa oppimistuloksia, jotka museokadynnilld saavutettiin? Tama on tarked
kysymys eika rajoitu vain museoteatterin ongelmaksi vaan kaiken osallistavan teatterin tarkeaksi
kysymykseksi. Onko keinoja jatkaa ja muistuttaa juuri opitusta? Onko mahdollisuuksia syventaa jo
opittua myéhemmin? Usein, valitettavasti, seurantaa on todella vahan ja yhteydenpito katkeaa

pian museokaynnin jalkeen.

Museot ovat uusien haasteiden ja oppimisteorioiden vuoksi lahestyneet esillepanoa uudella
tavalla. Nyt ndyttelyt rakennetaan enemman niin, etta kavija ja hanen oppimisensa on kaiken
naytteille asettamisen lahtokohta. Esimerkkeind uusista keinoista ovat interaktiiviset nayttelyt tai
tekstitaulut, jotka herattavat kysymaan ja ehdottavat yhteyksia nykyaikaan yhta paljon kuin

antavat tietoa itse nayttelysta.

2.4.

Museoteatteri

Vaikka aiheeni kasitteleekin Wrou Maria —ndyttelya esityksen nakokulmasta eika perinteinen
museoteatteri kuulu olennaisena osana sen esillepanoa, kirjoitan kuitenkin siitd. Kaytan
museoteatteria vertailukohtana ja koen sen erityisen kayttokelpoisena tarkasteltaessa Wrou Maria
—nayttelya oppimisen ndkokulmasta. Perinteinen museoteatteri on myo6s alue, jonka tunnen
parhaiten museotoiminnasta, joten se on minulle luontainen tapa lahestya museon tilaa ja
ndytteillepanoa. Koska museoteatterin kasite tuntuu yha olevan monille epaselva, on hyva aluksi

selventaa sita.

Museoteatteri maaritellaan eri maissa eri tavoin ja siksikin on syyta tarkastella lahemmin mita
kasitteelld oikeastaan tarkoitetaan. Meilla Suomessa museoteatteri viittaa paljon rajatumpaan
toimintaan kuin esimerkiksi Englannissa. Usein kuvitellaan museoteatterin viittaavan toimintaan,
jossa oppaat ovat pukeutuneita historiallisiin asuihin ja kertovat tarinoita yleisolle tai

demonstroivat jotakin tiettyyn aikakauteen liittyvaa taitoa. Oppaat kertovat tarinoita ja toimivat
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omana itsendan toisin kuin nayttelijat. Talla ei kuitenkaan ole mitaan tekemistd museoteatterin

kanssa, koska museoteatterissa nayttelija esittda aina roolihenkil6a.

Englannissa museoteatterin kasite (museum theatre) on laaja. Silla viitataan monenlaiseen
toimintaan, joka ei rajoitu pelkdastaan valmiin tai improvisoidun kohtauksen esittamiseen vaan
myo6s draamatydpajat katsotaan siihen kuuluvaksi. Jaottelen toiminnan neljaan eri osaan, joista
ensimmainen edustaa perinteisid ennalta harjoiteltuja kohtauksia, jotka ovat joko monologeja tai
lyhyitd draamoja(muistiinpanoja, Transmission project 2000, Royal National Theatre). Ne ovat
kestoltaan 15-20 minuuttia pitkia. Nama esitykset kasittelevat yleensa yhta valittua aihetta.
Kohtaukset tapahtuvat erityisesti niille rajatuilla alueilla ja esitysajat ilmoitetaan kavijoille
etukateen. Kavija voi myos yllattden kohdata nayttelijan [ahella tai osana museon esillepanoa.
Talloin nayttelija on roolissa ja esittaa (yleensa) historiallista henkil63, joko oikeaa tai kuviteltua
hahmoa. (mp.)Fiktiivinen hahmo antaa nayttelijalle suuremman mahdollisuuden
henkil6kohtaiseen kommentointiin ja vapauden varittaa tarinoitaan aikakautta kuvaavilla
asenteilla, uskomuksilla ja juoruilla. Kun nayttelija esittda roolihenkiloaan, han tulkitsee tata
ensimmaisessa persoonassa(lst person interpretation) ja puhuttelee vierailijoita pysyen tiukasti
aikakaudessa ja hahmossaan. Jos vastaavasti museo-opas on pukeutuneena historialliseen asuun
ja demonstroi tiettyyn aikakauteen liittyvaa toimintaa tai taitoa, ei ole kyse draamasta vaan
kolmannessa persoonassa tapahtuvasta toiminnasta (3rd person interpretation). Tama viimeksi
mainittu esimerkki ei kuulu museoteatterin piiriin. Museokavija voi osallistua ndyttelijan
johtamaan kiertokayntiin, jossa nayttelija on roolissa( 1st person interpretation). Talldin myds
vierailijalle saatetaan antaa jokin rooli, joka selvida hanelle toiminnan ja dialogin kautta.
Kiertokdaynnit ovat toiminnallisia ja usein vuorovaikutteisia. Nayttelijan vetamat raataloidyt
draamatyOpajat ovat myos osa museoteatteritoimintaa Englannissa. Ty6pajoissa syvennytaan

ndyttelyn teemaan ja vierailijoilla on mahdollisuus tuottaa omaa tietoa ja materiaalia aiheesta.

Suomessa museoteatterilla viitataan paljon rajatumpaan alueeseen museotoiminnasta.
Ainoastaan valmiiksi harjoitellut kohtaukset, joita esitetdadn nayttelytilassa ja roolissa tapahtuva
kommunikointi ja improvisointi nayttelykavijan kanssa katsotaan olevan museoteatteria.
Pedagogisessa mielessa juuri ne toiminnat, jotka tukevat vuorovaikutusta kavijan kanssa ja
kasitysta vieraasta aktiivisena tiedon tuottajana rajataan pois. Voisi katsoa, ettd suomalainen
kasitys museoteatterista on yha hyvin yksisuuntainen eika ehka tue oppimista parhaalla

mahdollisella tavalla.
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Jacksonin ja Kiddin (2008, 84 -85) katsojapalautteessa kaikkein tarkeimmaksi kriteeriksi
museoteatterin vaikuttavuutta tarkasteltaessa nousee nayttelijan taito. Esiintyjan kyky kertoa hyva
tarina ja saada huomiota vaativassa esitysymparistdssa nousevat esille arvioissa. Samoin, kavijat
arvostavat nayttelijan kykya vaihtaa nopeasti roolia ja tuoda nain esille useampia samanaikaisia

aania. My0s taitoa vaihtaa sujuvasti roolista omaan itseen ja takaisin rooliin arvostetaan.

Ennen nayttelytilaan siirtymista nayttelija osallistuu harjoituksiin. Museoteatteriesityksen kolme
harjoitusvaihetta ovat: taustamateriaaliin tutustuminen, improvisaatiotekniikoiden harjoittaminen
ja roolin rakentaminen. Nayttelijalta vaaditaan monipuolisuutta, mukautuvuutta olosuhteisiin ja
vaihtuviin yleis6ihin seka neuvokkuutta taustamateriaalin omaksumisessa. Kyky ottaa tila haltuun,
improvisoida, joustaa, kuunnella, kertoa hyva tarina ja uteliaisuus ndyttelyn aihetta kohtaan ovat
ominaisuuksia, joita ilman nayttelija ei parjaa museoymparistdssa. Kyky hauskuutta ja lukea

kulloisenkin yleis6n tarpeet ovat myds tarkeita.

Museoteatterin ndayttdamo on harvoin sille erityisesti rajattu oma tilansa. Tunnusomaista
museoteatterin ndayttamolle on sattumanvaraisuus, olosuhteiden jatkuva muutos, yleisén keskella
toimiminen ja valaistuksen puuttuminen. Esiintyja luo oman nayttamonsa kdyttden ymparoivaa
esillepanoa. Anthony Jackson (2007, 233) kirjoittaa niistd haasteista, joita museoymparisto tuottaa
esiintyjalle. Toimintaa on vaikea kohdistaa juuri jollekin erityiselle yleiséryhmalle.
Koululaisryhmien tulon voi ennakoida, mutta muuten kavijat muodostuvat perheistd, elakeldisista
ja aikuisista, jotka sattumanvaraisesti ja hallitsemattomasti kulkevat museotilan lapi. Kavijoiden
lukumaaraa, heidan taustojaan, syita vierailla museossa ja kuinka paljon ennakkotietoa heilla

kulloisestakin nayttelysta on, ei ndyttelija tieda etukdteen.(mp.)

Kerron seuraavaksi omasta kokemuksestani Lontoon Museum of Moving Image -
nayttelijaseurueessa. Meita nayttelijoita oli kiinnitettyna kahdeksan ja saimme kukin kaksi roolia
esitettavaksemme. Museo kertoi elokuvan historiasta, sen syntyvaiheista nykyhetkeen alkaen
Lumiére veljesten elokuvasta L'arrivee d’un train en Gare de la Ciotat, Juna saapuu asemalle aina
viimeisimpiin Hollywood spektaakkeleihin. Naytteillepano oli rakennettu siten, etta kavija kulkee

ennalta suunniteltua reittid, pysahtyen eri nayttelytiloihin, jotka kuvaavat tarkeita ajanjaksoja
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elokuvahistoriassa. Minun roolihenkildni sijoittuivat 1920 —luvun Hollywoodiin ja 1930-luvun

propagandajunaan Venajalle.

Kuukauden harjoitusjaksolla rakensimme roolimme, harjoittelimme improvisaatiota ja teimme
taustatyota. Luin 1920-luvun elokuvista, elokuvatahdista, juoruista, skandaaleista ja
yhteiskunnallisista tapahtumista Amerikassa. Venaldisen Annan roolia varten harjoittelin jalleen
venajan kielta ja tutustuin Dziga Vertovin, Pudovkinin, Dovchenkon ja tietenkin Eisensteinin
elokuviin, joista viimeisimman assistenttina olin toiminut Panssarilaiva Potemkinin kuvauksissa.
Improvisoimme tarinoita tai toimintaa kullekin kavijalle sopivaksi. Keksin jokaiselle kavijalle myds
oman roolin, kuvittelin hanet joko elokuvatuottajaksi, toiseksi koekuvaukseen tulleeksi
nayttelijattareksi tai propagandajunaan eksyneeksi kddnnytettavaksi. Ainoastaan sairastapauksen
tai hdlytyksen aikana meidan oli lupa tulla ulos roolista. Ainoastaan kerran jouduin rikkomaan tata

saant6a, mista kerron hieman myéhemmin.

Haluan seuraavan esimerkin avulla osoittaa kuinka Englannissa arvostetaan teatteria
opetusvalineena ja kuinka paljon sen vaikuttavuuteen luotetaan. Esimerkkini, Martime Museumin
museoteatteritoiminta, tuo myos hienosti esille kuinka museota kaytetdan julkisena tilana, jossa
kansalaiset voivat kokoontua tarkean asian darelle. Haastattelin Ateneumin yleisétyopaallikké Satu
Itkosta (27.3.2015), joka oli juuri palannut tutustumismatkalta Liverpoolista. Minua kiinnosti
erityisesti kuulla miten museoteatteria kdytetaan Maritime Museumissa sekd muistisairaille
suunnatusta House on Memories -hankkeesta. Kummassakin tapauksessa museoteatterin
toiminnat olivat ltkosen mielesta vaikuttavia ja toimivia. Han toi esille myds museoiden
naytteillepanojen moniaistisuuden, joka omalta osaltaan tukee nayttelyiden saavutettavuutta ja

syventaa kaikenlaisten kavijoiden kokemusta.(mp.)

Maritime Museumin Titanic-ndyttelyn yhteydessa nayttelijaryhma esitti kahta erillista
pienoisndytelmaa (set pieces). Se oli varannut esityksille oman tilan aivan nayttelyn yhteyteen.
Toinen esityksista oli suunnattu aikuisille ja toinen, merirosvoaiheinen, oli selkeasti suunnattu
pienimmille kavijoille. Kumpikin esityksista oli vuorovaikutteinen ja kasikirjoitus oli loistavasti ja

huolella kirjoitettu.(Iltkonen 2015.)

House of Memories -hankkeen yhteydessa museo jarjestdaa yhden paivan koulutuksia

muistisairaiden kanssa hoitotyota tekeville seka heiddan omaisilleen. Satu Itkonen osallistui
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koulutukseen ja oli erittdin vaikuttunut koko paivan kulusta, sen dramaturgiasta, nayttelijantyosta
ja siita kuinka paljon informaatiota teatterin valityksella kyettiin jakamaan. Han osallistui kahteen

erilliseen koulutuspaivaan ja oli molemmilla kerroilla yhta liikuttunut.(ltkonen 2015.)

Koulutuspaiva ja esityksen dramaturgia oli rakennettu siten, etta paivan aikana osallistujat saivat
seurata kahden eri muistisairaan taudin vaiheittaista etenemista. Kohtausten valissa yleisolle
esitettiin infopaloja taudista, mutta nekin oli rakennettu osaksi esitysta dialogin muotoon,
esimerkiksi potilaan ja laakarin valiseksi keskusteluksi. Nayttelijoiden taito ja hienosti
kasikirjoitettu teksti kertoivat paljon muistisairaiden ja heiddn omaistensa kokemuksista. Aihetta

kasiteltiin syvallisesti ja mahdollisimman monesta eri ndakdkulmasta. (Iltkonen 2015)

Esityksen tarjosi museolle teatteriryhma, joka koostuu osallistavan teatterin ammattilaisista. He
kayttivat esityksessadn paitsi perinteisen teatterin keinoja myods forum-teatteri-osiota, jossa
katsojat paasivat vaikuttamaan tapahtumien kulkuun. Vuorovaikutus, sen tarkeys hoitotydssa ja

toteutumisen mahdollisuudet arjessa, nousi forum-teatterin tarkeimmaksi teemaksi.

Koulutuspaivan aikana osallistujalla oli mahdollisuus kerran tutustua museon nayttelyyn ja sen
esineisiin. Muuten yhteys museon oman nayttelyn ja esityksen seka koko muistisairaus-teeman
valilla oli hyvin ohut. (Itkonen 2015.)Ndin museo toimi julkisena tilana, joka mahdollisti ryhman

kokoontumisen tarkean tapahtuman aarelle.

Jackson ja Kidd (2008, 55) vertaavat kavijan /katsojan sitouttamista kuvaavaa keh&a David Kolbin
oppimiskehaan. Jacksonin mallissa yleiso sitoutetaan neljassa eri vaiheessa; lahtékohtana ovat
katsojan oma motivaatio ja hdnen ennakkokasityksensd, seuraavana on katsojan sitoutumisen
vaihe, jota seuraa ymmartaminen, joka johtaa inspiraatioon. Kolbin (1985) kokemuksellisen
oppimisen mallissa nama nelja vaihetta ovat: kokeminen, kokemuksen reflektointi — nama kaksi
liittyvat esitykseen, joita seuraa kasitteellistdminen ja lopuksi opitun kokeileminen uudelleen.
(mp.) Juuri kasitteellistdimisen vaihe, jolloin katsoja tulkitsee omaa kokemustaan paljastaa ne arvot
ja merkitykset, joita katsoja kokemukselleen antaa. Jacksonin ja Kiddin (2008, 117-118)

tutkimuksen mukaan katsojat arvostivat erityisesti sita, etta heilla oli mahdollisuus reflektoida,
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luoda itse yhteyksia kokemuksen ja jaetun informaation vilille ja keskustella toisten katsojien
kanssa. Talloin heista kokemus rikastutti heidan museokayntidan.(mp.) N&in ollen on erityisen
tarkeda tarjota yleisolle mahdollisuus purkaa kokemaansa esityksen jalkeen. Kolbin teorian
mukaan, mikali kasitteellistamisen vaihe jaa pois, koko esityksen paamaarana ollut oppiminen jaa
vaillinaiseksi. Merkitysten antamiselle pitda jattaa aikaa suunnitellessa teatteritoimintaa museoon.
Kasitteellistaminen on mahdollista toteuttaa joko integroituna itse esitykseen tai jaettujen
ohjeiden mukaisesti museovierailun jalkeen (esimerkiksi opettajille on annettu ohjeet siita kuinka
purkaa kokemusta luokassa jalkeenpdin). Se voi syntya yksittdisen katsojan spontaanista
aloitteesta, mutta myos tietoisesti provosoiden, jolloin esimerkiksi purkaminen kielletdan
suunnitellusti, jotta saadaan kavijat sisaisesti provosoitumaan ja ratkaisemaan ongelma omalla

ajallaan ja valitsemallaan tavalla.

Vaikka esitykset tuovat tarkeda vaihtelua museokayntiin ja viihdyttavat, niilla on merkitystd myos
tiedon sisdistamisessa. Jackson ja Kidd (2008, 57) kuvaavat kuinka museokavija hyotyy esityksesta.
Se on heiddan mukaansa voimakas keino avata nayttelyn teemoja. Erityisesti Englannissa taman on
katsottu hyédyntavan sosiaalista integroitumista, saavutettavuutta ja monikulttuurisuutta
yhteisOssa. Esitys voi auttaa esineiden ja nayttelyiden tulkitsemisessa ja sosiaalisten merkitysten
antamisessa. Se voi tayttaa niitad tiedon aukkoja, joita nayttelyssa tai historiallisessa kohteessa
[6ytyy, antaa tietoa menneisyydesta ja auttaa mahdollisesti nakemaan historia uudella tavalla.

Esitys syventda sitoutumista kohteeseen ja kannustaa kdymaan dialogia menneisyyden kanssa

(mp.)

Museoesitysten avulla voidaan tayttaa nayttelyiden tarinallisia aukkoja. Nayttelijdiden kertomina
tarinat heraavat eloon, antavat merkityksia ja asettavat nayttelyn kontekstiin. Esitykset voivat
antaa danen ja kehollistaa ne tarinat, jotka nayttelyista mahdollisesti puuttuvat, esimerkiksi
kasityolaisten, palvelijoiden tai orjien danet. Niiden on mahdollista tarjota vaihtoehtoinen
historian tulkinta, mika mahdollisesti kannustaa kavijaa kysymaan lisaa ja pohtimaan miten ja
miksi — kysymyksia. Jackson ja Kidd (2008,74) antavat museoesityksille nelja paatehtavas, joita he
kutsuvat mahdollisuuksien verkostoksi. Niiden tulee kuvittaa (esimerkiksi demonstroida taitoa tai

jonkin laitteen kayttoa), selittaa (tietoa-antava, henkilot ja esineet oikeilla paikoillaan), provosoida
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(kannustaa vaittelyyn, horjuttaa ennakkoasenteita, tarjota uudenlaisen ndkdkulman) ja paljastaa
(kertoa vaiennettuja tarinoita ja antaa aani nakymattomille yhteiskunnan jasenille). Jokainen esitys

sisaltad enemman kuin yhden naista toiminnoista.(mp.)

Willmar Sauterin (2000, ks. Jackson &Kidd 2008, 75) kasitys teatterista tapahtumana tuo esille
niita esityksen ominaispiirteitd, jotka korostuvat museoteatterissa. Sauter erottaa toisistaan
kirjoitetun kulttuurin ja leikkisan kulttuurin ja vaittaa:” Theatre becomes theatre by being an
event, in which two partners engage in a playful relationship.”(mp.) Tdma eldvan teatterin
valittdmyys ja leikkisyys korostuu erityisesti museon kaltaisessa ymparistdssa, jonka tehtavana on
yleensa ollut sailyttda esineistoa. Jacksonin ja Kiddin (2008, 75-84) keraama haastattelumateriaali
kertoo, ettd tama piirre museoteatterissa allistyttaa kavijoita eniten, etta esitys asettuu niin
suureen kontrastiin ymparoivan nayttelyn kanssa. Esityksen todenmukaisuus, valittomyys, tassa ja
nyt—tapahtuminen seka intiimiys tekivat kyselyyn vastanneisiin erityisen vaikutuksen. Myos

esitysten valiaikaisuus ja eri aikakasityksella leikkiminen heratti kavijéiden mielenkiinnon.(mp.)

Jackson (2007, 255) esittelee Mihail Bakhtinin kasitteen heteroglossia, joka viittaa danten
moninaisuuteen. Jacksonin mielestd tdma ilmid, jonka tunnistamme hyvassa romaanissa tai
esityksessd, tuottaa konfliktia, jannitteita, vaittelya ja alyllisia haasteita, jotka puolestaan vaativat
katsojalta aktiivisuutta. Heteroglossia valttdaa nain yksinkertaistavia merkityksenantoja ja on tarkea

muistaa suunniteltaessa museoesityksid.(mp.)

Jackson(2007, 258) kuvaa vield niita vaaroja, joita museoteatterin harjoittamisessa saattaa ilmeta.
Se voi latistaa ja vaaristaa kuraattoreiden opettamistavoitteita. Dramatisointi asettaa historiaan
kerronnallisia rakenteita, jotka alkavat toimia esityksen asettamilla vaatimuksilla. Esitys saattaa
popularisoidessaan trivialisoida aiheen ja suhtautua asenteella vanhoihin kadytos- ja

uskomusmalleihin.(mp.)

Oman varoituksensa rinnalle Jackson(2007, 258) tuo kuitenkin esille teatterin tyétavan (1st person
interpretation), jossa nayttelija ndyttelee ensimmaisessa persoonassa. Tyotavassa erityistd on se

maasto, joka syntyy esiintyjan ja katsojan valiin, missa kavija ei valttamatta tieda, etta hanelle
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naytellaan eika sitd, ettd hdn saattaa olla itsekin roolissa. (mp.)Tormasin itse siihen
hammennykseen, johon museokavija saattaa joutua naytellessani propagandajunassa MOMI -
elokuvamuseossa. Sain junaan vieraakseni suomalaisen pariskunnan, jotka keskustelivat
innostuneina nakemastaan ja luulivat tietysti, etten ymmartanyt heidan puheestaan mitaan.
Elimme silloin Jugoslavian kriisin jalkeista aikaa ja nama jarkyttavat tapahtumat hallitsivat niin
pariskunnan tietoisuutta, etta he alkoivat kuvitella minun paenneen Lontooseen sodan kauhuja.
Asiat mutkistuivat vield, kun kerroin muun perheeni jadneen Venajalle. Vaikka kuinka yritin kertoa
hauskoja anekdootteja yhteistyostani Eisensteinin kanssa, pariskunnan surkuttelu vain yltyi.
Lopulta paatin pyytaa heita nayttelytilan toiseen padhan ja kerroin suomeksi asioiden oikean tilan.
En voinut jattaa heita huolestuneina kiertamaan museota. Vuorovaikutus, joka naissa nayttelijan ja
kavijan kohtaamisissa toteutuu, stimuloi monitasoisemmin kuin vain esimerkiksi ennalta
annettujen tehtavien suorittaminen tai museo-oppaan kuuntelu. Esittdmisen ja improvisoinnin
lasnadolo tukee oppimista syvallisemmin ja kannustaa kavijaa kuuntelemaan, katsomaan ja

reagoimaan spontaanisti.

Jackson(2007,259) tuo esille vield eraita ongelmia, joita opetustarkoitukseen suunniteltu
museoesitys saattaa sisaltdaa. Han kiinnittaa huomiota projekteihin, joilla historiaa tehdaan
elavaksi. Osallistava teatteri voi onnistuessaan avata nakyman toiseen aikakauteen ja tuoda esille
lukuisia ndkdkulmia sen aikaiseen elamaan, mutta huonosti valmisteltu ja aiheeseen
perehtymaton tulkinta voi huonoimmillaan tarjota vain stereotyyppisia havaintoja menneisyydesta

ja historiakasityksista.(mp.)

On tarkeaa korostaa vuorovaikutusta menneisyyden kanssa ja tutkia aihetta ja aikakautta huolella,
kun toteutetaan esityksia, jotka rakentuvat mielikuvitukselle. Ristiriitaiset nakdkulmat seka
tarinassa etta vuorovaikutuksessa antavat enemman tilaa monitasoisille tulkinnoille ja
mielleyhtymille. Tama vuorovaikutus nayttelijan ja kdvijan valilla avaa mahdollisuuden tarkastella
menneisyytta monen eri tulkinnan kautta — ja kannustaa kadvijaa tekemaan yhteyksia nykyhetkeen.
Esitysten osallistava ja interaktiivinen ominaisuus tekee esittamisen ja katsomisen kokemuksesta
tasa-arvoisemman kuin perinteiseen esitykseen osallistumisessa. Kuitenkin, myds osallistava ja
interaktiivinen esitys pitaa sisallaan valtasuhteita, joita on hyva tuoda esille. Kuka kontrolloi miten
osallistaminen toteutetaan? Mité ja kuinka paljon informaatiota katsojille annetaan ennen
esitysta? Kuka toimii aloitteentekijana vuorovaikutuksessa? Kuka paattaa milloin tilanne paattyy?

Kuinka pitkalle esiintyjat ovat vastuussa katsojista? Miten toimia, mikali syntyy riskialtis tilanne
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kesken vuorovaikutustilanteen? Haasteita on paljon ja toivottavasti ne kannustavat valmistamaan

esityksia erityisella huollella ja nakemyksella.
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3.

AIHEEN KASITTELY

Kerron aluksi Vrouw Marian tarinan. Koska tarinat ovat nousseet tarkedan asemaan museoiden
toiminnassa, saavat ne tilaa myds kirjoituksessani, niin sukeltajien kuin museokavijoidenkin
kertomana. Avaan Mereen menetetyt, uudelleen |0ydetyt — nayttelyn esillepanoa ja sita reittis,
jonka museovierailija kulkee tutustuessaan aiheeseen. Kirjoitan prosessista, jonka tuloksena
Vrouw Maria —simulaatio valmistui. Keskityn simulaatioon kokemuksen nakokulmasta ja vertaan
simuloituja sukellustarinoita oikeisiin sukellustarinoihin. Pohdin lopuksi ndyttelyn esillepanoa

vuorovaikutuksen ja oppimisen nakokulmasta.

3.1.

Vrouw Marian tarina

Hollantilainen kauppa-alus Vrouw Maria lahti Amsterdamista 5.9.1771 kohti Pietaria. Matkan
jatkuttua vajaan kuukauden, alus haaksirikkoutui syysmyrskyssa Itamerelld 3.10.1771. Se osui
kariin Suomen rannikolla Nauvon ulkosaaristossa. Onneksi yksikaan laivassa olleista ei hukkunut
haverissa. Alus pysyi pinnalla viela viisi paivaa, jonka aikana miehist6 ja apuun tulleet
saaristolaisten yrittivat yhdessa pelastaa aluksen lastin. 9.10.1771 tullessaan pelastustdihin miehet
saivat todeta, etta alus oli kadonnut. Vrouw Maria oli vajonnut meren pohjaan ja sdilyi kadoksissa

aina seuraavat kaksisataa vuotta.( Ehanti 2012, 14-89.)

Hollanti oli 1600 —luvulla johtava eurooppalainen tasavalta. Se vaurastui kaupankdynnilldan ja sen
aikaisista suurin Hollannin Ita-Intian Kauppakomppania hallitsi suurta osaa maailman kaupasta.

1700 — luvulla Espanja ja erityisesti Englanti nousivat haastamaan Hollannin asemaa suurimpana
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merikauppamahtina. Vrouw Maria edusti Hollannin kauppamahdin viimeisia loiston hetkia ja se

kuljetti oman aikansa suurimpia rikkauksia Pietariin. (Ehanti 2012, 14-89.)

1700 —luvun puolivalissa, valistusajan loppupuolella, Katariina Suuri rakensi Pietarista kukoistavaa
metropolia. Pietari Suuri oli jo aikanaan aloittanut Venajan lansimaistamisohjelman, jota Katariina
Suuri nyt jatkoi. Pietari oli pian kukoistava ja kansainvalinen paakaupunki. Saksalaiset, ranskalaiset,
englantilaiset ja hollantilaiset saivat kaupungissa paljon vaikutusvaltaa ja kaupunkiin tuotiin myds

ulkomaisia kasityolaisia ja taiteilijoita. (Ehanti 2012, 14-89.)

Pietariin kehittyi vilkkaat taidemarkkinat ja Katariina Suuri piti aktiivisesti yhteytta Euroopan
intellektuelleihin ja kirjailijoihin, hdn seurasi ajankohtaista tieteellista keskustelua ja taide-elamaa.
Han halusi tehda Pietarista eurooppalaisen kaupungin ja Talvipalatsi toimi ndiden ajatusten
nayttamona. Siitd muodostui merkittava kokoontumispaikka, jossa oli oma kirjastonsa, teatteri ja
Katariina Suuren kokoelmat. Han jarjesti keskusteluja Eremitaasin salongissa pariisilaisten

salonkien tapaan. (Ehanti 2012, 14- 89.)

Ehka tarkein syy miksi Katariina Suuri kdvi kauppaa vield Hollannin, jo hiipuvan kauppamahdin,
kanssa olivat maalaukset, jotka han halusi Eremitaasiin. Tama Braamcampin kokoelma mainitaan
esimerkiksi keisarinnan ja Voltairen vilisessa kirjeenvaihdossa ja sen katoaminen oli Katariina
Suurelle haaksirikon suurin menetys. Laiva oli toki lastattu tayteen myds Pietarin hoville ja
ylaluokalle tarkoitettuja ylellisyysesineita ja elintarvikkeita(Alvik 2012, 108- 131). Lastina
kuljetettavista valtavista maarista kertoo jotain se, etta yksistaan sokeria kuljetettiin laivan
ruumassa 40 000 kiloa. Kun laiva upposi Suomen rannikolle, kerrottiin, ettd vesi laivan ymparilla
muuttui vahitellen makeaksi. Sokerin lisaksi lastina oli kahvia, teetd, nuuskaa, tupakkaa, mausteita
ja viinia. Pietariin kuljetettiin arvokkaita posliinisia astioita, koriste-esineita ja liitupiippuja.
Ruumassa kuljetettiin myos hopeaa, elohopeaa ja sinkkia seka hienoja tekstiileja silkista, villasta ja
puuvillasta. Maalausten ohella Vrouw Marian arvokkainta lastia olivat kuitenkin variaineet. 1700 —
luvulla kaikki variaineet olivat luonnonmateriaaleja ja niiden kasvattaminen ja kerdaminen oli
vaivalloista. Ruumassa kuljetettiin punaista sinooperia yhteensa 42 kiloa, sinista indigoa 1300 kiloa
ja trooppista brasilpuuta 1800 kiloa. Muita variaineita olivat viinikivi ja tulenpunainen krappi.
Kerron variaineiden maaran, koska Vrouw Marian ajalla elaneelle miehiston jasenelle tai
pelastustoihin osallistuneelle saaristolaiselle ne ovat nayttaytyneet suunnattomana rikkautena.
Tama saattaa olla yksi syy, miksi nimenomaan varit pelastettiin aluksesta ja ne paatyivat lopulta

Pietariin arvokkaiden hollantilaisten maalausten sijaan.(mp.)
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Braamcampin kokoelma oli tarkea syy miksi Vrouw Marian haaksirikkoutuminen herétti aikanaan
laajaa keskustelua ympari Eurooppa. Tapahtuman saama huomio ja arvokas, suurimmaksi osaksi
meren pohjaan jaanyt lasti tekevat vaikeaksi ymmartaa miksi Vrouw Maria sai maata rauhassa yli
kaksisataa vuotta. Erds selitys on varmasti se, etta alus upposi syvalle, kohtaan, jossa vedenalainen
maisema muotoutuu laaksona ja tdman laakson pohjalle alus laskeutui. Hylkyad on vaikea nahda
myo0s siksi, ettd vesi on erityisen sameaa ja estdaa nakyvyyden. Alus upposi paikkaa, joka on vahan
asuttua eika sijaitse normaaleilla laivareiteill, joten sattumalta ei sinne kukaan eksy. 1970 —
luvulla herasi kiinnostus Vrouw Marian etsintaan, mutta varojen puutteen vuoksi hankkeesta
luovuttiin(Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Vasta vuonna 1998 kaynnistettiin etsinnat ja vuonna
1998 Vrouw Marian hylky I6ydettiin viistokaikuoperaattorilla Rauno Koivusaaren, Pro Vrouw Maria
—yhdistyksen ja Christian Ahlstromin yhteistyon tuloksena. Museovirasto ryhtyi tutkimaan hylkya
vuonna 2000. Vrouw Maria oli [6ytyessdan erittdin hyvin sailynyt. Mastojen alimmat osat olivat
edelleen pystyssa ja runko oli Idhes ehja. Sen ymparille muodostettiin pian suoja-alue ja se on
nykyisin kulttuuriperintokohde. Hylky sijaitsee lisaksi Natura-alueella, joten alueelle paasya estaa

ikaan kuin tuplakielto eika harrastajasukeltajille ole alukselle paasya.(mp.)

Vrouw Marian I6ytyminen heratti laajan kansalaiskeskustelun siita pitdisikd hylky nostaa vai jattaa
paikalleen veden alle(Tikkanen 24.4.2015). Asiantuntijat ja kansalaiset ottivat voimakkaasti kantaa
hylyn nostamisen puolesta ja vastaan. Tukholman Vasa-laiva oli esimerkkina onnistuneesta hylyn
nostosta ja restauroinnista(Ehanti 2012, 15). Siita tuli nopeasti tarkea turistikohde Tukholmassa ja
hylysta paasivat nauttimaan kaikki kiinnostuneet. Vrouw Marian nostaminen oli kuitenkin
hankalampaa ja osoittautui erittdin kalliiksi vaihtoehdoksi. Mitaan takeita ei ollut siita miten hylky
kestaisi nostamista ja miten se kayttaytyisi kuivassa tilassa(Tikkasen haastattelu 24.4.2015).
Villeimmissa ehdotuksissa Vrouw Maria haluttiin sijoittaa erdanlaiseen isoon akvaarioon ja erdadssa
visiossa tama valtava akvaario olisi jopa sijoitettu laivaan, joka olisi ndin voinut matkustaa maasta
toiseen esittelemassa museoitua hylkya. Naista hankkeista luovuttiin. Kuitenkin museoviraston ja
kaikkien asianosaisten suurena toiveena herasi Vrouw Marian tuominen kaikkien nahtavaksi.(mp.)
Tasta alkoi Vrouw Maria — simulaation suunnittelu, joka huipentui merimuseon Mereen
menetetyt, uudelleen 16ydetyt — ndyttelyyn. Nain Wrouw Marian tarina jatkuu myds pinnan

ylapuolella kaikkien jaettavana.
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3.2

Vrouw Marian nayttamo

Schechner (1977, 174) kuvaa rituaalin ndyttamoa nain:” The transformation of space into place

7 n

means to construct a theatre; this transformation is accomplished by “writing on the place”.

Ennen varsinaiseen nayttelytilaan paasya katsoja kavelee kaytavan lapi, jonka seindt on peitetty
Vrouw Mariaa kasittelevilld lehtileikkeilld. Kirjoitukset ovat joko sanomalehdista poimittuja
artikkeleita tai yleisbnosastokirjoituksia. Ne sijoittuvat ajallisesti Vrouw Marian [6ytymisen ja sita
seuranneen debatin aikoihin 2000 — luvun taitteeseen. Sen sijaan, etta katsoja voisi rauhassa
solahtaa Vrouw Marian historiaan, menneeseen aikaan, hanet tempaistaankin mukaan
keskusteluun, josta luultavasti itsekin muistaa aikoinaan lukeneensa. Tama nayttelyn
kiinnittyminen ensimmaiseksi nykypaivaan saattaa yllattdaa. Naytteillepanijat ja kuratoija Eero
Ehanti haluavat herattaa kavijoissa tunnistamisen ja muistamisen kokemuksen, kuten kay
esimerkiksi kysyttaessa: "Missa olit, kun Estonia hukkui? Mita teit, kun koneet tormasivat
kaksoistorneihin?” He toivovat kavijoilta tunnereaktiota ja ettda ndma ottaisivat asian omakseen.
Kenties he toivovat myds, ettd muistutus menneesta debatista herattaisi kdvijoissa tarpeen ottaa

uudellen kantaa Vrouw Marian kohtalosta.

Viisitoistavuotta sitten kysymyksenasetteluna oli pitdisikd Vrouw Maria nostaa vai ei. Tana paivana
kdytava keskustelu nostaa esille kysymyksen kenelle meren pohjasta I0ytyvat aarteet kuuluvat.
Merenkulun mahtimaat ovat tarmokkaasti I6ytaneet, nimenneet ja restauroineet kauan sitten
uponneita hylkyjaan. Kilpajuoksu meren alle on alkanut. Venaldisetkin olisivat mielelldaan
osallistuneet Vrouw Marian nostamiseen liittyviin kuluihin, olivathan laivan ruumassa kuljetetut
tavarat matkalla Pietariin Katariina Suuren hoviin, mutta yhteistydsta heidan kanssaan luovuttiin.
Joka tapauksessa keskustelukdytdva kertoo ajastamme, joka pyrkii ottamaan haltuun yha

suurempia alueita meren alta.

Nayttelytilaan astuessa kavijan huomio kiinnittyy ensimmaiseksi seinan viereen asetettuun
naruverhoin eristettyyn simulaattoriin. Se on nayttelyn vuorovaikutteisin osa, muuten nayttely tuo

aihetta esille perinteisesti esineiston ja infotaulujen avulla. Tilassa voi nahda digitoituja hylysta
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nostettuja esineita. Vitriineissa on ndhtavana esinelainoja Hollannista, muun muassa
posliiniastioita, koriste-esineita ja liitupiippuja, jotka tukevat nayttelyn tarinaa. Infotaulut kertovat
merenkulusta ja kaupankaynnista 1700 — luvulla. Ndin katsoja asetetaan siihen historialliseen
ymparistdon, jossa Vrouw Maria seilasi ja lopulta upposi Hangon edustalle. Katsojalle tarjotaan
nakymia eurooppalaisten salonkien elamaan 1700 -luvulla. Han paasee tutustumaan sen aikaisiin
ylellisyystavaroihin ja elintarvikkeisiin. Kavijalle annetaan myds kuva kaupankaynnista, esimerkiksi
Hollannin Ita - Intian Kauppakompanian kdymasta kaupasta eksoottisissa maissa, kuten Jaavalla.
Katsoja saa my0s kasityksen sen aikaisesta henkisesta ilmapiirista ja vallitsevista aatteista, jotka
omalta osaltaan vaikuttivat Vrouw Marian lahettdmiseen Pietariin. Katariina Suuri halusi sivistada ja

eurooppalaistaa Pietaria ja Vrouw Marian kuljettama taulukokoelma oli tarkea syy koko matkalle.

Tassa kohtaa esitysta olisi ehka ollut mahdollista rakentaa nayttelya moniaistisempaan suuntaan.
Kun esimerkiksi ajatellaan Vrouw Marian aikaisia eksoottisia uusia elintarvikkeita, teeta ja kahvia,
olisi nayttelyssa mahdollisesti voinut olla esimerkkeja naista huumaavista uusista tuoksuista, joita
laivan ruumassa kuljetettiin. Tai miten saada katsojalle kuva siitd uskomattomasta maarasta
hohtavaa variainesta, joka oli lastin arvokkain osa taulujen ohella? 1700 — luvulla kaikki variaineet
olivat luonnonmateriaaleja ja niiden kasvattaminen ja kerdaaminen oli vaivalloista. Ruumassa
kuljetettiin punaista sinooperia yhteensa 42 kiloa, sinista indigoa 1300 kiloa ja trooppista
brasilpuuta 1800 kiloa. Muita variaineita olivat viinikivi ja tulenpunainen krappi. Pelastustoihin
osallistuneelle saaristolaiselle ne ovat nayttaytyneet suunnattomana rikkautena. Tama saattaa olla
yksi syy, miksi nimenomaan varit pelastettiin aluksesta ja ne paatyivat lopulta Pietariin
arvokkaiden hollantilaisten maalausten sijaan. Tuoksujen ja variaineiden lisdksi olisiko merimatkan
olosuhteita voitu tuoda paremmin osaksi esitysta? Olisiko nayttelytilaan voitu rakentaa jokin
aallokon tai keinunnan kokemiseen mahdollistava osio? Enta olisiko meriveden ominaisuuksia
voinut havainnollistaa joillain keinoin, esimerkiksi tuomalla esille milta suolainen vesi tuoksuu ja

miten ldmpotilaerot tuntuvat iholla sukellettaessa yha syvemmalle?

Muuten nayttelytila tarjoaa oivaltavasti aikamatkailua, se auttaa kavijaa sukeltamaan nopeasti
menneisyyteen, Katariina Suuren ja suurten kauppakomppanioiden aikakauteen, mutta muistuttaa
hdntd myos 2000-luvun taitteesta, jolloin Vrouw Marian hylky I6ydettiin. Nayttely hyppaa vield

tahan paivaan ja tdhan hetkeen kavijan osallistuessa simulaatiosukellukseen.



38

3.3.

Vrouw Maria —simulaatio

Kayn aluksi lapi Vrouw Maria —simulaation syntyprosessia ja kerron niista perusteista, jotka tekivat
simulaation toteuttamisen mahdolliseksi. Kuvaan simulaation kdytt6a ja vertaan sita lopuksi
romanttiseen rauniomaisemaan ja vanhaan maisemamaalaukseen. Tuon tdssa kappaleessa esille

myo6s vedenalaisen maiseman, joka ympardi Vrouw Marian hylkya.

Yhteistyd Museoviraston ja Aalto yliopiston yhteiselle Vrouw Maria -hankkeelle |ahti liikkeelle
Museoviraston aloitteesta(Tikkasen haastattelu 24.4.2015) Sallamaria Tikkanen toimi
museoviraston ryhman johtajana ja hdanen toimestaan museovirasto otti yhteytta Aalto
yliopistoon. Tikkanen toimi ndin ryhman koollekutsujana ja hankkeen alullepanijana. Museovaki
kavi aluksi tutustumassa Lilian Diaziin ja hdanen tyéryhmaansa. Nama perehdyttivat museovaden
simulaatioiden maailmaan ja esittelivat Maailmannayttely-simulaationsa, jonka he olivat tehneet
Pariisin Maailmannayttelyn Suomen osastosta. Simulaatio teki museoryhmaan vaikutuksen ja sen
jalkeen he kirjoittivat yhteisty6-aie-sopimuksen. Lakimiehet varmistivat viela sopimuksen

tahoillaan ja ndin yhteisty6 alkoi.(mp.)

Tikkanen( haastattelu 24.4.2015) toi simulaation suunnitteluun oman erikoisalueensa,
vedenalaisen maiseman ja vedenalaisen danimaiseman nakékulman. Koska Tikkanen koordinoi
koko kahden laitoksen valistd yhteistyota, oli hdn myos hankkeessa se, joka viimekddessa paatti
minkalainen Vrouw Maria —simulaatiosta tulee. Lopputuloksessa Vrouw Mariaa ympardiva
maisema ja aanimaisema ovatkin aivan yhta tarkedssa roolissa kuin itse hylky. Vaikka lopullinen
valinta oli hanelld, korostaa Tikkanen, etta lopputulos on yhteistyon tulosta. Aluksi ryhman jasenet
kirjoittivat tekstirungon omista toiveistaan ja haluistaan. Sen jalkeen alkoi kehittelytyd. Tyéryhma
kokeili erilaisia mind-map-harjoituksia. Taululle kertyi lukuisia post it-lappuja, joista pikkuhiljaa
hahmottui ajatuksia ja laajempia kokonaisuuksia. Tyoryhma kaytti hyvakseen myos
draamametodeja ja he esimerkiksi leikkivat erilaisia kavijarooleja. Yhteisty6 sujui vaivatta ja kaikki
olivat avoimia toistensa ideoille. Tikkasen mielesta oli ongelmatonta saavuttaa yhteinen nakemys
simulaatiosta. Aalto yliopiston osallistujat toivat mukanaan teknisen asiantuntemuksen ja heita

kiinnosti enemman minkalainen ja miten simulaatio voitiin rakentaa. Museovaki keskittyi
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enemmadn Vrouw Marian tarinaan ja nayttelyn sisdltéon. He jarjestivat aiheen ympdrille erilaisia
luentosarjoja, joihin osallistui myods simulaatioiden kaytt6on perehtyneita asiantuntijoita. He
katsoivat asiaa oppimisen ja vuorovaikutuksen nakdkulmasta. Tapaamisia ja luentosarjoja pidettiin

hankkeen alussa paljon.(mp.)

Kun suunnitteluvaihe alkoi olla valmis, Aalto yliopiston tutkijat jarjestivat isoja
kavijatutkimuksia(Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Nama tulokset vaikuttivat vield lopulliseen
tulokseen. Kavijatutkimuksia varten tyéryhma kokosi erilaisia kavijaryhmia. He veivat simulaation
raakaversion Kansallismuseon tiloihin ja kutsuivat ihmisia kokeilemaan sita sattumanvaraisella
otannalla. Kokeilijat saattoivat olla vaikkapa juuri silla hetkella paikalla olevat museovierailijat.
Taman jalkeen he kutsuivat erilaisia ikdaryhmia, esimerkiksi simulaatioiden kdytto6n tottumattomia
elakeldisia tai koululaisryhmia kokeilemaan laitetta. Ryhma tutki simulaation kayttoa
havainnoinnin avulla. Lisdksi he jakoivat kavijoille kyselylomakkeita ja yksi tutkijoista haastatteli
koekayttajia erikseen sille varatussa tilassa. Tyoryhma koki koko prosessin erittdin onnistuneena ja

sen tyotapoja mielekkdina.(mp.)

Vrouw Marian hankala sijainti oli yksi painavimmista syistda miksi museovaki halusi toteuttaa

simulaation. Hylky sijaitsee paikassa, jossa kuka tahansa ei voi vierailla. Se sijaitsee alueella, jonne
laitesukeltaminen, muuta kuin tutkimusta varten, on kiellettya. Taman lisdksi alus on vajonneena
todella syville ja siten se on vaikeasti saavutettavissa. Alueesta on muinaismuistolain turvin tehty
my0s suoja-alue, jolle padsy vaatii museoviraston mydntaman luvan. Suomessa on kaikkiaan nelja

hylkya, joille paasya suoja-alue rajoittaa.

Kun Tikkasen(haastattelu 24.4.2015) tyoryhma alkoi miettia Vrouw Marian saavutettavuutta,
virtuaalitekniikan hyodyntaminen tuntui itsestaan selvalta. Sen kadytto sopi juuri tdhan
hankkeeseen. Samalla tavoin kuin Aalto yliopiston toteuttama Maailmannayttely —simulaatio
onnistuu kertomaan jo kadonneesta tapahtumasta halusi tyoryhma tuoda Vrouw Marian kaikkien
nahtavaksi ja koettavaksi. Vrouw Marian loytdminen heratti laajan keskustelun, jossa pohdittiin
pitdisikd hylky nostaa ja voisiko sen konservoida. Tyéryhma halusi 16ytaa vaihtoehtoisen tavan
esitelld hylkya. Sallamaria Tikkasen henkil6kohtainen visio tuki simulaation toteuttamista kaikissa

vaihtoehdoissa. Vaikka hylky olisi nostettu ja sijoitettu museoon vaatisi se hanen mielestdan joka
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tapauksessa rinnalleen virtuaalisen esityksen. Simulaation avulla olisi ndin mahdollista nayttaa
hylky alkuperdisessa ymparistdssaan. Tikkasen mielesta ei pida kertoa pelkastaan hylysta vaan on

tarkeaa kuvata myos sen ymparistoa ja sitd ymparoivaa aanimaailmaa.(mp.)

”Syvalla lilkkutaan maailmassa, joka ei variensa puolesta ndyta milloinkaan todellisia kasvojaan.
Miksi kasveilla on varit, joita emme voi ndhda?”(Cousteau 1953, 5) Vrouw Marian kuvitteellinen
maisemaretki pohjautuu kentalta ja kirjallisuudesta seka eri asiantuntijoilta ja sukeltajilta
kerattyyn tietoon. Se on tahan tietoon perustuvaa tulkintaa, koska Vrouw Marian vedenalaisen
laakson maiseman ndakeminen sukeltamalla on mahdotonta ihmissilmalle. Laakso, joka ymparoi
hylkya on erityisen mutainen ja vesi sameaa, joten nakyvyytta ei ole. Valo kayttaytyy veden alla eri
tavalla kuin kuivalla maalla. Meribiologi William Beebe (1940, ks. Tikkanen 2012, 196) toteaa
kuinka meren ala-maailmassa joutuvat karkeat, maankamaraan sidotut aistimme alituiseen

petetyiksi.

Mereen menetetyt, uudelleen Iydetyt kirjassa Tikkanen (2012, 165)kuvaa vedenalaista maailmaa

nain:

"Vedenalainen maailma on mita ajankohtaisin. Veden alla on yhd enemman seka
julkista etta yksityistad toimintaa. Siellad toimitaan taloudellisesti, poliittisesti,
sotilaallisesti seka vietetddn vapaa-aikaa ja toteutetaan erilaisia tieteellisia ja
meriarkeologisia tutkimuksia. Puhutaan jopa kilpajuoksusta veden alle. Nykydan on
yha enemman tavallisten ihmisten muistoja ja kulttuurista toimintaa, moniaistillisia
kokemuksia maisemasta, danista, ymparistosta, paikasta ja tilasta. Vedenalainen alue,
joka peittda 70 % maapallon pinta-alasta on niitd harvoja paikkoja maapallolla, joista
ihminen ei vield tieda paljonkaan. Se tarjoaa tuntemattoman maan “terra incognitan”

karttojen valkoisten alueiden tutkimusmatkailijoille.”(mp.)

On hienoa, etta virtuaalitodellisuuden avulla ihmiset paasevat paikkoihin, jotka muuten jaisivat
saavuttamatta. Museot ovat yhd enemman hyddyntédneet simulaatioiden luomia mahdollisuuksia
ja rikastuttaneet nain museokavijan kokemuksia. Simulaatiot varmasti innostavat uudenlaisia
ryhmia kdymaan museossa. Erityisesti nuoret ovat suurimpana ryhmana halunneet kokeilla uutta

teknologiaa. Jo tdma on hieno asia museon tutuksi tekemisen kannalta.



41

Vrouw Marian interaktiivinen 3D — simulaatio tarjoaa kavijalle voimakkaan tunteen siitad, milta
hylylle sukeltaminen saattaisi oikeasti tuntua. Simulaatio sijaitsee erillisessa, verhoilla erotetussa
tilassa, nayttelytilan laidalla. Ensin kavija valitsee haluamansa kielen (suomi, ruotsi, englanti,
hollanti tai venaja) ja asettuu sitten seisomaan kompassiruudun keskelle 3D — lasit silmillaan.
Liikkeisiin perustuvan kayttoliittyman avulla kayttaja voi liikkua vapaasti virtuaaliymparistossa.
Kayttoliittymaa hyodyntaen kavija osoittaa kdadelldaan suuntaa, johon han haluaa liikkua.
Osoittamalla eteenpain liikutaan eteenpadin, osoittamalla oikealle kadnnytdan oikealle, jne.
Informaatiopisteissa (Info Spots) saa lisatietoa haaksirikosta teksti-, kuva-, aani- ja
videotiedostoina. Niitd on kaikkiaan kaksikymmenta ja ne sijaitsevat paikoissa kuten kapyysi,

isompi ruuman luukku ja perahytti. Simulaatiota voi kdyttaa vain yksi ihminen kerrallaan.

Vrouw Marian tekijoille on ollut tarkeaa sijoittaa hylky ymparistdonsa. Nayttely ei ndin pyri
kertomaan vain aluksesta ja sen kohtalosta vaan sitoo hylyn vahvasti osaksi vedenalaista
maisemaa. Maisemaan kuuluvat tarkasti luodut pinnanmuodot, hylkya ymparoéiva ja peittava
luonto seka eliosto, kuten kalaparvet. Maisemaan kuuluu myo6s olennaisesti vedenalainen
danimaisema. Maisema kuvataan nykyajassa, hylky ja ymparistd naytetdan sellaisena milta ne
nayttaisivat tina paivana sukellettaessa Vrouw Marian laaksoon. Adnimaisema sisiltaa kuitenkin
eri aikatasoja, kuullaan muun muassa kaikuja toisesta maailmansodasta. Heti retken alussa voi
katsoa aluksen vajoamisen ja itse simulaatiokokemus tapahtuu tietysti tassa ja nyt. Se, etta
maisema on nain tarkea osa Vrouw Marian esittelya, johtuu tekijéiden omista kiinnostuksen
kohteista(Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Ympariston kuvaus tuo nayttelyn osaksi varsin tuoretta
tapaa tutkia vedenalaista maailmaa. Sita tarkastellaan vedenalaisena kulttuurimaisemana, jota
ihminen on omalla kdytokselldan muokannut jo pitkdan. Esimerkkeina voi mainita meripihkan
kerdamisen Itdmeresta ja miten tama toiminta on muokannut alueita, joista sita |6ydetdan, samoin
simpukanviljelyn, joka sekin muokkaa vedenalaista maastoa. Korallin keraaminen ympari
maapalloa muokkaa maisemaa myods. Aikoinaan Itdmeresta kerattiin pyoreita kivia kaytettavaksi
Pietarin katukivityksissa ja jopa tallainen pienimuotoiselta ensin vaikuttava toiminta vaikuttaa

vedenalaiseen maisemaan suuresti.(mp.)

Simulaation maisema sijoittuu nykyaikaan. Sen kuvaamisessa tyoryhma kaytti apuna
monikaikudataa, jonka avulla yritettiin tuottaa mahdollisimman totuudenmukainen kuva

vedenalaisen laakson muodoista(Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Tyoryhmaan pyydettiin mukaan



42

biologi, joka tutki Vrouw Marian ymparistoa. Han kuvasi myos hylyn ymparilld uivia kalaparvia ja
varmisti, etta kalojen kayttaytyminen ja parvien liikkehdinta on kuvattu oikealla tavalla. Hylkya
ymparoiva luontokin on simulaatiossa yritetty ottaa mahdollisimman hyvin huomioon. Kun
simulaatiossa sukeltaa hylyn ulkopuolelle ja menee katsomaan maisemaa ja meren pohjaa, voi
nahda sellaisia videovastikekuvia, jotka nayttavat milta pohja oikeasti nayttaa ja mita kaikkea siella

kasvaa. (mp.)Myo0s télla tavoin tekijat ovat halunneet lisata simulaatiosta saatavaa tietoa.

Vrouw Marian laakson kuvaamisen tarkeydesta kertoo se, etta vaikka hylky joskus paatettaisiinkin
nostaa, simulaatio olisi aina osa nayttelya. Sen jakama tieto olisi yha relevanttia ja toimisi

alkuperdisen restauroidun hylyn rinnalla kertoen siitd ymparistosta missa hylky sijaitsi vuosisatoja.

Alun perin simulaation danimaisema oli tarkoitus rakentaa nykyaanista. Tallennetut ddnet
kuitenkin katosivat ja tyoryhma paatti hyodyntaa aanikirjastosta |6ytyvaa materiaalia(Tikkasen
haastattelu 24.4.2015). Apuna ty6ssa heilla oli Seppo Maakivi, joka on merivoimien vedenalaisten
danien asiantuntija. Nykyajan danien kadottua illuusion luominen ajan kulumisesta nousi

danimaiseman ensisijaiseksi tehtavaksi.(mp.)

Adnimaisema on kuviteltu, silld todellisuudessa sukeltajan kuuntelua hiiritseviat oman
sukelluspuvun hankausaanet ja omat hengitysdanet. Tikkanen(2012, 164.191) kuvaa Vrouw
Marian kuulematonta danimaisemaa yksityiskohtaisesti ottaen huomioon eri vuosisadat,
vuodenajat, sddolosuhteet ja jopa peramoottoreiden vuosimallit. Hiljaisuus on kuitenkin
vallitsevinta. Adnet ovat aineetonta kulttuuriperintda. Tikkanen pohtii tulisiko myds niit3 tai jopa

hiljaisuutta suojella kaiken muun suojeltavan lisaksi.(mp.)

Kaikesta simulaation toteuttamisen yhteydessa tehdysta tutkimuksesta huolimatta, simulaatio on

ensisijaisesti tulkintaa. Eikd kukaan toteuttajista edes yrita vaittaa, ettd vedenalainen maailma olisi
juuri simulaation kaltainen. Simulaatio yksinkertaistaa myos ajan kulun. Lisaksi kdytettavissa olevat
resurssit rajoittivat, minkalaisella tekniikalla kohdetta oli varaa mallintaa. Vrouw Maria —simulaatio

onkin ryhman tulkinnan tulos niilla resursseilla, joita heilla oli kdytettavanaan.
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Hylyn liittdminen osaksi ymparistéaan luo mielleyhtymia niin romanttiseen rauniomaisemaan kuin
vanhaan maisemamaalaukseenkin. Loysinkin itseni yllattaen arkeologian professori Steve
Watsonin luennolta “The Castle Imagined”(Watsonin 8.5.2015). Han esitteli meille vanhoja linnoja
ympadristdineen, pohti linnan kasitetta yleisesti ja nosti erityisesti esille kdvijakokemuksen. Han
jakoi esityksensa kolmeen osaan: The Castle Assembled, The Castle Experienced ja The Castle

Imagined,(mp.) mikd on kayttokelpoinen jaottelu myods Vrouw Marian maisemaa tarkasteltaessa.

Ensimmaisessa osassa Watson( luento 8.5.2015) tarkasteli linnaa kokoelmana, esineend, johon
sisaltyy odotuksia “linnamaisuudesta” tai “rauniomaisuudesta”, mielikuvia, joita ndemme
toistettavan elokuvissa, peleissa tai televisiosarjoissa. Goottilaiset romaanit ammensivat aikoinaan
linnaromantiikasta lisdten siihen painajaiset ja kauhun. 1800 —luvulle tultaessa linnoja alettiin
rakentaa uudestaan. Tall6in katseet suunnattiin taaksepain keskiajalle ja uudet linnat olivat ikdan

kuin karrikatyyreja naista aikaisemmin, 200 -300 vuotta sitten, rakennetuista linnoista.(mp.)

Mereen menetetyt, Uudelleen |6ydetyt — nayttelyn kokoelma kertoo valistuksen ajan
eurooppalaisen ylhdison elamasta. Se avaa nakyman eurooppalaisten salonkien ylelliseen
elamantapaan. Vrouw Mariasta loydetyt digitalisoidut esineet ja sukellussimulaatio vievat
ajatukset merirosvotarinoiden ja aarteenetsijoiden seikkailuihin, joten skenaariomme olkoon
seikkailu tai loytoretket. Ranskan ja Pietarin hoveihin sijoittuvat elokuvat, merirosvoelokuvat ja

seikkailukirjallisuus ovat ammentaneet tasta kuvastosta.

The Castle Experienced — osassa Steve Watson(luento 8.5.2015) kasitteli raunioita kokemuksen
nakokulmasta. Han kuvasi raunioita paikkoina, jotka herattavat kavijassa uteliaisuutta ja
jannityksen tunteen. Ne ovat tutkimuspaikkoja, jotka antavat mahdollisuuden seikkailla ja
improvisoida oman kulkureittinsa. Seikkailuun Watson yhdisti leikillisyyden ja kavijoiden omien
lapsuusmuistojen aktivoitumisen. Kavijoiden omat tuntemukset ja ruumiillinen kokemus olivat
erityista Watsonin esille nostamissa linnanraunio- kohteissa. Niissa kavija koki voimakkaita kylman
ja yllattavia pimeyden kokemuksia, vaaran tunnetta ja yksindisyytta.(mp.) Kasittelen Vrouw Maria
— simulaatiota kavijakokemuksen kannalta myohemmin, mutta yhtenevaisyytta raunioiden ja

simulaatiosukelluksen valilla 16ytyy.
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The Castle Imagined -osa yhdistdaa aiemmat, kokoelman ja kokemuksen, jossa tunteet ja tieto
vhdistyvat kokemuksen kontekstissa. Kuvittelun prosessissa materiaalinen esineisto ja jaettava

tieto yhdistyvat kavijan kokemukseen ja hanen aiempaan tietoonsa ja ennakko-oletuksiinsa.

Steve Watsonin(luento 8.5.2015) mielenkiinto kohdistui nimenomaan kavijakokemukseen.
Kuitenkin han esitelman lopuksi totesi sen olevan alue, jota on viela hyvin vahan tutkittu. Watson
toi esille pyrkimyksen kehittda nimenomaan kavijakokemuksen tutkimista, joka perustuu vield
nykyaankin liikaa kyselyihin ja lomakkeiden tayttamiseen. Jonkin verran tutkimuksissa kaytetaan
havainnointia ja oppaan kanssa dialogissa tehdyista kierroksista saatua materiaalia, mutta
esimerkiksi kehon kokemukset tai kaikki tunnealueella tapahtuva jaa viela dokumentoimatta.
Keskustelussa herdsi ajatuksia esimerkiksi ihon lamp6étilojen tai stressitasojen mittaamisesta.(mp.)
Vrouw Marian tekijat ja museohenkilékunta kokevat, etta kavijakokemusten vahdainen maara ja

yksipuolisuus ovat myos Vrouw Maria — nayttelyn ongelma(Tikkasen haastattelu 24.4.2015).

Vrouw Marian laakson maisema vei Tikkasen (2012, 192-221) tutkimaan vanhoja
maisemamaalauksia. Pitkallisten etsintdjen jalkeen han |0ysi laaksoa parhaiten kuvaavan teoksen
Tukholman Nationalmuseumista. Maalaus on norjalaisen Hans Gudenin Sandvikin vuono vuodelta
1879. Han kuvaa siind vuonomaisemaa ylhaaltapain katsottuna ilta-auringon valossa. Keskeisena
elementtind maalauksessa voi ndhda suuren purjelaivan tyynen meren pinnalla ankkuroituneena.
Veden pinta voisi edustaa Vrouw Marian laakson pohjaa ja alus itse hylkya. Takana nakyvat vuoret

on puolestaan helppo rinnastaa Vrouw Marian laakson kalliorinteisiin.
Tikkanen jatkaa maisemakuvausta:

" Itse Vrouw Marian hylkya katsellessa ei voi valttaa ajatuksia maan paalla sijaitsevista
raunioista, silla onhan hylkykin tavallaan raunioitunut suuri rakennelma... Maiseman
osana raunio voidaan liittaa raunioiden romantiikkaan, joka oli 1800-luvun alkupuolen
suuria kirjallisia ja taiteellisia teemoja. Menneisyyden mahtavuuteen liittyi katoamisen
ajatus. Raunioiden kasvillisuus viittasi puolestaan uuden elaman paluuseen, kaiken
alkamiseen alusta uudestaan. Myos hylylta l6ytyy elaman merkkeja, kuten
sinisimpukoita. Meren pohjalla hylylla ndyttaisi olevan romanttinen rauniomerkitys vai
tulisiko hylky rinnastaa sittenkin esimerkiksi auto-onnettomuuspaikkojen

autoromuihin?”(mp.)
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Vrouw Marian vedenalainen maisema on ennen kaikkea konstruktio(Tikkasen haastattelu
24.4.2015). Sen voi havaita kokonaisuutena vain valillisesti erilaisten kaukokartoituslaitteiden
tuottamasta datasta tehtyjen representaatioiden avulla. Sen voi kuitenkin onneksi kokea, jos ei
paikan paalla niin hakemalla tietoa kirjoista, televisio-ohjelmista, internetista, toisten kertomina,
jne.(mp.) Maisema voi olla my6s mentaalinen kokemus. Sita voi ldhestya mielenmaisemana, joka
perustuu tietoon, kokemukseen ja omaan yksil6lliseen tulkintaan; Vrouw Maria Assembled, Vrouw

Maria Experienced ja Vrouw Maria Imagined.

Vaikka nykyisin on kdytdssa huipputekniikka vedenalaisen maiseman tutkimiseen, tietoisuus
maisemasta on ollut aina olemassa. Historiassa on lukuisia viitteita siihen kuinka kalastajat tai
luotsit ovat aina tunteneet vedenalaisen maiseman. Fyysisen kokemuksen, karikon,
pohjatuntuman tai muun vastaavan avulla heidan mieleensa on rakentunut tarkka kuva

vedenalaisesta maisemasta. Mielenmaisema.

3.4.
Sukellustarinoita

-aitoja ja simuloituja sukelluskokemuksia

Kirjoitan seuraavaksi minulle kerrotuista tai lukemistani sukellustarinoista. Niista kaksi kertoo
aidosta sukellusmatkasta Vrouw Marialle (Tikkanen 2012, 211- 216) ja yksi eraalle Hangon
ulkopuolella sijaitsevalle hylylle(Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Avaan myds haastattelua, jossa
Tikkanen (haastattelu 24.4.2015) kertoo omasta kokemuksestaan simulaation kayttajana ja
vertailee simuloitua sukellusta oikeaan sukelluskokemukseen. Tulkinta ja asioiden yhdistaminen
on omaani. Minua on tdssa kiinnostanut erityisesti se miten kavijan aikaisemmat kokemukset,
kiinnostukset ja mieltymykset ohjaavat hanen kokemustaan ja valintojaan simulaation kayttajana.

Kiinnostavaa on my0s, minkéalaisia merkityksia kertojat sukelluksilleen antavat ja minkalaisia
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tunteita ne heissa herattdvat sukelluksen aikana tai sen jalkeen. Myos Vrouw Maria —simulaation

suhde oikeaan sukellukseen kiinnostaa minua.

Tikkasen(haastattelu 24.4.2015) ennakkoasenne virtuaalitekniikoita kohtaan ei ole kovin
luottavainen. Hanen ensimmainen ajatuksensa kaikenlaisista museoihin sijoitetuista laitteista on,
etteivat ne varmaankaan toimi. Han kokee, etta kaikki tekniset laitteet ovat useimmiten
valitettavasti epakunnossa ja ndin on myos kaynyt Vrouw Maria —simulaation kohdalla. Senkin
kaytossa on ilmennyt kaikenlaisia teknisia vaikeuksia. Kaikesta kriittisyydesta huolimatta Tikkanen

on kuitenkin ehdottomasti pitanyt simulaatiosta ja kokenut sen onnistuneeksi.(mp.)

Tikkanen (haastattelu 24.4.2015) kokee erityisen puhuttelevana simulaation esillepanon. Se on
hdnen mielestdan esteettisesti onnistunut. Han pitda ideasta, ettd naruverhoilla on onnistuttu
luomaan oikeanlainen vedenalainen tunnelma. Valaistus on hamara ja tilan rajaus on lapindkyva.
Syntyy vaikutelma vesipatsaasta. Lisaksi hamara valaistus tukee kavijan tunnetta veden alla
sukeltamisesta. Sukelluksen alussa haastateltavalle kerrotaan Vrouw Marian tarina, han nakee
takauman, jossa alus seilaa myrskyssa ja ajautuu karille ennen uppoutumista. Ajan kulumista
kuvaa kuinka sukeltaja ndakee silmiensa edessa aluksen rappeutumisen. Ensin putoaa masto, sen
jilkeen osia takilasta. Adnimaisemaan on rakennettu muun muassa sodan dnii ja vanhan
peramoottorin puksutusta. Alkuvaiheen paatteeksi Tikkanen ndkee aluksen ja viistokaikuveneen,
jotka l6ytavat Vrouw Marian hylyn.(mp.) Tarina palaa nadin nykyhetkeen ja alkaa varsinainen

kertomus.

Tikkanen (haastattelu 24.4.2015) kuvaa vedenlaista ndkymatonta polkua, jota pitkin han kulkee
oikean sukelluksen aikana. Vesipatsaan ylin osa pinta viittaa kaksi metria vedenpinnan alapuolella
olevaan vesimassaan. Pinnan alapuolelta alkaa valivesi, joka jatkuu aina pohjaan saakka. Sukellus
alkaa veteen hyppaamisella ja pinnan alle sukeltamisella. Talloin vedenpinnan lapaistyaan
sukeltaja tarkistaa, etta sukelluslaitteet toimivat, ettd han saa ilmaa eika maski vuoda. Tassa
alkuvaiheessa tapahtuu rauhoittuminen, sukeltaja hengittdaa syvaan ennen kuin laskeutuu
seuraavaan vaiheeseen, valiveteen. Kun laskeutuminen valivedessa alkaa paineet on ensin
tasattava ja sitten vain odotettava, ettd kohde |dhestyy. Yleensa sukellus hylylle kestda vahintdan
muutaman minuutin. Kertojamme on ainoastaan kerran sukeltanut sisalle hylyn ruumaan.(mp.)

Vrouw Marian sisalle ei yksikaan sukeltaja ole oikeasti koskaan padassyt, koska sisdlld on liian
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ahdasta ja hylky on niin hauras. Sukeltajat ovat kuitenkin onnistuneet viemaan ruumaan kameran.
Simulaattorissa, jossa kayttajan mahdollisuudet ovat rajattomat, on sita vastoin mahdollista
sukeltaa kannen ldpi suoraan sisdan. Tikkanen (haastattelu 24.4.2015) kuvaa kuinka hylyn sisalla
sukeltaja liikkkuu ahtaassa ymparistdssa kannen ja lastin pintakerroksen valissa. Han kuulee
happipullojen kolahtavan seinamiin. Simulaatioon rakennettu danipalaute reagoi sukeltajan
liikkeisiin. Kertoja kuvittelee itsensa vanhana muistelemassa tekemiaan sukelluksia ja huvittuu
ajatuksesta kuinka ndma simuloidut sukelluskerrat varmaankin sekoittuvat jossain vaiheessa
oikeisiin muistoihin, oikeisiin kuulokuviin ja oikeisiin nakymiin.(mp.) Niin kokijan ennakkoasenteet
kuin muistin sattumanvaraisuuskin ovat osa kokemusta ja sen tulkintaa. Ylospain tultaessa matkaa
hidastaa muutaman minuutin pituinen turvapysahdys, joka sijaitsee noin viiden metrin syvyydessa.
Vilivesi on erdanlainen lahtemisen ja saapumisen paikka, jota voisi verrata rautatieasemaan tai

lentokenttaan. Niiden kautta kuljetaan ja niissa odotetaan, ne ovat epapaikkoja.

Tilanne, johon Tikkanen (haastattelu 24.4.2015) simuloidussa sukelluksessa palaa toistuvasti on
hetki, jolloin han lahtee sukeltamaan laakson rinnetta alaspdin ja lahestyy sen pohjalla makaavaa
hylkya. Han haluaa hakeutua ensin mahdollisimman kauas hylysta ja katsoa sita suhteessa
ympardivaan maisemaan. Nakymassaan han kuvittelee itsensa seisomassa ylhadalla vuorella, josta
hdn nakee alhaalla laaksossa sijaitsevaan kylaan. Nakyma vertautuu hdanen mielessaan maan paalla
olevaan laaksomaisemaan.(mp.) Vertaan tata simulaatiokokemusta kertojan tarinaan oikeasta
sukellusretkesta. Samankaltainen tilanne kuin dsken kuvailtu toistuu siindkin. Tarinan oikea
sukellusretki vie Hangon Molanissa sijaitsevalle hylylle. Kertoja(Tikkasen haastattelu 24.4.2015) ja
taman kollegat ovat tdssa vaiheessa tarinaa tehneet kenttatoita kolme viikkoa aamusta iltaan
sukeltaen paivittain. Ja kun viimeisen sukelluksen aika koittaa, odottaa sukeltajia yllatys. Molanin
hylky sijaitsee noin kymmenessa metrissa, se on juuttunut erittdin syvalle ja ndkyvyys on huono.
Mutta tana viimeisena aamuna vesi onkin yllattden darimmaisen kirkasta. Sukeltajat lahtevat
viimeiselle sukellukselleen ja pinnan alle paastyaan he nakevat yht'akkia aivan hylylle asti.
Kertojalle kokemus on merkittava. Han nakee hylyn aivan uudesta nakokulmasta. Han jopa hieman
saikahtaa sita, ettd kykenee nakemaan hylyn niin ylhaalta. Sellaista han ei ole aikaisemmin
kokenut. Silloin kertojamme nakee hylyn ensimmaisen kerran osana maisemaa, etta edessa
avautuu laaksomaisema, jonne han pystyy katsomaan ylhaalta kasin. Tama on hanen merkittavin

sukellusmuistonsa.(mp.)
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Toinen tarked hetki kertojalle on tilanne, jossa han lahestyy hylkya ja on jo melkein
saavuttamaisillaan sen.(Tikkasen haastattelu 24.4.2015) Jos hylkysukelluksessa on kyse
jonkinlaisesta aarteenetsinndsta tai l0ytamisen skenaariosta nousevat ne esille myos kertojan
simulaatiokokemuksessa seka erddssa oikeassa sukellusmuistossa. Han(Tikkasen haastattelu
24.4.2015) kuvaa siina yksityiskohtaisesti kuinka on kokenut I6ytdvansa ensimmaisend ihmisena
jotakin. Tarinassa han sukeltaa hylylle, jossa ei ole koskaan aikaisemmin kdynyt ja lahestyessaan
sitd nakee astian, jonkinlaisen punasavesta tehdyn vadin, joka on kddntyneena vaarinpain. Silloin
hanelle tulee tdman ainoan kerran vastustamaton kiusaus kaantaa vati oikein pain. Kertoja kokee
loytdneensa jotain arvokasta, ensimmaisena sukeltajana maailmassa. Han ei kuitenkaan koske
vatiin, mutta muistaa yha hienon hetken. Kohde on neitseellinen eika kukaan ole sita viela
tutkinut. Han on ensimmainen! Sama loytamisen tai pdamaaran saavuttamisen teema nousee
esille kertojan kuvaillessa simuloitua sukellusta. Han kuvaa toistuvasti juuri sitda hetkea, kun hylky
l[ahestyy ja han laskeutuu yha likemmaksi sita. Han kuvailee tarkasti missa vaiheessa ja miten hylky
nakyy yha selvemmin ja miten se on aina toiminnan paamaara.(mp.) Kuitenkin, kertomuksen
jannittavin kohta tuntuu olevan se, kun han on melkein perilla ja Idhestyy aarretta, olematta viela

aivan kuitenkaan siella.

Haastatteluhetkelld(Tikkasen haastattelu 24.4.2015) kertoja silminndahden innostuu tarinastaan.
Han oivaltaa itsekin kuinka muistaa nyt alkuaikojen euforian, jonka koki erityisesti nailla kahdella
merkittavalla sukellusretkelldan. Rinnakkaistarinat (simuloitu ja oikea) osoittavat kuinka han on
halunnut toistaa kokemansa tunteen simuloidun sukelluksen aikana, mutta vasta nyt, jakaessaan
asian, han ymmartaa mita oikeastaan on tavoitellut. Kertominen avaa hdnet ndkemaan oman
intohimonsa, sen voiman, joka on vienyt hanta eteenpain kaikki ndma vuodet. Se on johdattanut
hdnet etsimaan taulua Tukholman taidemuseosta ja avannut hanelle koko vedenalaisen
kulttuurimaisen kiehtovuuden. Tarinan jakaminen mahdollistaa elamyksen uudelleen kokemisen ja

merkityksen annon.

Tikkanen(haastattelu 24.4.2015) nostaa simulaatiokokemuksesta esille my6s sen tuottaman
fyysisen tuntemuksen. Simulaatio herattdaa hanessa muistikuvan milta tuntuu sukeltaa
painottomana ja laskeutua tai nousta vedenalaisessa vesipatsaassa. Meren kiehtovuus nayttaytyy
haastateltavalle juuri painottomuuden kokemuksessa. Simulaatio antaa hanen mielestdan

kayttajalleen mahdollisuuden kokea jotain samaa. Toinen fyysinen seikka, jonka simulaatio
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onnistuu valittdmaan, on voimakas laskeutumisen tai nousemisen tunne. (mp.)Simulaatio onnistuu

valittamaan kokijalle milta matkustaminen vesipatsaassa oikeasti tuntuu.

Haastateltavalle(Tikkasen haastattelu 24.4.2015) sukeltaminen tuottaa voimakkaan onnistumisen
tunteen. Pinnalle palattuaan han kokee olleensa seikkailulla.(mp.) Oikeaan sukellukseen liittyy
todellisia vaaroja, kuten happikato tai juuttuminen ahtaaseen paikkaan. Simulaatiossa kavijalla on
mahdollisuus leikkia talla vaaran tunteella altistumatta sille oikeasti. Sukellusta voi verrata
matkaan kohti tuntematonta, se voi olla kurkistus omaan alitajuntaan tai omiin jo mielesta
kadonneisiin muistikuviin ja kokemuksiin. Se saattaa jalkeenpdin muistua mieleen onnistumisena,
perille padasyna, ehka jonkin tarkean asian l6ytymisena. Simulaation aikana sukeltaja voi ylittaa

omat pelkonsa tai oman kehonsa asettamat fyysiset rajoitteet ja mahdollisesti ndin voimaantua.

Kavijasta riippuu millaisen tarinan han sukelluksestaan kertoo.

Tikkanen (haastattelu 24.4.2016) avaa simuloidun sukelluksen interaktiivisuutta kuvatessaan
sukelluksen vaihetta, jossa han kykenee lilkkkumaan hylyn sisalla tai Vrouw Marian laaksossa aivan
kuten oikeankin sukelluksen aikana, omien mieltymystensa mukaisesti. Vuorovaikutus tapahtuu
Aalto yliopiston kehittaman kayttajainterfacen avulla, jota on testattu paljon etukateen, jotta
voidaan olla varmoja sen soveltuvuudesta kaikenkokoisille ihmisille. Katsoja ohjailee kdden
liikkeilla mihin suuntaan paattaa seuraavaksi sukeltaa ja mahdollisuudet ovat hanelle rajattomat.
Sukelluksen aikana Tikkanen kohtaa infopisteitd, jotka hdn saa avattua asettamalla kaden niiden
paalle. Infotaulut nayttavat esimerkiksi yksityiskohtia liitupiipuista ja jakavat tarkempaa tietoa
niista ja niiden kaytosta.(mp.) Infotaulut tuovat ikdaan kuin sukellukseen mukaan kertojan aanen.
Tauluja on kaikkiaan kaksikymmenta ja niiden avulla paasee tutustumaan videoihin ja valokuviin,

jotka kertovat hylylta 16ytyneestéa esineistosta.

Tikkasen simuloidun sukellusreitin valinta kertoo paljon hanen kiinnostuksestaan vedenalaista
maisemaa kohtaan. (Tikkasen haastattelu 24.4.2015). Han haluaa katsoa hylkya aina osana
ymparistdédan ja kuvaa lahestymistapaansa holistiseksi. Hylkyrakennelma ei hanelle yksin riitd vaan
sen on oltava aina suhteessa ymparistoonsa. Tukea ajatuksilleen Tikkanen sai tutustuttuaan
Suomessa tehtavaan maisematutkimukseen. Tosin vedenalainen maisema ei ollut tahan saakka

kuulunut osaksi sita. Otettuaan yhteyttd maisematutkimuksen professori Mauno Hayryseen tama
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innostui Tikkasen vedenalaisesta ndkdkulmasta. Nain koko vedenalaisen maiseman ja
kulttuurimaiseman tutkiminen alkoi Suomessa ja Tikkasen johtaessa tyoryhmaa tuli siita

olennainen osa Vrouw Maria —simulaatiota.(mp.)

Tikkanen(haastattelu 24.4.2015) kdy viela lapi ilmeisia simulaation ja oikean sukelluksen eroja ja
samankaltaisuuksia. Esimerkkina han mainitsee, etta simulaatiossa seistdan koko ajan eika
kehossa tapahdu liiketta kdden heilahtelua lukuun ottamatta. Simulaattorissa ei mydskaan koe
sukelluslaitteiden painoa. Museokavija voi milloin vain lopettaa sukelluksen. Hanen ei tarvitse
odottaa sukellukselle sopivia olosuhteita ja seikkailu on varmasti turvallinen. Simulaatio
mahdollistaa kokemuksen arkiminan ylittavista voimista, kun sukeltaja kykenee lapaisemaan hylyn

kannen ja seikkailee ihmiselle liilan ahtaissa paikoissa. (mp.)

Seuraavaksi kaksi Vrouw Marialla eri vuosina sukeltanutta henkil6a kuvailee
kokemuksiaan(Tikkanen 2012, 211-216). Ensimmaiseksi vuonna 1999 Vrouw Marian etsintadn

osallistuneen Kalle Salosen kirjoitus “Kun sain koskettaa legendaa”:

”Suuria odotuksia mieless3, silti valmiina nielemaan karvas kalkki. Siina paalimaiset
tunteet sina padivana kun sain ensimmaisen kerran sukeltaa Vrouw Marialle. Matka
alaspain tuntui kestavan uskomattoman pitkaan, vaikka annoinkin itseni vajota kuin
vapaassa pudotuksessa. Mita lahemmas syvyysmittari kertoi hylyn tulevan, sita
tarkemmin yritin tdhystdaa tummuuden ldpi. Kun odotus oli kestdnyt ikuisuuden, taysin
odottamatta, edessa olikin hylky. Ei hylky, vaan purjealus vuosisatojen takaa, joka jakoi
seilaamistaan aallokosta valittamatta vihertavan hamaran keskelld. Olin odottanut
hylkya, mutta eteeni aukeni ldhes ehjan oloinen laiva, reelingin yli kukistaessa odotti
jonkun miehiston jasenista nousevan kannen avoimesta luukusta ja kutsuvan meita
nousemaan alukseen. Mielessa pyori ajatuksia siitd miten miehisto oli taistellut aluksen
pelastamiseksi. Onnettomuus silloin on uskomaton aarre tanaan. Sukelluksen
tehtavaan keskittymalla paasi kuitenkin hetkeksi irti hylyn lumosta. Mitka olisivat ne
dokumentoitavat kohteet, jotka antaisivat oikean kuvan hylysta ja siita ilmapiirista,
jonka voi kokea hylyn kannen yldpuolella leijuessaan, ajatusten laukatessa vuosisatojen
ja tapahtumisen valilla. Pintaan noustessa olikin sitten hieman enemman aikaa ajatella.
Olin saanut olla osana ryhmaa, joka oli etsinyt ja [6ytanyt aarrelaivan. Tuntui hyvalta.
Hyvan olon hadivahdys tuli myos siita, etta hylky ei ollut vaatinut miehist6a mukaansa

vajotessaan pitkdaikaiseen lepopaikkaansa.”(mp.)
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Kuulijaan tekee vaikutus tunnelataus, joka valittyy tarinasta. Toinen sukelluskuvaus on vuodelta
2000. Siina meriarkeologi Minna Leino(Tikkanen 2012, 211-216) kuvaa yksityiskohtaisesti hylylla

sailynytta esineistoa:

"Tehtavanamme oli tutkia lasti sijoittumista ruumassa ja sisatilojen kadyttoétarkoitusta.
Pulahdimme sukellusparini Anteron kanssa veteen ja uimme kohti hylyn keulaan
johtavaa opaskoytta. Hiljalleen hylyn dariviivat alkoivat hahmottua hamarassa, ja
pystyimme yhdella silmayksella nakemaan koko keula-alueen. Luonnonvaloa riitti
hdamarana aina kansitasolle, 36 metrin syvyyteen asti. Himaradssa alkoi erottaa kuvista
tuttuja yksityiskohtia; ankkuripenkin tukki, ankkuripelin palli, ruuman luukut, ... kaikki
samalla silmaykselld. Hylky ei ollutkaan enda suuri, pimea ja pelottava vaan liikuttavan
pienikokoinen ja selked, lahes halattava. Se oli kuin valaanpoikanen, turvaton ja
erittdin haavoittuva. Aloitimme mittaustehtavamme ja kirjasimme lastin ja kannen
valiin jaavan tyhjan tilan mitat piirustuslevylle. Toimimme kuin hidastetussa filmissa,
osin typpinarkoosin takia ja osin sen tietoisuuden vallitessa, etta tassa alapuolellamme

on mittaamattoman arvokas ja ainutkertainen muinaisjaannos.

Tarkistan sukellustietokoneesta ajan kulumisen, vield minuutti. Samassa kuluu tydparin
kutsu saapua kurkistamaan paaruuman luukusta sisaan. Eparoin, olisiko parempi jo
lahted opaskoydelle, mutta uteliaisuus voittaa. Valaisen lampulla hylyn sisdpuolelle ja
ruskean, samettimaisen sedimenttikerroksen alta erottuu sadoittain ehjia liitupiippuja,
puulaatikko taynna lasilinssejd, sinkkiharkkoja ja paljon sellaista mita silma ei tunnista.
Naky on mykistava, paalimadisena mieleeni tulee ajatus siitd, miten kasittamattéoman
suuresta 16ydostad on kysymys. Puhelimesta kuuluu tiukkasavyinen aani, joka ilmoittaa
ajan loppumisesta. Aloitamme nousun heti ja pysahdymme vasta turvapysahdystason
kolmessa metrissd. Pintahenkilokuntaa naurattaa, kun saatuani maskin pois paasta

kerron liikuttuneena ensivaikutelmastani: ” Sehan oli pieni!”(mp.)

Tassakin sukeltajan tunnekokemus on voimakas ja han jopa kokee aidillisia tunteita hylkya
kohtaan. Tarina tuo esille myos sukeltamiseen liittyvan vaaran. Happea on mukana vain tietty
maara, mika rajoittaa sukelluksen kestoa, sukeltajien valilld on vallittava ehdoton luottamus ja

yvhteyshenkilén antamia ohjeita on noudatettava. Oikean sukellustarinan runsaat informatiiviset
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yksityiskohdat hylyn esineistosta ja sukellusolosuhteista ovat kayttokelpoista materiaalia
esimerkiksi houkuteltaessa museokavijaa avaamaan omaa simuloitua kokemustaan. Kavijoiden
omien tarinoiden ja tulkintojen esiin nostaminen olisi tarkea lisa nayttelylle, mutta tilaa ja

mahdollisuuksia niiden jakamiseen ei tarjota.

3.5.

Vrouw Maria — simulaatio oppimisen nakokulmasta

Oppiminen ja aktiivisen museokavijan esiin nostaminen ovat museoiden tarkeimpia tavoitteita
tana paivana. Pohdin seuraavassa Vrouw Marian -ndyttelyd nimenomaan oppimisen kannalta.
Keskityn vuorovaikutukseen ja kasitteellistamiseen osana oppimisprosessia. Kirjoitan kuitenkin
ensin perinteisen museoteatterin vaikuttavuudesta ja kaytan siina Jacksonin ja Kiddin (2008, 135-
141)tutkimusraportin tuloksia. Palaan vield Vrouw Marian—simulaatioon ja mietin miten sen

vaikuttavuutta kavijaan voisi parantaa museoesitysten avulla.

Jackson ja Kidd (2008)toteavat tutkimusraportissaan, etta koska jokainen yleiso ja museo poikkeaa
niin paljon toisistaan, on mahdotonta antaa yhdenlaista mallia, jolla museoesitys varmasti
onnistuisi. Tutkimus kykenee kuitenkin todistamaan sen voiman ja antamaan joitain valineita

yleison osallistamiseen ja opettamiseen.(mp.)

Performance, Learning & Heritage —tutkimuksen(Jackson & Kidd 2008, 135 -141) tulokset kertovat,
ettd museoesitykselld on usein positiivisia vaikutuksia kavijaan ja nama vaikutukset ovat
pitkdaikaisia ja pysyvia. Esitys lisda kavijan arvostusta kohteeseen ja syventaa aiheen kriittista
ymmartamistd. Interaktiivisuus ja/tai osallistavuus auttavat kévijaa paremmin muistamaan
museon jakamaa tietoa ja sen esineistdd. Tassa auttavat esimerkiksi esiintyjan sijoittaminen

tiettyyn ymparistoon ja hdanen kdyttamansa esineet. Kun esitys integroidaan osaksi nayttelyn
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muuta esillepanoa vahvistaa se vaikutusta. Esitys voi myos houkutella kdvijan uudelleen

museoon.(mp.)

Hyvin kerrottu tarina herattaa kiinnostuksen ja empatiaa myds toisten tarinoihin ja kokemuksiin.
Esitys kykenee antamaan danen marginaaliin joutuneille yksilGille ja yhteisoille. Se on erinomainen
valine haastavia ja vaikeita sisaltoja tutkittaessa ja antaa mahdollisuuden dialogille.Parhaimmillaan

esitys onnistuu katsomaan asioiden kompleksisuutta.

Jos museoesitys kykenee nadin hyvin vahvistamaan kavijan oppimista miten on simulaattoreiden
laita? Enta mika on museoesitystaiteen ja virtuaalitodellisuuksien suhde museoymparistdssa?
Tekevatkd simuloidut kokemukset esitysten tarjoaman kokemuksen tarpeettomaksi? Tarjoavatko
ne aidomman kokemuksen kuin museoesitykset? Enta jos tarkastelemme naita kahta,
museoesitystaidetta ja virtuaalisimulaatiota oppimisen nakdkulmasta? Kumpi jattdaa pysyvamman
ja syvemman oppimisjaljen kavijaan tai ehka parempi kysymys olisi miten eri tavoin nama

vaikuttavat kavijaan?

Vuorovaikutus on museoesitystaiteen tarkein oppimiseen vaikuttava tekija. Simulaattorissakin
tapahtuu vuorovaikutusta, tosin toisena osapuolena ei talléin ole ihminen vaan laite. Kavija kokee
virtuaalimaailman yksin. Toinen mahdollinen puute liittyy sanallistamiseen. Kolbin oppimisteorian
mukaan kasitteellistaminen on olennainen osa oppimisprosessia. Simulaation tarjoama kokemus
jattaa mahdollisesti tallakin tavoin oppimisen vaillinaiseksi, koska ainakin Museokeskus Vellamossa
ei kavijoille tarjota muuta mahdollisuutta purkaa kokemaansa kuin tayttaa kysymyskaavake, jonka
vain harvat ovat tehneet tai edes huomanneet. Kokemuksen jakaminen ja kasitteellistaminen ei

Vrouw Marian —simulaation yhteydessa toteudu, ei myoskaan kahdensuuntainen oppiminen.

Sain Merikeskus Vellamosta naiden harvojen kysymyskaavakkeiden vastaukset, joilla kartoitettiin
Vrouw Maria — simulaatiokokemuksia; yleisesti palaute oli erittdin positiivista ja innostunutta.
Jotkut museokavijat tulivat ndayttelyyn nimenomaan kokeillakseen simulaattoria ja jotkut halusivat
jopa kokeilla sitd uudestaan. 3 D tuntui houkuttelevan monia. Toisen projektorinlampun ollessa
rikki museo sai paljon pettynytta palautetta, koska simulaatio olikin toteutettavissa vain 2 D:na.
Kaikki eivat tosin edes huomanneet tata eroa. Muutamat (ndma kuitenkin ovat poikkeuksia) olivat

viipyneet simulaatiossa jopa tunnin kerrallaan.
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Myds Aaro Sahari (2013, 43) kiinnittaa huomiota yksin kokemiseen artikkelissaan Meidankin
museoon sellainen harveli. Kolme kertomusta merellisista simulaattoreista nayttelyssa.
Kritiikistaan huolimatta han ymmartaa syyt, miksi yhden kayttajan vaihtoehtoon on paadytty.(mp.)
Vrouw Marian tapauksessa liikkeentunnistusteknologian kyky erottaa useampia ihmisia ei ole
riittava. Saharin(2013,43) mielestd museoissa kaydaan kuitenkin usein yhdessd muiden kanssa ja
tulevaisuudessa olisi hyva hylata nakemys simulaattoreista vain yhden kayttajan kokemuksena.
Mikali jaettu kokemus kuvaa simuloitavaa aihetta paremmin, myo6s simuloinnin pitdisi Saharin
mukaan tarjota mahdollisuus jaettuun yhteiseen elamykseen. Nadin se tarjoaisi kavijalle

enemman.(mp.)

Olisiko tdssa mahdollista yhdistaa esitystaiteen vahvuuksia virtuaalitodellisuuksien tarjoamaan
kokemukseen? Voisiko esitystaiteen avulla tarjota kavijéille mahdollisuus purkaa kokemaansa?
Kavijat eivat Vrouw Maria — simulaation yhteydessa saa mahdollisuutta kertoa omista
vedenalaiseen maailmaan liittyvista mielikuvistaan ja tarinoistaan, joita meilla jokaisella kuitenkin
on. Emme tieda vastaako meriarkeologien ja muiden simulaation tehneiden tulkinnat kavijan omia
mielikuvia. Esitystaiteen avulla olisi kenties mahdollista purkaa kavijan kokemusta Vrouw Maria
sukelluksesta seka antaa kavijdlle mahdollisuuden jakaa omia tarinoitaan. Esimerkiksi roolissa
olevan sukeltajan tai Vrouw Marian miehist66n kuuluneen merimiehen kohtaaminen voisi
syventaa kavijan kokemusta ja vuorovaikutuksessa nayttelijan kanssa hanella olisi mahdollisuus
sanallistaa omia havaintojaan ja kokemustaan. Dialogi roolissa olevan nayttelijan kanssa tai
mahdollinen vierailun yhteydessa jarjestettava tarinatyopaja ovat mahdollisia tapoja purkaa
kavijan omia kokemuksia. Tarinatydpajassa kdvijan omat aikaisemmat mielikuvat, kokemukset
vedenalaisesta maisemasta tai juuri koettu simulaatiosukellus tulisivat toisten jaettaviksi. Nain

yksityinen kokemus tulisi sanallistettua.

Aaro Sahari(2013, 44-45) kirjoittaa virtuaalitodellisuuksien kayttoon liittyvista puutteista. Hanen
mukaansa saatavilla oleviin resursseihin on vaikea puuttua, mutta jos niita kohdennetaan
tarinallisiin ja pedagogisiin tavoitteisiin parannettaisiin myods simulaatioiden onnistumisen
edellytyksia. Han korostaa kuinka jo suunnitteluvaiheessa olisi hyva ottaa huomioon koko muukin
ndyttely ja ymmartaa simulaatio osana tata naytteillepanoa. Olisi my6s hyva kysya mita
simulaatiolla on tarkoitus sanoa, kenelle se on tarkoitettu ja minkalaisessa vuorovaikutuksessa se

on suhteessa muuhun nayttelyyn. Saharin mielesta simulaatiot ovat nykyaan valitettavan usein
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kuin nayttely nayttelyn sisalla. Se sijoitetaan usein nayttelytilan nurkkaan tai jopa siita taysin
erilleen. Han painottaa, etta viemalla simulaatio kauas muusta nayttelysta menetetaan

mahdollisuus tdman elamyksellisen kokemuksen ja autenttisten esineiden valilla.(mp.)

Tassa olisi mahdollisesti vield yksi mahdollisuus, jolla museoesitystaide ja simulaatio voisivat
hyodyntaa ja taydentaa toisiaan. Esitysten avulla on mahdollista sitoa nama fyysisesti erilldan
olevat virtuualikokemukset osaksi muuta nayttelya. Siksi jo suunnitteluvaiheessa olisi hyva, etta
museokuraattorit, museoteatterilaiset ja simulaation suunnittelijat toimisivat yhdessa ja olisivat

tietoisia toistensa ajatuksista.

Sahari (2013,45) jatkaa artikkelissaan museoesineiden sisaltamista tarinoista ja katsoo
simulaattoreidenkin tavoitteena olevan juuri tarinoiden kertomisen. Han nakee oivallisen
mahdollisuuden luoda uudenlaisia vuorovaikutuskeinoja nayttelytilan kuvien ja esineiden valille.
Han on ehdottanut esimerkiksi museoesineiden ja tekstien liittamista simulaattoriin, mutta katsoo,
ettd myos museotietokantaan tallennettu informaatio ja taustalla vaikuttava tutkimus voitaisiin
tuoda esille toisin kuin ohjata kavija nayttelyvierailun jalkeen kirjastoon tai arkistoon hakemaan
lisdtietoa aiheesta.(mp.) Museoesitystaide voisi tayttaa taman tehtdvan. Se voi tarjota tarpeellista

lisatietoa, sitoa tarinoiden avulla simulaatiokokemuksen osaksi muuta nayttelya ja sen esineistoa.
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4,

JOHTOPAATOKSIA

Pyrin lopuksi tarkastelemaan mita vastauksia kirjoitusprosessi on antanut alussa esittamiini
kysymyksiin. Pohdin miten Merikeskus Vellamo onnistuu Mereen menetetyt, uudelleen I6ydetyt -
nayttelynsa avulla vastaamaan museoille asetettuihin haasteisiin. Kirjoitan oppimisesta ja kaytan
siind apunani tuloksia, joilla vertailen perinteisen museoteatterin ja simulaattorin tuottamaa
kokemusta. Keskityn tarinoihin, joissa minua erityisesti kiinnostaa kavijan tulkinta ja dramaturgiset
valinnat. Avaan immersiivisen kokemisen kasitetta. Kirjoitan lisdksi viela omasta oppimisestani

kirjoitusprosessin aikana ja mietin minkalaisia jatkokysymyksia kirjoitukseni mahdollisesti herattaa.

Kirjoitusprosessin tuloksena ymmarran paremmin niita keinoja, joita Mereen menetetyt,
uudelleen l6ydetyt —nadyttelyn rakentamisessa on kdytetty kavijan kokemuksen suuntaamiseksi
yha immersiivisempaan suuntaan. Sain haastattelujen avulla tietoa kavijan nakékulmasta, miten
han on museokaynnin kokenut ja mita merkityksia sille mahdollisesti antanut. Haastatteluissa
nousi esille erityisesti nayttelyn simulaatio-osuus, josta tuli myos keskeinen kiinnostuksen
kohteeni. Tarkeimmaksi alueeksi tydssani nousivat sukellustarinat. Aitojen sukellustarinoiden
vertailu simuloituihin sukelluksiin avasi mahdollisuuden tarkastella kokemusta ja sen tulkintaa ja
siihen vaikuttavia tekijoita. Tarinat antoivat mahdollisuuden pohtia immersiivisyyden kasitetta,
joka osoittautui kayttokelpoisimmaksi valineeksi puhua kavijakokemuksesta Vrouw Marian

nayttelyssa.

Avatar — nimitysta kaytettiin tietokonepelien yhteydessa ensimmaisen kerran vuonna 1985, jolloin
Richard Garriot toteutti Ultima IV: Quest of the Avatar. Videopelien yhteydessa avatar tarkoittaa
pelaajan representaatiota pelin maailmassa. Joissain peleissa pelaajan representaatio on maaratty,
mutta useimmat pelit tarjoavat jonkin perus roolimallin, jonka fyysisiin ominaisuuksiin pelaaja voi
vaikuttaa. Han voi muuttaa roolihenkilon vaatetusta, kasvojen piirteita tai muita ruumiillisia
ominaisuuksia mielivaltaisesti.(https://en. wikipedia.org/wiki/Avatar_(computing).) Samoin Vrouw

Maria — simulaattori antaa kavijalle mahdollisuuden kokeilla uudenlaisia tapoja toimia seka
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muokata ja ylittad oman kehonsa rajat. Sukelluspelkoiselle se tarjoaa turvallisen mahdollisuuden
kohdata oman pelkonsa, liikkuntaesteinen paasee kayttamaan virtuaalista kehoaan miten tahtoo ja
tylsistyneelle simulaattori saattaa tarjota hetken jannitysta ja seikkailun. Tikkanen (haastattelu
24.4.2015) kertoo kuinka sekd aito ettd simuloitu sukellus tuottivat hdanelle voimakkaan
onnistumisen tunteen. Vrouw Maria- simulaattorissa kavija saattaa kokea huimaa
kaikkivoipaisuutta, kun han sukeltaa lapi hylyn rakenteiden ja kykenee sulavasti pienentamaan
itsensd mahtuakseen ahtaaseen ruumaan. Han voi kohdata vaaran tietoisena siitd, ettei hanen
henkensa todellisuudessa ole uhattuna ja kokea toimivansa tilanteessa rohkeasti. Simuloitu
sukellus voi ndin voimauttaa kavijan. Itsen ndkeminen uudella tavalla vieraassa ymparistossa,
omien kehollisten rajojen ylittaminen, onnistumisen tunne seka seikkailun tuottama jannitys
yhdessa suovat kavijdlle mahdollisuuden kokea ja omaksua syvemmin nayttelyn tarjoama

maailma.

Tunnusomaista immersiiviselle esitykselle on katsojan kuljettaminen tiettya reittia pitkin seka
moniaistisuus. Immersiivinen kokeminen edellyttaa, etta kavijan odotukset ja ennakkokasitykset
toteutuvat, ettd han kykenee omalla toiminnallaan ja valinoillaan vaikuttamaan peliin/esitykseen —
tassa simuloituun sukellukseensa(https://fi.wikipedia.org/wiki/Immersio). Myds simulaattorin
kdyttdjan oma ennakkoasenne vaikuttaa kokemuksen intensiteettiin. Immersiivinen kokeminen
vaatii sitoutumista ja syventymista. Jos siihen yhdistyy vielda voimakas tunneside, toteutuu
taydellinen immersio ja han kokee voimakasta lasndolon tunnetta, jota saattaisi kuvata ”siella

olemisen tunteeksi”.(mp.)

Nayttelyn esillepano johdattaa kavijan yha syvemmalle Vrouw Marian tarinaan. Alun
mielipidekdytdva sitouttaa kavijan haaksirikkoutuneiden hylkyjen maailmaan, se rakentaa sillan
kavijan oman kertomuksen ja nayttelyn tarinan valille. Lehtileikkeet kenties avaavat kavijassa
sellaisia muistin alueita, jotka houkuttelevat hanet tunnetasolla ottamaan Vrouw Marian tarina
omakseen. Han saattaa muistaa elamantilanteen, jolloin kuuli Vrouw Mariasta puhuttavan ja
hdnen nayttelyyn kohdistuneet odotuksensa saattavat jopa kasvaa. Infotaulujen jakama tieto
haastaa kavijaa liittdmaan Vrouw Marian tarina osaksi laajempia historiallisia virtauksia ja
aatesuuntia. Esinelainat ja digitoidut esineet auttavat konkreettisuudellaan kavijaa siirtymaan
toiseen aikakauteen ja unohtamaan nayttelyn ulkopuolinen maailma. Simulaatio-sukelluksessa
kavijan mahdollisuus vaikuttaa itse omaan kokemukseensa johtaa immersion syvenemiseen. Han

on aktiivinen ja tarjoaa impulsseja, joihin simulaattori vastaa. Han ikdan kuin luo omaa
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kokemustaan, mika synnyttda intensiivisen lasndolon tunteen. Lasndolon kokemusta syventaa
myos sukelluksen aikana koetut aikatasojen vaihtelut, jotka kenties horjuttavat kayttdjan
ajantajua. Oman toiminnan synnyttamat reaktiot lisddvat hanen empaattista suhtautumistaan
kohteeseen. Jatkuva valintojen tekeminen vaatii keskittymista, joka saattaa vieda niin pitkalle, etta
ajan ja paikan taju katoaa. Han mahdollisesti kokee tall6in taydellisen immersion ja tuntee ehka

etkellisesti olleensa “siella”.
hetkell ti oll "siella”

Mielestani suurin ratkaisematon kysymys, johon nayttely ei vastaa on mita tapahtuu kavijalle
tdman kokemuksen jalkeen. Han on kenties antautunut taydellisesti Vrouw Marian maailmaan,
kokenut ehka intensiivisen seikkailun ja vastauksena hanet repdistaan kylmasti keskelle tata paivaa
ilman tarinan jakamisen mahdollisuutta. Tama on saali silla nayttely onnistuu monipuolisesti
esittelemaan aihettaan ja samalla saamaan esille kdvijan oman tiedon kannustamalla ja
provosoimalla hanta aktiivisesti osallistumaan nayttelyn tarjoamaan maailmaan. Hukkaan heitetty

mahdollisuus.

Catherine Hughes (1998, 20-27) kirjoittaa kuinka museoista on tullut paikkoja, joissa kavijoiden
tuottamasta tiedosta on tullut tarkea osa museoiden toimintaa ja kuinka kaiken tdman toiminnan
ytimessa on kasvatus. Han vertaa museoita koululuokan ja huvipuiston yhdistelmaksi, jossa
viihtymisen ohella kavijalle tarjotaan mahdollisuuksia uuden oppimiseen ja muutokseen.(mp.)
Marja Sakari(2007, 104) tuo kirjoituksessaan esille museoiden muutoksen julkiseksi tilaksi, kuinka
museoista on tullut erilaisten ryhmien tapaamispaikkoja ja kuinka ne pyrkivdat avaamaan ovensa
ymparoivalle yhteisélle. Mereen menetetyt, uudelleen I6ydetyt - nayttely onnistuu herattamaan
uusien museokavijoiden kiinnostuksen. Nuoret ovat olleet erityisen kiinnostuneita Vrouw Maria —
simulaattorin kdytosta ja sen ansiosta nuoret ovat saattaneet jopa toistaa museokayntinsa. Se,
miten museo on onnistunut tuomaan kavijoiden tuottaman tiedon esille ja osaksi naytteillepanoa
ei ole loppuun asti toteutettu. Museovierailu ei anna tilaa kavijan omille kertomuksille. Mikali
mielipidekdytavan tarkoitus on aktivoida kavijaa ottamaan kantaa asiaan, toivetta ei ole viety
loppuun kaytannossa. Muutenkin, kavijan kokemus sivuutetaan ldhes kokonaan. Hanelle ei tarjota
mahdollisuutta kertoa omaa sukellustarinaansa, joka saattaisi tuoda kiehtovan lisan itse nayttelyyn

ja vahvistaa merkittdvasti kdvijan omaa kokemusta. Kun jakamisen mahdollisuus sivuutetaan
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kdvijan kokemus jaa vaillinaiseksi. Kolbin teorian mukaisesti sanallistaminen ja merkitysten anto
on tarkea vaihe oppimisessa, jotta se jattaisi pysyvamman jaljen oppijaan. Vastuu kavijasta ja
kiinnostus hdnen tuottamaan tietoon ja kokemukseen ei hyoédynneta nayttelyssa tarpeeksi. Tata

tekijat ovat itsekin pohtineet [6ytamatta asialle ratkaisua.

Steven Watsonin(luento 8.5.2015) esitelméan herattdma keskustelu tuotti erilaisia menetelmia,
joilla kavijan kokemusta voisi aktiivisesti tallentaa. Museovierailijan kehoon voi esimerkiksi
kiinnittaa erilaisia antureita mittamaan kehossa tapahtuvia muutoksia nayttelykierroksen aikana.
lhon lampéotilan muutokset tai sydamen lyontitiheyden muutokset voisivat kertoa meille jotakin
katsojan mielenliikkeista ja tunteista. Vierailijan mukana saattaisi kulkea havainnoija, joka
tallentaisi kaiken tiedon, jonka voi lukea kavijan ruumiinkielestd, ilmeista tai danesta. Vierailijan
mukana nayttelyssa voisi kiertaa eraanlainen kanssakulkija, joka tallentaisi heidan keskindisen
dialoginsa. Nama ovat vain esimerkkeja, joista osa saattaisi olla kdvijan mielesta yksinkertaisesti
kiusallisia, mutta osoittavat, etta keinoja kavijan kokemuksen tallentamiseen ja esille tuomiseen
on olemassa rajattomasti. Kysymys onkin mielestani siind otetaanko kavijan tuottama tieto ja
kokemus tarpeeksi vakavasti ndyttelya suunniteltaessa. Kirjoittaessani tama on ollut asia, johon
olen toistuvasti tormannyt. Museovierailija jatetaan turhan yksin kokemuksensa kanssa ja kaynti

jaa ikaan kuin vajaaksi, kesken, koska vierailijan tarina ei tule kuulluksi.

Kolbin oppimisteorian mukaisesti kokemuksen sanallistaminen ja kasitteellistiminen on tarkea
vaihe uuden asian omaksumisessa. Oppimisteoreetikot ovat jo kauan sitten hylanneet kasityksen
vhdensuuntaisesta oppimisesta, sen sijaan kasvatus tapahtuu nyt vuorovaikutuksessa oppijan
kanssa. Mietin kirjoittaessani minkalaisena vuorovaikutus toteutuu tietokonesimulaattorissa
verrattuna museoteatterin tarjoamaan elavan ihmisen kanssa kdytavaan vuoropuheluun. Oman
perehtyneisyyteni kasvaessa huomaan muuttaneeni kasityksiani. Dialogi simulaattorin kanssa ei
enaa edusta minulle yksiselitteisesti yksin kokemista, vuorovaikutusta vain laitteen kanssa. Se
onnistuu mielestani toimimaan myo6s kokemusta rikastuttavana peilina kavijalle. Kuitenkin
simulaattorin tarjoaman kokemuksen syvyys ja monitasoisuus haviaa eldvan ihmisen kanssa
kaytavalle vuorovaikutukselle. Gradutyoni edetessa ristiriita perinteisen museoteatterin ja
simulaattorin tuottamien vaikutusten valilld on nayttaytynyt yha selvempana. Eldvan nayttelijan
lasnaolo ja vuorovaikutuksen laatu jattaa kiistatta pysyvamman jaljen kavijaan, mutta hehkutan

silti simulaattorin kykya esimerkiksi auttaa kavijaa uppotumaan esityksen maailmaan, voimauttaa
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hdnet tai auttaa hantd nakemaan itsensa uudella tavoin. Jacksonin ja Kiddin (2008, 117-
119)mukaan esityksessa voimakkainta on juuri ndyttelijan lasndolo. Olennaista ei ole hanen
valittdmansa tieto, vaan nayttelijan ja katsojan valilla tapahtuva vuorovaikutus. Téhan haasteeseen
simulaattori ei kykene vastaamaan. The Transformative Power of Performance —
teoksessaan(2008, 67-69) Fischer —Lichte kirjoittaa miten vastaanoton keha toimii tilanteessa,
jossa nayttelijana on tekninen vempain. Nayttelijan reaktiot kylla toteutuvat, vaikka vastaukset
ovatkin ennalta suunniteltuja ja reaktioita on rajoitettu maara. Hetkellisyys ja impulsiivisuus jaavat

kuitenkin puuttumaan.(mp.)

Jacksonin ja Kiddin (2008, 135-141) tutkimusraportti tarjoaa tarkeaa tietoa perinteisen
museoteatterin vaikutuksesta kavijoihin. Vaikka heidan tutkimuksensa tarkasteleekin esityksia,
jotka toteutetaan historiallisessa kohteessa, ovat tulokset kiinnostavia myos pohdittaessa Mereen
menetetyt, uudelleen |6ydetyt — nayttelya ja sen simulaatio-osuutta. Raportin(Jackson &Kidd
2008, 135-141) mukaan teatteri rikastuttaa museokavijan kokemusta monin eri tavoin ja esitykset
herattavat historian eloon ja luovat syvempia ja uudenlaisia merkityksia kavijoille. Tutkimus
osoittaa, etta esitys lisdd museokavijan ymmarrysta ja empatiaa aihetta kohtaan. Koska

tutkimuksen kohteena olivat myos aikuiset kavijat tulokset patevat kaikkiin ikaryhmiin.(mp.)

Kuten jo olen todennut, oppimisen kannalta on tarkeda korostaa, etta esitysten tulisi tarjota
museokavijalle mahdollisuuden purkaa ja sanallistaa kokemansa. Jakamisen tarkeys nousi esille
kuunnellessani sukellustarinoita. Haastateltavani huomasi kesken kertomustaan kuinka innostuu
omasta tarinastaan. Han kuvasi kuinka kokee uudelleen voimakkaana sen tunteen, jonkinlaisen
alkukipinan, joka on vaikuttanut niin paljon hanen myéhempiin valintoihinsa. Kertoja koki
|oytdaneensa asian ikdan kuin uudelleen ja ymmartavansa nyt kuinka merkittava kokemus on hanen
elamassaan ollut. Kasitteellistamisen toteutuminen ja vuorovaikutus toisen kanssa ovat
esitystaiteen vahvuuksia ja sen tarkeitd ominaisuuksia pyrittdessa syventamaan oppimistuloksia,
monidanisyyttd unohtamatta. Museoesitystaide voi kenties auttaa virtuaalitodellisuuksien
integroimisessa muuhun naytteillepanoon, kuten ympardivaan esineistdoon ja niiden tarinoihin. Se
ja 3D-simulaatiot voivat hyodyntaa ja tukea toisiaan. Esitysten avulla kavijéiden omia kokemuksia

ja tarinoita saadaan kerrottua eika kavija jaa simulaatiokokemuksessaan yksin.
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Kirjoittaessani yha tarkedammalle sijalle nousivat tarinat. Minulle kerrottiin hylkysukelluksista ja
luin Vrouw Marian hylylle tehtyja sukellustarinoita. Kuulin lisdaksi yhden simulaattorin avulla
tehdyn sukellustarinan. Naista tarinoista ja niiden vertailusta tuli itseadni kaikkein eniten
kiinnostava osa koko tydssani. Kertojan tulkinta ja hanen valintansa simuloidun sukellusretken
aikana soivat tilaa myds omille tulkinnoilleni. Oli kiinnostavaa kirjoittaa kuinka kavijan omat
sukellusmuistot vaikuttivat simulaattorin kayttoon. Sukeltaja teki samoja valintoja simulaattorissa
ja halusi toistaa siind aikaisemmin kokemaansa oikeaa sukellusta. Hylkysukellus ja Vrouw Mariaa
ymparoiva laaksomaisema saivat hanet palaamaan ja toistamaan simuloidussa kertomuksessaan
tiettya hetkea yha uudelleen. Siina sukeltaja katsoo ylhdalta vuoren rinteelta alas
laaksomaisemaan, jossa hylky sijaitsee. Haastateltavani halusi toistaa simulaattorissa itselle
merkittavimman oikean sukelluskokemuksen ja hetken ”jolloin han katsoi vedenalaista maisemaa
aivan uusin silmin ja naki hylyn osana ymparoivaa maisemaa”. Mielestani myods se on kiinnostavaa,
kuinka kayttajan vahvat ennakko-odotukset ja toiveet vaikuttivat hanen simulaattorisukelluksen

aikana tekemiinsa valintoihin.

Oman kirjoitusprosessini aikana tyoni muuttui lisadntyneen tiedon myota. Se miten aluksi rajasin
aiheeni, ei vahitellen tuntunutkaan riittavalta ja pyrin laajentamaan nakokulmaani ja sukeltamaan
hieman syvemmalle tutkiessani sita. Perinteinen museoteatteri ei enaa riittanyt kiinnostuksen
kohteeksi vaan pyrin tarkastelemaan esillepanoa esityksena. Pikku hiljaa minulle tarkentui yha
selvemmaksi kuinka juuri se miten kokemusta pyritdan rakentamaan ja minkalaisia kokemuksia
esitys tuottaa oli kiinnostavinta. Samoin, oppiminen ei enda painottunutkaan olettamallani tavoin,
vaan puhuin enemmankin muutoksesta ja tarkastelin sitda immersiivisen kokemisen avulla. Enta
mita l0ysin sukeltaessani aiheeseen? Jos mietin onnistuinko hahmottamaan mita kohti tydssani
etenin, en ole varma onnistuinko. Ehka se, ettd osaan nahda nyt paremmin ne asiat, jotka minua
eniten kiinnostavat ja joita mahdollisesti haluaisin tutkia tulevaisuudessa, on suurin “aarre” jonka

kirjoitukseni avulla 16ysin. Aihe liittyy tarinoihin ja kertomisen upottavaan kokemiseen.

Valitsemani teoriaosuuden tulokset vastasivat pitkalle kirjoituksessani eteen tulleita havaintoja.

Kuitenkin loppuvaiheessa karsin paljon kdayttamaani materiaalia, koska se ei enda tuntunut vievan
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eteenpain. Esimerkiksi liminaalin kasite ei enda vastannutkaan aiheen kasittelyyn toivomallani
tavalla, sen sijaan aiheen avaaminen immersiivisen kokemisen avulla tuntui mielekkaammalta.
Koska museoiden kavijakoemusta on tutkittu vield kovin vahan, ei niista saatuja tutkimustuloksia
ollut paljon luettavissa. Tyoni alussa painotin ehka enemman oppimista ja oppimisteorioita ja
vasta tyon edetessa huomasin tarvitsevani nimenomaan katsojan /vastaanottajan kokemusta
tutkivaa tietoa. Valitsemani teoriaosuus ei siis aivan vastannut niita tarpeita, joita tyoni
kirjoittamisen myo6ta toi esille. Toisaalta uusien vaikutteiden ja teorioiden tarve kenties osoittaa,
ettad prosessin myota ymmarrykseni aihetta kohtaan syveni ja odottaa nyt uusia

kysymyksenasetteluja.
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