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Tutkielmani aiheena on digitaalisten museoesineiden erityispiirteet. Vertailen Turun lin-
nan digitoituja ja EMMA-museon 3D-mallinnettuja esineita aineellisiin, alkuperaisiin mu-
seoesineisiin. Tutkielmassa tarkastelen aineellisten, digitoitujen ja 3D-mallinnettujen esi-
neiden materiaalisuutta, suhdetta aikaan ja vuorovaikutusta museokavijan kanssa. Pyrin
loytamaan vastauksia esineiden ominaisuuksista, jotta esineita voitaisiin kayttaa ja kokea
mahdollisimman merkityksellisella tavalla museossa, joka tassa tutkielmassa ymmarretaan
laajempana ja moniulotteisempana kasitteena. Tarkkailevaa havainnointia dokumentoin
muistiinpanoilla, valmiiksi maaritellylla tekstilomakkeella ja kuvaamalla esineita.

Aineellisista, digitoiduista ja mallinnetuista objekteista loytyi erityisia piirteita, joiden mu-
kaan niita voidaan kayttaa erilaisissa tehtavissa museossa erikseen tai yhta aikaa. Aineel-
lisia esineita maarittivat eniten viittaukset arkisiin ilmioihin ja kokemuksiin. Museokavijan
rooli aineellisten esineiden osalta on havainnoiva katsoja, joten aineellisia esineita tulisi
kayttaa visuaalisesti. Digitoidut esineet vaativat kavijalta maaratietoisuutta, mutta toi-
saalta esineet olivat aineiston esineista eniten tulkittu kavijalle valmiiksi. Mallinnetut esi-
neet antoivat kavijalle eniten mahdollisuuksia omaan tulkintaan. Mallinnettu esine pystyi
esiintymaan monissa paikoissa samaan aikaan ja esinetta pystyi tarkastelemaan hyvin ko-
konaisvaltaisesti. Digitoitu ja mallinnettu esine vaativat kayttajalta eniten valintoja ja ak-
tiivista toimintaa.

Naiden tutkimustuloksien pohjalta voi osittain kannustaa museoita lahitulevaisuudessa
panostamaan esineiden mallintamiseen, silla mallinnetut esineet tarjoavat paikasta ja
ajasta riippumattoman kokonaisvaltaisen kokemuksen esineesta. Digitoidut esineet tar-
joavat eniten mahdollisuuksia datan jakamiseen ja opettavaiseen hyodyntamiseen. Aineel-
listen esineiden tarkeys museonayttelyissa sailyy digitaalisesta ajasta huolimatta, silla muut
tavat esittaa esineita eivat korvaa arkielamaan viittaavaa ymmarrysta. Lopulta kyse ei kui-
tenkaan ole siita, missa muodossa esine koetaan, vaan vuorovaikutuksesta esineen ja ka-
vijan valilla.

Asiasanat

museoesineet, museot, virtuaalimuseot, digitointi, 3D-mallinnus, aineellinen kulttuuri,
esinetutkimus, sahkoinen arkistointi, nayttelysuunnittelu
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| Johdanto

Esineet ovat aineellisia todisteita menneista. Ne kuljettavat mukanaan tapoja, kayttotar-
koituksia, tarinoita ja arkea fyysisessa muodossa menneilta aikakausilta, jotka jaisivat no-
peasti unohduksiin ilman konkreettista viestintuojaa. llman tulkintaa vanha esine on kui-
tenkin vain ainetta nykyhetkessa, silli ilman ihmisen vilittimaa affektia' ja annettua tar-
koitusta uusikin esine on vain materiaa ajan virrassa’. Aine herai esineeksi tarinoiden ja
kontekstin kautta olivat esineet sitten materiaalisia tai digitaalisia. Museot eivat ole valt-
tyneet nekaan digitaalisen maailman mahdollisuuksista ja toisaalta mahdottomuudesta,

kun digitalisaatio on tuonut digitoinnin vaateen moneen toimintaan’.

Aineellisen ja digitoidun esineen eroavaisuudet voivat aluksi tuntua hyvin arkipaivaisilta
ja loppuun selitetyilta, mutta tutkin esineiden materiaalisuutta ja suhdetta katsojaan laa-
jemmalla perspektiivilla. Olen pohtinut, mika saa kavijan pysahtymaan aina uudestaan
myos digitaalisessa tilassa. Museoesineet kiehtovat tarinoillaan, nykyihmisen mielesta
kummallisilla kayttotarkoituksilla tai mysteereiksi jaavilla yksityiskohdillaan, jotka eivat
ole kulkeneet esineen mukana tahan hetkeen saakka. Ne mahdollistavat uuden tarinan-

kerronnan, uuden tavan tulkita samalla tavalla kuin muotoaan muuttava digitoitu esine.

Kymmenen vuotta sitten, vuonna 2007 Kazimir Malevitsin teos Mustanelio* (kuva 1) oli
saapunut Espoon modernin taiteen museoon. Teos edusti nakemysta, joka pyrkii venyt-
tamaan tai kokonaan rikkomaan rajaa aineellisen todellisuuden ja toisten virtuaalisuuksien
valilla. Visuaalista kulttuuria ja taidehistoriaa tutkinut Annamari Vanska huomioi, etta jopa
tamankaltainen kuvattomuus ja aineellisuuden rajattomuus on sekin sidoksissa materiaa-
lisuuteen ja teos on vuorovaikutuksessa ajan kisitteen kanssa®. Teoksen mustuus ei jai
pinnattomaksi ja ajattomaksi, vaan aika muokkaa sita hitaasti kaiken aikaa ja maalipinta
heraa eloon seka luo kerroksellisuutta — jopa sisaan katkettya tarinaa. Kun teos tai esine
itsessaan ei anna helppoja vastuksia, on katsottava hieman syvemmalle ja tehtava huomi-

oita, joita ei ole kirjattu esineen alapuolelle tekijatiedon ja vuosiluvun seuraksi. Esine on

' Affektilla ja affektiivisuudella tarkoitan tissa tutkielmassa esineiden tunteita herattivii ja tunteisiin vai-
kuttavia ominaisuuksia.

2 Viinikkala 2016, 241-242; Lehtonen 2008, 12-13

SETLA 2015, 18-19

* Malevits, Kazimir: Mustanelio. 1913. Oljy.

5 Vanski 2007, 86



aina jonkinlaisessa vuorovaikutuksessa katsojan kanssa, ja sita maarittavat moniulotteiset

materiaalisuuden ja ajallisuuden ulottuvuudet.

_Kuva | Kazimir Malevitsin teos Mustanelio, 1913

Vuonna 2017 kysymys aineellisen ja aineettoman esineen suhteesta toisiinsa tuntuu uu-
delta mustalta neliolta, joka ei tarjoa yksiselitteisia vastauksia. Toisaalta esineita ja nii-
den suhdetta ihmiseen voidaan tarkastella samaan tapaan aikakasitysten kautta, mika
auttaa ymmartamaan materiaalisuutta ja tarinallisuutta paremmin. Esineiden pinta kan-
taa Mustan nelion tapaan omaa tarinaansa, sisaltdo omaansa, mutta kiinnostavinta on esi-
neen ja ihmisen valiin jaava tila. Aiheessa riittaa erilaisia nakokulmia, mutta halusin tassa
tutkielmassa keskittya aineellisen, digitoidun ja 3D-mallinnetun esineen ominaisuuksiin
kavijakokemuksen kautta ja erityisesti silhen, miten naiden esineiden synnyttamat aika-

kasitykset eroavat toisistaan.

Museot ja niiden esinekokoelmat yrittavat pysya mukana ajassa, jossa tapahtuu paljon
muutoksia hyvin nopeasti. Samalla museoiden on noudatettava lakeja ja eettisia saan-
t0ja, jotka eivat ohjaa esimerkiksi yksiloiden kayttaytymista samalla tavalla digitaalisessa
maailmassa. Digitalisoituva, yhteisollinen maailma toisaalta venyttaa myos koko museo-

kisitettd. Museo on ICOMin® eettisten saantojen sanaston mukaan:

¢|COM on lyhenne nimesta The International Council of Museums, suomeksi Kansainvilinen museoneu-
vosto. Neuvosto on kansainvalinen organisaatio, joka edustaa museoita, auttaa kehittamaan museo- ja
kokoelmatyota seka jakamaan kulttuuriperintoa.



“voittoa tuottamaton pysyva instituutio, joka toimii yhteiskunnan ja sen kehityksen hy-
vaksi; on avoinna yleisolle; hankkii, sailyttaa, tutkii, julkaisee ja esittelee — tutkimusta,
kasvatusta ja mielihyvaa varten — aineellista ja aineetonta todistusaineistoa ihmisista ja
heidan ymparistostaan.”

Samassa todetaan kuitenkin, ettd mairitelmi on valiaikainen.” Maaritelman tarkennus
kertoo museo-kasitteen elavyydesta ja monitulkintaisuudesta. Museologian professori
Janne Viikunan mukaan museo ei ole vain instituutio tai fyysinen rakennus, vaan ennem-
min tapa ajatella tai hahmottaa olemassaoloa®. Museoviraston piijohtaja Juhani Kostet
lisaa ajatukseen viela perimmaisen tehtavan: “museon pitaa auttaa meita loytamaan it-

semme ajassa ja paikassa”.

Museot eivat toimi irrallisina yksikoina, vaan toimivat vuorovaikutuksessa yhteisojen
kanssa ja edustavat yhteiskunnan historian kasitysta’. Museoilla on my®os erityisia vastuita
ja velvollisuuksia, joissa korostuvat esimerkiksi saavutettavuus ja toisaalta museohenkilo-
kunnan ammattitaitoisuuden hyodyntiaminen erilaisissa palveluissa'®. Museo-kisite ei siis
itsessaan ole muuttumaton tai tarkka. Museo voi tarkoittaa myos digitoitua esinekokoel-

maa Finna-palvelussa'' tai kaikille avointa kaupunkitilaa.

Jos museo on muuttuva ja hieman epamaarainen, on myos taidehistoria kasitteena kul-
kenut omat ailahtelevat ja osin poliittiset polkunsa. Taide-esineiden ja taidehistorian
kanssa kyse on siita, mika erottaa taiteen ja muistavan ihmisen? Vanska toteaa, etta visu-
aalisen kulttuurin tutkimuksessa tarkastelun kohteena pitaisi olla pyrkimys yhdistaa taide
ja elima, eli hiivyttii jaottelu aiemmin nimitettyjen korkean ja matalan kulttuurin valilla'2,
Tarkastelun kohteena pitaisi siis olla nimenomaan taiteen tuominen osaksi elamaa, ei
pitaa sita erillisena. Digitaaliset esineet haivyttavat tata rajaa olemalla monessa paikassa
samaan aikaan ja toisaalta katsojalla voi olla kontrolli siita, minkalaisessa tilassa ja ajassa
esine esiintyy. Digitaalinen esine voi myos olla itseilmaisun materiaalia, jota voi muokata

sellaiseen muotoon kuin tekija sen haluaa.

Kun puhumme museoesineesta, taide-esineesta tai digitaalisesta esineesta, puhumme
hyvin epatarkoista ja kaiken aikaa muotoaan muuttavista objekteista, jotka kulkevat

ajassa ja muuttavat toisinaan suuntaa. Minkalainen on tulevaisuuden museo? Onko se

7ICOM 2017, sanasto

8 kts. Kostet 2000, 13

? Kostet 2000, |14

'"ICOM 2017

"' Finna.fi-sivusto kokoaa yhteen museoiden, kirjastojen ja arkistojen digitaalisia aineistoja. Mukana ovat
myos avoimet, kaikkien kaytossa olevat aineistot. <https:/finna.fi/>

2 Vinska 2007, 57


https://finna.fi/

kaikki aistit hyodyntava virtuaalitila? Onko tulevaisuudessa museo ainutlaatuinen elamys
juuri siksi, etta siella voi keskittya aineellisiin esineisiin, joita saa koskea oikeasti? Digi-
taalinen esine voi olla lihempana, mutta valiin jaa aina jonkinlainen digitaalinen verho,
jonka taakse tekisi mieli kurkistaa. Lopulta voi olla, etta tarinallisuus ja kuvaileva tieto
kiinnittavat esineen johonkin tiettyyn aikaan ja paikkaan, luovat sille maailman, johon

kavija voi astua mukaan.

|.1 Esine kulttuurin todisteena

Kulttuurisia prosesseja tutkineen Smithin mukaan kulttuuriperinto luo representaation
menneista, mika heijastaa nykyihmisen identiteettia, mutta aineellisuus tekee identiteetin
representaatiosta fyysista ja nakyvaa. Konkreettinen objekti luo yhteytta omaan identi-
teettiin, yhteisoon ja koko olemassaoloon. Kulttuuriperinto on nahty usein hyvin laajana
ja kansallisena, mutta toinen nakokulma on hyvin yksilokeskeinen ja paikallinen.' Yksit-
taisen alueen tai pienen yhteison kulttuuriperinto ja sen esineisto voi olla yksilotasolla

paljon merkittavampaa kuin laaja kansainvalisesti maaritelty.

Kulttuuriperinto-kasite on laajentunut myos kattamaan paljon aineetonta perintoa, mutta
esineiden maarittyminen ja arvottaminen kulttuuriperinnoksi on verrattain konkreettista.
Aineellista kulttuuriperintoa voivat olla kokonaiset rakennetut alueet, joihin verrattuna
yksittaisen esineen kantama kulttuuriperinto voi olla lahes yhta laajaa, ja esine tuntuu
kasvattavan henkista kokoaan materiaalisuutensa ulkopuolelle. Nain kay joillekin aineis-
ton esineille, kuten esimerkiksi nuuskarasialle'’, jonka metallikuori kantaa paitsi esineen
kayttoa itsessaan, myos tekemista, tapaa, arvomaailmaa ja laajempaa kulttuurista kehysta
— unohtamatta tarinoita, joissa se on ollut osallisena ja jotka ovat tehneet siita kulttuuri-
perintoesineen. Virtuaalisuus ja digitoidut esineet haastavat kuitenkin laajentamaan kasit-

teistod, mika on fyysista ja aineellista kulttuuriperintoa, mika aineetonta ja kasitteellista?

Toinen esineryhma edusti taidehistoriallista esineistoa, jota maarittaa hieman toisenlai-
nen kasitteellinen menneisyys ja nykyisyys. Toisaalta esineistot ovat siina mielessa hyvin
samankaltaisia, etta molempien esineet eivat ole osana kokonaisuutta taysin sattumalta,

vaan erilaisten maarittelyjen, prosessien ja tarinoiden kautta. Esineiden olemassaolo on

13 Smith 2006, 30
' [T.k] Nuuskarasia ajoittamaton



toisaalta hyvin konkreettista ja pysyvan oloista materiaalisuuden vuoksi, mutta niiden

rooli ei ole valttamatta itsestaan selva eri vuosikymmenilla.

Taideteoksia, esineita ja ylipaataan taidetta on maaritelty jokaisena vuosikymmenena eri
tavalla, usein avantgarde-taiteilijat ovat kaantaneet aiemmat esineiden taidekasitykset tay-
sin uuteen suuntaan'®. Taideteos on toisina aikakausina nihty nimenomaan kuvana, visu-
aalisena objektina, mutta Vanskan mukaan erityisesti 900-luvun lopulta alkaen taide kes-
kittyy muodon sijaan teoksen materiaalisuuteen. Taideteos vaatii katsojaltaan myos mo-
niaistillista lasnaoloa, silla maalaus on lopulta seka aineellisessa etta virtuaalisessa todelli-
suudessa moniulotteinen objekti, ja liikkuva kuva vaatii ihmisen paikalla oloa.'® Aineiston
esineisti esimerkiksi oljyvarimaalaus'’ ei suostu asettumaan littean maalauksen rooliin ja
varsinkin 3D-mallinnettuna se vaatii tarkastelua myos materiaalisena, moniulotteisena

objektina.

Kuva 2 Oljyvérimaalauksen 3D-mallinnus. Ala-Maunus, Petri.
Teossarjasta Cloudy Days. Kuvakaappaus Tiia Suorsa.

|.2 Tutkimuksen aihe, aineisto ja tutkimuskysymys

Tutkimukseni kasittelee digitoitujen museoesineiden materiaalisuutta, niiden synnytta-
maa aikakasitysta ja niiden suhdetta museokavijaan. Vertailen digitoituja esineita aineelli-
mallinnettujen'® esineiden ominaisuuksien kautta, minkilaisia aikakasityksid nima pitavit

sisallaan ja miten museokavijoiden on mahdollista kokea esineet ja olla niiden kanssa

'S vrt. Vinski 2007, 82

' Vinska 2007, 83-84

'7 [E.a] Ala-Maunus 1998

'® Digitoitu esine tarkoittaa aineellista esinett3, joka on muutettu digitaaliseen muotoon. 3D-mallinnuk-
sella tarkoitetaan aineellisen esineen digitaalista, tietokoneavusteista konstruktiota.



vuorovaikutuksessa eri todellisuuksissa. Tutkijaroolini on museon ulkopuolinen, joka
auttoi paasemaan paremmin museokavijan rooliin, mutta toisaalta vaikeutti suhteutta-
maan tutkimusta meneillaan olevaan tyohon museoiden sisalla. Tutkimus pyrkii syvem-
paan tietoon esineiden olemuksesta, jotta esineita voidaan kayttaa lahitulevaisuudessa
mahdollisimman merkityksellisella tavalla museossa, joka tassa tutkielmassa ymmarre-

taan laajempana ja moniulotteisempana kasitteena.

Tutkimuskysymyksena on, miten digitoidun, mallinnetun ja aineellisen esineen kokemi-

nen eroaa toisistaan. Alakysymyksina tutkimuksessa ovat:

e Miten digitoidun, mallinnetun ja aineellisen esineen aikakasitykset eroavat
toisistaan?

e Miten esineet ovat vuorovaikutuksessa katsojan kanssa?

e Miten esineiden materiaalisuus eroaa toisistaan?
Vastaamalla tutkimuskysymyksiini pyrin lIoytamaan uusia nakokulmia ja tapoja, milla ta-
valla digitoituja esineita voidaan hyodyntaa museotyossa ja asiakaskokemuksessa seka
toisaalta tietaa, miten aineelliset esineet voidaan kokea eraanlaisessa virtuaalisessa toi-
seudessa nekin esimerkiksi vitriinien katkoissa tai rajatulla alueella. Kansallismuseon yli-
johtaja Elina Anttila toteaa osuvasti, etta museoissa usein esineisto rajataan katsojista
lasilla, jonka lapi pitiisi aistia tunnelmaa ja paasti sisille esineen edustamaan aikaan'.
Esineen ja katsojan valissa on aina jotakin, aineellisessa todellisuudessa usein vitriinin lasi
tai vahintaan liikkkumista rajoittava koysi ja digitaalisessa maailmassa nykyajan esine, kuten

tablet-laite, tai digitaalisuus itsessaan, eli pikseleita erilaisissa ryhmissa.

Seuraavassa kuvaan aiheen kehittymista ja aineiston maarittymista sen mukaan:

Laajempi kiinnostuksen kohde: kulttuuriperinto, museot, kokemuksellisuus, virtuaalisuudet

Tietynlainen kulttuuriperintokokemus: museoesineet eri virtuaalisuuksissa

Konkreettinen kohde: Turun linnan ja EMMA-museon digitoidut ja aineelliset museoesineet

Yksityiskohta: digitoitujen ja aineellisten esineiden olemus

Tarkempi yksityiskohta: esineiden aikakasitys ja suhde katsojaansa

Kuvio I. Aiheen kehittyminen ja aineiston mddrittyminen.

' Wallius 2017



Digitaalisessa tilassa ja aineellisessa todellisuudessa on molemmissa omat erityisyytensa.
Niiden ero voi tuntua nopeasti hyvin selkealta, mutta saatamme helposti kompastua
oletuksiin ja naiden kahden maailman erottamiseen vain ajallisesti ja pinnallisesti. On
helpompaa kasitella tilaa ja todellisuutta, joka on ollut olemassa 4 miljardia vuotta kuin
valineen valittamaa todellisuutta, joka on ollut olemassa alle sata vuotta. Tottunut digi-
taalisessa tilassa eldja ei kiinnita itse tilaan ja sen valittamaan todellisuuteen yhta paljon
huomiota kuin siella satunnaisesti vieraileva. Toisaalta sille emme mahda mitaan, etta ai-
vojemme perustoiminnallisuus on lahes sama, vaikka olimme syntyneet 1900- tai 2000-

luvulla, joten eroavaisuus ikaryhmissa on usein vain tottumus- ja kokemuskysymys.

Tutkimuksen aineiston keruussa olen kirjannut esineista ylos tarkasti erilaisia tietoja nii-
den luonteesta ja niita vertailemalla on saatu kasitys, miten esineen perusominaisuudet
esiintyvat tietyssa ymparistossa. Esineiden dokumentaatiossa tein huomioita esimerkiksi
esineen suhteesta vitriiniin, museotilaan ja katsojaan, esineen materiaalista ja muodosta,
heijastavuudesta ja lipinikyvyydesti seki ajallisesta ulottuvuudesta®. Pyrin dokumentaa-
tiossa huomioihin, jotka voivat olla yleisesti hyvaksyttyja, eli niihin ei vaikuttanut suuresti
oma tulkintani tilanteesta. En esimerkiksi dokumentoinut esineen synnyttamaa tunnetta,
vaan keskityin esineen ja tilan fyysisiin ominaisuuksiin, kuten heijastaako esineen pinta
katsojan tai ei. Esineiden osittainen uudelleen maarittaminen ja dokumentointi olivat tar-
peellisia, silla usein aineellisista esineista oli maaritelty lahinna materiaali ja valmistus- tai

kayttovuosikymmen.

Lahestyin aihetta hieman samoin ottein, kuten Alasuutari kuvaa tutkimusta tuntematto-
masta materiaalista vieraalla planeetalla®. Halusin jittii avoimeksi mahdollisuuden, etti
kasitys jo tunnetuista materiaaleista, aineellisista kulttuuriperintoesineista, voisi muuttua
uuden, vaikka tunnetun materiaalin, digitoitujen esineiden analysoinnin myota. Lahestyin
seka aineellisen todellisuuden etta digitoituja esineita, kuten en olisi koskaan ennen niita
nahnyt tai kokenut. En pysty huijaamaan todellisuuden hahmotustani, mutta pyrin hyvin
tarkkoihin ja moniaistisiin havaintoihin. Molemmat tavat esittaa esineita ovat tuttuja,
mutta esineiden erottaminen toisistaan objektin olemuksen perusteella on viela tunte-

mattomampaa.

2 |jite I: dokumentaatiolomake kokonaisuudessaan
2l Alasuutari 201 1, 86-87



Tuttujen tunnuslukujen ja totuttujen luokittelujen sijaan kvalitatiivinen tutkimus pakottaa
menemaan paikan paalle varsinkin silloin, kun kohdetta ei voida maaritella vanhoilla luo-
kitteluilla®. Jos vertaa aineellisten esineiden ja digitaalisten esineiden tarjoamaa informaa-
tiota, on esimerkiksi metadatan rooli aivan erilainen. Aineellisissa esineissa sekin saattaa
perustua katsojan omaan tulkintaan, kun digitoiduissa esineissa se tarjotaan jarjestelmal-
lisesti ja koneluettavassa tekstimuodossa. Toisinaan digitoitu esine voi perustua vain kir-
jattuun tietoon, jos esineesta ei ole viela kuvia tarjolla. Tutkimuksen kohteet olivat melko
hyvin yleistettavissa, mutta kohteiden valiset suhteet toisiinsa ja vallitseviin lainalaisuuk-
siin vaativat selitysta. Alasuutari kuvailee tamankaltaista kvalitatiivista prosessia: ”’Jos esi-
tetyn kuvauksen perusteella kaikki tutkimuksen lukijat tunnistavat ilmion, yleistettavyys
ei ole ongelma. Kiinnostavaa on vain se, miten patevalta ilmiolle annettu selitys vaikut-
taa.”” Keskitynkin tissa tutkielmassa ilmididen ja kohteiden vilisten suhteiden selittimi-

seen ja toisaalta selkeyttamiseen.

Yleistavyyden ongelma voi ilmeta, kun tutkimuskohteena ovat tutut ilmiot ja objektit,
jotka ovat vakiinnuttaneet jo paikkansa arkisessa elamassa varsinkin aineellisessa todelli-
suudessa, mutta myos digitaalisessa maailmassa. Yksinaan aineelliset esineet tai yksinaan
digitoidut esineet eivat olisi tarkastelun kohteena vieraita. Selitysta kaipaa nimenomaan
naiden kahden todellisuuden valinen suhde ja selitys niiden ominaisuuksista, jotka vai-
kuttavat museokokemukseen. Jotta naiden valiseen suhteeseen paastaan tarkemmin ja
ne ovat keskenaan vertailukelpoisia, piti esineet luokitella osittain uudestaan. Esineet
myos kuvattiin, jotta niista jai muistijalki tutkielman kirjoittamista varten. Teksti- ja ku-
vadokumentaatio auttoi kasittelemaan aineistoa tutkielman aikana, kun esineet eivat ol-

leet jatkuvasti saatavilla.

Aineistona on Turun linnan Pohjoisen nayttelyhallin aineellisista esineista koottu 12 esi-
neen nayte ja samankaltaisista |2 esineesta tehdyt digitoidut versiot Finna-palvelussa.
Toisena aineistona ovat EMMA - Espoon modernin taiteen museon (myohemmin EMMA-
museo) seitseman aineellista esinetta ja niista tehdyt 3D-mallinnukset 3DMusea.com-si-
vustolla®. (kuvio 2). Avaan seuraavassa luvussa (1.3 Aineiston kokoaminen) tarkemmin,

miksi tutkimukseen valikoituivat juuri nama kaksi museota.

22 Alasuutari 2011, 232

2 Alasuutari 2011, 235

24 EMMA-museon esineet 3DMusea.com-sivustolla:
<https://3dmusea.com/museum/espoo-museum-of-modern-art>
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Silloin, kun Finnasta ei loytynyt taysin vastaavaa esinetta kuin Turun linnassa, on vastaa-
vanlainen esine hyvin samankaltainen ja se on voitu maaritella ominaisuuksien puolesta
lahes samanlaiseksi esineeksi. Eroavaisuus on voinut olla esimerkiksi mustepullon kylkeen
kaiverrettu kohokuvio, joka on digitoidussa mustepullossa® erilainen kuin nayttelyhallin
esineessa, vaikka esine muuten on lahes samanlainen. Mustepullossa on kuvattuna aineel-
lisessa esineessia” jalopeuran ja yksisarvisen taistelu, kun digitoidussa esineessi on hevo-
nen ja ratsastaja. Samankaltaisuus on maaritelty niin, etta kokemus esineesta ei muutu
naiden kahden valilla esimerkiksi erilaisen pinnan, kayttotarkoituksen tai muun oleellisen
seikan vuoksi, vaikka kuvitus voikin olla tarinallisesti merkittava piirre. Esineiden vertai-

lussa keskitytaan kuitenkin materiaalisuuteen ja suhteeseen katsojan kanssa.

Turun linnan aineisto pitaa sisallaan eri materiaaleista valmistettuja esineita, kuten vihre-
asta lasista valmistettu silityslasi, metallirasia ja lapsen nahkaiset kengat. Aineistossa on
esimerkkeja moniulotteisista esineista, kuten varikas posliinipatsas tai vahapuheisemmista
esineista, kuten valkoinen, pitsireunuksinen nenaliina. Aineistossa on materiaaliesimerk-
keja metallista, pellavasta, lasista, nahasta ja bakeliitista”” eri aikakausilta, kuten hopeinen
valtikka 1670-luvulta, putkiradio 1900-luvun alusta ja kynttilanjalka 1840-luvulta. Useat
esineet ovat ajoittamattomia, niilla ei ole tarkkaa vuosilukua, mutta ne on nayttelytilassa
sijoitettu oikealle vuosisadalle. EMMA-museon esineisto pitaa sisallaan taide-esineita,
jotka edustavat monipuolisesti eri materiaaleja, ajanjaksoja ja taidemuotoja, kuten perin-
teisen oljyvarimaalauksen 1990-luvulta, miniatyyrimuotokuvan medaljongissa 1800-luvun

alusta, installaation 2000-luvulta ja veistoksen ajanlaskun alusta.

Tutkimukseen mukaan valitsemani esineet ovat vain satunnainen poiminta joukosta, jota
naytteen avulla tarkastellaan laajemmin ja tutkimustuloksia olisi tarkoitus voida hyodyn-
taa myos muuhun vastaavaan aineistoon, joka kayttaytyy ja esiintyy samankaltaisesti. Ala-
suutari toteaakin, etta jonkin ilmion tai asian paljastaminen tai todistaminen ei ole kvali-
tatiivisessa tutkimuksessa keskeista, vaan ilmion selittaminen ja sen ymmarrettavaksi te-

keminen?®,

% [F.g] Mustepullo ajoittamaton

% [T.g] Mustepullo ajoittamaton, yksisarvisen ja jalopeuran taistelu

%7 Bakeliitti on vuonna 1907 keksitty kertamuovi, joka on hyvii sihkoeristetti. Kertamuovi on sulama-
tonta ja kovaa, vastakohtana siis muokattavalle muoville.

28 Alasuutari 2011, 237



Aineellisten esineiden ja digitoitujen esineiden olemuksen erilaisuus voidaan todennakaoi-
sesti yleisesti myontaa, mutta niiden keskinainen kokeminen ja kaytto kulttuuriperinnon
ja taidehistorian tulkitsijana vaatii selittamista ja asian taakse katsomista — ehka muutaman

askeleen taakse pain ottamista, jos nena osuu jo liiaksi vitriinin tai iPadin lasiin.

Turun linnan esineet EMMA-museon esineet
e Kynttilanjalka, 1840 ° Oljyvéirimaalaus, 1998
e Putkiradio, 1930-luku e Miniatyyripotretti naisesta, 1811
e Posliiniveistos, 1774 — 1813 e Miniatyyripotretti sotilaasta, 1809 tai
o Silityslasi, ajoittamaton 1811
e Nappikoukku, ajoittamaton e Installaatio: metsajanis, lasi ja maito, 2005
e Lasten varsikengat, ajoittamaton e Maalattu posliinilehma, 2015
e Mustepullo, ajoittamaton e Hevosenpaa-veistos, 12711368 jaa. Al-
e Valtikka/sauva, 1672 kuperiinen versio, 206 eaa.—200 jaa.
e Juomalasi, viinilasi, 1800-luku e Kusura Idol -kiviveistos, 3000 eaa.
e Teekannu, ajoittamaton
e Nuuskarasia, ajoittamaton
¢ Nenailiina, ajoittamaton

Kuvio 2. Aineiston Turun linnan ja EMMA-museon esineet ja valmistusvuosi, jos on tiedossa.

Aiheessa riittaa monia nakokulmia, mutta rajaan aiheen nimenomaan digitoituihin esinei-
siin, joihin yleisella tasolla lukeutuvat seka kuvailutietona kuvan kanssa tallennetut esineet
etta 3D-mallinnetut esineet. Olen jakanut nama kaksi digitoitua aineistoa omiin ryhmiinsa
selkeyden ja vertailtavuuden vuoksi, puhun valokuvatuista nimella digitoidut ja 3D-mallin-
netuista esineista nimella mallinnetut. Mukana ovat myos molempien ryhmien aineelliset,
alkuperaiset esineet, jotka ovat vertailun kohde digitoituihin esineisiin. Aineistossa on
otettava huomioon, etteivat digitoidut esineet aina ole suoraan kopioita aineellisista esi-
neistd”’, vaan niitd tarkastellaan erillisind esineini, joiden alkupera on aineellisessa alku-
peraisessa esineessa. Digitoitu objekti voi toimia Hayrisen maarittelyn mukaan alkupe-
raisen korvikkeena (surrogate), edustajana (proxy) tai koostua kahdesta osasta ollen seka

itse informaatiota etti informaation kantaja (carrier)®. Aineistoni tarkastelu jakaantuu

2 Suominen & Sivula 2016, 98
3 Hayrinen 2012



seka esineiden aineellisuuden mukaan, mutta myos esineen suhteessa kavijaan, materiaa-

lisuuteen ja aikaan (kuvio 3).

Aineellinen Digitoitu Mallinnettu

Suhde katsojaan ‘ ‘ ‘
Materiaalisuus ‘ ‘
Aika | | |

Kuvio 3. Aineiston matriisi.

Kokoan aineiston, etta voin saada mahdollisimman hyvan kasityksen siita, minkalaisia mu-
seoesineiden olemukset ovat. Aineistoni on suhteellisen pieni, silla yksi esimerkki tietyn-
laisesta esineesta riittaa edustamaan kaikkia muita samantyyppisia esineita, joilla on yh-
teisid piirteitd, samanlaista materiaalisuutta ja joille voidaan luoda yhteisi saintoja®'. Pyrin
valitsemaan esineet niin, etta ne edustavat mahdollisimman monipuolisesti eri materiaa-
leja ja esinetyyppeja, jolloin aineistosta ei jaisi ainakaan puuttumaan jotakin olennaista,
mutta toisaalta siina esiintyy muutamia paallekkaisyyksia. Esineiden valmistusajankohdalla
tai teemalla ei ole taman tutkimuksen aiheen kannalta suurta merkitysta, mutta esineen

aika ja historia otetaan tutkimuksessa huomioon.

Aineistoni antaa kasityksen siita, miten erilaiset esineet kayttaytyvat erilaisissa todelli-
suuksissa ja miten niiden olemus eroaa toisistaan tietyn todellisuuden sisalla verrattuna
aineellisena ja digitoituna. Aineistosta tekemani dokumentaatio tekstilomakkeella ja va-
lokuvina tukee tutkimustyota, jolloin esineiden ei tarvitse olla konkreettisesti lasna kai-
ken aikaa tutkimusta tehdessa. Digitoituja esineita on helppo kayda katsomassa milloin
vain tutkimuksen edetessa, silla esineet ovat vapaasti kenen tahansa katsottavissa ja kay-
tettivissd, Finnassa olevat aineiston esineet ovat vapaasti CC BY-ND 4.0 -lisenssilla®

ladattavissa omalle tietokoneelle myohempaan offline-kayttoon.

31 Alasuutari 201 1, 40; vrt. Tuomi-Nikula ym. 2013, 20-21 Tuomi-Nikula ym. kuvailevat kulttuuriperinto-
prosessia, jossa yksittdinen esine paatyy edustamaan monia samankaltaisia. Esine toimii siis eraanlaisena
naytteena kulttuuriperinnosta.

32 CC BY-ND 4.0, Nimei-EiMuutoksia 4.0 Kansainvilinen -lisenssi tarkoittaa, etti voit jakaa aineiston
missa vain vilineessa ja muodossa. Lisenssin ehtoihin kuuluu, etta aineiston lihde on mainittava asianmu-
kaisesti ja tarjottava linkki lisenssiin seka aineistoon ei saa tehda mitaan muutoksia tai luoda uusia aineis-
toja sen pohjalta. <https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/legalcode.fi>.
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|.3 Aineiston kokoaminen

Aineelliset esineet sijaitsevat Turun linnassa ja EMMA-museossa. Turun linnan esineet
ovat vapaasti esilla kenen tahansa museokavijan katseltavissa ja tutkittavissa vitriinin ta-
kaa museon paasymaksua vastaan, myos tata tutkimusta varten esineita tarkasteltiin vit-
riinin takaa, jotta esineesta valittyy nimenomaan museokavijan kokemus. Esineita olisi
ollut mahdollista dokumentoida mahdollisesti myos esteettomasti ilman vitriinia, mutta
halusin tarkastella niita nimenomaan samassa muodossa kuin museokavija. Esineiden
tutkimiseen ei ollut aikarajoitteita muuten kuin museon normaalit aukioloajat. Pohjoi-
nen nayttelyhalli, jossa museoesineet ovat, sijaitsee Turun linnassa paalinnan pohjoi-
sessa ullakkotilassa. Esineisto on esilla hyvin neutraalisti ja vain kevyesti lavastettuna, jo-
ten itse esineet ovat paaosassa. Esineita maarittavat vain niiden vieressa olevat toiset
esineet ja aikakausi, johon ne ovat sijoitettuna vitriinissa. Sama esineisto on digitoitu
Finna-palveluun ja myos siella esineet ovat pelkistettyja ja kuvattu valkoista taustaa vas-

ten ilman vahvaa teemoitusta.

EMMA-museon aineelliset esineet eivat ole museotilassa vapaasti tarkasteltavissa, vaan
niiden tarkasteluun sovin erikseen ajan, jolloin museon intendentti tuli nayttamaan niita
ja otin esineista valokuvia dokumentaarisessa mielessa myohempia tutkielman vaiheita
varten. Tama vaikuttaa tietenkin esineiden tutkimiseen seka ajallisesti etta tilallisesti.
Tarkastelukokemus ei ole taysin samanlainen kuin museotilassa. Toisaalta esineisto ei
ole samanlaista kuin Turun linnassa, silla EMMA-museon esineet ovat paaasiassa taide-
historiallista esineistod, kun Turun linnan esineet ovat kulttuuriperintoesineita. Kulttuu-
riperintoesineen olemusta maarittaa enemman tilallinen, ajallinen ja tarinallinen ulottu-
vuus, kun taide-esineen olemus ja arvo ovat siina itsessaan ja estetiikassa. Taide-esineen

minen itse esineeseen ei vaadi niiden osalta erityista tilallista kokemusta.

Valitsin Turun linnan Pohjoisen nayttelyhallin esineiston, koska esineisto oli selkea yksi
kokonaisuus, joka ei kuitenkaan ole teemoitettu kokonaisuutena kovin vahvasti min-
kaan tietyn ajanjakson tai muun kehyksen sisaan. Nayttelyhallissa on melko arkisia esi-
neita ja esineet ovat esitettyna melko neutraalisti ja kiinnittaen huomion nimenomaan
itse esineeseen, eika esimerkiksi ole tuotu objektia johonkin tiettyyn teemaan antaen
sille kiinnitetyn arvon ja kayttotavan. Tutkimusaineistoksi tarvittiin museoesineita, jotka
ovat helposti nahtavilla aineellisessa todellisuudessa ja hyvin samankaltaisessa kokemus-
maailmassa, jossa yleensa museokavija kokee ne. Nayttelyhallin esineisto on kokonaan

digitoitu Musketti-jarjestelmaan, josta tiedot siirtyvat Finna-palveluun. Esinenaytteiden
12



valinta aineistoon oli siis helppoa, silla esineet pystyin valitsemaan vapaasti, silla tiesin,

etta kaikista esineista |Oytyy vastaavuus seka aineellisesti etta digitoituna.

Turun linna valikoitui tutkimuspaikaksi myos sen vakiintuneen museotoiminnan ja kult-
tuuriperintoarvon vuoksi. Turun linna on Turun museokeskuksen alainen Turun kau-
pungin historiallinen museo. Paalinnan kuudennessa kerroksessa, pohjoissiiven ullakolla
sijaitsee Pohjoinen nayttelyhalli, jossa on esilla laaja esinekokoelma eri vuosisadoilta.
Nayttelytila valmistui mittavan restauroinnin aikana vuosina 1946—1961, kun paalinnassa
korjattiin sodan tuhoja. Samoihin aikoihin paalinnan restauroinnin kanssa aloitettiin
myos esilinnan restaurointi, joka kesti kokonaisuudessaan vuodesta 1955 vuoteen
1987.> Turun linnan esineet olivat helposti saatavilla tutkimuskayttoon milloin vain tar-
vitsin aukioloaikojen puitteissa. Esineiden havainnointiin ja dokumentointiin kului yksi
kokonainen paiva Turun linnassa ja palasin viela toisena paivana tarkentamaan doku-

mentaatiota. Havainnointi ja dokumentaatio tapahtuivat 25. ja 26.3.2017.

EMMA-museon esineet valikoituivat 3DMusea.com-sivustolta, jonne on koottu muuta-
mista suomalaisista museoista 3D-mallinnettuja museoesineita. Halusin valita yhden mu-
seon esineiston, jotta esineistonaytteelle tulee jokin yhteinen nimittaja ja ne ovat saman-
laisesta, taidehistoriallisesta museosta. Itse taide-esineet eivat ole temaattisesti sidoksissa
toisiinsa, mutta oleellisempaa on esineiden materiaalisuus ja elaminen ajassa. EMMA-mu-
seolla on sivustolla seitsemin erilaista esinetta®, mika tuntui sopivalta maarilta tutkimus-
tarkoitukseen. EMMA-museolla esineet eivat ole aineellisina museotilassa, mutta esinei-

den tarkastelemiseen muuten ei ollut esteita, kun asiasta sovittiin etukateen.

EMMA-museo edustaa esineiden osalta museon virtuaalisempaa kasitetta. 3DMusea.com
on sivusto, jossa on esineita esilla erilaisten museoiden alla omina kokonaisuuksina, kuten
fyysisessakin museossa. Erona fyysiseen museoon on, etta esineet ovat niin sanotusti
puhtaassa tilassa, ilman teemoitettuja huoneita tai muunlaista yleisempaa kontekstia. Toki
kontekstina on museon nimitys itsessaan, kuten modernin taiteen museo tai urheilumu-
seo, josta voi jo paatella, minkalaiseen viitekehykseen nimitysten alla olevat esineet tai-
puvat. Kusura Idol® sijoitettuna eri nimittijien alle saisi helposti aivan erilaisia merkityksia

ja rooleja. Esine on taidehistoriallisesti merkittava ja sijaitsee modernin taiteen museon

3 Turun linna Museovirasto restauroi -sivustolla, <http://museovirastorestauroi.nba.fi/linnat/turun-linna>
3 3D-mallinnettuja esineiti on kahdeksan, mutta yksi esineista ei toiminut teknisesti eiki esinetta ollut
myoskaan aineellisena helposti saatavilla. Pois jadnyt esine: Nukari, Pirkko: Frostbird 2006.

3 [E.g] Kusura Idol -veistos 3000 eaa.
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kokoelmissa, mutta sijoitettuna esimerkiksi Kansallismuseon kokoelmaan se voitaisiin

tulkita ensisijaisesti kulttuuriperintoesineena.

Aineistojen kaytosta informoin kummankin museon henkilokuntaa. EMMA-museoon
tarvitsin tietenkin myos luvan ja opastuksen, etta voin tulla muilta kavijoilta suljettuun
tilaan katsomaan esineita. EMMA-museon intendentin kanssa sovin ennakkoon vierai-
luajankohdan, jolloin paasin nakemaan esineet, vierailu tapahtui 4.5.2017. Kaikki digi-
toidut ja 3D-mallinnetut aineistot olen kaynyt lapi huhti—toukokuussa 2017. Tarkeaa ai-
neiston kokoamisen kannalta on ollut, etta kokoamiset ovat tapahtuneet mahdollisim-
man lahella toisiaan, muuten ajankohdalla ei varsinaisesti ole merkitysta - kiitos ammat-
titaitoisten konservaattorien, esineet eivat muuta muotoaan kovin nopeasti ajassa. On
kuitenkin tarkeaa tutkimuksen kannalta, etta esineet ovat olleet lahes saman aikajakson

sisalla erityisesti siksi, etta tutkin juuri esineiden aikakasityksia.

Nykyinen aineistoni ei ole alkuperaisen suunnitelmani mukainen, vaan alkuperaisen
suunnitelman mukaan aihe ja aineisto olivat painottuneet esineiden narraatioihin. Ai-
neistonkeruu osoittautui yllattavan haastavaksi, joten paatin muuttaa tutkimuskysy-
mysta ja aineistoa. Alkuperainen aineistoni olisi ollut museokavijoiden kirjoittamat tari-
nalliset tekstit museoesineista Pohjoisessa nayttelyhallissa ja digitoiduista esineista Tu-
run linnan Pajassa. Haasteeksi muodostui kirjoittajien saaminen paikan paalle tai jo mu-
seossa muuten vierailevien kavijoiden kiinnostuksen suuntaaminen tekstin kirjoittami-
seen muun museokierroksen yhteydessa. Sain kerattya kolmen viikon aikana jonkin
verran tutkimuskelpoisia teksteja, mutta totesin maaran liian pieneksi tutkimuskayt-
toon. Tama on kuitenkin mielenkiintoinen nakokulma aiheeseen edelleen ja se jaa viela

odottamaan omaa tutkimustaan.

Visuaalisen aineiston tulkintaan vaikuttavat paljon tutkijan nakokulmat, silla aineisto ei
anna mitaan suoria vastauksia, kuten esimerkiksi haastatteluaineisto voisi antaa. Tutkijan
rooli ja mielenkiinnon kohteet vaikuttavat tutkimuskohteeseen hyvin paljon, kaksi tutki-
jaa voivat tutkia samaa kohdetta taysin eri tuloksin. Tutkimusmetodeja tarkastellut Paula
Saukko kysyykin: ”Voiko tutkimusongelman ratkaisua pitaa universaalina tai edes pienem-
milld tasolla totena?”*® Aineistoni tulee vastaamaan kysymykseen vuoropuheluna teo-
reettisen taustan kanssa. Tarkoitukseni on kyseenalaistaa digitoituihin esineisiin liittyvia

vakiintuneita kasityksia ja katsoa aihetta hieman toisista nakokulmista. Vakiintuneiksi ta-

3% Saukko 2003, 18



voiksi tarkastella digitoituja esineita lasken tassa esimerkiksi sen, etta niita ei pideta "oi-
keina”, niita ei voi koskea ja tuntea seka sen, etta ne ovat vain kopioita alkuperaisesta

esineesta.

Vertailen esineiden materiaalista olemusta teoreettiseen pohjaan Turo-Kimmo Lehtosen
Aineellinen yhteiso (2008) ja Michio Kakun Physics of the Future: The Inventions That Will
Transform Our Lives (2012) teosten kautta. Lehtonen on tutkinut ihmisten suhdetta ma-
teriaalisuuteen ja esineisiin seka yhteisojen muodostumista materiaalisuuden kautta.
Kaku nojaa teoriansa tulevaisuudesta aivojemme toimintaan, joka ei ole hanen mukaansa
muuttunut juurikaan niista ajoista, kun metsastimme ja asuimme luolissa. Nama samat
vaistot ohjaavat primitiivista toimintaamme myos digitaalisella aikakaudella. Kokemuksel-
lista aikaa vertailen Bodil Jonssonin 10 ajatusta ajasta -teokseen ja mekaanista, mitattavaa
aikaa B.K. Ridleyn Aika, avaruus ja asiat (1998) -teokseen. Professori Jonsson perustaa
ajatuksensa yli 20 vuotta kestaneeseen pohdintaan ajasta eri ihmisten kanssa keskuste-
luissa, artikkeleissa ja esitelmissa. Aineistossani etsin vastauksia nimenomaan esineiden
kokemuksellisen ajan kasitteeseen. Ridley on tutkinut ajan mekaanista etenemista ja sen

vuorovaikutusta asioihin seka tapahtumiin.

Aineistoni on lahimpana visuaalista aineistoa, jota lahden tarkastelemaan esimerkiksi esi-
neiden kayttokontekstilla, mihin kayttoon esineet on valmistettu, missa kaytetty ja miten
ne esitetaan nyt museoesineena’ Tarkastelen esineiden ominaisuuksista erityisesti niiden
heijastavuutta ja lapinakyvyytta, jotka ovat piirteita, jotka eivat toistu sellaisinaan digitaa-
lisessa todellisuudessa. Kaytan apuna tutkimuskirjallisuutta, kun maarittelen esineiden
erilaisia aikakasityksia, jotka maarittavat esineiden olemista erilaisissa todellisuuksissa.
Kaytan tassa myos omaa havainnointia, kun dokumentoin, milta esineet nayttavat erilai-
sissa tiloissa ja todellisuuksissa. Esineiden maarittely ja kasitteellistaminen vaativat tulkin-
taa, joka on taas uusi vitriinilasi esineen ja ihmisen valissa. Asetelma ei ole aina helppo
historioitsijoille, mutta on syyta ottaa huomioon, etta ihmiset kayttavat esineita ja asioita
eri tavalla kuin sanoja niista®’. Kaikki toiminta ja kokemus ei ole edes kaznnettavissa sa-

noiksi.

Maarittelen ihmisen rooleja tassa tutkielmassa selkeyden vuoksi seuraavasti: yleisesti mu-
seossa vierailevasta puhun termilla kavijd, joka kuvaa paitsi tilassa olemisen tapaa, usein

myos suhdetta esineisiin, silla suhde on hetkellista kayntia esineen luona. Kaynti esineen

37 Auslander 2005, 1045



luona voi olla aineellista tai digitaalista, harvoin elamista esineen kanssa jatkuvassa vuo-
rovaikutuksessa, vaikka esine saattaa toisinaan olla tarkea oman kulttuuriperinnon kan-
nalta tai saavutettavissa milloin vain omalta puhelimelta. Kuvaan myohemmin rooleja
myos termeilla katsoja ja tekijd, jotka ovat aktiivisempia ja kuvaavat toiminnan luonnetta,
mika syntyy vuorovaikutuksessa esineen kanssa. Katsoja luo aktiivista suhdetta esinee-
seen katsomalla sita tai viela aktiivisempaa ottamalla kuvan aineellisesta esineesta tai la-

taamalla digitoidun esineen omaan kayttoon.

Tutkimuksessa kokemus perustuu seka kuvalliseen etta aineelliseen esineeseen. Naiden
tarjoama tieto perustuu nakoaistin tuottamaan informaatioon. Finnassa ja museon nayt-
telytilassa visuaalisen arsykkeen lisaksi on saatavilla myos jonkin verran informaatiota
tekstina, joka otettiin huomioon esineiden olemuksessa. Esineiden havainnointi ja doku-
mentointi on tehty yhden paivan aikana, maaliskuisena lauantaina, kun tilassa on kierrel-
lyt myos normaalisti museokavijoita. Lopulta museo, fyysisena tai virtuaalisena kasit-
teena, on kehys esineelle ja esineen olemus maaraytyy sen sijainnista ja materiaalisuu-

den luonteesta.

| .4 Aikaisempi tutkimus

Aiheeni liikkuu tutkimuskentalla, jolla on kayty jo melko useaan otteeseen. Suurin osa
tutkimuksista keskittyy aineellisiin museoesineisiin®®, museokavijoiden kokemuksiin®’ tai
digitalisoinnin prosessiin®® seki niiden mahdollisuuksiin. Aihetta on tarkasteltu monesta
eri nakokulmasta ja uusia aiheita nousee esiin jatkuvasti, kun tekniikka kehittyy ja toi-

saalta muistiorganisaatiot lahtevat ennakkoluulottomammin kokeilemaan uutta.

Osana kansainvilista OpenGLAM Benchmark -tutkimusta toteutettu kysely selvitti ko-
koelmien digitointiin, avoimeen dataan ja avoimiin sisaltoihin, organisaatioiden valiseen
yhteistyohon seka sosiaaliseen mediaan ja yleisojen osallistamiseen liittyvia toimintata-
poja ja asenteita. Kyselyn perusteella syntyi vuonna 2014 raportti Perdssd luovijoita vai
avoimuuden airueita? Suomalaiset kulttuuriperintéorganisaatiot digitaalisessa maailmassa. Tut-
kimukseni laajempi aihe, muistiorganisaatioiden digitalisoitumisen paine, nakyy myos Fa-

ron yleissopimukseen liittymisen valmistelua edeltavassa vuoden 2015 taustaselvitys-

3 Esim. Turpeinen 2005; Dudley 2009
3% Esim. Dudley 2009; Eberbach & Crowley 2005
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hankkeessa, jonka tavoitteena oli selvittaa sopimuksen kansalaislahtoisyytta ja vuorovai-
kutuksellisuutta seka selvittaa olennaisimmat kohdat, joihin sopimuksen jalkeen tulisi
tarttua. Museoviraston taustaselvityksen tuloksena oli, etta Suomen kannattaa allekirjoit-
taa yleissopimus.*' Suunta digitalisoitumisen suhteen on Suomessa selvi, mutta tarkempi
selvitys, miten digitaalisuuden pitaisi nakya, on viela tulkinnanvarainen, silla pelkastaan
suhtautuminen digitalisoitumiseen ei anna vastauksia siihen, miten siita parhaiten hyody-

taan.

Samir Bhowmik on tutkinut vaitoskirjassaan Deep time of the museum - The Materiality of
Media Infrastructures erilaisia museon tilallisuuksia. Han pohtii kriittisesti nykyajan digitaa-
lisen ja ekonomisen kasvun huumaa ja keskittyy erityisesti museon ekologisiin energiaky-
symyksiin: miten museosta saisi digiaikana ekologisemman? Han suosittelee uutta, kriit-
tista museoinfrastruktuurin kayttoa esimerkiksi ajattelemalla lokaalisti ja pienemmassa
mittakaavassa*’. Bhowmik sivuaa digitaalisen ja aineellisen esineen suhdetta, mutta kes-

kittyy naiden molempien tilallisuuteen, joka taas jaa omassa tutkielmassani sivujuoneksi.

Esineiden osalta Deep time of the museum ottaa kantaa ennemmin digitaalisten esineiden
digitointiin, siilyttimiseen ja koko prosessin kuormittavuuteen seki avoimuuteen®, kuin
esineiden varsinaiseen kayttoon ja olemukseen. Esineiden digitointi on oleellinen osa di-
gitoiduksi esineeksi paatymista, jonka otan huomioon digitoidun esineen ajallisessa maa-
rittelyssa, mutta en ota kantaa sen kuormittavuuteen tai digitoitujen esineiden sailytyk-
seen liittyviin ongelmakohtiin. Kasittelen naita aiheita vain sen osalta, miten ne vaikuttavat
digitoidun esineen aikakasitykseen. Tila tai rakennus voi olla myos digitaalinen objekti,
mutta olen keskittynyt omassa tutkielmassani pienempiin esineisiin, en rakennuksiin ja
niiden sisalla oleviin pienempiin tiloihin. Digitaalisen tilan ja digitaalisen esineen suhde

seka keinoaly ovat mielenkiintoisia kysymyksia tulevaisuudessa.

Museoesineita on ehditty kasitella ja tutkia monesta nakokulmasta, esimerkiksi lahella
omaa aihettani on Outi Turpeisen vaitostutkimus Merkityksellinen museoesine, jossa han
tarkastelee museoesinetta tilassa, vitriinin takana ja roolitettuna kokonaan uusilla merki-
tyksilla. Turpeinen pohtii korostetun henkilokohtaista nakemysta, joka synnyttaa ristirii-

dan julkisen tason teemasta ja yksityisesta tasosta*. Han keskittyy tutkimuksessaan vain

“ GLAM 2014; FARO 2015
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aineellisen todellisuuden esineisiin ja tiloihin, silla hanta kiinnosti vain todellisista materi-
aaleista tehdyt nayttelyt, ei virtuaaliset niyttelyt tai digitaaliset niyttelyn oheispalvelut®.
Tutkimus 12 vuotta myohemmin ei salli samanlaista rajausta, vaan digitoidut esineet ovat

kaiken aikaa suuremmassa roolissa museokokemuksessa.

Turpeinen pohtii kuitenkin samanlaisia kysymyksia, jotka ovat vaikuttaneet oman aineis-
toni kasittelyyn esimerkiksi, miten vitriinin lasi vaikuttaa merkitsevasti esineesta tehtyihin
tulkintoihin ja esineen olemassa oloon suhteessa katsojaan®, jota olen verrannut digitaa-
lisuuden tuottamaan tietynlaiseen rajaan ihmisen ja esineen valilla. Turpeinen esittaa
myos, etta museoissa olisi kiinnitettava entista enemman huomiota visuaalisen tunnelman
luomiseen pelkin kokemuksellisuuden sijaan*’. Oma aineistoni ottaa kantaa nimenomaan
visuaalisuuden kokemukseen esineiden kautta, silla varsinaista kavijoiden kokemuksellista

puolta pitaisi tutkia toisenlaisella aineistolla, esimerkiksi paivakirjoilla tai haastatteluilla.

Esineiden affektiivisuutta ja yhteytta museokavijoihin on laajasti tutkinut Sandra Dudley,
jonka teos Museum Materialities tarkastelee esineiden fyysisyytta ja sen suhdetta katso-
jaan. Han haluaa nostaa esineet museoita maarittaviksi objekteiksi ja samalla han tutkii,
miten yhteys esineen ja kavijan vililli muodostuu.” Aihe sivuaa hyvin paljon Lehtosen
ideaa materiaalisuuden vuorovaikutuksesta ihmisen kanssa®”. Dudley toteaa, ettei esine
ja sen katsoja ole vain erikseen, vaan merkittavaa on naiden kahden viliin jaava tila, joka
sisaltaa kasityksia ja tulkintaa, jotka ovat olemassa vain silloin, kun esine ja katsoja ovat
vuorovaikutuksessa. Han toteaa myos, ettei ole niinkaan merkitsevaa kuka esinetta kat-
soo tai miki esineen materiaalisuus on, vaan niiden kahden viliin jiivi vuorovaikutus.®
Tutkimalla omaa aineistoani tulen vastaamaan samankaltaiseen vastakkainasetteluun,
mutta tarkemmin tutkimaan, miten vuorovaikutus eroaa aineellisen ja digitoidun objektin

valilla.

Eberbach ja Crowley ovat vertailleet hyvin samankaltaista aineistoa omani kanssa: digi-
toitujen ja elavien objektien, eli kasvien suhdetta toisiinsa lapsiperheiden oppimisen na-
kokulmasta. He tutkivat, miten vanhemmat puhuivat objektista ja sen toiminnasta lapsille

ja mita lapset oppivat nakemastaan sen mukaan, oliko kasvitieteellisessa puutarhassa ko-
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ettu objekti oikeasti elava kasvi, kasvista tehty mallinnus vai virtuaalinen kasvi. Tutkimuk-
sessa kavi ilmi, etta elava kasvi tarjosi eniten viittauksia arkielaman kokemukseen, mallin-
nettu kasvi tarjosi eniten viittauksia koulussa opittuun tietoon ja mallinnettu seka virtu-
aalinen kasvi tarjosivat eniten toimintaan ja kasvuprosessiin liittyvaa tietoa.”' Eberbach ja
Crowley toteavat kuitenkin, etta tutkielman tulokset kaipaisivat monipuolisempaa lisa-
materiaalia ja -tutkimusta ollakseen lopullisia®®. Tutkimusta ohjasivat objektien tietynlai-
nen ja hyvin spesifi luonne (elava kasvi), tutkimuspaikka (ulkoilmamuseo) ja kohderyhma
(lapsiperhe). Tutkimusaineisto on lahella omaani ja esineiden kautta oppiminen on yksi
esineiden perustehtavista, mutta tutkielmassani nakokulma painottuu esineiden perus-

olemukseen ja sita kautta siita saatavaan tietoon yleisemmin.

Suominen ja Sivula ovat kasitelleet digisyntyisten ja digitoitujen objektien eroa ja tehneet
huomioita esimerkiksi siita, etteivat digitoidut objektit valttamatta ole vain virtuaalisia
kopioita alkuperiisesti®. Tamai on tirkei nikokulma omaan tutkimuskysymykseeni, kun
lahden tarkastelemaan digitoitujen museoesineiden suhdetta aineellisiin, tilaan sijoitettui-
hin esineisiin. On olennaista, tarkastelenko digitoituja esineita aineellisten esineiden uu-
sina versioina, taysin irrallisina objekteina vai rinnakkaisina kopioina. Digisyntyisten ob-
jektien maarittaminen suhteessa digitoituihin esineisiin ei korostu omassa tutkielmassani
sinansa, vaan ennemmin digitaalisten objektien suhde aineellisiin objekteihin. Suominen
ja Sivula nostavat merkittavimmaksi eroksi digitoitujen ja digisyntyisten objektien valilla
kulttuuriperintoprosessin, joka usein on digitoidun esineen kohdalla jo kaynnissa, kun
digisyntyinen aineisto syntyy "oman aikansa monimuotoisena kulttuurisen aktiivisuuden
jalkina”. Digisyntyinen aineisto ei siis suoraan ole kulttuuriperintoa.”* Oma aineistoni on
valikoitunut niin, etta sita lahtokohtaisesti maarittaa kulttuuriperinto- tai taidehistorialli-

nen arvo, joka on siirtynyt aineellisesta objektista digitaaliseen.

Hayrinen on tutkinut museoesineiden digitaalisia ilmentymia, mutta keskittyy tutkimus-
kysymyksessaan institutionaalisiin lahtokohtiin ja siihen, miten kulttuuriperintoorganisaa-
tiot haluavat olla mukana avaamassa dataa. Han jakaa instituutiot kahtia: niihin jotka ha-
luavat olla mukana toteuttamassa avoimen datan periaatteita ja niihin, jotka haluavat pe-

rustaa museotyon auktoriteettina olemiselle ja aineiston suojelemiselle.>® Vaitostutkimus

*! Eberbach & Crowley 2005. He kayttivit tutkimuksessaan termeji eldvi (living), mallinnettu (model) ja
virtuaalinen (virtual), jotka vastaavat oman tutkielmani termeja: aineellinen, mallinnettu ja digitoitu.
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elaa ajan hermolla, kun monet muistiorganisaatiot painivat uudenajan kysymysten parissa
ja samasta teemasta on lahtoisin myos oman tutkielmani asetelma. Internet ja digitalisaa-
tio ovat muokanneet ajattelua ja monet ovat lahteneet mukaan muutokseen, mutta kon-
servatiivisimmat jarruttelevat viela. Toisaalta monet museot ovat lahteneet hitaasti mu-
kaan, mutta oppivat mielellaan ensin niilta, jotka hyppasivat ensimmaisena paa edella ve-
teen. Eri nakemyksilla on taysin hyvaksyttavat perustelunsa, mutta ne ovat kiinnittyneita
erilaisiin aikakisityksiin, jotka maarittavat toimintaa.>® Tutkiessani esineiden aikakisityk-
sia, esineet edustavat samalla myos tietynlaista institutionaalista aikaa, jolloin juuri sen-
kaltainen esine eli kulta-aikaa. Keskityn museoesineiden materiaalisuuteen ja olemuk-
seen, mika on laajemmin yhteydessa digitaalisten aineistojen avoimuuteen ja kayttoon.
Hayrinen on samalla tutkimuskentalla kanssani, mutta kaytamme eri aineistoja ja nako-

kulmia laajemman ilmion selittamiseksi.

Konkreettista digitointia museossa tutkinut Hanhiniemi vertaili valtiotason ohjeistuksia
kaytannon digitointityohon Porin taidemuseossa. Han tuli tutkielmassaan siihen tulok-
seen, ettd ohjeistus ja kdytintd eroavat, sillid tavoitteet ovat erilaiset.”” Toisaalta aikaa
kului digitointihankkeessa kansainvalisten standardien, mallien ja lahdeaineistojen yksi-
tyiskohtiin tutustumiseen®®. Hanhiniemi huomasi erityiseksi haasteeksi ohjeiden mielek-
kaan soveltamisen videomateriaalin kanssa, silla ohjeistus ei ota kantaa siihen, miten ai-
neiston konteksti tai yhteys muuhun aineistoon kirjataan. Tama on huomionarvoista eri-
tyisesti taidesisallon kohdalla, jolloin oleellista olisi syntytapahtuman konteksti tai asiasi-
saltd.”” Ohjeistukset ovat siis hyvin yleisid ja niiti tulee soveltaa kidytinnon tychon.
Omassa tutkielmassani keskityn taman prosessin lopputuloksiin, digitoituihin esineisiin.
Onkin mielenkiintoista, minkalainen esineiden olemus on, kun esine on digitointiproses-
sissa maaritelty mahdollisesti erilaisten ohjeistusten mukaan hieman uudelleen. Omassa
aineistossani ei ole videoita, mutta kysymys kontekstista elaa varsinkin taidehistoriallisten

esineiden kanssa.

Museoiden digitalisoitumisen paineita ja toisaalta mahdollisuuksia on tutkittu monesta
nakokulmasta. Mielenkiintoista on, miten toisaalta on tarkeaa pohtia digitalisointia, toi-
saalta sen lopputuotteiden kayttoa. Tutkielmassani keskityn lopputuotteiden, digitoitu-

jen esineiden olemukseen kyseenalaistamatta enaa kovin paljon itse digitoinnin tarvetta,

% Hayrinen 2012
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vaan keskityn siihen, mika on digitoitujen esineiden luonne ja suhde alkuperaiseen, ai-
neelliseen esineeseen. Pyrin tekemaan tutkimusta ajan hengessa, jossa digitointiproses-
sin osia voi toki edelleen kyseenalaistaa, mutta olennaisempaa on ymmartaa jo synty-
nytta uudenajan aineistoa monipuolisemmin. Viittaan myohemmin jo tehtyyn tutkimuk-
seen soveltuvin osin, mutta monet tutkimukset ovat olleet hyvin tarkasti rajattuja ei-

vatka valttamatta ota huomioon esimerkiksi digitaalisuutta aineellisen esineen osana *.

|.5 Digitaalisen kulttuuriperinnon jaljilla

Kulttuuriperintoa maarittaa paitsi menneisyys, toisaalta myos ennakkoluuloton tulevai-
suus. Kasitteita on maaritettava jatkuvasti uudelleen, silla normaaliuden pysyvaa maari-
telmaa ei ole — se on ollut jokaisella aikakaudella erilaista. Tarvitsemme jatkuvasti tietoa
siita, miten digitaalisuus vaikuttaa elamaamme ja erityisesti minua on kiinnostanut, miten
ihmiset kokevat esineet tai toisaalta, miten esineet kokevat ihmiset. Tiedon pohjalta on
mahdollista suunnitella, miten voimme hyodyntaa paremmin digitoituja aineistoja muse-

oissa ja pohtia digitoitujen esineiden suhdetta fyysisiin esineisiin.

Tutkielma pohjaa 2000-lukua maarittaneeseen digitalisaatioon ja digitoimisen aaltoon,
joka on vaikuttanut vahvasti myos muistiorganisaatioiden toimintaan. Digitalisaatio- ja
digitalisointi-kasitteet®' ovat muodostuneet hyvin yleisiksi. Digitalisaatio on joka puolella
ja siita on tullut perusta nykyajan toiminnalle, mutta edelleenkaan ei olla totuttu ajatuk-
seen, etta se tulee muuttamaan kaiken perusteellisesti. Museoissa tama tarkoittaa datan
kohdalla esimerkiksi aineiston keraamista, tallennusta ja suojaamista. Digitalisaatio pakot-
taa meidat jatkuvaan muutokseen, jossa ei ole selkeaa alkua ja loppua tai pistetta, jolloin
voidaan todeta kaiken olevan valmista.®? Siksi myos aineistoni digitoidut ja mallinnetut
esineet ovat vain juuri tutkimushetkella tietynlaisia ja on hyvaksyttava se, etta ne tulevat
muuttumaan ajan mukana — ehka hyvin piankin. Digitalisoimista voi pitaa digitalisaation
rinnakkaistermina, mutta digitointi on konkreettisempi kasite, jolla kuvataan muutospro-
sesseja, joissa analoginen aines muunnetaan digitaaliseen muotoon tai aiemmin analogi-

sella tavalla tuotettu aineisto koodataan uudelleen erilaisten laitteiden avulla®.

% Esim. Turpeinen 2005; Dudley 2009

¢! kts. Brennen & Kreiss 2014, jotka kiyttivit termii digitalization, jonka voi suomentaa tarkoittamaan
digitalisaatiota tai digitalisointia. Oxfordin sanakirja niputtaa myos digitalisoinnin (digitalization) ja digi-
toinnin (digitization) yhteen: <http://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/digitization>
62 kts. Knaut 2017, 250
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Digitalisaatio koskettaa kaikkea toimintaa. Elinkeinoelaman tutkimuslaitoksen koosteessa
digitalisaatiosta puhutaan alytuotteiden ja palvelujen kautta, mutta koko yhteiskunta nah-
daan kokonaisvaltaisena ja samaan verkkoon kytkettyna. Toisaalta digitalisaatio on yksi
teollisen internetin megatrendeista, jossa digitalisaatio tarkoittaa "laajemmin fyysisen to-
dellisuuden muuttumista digitaaliseksi, digitaalisuuden eri muodoissa”.** Digitalisaatiosta
puhutaan usein melko teknisena ja koko yhteiskunnan kannalta myonteisena kehityssuun-
tana, mutta digitaalisten palvelujen erityisasiantuntija Moisala huomioi, etta "digitalisaa-
tion haasteena on, ettei kyse ole vain teknologisesta muutoksesta, vaan ennen kaikkea
tyolaasta ja nykytoiminnan kyseenalaistamista edellyttavasta toimintatapojen muutok-

sesta”®

. Tutkielmassani aineistona ovat digitalisaation tuotteet, eli digitoituja ja 3D-mal-
linnettuja esineita, eli Elinkeinoelaman tutkimuslaitoksen koosteen mukaisesti "fyysisen
todellisuuden muuttumista digitaaliseksi”, ja naiden suhdetta tutkin alkuperaiseen, aineel-
lisen todellisuuden fyysisiin objekteihin. Tutkielmassani en varsinaisesti kysy, miten toi-
mintatavat ovat muuttuneet, mutta sen sijaan tutkimuskysymykseni pitaa sisallaan kysy-

myksen digitalisaation lisaarvosta.

Turun museokeskus on aloittanut digitaalisen strategian tyostamisen tuleville vuosille.
Olen ollut mukana digistrategian tyoryhmassa ulkopuolisena asiantuntijana. Turun mu-
seokeskuksen alla toimivat kuusi Turun kaupungin museota, ja lisaksi Turun museokes-
kus toimii Varsinais-Suomen maakuntamuseona®. Yksi museokeskuksen museoista on
Turun linnassa sijaitseva historiallinen museo. Olen osallistunut samaan aikaan tutkielma-
tyoskentelyn kanssa muutamaan digistrategian tyopajaan, joissa olemme pohtineet mu-
seon tyontekijoiden kanssa muun muassa digisyntyisten aineistojen tehtavaa museotyossa
ja toisessa tyopajassa tyontekijan roolia sosiaalisessa mediassa. Kolme tyopajaa jarjestet-

tiin vuoden 2016 aikana teemalla avoin data, yleisotyo ja sosiaalinen media.

Digitaalinen kulttuuriperinto voidaan kasittaa eri tavoilla, joko digisyntyisena kulttuuripe-
rintona tai digitoituna kulttuuriperinnon kopiona. Digisyntyinen aineisto ei kuitenkaan
aina ole suoraan kulttuuriperintoi eiki se valttaimatta koskaan sellaiseksi paiady.* Tut-
kielmassa keskityn digitoituihin ja 3D-mallinnettuihin esineisiin. Ymmarrys digitaalisuu-

desta ja sen erilaisista muodoista on tarkeaa, jotta museot voivat seurata esimerkiksi

* ETLA 2015,8 & 18-19
¢ Moisala 2016
¢ Turun museokeskus 2017
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Faron yleissopimuksen yhteisolihtdisti suunnitelmaa®®. Jos emme tiedi tarkemmin, mi-
ten ihmiset kokevat digitoidut aineistot ja toisaalta aineellisen todellisuuden esineet,
emme saa kasitysta niiden kautta syntyvasta henkilokohtaisesta tai yhteisollisesta kult-
tuuriperintokokemuksesta. Taustaselvityksessa, joka tehtiin Faron yleissopimuksen voi-
maansaattamiseksi Suomessa, esitetaan suosituksena, etta kulttuuriperinto olisi tulevai-

suudessa saavutettavampaa:

”Kulttuuriperintoorganisaatiot helpottavat entisestain paasya tieto- ja kulttuurivaran-

toihinsa uusin, digitaalisen ajan tarjoamin keinoin. Avataan digitaalinen kulttuuriperinto

laajempaan kiyttéon yhteiskunnassa.” ¢

Tasta esimerkkina on Finna-palvelun vuoden 2016 alussa julkaistu avoin rajapinta, joka
mahdollistaa miljoonien kulttuuriaineistojen kuvailutietojen kayton vapaasti. Kuvailutie-
tojen lisaksi kiinnostavaa on, etta palvelusta loytyy tuhansia kuvia, joita voi kayttaa eri-
laisten Creative Commons -lisenssien ehtojen mukaisesti.” Finna-palvelussa on jo lihes

50 000 Turun museokeskuksen objektia.

2 Museokavija

Esineen olemukseen kuuluu sen tulkitseminen ja arvottaminen. Esineiden aineellisuutta
tutkineen Lehtosen mukaan esine muuttuu nimenomaan vain aineeksi, kun se hylataan
esimerkiksi kaatopaikalle, muutetaan massaksi ja yksittaisen kayttajan suhde esineeseen
havitetidan’'. Esine ei ole sama, millaiseksi se on alun perin valmistettu ja tarkoitettu, vaan
sen olemus ja arvo on voinut muuttua matkalla nykyhetkeen, jossa siihen on lisatty tul-

kinta seka siita itsestaan aineellisena objektina etta sen kayttoarvosta ja ajan jaljista.

Leimallista esineen arvolle on toisinaan juuri yksittaisen kayttajan suhde esineeseen, eli
omistajuus. Rossin mukaan omistajuus voi syntya myos tekemisen, tietamisen ja tunte-
misen kautta, ja timi synnyttii erainlaisen illuusion osallisuudesta esineeseen’. Tama
on kiinnostavaa siksi, etta ajatuksessa on paljon samankaltaisuutta, miten kulttuuriperin-

toon suhtaudutaan tai tulisi suhtautua. lhmisella tulisi olla oikeus kulttuuriperinnon maa-

¢ FARO 2015, 21
¢ FARO 2015, 66
’® Finna avasi ennitysmairin suomalaista kulttuuridataa, 2016
7! Lehtonen 2008, 12
72 Rossi 2010, 214
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rittelyyn ja siita nauttimiseen, mutta samalla hanelle myos muodostuu vastuu kulttuuri-
perinndsti ja velvollisuus arvostaa myds toisten kulttuuriperintoa”. Rossi kutsuu timan-
kaltaista abstraktia omistajuutta psykologiseksi omistajuudeksi, joka voi jatkua lapi ihmi-
sen elaman. Psykologinen omistajuus syntyy esimerkiksi niin, etta ihminen on ollut mu-
kana tekemassa esinetta. Tallaista omistajuutta ei voi ostaa tai vieda, kuten tavallisen

omistamiseen liittyvin omistajuuden.’

Kulttuuriperinnon luonne seka aineellisena etta aineettomana asiana noudattelee psyko-
logisen omistajuuden ideaa, vaikka ihminen ei olisi ollut mukana valmistamassa esinetta.
Ajatus omistajuudesta tulee paremmin esiin, kun puhumme aineettomasta kulttuuripe-
rinnosta, jonka tekijana ihminen itse on hyvin voinut olla mukana, vahintaan tekemisen
valittajana ja yllapitajana. Suhde aineelliseen kulttuuriperintoon puolestaan on usein hyvin
tunnepohjaista omistajuutta. Rossi kuvailee abstraktia omistajuutta myos historioitsijan
nakokulmasta: "luulen, etta noilla erikoisilla esineilla oli ainakin jonkin aikaa sija kirjoitta-

jien mielessa””

, minka tunnistan myos vaikuttaneen tahan tutkielmaan. Hetken aikaa, tata
tutkielmaa tehdessa minulla on myos abstrakti omistajuus valitsemiini esineisiin, kuten on
hyvin voinut olla myos niilla tutkijoilla, jotka ovat hetken tutkineet esinetta poydallaan ja

maaritellyt seka kuvaillut tiedot esineesta Finna-palveluun.

Kulttuuriperinto halutaan nahda samaan aikaan muuttumattomana, mutta silti osana
muuttuvaa maailmaa, jossa jokainen sukupolvi ottaa omakseen palan historiaa. Tama on
jo alkuun yksi ristiriita, joka maarittaa aineiston tarkastelua. Kulttuuriperinnon siirtymi-
nen sukupolvelta toiselle on taynna merkityksenantoja, jotka liittyvat mukaan vahingossa,
mutta silti arvolatautuneesti perustuen jokaisen omaan kokemukseen maailmasta, ympa-
roivasta esineistosta ja suhteista muihin. Kulttuuriperinto ei ole vain jotain nimettya,
jonne kuuluu matkustaa kesilomalla, vaan jotain koettua ja yhdessi mairitettyd.” Jokai-
nen ihminen kantaa mukanaan siis omaa kokemusmaailmaansa ja siihen pohjautuvia ar-

voja, joita kulttuuriperinto diskurssina rakentaa esineiden ymparille.

Kavijan kokemukseen vaikuttaa paitsi eri aistit myos kulttuurinen tulkinta ja merkityksien
luominen. Diskurssina kasitelty kulttuuriperinto antaa erilaisia tapoja nahda kasityksia

lingvistisen suodattimen kautta, silla jokaisen kavijan aidinkieli antaa omia merkityksia

7 FARO 2015, 20
4 Rossi 2010, 246
75 Rossi 2010, 231
76 Smith 2006, |-3
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kulttuuriperinnon kokemiseen. Kielten kehittyminen vaikuttaa siihen, miten naemme asi-
oita ja mille asioille annamme nimia ja tarkoituksia. Kielelliset erot voivat olla myos mer-
kittavia saman aidinkielen sisalla, kun eri murteet maarittavat esineita eri tavalla tarkeiksi.
Myos itse kulttuuriperinto-kasitteen luonne muuttuu kaiken aikaa ja se maaritellaan uu-

destaan’’.

Kulttuuriperinnon nakeminen ja kasitteleminen yhteisena muistina sisaltaa myos erilais-
ten objektien ja tapojen unohtamisen, mika nakyy nimenomaan kielessa ja sanoissa. On
hyvin tavallista, etta nuorempi sukupolvi ei enaa tieda, miten jotakin asiaa tai esinetta
kutsutaan, vaikka isoaidille se olisi ollut aivan arkipaivaa. Jos jotakin asiaa ei tarvitse, ei
sille ole myoskaan termia tai tarvetta maarittelyyn. Tallaisissa tapauksissa on vaikea
maaritella yleista tasoa, jolla voidaan todeta esineen luonteen olevan tietynlainen vain
sita katselemalla, silla kokemukseen vaikuttaa hyvin paljon kulttuurinen ryhma, johon

kuuluu.

Mielenkiintoista on kulttuuriperinnon tuottaminen turismille, vaikka paikallisen kulttuu-
riperinnon pitaisi nimenomaan palvella paikallisen yhteison identiteetin muodostumista.
Tama muodostaa jonkinlaisen akvaarion, jossa identiteetin rakentaminen ulkoistetaan ja
sisapuolella kulttuuriperinto pitaisi pysya muuttumattomana ja tarkastelun kohteena vuo-
sikymmenelti toiselle samanlaisena’. Turun linna ja EMMA-museo edustavat molempia
nakokulmia, silla niiden lapi virtaa vuosittain tuhansia turisteja, mutta toisaalta erilaiset
tapahtumat ja uudet nayttelyt sitovat myos turkulaisia ja paakaupunkiseutulaisia osaksi
niiden toimintaa. Toisaalta Turun linnan tulisi sailya muuttumattomana tuleville sukupol-
ville ja toisaalta linna maarittaa vahvasti turkulaista identiteettia, joka muokkaantuu ja
muuttuu vuodesta toiseen. Museoiden yksi tarkeimmista tehtavista on opettaa uutta kai-
kille ikaryhmille, mutta primitiivisesti etsimme ja tarvitsemme myos viihtymista ja itseil-
maisua. Ymmarryksemme perustuu edelleenkin monien asioiden kohdalla symboliikkaan
ja vertauskuviin.” Esineiden visuaalisuus voi tuoda symbolista ymmarrysti omasta el-

masta ja ymparistosta, eika kaikkea voi aina edes selittaa sanoin.

7 Harrison 2013, 14-16
78 vrt. Smith 2006, 48-49
7 Kaku 2012, 15
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2.1 Aineellisten esineiden katsoja

Esine ei ole olemassa vain materiaalina, vaan sen olemukseen liittyy aina jonkinlainen
toimija. Lehtonen toteaakin, “ei ole niin, etta ihmiset olisivat erikseen ja heidan tavaransa
erikseen, vaan ihmisten yhdessa olemisen luonteeseen vaikuttaa perustavasti se, mitka
materiaalisuudet sita valittavit”.** Aineellisia esineiti maarittivit materiaalin lainalaisuu-
det, jotka mahdollistavat tiettyja interaktioita suhteessa nayttelytilaan ja katsojaan. Kaikki
aineiston esineet olivat arvotettu myos aineellisen, alkuperaisen esineen kautta, mika vai-

kutti hieman digitoitujen esineiden luonteeseen.

Materiaalinen aine ei ole niin yksinkertainen asia, joka itsessaan olisi olemisen merkitys,
vaan ihmisia ja esineitd yhdistaa toisiinsa erityisesti niiden vilinen liike ja kohtaamiset®'.
Kiinnitin tamankaltaisiin asioihin huomiota ja tarkastelin, miten esineet reagoivat katso-
jaan ja minkalaista dialogia ne kayvat liikkeen ja laheisyyden kanssa. Esine ei ole aineelli-
senakaan vain ainetta, vaan silla voi olla roolituksen kautta jokin erityinen suhde ihmiseen
esimerkiksi tyovalineena, jolloin ihminen on esineen tekijdnd tai kdyttdjdnd, tai koriste-
esineena, jolloin ihmisen rooli on olla katsojana. Suhde on joka tapauksessa usein aktiivi-
nen. Museossa voi kayda niinkin, etta esineita on liikaa ja ihminen jaa joidenkin esineiden

osalta vain kavijdksi, joka ei luo esineeseen suhdetta edes katsojana.

Aineellisen esineen yksi huomionarvoisimmista ominaisuuksista on heijastaminen, jota
digitoitu esine ei voi sellaisenaan ja samanlaisena toistaa. Selkeimmillaan heijastus on
peilimainen ominaisuus, mutta aineistossa huomasin, etta on otettava huomioon kai-
kenlaiset heijastukset, joita esine valittaa. Lievemmassa muodossa heijastus tarkoitti
varjoja ja liiketta esineen pinnalla, toisinaan heijastus oli vain esineesta itsestaan lahtoi-
sin oleva heijastus takaisin itseensa, kun muoto sellaisen salli. Monet esineet heijastivat

kirkasta vitriinin valoa, mutta eivat mitaan muuta.

Turun linnan kymmenesta esineesta kuusi heijasti jollain tavalla, joko katsojaa tai esineita
ymparillaan. Maaralla ei sinansa ole merkitysta, vaan merkittavampaa on, minkalaiset esi-
neet heijastavat ja minkalaiset eivat. Heijastaminen antaa katsojalle tunteen, etta han on
esineen kanssa samassa tilassa ja vuorovaikutuksessa, jolloin katsojan rooli ei jaa yksi-
suuntaiseksi. Esine nayttaytyy heijastuksen vuoksi erilaisena jokaiselle katsojalle, joka hei-
jastuu esineesta erinakoisena ja eri tavalla. Esineen heijastus viestittaa myos katsojalle

tietynlaista rytmia, johon palaan myohemmin, kun kasittelen esineen aikakasityksia.

8 Lehtonen 2008, 107—108
8! Lehtonen 2008, 33
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EMMA-museon esineet eivat sijainneet vitriinin takana ja niita pystyi katsomaan ihan milta
tahansa etaisyydelta, jolloin heijastukset nakyivat hyvin ja niihin ei vaikuttanut vitriinilasi
tai etaisyys esineeseen. Seitsemasta esineesta kolme heijasti selkeasti ja installaatiosta
vain materiaalin lasinen osa. Taidehistorialliset esineet olivat kaikki eri materiaaleista teh-
tyja, mika antoi monipuolisen kuvan aineistosta ja materiaaleista. Uusi taidehistoria kriti-
soi objektiivisuuden harhaa, etta taide olisi arvovapaata ja sita tutkivat taidehistorioitsijat
puolueettomia®. Taidehistorialliset esineet kulkevat saman tulkinnan kautta ja katsoja

maarittaa esineita, mikaan ei perustu puhtaasti nakohavaintoon.

Heijastukseen vaikuttivat erilaiset tekijat, kuten esineen suhde vitriinitilaan. Jos esine si-
jaitsi vitriinin takaosassa, kuten putkiradio® iltapukujen takana poydalli, ei heijastusta ih-
miseen voinut syntya jo etaisyyden vuoksi, mutta silloinkin voi huomata, heijastaako esine
mitaan lahella olevaa. Bakeliitista tehty putkiradio ei heijastanut materiaalin vuoksi, mutta
esine oli myos sijoitettu niin kauas katsojasta, etta esineeseen oli vaikea saada varsinaista
kontaktia. Toisinaan myos itse vitriini heijastaa voimakkaasti katsojan ja korostaa heijas-
tusta esineessa (kuva 3). Jotkin materiaalit, kuten tekstiilit, esimerkiksi lasten varsikenkien
nahka ja nenaliinan kangas eivat heijasta minkaanlaista varjoa tai liiketta itsessaan, valoakin
hyvin heikosti lahinna imien sen sisaansa. Mattapintainen keramiikka ei myoskaan heijasta

muuta kuin varjoja, eli hyvin lahella olevaa liiketta ja tallainen esine tulisikin sijoittaa hyvin

lahelle katsojaa.

Kuva 3. Putkiradio kuvattuna Turun linnassa vitriinin Idpi, 1930-luku. Kuva: Tiia Suorsa.
Kuvauspaikka: Turun linna / Turun museokeskus.

82 Vinska 2007, 61
8 [T.b] Putkiradio 1930-luku
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EMMA-museon esineista oljyvarimaalaus, keramiikka ja kivi eivat heijastaneet katsojaa
edes varjona. Oljyvirimaalaus heijasti jonkin verran valoa, eli esine resonoi enemman-
kin tilan kuin katsojan kanssa. Maalaukset usein asetellaan museotilaan niin, etta itse
maalauksen sisalto tulee nakyviin eika taman esineen luonteeseen kuulu niinkaan heijas-
taa katsojaa esineesta, vaan heijastaa ehka ennemmin tulkinnan kautta esinetta katso-

jasta.

Posliinissa oli hyvin paljon heijastavuutta, jonka huomasi seka Turun linnan etta EMMA-
museon posliiniveistoksista®. Posliini heijastaa voimakkaasti valoa ja omaa varjoaan it-
seensa, mutta katsojan pitaa olla hyvin lahella esinetta, etta esine heijastaisi muuta kuin
varjon liiketta. EMMA-museon esineella tata oli mahdollista testata, mutta museotilassa
katsoja paasee harvoin niin lahelle esinetta, etta nakisi oman heijastuksensa siita. Lasi
sen sijaan toimi parhaiten peilimaisena heijastimena, joka oli selkea havainto EMMA-mu-
seon medaljonkien lasista ja Turun linnan silityslasista seka lasimaljasta. Silityslasin vih-
rea vari hieman himmensi heijastusta, mutta kaikissa naissa pystyi nakemaan oman ku-
vansa esineessa, vaikkakin vaaristyneena. Jos katsojalle halutaan antaa nain vahva kon-
takti esineeseen, tulisi tallaiset esineet sijoittaa lahelle katsojaa tai toisaalta, jos vahva
heijastus hairitsee kokemusta, tulisi esineet sijoittaa kauemmas. Heijastus tavalla tai toi-
selle on joka tapauksessa tiedostamatonta yhteytta luova ominaisuus, joka tulee esiin

vain aineellisissa esineissa.

Toinen aineistossa huomionarvoiseksi noussut esineen ominaisuus oli lapinakyvyys, jota
on toisinaan haastava toistaa sellaisenaan digitaalisessa tilassa, vaikka nykyteknologialla se
onkin jo mahdollista ja toteutettavissa. 3D-mallinnettuina esineisiin saadaan lapinaky-
vyytta ja mielenkiintoinen kysymys onkin, miten alkuperainen aineellinen ja digitaalisesti
mallinnettu lapinakyvyys eroavat toisistaan katsojan kannalta? Aineistossa oli muutama
esine, joissa oli lapinakyvyyttd: EMMA-museon installaatio® ja Turun linnan lasimalja®.
Lasia materiaalina ei voida pitid suoraan lipinakyvini, silld aineistossa ollut silityslasi® ei

ollut juurikaan lapinakyva paksun ja varillisen materiaalisuutensa vuoksi (kuva 4).

8 [E.e] Lehtonen 2015. Posliinilehmi; [T.c] 1774—1813. Amoriini-posliiniveistos.
8 [E.d] Jylhd 2005. Metsijinis, jolla on lasinen maitolautanen kipilissian.

8 [T.i] Lasimalja 1775—1809. Viriton lasi.

8 [T.d] Silityslasi, ajoittamaton. Vihrei lasi.
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Kuva 4. Silityslasi vasten lasikulhoa. Ajoittamaton, vihred lasi. Kuva: Tiia Suorsa.

Kuvauspaikka: Turun linna / Turun museokeskus.

Katsoja voi olla vuorovaikutuksessa lapinakyvien esineiden ja toisten kavijoiden kanssa
esimerkiksi katsomalla toista kavijaa lasimaljan lapi tai laittamalla oman kaden installaa-
tion metsajaniksen piteleman maitolautasen alle, jolloin oma kasi nakyy lautasen reuno-
jen alta. Vihreasta silityslasista nakyy lahelta tarkasteltuna lapi hieman epamaarainen ku-
vajainen, joka ei suoraan toista esineen toisella puolella olevaa visuaalista nakymaa,
mutta toistaa toisen kavijan tai esineen muodon ja varjon. Tama luo visuaalisen havain-
non siita, etta tekija on samassa tilassa esineen kanssa eika naita kahta olentoa, tekijaa

ja esinetta, ole liitetty samaan paikkaan toisistaan tietamatta.

Katsoja voi siis nahda esimerkiksi katensa esineen lapi aineellisessa todellisuudessa, mutta
ei ainakaan toistaiseksi viela virtuaaliesineissa ilman virtuaalihanskoja ja tapahtumaa mah-
dollistavaa tarkkaa mallinnustyota. Aineistona olleet virtuaaliesineet eivat tallaista mah-
dollistaneet, joten aineiston pohjalta katsojan rooli on edelleen tarkein juuri aineellisten
esineiden laheisyydessa. Yleisesti ottaen museokavijan rooli on aineellisten esineiden
kanssa melko passiivinen katsoja. Heijastuvuus ja lapinakyvyys vaativat kavijalta hyvin va-
haista toiminnallista aktiivisuutta, joka on lahes passiivista tilassa olemista. Liike ei myos-
kaan valttamatta synny juuri esineen takia, vaan kavija liikkuisi tilassa muutenkin. Liike voi
syntya esinelahtoisesti, kun katsoja havainnoi esinetta eri puolilta ja tasta sekundaarisena
efektina syntyy liike, joka vaikuttaa heijastukseen. Muu vuorovaikutus esineeseen on kui-

tenkin hyvin vahaista ja toiminta on luonteeltaan katsomista.
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Aineelliset esineet ovat kavijalle lasna vain pienen hetken ja sen jalkeen kokemus esi-
neesta perustuu tulkintaan ja muistikuviin esineesta, jotka voivat olla jo lyhyen hetken
jalkeen melko hailyvia. Minun piti kuvata aineelliset esineet, jotta hieman vahvempi
muistijalki pysyisi esineista kirjoittaessa tutkielmaa. Katsoja pystyy kokemaan Turun lin-
nan aineelliset esineet vain visuaalisesti, nakoaistin avulla ja oman tulkintansa kautta.
EMMA-museon aineelliset esineet on mahdollista kokea nakoaistin, kosketuksen, hajun
ja kuulon avulla seka liittaa nama aistihavainnot omaan tulkintaan. EMMA-museon esi-
neista syntyy hyvin vahva kokemus, silla kavija voi liittaa siihen monia eri muistijalkia eri

aisteilla.

2.2 Digitoitujen esineiden kayttaja

Digitaalisia esineita maarittaa muutamat erityispiirteet, joita ei alkuperaisilla, aineellisilla
esineilla ole. Kallinikos, Aaltonen ja Marton ovat maaritelleet ominaisuuksia, jotka luovat
merkityksii digitaalisille esineille®. Ensiksi digitaaliset objektit ovat muokattavissa. Niiden
perusluonteeseen kuuluu se, etta niita voi kasitella, manipuloida ja yhdistaa toiseen digi-
taaliseen aineistoon seka niihin voi lisita tai niistd voi poistaa osia.”’ Toisaalta voidaan
pohtia, minne saakka digitaalinen esine on juuri kyseinen digitaalinen esine, missa kohtaa
se muuttuu toiseksi? Tai muuttuuko se toiseksi jo pienestakin muutoksesta tai korjauk-
sesta! Kysymys on relevantti, kun pohdimme, mita asioita kutsumme digitaaliseksi arte-
faktiksi, jos voimme sita muokata ja se on perusominaisuus, joka maarittaa digitaalisen

esineen luonnetta.

Jos vertaamme tata todelliseen esineeseen, pysyy sen olemus ja nimitys samana, vaikka
siita lohkeaisi pieni palanen. Esine on juuri kyseinen sama esine niin kauan, kuin sen pe-
rusolemus ei ole muuttunut. Voisiko saman ajatuksen siirtaa suoraan digitaaliseen tilaan
ja sen objekteihin? Digitaalinen objekti on sama niin kauan, kuin sen perusolemus ei
muutu, vaikka sita muokataan. Toisaalta, jos digitaalinen objekti hajoaa osiin, se muut-
tuu tietynlaiseksi digitaaliseksi aineeksi, joka on joskus ollut tietty esine, mutta on ha-

joamisen jalkeen vain esineen ainetta.

Internet ja digitaalisuuden mahdollisuudet asettavat teknisia ja eettisia kysymyksia, joita

ei aineellisten esineiden kohdalla tulisi mieleen edes kysya. Aineiston kaikki digitaaliset

8 Kallinikos, Aaltonen & Marton 2010. Viittaan tissa luvussa laajemmin heidin maaritelmainsa
digitaalisen esineen luonteesta.
8 Kallinikos ym. 2010
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esineet olivat Finna-palvelussa CC BY-ND 4.0 -lisenssin® ehdoilla kiytettivissi ja jaetta-
vissa, eli pystyin lataamaan digitoidut esineet omalle tietokoneelle tai alypuhelimen muis-
tiin ja esineita pystyi jakamaan esimerkiksi sosiaalisen median kanaviin. Esine pystyi siis
esiintymaan erilaisissa ymparistoissa ja olemaan niissa kaikissa samaan aikaan. Lisenssin
ehdoilla esineita ei saanut muokata, vaikka se olisi teknisesti mahdollista. Turun linnan
esineista ei saa luoda uusia aineistoja, mutta digitoituja esineita saa liittaa osaksi muuta
aineistoa. Digitoitua esinetta maarittaa yleisesti siis sen tekniset ominaisuudet ja mahdol-

lisuudet, toisaalta taas eettiset saannot ja tekijanoikeudelliset ohjeistukset.

Auslander haastaa katsomaan esineita laajemmin, esineiden ja tekstien valisesta symbioo-
sista eteenpain pohtimaan, miten esineiden kokemisessa pitaisi ottaa huomioon monia
muita tapoja’’. Digitaalinen maailma tarjoaa monia mahdollisuuksia, joita aineellinen to-
dellisuus ei mahdollista, kuten esineen kokemisen muiden aistien kautta tai lisaamalla
kokemukseen jotain, jota on mahdotonta normaalissa museotilassa toistaa. Lisaksi esi-
neen ja tekstin vuorovaikutus voi olla jotain aivan muuta kuin esine sellaisenaan ja teksti
sellaisenaan vierekkain. Finnassa esitystapa on juuri tallainen kuva ja teksti vierekkain,
mutta digitaalisuus mahdollistaa naiden kahden elementin helpon uudelleenjarjestelyn.
Esimerkiksi silityslasin paalla voisi olla tekstia kertomassa sen eri osista ja kayttotavoista.
Digitaalisessa tilassa olisi mahdollista yhdistaa putkiradioon sen alkuperainen sisallollinen

aani tai nuuskarasian esineen kayton aani ja video kayttotavasta.

Digitoidut esineet ovat interaktiivisia vahintaan niiden ominaisuuksien vuoksi, jos ei tar-
koituksella. Niiden ominaisuuksiin kuuluvat metatiedon olemassaolo ja kuvan valitsemi-
nen, suurentaminen ja ajallinen hallinta. Kavija on digitoidun esineen luona usein aktiivi-
nen kdyttdjd, joka tekee valintoja, lataa kuvan, kommentoi tai kayttaa digitoitua esinetta
jossain taysin toisessa yhteydessa kuin Finnassa. Aktiivisuuteen liittyy myos digitoidun
esineen materiaalisuus, joka on muuttuvaa verrattuna aineellisen esineen pysyvyyteen.
Esineen muuttuvuus on kuitenkin suoraan sidoksissa museokavijan aktiiviseen rooliin,
silla ilman tekijyytta esine ei itsestaan muuttuisi valttamatta muuksi. Toimin aineiston
tutkijana myos aktiivisesti esineita kohtaan, silla latasin jokaisesta kuvan koneelle, eli sa-

malla myos kopioin niiden materiaalisuuden.

% CC BY-ND 4.0, Nimei-EiMuutoksia 4.0 Kansainvilinen -lisenssi, joka tarkoittaa, etta aineistoa saa ja-
kaa vapaasti, jos mainitsee ldhteen ja ei tee aineistoon muutoksia.
<https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/legalcode.fi>

! Auslander 2005, 1045
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Esineen digitointi ja kuvaaminen ovat aina tulkintaa, jossa digitoijalla on suurempi rooli
kuin esimerkiksi esineen mallintajalla®. Digitoitujen esineiden esitystapa, eli digitoijan an-
tama tulkinta esineesta, on kaikista rajatuin: usein digitoija on kuvannut aineiston esineet
vain yhdesta suunnasta ja kuvailuteksti saattaa taydentaa esineen luonnetta, mutta aineis-
ton esineista oli harvoin kuvailtu kovin paljon esimerkiksi esineen takaosaa tai pohjaa.
Kaksi esinetti teki tisti poikkeuksen, Turun riitilinkisillien ammattikuntavaltikka® ja
mustepullo™, jotka molemmat oli kuvattu monesta eri nakokulmasta pohjaa myoten. Li-
saksi valtikasta oli kirjattu kuvailutietoihin tarkasti, mita teksteja esineessa oli. Yleensa
esineista oli yksi kuva yhdelta puolelta ja kuvailutiedoissa kerrottiin lahinna esineen ma-
teriaalista ja koosta. Posliiniveistoksesta™ kuvailtiin monia asioita, jotka ovat kuvassa na-
kyvilla, mutta ei esimerkiksi sita, etta amoriinin takapuolella nakyy kaksi siipea ja amorii-
nin paljas takapuoli, tai minkalainen on lakki, joka mainitaan kuvailussa ja josta nakyy ku-

vassa vain hyvin pieni osa.

Yksi maarittava tekija digitoitujen esineiden olemuksessa suhteessa aineelliseen esinee-
seen oli esineen heijastuma. Digitoidun esineen materiaalisuus ei heijasta katsojaansa tai
valita sen olemassa olosta, vaan on staattisena elementtina ja samanlaisena jokaiselle
katsojalle, jos tassa kohtaa ei viela oteta huomioon katsojan tulkintaa ja kokemusta.
Tutkimusaineistona olleet digitoidut esineet Finna-palvelussa oli kuvattu neutraalissa
taysin valkoisessa tilassa, jolloin lapinakyvyys ei suhteutunut muihin esineisiin tai erityi-
seen taustaan. Lapinakyvyys tulee esiin, jos esineen muoto huomioi sen, esimerkiksi

juomalasissa lapinakyvyyden huomaa, silla esineen takareuna nakyy etureunan lapi.

Katsojan heijastuminen esineesta voi digitaalisessa tilassa kuitenkin olla jotakin toisen-
laista kuin materiaalin itsensa reflektio. Esine heijastaa kayttajan toimintaa ja toisaalta
digitaalisen laitteen, kannettavan tietokoneen tai alypuhelimen naytto heijastaa samalla
tavalla katsojan kuin vitriinin lasi. Itse esine jaa kummassakin tapauksessa lasin taakse.
Digitoitu esine kommunikoi kavijan tai katsojan kanssa tulkinnan ja toiminnan kautta,
mutta esineet eivat itsessaan reflektoi katsojaa, kuten aineellinen esine saattaa tehda.
Digitoidun esineen kohdalla katsoja ei voi pysya taysin passiivisena, vaan hanen on tehtava

aktiivisia valintoja vahintaan siina maarin, mihin liikkuu Finna-palvelussa.

*2 Viinikkalan haastattelu 10.4.2017
%3 [F.h] Valtikka/sauva 1672
% [F.g] Mustepullo, ajoittamaton
% [F.c] Posliiniveistos 1774—1813
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Digitoitujen esineiden tarkastelua maarittaa myos valinelahtoisyys. Digitaaliset palvelut ja
arjen digitaalisesti orientoituneet esineet ovat ihmisille kuluttajina jo tuttuja. lhmisilla on
siis myos museokavijoina jo henkinen valmius teknologian hyodyntamiseen museokayn-
nilli ja museon laajemmassa kisitteessi myos museorakennuksen ulkopuolella.”® Digitoi-
tujen esineiden kokemusta maarittaa osaltaan myos valineellisyys, mutta keskityn tassa
tutkielmassa nimenomaan sisaltoihin ja otan valineellisyyden huomioon vain valittajana,
en niinkaan uutena toimintamallina. Uudet laitteet ja teknologiat muokkaavat ihmisten
toimintaa ja ajankayttoa seka luovat uusia kielellisia merkityksia”, joiden omaksuminen
esimerkiksi tablet-laitteen kaytto itsessaan jo voi olla uusi kokemus, mutta yha useammin

laitteelta vaaditaan myos rikasta ja laitteelle ominaista sisaltoa.

2.3 Mallinnettujen esineiden tulkitsija

Virtuaalisuus on usein maaritelty arkikielessa ja uutisoinnissa vain digitaaliseksi teknolo-
giaksi, mutta virtuaalisuus on esimerkiksi klassisessa filosofiassa mahdollisuutta, ja toi-
saalta virtuaalisuus liittyy tulkinnallisuuteen, illuusioon ja asioiden olemassa oloon vain
ajatuksilla tavoitettavina®. 3D-mallinnettu esine sisiltii monenlaisia mahdollisuuksia olla
jotakin, vaikka aineiston esineet olivat lahtokohtaisesti ajateltu aineellisen esineen kopi-
oiksi. Miksi 3D-mallinnetut esineet ovat vain tietynlaisia illuusioita alkuperaisesta kopion

sijaan?

Mallinnetut esineet esiintyvat ihmisille hieman samaan tapaan kuin oikeiden esineiden
varjot ja kuvajaiset vangeille Platonin tunnetussa luolavertauksessa. Tata voidaankin pitaa
hyvin varhaisena mallina virtuaalisuudesta, joka tosin on viela toistaiseksi niin pain, etta
olemme tulleet paivanvalosta pimeaan luolaan ja tiedamme, mista nuo heijastukset tule-
vat. Minkalainen kokemus on jollekin ihmiselle, joka ei ole koskaan kaynyt aineellisten
esineiden museossa, mutta katselee virtuaaliesineita? Ovatko esineet hanelle todellisem-
pia, kuten varjot olivat vangeille, jotka eivat olleet koskaan nahneet paivanvaloa ja oikeita
esineitd, joista varjot olivat heijastuksia luolan seinilli?”” Nuoremmille sukupolville mal-
linnettu esine voi esiintya yhta oikeana kuin aineellinen esine, eli emme voi poissulkea eri

tulkintoja.

% ETLA 2015, 28
7 Suominen 2009, 265
% | ehtonen 2008, 187; Platon 2007, 244245
% Platon 2007, 247-248
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Mallinnetut esineet eivat heijasta katsojaa, kuten aineelliset esineet voivat heijastaa. Mal-
linnetut esineet heijastavat kuitenkin omaa varjoa itseensa sen mukaan, mihin suuntaan
niita liikuttaa ja mista pain valon on maaritelty tulevan digitaalisessa tilassa. Varjo hel-
pottaa muodon hahmottamista ja materiaalin pinnan kasitysta seka elavyytta. Valo ja
katsoja ovat kaiken aikaa samalla, ennakkoon maaritellylla paikalla, mutta esine voi pyo-
ria akselinsa ympari kaikkiin kolmeen suuntaan: horisontaalisesta, vertikaalisesti seka
esinetta voi lahentaa ja loitontaa. Katsoja voi siis keskustella esineen kanssa liikuttamalla

esinetta haluttuun asentoon tai tuomalla sen lahemmas itseaan.

Aineellisiin esineisiin verrattuna virtuaaliesinetta voi tarkastella ihan jokaiselta puolelta,

esimerkiksi hevosenpai-veistosta'®

voi tarkastella myos alhaalta pain ja huomata, etta
veistoksen pohjassa on suuri koverrus, jota ei tulisi edes ajatelleeksi, jos esine olisi mu-
seotilassa vitriinin takana (kuva 5). Tallainen yksityiskohta ei tunnu kovin merkitykselli-
selta, mutta se kertoo paitsi valmiista esineesta myos esineen tekotavasta ja voi kertoa
myos aikalaisesta materiaalin kasittelysta ylipaataan. Samoin pyorittamalla esinetta voi
paasta lukemaan merkintoja, joita esineeseen on tehty, kuten esimerkiksi oljyvarimaa-

lauksessa'®'

takana on kirjoitettu lyijykynalla tietoja teoksesta. Toisinaan esineen takana
voi olla hyvinkin merkityksellisia ja mielenkiintoisia leimoja tai nimikirjoituksia, joita ei
tilan vuoksi paase museotilassa nakemaan. Digitoiduissa esineissa leimoja ja kirjoituksia

oli kuvattu erikseen tai kirjoitettu kuvailutietoon mukaan.

Kuva 5. Kuvakaappaus Hevosenpdd-veis-
toksesta 3DMusea-sivustolla. 1271-1368,
keramiikka. Kuvakaappaus Tiia Suorsa.

1% [E.f] Hevosen pii -veistos ajanlaskun alusta.
10! [E.a] Ala-Maunus 1998
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Kaikki aineiston esineet eri muotoisina ovat jollain tavalla kuratoituja niihin kokonai-
suuksiin, joissa ne esiintyvat. Aineelliset esineet on valittu tiettyyn nayttelyyn ja ne on
aseteltu museotilaan tai vitriiniin juuri tietylla tavalla, jolloin taiteilija tai nayttelyn kura-
toinut henkilo tehnyt valinnan, mita esineesta naytetaan katsojalle ja mika ei ole niin
oleellista. Mallinnetut esineet olivat ainoita, joissa katsojalla oli aina eniten valtaa tulkita
esinetta ja asettaa se juuri niin pain nakyviin, kun katsojalle oli mieleen. Toisaalta mallin-
nettujen esineiden tulkintaan oli vaikuttanut vahiten esineen mallintaja, jos verrataan
esimerkiksi digitoidun esineen digitointiin, jossa ihminen tulkitsee, ottaa kuvan ja syot-

taa tiedot Finna-palveluun.

EMMA-museon taidehistoriallisia aineellisia esineita katsojalla oli myos valta tulkita,
milta puolelta tahansa han esinetta tarkasteli ja miten pain esine liikkui. EMMA-museon
aineelliset esineet olivat hieman poikkeuksellisia, silla usein aineelliset museoesineet
ovat asetettu niin, ettei niita saa koskea, siksi emme voi yleistaa huomioita aineellisten
esineiden osalta, mutta EMMA-museon aineiston osalta aineelliset ja mallinnetut esineet
olivat lahes samalla tavalla tulkittavissa. Sen sijaan Turun linnan aineellisiin esineisiin ver-
rattuna mallinnetut esineet antoivat hyvin paljon enemman tilaa kavijan omalle tulkin-

nalle ja toiminnalle vitriinin takana oleviin esineisiin verrattuna.

Mallinnettujen esineiden olemuksen voi sen sijaan yleistaa, silla niiden luonteeseen ei
erityisesti kuulu esineen pintaherkkyys ja kosketuksen rajoitus — esineita voi lilkuttaa
mobiililaitteessa tuhansia kertoja esineiden muuttumatta miksikaan. Aineiston mallin-
nettujen esineiden kohdalla vaite siis toistuu ilman poikkeuksia. Mallinnetut esineet on
kuratoitu verkkonayttelyyn, mutta niiden asentoa ja nakyvaa osaa ei ole paatetty katso-

jan puolesta ennakkoon, kuten digitoiduissa ja usein aineellisissa esineissa.

Katsoja saa paljon informaatiota mallinnetusta esineesta, sen muodosta ja materiaali-
suudesta, mika mahdollistaa helpoimmin kuvittelun, milta esine todella tuntuu. Museo-
kokemus perustuu aiempien kokemuksien liittamiseen uuteen informaatioon ja mita
enemman visuaalista informaatiota kavija saa, sita paremmin han voi tulkita esinetta. La-
himmaksi immersiivista kokemusta kavija paasee mallinnettujen esineiden luona, silla
katsomiskokemukseen liittyy olennaisesti katsojan oma toiminta, eli esineeseen vaikut-

taminen ja toisaalta uppoutuminen taysin toisenlaiseen todellisuuteen.

Aineistona olleet esineet 3DMusea-sivustolla olivat melko hyvalaatuisia, mika auttoi up-

potumista esineiden olemukseen juuri siina tilassa. Digitaalisuuden immersiivisyytta tut-
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kineen Freyermuthin mukaan immersiiviseen kokemukseen vaikuttaa nimenomaan vuo-
rovaikutus objektien kanssa, mika vahvistuu entisestaan, kun mukaan on liitetty intuitiivi-
nen kayttijakokemus'®. 3D-mallinnetut esineet eivat ole valttamatta kaikille kayttajaryh-
mille arkisia ja niiden kayttaminen pitaisi perustua aiempaan kayttologiikkaan. Vuorovai-
kutus objektin kanssa lisaa kuitenkin selkeasti mahdollisuutta upota objektin kanssa sa-
maan tilaan. Samaa ei tapahdu vitriinin takana olevien aineellisten esineiden kanssa, jos

katsoja ei paase vaikuttamaan esineeseen omalla toiminnallaan.

Pystyin kaymaan digitoitujen ja mallinnettujen esineiden luona niin usein, kun minulla oli
jokin siihen sopiva laite saatavilla ja laitteessa internet-yhteys. Museokavija voi siis vie-
railla esineiden luona lahes milloin tahansa rajattomasti, kun vastaavasti aineellisten esi-
neiden luokse on mentava erikseen tiettyna ajankohtana ja matkustettava ehka monta
tuntiakin. Kaynti aineellisten esineiden luona kestaa hetken, jonka jalkeen esine jaa tul-
kinnan ja mielikuvien varaan, kun mallinnetun esineen luokse paasee muutamassa se-
kunnissa missa vain, missa voi kayttaa alypuhelinta. Mallinnettuja esineita on siis helppo

kantaa mukana taskussa, jonne aineelliset esineet eivat mahtuisi.

3 Materiaalisuus

Onko museo fyysisesti olemassa, onko se vain mielenmaisema vai pelkkia esinekokoel-
mia? Museoiden digitaalisia mahdollisuuksia pohtinut Mallory kyseenalaistaa museon ja
museoiden esineiston tarkoituksen. Han paatteli museoiden missioiden paateemoista,
etta museoiden yksi paatehtavista on esitella kokoelmiaan, jotta ihmiset voivat oppia ja
inspiroitua maailmasta, oli se sitten fyysisesti museotilassa tai digitaalisessa maailmassa.
Lisaisin tahan myos: ja inspiroitua vallitsevasta todellisuuden hetkesta. Mallory erottelee
fyysisen museotilan ja museon kasitteena digitaalisessa tilassa, joka mahdollistaa museoon

menemisen missa vain.'®

Bhowmik on tutkinut museon tilallisuutta ja toteaa, etta museo instituutiona voidaan
kasittaa perusrakenteena, johon liittyy myos nakymatonta rakennetta. Han huomaa myos

museo-kasitteen problematiikan pohtiessaan, ettei museo ole vain subjekti eika objekti

104

ja toisaalta ei suoraan yhta kuin sen sisaltamat kokoelmat.”™ Materiaalisuus ja tilallisuus

192 Freyermuth 2016, 175
1% Mallory 2016
'% Bhowmik 2016, 12—13
36



haastaa siis jopa museon perustehtavien maarittelya, kun maaritelmien pitaisi kattaa ai-

neellinen ja digitaalinen todellisuus.

Toisaalta on hyva problematisoida kulttuuriperinnon esineellistamista, mutta toisaalta
myos esineiden itseisarvoa. Smithin mukaan esineet eivat itsessaan ole kulttuuriperin-
t6ad'”, mutta ilman niitd kulttuuriperintd jaisi helposti irralliseksi arjesta ja historiallisesta
jatkumosta, joka asettaa myos reunaehtoja sosiaalisille kaytanteille. Monet yhteisojen esi-
neet on symbolisoitu, kuten seksuaalivahemmistojen sateenkaariliput ja nahkalakit, jolloin
esineiden arvo on merkitty tiettyyn kulttuuriperintoon kuuluvaksi. Saman esineen tari-
nallistaminen kuuluvaksi toiseen teemaan riippuu symboliikan vahvuudesta ja toisaalta voi

olla, ettei esinetta voi irrottaa samassa aikahaarukassa toisaalle ilman ironiaa tai paallek-

kaisia merkityksenantoja.

3.1 Aineellinen materiaalisuus

Tassa tutkielmassa keskityn esineisiin valmiina objekteina ja tarkastelen niiden totuusar-
voa muuttuvina objekteina sen jalkeen, kun esineet ovat saavuttaneet tilan, jossa ne ovat
olleet valmiita esineita. Aineellista esinetta ja sen olemusta maarittaa muutoin sen synty-
mekanismi, mika kyseenalaistaa esineen olemassaolon juuri sellaisena esineena kuin sen

106

nyt naemme . Missa vaiheessa esineesta tuli juuri se esine ja kuinka kauan esine on juuri

se esine?

Asetelma ei tietenkaan ole lopulta ihan nainkaan selkea, vaan aineelliset esineet ovat
tietyssa annetussa roolissa museossa ja historiallisessa paikassa, Turun linnassa, ja taide-
historiallisessa kontekstissa EMMA-museon kasikokoelmassa oppaiden tarinoissa. Esi-
neiden arvottaminen kulttuuriperintoesineeksi tai taide-esineeksi ja sijoittaminen juuri
tiettyyn tilaan on leimallista esineen nykyiselle luonteelle, jonka historiallinen tarina kyt-

keytyy esineen tarkasteltuun olemukseen.

Aineellisen esineen materiaalisuus tuntuu alkuun hyvin selkealta ja yksiselitteiselta, mutta
tarkastellaanpa sita mista nakokulmasta tahansa, vastaus on kaikkea muuta kuin yksiselit-

teinen. Ainetta ja materiaalia koskee ensinnakin tietynlainen muoto, jolloin kysymykseen

'% Smith 2006, 3
1% Miller 1987, 12
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tulee, milloin esine on edelleen esine. Tahan liittyy myos ajatus esineen valmistusproses-
sista ja maarittelystd, missi vaiheessa esineesti tuli alkujaan esine'”? Toisaalta sama ky-

symys ilmenee esineen elinkaaren toisessa paassa, milloin esine lakkaa olemasta esine?

Esineilla on oma aikansa ja tapansa paatya jatteeksi, jos esineella ei enaa ole kayttoarvoa.
Tarkastelen tassa aineellisen esineen materiaalisuutta siina muodossa kuin esine talla het-
kella on, kun esinetta maarittaa tietynlainen muoto, materiaali ja olemus. Aineen maarit-
tely ylipaataan merkitykselliseksi esineeksi tarvitsee tulkintaa ja kasityksia, silla vanha

esine ilman merkitysti on vain ainetta nykyhetkessa'®

. Toisaalta esine tarvitsee myos
ihmisen lasnaoloa ja affektiivisuuden muodostumista ollakseen omassa muodossaan eika
vain ainetta ajassa'®. Suhde katsojaan liittyy siis vahvasti myos materiaalisuuden olemuk-

seen, joka maaraytyy jokaisen katsojan tunnekokemuksesta ja tulkinnasta.

Koemme kaiken materiaalisuuden mielemme kautta, joten myos aineellisen esineen ma-
teriaalisuus voi olla lopulta virtuaalista, eli vain idea materiaalisuudesta. Ajatus materiaalin
virtuaalisuudesta on museotilassa mielenkiintoinen, silla usein fyysinen kosketus saattaa
idea. Tama ajatus ei mene kauas virtuaalisuuden ajatuksesta, joka voi olla mahdollisuuksia
tai illuusioita.'® Esine ei tarjoa muuta todellista kuin visuaalisuuden, joka vilittyy nikoais-
tina. Tama ajatus ei ehka sinansa ota huomioon fysiologista kosketusta, eli materiaali-
suutta sinansa, vaikka muuten ajatuksellinen materiaalisuus on ihmisesta riippuvaa ja hen-
kilokohtaista. Kosketuksen kokemus voi tuntua erilaiselta, mutta harva voi kieltaa kos-

ketuksen olemassaolon kokonaan, kyse on enemmankin siita, minkalainen se on?

Aineistona olleet Turun linnan esineet eivat mahdollistaneet kosketusta jo vitriinin
vuoksi, mutta esineet ovat joka tapauksessa herkkia ajalle ja kosketukselle. Onkin syyta
pohtia, onko kokemus esineista taysin virtuaalinen, eli tiettyyn ideaan perustuva, ilman
kosketusta? Lasten nahkakenkien materiaalisuus liittyi ajatukseen ylipaataan nahkaisuu-
desta, joka taas perustuu aiempiin kokemuksiin nahasta. Nahka saattaa olla esimerkiksi
pehmeaa ja tasalampoista, kun taas silityslasin lasi on kovaa ja kylmaa. Nama ajatukset
perustuvat vain aiempien kokemusten summaan, joka on yhteensa kaikki kokemukset

erilaisista nahkaesineista ja erilaiset kokemukset lasiesineista. Ne eivat siis valttamatta

17 Miller 1987, 12

198 Viinikkala 2016, 241-242
19 |ehtonen 2008, 12-13

"0 |ehtonen 2008, 187
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ole kovin tarkkoja kokemuksia juuri tuosta kyseisesta vihreasta silityslasista, joka on

Turun linnan vitriinin takana.

Visuaalisesti saamme kuitenkin melko tarkan ja monipuolisen kasityksen esineen mate-
riaalista ja sen luonteesta. Lahes kaikki esineet olivat melko tuttuja materiaaleja, mutta
joillekin kavijoille voi olla vieraampia nykyaan vahemman kaytetyt putkiradion bakeliitti
ja nappikoukun sarveisaine, joiden materiaalisuuden idea saattaa perustua johonkin tu-
tumpaan materiaaliin, joka muistuttaa esineen materiaalia. Esimerkiksi bakeliitin materi-

aalisuuden voi kuvitella olevan samankaltaista kuin muu kova muovi.

EMMA-museon aineellinen aineisto mahdollisti kevyen kosketuksen, joka on mahdol-
lista myos ryhmille jarjestetyilla opastuksilla, kun esine on oppaan kadessa. Taide-esi-
neet ovat EMMA-museon kasiesinekokoelmaa, jonka esineet on tarkoitettu kosketta-
viksi, mutta ne eivat ole esilla itse museossa, vaan toisinaan opetuskaytossa. 1800-luvun
alusta tahan hetkeen matkannut miniatyyrimuotokuva lasin sisalla on kylmaa, kovaa ja
sileaa lasia, kun taas Petri Ala-Maunuksen oljyvarimaalaus 1990-luvulta on karhea, kul-
mikas ja myotiileva. Oljyvirimaalaus herattia kysymyksen taide-esineiden luonteesta,
kuuluuko niita kokea koskemalla vai ennemmin katsomalla? Riippuu tietenkin taideteok-
sesta, mutta visuaalisuus tuntuu olevan varsinkin maalauksen merkityksen luoja ennem-
min kuin maalipinnan tuntoaistin valittama informaatio. Aineiston oljyvarimaalaus ei ole
siina mielessa tyypillinen, silla maalaus jatkuu molemmille reunoille ja sita pitaa tarkas-
tella monelta eri puolelta ei vain suoraan edestapain. Kulttuuriperintoesineita ja taide-

esineita maarittaa kuitenkin yhta lailla materiaalisuus fyysisena maaritteena.

Siihen, miten koemme aineelliset, digitoidut ja virtuaaliset esineet, vaikuttaa paljon se,
miten aivomme ja henkilokohtaiset tunteemme seka halumme''' noudattelevat edelleen
100 000 vuoden takaista logiikkaa, primitiivista selviytymisen vaistoa. Tata Kaku kutsuu
luolamiehen tai -naisen periaatteeksi (the Cave Man Principle), jota ohjaa tarve nahda asi-
oita oikeasti, aineellisesti ja jonka mukaan toiminta perustuu alkukantaiseen tarpeeseen.
Haluamme edelleen nahda saaliin” omin silmin ja koskea siihen, silla vain silloin rekiste-
roimme sen olevan todella olemassa. "Saalis” voi olla metsastysretkelta pyydetty kala tai
tulostettu paperi, mutta se koetaan joka tapauksessa oikeampana kuin pelkka hyva kala-

tarina tai virtuaalinen teksti naytolla. "That’s why the paperless office never came to be”,

"' Kaku 2012, 14: Kaku kiyttda englanniksi termia persondlities, jonka olen samasta kontekstista kaanta-
nyt tarkoittamaan laajemmin henkilokohtaisia tunteita ja haluja. Kaku puhuu samassa yhteydessa myos
toiveista ja unelmista.
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Kaku toteaa. Samoin face-to-face-tapaamiset eivat tule katoamaan kokonaan, silla halu-
amme edelleen tulkita ilmeita ja kehonkielta, kuten teimme ennen kuin opimme puhu-
maan ja kykenimme hienoviritteisempaan kommunikaatioon. Muinaisille esi-isillemme asi-
oiden nakeminen konkreettisesti luonnossa oli selviytymisen elinehto, silla virtuaalisesti

ajatuksena tai ideana ollut asia ei auttanut eteenpain selviytymisessa.''

Yha edelleen toimimme primitiivisten vaistojen varassa varsinkin elamamme aivan alussa,
kun olemme vauvoja ja opettelemme ymparillimme olevaa maailmaa koskettamalla. Yh-
distamme monenlaista informaatiota toisiinsa nakoaistilla, kosketuksella, aanilla, maista-
malla ja haistamalla. Saamme kokonaisvaltaisen kasityksen objektista vasta yhdistamalla
eri aisteja toisiinsa. Aineiston esineista EMMA-museon aineelliset esineet tarjosivat eni-
ten aistihavaintoja kuin muut, jotka perustuivat lahes kokonaan visuaalisuuteen ja nako-
aistin havaintoihin. EMMA-museon aineellisia esineita pystyi koskettamaan ja jopa haista-
maan. Esineista ei varsinaisesti lahtenyt itsessaan merkittavia sisallollisia aania, mutta esi-
neen asettaminen poydalle muodosti jonkinlaisen aanen ja sita kautta sai kasityksen esi-

neen materiaalisuudesta.

Kakun mukaan alkukantaisesti toimivat aivomme haluaisi seka teknologiaa (high tech) etta
kosketusta (high touch), mutta jos joudumme valitsemaan jommankumman, valitsemme
selviytymiseen ohjaavan vaistomme varassa primitiivisesti kosketuksen'’. Tima antaa
vahvan pohjan sille, ettemme voi ohittaa aineellista esinetta ja sen roolia museoissa, joi-
den yhtena tehtavana on kantaa perintoa tuleville sukupolville. Harvassa museossa voi
koskettaa esineita tai edes niista tehtyja replikoja, vaikka fyysisyyden merkitykseen onkin
havahduttu 2010-luvulla yha enemman. Alkuperaisia esineita ei valttamatta voi jatkossa-
kaan koskettaa, mutta katsojalle valittyisi vahva yhteys materiaalisuuteen jo materianayt-
teen kautta. Esimerkiksi teekannun edessa voisi olla mattapintaista keramiikkaa, jota saisi

koskea, jolloin aistimus olisi hyvin vahva yhdistettyna visuaaliseen tietoon.

Aineistona olleista esineista kavi ilmi, etta niiden materiaalisuutta maarittaa ensisijaisesti
pysyvyys sellaisena tilana, jota voi verrata vastakohtana digitaalisen esineen mahdolli-

seen muuttumiseen ja monistumiseen. Aineellisia esineita ei voi samalla tavalla kopioida
tai niiden materiaalisuutta muuttaa. Posliinipatsaasta voi lahtea maalit tai nuuskarasiasta

kansi esineen luonteen muuttumatta, mutta muuten esinetta maarittaa tietynlainen ma-

2 Kaku 2012, 13-14
'3 Kaku 2012, 15
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teriaalinen pysyvyys. Jos aineellisesta esineesta on jaljella vain pieni osa, voidaan loppu-
osa esineesta tuoda tahan hetkeen tarinan avulla, mutta se ei ole sama asia kuin alkupe-
rainen kokonainen esine. Aineellisen esineen pysyvyytta maarittaa myos se, ettei esi-
neen ole edes tarkoitus monistua, vaan sen arvo perustuu juuri ainutlaatuisuuteen ja

tietty esine kantaa juuri tietynlaista historiaa seka edustaa tietynlaista kulttuuriperintoa.

3.2 Digitoitu materiaalisuus

Hayrisen maaritelman mukaan digitoitu objekti voi toimia alkuperaisen korvikkeena (sur-
rogate), edustajana (proxy) tai koostua kahdesta osasta ollen seka itse informaatiota etta

114

informaation kantaja (carrier) . Nama kasitteet maarittavat digitoidun esineen luonnetta

ja kayttaytymista, silla digitoidut esineet eivat aina ole suoraan kopioita aineellisista esi-

115

neista’ °. Digitoitu esine on voitu tehda palvelemaan alkuperaista esinetta tai luomaan

taysin uusia kayttotapoja ja merkityksia.

Digitoidut esineet ovat avoimia ja ne voidaan uudelleen ohjelmoida, eli hieman samaan
tapaan kuin muokatessa niiden olemusta voidaan muuttaa ja manipuloida. Yksi mielen-
kiintoisimmista ominaisuuksista on kuitenkin se, etta digitaalinen esine voi olla samaan

aikaan monessa eri paikassa, ellei sitd teknisesti ole erikseen rajoitettu.''®

Jos ajatellaan
museoesineita, niiden samanaikainen esiintyminen erilaisissa yhteyksissa on taysin mah-
dollista, kun taas aineellisessa tilassa yksi esine voi olla vain yhdessa paikassa ja teema-
nayttelyyn viedyn esineen kohdalla on vain tyhja vitriini ja lappu, joka kertoo esineesta

jotain, mutta jattaa fyysisen esineen nakymattomaksi.

Monistumalla eri paikkoihin digitaalinen esine kadottaa tietynlaisen ainutlaatuisuutensa,
jos sita verrataan aineelliseen esineeseen, jota voi olla olemassa vain yksi kappale. Toi-
saalta alkuperaisen esineen digitoitu versio ei vahenna alkuperaisen arvoa, vaan painvas-
toin monistaa sita, silla alkuperaista esinetta on edelleen vain yksi kappale, vaikka digitoi-

17

tuja esineita olisi kymmenen'"’. Aineiston esineiden kayttoa rajoitti hieman CC BY-ND

" Hayrinen 2012

'S Suominen & Sivula 2016, 98

¢ Kallinikos ym. 2010

"7 Hiyrinen 2016. Hiyrisen miiritelmien mukaan digitoitu versio voi edustaa alkuperiisti luoden
representaatiomaisen esityksen alkuperaisesta tai toimia alkuperaisen korvikkeena, jos alkuperaista
ei ole saatavilla.
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4.0 -lisenssi, joka rajoittaa aineiston muokkaamisen ja manipuloimisen seka uusien aineis-
tojen luomisen. Esineita pystyi kuitenkin lataamaan ja jakamaan eteenpain seka kaytta-

maan erilaisissa digitaalisissa tiloissa Finnan ulkopuolella.

Avoin kulttuuriperinto on kaksi tahoista, joka jakautuu avoimeen kulttuuriin ja avoimeen
tekniseen dataan. Hayrinen on tutkinut museoiden suhtautumista avoimuuteen ja tulee
loppupaatelmaan, joka huomioi nama kaksi jakoa erikseen, mutta kiinnittaa erityisesti

huomiota niiden tietoisuuteen toisistaan''®

. Hayrinen listaa tekijoita, jotka vaikuttavat or-
ganisaatioiden haluun olla avoimia kulttuuriperinnon suhteen. Museot ovat ylpeita koko-
elmistaan, jotka on mahdollisesti hankittu kovalla tyolla ja investoinneilla. Todennakoi-
sesti merkittavin syy avoimuuden jarrutteluun museoille instituutioina on se, etta niiden
taytyy leikkia saantojen mukaan, kun muut voivat jakaa materiaalia internetissa valitta-

matta tekijanoikeuksista ja yksityisyyden suojasta.

Materiaalin kayttoon ja avoimuuteen vaikuttavat myos koulutus ja tyokalut. Aiemmin mu-
seon materiaalia dokumentoitiin lahinna sisdiseen kayttoon ja museon omalle henkilo-
kunnalle, mika tarkoittaa sita, etta avattu data voi olla lilan pintapuolista tai niukkaa laa-
jemmalle yleisolle, joka haluaisi kayttaa dataa monipuolisesti. Hayrinen mainitsee viela
resurssikysymyksen ja kulttuurisen asennemuutoksen, mitka vaikuttavat lopulta siihen,

mitd museoissa todella tapahtuu, vaikka pités avoimuudesta olisi tehty.'”

Digitoidut
kulttuuriperintoesineet elavat perinteisen museoinstituution ja uuden, hieman anarkisti-
sen internetin vilissi ristiriitaisessa ja muotoaan hakevassa tilassa'®, digitoitu esine ei
kuulu taysin kumpaankaan maailmaan. Tama liittyy osin tilallisuuden kasitykseen, mutta
toisaalta on myos olennainen osa esineen luonnetta ja vuorovaikutusta museokavijan

kanssa.

Digitoiduilla esineilla on aina jonkinlainen suhde alkuperaiseen, mika maarittaa esinetta
alkuperaisen kautta ja toisaalta digisyntyiset objektit ovat muuntuvampia eivatka lahto-
kohtaisesti ja automaattisesti ole kdyneet aktiivista kulttuuriperintdprosessia lapi'*'.
Tassa tutkielmassa digitoitujen esineiden suhde aineelliseen ja alkuperaiseen esineeseen
korostuu, kun digitoitua ja aineellista esinetta vertaillaan toisiinsa ja pidetaan tietoisesti

yhteydessa toisiinsa.

""® Hayrinen 2012, 115
e Hayrinen 2012, 110-112
120 Hayrinen, 11
12l Suominen & Sivula 2016, 123
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Suurin osa aineiston esineista toimi alkuperaisen esineen edustajana, silla Finnassa oli
digitoiduista esineista usein vain yhdesta suunnasta otettu yksi kuva. Valtikan ja muste-
pullon digitoidut versiot voisivat tayttaa alkuperaisen esineen korvikkeena olemisen, silla
niista oli tarjolla monia kuvia ja paljon tietoa, jolloin ei ole valttamatonta nahda alkupe-
raista esinetta, vaan digitoitu tieto on riittavaa tiedon tarpeen luonteesta riippuen (kuvat
6, 7 ja 8). Kuvat olivat laadultaan vaihtelevia, joten ei voida sanoa suoraan, etta kuvat

sellaisenaan korvaisi alkuperaisen esineen.

Kuvat 6, 7, 8. Mustepullon kuvat Finnassa. <https://finna.fi/lRecord/musketti tmk.M20:TMM10004>.
Kuvat Turun museokeskus, CC BY-ND 4.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/>

Kaiken aikaa kehittyva tekniikka mahdollistaa parempilaatuisia valokuvia esineista. Digi-

toidun esineen arvo maaraytyy paitsi sen sisallollisella arvolla, myos visuaalisella laaduk-
kuudella, joka jo kymmenessa vuodessa saattaa heikentya merkittavasti. On myos oleel-
lista kysya, kuinka pitkaan nykyiset digitoidut esineet ovat arvokkaita, kun pian on mah-
dollista saada helposti terava ja tarkka mallinnus esineesta. Digitoitu esine on kuitenkin

riittava ja tarkea esimerkiksi viittaamaan aineelliseen esineeseen opetuskaytossa tai toi-

sille tutkijoille, jotka eivat paase paikan paalle katsomaan aineellista esinetta. Digitoitu

esine on tarkeassa roolissa nimenomaan tyovalineena.

Tutkimuksen aihe elaa ajassaan ja tutkimuskysymykset ovat sidoksissa moniin eri aspek-
teihin digitaalisuuden kokemisen ymparilla. Yksi kokemuksellinen sidonnaisuus liittyy va-
lineellisyyteen, eli siihen, miten aineelliset ja digitoidut esineet ovat saavutettavissa. Mo-
biililaitteet, alypuhelimet ja tabletit alkavat olla hyvin tuttuja ja arkipaivaisia kayttoesineita,
jolloin huomio ei kiinnity valttamatta niinkaan valineeseen, vaan sisaltoon. Toisaalta eri
kayttajaryhmat kayttavat ja kokevat asioita hyvin eri tavalla ja eri valineilla — eroa voi olla
myos ikaryhman kesken kiinnostuksen ja orientaation vuoksi. Esineiden tarkastelu fyysi-

sella tabletilla ei oikeastaan ole muutosta menneista, vaan historiallista jatkumoa muille
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tablet-tyyppisille alustoille, joille tallennettiin muistiin asioita myos aiemmin historiassa,

esimerkiksi vahatauluihin tai paperille'?.

Tabletin tai alypuhelimen materiaalisuus on yhteydessa poytakoneeseen, mutta eroaa
hienomotorisissa liikkeissa ja nimenomaan kosketeltavuus on toisenlaista. Jonkin verran
huolta on herattanyt myos digitaalisten esineiden ja palveluiden saavutettavuus, kun kayt-
tajien osaamistaso tai toisaalta halukkuus siirtya kayttamaan digitaalisia asioita vaihte-
lee'”. Ikdryhmista riippumatta jotkut ovat saattaneet jittdytya tiedostaen ulos jonkin lait-
teen vaikutuspiirista. Tutkimuskysymyksessa keskitytaan nimenomaan kokemuksellisuu-
teen ja esineiden luonteeseen, koska varsinainen valineen kaytto tai eri virtuaalisuuksien
vertailu itsessaan johtaisi toisenlaisten kysymysten aarelle. Valineellisyys voi kuitenkin olla
ratkaiseva tekija kokemuksessa, joten en voi taysin ohittaa sen olemassa oloa ja sen tuo-

maa nakokulmaa myos esineen olemukseen.

Mielenkiintoisin nakokulma valineellisyyteen on se, etta digitoidun, eli aineettoman esi-
neen katselemiseen tarvitaan valttamatta jokin aineellisen maailman fyysinen esine, kuten
alypuhelin, tablet-laite tai poytakone. Yha useammin laite voi olla myos virtuaalilasit tai
jopa virtuaaliasuste, kuten virtuaalihanskat, jotka valittavat kosketusaistia. Tekninen esine
koettelee ja kyseenalaistaa paitsi esineen myos kayttajan ominaisuuksia. lhmiset maarit-
tavat eri tavalla esineiden kayttotarkoituksia ja tapaa olla vuorovaikutuksessa niiden
kanssa, silla suhde aineellisuuteen ei ole enii niin yksioikoinen. '** Tekninen esine vaatii
kayttajan uudelleenohjelmointia ja silloinkin se mittaa kayttajan ominaisuuksien tasoa, silla

esine ei jousta kayttologiikassaan.

Olemme yrittaneet paasta eroon laitteista ja materiaalisuudesta, kun toiminta on siirtynyt
digitaaliseksi ja verkkoon, mutta kaikkea sahkoista toimintaa ohjaa lopulta juuri materi-
aalisuus. Emme paase koskaan irti laitteesta, joka valittaa meille toisia virtuaalisuuksia ja
laitteista, joilla yllapidamme niita, kuten laturit ja muistiasemat. Kaikkea digitaalisuutta
maarittdd datan varastointi ja digitaalista viestintai fyysiset laitteet.'” Laitteiden ja mate-
riaalisuuden maara on saattanut vahentya, mutta sita enemman yksittaisista laitteista on

tullut kiintea osa digitaalista kokemusta.

122 Freyermuth 2016, 178

B3 HS 2017

124 ehtonen 2008, 14

12 Kaku 2012, 15; Brennen & Kreiss 2014
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3.3 Mallinnettu materiaalisuus

Mita on virtuaalinen tai mallinnettu materiaalisuus? Liikanen maarittelee aineellisen ja
virtuaalisen eron nainkin yksinkertaisesti:
”Materiaalinen on kaikki mita voi koskettaa, virtuaalinen taas kaikki mita ei voi kosket-

taa. Nama kaksi elementtia muodostavat kaiken mita on olemassa; nama kaksi element-
tia maarittavat myos kaksi tapaa olla olemassa.”

Hanen perimmiinen ajatuksensa on, etti ajatuksemme ovat virtuaalisia.'® Teknologinen
kehitys haastaa taman ajatuksellisen kahtiajaon osittain, silla voimme virtuaalihanskojen
avulla koskea myos virtuaalisesti, jos sellainen todellisuus enaa mahtuu virtuaalisuus-ka-
sitykseen, vai laheneeko se jo aineellista todellisuutta? Toisaalta vitriinin takana olevaa
aineellista esinetta ei voi koskettaa, vaan se pitaa tavoittaa ideana ja ajatuksena, eli tietylla

tapaa virtuaalisesti. Raja ei siis ole selkeasti maaritettavissa.

Mallinnetun esineen materiaalisuus pohjautuu aineellisen maailman esineeseen, mutta
mallinnetulla esineella on myos taysin oma tehtavansa, esimerkiksi auttaa ymmartamaan

esineen tarinaa, alkuperaista olemusta tai tulevaisuuden visiota.

Esineen tai aineen muuttuessa virtuaaliseksi, se ei itseasiassa meneta materiaalisuuttaan,
vaan materiaalisuus monistuu eri paikkoihin'?’. Aineiston esineisiin oli toistettu materi-

aalisuus melko tarkasti, jolloin todella tuntui, etta materiaalisuus oli vain monistettu mal-

linnettuun esineeseen (kuvat 9 ja 10).

Kuvat 9 ja 10. Vasemmalla ruutukaappaus 3DMusea-sivustolta ja oikealla EMMA-museossa kuvattu
aineellinen esine. Lehtonen, Henrietta, 2015. Maalattu posliini. Kuvakaappaus ja kuva Tiia Suorsa.

126 | jikanen 2013
127 |_ehtonen 2008, 199
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Lehtonen on pyrkinyt yhtendiseen maaritelmaan virtuaalisuudesta. Virtuaalitodellisuu-
desta puhutaan usein vain teknologiavalitteisena asiana, vaikka itse virtuaalisuus on kasit-
teena paljon monitahoisempi. Lehtonen pohtiikin vertailtuaan Lévyn ja Deleuzen kasityk-
sia virtuaalisuudesta: “Erityisten teknologioiden soveltamisenakaan kysymys ei ole niin-
kaan todellisuuden jaljittelemisesta kuin todellisuuden luomisesta.” Asioiden ja esineiden
itsessaan oleva mahdollisuus liittyy kaikkeen olevaan, ei vain digitaalisuuteen. Lehtosen
mukaan tarkein opetus Deleuzelta on: ’Se, mika asiasta kulloinkin on esilla, ei ole kaikki,
mihin asia kykenee”."”® Tama kuvaa hyvin aineiston mallinnettujen esineiden luonnetta.
Eli mahdollisimman paljon aineellista, alkuperaista esinetta toistava esitys ei valttamatta

ole ainoa asia, johon mallinnettu esine kykenee.

Voisi harkita, miten mallinnettuja esineita voisi hyodyntaa kulttuuriperintotyossa ja tai-
dehistoriallisessa kasvatuksessa laajemmin. Eberbach ja Crowley huomasivat esimerkiksi
omassa tutkimuksessaan, etta kasvitieteellisen puutarhan mallinnetut kasvit toimivat par-

12 Taidehistoriallisia esineiti voisi katsella teoksen eri val-

haiten prosessien kuvaamiseen
mistumisvaiheissa tai kayttotarkoituksissa. Esimerkiksi miniatyyrimedaljonkeja voisi sijoit-
taa mallinnettuun 1800-luvun kotiymparistoon tai toisaalta esineen voisi purkaa osiin,

jolloin kokonaisuus tulisi ymmarrettavammaksi.

Medaljonki on hyva esimerkki moniulotteisesta esineesta, silla se sisaltaa medaljongin,
pikkutarkasti maalatun muotokuvan seka taustalle kiinnitetyn, letitetyn hiussuortuvan.
Esineen tulisi elaa omaa elamaansa digitaalisessa ymparistossa ja luoda oma olevaisuu-
tensa siella uudelleen. Nain tosin tuntuu tapahtuvan vaistamatta materiaalisuuden ja ai-
kakasityksen puolesta, myos suhde katsojaan on toisenlainen kuin aineellisessa todelli-
suudessa. Mallinnetun esineen muoto noudattaa aineellisen esineen ideaa ja antaa mah-
dollisuuden kokea esineen moninainen materiaalisuus. Mallinnettujen materiaalisuus tois-
tuu 3D-mallinnuksessa vaihtelevasti. Posliini, lasi ja keramiikka nayttavat hyvin todentun-
tuisilta, kun taas metsajaniksen turkki kadottaa hieman porroisyyden kasitystaan ja muut-
tuu enemmankin aikomukseksi. Aineellisen metsajaniksen turkki ei ole tasainen ja sita on

mahdotonta mallintaa taysin samanlaisena, ellei jokaista karvaa mallinnettaisi erikseen.

128 | ehtonen 2008, 208
2% Eberbach & Crowley 2005
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Kuva I I. Mallinnettu maito ei noudata
1 a painovoiman lakeja. Kuvakaappaus
3DMusea-sivustolta teoksesta Pekka

! f Jylhd: With Tremor and Respect, 2005.
D Kuvakaappaus Tiia Suorsa.

Mallinnettu esine saattoi olla myos aineelliselle esineelle mahdottomissa asennoissa, jol-
loin esinetta pystyi tarkastelemaan hyvin kokonaisvaltaisesti mista nakokulmasta ta-

130

hansa, kuten esimerkiksi installaatioteosta With Tremor and Respect ™, jossa metsajanis

maaritelleeksi teoksen uudestaan, silla teos on todennakaisesti luotu olemaan aina ka-
palat lattiaa vasten. Mallinnettu teos onkin esimerkki digitaalisuuden anarkistisesta luon-
teesta, joka ei ole samalla tavalla saiannonmukaista kuin digitoitujen esineiden kaytto.
Vaarinpain esitetty digitoitu kuva olisi periaatteessa jo hieman kyseenalainen CC BY-
ND 4.0 -lisenssin ehtojen alaisuudessa. Aineelliseen esineeseen verrattuna puolestaan
vastaan tulevat lahinna painovoimalait ja teoksen tietynlainen esitystapa. Taidenaytte-
lyssa on merkitsevaa, onko teoksen taulu asetettu oikein- vai vaarinpain. Mallinnetun

esineen kohdalla katsojalla on valta paattaa, miten pain teosta katselee.

Mallinnettujen esineiden luonnetta maarittaa samankaltainen pysyvyys kuin aineellisia
esineita. Aineiston mallinnetut esineet olivat 3DMusea-sivustolla, mutta niita ei pystynyt
lataamaan omaan kayttoon eika jakamaan sellaisinaan muualle. Esineeseen viittaavan lin-
kin pystyi jakamaan sosiaalisessa mediassa, mutta ei itse esinetta. Mallinnetun esineen
materiaalisuus ei muutu eika sita voi muokata museokavijan kasissa, mika liittyy vahvasti
materiaalisuuden suhteeseen aikaan. Mallinnettua esinetta voisi hyodyntaa monipuoli-

semmin, mutta jo tallaisenaan se tarjoaa kavijalle paljon oman tulkinnan varaa.

130 [E.d.] Jylha 2005. Installaatiossa metsijinis, joka pitelee maitolautasta.
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4 Aika

Aika on hyvin epamaarainen kasite, jonka maarittelemiseen tarvitaan monia nakokulmia.
Oleellista esineiden kannalta on se, missa ajassa niita tarkastellaan ja tutkimus juuri
vuonna 2017 maarittaa esineiden luonnetta, arvo- ja kasitemaailmaa seka suhdetta his-
toriaan. Kasittelen tassa luvussa erilaisia aikakasityksia yleisesti ja sovellan naita aineis-

toni esineisiin.

On olemassa kahdenlaista aikaa, koettua ja mekaanista aikaa, joista molemmat ovat tosia,
mutta erilaisissa todellisuuksissa. Mekaaninen aika on ihmisten valista, sopimukseen pe-
rustuvaa ja koettu aika on henkilokohtaista, vain itselle totta olevaa ja itsea varten maa-

riteltya."'

Nailla kahdella ajalla ei siis ole juurikaan tekemista toistensa kanssa, mutta ne
kulkevat rinnakkain. Mekaaninen aika maariteltynakin on ailahtelevainen ja sopimuksia on
muutettu historiassa, eli ei voida sanoa, etta sekaan olisi kaikissa todellisuuksissa yksise-
litteinen tai kaikissa aikajaksoissa tosi. 200-luvulla jaa. elanyt Plotinos esitti ensimmaisen
kerran ajatuksen ajan psykologisesta luonteesta ja myohemmin Augustinus otti ihmismie-
+132

len ajan mittapuuksi'*”. Aika ei uusista atomikelloista huolimatta ole edelleenkaan yksise-

litteinen ja tasmallinen asia.

Esineiden aikaa ja historiaa maaritellaan mekaanisen ajan mukaan, se on laskettua ja yh-
teiseen aikasopimukseen perustuvaa tietoa tai usein arviota siita, kuinka kauan kyseinen
esine on ollut olemassa. Siihen todellisuuteen ei vaikuta kenenkaan henkilokohtainen
kokemus esineen ajasta, silla kokemus esineesta ei muuta itse esinetta. Sen sijaan mu-
seokavijan kokemukseen esineesta voi vaikuttaa koettu aika. Tahan aikaan vaikuttaa tila,
ymparisto, muut ihmiset seka menneisyyden kokemukset. Museokavijan kokemukselli-
nen aika maarittaa myos omaa suhdetta esineeseen ja siihen liittyy vahvasti kokemus

menneisyydesta, nykyhetkesta ja tulevaisuudesta.

Aika, kuten sen eurooppalaisena tai lansimaisena ilmiona kasitamme, ei ole olemassa sel-
laisenaan globaalisti, eli sen mittaaminen ja ylipaataan olemassaolo ei ole edes kaikille
ihmisille valttamaton elaman maarittaja samoin, kuten lansimaiselle, joka on taysin hu-
kassa ilman suhdetta vallitsevaan aikaan. Kulttuureissa, joissa ajalla ei ole suurta merki-
tysta, sen kasittaminen on hankalaa eika sille valttamatta ole edes sanoja tai verbeilla ja

tekemisen tavoilla aikamuotoja.'** Emme siis voi puhua ihmisten kisittimasti ajasta, vaan

131 Jonsson 1999, 30-31; Whitrow 1988, 13—15
132 Whitrow 1988, 84 & 86
133 Whitrow 1988, 19-22
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nakokulma on paljon rajatumpi: voimme puhua lansimaisesta ajankasitteesta tai erilaisista

ihmisten ajankasitteista.

Ajalla on myos erilaisia liilkemuotoja, jotka ovat olleet maarittavampia historiassa kuin
nykyaan. Nykyinen lansimainen aika on lineaarista, mutta aika voi olla myos syklista, eli
kehamaista. Esimerkiksi antiikin Kreikassa aikaa ajateltiin universumin syklisena muotona,
joka alkoi aina alusta, kun taivaankappaleet olivat palautuneet samoihin asemiin kuin ai-

kaisempana hetkena'**

. Tallaista aikaa ei maarittanyt menneisyys tai tulevaisuus, vaan ta-
pahtumat toistuivat samanlaisena syklin sisalla. Nykyaankin jotkin asiat saattavat tuntua
sellaiselta. Kokemus ajasta esimerkiksi arkirutiinien kautta voi olla syklinen, vaikka tosi-

asiassa mekaaninen aika kulkeekin lineaarisesti eteenpain.

Bodil Jonsson on havainnoinut ja pohtinut koettua aikaa. Yksi hanen mielenkiintoisim-
masta ajatuksistaan on ajan rytmin vaikutus seka ihmisten valisiin suhteisiin, mutta myos
ihmisen ja ympariston valiseen jannitteeseen, eli samalla myos ihmisen ja esineen valiseen
rytmieroon. Tunnemme primitiivista iloa, kun kohtaamme toisen ihmisen, jonka ajatuk-
set, liikkeet ja toiminta kulkevat samassa rytmissa kuin omamme, tunnemme olevamme
samassa hetkessa eika kummankaan tarvitse tehda toita paastakseen samaan todellisuu-
teen toisen kanssa. Toisaalta on lahes mahdotonta saada yhteytta ihmiseen, joka kulkee
taysin eri rytmissa kuin itse ja joutuu joko ottamaan aikaa kiinni tai hidastamaan
omaansa."”® Toisinaan ihmiset saattavat joutua virittimain omaa taajuuttaan, etti se vas-

taisi edes lahimain ympariston taajuutta.

Eri rytmissa elaminen vaikuttaa myos kokemukseen jostakin tapahtumasta tai esineesta,
kaksi ihmista voivat samassa mekaanisessa ajassa kokea asian aivan eri tavalla, esine voi
saada taysin erilaisen kokemuksellisen muodon sen mukaan, minkalainen kahden kokijan
sisainen rytmi on. Esineita kohtaan voi kokea myos epaluottamusta, mutta useimmin ehka
kyseessa on kiinnostuksen puute: haluamme jatkaa mieluummin omassa rytmissamme

emmeka |Sytid yhteistd rytmii esineen (tai toisen ihmisen) kanssa'*®

. Jos asioita ei esiteta
samassa rytmissa kuin ihmiset ovat, ne eivat herata kiinnostusta ja ihmiset eivat varahtele
samalla taajuudella. Samoin museokavijan kiinnostus ei heraa tai pysy ylla, jos esineessa

ei ole mitaan sellaista, joka varahtelisi hanen oman taajuutensa kanssa. Ajan rytmissa on

134 Whitrow 1988, 61
135 |onsson 1999, 115-117
13¢ |dnsson 1999, 122
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kyse primitiivisesta vaistosta, johon emme varsinaisesti voi vaikuttaa - voimme kayttaa

sita tyokaluna, mutta emme muokata sita pysyvasti muuksi.

4.1 Aineellisen esineen lineaarinen aika

Tutkin esineissa niiden aikakasityksia ja aineellisen esineen oleellisin ominaispiirre on
sen vanheneminen ja hyvin hidas muuttuminen ajan kuluessa. Harva esine sailyy taysin
muuttumattomana, vaikka esineista pidettaisiin hyvaa huolta museoissa. Toiset esineet
vanhenevat nopeammin ja toiset hitaammin, riippuen esineen materiaalista, |0ytoajan-

kohdasta ja sailytyspaikasta.

Aineellisia esineita voi myos huolettomammin sijoittaa esille museotilaan ilman taysin
tarkkaa metatietoa tai historiallista taustaa. Esineen voi kiinnittaa johonkin laajempaan
ajanjaksoon tai asiayhteyteen vain sijoittamalla sen toisten esineiden laheisyyteen tai sa-
maan vitriiniin. Tasta esimerkkina oli 1930-luvulle sijoitettu putkiradio, josta ei nayttely-
hallissa kerrota mitaan, vaan se jaa mykaksi artefaktiksi luomaan naytelmaa esilla oleville
iltapuvuille. Museotilassa esineiden tarinallisuutta tai totuusarvoa ei valttamatta tule ar-
votettua tarkan selitetekstin kautta, vaan valitun kontekstin. Turun linnan nayte-esineet
olivat aikajaksolta 1672—1930-luku, pois lukien esineet, joiden aikamaare oli "ajoittama-
ton” ja EMMA-museon esineet olivat valilta 3000 eaa.—2005 jaa. Naiden kahden aineis-
ton esineiden aikavalit olivat huomattavan erilaiset, mutta toisaalta esineita tarkasteltiin

suhteessa esineen omaan historiaan.

Kuvauspaikka: Turun linna / Turun museokeskus.
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Koska aineellisen esineen aika on maaritelty, silla on siis enemman tai vahemman tarkka
alkamisaika ja vahintaan epamaarainen loppumisaika, mutta aineellista esinetta ei voi kui-
tenkaan pitaa aarettomana. Joitakin aineita, kuten muovia, voi pitaa melko aarettomana,
mutta itse esinetti ei. Airellisyys, eli ajan alkaminen ja loppuminen muodostuu erilaisista
aikajaksoista, esimerkiksi Turun linnan metallisen nuuskarasian ajan maarittelyyn on voi-

nut kuulua ) valmistus, kun metallista on muotoutunut nuuskarasia, 2) myynti tai muu

tuksessa ja valmistuksessa maarityssi kiytossi, 4) potentiaalisen kiyton tila'>’

eli epa-
maarainen ajanjakso henkilokohtaisessa kokoelmassa varastossa, kun esine ei enaa ole
ollut kaytossa, mutta sita ei ole myoskaan viela haluttu syysta tai toisesta heittaa pois, ja
5) ajanjakso kulttuuriperintoesineena museossa (kuva 12) tai toisaalta kaatopaikalla riip-

puen esineesta ja sen arvotuksesta.

Aineellisen esineen luonteeseen voidaan maaritella kuuluvan oleellisesti myos esineen
loppumisaika, joka riippuu paljon esineen materiaalista, huollosta, kaytosta ja sattu-
masta. Sattuma saattaa lopettaa esineen ajan samalla tavalla kuin minka tahansa olion
ajan, esimerkiksi lasimalja voi pudota lattialle, jolloin se ei meneta materiaansa, mutta
kaiken sen muodon, joka on maaritellyt esineen lasimaljaksi. Sen jalkeen on olemassa
ainetta, lasia, mutta ei enaa muotoa, eli lasimaljaa. Voidaan todeta, etta esineen muoto
on itse asiassa esineen aika. Lasi itsessaan kantaa myos tarinaa ja on eri asia, etta lasi-
aine on |700-luvun lopulta kuin toinen lasiaine, joka on nykyhetkesta peraisin olevaa.
Lasi voi siis aineenakin olla historiallisesti merkittavaa, mutta se ei silti ole enaa esi-
neena merkittava. Toisaalta lasi voi olla myos todiste esineesta, pala lasimaljaa kuljettaa
edelleen lasimaljan tarinaa. Silloin tarkasteltava esine ei olisi lasimalja, vaan lasinpala,
joka on joskus kuulunut osaksi lasimaljaa. Naita kahta voi yhdistaa tarina, mutta lasinpa-

lanen ei olisi sama asia kuin lasimalja.

Aineellista esinetta parhaiten kuvaa siis lineaarinen aikakasitys, vaikka alku- ja loppuaika
eivat olisi kovin tarkkoja, mutta ne maarittavat esineen kahden pisteen valiseen tilaan.
Newton sovelsi 1600-luvun lopulla Isaac Barrowin ideaa ajasta analogisena viivana, mutta
ei ottanut viela selkeaa kantaa ajan kaytannolliseen mittaamiseen, silla han ajatteli, ettei
aika voi virrata tiysin riippumattomana muista tapahtumista.'*®* Myohemmin 1800-luvulla

lineaarinen aikakasitys vakiinnutti asemansa, kun evoluutioteoria pakotti nykyhetken,

137 Lehtonen 2008, 104
138 Whitrow 1988, 162—163
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menneisyyden ja tulevaisuuden omille sijoilleen'*. Evoluutio oli mahdollista vain kaiken
aikaa eteenpain kulkevassa, kehittyvassa ajassa, joka lajien kohdalla tarkoitti nimenomaan

kehitysta, maanpinnan kohdalla kerroksellisuutta.

Ajan kasite ja sen uudelleen jarjestaminen ovat merkittavia tekijoita kulttuuriperinnon
kasittelyssa, mutta myos taidehistoria on kyseenalaistanut taiteen ajattomuuden. Vanskan
mukaan niin kutsuttu uusi taidehistoria ei taipunut perinteiseen ajatukseen, jossa taide
ilmaisee ajasta rijppumattomia ikuisia totuuksia ja nayttaytyy muuttumattomana jokaiselle
katsojalle. Toisaalta uusi taidehistoria kyseenalaisti myos taiteen olevaisuuden arjen yla-
puolella tai tavoittamattomissa.'* Ei voida siis sanoa, ettd perinteisesti aikaan sidottu
taide noudattelisi sekaan ajan lainalaisuuksia yksittaisesta katsojasta riippumatta. Taide-
kokoelmaan kuuluvat miniatyyripotretit medaljongeissa'*' olivat 1800-luvulla ennen valo-
kuva-aikaa tarkeita arjen esineita, mutta samaan aikaan ne ovat taideteoksia ja sittemmin
osa taidehistoriaa. Ne edustavat taiteen arkisuutta, vaikka ne olisi myohemmin irrotettu
osaksi taidehistoriallista kokoelmaa. Aika ei nayttaydy niissa ikuisena ja muuttumatto-
mana, silla esine on edustanut alkuperaiselle omistajalleen jotain muuta kuin museokavi-

jalle 2000-luvulla.

Kun tarkastelemme Turun linnan kulttuuriperintoesineita ja EMMA-museon taide-esi-
neita, niita maarittaa myos tietynlainen syklinen aikakasitys, silla esineita konservoidaan
ja restauroidaan. Restaurointi palauttaa esineen alkuperaiseen asuunsa, jolloin tapahtuma
on tietylla tapaa syklinen, mutta silti evoluutioteorian aikamaaritelman mukaan lineaari-
nen, silli esine ei palaa ajassa taaksepiin tdysin samanlaisena. Kusura Idolin'#* pinta on
saatettu konservoida, mutta kiviaine on edelleen samaa. Konservointi sailyttaa esineen
taman hetkisen olemuksen, mutta hidastaa aikaa ja tapahtumia tai kontrolloi niita. Aineel-

listen esineiden aikaa voi siis tietylla tapaa hallita ainakin pinnallisesti.

Hermeneuttinen ajattelutapa tukeutuu enemman yksilon tulkintaan todellisuudesta, mika
saa aikaan taysin erilaisen kasityksen esineesta esimerkiksi katsojan ian ja kokemuksen
kautta. Lapselle ajan kasite muodostuu edessa olevasta valtavan pitkasta, maaraamatto-
masta tulevaisuudesta, kun taas vanhemmalle museokavijalle se voi olla hyvinkin lyhyt ja

tietoinen. Toiseen suuntaan ajateltuna lapselle menneisyys on lahes mitattoman pituinen

% Whitrow 1988, 192
0 Vinska 2007, 61
4! [E.b] Gillberg 181 1; [E.c] Gillberg 1809 tai 181 |. Miniatyyripotretit naisesta ja sotilaasta.
142 [E.g] Kusura Idol 3000 eaa.
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tai se voi tarkoittaa viime kesaa, kun seniori-ikdiselle menneisyys on pitka ja moniulot-

143

teinen historiallinen kasite.”™ Ihmisen kasitys historiasta perustuu kuitenkin aina siihen,

mita on jaljelli'*, oli se esineiti, tarinoita tai tapoja toimia.

Aineellisen esineen historiallinen aika mitataan mekaanisesti, mutta esineilla voi olla myos
jokaisen kavijan oma kokemuksellinen aika, joka riippuu kavijan menneisyydesta, nykyi-
syydesta ja tulevaisuudesta. Nama kaksi kokemuksellista aikaa, seka esineen aika etta

kavijan aika, kulkevat rinnakkain ja ovat eri mittaisia kavijasta riippuen. Esimerkiksi instal-

laatio With Tremor and Respect'*

on tehty vuonna 2005, joka saattaa olla jonkun museo-
kavijan syntymavuosi, ja toisaalta toinen kavija on saattanut olla silloin 55-vuotias. Naiden
kahden kavijan kokemuksellinen aika on hyvin erilainen, kun nuoren kavijan aikakehyk-
seen ei mahdu menneisyytta ennen esinetta, mutta koko elama sen jalkeen ja toisaalta
55-vuotiaalla kavijalla on suurin osa menneisyydesta ennen esinetta ja pienempi osa sen

jilkeen. Toisena esimerkkini on Turun linnan valtikka'*

, joka on vuodelta 1672 ja kaikille
kavijoille suhteellisesti lahes yhta kaukana menneisyydessa eika menneisyyden kokemuk-
seen vaikuta yhta merkittavasti oma kokemuksellinen aika menneeseen tai tulevaan. Viela
selkeammin kavijoiden kokemuksellinen aika on lahes yhteismitallinen, kun tarkastellaan

Kusura Idol -esinetta, joka on vuosituhannelta 3000 eaa.

Esineita maarittaa myos tietty rytmi, joka tuntuu olevan museotilassa enemman samassa
tahdissa kavijan kanssa kuin digitaalisessa maailmassa. Museotilassa ja esineen laheisyy-
dessa kavijan ei tarvitse reagoida jatkuvasti johonkin arsykkeeseen, joka pitaisi kavijan
rytmin kovin kiivaana. Toisaalta esineet itsessaan elavat melko hitaassa rytmissa - jos
saamme rauhoitettua oman rytmimme samalle tasolle, voimme kokea primitiivista tyy-
dytystd olemisesta samalla taajuudella esineiden kanssa'*’. Esimerkiksi teekannu'*® noin
1800-luvulta pakottaa hiljentamaan tahtia (kuva 13), silla muutaman vuosisadan ajan se
on ollut seka koriste-esineena etta sellaisessa kaytossa, jossa ei ole ollut lasna kovin no-
peaa tempoa. Harvemmin teeta nautitaan kovin nopeatempoisesti. Turun linnan museo-
tila on myos rytmiltaan rauhallinen, silla pitka historia rauhoittaa kokemuksellisen ajan
kulumista eika toisaalta Pohjoisessa nayttelyhallissa ole arsykkeita, jotka vaatisivat kavijaa

reagoimaan nopeasti mihinkaan. Tila on myos hyvin hiljainen ja kiinnitin huomiota, miten

'3 Venkula 2003, 80

** Grénholm & Sivula 2010, 13

5 [E.d.] Jylha 2005. Installaatiossa metsijinis, joka pitelee maitolautasta. Metsijanis on moottoroitu
ja se tarisee kannatellen maitolautasta.

146 [T.h.] Turun riitalinkisallien ammattikuntavaltikka 1672

7 |onsson 1999, 116

148 [T.j] Teekannu ajoittamaton, jasperkeramiikkaa
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muut kavijat puhuessaan lahes aina kuiskasivat. He siis virittyivat samaan rytmiin tilan

kanssa ja sita kautta myos esineiden kanssa.

Kuva [3. Teekannu Turun linnan Pohjoisessa ndyttelyhallissa. Kuva Tiia Suorsa.
Kuvauspaikka: Turun linna / Turun museokeskus.

Putkiradio'”’ on 1930-luvulla edustanut toisenlaista rytmii kuin nyt museotilassa, jossa se
on mykkana lavasteena ja aikakoneena esilla oleville tekstiileille. Nyt radio kantaa vain
aineellisena artefaktina kulttuuriperintoa, mutta jos tuntee radion idean, voi yrittaa virit-
taa itsensa hieman elavampaan rytmiin putkiradion kanssa. Putkiradio on hyva esimerkki
siita, miten joitakin esineita maarittaa aani ja esineen sisallollinen rytmi, ei vain kasin kos-
keteltava ja visuaalinen ulkokuori. Radion idea ajaa kysymaan, onko radio edelleen radio
ilman aanta? Aineellisena esineena ainakin oleellinen osa radiota on kadonnut, mutta sen
materiaalinen olemassaolo muistuttaa ja kantaa idean perintoi edelleen. Aini on siitikin
mielenkiintoinen, etta se ei ajallisesti asetu yhteen hetkeen, vaan aani alkaa toisessa koh-
dassa ja loppuu toisessa, jolloin loppumisajankohta on jo tulevaisuudessa, jos verrataan

sitd alkamisajankohtaan'.

Aineellisen esineen aikakasitys on kokemukseen perustuva, hidas ja lineaarinen. Aineelli-
sen esineen rytmiin tarvitsee hidastempoisuutta ja rauhallisuutta. Toisaalta esineilla oli
selkeita tehtavia ja historiallisesti eriteltyja aikajaksoja, jotka olivat hyvin arkisiakin. Ai-

neelliset esineet eivat tarjonneet juuri muuta tietoa kuin korkeintaan pienen tekstiselit-

4 [T.b] Putkiradio 1930-luku
%% Viinikkala 2017
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teen vitriinin kulmalla. Aineellisen esineen suhde katsojaan, materiaalisuus ja aika nou-
dattelevat samoja arkilahtoisia piirteita, joita Eberbach ja Crowley huomioivat omassa

aineistossaan juuri elivan kasvin kautta''

. Oma aineistoni ei perustu oppimiskokemuk-
seen, mutta samaa ajatusta voi verrata esineen olemukseen ja siita saatavaan kokemuk-
seen. Kokemus on siis hyvin arkinen ja arkeen liitettavissa esimerkiksi tutun materiaali-

suuden ymmarryksen ja arkisen lineaarisen aikakasityksen kautta.

4.2 Digitoidun esineen pysaytetty aika

Digitoidun esineen sisallollinen materiaali on pysaytetty kuvauspaivan aikaan, jossa se elaa
siita eteenpain digitaalisessa maailmassa aina, kunnes se jonakin paivana digitoidaan uu-
delleen. Olisikin mielenkiintoista, jos digitoitujen esineiden julkiseen metadataan olisi li-
satty kuvauspaiva ja sita kautta esineella olisi myos digitaalinen historia. Turun linnan
esineiden digitointi aloitettiin 1990-2000-luvulla ja tahan mennessa on digitoitu jo noin
50 000 esinetta'*?, mika tarkoittaa, etti digitoitujen esineiden historia on jo monien vuo-
sikymmenien pituinen. Joidenkin vuosikymmenten jalkeen esine ei enaa valttamatta nayta
taysin samalta. Toisaalta yksi digitoinnin tarkoituksista onkin esineiden sailyttaminen pit-
kaan, jos esineen materiaali on heikossa kunnossa tai tiedetaan, etta kyseinen materiaali

ei kesta aikaa kovin hyvin.

Digitoidun esineen ajallinen olemus on melko aareton, vaikka toisaalta digitoidun esi-
neen mekaaninen alkuaika voidaan usein maarittaa hyvinkin tarkasti, paljon tarkemmin
kuin aineellisen esineen. Aineellisen esineen valmistusprosessi on voinut olla pitkakes-
toinen ja esineen alkuaika ei valttamatta ole tietty ajallinen piste samalla tavalla kuin di-
gitaalisen esineen alkuaika voi olla sekunnin tarkka. Esimerkiksi lyyranmallinen kynttila-
jalka on digitoitu 10.1.2012 klo 15.25, jolloin sen aika alkaa juuri tuosta hetkesta. Ai-
neellinen ja mallinnettu esine muodostuvat vahitellen eika ne ole olemassa valmiina, ko-
konaisena esineena yhta tarkasti tiettyna hetkena. Digitoitu esine rakentuu myos ku-
vasta, metatiedosta ja kuvailusta, mutta esineen visuaalinen ilmentyma syntyy yksittai-

sessa hetkessa.

Digitoidun esineen loppuaika sen sijaan voi olla epamaaraisempi, silla se vaatisi kaikkien
digitoidun esineen kopioiden ja muunnosten poistumista internetista. Internetin ja digi-

talisoinnin alkuaikoina pelattiin, etta digitalisoitu aineisto ei saily tuleville sukupolville,

1! Eberbach & Crowley 2005 vertailivat elivai kasvia, kasvista tehtyd mallinnusta ja digitaalista kasvia.
152 Viinikkala 2017. Turun museokeskuksen esinekokoelmiin kuuluu yhteensi noin 300 000 esinetti.
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mutta toistaiseksi sellaisesta ei ole huolta'

. Aikajaksojen valinen kuilu saattaa olla tie-
dostomuotojen muuttumisessa, mutta tamakaan ei tapahdu paivassa ja siihen pystytaan
usein valmistautumaan etukateen. Museoesineiden osalta formaattien muuttuminen ei
liene suurin uhka, vaikka normaalissa arkistoinnissa se taytyy tietyin valiajoin ottaa huo-
mioon. Voidaankin todeta, etta digitoidun esineen aika ei paaty helposti eika ainakaan

yllattaen.

Palataksemme hetkeksi takaisin edellisessa luvussa kasiteltyyn materiaalisuuteen, voimme
ajankasityksen osalta kysya yhta lailla: mika oikeastaan on digitoitu esine? Onko se alku-
perainen digitoitu esine vai kaikki sen kopiot yhteensa? Jos digitoidun esineen loppuaika
on vain alkuperaisen esineen aika, se voi jalleen olla sekuntiakin tarkempi. Jos loppuaika
maarittyy sen mukaan, ettei digitoitua esinetta sen kaikissa muodoissa enaa ole missaan,
on loppuaika teoriassa maaritettavissa, mutta kaytannossa ei mahdollinen. Kerran verk-
koon laskettu kuva tai kuvailutieto pitaisi poistaa kaikilta maailman verkkopalvelimilta ja

Internet Archive -tyyppisilti sivustoilta'*

. Digitoitu esine ei valttamatta sailyta aina muo-
toaan, mutta sita voidaan pitaa samana digitoituna esineena niin kauan kuin se edustaa

alkuperaista ajatusta tai ideaa esineesta.

Digitoidun esineen aikaa voisi kuvata Ridleyn maarittamalla lummekellolla, jossa lumme
jakautuu tietyin valiajoin aina kahtia, eli monistaa itseaan, ’se ei pysahdy, kaynnisty tai
muuta suuntaa”. Tallainen kello kay kuitenkin vastoin intuitiotamme, mika saattaa selittaa
myos, miksi digitoidun esineen ajan hahmottaminen on vaikeaa. Toisaalta aika tuntuu
monistuvan, mutta toisaalta aika hidastuu, jos laskemme aikaa vain digitoidun esineen
monistumisen mukaan.'** Digitoitu esine ei noudata traditionaalista, lineaarista aikalkasi-
tysta, vaan sen eteneminen ajassa on melko anarkistista, eli usein johonkin toiseen asiaan
tormaamista ja siita muodostuvaa uudenlaista muotoa. Digitoitu esine maarittelee itsensa
jokaisella kohtaamisella uudelleen, jokainen katsoja tai kayttaja maarittaa digitoidun esi-

neen uudelleen.

Intuitiomme kannalta ongelmallisin asia digitoidun esineen aikakasityksessa on sen epa-

rytmisyys. Kaytan rytmista Jonssonin ajatusta erilaisten taajuuksien sovittamisesta yh-
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teen . Digitaalinen maailma on hyvin nopeatempoista ja sen rytmi tuntuu vain kiihtyvan,

milla tarkoitan esimerkiksi sisaistettavan informaation maaraa seka monia valintoja, joita

153 Suominen 2009, 274

14 Internet Archive on kokoelma vanhoja verkkosivuja, kirjoja, elokuvia, ohjelmia ja musiikkia.
<https://archive.org>

5 Ridley 1998, 81-82

¢ |onsson 1999, 115
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kayttaja joutuu tekemaan jo pelkastaan paastakseen esineen luokse ja sielta pois. Digitaa-
lisen maailman luonteeseen kuuluu nopeatempoisuus myos siina mielessa, etta asioita
tapahtuu nopeasti: tekstit ovat hyvin lyhyita, videot kestavat muutamia sekunteja ja useita

kuvia voi selailla nopeasti pienella peukalon liikkeella.

Digitoitujen esineiden sisallollinen rytmi taas tuntuu olevan hyvin hidastempoinen ja poh-
diskeleva. Nappikoukku ei valttamatta ole kovin tuttu esine nykyihmiselle. Nappikoukkua
ei voi sisdistaa vain nopeasti katsomalla kuvaa, vaan sen luokse on hetkeksi pysahdyttava,
jotta voi ymmartaa esineen materiaalin, kayttotavan, lukemansa kuvailutekstin ja muo-

don. Toisaalta esine voi olla helppo kisittaa muodoltaan, kuten kynttilinjalka'’

, mutta
esineen |lahempi tarkastelu vaatii aikaa, jotta esineen todellinen luonne tulee esiin lyyran-
muotoisen jalan kautta.

Kavija saa kaiken oleellisen kuvallisen ja tekstuaalisen informaation esimerkiksi kengan tai

8

hansikkaan napittamiseen tarkoitetusta nappikoukusta'®® noin 20 sekunnissa. Tuossa

e valitsenko kayttooikeuksista kertovan linkin auki

e jatanko esineen alle kommentin ja kirjaudun sisaan
e jatanko palautteen Turun museokeskukselle

e avaanko kuvan suurempana

e lisaanko esineen suosikkeihini

e valitsenko auki lisatietoa kuvasta

e lataanko kuvan omalle laitteelleni

e katsonko aiheeseen liittyvia muita esineita

e haenko viitetiedot

e otanko talteen esineen QR-koodin

e jaanko esineen sosiaalisessa mediassa

Jos verrataan tata valintojen maaraa aineelliseen esineeseen, aineellisen esineen koh-
dalla kavijan on tehtava valinta, mista suunnasta esinetta katsoo ja lukeeko kuvailutie-
don vai jattaako lukematta. Valintojen maara ja sita kautta syntyva hektisyyden tuntu

ovat hyvin erilaiset.

157 [F.a] Lyyranmuotoinen kynttilinjalka 1840

158 [F.e] Nappikoukku ajoittamaton.
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@ Secure | https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM16572:51 Q Y

suosikkeihin £ Laheta sahkopostilla [ Vievite 99 Vitetiedot & Tulosta 82 QR-koodi

Terasta, varsi sarveisainetta

nappikoukku; kasinenappikoukku

Aineistotyyppi: ¥ Esine
Organisaatio: Turun museokeskus Na ukku
Kokoelma: Esinekokoelma Tekija: Kasityona valmistettu
Inventaarionro: TMM16572:51
Nappikoukku
Mitat: pituus 23.70 cm ’
Julkaistu: (2014)
Valmistus: ajoittamaton teras sarveisaine
Kuvan kayttooikeudet: CC BY-ND 4.0 Kaiytts: i K
Finna lussa julkaistuja, kuvan ue kayttotapa SPEROURKE

Kaytetty kenkaa napitettaessa.

yhteydes: tion valokuvia

voi kayttas vapaasti. Kuvan yhteydessa on

mainitun org;
Nappikoukku

LISAA v

Tamén aineiston tarjoaa
Turun museokeskus

2 Ota yhteytta

Lisaa en Kaikki ovat julkisia.

lahettaaksesi kommentin

@ Secure | https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM16572:51 pxg

nappikoukku

Turun museokeskus

Teré&sta, varsi sarveisainetta.

Kuvan kéayttdoikeudet: CC BY-ND 4.0
LISAA v

Tamén aineiston tarjoaa

Turun museokeskus

& Ota yhteytta

Kuvat 14 ja |15. Kuvakaappaukset Finna-palvelusta, jossa ovat digitoidun esineen sivu ja esineen kuva
avattuna, 2017. Kuvakaappaukset Tiia Suorsa.
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vaatii kavijaa pysymaan nopeatempoisemmassa liikkeessa. Tama aiheuttaa eparytmisyy-
den ja hallitsemattomasta tilanteesta syntyvan stressin, joka ei ole otollinen tila oppimi-
selle tai primitiiviselle viihtymiselle. Digitoitu esine tuntuu siis olevan monessa paikassa
samaan aikaan, mutta toisaalta siihen voi liittaa mittavan maaran tietoa. Esine antaa kavi-
jalle sellaista tietoa, jota sen materiaalisuus tai arkinen kaytto ei anna, mutta toisaalta

esineen rytmi aiheuttaa ongelmia esineen kaytossa ja tarkastelussa.

13 Todenni-

Ihmiselle ominaista on nykyhetken sietamattomyys, preesensissa elaminen
koisesti tama on yksi syy siihen, miksi menneisyys ja siita nykyisyyteen jaaneet esineet
kiehtovat loputtomiin. Luomme erilaisten aikakasitteiden kautta identiteettiamme, eri-
tyisesti menneen kautta, silla emme nae tulevaan ja nykyisyys tuntuu kasittamattomalta.
Jokainen sukupolvi luo uusia merkityksia menneesta, mika auttaa hahmottamaan juuri
senhetkisti nykyhetkei'®® — ja sitd kautta myos sietimaan sita paremmin. Digitointi ja 3D-
mallinnus ovat myos uusien merkityksien luomista, eli nykyihmisen tapaa kasitella nykyi-
syyttaan menneisyyden artefaktien avulla. Se on kuin yhdenlainen kieli, jota nykyihminen

puhuu ja han tuottaa omalle kielelleen ominaista termistoa ja visuaalisuutta ymmartaak-

seen paremmin itseaan ja ymparoivaa maailmaa.

4.3 Mallinnetun esineen muuttuva aika

Aineistona olleita 3D-mallinnettuja esineita ei voinut ladata itselleen tai yhdistella sa-
malla tavalla toiseen aineistoon kuin Finnan digitoituja esineita. Tama edustaa juuri talla
hetkella vallitsevaa tilaa, mutta tuskin on kovin kaukana mahdollisuus ladata ja kayttaa
on mahdolliset ohjelmistot kaytossaan. 3DMusea-sivustolta on mahdollista jakaa yksit-
tainen objekti Facebookissa, Twitterissa tai LinkedInissa, mutta tama luo vain linkityk-
sen sivustolle, joten siinakaan tapauksessa ei voida puhua esineen monistumisesta toi-

seen paikkaan, linkki luo vain viitteen esineeseen.

EMMA-museon esineet ovat suhteellisen uusia, silli ne on mallinnettu talvella 2015—
2016. Esineiden sisallollinen materiaalisuus on pysaytetty tuohon aikaan. Talla hetkella

esineen mallinnus on viela monivaiheinen ja suhteessa digitointiin kallis tapahtumasarja,

159 Venkula 2003, 81
10 Gronholm & Sivula 2010, 12
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jota ei voida toistaa yhta helposti uudestaan kuin digitoitujen esineiden kuvaamista. Esi-
neet siis oletettavasti jaavat pidemmaksi aikaa juuri tuohon ajalliseen tilaan. Mallinnetun
esineen loppumisaika on yhta epamaarainen kuin digitoidun, kaytannossa sita ei ole ole-
massa, silla mallinnettu esine voi jatkaa olemassa oloaan eri paikoissa. Vaikka teknisesti
on toistaiseksi haastavampaa kopioida tai muokata 3D-mallinnettua esinetta kuin digi-

toitua, on se kuitenkin mahdollista. Mallinnetut esineet on mahdollista upottaa eri paik-

kaan esimerkiksi iFrame-koodilla'®'

, mutta silloin esine ei kopioidu, vaan sama esine
nayttaytyy eri paikoissa. Eri paikoissa esiintyvaa esinetta on kuitenkin mahdollista hallita
ajallisesti rijppumatta toisistaan. Vain esineen materiaalinen aika on yhtenevainen, mutta

ei lilkkeen aika.

Mallinnettua ja digitoitua esinetta ei maarita erilliset ajanjaksot samoin kuin aineellista
esinetta. Mallinnetulla esineella ei ole erillisia aikajaksoja, eli tehtavia tai toimintoja ajan
kuluessa, esimerkiksi aineellinen miniatyyripotretti medaljongissa on kaynyt historiassa
lapi erilaisia aikajaksoja, jolloin se on valmistettu, ollut kayttoesineena, potentiaalisen
kayton tilassa ja lopulta osa museon taidehistoriallista kokoelmaa. Mallinnettua mi-
niatyyripotrettia voidaan kayttaa koululuokan opetustarkoituksessa, museokavijan viih-
dyttamiseen tai visuaalisena elementtina toisella verkkosivustolla, mutta nama kaikki eri
tarkoitukset eivat noudata lineaarista tai toisiaan seuraavia tai poissulkevia aikajaksoja,
vaan ne voivat tapahtua samaan aikaan tai uudestaan toisessa jarjestyksessa. Se tosin on
mahdollista, etta mallinnettu esine on talla hetkella museon verkkonayttelyssa, paatyy
uuden teknologian jaloissa potentiaalisen kayton tilaan verkkosivujen viimeiseen nurk-
kaan varalta saataville ja jossain vaiheessa poistetaan kokonaan internetista. Viimeisessa-
kin tapauksessa mallinnetusta esineesta voi olla lukuisia digitaalisia kopioita internetissa

ja niita ei voida kaikkia milloinkaan poistaa.

3D-mallinnetun esineen rytmi eroaa aineellisesta ja digitoidusta esineesta. Sen rytmi on
paitsi lahempana digitaalisen tilan nopeatempoista ja reaktiota janoavaa rytmia, mutta
myos kayttajan omaa rytmia. 3D-mallinnettua, virtuaalista esinetta voi liikutella moneen
eri suuntaan hyvin nopeasti tai hitaasti sen mukaan, mika on itselle mukavinta, se siis
puttaa villisti kaikkiin eri suuntiin akselinsa ympari seka tuoda lahelle ja kauas. Digitaali-
nen tila sen sijaan on rytmiltaan kiivaampi ja vaatii kayttajalta paljon huomiota, jatkuvaa

valintojen tekemista ja toimintaa.

! iFrame esittia verkkosivulla toisen verkkosivun, eli HTML-sisiltod kehyksessa.
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Esimerkiksi Kusura ldol -veistoksen oleellisen tiedon saamiseen ja esineeseen tutustu-

e avaanko lisatietolaatikon
e avaanko sosiaalisen median linkit
o jaanko esineen linkin
e avaanko esineen koko nayton tilassa
e annanko palautetta 3DMusea-sivustolle
e tarvitsenko lisatietoja esineiden teknisesta kaytosta
e tartunko kiinni esineesta ja kontrolloin sen suuntaa
¢ haluanko lisatietoja EMMA-museosta

e valitsenko jonkin toisen esineen

Share the artifact at

P

Kuva 6. Ruutukaappaus 3DMusea-sivustolta, jossa Kusura Idol -veistoksen voi jakaa sosiaalisessa me-

diassa tai tehdd muita valintoja. Kuvakaappaus Tiia Suorsa.

Valinnat ovat hyvin samankaltaisia digitoidun esineen valintojen kanssa, mutta niita on
hieman vahemman. Toisaalta mallinnetun esineen jotkin valinnat ovat hyvin maarittavia
kokemuksen kannalta, kuten esineen kontrollointi ja ohjaaminen. Esineen katseleminen
monesta eri nakokulmasta on siis hyvin tietoinen ja aktiivinen valinta, johon vaikuttaa

myos ajan kaytto. Mallinnetun esineen kanssa kavijan on kuitenkin mahdollista paasta
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paremmin samaan rytmiin, jos valitsee viela koko nayton tilan esineen tarkasteluun, jol-
loin muut arsykkeet katoavat ja valintoja ei tarvitse tehda yhta paljon. Tuossa tilassa
katsoja on vain esineen kanssa hieman samaan tapaan kuin aineellisen esineen kanssa
museotilassa. Erona aineelliseen esineeseen on ajallinen ja tilallinen tyhjyys, jossa pai-

kalla ei todella ole muuta kuin esine ja katsoja.

Museokavija haluaa usein tarkastella esinetta eri puolilta ja tarkastelu on lahes saman-
kaltaista aineellisen ja mallinnetun esineen valilla, mutta katsomisen ja toiminnan tapa
on painvastainen. Aineellista esinetta tarkastellessa kavijan pitaa liikuttaa itseaan, silla
esine ei hievahda paikaltaan. Mallinnettua esinetta katsoessa on liikutettava esinetta,
silla itsensa liikuttaminen ei anna esineeseen uutta nakokulmaa ilman virtuaalilaseja tai
alypuhelimen liikuttamisen mahdollistavaa teknologiaa, jota ei aineiston esineissa ollut.
Monet mallinnetut esineet tosin toimivat teknisesti nykyaan jo virtuaalilaseilla tai mobii-
lilaitetta liikuttamalla, joten tata huomiota ja vertailua en voi taysin yleistaa. Digitoitujen
ja mallinnettujen esineiden luona voi myos vierailla milloin tahansa, jolloin vuorokauden
rytmisyys ja sovittuun saannollisyyteen perustuva rajoite poistuu. Kavija voi asettaa vie-
railurytminsa sopivaksi itselleen ja hypoteettisesti viipya jonkin esineen luona vaikka ko-
konaisen vuorokauden niin halutessaan. Aineelliset esineet ovat kavijalle saatavissa tiet-

tyina vuorokauden aikoina ja tiettyjen saantojen mukaan.

Vertaillessa kymmenen vuoden kuluttua aineellista ja mallinnettua vuonna 2015 valmis-
tunutta posliinilehmaa, talvella 2015-2016 mallinnettu esine on lahempana teoksen syn-
tyajankohtaa ja on siksi autenttinen. Aineellinen posliinilehma on esineena historiallinen
todiste menneisyydesta. Aineiston mallinnettuja esineita ei ole muokattu vastaamaan esi-
netta sen historiallisessa, alkuperaisessa muodossa, mutta mallinnettuja esineita voisi, ja
onkin muokattu tallaiseen tarkoitukseen. Aineiston esineet olivat kopioita aineellisista

ne ovat muokkaamattomia'®%.

Miten tahansa esinetta katsookin, mallinnetun esineen aika on syklinen, silla esine voi
palata takaisin samaan tilaan, jossa se oli silla hetkella, kun kayttaja saapui sen luokse.
Erona ajallisten hetkien valilla on kayttajan tulkinta, joka on erilainen silla hetkella, kun
han saapuu esineen luokse ja poistuu esineen luota. Aika voi olla myos hyvin monimuo-

toinen, silla esine saattaa olla monessa eri paikassa samaan aikaan ja pyoria eri nopeu-

12 Viinikkala 2017
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della tai eri suuntaan. Mallinnettua esinetta maarittaa moniulotteisuus, sama rytmi kavi-
jan kanssa, mutta digitaalisen tilan hektinen aika, joka muodostaa samanlaista ristiriitaa
kuin digitoitu esine ajan kanssa. Mallinnettu esine voi elada myos samaan aikaan monia

eri aikarytmeja ja ajan muotoja.

5 Lopuksi

Dokumentoin aineistoni tarkkailevaa havainnointia systemaattisesti tekstina ja kuvina, joi-
den kautta pystyin jasentamaan esineiden ominaisuuksia. Onnistuin saamaan aineistok-
seni hyvin kattavasti erilaisia esineita, jotka edustivat eri materiaaleja, muotoja ja ajanjak-
soja. Esineet edustivat seka kulttuurihistoriallista etta taidehistoriallista nakokulmaa. Esi-
neet oli valmistettu erilaisista materiaaleista, mutta en voi yleistaa, etta tulokset kattavat
kaikkien museoesineiden materiaalit. Mukana ei ole kaikkien aikakausien esineita ja toi-
saalta aineiston esineista osa edusti samaa aikakautta, joten ajallista yleistysta ei voida
tehda, jos haluamme nimenomaan saada vastauksia eri aikakausien esittamiseen. Huoma-
sin, etta aineistosta puuttuivat aineelliset esineet, joihin ei saa koskea, mutta joiden ko-
kemista ei rajoita vitriini. Nyt edustettuina olivat aineellisen esineen esityksen kaksi

muuta tapaa: esine, joka on vitriinin takana ja toisaalta esine, johon saa itse koskea.

Tutkimukseen oli valittu kahden museon hyvin rajattu esineisto, joiden pohjalta pystyn
vastaamaan tutkimuskysymyksiini ja saamaan vastauksen samantapaisten esineiden kayt-
toon, mutta vastausta ei voida yleistaa koskemaan kaikkia museoita ja kaikkia museoesi-
neita. Tutkimusprosessi eteni suunnitelmallisesti ja monet edella kuvatut huomiot eivat
muuttaneet tutkimussuunnitelmaa, vaikka ne oli otettava huomioon. Vertailin havainto-
jani aiempiin teorioihin ajasta ja materiaalisuudesta, mitka antoivat esineiden kokemi-

seen hieman uusia nakokulmia.

Olen tarkastellut esineita kolmesta nakokulmasta: esineiden materiaalisuuden ja aikaka-
sityksen kautta, seka esineiden vuorovaikutusta museokavijaan. Aineelliset, digitoidut ja
mallinnetut objektit kayttaytyvat hieman eri tavalla kaikissa ulottuvuuksissa ja niista kai-
kista loytyi erityisia piirteita, joiden mukaan niita voidaan kayttaa erilaisissa tehtavissa

museossa. Olemuksien selittaminen avaa hieman uusia nakokulmia esineiden kayttami-

seen nayttelyissa ja mahdollisuuksiin lahitulevaisuuden digitaalisissa tiloissa.
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Aineellisia esineita maarittivat eniten viittaukset arkisiin ilmioihin ja kokemuksiin. Esi-
merkiksi esineen selkeimmin lineaarinen aikakasitys ja kokemus materiaalisuuden kayt-
taytymisesta ohjaavat ja viittaavat arkisiin asioihin, joihin voimme samaistua. Arkisen ja
opitun materiaalisuuden hyvaksymme helpoiten omien kokemuksiemme perusteella ja
meilla on kyky ymmartaa sita myos jollakin tasolla ilman selityksia, vaikka esine olisi niin
vanha, ettemme tieda tarkalleen sen kayttotarkoitusta. Museokavijan rooli aineellisten
esineiden osalta on selkeasti katsoja, mika mahdollistaa parhaiten visuaalisten kayttota-

pojen ja aistien monipuolisen kayton.

Digitoidut esineet vaativat kavijalta paljon maaratietoisuutta, mutta toisaalta esineet oli-
vat aineiston esineista eniten tulkittu kavijalle valmiiksi, minka kautta esineiden rooli
muodostui melko paljon koulumaisiksi ja tyoelamakokemuksiin perustuvaksi. Digitoidut
esineet tarjoavat paljon metatietoa ja tiettyyn kehykseen upotettua informaatiota, jota
voi kayttaa silloin, kun kayttajalta ei vaadita vahvaa luovuutta tai tulkintaa, vaan halutaan
kertoa ja jakaa luotettavaa informaatiota. Toisaalta digitoidut esineet olivat kaikista
avoimimpia ja mahdollistavat kulttuuriperinnon hyodyntamisen, seka lisenssista riippuen

mahdollistavat digitaalisen esineen irtautumisen aineellisesta.

Mallinnetut esineet antoivat kavijalle eniten mahdollisuuksia omaan tulkintaan ja toi-
saalta niissa nakyi vahiten muiden ihmisten tekema tulkinta esineesta. Mallinnetut esi-
neet olivat monistettuina seka materiaalisesti etta ajallisesti eri paikoissa samaan aikaan,
minka lisaksi mallinnettu esine antoi parhaiten tietoa esineen materiaalin valmistuspro-
sessista. Mallinnettu esine saattoi olla myos aineelliselle esineelle mahdottomissa asen-
noissa, jolloin esinetta pystyi tarkastelemaan hyvin kokonaisvaltaisesti. Digitoitu ja mal-
linnettu esine vaativat kayttajalta eniten valintoja ja aktiivista toimintaa. Mallinnettu
esine oli helpoiten saadettavissa kavijan kanssa samaan rytmiin, aineellinen esine vaati
rauhoittumista ja keskittymista, kun digitoitu esine taas vaati kavijaa virittaytymaan valp-
paaseen etenemiseen. Eparytmisyys tuntuu kavijasta epamukavalta ja han yrittaa hakeu-
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tua tilaan, jossa voi olla samassa rytmissa tilan ja esineiden kanssa ™. Taman takia esi-

neita tulisi kayttaa eri kohderyhmien kanssa niille luontaisella tavalla.

Jos vertailen tuloksiani Eberbachin ja Crowleyn tutkimustuloksiin, noudattelee tulok-
seni melko pitkalle samoja huomioita. Heidan tutkimuksessaan elava kasvi tarjosi eniten

viittauksia arkielaman kokemuksiin. Mallinnettu kasvi tarjosi eniten viittauksia koulussa

13 |onsson 1999, 116-117
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opittuun tietoon. Mallinnettu ja virtuaalinen kasvi tarjosivat eniten toimintaan ja kasvu-
prosessiin liittyvaa tietoa.'** Haastaisin ajatusta kuitenkin aineellisen objektin viitteista
arkielamaan sen osalta, ettei arkielama valttamatta koostu enaa taysin lineaarisesta ja
materiaalisesta kasityksesta, silla vietamme hyvin paljon aikaa digitaalisissa ymparis-
toissa, jotka pakottavat meidat muuttamaan ajan kasitystamme ja suhdettamme materi-

aalisuuteen. Tama tulisi huomioida paremmin lahitulevaisuuden jatkotutkimuksessa.

Naiden tutkimustuloksien pohjalta voikin todeta, etta kaikkia kolmea tapaa esittaa esi-
neita tarvitaan museoissa eika mikaan niista ole toisiaan poissulkevia — ennemminkin toi-
siaan taydentavia. Museoissa kannattaa mahdollisuuksien mukaan lahitulevaisuudessa pa-
nostaa esineiden mallintamiseen, silla mallinnetut esineet tarjoavat paikasta ja ajasta riip-
pumattoman kokonaisvaltaisen kokemuksen esineesta. Mallinnettu esine mahdollistaa ka-
vijan oman tulkinnan, joka lisaa yhteenkuuluvuuden tunnetta kulttuuriperinnon nakokul-
masta ja kasvattaa ymmarrysta omasta identiteetista. Mallinnettujen esineiden kaytto voi
olla hyvin monipuolista eika kayttoa kannata rajata vain aineellisen esineen rekonstrukti-
oon. Mallinnettuja esineita kannattaisi suunnitella kaytettavaksi myos virtuaalilaseilla ja
toiminnallisempaan, esineen kaytto- ja valmistusprosesseja kuvaavaan tapaan. Mallinnet-
tuja esineita voi kayttaa viittaamaan alkuperaiseen aineelliseen esineeseen tai luomalla
uusi esine, joka antaa lisainformaatiota alkuperaisen esineen vaiheista. Tutkimuksen ai-
neiston esineet olivat kooltaan melko pienia, mutta mallinnus mahdollistaa suurien ob-
jektien, kuten rakennusten ja dinosaurusten kasittelyn ja sijoittamisen erilaisiin ymparis-

toihin. Mallintaminen on yksi tapa muiden digitaalisten mahdollisuuksien joukossa.

Aineelliset esineet ovat myos jatkossa tarkeita museoiden nayttelyissa, silla niiden mate-
riaalisuutta ja ajallista kasitysta ei voi korvata digitaalisesti. Tassa tutkielmassa olen viitan-
nut aineellisten esineiden nykyiseen kasitykseen arjen kokemuksesta, joka toistaiseksi
perustuu aineellisuuteen. On hyva ottaa huomioon, etta eri kayttajaryhmat saattavat ym-
martaa jo nyt arjen kokemuksen eri tavalla, esimerkiksi digitaalisten tilojen kautta. Ai-

neettomien asioiden olemassaolo voi olla pian hyvinkin arkista.

Digitoituja esineita pitaisi pyrkia kayttamaan niiden luonteen mukaisesti opetuskaytossa,
tyovalineina ja hakemistona esineista, ei niinkaan kokemuksellisena aineistona. Digitoidut

esineet ovat helpoimmin jaettavissa ja ne auttavat eniten museoiden avoimuuden seka

4 Eberbach & Crowley 2005. He kayttivit tutkimuksessaan termeji elavi (living), mallinnettu (model) ja
virtuaalinen (virtual), jotka vastaavat oman tutkielmani termeja: aineellinen, mallinnettu ja digitoitu.
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osallisuuden lisaamisessa. Digitoitujen esineiden rooli tulisi nayttelytiloissa harkita, silla

ne eivat tarjoa varsinaista kokemusta esineesta, vaan valittavat tietoa.

Havainnot on tehty esineiden ominaisuuksien perusteella ja havaintoihin ei ole vaikutta-
nut mielipiteet tai tunnesiteet esineista. Esineiden merkityksellisyys tulee kuitenkin esi-
neen synnyttamasta affektista, joten jatkotutkimuksessa voisi kiinnittaa tahan enemman
huomiota ja tutkia todellista kavijakokemusta eri kohderyhmissa. Tunteiden ja mielipitei-
den mittaaminen ja tutkiminen ei ole yksiselitteista, silla tutkimusaineisto tulisi kerata
mahdollisimman autenttisessa ymparistossa ja kavijaryhmille ominaisella tavalla. Affektien
mittaamiseen liittyy paljon tulkinnallisia haasteita, mutta kavijakokemusta voisi tutkia esi-
merkiksi omien tarinoiden kautta tai tekemalla tunteet nakyvaksi esimerkiksi varien tai

muotojen kautta.

Olen tassa tutkielmassa tarkastellut esineita pitkalti visuaalisesti nakoaistin perusteella,
mutta museoiden rooli on tarjota tietoa erilaisten aistihavaintojen kautta'®’, miki on
myos saavutettavuuden nakokulmasta merkittavaa. Tahan tutkielmaan en saanut sellaista
aineistoa virtuaaliesineista, joita olisi voinut kuunnella, mika on jo hyvin tavallinen aisti-
kokemus virtuaalitodellisuudessa. Virtuaaliesineiden koskettaminen on myos todenna-
koisesti seuraava askel ja tapa kokea kulttuuriperinto. Jopa esineiden maistaminen ja syo-
minen virtuaalisesti tulee olemaan pian mahdollista'®’, mika antaisi mielenkiintoisia muis-
tijalkia museokavijalle sen kautta, milta esimerkiksi keskiaikainen ruoka maistui. Jatkotut-
kimuksessa voisikin keskittya laajemmin eri aistien rooliin museokokemuksen syntymi-

sessa.

Maailman ensimmaiseksi kyborgiksi kutsuttu Neil Harbisson aistii vareja aanen perus-
teella antenni-implantin avulla. Hanen seuraava askeleensa on asentaa silmakulmaan im-
plantti, joka aistii aikaa.'”’ Tama on toki mielenkiintoinen ajatus ja ilmeisesti toteutumassa
oleva askel tulevaisuuteen, silla juuri aikaan liittyvat mekaaniset ja kokemukselliset ha-
vainnot jattavat viela paljon tulkinnan varaa museoesineiden yksilollisessa hyodyntami-
sessa. Aisteja voi manipuloida ja luoda visuaalisia seka ajallisia illuusioita, jotka perustuvat
museokavijan tulkintaan ja kuvitteluun. Digitaalisuus mahdollistaa jo nyt monia asioita,
jotka tyontavat museokavijaa hieman ulos arjesta oppimaan jotain uutta ymparistostaan

ja itsestaan.

15 Viinikkalan haastattelu 10.4.2017
% Turk 2016
17 Harbisson 2017
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Aistimuksissa mennaan nailla tasoilla jo hyvin tarkkaan kuvailuun enka ole varma, onko
tarpeellista, etta museoelamys olisi nain kokonaisvaltainen, silla ihmiset pitavat myos asi-
oiden kuvittelusta. Esineen ja ihmisen valiin jaava tila synnyttaa mielenkiintoa, kun kaikkea
ei ole selitetty loppuun saakka. Valiin jaavaan tilaan mahtuu myos museokavijan oma tul-
kinta ja aiemmat kokemukset asioista, joita han yhdistaa uusiin esineisiin. Onkin siis eri
asia, mika kaikki on tulevaisuudessa mahdollista ja mika kaikki on tarpeellista museoela-
myksen kannalta. Digitaalisuutta tulisikin hyodyntaa niin, etta kavija saa riittavasti tietoa
esineesta synnyttaakseen siita itse riittavan vahvan mielikuvan ja kokemuksen. Immersii-
viseen kokemukseen tarvitaan kavijan omaa toimintaa ja mahdollisuus uppoutua toiseen

todellisuuteen'®®

. Tama voi yhta lailla tarkoittaa virtuaalilaseja ja -hanskoja tai aineellisessa
todellisuudessa replikoiden'® avulla esineiden koskemista ja kiyton simulointia, kunhan

esineen ja kavijan valiin on jatetty tarpeeksi tilaa vuorovaikutukselle.

Museoiden tehtava on antaa tietoa paitsi menneisyydesta, myos tulevaisuudesta, jotta
ihminen voi muodostaa kasityksen olinpaikastaan. Primitiiviset vaistomme ajavat meita
jatkuvasti pohtimaan keiden kanssa ja miten jaamme materiaalisen perintomme. Vastaus
voisi hyvinkin olla: digitoimalla ja 3D-mallintamalla seka jakamalla avoimesti. Samalla
tarve luoda yhteys ja nahda myos alkuperainen aineellinen esine ei katoa minnekaan.
Kaikkien esineiden kokemista ja vuorovaikutusta maaritti myos tassa hetkessa olemi-
nen, silla mikaan niista ei antanut tarinaansa, jos katsoja keskittyi samaan aikaan muu-
hun. Lopulta kyse ei ole siita, onko esine oikeasti olemassa, vaan sen valittamasta tie-
dosta ja tunteesta, vuorovaikutuksesta esineen ja kavijan valilla seka vuorovaikutuksesta
kavijoiden kesken. Lahitulevaisuuden museotyossa on pohdittava, kummasta on hel-

pompi ottaa lasiseina valista pois, museotilasta vai mobiililaitteesta?

18 Freyermuth 2016, 175

'” Replika luo viitteen alkuperiiseen esineeseen esimerkiksi muodon, mallin ja koon mukaan, mutta
esine ei valttamatta ole valmistettu kaikilta osin taysin samasta materiaalista tai sita ei ole tarkoitettu kay-
tettavaksi oikeasti, kuten alkuperaista esinetta.
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Lahteet
Kaikki Internet-osoitteet on tarkistettu 25.9.2017

Kuvallinen tutkimusmateriaali

e [F.a] Kynttilanjalka, 1840. <https:/finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMMI 171>

e [F.b] Putkiradio, 1930-luku. <https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM20828>

o [F.c] Posliiniveistos, 1774-1813.
<https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM20956:5>

e [F.d] Silityslasi, ajoittamaton. <https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM8740>

e [F.e] Nappikoukku, ajoittamaton.
<https:/ffinna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM16572:51>

e [F.f] Lasten varsikengit, ajoittamaton.
<https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM[7389:5>

e [F.g] Mustepullo, ajoittamaton. <https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM10004>

e [F.h] Valtikka/sauva, 1672. <https:/finna.fi/Record/musketti tmk.M20:TMM4870>

e [F.i] Juomalasi, viinilasi, 1800-luku.
<https://ffinna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM|5180>

e [F.j] Teekannu, ajoittamaton. <https:/finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM149] [:2>

e [F.k] Nuuskarasia, ajoittamaton.
<https://finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMMI7131:31>

e [F.I] Neniliina, ajoittamaton. <https:/finna.fi/Record/musketti_tmk.M20:TMM| [540>

e [M.a] Oljyvirimaalaus. Ala-Maunus, Petri. Teossarjasta Cloudy Days, 1998.
Oljyviri, kehys. <http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art’mo-
del=From-the-series-Cloudy-Days>

e [M.b] Miniatyyripotretti naisesta. Gillberg, Jacob Axel, 181 |. Medaljonki.
<http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art?model=Portrait-of-a-

oung-woman>

e [M.c] Miniatyyripotretti sotilaasta. Gillberg, Jacob Axel, 1809 tai 181 |. Medaljonki.
<http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art?model=Portrait-of-an-
officer>

e [M.d] Installaatio. Jylha, Pekka. With Tremor and Respect, 2005. Taytetty metsajanis,
lasi ja maito. <http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art!mo-
del=With-Tremor-and-Respect>

e [M.e] Posliinilehma. Lehtonen, Henrietta, 2015. Sinivalkoinen, maalattu posliini.
<http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art?model=A-blue-and-

white-porcelain-cow>

e [M.f] Hevosenpaa-veistos, 1271—-1368 jaa. Alkuperiinen versio Han-dynastian ajalta
206 eaa.—200 jaa. Keramiikka. <http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Mo-
dern-Art?model=Sculpture-of-the-head-of-a-horse>

e [M.g] Kusura Idol -veistos, 3000 eaa. Kivi.
<http://3dmusea.com/museum/Espoo-Museum-of-Modern-Art?model=Kusura-idol>
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Aineelliset tutkimusesineet

[E.a] Oljyvirimaalaus. Ala-Maunus, Petri. Teossarjasta Cloudy Days, 1998.

15,5 x 10,5 x 5 cm. Oljyviri, kehys. EMMA-museo.

[E.b] Miniatyyripotretti naisesta. Gillberg, Jacob Axel, 181 |. Medaljonki. EMMA-museo.
[E.c] Miniatyyripotretti sotilaasta. Gillberg, Jacob Axel, 1809 tai 181 |. Medaljonki.
EMMA-museo.

[E.d] Installaatio. Jylha, Pekka. With Tremor and Respect, 2005. Taytetty metsajanis,
lasi ja maito. EMMA-museo.

[E.e] Posliinilehma. Lehtonen, Henrietta, 2015. Sinivalkoinen, maalattu posliini.
EMMA-museo.

[E.f] Hevosenpaa-veistos, 12711368 jaa. Alkuperdinen versio Han-dynastian ajalta
206 eaa.—200 jaa. Keramiikka. EMMA-museo.

[E.g] Kusura Idol -veistos, 3000 eaa. Kivi. EMMA-museo.

[T.a] Kynttilanjalka, lyyranmallinen, 1840. Metallia. TMM1171. Turun museokeskus.
[T.b] Putkiradio Pikku-Matti, 1930-luku. Bakeliitti, teras, alumiini, kangas. TMM20828.
Turun museokeskus.

[T.c] Posliiniveistos amoriini, 1774—1813. Posliini. TMM20956:5. Turun museokeskus.
[T.d] Silityslasi, ajoittamaton. Vihrea lasi. TMM8740. Turun museokeskus.

[T.e] Nappikoukku, ajoittamaton. Teras, sarveisaine. TMM16572:51.

Turun museokeskus.

[T.f] Lasten varsikengit, ajoittamaton. Nahka. TMM17389:5. Turun museokeskus.
[T.g] Mustepullo, yksisarvisen ja jalopeuran taistelu, ajoittamaton. Metalli.

Turun museokeskus.

[T.h] Valtikka/sauva, Turun raatalinkisallien ammattikuntavaltikka, 1672. Hopea.
TMMA4870. Turun museokeskus.

[T.i] Lasimalja, muisto Ruotsinsalmen taistelusta, 1775-1809. Variton lasi.

Turun museokeskus.

[T.j] Teekannu n. 1800-luvulta. Vihre3, relisfikoristelu. Jasperkeramiikka. TMM1491 |:2.
Turun museokeskus.

[T.k] Nuuskarasia/sokerirasia, ajoittamaton. Pakotettu metalli. TMM17131:31.

Turun museokeskus.

[T.I] Neniliina, ajoittamaton. Pellava, puuvilla. TMM I 1540. Turun museokeskus.
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Liite - Esineiden olemuksen dokumentaatiolomake

Esineesta dokumentoitiin seuraavat asiat:

Esineen nimi tai kuvailu

Tarkempi nimi

Inventaarionumero (Finnassa)

Esineen suhde vitriiniin

Esineen suhde museotilaan

Materiaali (annettu tai itse maaritelty)

Katsomissuunnat

Esinetekstin informaatio

Kayttotarkoitus yleinen (tyovaline/koriste)

Kayttotarkoitus katsomalla esinetta

Vari

Muoto ja koko

Kunto

Heijastavuus yleinen

Heijastavuus katsojan suhteen

Lapinakyvyys

Mihin lapinakyvyys suhteutuu (tausta, toinen esine)

Tarina

Esineen rooli

Esineen kulttuurinen konteksti suhteessa tilaan

Mielikuva ajasta

Vieressa oleva esine/asia

Asiayhteys/ajallinen yhteys
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