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2. Kiitokset

Kiitos,

Tomi Humalisto,
opinnaytteen innokkaasta ja tarkasta ohjauksesta, vilpittomasta
mielenkiinnosta seka tuesta niin opintojen kuin opinnaytteen

suorittamisen aikana.

Raisa Kilpelainen,

kohtaamisesta, keskusteluista, lasnaolosta ja omalle polulle ohjaamisesta.

Eemeli Melvasalo,

halustasi olla avuksi, tydpajan mahdollistamisesta ja ystavyydesta.

Perhe, Noel ja ystavat,

tuesta, rakkaudesta seka uskomisesta minuun, tekemiseeni ja unelmiini.

Opiskelukavereille rinnallakulkijuudesta. Siita, etta olen saanut olla nama
vuodet osana lamminhenkista yhteisoa. Erityiskiitos Ajulle tarkkanakdisesta

opponinnista.

Nanni Vapaavuori ja Raisa Kilpelainen opinnaytteen tarkastajina

toimimisesta.

Opettajille ja muulle teatterikorkeakoulun henkildkunnalle tuesta,
mielenkiinnosta ja vastaan tulemisesta.



3. Esipuhe

Kirjoitusprosessia aloitellessani tormasin psykiatri Stuart Brownin
tekemaan leikkia kasittavaan tutkimusaineistoon. Kirjassa Play: How it
Shapes the Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the Soul Brown
kasittaa aikuisena leikkimisen tavat kahdeksaan eri leikkityyliin; joker,
kinesthetic, explorer, competitor, director, creator, storyteller ja collector.
(Brown 2010, 65). Tekemani leikkisan nettitestin perusteella osun itse
kategoriaan explorer, eli tutkija. Brown kuvailee tutkijatyyppista leikkijaa
seuraavasti:
Each of us started our lives by exploring the world around us. Some
people never lose their enthusiasm for it. Exploration becomes their
preferred avenue into the alternative universe of play. Exploring can
be physical - literally, going to new places. It can be emotional -
searching for a new feeling or deepening of the familiar through
music, movement, flirtation. It can be mental — researching a new
subject or discovering new experiences and points of view while

remaining in one place. (Brown 2010, 67.)

Tama kuvaus tutkivasta leikkijasta antoi viela yhden pienen kipinan lisaa
sille ajatukselle, miksi olen paatynyt tekemaan opinnaytteeni taiteellisen
tutkimuksen projektina. Olen aina kokenut vilpiténta mielenkiintoa
maailmaa ja ymparistéani kohtaan, ja jatkuva oppiminen ja tutkiminen on
olemiseni keskidssa. Tamakin tutkimusprosessi nayttaytyy minulle
eraanlaisena leikkina ja hupina, silla pyrin siihen, etta teen asioita ilosta, en
pakosta.

Olen nauttinut kovasti maisteriopinnoista, enka rehellisesti sanottuna
haluaisi paattaa opintoja viela tassa kohtaa. Koen etta niin paljon on viela
nakematta ja ymmartamatta. Onneksi oppiminen ei lopu koskaan, mutta
se, etta olen saanut olla ymparistdssa joka on vain oppimista varten, on

minulle ollut viime vuosien tarkeimpia kokemuksia. My&s siksi sattuma



siita, etta saan olla ensimmaisten joukossa maisterin opinnaytteen
Teatterikorkeakoulussa taiteellisen tutkimuksen projektina suorittava
opiskelija, tuntuu itsessaan suurelta kunnialta. Mydnnettakoon, etta olen
ollut myds todella jannittynyt ja jopa peloissani siita, kuinka tulisin tasta

tehtavasta selviamaan.

Leikin voima on noussut monestakin syysta itselleni tarkeaksi tavaksi olla
maailmassa. Brown on tutkinut leikin tarkeytta aikuisille etenkin mielen
hyvinvoinnin ja jaksamisen nakdkulmasta, mika on itselleni aarimmaisen
tarkea teema kokemani uupumuksen vuoksi. Loppuun palamisen ja itselle
sopimattomien tydskentelymallien kautta on sosiaalisesti kestavien
tyoskentelytapojen Idytamisesta tullut minulle eraanlainen unelma tai

tavoite, ja mielestani leikki ja lempeys on sen keskidssa.

Vahvana innoittajana aiheen parissa pdrraamiseen vaikuttaa myos taustani
vapaaehtoistdiden parissa. Olen tehnyt vuosia vapaaehtoistdita lasten ja
nuorten kanssa kansainvalisessa rauhankasvatusjarjestdssa, jossa ehkapa
ydinajatuksena on leikkien ja pelien kautta maailman tarkastelu. Tarkea
oppi tassa itselleni on ollut se, kuinka kasitella niita kipeimpia ja
vaikeimpiakin asioita maailmassa, ilman etta se syd omia voimavaroja.
Koen, etta maailma voi olla melko kuormittava paikka, joten yritan omalla
osaamisella ja tahdolla rakentaa ymparilleni maailmaa, jossa olisi hieman
helpompi ja kevyempi olla. Tamakin tutkimus on osa tata suurta

tavoitettani.

Vaikka tarkastelemme leikkia nyt hyvin pitkalti aikuisten, taiteilijoiden ja
erityisesti valosuunnittelijoiden tulokulmaa hyodyntaen, en halua suinkaan
unohtaa leikkimisen ammattilaisia, eli lapsia. Se mita heilta voimme oppia,
on korvaamatonta ja toivonkin, etta oppisimme toisinaan katsomaan

maailmaa ja omaa tekemistamme lapsenomaisen leikkisasti.



Viela ennen kuin menemme syvemmin asiaan, kuule tama, arvoisa lukija!
Mulla olisi pieni toive just sulle! Vaikka kyseessa on opinnayte, ja ehka
liikumme jonkin akateemisen vakavuuden ja varteenotettavuuden
rajapinnoilla, mainittakoon, etta teen tata myaods ihan vain siksi, etta tama on
kivaa. llon ja riemun aarella oleminen tekee hyvaa. Voit suhtautua tahan
tutkimukseen juuri niin kuin haluat, mutta ehdotan leikkimielista ja

lempeaa lahestymistapaa. Taa on kiva juttu!



4. Johdanto

Tassa opinnaytteessa tarkastelen taiteellisen tutkimuksen projektia, jonka
tein maisterin opinnaytetyénani Taideyliopiston Teatterikorkeakoulun
Valosuunnittelun maisteriohjelmassa. Opinnayte kasittelee leikkia ja
leikkimista valosuunnittelijan toiminnassa. Valosuunnittelijan toiminnalla
tarkoitan kaikkea sellaista erityisosaamista jota olen opintojen aikana
saanut kartoittaa: valon avulla tapahtuvaa tilan, tunnelman ja
tarinallisuuden luomista, taitoa katsoa teoksia ja teosprosesseja valaisun
kautta eri nakokulmia hyddyntaen, seka valon ominaisuuksien
monipuolista tuntemusta erityisesti taiteen kontekstissa. Etsin vastauksia
kysymyksiin siita, mita voimme [dytaa leikin logiikoista? Millaisia
tyoskentelyasenteita leikkiminen voi tarjota? Voiko leikki tuoda jotain uutta

valosuunnittelijana toimimiseen?

Opinnayte muodostuu kaksi viikkoa kestaneesta kokeellisesta osiosta, joka
tiivistyi kahden paivan mittaiseen tydpajaan, Teatterikorkeakoululla
pidetysta tutkimusesittelysta seka kirjallisesta osiosta, jossa pyrin
avaamaan enemman kokeellisen osion aikana tekemiani havaintoja ja
sanoittamaan niita auki jo olemassa olevaa tietoa ja tutkimusta apuna
kayttaen. Ei tule myodskaan unohtaa taiteellisen tutkimuksen praktiikoita
joita yritan ymmmartaa ja valjastaa nain osaksi omaa

taiteellis-tutkimuksellista tyoskentelyani.

Tutkimuksen kokeellinen osio jarjestettiin Taideyliopiston Sérnaisten
kampuksen Majakka-tilassa viikoilla 42 ja 43 vuonna 2024. Kokeellisen
osion kahden paivan mittainen tyopajaosuus oli kaikelle yleisolle avoin, ja
tavoitti niin Taideyliopiston opiskelijoita, laitoksen henkilokuntaa kuin myos
Taideyliopiston ulkopuolista vakea useilta eri aloilta. Tutkimuksen tueksi on

jarjestetty kokijoille avoin kysely, johon kokijat saivat anonyymisti vastata ja



kertoa kokemuksistaan tyopajassa seka jakaa ajatuksiaan leikkimiseen

liittyen.

Kirjallisessa osiossa avaan aluksi hieman taustaa aikuisena leikkimisen
hyodyista, ja siihen liittyvaa tutkimusta muilta tieteen aloilta, silla
vaikkemme taysin unohda lapsia tassa tutkimuksessa, on nakokulmani
leikkimiseen aikuiskeskeinen. Alkuun avaan myos valon leikillista
potentiaalia teosesimerkkien seka kaupunkitilan valaisun kaytantojen
kautta. Taustoituksen jalkeen kerron taiteellisesta tutkimuksesta.

Avaan hieman lahtoja tehda taiteellista tutkimusta, seka sita kuinka
tutkimuskysymys lopulta muodostui tahan tutkimukseen lahtiessa. Nain
paasemme kokeellisen osion pariin seka sen aikana tehtyjen havaintojen
tutkimiseen ja pohdintoihin siita, kuinka naita havaintoja voisi valjastaa

valosuunnittelijana toimimiseen.

Olen valinnut opinnaytteen julkaisualustaksi verkkopohjaisen Research
Cataloguen, silla ajattelen sen navigoitavuuden palvelevan sisaltoa ja

tarjoavan lukukokemukseen lisaa leikkisyytta ja immersiota.
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5. Leikin taustaa & tutkimusta

Tietokirjailija Kai Vakkuri pohtii aikuisten suhdetta leikkimiseen Kirjassa

Leikki ja Luovuus seuraavasti:

Kysyttaessa aikuiselta, koska han on viimeksi leikkinyt, aikuinen
sqattaa vastata, etta viimeksi leikkiessaan lapsensa kanssa.
Kuitenkin aikuinen saattaaq ottaa tilanteessa herkasti passiivisen
roolin ja tarkkailla lapsen leikkia antautumatta itse leikin valtoihin.
Mutta miten lapsen ja aikuisen leikki eroaa? Leikin rooli ihmisen
elamassa muuttuu iaGn myota. Erilaiset odotukset ja roolit
muuttavat kasitysta itsestdmme ja siita, miten kuuluu toimia
yhteiskunnassa. NGma roolit saattavat koitua tukahduttaviksi
ihmisen luovuudelle seka kaventaa ihmisen valintoja oman

identiteetin muodostumisprosessissa. (Vakkuri 1999, 6.)

Aikuisena leikkimisen merkitysta on tutkittu monella tieteen alalla useista
tulokulmista. Leikkimista on tutkittu muun muassa jaksamisen,
tydhyvinvoinnin, luovuuden, sosiaalisten taitojen seka
ongelmanratkaisukyvyn nakékulmasta. Voidaan siis todeta, etta leikilla on
paikkansa tutkimuksen piirissa. Aikuisena leikkiminen ei kuitenkaan ole
itsestaanselvyys, joten haluaisinkin nyt nostaa esille tutkimusta muilta
tieteen- ja taiteenaloilta tukemaan ajatusta ja lahtokohtaa tutkia leikkia

aikuisena, taiteilijana ja valosuunnittelijana.

Turun ammattikorkeakoulun jarjestamassa kehityshankkeessa sosiaalialan
toimijat Katriina Viljanen seka Laura Kilpelainen pyrkivat lisaamaan
hyvinvointia aikuisyhteiséissa leikin avulla. Hanke toteutettiin vuonna 2015
yhteistydssa Turun asemapuiston lippakioskin, seka Nuorten Ystavien
vammaispalvelujen alaisuudessa toimivan Villa Kapteenin asumisyksikdn
kanssa. Hanke oli suunnattu uuden aloittavan tyoyhteison tueksi. Viljanen

ja Kilpelainen taustoittavat ajatusta hankkeen taustalla seuraavasti:
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Naimme, etta kehittamishankkeen avulla voisimme tuoda
mahdollisesti joitain tyokaluja, jotka voisivat edistad mielenterveytta
Jja ehkaista hairioita, etenkin yksilo- ja yhteisotasolla.
Kehittamishankkeen tavoitteiksi nousi etenkin positiivisen
mielenterveyden lisadminen eri aikuisyhteisoissa. (Kilpelainen &
Viljanen 2015, 10.)

Hanketta seuranneessa opinnaytetydna tehdyssa raportissa Tule
Leikkimaan!: Hyvinvointia aikuisille leikin kautta Viljanen ja Kilpelainen
hahmottavat aikuisena leikkimisen positiiviset vaikutukset kolmeen eri
kategoriaan: leikin riemuun, leikin voimaan seka leikin Iasndoloon. Naiden
teemojen pohjalta he laativat kolme eri tyopajaa, jotka pitivat sisallaan

erilaisia harjoitteita seka luento-osuuden.

Leikin riemulla he tarkoittavat iloa ja positiivisia tunnetiloja, jotka
edesauttavat hyvinvointia. Positiiviset tunteet, kuten ilo, kilnnostus ja
rakkaus, edistavat luovuutta, joustavuutta ja ongelmanratkaisukykya. Ne
Myos tukevat sosiaalisia taitoja ja helpottavat uusien asioiden
omaksumista. Huumori, nauru ja hulluttelu ovat keinoja kokea leikin iloa.
Ne vahentavat stressia seka lisaavat turvallisuuden tunnetta. Optimismi ja

positiivinen asenne ovat leikin lahtdkohtia.

Leikin voima puolestaan tarkoittaa leikin tarjoamia voimaannuttavia
kokemuksia, jotka syntyvat, kun ihminen paasee syventymaan leikin
aarelle: irrottautumaan arjesta ja jopa saavuttamaan flow-tilan leikkiessaan.
Se viittaa myds leikin itseilmaisulliseen puoleen, jossa leikkija saa toteuttaa
itsedan ennakkoluulottomasti. Se kannustaa avoimuuteen,

heittaytymiseen ja mielikuvituksen kayttoon ilman itsekritiikkia.

Leikin lasnaolo on tietoista lasnaoloa ja asettumista leikin aarelle. Tama
mahdollistaa yhteyden muihin osallistujiin tai voi antaa tukea yksin

tekemisen haasteita. Se liittyy keskittymiskyvyn harjoittamiseen, jossa
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pyritaan havainnoimaan nykyhetkea. Lasnaolon kokemus voi vahentaa
stressiq, lisata itsetuntemusta ja myotatuntoa seka parantaa hyvinvointia.
Leikin lasnaolo ilmenee erityisesti virittaytymisen ja spontaanisuuden
kautta, jolloin ihminen vapautuu kontrollista ja heittaytyy leikin maailmaan.
Tama voi myos auttaa paasemaan flow-tilaan, jossa ajantaju hamartyy,
minatietoisuus vahenee ja ihminen uppoutuu tekemiseensa taysin.

(Kilpelainen & Viljanen 2015, 26-35.)

Teatteri- ja draamatoimija Piia Kleimola kannustaa aikuisia leikkimaan
Mannerheimin Lastensuojeluliiton Leikkipaivan verkkojulkaisuun

kirjoittamassaan artikkelissa Aikuinen — Tama on sinulle! seuraavasti:

Leikillisyyden ilmeneminen aikuisen toiminnan kontekstissa
kiinnostaa paitsi tulevaisuudentutkijoita, myds pelialaa,
taiteentutkimusta sekd johtamisen ja organisaatioiden
tutkimuksen parissa toimivia. Leikkiva aikuinen on mieleltaan
utelias, joustava, optimistinen, mielikuvitteluun kykenevainen ja
vastoinkdaymisten ilmentyessa resilientti — siksi myos nuoremmille
leikkijoille hyva esimerkki ja verraton kanssaleikkija. Eri-ikdiset voivat
oppia toisistaan ja toisiltaan herkemmin yhdessad leikkiessaan.
Ylisukupolvinen leikki on mydnteista vuorovaikutusta

parhaimmillaan. (Kleimola, 2025.)

Voisi siis ajatella etta aikuisena leikkimisesta ei ole hyotya vain aikuiselle
itselleen, vaan leikkimisen taito voi tarjota myds yhteisolle arvokkaita taitoja
niin kommunikaation kuin esimerkiksi oppimisen ja tietotaidon jakamisen

kannalta.
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6. Valon mahdollisuuksista leikin valineena

Lukuisilla eri aloilla, niin taiteellisena tydvalineena, osana kaupunkitilaa,
ymparistda, saa-ilmiona, sisustuselementtina tai vaikka terapian ja
hyvinvoinnin tydkaluna on, valolla meille paljon tarjottavaa. Siksi koen valon
aarimmaisen kiinnostavana ja erityisesti monipuolisena valineeng, jota
voimme valjastaa vilpittéman mielenkiinnon ja tutkimuksen keinoin

jatkuvasti uusiin kayttotarkoituksiin.

Ajatus valon leikillisesta potentiaalista ei suinkaan ole uusi. Mielestani
esimerkiksi interaktiivisissa valotaideteoksissa on usein taitavasti
hyodynnetty valon leikillisia mahdollisuuksia. Oivallisia esimerkkeja ovat
puolalaisen taiteilijan Ksawery Kirklewskin (Ksawery Komputery)

valotaideteokset.

Joulukuussa 2024 Tukholmassa
jarjestetyilla Nobel Week Lights
-festivaaleilla paasin nakemaan
Kirklewskin teoksen FLUX. Kokijat
teoksen ymparilla, itseni mukaan lukien,
heittaytyivat avoimesti tutkimaan teosta
irvistellen sen kameroille, heiluen ja
tanssien sen ymparilla. Vallitseva
ilmapiiri teoksen laheisyydessa todella
oli leikkisa ja riemukas. Teoksen lasnaolo
toi kaupunkitilaan uuden tavan olla,

ymparistdon joka kannustaa

leikkisyyteen.

Ksawery Komputeryn teos FLUX, Tukholman Nobel Week lights
-festivaaleilla vuonna 2024 (Siri Haapanen 2024).
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Myos esimerkiksi yhdysvaltalaisen taiteilijan Jen Lewinin valotaideteokset
ovat tunnettuja niiden leikillisesta ja osallistavasta laadusta. Lewinin
teokset kehottavat kokijaa kulkemaan, tanssimaan, hyppimaan ja
leikkimaan teosten parissa, valon reagoiden nain kokijan tapaan olla
teoksen aarella. Innovation & Tech Today'n haastattelussa Lewin kertoo,
kuinka muiden kokijoiden lasnaolon vaikutus, se kuinka teoksesta voi tulla

myos yhteisollinen kokemus, on hanen tyoskentelyssaan merkityksellista.

I'm always drawn back to making the piece really directly
interactive, bringing people to participate in the piece in a lot of
ways. It’s not just one person touching a button or one person
interacting with the screen, but engagement that involves that
person also realizing that someone next to them is doing that, too.
It's not just an interaction with the art piece, but an interaction with

people around who are also interacting. It sort of becomes a

community experience in the artwork. (Peter Gietl, 2025.)
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Kuva: Jen Lewinin teos The Pool, SXSW Interactive -tapahtumassa vuonna

2013. (Innovation & Tech Today 2025).

Tallaisten leikin aarelle kutsuvien valollisten olosuhteiden luominen on siis
mahdollista. Myos havainto siita, kuinka erilaisten valo(taide)tapahtumien
kysynta on niin suomessa kuin kansainvalisesti jatkuvasti nousussa, kertoo

siita, etta valo todella innostaa, kiehtoo ja tuottaa iloa. Kuten leikkikin.

Vuonna 2020 julkaistussa Oulun Yliopistossa Arkkitehtuurin laitoksella
tehdyssa tutkimuksessa Playful and Playable Lighting in Smart Cities:
Towards a Holistic Framework of Design tekniikan tohtori Henrika
Pihlajaniemi seka arkkitehtuurin tohtori Aale Luusua tarkastelevat
kaupunkitilan leikillistamisesta valon avulla. He maarittelevat leikkisan ja

leikittavan valon tekstissaan seuraavasti:

..we could define ‘playful and playable lighting’ as lighting, which,
firstly, supports play in cities and playful behaviour of people;
secondly, behaves itself playfully; and/or thirdly, allows citizens to
modify and use it themselves in a playful way (Pihlajalinna & Luusua
2020, 2).

Tama maaritelma valon leikillisista ominaisuuksista voisi olla pateva
sellaisenaan ja/tai sovellettavissa myos muihinkin tiloihin kuin artikkelissa
keskityttyyn julkiseen kaupunkitilaan. Maarittelya tukemaan he ovat

laatineet kaavion valon leikillisista ominaisuuksista.
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PLAYFUL LIGHTING

PLAYABLE LIGHTING

Valon leikilliset ominaisuudet -kaavio (Pihlajaniemi & Luusua 2020, 3).

Tutkimukseni kokeellisessa osiossa pyrin tahtaamaan kaavion keskidssa
korostuvaan interaktiiviseen seka erityisesti osallistavaan valon kayttodn,
mahdollisimman leikillisten ja luovien tulosten seka kokemusten
saavuttamiseksi. Leikkisat lopputulemat eivat kuitenkaan valttamatta vaadi
tietoista panosta “leikkijalta”, vaan leikkiminen voi olla my&s alitajuntainen

toiminto, jonka esimerkiksi juurikin ymparisto laukaisee.

Pihlajalinnan ja Luusuan artikkelissa esitellaan nelja tapausesimerkkia
joissa leikkisaa valoa on toteutettu kaupunkitilassa. Vastaanotto
kaupunkilaisten puolelta oli lahtdkohtaisesti ollut positiivista, ja vain
harvoja negatiivisia palautteita oli mahtunut joukkoon. llon ja kauneuden
lisaksi positiivissa palautteissa nousi esille turvan tunne, jota itse en ollut
ennen artikkelin lukemista ajatellut leikin ominaisuudeksi. Negatiivisissa
palautteissa ilmeni se, ettei kohteet valttamatta olleet vastanneet

kokijoiden odotuksia.
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Naiden palautteiden ja havaintojen pohjalta haluaisin ajatella, etta
merkityksellisinta valollisen leikin onnistumisen kannalta on se, onko kokija

valmis vastaanottamaan ja osallistumaan ennakkoluulottomasti.
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7. Miksi taiteellinen tutkimus?

Kuvataiteilija ja tutkija Jyrki Siukonen pohtii kirjassa Tutkiva Taiteilija —
Kysymyksia kuvataiteen ja tutkimuksen avoliitosta taiteellisen
tutkimuksen monin kohdin epamaaraista suhdetta tieteeseen. Tieteen ja
taiteen valisissa tutkimusprosesseissa tuntuu usein unohtuvan olennainen
asia, eli itse taiteen tekeminen. Han avaa taiteilija-tutkijan roolia
hyodyntaen ranskalaisen antropologin Claude Lévi-Strauss teoksen La
Pansée sauvage (Villi ajattelu 1962) termia bricolage. Tassa yhteydessa
bricolagella kuvataan ihmista, joka pyrkii rakentamaan ja luomaan kaiken
itse, niilla resursseilla jotka hanella on saatavilla. Siukonen kuvaa bricolagea
eraanlaisena “nikkari-perttina”, hahmona joka toimii “konkreettisen
tieteen” keinoin, jossain taiteen, tieteen ja myyttisen ajattelun

valimaastossa.

Bricolage eroaa insinooristd ja tiedemiehestd nimenomaan siing,
ettei han etsi ilmididen takana olevia lakeja, vaan rakentaa
maailmankuvaansa ymparilta Ioytyvista asioista. Tassa
merkityksessa “villi ajattelu” voisi olla — viela kerran — mielekds
lahtokohta myos taiteellisen tutkimuksen metodia etsittaessa.

(Siukonen 2002, 87.)

Koen, etta taiteellinen tutkimus mahdollistaa uusia tapoja tarkastella omaa
taiteen tekemista ja sen merkitysta. Tunnistan ne resurssit jotka minulla on
kaytossani, ja pyrin hyddyntamaan niita ajatteluni kehittamiseen ja
jonkinlaisen tutkimustiedon tuottamiseen. Erityisesti kriittinen ja
analyyttinen tapa tarkastella taiteen merkitysta on itselleni luontaisessa
roolissa ja taten myos uuden tiedon tuottaminen on itsessaan hyvin

inspiroivaa.

Verkkojulkaisussa Taiteellinen Tutkimus yliopistolehtori ja tutkija Laura

Gréndahl kertoo taiteilija-tutkijan roolista, ja eroavaisuuksista
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taiteilijuuteen. Tulkitsen Grondahlin maarittelya niin, etta taiteen
tekeminen alkaa lahestya tutkimusta siina vaiheessa, kun taiteilija
tietoisesti pysahtyy tarkastelemaan ja pohtimaan omaan tyoskentelyaan
sen sijaan, etta keskittyisi lahtokohtaisesti vain valmiin teoksen luomiseen
ja esille saamiseen. Nain itse taiteen tekemisen ensisijainen tavoite ei ole
enaa valmis teos, vaan pikemmin oman ajattelun syventaminen teoksen
tekoprosessia havainnoiden. Tallaisessa tydskentelyssa taiteilija-tutkijan
lahestyy tyéskentelyaan jarjestelmallisemmin erilaisia metodeja
hyodyntaen; taiteilija-tutkija dokumentoi prosessiaan, tunnistaa sen
yhteyksia aiempiin perinteisiin ja nykyhetken ilmioihin ja eritoten
tarkastelee omaa tyotaan kriittisesti. Hyva taiteilija-tutkija tuo tydnsa
laajemman keskustelun piiriin esittamalla sen tavalla, joka tekee sen

ymmarrettavaksi myds muille kuin hanelle itselleen.

Vaikka tutkimuksen isoimpiin tavoitteisiin ei kuuluisi valmiin teoksen
toteutuminen, ajatus siita, etta tutkimus voi olla onnistunut, vaikka itse
produktio ei onnistuisikaan toivotussa muodossa, tuntuu ajatuksena
lohdulliselta. Se antaa rohkeutta lahtea toteuttamaan taiteellisen
tutkimuksen projektia, vaikkei siita olisi juuri aiempaa kokemusta. Myos
ajatus siita, etta tydskentely saa olla luonteeltaan huokoista ja
pohdiskelevaa, tuntuu minulle luonnolliselta suunnalta tehda taiteellista

tyota.

Erityisen kiinnostavaa taiteellisessa tutkimuksessa on myoés sen ymparilla
kaytavat keskustelut, seka erindisten tutkimusprojektien luomat
keskustelunavaukset taiteen kentilla. Jatkuva keskustelu ja uudet
tulokulmat pitavat myos itse taiteen tekemisen mielekkaana ja

monipuolisena.

Uskon, etta maisterin opinnaytteen tekeminen taiteellisen tutkimuksen

tyona antaa myads tulevaisuudessa hyvia valmiuksia toimia taiteilijana tai
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taiteilija-tutkijana, joka istuu luontevasti tulevaisuuden unelmiini toimia

laaja-alaisesti taiteen kentalla itsenaisena taiteilijana.

7.1 Tutkimuskysymys ja sen muodostuminen

Omaa tutkimusta suunnitellessa, aihe oli minulle selva hyvin varhaisessa
vaiheessa, silla leikkimisen ajatus on kulkenut tyoskentelyssani ajatuksen
tasolla jo pidempaan, ja naen leikkimisen teemana tarjoavan loputtomasti
suuntia joihin lahtea. Erityisen vaikeaa tutkimuskysymyksen
muodostamisessa onkin ollut juurikin rajausten tekeminen.

Keskeista tutkimuskysymyksen muodostamisessa minulle on ollut
haastavaa pitaa rajaus mahdollisimman lahella valosuunnittelua,
kuitenkaan liikaa rajoittamatta leikin teeman tarjoamia muita

mahdollisuuksia.

Lopulta ei myoskaan tuntunut luontevalta rajata kysymysta vain yhteen
kysymykseen, vaan nain syntyi kolme kysymysta, jotka tuntuivat itselleni
luontevilta suunnilta Iahtea tarkastelemaan aihetta. Naiden kysymysten
taustalla on ajatus hyvinvoinnin ja jaksamisen teemoista, taiteilijan

tyokaluista seka valon potentiaalin tutkimisesta leikin kontekstissa.

Mita uusia tapoja tydoskennelld valosuunnittelijana

voin |oytaa leikkimisen kautta?

Millaisia (tydskentely) asenteita valolla leikkiminen

voi luoda, muuttaa ja/tai tarjota?
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Mitka/miten leikkien logiikat voisivat toimia

valineina taiteellisessa tydssa?

Gréndahlin toimittaman Taiteellinen tutkimus -julkaisun syventavassa
Artikkelissa Moninaistuva taiteellinen tutkimus taiteilija, tutkija ja opettaja

Annette Arlander esittelee kaksi taiteellisen tutkimuksen ilmentymaa:

a) teokseen tahtadavan taiteellisen tutkimuksen, joka keskittyy
taideteoksen tai designtuotteen luomiseen b) kaytantoa tai
praktiikka painottavasta taiteellisesta tutkimuksesta, joka keskittyy
Jjatkuvaan toimintaan, usein kaytanndllisin, kriittisin tai
emansipaatioon liittyvin tiedon intressein. Voimme edelleen
yksinkertaistaa gjatusta ja sanoaq, etta taiteellinen tutkimus voi olla
yhtaalta teokseen tahtaavaag, kun padatavoitteena on taideteoksen
tai tuotteen luominen ja toisaalta kaytantod painottavaa, kun
tietynlaisen kaytannon harjoittaminen on tarkedmpaad kuin

yksittainen teos tai esitys. (Arlander 2023.)

Taman taiteellisen tutkimuksen projektin ajattelen asettuvan
b-kategoriaan, tarkoitusperieni ollessa hyvin kaytantdon ja praktiikkaan
perustuvia, ennemmin kuin teokseen tahtaavaa toimintaa.
Tutkimuskysymyksia [ahden projektissa lahestymaan erilaisin metodein, eli
soveltamalla kokeiluja, lahestymistapoja ja tutkimuksellisia keinoja, jotka
tukevat ymmmarrystani leikin ja valosuunnittelun valisesta suhteesta.
Painoitan tydskentelyssani paljolti oman tekemisen ja kokeilemisen kautta
syntyneita havaintoja, pohdin tunteitani ja pyrin kokonaisvaltaisesti
fasilitoimaan omaa ajatteluani projektin aikana. Ajatteluni tukena ja
avartajana kaytan Kirjallisuutta, teoskokemuksia, muistoja, keskusteluja,

taidetta ja muuta aineistoa. Erityisesti tutkimusprojektin kokeellisen osion
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aikana pidan tarkempaa paivakirjaa (liite 2) tekemistani harjotteista ja
ajatuksista. Paivakirjan lisaksi taltioin prosessiani eri tavoin; kuvin, videoin,

aanittamalla, kirjoittamalla ja piirtamalla.

Taiteilija ja opettaja Kristiina Junttila avaa tutkimusprosessiaan Research
Cataloguen taiteellisen tutkimuksen RUUKKU kausijulkaisussa (Junttila,
2019). Tutkimus tarkastelee harjoitteiden roolia esitystaiteessa ja sen
opetuksessa. Junttilan tyoskentelyssa minua kiinnostavat erityisesti hanen
tutkimusmetodinsa konkreettisina esimerkkeina siita, milta taiteellisen
tutkimuksen tyoskentely voi nayttaa. Junttila kayttaa termia practice as
research puhuessaan metodeistaan, eli taiteellinen toiminta kuten
esitysten tekeminen on itsessaan jo tutkimusmenetelma ja tutkimuksen
aineistoa. Lisaksi hanen metodinsa nayttaytyvat harjoitteiden tekemisena
ja suunnitteluna. Ne voivat olla esimerkiksi tehtavia, toiminnallisia ohjeita
tai kokeiluja, joissa korostuvat aidot reaktiot. Naita harjoitteita han testaa
erilaisissa ymparistdissa ja tiloissa, yksin ja ryhmissa. Junttila myos analysoi
Jja dokumentoi omaa tydskentelyaan reflektiivisen kirjoittamisen avulla.
Han kirjaa ylds havaintoja ja pohtii harjoitteiden vaikutuksia seka omiin etta
osallistujien kokemuksiin. Analyysissaan han ottaa myds huomioon muut
tapahtumaan vaikuttavat tekijat, kuten paikka, aika, materiaalisuus, yleiso,

esiintyjat ja muut tekijat.

Merkittavassa roolissa ymmmarrykseni lisaamisessa ovat myods tydpajan
kokijoiden tai taman tutkimuksen hengessa leikkijoiden kokemukset.
Koostan heidan ajatuksiaan tassa opinnaytteessa anonyymisti muun
muassa jarjestamallani verkkokyselylla ja erilaisten muistiin kirjattujen
keskusteluiden avulla. Kokijat ja haastateltavat ovat antaneet
suostumuksensa havaintojensa kayttamiseen. Materiaalit ovat vain omassa
hallussani. Tyopajassa havainnoin kokijoiden toimintaa, liikehdintaa,
reaktioita seka erityisesti tapoja heittaytya tai olla heittaytymatta leikin

aarelle. Viittaan tekstissa kokijoiden havaintoihin (#nro kokija) -viitteella.



Ensimmaista kertaa taiteellista tutkimusta tehdessa suhtaudun itse
metodien [dytamiseen seka hahmottamiseen jo eraanlaisena

tutkimusmatkana itsessaan.
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TUTKIMUSPAJA AUOINNA 24.10. & 25.18. KLD 12-16

LIGHTHOUSE PLAY CLUB

UALOD & LEIKKI

Lighthouse Play Club -tydpajan juliste (Siri Haapanen, 2024).
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8. Lighthouse Play Club

Tydpaja, opinnaytteen kokeellinen osio.

Oli selvag, etta haluaisin jarjestaa jonkinlaisen osallistavan osion osana
tutkimusta, ja nain syntyi ajatus tyopajasta. Tydpajaa suunnitellessa kirjoitin

toiveeni siita seuraavasti:

Tavoite on luoda tila, jonne kokijat saavat tulla olemaan oman
intuitionsa kanssa. Haluan luoda tilan, jossa voi unohtaa aikuisialla
koettujen leikkien haasteet, ei siis (mielestani) vaivaannuttavia
ryhmaytymisleikkeja tai vaatimusta olla sosiaalinen muiden
kanssaleikkijoiden kanssa. En halua luoda tilaa, jossa toiminta on
ennalta maarattyda. Haluan luoda tilan, jossa tarjolla on virikkeita
luovuudelle, leluja ja mahdollisuuksia luoda omannakdinen
leikkimaailma. Tarjolla voi olla ohjeita mitad annetuilla valineilld on
mahdollista tehdag, erityisesti sellaisille kokijoille, joilla ei valttamatta
ole kokemusta valosta tyokaluna. Apuna voi myos olla harjotteita
luovan leikin ruokkimiseksi, mutta myads tilaa ja mahdollisuus Ioytaa

omat leikit ja luovat tavat kayttad annettuja materiaaleja.

Tyopajassa leikkimisen tavoitteena on muistaa, kuinka hauskaa on
olla luova. Ilman paineita, ilman sen suurempaa tavoitetta tehda
taidetta tavoitteellisesti tai tuottavasti. Lempeys ja riemu edella.
Useampi meista on kuitenkin talla alalla siksi, ettad teemme tata
koska pidamme siitd, emme vain siksi ettad meilla olisi vain jokin

ammatti. Hus pois kyynistyminen!

Sain tyopajalle toteutuspaikan kahdeksi viikoksi Taideyliopiston Sérnaisten
kampuksen tornissa sijaitsevasta Majakka-tilasta. Tilan nimi paatyi
mydhemmin myds tydpajan nimeen Lighthouse Play Club, jossa play club

viittaa iltapaivakerho -tyyppiseen toimintaan.
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Tydskentely sisalsi useita eri vaiheita: Suunnitteluvaiheesta ennen
kokeellista osiota, yksin tilassa tydskentelysta, yleisolle avoimesta tyopajasta
seka tydpajan jalkeisesta havaintojen lapikaynnista ja avaamisesta. En ollut
ennen tyoskennellyt talla tavoin, joten matkaan mahtui laajalti uuden
oppimista, kokeilemista ja ajoittain aikamoista tunteiden vuoristorataa.
Ensimmaisen viikon tilassa kaytin tilassa orientoitumiseen, yksin
leikkimiseen ja puhtaasti erilaisten olemisen tapojen tutkimiseen. Tuon
tyoskentelyviikon aikana pinnalle nousi roimasti erilaisia huomioita.
Ajatuksia herasi niin yksin leikkimisesta kuin kokijoille tilan luomisesta,
seka naiden valisesta yhteydesta. Naita pohdintoja tulen seuraavaksi
avaamaan. Tarkempia paivakohtaisia harjoitteita, kokeiluita ja tunteita

avaan enemman liitteena |loytyvassa tydskentelypaivakirjassa.

8.1. Valon, tilan ja minun valinen leikki

Kuten jo ennakkoon osasin uumailla, on valo leikkikaluna hyvin
monipuolinen. Toin mukanani tilaan erilaisia valonlahteita seka valineita,
joilla manipuloida valon laatua, kuten varikalvoja, linsseja, nesteita ja
peileja. Kaytin myos muita esineita jotka muuttuvat valossa, erilaisia
heijastavia pintoja ja materiaaleja, seka paljon aivan satunnaista rojua, jossa
nain potentiaalia, varsinaisesti tietamatta mita niilla voisin tulla tekemaan.
Nama materiaalit ruokkivat mielikuvitustani, ja toivat esiin tekemisessani
uusia puolia, joita en ehka aiemmin valolla tyoskentelyssa ollut paassyt
kokemaan. Hyvin varhaisessa vaiheessa nousi olennaiseksi kysymykseksi
myaods tilan, valon ja minun valinen suhde. Majakka tilana on avara, kylma,
iso ja kolkko, vaikkakin todella viehattava ja mielikuvitusta ruokkiva. Tama
tilan kolkkous ja suuruus oli yksi ensimmaisista haasteista, joka tuntui
valttamattomalta ohittaa, jossa valo oli myos ratkaisevassa roolissa.

Kun itse tila oli viihtyisampi ja kutsuvampi, tuntui leikkiin virittaytyminen
my&s huomattavasti helpommalta. Nain rauhaisa, omilla ehdoilla

muodostunut leikki tuntui terapeuttiselta ja helpolta tavalta olla tilassa ja
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lahtea rakentamaan ajatusta siita, minkalaisia leikkeja voisin tydpajassa

kokijoille mahdollistaa.

8.2. Yksin tekemisen haasteista ja niiden ylittamisesta

Oman tyoskentelyn aarelle laskeutuessa tajusin heti, kuinka haastavaa
yksin tekeminen, erityisesti leikin nakdkulmasta voi olla. Vaikka nautin
suuresti yksin olemisesta, ja siita etta saan rauhassa upota omien ajatusteni
aarelle, en ole tottunut olemaan itse toimijana niin, etta samalla olen
ulkoisesti fasilitoijana omalle toiminnalleni. Usein yksin taiteellisesti
tyoskennellessa on taustalla tydryhma tai tydpari, joka auttaa tydskentelyn
fasilitoinnissa, tukee seka antaa tulokulmia ja mielipiteita. Yksin tehdessa
oli opeteltava olemaan jatkuvasti dialogissa itseni kanssa, auttamaan
itseani eteenpain, kuin myos kyseenalaistamaan omaa toimintaani.
Hetkittain olin jopa kiusaantunut, ja mietin milta tekemiseni nayttaisi
ulkopuolisen mielest3, ja nain opin ehka hieman katsomaan omaa
tyoskentelya itseni ulkopuolelta. Nama lienevat aikuisena leikkimisen

haastepuolia: kyky paastaa irti ja rentoutua yksin tehdessa.

Kohtaamieni haasteiden kautta opin, miten yksin tyoskentelemisen
haasteista voi paasta yli, ja uskon etta yksin tekemisen haasteisiin |oytyy
apua moneltakin saralta. Esimerkiksi aiemmin mainitsemani Viljasen ja
Kilpelaisen luoman leikin riemun kasitteen ymmarrys voi lisata varmuutta
ja uskoa omaan tekemiseen. Leikin riemun vaikutus voi Kilpelaisen ja
Viljasen mukaan tuoda monenlaisia etuja: "Positiivisten tunteiden
kokeminen, ilo seka innostuminen lisaa joustavuutta, luovuutta,
ongelmanratkaisukykya ja kykya ottaa vastaan uusia asioita” (Kilpelainen &
Viljanen 2015, 26). Minulle luultavasti suurin oppi piilee ratkaisuiden
loytamisen ilossa. Siina, kun saa omin avuin ratkaistua pulman, joka on
estanyt tyoskentelyn etenemisen toivotulla tavalla. Tallaisen haasteen

ylittaminen lisaa luottamusta omaan tekemiseen ja osaamiseen.
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Huomatessani, ettei jatkuvasti tarvitse saada jotain nakyvaa aikaan, opin
antautumaan prosessille kokonaisvaltaisemmin. Yhteiskunnassa, jossa
normi on olla tuottava ja tehokas, paasee helposti unohtumaan se mika
taiteellisessa tydskentelyssa ja tutkimuksessa on tarkeas, eli vellominen,
pohdiskelu ja asioille ajan antaminen. En vielakaan pysty siihen taysin
rennosti, vaan joudun aina silloin talléin muistuttamaan itselleni, ettei ole

mikaan kiire.

8.3. Tyopaja

Tydpajaa kehitellessa mietin erityisesti niita asioita, jotka olin itse kokenut
mielekkaiksi aiemmin yksin leikkiessani. Myds koska suurempaa
vertailupintaa ei viela tassa kohtaa ollut, oli luotettava etta kivoiksi

kokemani leikit olisivat kokijoidenkin mielesta kiinnostavia ja innostavia.

Tydpajaa edeltavien paivien suunnittelun ja rakentamisen lopputuloksena

tilaan rakentui lopulta viisi seuraavanlaista pistetta, tai lahtokohtaa leikille.

1. Lapikuultavin varikkain verhoin rajattu tila, jonka suojista |0ytyi
piirtamiseen tarkoitettu kirkas valopoyta seka erilaisia varikkaita
lapikuultavia esineita joilla piirtaa valon avulla kuvioita, hyddyntaen
materiaaleja seka varjoja.

2. Heijastukset. Paljon erilaisia heijastavia materiaaleja, seka erilaisia
valonlahteita, joilla luoda tilaan elavia pintoja.

3. Kolme led-valaisinta muodostivat isolle seinalle RGB-varjoteatterin.

4. Piirtoheitin ja diaprojektori tarjosivat loputtomasti mahdollisuuksia
erilaisten varjojen, heijastusten, varien ja materiaalien, kuten jopa
veden kanssa leikkimiseen.

5. Ylakerran lapikuultavista harsoista rakentui hamara UV-valon ja
videoprojisointien kuvittama maja, jossa tarjoitui myos mahdollisuus

mielikuvitusleikille johon ohjeet |oytyi tilasta.
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5.5 Mielikuvitusleikki: Mika on tama paikka? (Liite: Mielikuvitusleikin
ohjeet.)

Lisaksi tilassa oli materiaalipankki, josta |6ytyi lisaa erilaisia valineita ja

materiaaleja leikin tueksi ja uusien leikkien ideoimisen kimmokkeeksi.

Kutsuin kokijoita tilaan niin yliopiston viestintakanavia kuin omia

sosiaalisen median verkostoja hyddyntaen. Kutsu oli seuraavanlainen:

Tervetuloa iltapdaivakerhoon! Tama on tila vapautumiselle,
olemiselle, rentoutumiselle ja luovuudelle. Saa myds harmittaa ja
vasyttaag, aina ei tarvitse myoskaadn inspiroitua, mutta kannattaa
silti kokeilla! Tma on tila, jossa saa kokeilla, leikkid, puuhastellq,
makoilla, katsella, sekoilla — tadlla ei tunneta mokia. Viihdy niin

kauan kuin haluat. Juokseminen sallittu!

Toiveeni tilan toimivuudesta toteutui. Yleisilmapiiri ja saamani palaute
tilasta oli innostunutta ja kiittelevaa. Erityisesti tuntui valittyvan Kiitos siita,
ettei tila ollut painostava, tai etteivat kokijat tunteneet olevansa
laboratoriossa jossa heidan jokaista liikettaan vahditaan tutkimuksen
nimMissa.

Vaikkakin toiveeni tydpajalta oli tavoittaa erityisesti valosuunnittelun
opiskelijoita, kavi paikan paalla lopulta laajalti valo-, aani-, ja
lavastussuunnittelun opiskelijoita, Teatterikorkeakoulun opetus- ja muuta
henkildkuntaa, seka satunnaisia laitoksen ulkopuolisia kokijoita useilta eri
aloilta. Leikkijéiden moninainen tausta olikin lopulta vain positiivinen
yllatys havaintojeni kannalta. Kun lopulta kaiken keskiossa on valo, on
kiinnostavaa huomata, miten eri tavoin kokijat suhtautuvat valoon leikin

valineena.

Tydpajassa olemiseen vaikuttivat hyvin monet erilaiset tekijat, kuten

tultiinko paikalle yksin vai ryhmassa, oliko tilassa hiljaista vai entuudestaan
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muita, minkalainen kokijan suhde on valoon tai leikkiin, ja niin edelleen.
Suhteeni kokijoihin vaikutti havaintoihini, koska osa kokijoista oli ystaviani,

osa taas aivan uusia tuttavuuksia.
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9. Havaintoja leikin kokemisesta

Yksin ja yhdessa tehdessa, kaytyjen keskustelujen, lukemani Kirjallisuuden
avulla ja kokijoille asetettujen kysymysten pohjalta olen koonnut kasaan
ajatuksia siita, millaisia tyokaluja, apuvalineita ja aatteita valolla leikkiminen
voisi tarjota taiteilijan, erityisesti valosuunnittelijan tydhdén. Vaikka nama
tyokalut ovat otsikoitu ohjeistavasti, eivat nama ajatukset ole ehdottomia.
Ne keskustelevat keskenaan ja kustakin ajatuksesta voi ottaa itselleen sen,

jonka kokee auttavan omassa tyossaan eteenpain.

9.1. Leikki kielena

Omalla kohdallani tuntuu, etta valosta voi ajoittain olla vaikea puhua
ymmarrettavasti, etenkin ei-valosuunnittelijoille. Tai vaihtoehtoisesti
toisinaan tuntuu, etta jollain kollegalla tai valotyon tilaajalla on jokin valoon
liittyva unelma teoksessa, mutta sen kommunikoiminen tuntuu
haastavalta. Usein tallaisissa tilanteissa valosuunnittelijana tehtavani on
tarttua esitettyyn ajatukseen ja etsia tilan valokaluston tarjoamista
materiaaleista kuten vareista, goboista tai efekteista sellaisia elementtej3,
jotka voisivat vastata tata toivetta. Tarjoan sitten oman ehdotukseni
eteenpain, vaikka prosessiin ei valttamatta osallistuisikaan muita. Se
kuuluu ammattitaitooni ja rooliini suunnittelijana. Uskon kuitenkin, etta
yhteisella leikkimisella ja kokeilulla voitaisiin kehittaa kommunikaatiota,
pohtia visiota yhdessa ja saavuttaa selkeampaa yhteisymmarrysta siita,
mita tavoitellaan.

Esimerkki kaytannon leikkimielisesta kokeilusta voisi olla vaikkapa
taskulamppu ja erilaisia materiaaleja. Naita yhdistelemalla 16ytyisi se jonkin
vari, kuvio, varjo, heijastus tai vaikka pinta, mika voisi vastata hailyvaa
ajatusta tai unelmaa. Taman loydoksen pohjalta voisi mydhemmin lahtea

nayttamallistamaan valolla tiettya tunnelmaa tai valon laatua.
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Kirjassa Leikki ja Luovuus tietokirjailija Kai Vakkuri tarkastelee sita, kuinka
kielellisen osaamisen harjoittaminen ruokkii luovuutta. Kielellista
lahjakkuutta voi harjoittaa monin eri tavoin, eika kieli rajoitu vain
puhuttuun kieleen. Kielellista osaamista voi harjoittaa niin lukemalla,
satuilemalla, keksimalla uusia sanoja tai loytamalla aivan uusia tapoja
kommunikoida. Esimerkiksi lapset joiden sanavarasto on viela rajoittunut,
ovat taitavia uusien kommunikaation kielien keksimisessa! (Vakkuri 1999,

25-33).

9.2. Leikki luonnosteluvalineena

Tama havainnoillistaa ajatuksestani siita, miten eri tyovalineet
keskustelevat keskenaan. Leikki luonnosteluvalineena tukee ajatusta
leikista kieleng, ja toisinpain. Naiden kahden valisia metodeja voisi siis

hyodyntaa kummassakin tilanteessa.

Luonnosteluvalineena leikki voi olla ikdan kuin minun oma kieleni.
Leikkimisen hienous piilee myds siing, ettei kenenkaan muun tarvitse
valttamatta yymmartaa patkan vertaa siita, miten se juuri minulle ilmenee.
Lapselle voi olla hyvin luonnollista ja jarkeenkaypaa jarjestaa kuvitteelliset
teekutsut kutsuvieraanaan kivet, kepit ja pariton sukka. Miksen voisi siis
valjastaa tata lapsenomaista ajattelutapaa omaan tyohéni?
Luonnostellessa paaasia on se, etta ajatus aukeaa itselleni ja etta voin
|oytaa siita jotain, mita tyostaa eteenpain.

Hollantilainen historioitsija Johan Huizinga pitaa leikkia kaaoksen
omaisena toimintana, joka ei edellyta jarjellista olemista. "Me leikimme ja
tiedamme leikkivamme. Siis olemme enemman kuin pelkkia jarkiolentoja,
silla leikki on jarjetonta." (Huizinga 1984, 12). Kaoottisuuden ajatusta
eteenpain vieden, niin luonnostelun kuin leikin hienouksiin kuuluu sen
ehdottomuus. Kaikki voi muuttua, eika mihinkaan tarvitse sitoutua.

Spontaaniuudella, heittaytymisella ja hulluttelulla voi saada aikaan aivan
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uusia luovuuden kokemuksia, joita ei valttamatta samalla lailla saavuttaisi

hillitymmmalla ja varaantuneemmalla olemisen laadulla.

Kun tydpajaa suunnitellessani toin mukanani tilaan kasapain erilaisia
materiaaleja, en tiennyt mita tulisin niilla tekemaan. Pyrin ajoittain myds
lahtemaan taysin sita vastaan, mika ensimmaisena ehka tuntuisi
luontevammalta tavalta kayttaa materiaaleja. Se, jos mika, on vapauttavaa.
Yhdistelin erilaisia matriaaleja ja ajatuksia, katsoin mita niista voi saada
aikaan. Joskus léytyi upeita ideoita joita uskon tulevani viela

jatko-jalostamaan, joskus ei l0ytynyt yhtaan mitaan.

Jos joku olisi katsonut tata puuhastelua ulkopuolelta, han olisi tuskin

ymmartanyt yhtaan mitaan.

9.3. "Mita sit?” - ajattelu

Taa on jo nahty.
Mita jos joku ajattelee et taa on ihan tyhma juttu?
Mita jos epaonnistun?

MITA SIT!?

Edellisessa tydpaivakirjalainauksessani mietin tarvettani miellyttaa ja
onnistua, seka halua paasta tasta tarpeesta eroon. Siksi haluan tassa kohtaa
nostaa esiin leikin ammattilaiset, eli lapset. Lapsi ei leiki miellyttaakseen
muita. Eika leikissa pitaisi olla kyse muiden miellyttamisesta tai
mielipiteista, toki opitut moraalit ja hyvan maun rajoissa toimiminen on

muistettava, mutta sita ei mielestani pitaisi joutua alleviivaamaan.

ltse ainakin henkildékohtaisesti |dydan itseni usein teosprosesseissa siita
paikasta, jossa jaan helposti miettimaan liilkaa sita mita muut ajattelevat.

Takaraivossa kummittelee ajatus siita, etta aina pitaisi tehda jotain uutta ja
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ennennakematonta, jotain suurta joka jattaa yleison haukkomaan
henkeaan. Leikkiessa tata samaa ajatusta ei tullut. Vaikka tein tyopajaa
kokijoille, enka vain itselleni, oli hieno huomata kuinka erilainen
suhtautumiseni oli tekemiseen, kun sain kokea leikkimisen riemun
omakohtaisesti. Sama reaktio oli myos kokijoiden suunnalla. Kavijat olivat
esitettyjen kysymysten pohjalta lahes yksimielisia, ettei tyopajassa
leikkiessa tuntunut tarkealta luoda vain kokijaa itseaan esteettisesti

miellyttavaa sisaltdéa, vaan tarkeampaa oli saada tehda vapaasti.

Tyopaja oli rakennettu ihanaksi luovaksi tilaksi, jossa oli kiehtovaa

kokeilla kaikkea ja kokea yllatyksia. (Kokija #2)

Esimerkiksi RGB-varivarjot, joiden ajattelin olevan “tosi nahty”, paasivat
yllattamaan. Tydpajassa ne olivat hitti, kokijat viihtyivat niiden aarella pitkia
aikoja, erilaisia leikkeja kokeillen. Totean itselleni: Tosi nahty. Mut toimii ja

yleisé tykkaad, eli mita sit?

9.4. Ei paineita onnistua

Kavijakokemuksista nousi esille myos toinen tarkea huomio: Ei tarvitse
onnistua. Leikki todella antaa tilaa vapaudelle ja rohkeudelle. Usein taiteen
kentalla teosta tehdessa, valosuunnittelija(t) on sidottu hyvin tiiviisiin
aikatauluihin tavoitteenaan maksimoida resurssit. Resursseina ajattelen
myods itsesta l[ahtdisia asioita kuten osaamista, mielenkiintoa ja uskoa
omaan tekemiseen. Leikkiessa voi unohtaa ajatuksen siita, etta on jonkin
raamin puitteissa luotava paras ja ehka tuottavin vaihtoehto. Leikkiessa voi
lahtea vapaasti siihen suuntaan jonka intuitio sanelee, vaikkei siina olisi
mitaan jarkea ja lopputulos tulisi olemaan aivan kamala. Leikissa resurssit
eivat mene hukkaan. On ihanaa rakentaa hiekkakakku niin, etta sen paalle
voi astua. Ei-onnistumisen ajatus yhdistyy myos luonnostelun puolelle,

kuten yksi kokijoista toteaa:
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[Leikkiminen tuntui] rentouttavalta. Silta ettei tarvitse suorittaa.

(Kokija #3)

Opinnaytteessa Valosuunnittelijan harjoitusvihko: Harjoitteleminen
tyotapana valosuunnittelija Outi Vedenpaa pohtii oman intohimon seka
tyolta vaaditun osaamisen tasapainoa. Nautinnon ja kiinnostuksen
seuraaminen voi olla ristiriidassa ammattitaidon odotusten kanssa — en ole
aina hyva siina, mika kiehtoo. Mutta ehka juuri kehittymisen mahdollisuus
Ja uuden opetteleminen tekee siita palkitsevaa. Voiko tyo perustua
kiinnostukseen enemman kuin taitoon, ja kenen maariteltavissa on se,
mika on “"hyva"”? Ehka tarkeinta on antaa itselleen lupa harjoitella, myds
tyossa. Vedenpaa kiteyttaa ajatuksen hienosti sanoin: Rohkeus menna ja
tehda on harjoiteltava asia kuten sekin, etta ei tarvitse muiden arvostusta.

Kaikki on harjoittelemista, myos tyo. (Vedenpaa 2024, 28))

Tuntuu tarkealta ja lempealta ajatukselta muistaa, etta oppiminen ei lopu
koskaan, ja etta ammatin harjoittamiseen voi myds suhtautua
leikinomaisesti, myds silla asenteella, etta kaikkeen ei tarvitse laittaa

itseaan taysilla likoon ja etta epaonnistuakin saa.

9.5. Leikki luovuuden lahteena

Toisinaan tuntuu, etta on mahdotonta olla luova. Ettei mikaan sytyta
inspiraatiota ja nain taiteen tekeminen rupeaa pahimmillaan tuntumaan
merkityksettomalta ja vakinaiselta. Sellaisissa hetkissa olen usein vain
odottanut ja toivonut, etta ehka luovuuteni viela palaa, ja voin jatkaa
taiteen tekemista kuten ennenkin, vaikka todellisuudessa tama lienee isoin
karhunpalvelus jonka voi omalle luovuudelleen tehda. Leikkimisen kautta
luovuutta tarkastellessa, nousee luovuuden ydin esille. Luovuus ja leikki voi
olla mita tahansa, ja nyt haluaisinkin ajatella etta parempi oman luovuuden

yllapitamiseksi on houkutella se esiin tekemalla mita tahansa



36

mielikuvitusta piristavaa, kuin jaada odottamaan hetkea jolloin inspiraatio

taas iskee.

Esitystaiteilija Jussi Johnsson ja erityispedagogiikan lehtori Juhani E. Lehto
avaavat luovuuden ajatusta Todellisuuden Tutkimuskeskuksen
esseekokoelman Ei ymmartamisen eteisessa, esseessa Jdrjeton leikki —
luovuudesta tieteessd ja taiteessa. Minulle sen ydinajatus on seuraava:
Leikki antaa jokaiselle luvan luovuuteen. Uusien ideoiden syntyminen vaatii
ajattelun vapautta, ja juuri siita leikissa on kyse. Leikkimiseen ei tarvita
oikeastaan mitaan muuta, kuin halu heittaytya sen aarelle. Leikin kautta
voimme nahda asioita, joita emme arkisessa ajattelussa huomaa, ja |dytaa
ratkaisuja, joita emme aiemmin uskaltaneet edes kuvitella. Leikki voi antaa
ihmiselle voimaa tehda tekoja, joita han piti itselleen mahdottomina —
fyysisesti, ideologisesti tai eettisesti — ja tuntea asioita, jotka ylittavat
arkitodellisuuden rajat. Johnsson ja Lehto toteavat leikkimisen ja

luovuuden yhteydesta seuraavasti:

Leikkiminen ei sinadnsa ole osoitus luovuudesta, vaan pikemminkin
se kutsuu luovuuden esiin. Leikkiminen auraa vaylaa luovien

mahdollisuuksien maailmaan. (Johnsson & Lehto 2008, 101.)

Minulle tama alleviivaa ajatusta siita, kuinka kaikilla on lahtdkohtaisesti
yhtalaiset mahdollisuudet luovuuteen, eika luovuuden |oytamisen tarvitse

olla haastavaa tai luoviksi tituleerattujen henkildiden yksinoikeus.

9.6. Valo [dhestyttavana valineena

Kuten aiemmin todettu, valo on hyvin monipuolinen tydvaline muun
mMuassa taiteen ja hyvinvoinnin nakokulmasta. Nyt leikin tulokulmasta
valoa tarkasteltuani, uskon taysin myos valon potentiaaliin leikin valineena.
Oli hienoa huomata, kuinka suorastaan hypnoottinen vaikutus leikissa

syntyneilla valollisilla ilmioilla oli. Kuinka aina uusien ilmididen syntyminen
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kannusti kokijoita menemaan havainnoinnissaan yha syvemmalle ja
kokeilemaan yha rohkeammin uusia valineita ja materiaaleja valolla

leikkiessa.

Erityisesti niiden kokijoiden parissa, joille valo ei entuudestaan ole kovin

tuttu valine, oli innostuminen ja mielenkiinto lahes kasin kosketeltavissa.

Minua on aina kiinnostanut valo, mutten ole tiennyt miten Idhestyd
sitd, tai ettd missa valoilla tekemista pddsisi kokeilemaan. Taéma
[tyopaja] oli kiva ja helppo tapa paasta kokeilemmaan valolla

tekemista. Oli tosi kivaa ja hauskaa. (Kokija #4.)

Mahdollisuus paasta kokeilemaan valonlahteita, jotka eivat aiemmin ole
olleet kokijoiden saavutettavissa, teki tilanteesta siis ainutlaatuisemman ja
sita kautta my®os inspiroivan. Ja vaikkakin valosuunnittelijana taustani ja
suhteeni valoon on hyvinkin erilainen kuin osalla tydpajassa kayneista
kokijoista, jaan sen saman innostumisen ja heittaytymisen tunteen useiden
kokijoiden kanssa. Kuten esimerkiksi juurikin interaktiivisen valotaiteen
suosio meille osoittaa, tuntuu valo kiehtovan yha useampia, valittamatta

henkilon aiemmasta taustasta esimerkiksi taiteen parissa toimimisesta.

Tutkimuksen edetessa havainnoin, etta valon muuntautumiskyky tekee
siita erityisen toimivan valineen leikissa. Hyvinkin pienilla toimilla voi saada
isojakin muutoksia aikaan. Oli sitten kyse itse heittimen ominaisuuksista,
siita kuinka helposti nappia painamalla valon ominaisuuksia voi muuttaa,
tai siita kuinka luovuutta ja erilaisia materiaaleja, kuten kalvoja tai
heijastavia pintoja kayttamalla, voi myos valaistua kohdetta manipuloida.
Valoa voi muovata loputtomasti, puhumattakaan siita mihin erilaisiin
tarkoituksiin sita voi valjastaa. Leikin, kuin taiteenkin maailmassa valolla voi
luoda tunnelmia, maisemia, paikkoja, tarinoita, ja niin edelleen. Ehka

lopulta valosuunnittelun ja leikin logiikoissa ja metodeissa on jo ennestaan



paljon yhteista, kun naita osaa valjastaa kayttdoon omien tarpeiden

Mmukaisesti.
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10. Yhteenveto & lopuksi

Lopulta suuri osa tehdyista havainnoista ovat melko avoimia ja
sovellettavissa myds valosuunnittelijana toimimisen ulkopuolelle. Ehka
naita kehittamiani apuvalineita voisi pitaa yleismaallisesti jonkinlaisina
taiteilijan apuvalineina. En kuitenkaan koe, etta tyo olisi mennyt hukkaan
tai jaanyt liilan avoimeksi, silla taman opinnaytteen havainnot ovat
kuitenkin tassa opinnaytteessa kontekstualisoitu valosuunnittelijana
toimimisen tulokulmasta. En siita huolimatta nae huonona ajatuksena sita,
etta naita havaintoja voisi vieda eri taiteenaloille, jos niista vol ammentaa
tietoa muuhunkin kuin valosuunnittelijoiden kayttodn. Koen, etta nama
havainnot ovat oivallisia suunnannayttajia kohti tulevaisuutta. On
mielenkiintoista tarkastella, kuinka naita havaintoja voi konkreettisesti
hyodyntaa tulevaisuudessa taiteen kentalla tydoskennellessa. Pohdin viela
lopuksi minua kiinnostavia potentiaalisia suuntia, joissa uskon leikista
valosuunnittelijana toimimisessa olevan hyotya, naita voisivat olla

esimerkiksi valon dramaturgia seka peliesitykset.

10.1. Ajatuksia potentiaalisista suunnista

Kiinnostava ja lahestyttava ajatus olisi lahtea kokeilemaan leikin ajatusta
jonkinlaisena taiteellisena tydkaluna tai metodina esitystaiteen kentall3,
esimerkiksi tyoryhmalahtdisessa ymparistossa, jossa olisi tilaa tehda
erilaisia kokeiluja ja hakea kysymyksiin vastauksia leikin logiikoita

hyodyntaen.

Vuonna 2017 jarjestetyn VES-seminaarin puheenvuorossa On Play and
Dramaturgy - some remarks dramaturgi Katariina Numminen kertoo
leikin ja dramaturgian valisesta yhteydesta, ja jakaa havaintojaan siita,
kuinka leikkia voi hyodyntaa dramaturgisena tyokaluna. Taiteilijana ja
esityksentekijana han painottaa leikin roolia omassa tydssaan, jossa
tarkeampaa kuin tarinankerronta, on saantojen ja logiikoiden luominen

esityksille. Puheenvuorossa han viittaa erilaisiin leikin muotoihin, kuten
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kilpailuun, jaljittelyyn, sattumaan, joita voidaan kayttaa dramaturgisina
valineina. Nama antavat taiteilijalle keinoja monipuolistaa esityksellista
ajattelua ja haastaa perinteisia muotorakenteita. Leikki
luonnosteluvalineend voisi tarjota valosuunnittelijalle uudenlaisen
dramaturgisen lahestymistavan. Valon tarjoamat leikilliset ominaisuudet
voisivat auttaa léytamaan tarinankerronnalle uusia saantoja ja logiikoita.
Uskon kokeilemisen kautta syntyvien havaintojen voimaan, joka on

luontaista luonnostelulle.

Myos peliesitysten logiikat ja rakenteet voisivat hyvin keskustella erilaisten
leikissa syntyneiden havaintojeni kanssa. Kaiken Keskuksen julkaisussa
Mika on peliesitys? taiteellinen tutkija Samee Haapa esittelee peliesitysten
peruslogiikoita. Peliesitys on esitystaiteen ja pelien yhdistelma, jossa
keskiossa on yleisdsuhde esityksen mekanismin taiteellinen kehittely. Toisin
kuin perinteisissa tai edes immersiivisissa esityksissa, peliesityksissa yleisd
tai pelaaja on aktiivinen osa teosta, ja heidan valinnoillaan voi olla
todellinen vaikutus esityksen kulkuun, muotoon tai logiikkaan.
Peliesityksen ytimessa ei ole kuitenkaan vain itse pelillisyys tai pelaaminen,
vaan sen tehtava on haastaa perinteisia yleisérakenteita ja nahda itse
pelimekanismi myos taiteellisena osana teosta. Suhteessa peliesityksiin ja
aktiivisen pelaajan rooliin, on ajatukseni leikkijan suhteesta teokseen viela
aivan lapsen kengissa. Peliesitysten mekaniikoista heraa myds ajatus siita,
kuinka voisin esimerkiksi esityksessa olla aktiivisesti suunnittelijana

leikkijan tai “"pelaajan’ roolissa?

10.2. Lopuksi

Taiteellisen tutkimuksen projektin tekoprosessi on opettanut minulle
paljon. Ymmarran nyt paremmin taiteellisen tutkimuksen tekemistg, sen
metodeja ja tutkija-taiteilijan toimintatapoja. Samalla tuntuu, etta
taiteellinen tutkimus on hyvin laaja-alaista, monimuotoista ja taten

opittavaa aiheesta on viela paljon. Aiemmin mainitussa julkaisussa
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Taiteellinen tutkimus Gréondahl pohtii taiteilijan taitojen rakentumista ja
kykya hahmottaa oman osaamisen rajoja. Naiden ymmartaminen
taiteilijana avaa mahdollisuuksia [&ytaa uusia toimintatapoja ja kehittaa
omaa ilmaisua. (Gréndahl, 2023.) Koen, etta olen oppinut hahmottamaan
omia osaamiseni rajoja, ja koen olevani kyvykkaampi haastamaan niita

jatkossa uusin tavoin.

Valosuunnittelijana hahmotan yha paremmin oman tydvalineeni tarjoamia
mahdollisuuksia. Nain ajattelen voivani luottaa omaan ammatilliseen
osaamiseen entista paremmin, tiedostaen myaos niita kehityskohtia joihin
haluan panostaa omassa toiminnassani taiteilijana ja tulevaisuudessa
mahdollisesti kasvavana taiteilija-tutkijana. Opiskelu ja taman
opinnaytteen tekeminen ovat antaneet minulle laajasti erilaisia taitoja seka
selkeamman kasityksen omista osaamiseni rajoista, joita paasen tasta
eteenpain yha enemman valjastamaan oman taiteellisen tyoskentelyn ja
ajattelun kehittamiseen. Muodostunut taitoni leikkia on tassa kaikessa

keskeisessa roolissa.
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12. Liitteet

Liite 1.
Mielikuvitusleikin ohje kokijoille. (s.18).
Mika on tama paikka?

Taalla voit levata, katsella vaihtuvia vareja ja kuvioita, makoilla ja hypistella
kasissasi eri tuntuisia esineita.

Halutessasi voit myds leikkia mielikuvituksellasi...

Sulje silmasi, ja kuvittele mielessasi paikka. Se voi olla turvallinen tai
jannittava. Oletko aina halunnut tulla tanne, oletko kenties kaynyt taalla
aiemmin? Tama voi olla mita vain, kiiltavin kristallein hohtava luota, dinen
metsa, avaruusalus tai vaikka lyhdyin valaistu temppeli. Miltd muu maailma
taman paikan ymparilla nayttaa? Miten |oysit tanne? Tulitko yksin vai
saattoiko joku sinut tanne?

Kun avaat silmasi, olet perilla mielikuvituksesi paikassa. Havainnoi sita.

Milta tuntuu kun valo osuu ihollesi? Tuntuuko eri varit erilaiselta?

Miten valo liikkuu? Onko se matkalla johonkin vai kimpoileeko se
holtittomasti edestakaisin?

Millainen tunnelma taalla on?

Millaisia kuvioita ja muodostelmia valo muodostaa ymparillesi?
Muistuttavatko ne jotain?

Miten eri valot ja varit vaikuttavat oloosi? Tekevatko ne ehka sinut

energiseksi, uneliaaksi, uteliaaksi, iloiseksi...?

Voit piirtaa tai kirjoittaa havaintojasi, voit vieda ne mukanasi, tai jattaa
tanne seuraavien tanne |dytaneiden mielikuvitusta ruokkimaan.
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Liite 2.

Tydskentelypaivakirja viikolta 42.
Muistivihkoon Kirjattujen epamaaraisten huomioiden ja ajatusten tueksi,

jotta voin palata viikolla tapahtuneisiin hetkiin helpommin.

Maanantai

Saapumisesta, laskeutumisesta.

Kaikki alkoi ehka hieman takkuisasti, tullessani tilaan oli siella viela
edellisen kurssin tavarat levallaan. Olin ajatellut pyhittaa maanantai
aamupaivan tyhjassa tilassa olemiselle, tehden harjoitteita ja havainnoiden
tyhjan tilan antamia impulsseja. Sen sijaan aloinkin selvittamaan kenen
tilaan jaaneet tavarat ovat ja kenen tehtava on hoitaa ne tiehensa.
Ensireaktioni tilaan oli siis hyvin erilainen kuin olin alunperin suunnitellut.
Mika ajatuksena on silla lailla hassu, etta olin ikdan kuin ennakkoon jo
ajatellut kuinka tulen tilaan asettumisen reagoimaan. Siina mielessa tama
oli siis yllattavan hyva kaanne, vaikka se tuottikin lisaa tydta. Jouduin
vakisin hajoittamaan ennakkoajatukseni ja suhtautumaan tilaan uudesta

kulmasta kasin.

Maanantaina kieriskelin kuitenkin tilassa, kuvataideakatemialaisten teosten
seassa. Kaytin apunani Theater games for lone actors - kirjan harjoitteita.
Vaikka kirja onkin suunnattu nayttelijdiden ja teatteriopettajien tydkaluksi,
|oytyi sielta paljon hyvia ajatuksia, joita soveltaa omaan tydskentelyyn
valosuunnittelijana. Vaikka minulla on taustaa nayttelijana, ei ajatteluni ole
lahtokohtaisesti kovin kehollista, tai ennemmin se on karissut pois vuosien
saatossa. Tilassa oleminen, tai ennemmin siihen tutustuminen nayttaytyy
minulle kuitenkin hyvin kehollisena asiana, joten koin tarkeaksi ottaa melko

kehollisen lahestymisen tilaorientaatiooni.
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En valinnut Kirjasta yksittaisia harjoitteita joita lahtisin toteuttamaan, vaan
poimin sielta itselleni resonoivia ajatuksia joista koostin sellaisen tavan olla,
joka tuntuu itselleni mieluisalta. Naita valikoimiani keinoja oli muun
muassa erilaiset mielikuvittelun harjoitteet kuten roolin ottaminen tai tilan
ajattelu jonain aivan toisena paikkana, tuntoaistiin keskittyminen, aanella
tilan tayttaminen seka impulsseihin tarttuminen. Tuo tilaan tutustumiseni
nayttaisi varmaan ulkopuolisen silmin aivan paattémalta sekoilulta.
Juoksin, huusin, tein kuperkeikkoja, tunnustelin pintoja eri kehon osilla,

naputtelin pintoja, makasin, istuin, tuijottelin, kuiskin, pompin, hiivin...

Toisena orientaatioitumisen apuvalineena kaytin Tutkiva Kokeilu kurssilla
(maisteriopiskelijoille suunnattu kahden viikon mittainen perehdytys

taiteellisen tutkimuksen tekemiseen), teatteriopettajan maisteriohjelman
johtajan Riku Saastamoisen pitamassa tyopajassa tehtyja tila-harjoitteita.
Kurssilla harjoitteet tehtiin ryhmassa, mutta koitin soveltaa naita parhaan

osaamiseni mukaan yksin tekemisen tyokaluksi.

Pyrin katsomaan tilaa eri tavoin:

Katsoin tilaa niin laajasti kuin pystyn. Yritin venyttaa nakokenttani niin
isoksi kuin vain havainnointikykyni antoi. Jo valmiiksi suurelta tuntuva tila
vain kasvoi ymparillani. Olin ennakkoon jo viikkoja ennen tilaan saapumista
hieman pelannyt tuota suurena nayttaytyvaa paikkaa, eika sen laajasti

katsominen tuntunut ainakaan helpottavan asiaa.

Toisaalta katsoin tilaa myds pienesti. Etsin jonkin pienen kiintopisteen ja
vain tuijottelin sita tovin. Etsin seuraavan ja sita seuraavan. Nain |dysin
kiinnostavia yksityiskohtia, joihin en olisi ehka muuten kiinnittanyt

huomiota.

Tiistai

Tyhjan tilan kauhusta ja oleskelusta.
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Edellisena paivana, viela melkoisen kauhuissani tuosta valtavasta,
kaikuisasta tilasta, viimeisten tekemieni asioiden joukossa heitin tilassa
olevan toisen kerroksen parven kaiteeseen roikkumaan alemman
kerroksen lattiaan asti yltavan vaalean kankaan. Tama sai sittemmin
prosessissa kylla kyytia, mutta tasta lahti ajatus tilan rajailusta erilaisin
keinoin, silla halusin luoda myos valollisesti erilaisia alueita tilaan. Sain
kasiini valtavan sateenkaaren vareissa heijastelevan muovisen kalvon, jonka

ripustin eraanlaiseksi tilanjakajaksi tilaan.

Tasta rupesi hahmottumaan ajatus tilasta, alakertaan tulisi tila, jota nimitan
“sateenkaarihuoneeksi” jossa erilaiset heijastukset ja varit ovat paaosassa,
sateenkaarihuoneen viereen tulisi laajempi valollisesti avoimempi
puuhastelualue ja ylakertaan hamarampi UV-valolla ja videolla korostettu

rentoutumispaikka.

Tama paiva menikin hyvin pitkalti asioiden kantamisessa paikoilleen ja
tikkaiden nokassa asiota ripustellen. Lopulta kun asiat rupesivat loytamaan
ensimmaiset paikkansa, viritin ylakertaan videotykin, joka vaaleiden
harsojen lapi projisoi loikoilupaikalle maailman, jota katselin pitkan paivan

paatteeksi.

Loikoillessa kirjoitin muistivihkooni seuraavasti:

Olen makoillut tilasssa tekemattd mitaan ihmeellista, olen nyt jo
rennompi ja iloisempi kuin aiemmin. Ehka tieto siita, mita tulen tilassa
tekemaadan antaa jonkin ennakkosuhtautumisen tilassa olemisen laatuun.
Pahin kauhu alkaa vaistymaadn ja luotto siihen mitd olen tekemdssa
palautuu. Taytyy vain muistaa ja muistuttaa itselleen, ettda tasta ei tarvitse

tulla spektaakkeli. “No laugh is also a result”.

Keskiviikko

Valoa valoa valoa valoa!
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Viikon aikataulut tuntuivat olevan paivan mydhassa siita mita olin
alunperin ajatellut. Tiistain tuli olla jo taytta leikkimista, ja vaikkakin
rakentamisessa seka tilan hahmottelussa oli omat leikkisat elementtinsa,
tuntui keskiviikon leikkipuuhat aivan riemukkaalta leikin aarelle
asettumiselta. Koko paivan keskityin todella valollisiin elementteihin,
varjoihin, piirtoheittimen tarjoamiin mahdollisuuksiin, erilaisiin varillisiin

pintoihin ja heijastuksiin.

Yritin luoda mahdollisimman paljon erilaisia valollisia olosuhteita jotka
ruokkisivat tuota leikkisaa puolta tekemisessa. Toisinaan koitin myos
menna sita vastaan, jonka ensisijaisesti ajattelin olevan se "paras’ tai

"hauskin” vaihtoehto.

Yllattaen valollinen olosuhde rakensi myds itse itsensa: Se, ettei tilan
ikkunoita saa helposti pimennettya, tuli minulle yllatyksena. Tama yllatys
johti kuitenkin siihen, etta valollisia [6ydoksia tuli enemman, kuin olin
alunperin ennustanut. lltapaivasta aurinko paistoi taydellisesti pienesta
ikkunasta sisaan, luoden tilaan uskomattomat oranssina hehkuvat
heijastukset. Tama ruokki mielikuvitusta ja kaytinkin pitkan tovin karraten
erilaisia materiaaleja tuohon auringon luomaan valokiilaan. Annoin eri
elementeille mielessani merkityksia ja takerruin pienimpiin kiinnostaviin
hetkiin.

Seindan heijastuneesta pienesta sinisesta ruudusta tuli portaali
ulkomaailmaan, kuin se olisi leikannut seinasta palan ja tuonut osan
sinisesta taivaasta sisalle huoneeseen. Kiiltavasta hopeisesta muovista
kattoon heijastuneet urat veivat minut vedenalaisiin maisemiin ja
sateenkaaren varisesta kankaasta tuli vihreassa valossa trooppinen

sademetsa.

Torstai

Leikkikaverit. Moi! Voiksa tulla ulos leikkii?
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Keskiviikkona iski kuitenkin yksinaisyyden tunne. Vaikka yksin leikkiminen
Jja havainnointi on ihanaa, viela ihanampaa on jakaa se muiden kanssa. Pari
ystavaani aivan taidealan ulkopuolelta tulivat kadymaan, he itse asiassa eivat
vain kayneet, vain viipyivat pidemman tovin. Leikittiin yhdessa. Vaikka olin
kovin innoissani yksin tekemistani loydoksista, koitin malttaa olla
kertomatta kaikkea heti, ja antaa heidan itsekin kokeilla tehda omat
loydoksensa. On hauskaa huomata, kuinka itselleni valosuunnittelijana
tietyt ilmiot ja elementit tuntuvat kovin arkipaivaisilta, vaikka olin ne itse

tilaan tuonut. Tasta pari esimerkkia:

Rakensin kolmella valonlahteella olosuhteen, jossa additiivista varin
sekoitusta hyddyntaen punaisen, vihrean ja sinisen valon osuessa samaan
kohtaan, valo nayttaa valkoiselta, kun varjot puolestaan heijastuvat
useammassa varissa, useammassa kerroksessa. Vaikka itse ajattelen etta
tama on “oldest trick in the book”, sai se ystavissani aikaan aivan
hakeltyneen innokkaan reaktion, jossa valon ja varjon kanssa leikkiminen
oli uskomattoman hauskaa ja ennennakematdnta. Vastaavan reaktion
aiheutti pienet UV-valossa hohtavat esineet. Vaikka UV-valo on suurelle
osalle ihmisista hyvin tuttu, ja aiemmin ajattelin etta mielestani sekin on
ehka hieman “"nahty” elementti, sai valossa kiiluvien esineiden aiheuttama

reaktio minut uskomaan UV-valon mahdollisuuksiin uudelleen.

Uutena leikkina yhdessa kokeilimme tehda erivarisilla nesteilla
piirtoheittimen pinnalle asetetussa astiassa erilaisia lilikkuvia valoja. Nautin
suuresti pipettien kanssa varien roiskimisesta, ja siita kuinka yhdessa
haarimme ja inspiroimme toisiamme. Toimisko taa? Enta jos laitettais
tahan saippuaa? Jos ton muovin heittdis tonne veden sekaan, millanen

heijastus siita tulis?

Odotan innolla ensi viikon demoa. Saa nahda millaisen vastaanoton se saa

heidan parissa, jotka jo jotain tekemisestani valolla yymmartavat. On ilo
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jakaa omaa tekemista muiden kanssa, ja nahda se into, jonka pystyy omalla

tekemisella muille tarjota.

Perjantai

Alkaa jannittaa.

En tainnut saada oikeastaan mitaan konkreettista aikaiseksi. Tuli
huomattua etta viikko taysilla tekemista ja puuhastelua on melko rankkaa.
Iski eraanlainen epatoivo etta mita jos kaikki meneekin pieleen. Viikko
meni todella nopeasti ja tuntuu, etten saanut puoliakaan aikaiseksi siita
mita olin ajatellut. Tuntuu etta pitaisi tulla vilkonloppuna viela tekemaan
lisaa hommia jotta saisin projektia edistettya. Toisaalta, en valttamatta edes
tieda mita tekisin ja mika todellisuudessa jaanyt tekematta. Voi olla hyva
ottaa hieman etaisyytta ja tehda aivan muita juttuja pari paivaa.
Perjantaina pohdiskelin viela tiedotusta, Kirjoittelin paivakirjaa ja
suunnittelin tulevaa viikkoa, kunnes oli annettava vaikeille tunteille tilaa ja

l[ahdettava ulos aurinkoon.



51

Liite 3:

Turnitin -tarkastusta varten lista Research Cataloguesta |oytyvien kuvien ja
videoiden kuvateksteista, kuvauksista ja otsikoista.

Sisallysluettelo:
Pikselipiirrokset. (Siri Haapanen 2025)

Taustakuva: Lighthouse Play Club yleiskuva (Siri Haapanen 2025).

Esipuhe:

Kuva: Lighthouse Play Club -tyépajan leikissa syntynyt heijastus
peilipintaisessa matossa (Siri Haapanen 2024).

Johdanto:

Kuva: Lighthouse Play Club -tyépajan leikissa syntynyt heijastus
piirtoheittimen pinnalta (Siri Haapanen 2024).

Leikin taustaa & tutkimusta:

Kuva: Kokija leikkimassa Lighthouse Play Club -tydpajassa (Siri Haapanen
2024).

Valon mahdollisuuksista leikin valineena:

Video: Ksawery Komputeryn teos FLUX, Tukholman Nobel Week Lights
-festivaaleilla vuonna 2024 (Siri Haapanen 2024).

Kuva: Jen Lewinin teos The Pool, SXSW Interactive -tapahtumassa vuonna
2013 (Innovation & Tech Today 2025).

Valon leikilliset ominaisuudet -kaavio (Pihlajaniemi & Luusua 2020, 3).

Miksi taiteellinen tutkimus?:

Kuvat: Muistivihkoon heijastuneet varjot (vas.) seka tydskentelypiste (Siri
Haapanen 2024).

Lighthouse Play Club:
Lighthouse Play Club -tydpajan juliste (Siri Haapanen 2024).

Kuva: Materiaaleja (Siri Haapanen 2024).

Kuvat: Sérnaisten kampuksen Majakka-tila (lahes) tyhjana (Siri Haapanen
2024).



Video: Tydpaja tilan [apikavely (Siri Haapanen 2024).

Tila 1./ Tila 2./ Tila 3./ Tila 4./ Tila 5.
Kuvat ja videot tydpajan tiloista (Siri Haapanen 2024).

Havaintoja leikin kokemisesta:
Kuva: Kokijoita Lighthouse Play Club -tydpajassa (Siri Haapanen 2024).

Kuva: Kokija leikkimassa Lighthouse Play Club -tydpajassa (Siri Haapanen
2024).

Kuva: RGB-varivarjot (Siri Haapanen 2024).

Yhteenveto & lopuksi:
Kuva: Lighthouse play Club (Siri Haapanen 2024).

Kuva: Tyopajatilan kattoa koristanut planeetta (Siri Haapanen 2024).

Liite 1:
Kuva: piirrustusvalineet mielikuvitusleikin tueksi (Siri Haapanen 2024).

Liite 2:
Kuvat 1-7: Kuvia viikon 42 tydvaiheista ja kokeiluista (Siri Haapanen 2024).

Galleria:

Kuvia Lighthouse Play Club -tyopajasta sen valmistelusta (Siri Haapanen
2024).
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