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JOHDANTO

Tietoa téstd oppaasta

COVID19 tuhosi Euroopan luovan talouden, ja se
tarvitsee kaiken mahdollisen avun rakentuakseen
vahvemmaksi ja joustavammaksi. Luovat alat
tuovat satoja miljoonia euroja Euroopan talouteen,
mutta viime vuosina sadat luovat yksilot ja luovat
kollektiivit ovat menettaneet keinoja edistda ja
myyda tyotaan.

Samaan aikaan eurooppalaisten yliopistojen
akillinen siirtyminen verkko- ja etdopetukseen on
johtanut siihen, ettd vyliopistojen niin sanottu

"kolmas tehtdvd" on kadonnut. Creative
Communities First -verkosto on suunniteltu
vastaukseksi ndihin kahteen ongelmaan. Sen

paatavoitteena on tukea korkeakouluopettajia
muuttamaan opetusmenetelmidin digitaalisesti ja
nuorentamaan samalla pienia, paikallisia, luovia
yhteisoja.

OPAS EU:N LUOVIEN TALOUDEN JA YHTEISOJEN
KESTAVAA JA UUDISTUVAA KEHITTAMISTA KRIISIN
JALKEEN tarjoaa korkeakouluopettajille tiukasti
tutkittua ja ajantasaista tietoa kriisin vaikutuksesta
luoviin talouksiin seka joukon siirrettavissa olevia
ratkaisuja, joita voidaan kdyttaa luovien yhteisdjen
kestavaan kehittdmiseen ja uudistamiseen kriisin
jalkeen.

Miten  sitd  kdytetddn?  Opasta  kayttavat
ensisijaisesti korkeakoulusektori. Creative
Communities First pyrkii edistamaan
korkeakoulusektorin  kansalaisvaikuttamista ja
vastuullisuutta, jotta se voisi  hyddyntaa
kdytettdvissaan olevia resursseja (henkilokunta ja
opiskelijat) myodnteisen kansalais-, talous- ja
yhteiskuntamuutoksen edistamiseksi. CCF antaa
opiskelijoille  valmiuksia tulla  kansalais- ja
yhteiskuntaeldaman toimijoiksi/innovaattoreiksi ja

kannustaa heita luomaan yhdessa ratkaisuja alalle,

jonka COVID19 on vienyt heilta.

Opas on suunniteltu kaytettavaksi keskeisena
opetus- ja vertailuvdlineend, jonka avulla
korkeakouluopiskelijoita voidaan valmistella luovan
alan sahkoiseen oppimiseen.

Siind hahmotellaan joitakin luovan alan ongelmia ja
esitelldan joitakin luovia ja elvyttavia hankkeita,
joihin opiskelijat ovat osallistuneet tai voisivat
osallistua. Kaikki valitut tapaustutkimushankkeet
on valittu niiden monistettavuuden ja siirrettavissa
olevan oppimispotentiaalin vuoksi.
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KUKA VOI KAYTTAA TATA OPASTA?

CCF-hankkeella on kolme pddkohderyhmdd

Creative Communities First vastaa kolmen padkohderyhman tarpeisiin ja hyodyttda heita
seuraavilla tavoilla:

Korkeakoulujen opettajat hystyviat uudesta yhdistetysts digitaalisesta (=
pedagogisesta lahestymistavasta (sahkodinen oppiminen + verkkohakathon), joka edistda
heidan niin sanottua "kolmatta tehtdvdaansa" ja tarjoaa opiskelijoilleen syvallisen ja

sovelletun oppimiskokemuksen. (
Korkeakouluopiskelijat hyotyvdt  uusista  innovatiivisista  digitaalisista f)
oppimiskokemuksista, jotka innostavat ja sitouttavat heitd. He oppivat 21. vuosisadan o
avaintaitoja ja -asenteita, kuten yhteistoiminnallista ongelmanratkaisua,
ihmissuhdeviestintaa, kriittista ajattelua ja itsetehokkuutta, kun he luovat yhdessa luovia

teollisuuden ratkaisuja. He osallistuvat immersiiviseen digitaaliseen oppimiseen [} I

(sdahkdinen palveluoppiminen + verkkohakathon) ja soveltavat tietdamystdan (esim. AR, VR,
3D-tulostus) ja soveltavat sitd luovien alojen yhteisdjen ongelmien ratkaisemiseen
yhdessa.

Luovat vyhteisot (taiteilijat,  kasityolaiset,  kirjailijat,  elokuvantekijat,
ohjelmistosuunnittelijat jne.) hyotyvat korkea-asteen oppilaitosten innovaatiosiirrosta,
jonka tarkoituksena on auttaa niitd lieventamaan COVID19 -ongelmaa ja
kehittdméaan/uudistamaan kestavalla tavalla tulevaisuutta varten tulevaisuudennakymii ja
liilketoimintamalleja.

L |
CCF:n avulla korkeakouluista voi tulla tulevaisuuden
yliopistoja, jotka omaksuvat avoimen innovaation ja
kolmannen tehtdvinsd ja luovat (sekd fyysisié ettd
virtuaalisia) paikkoja, joissa yliopisto ja teollisuus

toimivat yhdessa ja tekevdt yhteistyotd hankkeissa,
joissa ratkaistaan todellisia ongelmia. Tulevaisuuden
yliopistot ovat innovaatiokeskuksia, jotka soveltavat
aktiivisesti tutkimusta yhteisévaikutusten
aikaansaamiseksi ja vdilittévat suhteita yrittdjien jo
mentoreiden, tukijoiden ja rahoittajien vadililld. ' I
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COVID19 -
KRIISIN
VAIKUTUS
LUOVAN ALAN
TEOLLISUUTEEN
EUROOPASSA



SILLOIN JA NYT

Miten Covid19 on vaikuttanut Euroopan luovaan talouteen?

Raportin Rebuilding Europe, the cultural and creative
economy before and after the COVID-19 crisis January
2021 mukaan Euroopan kulttuuri- ja luova ala karsi
koronaviruskriisista enemman kuin kaikki muut
toimialat ilmailua lukuun ottamatta.

Vuonna 2019, ennen pandemian puhkeamista,
Euroopan kulttuuri- ja luova ala oli nopeasti kasvava
voimanpesd, joka tyollisti noin 7,6 miljoonaa ihmista,
mika oli yli kaksi kertaa enemman kuin televiestinta- ja
autoteollisuus yhteensa ja 700 000 enemman kuin
vuonna 2013.

Sen 643 miljardin euron vuotuinen liikevaihto oli
kasvanut edellisen kuuden vuoden aikana 2,6 prosenttia
vuodessa ja edusti noin 4,4 prosenttia EU:n
kokonaisbruttokansantuotteesta, kertoi raportin laatija,
tilintarkastusyritys EY, joka tuotti yli 8,6 miljardin euron
ylijgdman EU:lle.

Vuosina 2013-2019 kymmenen kulttuuriteollisuuden ja
luovan alan toimialan (KKI) kasvuvauhti vaihteli mutta
pysyi vakaana: yli 4 prosenttia vuodessa videopelien,
mainonnan, arkkitehtuurin ja musiikin osalta ja 0,5-3

prosenttia  audiovisuaalisen alan (AV), radion,
kuvataiteen, esittdvan taiteen ja kirjojen osalta.
Ainoastaan lehdist6  karsi (-1,7 %) vaikeasta

siirtymisesta painetun ja verkkotulojen valilla.

Vuonna 2019 viiden suurimman EU-28-maan (Ranska,
Saksa, Italia, Espanja ja Yhdistynyt kuningaskunta) osuus
CCl:n kokonaistuloista EU:ssa oli 69 prosenttia, mutta
voimakkainta kasvu oli Keski- ja Itd-Euroopassa. Yli 90
prosenttia CCl-yrityksistd on pienida ja keskisuuria
yrityksid, ja 33 prosenttia tyOvoimasta on itsendisia
ammatinharjoittajia - yli kaksi kertaa enemman kuin
koko Euroopan taloudessa (14 prosenttia).

Vuonna 2020 kulttuurin ja luovan talouden tuloista

menetettiin noin 31 prosenttia. COVID-19-kriisin iskut
tuntuvat kaikissa kulttuuriteollisuuden ja luovan alan
toimialoissa: esittavat taiteet (-90 % vuosien 2019 ja
2020 valilld) ja musiikki (-76 %) karsivdat eniten;
kuvataide-, arkkitehtuuri-, mainos-, kirja-, lehdist6- ja
AV-toiminta vahenivat 20-40 % vuoteen 2019
verrattuna. Videopeliala ndyttdd olevan ainoa, joka

pysyy pystyssa (+9 %).

Kriisi on iskenyt eniten Keski- ja Itd-Eurooppaan (-36
prosenttia Liettuassa ja -44 prosenttia Bulgariassa ja
Virossa).

Kun siirrytadn vuoteen 2022/2023, voidaan todeta, ettd
luovien alojen toimiala on selvinnyt pahimmasta ja
rakentunut uudelleen entistd vahvempana ja on nyt
aiempaa ketterampi ja joustavampi. Mutta mika on
johtanut tdhan elpymiseen? Oppaan tdssd osassa
tarkastelemme, miten pandemia iski kuhunkin
kumppanimaahamme - Liettuaan, Irlantiin, Suomeen,
Saksaan ja Tanskaan. Kuulemme alan toimijoita ja
esittelemme joitakin (valtion tai muita) tukitoimia, jotka
ovat auttaneet alan toimintaa vaikeina aikoina.

Oppaan viimeisessd osassa (03) tarkastelemme
tapaustutkimuksia ja innovaatioita mielenkiintoisista
hankkeista, ohjelmista ja aloitteista, jotka ovat
syntyneet kriisin seurauksena. Tarkastelemme niiden
syntyyn  johtaneiden ongelmien ja ratkaisujen
vaikutuksia ja tuloksia. Esittelemme ne Iyhyesti ja
ytimekkaddsti ja esitdamme keskeiset oivallukset ja
kokemukset seka ehdotukset siita, miten
tamantyyppisia aloitteita voidaan hyodyntaa
tulevaisuudessa - erityisesti korkeakouluissa ja luovien
alojen palveluoppimisen yhteydessd, jota pyrimme
edistdamaan talla hankkeella.
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COVID19 VAIKUTUKSET LUOVAAN TALOUTEEN -
Luoteis-Irlanti

Ote artikkelista: Luovan alan mittaaminen Galwayn, Mayon ja Roscommonin alueella

COVID-ohjelman vaikutusten tarkastelu 19

GMR-alueen luovaa taloutta hallitsevat pienet, usein
mikroyritykset (yhden henkildn yritykset). Samalla nama
yritykset harjoittavat monenlaisia liiketoimintamalleja,
eikd mikaan niistd maarittele alaa kokonaisuutena. Ne
voivat vaihdella voittoa tavoittelemattomista malleista
ja projektipohjaista tyota tekevistad luovista yksildista
suuriin organisaatioihin, joilla on maailmanlaajuiset
toimitusketjut  ja  sivutoimipaikkamallit.  Kaikille
organisaatioille yhteistd on halu olla luova. Monien
mikroyritysten ensisijainen tavoite ei olekaan aina
voiton tavoittelu, vaan ainoa tavoite on yksinkertaisesti

pysya kestdvdand, luovaa tuotantoa tuottavana
yrityksena.
Ty6paikkojen menetys: OECD arvioi, ettd luovan

talouden tyopaikat ovat vaarassa 0,8-5,5 prosenttia
COVIDin19 vaikutuksesta.  Eniten alttiina  ovat
tapahtumapaikkoihin ja yleis66n keskittyvat alat.
Irlannissa arvioitu vaikutus vaihtelee 10 (EY, 2020) ja 13
prosentin (ESRI, 2020) valisestd bruttokansantuotteen
laskusta, ja jopa 220 000 tyopaikkaa voi kadota
pysyvasti.

Ernst and Youngin raportissa, jonka Arts Council tilasi
alkukesasta 2020, arvioitiin  Irlannin  taidealan
tappioiden olevan -34,6-42 prosenttia ja tyopaikkojen
vahenevan vastaavasti -14,9-18 prosenttia
(vertailukelpoinen luku Irlannin muulle taloudelle -7
prosenttia). Yritys-, liiketoiminta- ja
innovaatioministerio julkaisi samaan aikaan raportin,
jossa se korosti esiintymismahdollisuuksien tdydellista
romahtamista ja siitd johtuvaa dramaattista tulojen
menetystd. He arvioivat, ettd audiovisuaalisen alan
alalta irtisanottiin 800 tydntekijaa, kun tuotanto
pysahtyi, ja tulojen menetys oli arviolta 20 miljoonaa
euroa. Samassa raportissa ennustettiin  myos, etta
matkailun kaltaisten alaan liittyvien alojen, kuten
matkailun, tappiot olisivat 5 miljardia euroa vuonna
2020. Samaan aikaan raportissa todettiin, ettad Irlannin
teknologia-ala voi olla hyvinkin mydnteinen.

Myyntitappiot: Kysyttdessa vuoden 2020 myynnin
ennakoitua eroa edelliseen vuoteen verrattuna luovien
yritysten ennusteiden mukaan myynti laskee 18
prosenttia. Toisessa daripadssa on pieni osa vastaajista,

jotka ennustavat myynnin kasvavan 100 prosenttia tai
enemman. Nama vastaajat ovat yrityksid, jotka
maarittelevat itsensd animaatio- ja pelialan yrityksiksi,
ja muut maarittelevat itsensa muotoilutoiminnoiksi.

Koulutus: Luovassa taloudessa toimivat yritykset
siirtavat aktiivisesti osaamista muille alueen toimijoille
ja edistdvat osaamisen kehittamista. Yli puolet (55 %)
vuoden 2018  kyselyyn  vastanneista  ilmoitti
osallistuvansa koulutus-, mentorointi- ja
valmennustoimintaan. Yleisin toimintatyyppi (46 %) oli
esitelmien, koulutuksen tai tyOpajojen pitdminen
yleisdlle tai opiskelijoille (kouluissa, korkeakouluissa tai
yliopistoissa). Luovan alan yritykset ovat myo0s
yhteydessa koulutussektoriin auttaakseen paivittamaan
ja  muokkaamaan kursseja nykyisten tarpeiden
mukaisiksi.  Tulosten perusteella 15 prosenttia
yrityksistd osallistuu naihin toimiin. Yrittdjat jakavat
myo0s aktiivisesti tietoa muiden yritysten ja nousevien
kykyjen kanssa. Tutkimuksen mukaan 13 prosenttia oli
tarjonnut mentorointia tai neuvontaa muille yrityksille
ja 14 prosenttia oli tarjonnut harjoittelupaikkoja. Yli 50
tuntia koulutustoimintaan kaytti viimeisen vuoden
aikana 44 prosenttia vastaajista.

SWOT-analyysi: Ylld olevan kaavion tiedot perustuvat
vuosina 2014 ja 2017 tehtyihin kyselyihin sekda 30

Strengths Weaknesses
Environment | Physical Infrastructure
Place
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Authenticity 3
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Lisatietoa Irlannin tilanteesta

Taidetoimikunnan vuonna 2020 teettamassa Ernst and
Youngin raportissa arvioidaan, ettd taidealan tappiot
vaihtelevat -34,6 prosentista -42 prosenttiin.

Western Development Commissionin tekeman
tutkimuksen mukaan Covid 19:n arvioidut vaikutukset
Galwayn, Mayon ja Roscommonin alueella vaikuttivat
kielteisesti arvoon - 69,6 miljoonaa euroa, myyntiin - 47,8
miljoonaa euroa ja 742 ty6paikan menetykseen.

Taidetoimikunnan raportissa annettiin alalle muun muassa
seuraavat suositukset

* koordinoitu alueellinen ja kansallinen lahestymistapa
strategisten taideorganisaatioiden eloonjaamiseen

* Toimeksiantojarjestelmien laajentaminen

* Apurahajarjestelmien laajentaminen

*  Tyoryhma uusien kumppanuuksien luomiseksi
*  Ammatillisen kehittymisen jarjestelmat

* Koulutus ja monipuolistaminen

Pandemia vaikutti alaan epéilematta voimakkaasti.
Seuraavassa on muutamia henkil6kohtaisia anekdootteja

luovan vyhteison jaseniltd, joita pandemia suoraan
kosketti.
"Olemme peruuttaneet vuosien tyén huipentuman.

Sulkeminen oli nopeaa, mutta uudelleen avaaminen
kokonaan ei ole mahdollista ja osittain se on
monimutkaista. Olemme kdsitelleet sitoumuksemme ja
haasteemme ja etenemme eteenpdin dynaamisesti ja

huolella. Tarvitsemme taloudellista vakautta vuonna
2021, jotta  pddsemme  kdsiksi  maakuntamme
elinehtoihin."

<-on-Shannon.

"15 hengen tiimisté meitd on nyt vain kolme, jotka
tybskenteleviit kotoa kdsin. Laman aikana jouduimme
kdrsimddn ankarista leikkauksista, eikd rahoitus koskaan
palautunut, ja tuleva taantuma aiheuttaa meille
eksistentiaalisen kriisin. Haasteet, jotka liittyvét uudelleen
avaamiseen ja samalla taiteilijoiden, henkilékunnan ja
yleison turvallisuuden takaamiseen, ovat monimutkaisia ja
huolestuttavia organisaatiolle, jolla ei ole resursseja."

-Emer McGarry, johtaja, The Model (Malli)

"Vuoden 2020 Iron Mountain -kirjallisuusfestivaali on
peruttu, milld on hyvin suora vaiku [ i
muusikoihin, joiden oli tarkoitus osajgd
menetys, sitoutuminen yhteis66n, julk
CD-myynti)ja  aukko  kirjallisuus-, |
musiikkitapahtumien vilisessd yhteisél

giliinihin

-Vincent Woodsin festivaalin johtaja

"se oli vaikeaa, mutta se pakotti sinut verkkoon, koska
kaikkien on mentdvd verkkoon. Tieddn, ettd jotkut
taiteilijat olivat keskelld hankkeita, jotka olisivat lopulta
pddtyneet ndyttelyyn jossain galleriassa. Sitten heiddn oli
muutettava se erddnlaiseksi nettigalleriaksi. Taiteilijat ja
kuvanveistdjit tekivit siis veistoksia, ja heiddn oli
investoitava erittdin  laadukkaiden valokuvien  tai
veistosten tekemiseen tai saatava ne verkkosivuille
esiteltdviksi sen sijaan, ettd heilld olisi galleria, jossa

- a\ o
‘ i | ! ?
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COVID19:N VAIKUTUS LIETTUAN LUOVAAN

TEOLLISUUTEEN

Pandemia oli Liettualle suuri terveydellinen, taloudellinen, poliittinen ja sosiaalinen
jérkytys. Maan reaktio voitiin jakaa kahteen osaan. Pandemian ensimmdisestd aallosta
selvittiin suhteellisen hyvin, ja Liettuaa ylistettiin hyvdnd esimerkkind kriisin hoitamisesta.
Taloudellisen yhteistyon ja kehityksen jdrjeston kesékuun lopulla julkaisemassa kestdvén
kehityksen raportissa 2020 Liettua sijoittui pandemian késittelyssd neljdnneksi parhaiten
suoriutuneiden joukossa. Pandemian toinen aalto vei kuitenkin paljon enemmdn veroja
Liettualta. Joulukuun puolivdlissé Liettua nimettiin maailman pahiten kérsineeksi maaksi.

Kun COVID-19-kriisi alkoi, kaikki tapahtumat, konsertit
ja festivaalit peruttiin, teatterit, museot ja galleriat
suljettiin. COVID-19-kriisin vuoksi suuri osa kulttuurin,
taiteen ja luovan teollisuuden alasta menetti
mahdollisuuden tyoskennella ja saada tuloja.

Kerattyjen tietojen mukaan jo pandemian ensimmaisen
kuukauden aikana yli 5000 tapahtumaa peruttiin
COVID-19:n aiheuttaman hatatilanteen vuoksi, jolloin
seka tyontekijat ettd freelancerit menettivat tyonsa.
Peruutettujen tai siirrettyjen tapahtumien hyvitettavien
lippujen arvo oli kuukaudessa ldhes 8,1 miljoonaa
euroa.

Pandemian aikana Liettuan luova teollisuus keskittyi
digitaaliseen sisdltoon. Esimerkiksi museot lisdsivat
digitaalista sisdltodan ja alkoivat aktiivisesti kayttaa
sosiaalisia verkostoja ja muita videoalustoja (kuten
laitosten  erillisia ~ YouTube-kanavia).  Etdluentoja,
videokierroksia, virtuaalisia ndayttelyita, digitaalisia
peleja (kuten Kahoot-sovellus tai muita erityisesti
suunniteltuja  sovelluksia) kaytettiin  opetussisallon
yllapitdmiseen. Siirryttiin etdopetustoimintaan, jota
yksittdiset koululuokat pystyivat tilaamaan (ja tdma
mahdollisuus sailyy tdhan paivadn asti). Tapahtumat

(nayttelyn avajaiset, konferenssit, yhteiset hankkeet)
siirrettiin virtuaalitilaan ja etdmuotoon.

Liettuan hallitus ryhtyi erityistoimiin  pandemian
seurausten vahentamiseksi kulttuurin alalla.
Toimenpiteet kattoivat laajan kirjon hatdavusta

(kertaluonteiset korvaukset itsendisille luovan tyon
tekijoille, tuet peruuntuneiden ja lykattyjen kulttuuri- ja
taidetapahtumien jarjestdjien tappioiden kattamiseksi,
tuki kulttuurialan julkaisuille) pitkaaikaiseen tukeen ja
luovan toiminnan jatkuvuuteen (yksil6lliset apurahat
luovan tyon tekijoille ja kulttuuriorganisaatioille,
rahoitusohjelma, jolla edistetddn uusien tuotteiden ja
palvelujen kehittamista).

Vuonna 2021 taiteilijat jattivat Liettuan
kulttuurineuvostolle viisi kertaa enemman hakemuksia
kuin vuonna 2020. Liettuan yritystukivirasto ja muut
valtion organisaatiot toteuttivat lisdtoimenpiteita
luovien alojen tukemiseksi.

Liettuassa kulttuurialan tyéllisyysaste nousi vuosina
2020 ja 2021 vastaavasti 0,4 ja 0,6 prosenttia. TGmda on
osoitus kdytdssd olevista tuista ja alan luovasta

joustavuudesta loytdd uusia tapoja tyoskennelld ja
kasvaa ennennékemdttomind aikoina.
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COVID19:N VAIKUTUS LUOVAAN

TEOLLISUUTEEN SAKSASSA

"Corona-kriisi on Euroopan unionin historian suurin haaste. Kulttuuri ja matkailu kérsivdt

pahiten" - Angela Merkel

Saksan luova ja kulttuuriteollisuus ulottuu kirjallisuuden, elokuvan ja musiikin aloista muotoiluun, arkkitehtuuriin, taide-
ja esitystaiteisiin, mainontaan, ohjelmistoihin ja videopeleihin. Kun COVID-19-pandemia puhkesi vuonna 2020, nailla
aloilla tyoskenteli ldhes 1,2 miljoonaa ihmistd, jotka toimivat yritysten, organisaatioiden, laitosten ja start-up-yritysten

ydintyévoimana (liittovaltion talous- ja energiaministerio; 2020).

Figures regarding the cul l and ive industries und their stake in the total economy in 2018
7.8% 29%
78%
3.0 %
26% S
256,000 984,400
companies employees subject
256,600
self-employed
168.3 ‘
€ bn turnover

Sowrce. 2015 Wenitoring reaort st culteral and Crestive Induitries

Pandemian aiheuttamien taloudellisten takaiskujen rajoittamiseksi
viranomaiset ja kunnat ympari maata kehittivat erilaisia tukitoimia.
Niihin kuuluvat suorat ja epasuorat etuudet, kuten avustukset, lainat ja
verohelpotukset (Blumenreich; 2021). Taman lisaksi toteutettiin useita
ohjelmia, joilla tuettiin taudista karsivia toimialoja seka kannustettiin
kansalaisia ja kansalaisyhteiskuntaa tukemaan aktiivisesti taiteilijoita,
itsendisia ammatinharjoittajia ja yleisemmin taide- ja kulttuurilaitoksia
lahjoitusten ja varojen avulla (Blumenreich; 2021).

Toisaalta tallaisina kriisiaikoina taiteilijat ja luovien alojen ammattilaiset
onnistuivat luomaan erilaisia mahdollisuuksia, kuten saksalainen

valokuvaaja Katja Stuke, joka totesi: "Tama on ensimmainen kerta, kun
tein jotain lavastettua studiossa. Ja se on ehdottomasti seurausta siita,
ettd en voinut matkustaa enka palata Japaniin, ja se pakotti minut ehka
jatkamaan tata vuoropuhelua ja I16ytamaan keinon luoda uusia kuvia."
Katja Stuke, valokuvaaja, Saksa

Kaikkien luovien alojen
tuottamien palvelujen ja
tavaroiden bruttoarvo vuoteen
2019 mennessa oli yhteensa
lahes 106,4 miljardia euroa
(talous- ja energiaministerio;
2020). COVID-19:n  vaikutus
jarrutti ndiden alojen nousua
maassa aiheuttaen pelkastdan
vuonna 2020 yhteensa -15,3
miljardin euron tappiot.
Suurimman hinnan maksoivat
esittdvan  taiteen (-81 %),
musiikin (-44 %), elokuvan (-41
%) ja kuvataiteen (-39 %)
kaltaiset alat.

ANT!FOTO Bar,
2019,
Katja Stuke & Oliver Sieber.

Vitrine, toukokuu
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COVID19 VAIKUTUS LUOVAAN TEOLLISUUTEEN
SUOMESSA

Kulttuuri- ja luovat alat ovat yksi COVID-19-pandemiasta eniten kéarsineistd aloista Suomessa.
Kokonaisvaikutusten mittaaminen on kuitenkin hyvin haastavaa, silld monet vaikutukset ylittavat eri
toimialojen rajat. Lisaksi vaikutukset jakautuivat epétasaisesti kulttuurin ja luovien alojen sisalla. Etenkin
tapahtuma-alalla vaikutukset olivat huomattavia, kun taas peliala naytti selviytyvan. Seuraavat esimerkit
havainnollistavat Suomen kulttuuriteollisuuden ja luovan teollisuuden sisdisia eroja. Alueelliset
kokoontumisrajoitukset ja kolmen viikon tayssulku muodostivat kevaalld 2020 poikkeukselliset olosuhteet,
joilla oli merkittava vaikutus tapahtumateollisuuteen, kun live-tapahtumien ja kokousten jarjestamista
rajoitettiin. CCl:n sisdiset rajoitukset vaikuttivat valillisesti myds moniin muihin toimialoihin, kuten
matkailuun.

Toisaalta peliteollisuus kesti paremmin taloudelliset vaikutukset. Peliteollisuus hyotyi, kun ihmiset alkoivat
viettdd enemman vapaa-aikaa kotiymparistdssadan, mika esimerkiksi lisasi pelien lataamista ja pelaamista
yleensa. (Neogames 2020.)

Kaiken kaikkiaan pandemia toi esiin CCl:n  (Gron 2020). Saman opetus- ja kulttuuriministerion

toimintaympariston rakenteellisia haasteita, kuten
sopivien  rahoitusvalineiden  puuttumisen ja
toiminnan haavoittuvuuden yleensa. CCLIla on
kuitenkin jo nyt edessdaan uusia haasteita tulevan
energiakriisin vuoksi, joka vaikuttaa koko Suomen
talouteen. Haasteita ei ole viela voitettu.

Tyopaikkojen menetys - Opetus- ja
kulttuuriministerio (Suomi) tilasi vuonna 2021
selvityksen COVID 19 -pandemian vaikutuksista
kulttuurialaan. Noin puolet alalla toimivista
yhteisoista ilmoitti irtisanomisista tai
palkanmaksun keskeyttamisesta. Yksi selvityksen
keskeisista  tuloksista oli freelancereiden ja
itsendisten ammatinharjoittajien heikko asema
pandemian aikana. Raportista kavi myos ilmi, etta
luovien alojen toimijat menettivat ammattitaitoista
tyovoimaa alan epdvarmuuden vuoksi. (Suomen
hallitus 2021.)

Myyntitappiot - Tulojen ja myynnin menetykset
ovat olleet arkipdivdd monille luovan alan
toimijoille. Vuosina 2020-2021 kulttuurisektorille
myoOnnettiin Suomessa noin puoli miljardia euroa
erilaisia koronatukia vuosina 2020-2021.

raportin mukaan kuitenkin jopa 88 prosenttia
yksittdisista vastaajista arvioi toimeentulonsa
heikentyneen. Taman lisdksi jopa 93 prosenttia
ilmoitti, etta tyoémahdollisuuksia oli peruttu tai
vahennetty. (Suomen hallitus 2021.)

Koulutus Vaikka digitaalitekniikkaa kaytettiin
innovatiivisesti  koulutuksessa, COVID 19 -
pandemian vaikutukset koulutukseen ovat olleet
myds merkittavid. Pandemian aikana osoittautui
erityisen vaikeaksi jarjestdaa kaytannon harjoittelua
monialaisessa yhteistyossa erilaisten rajoitusten
vuoksi. Muita merkittavia haasteita aiheuttivat
esimerkiksi harjoittelu ja tyollistyminen opintojen
jalkeen. Lisaksi pandemian tiedetdan vaikuttaneen
merkittavasti opiskelijoiden hyvinvointiin.

LUOVIEN YHTEISOJEN ETUSIJALLE



Tulevaisuus - Suomessa koko teollisuus tarvitsee vidlineitd kestavaan uudistumiseen, jossa otetaan
huomioon monialainen yhteistyo ja riittavat taloudelliset resurssit. Suomen opetus- ja kulttuuriministerio
(Opetus- ja kulttuuriministerio 2022) on julkaissut tyéryhmdehdotukset vuonna 2023 alkavalle
hallituskaudelle. Ehdotukset sisdltavat muun muassa seuraavaa

o) lisata taiteen ja kulttuurin maararahoja kansallisessa talousarviossa.

o lisdtd yhteistydta ja monikanavaista rahoitusta valtionhallinnon, paikallishallinnon ja yksityisen
sektorin valilla.

o) rahoitusvalineiden ja tukijarjestelmien kehittaminen kulttuuri- ja teollisuuspolitiikka
o) taata freelancereille sosiaaliset oikeudet, riittdva sosiaaliturva ja oikeudenmukaiset tydehdot.

o) taata kaikille suomalaisille yhtaldiset mahdollisuudet nauttia kulttuurista.

Pink Eminence Oy oli yksi pandemian taloudellisista uhreista lukituksen vuoksi. Yksi paatoimialoistamme
oli markkinointi- ja viestintapalveluiden tarjoaminen tapahtumille ja kulttuurikohteille ja -laitoksille. Osa
tapahtumien ekosysteemia! Tama osa liiketoiminnastamme kuoli Iahes valittomasti, kun museot suljettiin
ja tapahtumat joko peruttiin tai siirrettiin tulevaisuuteen. Saimme kuitenkin jonkin verran tukea julkisista
lahteista. Lopulta ndiden tehtadvien parissa tyoskenteleva henkildsto sai uusia tyopaikkoja, mika oli hienoa.
Heidan ei tarvinnut olla ty6ttomia. Toinen liiketoiminta-alueemme, konsultointi, tuki yrityksen
selviytymista tuona aikana, vaikka minda omistajana jouduin jonkin aikaa supistamaan voimakkaasti omia
tulojani. Pink Eminence muuttui. Se on nyt kulttuurin, tapahtumien ja luovan alan konsultointiyritys. Se oli
muutos, joka suuntasi liiketoiminnan uudelleen covidin jalkeen.
il

Outi Raatikainen, toimitusjohtaja Perustaja, Pink Eminence Oy Ltd.

Yritykseni Toimintavoima Oy tuottaa teatterimenetelmiin perustuvia
palveluja, draamatyétd, osallistavaa ja soveltavaa taidetyétd. Koko
yritykseni 10-vuotisen historian ajan minulla on ollut samanaikaisesti myés
toinen tyé. Vuodet ovat siis olleet liikevaihdoltaan erilaisia myds ilman
COVID-19:td, mutta pandemia pakotti toiminnan minimiin. Jouduin
perumaan ja siirtdmddn valmennustilaisuuksia. Toisaalta koulutukset
sdilyivdt, mutta ne toteutettiin etdnd. Pdivétyd muualla pelasti minut, silld
ilman sitd olisin ollut suurissa vaikeuksissa.

- Piia Kleimola, yrittdjd, Toimintavoima Oy.

Piia Kleimona Kuppari-Hannan roolissa (Kymijoen Antologia-projekti)
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COVID19 VAIKUTUS
LUOVAAN
TEOLLISUUTEEN
TANSKASSA

OECD:n mukaan kulttuuri- ja luovat alat ovat
vhdessa matkailualan kanssa niita aloja,
joihin nykyinen COVID-19-kriisi vaikuttaa
eniten, koska ne menettavat akillisesti ja
massiivisesti  tulomahdollisuuksia. Tama
koskee erityisesti hauraampia toimijoita,
kuten pienempia yrityksia ja freelance-
ammattilaisia. Samaan aikaan kulttuuri ja
luovuus ovat yha tarkeampia yhteiskunnalle.
Kulttuurisisallot edistavat mielenterveytta ja
hyvinvointia, ja ne ovat erityisen tarkeita
silloin, kun ihmiset eristaytyvat yha
enemman  yhteiskunnan  kontakti- ja
matkustusrajoitusten myota. Taman vuoksi
kestavat liiketoimintamallit kriisin aikana ja
sen jalkeen ovat valttamattomia, ja
tamanhetkisena haasteena on suunnitella
julkisia  tukivalineita, jotka lieventavat
kielteisia vaikutuksia lyhyella aikavalilla ja
auttavat tunnistamaan uusia mahdollisuuksia
keskipitkalla aikavalilla kulttuurin ja luovan
tuotannon  alalla  toimiville julkisille,
yksityisille ja voittoa tavoittelemattomille
toimijoille.

Tanskassa useat yritykset siirtyvat
nopeammin kohti digitalisaatiota, ja niiden
haasteena on, miten ne voivat muuttaa
toimintaansa niin, etta myos perinteiset
asiakkaat ovat mukana  uudemmissa
digitaalisissa ratkaisuissa. Esimerkkina
voidaan mainita paikallinen yritys, Useeum,
joka toimii "sovellusyrityksena" tekemalla
digitaalisia ratkaisuja museoille, koki, etta
kansainvaliset kumppanit olivat avoimia ja
itsivat nama uudet digitaaliset ratkaisut, ja
y itys kokee, ettd sen liiketoiminta
kd :
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TAPAUSTUTKIMUK
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PARHAISTA KAYTANNOISTAMME

Tassa oppaassa esittelemme parhaita kaytantoja koskevia tapaustutkimuksiamme uudistuvista luovista
yhteisollisista ratkaisuista. Tapaustutkimuksemme ovat lyhyita, tiiviita ja ytimekkaita, ja niissa keskitytaan
luovien yhteisdjen elvyttamiseen. Varmistaaksemme, ettd tapaustutkimukset ovat kaytanndllisia niiden
kehittamisessa ja esittamisessa, olemme laatineet ne PIO-menetelman mukaisesti.

P10 on lyhenne sanoista Problem-Intervention-Outcomes.

Ongelma

(Konteksti)

Useimmat tapaustutkimuksemme ovat olleet korkeakoulujen opettajien ja opiskelijoiden aloitteesta tai
niihin on osallistunut korkeakoulujen opettajia ja opiskelijoita, mutta muut tapaustutkimukset esitelldan
sen vuoksi, etta niitda voidaan mahdollisesti toistaa korkeakouluymparistossa tulevaisuudessa - erityisesti
siksi, ettd ne ovat merkityksellisia ja sovellettavissa palvelu- tai séhkdisen oppimisen Iahestymistapaan.

Tarkastelemme kunkin tapaustutkimuksen tuloksia ja vaikutuksia kolmen keskeisen kestavan kehityksen
teeman - sosiaalisen, ymparistollisen ja taloudellisen - osalta. Mielenkiintoista on, ettd monissa

tapauksissa tapaustutkimukset vaikuttavat kaikkiin kolmeen aihealueeseen.

Seuraavalla sivulla on katsaus 23 tapaustutkimukseen.
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TAPAUSTUTKIMUKSET YHDELLA
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Tapaustutkimus

Tanssi
aamunkoitteessa

pOrtal

Hack4Vilnius

Odyssey72

Samsung Rocket

Erityinen Led-naytto
Danske Bankille

Lentava talo

Junk Kouture

Taiteilija yhteisossa -
ohjelma

Mayfield Arts Cenrtre

Simon-yhteiso

ANAM-festivaali DCU

Berlin (a)live

1tol-konsertit

Rokotuskeskus
Bottrop Covid

United We Stream

Maailma liikkeessa -
bandi

Luovat satamat
Kestavan
suunnittelun
laboratorio

Voimala -
Hyvinvoinnin
voimalaitos

Kouvolan teatteri

LT

LT

LT

LT

LT

LT

LT

IE

IE

DE

DE

DE

DE

FI

FI

FI

FI

AR
Opiskelijat/
Mukana
olevat
nuoret

Kylla

Kylla

Kylla, avoin
kaikille

Kylla

Kylla

Kylla

Kylla

Kylla
Mahdollisest
i

Kylla

Ei
Kylla

Ei

Ei

Ei

Ei

Kylla

Ei

Ei

Kylla

Korkeakoulut/
opettajat
mukana

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Vilnius Tech

Toisen asteen

koulut

Luo Irlanti

ARVOKULJETUK

SET

Ei

DCU

Ei

Ei

Ei

Ei

Sibelius-
Akatemia

Ei

Ei

XAMK

Sosiaalinen
Vaikutus

Osallistuminen
yhteison
tapahtumaan

Sosiaaliset
yhteydet

Sosiaaliset
ratkaisut

Uusia elokuvia
kaikkien
nautittavaksi

Opiskelijoiden
vaikutusmahdollis
uudet

Opiskelijoiden
vaikutusmahdollis
uudet

Opiskelijoiden
vaikutusmahdollis
uudet

Nuorten
vaikutusmahdollis
uudet

Uudet
yhteisotaidehankk
eet

Tuki yhteison org

Asunnottomien
tukeminen

Sosiaalinen
yhteenkuuluvuus

Taiteilijoiden/luovi
en taiteilijoiden
tukeminen
Taiteilijoiden/luovi
en taiteilijoiden
tukeminen
Taiteen ja taide-

etuuksien
saatavuus

Tilaa taiteilijoille
Sosiaalinen

yhteenkuuluvuus

Parempi
elaméantapa

Lisaantynyt
hyvinvointi

Taitojen

Talous
Vaikutus

Alueellisen
taloudellisen
toiminnan
lisddntyminen

Maailmanlaajuinen
tunnustaminen

Uudet liikeideat

Rahoitus, taitojen
kehittaminen

Vahvempi yliopisto/
Liiketoimintayhteyd
et

Vahvempi yliopisto/
Liiketoimintayhteyd
et

Vahvempi yliopisto/
Liiketoimintayhteyd
et

Uusi osaajapooli

Palkallinen tyo
taiteilijalle

Keskuksen
nakyvyyden
lisadminen

Innovatiivinen/luova

varainhankinta

Tukee paikallista
liilketoimintaa

Tuki lahjoituksina

Varainhankinta

Tulot luoville
tekijoille

Varainhankinta

Tukee paikallista
liilketoimintaa

Yritysten
innovoinnin
tukeminen

Uuden tuotteen

Ymparisto
Vaikutus

Oivalluksia
ympadristénhoidosta

Alykkaat ratkaisut

Monet elokuvat
keskittyivat
ilmastonmuutoksee
n

Jatteiden kierratys,
kierratys

Alykas ratkaisu

Voisi johtaa muiden
kuin taidepaikkojen
uudelleenkdsittelyy
n.

Ymparistoystavallise
mmat kaupungit






TANSSIA AAMUNKOITTOA VARTEN PALAVAN

MIEHEN LUONA

Vilnan Gediminasin teknillinen yliopisto | VILNIUS

IEHIAVA: Edusta Liettuaa Burning Man -festivaaleilla 2017. Burning Man on maailman suurin festivaali,
jota kuvataan yhteison ja taiteen kokeiluksi, jossa padpaino on luovuudessa. Joka vuosi yli 70 000

osallistujaa eri puolilta maailmaa pystyttaa valiaikaisen kaupungin Black Rockin autiomaahan Nevadaan.

RATKAISU: Liettualaisen tiimin taiteellis-tekninen
installaatio, joka esiteltiin teknisen luovuuden Burning
Man -festivaalilla. "Dance For The Dawn" -installaatio
on Burning Man LT:n ja VILNIUS TECHin "LinkMeny
fabrikas" -tiimin yhteinen hanke, jota tyosti joukko
insin6oreja, valokuvaajia ja videomestareita,
muotoilijoita ja Vilnius Techin opiskelijoita. Tama
installaatio on yksi seitsemasta Eurooppaa edustavasta
installaatiosta, ja se on yksi 75:sta festivaalin jarjestajien
rahoittamasta hankkeesta, jotka valittiin 550:sta eri
puolilta maailmaa tulevien taiteilijoiden jattamasta
hakemuksesta.

Asennusidean tekija on Karolis MiseviCius. ldea syntyi
hanelle festivaalilla Nevadan autiomaassa

auringonnousua seuratessaan. Tama teos symboloi
yhtenaisyytta ja harmoniaa. Trusting the Sun on paluu
pakanallisiin  juuriin ja arvoihin, jotka heijastuivat
Burning man -festivaalin taiteellisessa teemassa Radical
Ritual.

Katso lisatietoja: Burning Man 2017: Burn Burning Burn:
Dance For The Dawn - YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=Vbe49OSeLBo
https://vilniustech.lt/about-university/news/lithuanian-art-installation-selected-for-the-legendary-festival-burning-man/73472?nid=282052




Hack4Vilnius - Vilnan kaupungin hackathon-

tapahtumas.i:

ONGELMA: Vilnasta halutaan tehda entistakin terveellisempi, puhtaampi, alykkdaampi ja kestavampi

kaupunki, ja haasteeksi asetettiin

RATKAISU:  Sunrise  Valley Science and
Technology Park (Liettua) jarjestdaa joka vuosi
yhdessa Vilnan kunnan ja muiden
kumppaneiden kanssa hackathonin, jossa
ideoidaan, miten kaupungin eldmaa voitaisiin
parantaa. ldean avulla tekijat voivat esitelld
ideoitaan, oppia, luoda start-up-yrityksia ja
innovoida Vilnan kaupunkia. Pandemioiden
aikana tapahtumat eivat olleet sallittuja, mika

aiheutti monia ongelmia, muun muassa
tekijoiden motivaation vahenemisen.
Hack4Vilnius on kolmipdivainen hackathon,

jonka tarkoituksena on edistdd innovointia
Vilnassa. Hackathonin tavoitteena on tuottaa
ideoita, jotka auttavat ratkaisemaan
padkaupungin ja taalla toimivien yritysten
ongelmia, ja tarjota niihin vaihtoehtoisia ja
innovatiivisia ratkaisuja. hack4Vilnius on kaikille
loistava tilaisuus kayttda luovuuttaan, tietojaan
ja kykyjaan, laajentaa ndkoalojaan ja tehda
monia uusia tuttavuuksia!

Kaikki osallistujat voivat osallistua hackathoniin
ilmaiseksi. He voivat joko tulla tiiminsd ja
ideansa kanssa tai 10ytda tiiminsa hackathonin
aikana. Tapahtuma jarjestetdan  VILNIUS
TECHissa, mika rohkaisee useampia opiskelijoita
osallistumaan tapahtumaan.

TULOKSET: Hack4Vilnius vuonna 2020 rikastutti
kaupunkia 19 wuudella idealla, jotka ratkaisevat
kaupungin saastumiseen, autojen ruuhkautumiseen,
kestavaan asuinalueeseen, vapaa-ajan suunnitteluun,
matkailuun ja muihin  Vilnan ongelmiin liittyvia
ongelmia.

Etatapahtuma kokosi yli 150 osallistujaa (ohjelmoijia,
liiketoiminnan kehittdjia ja muita), joita 16 eri alojen
ammattilaista, padomasijoitusrahastoja ja
kaupunkiorganisaatioita avusti ratkaisujen
kehittamisessa ja toteuttamisessa.

Poikkeuksellisena pandemia-aikana tarvitaan alykkaita
ratkaisuja enemman kuin koskaan aiemmin - ja
onnistuneesti toteutetut verkkotapahtumat osoittavat,
ettd kaikki on mahdollista.
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SAMSUNG ROCKET

www.shorturl.at/cevW?2

TEHTAVA: Tee kolmessa viikossa raketin muotoinen
saippuakoteloraketti, jonka enimmaispainorajoitus

on 80 kilogrammaa Samsungille.

RATKAISU: Tassa epatavallisessa mutta hauskassa
projektissa Vilnan teknillisen korkeakoulun
arkkitehtuurin, Iluovien alojen, mekaniikan ja

elektroniikan tiedekuntien opiskelijat,
mobiilitekniikan ~ osasto  seka luovuus-  ja
innovaatiokeskus  "LinkMeny fabrikas" liittyivat

yhteen teknologiayhti6 Samsungin Galaxy S10
Rocketmen -tiimin kanssa Kaunasissa vuonna 2019
jarjestettavaa Red Bull -saippuakontakilpailua varten.
Ratkaisussa kaytettiin digitaalisia tuotantotekniikoita
rakettimallin  luomiseen. Vision toteuttamiseksi
luotiin 3D-malli ja suunniteltiin alustan rakenneosat.
Vilna Techin "LinkMeny fabrikas" -metalliverstaassa
rakennettiin "saippuakoneen” alusta
suunnitelmapiirustusten mukaisesti. Vaahtomuovista
valmistettiin rakettirunko, joka leikattiin 3D-mallin
piirustusten mukaisesti, kiillotettiin ja asetettiin jo
valmistettuun "saippuakarttiin”. Raketin runko sai
kirkkaan esteettisen kuvan erityisen
maaliruiskutustekniikan avulla.

Video: VILNIUS TECH "LinkMenuy fabrike" - YouTube

TULOKSET: Tama hanke antoi Vilnan teknillisen
korkeakoulun opiskelijoille mahdollisuuden vieda
hanke ideasta suunnitteluun, kehittdmiseen ja
testaukseen. Se tarjosi heille mahdollisuuden
tyoskennellda muiden kanssa monialaisesti hankkeen
elinkaaren kaikissa vaiheissa. Opiskelijoiden oli
tyoskenneltava Samsungin tiimin kanssa
ainutlaatuisen ratkaisun |0ytamiseksi ja samalla
kiinnitettavd huomiota projektin yksityiskohtiin,
kuten ajoneuvon painoon ja valmistumiseen
kuluvaan aikaan. Kaunasin kisaan osallistui yli 70
tiimid, mukaan lukien Samsung Galaxy S10
Rocketmen -tiimi, joka on valmis osoittamaan
nerokkuutensa ja voimansa.
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https://vilniustech.lt/linkmenu-fabrikas/linkmenu-fabrikas/news/a-unique-led-display-created-in-cooperation-with-danske-bank/110065?nid=312355

FLYING HOUSE by VGTU "LinkMeny fabrikas" ja

Tele2

Uutisia | Vilnan teknologiayritys "LinkMeny fabrikas"

ONGELMA: Vuonna 2018 ilmoitettiin, etta Tele2:n asiakkaat voivat kdyttaa internetia ilmaiseksi kaikkialla
Liettuassa. "llmainen internet" -palvelu oli tarkoitus tarjota lahjaksi Tele2:n asiakkaille, joilla on vahintdan
kolme samalle nimelle rekisterdityd puhelinnumeroa. Tarjouksen mainostamiseksi Tele2 keksi idean

lentavasta talosta, joka osoittaisi tarjoamansa uuden palvelun suuren kattavuuden.

RATKAISU: Pyrkimys luoda lentdva talo edellytti,
ettd VILNIUS TECHin "LinkMeny fabrikas" -tiimi
vhdessd opiskelijoiden kanssa osoitti parhaan
osaamisensa.  Tavallisesti talo rakennetaan
seisomaan paikallaan mahdollisimman pitkdan, ei
lentdmaan. Mutta jos sen on noustava ilmaan, koko
rakennetta on muutettava. Ja tama tarkoittaa, etta
perinteiset ratkaisut eivat enda sovellu. Esimerkiksi

kun talo laskeutuu maahan, tavalliset ikkunat
yksinkertaisesti rajahtavat, koska syntyva
pistekuorma muuttaa jannityksid ja kaikki hauras
rikkoutuu. Siksi taman hankkeen tarkein haaste on
tasapainottaa lentdvan talon turvallisuus ja paino.
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https://vilniustech.lt/linkmenu-fabrikas/linkmenu-fabrikas/news/flying-house-new-experiment-by-vgtu-linkmenu-fabrikas-and-tele2/110065?nid=293081




JUNK KOUTURE

www.junkkouture.com

ONGELMA: COVID19-pandemia vaikuttaa
merkittavasti halukkuuteen tehda wuraa luovien

alojen alalla. Kriisin keston vuoksi monet luovan alan
tyontekijat ovat joutuneet etsimaan muuta tyota.

RATKAISU: Junk Kouture on kestdavan kehityksen ja
suunnittelun kilpailu, jossa yhdistyvat muoti, taide ja
tekniikka ja joka on suunnattu peruskoulun jalkeisen
ajan oppilaille. Osallistujat suunnittelevat, luovat ja
mallintavat  kierratetyistd esineistd valmistettua
muotia. Junk Kouture on kehittynyt yhdeksi
Yhdistyneen kuningaskunnan ja Irlannin suurimmista
nuorten  kestdvdan  kehityksen  tapahtumista.
Opiskelijat kayttavat ainoastaan
kierratysmateriaaleja  ja  aloittavat  yhdeksdn
kuukauden mittaisen ideointi-, innovaatio- ja
luomisohjelman, jonka tavoitteena on paastd Junk
Kouture -tapahtuman lavalle. "Kaiken kaikkiaan tapa
nahda Junk Kouture on foorumi, joka vaikuttaa ja
voimaannuttaa seuraavaa sukupolvea saavuttamaan
potentiaalinsa samalla kun se luo merkityksellista
muutosta kohti kestavampada yhteiséa meille kaikille
tulevaisuudessa." Justin Cullen, Junk Kouturen
toimitusjohtaja

Vaikka kyseessda on pikemminkin perusasteen
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http://www.junkkouture.com/
https://youtu.be/U1xOQkPFhzY

TULOKSET: Yhteistyotaidekaytantoihin kuuluu taiteilijoiden ja yhteisGjen tiivis yhteistyd taiteen
tekemiseksi usein pitkia aikoja. Siina hyodynnetaan jokaisen osallistujan kokemuksia ja taitoja, jotta he
voivat antaa merkityksen ja luovan ilmaisun sille, mika on tarkeaa heidan elamassaan.

Kun yhteisotaide helpottaa laajempaa osallistumista, se laajentaa ja monipuolistaa yleison sitoutumista
taiteeseen ja rikastuttaa sen panosta yhteiskunnassa.




Mayfieldin taidekeskus

www.mayfieldarts.ie

ONGELMA: Mayfield Arts Centre on Newbury Housen perhekeskuksen ainutlaatuinen taidetila. Newbury House Family

Centre on yhteisollinen organisaatio, joka pyrkii parantamaan ja yllapitamaan kaikkien Mayfieldin asukkaiden

elamanlaatua. Koska Mayfield Arts Centre -taidekeskuksen kaytettavissa oleva perusrahoitus on rajallinen, resurssien

saanti on Mayfield Artsille jatkuva haaste.

RATKAISU: Vuonna 2016 Mayfieldin taidekeskus
tunnisti tarpeen lisata taidekeskuksen
branditietoisuutta ja mainostaa keskuksen etuja
paikallisyhteisolle. He  aloittivat  keskustelut
mahdollisuudesta toteuttaa opiskelijoiden live-
tehtdavda CIT:n kanssa. Yhdessa paatettiin, etta
markkinoinnin  maisterin  tutkinto-opiskelijoiden
vuosikurssi 2016/2017 olisi sopiva opiskelijakohortti
Mayfield Arts Centren asettaman tehtdvan parissa
tyoskentelyyn.

markkinoinnin
seuraavat

Mayfield Arts Centreen
maisteriopiskelijoille
markkinointitehtavat:

liittyen
annettiin

- Brandistrategian laatiminen.

- Lisata liikennettd verkkosivustolle ja lisata
verkkokaupan myyntia.
- Edistaa heidan tarjoamaansa luovaa

tiiminrakentamispalvelua.

- Hankkeiden edistaminen ja medianakyvyyden
saaminen.

Opiskelijat kehittivat innovatiivisia
markkinointistrategioita, jotka vastasivat kuhunkin
heille esitettyyn haasteeseen. Nama strategiat
esiteltiin Mayfield Arts Centre -taidekeskukselle seka
kirjallisen raportin muodossa ettd luokkahuoneessa
pidetyissa esityksissa.

TULOKSET: Sen jalkeen, kun Mayfieldin taidekeskus oli
osallistunut MSc in Marketing Practice -opiskelijoiden
toimintaan, se paatti toteuttaa suositukset, jotka
koskivat luovan tiimin rakentamista ja ehdotuksia
mainosmateriaaliinsa liittyen.

"Kokemus oli meistad erittdin hyodyllinen. Arvostimme
opiskelijan innostuneisuutta ja sitoutumista
hankkeeseen". Otamme varmasti joitakin suosituksia
huomioon. - Mayfield Arts Centre.

"Mayfield Arts Centren kanssa oli ilo tehda yhteistyota.
He asettivat projektin, joka osoittautui erityisen
haastavaksi opiskelijoille, jotka olivat tottuneet
selkedmmin maariteltyihin tuoteongelmiin. Tuloksena
oli joukko opiskelijoita, jotka olivat erittdin
motivoituneita ja sitoutuneita hankkeeseen ja jotka
onnistuivat erinomaisesti toimittamaan ratkaisuja
Mayfield Arts Centre -taidekeskukselle. - Tohtori Rose
Leahy, arvokuljetusten lehtori.

Lahde: CIT Extended Campus - Kumppani: Mayfield Arts

Centre
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http://www.mayfieldarts.ie/
https://extendedcampus.cit.ie/index.cfm/page/viewCaseStudies?id=380

Simon-yhteison
KOTI

ONGELMA: Simon-yhteisot tarjoavat
asunnottomille, asumis- ja hoitopalveluja seka
tukea yli 18000 miehelle, naiselle ja lapselle.
Alueelliset keskukset toimivat eri puolilla Irlantia,
vastaavat paikallisiin tarpeisiin ja ajavat politiikan
muutosta kansallisessa toimistossaan.

Pandemian aikana varainhankinta on ollut
ongelmallista, koska henkilokohtaisia tapahtumia
on ollut vdhemman, mikd on aiheuttanut yha
suurempaa rasitusta palvelujen tarjoamiselle
aikana, jolloin etulinjan palveluja tarvitaan
enemman kuin koskaan.

RATKAISU:  Vastauksena  tahdn  todelliseen
yhteiskunnalliseen  ongelmaan. 41 taiteilijaa
osallistui "Koti"-teemaan Simon-yhteisdjen

tukemiseksi. Art of home -nayttelyssa koottiin 41
alkuperdisen taidegrafiikan taidegrafiikan
kokoelma, joka jaettiin 50:50 taiteilijoiden ja
Simon-yhteisdjen  kesken. Teoksiin  sisaltyi
etsauksia, linopainatuksia, japanilaisia
puupiirroksia, silkkipainatuksia ja
valokuvasyvdpainatuksia, joiden hinta oli 140 euroa
kappaleelta.

Ratkaisu syntyi Graphic Studio Dublinin ja Simon
Communityn yhteistyona.  Simon-yhteis0ssd on
jatkuvasti opiskelijoita, jotka tekevat
vapaaehtoistyota ja/tai ovat tyGharjoittelussa
sosiaalitydon tai sosiaaliopintojen parissa. Toiset

Resurssi: www.graphicstudiodublin.com/exhibition/the-art-of-home-exhibition

www.simon.ie

L
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http://www.simon.ie/



https://youtu.be/0yrSjiqOX_c

TAPAUSTUTKIMUKSIA SAKSASTA




TULOKSET: Berlin (a)live tarjoaa digitaalisen ndyttamon taiteelle ja kulttuurille. Se on todiste siita, etta
Berliini on improvisoinnin asiantuntija. Kun asukkaat joutuivat jadamaan kotiin, Berlin (a)live onnistui
tuomaan kulttuurin takaisin ihmisten elamaan. DJ-battletteja, keskusteluja, oopperaa, performansseja,
konsertteja ja taidendyttelyiden avajaisia voitiin seurata livestreamina. On osoitus alustasta, etta se on
jatkunut pandemian jalkeen.

Berlin (a)live -alustan kaltaisen, opiskelijoiden johtaman alustan luominen olisi erittdin mielenkiintoinen
hanke korkeakouluopiskelijoille, erityisesti niille, joilla on kehittyneita digitaalisia, markkinointi- ja
sahkoisen kaupankaynnin taitoja, osallistua ja monistaa/luoda.




Veistoksia ja taidetta rokotuskeskuksessa
Bottrop Covid/B1-Remix

www.gereonkrebber.net/aktuelles.3.de.html

ONGELMA: Pandemian aikana monet museot, kulttuuritapahtumat ja laitokset joutuivat sulkemaan

toimintansa lukitusten vuoksi. Taman vuoksi monilla taiteilijoilla ja kuvanveistdjilla ei ollut paikkoja, joissa he

voisivat esitelld tai mainostaa toitaan, mika johti myynnin puutteeseen.

RATKAISU: Lattialla makaa vaaleanpunainen
ihmisen nakoinen muoto; jokin, joka nayttaa
karhun kynsilta, tyontyy ulos kivimaisesta
veistoksesta; erdanlainen puolikas putki ja
suuret marmoripalikat tarjoavat valahdyksia
niiden sisuksista.

Tama kaikki oli osa Disseldorfin taideakatemian
kuvanveistdjan ja professorin Gereon Krebberin
tyota, joka muutti osan Bottropin
rokotuskeskuksen suuresta terasbetonihallista
veistokselliseksi maisemaksi.

Bottrop ei ole ainoa saksalaiskaupunki, joka on
esittdnyt  taideteoksia  rokotuskeskuksessa:
Baijerilaisessa Straubingin kaupungissa seinille
on ripustettu alueellisten taiteilijoiden taidetta.
Taide Voi auttaa saamaan otteen
koronaviruskriisin  aiheuttamasta henkisesta
stressista, vaitti Krebber ja lisdsi: "Mutta sen ohi
voi myos kavelld eika sitd tarvitse katsoa. Se on
siind hienoa!"

Hanke on todellinen esimerkki siitd, miten
laatikon ulkopuolinen ajattelu ja jaljelle
jddneiden tai kadytettdvissa olevien asioiden
hyddyntaminen voi olla strategia, jolla voidaan

SOSIAALISET, TALOUDELLISET JA YMPARISTOON
LITTYVAT TULOKSET: Rokotuskeskuslaitokset ovat
osoittaneet, miten taide voi saada lisda voimaa ja
vakiinnuttaa asemansa yhteiskunnassa, kun
taiteilija kokee tallaisista olosuhteista johtuvan
vastapaineen.

Nayttelyt ovat tuottaneet taiteilijoille ja
kuvanveistdjille tuloja, ja monet nayttelyssa olevat
teokset on myyty.

Ymparistovaikutusten osalta Gereon Krebberin
aloite on esimerkki siitd, miten tiloista, kuten
halleista, entisista teollisuusalueista, hylattyjen
rakennusten ja  epasuotuisien  olosuhteiden
kaltaisista tiloista voidaan tehdda mahdollisuuksia,
joihin voidaan puhaltaa uutta luovaa elamaa.

Krebber: "lhastuin heti ajatukseen, etta veistokseni
olisivat esilla Bottropin rokotuskeskuksessa. Mika
sopisi nykytilanteeseen paremmin kuin
rokotuskeskus?

Kaytan mielellani paikkoja, jotka ovat kaukana
taiteesta. Aivan kuten itse virus, taiteeni toimii
usein "invasiivisesti", "paikallaan” ja
"epdvarmasti")"
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https://www.gereonkrebber.net/aktuelles.3.de.html

1t01'k0nsertit RATKAISU:  1tol-konserttialoitteella  pyritddn

luomaan taiteellisia voimapaikkoja ja kerdamaan
www.1tolconcerts.de varoja  solidaarisuuden  tukemiseksi  apua
tarvitseville muusikoille pandemian aiheuttamista

rajoituksista ja rajoituksista huolimatta. Kuten
ONGELMA: Pandemian aikana kulttuurielama nimestd voi péaatelld, 1tol-konserttikonseptia
enemman tai vdhemman pysahtyi kokonaan, tai
mika vield pahempaa, se siirrettiin digitaalisesti
valkokankaiden taakse rajoitusten ja rajoitusten
vuoksi.

Todellisten henkildkohtaisten kontaktien ja Konserttien pitopaikat ovat melko epatavallisia.

kokemusten tarve koettiin edelleen tarpeelliseksi, Vakiintuneiden konserttipaikkojen lisaksi

ehka jopa suuremmaksi kuin koskaan aiemmin, konserttipaikkoina on kdytetty myos taidegalleriaa,

koska lukitus ja sosiaalinen etddantyminen olivat hiljaista takapihaa, tyhjaa tehdasrakennusta tai
puutarhaa.

kuvataan sanattomana, noin 10 minuutin
mittaisena kahdenkeskisena kohtaamisena kuulijan
ja muusikon valilla.

Resurssi: https://junge-norddeutsche.de/1to1/
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http://www.1to1concerts.de/
https://junge-norddeutsche.de/1to1/



https://youtu.be/2G-7EZUyTdc
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Maailma liikkeessa - bandi
World In Motion -yhtye: - Yhteisé ja taide (teak.fi)

ONGELMA/KONTEKSTI: Yhtyehanke syntyi tilanteessa, jossa Suomeen saapui suuri maara turvapaikanhakijoita ja
yhteistydmahdollisuudet ja kohtaamispaikat puuttuivat. Hankkeen tavoitteena oli luoda taiteellinen "kolmas tila"

(Bhabha 1994; Soja 1996), jonka sisalto rakennetaan yhdessa osallistujien kanssa.

RATKAISU: World In Motion perustui uuden musiikin
luomiseen kollektiivisen saveltdmisen ja sovittamisen
avulla. Osallistujat ja opiskelijat toivat tydpajoihin
musiikkia ja musiikillisia ideoita. Improvisoimalla ja
yhdessa saveltamalla nadistd rytmisistd ja melodisista
elementeistd, sanoituksista ja kansansadvelmista
muodostui uusia musiikkikappaleita.

Osallistujat  kokivat, ettd tilaisuus syventya
tavoitteelliseen musiikin tekemiseen ja esittamiseen
oli motivoiva tekija, mika puolestaan vahvisti
kokemusta muusikkoyhteis66n kuulumisesta.

Viikoittaisten osallistujat  tulivat
padasiassa paakaupunkiseudun
turvapaikanhakijoiden vastaanottokeskuksista.
Lisdksi mukana oli eri Euroopan maista Suomeen
muuttaneita muusikoita, jotka olivat kiinnostuneita
tyoskentelystd turvapaikanhakijoiden kanssa seka
Sibelius-Akatemian opiskelijoita ja opettajia, ja
mahdollisuus tutustua Lahi-idan musiikkiin.

tyopajojen

Sibelius-Akatemian opiskelijat olivat kandidaatti- ja
maisteriopiskelijoita, jotka osallistuivat World In
Motion -yhtyeprojektiin osana opintojaan.

TULOKSET: Yhteistyon ja identiteettityon rakentumisen
tutkiminen World In Motion -yhtyeessa oli erityisen
mielenkiintoista, koska osallistujilla oli erilaisia
kokemuksia ja kasityksia siitd, miten musiikkia voisi ja
pitdisi tehda yhdessa. Tama nakyi esimerkiksi erilaisissa
lahestymistavoissa taiteellisen prosessin ja tuotoksen
yhdistamiseen, mikd puolestaan vaikutti osallistujien
kasityksiin  "tehokkaista  tyoskentelytavoista" tai
paatoksenteon jakautumisesta ryhmaéssa. Luovat ja
osallistavat prosessit, joissa korostetaan
improvisaatiota ja kokeilua, voidaan kokea esimerkiksi
vapauttaviksi, hammentaviksi, inspiroiviksi, kaoottisiksi
tai rajattomalla  alueella  seikkailullisiksi.  Osa
osallistujista olisi kaivannut enemman tyota ohjaavia
rooleja (ja tdssa mielessa myos hierarkioita), kun taas
toisille juuri kaikkien vaikutusmahdollisuudet ja
yllattavat prosessit olivat yhtyeen suurin panos.

Erilaiset nakemykset eivat liittyneet osallistujien
kulttuuritaustaan vaan pikemminkin erilaisiin
persoonallisuuksiin ja erilaisiin kokemuksiin musiikin
opiskelusta ja esiintymiskaytannoista. Tama havainto
tukee pikemminkin kulttuurienvalista
identiteettikasitysta kuin monikulttuurista
identiteettikasitystd, jossa identiteetti ndhdaan
kulttuuriseen ja etniseen taustaan sidottuna ryhman
ominaisuutena.
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https://disco.teak.fi/yhteiso-ja-taide/2-10-world-in-motion-yhtye-turvapaikanhakijoiden-ja-sibelius-akatemian-opiskelijoiden-kollektiivinen-identiteetti/

ONGELMA/TOIMINTA: Itd-Suomessa on tunnistettu tarve

[ ]
VO' ma Ia - lisata alueen asukkaiden ja organisaatioiden hyvinvointia

seka varmistaa ammattitaitoisen tydvoiman selviytyminen

Hyvinvoinnin ja saatavuus alueella.
[ ] (]
Mﬂmilalm&alaitos kehittda kokonaisvaltaisia hyvinvointipalveluja, edistdaa naihin palveluihin

liittyvda osaamista ja vahvistaa yhteistyota tutkimuksen ja kehittdmisen sekad koulutuksen ja tydelaman valilla.
Painopiste on sosiaali-, terveys-, kulttuuri-, opetus-, lapsi- ja nuorisotyon sektorien valisessa yhteistyossa.

Yhteistyoverkoston taustalla on tarve lisata alueen asukkaiden yleista hyvinvointia ja huolehtia alueen osaavan
tyovoiman vahvuudesta ja saatavuudesta. Toiminta perustuu kokonaisvaltaisen, systeemisen ajattelutavan
omaksumiseen. Integroidun koulutuksen saaneet ammattilaiset pystyvat vastaamaan entistd paremmin
tulevaisuuden palvelutarpeisiin.

Voimala-konsortion tarkea tavoite on yhteiskunnallinen osallistuminen, laaja-alaisen hyvinvoinnin lisddminen ja sen
kehittdminen useiden yhteistyotahojen verkostossa. Toimintamalli on sellaisenaan monistettavissa seka kansallisesti
ettd kansainvalisesti.
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http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
http://www.musicedu.fi/sml-ajankohtaista/ita-suomen-hyvinvointivoimala-on-valittu-vuoden-2018-taidekasvatusteoksi%EF%BB%BF/
https://hyvinvointivoimala.savonia.fi/

Luovat satamat

RATKAISU: Itameren maiden luovan teollisuuden

Kestavan suunnittelun laboeratorio swumiteia  osalistuivat

Luovat satamat | TOOL 9

ONGELMA: Ratkaistavana ongelmana olivat
seuraavat kaupunkikeskustat ja
kaupunkikeskustojen viherryttaminen. Ongelma
on sosiaalinen, taloudellinen ja ymparistollinen.
Kaupungeista puuttuu viheralueita, tyhjista
tiloista on tulossa ongelma kauppakeskuksissa
jne. ja jatteiden hyodyntaminen kiertoteitse vaatii
vield tyota.

verkkotyopajojen sarjaan ratkaistakseen naita
kysymyksia, joita kaikilla eri kaupungeilla on eri
tasolla. Creative Ports -hankkeen hankekumppanit
fasilitoivat ja suunnittelivat ty6pajat.
Lopputybpajassa esiteltiin  innovatiivisia ideoita
siita, miten kierratysmateriaaleja ~ voidaan
hyodyntda kaupunkisuunnittelussa, miten tyhjat
tilat voidaan tdyttda ja miten kaupunkeja voidaan
vihertaa. Opiskelijat eivat osallistuneet tydpajoihin,
mutta he olisivat voineet osallistua. Se olisi ollut
heille loistava tilaisuus hyodyntaa
ammattisuunnittelijoiden asiantuntemusta ja oppia
heiltd kestavien ratkaisujen yhteiskehittamisessa.

TULOKSET: Monet hankkeista voitaisiin helposti muuttaa todellisiksi pilottihankkeiksi, kun ne saavat
rahoitusta kaupungeilta ja kunnilta. Tulokset olivat innovatiivisia mutta konkreettisia. Hanke itsessaan oli
loistava tapa osoittaa, miten innovointia voi tapahtua yli rajojen ja jopa verkossa. Verkko ei ole paras tapa,
mutta nykytilanteen vuoksi se oli ainoa vaihtoehto. Tarkein oppi tdstd hankkeesta oli se, ettd
suunnittelijoihin luotujen uusien kontaktien kanssa olisi oltava jatkuvuutta tulevia hankkeita varten.
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https://www.creativeports.eu/tools-resources/internationalisation-tools/tool-9

Interaktiivinen
immersiivinen
peliseind, Kouvolan

TEHTAVA/KONTEKSTI:  Vuonna 2020 Kouvolan
teatteri etsi luovaa tapaa juhlistaa  60-

vuotisjuhlavuottaan. Teatteri on perustettu vuonna
1960 ja sen vuosittainen yleisomaara on noin 40.000
katsojaa.

RATKAISU: XAMK:n henkilokunta ja opiskelijat olivat
mukana luomassa Kouvolan teatterin nuorille
suunnattua immersiivista peliseinaa osana
KANSAINVALISTEN  KULTTUURIEN TAPAHTUMIEN
SISALTO - C3E -hanketta. Peliseind kehitettiin
yhteissuunnitteluprosessissa. Yhteistydkumppaneina
olivat OiOi, Taidetestaajat, Taiken aluepelitaiteilija
Jaakko Kemppainen ja Eskonlanmaen peruskoulun
hitech- ja draamaopiskelijat. Peliseindn teema on
johdettu farssikomediasta "Komedia
pankkirydstosta”

Peliseindkokemus on ainutlaatuinen, koska se on
immersiivinen 3D-tila, jossa on aanimaailma ja
moninpelindkdkulma. Korkean pistemaaran
saavuttaminen edellyttda, ettad luotat muihin ryhman
jaseniin ja etenet nopeasti tehtdvastd toiseen
nopeassa tilaymparistossa.

Video: https://youtu.be/kljgiEO-UGQ
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Belfast Harbour Studiosin laajennus,
Pohjois-Irlanti
Konteksti: Game of Thrones on kiistatta muuttanut kasitystda Pohjois-Irlannista kuvauspaikkana, ja

taloudellinen hyoty on ollut valtava. Belfast Harbour Studios, joka sijaitsee vastapaata Titanic Studiosia,
jossa Game of Thrones -elokuvaa kuvattiin, sijaitsee talla hetkelld kahdeksan hehtaarin alueella Giant's

Parkissa, ja nyt haasteena on hyodyntaa Game of Thrones -elokuvan Belfastille ja Pohjois-Irlannille tuomaa
suurta nakyvyytta huippuluokan kuvauspaikkana.

Ratkaisu: ~ CO ~ DOWN  -rakennuskonserni Tulokset: On arvioitu, etta laajennetut studiot
Grahamille on my6nnetty 44 miljoonan punnan voivat lopulta mahdollistaa 1 000 luovan alan
sopimus  Belfast Harbour Studiosin toisen tydpaikan syntymisen Pohjois-Irlannissa, miké on
vaiheen rakentamisesta. Tarjouskilpailu merkittava lisdys Pohjois-Irlannin kasvavalle
myoénnettiin kaksi vuotta sen jdlkeen, kun Belfast elokuva- ja taidealalle. Arviolta 20 kuukautta
Harbourin komissaarit saivat suunnitteluluvan kestavin rakennustydn aikana syntyy noin 200
nelinkertaistaa nykyisten 120 000 nelidjalan rakennustydpaikkaa.

elokuvastudioiden koon Giant's Parkissa Belfast
Loughin pohjoisrannalla.

Vaikka pohjoinen jdi paitsi uudesta Game of
Thrones -elokuvasarjasta House of the Dragon,
Belfastin sataman toimitusjohtaja Joe O'Neill on
sanonut, etta kiinnostus taalla tapahtuvia
kuvauksia kohtaan on edelleen suurta. Nicole
Kidmanin ja Alexander Skarsgardin tahdittama
The Northman on yksi viimeaikaisista suurista
tuotannoista, jotka ovat kadyttineet Belfast
Harbourin studiota.

Opiskelijat voidaan ottaa mukaan uuteen
hankkeeseen, jotta he nadkevat, miten
elokuvateollisuus toimii, ja jotta he voivat auttaa
rakentamisessa tyoOharjoittelussa. He voivat
toimia vapaaehtoisina lavasteiden
rakentamisessa ja auttaa suunnitteluprosessissa.

LUOVIEN YHTEISOJEN ETUSIJALLE
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Tulos: Hankkeessa pohditaan, miten taide- ja kuraattorikdytannot voivat edistdd maahanmuuttajien ja
heidan jalkeldistensda osallisuutta ja tunnustamista tasavertaisina osallistujina demokraattisissa
yhteiskunnissa, esimerkiksi keksimalld uusia visuaalisen esittamisen muotoja ja tarjoamalla foorumeita,
joilla voidaan puhua ja joissa voidaan harjoittaa demokraattista osallistumista.




LISAA HIENOJA RESURSSEJA

CCF DIGITAL OPEN INNOVATION AND EDUCATION PLATFORM -
korkeatasoisen digitaalisen koulutuksen ekosysteemi, joka edistaa ja
helpottaa sahkdista oppimista ja mahdollistaa eurooppalaisen yhteistyon ja
kansainvaliset parhaat kaytannot korkeakoulusektorin ja luovan alan
yhteisojen valilla.

Korkeakoulujen pedagoginen kehys ja verkkohakathon-opas CCF:n
sdhkoisten palvelujen oppimista varten - kehyksemme ja hakathonimme
tarjoavat siirrettavissa olevan ja toistettavissa olevan mallin korkeakoulujen
johtamalle uppoutuvalle sahkoisten palvelujen oppimiselle (jota
helpotetaan CCF DOIP:n ja verkkohakathonien avulla), jolla on voimaa ja
potentiaalia elvyttda pienia, paikallisia, luovia yhteis¢ja, joihin COVID19-
kriisi on vaikuttanut kielteisesti.

Loydat nama ja muut osoitteesta www.creativecommunities.eu

Welcome to —~ a >/ Seuraa matkaamme taalla

Creatives CommunitiésiFirst

°
COVID19 hasdecimated the creative economy and It needs saving. Creative industriesadd f ’ I n
hundreds of milllloNS6f euros to tHe EUropeah econdffiies but in recent months duetoa
rebtrictions and th€ Social distancing paradigm HUndreds®f creative collectives have lost ways
to promote and selltheir work. .

CCEsmain aim is to support HEl educators to digitally transform their teaching methots to
rejuvenate the small, local, Ereative communities in the process.

www.creativecommunities.eu
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