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Tiivistelma

Teknologia ja digitalisaatio ovat tuoneet mukanaan sellaisia hyotyja, ettd eldmaé ilman
niitd olisi miltei mahdotonta kuvitella. Ne onkin otettu laajasti kdyttoon kaikilla
ithmisen eldmén osa-alueilla: tydnteossa, vapaa-ajalla, ja palveluissa.

Ihmisten nykyisen kiireisen eldméntyylin mukana vaatimukset vapaa-ajan laadulle
kasvavat, jolloin halutaan esimerkiksi palautua, rentoutua ja kokea eldmyksid. Live-
esitykset ovatkin yksi elimysten tuottamisen tunnetuimmista muodoista, vaikkakaan
ne eivit endd veda yleis6d kuten ennen tai ainakaan osa nuorista ei tunnu enda 16ytavin
eldvén taiteen pariin. Muutokset ympéardivin yhteiskunnan asenteissa ovat antaneet
aihetta tdlle tutkielmalle, joka yrittdd tarjota ratkaisun mahdollistamalla yleison
osallistumisen, esiintyjéin ja yleison kaksisuuntaisen vuorovaikutuksen, ja digitaalisen
identiteetin jakamisen uuden vuorovaikutteisen konseptin avulla.

Tutkielman osana kehitettiin MagiBand-konsepti, jossa kuvataan puettavan
liikeohjaimen ominaisuuksia.  Tutkielman tavoitteena oli ottaa selvdd
vuorovaikutteista konseptia hyddyntaville ja tuottaville asiantuntijoille muodostuneita
mielipiteitd, havaintoja ja asenteita. Haastattelulla hankitun tutkimusaineiston
perusteella konseptin jérjestelmd arvioitiin hyvin innovatiiviseksi, ja ettd se
mahdollisesti toisi mahdollisesti live-esityksiin lisdarvoa. Ensisijaiset esiintyjét
arvioivat hyddyntdvinsa konseptin jarjestelemid vain melko todennikoisesti, mutta
yleisoksi konseptia hyodyntdvddn esitykseen mentdisiin  kuitenkin  hyvin
todenndkoisesti. Vuorovaikutteinen jarjestelmé néhtiin vetoavana teknologiana, jolla
saattaisi pystyd houkuttelemaan uutta yleisdd kokemaan taidetta.

Esiintyjdnd roolissa heittdytyminen tuntemattomaan ennalta-arvaamattoman yleison
eteen ja se, ettd teknillisyys saattaisi viedd litkaa huomiota itse teokselta, koettiin
haasteena. Osin my0s yleison osallistumista pidettiin negatiivisena esimerkiksi
ensisijaisen esiintyjin kokeman arvostuksen vdhenemisen, ja oman taiteellisen
ilmaisun esilletuomisen ja tunnistettavuuden vaarantumisen takia.

Avainsanat: HCI, live-esitys, vuorovaikutteinen jarjestelma, yleison osallistuminen,
yleison ja esiintyjdn vuorovaikutus, puettava teknologia, improvisaatio,
jaettu yleisokokemus, lisétty todellisuus, litkeohjain
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Abstract

Technology and digitization have brought benefits that life without them would be
almost impossible to imagine. They have been widely adopted in all aspects of human
life: at work, in leisure, and in services.

With people's current busy lifestyle, the demands on the quality of their leisure time
are growing, which means that they want to recover, relax and have experiences. Live
performances are one of the best-known forms of producing experiences, although
they no longer seem to attract the audience as they used to, or at least some young
people no longer seem to find living art. These changes in the attitudes of the
surrounding society have given subject to this study, which seeks to provide a solution
by enabling audience participation, two-way interaction between performer and
audience, and the sharing of digital identity through a new interactive concept

As part of the study, wearable motion controller — the MagiBand concept was
developed. The aim of the study was to find out the opinions, observations and
attitudes formed by experts who would use and produce the concept. The research
material obtained through the interview showed that interviewees had a fairly neutral
initial reaction of the consept, it was seen as very innovative, and that it could possibly
be something that would add value to the live performances. The primary performers
and the interviewee in the supporting role of the performance estimate that they are
only quite likely to use the concept, but the interviewees would very likely participate
in the performance as an audience. The interactive system was seen as an appealing
technology that might be able to attract new audiences to experience art.

As a performer, throwing oneself in front of an unknown, unpredictable audience and
the fact that technology might take too much attention away from the work itself was
perceived as a challenge. Audience participation was also seen as negative due to the
decline in appreciation experienced by the primary performer, and one’s own artistic
expression and recognizability was perceived to be compromised.

Key words: Audience Participation, Audience-Performer Interaction, Augmented
Reality, HCI, Improvisation, Interactive system, Live performance,
Shared Audience experience, Wearable technology, Motion controller
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Lyhenteet ja akronyymit

AR Augmented reality, lisétty todellisuus

ECG Electrocardiogram

EDG Electrodermography, elektrodermografia

EKG elektrogardiogrammi (syddnsdhkokéyra)

EMG Electromyography, elektromyografia (lihassdhkokéyra)
EMS Electrical Muscle Stimulation

fEMG facial Electromyography, Kasvojen lihassdhkokayra
FPG Fotopletysmografia

HMD Head Mounted Display, padhin kiinnitettdva ndyttd
LED light-emitting diode

NFC Near Field Communication

PPG Photoplethysmogram, fotopletysmogrammi (FPG)

PTD Personal Trusted Device, henkilokohtainen luotettu laite
RFID Radio Frequency Identification, radiotaajuinen etdtunnistus

VR Virtual Reality, virtuaalitodellisuus



1 Johdanto

Teknologia ja digitalisaatio ovat nykyisin erottamaton osa ihmisten jokapdivaisid
toimintoja, ja ne on otettu monipuolisesti kdyttoon kaikilla ihmisen eldmin osa-
alueilla: tyOnteossa, vapaa-ajalla, ja sellaisissa elintdrkeissd palveluissa, kuten
terveydenhuollossa, jonka asiakkaina on my0s henkil6itd, joiden teknologian
omaksuminen voi esimerkiksi ién tai muiden rajoitteiden vuoksi olla tasolla, jolla
tarvittavien palveluiden hyddyntdminen ei ilman apua vélttamittd onnistu. Haasteista
huolimatta teknologia on tuonut sellaisia hyotyjd, ettd eldmdi ilman sitd olisi endd

miltei mahdotonta kuvitella.

Ihmiset vaativat vapaa-ajaltaan nykyisin paljon: kiireinen eldméntyyli saattaa
aiheuttaa sen, ettd vapaa-aikaa saattaa olla kdytossd vihemmaén tai vaatimukset sen
laadulle ovat korkeammat. Vapaa-aikana ihmiset haluavat esimerkiksi palautua,
rentoutua ja kokea eldmyksid. Eri mieltymyksilld ja kokemuksilla varustetut henkil6t
saavat elamyksii eri asioista, ja eldmyksen kokeminen onkin aina omakohtaista. Pine
ja Gilmore (1999) jakoivat kirjassaan The Experience Economy eldmykset
viihteeseen, opettamiseen, eskapismiin ja esteettisyyteen (s. 13). Viihteelld yleisesti
tarkoitetaan ajanvietettd, tapahtumia ja toimintoja, kuten esimerkiksi esityksii, joiden
tarkoitus on vithdyttéa ja tuottaa mielihyvia joko yksil6lle tai usealle yleison jasenelle

samanaikaisesti.



Tassd tutkielmassa keskitytddn vuorovaikutteisen teknologian hyddyntdmiseen live-

esityksissd, jotka ovatkin yksi eldmysten tuottamisen tunnetuimmista muodoista.

Teknologioiden kehittyessd myos yleison jdsenien digitaalinen ldsndolo lisdédntyy
jatkuvasti erilaisissa ympadristissd, jolloin yleisén jdsenilli on myds mahdollisuus
jakaa ja kehittda digitaalista minuuttaan. Digitaalinen minuus on yksi oman minuuden
paille rakentuvista minuuksista, jonka avulla henkil6 yrittdé jakaa itsensd digitaalisen
maailman kanssa. Vuorovaikutteisia jdrjestelmid on suunniteltu ratkaisemaan
todellisuuden ja digitaalisen todellisuuden vélisen yhteyden puuttumista. Esiintyjén ja
yleison vélinen yksisuuntainen vuorovaikutus on mahdollista palauttaa
kaksisuuntaiseksi digitaalisen teknologian avulla, mikd mahdollistaa lisnédolevampia

ja merkityksellisempid kokemuksia. (Hayes et al. 2016, s. 314.)

Kun ajatellaan elamysti, joka on suunnattu usealle henkilolle samanaikaisesti, pelkka
ajatuskin yhtdldisen elimyskokemuksen luomisesta kaikille tuntuu haasteelta. Live-
esityksiin on kuitenkin mahdollista luoda puitteet, joissa eldmysten syntyminen on
mahdollista. Ja vaikka live-esitys voisikin olla olemassa itsessddn ilman
vuorovaikutteista elementtid, olisi yleison jdsenien osallistumisen avulla mahdollisuus
luoda esitykseen vuorovaikutteisuutta, joka mahdollistaa kiehtovia ominaisuuksia

tavanomaisen eldmyksen rikastamiseksi.

Yleison jasenien osallistumista tukeekin flow-teoria, jonka mukaan uppoutuminen
johonkin aktiviteettiin, joka tarjoaa oikeassa suhteessa haastetta ja tarvittavia taitoja
vastata haasteeseen, luo miellyttaivampid kokemuksia, kuin esimerkiksi vain
esimerkiksi television edessd makoilu, ja monen henkilon eldmyksen kokeminen
yhdessd sosiaalisissa vuorovaikutuksissa on osoitettu olevan yksid miellyttdvimpid

flow-kokemuksia (Lindinger et al. 2013, s. 7).

Vuorovaikutteisuutta live-esityksiin on aiemmin tuotu esimerkiksi ddnestystilanteilla,
joissa yleison jdsenet voivat osallistua kollektiiviseen ddnestykseen, jolla voidaan

vaikuttaa esityksen kulkuun.

Tavanomaiset live-esitykset, joissa oikeat henkilot esiintyvit reaaliajassa samassa

tilassa olevalle oikealle yleisdlle, ovat jo pitkddn olleet murroksessa,
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ja niitd haastamassa ovat esimerkiksi kassamagneetti-elokuvat ja suoratoistopalvelut.
Varsinkin suoratoistopalvelut ovat onnistuneet 16ytdmddn tiensd ihmisten eldmiin:
mahdollisuus hyddyntié palvelua juuri silloin, kun on aikaa ja melkein misséa tahansa,
sopii kiireisten ihmisten eldmédntyyliin. Nuoret eivit vélttdméttd endd kiinnostu
perinteisimmistd kulttuurin muodoista, varsinkin, kun ne tapahtuvat vain tiettyna
aikana ja niihin on rajoitettu osallistumismahdollisuus. Perinteiset esitykset saatetaan
my0s ndhdd vanhojen ihmisten tai vauraan ihmiskunnan osan hupina, eikd
teatteriesitystd voi pysdyttdd tai kelata uudelleen katsottavaksi, jos esimerkiksi

keskittyminen herpaantuu hetkeksi.

Toisaalta juuri ndmd samat asiat voivat olla niitd, jonka takia live-esityksissé
haluttaisiinkin kdyda: esimerkiksi aito ihmiskontakti; huippuunsa hiotut kohtaukset,
joissa on ldsnd inhimillisen erehdyksen vaara; taide sellaisena, kun sen luoja on sen

tarkoittanut ja perinteiden eteenpéin saattaminen.

Yleiso ei kuitenkaan endd tunnu 19ytdvén live-esityksiin kuten ennen (Salo 2014, s. 2),
ja tassd tutkielmassa esitettdvd konsepti vuorovaikutteisesta MagiBand-ohjaimesta,
joka toimii kdyttoliittymdnd ihmisen ja vuorovaikutteisen jérjestelmén vélilld, on
yritys saada tavanomaisiin live-esityksiin yleison osallistumisen kautta lisdd
merkityksellisyyttd, mahdollisuuksia maailmankuvaa muuttaviin ikimuistoisiin
kokemuksiin sekd houkutella yleiso palaamaan takaisin live-esitysten pariin uuden

teknologian avulla.

Tutkielmassa kdyddédn ldpi millaisia aiempia vuorovaikutteista teknologiaa
hyodyntédvid jarjestelmid on kehitetty. Kirjallisuudesta on selvinnyt, ettd aiemmat
jarjestelmait eivét ole aina tarjonneet yleison jasenille vapautta itsensd toteuttamiseen,
vaan jdrjestelmien toiminta on usein rajoitettu esimerkiksi antamalla ainoastaan
valmiita vaihtoehtoja, joista yleison jésenet voivat valita. Aiempien jérjestelmien
taustalla on kuitenkin runsaasti mielenkiintoisia ja erittidin toimivia ajatuksia, joista
tdhdn tutkielmaan on poimittu tirkeimpid ja niitd on kehitetty eteenpédin osaksi

MagiBand-konseptia.



Seuraavissa osissa kdésitellddn tutkielman motivaatiota, tavoitteita sekéd
tutkimuskysymyksid. Sen jilkeen esitetddn huomioita tutkielman
merkityksellisyydestd ja rajoituksista, sekd esitellddn tutkielman rakennetta ja

tutkimusprosessia.

1.1 Motivaatio ja tavoitteet

Tédmain tutkielman tarkoituksena on jatkaa tutkimusta ithmisen ja tietokoneen vélisesté
vuorovaikutuksesta ja  vuorovaikutteisesta teknologiasta, rajaten konteksti

reaaliaikaisesti tapahtuviin live-esityksiin.

Tutkielman tavoitteena on luoda aiemman tieteellisen tutkimuksen, kirjoittajan omien
kokemuksien ja mieltymyksien pohjalta konsepti jdrjestelmille, joka tarjoaa niin
yleison jdsenille, kuin esiintyjillekin mahdollisuuden uudenlaiseen itseilmaisuun,

elamyksien kokemiseen ja esimerkiksi sosiaaliseen flow-tilan tavoittelemiseen.

Tutkielman avulla toivon osoittavani, kuinka tarkedd teknologisen kehityksen lomassa
olisi huomioida inhimillisten ihmisten tarpeet muun muassa elimyksille, joiden on
tarkoitus viihdyttdd ja tuottaa mielihyvai. Myo0s tind koronapandemian aikana, kun
itsestd ja omasta hyvinvoinnista huolehtimisen tirkeys nousee uusiin ulottuvuuksiin,
on merkittdvaa tutkia vuorovaikutteisen teknologian mahdollisuuksia. Toivonkin, etti

tdma tutkielma toimisi kimmokkeena tai inspiraationa tuleville tutkimuksille.

Osana tétd tutkielmaa luodaan konsepti MagiBand-jdrjestelmidn ohjaimelle. Itse
jarjestelmdn tai ohjaimen toteutus ja valmiin jéirjestelmén testaus oikeassa
ympéristossd ja oikeilla ihmisilli ei kuulu tutkielman laajuuteen ja jétetddn

tulevaan ty6hon.



1.2 Tutkimuskysymykset

Tamin tutkielman tarkoituksena oli tutkia aiempia vuorovaikutteisia teknologioita,
joita on kaytetty live-esityksissd ja ammentaa niistd oivalluksia, joiden pohjalta luoda
konsepti uudelle vuorovaikutteisen jarjestelmdn ohjaimelle. Tutkielmassa etsitddn

vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

1. Millainen  ensireaktio  vuorovaikutteista  teknologiaa  hyodyntdvd

MagiBand-konseptista tuli eri roolien ndkékulmista?

2. Kuinka innovatiivinen MagiBand-konseptissa kuvattu jdrjestelmd on?

3. Toisiko MagiBand- konseptissa esitetty jdrjestelmd live-esitykseen

esiintyjdn tai yleison roolissa lisdarvoa?

4. Kuinka todenndkéisesti mentdisiin live-esitykseen yleison roolissa tai kuinka
todenndkoisesti luotaisiin puitteet esitykselle esiintyjin roolissa, jossa

hyodynnettdisiin MagiBand-konseptissa esitettyd jdrjestelmdda?

1.3 Tutkielman merkityksellisyys ja rajoitukset

Muutokset ympérdivén yhteiskunnan asenteissa perinteisié live-esityksid kohtaan ovat
antaneet aihetta tutkielmalle. Jotkin live-esityksen muodot eivit endd veda yleisod
kuten ennen tai ainakaan osa nuorista ei tunnu endéd 10ytidvan eldvin taiteen pariin
(Salo 2014, s. 2). Tamai tutkielma nostaa tdmédn harmillisen aiheen korokkeelle ja
yrittdd  tarjota  sithen ratkaisun  lisddmadlld  perinteisiin  live-esityksiin
merkityksellisyyttd ja mahdollisuuksia ikimuistoisiin kokemuksiin yleison

osallistumisen kautta uuden teknologian avulla. Voisiko mahdollisuus teknologian
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avulla toteutettavaan uudenlaiseen itseilmaisuun olla houkutin palata takaisin live-

esitysten elamyksien pariin?

Tutkielman ja sen osana luodun konseptin tavoitteena oli teknisten ndkokohtien
arvioimisen sijaan tutkia jdrjestelmédn kayttdjdn, esiintyjdn tai yleison jdsenen,

kokemusta ja mahdollisuuksia vuorovaikutukseen teknologian kanssa.

Mitédédn osa-aluetta ihmisen eldmissé ei luonnollisestikaan ole kannattavaa viheksya.
Esimerkiksi, kun tdssd tutkielmassa tutkitaan kehitettyd konseptia rajattuna
vithteeseen ja niin sanotusti keskittyen ihmiseldmadn hedonisiin puoliin, saattaisi
MagiBand-konseptin jérjestelmé toimia esimerkiksi myds opetustydsséd mahdollistaen

uusia ratkaisevia tapoja oppia ja opettaa, puhumattakaan muista mahdollisuuksista.

Tassd tutkielmassa ei ole tutkittu MagiBand-konseptin toimivuutta tai oikeaa
kayttdjakokemusta, silld itse jérjestelmin toteutus tai prototypiointi ei kuulu
tutkielman piiriin. Olisi kuitenkin erittdin mielenkiintoista ja tirkedd saada aineistoa
oikeasta kayttotilanteesta ja -kokemuksesta, jonka avulla konseptin jarjestelméadn olisi

mielekastd tehda muutoksia.

Tutkielma ei ota kantaa teknisiin aspekteihin, kuten jérjestelmén toteutukseen, jotka
eivit tissd tutkielmassa asettaneet rajoituksia luovalle ideoinnille. Tdma tarkoittaa
myos sitd, ettd jos konseptin jarjestelma ei olisi nykyteknologialla ja -keinoin talla
hetkelld vield toteutettavissa, ei sen yleinen luonne muuttuisi radikaalisti, vaikka osia

konseptista rajattaisiinkin, tai olisikin eri syistd jdrkevéa rajata.



1.4 Tutkielman rakenne ja tutkimusprosessi

Aiemmin tdssd luvussa on késitelty tutkielman motivaatiota, tavoitteita seka esiteltiin
tutkimuskysymykset. My0s tutkielman merkityksellisyyttd ja rajoituksia pohdittiin.
Téssd kappaleessa esitellddn tutkielman rakenne, jotta lukijalla olisi selkedmpi

késitys tutkimusprosessista.

Loput tutkielmasta on jdrjestynyt viiteen pddlukuun. Luvussa 2 kédydddn ldpi
tutkimuksen teoreettista taustaa: millaisia vaikuttamisen keinoja yleis6lld on
kaytossddn vuorovaikutteisissa live-esityksissi, millaisia rooleja live-esitys voi pitdd
sisdlladn sekd millaisia vuorovaikutteista teknologiaa hyodyntivia jarjestelmia on jo
kehitetty. Luvussa 3 esitelldidin MagiBand-konsepti ja sitd varten lapikdyty
suunnitteluprosessi. Kyseinen luku kuvailee vaiheita ideoiden kerddmisestd itse
konseptin luomiseen. Luvussa 4 esitellddn valitut tutkimusmenetelmat: mitkd ovat
tutkimuksen ldhtokohdat, miten tarvittavat materiaalit kerdttiin ja miten niitd
analysoitiin. Se, miten haastateltavat valittiin, tutkielman tulokset sekd analysointi
esitellddn luvussa 5. Luvussa 6 vastataan tutkimuskysymyksiin, verrataan tutkielmaa
aiempiin tutkimuksiin, pohditaan tulosten ja ylipddtiddn tutkimuksen merkitysti,
reflektoidaan ehdotuksia tutkielman ja tutkimusprosessin kehittdmiselle sekéd annetaan
vaihtoehtoja  tuleville tutkimuksille. Lopuksi koko tutkielma nidotaan

yhteen luvussa 7.

Kuvan 1 esittimdssd kaaviossa on kuvattu tutkimusprosessin vaiheita.
Tutkimusprosessi ldhti kdyntiin tutkielman aiheen valinnalla ja sen rajauksella.
Aiheen valinnan jélkeen pohdittiin tutkimuskysymysté ja valittiin sen mukaan kiytetyt
tutkimusmenetelméit. Seuraavassa vaiheessa kéytiin lapi aiempaa
tutkimuskirjallisuutta ja teoreettinen tausta tdlle tutkimukselle alkoi muodostua.
Aiempien tutkimusten ja aiemmin luotujen vuorovaikutteista teknologiaa
hyodyntdvien jarjestelmien pohjalta luotiin aineisto, jota hyddyntden ideoitiin

MagiBand-konsepti.
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Kuva 1. Tutkimusprosessin kulku.

Luodusta konseptista oli tarkoitus saada asiantuntija-arvioita, joten laadittiin
haastattelu, jonka avulla tarvittava tutkimusaineisto saatiin kasattua. Haastateltavat
rajattiin, hankittiin ja haastateltiin, jonka jdlkeen haastattelun avulla hankitusta
aineistosta koottiin tulokset. Tadmén jidlkeen oli aika vield tarkastella
tutkimuskysymyksien asettelua, ja muodostaa aineiston ja teorian pohjalta analyysi

ja paitelmia.



2 Tutkielman teoreettinen tausta

Téssd luvussa tarkastellaan tutkielman aihetta koskevia tutkimuksia ja aiemmin
suunniteltuja jarjestelmiid. Ensimmaisessd luvussa kdydddn ldpi vuorovaikutteiseen
live-esitykseen liittyvid osa-alueita, kuten sitd, miten yleisé voi vaikuttaa esityksen
kulkuun, mill4 eri tavoilla vuorovaikutteisia jarjestelmid voi késitelld, millaisia rooleja
vuorovaikutteisissa live-esityksissd esiintyy. Luvussa kisitellddn my0s teoriaa
yleisokokemuksesta vuorovaikutteisissa esityksissd ja aiempia toteutuksia aiheen
parissa. Toisessa luvussa pohditaan vuorovaikutteisen jdrjestelmédn suunnittelun

perusajatuksia.

2.1 Vuorovaikutteinen teknologia live-esityksissi

Vuorovaikutusta  kuvataan kahden tai useamman osapuolen  vilisend
vaikutussuhteena, jossa osapuolet vaikuttavat jollakin tavalla toisiinsa. Useissa
perinteisissd yleison edessd tapahtuvissa esitysmuodoissa yleison jdsenen voidaan
ndhdéd olevan monesti vain katsojan roolissa. Vuorovaikutteisuudella live-esityksen
kontekstissa tarkoitetaan sitd, ettd yleison jasen osallistuu esitykseen jollain keinoilla,
jotka vaikuttavat esityksen kulkuun, ja havainnoi sitten oman panoksensa

vaikutusta esitykseen.



Vuorovaikutteisuutta ilmentyy my0s perinteisissd esitysmuodoissa. Esimerkiksi
improvisaatioteatteriesityksissd, spekseissd, yleisolld on mahdollisuus huutaa
esiintyjille katsomosta ideoita siitd, mitd ndyttdmolld haluttaisiin tapahtuvan. Tdmén
jalkeen speksiteatteri reagoi kehotteeseen yrittdmélld toteuttaa aiemman kohtauksen
yleison ehdottaman idean mukaan. Tunnetuissa teatteriesityksissé, kuten Rocky horror
show ja Tony and Tina's wedding, yleison jdsenet voivat osallistua esitykseen
esimerkiksi heittdmilld lavalle wc-paperia, osallistua ruokasotaan tai laulaa
ndyttelijoiden mukana (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 1). Vuorovaikutus live-

esityksen aikana ei siis vaadi toteutuakseen teknologiaa.

Vuorovaikutteisella teknologialla tdssd tutkielmassa viitataan siihen, ettd yleison,
ensisijaisten esiintyjien ja ylipddtddn koko esityksen vilissd on vuorovaikutuksen

mahdollistavaa teknologiaa (kuva 2).

T

Esiintyjat
J
Vuoro-
Yleison vaikutteinen Visuaalinen
jasen jarjestelma ilme

A

Aani-
maailma

g =

Kuva 2. Yleison, vuorovaikutteisen jirjestelméin, esiintyjin ja

esityksen vuorovaikutussuhteet.

Vuorovaikutteisen teknologian hyddyntdminen esityksessd voisi toteutua esimerkiksi
niin, ettd yleison jdsen havaitsee jérjestelmédn mahdollisuudet, ja syottdd syotteen

toimimalla jollakin tavalla jirjestelmdn kéyttoliittymén kanssa, jolloin annetun
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syoOtteen  sisdltimd tieto ohjautuu eteenpdin  esiintyjille tai muokkaa

esityksen elementtejé.

Aiemmin esitetty esimerkki speksiteatterista voitaisiin vuorovaikutteisen teknologian
avulla toteuttaa esimerkiksi ndin: Jokaisella yleison jésenelld olisi hallussaan jokin
vuorovaikutuksen mahdollistava laite, kuten dlypuhelin, johon olisi ladattuna
esityksessd kéytettdivd sovellus. Sovelluksen avulla voitaisiin esittdd toiveita ja
ddnestdd esitetyistd vaihtoehdoista siitd, mitd ndyttdimolld haluttaisiin tapahtuvan
ideoiden katsomosta kailottamisen sijaan. Esiintyjdt saisivat ehdotuksen jollakin
tavalla tietoonsa, he voisivat esimerkiksi ndhdé danestystuloksen tai ehdotetun idean

esitystilan heijastuspinnalta, ja reagoisivat sithen mahdollisuuksien mukaan.

Vuorovaikutteista teknologiaa voitaisiin siis kayttdd perinteisten esitysmuotojen
rikastuttamiseksi, jolloin teknologian voitaisiin néhdé olevan vain pienessé sivuosassa
kokonaisesitykseen ndhden. Tilloin yleison pédkiinnostuksen kohde olisi
ensisijaisessa toiminnassa, kuten tanssissa, ndyttelytydssé tai musiikin soitossa, eiké
niinkd4dn vuorovaikutteisuudessa. Teknologian ollessa sivuosassa ensisijainen
toiminta olisi olemassa itsendisesti ilman teknologiaakin. (Reeves et al. 2005, s. 742—

743.)

Tassd tutkielmassa suunniteltua konseptia vuorovaikutteisen jarjestelman ohjaimelle,
joka esitellddn luvussa 3, voisi hyodyntdd joko live-esitysten rikastamiseksi tai
luomalla kokonaan uuden esitysmuodon, jossa jdrjestelmdn mahdollisuuksiin

tutustuminen voisi olla pddosassa.

2.1.1 Vaikuttaminen esitykseen

Niissd tilanteissa, joissa yleison jésenilld on kéytossddn keinoja live-esitykseen
vaikuttamiseen jonkin vuorovaikutteisen jérjestelmén avulla, osallistuvan yleison

jasenen toimimista jarjestelmén kayttoliittymin kanssa kutsutaan kisittelyksi (engl.
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manipulation). Jarjestelman kayttoliittyman kasittelylld saadaan aikaiseksi esitykseen
jonkinlainen vaikutus (engl. effect). Jarjestelmén kisittelyd voivat olla esimerkiksi
aktivointi, vaikuttaminen, pelaaminen, syotteen syOttiminen, jonkin asian
rakentaminen tai muuttaminen kokonaan. (Lindinger et al. 2013, s. 5.) Yleison panos
on mahdollista valjastaa yhteisen esityksen rakentamiseksi tai erilaisiksi
kilpailutilanteiksi, jossa yleison jdsenet voisivat kilpailla toisiaan vastaan joko

yksildind tai joukkueina (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 1).

Erilaisia vaikutuksia esitykseen voisivat olla esimerkiksi kuvan ja grafiikan
ndyttdminen, d4nen ja musiikin esittiminen ja fyysisten objektien, kuten esiintyjien,

toiminnan ohjaaminen (Reeves et al. 2005, s. 743).

2.1.2 Vuorovaikutteisen jirjestelmin kisittely

Tdssd luvussa on listattu teoriassa esiintyneitd ja minulle entuudestaan tuttuja
vuorovaikutteisten jérjestelmien mahdollisia kisittelytapoja, joita voisi hyodyntdd

live-esityksien kontekstissa. Listaus ei ole siis tdysin kattava.

Vuorovaikutteisista jdrjestelmistd riippuen kidyttdjan toiminnot voivat sisaltdd
jarjestelmdn fyysistd ohjaamista, kuten painikkeiden tai kosketuspaneelien
painamista, eleité, liikettd ja dénté, jotka jirjestelmin kayttoliittymd havaitsee, sekd

ndiden ohjaamistapojen yhdistelmid.

Jérjestelmédn tarkoituksenmukaisen ohjaamisen liséksi kdyttéjd saattaa suorittaa myds
sellaisia performatiivisia toimia, joita jérjestelmén anturit eivit pysty tulkitsemaan tai
joita ei edes ole tarkoitettu syotteeksi jarjestelmélle (Reeves et al. 2005, s. 742).
Yleison kaikista mahdollisista toimista vuorovaikutteisen jarjestelmidn kanssa ei
voidakaan olla tdysin tietoisia, silld yleison jdsen saattaa reaaliajassa hyOdyntdd
jarjestelmdd tavalla, johon sitd ei olisi alun perin oltu suunniteltu (Lindinger

etal. 2013, s. 11). Jarjestelmdn merkityksen ei tarvitsekaan olla muuttumaton,
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vaan se vol nousta kdyttdjan vuorovaikutuksesta jarjestelmidn kanssa (Dalsgaard ja

Hansen 2008, s. 5).

Vuorovaikutteisissa jérjestelmissd voi olla fyysisid ohjaimia, jolloin ohjaimessa voi
olla esimerkiksi painikkeita, kosketuspaneeli, kosketusnéyttd, analoginen ohjainsauva
tai jokin muu kosketukseen reagoiva osa. Kosketuksen avulla jarjestelmélle voidaan
antaa syoOtteitd, jotka tulkitaan myohemmin erilaisiksi vaikutuksiksi esitykseen.
Esimerkiksi useissa pelikonsolien ohjaimissa on analogisia ohjainsauvoja, joita
kdytetddn usein jonkin objektin litkuttamiseen. Joissakin pelikonsolien ohjaimissa
sauvoja on kaksi, jolloin toisella on mahdollista ohjata esimerkiksi pelihahmoa ja
toisella voi ohjata kamerandkymaii. Analogista ohjainsauvaa voi usein myds tyontda
sisddn toiminnan vahvistamiseksi, kuten tavallisiakin painikkeita (ks. PlayStation:

Langattoman ohjaimen kéyttdminen).

Kosketus voisi olla esimerkiksi painallus, pyyhkiisy, naksautus tai erilaisten
kosketusten yhdistelmi. Kosketuksen avulla voitaisiin esimerkiksi tehdd valinta
jarjestelmin tarjoamista vaihtoehdoista, ja erilaisilla kosketuskuvioilla tai valinnoilla

voitaisiin tuottaa esitykseen jotain aivan uutta ja omaperdista.

Kosketukseen reagoiva osa vuorovaikutteisen jirjestelmin fyysisessd ohjaimessa olisi
valintana perinteinen ja usealle yleison jésenelle luultavasti helposti omaksuttava, silld
aiempaa kokemusta samankaltaisten esineiden, kuten esimerkiksi matkapuhelimien,
kaukosddtimien ja dlypuhelimien, kéaytostd olisi yleison jésenille hyvin

luultavasti kertynyt.

Vuorovaikutteisien jarjestelmien fyysisissd ohjaimissa voi olla esimerkiksi lihaksien
litkkkumista havainnoivia antureita. Tdllainen anturi voitaisiin kiinnittda liitkutettavaan
jdseneen, ja se tunnistaisi muun muassa jasenen kierrot, taivutukset tai litkuttamiset,
jotka toimisivat syotteind jarjestelmélle. Esimerkiksi kyyndrvarteen kiinnitettyni
ohjain pystyisi havaitsemaan kdden puristumisen nyrkkiin, jolloin ohjain voisi toimia
vuorovaikutteiselle jirjestelmille niin sanottuna oman kehon jatkeena, eli

virtuaalisena jdsenend. (ks. Marchese, 2017.)
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Lihaksen liikkumista havainnoivat anturit olisivat varsinkin virtuaalisen todellisuuden
teknologiassa (engl. VR, Virtual Reality) hieno mahdollisuus tuoda oikean eldmin
toiminnot mahdollisimman aidontuntuisesti virtuaaliseen maailmaan
(ks. Marchese, 2017). Lisdtyn todellisuuden teknologiassa (engl. AR, Augmented
Reality) tai ilman minkdénlaisia pddhén kiinnitettdvid niyttdja (engl. Head Mounted
Display) lihasten liikkumisen havainnoivilla antureilla olisi mahdollista toteuttaa
muun muassa tdmén tutkielmankin aiheeseen liittyvdd “taikomista”, eli havaittavan
todellisuuden muuttamista. Esimerkiksi juuri kyynérvarteen kiinnitettynd anturit
voisivat havaita kdsien litkuttamista, ja tietyt liikkeet laukaisisivat tehosteita niin, ettd
”taikominen” tuntuisi olevan tdysin 1dhtoistd itse osallistuvasta yleison jdsenestd, eikd

esimerkiksi ulkoisesta objektista, kuten esimerkiksi taikasauvasta.

Vuorovaikutteisien jarjestelmien ohjaimissa voi olla mikrofoneja, joiden avulla danta
saisi muutettua sdhkodiseen muotoon esimerkiksi vahvistusta varten. Jarjestelmissd
voisi olla osana myds erilaisia puheentunnistusmenetelmié, joiden avulla jarjestelmaa
voisi olla mahdollista ohjata &dnelld (ks. PlayStation: Jarjestelmidn ohjaus
aanentunnistuksella).  Esteettémyyden kannalta mahdollisuus jérjestelmin
ohjaamiseen puheella voisi laajentaa osallistumisen mahdollisuuksia my0s
ndkdvammaisille ja niille yleison jdsenille, joille kddessd pidettdvdn ja sormen

painalluksia vaativan ohjaimen kéytto olisi vaikeutunut muun vamman vuoksi.

Liikkeentunnistuksen sisdltdvid vuorovaikutteisia jarjestelmid voisi ohjata esimerkiksi
eleilld. Eleet ovat ihmiskehon liikkeistad johdettua sdhkoisiksi signaaleiksi muunnettua
energiaa, joilla voidaan antaa syoétteitd ja ohjata jérjestelméd (Gato 2000, s. 221).
Yhdella vartalon liikkeelld voisi siis olla mahdollista muuttaa esimerkiksi esityksen
ddanimaailmaa tai visuaalista ilmettd. Vuorovaikutteisen jérjestelmin eleohjausta tukee
esimerkiksi ajatus, ettd ihmisilld on luonnollinen taipumus nojautua tiettyyn suuntaa
ilmaistakseen halua liikuttaa jotakin objektia tiettyyn suuntaan (Maynes-Aminzade

et al. 2002, s. 2).

Vuorovaikutteisessd  live-esityksessd  litkkeentunnistusjédrjestelmd  voisi  olla
yksittdisen yleison jdsenen kdyttaimassi fyysisessd laitteessa (Maynes-Aminzade et al.
2002, s. 1). Télloin jarjestelmé voisi tunnistaa liikkeen esimerkiksi vastaanottamalla

kayttdjan elehtiessd litkkuttaman laitteen lahettdmid signaaleja.

14



Laitteessa voisi esimerkiksi olla kiihtyvyysanturi liikkeen tunnistamista varten seké

gyroskooppi laitteen asennon tunnistamiseksi.

Yleison toimia voitaisiin my0s seurata etddltd esimerkiksi kuvaamalla koko yleisod,
jolloin tarvittava sydte esitykseen saataisiin reaaliaikaista kuvaa analysoimalla.
Yleison kuvaamisen hyvid puolia olisi se, ettd se vaatisi vain vdhdn ndkyvai
teknologiaa, kuten yleison ohjaamia erillisid laitteita tai esimerkiksi painikkeita
istuimien késinojissa. (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 1.) Yleison liikkeiden
seuraaminen kuvaamalla koko yleisdd saattaisikin sopia sellaisiin esityksiin, jotka
tapahtuisivat pimedssa tilassa, jolloin erillisista laitteista syntyvad valosaaste saattaisi
haitata kokemusta. Live-esitystd analysoivien algoritmien tdytyisi toimia
moitteettomasti reaaliajassa, jotta yleison jisenen kehon liikkeen ja esityksen kulun
muutoksen vélinen suhde olisi selkedsti havaittavissa (Maynes-Aminzade

et al. 2002, s. 2).

2.1.3 Live-esityksen rooleja

Live-esityksissd on perinteisesti ollut esiintyjid, joita on tullut katsomaan,
kuuntelemaan ja kokemaan oletettavan passiivisesti joukko henkil6itd, eli yleiso.
Vuorovaikutteista teknologiaa voitaisiin hyddyntdd joko perinteisten esitysmuotojen
rikastuttamiseksi, jolloin keskipisteend olisivat edelleen ensisijainen esitys ja
esiintyjdt, tai itsendisend esitysmuotona, jossa esityksen pédpaino olisi

uudessa teknologiassa.

Esityksissd, jossa vuorovaikutteista teknologiaa olisi mahdollista hyodyntda,
ensisijaisiin esiintyjiin voisi lukeutua esimerkiksi instrumentalisteja, laulajia,

ndyttelijoitd sekd performanssi- ja tanssitaiteilijoita.

Vuorovaikutteisissa esityksissd yleison jédsenilld voi olla useita rooleja, ja ne

vaihtelevat sen mukaan osallistuvatko yleison jdsenet esityksen kulkuun vaiko
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eivit (kuva 3). Yleison voi jakaa osallistujiin, eli nithin, jotka kyseiselld hetkelld
ottavat osaa esityksen kulkuun, seka katsojiin, jotka todistavat osanottajien toimintaa.
Katsojat voi vield jakaa niihin, jotka ovat tulleet varta vasten kokemaan esitystd, sekd

sivustakatsojiin, jotka kokevat esityksen sattumalta. (Lindinger et al. 2013, s. 4.)

Vuorovaikutteisen esityksen rooleja:

e ensisijainen esiintyjd, jota yleiso on tullut seuraamaan

e piddosallistuja, joka kyseiselld hetkelld suorassa vuorovaikutuksessa
jarjestelmin kanssa

e osallistujan vilittdméén yhteyteen sijoittuvat yleison jdsenet, jotka kokevat
osallistujan toimet erittdin ldheltd, ja tdmd vuorovaikutuksen jakaminen
vaikuttaa suuresti heiddn yleisokokemukseensa

e muut katsojat eli potentiaaliset tulevat osallistujat, jotka havainnoivat ja

oppivat seuraamalla muun yleison toimia ja odottavat omaa vuoroaan (Reeves

et al. 2005, s. 742).

Vuorovaikutteisen esityksen sujumista seuraa ja hallinnoi orkestraattori. Tdma rooli
voi olla esimerkiksi joko ensisijaisilla esiintyjilld tai erillisilla henkil6illd (Benford ja
Giannachi 2012, s. 1). Orkestrointia voi olla kaikki katsojille ndkyva toiminta, kuten
vahtimestarien, vastaanottovirkailijoiden ja kuuluttajien toimet ennen esitystd ja
tauoilla, tai taustalla ensisijaista esitystd kulisseissa tukeva toiminta, kuten
ndyttimOmestarien, kuiskaajien, valaistusmestareiden ja &inimestareiden toiminta
(Reeves et al. 2005, s. 748). Orkestraattorin tehtdvéni olisi esityksen aikana asettaa
rajat, jotka sdilyttdvit kokonaisuuden johdonmukaisena, mutta joiden sisdlld yleison
jasenilld olisi mahdollisuus saavuttaa tuntemuksia osallistumisesta ja luovuudesta, ja

vahtia niiden toteutumista (Lindinger et al. 2013, s. 11).
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Osallistuminen vuorovaikutteiseen esitykseen muun yleison ldsndolleessa muuntaa
yleison jidsenen osallistujaksi ja muut yleisostd katsojiksi. Osallistumalla yleison
jasenestd ja hdnen jdrjestelmén kisittelystién tulee osa esitysti, ja samalla osallistujan
rooli muuttuu myos esiintyjéksi muulle yleisolle. Tosin muuta yleisdd ei edes tarvita:
tietoisuus siitd, ettd olisi mahdollisuus sithen, ettd joku saattaisi katsoa, muuntaa

yleison jdsenen esiintyjdksi. (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 5-6.)

2.1.4 Yleisokokemus

Vuorovaikutteisuus saattaa olla tuttua improvisaatioteatterille, jossa heittdytyminen
ennustamattomaan on kokoajan ldsnd. Hyvin todenndkdisesti on myds luotu teoksia,
jotka olisi tarkoitus kokea sellaisina, millaisina niiden tekijd on ne tarkoittanut, ja
niiden visuaaliseen ilmeeseen, ddnimaailmaan tai esitysten kulkuun vaikuttaminen

saattaisi viedd teokset liian kauaksi alkuperdisteoksen ideasta, tai niiden
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punainen lanka saattaisi kadota. Esitysten taustalla onkin usein kéytetty erilaisia
teorioita ja keinoja, joiden avulla esityksissd ylldpidetddn tiettyd kerronnan tasoa,

estetiikkaa sekd tunnepitoista ja dlyllistd laatua Lindinger et al. (2013, s. 6) toteavat:

”Kun yleison jdsenet muuttuvat katsojista yhdessa esiintyjien kanssa luoviksi

performanssikumppaneiksi, saattaa syntya taiteellisia haasteita.”

Vuorovaikutteisen esityksen kulkuun osallistuvien henkildiden kokemukset,
mieltymykset, asenteet ja taidot eroavat toisistaan. Olisiko mielekéstd tai edes
mahdollista luoda vuorovaikutuksen ja yleison osallistumisen mahdollistava esitys,
joka olisi edes suurimmalle osalle yleisdd mieluisa, riittdvdn korkeatasoinen, ja jonka
vaikuttamisen mahdollisuudet olisivat tarpeeksi helppotajuisia, olematta liian
yksinkertaisia? Se, ettd yhdelld yleison jdsenelld olisi mahdollisuus optimaaliseen
kokemukseen oman osaamisensa ja yksilollisten kokemustensa rajoissa ei valttdmatta
ndyttdytyisi muille osallistujan toimintaa todistaville yleison jdsenille yhtd

mielenkiintoisena ja muuhun esitykseen sopivana osana.

2.1.4.1 Osallistujakokemus

Flow-efektilld tarkoitetaan teoriaa sellaisesta optimaalisesta kokemuksesta, jossa
thminen on uppoutunut ja niin syvésti kiinni hetkessa, ettd saattaa hévittdd ajantajun,
ulkoiset  paineet sekd  itsetietoisuuden.  Sitd  kuvataan = voimakkaan
mukaansatempaavana tilana, jossa ihminen saattaa esimerkiksi kokea olevansa tdynné
tarmoa ja eldvinsd tdydesti. Flow-teorian mukaan uppoutuminen johonkin
aktiviteettiin, joka tarjoaa oikeassa suhteessa haastetta, ja ettd ihmiselld on tarvittavia
taitoja vastata haasteeseen, luo miellyttdvid tuntemuksia. Myds tdydellinen
keskittyminen luomiseen tai jonkin asian oivaltavaan tekemiseen on kuvailtu olevan

mahdollisesti yksid eldmin onnellisimmista hetkisti. (Lindinger et al. 2013, s. 7.)
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Joukkuelajeissa ja niissd tilanteissa, joissa muiden ihmisten kanssa pystyy jakamaan
luovuuden ilmaisua, kuten musiikin ja tanssin parissa, ilmenee niin kutsuttua
sosiaalista flow-tilaa. Tutkimuksien mukaan jotkut nautinnollisimmista flow-
kokemuksista syntyvitkin juuri sosiaalisten vuorovaikutusten aikana. (Lindinger

etal. 2013,s.7.)

Vuorovaikutteiseen esitykseen osallistuminen saattaisi mahdollistaa puitteet yleison
jasenen henkilokohtaisen sekd sosiaalisen flow-tilan syntymiselle, mutta
osallistumisen esityksen kulkuun on kuitenkin aina oltava vapaaehtoista, silld se on

ehto flow-tilan kokemiselle (Lindinger et al. 2013, s. 9).

Téayttd uppoutuneisuutta ei kuitenkaan vélttdméttd koskaan pystytd saavuttamaan
tilassa, jossa yleison jdsenet ovat tietoisia siitd, ettd he ovat muiden tarkkailun
kohteena. Mahdollisuus osallistumiseen ja heittdytyminen osaksi esitystd saattaa
aiheuttaa yleison jdsenissd myos erilaisia epdmiellyttdvid tunteita, kuten pelkoa
epdonnistumisesta tai altistumisesta toisten arvostelun kohteeksi. (Cress 2016, s. 5.)

Ihmiset eivit kovinkaan usein haluaisi viedd huomiota itseensi, eiviatka olla huomion
keskipisteend, jolloin he my0s saattaisivat pidéttdytyd vuorovaikutteisen jirjestelmén
mahdollisuuksien tutkimisesta, vaikka kokemus saattaisikin olla kiechtovampi silloin,

jos he osallistuisivat esityksen kulkuun itse (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 11).

Sosiologi Erving Goffmanilla (1959) on teoria, jonka mukaan tilanteissa, joissa
ihmiset ovat tietoisia muiden mahdollisesta ldsnéolosta, he kiyttaytyvét ensisijaisesti
niin, kuinka uskovat kdytoksensd sopivan tilanteeseen, sen sijaan, ettd toimisivat
omien mieltymyksiensd mukaisesti. Kyse on Goffmanin sanoin itsensd
esittdmisestd”. Teorian mukaan henkil6 on tietoinen ympéristostddn siind méérin, ettd
hén mukauttaa kaikki toimensa ympéroivin tilanteen mukaan. Goffman jakaa tilanteet
kohdennettuun ja kohdentamattomiin vuorovaikutuksiin. Kohdentamattomat
vuorovaikutukset ovat sitd, ettd samassa tilassa olevat henkilot ovat tietoisia toisistaan,
mutta eivit ole vuorovaikutuksessa keskendin, eiké tilanteessa ole virallista huomion
keskipistettd. Kohdennettu vuorovaikutus taas on sitd, kun samassa tilassa olevat
henkil6t ovat avoimesti vuorovaikutuksessa keskenéddn pitddkseen ylld yhtd jaettua

huomion keskipistettd. (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 12.)
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Tutkielma keskittyy tdmdn teorian osalta kohdennettuun vuorovaikutukseen.
Osallistuva yleison jdsen kohtaa kaksinkertaisen kohdennetun vuorovaikutuksen:
samalla hetkelld, kun yleison jésen alkaa kiyttdd jérjestelméd julkisessa tilassa,
osallistuja on hyvin todenndkdisesti kohdennetussa vuorovaikutuksessa seké
jarjestelmain, ettd muiden ldsné olevien ihmisien kanssa (Dalsgaard ja Hansen 2008, s.
14). Yleison jédsenet, esitys ja esiintyjdt ovat tdlloin vuorotellen jaetun huomion
keskipisteend, ja yrittdvdat yhdessd pitdd ylld vuorovaikutusta eli niin sanottua

keskustelua live-esityksessd kukin vuorollaan.

Osallistuessaan esityksen kulkuun yleison jdsenestd tulee samalla my0s esiintyja.
Muiden tarkkailun alla olemisen luoma paine sekd Goffmanin teorian mukainen
kayttaytymisen muokkaamisesta sellaiseksi, kuinka yleison jédsen uskoo sopivan
tilanteeseen, saattaisi johtaa “osallistumisen nédyttelemiseen”, joka luultavasti saattaisi

johtaa oman osuuden suorittamiseen sen kokemisen sijaan.

Osana titd tutkielmaa luodun vuorovaikutteisen jirjestelmén konseptin kaltaisilla
jarjestelmilld saattaisi olla mahdollisuus vaikuttaa ihmisten kéyttdytymiseen ja luoda
niin sanottuja uusia normeja ja vapautuneisuutta live-esityksiin. Vuorovaikutteisissa
esityksissd ja vuorovaikutteisin jérjestelmin voitaisiin yrittdd rohkaista yleisod
heittdytymiédn, ottamaan riski itsensd nolaamisesta, unohtamaan hiped huomion
itseensd viemisestd, ja olemaan empaattisempia itsed ja kanssaihmisié kohtaan. Tdma
voisi tapahtua esimerkiksi juuri vuorovaikutteisen teknologian avulla, silld sitd
hyodyntimélld voidaan mahdollistaa tilaa yleison luovalle itseilmaisulle ja
jokapdivéisestd eldmdstd poikkeaville kokemuksille, jotka ylittdvét tavanomaisten
kokemuksien rajat (Lindinger et al. 2013, s. 11). Yleison osallistumisen avulla
voitaisiin luoda aitoja ja ikimuistoisia kokemuksia, joissa yleison jdsenilld olisi

mahdollisuus tuntea olevansa yhteydessa toisiinsa.

”Yleison jdsenet voivat saada muistutuksen siitd, mitd on tuntea olevansa

elossa.” (Cress 2016, s. 3.)

Jos vuorovaikutteinen esitys ja sen hyddyntdmid teknologia saisivat yleison
vakuuttuneiksi siité, ettd esitystila on turvallinen tila heittdytymiselle ja riskinotolle,

osallistuminen vuorovaikutteiseen esitykseen voisi kohentaa yleison hyvinvointia
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lisddntyneen itsetietoisuuden ja luottamuksen kautta: ihmisilld olisi mahdollisuus
oppia jotain uutta itsestdin ja eldd tiydemmin (Cress 2016, s. 20). Esimerkkina tasti
on Mc. Ferrinin musiikkiesitykset, joissa yleis6d ohjataan olemaan olennainen osa
esitystd, minkd avulla on mahdollisuus tuoda esille ei-musiikillisten henkil6iden
piilevdd musikaalista potentiaalia (Hayes et al. 2016, s. 315). My®ds yleison jasenen
oman tai sosiaalisen flow-tilan kokeminen vuorovaikutteisen esityksen aikana voisi
antaa hinelle tuntemuksen siitd, ettd hdn on kyvykkdampi, kuin ennen esitykseen
saapumistaan (Lindinger et al. 2013, s. 10). Ja vaikka ihmiset eivét kovinkaan usein
haluaisi viedd huomiota itseensd, eivitkd olla huomion keskipisteend, saattavat he
kuitenkin saada jonkintasoista mielihyvdd osoittaessaan osaamistaan ja
asiantuntemustaan tuntemattomien edessd julkisella paikalla, ja tietoisuus
mahdollisesta epdonnistumisesta saa adrenaliinin virtaamaan kehossa (Dalsgaard ja

Hansen 2008, s. 23).

Osallistujan omien toimien vaikutusten havainnoiminen syntyvissé teoksessa ja tunne
siitd, ettd mitd juuri hinen osuutensa tekee esityksessd on huomattu liittyvin
kokemukseen tyytyvidisyydestd (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235). Téti tukee
"Sense of agency" -periaate, joka viittaa omien toimiensa hallinnan tunteeseen

(Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 234).

Niissd aktiviteeteissa, joissa usealla yleison jdsenelli on vuorovaikutteisen
jarjestelmin avulla ollut samanaikaisesti mahdollisuus ohjata ensisijaisten esiintyjien
toimia, on huomattu osallistujien kokevan antamansa kehotteiden klusteroinnit
epdselvind ja hidmmentidvind (Fazekas et al. 2014, s. 14.) Klusteroitujen
adnestystulosten ja kehotteiden sijasta saattaisi olla parempi antaa kullakin hetkelld
ainoastaan yhdelle osallistujalle kerrallaan mahdollisuuden vaikuttaa, jotta tétd
epéselvyytté ei syntyisi. Toinen vaihtoehto voisi liittyd odotusten ennakointiin, jolloin
yleison jésenille kerrottaisiin kehotteen muodostuvan klusteroiduista mielipiteista,
jolloin koottu tulos voisi olla esimerkiksi kaikkien ddnestdneiden yleison jdsenten
mielipiteiden keskiarvo, eikd kukaan silloin odottaisikaan oman panoksen suoraan
ndkyvin tuloksessa. Klusteroitua tulosta voitaisiin myds avata, jolloin néhtiisiin
esimerkiksi kuinka moni kutakin &inestysvaihtoehtoa olisi &énestényt, jolloin

luottamus jirjestelmén toimivuuteen ja oman panoksen hallintaan saattaisi vahvistua.

21



2.1.4.2 Katsojakokemus

Vuorovaikutteisen live-esityksen yleison kokemus muodostuu suurilta osin
osallistuvan yleison jasenen kokemuksen ja vuorovaikutteisen jarjestelmin késittelyn
seuraamisesta, sekd sen havainnoimisesta, millainen vaikutus késittelylld on

esitykseen (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 5).

Vuorovaikutteiseen esitykseen kokemisen tasot:

. pddosallistuja, joka kyseiselld hetkelld suorassa vuorovaikutuksessa
jarjestelmin kanssa

. osallistujan vilittomddn yhteyteen sijoittuva yleison jdsen, joka kokee
osallistujan toimet erittdin ldheltd, ja tdmd vuorovaikutuksen jakaminen
vaikuttaa suuresti hdnen yleisokokemukseensa

. muu katsoja eli potentiaalinen tuleva osallistuja, joka havainnoi ja oppii
seuraamalla muun yleison toimia ja odottaa omaa vuoroaan. (Reeves

etal. 2005, s. 742).

Osallistujan vuorovaikutteisen jéarjestelmdn kisittely ja esityksen kokeminen on
muille yleison jdsenille esiintymistd. Silld samalla, kun osallistuja itse kokee esitysta,
hin tiedostaa, ettd muut nékevit ja kokevat hinet kokemassa jotakin. Osallistuja on
siis oman toimintansa ensisijainen katsoja ja hinen toimintansa muokkaa muiden
katsojien kokemusta, ja tietoisuus ndistd kaikista rooleista muokkaa hinen omaa

kokemustaan. (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 5.)

”Osallistuja ei vain aktiivisesti havainnoi vuorovaikutteisen jérjestelmén
mahdollisuuksia tai esitysté, joka parhaillaan syntyy jirjestelméaa kayttimalla,
vaan myoOs sitd, ettd hinen toimiinsa ja havainnointiinsa vaikuttaa
voimakkaasti tietoisuus siitd, ettd hdnen havainnointinsa jarjestelmédstd ovat

osa esitystd muille yleison jésenille” (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 9).
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Katsojien kokemukseen voidaan vaikuttaa esimerkiksi silld, kuinka paljon
vuorovaikutteisen jérjestelmidn kisittelyd ja késittelyn havaittavia vaikutuksia
esitykseen paljastetaan tai piilotetaan. Jérjestelmén kisittelyn ja vaikutukset
esitykseen voidaan luokitella esimerkiksi piiloletuiksi, osittain piilotetuiksi,
paljastetuiksi ja korostetuiksi. Esimerkiksi jos jérjestelmin késittely piilotettaisiin
muilta yleison jaseniltd, eivdtkd he nikisi vaikutuksia esitykseen, voisi esityksen
luokitella olevan salamyhkéinen ja katsojakokemuksen nihdé olevan ldhes olematon.

(Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 6.)

Vuorovaikutteiset esitykset voisi luokitella muun muassa salamyhkaéisiksi silloin, kun
niin jérjestelmén kayttd, kuin havaittavat vaikutuksen esitykseen olisivat piilotettuja.
Koska yleiso ei ndkisi muuta, kuin osallistujan kokemuksen, saattaisi se houkutella

yleison jasenid kokeilemaan itse. (Reeves et al. 2005, s. 745.)

Esitykset voisi luokitella ilmaisukykyisiksi silloin, kun jérjestelmén kayttd seka
kdyton havaittavat vaikutukset esitykseen olisivat paljastettuja tai korostettuja.
Yleisolld olisi tdlloin mahdollisuus ihailla jdrjestelmén kdyttdjan taituruutta eli sité,
kuinka hyvin kayttija olisi vuorovaikutuksessa jarjestelman kanssa. Yleisolld olisi
my0s mahdollisuus saada vithdetti siitd, kun uusi kayttdja yrittdisi kiyttaa jarjestelmad
ja tutkia sen mahdollisuuksia. Osallistuvien yleison jdsenien toiminnan seuraaminen
saattaisi houkutella muitakin kokeilemaan ja mahdollistaa jdrjestelmén kayton

oppimisen omaa vuoroa odottaessa. (Reeves et al. 2005, s. 745.)

Esityksid voisi kuvailla taianomaisiksi silloin, kun jérjestelmén kaytto olisi piilotettu,
mutta kdyton havaittavat vaikutukset esitykseen olisivat paljastettuja tai korostettuja.
Taianomaisen jarjestelmdd kayttdvd osallistuja voitaisiin saattaa muun yleison
tietoisuuteen, jolloin tehtdisiin selvidksi, ettd juuri hdn saisi aikaan vaikutukset
esitykseen, mutta kaikki osallistujan toimet piilotettaisiin. Toisaalta my0s osallistuja
saatettaisiin piilottaa, jolloin ainoastaan jérjestelmidn ominaisuuksilla haluttaisiin

tehda vaikutus katsojiin (Reeves et al. 2005, s. 745.)

Esitykset voisi luokitella jannittaviksi silloin, kun jérjestelmén kéytto olisi paljastettua
tai korostettua, mutta vaikutukset esitykseen piilotettuja (Dalsgaard ja

Hansen 2008, s. 6). Tillaisessa tilanteessa muu yleisd voisi oppia seuraamalla
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aiemman osallistujan toimia, mutta ei pystyisi kokemaan toimien vaikutuksia ennen,
kuin on heididn vuoronsa. Jannittivét esitykset voisivat herdttdd uteliaisuutta ja lisita
oman kokemisvuoron odottamista: esityksen “kohokohdan” saattaisi vihdoin saada

kokea, kun olisi seuraavan osallistujan vuoro. (Reeves et al. 2005, s. 746.)

Jarjestelméan kéytto ja kdyton vaikutukset voivat olla my0s vain osittain paljastettuja.
Tahén saattaisi vaikuttaa esimerkiksi kdytettdvin jarjestelmén kayttoliittymén koko.
Jos kéyttoliittyma olisi kooltaan pieni, olisi osallistuvan yleison jédsenen valittoméssa
laheisyydessédkin olevien yleison jidsenien ja muiden katsojien mahdollisesti hankala
erottaa mitd toimia osallistuja tekee. My0Os esiintyjén ja yleison, tai osallistujan ja
katsojien etdisyys toisistaan vaikuttaa siihen, kuinka hyvin jéarjestelmén kayttdjén
toimintoja pystyy havainnoimaan (Reeves et al. 2005, s. 746.) My0s live-esityksen
tilan valaistuksella voisi olla merkitysta siithen, kuinka hyvin muut katsojat pystyisivét
havainnoimaan osallistujan jérjestelmén késittelyd ja kuinka haluttu katsojakokemus

onnistuttaisiin toteuttamaan.

Joissakin tilanteissa jarjestelmdn kayttod ei olisi vélttimattd piilotettu lainkaan
yleisoltd, ja keskeistd yleisond olemisessa olisikin esiintyjdn jirjestelmén taitavan
kdyton ja havaittujen vaikutusten suhteen arvostaminen. Toisinaan jérjestelmin
kdyton ja vaikutusten suhdetta saattaisi olla tarve osittain hdmértdd, joka toisi
esitykseen jonkin verran epaselvyyttd yrittden herdttdé katsojissa uteliaisuutta, halua

osallistua ja tutkia jérjestelmidn mahdollisuuksia. (Reeves et al. 2005, s. 744-745.)

Riippuen vuorovaikutteisen jirjestelmén ja esitystilan ominaisuuksista, jarjestelmén
késittelyn ja vaikutusten eri tiloja saattaisi voida tukea saman esityksen eri osissa.
Esimerkiksi kun yleison tulisi oppia késitteleméddn vuorovaikutteista jarjestelmia,
voisi ilmaisukykyisyydestd olla hyotyéd ja myohemmin esityksen aikana kisittelyn tai
vaikutusten tasoa voisi hdmartdd, jos kokemuksen paljastaminen ennen osallistujan
omaa vuoroa voisi nihdd vievin litkaa mielenkiintoa pois yleisokokemuksesta ja

oman vuoron odottamista (Reeves et al. 2005, s. 748).
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2.1.5 Aiempia toteutuksia

Tassd luvussa kdydéén 1dpi teknologioita, jérjestelmid ja toteutuksia, joita on kaytetty
vuorovaikutteisissa esityksissd. Listauksessa mainittuja jérjestelmid on hyddynnetty

inspiraation ldhteend tutkielmassa esiteettéville konseptille.

2.1.5.1 Auditiivisuus ja taktiilisuus

Musiikkia voi nykyédén kuunnella erilaisilla ddnilaitteilla melkein missd ja milloin
vain. Ihmiset hakeutuvat silti konsertteihin kokemaan musiikkia esimerkiksi siksi, ettad
konserttisaleissa akustisia soittimia on mahdollista kuunnella ilman &didnenlaadun
heikkenemisti ja konsertit tarjoavat normaalieldamastd poikkeavia kokemuksia. Live-
esityksessd on my0s mahdollista havaita esiintyjien liikettd ja eldytymistd, mika
pelkdstddan musiikkia kuuntelemalla ei olisi mahdollista — ”Ele on kuin visuaalista

aantd” (Gato 2000, s. 221).

Yleison osallistumisella voitaisiin laajentaa musiikinluomisen ymmaérrystd ja
arvostusta, ja vahvistaa musiikin roolia sosiaalisen yhteenkuuluvuuden luojana.
Esimerkiksi sdveltdjat ja musiikintekijdt voisivat tarkoituksella suunnitella
mahdollisuuksia esiintyjien keskeytykselle, ja esiintyjit taas voivat rohkaista yleisod
antamaan palautetta ja osallistumaan aktiivisesti esityksen aikana. (Hayes

etal. 2016, s. 314).
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Koettava musiikkiteos

Sonic Bed on koettava musiikkiteos, jossa osallistuja voi kavuta sénkyyn, jossa
ddnimaailma ja &dédniaallot tuntuvat vartalossa, ja kokemus vaihtelee missd osassa

sdnkyéd ja missd asennossa osallistuja on. (Dalsgaard ja Hansen 2008, 11.)

Konsertteja

Yhtyeen D’Cuckoo esityksissd yleisdod on rohkaistu osallistumaan vuorovaikutteisen
”showtoyn”, eli ison puhallettavan pallon avulla, jonka ympérille on puettu MIDI-
antureita ja radioldhetin. Palloa on heitetty yleison joukkoon, ja yleis6lld on ollut
mahdollisuus ”jammata” yhtyeen kanssa lyomalld palloa ympdri konserttitilaa: joka
kerta, kun joku 16isi palloa, se laukaisisi esimerkiksi ennalta nauhoitetun pétkdn

musiikkia tai jonkin visuaalinen elementin. (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 2.)

Klaus Obermaier sekd Robert Spour loivat osallistavan konsertin The cloned sound
(1993), jossa yleis0 pystyi kontrolloimaan reaaliajassa konsertin &inimaailmaa
lasersdteiden avulla. Edelld mainittujen tekijoiden ulkoilmakonsertissa Actopera
(2000) kuusikymmentétuhatta yleison jésentd kontrolloivat musiikin eri osia seké

konsertin visuaalista ilmettd. (Lindinger et al. 2013, s 5.)

Golan Levin loi 4 Telesymphony (2001) nimelld kulkeneen konserttiperformanssin,
jonka &inimaailma tuotettiin kokonaan yleison puhelimien koreografisoitujen

soittoddnien avulla. (Lindinger et al. 2013, s. 5)

Yleis6d on myos kdytetty luomaan sdvellysmateriaalia, kuten esimerkiksi Matthew
Herbertin teoksessa ”An Apple a Day” (2005), joka ottaa live-yleison mukaan luovaan
prosessiin nauhoittamalla 3500 henkildd puraisemassa omenaa yhtd aikaa

(Hayes et al. 2016, s. 314) .
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Erilaisissa urheilutapahtumissa on kdytetty “taputusmittareita”, joilla dénta pystytdan
prosessoimaan reaaliajassa. Taputusmittareiden avulla on mahdollista esimerkiksi
madritelld taputuksen miérad, paikantaa dénekkéin taputus tai esimerkiksi tunnistaa
yleison laulun tai huudon rytmid ja sédvelkorkeutta. (Maynes-Aminzade

etal. 2002, s. 6.)

Ilman teknologiaa

Vuorovaikutus yleison ja esiintyjien vélilld ei tarvitse toteutuessaan teknologiaa.
Esimerkiksi Improv Everywhere -orkesterin projektissa Conduct Us orkesteri sijoittui
ulos kdvelykadun varteen, ja heidén eteensa sijoitettiin kapellimestarin koroke, johon

ohikulkijoiden oli lupa nousta ohjaamaan orkesteria (Hayes et al. 2016, s. 315).

Bob Mc. Ferrinin esityksissd yleisod on ohjattu olemaan olennainen osa esitystd, kun
esiintyjd on niin sanotusti ’soittanut” yleis6d hyppelemélld kuvitteellisen pianon
koskettimilla. Ensin esiintyjd hyppédéd laulaen samalla soinnun, mutta pian yleiso
tarttuu tdhdn, ja lopulta esiintyjdn tarvitsee endd vain hypelld soittaakseen yleisoa.
Taustalla on ajatus, ettd ottamalla yleiso osaksi esitysti, olisi mahdollisuus tuoda esille
ei-musiikillisten  henkildiden piilevdd  musikaalista  potentiaalia.  (Hayes

etal. 2016, s. 315.)

Musiikkijirjestelmiit

Kate Hayes kollegoineen ovat luoneet yleiséd  osallistavan  live-
musiikkiperformanssin Open Symphony (2016), jossa yleisd on aktiivisesti mukana
musiikin luomisessa. Performanssin visiona oli edistdd esiintyjén, yleison ja yleison
jasenen digitaalisen minuuden liittoa, jossa musiikin luomismahdollisuudet on annettu

jokaiselle yleison jdsenelle. (Hayes et al. 2016, s. 313.) Jarjestelméssé kapellimestari
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on korvattu yleison jdsenilld, joilla on mahdollisuus ddnestdd &dlypuhelimessa
kaytettavilla sovelluksella viidestd erilaisesta moodista, joiden avulla syntyviddn
teokseen voi luoda esimerkiksi harmoniaa, rytmid, melodiaa ja tekstuuria, ja jotka
korvaavat tavanomainen partituurin. Yleison tekemit valinnat heijastetaan kaikkien
ndhtdvéksi esitystilassa olevaan heijastuspintaan, ja esiintyjdt improvisoivat ja
tulkitsevat yleison valintojen mukaan syntyvdd nuotistoa kyvykkyytensd mukaan.

(Hayes et al. 2016, s. 315.)

Gyorgy Fazekas kollegoineen on luonut Mood conductor -musiikkijérjestelmin
(2014), jonka tarkoituksena on kommunikointikanavan avaaminen esiintyjien ja
yleison vilille. Télloin jirjestelmén viestintdketju yleison ja esiintyjien vélilld eroaa
klassisesta sdveltdjd-esiintyjd-kuuntelija -mallista, johon ldnsimainen musiikki on
sopeutunut. (Fazekas et al. 2014, s. 3.) Jarjestelmin avulla yleison jdsenet voivat valita
dlypuhelimessa kiytettdvistd sovelluksestaan tiettyjd tunnetiloiksi koodattuja ohjeita
virittdvyys-valenssi-koordinaatistolta (kuva 4) ohjatakseen muusikoita, ja esiintyjit
tulkitsevat ja improvisoivat reaaliajassa annettujen tunnetilojen mukaisesti

(Fazekas et al. 2014, s. 1).

Fazekasin ja kollegoiden jdrjestelmd kerdd yleison jdsenien valitsemien tunteiden
koordinaatteja ja muodostaa niistd klustereita, jotka projisoidaan esitystilan
heijastuspinnoille kaikkien néhtédville: muusikot hyodyntidvét syntyvdd projektiota
ohjeenaan ja se toimii myds visuaalisena palautteena yleison toimista (Fazekas

etal. 2014, s. 1).
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Kuva 4. Mood conductor -jérjestelmdssé yleison jésenet valitsevat tunnetiloja

virittdvyys-valenssi-koordinaatistolta ohjeiksi esiintyjille (Fazekas et al. 2014, s. 1).

Ben Benglerin ja Nick Bryan-Kinnsin suunnittelema Polymetros, (2013) on
interaktiivinen —musiikkijarjestelmd, joka on suunniteltu koettavaksi 3-4
pédosallistujan kesken ilman ensisijaisen esityksen kontekstia. Jokainen osallistuja saa
kasiteltavikseen oman tabletti-mallisen fyysisen kéyttoliittymén, jonka avulla voi
tuottaa ~ oman  yksilollisen = musiikillisen  panoksensa. (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 235.)

Polymetroksen suunnittelu ldhti ajatuksesta, ettd jarjestelméalld luominen ei perustuisi
ennalta tuotettuun musiikkiin, eikd musiikillisesta osaamisesta perdisin oleviin
késitteisiin  tai metaforiin. Vuorovaikutustavat pohjautuvat siten musiikin
perusominaisuuksiin, kuten nuotteihin, sdvelkorkeuteen ja aikaan. (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 236).
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Polymetroksen suunnittelun perustana on kaytetty Minimal Music -késitettd, jolle on
tyypillistd lyhyiden toistuvien sdkeiden kdyttd, joita muutetaan asteittain pituuden,
ajan tai melodisen muodon mukaan. Syntyvidn musiikin suurin mielenkiinto piilee itse
havaittavassa prosessissa: Minimal music -késitteeseen kuuluu ajatus musiikista ilman
mink&énlaista ennalta asetettua suurempaa merkitystd, musiikin luomisen ollessa
pddamadrd itsessddn. Solisteja tai johtavia instrumentteja ei ole, silld millddan luodulla
ddnelld ei ole suurempaa merkitystd, kuin toisella. (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 236.)

Jokaisella osallistujalla on mahdollisuus luoda ja hallita omaa toistuvaa séettddn, joka
on osallistujan henkilokohtainen panos osana jatkuvasti muuttuvaa yhteistd
musiikillista tuotosta. Osallistujat voivat muuttaa sdkeensé nuotteja, tempoa, lisétd tai
poistaa nuotteja tai taukoja tai siirtdd sdettddn muiden osallistujien osuuksiin nédhden.
Namé keinot antavat osallistujille mahdollisuuksia oivalluksiin ja muokata omia
panoksiaan tavoilla, jotka johtavat selkeisiin muutoksiin yhteisessd tuotoksessa.

(Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 236.)

Instrumentin vasemmalla puolella sijaitsevien toimintapainikkeiden avulla osallistuja
voi siirtdd aktiivista soittoaluetta vasemmalle tai oikealle pdin, muokata tempoa ja

oktaavijdrjestelmdi tai kokonaan hiljentdi soittimen (kuva 5).

Kaikki kéyttoliittymén tilat ja toiminnot on ilmaistu visuaalisen palautteen avulla
painikkeisiin upotettujen kolmiviristen LED-valojen avulla. Myds kaapeli, jolla
instrumentti on kiinnitetty keskukseen, vildhtdd joka kerta, kun jotakin nuottia
soitetaan. Kaikki instrumentit ovat kaapelein kiinni pyoreédssd keskuskohdassa, joka
tuo mieleen systeemin sykkivin syddmen (kuva 6) (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 237.)
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Kuva 5. Polymetros-instrumentti (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235).

Kuva 6. Polymetros-musiikkijarjestelmin kéyttod (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 235).
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Gil Weinbergin kollegoineen luoma Beat Bug (2002) on yhdesséd kéytettdvd varta
vasten “musiikillisille noviiseille” luotu musiikkijirjestelma, jossa tuotoksena syntyva
musiikki perustuu osallistujien itse luomaan materiaaliin. Beat Bug on kddessd
pidettdva lydmasoitin, jonka avulla osallistuja voi luoda lyhyen rytmisen sidkeen, joka
lahetetdén toisen satunnaisen osallistujan instrumenttiin. Vastaanottava osallistuja voi
muokata  vastaanottamaansa sdettd lisddmalld ddni-efektejd  taivuttamalla
instrumentissa olevia antenneja tai luoda oman sdkeensd ja ldhettdd tuotoksen

eteenpdin (kuva 7). (Weinberg et al. 2002, s. 107.)

Kuva 7. Beat Bug- musiikkijirjestelmén kayttod (Bengler ja
Bryan-Kinns 2013, s. 235).
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2.1.5.2 Visuaalisuus

Valoelementti

Xyloband on yksittdisen yleison jdsenen ranteessaan pitiméd radio-ohjattava LED-
ranneke, joka mahdollistaa esiintyjin ja yleison vilisen vuorovaikutuksen. Esiintyvi
taho voi luoda valondytoksid live-tapahtumissa ohjaamalla rannekkeeseen syttyvin
valon rytmid ja virid, tehden ranneketta kantavasta yleisostd osan performanssia ja

koko esityksen visuaalista valoilmettd. (Hayes et al. 2016, s. 315.)

Lisatty todellisuus

INDE on luonut National Geographicille lisdtyn todellisuuden kokemuksia, joissa
yleisdd kuvataan, ja livekuvaa projisoidaan heijastuspinnalle, josta yleisd pystyy
ndkeméin kuvaa itsestdén ja AR-objekteista. Niitd esityksid on jérjestetty esimerkiksi
kauppakeskuksissa, joissa paikalla on osallistujien lisdksi katsojia ja sivullisia.
INDE:n luomat AR-elementit eivét reagoineet yleison jdsenien toimiin, mutta yleiso

vaikutti silti olleen innoissaan uudesta teknologiasta. (Bishop et al. 2017, s. 361.)

Broadcast AR on luonut vuorovaikutteisia elokuvallisia lisdtyn todellisuuden
kokemuksia,  joita  yleis6  pystyy  ohjaamaan  joko  liikkeen-  ja
eleidentunnistusjérjestelmilld, kuten Kinectilld, tai kauko-ohjaamaan mobiililaitteella.
Animaatiot ovat ennalta nauhoitettuja, mutta ne muunnetaan live-tilanteeseen

sopiviksi reaaliajassa. (Bishop et al. 2017, s. 361.)

Mircrosoftin Hololens2 sekoitetun todellisuuden laseja esiteltiin  UploadVR:n

Youtube-videolla. Videolla kdyttdjén eteen ilmaan leijumaan muodostui piano, ja
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kayttdja pystyi soittamaan pianoa kisillidn ilman erillistd ohjainta. (ks. Youtube:

HoloLens 2 AR Headset: On Stage Live Demonstration).

2.1.5.3 Niytelmiit ja elokuvat

Vuorovaikutteisissa elokuvissa perinteisen yhtéd pddjuonta seuraavan tarinan sijasta on
tuotettu vaihtoehtoisia kohtauksia, joita voidaan ndyttdd yleison jdsenien valintojen
mukaan. Tarinoiden ollessa ennalta nauhoitettuja ja valintojen ennalta médriteltyja,
vuorovaikutteiset elokuvat antavat yleisolle vain tuntemuksen aidosta vaikuttamisesta,
vaikka todellisuudessa ne eivdt mahdollista vapaiden valintojen syOttdmisti
jarjestelmddn, jotka voisivat johtaa ennalta madrddmaittdmiin juonenkainteisiin.

(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 1.)

2.1.5.4 Performanssit

Performanssitaiteilija Stelarc on luonut useita vuorovaikutteista teknologiaa
hyodyntdvid teoksia. Erddssd teoksessa yleiso pystyi liikuttamaan taiteilijan raajoja.
(Lindinger et al. 2013, s. 5) Kyseisessd teoksessa taiteilija oli kiinnittyneend
jarjestelmidn, jonka avulla yleison jdsenet pystyivdt laukaisemaan sdhkoisid

impulsseja, jotka saivat taiteilijan kehon litkkkumaan (Reeves et al. 2005, s. 743).

Teoksessaan Extra ear in arm Stelarc on asennuttanut kyynirvarteensa ihon alle
thmisen korvan muotoisen implantin, jossa on kaiutin. Yleison on mahdollista soittaa

korvaimplanttiin ja kommunikoida esiintyjén kanssa. (Reeves et al. 2005, s. 743.)

Exoskeleton (1997) on teos, jossa Stelarc on kiinnittyneend kuusijalkaiseen

kdvelevéin robottiin, jota hidn ohjaa kdsivartensa liikkeilld (Reeves et al. 2005, s. 743).
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2.1.5.5 Yleison osallistumispelit

Yleison osallistumispeleissd esimerkiksi teatterisalin yleis6lld on mahdollisuus pelata
yhdessd esimerkiksi valkokankaalle projisoituja pelejd, joita ohjataan yleison
toimesta. Yleis6d on esimerkiksi mahdollisuus kuvata, jolloin tallennetta tulkittaisiin

reaaliaikaisesti ja yleison syote muunnettaisiin koordinaatiksi pelille.

Esimerkiksi Rachel ja Loren Carpenterin luomassa Cinematrix interactive
entertainment systemissd (1991) yleisolld oli kéytettdvissddn lavat, joiden puolet
erosivat toisistaan, ja joiden avulla yleison jésenet pystyivdt ddnestiméddn tai
kontrolloimaan reaaliajassa valkokankaalla pelattavia peleja

(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 1).

William Freeman kollegoineen Mitsubishi Electric Research Laboratoryssa loivat jo
vuonna 1998  vuorovaikutteisen jdrjestelmidn, jossa oli muun muassa
kasvojentunnistustoiminto, joka tunnisti kdyttdjien kasvot ja eleitd, joiden avulla oli
mahdollista ohjata pelid. Jarjestelmd pystyi tulkitsemaan kayttdjan liikkeitd
esimerkiksi juoksemiseksi, hyppédamiseksi tai kyykistymiseksi sijainnista ja

pelikontekstista riippuen. (Freeman et al. 1996, s. 1.)

Dan Maynes-Aminzade kollegoineen ovat luoneet yleison kuvaamiseen perustuvan
vuorovaikutteisen jérjestelmén, jossa tarjotaan erilaisia tapoja vuorovaikutukseen.
Esimerkiksi nojaamalla vasemmalle tai oikealle yleis6 pystyy ohjaamaan
valkokankaalla ndkyvdd pelid (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 2.) “Shadow
tracking” -pelitavassa yleison jdsenet lyovét rantapalloa ilmaan, ja esitystilan
takaosasta projisoitava valo muodostaa rantapallon avulla varjon, joka toimii
jarjestelmdn kohdistimena. Témé varjo tulkitaan pelin ohjaamisen koordinaateiksi.
(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 3.) Kolmas jirjestelmén vuorovaikutuskeino on
laser-osoittimien valokeilojen kohdistaminen heijastuspintoihin. Yleison jdsenilld on
kéytossddn laser-osoittimia, joiden avulla on mahdollista piirtdd, ja osoittamalla

pystyy my0s dinestimddn siirtdimdlld osoittimen valokeilaa haluamansa
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valkokankaalle projisoidun vaihtoehtoisen valinnan kohdalle. Yleis6lld on myds

mahdollisuus pelata yhdessé laser-osoittimilla:

e yrittdmélld osoittaa tiettyyn paikkaan mahdollisimman nopeasti.
(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 3).

e ’raaputtaa arpaa”, eli yrittdd osoittimien valokeiloilla pyyhkid kuvaa esiin

e yhdistdd pisteitd viivoilla, jolloin syntyy kuva

(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 4).

Jéarjestelma pystyy ylldpitimadn 50 laser-osoitinta, mutta yritykset pelata niin usealla
henkil6lld ovat johtaneet kaaokseen valkokankaalla, silld yleison jdsenet eivdt ole
kyenneet erottamaan omaa toimintaansa muiden seasta

(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 4).

Jarjestelmailld olisi mahdollista my0s pelata muun muassa Pinball-pelid, jolloin yleiso
pystyisi kdsivarsia nostamalla ja laskemalla ohjaamaan lapoja, joilla estettéisiin palloa
putoamasta ja pelid padttymaistd. Yleisod pystyy my0s jakamaan eri suuruisiin osiin ja
kilpailuttaa joukkueita toisiaan vastaan. (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5.)
Esimerkiksi Pong-pelid, joka simuloi pOytitennistd, pystyisi pelaamaan jakamalla
yleiso kahtia, ja yleison olisi mahdollista kdsivarsiaan nostamalla tai laskemalla ohjata

“mailojen” liiketta.

2.1.5.6 Puettava teknologia

Yleison jisenet, kuten myds ensisijainen esiintyjikin, voivat pitdd ylldén puettavaa
teknologiaa. Puettava teknologia voi toimia vuorovaikutteisen jérjestelmin
kayttoliittymédnd  tai  heijastuspintana,  jossa  osallistujien  vaikutuksen

esitykseen nékyvit.
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Suguru Gato on halunnut hyddyntaa eleitd ja liikettd luomallaan jérjestelmilla 7The
Bodysuit (1997-1999). Jarjestelmd hyodyntdd kehon liikettd ja luo liikkeen avulla
musiikkia. Jarjestelmddn kuuluu taipuisia sensoreita, joita on liitetty kayttdjén
ranteisiin, kyynirpiihin, olkapdihin, nilkkoihin sekdi reisiin. Afnti tuotetaan
reaaliajassa, kun kéyttéji taittaa tai suoristaa sensoria, ja syntyneet signaalit tulkitaan

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) signaaleiksi. (Gato 2000, s. 222.)

Carl Bishop kollegoineen ovat jirjestdneet vuonna 2017 kéyttijatutkimuksen, jossa on
tutkittu padhdn kiinnitettivien nayttéjen (HMD, Head Mounted Display) kayttoa
keinona tuottaa eturivikokemusta mihin tahansa esitystilaan sijoittuvalle yleison
jasenelle live-esityksen aikana. Yleison pukemat lasit matkivat niin sanottuja
oopperalaseja, joiden avulla yleis6 saa paremman nidkymin esityksen tapahtumiin
riippumatta siitd, mihin yleison jdsen on sijoittunut. Tutkimuksessa esityksestd
kuvattiin 360°-livekuvaa, jota syotettiin yleison VR-laseihin (VR, Virtual Reality),
jolloin yleison jdsenet pystyivit esimerkiksi katselemaan ympdrilleen, aivan kuin he
olisivat kokemassa live-esitystd ensimmaéisessé rivissd. (Bishop et al. 2017, s. 360.)
Verrattuna ennalta kuvattuun 360°-kuvaan, jota koetaan VR-teknologialla,
tutkimuksen live-kontekstissa vilittyvét esiintyjisti ja muusta yleisostd 1dhtoisin
olevat akustiset ja tdrindpalautteet, sekd 1dmpd- ja hajuaistimukset. Live-esityksissd
esiintyjin ja yleison vililld on sellaista dynaamista vuorovaikutusta, jota on vaikea
jaljitelld ennalta nauhoitetussa tai etdnd tapahtuvassa VR-kokemuksessa.

(Bishop et al. 2017, s. 361.)

Japanilainen startup-yritys H2L on luonut UnlimitedHandLiten, joka on rannekellon
tavoin kéytettdvd lihaksen litkkumista havainnoivalla sensorilla varustettu ohjain,
jonka yrityksend on tuoda kiddet VR-maailmaan, lisdten kosketusulottuvuutta VR-
pelaamiseen. Ohjain pystyy tunnistamaan esimerkiksi kyynérvarren kierrot, kdden
puristamisen nyrkkiin ja késivarren liitkkeet optisen tunnistuksen avulla.

(ks. Marchese, 2017.)

37



2.2 Suunnittelun periaatteita

Sosiaalisen osallistavan kokemuksen suunnittelu voi olla haastavaa, silld yleison
jasenilli on monenlaisia ominaisuuksia, taitoja ja vaihtelevasti kokemusta
vuorovaikutteisen teknologian parissa. Myds monet muut asiat voivat vaikuttaa
yleison kokemukseen, kuten esimerkiksi yleison jdsenen esityksen hetkinen tunnetila

tai yleinen eldméntilanne.

2.2.1 Vuorovaikutteisen jirjestelmin suunnittelu

Live-esitys on aina julkinen paikka, joten jdrjestelmit, joita on tarkoitus hyodyntida
live-konteksteissa, olisi hyva suunnitella sellaisille kokemuksille, joissa kiyttdja on
tietoinen ympdristostddn. Parhaan mahdollisen yleisokokemuksen kannalta olisi
tarkedd yrittdd suunnitella vuorovaikutteisen jarjestelmdn kayttoliittymdd ja sen
késittelyd ajatellen osallistujan roolia myos esiintyjdnd, kdyttdjan ja jdrjestelmén
vuorovaikutusta sekd osallistujan toimia seuraavien katsojien kokemusta. (Dalsgaard
ja Hansen 2008, s. 16.) Katsojat, jotka todistavat osallistuvan yleison jdsenen toimia,
ovat usein tulevia osallistujia, joten olisi tirkedd suunnitella jérjestelmi sellaiseksi,
ettd sen késittelyn ja aktiviteettien luoma katsojakokemus houkuttelisi seuraavia

yleison jésenid osallistumaan (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 21).

Mahdollisuus vuorovaikutteiseen aktiviteettiin osallistumiseen ja heittdytyminen
osaksi esitystd saattaa aiheuttaa yleison jdsenissd myds erilaisia epdmiellyttavia
tunteita, kuten pelkoa epdonnistumisesta tai altistumisesta toisten arvostelun
kohteeksi. Vuorovaikutteisen jirjestelmén toimintoja tulisi pyrkid suunnittelemaan
sellaisiksi, ettd niiden avulla voitaisiin yrittdd haivyttdd nditd tunteita.

(Cress 2016, s. 5.)
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Vuorovaikutteisen jdrjestelméin olisi hyvd olla mukautuva, ja tarjota erilaisia ja
eritasoisia osallistavia vaikutuskeinoja. Kun jérjestelma olisi havainnut osallistujan
taitoja, voisi se havaintojen perusteella tarjota oikeassa suhteessa taitoja vastaavia
haasteita. Suoriutumisen tehtédvissa, jotka eivit olisi liian helppoja, mutta eivit liian
vaikeitakaan, olisi mahdollista luoda miellyttavia tuntemuksia

(Lindinger et al. 2013, s. 7).

Vuorovaikutteisiin jarjestelmiin olisi hyvd myds pystyd maédrittelemidn erilaisia
rajoja, joiden avulla live-esityksen kokonaisuus olisi mahdollista sdilyttad
johdonmukaisena, mutta joiden sisélld yleison jisenilld olisi kuitenkin mahdollisuus
saavuttaa tuntemuksia osallistumisesta ja luovuudesta. Rajojen toteutumista
valvovalla henkil6lld, eli orkestraattorilla, tulisi olla mahdollisuus asettaa nditd rajoja
ja pystyd reaaliajassa muuttamaan niitd muuttuvien tilanteiden mukaan, silld olisi aina
mahdollista, ettd yleison jdsen voisi reaaliajassa hyodyntdd vuorovaikutteista
jarjestelmdd  tavoilla, joihin sitd ei olisi  alun perin  suunniteltu.

(Lindinger et al. 2013, s. 11).

2.2.2 Vuorovaikutteisen esityksen suunnittelu

Vuorovaikutteisen jérjestelmidn kayton opettelu esityksen alussa jarjestettavalla
tutoriaalilla tai harjoitteluvaiheella on koettu erityisen pitkdstyttéviksi. Tutkiessaan
live-esityksen  aikana  vuorovaikutteisen jdrjestelmédn  mahdollisuuksia ja
osallistuessaan aktiviteetteihin yleiso, osa yleisod tai yleison jdsen voisi ldpikdytdavien
tutoriaalien sijaan osoittaa kyvykkyyttddn esimerkiksi eri aktiviteeteissa vaiheittain
haastavammiksi muuttuvien vaikeustasojen avulla. Talléin toiminta voitaisiin
sopeuttaa yleison osoittamaan kyvykkyyteen ja eri ominaisuuksilla varustettu yleiso
ja sen jokainen jdsen pystyisi nauttimaan tdysilld esityksestd ja vuorovaikutteisesta

toiminnasta (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5).
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Vuorovaikutteisen live-esityksen yleison kokemus muodostuu suurilta osin
osallistuvan yleison jdsenen kokemuksen ja vuorovaikutteisen jarjestelman késittelyn
seuraamisesta, ja kasittelyn esitykseen synnyttdmin vaikutuksen havainnoimisesta
(Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 5). Samalla kun yleison jisenet osallistuvat
aktiviteettiin, on muilla katsojilla eli potentiaalisilla tulevilla osallistujilla,
mahdollisuus havainnoida ja oppia seuraamalla osallistuvien yleison jésenten toimia
(Reeves et al. 2005, s. 742.) Kaikkien vuorovaikutteisen esityksen tuottamisprosessiin
osallistuvien tahojen wvastuulla olisi yrittdd luoda esitystilanteesta turvallinen
ympéristd kokea — sellainen, ”Missé riskinottoon kannustetaan ja epdonnistumisia

juhlitaan.” (Cress 2016, s. 5.)

Toiminnan tahtia vuorovaikutteisessa esityksessd olisi kannattavaa vaihdella —
intensiivisen aktiivisuuden jdlkeen tulisi seurata lepovaihe, jolloin yleison jdsenilld
olisi mahdollisuus seurata pédesitystd. Yleisolle voisi esimerkiksi tarjota maardajan,
joka sisélld osallistumisen tulisi tapahtua, ja joka erottaisi toiminnan lepddmisesta.
Tasmalliset médrdajat antaisivat yleisolle mahdollisuuden onnistua tai epdonnistua, ja
lepddamisvaihe antaisi esimerkiksi tilaisuuden juhlia omia onnistumisia ja kannustaa
muita osallistujia, ja aikaa valmistautua seuraavaan jénnityksen hetkeen. (Maynes-

Aminzade et al. 2002, s. 5.)

Vuorovaikutteiset esitykset sisédltdvit siirtymid, jolloin esitykseen osallistuvien
henkildiden roolit muuntuvat. Esimerkiksi kun yleison jidsen osallistuu
vuorovaikutteisen esityksen aktiviteettiin, hinen roolinsa vaihtuu katsojasta
osanottajaksi ja esiintyjdksi muille yleison jdsenille, ja mydhemmin takaisin
katsojaksi, kun on taas mahdollisen ensisijaisen esityksen vuoro (Reeves et al. 2005,
s. 747). Voidessa olettaa vuorovaikutteisen esityksen, -jdrjestelméin ja sen kdyton
olevan yleison jésenille uusi ja jopa hdmmentévi kokemus, olisi siirtymid hyva tukea.
Esimerkiksi erilaiset rituaaliset toimintaohjeiden antamiset, joissa esimerkiksi
ensisijainen esiintyjd ohjeistaisi yleis6d esityksen kokemista varten, tai osallistujan
korostaminen erilleen muusta yleisostd voisivat olla erdénlaisia keinoja hallita

siirtymisid eri roolien vililld (Reeves et al. 2005, s. 748).

Toiminnan tahdin vaihtelun maéérittiminen ja siirtymien tukeminen voisivat olla

orkestraattorin tehtdvid. Orkestraattorin tehtdvénd olisi vuorovaikutteisen esityksen
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aikana asettaa rajat, joiden sisdlld yleison jdsenilld olisi mahdollisuus saavuttaa
tuntemuksia osallistumisesta ja luovuudesta, ja valvoa asetettujen rajojen
toteutumista,  jotta  kokonaisuus  sdilyisi ~ johdonmukaisena  (Lindinger

etal. 2013, s. 11).

Orkestraattorin roolin sijoittuu siis vastuu esityksen sujumisesta. Koska olisi
mahdollista, ettd yleison jésen reaaliajassa hyddyntéisi vuorovaikutteista jarjestelmaa
tavalla, johon sitd ei olisi alun perin suunniteltu, tulisi jonkun henkilén joillain
keinoilla kuitenkin pystyéd hallitsemaan hyvin mahdollisesti sekavaksi leimahtavaa

kokonaisuutta. (Lindinger et al. 2013, s. 11.)

2.2.3 Vuorovaikutteisien aktiviteettien suunnittelu

Osallistuessaan ensimmadisté kertaa esitykseen, joka mahdollistaa vaikuttamisen live-
esitykseen vuorovaikutteisen jarjestelmédn avulla, yleis0 saattaa olla hékeltynyt
uudesta teknologiasta ja sen mahdollistamasta vuorovaikutuksesta, mutta yleison
jasenet saattavat kuitenkin my0s herkdsti menettdd kiinnostuksensa, jos
vuorovaikutteinen toiminta ei itsessddn ole viihdyttdvdd. Suurin haaste
vuorovaikutteisissa esityksissd onkin suunnitella mukaansatempaavia aktiviteetteja.

(Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5.)

Yleison jidsenen vuorovaikutteiseen live-esitykseen osallistumisen, eli jirjestelmén
kasittelyn, ja osallistumista esitykseen seuraavan vaikutuksen vilisestd suhteesta on
annettava selvé viliton osoitus (Maynes-Aminzade et al. 2002,s. 5). Tatd tukee "Sense
of agency" -periaate, joka viittaa omien toimiensa hallinnan tunteeseen, jota voidaan
pitdé olennaisena suunnittelutavoitteena vuorovaikutteisille aktiviteeteille (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 234).

Jos jarjestelmin kisittelyn ja sitd seuraavan vaikutuksen suhteen osoitus esitykseen

tapahtuisi liian pitkédlla viiveella tai sitd ei osoitettaisi ollenkaan, osallistujalle saattaisi
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esimerkiksi jadda epéselviksi oliko hdn ymmartinyt millaista jarjestelmén kasittelya
kyseinen toiminta vaatisi, tai ettd tuliko vaikutus esitykseen juuri osallistujan omasta
panoksesta. Jos osallistujat joutuisivat kokemaan tillaista himmennysti toistuvasti
esitykseen aikana, yleison jdsenet eivdt luultavastikaan jatkaisi osallistumista
epdonnistumisen, itsensd nolaamisesta tai toisten arvostelun kohteeksi joutumisen

pelossa (Cress 2016, s. 5).

Jotta eri ominaisuuksilla varustettu yleiso ja sen jokainen jdsen pystyisi nauttimaan
tiysilld esityksestd ja wvuorovaikutteisesta toiminnasta, tulisi toiminta sopeuttaa
osallistujien yksildllisiin kykyihin. Ei liian helppoa, mutta ei liian haastavaakaan, silla
se voisi aiheuttaa yleison jdsenisséd turhautumista (Maynes-Aminzade et al. 2002, s.
5). Esimerkiksi aktiviteeteissa voisi olla muutamia vaikeustasoja, ja vaiheittain
haastavammiksi muuttuvat vaikeustasot eri tehtdvissd voisivat olla keino mitata
yleison kyvykkyyttd, jonka perusteella seuraavien aktiviteettien “vaikeustaso”
valikoituisi. Myds flow-teoria tukee tdtd: sen on huomattu luovan miellyttivid
tuntemuksia, kun ihminen uppoutuu johonkin aktiviteettiin, joka tarjoaa oikeassa
suhteessa haastetta, ja ettd ithmiselli on tarvittavia taitoja vastata haasteeseen.

(Lindinger et al. 2013, s. 7.)

Parhaiden yleisokokemusten on huomattu syntyvén sosiaalisista vaikutuksista, kuten
muiden yleison jasenten kanssa kommunikoimisesta tai yleison jdsenten vélisestd
yhteistyOostd (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5). Aktiivisen yhteistyon
vélttimattomana edellytyksend kuitenkin olisi, ettd jokaisella osallistujalla olisi
hallinnan tunne omasta panoksestaan (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 234). Silld
liian monen yleison jdsenen samanaikaisen osallistumisen on huomattu johtavan
sithen, ettd yleisOn jdsenet eivit ole kyenneet erottamaan omaa toimintaansa muiden

seasta (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 4).

Mukaansatempaavia tuntemuksia voisi my0s syntya niissé tilanteissa, joissa jokaisella
yleison jdsenelld ei toiminnan hetkelld olisi mahdollisuutta osallistua. Talloin voisi
esimerkiksi syntyd oman vuoron odottamisen jénnitystd: “mind saatan olla seuraava”,
ja osallistuvien yleison jdsenten toiminnan seuraaminen, kannustaminen tai jopa

buuaaminen voisi saada yleison tdysin mukaansa, vaikka todellisuudessa kyseiselld
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hetkelld vain yksi tai muutama yleison jdsen osallistuisi varsinaiseen

vuorovaikutteiseen toimintaan. (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5.)

Katsojat, jotka todistavat osallistuvan yleison jésenen toimia, ovat usein tulevia
osallistujia, joten olisi tdrkedd suunnitella aktiviteetteja, joiden luoma katsojakokemus

houkuttelisi seuraavia yleison jdsenid osallistumaan (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 21).

Katsojien kokemukseen voidaan vaikuttaa esimerkiksi silld, kuinka paljon
vuorovaikutteisen jérjestelmidn kisittelyd ja késittelyn havaittavia vaikutuksia
esitykseen paljastetaan tai piilotetaan. Esimerkiksi jos osallistuvan yleison jasenen
jarjestelmdn kdyttd ja sen havaittavat vaikutuksen esitykseen olisivat piilotettuja,
yleiso ei ndkisi muuta, kuin osallistujan kokemuksen, miki saattaisi houkutella yleison

jasenid kokeilemaan itse. (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 6.)

Musiikkijérjestelmét

Kun pohditaan yleison musiikillisia valmiuksia, on otettava huomioon, ettei voida
olettaa yleison jdsenien harjaannuttaneen musiikillisia kykyjdan, kuten opetelleen

jonkin soittimen soittoa (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 234).

On havaittu, ettd monen osallistujan samanaikainen musiikillinen luominen, vaikka se
olisi vain kokeellista tutkiskelua, vaatisi taustalla olevien musiikillisten periaatteiden

perusteellista ymmartamistd (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235).

Esimerkiksi ammattimuusikoiden tyytyvéisyyden on havaittu liittyvén siithen, miten
heiddn toimintansa ilmenee syntyvdssd musiikissa. Tdméa tarkoittaa sitd suoraa
palautetta, joka syntyy instrumenttia soittacssa sekd muusikon yllapitdimad
tunnistettavuutta, tunnetta siitd, ettd mité juuri hinen osuutensa tekee yhtyeessa. Myds
yhdessd luovista yleison jdsenistd muodostuvaa musiikillisien noviisien joukkoa

voidaan pitdd yhtyeend (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235).
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Toisin kuin tdysin satunnaisesti live-esitykseen osallistuessaan yhtyeeksi
muodostuvilla yleison jdsenilld, ammattimuusikoilla on ollut aikaa hioa soittotaitoansa
tunnistettavaksi osaksi yhtyettdén. Esimerkiksi tarjoamalla mahdollisuuksia
musiikilliseen hallintaan ja vuorovaikutukseen, vuorovaikutteisen teknologian avulla
voisi olla mahdollista kuroa umpeen titd ammattimuusikoiden ajan saatossa
kehittyneisiin musiikillisiin  kykyihin ja toimintatapoihin liittyvdd teknisten

vaatimusten kuilua. (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235.)

Valmiin musiikillisen materiaalin hallinnan ja manipuloinnin on huomattu tarjoavan
vain korkean tason vaikutusmahdollisuuksia tuotettavaan musiikkiin. Tallaiset
rajoitetutut vaikutusmahdollisuudet eivit valttimattd riitd musiikillisen hallinnan
tunteen ylldpitimiseen ja kokemukseen oikeasta musiikin tekemisestd. Jotta yleison
jasenet voisivat saada aidon ja merkityksellisen kokemuksen musiikin luomisesta,
etukdteen muodostetun musiikin kdyton sijasta musiikillinen tuotos voisi perustua
kokonaan osallistujien aktiviteetin aikana luomaan aineistoon. (Bengler ja

Bryan- Kinns 2013, s. 235.)

Niissd musiikin luomisen jdrjestelmissd, jotka mahdollistavat toisen osallistujan
tuotoksen muokkaamisen, yleison jésenten keskindistd riippuvuutta olisi hyva
rajoittaa. Toisen osallistujan tuotosta ei tulisi pystyd muokkaamaan niin paljon, ettei
tuotoksen tekijd endd tunnistaisi sitd, silld se myos johtaisi hallinnan tunteen

menetykseen. (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235.)

Yleison jasenien yksin tai yhdessd soittamisen mahdollistaminen vuorovaikutteisen
teknologian avulla on luultavasti joka tapauksessa tasapainottelua voimakkaasti
rajattujen mahdollisuuksien aiheuttaman yliyksinkertaistamisen ja musiikillisten
noviisien yhdessd luomisesta mahdollisesti syntyvdn meluisan sekasorron viilld

(Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 236).
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3 Suunnitteluprosessin ja konseptin esittely

Téssd luvussa tarkastellaan tutkielman konseptin ideointia, jossa on hyddynnetty
alemmin julkaistua materiaalia vuorovaikutteisista tapahtumista, laitteista,

jarjestelmisté ja suunnittelun periaatteista, seké esitellddn MagiBand-konsepti.

Tieteellisid artikkeleita ja erilaisia julkaisuja lukiessani, ja erilaisiin tuotteisiin
tutustuessani, vertasin vuorovaikutteisten yleis6d osallistavien tapahtumien ja
jarjestelmien térkeiksi havaitsemiani ominaisuuksia, toimintoja sekd periaatteita
omiin ajatuksiini vuorovaikutteisesta jarjestelmaistd, ja timén prosessin pohjalta aloin

muodostamaan MagiBand-konseptia.

3.1 Lahtokohdat

Kun valitsin tutkielmani aiheeksi yleison ja live-esityksen vélisen vuorovaikutuksen,
ja sen mahdollistamisen teknologian avulla, pohdimme yhdessd ohjaajani kanssa
erilaisia mahdollisuuksia ja toimme esiin myds mitd erikoisempia ehdotuksia.
MagiBand-konsepti 1dhti liikkeelle ohjaajani esille tuomasta ajatuksesta, jossa live-

esityksen yleison jasenilld olisi kdytossédén taikasauva (engl. magic wand).
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Taikasauva on puikkomainen kappale, joita ndhdddn fiktiivisissd tarinoissa ja
taikureiden esityksissd, jonka hallussaan pitdjdlla on kyky hallita yliluonnollisia
voimia ja muun muassa kyky luoda jotain tyhjdstd. Téllaisen taikakalun avulla yleison
jasenelld olisi mahdollisuus “taikomalla” osallistua ja vaikuttaa live-esityksen
kulkuun. Halusin suunnitella fyysisen taikasauvaa kuvastavan ohjaimen konseptia

vuorovaikutteiselle jarjestelmalle.

Taikominen tapahtuisi siis yleisostd kisin, ensisijaisesta esityksestd etddltd, jolloin
kyseessd olisi niin sanotusti liikettd tunnistava kaukosdddin esityksen tapahtumille.
Yleison jasen pystyisi siis vaikuttamaan esityksen kulkuun muun muassa litkuttamalla
ohjainta, osoittamalla silld esitystilan pintoja ja objekteja, ja tekemilld valintoja sen
kayttoliittymaéstd, kuten painamalla painiketta tai koskettamalla kosketusndyttda.
Vastaavanlaisia ohjaimia on aiemmin saatettu nidhda eri pelikonsoleiden ja kotona

kaytettavien vithdejirjestelmien ohjaimina.

3.2 Puettava ohjain

Vaikka yleison jdsenet tiedostaisivatkin tulevansa yleisoksi vuorovaikutteiseen
esitykseen, ei kaikilla luultavastikaan olisi halua osallistua. Osallistumisen esityksen
kulkuun onkin aina oltava vapaachtoista, silld se on ehto flow-tilan kokemiselle
(Lindinger et al. 2013, s. 9). Flow-efektilld tarkoitetaan teoriaa sellaisesta
optimaalisesta kokemuksesta, jossa ihminen on uppoutunut ja niin syvasti kiinni
hetkessd, ettd saattaa havittdd ajantajun, ulkoiset paineet sekid itsetietoisuuden.
(Lindinger et al. 2013, s. 9). Uppoutumista ja flow-késitettd on pidetty onnistuneen

kokemuksen tdrkeind ominaisuuksina (Hazlett 2006, s. 1).

Joissakin tilanteissa jdrjestelmédn kayttoliittymé voisi olla sulautettuna esitystilan
kiinteddn kalustoon, esimerkiksi istuimien késinojiin tai edessd olevan istuimen
selkdnojaan, jolloin yleison jdsen voisi olla osallistumatta esityksen kulkuun

yksinkertaisesti olematta vuorovaikutuksessa jarjestelman kanssa.
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Kaikissa esitystiloissa ei kuitenkaan olisi kiintedd kalustoa ja koska suunnittelemani
taikasauvaa imitoiva ohjain olisi esitystilan kalustosta irrallinen, olisi sille kehitettava
mahdollisimman véhén héiritseva sdilytystapa esimerkiksi silloin, kun kaytté;a ei olisi

halukas osallistumaan.

Erdissd  tapahtumissa ja  festivaaleissa  osallistujat saavat ranteisiinsa
tapahtumarannekkeita, jotka toimivat sisddnpddsynd tapahtuma-alueelle. Joissain
tilanteissa rannekkeet voivat toimia my0s esimerkiksi kulun seurannassa ja
maksurannekkeina, jolloin nithin on liitetty tunnisteeksi NFC-siru (Near Field
Communication), joka hyddyntdd RFID-tekniikkaa (Radio Frequency IDentification)
tiedon etitunnistamiseen, tallentamiseen ja siirtoon sirusta riippuen eri etdisyyksille
(kuvat 8 ja 9). NFC-siruun voisi esimerkiksi ladata rahaa ja sitd voisi kiyttda

lahimaksamiseen tapahtuma-alueella, joka helpottaisi maksutapahtumia.

Kuva 8. RFID-kangasranneke (Kuva sivulta www.nordicwristbands.com).
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Kuva 9. Kustomoitavia Ultra high frequency -siruja siséltivid rannekkeita, joissa on

napsautusranneke (Kuva sivulta www.nordicwristbands.com).

Loysin my0s toisen tavan hyddyntdé tapahtumarannekkeita, kun luin artikkelin, jossa
oli maininta Xyloband-rannekkeista (kuva 10), joihin saisi sytytettyd LED-valon,
jolloin rannekkeesta ja sitd kantavasta yleison jdsenestd tulisi osa esityksen valo-

elementtejd (Hayes et al. 2016, s. 3).
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Kuva 10. Xyloband-rannekkeita (Kuva sivustolta www.xylobands.com).

Innostuin ideasta, jossa sisddnpddsyrannekkeessa, joka jokaisella yleison jasenelld
olisi joka tapauksessa ranteessaan, olisi my0s lisdarvoa tuottavia ominaisuuksia, kuten
yleison jdsenen mahdollisuus ottaa osaa esitykseen. Alunperinkin toivoin ohjaimen
olevan niin ei-invasiivinen, kuin mahdollista, ja voisi ajatella, ettd kun yleisolta
vaaditaan kuitenkin jokin sisddnpddsyyn oikeuttava tosite, voisi se hyvin olla myos

sisddnpadsyranneke, jolloin ei-invasiivisuus toteutuisi tietyssd maarin.

Ymmarsin, ettd pystyisin yhdistimddn idean taikasauvasta ja osallistumisen
mahdollistavasta rannekkeesta, silldi olen kohdannut napsautusrannekkeita ja
jousiheijastimia, joissa on kaksi tilaa: ne voi suoristaa, jolloin ne pysyvét
taipumattomana, ja napsauttamalla ranneketta jotakin kovaa vasten, se taipuu rullalle,
esimerkiksi rannekkeeksi ranteen ympdrille. Ndin muodostui idea puettavasta

ohjaimesta (kuva 11).
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Kuva 11. Ensimmadisié luonnoksia puettavasta liikeohjaimesta.

Silloin kun yleison jdsen ei olisi halukas osallistumaan tai odottaessaan esityksen
vuorovaikutteisia aktiviteetteja, voisi hén pitdd ohjainta napsautettuna ranteen
ympdrille, jolloin se pysyisi mahdollisesti myos tallessa, samalla kun yleison jdsen
haluaisi vain nauttia ensisijaisesta esityksestd tai ilmaista itseddn muulla tavoin

esityksen aikana (kuva 12).

Kuva 12. Hahmotelmia puettavasta MagiBand-liikeohjaimesta.
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3.3 Erillinen ohjain vai ilylaite

Kun ideoin konseptia vuorovaikutteisen jarjestelmén ohjaimelle, mietin voisiko

dlypuhelin tai dlykello syrjdyttdd idean uudesta erillisestd ohjaimesta.

Yleison jasenen henkilokohtainen luotettu dlylaite (engl. PTD, Personal Trusted
Device) voisi toimia vuorovaikutteisen jarjestelmin ohjaimena, silld useimmissa
dlypuhelimissa ja -kelloissa on valmiina useita jarjestelmédn ohjaimelle vaadittavia
ominaisuuksia. Mutta koska jo olemassa olevissa dlylaitteessa ei kuitenkaan olisi
kaikkia ohjaimen ominaisuuksia, nékyisi dlylaitteen hyodyntdminen ohjaimena

mahdollisten aktiviteettien rajaamisina vuorovaikutteisissa esityksissa.

Alypuhelimeen tai -kelloon voisi ladata esityksessd tarvittavan sovelluksen, tai
dlypuhelimen tapauksessa kéyttdd selaimella toimivaa verkkosovellusta. Jos
dlypuhelinta tai -kelloa hyddynnettdisiin ohjaimena, tapahtuman jérjestdjdtahon ei
silloin vélttamétta tarvitsisi jarjestdd yleisolle erillisid ohjaimia, joka voisi vaikuttaa

esimerkiksi sddstoihin kustannuksissa.

Ongelmaksi téllaisessa tilanteessa muodostuisi se, ettd kaikilla mahdollisilla yleisén
jasenilld ei voi olettaa olevan kaytossddn dlypuhelinta tai -kelloa, jolloin kaikilla ei
olisi myoskddn mahdollisuutta osallistua, vaikkakin useimmilla melko varmasti
jonkinlainen ilylaite nykypéivini jo olisikin. Alylaitteiden ominaisuudet vaihtelevat
eri merkkien ja mallien vélilld, joten sen varmistaminen, etta kaikilla yleison jasenilla
olisi mukana pidettdvéssd dlylaitteessaan minimivaatimukset tayttdvat ominaisuudet,
olisi hankalaa. My®os puhelimien muistit ovat rajallisia, ja olisi kohtuutonta kehottaa
yleison jésentd poistamaan puhelimestaan jotain, jotta sithen vapautuisi tilaa
esityksessd tarvittavalle sovellukselle. Sovelluksen lataaminen ja toimivan
verkkoyhteyden takaaminen tilanteessa, jossa moni ihminen lataisi sovellusta
samanaikaisesti, saattaisi olla hankalaa. Ongelmat henkilokohtaisten luotettujen
dlylaitteiden muuntamisessa ohjaimiksi saattaisivat estdd tai hiiritd esityksen kulkua,

ja aiheuttaa yleison jasenissd esimerkiksi turhautumista tai hdpedn tunteita, jotka eivét
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kuuluisi vuorovaikutteista teknologiaa hyodyntdvin esityksen tavoiteltavaan

yleisokokemukseen.

Liikeohjaimena édlykello saattaisi olisi hyvé vaihtoehto konseptin erilliselle ohjaimelle
erityisesti pienen kokonsa vuoksi, jos kellon voisi liittdd napsautusrannekkeeseen.
Haittapuolena olisi se, ettd dlykellot ovat kalliita, eikd niitdkdén voi olettaa olevan
jokaisella. Niihin tdytyisi kuitenkin pystyd lataamaan jarjestelmén tarvitsema sovellus
ja asentaa ne kiinni napsautusrannekkeeseen, mitkd voivat luoda ennalta-
arvaamattomia negatiivisesti yleisokokemukseen vaikuttavia ja esityksen kulkua

kankeuttavia tilanteita.

Tarkeimpid erillisen ohjaimen valintaan vaikuttavia tekijoitd olisivat:

e jos aktiviteetit sopisivat toteutettavaksi ohjaimella dlypuhelinta tai -kelloa
merkittdvisti paremmin

e jos ohjaimessa olisi sellaisia ominaisuuksia, jotka eivit valmiiksi kuuluisi jo
olemassa oleviin alylaitteisiin, ja joilla pystyisi toteuttamaan ratkaisevan

tarkeitd aktiviteetteja

Alypuhelin olisi aina kantajalleen tuttu henkildkohtainen luotettu laite, johon voisi
esityksen aikana tulla viestejd ja muita ilmoituksia, jotka saattaisivat herpaannuttaa
keskittymisen pois esityksestd. Tuttuus, silloin kun oma dlylaite olisi
vuorovaikutteisen jdrjestelmidn ohjaimena, saattaisi hankaloittaa uteliaisuuden
herddmistd yleison jdsenissd ja halua tutkia vuorovaikutteisen jirjestelmén
mahdollisuuksia. Toisaalta yleison jdsen olisi luultavasti tottunut kdyttiméén omaa
dlylaitettaan ja kun esityksen tarvitseman sovelluksen kayttoliittymésuunnittelu olisi
mahdollisesti toteutettu tuttujen standardien mukaisesti, kdyton aloittaminen ja kaytto

saattaisikin olla tuttua ja turvallista.

Erillinen ohjain taas tulisi ainakin olemaan dlypuhelimia kevyempi ja kapeampi, joten

sen kidessd pitdiminen ja liikeohjaimena kéyttdiminen olisi mielekkdadmpas.
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Eika dlypuhelimen muotoilu mielestdni tukisi mielikuvaa taikasauvasta tai kutsuisi

lahestymadin liiketta.

Osana erillisestd liikeohjainta voisi esimerkiksi olla laser-osoitin, joka olisi yksi
ominaisuuksista, joka jo olemassa olevista élylaitteista puuttuisi. Laser-osoittimen
luomalla valokeilalla olisi mahdollista havainnollistaa yleison jdsenen jérjestelmin
késittelyn ja esityksessd havaittavien muutoksien suhdetta. Ohjainranneke voisi myos
toimia sisddnpddsyyn oikeuttavana tositteena, joka tapahtumien henkildkunnan olisi
helppo havaita, ja jonka avulla sisddnpdasyyn oikeutus pystyttdisiin varmistamaan

etadltd esimerkiksi NFC-sirun avulla.

Live-tilanteessa vuorovaikutteisen jarjestelmidn kayton aloittamisen ja oppimisen
tulisi olla mahdollisimman vaivatonta ja sulavaa. Yleison jdsen voisi vain ottaa
erillisen ohjaimen kéyttoon heti saatuaan sen haltuunsa, silld se olisi varmasti ladattu
tdyteen virtaa ja sen jarjestelma ajantasainen, jolloin kdyttdonottoa ja esityksen kulkua
hankaloittavaa sovellusten lataamista ei tarvittaisi. Ja jos jostain syystd ohjain ei
toimisi, esityksen jdrjestdvd taho voisi vain antaa yleison jésenelle uuden ohjaimen

toimimattoman tilalle.

Yleisokokemuksen kannalta toimivimmalta vaihtoehdolta mielestdni vaikutti erillinen
ohjain, silld se olisi luotu varta vasten live-esityksid ja niissd tapahtuvia aktiviteetteja
silmélla pitden. Sen ulkomuoto tukisi mielikuvaa litkeohjaimesta, jonka avulla yleisén
jasenen olisi mahdollisuus taikoa. Ohjaimen muoto, paino ja tuntuma kédessd
pidettdessd kutsuisivat lahestyméén liikettd. Puettavuus, eli mahdollisuus séilyttad
ohjainta ranteessa ja suoristaa se taipumattomaksi puikoksi lisdisivdt sen
kaytettavyyttd. Uusi hidmmastyttdvd laite houkuttelisi kayttdjad tutustumaan

sen ominaisuuksiin.

Tutkielman laajuuteen ei sisdlly jarjestelmén kannattavuuden selvittiminen, joten jai
tulevien tutkimuksien selvitettdviksi, saisiko esimerkiksi ohjaimen hinnan sellaiselle
tasolle, ettd sen voisi joko sisdllyttda padsylipun hintaan, jolloin jokainen yleison jasen
saisi ohjaimen itselleen seuraavia esityksid varten tai pitddkseen sen muistona, tai
olisivatko ohjaimet esityksen jdrjestdvdn tahon omaisuutta, jotka yleison jdsenet

saisivat lainaksi esityksen ajaksi.
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3.4 Mahdollisia ominaisuuksia

Etddltd tapahtuva kulunvalvonta ja rannekkeella tapahtuva maksaminen voisivat olla
houkuttelevia ominaisuuksia kokonaisvaltaista yleisokokemusta ajatellen, vaikka ne

eivit suoraan antaisi vaikuttamisen mahdollisuuksia ensisijaiseen esitykseen.

Ensisijaisen esityksen osana liikeohjain voisi antaa tilaa yleison luovalle
itseilmaisulle: ohjain voisi toimia esimerkiksi siveltimend, jolloin yleisdé voisi luoda
esitystilaan digitaalisen muokkauksen keinoin taidetta; kapellimestarin tahtipuikkona,
jolla yleison jdsen voisi ohjata orkesteria; MIDI-ohjaimena, joka toimisi kuin soitin,
jonka avulla yleison jdsen voisi luoda musiikkia; mikrofonina, jonka avulla yleison
jdsen saisi ddnensd kuuluviin, ddnestysvélineend, jolla voisi kerdti eri tavoin yleison
mielipiteita tai taikasauvana, jolla voisi vaikuttaa johonkin tapahtumaan tai objektiin,

tai luoda uutta tyhjésta.

3.4.1 Syotteiden antaminen jirjestelmille

Painikkeet

Syotteitd vuorovaikutteiselle jdrjestelmille voitaisiin antaa ohjainrannekkeen
fyysisten valaistavien painikkeiden avulla, joiden véri voisi muuttua vastaamaan
esitystilan heijastuspinnoilla esitettdvid ddnestys- ja valintavaihtoehtoja (kuva 11).
Osallistuva yleison jdsen voisi painikkeita painamalla tehdd aktiviteeteissa eteen
tulevia valintoja, ja valinnan vaihtoehdot olisi asetettuna koko yleisén néhtiville niin,
ettd jokaisella yleison jésenelld olisi mahdollisuus ndhdé osallistuvan yleison jdsenen

valintamahdollisuudet esitystilaan sijoittumisestaan riippumatta.
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Kosketusnaytto

Pelkkien fyysisten painikkeiden avulla ei kuitenkaan olisi mahdollista toteuttaa niin
monimuotoisia vuorovaikutusaktiviteetteja, kuin olisi mahdollista esimerkiksi silloin,
kun ohjaimessa olisi painikkeiden lisdksi tai sijasta kosketusndyttd, joka toimisi
samalla sekd nidyttond ettd kosketuspaneelina. Thanteellisessa tilanteessa ohjaimen
ndyttd olisi niin suuri, ettd sithen mahtuisi esimerkiksi kéytettivyyden kannalta
tarpeeksi suuri ndppdimistd. Todellisuudessa tilanne tulisi olemaan tasapainottelua
ohjaimen miellyttivdan kayton takaavan mahdollisimman pienen ndyton koon ja

suuremman, aktiviteettien madran kasvun mahdollistavan ndyton koon, valilla.

Jos ohjainrannekkeessa olisi kosketusnéyttd, sen avulla yleison jasenet voisivat muun
muassa nidhda tekstid tai jopa kirjoittaa sitd, ndhdd kuvaa, animaatiota tai videota.
Kosketusndyton avulla yleison jdsen voisi saada valittavakseen enemmain
vaihtoehtoja, kuin mitd fyysisten painikkeiden mdiré olisi, kuten esimerkiksi kuvassa
11, jossa on viisi valintapainiketta. Kun henkilokohtaisissa rannekkeissa olisi ndytot,
voitaisiin vaikuttamisen vaihtoehtoja my0s personoida, eikd jokaiselle yleison

jasenelle tarvitsisi antaa samoja vaikuttamisen vaihtoehtoja.

Ohjainrannekkeen ndyton avulla valinnan vaihtoehtoja ei vélttimattd tarvitsisi
paljastaa muille osallistujan toimia todistaville yleison jdsenille. Nayttimalla
vaihtoehdot ainoastaan osallistujalle, voitaisiin jdrjestelmdn kasittelyn ja vaikutusten
suhdetta osittain hdmartdé, joka toisi esitykseen jonkin verran epéselvyyttd, yrittden
herdttad muissa yleison jdsenissa uteliaisuutta, halua osallistua ja tutkia jirjestelmén

mahdollisuuksia (Reeves et al. 2005, s. 745).

Ohjainrannekkeen niyttd voisi toimia myds niin kutsuttuna “toisena ndyttond” antaen
lisdtietoa padesityksen tapahtumista ja lisdd kokemusmahdollisuuksia ensisijaisen
esityksen lisdksi, ikddn kuin elektronisena “késiohjelmana”. Esteettomyyden
nidkokulmasta  ohjaimen ndyttd voisi myds mahdollistaa  esimerkiksi
kuulovammasitekstityksen, jonka avulla yleison jidsen voisi seurata esityksen
puhuttuja osia ja esityksen &dnimaisemaa, kuten musiikkia ja danitehosteita,

kirjoitettuna tekstind (ks. Kuuloliitto: Viestinndn monikanavaisuus ja monimuotoisuus
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toteuttavat esteettdmyyttd). Toisin sanoen kosketusndytto voisi antaa miltei rajattomat
mahdollisuudet kehittda jatkuvasti uusia vuorovaikutteisia aktiviteettejd, jotka olisivat
mukaansa tempaavia ja parhaimmillaan itsessdéin viithdyttévid, joiden luominen on

vuorovaikutteisten esitysten suurimpia haasteita (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5).

Liikeohjaus

Suunnitellessani yleison jdsenen osallistumismahdollisuuksia live-esityksiin, pidin
ehdottoman tdrkednd osana mahdollisuutta antaa sydtteitd jérjestelmélle liikkeen
avulla. Kuvitellessa sitd, miten taiottaessa” sauvan heilautuksella saataisiin aikaan

muutos esityksen kulkuun, ovat litkkeet ja eleet perusluonteisessa osassa.

Eleet ovat perinteisissékin esityksissd olennainen osa esiintyjien tarkoituksellista
vuorovaikutusta: niiden avulla yleis6lld on mahdollisuus néhd4 ja arvostaa esiintyjan
osaamista. Kun eleet toimisivat vuorovaikutteisen jarjestelmén syotteend, yleison
jasenien olisi mahdollista seurata ensisijaisen esiintyjédn tai osallistuvan yleison
jasenen eleitd, joilla késitellddn vuorovaikutteista jarjestelmadd, ja niiden vaikutuksia
esitykseen. Yleison jdsenien olisi mahdollista matkia ja omalla vuorollaan toistaa

niakemansa vuorovaikutus osana omaa itseilmaisuaan.

Esiintyjdt elehtivdt usein taiteellisesti ennen ja jdlkeen tarkoituksenmukaista
syotteiden syottdmistd vuorovaikutteisen jarjestelmén kéyttoliittyméan (Reeves et al.
2005, s. 742). Kayttoliittymin tdytyisi pystyd erottamaan nama taiteelliset litkkeet
tarkoituksenmukaisista syotteistd jarjestelmdlle. MagiBand-konseptissa on kaksi
moodia: ranneke-moodi sekd taikasauva-moodi. Taikasauva-moodissa jirjestelmélle
tarkoitetut syotteet voitaisiin erotella siten, ettd kayttdjd painaisi fyysistd painiketta
aina silloin, kun hén haluaisi tehdi eleen tai litkkeen, jonka on tarkoitus olla syotteend
jarjestelmalle. Kéyttdjd niin ikddn nauhoittaisi elettddn ja jdrjestelmd reaaliajassa
kévisi tallennetta 14pi ja toistaisi eleitd vastaavia efektejd niin kauan, kunnes kéyttdja

el endd painaisi painiketta.
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Ranneke-tilassa eleohjaus olisi toteutettava selkeilld liikkeilld, jotta esimerkiksi
musiikkiesityksen yleison “muuta” tanssimista ja litkkumista ei tulkittaisi syotteiksi.
Molemmissa tiloissa voisi kuitenkin olla muutamia toimintoja, jotka toimisivat
esimerkiksi nopealla ylos- ja alaspdin suuntautuvalla iskulla, joka olisi muusta
kaytosta selkedsti erottuvaa. Vaihtoehtoisesti ranneke-tilassa ei olisi mahdollisuutta
kayttdd ele- tai liikeohjausta, mikd saattaisi houkutella kdyttimddn ennemmin
taikasauva-tilaa, jolloin eleiden tulkinnan voisi ajatella olevan jérjestelmille
selkedmpid, ja aktiviteeteissa tarvittava tyokalu vastaisi paremmin mentaalimallia:
kadessé pidettdva puikko voisi olla muun muassa sivellin, tahtipuikko, rumpukapula,
nuija, mikrofoni, rytmisesséd voimistellussa kdytettdvéan keppi, jonka pddssa olisi pitkd

silkkinauha, saippuakuplapuhallin tai taikasauva.

Fysiologiset toiminnot syotteeni

Kun live-esitykseen otetaan mukaan yleisdd osallistava elementti, olisi luultavasti
tarkoituksena tarjota yleisolle jotakin uutta, ikimuistoista ja tavanomaisten esityksien
rajat ylittdvid kokemuksia. Yleison kokemusta saattaisi olla mahdollista mitata

erilaisin anturein ja mittaustuloksia tulkita erilaisin algoritmein.

Suunnittelijat ja tutkijat ovat yleisesti tunnustaneet, ettd viihdyttidvien ja nautittavien
esitysten olisi herédttdvd jonkin verran korkeamman tason tunnekokemuksia
vuorovaikutteisen esityksen aikana (Hazlett 2006, s. 1). Ongelmaksi muodostuukin se,
miten mitattaisiin esimerkiksi sitoutumista, vuorovaikutusta, ikdvystymista, haastetta,
turhautumista ja hauskuutta (Mandryk et al. 2005, s. 2). Esimerkiksi nautintokaan ei
ole vilttdméttd seurausta vain positiivisista tunteista. Usein esimerkiksi
pelisuunnittelijoiden tavoitteena onkin negatiivisten tunteiden kehittyminen tietyn
haasteen aikana, joita seuraisi positiivinen emotionaalinen piikki haasteen voittamisen

jalkeen. (Hazlett 2006, s. 1.)

Mittaamalla yleison jdsenien fysiologisia toimintoja, voitaisiin saada tietoa

esimerkiksi kidyttdjin emootionaalisesta tilasta, joka voisi auttaa muokkaamaan
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vuorovaikutteisen esityksen olosuhteita. Esimerkiksi esityksen aktiviteettien
vaikeusastetta voitaisiin sddtdd kullakin hetkelld yleison jdsenien havaittavan tilan

mukaan (Schaaff ja Adam 2013, s. 362).

Yleison jédsenen biopalautteesta voitaisiin saada tietoa, jonka avulla voitaisiin tehda
tulkintoja esimerkiksi yleison jdsenen halusta tai haluttomuudesta osallistua
vuorovaikutteisiin aktiviteetteihin. Joissakin tilanteissa yleison jdsen saattaisi olla
halukas osallistumaan, mutta pelko epdonnistumisesta ja itsensd nolaamisesta saattaisi
estidd yleison jasentd osallistumasta. Osallistumisen halukkuuden lisdksi jdrjestelmé
voisi pystyd havaitsemaan sen, ettd osallistuja ei tulkitusta halustaan huolimatta ole
osallistunut aktiviteetteihin. Tdlloin, ja jatkuvasti muutenkin, jarjestelma voisi yrittda
luoda tilaa, jossa kannustettaisiin riskin ottamiseen ja epdonnistumisia juhlittaisiin

(Cress 2016, s. 5).

Ammattilaisten kanssa tarkkaan harkituin sanavalinnoin voitaisiin yrittdd rohkaista
osallistujia heittdytymiin, esimerkiksi ohjaimen ndytoltd luettavien affirmaatioiden
tai hengitysharjoitusten muodossa. Aiemmassa tutkimuksessa, jossa on hyddynnetty
kasvojen lihassdhkokayrdd (EMG) (engl. fEMG, facial Electromyography), onkin
pystytty osoittamaan, ettd positiivisella palautteella oli myonteisid vaikutuksia
tietokoneen kéyttijin toimiin kdyton aikana tapahtuneiden negatiivisten tapahtumien
jalkeen (Hazlett 2006, s. 2). Ohjain voisi myds tunnistaa yleison jasenen kokemukset
stressistd tai kognitiivisesta kuormituksesta, jolloin ohjain voisi antaa vihjeitd
muistutukseksi hengittdd (Frey ja Cauchard 2018, s. 731). Téillainen empaattinen
jarjestelmd voisi kohentaa yleison hyvinvointia lisdéintyneen itsetietoisuuden ja
luottamuksen kautta: ihmisilld olisi mahdollisuus oppia jotain uutta itsestddn, eldd
tdydemmin, ja saada tuntemuksia siitd, ettd hidn on kyvykkddmpi, kuin ennen

esitykseen saapumistaan.

Vuorovaikutteinen jérjestelmd voisi pystyd esimerkiksi havaitsemaan yleison
jdsenestd, yleison osasta tai koko yleisdstd mitattavan tiedon mukaan, milloin tiettyjen
henkildiden ei olisi kannattavaa osallistua tai kyseiselld hetkelld esityksessé ei olisi
perusteltua antaa vuoroa osallistavalle aktiviteetille. Mitattu tieto voisi esimerkiksi
olla kohonnut syke aiemman fyysisen aktiviteetin jilkeen, jolloin yleison jasenien olisi

parempi tasata sykettd jonkun aikaa, eika heti tarjota mahdollisuutta osallistua uuteen
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aktiviteettiin, tai vain antaa ensisijaisen esityksen jatkua jonkin aikaa. Esimerkiksi
sitoutumisen tunnetta voitaisiin tavoitella onnistuneella tahdistuksella: vaihtelu
vaaditun ponnistelun ja palkkion vililld voisi luoda osallistujalle mukaansatempaavia

kokemuksia (Mandryk et al. 2005, s. 7).

Ongelmaksi tdllaisten biopalautteen (engl. biofeedback) kanssa saattaisi muodostua
sen mittaamisen hankaluus live-tilanteessa, silld usein mittaaminen vaatii erillisten

invasiivisten laitteiden asentamista kehoon tarkasti merkityille paikoille.

On myo6s huomattava, etté esitystilanne, jossa on ldsnd muita ihmisid, on aspekti, joka
voi itse esityksen liséksi voi vaikuttaa fysiologisiin mittauksiin tavoilla, jonka
vaikutusta voi olla vaikea ennakoida tai poissulkea (Mandryk et al. 2005, s. 7). My0s
osallistujien  sijoittuminen esitystilassa néyttdisi vaikuttavan fysiologisiin
mittaustuloksiin siten, ettd esityslavan l&heisyydessd vasteet kertoisivat enemmain
esityksesté perdisin olevasta vaikuttimesta, ja esityslavasta kauempana vasteet olisivat

peréisin joukossa syntyneestd sitoutuneisuudesta (Sanchez et al. 2018, s. 1).

Esimerkiksi syddmen sykkeestd ja pulssista saisi irti paljon tietoa, josta voisi olla apua
selvittdessd yleison jdsenen kokemusta. Esimerkiksi sydédnsdahkokdyrdd eli
elektrokardiogrammia (EKG) (engl. ECG, electrocardiogram) pidetiin luotettavana
tapana sykkeen mittaamiseen. EKG-lukeman saaminen on ei-invasiivinen toimenpide,
jossa elektrodisarja kiinnitetdédn esimerkiksi ranteeseen syddmen sdhkoisen
aktiivisuuden mittaamiseksi ohjainrannekkeen avulla mitattavaksi (Nirjon et al. 2012,
s. 45) Sydamen sykkeen vaihtelua voisi esimerkiksi kédyttdd indikaattorina vireystason
tunnistamiselle. Vireystasolla olisi vaikutusta esimerkiksi erilaisista aktiviteeteista
suoriutumiseen, jolloin korkeasta tai matalasta vireystasosta voisi olla joko hyo6tyé tai
se saattaisi heikentdd suorituskykyd, jolloin vireystason optimoinnilla pystyisi

mahdollisesti vaikuttamaan yleisokokemukseen (Schaaff ja Adam 2013, s. 362.)

Emootioilla on tirked tarkoitus ihmisten jokapdivdisessd kayttdytymisessd, silld ne
mahdollistavat vuorovaikutuksen sosiaalisissa ympaéristdissd, muovaavat odotuksia ja
vaikuttavat useiden tehtdvien suorittamiseen (Schaaff ja Adam 2013, s. 362).
Kasvojen EMG:n avulla kasvon eri lihaksien liikkeitd mittaamalla olisi mahdollista

selvittdd kuinka positiivinen tai negatiivinen yleison jdsenen emotionaalinen tila
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kullakin hetkelld olisi. Kasvojen EMG-vasteista saadun tiedon pohjalta ei valttdmatta
kuitenkaan pystyttdisi erittelemédén, mitd esityksen kannalta mielenkiintoisista
tunteista, esimerkiksi iloa, surua tai ylldttyneisyytté, yleison jésen parhaillaan kokisi

(Hazlett 2006, s. 2; Mandryk et al. 2005, s. 4).

Kasvojen EMG:n mittaaminen tapahtuisi liimaamalla antureita esimerkiksi
kulmakarvan laskijalihakseen, corrugator superciliin, joka osallistuu otsan
rypistdmiseen ilmaistaessa epamiellyttavyyttd, tyytyméttomyyttd tai keskittymisté, ja
hymyilya hallitsevaan zygomaticus majoriin (kuva 13) (Hazlett 2006, s. 2). Kasvojen

EMG:ta olisi melko hankalaa toteuttaa ei-invasiivisesti.

Olisi eri asia toteuttaa harvinaisia ddrimmaisid yleison osallistumiskokemuksia
mahdollistavia esityksid, jolloin jokaisen yleison jdsenen kasvoihin voitaisiin
esityksen jdrjestdvian tahon toimesta liimata anturit oikeille paikoilleen ja varmistaa,
ettd ne pysyisivit paikallaan kokemuksen ajan, kuin yrittdd luoda massatuotetta
kaupallistettavaksi, jolloin antureiden asettaminen ja paikallaan pysymisen tulisi
tapahtua niin helposti, ettd kuka tahansa, millaisilla kyvyilld varustettuna tahansa

onnistuisi siind.

Corrugator supercilii Lateral frontalis
* Surprise

* Sadness

* Anger

* Fear

* Disgust
Lewvator labii superioris ®

Di ° ’.Q
g Zygomaticus major
y * Happiness

—~

Kuva 13. Kasvojen EMG-elektrodien sijoittelu tunneilmaisun mittausta varten

(Murata et al. 2016, s. 4).
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Tunneilmaisun  mittauksen  lisdksi on  kehitelty puettavia langattomia
tunnekayttoliittymid (engl. wearable emotion interface) (kuva 14), joiden ajatuksena
on kayttoliittymad kantavan henkilon tunneilmaisujen lukeminen, ja samojen
tunteiden vilittdminen ja herdttiminen toisessa henkildssd EMS:in (Electrical Muscle

Stimulation) avulla. (Sanjeev, 2018, s. 1.)

Wireless headphones
embedded with
emotion controller

Kuva 14. Puettavan langattoman tunnekéyttoliittymén esittelyé (Sanjeev, 2018, s. 1).

Tdmén konseptin avulla esimerkiksi teatteri- tai tanssiesityksen ensisijaisten
esiintyjien esittdmid tunteita voitaisiin yrittdd heréttdd yleison jésenissd, jotta he
voisivat uppoutua syvemmin esityksen ja henkilohahmojen maailmaan. Idea olisi
tarked muissakin yhteyksissd varsinkin henkil6ille, joiden on vaikea tulkita muiden
tunteita tai ymmaértdd miltd toisesta tuntuu. Se, antaako tunteiden heréttdminen tilaa
yleison jdsenien esityksen herdttimien omien tunteiden kokemiseen, jdd

kysymykseksi.

Irrotettuna alkuperidisestd yhteydestd, projektin kuulokkeiden (kuva 14) kdyttoliittyma

vaikuttaa tarpeeksi ei-invasiiviseltd, ja se voisi toimia jarjestelmin ohjaimen lisdosana,
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erikseen tai liitettynd ominaisuutena esimerkiksi lisdtyn todellisuuden laseihin. Pd&han
asetettaviin  nadyttéjen (engl. HMD, Head Mounted Display) sisempaidn
vaahtomuovivuoriin olisi esimerkiksi mahdollista upottaa rasitusmittareita, jotka

tallentaisivat kayttéjén kasvojen lihasten toimintaa (Hao Li et al. 2015, s. 1.)

Myos vuorovaikutteisen jarjestelmdn erillisen ohjaimen lisdksi kaytettdvien
hansikkain voisi olla mahdollista mitata erilaisia vasteita. IThon sdhkoistd aktiivisuutta
voitaisiin mitata elektrodermografilla (engl. EDG, Electrodermography) sormien,
kdden tai ranteen péélle asetettujen elektrodien avulla, jotka voisivat olla sisdllytettyni
hansikkaaseen, joka toimisi puettavana mittalaitteena (Frey ja Cauchard 2018, s. 731).
Kehon fysiologiset vasteet esityksessd koettaviin &rsykkeisiin voivat lisdtd
hikirauhasten aktiivisuutta ja lisdtd ihon sdhkovirran johtokykyé, jota voitaisiin mitata

ohjainrannekkeella tai hansikkaalla.

Esimerkiksi Apple Watch Series 6 sisdltdd pulssioksimetrin, jolla seurataan kiyttdjan
happisaturaatiota (ks. support.apple.com). Pulssioksimetrin avulla voidaan tuottaa
esimerkiksi fotoplethysmografia (FPG) (engl. PPG, Photoplethysmogram), jolloin
pulssioksimetrin sisdltdvin laitteen anturilla voitaisiin mitata sykettd, veren
tilavuuspulssia (engl. BVP, Blood Volume Pulse), joka on veren tilavuuden
vaiheellinen muutos jokaisella sykkeelld, ja sykevélivaihtelua (engl. HRV, Heart Rate
Variability), jolla tarkoitetaan vaihtelua perdkkiisten syddmenlyontien vilisessa
ajassa. HRV heijastaa autonomisen hermoston tilaa, joten sen avulla saatua tietoa voisi
kayttdd vidlineend esimerkiksi yleison jdsenen emotionaalisten reaktioiden

arvioinnissa (Choi et al. 2017, s. 192).
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Adni

Vuorovaikutteisien jdrjestelmien ohjaimissa voisi olla mikrofoneja, joiden avulla
aintd saisi muutettua sidhkdiseen muotoon esimerkiksi vahvistusta varten. Mikrofonin
avulla voitaisiin esimerkiksi mitata kdyttdjan puhalluksen voimakkuutta, jonka avulla
jarjestelmdlld voisi mallintaa joitakin puhallinsoittimia, kuten tuulisoittimia (engl.

wind controllers) (Wang et al. 2015, s. 5).

Jarjestelmissd voisi olla osana myos erilaisia puheentunnistusmenetelmié, joiden
avulla jarjestelméé voisi olla mahdollista ohjata dénelld tai jirjestelmé voisi tulkita
puhetta tekstimuotoon. Esteettomyyden kannalta mahdollisuus jérjestelmén
ohjaamiseen puheella voisi laajentaa osallistumisen mahdollisuuksia myds
nikdvammaisille ja niille yleison jdsenille, joille sormen painalluksia vaativan

ohjaimen kaytto olisi vaikeutunut muun vamman vuoksi.

Valo

Jos vuorovaikutteisen jérjestelmén ohjaimessa olisi jokin valoa tuottava ominaisuus,
kuten esimerkiksi LED-valo tai lasersdde, voisi sen tuottamalla valolla tai valon vérin
vaihtelulla mahdollisesti antaa syotteitd jirjestelmille. Yleison jidsenet voisivat
esimerkiksi dénestdd valitsemalla jonkin vérin, joka kertoisi jdrjestelmédlle heiddn
valintansa eri vaihtoehdoista. Laserséteelld ddnestiminen voisi tapahtua ohjaamalla
syntyvin valokeilan osoittamaan esitystilan heijastuspinnoille asetettuja vaihtoehtoja.
Laserséteelld voisi my0s maalata tai kirjoittaa, jonka jérjestelma voisi tulkita

syotteeksi jarjestelmélle. (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 4.)
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3.4.2 Ulkoasun muotoilu

Ulkoasun muotoilussa taikasauvamaisuus ilmenisi ohjaimen puikkomaisessa
muodossa. Sanasta taikasauva tulee ihmisille luultavasti mielikuvia erilaisista
taikasauvoista, kuten freepic.com kiyttdjdn macrovektorin teoksestakin voi huomata
(kuva 15). Taikasauvalla voitaisiin esimerkiksi viitata taikurin taikasauvaan, joka
useimmiten mielletddn ohueksi mustan variseksi putkeksi, jossa on valkoiset kirjet.
Taikasauvalla voidaan my0s viitata noita- ja velhomaailman sauvoihin, jotka ovat

useimmiten kaiverrettu puusta ja kapenevat kirked kohti.

Kuva 15. Freepik.com-sivuston kéyttdjdn macrovektor nikemys taikasauvoista

(ks. freepik: Magic wand realistic set Free Vector).
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Ulkoasun muotoilun kannalta olisi oleellisinta, etti:

1. ohjaimen saisi napsautettua suoraksi ’sauvaksi”
2. ohjaimen saisi taivutettua rannekkeeksi.
3. ohjaimessa olisi kosketusniyttd — joko taipuisana osana sauvan runkoa tai

kellotaulumaisena osana, kuten dlykelloissa.

Kosketusnaytto

Pohdin olisiko puikkomaiseen pitkdén ja kapeaan ohjainrannekkeeseen mahdollista
lisdtda tarpeeksi suurta ndyttdd, joka mahdollistaisi lukuisia erilaisia
vuorovaikutusmahdollisuuksia. Kirjoittaessani tdtd tutkielmaa vuosien 2020-2021
aikana, on esimerkiksi kehitetty taipuvilla kosketusndytoilld varustettuja dlypuhelimia

(kuva 16).

Kuva 16. Galaxy Z Flip -taittuvalla naytolld varustettu dlypuhelin
(https://www.backmarket.fi/).
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Jos kosketusndytto olisi taipuisa, voisi ndyton kokoa kasvattaa tarpeen mukaan
luultavasti melkein koko rannekkeen pituiseksi ja levyiseksi, kuitenkin niin, ettid
taikasauvamaista muotokieltd pystyttdisiin ylldpitdimadn. Jos kosketusndytto tiytyisi
toteuttaa erillisend “’kellotauluna”, tulisi sen olla mahdollisimman véhin sauvan

rakenteesta ulkoneva.

Erilaisissa aktiivisuusmittareissa onkin juuri rannekkeen levyisid taipumattomia
kosketusndyttdjd, mutta niiden pienen koon takia niihin ei vélttiméttd pystyisi

mahduttamaan aktiviteettien vaativia madrid elementteja.

Toinen vaihtoehto olisi ottaa mallia dlykelloista, joissa néyttd on
aktiivisuusrannekkeita isompi, jotta pystyttdisiin mahdollistamaan enemmin
toimintoja, jotka vaatisivat kosketuksella annettavia syotteitd. Tédssd tapauksessa
ndyttd luultavasti ulkonisi rannekkeen leveydestd, olettaen, ettd rannekkeelle olisi

tietyn suuruinen kdytettdvyyteen perustuva enimmadisleveys.

Nayton koolla on merkitysti: kun ihmissormella kosketetaan ndyttod, se peittdisi siitd
suuren osan, ja ndyton ollessa kooltaan muutenkin pieni, olisi pieneen tilaan jouduttu
luultavasti mahduttamaan paljon elementtejé. Ja jos elementtejd olisi pienessa tilassa
paljon, sydtteen antamisen tarkkuus heikkenisi. Vaihtoehtoisesti ndytdlle olisi
asetettava esiin kerralla rajattu maérd tarpeeksi isoja elementtejd sormen pailld
valittavaksi, tai olisi turvauduttava luomaan arvioita sitd, mihin kéyttd;ja olisi aikeissa
osua koskiessaan ndyttdd, tai mahdollisuuksien mukaan kasvattaa kosketusndyton
kokoa. Tillaisen ohjainrannekkeita isomman “kellotaulun™ voisi esimerkiksi juuri

rannekellojen tapaan lisdtd sopivaan kohtaan ohjainranneketta (kuva 17).
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Kuva 17. Havainnollistava kuva erillisella ’kellotaululla” toteutettavasta

kosketusnéytosté litkeohjaimessa.

Esimerkiksi startup-yritys H2L on kehittinyt ranteessa pidettdvédn ohjaimen (kuva 18),
joka muistuttaa monilta osin rannekelloa. Ohjaimessa ei kuitenkaan ole nédyttéa tai
kosketuspaneelia, eikd sitd luultavastikaan saa suoristettua taipumattomaksi.
Ranneketta katsoessa kuitenkin huomaa hyvin sen, miten véhidn se muistuttaa
muotoilultaan taikasauvaa, eli sitd, millaista mielikuvaa pitdisin tirkednd saavuttaa,

jotta tutkielman ohjaimen ulkoasun muotoilu olisi mahdollisimman onnistunutta.
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Kuva 18. H2L:n dlyranneke VR-ohjaamiseen (ks. Marchese, 2017).

Huawei Watch Fit ja Polar A370 (kuva 19) ovat esimerkkejé aktiivisuusrannekkeista,
joiden kosketusndytdt ovat ainakin melkein rannekkeidensa levyisid. Télld tavalla
rannekkeen ollessa suoristettuna ulkomuodon sauvamaista mielikuvaa olisi melko
helppo ylldpitad. Kun néyttdjen leveydet ovat rajoitettuja rannekkeisen leveyksiin,
vaikuttaa se kosketusndyttopinnan kokoon. Pienelld nédyt6lld ei voi toteuttaa yhtd
monimuotoisia aktiviteetteja, kuin vain muutaman (kymmenen) millimetrin isommilla
jo taas olisi mahdollista, esimerkkind jonkin tyyppisen nédppdimiston kaytto.
Esimerkiksi Huawei Watch Fit:issd on suorakulmainen 1,64 tuuman niytto, jossa on
280 x 456 resoluutio. Polar A370:n kosketusndytté on kooltaan vain 13 x 27 mm, eli

1,38 tuumaa, ja resoluutio 80 x 160.
Ongelmaksi ohjainrannekkeen kapean ndyton pituutta kasvattaessa muodostuisikin

sen taipumattomuus ranteen ympdrille, joka on yksi timén tutkielman konseptin

suunnittelun lahtokohdista.
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Kuva 19. Huawei Watch Fit ja Polar A370 aktiivisuusrannekkeet
(kuvat Huawei https://consumer.huawei.com/uk/wearables/watch-fit ja

Polar https://www .keskisenkello.fi/tuotteet/polar-a370-white-fitnessmittari).

Keviilld 2021 myynnissé olevien Apple Watch 6 -sarjan dlykellojen néyttdjen koot
olisivat luultavasti tarpeeksi suuria useimpien vuorovaikutteisten aktiviteettien
vaatimien syotteiden antamiselle. Aiemmista versioista myynnissd olevan Apple
Watch 3 -sarjan dlyranneke olisi valittavissa 38 mm ja 42 mm kuoren ko’oissa. 38
mm:n kuorella ndyton koko on 272 x 340 pikselid, ndyton alalla 563 mm?, ja 42 mm:n
kuorella 312 x 390 pikselid ja ndyton ala 740 mm?. Apple Watch SE ja 6 -sarjojen
rannekkeissa kuoren koot ovat 40 mm, jolloin ndytdsséd on 324 x 394 pikselid ja ndyton
ala 759 mm?, ja 44 mm 368 x 448 pikselilld ja 977 mm? ndyton alalla. Apple Watch
on otettu esimerkiksi sen takia, ettd useat sen ominaisuudet tekisivdt sen sopivaksi
vaihtoehdoksi vuorovaikutteiselle ohjaimelle, varsinkin sen suurimmat koot, joissa on

mahdollista hyddyntdé jonkinlaista nappdimistdd (kuva 20).
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Kuva 20. Vasemmalta: Apple Watch Series 6, SE ja Series 3 dlykellot, jotka ovat
kevéélld 2021 myynnissé ja joiden toimintaa edelleen tuetaan.

(Kuva https://www.apple.com/fi/watch)

Muun muassa Apple Watch -dlykelloja olisi luultavasti mahdollista liittdd ranteen
ympdrille taipuviin ja taipumattomiksi suoristettaviin rannekkeisiin. Ulkomuodon
suunnittelun kannalta suoristettua ranneketta levedmpi ndyttd ei mielestdni tukisi
mielikuvaa taikasauvasta, mutta taipuvuus ranteen ympdérille on konseptin
suunnittelun 1dhtokohta, ja vuorovaikutuksen mahdollistaminen olisi tutkielman

kannalta tdrkedmpi nidkdkohta, kuin ohjaimen ulkomuoto.

Yleison jdsenen mahdollisuus lukea kirjoitusta, esimerkiksi ohjeita esityksen
kokemista varten, ndhdéd personoituja valinnan vaihtoehtoja ja mahdollisuus ndyttdd
valinnan mahdollisuudet ainoastaan osallistujalle koko yleison sijaan, olisivat ndyton
suurimpia etuja. Jos ndyttddon mahtuisi jonkinlainen néppédimistd, mahdollistaisi se
esimerkiksi yleison jdsenen oman luovan osallistumisen kirjoittamalla ohjaimeen sen,
mitd hén haluaisi sanoa, esimerkiksi kysyessddn kysymyksen, arvatessaan oikeaa
vastausta tai syottdessdin ddnestysvaihtoehdon. Samalla ndppdimiston kéytto suojelisi
yleison jdsenen yksityisyyttd, silld ilman teknologiaa yleison jdsenen tulisi luultavasti
huutaa yleison joukosta oma panoksensa, ja tidlloin muut yleison jdsenet pystyisivit

havaitsemaan keneltd idea, arvaus tai kysymys olisi kuulunut.
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Nappdimiston edut voisi mahdollisesti toteuttaa my0s lisdosia hyodyntdmaélla niin, ettd
yleison jdsenen mahdollisesti omistama henkilokohtainen luotettu dlylaite tai jopa
matkapuhelin voitaisiin liittdd jollain tavalla ohjaimeen tekstin kirjoituksen ajaksi,
jolloin yleison jisen voisi kirjoittaa maksimimerkkiméarén sisdlld olevan tekstin,
kuten esimerkiksi tekstiviestin, ”ldhettdd” sen ohjaimeen, ja ohjaimen vastaanotettua
tekstin, yleison jdsen ldhettéisi sen eteenpdin jirjestelmaélle, kuten jos itse ohjaimessa
olisi ollut ndppédimisto. Télla tavalla voitaisiin luopua ohjainranneketta levedmmasté
kosketusniytostd ja saada kdyttoon muitakin dlypuhelimen etuja. Tdmén ndkdkulman
haittana on se, ettei voida olettaa kaikilla yleison jésenilld olevan dlypuhelinta, jolloin
ne, joilla dlypuhelinta ei ole, eivit pystyisi osallistumaan juuri dlypuhelinta vaativiin
aktiviteetteihin. Mydskin kaikki yliméérdinen laitteiden yhdistdminen ja hallinnointi
voivat luoda sekaannusta ja kankeuttaa esityksen kulkua, varsinkin jos kyseessa olisi

melko suuri yleiso, eiké oletuksia yleison jdsenien kyvykkyyksistd voitaisi tehda.

Suunnittelemassani puettavassa liitkeohjaimessa olisi ihanteellisesti 23-25 mm leved
ranneke. Myds 25-30 mm:n leveys olisi mahdollinen, jos taipuvan kosketusndyton
sisdllyttdminen vaatisi yli 25 mm:n leveyden. Ranteen ympdrille kiertyvén rannekkeen
mitoissa saattaisi olla joitakin muuttujia tai muuttujien suhteita, jotka olisi sdilytettava,

jotta ranneke toimisi — taipuisi ja pysyisi taipumattomana.

Tamin tutkielman ulkopuolelle jdd sen selvittiminen, toimisiko rannekkeen
suunnittelu todellisuudessa. Jos rannekkeen ominaisuudet toimisivat mink4 kokoisissa
rannekkeissa tahansa, voisi rannekkeen pituuksia olla useita eri kokoisille ranteille tai
sitten yksi koko saattaisi sopia kaikkiin ranteisiin. Rannekkeen paksuus olisi
luultavimmin niin ohut, kuin olisi mahdollista toteuttaa, sisdllyttden kaiken

vaadittavan teknologian.

Kosketusndyton olisi hyvd olla tarpeeksi suuri, ettd yleison jdsenen olisi
mahdollisimman helppo havaita ohjaimen tarjoamat mahdollisuudet, kuvakkeiden ja
tekstin nédkyen tarpeeksi isoina, ja ndppdimiston ja tekstikentin mahtuen
ndyttoon sopivasti.  Tdmdn  tutkielman laajuuteen ei  sisdlly  tarkempi

kayttoliittyméasuunnittelu, vaan se jitetddn mahdollisiin tuleviin tutkimuksiin.
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Laitteen pintamateriaali tulisi olemaan jotain sellaista, joka mahdollistaisi ohjaimen
taipuvan ja taipumattoman tilan, olisi kulutusta kestdvdd ja miellyttiva pitdd ylla.

Tarkempi materiaalien suunnittelu jatetd&in mahdollisiin tuleviin tutkimuksiin.

Fyysinen painike

Kosketusndyton lisdksi ohjaimessa olisi myos fyysinen painike, joka olisi toiminnan
tiimellyksessd helposti ohjaimen muusta rakenteesta 16ydettdvissd tunnustelemalla,
jolloin sen paikantamista varten ei tarvitsisi kiinnittdd katsetta ohjaimeen. Fyysinen
painike voisi toimia esimerkiksi tilanteissa, jossa halutaan ”varmistaa” jokin toiminto,
jolloin yleison jdsen voi luottaa, ettd mitdén, joka saattaisi vaikuttaa negatiivisesti
yleisokokemukseen, ei tapahtuisi ”vahingossa”. Fyysistd painiketta voisi myds kayttad
toiminnoissa, jotka olisivat pdélld vain silloin, kun painiketta painetaan. Esimerkiksi
mikrofoni voisi toimia vain silloin, kun yleison jdsen painaisi fyysistd painiketta.
Myos esimerkkiaktiviteetti, esitystilan heijastuspintojen digitaalisen muokkauksen
keinoin tapahtuva maalaaminen, voisi toimia vain silloin, kun painike olisi pohjassa,
kuten myds jonkin soittimen soittaminen ohjaimella, tai eleohjaus. Télldin kun
painiketta ei painettaisi, yleison jasen voisi tehdd muita performatiivisia eleitd, kuten
tanssia musiikin tahdissa, ilman, ettd ohjain lukisi liikkeitd osaksi jarjestelmén

syotteita.

LED-valo

Vuorovaikutteisen puettavan liitkeohjaimen jiljitellessd taikasauvaa, mielikuvissani
“taiottaessa” taikasauvan pédstd sinkoaisi erimuotoisia ja -vérisid valokeiloja. Sauvan
kérjessé voisi olla LED-valo, jonka vérid pystyisi vaihtamaan tarpeen mukaan, jolloin
syttyva ja vaihtuva valo voisi vahvistaa mielikuvaa taikomisesta ja antaa kayttdjille

palautetta tekemistdin toiminnoista (kuva 21).
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Laser-osoitin

Laser-osoittimen luomalla valokeilalla olisi mahdollista havainnollistaa yleison
jdsenen jarjestelmén kisittelyn ja esityksessd havaittavien muutoksien suhdetta.

Osoittamalla laser-sddettd esitystilan heijastuspinnoille olisi my6s mahdollista tehda
esimerkiksi valinta danestystilanteessa tai kédyttidd valokeilaa siveltimen kohdistimena

maalattaessa heijastuspintoihin.

Kuva 21. Vuorovaikutteisen jarjestelmén liikeohjaimen hahmotelma, jonka péaéssa

on vériad vaihtava LED-valo.
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3.4.3 Lisdosat varsinaisen ohjaimen lisiksi

Puettavan litkeohjaimen avulla ei ollut mahdollista toteuttaa kaikkia ideointivaiheessa
muodostuneita toimintoja, jotka toteutuessaan olisivat mahdollistaneet entisti
monimuotoisempia aktiviteetteja. Ideoiden muodostuessa listasin mahdollisia lisdosia,
joiden kayttoonotto ja kayttd olisi mahdollisimman vaivatonta, ja jotka olisivat
mahdollisimman vdhdn hammennystd esityksen kulkuun aiheuttavia. Mahdollisiksi
lisdosiksi kuuluminen tai kuulumattomuus perustuu ainoastaan omaan arviooni kdyton
ja kdyttoonoton helppoudesta tai ensisijaista esitystd hdiritseméattomyydestd. Téssd
luvussa mainittujen lisdosien listaa voisi jdlkikdteen jatkaa, kun tdmén tutkielman
lukija, ohjaimen mahdolliset kdyttdjét ja sen avulla ensisijaisia esityksid luovat tahot
keksisivit uusia aktiviteetteja, joita ei olisi mahdollista toteuttaa pelkén liikeohjaimen
avulla, mutta mydskdén uuden laitteen keksimiselle ei olisi tarvetta. Myds tilaisuuden
luonteesta riippuen esityksen hdiritseméttomyys, kayttoonoton tai kdyton helppous
voisivat olla toissijaisia asioita, jos kédytettdvd lisdosa toisi nditd asioita

vaikuttavamman lisdn yleison kokemukseen.

Jotkin téssd kappaleessa mainittujen lisdosien mahdollistamat toiminnot ovat
ohjaimen fyysisten ominaisuuksien takia mahdottomia toteuttaa pelkdn ohjaimen
avulla, ja joitakin toimintoja saattaisi olla mahdollista toteuttaa myos ohjaimen avulla,
mutta eri syistd ne on jétetty konseptin ulkopuolelle, mutta annettu kayttéjille

mahdollisuus ottaa osaksi esityksiddn nimenomaan lisdosana.

Yksi vaihtoehto olisi tehdd ohjaimesta useita versioita, jotka vastaisivat parhaiten
ensisijaisen esityksen vaatimuksiin tai tilattaessa valita ohjaimeen ne ominaisuudet,
jotka olisivat esityksen kannalta olennaisia tai mitd tultaisiin my6hemmin

mahdollisesti tarvitsemaan, jolloin valinnat voisivat vaikuttaa ohjaimen hintaan.
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Liséiityn todellisuuden lasit

Halusin ottaa péadssd pidettdvin ndyton osaksi vuorovaikutteisen jérjestelmén
konseptia tai sen lisdosaksi, silld se avartaisi live-esityksen kokemusmaailmaa.
Lisédtyn todellisuuden avulla esimerkiksi koko esitystilaa voitaisiin hyddyntéé: ilman
lisdtyn todellisuuden laseja objektit, joihin yleiso voisi vaikuttaa, olisi rajattu fyysisiin
objekteihin, ensisijaisiin esiintyjiin, ja &ini- ja tuntomaailmaan. AR:n avulla
visuaalisia objekteja voisi tuoda heijastettavilta pinnoilta ldhemmads yleisod, ja
laajentaa esimerkiksi lavastuksen ja koko tarinankerronnan mahdollisuuksia. AR:n
avulla oikean maailman mallinnukset voisi asettaa kolmiulotteisesti niiden oikeille
paikoille, jolloin ne voivat uppouttaa yleison sisdlle tarinaan ja kokemukseen.
Katsojien ympdrille voisi luoda esimerkiksi metsdn tai ilotulituksen katsomon
ylapuolelle. Joskus lisdttyyn todellisuuteen voisi mallintaa tehosteita, kuten
pyrotekniikkaa, joka saattaisi olla turvallisempaa kuin samankaltaisen efektin
tuottaminen perinteisin keinoin. Osa efekteistd tuottaa visuaalisen ja tarindpalautteen
lisdksi hajupalautetta, jonka puute voisi sekin olla hyvéd puoli, tai myos osa live-
esityksen ja oikeiden efektien luomaa autenttista kokemusta. Kun jokaisella yleison
jasenelld olisi AR-lasit, voisi lasien ldpi néhtdvdd maailmaa my0s personoida siten,

ettd kaikki yleison jdsenet eivat valttamattd saisi samanlaista kokemusta.

Efektien ja rekvisiitan elinkaari teknologian avulla tuotettuna saattaisi olla vihemman
ympéristdd kuormittavaa, ja niiden uudelleenkéyttd saattaisi olla vaivattomampaa ja
edullisempaa, kuin fyysisten rekvisiittojen. Varmasti iso osa live-esityksen lumosta
syntyy myos ammattitaidolla valmistettujen rekvisiittojen ihailusta, mutta esitystilojen
koko ja rekvisiittaan osoitetut resurssit ovat rajoittavia tekijoitd, jotka méérittelevit

millaisia rekvisiittoja olisi ylipddtdén mahdollista toteuttaa.

AR:n avulla laajeneva tila, johon voisi rakentaa digitaalisia objekteja tarjoaisi
mielekkiitd mahdollisuuksia yleison véliselle yhdessd luomiselle tai keskindiselle
kilpailulle. Mahdollisuudet, jotka aukenisivat yleison yhteistyosti tai yleison vélisesti
kilpailusta olisivat rajoittamattomat, tirkedé olisi vain suunnitella aktiviteetteja, jotka

olisivat helposti opittavissa ja ymmarrettdvissd, joiden ohjaus olisi intuitiivista, ja ettid
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kunkin kéyttdjdn toimen ja vaikutuksen vélinen suhde olisi vélittomadsti ja

selkedsti havaittavissa.

Jérjestelmédn tulisi olla mukautuva erilaisten live-esitysten tarpeisiin. erisuuruisilla
esityksilld, tiloilla ja eri taiteen lajeilla voisi olla eri toiveita jérjestelmaltd, ja
vuorovaikutteisesta jarjestelmaistd tulisi olla mahdollista valita tarvittavat toiminnot,
mutta my0s mahdollisuus ottaa myShemmin mukaan uusia toimintoja tarpeen
ilmetessd. Jotkin produktiot eivét varmasti hyotyisi AR:n mahdollisuuksista, ja uusi
hiammastyttdvd teknologia voisi viedd esityksen punaisen langan liian kauaksi
alkuperdisestd, jolloin konseptin hyddyntiminen ilman AR-laseja voisi olla

sopivampi vaihtoehto.

Juuri AR-lasien ottamiseksi osaksi konseptia 10ytyy monia syitd. Live-esitystd ollaan
katsomassa julkisessa tilassa, jossa olisi mielekdstd tietid oman kehonsa rajat ja
suunta, jotka saattavat VR-laseja kéyttdessd hdmirtyd. AR-lasien avulla kayttdja
nékisi juuri sen ympariston, jossa silld hetkelld fyysisesti olisikin, ja jossa mielestédni
olisikin mielekistd olla, jos olisi tullut kokemaan live-esitystd, jossa olisi ennalta
nauhoitettuun esitykseen verrattuna ldsnd niin akustisia ja tirindpalautteita, kuten
lampd- ja hajuaistimuksiakin. VR-lasit voisivat tulla kyseeseen tilanteessa, jossa
esitystd kuvattaisiin reaaliaikaisesti 360°-kameralla ja nauhoitetta syotettdisiin
reaaliajassa samassa esitystilassa istuvan katsojan padssé pidettiviin ndyttoihin, tai jos
esitystd seurattaisiin muualla, kuin itse fyysiselld esityspaikalla (Bishop

etal. 2017, s. 361).

Toinen ranneke

Joissakin aktiviteeteissa voisi olla hydtyd toisesta ohjaimesta. Rannekkeita voisi
hyodyntdd joko suoristettuina, rannekkeiksi taipuneina tai niin, ettd toinen
rannekkeista olisi suoristettuna ja toinen taipuneena, kunkin kadyttotarkoituksen

mukaan.
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Kahden rannekkeen avulla saataisiin tallennettua molempien késien liiketta ja sijainti.
Esimerkiksi rumpusettejd voitaisiin soittaa kahdella kapulalla, jolloin molemmissa
késissd pidettdvit ohjaimet toimisivat rumpukapuloina. My0s jokin yleison joukossa
pelattava peli voisi kédyttdd syotteindén kdyttdjan késien liikkeitd, jolloin ohjaimet
voisi asettaa rannekkeiksi, joka vapauttaisi myos kayttdjan kadet taiteelliselle
itseilmaisulle. Rannekkeen voisi myds kietoa nilkan tai muun kehon osan ympdrille,

sen mukaan minki kehon osan liitkkeen seuraaminen olisi toivottua.

Paineen tunnistava matto

Paineen tunnistava matto voisi toimia esimerkiksi poljettavana pedaalina rumpusetteji
soittaessa. Matto voisi my0s antaa virindpalautetta, jonka tarkoituksena olisi vahvistaa

esityksen kokemista.

Haptinen teknologia

Haptiset ominaisuudet yrittdvét toistaa kédyttdjdlle niitd tuntemuksia, jotka ithminen
kokisi, jos hin olisi vuorovaikutuksessa jonkin fyysisen objektin kanssa. Haptisen
teknologian avulla voidaan luoda kosketuskokemuksia esimerkiksi lisdtyn
todellisuuden lasien ldpi ndhtdvin maailman virtuaalisille objekteille, esimerkiksi
kohdistamalla kiayttdjddn voimia, tdrindd tai liikkeitd eri voimakkuuksilla ja eri

suunnista (Moriyama et al. 2018, s 1).

Ohjain itsessddn voisi antaa tirindpalautetta, mutta sen lisdksi tdrindpalautetta voisi
lisatd kiinnittdmalla kdyttdjddn tai esitystilan kalustoon erilaisia puettavia tirinda
synnyttdvid laitteita, jotka reagoisivat kiyttdjin toimiin tai ensisijaisen esityksen

tapahtumiin. Térindn tarkoituksena olisi vahvistaa esityksen kokemista ja korostaa
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osallistujan toimien vaikuttavuutta eriasteisilla tiringilld, sekd tukea osallistujan

ohjaimen késittelyn ja esityksessd havaittavien vaikutusten vilistd suhdetta.

Térisevit laitteet voisivat esimerkiksi olla tyynyjd, joita kdyttdjd voisi pitdd sylissddn,

joiden paille voisi istua tai pitdd istuimessa seldn takana.

Tuntemuskokemuksia voisi tuottaa esimerkiksi myos lattialle jalkojen alle asetettavan
tirisevdn maton avulla, tai jokin puettavan laitteen, kuten vyon, liivin, kdsineen tai

puvun avulla.

Biosensorit

Biosensorit mittaavat ihmiskehon fysiologisia vasteita erilaisin anturein. Téllaisen
tiedon avulla voitaisiin esimerkiksi rytmittdd vuorovaikutteisen esityksen eri osioita,
joita voisivat olla esimerkiksi aktiviteetteihin osallistuminen ja ensisijaisen esityksen
seuraaminen. Yleison jdsenen tunnetilasta voitaisiin saada tietoa, jolloin voitaisiin
saada kasitys esityksen kyvystd vaikuttaa yleison tunteisiin tai esimerkiksi yleison
jasenen stressitasosta. Esitys saattaisi olla kokemuksena vaikuttavampi, jos yleison
jasen itse osallistuisi aktiviteetteihin. Jarjestelmén avulla, joka voisi pyrkié lisddmaan
kdyttdjansd tietoisuutta tunteistaan, yleison jdsentd voitaisiin pystyd tukemaan

esityksen kokemisessa, esimerkiksi yleison jdsenen rohkaisussa osallistumaan.

Ohjainrannekkeessa voisi olla esimerkiksi syddmen sykevélivaihtelua lukeva mittari,
jonka avulla voitaisiin saada tietoa autonomisen hermoston tilasta, jonka voisi

esimerkiksi jalostaa tiedoksi yleison jdsenen esityksenaikaisesta kokemuksesta.

Puettava tunnekéyttoliittymén avulla saataisiin yleison tunnetilasta enemmén tietoa.
Tunnekdyttoliittyméssd tiettyihin kohtaa kasvoja kiinnitettdisiin pintaelektrodeja,
jotka mittaisivat tunteiden laukaisemien ilmeiden syntymisestd johtuvaa pinnallisten

lihasten supistumista.
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Thon sdhkdistd aktiivisuutta voitaisiin mitata elektrodermografilla (EDG) sormien,
kdden tai ranteen pdille asetettujen elektrodien avulla. Kehon fysiologiset vasteet
esityksessd koettaviin drsykkeisiin voivat lisdtd hikirauhasten aktiivisuutta ja lisdté
thon séhkovirran johtokykyd, jota voitaisiin mitata ohjainrannekkeella tai erilliselld

puettavalla mittalaitteella, kuten hansikkaalla.

Tutkimuksen ulkopuolelle jd4 sen selvittiminen, mitkd mittaustavat olisivat
mahdollisia sisdllyttdd vuorovaikutteisen konseptin ohjaimeen tai eivét esimerkiksi
kayttoympariston joidenkin tekijoiden takia soveltuisi kdytettdviksi. My0s useiden eri
menetelmien yhdistdmisen avulla voitaisiin varmistaa luotettavampia mittaustuloksia,
mutta koska konseptin ohjaimen ollessa kyseessé viihteellinen kuluttajille suunnattu
massatuote, vaatimukset laitteen ominaisuuksille eivdt ole yhtd suuret, kun

suunnitellessa esimerkiksi kliinisié laitteita.

Alypuhelin/matkapuhelin

Aly- tai matkapuhelimen voisi liittid ohjaimeen, puhelimien ominaisuuksien
hyodyntdmiseksi. Puhelimen voisi parittaa ohjaimen kanssa jonkun tekniikan avulla,
jonka jilkeen ohjainrannekkeen voisi taivuttaa ranteen ympdrille odottamaan toisella
laitteella  tehtdvid toimintoja. Toiminnot siirtyisivdt ohjainrannekkeeseen
hyvéksymistd ja eteenpdin vilistystd varten. Puhelimen voisi yhdistdd ohjaimeen
esimerkiksi suuremman ndppdimiston toivossa, jolloin puhelimesta voisi ldhettda
viestin ohjaimeen. Puhelimen avulla voisi my0s hyddyntdd kameraa, esimerkiksi
yleisén jésenen tunnelmien vilittimistd varten. Alypuhelimella voisi ottaa kuvaa tai
videota, ja sen voisi ldhettdd ohjaimelle eteenpdin ldhetettdvaksi. Ohjain lahettdisi
kuvan jirjestelmaille, joka tarkistaisi kuvan siséllon ennen sen projisoimista

esimerkiksi esitystilan heijastuspinnoille.
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Pisteniytto

Esteettomyyden nikokulmasta lisdosana konseptin live-esityksen kokemiselle voisi
olla pistendyttd. Esitystilan heijastuspintoihin tai konseptin liikeohjaimen niyttoon
tuleva teksti, esimerkiksi yleison jédsenen valintamahdollisuus voisi olla luettavana
pistekirjoituksena. Joissakin pistendytdissd on my0s pistekirjoitusndppdimisto tekstin
kirjoittamiseen, jolloin yleison jdsenien omien toiminnan vaihtoehtoehdotuksia voisi

syottdd vuorovaikutteiselle jarjestelmalle (ks. Nakdvammaisten liitto).

3.4.4 Konseptin ulkopuolelle jaavia ominaisuuksia

Mahdollisissa tulevissa tutkimuksissa konseptiin mukaanluetuilla ja ulkopuolelle
jaavilld ominaisuuksilla voisi tehdd erilaisia testejd sen selvittdmiseksi, mitkd
ominaisuudet missikin tilanteissa olisi kannattavaa ottaa osaksi ohjainta tai jattd4 sen

ulkopuolelle, ja saada parempi selvyys sithen, mistd syitd tdima jako tehtdisiin.

Tutkielman laajuuden rajoissa tein timén rajauksen riskien hallinnan ja yksityisyyden
suojan ndkokulmasta. Vuorovaikutteisuus live-esityksessd tuo mahdollisuuden
ikimuistoisiin kokemuksiin, mutta my0s altistaa yleison jésenet tilanteisiin, joissa on
epdonnistumisen vaara, jolloin on mahdollisuus itsen ndkymiseen epdedullisessa
valossa. Punnitsin eri toimintoja myos kasvojen sddstymisen nidkokulmasta, jossa
vaara kasvojen menettdmiselle on suurempi, kuin ohjaimen ominaisuuksiin

lukeutumisen edut.
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Kamera

Ohjaimen konseptin ominaisuuksiin ei lukeutuisi kameraa, silld kameran kiyttdminen
saattaisi mahdollistaa ei-toivottuja tilanteita vuorovaikutteisissa esityksissé, kuten jos
kamera menisi vahingossa itsestdén paille tai joku yleisostd kuvaisi toisia pilkallaan
epdedullisessa valossa. Jos kamera olisi aktiviteeteissa kaytossd, esimerkiksi
dlypuhelin-lisdosan  kautta, kuvamateriaali  tulisi  kéyttdd jonkin kuva-
analysointialgoritmin 14pi, joka pystyisi havaitsemaan sellaiset materiaalit, jotka eivét

sopisi live-esityksessd naytettavéksi.

Biopalaute

Biopalaute, eli ihmisten fysiologiset toiminnot jarjestelmén syotteend olisi
aarimmaisen mielenkiintoinen aspekti, mutta tillaisen tekniikan hyddyntdminen myds
kyseenalaistaa kdyttdjien suostumuksen ja yksityisyyden. Vaikka aihe olisi erityisen
kiinnostava, tiytyisi sen hyodyntdmisti tutkia enemmaén, kuin mitd tdiméan tutkimuksen
laajuuteen  kuuluu, joten biopalautteen hyddyntdmisen mahdollisuuksien
selvittiminen jdtetddn tuleviin tutkimuksiin. Ja vaikka téllainen esimerkiksi yleison
emotionaaliseen tilaan reagoiva empaattinen jérjestelméd voisi kohentaa yleison
hyvinvointia lisddntyneen itsetietoisuuden ja luottamuksen kautta, olisi ihmisilla silti
mahdollisuus oppia jotain uutta itsestddn, eldd tdiydemmin, ja saada tuntemuksia siita,
ettd hin on kyvykkddmpi, kuin ennen esitykseen saapumistaan, vuorovaikutteisen

ohjaimen muiden toimintojen avulla.
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Olfaktorisuus

Hajuaisti on useilla ihmisilld niin herkkd, ettd yhden yleison jdsenen mahdollisuus
vaikuttaa esityksen tuoksumaailmaan olisi liian suuri riski. Vaikka pystyttdisiin
ottamaan kayttoon valikoima ainoastaan sellaisia tuoksuja, joille kukaan ei olisi
allerginen tai herkistynyt, muodostuisi vaihtuvista tuoksuista luultavasti liian

kuormittava elementti esitykseen.

Kaiutin

Ohjaimen runkoon ei ole sisdllytetty kaiutinta, jonka avulla voisi muun muassa
elavoittdd danikokemusta ja luoda esitystilan ddnentoiston kanssa erilaisia efekteja.
Esimerkiksi tunnettujen pelikonsolien (liike)ohjaimissa, kuten Wii- ja Dualshock 4-
ohjaimissa, jotka jakavat useita ominaisuuksia konseptin litkeohjaimen kanssa, on
sisddnrakennettu  kaiutin.  (ks.  Nintendo: =~ Wii  Operations = Manual;
Playstation: DualShock 4 Wireless Controller.) Ohjaimen sisddnrakennetun
kaiuttimen hyodyntdminen voisi lisdtd upputumista kokemukseen. Esimerkiksi
pelissd, jossa ammuttiin nuolta jousella, ohjaimen kaiuttimista saattoi kuulla jénteen
kiristyvén, ja my0s ohjaimen ja muun &@dnentoiston #dnid muutettiin mielikuvan

luomiseksi ohjaimesta poispdin kulkevasta nuolesta (ks. Nordtveit, 2020).

Ensisijaisten esiintyjien halutessa dénen avulla aktivoida yleison jdsenid tai vastata
yleison kehotteisiin, tulisi sen tapahtua esitystilan dénentoiston kautta eikd ainoastaan
yhdelle hinen henkilokohtaisen ohjaimensa kaiuttimen kautta. Jos esimerkiksi
ohjeistusta aktiviteettiin osallistumiseen haluttaisiin antaa personoidusti yhdelle
osallistuvalle yleison jasenelle, tulisi se antaa kirjoitetussa tai visuaalisessa muodossa,
silld esitystila saattaa olla meluisa, jolloin ensisijaisen esityksen tai esiintyjien ja
yhden osallistuvan yleisén jdsenen vilinen vuorovaikutus tulisi tapahtua muulla
tavoin, kuin dineen perustuen. Jos osallistujalla ja ensisijaisella esiintyjélld olisi

vuoropuhelu, olisi se yleisokokemuksen kannalta sopivaa esittdd kaikille kuultavaksi.
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Esteettomyyden nédkokulmasta kuulovammaiselle puheen vélitykselld tuleva
informaatio tulisi olla aina saatavissa my0s tekstimuotoisena (ks. Kuuloliitto: Esteeton
kuunteluympdristd, s. 7). Kaiutin olisi kuitenkin perusteltu osa konseptin ohjainta,
jolloin ndkdvammaiset voisivat hyotyd esityksen heijastuspinnoilla tai konseptin
ohjaimen ndytdssd olevan tekstin muuntamisesta puheeksi esimerkiksi

puhesyntetisaattorin avulla (ks. Ndkovammaisten liitto).

Kosketuspalaute

Kosketuksen tunteen luomista vapaassa tilassa, jollainen vuorovaikutteinen
esitystilakin on, voisi toteuttaa tuntopalautelaitteen avulla. Jonkinlainen hansikas
olisikin mahdollista ottaa osaksi liikeohjaimen konseptia, jonka avulla
tuntopalautelaitteen voisi kiinnittdd kdyttdjdn sormiin ja kimmeniin (ks. aliluku 3.4.3).
Toinen vaihtoehto olisi tuntopalautelaitteen sijainnin ohjaaminen siten, etté laite olisi
kosketuksissa ihon kanssa vain silloin, kun tarvitaan tuntopalautetta. Koskettavaa
palautetta voidaan muodostaa my0s etdisyydeltd ilman suoraa kosketusta (Hoshi et al.
2009, s. 7.) Koska esityksessd on kéytossd lisdtyn todellisuuden lasit, joiden lépi
ndhdéédn esitystila, ei kdyttijille luultavastikaan muodostuisi kovin todenmukaista
kuvaa virtuaalisen objektin kisittelystd, jos hdn lasien ldpi nidkisi kosketuksen
simuloinnin mahdollistavan laitteen. VR-lasien avulla tdméi saattaisi toimia, mutta
kaikkiin esitystiloihin ei mydskdén olisi mahdollista mahduttaa yleison jisenen eteen
laitetta, kuten esimerkiksi ulkoilmafestivaaleilla. Téllaiset laitteet saattavat myds olla
kalliita, eikd esityksen jarjestdvén taholla olisi vélttiméttd mahdollisuutta hankkia

niitd kaikille osallistujille.

Jarjestelmiddn ei siten kuulu osaksi kosketuksen tunteen toteutusta AR-lasien avulla
ndhtdville objekteille esitystilaan kuuluvalla tuntopalautelaitteella. Harvinaisia
adrimmaisid yleison osallistumiskokemuksia mahdollistavissa esityksissd voisi olla
kaytossd erddnlaisia taktiilindyttdjd, jotka voisivat luoda kosketuksen tunteen optisiin
ilmassa kelluviin kuviin tuottamalla voimaa kayttdjan paljaalle kddelle ilman

kosketusta, ilmassa olevan ultraddnen siteilypaineen avulla (Hoshi et al. 2009, s. 7.)
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3.5 Esimerkkiaktiviteetteja

Tutkielman tarkoituksena oli suunnitella live-esityksissd kéytettdva laajalla yleisolle
tarkoitettua vuorovaikutteisen jirjestelméin ohjainta ja sen ominaisuuksia aiempien
tutkimuksien pohjalta. Tdmin tutkielma on tarkoitettu inspiraation ldhteeksi ohjaimen
mahdollisille kayttdjille, saamaan sen ominaisuuksien perusteella ideoita omiin

esityksiinsd my0s annettujen esimerkkiaktiviteettien ulkopuolelta.

Osana esityksen valoelementteja

Valaistavan ohjainrannekkeen avulla yleison jdsenestd tulisi osa koko esityksen
visuaalista valoilmett4, jossa esiintyva taho voisi ohjata rannekkeeseen syttyvén valon
rytmid ja vidrid (kuva 22). Idea on perdisin Xyloband-rannekkeista, joiden toiminta
tapahtuu valaisemalla vain joko kellotaulu” tai koko ranneke (Hayes et al. 2016, s.
315.) ohjaimessa mahdollisesti olevaa kosketusndyttdd, muita painikkeita ja kérjen

LED-valoa pystyisi myos valaisemaan ja hyddyntdméén osana valo-elementteja.

Kuva 22. Valorannekkeista muodostuva valomeri (Xylobands.com).
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Kayttiminen kynéni tai siveltimeni

Yleiso pystysi kédyttimddn ohjainranneketta esimerkiksi kyndnd tai siveltimend, ja
maalaamaan esitystilaan taidetta osaksi esityksen muita visuaalisia elementteja.
Maalaaminen toimisi kuten tietokoneen piirto-ohjelma: digitaalista kuvaa piirretdan
tai maalataan sydttolaitteena toimivalla ohjainrannekkeella “maalauspohjille”, jotka
ovat esitystilaa rajaavia tai erillisid heijastuspintoja. Erillisid heijastuspintoja voisivat
olla esimerkiksi valkokankaat, hoyry- ja vesisuihkuverhot. Esimerkiksi
hoyryvirtausteknitkan ansiosta heijastuspinnalle projisoitavat kuvat néyttdisivit
ilmassa kelluvilta hologrammeilta (Chessa et al. 2015, s. 69). Yleison késittelemin
ohjaimen ja heijastuspinnan muutosten vililld voisi my0s nékyé laser-sdde tai lisdtyn
todellisuuden laseja kaytettdessd digitaalinen sdde vahvistamassa késittelyn ja
vaikutuksen vilistd suhdetta. Idea piirto-toimintoon on perdisin Maynes-Aminzaden,
Pauschin ja Seitzin artikkelista Techniques for interactive audience participation,
jossa luodussa jirjestelmissa osallistujilla oli mahdollisuus vapaaseen piirtamiseen,
kuvien muodostamiseen yhdistdmalla pisteitd viivoilla ja kuvien esiin raaputtamiseen

laser-osoittimilla.

Osallistuminen maalaustoimintoon voisi olla mahdollista myds ennen esitysti,
odottaessa esityksen alkamista, tai viliajalla. Maalaamiseen saattaisi olla esitystilan
aulassa tai ennen sisddnpddsya varattuna erillisid maalauspohyjia, eli heijastuspintoja,
joihin yleison jdsen voisi asettaa teoksensa niytille. Teokset saattaisivat vaihtua
muutaman minuutin vélein tai yksi teos voisi pysya paikallaan koko tapahtuman ajan.
Nailld valinnoilla on vaikutusta katsojan, eli potentiaalisen seuraavan osallistujan

kokemukseen (Dalsgaard ja Hansen 2008, s. 21).

Esityksen jérjestdvé taho voisi my0s antaa yleison jisenille erilaisia maalaustehtavia
ennen esitystd tai tauoilla, jolloin tehtdvien pohjalta syntyneitd teoksia voitaisiin
hyodyntdd rekvisiittana ja efekteind esityksen aikana. Esimerkiksi jos tiettyyn
kohtauksen rekvisiitaksi haluttaisiin luoda metsd, voisi tehtdvand olla “Osallistu
halutessasi esitykseen piirtdmailla puu osaksi metsdd.”

Yksi maalaustoiminnon skenaarioista:
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Yleison jdsen saa tietoonsa, ettd esityksen aikana ohjaimena toimivalla
sisddnpaddsyrannekkeella voisi “maalata” esitystilaa rajaaviin pintoihin ja erillisiin
heijastuspintoihin taidetta ja rekvisiittaa. Jos esityksessd on kdytossd AR-lasit, ne
mahdollistavat my0ds kolmiulotteisen taiteen luomisen, ja taidetta voisi asettaa myds
leijumaan ilmaan tai esimerkiksi lattialle. Maalaustoiminto ei valttimaéttd vaadi
ensisijaisen esityksen pysdhtymisti, vaan maalaustoimintoon voisi osallistua samalla,

kun ensisijainen esitys jatkuu — tdma riippuu tiysin millaisesta esityksestd on kyse.

Vuorovaikutteisessa esityksessd ilmaistaan, ettd yleison jasenilld on nyt mahdollisuus
osallistua maalaamistoimintoon. Yleison jdsen voi ilmaista halukkuutensa osallistua
painamalla rannekkeestaan painiketta ja jarjestelma arpoo halukkaiden joukosta yhden
tai useamman jdsenen, ja arvotun yleison jasenen ohjaimen ndytdlle ilmestyy teksti
”Haluaisitko maalata?”, ja mahdollisuus valita ”Ei” tai "Kylld”. Yleison jdsen painaa
kosketusnédytoltd kohtaa ”Kylla”, ja irrottaa ohjainrannekkeen ranteestaan ja suoristaa
sen taipumattomaksi “siveltimeksi”. Osallistuessaan aktiviteettiin hdnen roolinsa
muuttuu yleison jésenestd osallistujaksi ja esiintyjdksi muulle yleisolle, ja omien
toimiensa ja  havainnointiensa  ensisijaiseksi  katsojaksi  (Dalsgaard ja

Hansen 2008, s. 5-6).

Esitystilan  heijastuspintaan  osoitetaan millainen alue osallistujalla  on
maalauspohjanaan, esimerkiksi koko katsomon suuruinen katon pinta. Seuraavaksi
ohjaimen nidytodlle ilmestyy sivellinvalikoima, joita kdyttdmalld maalattavaan pintaan
jaa erilaisia siveltimenvetoja. Osallistuja valitsee haluamansa siveltimen ja vérin, ja
osoittaa valitsemaansa pintaan aloittaakseen maalaamisen. Maalattavassa pinnassa
ndkyy ohjaimen osoittamassa paikassa kohdistin ja maalaaminen tapahtuu painamalla

ohjaimen fyysisti painiketta pohjassa, jolloin kohdistimen osoittama kohta maalataan.

Nostettuaan sormensa fyysiseltd painikkeelta maalaaminen lakkaa, ja osallistuja voi
jatkaa maalaamista samoilla sivellin- ja vérivalinnoilla, muokata valintojaan tai
kumota edellisid siveltimenvetoja. Hédn voi myos valita erilaisia kuvioita, joita
“painaa” maalattavaan pintaan, ja asettaa kuviot tai koko teoksen muun muassa
sykkimiin, liikkkumaan tai pyoriméén ennalta annettujen vaihtoehtojen mukaisesti, ja
toistaa nditd toimintoja, kunnes teos on valmis tai annettu aikaraja tayttyy. Ohjaimen

ndytolle ilmestyy Onko teos valmis?”, "Kylld” ja ”Ei”, ja osallistuja painaa niytolta

86



painiketta ”Kylld”. Osallistujalla on myods mahdollisuus olla tallentamatta teosta ja
olla nauttinut vain itse maalaamisesta. Toinen vaihtoehto voisikin olla tilan
vérittdiminen haihtuvilla  siveltimenvedoilla ja kuvioilla, AR-tilassa jopa
kolmiulotteisesti. Koska téll4 kertaa osallistuja maalasi ilman AR-laseja ja koko muu
yleiso pystyi ndkemddn koko maalausprosessin vaiheet reaaliaikaisesti, luultavasti osa
yleison jésenistd kiinnostui toiminnosta ja odottaa, milloin esityksen aikana olisi
uudelleen mahdollisuus télle luovan itse-ilmaisun toiminnolle. Teoksia ei luultavasti
olisi suunniteltu olemaan nékyvilld koko esityksen ajan, mutta teoksen luoja voi koska
tahansa halutessaan poistaa teoksen maalatulta pinnalta osoittamalla sitd ohjaimella,

silld teoksiin jd4 ohjaimen identifioiva tunniste.

Koska maalattavat pinnat ovat kaukana ja osoittimen tarkkuus huono, tulee teoksista
luultavasti melko abstrakteja, eikd vélttdmaitta juuri sellaisia, millaisia osallistujat
olivat alun perin ajatelleet. Tall6in odotusten hallinta on avainasemassa: toiminnan
tavoitteena on péddstdd luomaan, antaa muiden todistaa osallistujan panos ja vain

pitdd hauskaa.

Jos kdytossd on AR-lasit, maalaamispinnan voi tuoda ldhemmas osallistujaa, jolloin
osallistujalla on mahdollisuus tehdd tarkempaa tyotd omassa tilassaan, mitd muu
yleiso ei nde, kumota tekemiddn valintoja, tehdd uudelleen ja julkaista teos vasta, kun
osallistuja kokee sen olevan valmis. Teokset voisivat tallentua jonnekin, joten ne voisi
viedd kotiin muistona esityksestd tai niitd voisi esimerkiksi osallistujan luvalla

hy6dyntdi esityksen markkinointimateriaalina tai rekvisiittana tulevissa esityksissa.

Kiyttiminen mikrofonina

Ohjainranneketta voisi kdyttdd mikrofonina, jolloin yleison jdsenelle tai usealle
jasenelle voisi antaa mahdollisuuden kertoa tarinaa, laulaa, kysya jotakin ensisijaiselta
esiintyjdltd tai muulta yleisoltd ja muokata dintddn erilaisilla tehosteilla.
Esimerkiksi laulaessaan osallistuja voisi halutessaan kéyttdd laulussa esiintyvien

sdavelkorkeuden epitarkkuuksien korjaamiseen tarkoitettua ohjelmaa. Jos osallistuja
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haluaisi esimerkiksi laulaa jotakin esityksessd kyseiselld hetkelld soivaa kappaletta,
voisi jdrjestelmd olla viritettynd kappaleen sdvelkulkuun, jolloin osallistujan panos

saattaisi kuulostaa yleisesti paremmalta ja tuoda hinelle varmuutta osallistumiseen.

Ainenmuokkausohjelmat  antavat niin  esiintyjille kuin  osallistujillekin
mahdollisuuden keskittyd laulussa ilmaisuun ja persoonalliseen &dnenlaatuun,
tiaydellisesti vireessi olevaan lauluun keskittymisen sijaan (Eerola 2019, s. 84). Ainen
rosoisuuksia silottavien ohjelmien kdytossid on myos huonoja puolia —ne yhtendistévit
yleison potentiaalia, ja saattavat olla haitaksi persoonallisia vivahteita siséltidville
sdvelkulusta poikkeaville musiikillisille tulkinnoille, joihin saattaa kuulua myos

epédpuhtautta (Eerola 2019, s. 73).

Mikrofonia voisi esimerkiksi kdyttdd speksi-improvisaatioteattereiden tyyliin. Sen
sijaan ettd, kun yleisd huutaisi esiintyjille ideoita siitd, mitd haluaisi nidyttimolla
tapahtuvan, voisi yleison jasen ilmaista halunsa osallistua, ja vuoronsa saatuaan kertoa
ehdotuksensa mikrofoniin. Yleisolld voisi myds esimerkiksi olla mahdollisuus sanoa
esiintyjdn seuraava repliikki, jolloin osallistujan &dntd voisi muuttaa sopimaan
ensisijaisen esiintyjin ddneen, esimerkiksi silloin, kun mataladdnisempi yleison jasen

lausuisi korkeadénisemmain ensisijaisen esiintyjan repliikin, tai pdinvastoin.

Orkesterin johtaminen

Ohjainta voisi kédyttdéd kapellimestarin tahtipuikkona, jolloin yleison jdsen voisi toimia
kapellimestarina ja johtaa musiikkiesitystd visuaalisin keinoin. Puikolla viittomalla,
eli ”lyonnilla”, ilmaistaisiin muusikoille kappaleen tempon ja dynamiikan vaihtelut,
sekd voitaisiin madriti esimerkiksi sdvellyksen tunnesisalto (ks. Peda kapellimestari).
Kun yleison jésen olisi ilmaissut halukkuutensa osallistua, ja olisi saanut sithen

mahdollisuuden, hinelld olisi tilaisuus alkaa ilmaista itseédn johtamalla orkesteria.

Esimerkiksi joko esityslavalla kéytettidvissd olevin valo-efektein tai AR-lasien kautta

digitaalisen muokkauksen keinoin se osa orkesterista tai ensisijaisista esiintyjistd, jota
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osallistuja haluaisi ohjata, voitaisiin erottaa muusta orkesterista tai ensisijaisista
esiintyjistd, jotta osallistuja pystyisi havaitsemaan, mitd osaa ensisijaisista esiintyjista

hin kullakin hetkellé ohjaisi.

Ohjainta litkutettaisiin kuin tahtipuikkoa, ja osallistujan tahtipuikon liikkeet tuotaisiin
ensisijaisten esiintyjien nédkoetdisyydelle sijoitetulle nédytolle reaaliaikaisesti, joko
esimerkiksi kuvaamalla osallistujan toimia tai mallintamalla ohjaimen liikkeet
digitaaliseksi tahtipuikoksi. Koska yleison jasenet muodostuvat henkil6istéd, joiden ei
voida olettaa tuntevan orkesterin johtamisen ja musiikin késitteitd, tdytyisi orkesterin
toimia tulkintansa mukaan. Idean yleison jasenen toimimisesta kapellimestarina sain
Improv Everywhere -orkesterin projektista "Conduct Us”, jossa orkesteri sijoittui ulos
kdvelykadun varteen ja heiddn eteensd sijoitettiin kapellimestarin koroke, johon
ohikulkijoiden olisi lupa nousta ohjaamaan orkesteria. Projektilla oli suuri
katsojakokemus, silld useat ohikulkijat olivat huvittuneita, jdivdt katsomaan

osallistujien toimia, ja halusivat itsekin osallistua (Hayes et al. 2016, s. 315).

Musiikin luominen

Kiihtyvyysanturilla tapahtuvan eleiden tunnistukseen avulla ohjaimella voitaisiin
luoda mobiilimusiikkia. Yleison jésen voisi liikuttaa ohjainta kehollaan, jérjestelma
tunnistaisi mielivaltaiset eleet reaaliaikaisesti, ja ddnisyntetisaattori tulkitsisi ja

tuottaisi eleitd vastaavaa musiikkia (Roma et al. 2017, s. 1).
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Soittimien soittaminen

Ohjainrannekkeen kosketusndyttd voisi toimia &@dnipaneelina, jota eri kohdista
painamalla tai liu’uttamalla muodostuisi dintd, ja rannekeohjaimen avulla voisi
mahdollisesti soittaa erilaisia soittimia ja luoda musiikkia (kuva 23). Ohjain olisi
MIDI-ohjain, joka ei siis itse tuottaisi musiikkia, vaan se ldhettdisi tietoja
painalluksista MIDI-yhteensopivalle &inimoduulille tai syntetisaattorille, joka

tuottaisi ddnet (ks. The MIDI Association).

Kuva 23. Otamatone on elektroninen musiikkilelu, jossa on dénipaneeli.

(Kuva https://www.thomann.de/fi/otamatone classic white.htm)

Yleison jésenien halutessa soittaa tiettyjd soittimia, ne voisivat olla yleison jasenen
laheisyyteensd tai otteeseensa kuvittelemia ja ohjaimella soitettavia, tai niitd voisi
digitaalisen muokkauksen keinoin 3D-mallintaa AR-lasien avulla ndhtiviksi ja
soitettaviksi. Soittaminen voisi toimia joko pelkédstddin kisilld AR-lasien avulla
kayttdjan kasid kuvaten, yhdessd AR-lasien ja liikkeohjaimen kanssa tai pelkéstddn

litkkeohjaimen avulla.
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Elektroniset rumpukapulat (kuva 24) nihdadn musiikkileluina, joiden avulla rumpuja
voi soittaa pelkkien kapuloiden avulla. Kuvan kapuloiden varressa on erilaisia
painikkeita ja antureita, joilla kdyttdjd voi valita eri rumpuéénien vélilld. Rumpujen
soittaminen tapahtuu iskemélld kapuloiden kérkid jotakin vasten, jolloin soitin

tunnistaa iskun ja antaa syntyvén ddnen lisdksi LED-valopalautteen sauvan kérjesta.

- Speaker
ON/OFF switch ’
&
Snare sound ° ~ ON/OFF switch
Crash cymbal sound ®
( 7 Snare sound
® Crash cymbal sound
Decorative button ~®
- Background music

s
L

/
/

- Impact sensitive tip with led

Kuva 24. Elektroninen rumpukapulalelu (kuva https://www.24hshop.f1/)

Rannekeohjain voisi toimia kuten elektroninen rumpukapula, ja yleison jdsen voisi
soitella joko vapaasti tai jonkin musiikkikappaleen rumpuosuuksia ohjaimen néyttoon

tai esitystilan heijastuspintaan tulevien ohjeiden mukaan.
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Yleison jdsen voisi esimerkiksi kuvitella ympérilleen rumpusetin ja taipumattomaksi
suoristetun ohjainrannekkeen ndytolld voisi olla eri rumpuja kuvaavia kuvakkeita.
Liikuttamalla ohjainta kiertdmélld vartaloa vasemmalle ja oikealle, ja kdédntyessd
tietyn rummun kohdalle, rummun kuvake voisi erottua muista rumpusetin rummuista.
Talloin kapulalla ilmaan iskiessddn kayttdja tietdisi milloin minkékin rummun soivan.
Rumpusetin ylemmaéksi sijoittuvia rumpuja voisi soittaa nostamalla ohjainta

vastaavasti hieman korkeammalle (kuva 25).

Ohjain tunnistaisi osallistujan kdden nopean liikkeen ylos ja alas, jonka jarjestelmé
tulkitsisi rummuniskuksi tai rummuniskut voitaisiin tallentaa vain rannekkeen fyysisti
painiketta painaessa. Koska rummutus tapahtuisi ilmassa, eikd ohjain pystyisi
luomaan kéyttdjille aitoa kokemusta kapuloiden osumisesta johonkin fyysiseen, voisi
liikkeohjain rummuttaessa antaa tdrindpalautetta, joka vahvistaisi kokemusta
kapuloiden iskeytymisestd kuviteltua kalvoa vasten ja siité, ettd syote jarjestelmaille

on vastaanotettu.
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Kuva 25. Kuvankaappaus rumpusetistd Shutterstock-sivustolta, johon on merkitty

ohjaimen ndytdssd nékyvid vérejad vastaavat vérikoodit.

Kéytettdessd AR-laseja rummut voisi 3D-mallintaa, jolloin yleison jdsen voisi ndhda
edessddn rumpusetin. X Drum on esimerkki vastaavanlaisesta AR-

rummunsoittosovelluksesta, joka toimii dlypuhelimella (kuva 26).
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Kuva 26. Kuvankaappaus App Storesta X Drum-pelista.

X Drum -sovelluksessa on harjoittelumoodi, jossa rummuille on annettu virikoodit, ja
rumpujen yldpuolella nidkyy nuottiviivasto, johon ilmestyy rumpujen virikoodeja
vastaavia vérimerkkejd. Viivastolla on kuvattuna jonkun tietyn kappaleen
rumpuosuuden lyonnit, jotka liikkuvat oikealta vasemmalle, jolloin vasemmalla
olevan sinisen pystyviivan kohdalla tulisi ly6da sitd rumpua, minkd vérinen merkki

kullakin hetkella viivan kohdalla on.

Esimerkiksi Smulen kehittdmisséd dlypuhelimella pelattavassa Magic Piano -pelissi
seuraavan painettavan koskettimen osoittava merkki litkkuu ylhadltad alas juuri sen
koskettimen kohdalle, jota kullakin hetkelld tulisi painaa. Pelin tekniikka on
muutenkin erilainen: onnistuakseen soitossa kéyttdjan tarkoituksena ei ole kuitenkaan
osua juuri oikean koskettimen kohdalle (tai oikean rummun kohdalle ly6didkseen
tiettyd rumpua), vaan vain nidpdyttdd mihin tahansa kohtaa ndyttod tietylld méarilla

sormia (kuva 27). Kaéyttdjdlli on myds mahdollisuus kontrolloida
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soittamansa kappaleen rytmid ja tempoa. Jos kayttdjdlla esimerkiksi kestéisi
kappaleen tavanomaista tempoa kauemmin hahmottaa, kuinka monella sormella
ndyttdd tulisi seuraavaksi koskettaa, tai kuten X Drum -pelissd, kdyttijin olisi vaikeaa
hahmottaa mitd rumpua tulisi seuraavaksi isked, hidastuisi kappaleen tempo
vastaamaan kdyttdjan tahtia. Samalla tavalla tempo taas kiihtyisi kayttdjan l0ytdessd

painettava painike nopeammin — tai jopa liian nopeasti.

Kuva 27. Kuvankaappaus Magic Piano -pelistd App Storesta.

Esimerkiksi jos Smulen visuaalista tekniikkaa hyoddyntdisi AR-rummutuksessa,
painettavat nuotit eivédt liikkuisi nuottiviivastolla vasemmalta oikealle, vaan
tippuisivat ylhaaltd alas kunkin rummun kohdalle siind jérjestyksesséd, missé niité tulisi
soittaa. Jos osallistuja haluaisi seurata vapaan soittamisen sijaan ohjeita, yhté lailla
ainoastaan se rumpu, mitd kullakin hetkella tulisi soittaa, voisi erottua muista. Mutta
myos se, ettd osallistuja ndkisi tulevat iskut, helpottaisi varmasti kokonaiskuvan

hahmottamista ja ennakointia (kuva 28).
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Osal-
listuja

Kuva 28. Kuvankaappaus rumpusetistd (Shutterstock) ja viarikoodatuin merkein

osoitettavat nykyiset ja alati suurenevat tulevat rummunly6nnit.

Ilman AR-laseja soitettaessa voisi myds hyddyntdd Smulen Magic Piano -pelin
auditiivista tekniikkaa, eli jonkin kappaleen rumpuosuutta soittaessa ei tarvitsisi osua
juuri oikeaan rumpuun, vaan vain lydda — silld ilman lyontiéd ei syntyisi ddntd. Talla
tavoin yleison jdsenen toimet ja esityksessd havaittavan vaikutuksen ja toimen vélinen
suhde olisi kuitenkin havaittavissa. Eri tekniikoin toteutettujen aktiviteettien
vaikeustasoja voitaisiin arvioida, ja arviointeihin perustuen tarjota osallistuvalle

yleison jdsenelle osoittamiaan kykyjd vastaavia tekniikoita.

Myos sormen kosketuksen avulla voisi mahdollisesti soittaa ohjainrannekkeen
ndytolld olevia rumpuja ilmaisevia kuvakkeita, joko niin ettd rannekeon suoritettuna

tai taipuneenaranteen ympdrille.
Rumpusettid soitetaan yleensd kahdella kapulalla, joten tilaisuuksissa, joissa

keskityttiisiin pelkéstddn kapuloilla soitettavin rumpuihin, tai muihin soittimiin tai

toimintoihin, joihin tarvittaisiin kahta kapulaa, voisi kahden ohjainrannekkeen kaytto
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olla toivottavaa. Rumpuja saattaisi AR-lasien teknologiasta riippuen pystyd

ohjaamaan myds kisin, niin, ettd AR-lasit kuvaisivat késié.

Mutta koska rumpusettejd soitetaan kapuloilla, halusin suunnitella jérjestelmén
ohjaimen, jonka avulla voisi soittaa oikean maailman instrumentteja mahdollisimman
todenmukaisesti. Niitd rumpuja, joita soitetaan késin, voisi soittaa rannekkeiden

ollessa ranneketilassa, jolloin todenmukainen soitto toteutuisi (kuva 29).

Poikkeuksen tekee rumpuseteissd jaloilla poljettava bassorumpu, ja sen
todenmukaisen mallinnuksen voisi toteuttaa lisdosalla, joka voisi olla esimerkiksi
langattomalla yhteydelld ohjaimeen liitettéva lattialle jalan alle asetettava matto, jota

voisi polkea kuin pedaalia.

Tallaisia rummutusaktiviteetteja voisi ottaa esimerkiksi osaksi aiheeltaan erittdin
tarkasti rajattuja tapahtumia, kuten esimerkiksi messuilla jirjestettdvid julkisia
ndyttelyitd, mutta myOs muissa tapahtumissa, joissa yleison jdsenilld olisi ensisijaisen
esityksen lomassa mahdollisuus kokeilla, kilpailla toisiaan vastaan tai esitelld
osaamistaan. Esimerkiksi festivaaleilla yleison jdsenien voisi olla mahdollista soittaa
osa yhtyeen esitettdivin kappaleen rumpuosuudesta muun yhtyeen soittaessa

muita soittimia.
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Osal-
listuja

Kuva 29. Kuvankaappaus rumpusetistd Shutterstock-sivustolta, johon on merkitty

ohjaimen ndytossad nakyvid virejd vastaavat varikoodit.

Muita esimerkKkisoittimia

AKAI Professional EWI 5000 on esimerkki langattomasta elektronisesta
tuulisoittimesta (engl. Wireless Electronic Blow Converter/Wind Controller). Soitinta
soitetaan puhaltamalla suukappaleeseen, jossa on ilmanpaineen ja puremisen

tunnistavat anturit (kuva 30).
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Kuva 30. AKAI Professional EWI 5000 -langaton elektroninen tuulisoitin

(engl. Wireless Electronic Blow Converter)

Smule on suunnitellut useita dlylaitteilla toimivia soittimia. Esimerkiksi Ocarina on
ocarina-soitinta jdljittelevd sovellus, joka kdyttdd mikrofonia musiikki-instrumentin
ddnen kontrolloimiseen, kuten tuulisoitin. Ocarina-sovellusta voi soittaa joko vain

kosketusndytoltd painikkeita painamalla tai puhalluksen ja painalluksen yhdistelmalla.
Esimerkiksi Magic Fiddle on iPadilla soitettava viulu, jossa laitteen ndytolld on kolme

kieltd, ja niitd soittamalla voidaan tuottaa danti. Magic Fiddle -sovelluksen kehitys on

kuitenkin jo lopetettu (ks. Smule) (kuva 31).
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Kuva 31. Smulen jo lakkautettu Magic Fiddle -soitinsovellus.

Konseptin ohjaimen ominaisuuksilla voisi mahdollisesti soittaa useampia eri soittimia
AR-tilassa tai ilman. Soittaminen tapahtuisi joko kosketusndyton avulla, sen toimiessa
ddnipaneelina, mallintaen eri soittimien kielid, koskettimia, kapuloita tai kalvoja.
Toinen vaihtoehto soittaa olisi litkeohjaimena, jolloin soitin kuvitellaan kiyttdjan
laheisyyteen tai ndhddédn AR-lasien ldpi kéyttdjan ldheisyydessd, ja sitd soitetaan

ohjaimen liikkeelld.

Yhdessa soittaminen

Yleison jésenet voisivat luoda musiikkia myds yhdessd. Yleison jdsenet voisivat joko
luoda kokonaan itse soittamalla ohjaimesta eri soittimia, tai soittaa esimerkiksi niin
kutsuttua Beat Pad -laitetta, jolloin d44ninauhalta voisi valita valmiita 44nié ja rytmeja,

joita yhdistimélld ja muokkaamalla voidaan luoda yhdessd musiikkia.

Koska litkeohjaimen ei voi olettaa olevan yleison jdsenille tuttu laite, olisi ohjaimen

musiikilliset ominaisuudet suunniteltu nimenomaan aloittelijoille ja soittaminen
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enemmaénkin ohjaimen ominaisuuksien kokeilua. Suuria odotuksia yhdessd
soittamisen aktiviteetille ei kuitenkaan voi asettaa, silld monen osallistujan
samanaikainen musiikillinen luominen, oli se vaikka vain kokeellista tutkiskelua,
vaatisi taustalla olevien musiikillisten periaatteiden perusteellista ymmartdmistd, joita
yleison jdsenien ei voi olettaa harjaannuttaneen (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235).
Oleelliseen asemaan nousee odotusten hallinta, silld yhdessé soittaminen aktiviteetin
mahdollistaminen on luultavasti tasapainottelua  voimakkaasti  rajattujen
mahdollisuuksien aiheuttaman yliyksinkertaistamisen ja musiikillisten noviisien
yhdessd luomisesta mahdollisesti syntyvin meluisan sekasorron viilld (Bengler ja

Bryan-Kinns 2013, s. 236).

Valmiin musiikillisen materiaalin ehdottaminen ohjaimen kosketusnéytolti tarjoaa
vain korkean tason vaikutusmahdollisuuksia tuotettavaan musiikkiin. Téllaisten
rajoitetutut vaikutusmahdollisuudet eivét valttamattd riitd musiikillisen hallinnan
tunteen ylldpitdimiseen ja kokemukseen oikeasta musiikin tekemisestd (Bengler ja
Bryan-Kinns 2013, s. 235.) Jotta yleison jdsenet voisivat saada aidon kokemuksen
musiikin luomisesta, etukdteen dénitetyn dédnen kédyton sijasta musiikillinen ulostulo
voisi perustua kokonaan kéyttdjien soittokokemuksen aikana luomaan aineistoon

(Bengler ja Bryan- Kinns 2013, s. 235)

Esimerkiksi Beat Bug- musiikkijérjestelma perustuu yhdistyneiden musiikkiverkkojen
konseptiin, jonka avulla kidyttdjit voivat vaikuttaa, jakaa ja muotoilla toistensa
musiikkia reaaliajassa (Bengler ja Bryan-Kinns 2013, s. 235.) Beat Bug- jérjestelmén
inspiroima esimerkki yhdessd luotavasta musiikista: Vuorovaikutteisen jarjestelmin
ohjainta eleilla liikuttaen tai ohjaimen ddnipaneelia painellen yleison jdsen voisi luoda
lyhyen rytmisen sdkeen, joka ldhetettdisiin toisen satunnaisen yleison jidsenen
ohjaimeen. Vastaanottava osallistuja voisi pddttdd, haluaisiko hdn muokata
vastaanottamaansa sdettd lisdédmalld sithen d4ni-efektejé ja ldhettdd muokatun version
eteenpdin seuraavalle osallistujalle, vaiko antaa vastaanotetun sikeen olla sellaisenaan
ja lisétd sen perddn oma sikeensd, ja ldhettdd sen eteenpdin (Bengler ja Bryan-Kinns

2013, s. 235.)

Musiikkikokemuksen lopuksi voitaisiin soittaa yhdessd luotu tuotos ja sen yleisén

jasenen ohjainranneke, kenen tuottamasta osasta olisi kyse, voisi vélkkyé ja vérista
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musiikin mukana visuaalisena ja haptisena palautteena omasta panoksesta, hallinnan

tunteen lujittamiseksi.

Adnestiminen

Yleison osallistumisen perinteisin  keino on luultavimmin &&nestdminen.
Ohjainrannekkeen avulla yleiso voisi ddnestdd usealla tavalla. Jollekin heijastettavalle
pinnalle, kuten valkokankaalle, voisi asettaa dénestystilanteen, johon osallistujat
voisivat osoittaa taikasauvoillaan” haluamansa valinnan kohdalle, jolloin kohdistin
ndkyisi valkokankaan pinnassa ohjaimen osoittamassa paikassa. Jarjestelma pystyisi

laskemaan kuhunkin vaihtoehtoon osoitetut osoitukset.

Yleison jésenille voitaisiin antaa dénestystilanteessa vérikoodeja, jolloin yleison jisen
voisi ddnestdd valitsemalla ohjaimen ndytoltd tietyn vérin, joka voisi myos nédkyé
muille yleison jisenille sauvan p#iissi olevan LED-valon kautta. Aéinestys, jonka on
tarkoitus tapahtua ilman muiden yleison jdsenten huomaamista, voisi tapahtua

huomaamattomasti painamalla valinta ohjainrannekkeen kosketusniytosta.

Joissakin tapauksissa yleison jdsen voisi itse haluta antaa vaihtoehtoja dénestykselle.
Ohjaimessa on yksinkertainen viestiominaisuus, jonka avulla kdyttdja voisi kirjoittaa
rajatun merkkisen viestin jirjestelmaille l&hetettdviksi. Ohjaimessa olisi myds puhe
tekstiksi -toiminto, jolloin yleison jdsen voi lausua haluamansa lyhyen asian sauvan
mikrofoniin, ja lausuttu sisélté muuttuisi tekstiksi ohjainrannekkeen ndytélle, josta
yleison jdsen voi ldhettdd sen vaihtoehdoksi muidenkin néhtiville. Timé toiminto
voisi olla kdytdnnollinen esimerkiksi niissd tilanteissa, jossa esiintyjiltd halutaan
kysyd jotakin tai kysyttdvistd kysymyksistd halutaan &énestdd, esimerkiksi

messuilla ja konferensseissa
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Pelaaminen yksin ja yhdessa

Ohjainrannekkeen avulla voisi pelata yleisossd yksin tai yhdessd. Erilaisiin
tietokilpailuihin ~ osallistuminen  onnistuu  painamalla  valinta  annetuista
vastausvaihtoehdoista ohjaimen kosketusndytostd. Vastauksen voisi myds sanella
mikrofoniin joko niin, ettd vastaus kuuluu suorana tai puhe tekstiksi -toiminnolla,
jolloin vastauksen voi ldhettdd tekstimuodossa jatkokdsittelyyn. Nopeinten oikean
vastauksen saaneen yleison jdsenen voi ilmaista esimerkiksi sytyttdmaélld hénen
sauvansa LED-valo tai jos kdytossd on AR-lasit, digitaalisen muokkauksen keinoin

erottaa “voittaja” muusta yleisosta.

Yleiso voisi pelata yhdesséd esimerkiksi tarinapelejd, joiden juoni muuttuu valintojen
mukaan, ja jarjestelmé voisi arpoa halukkaiden joukosta sen jdsenen, joka vuorollaan
voisi pelata pelin kohtauksia, joita pelattaisiin yksin. Jos kdytossd on AR-lasit, voisi

pelin maailman tuoda yleison ympdérille, ja yleiso olisi pelin “keskelld”.

Yhdessd pelattavia pelejdi voisi esimerkiksi olla sokkelosuunnistus, jossa
valkokankaalle heijastetaan sokkelo ja jolloin yleisd voisi dénestdd mihin suuntaan
seuraavaksi  siirryttdisiin  litkuttamalla  ohjainta tai painamalla valinnan

ohjaimen kosketusnéytosta.

Yleiso voisi pelata yhdessd “matopelid” esimerkiksi niin, ettd “mato” olisi
ohjainsauvojen LED-valoin valaistuista kérjistd muodostuva jatkumo, joka siirtyisi
yhden yleison jdsenen sauvasta toiseen sauvojen kidrkid koskettamalla. Jonkun
vapaana olevan yleison jdsenen sauvan viri osoittaisi sen olevan “omena”, jota mato
tavoittelee, ja yleison on yhdessa liikutettava matoa sauvalta toiselle omenan luo. Kun
mato sdisi omenan, kasvaisi madon pituus silld yhdelld valaistulla sauvankérjelld, joka
viimeksi ojensi “madon” eteenpdin ennen omenan syontid, eikd matoa voisi endd
ojentaa niille henkiléille, joiden sauva on jo osa matoa, ja joku vapaana olevista

yleison jdsenistd valikoituisi satunnaisesti uudeksi omenaksi.

Vastaavalla tavalla voisi 10ytyd monia vanhoja tuttuja pelejd, kuten olemassa olevia

liikkkeelld ja liikeohjaimilla pilattavia pelejd, joita voisi tarvittaessa muokata live-
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tilanteisiin ohjainrannekkeen kanssa pelattavaksi sopiviksi tai kehittdd aivan uusia

mahdollisuuksia timén konseptin pohjalta.

Ohjaimen avulla toteutettavia aktiviteetteja suunnitellessa on mielekéstd ottaa
huomioon, ettd vuorovaikutteinen aktiviteetti on vaikuttavampi, kun se vaatii

yhteistyotd (Maynes-Aminzade et al. 2002, s. 5).

AR-lasien avulla yleison jdsenet voivat luoda, muokata ja liikuttaa objekteja yksin ja
yhdessd. Yleisolle voi esimerkiksi luoda tehtdvid, joista suoriutuminen vaatisi

useamman yleison jdsenen yhtéaikaista toimintaa.

Mahdollinen skenaario: Muutama osallistumaan halukas yleisdn jdsen arvottaisiin
mukaan palikkarakennustoimintaan. Valkokankaalle ilmestyisi yhdeltd suunnalta
kuvattuna varikkaistd vierekkaisisté ja padllekkaisistd palikoista muodostuva kuvio, ja
osallistujien tehtdvdnd olisi rakentaa yhdessd vastaavanlainen kuvio. Jokaisella
osallistujalla olisi kdytdssddn ainakin yksi kuvioon tarvittava palikka, ja heidédn olisi
yhdessa vuorotellen kasattava rakennelma oikeassa jérjestyksessd esimerkiksi tietyn
ajan sisdlld. Ohjaimella voisi osoittaa palikkaa, jolloin se erottuisi muista, fyysisti
painiketta painamalla sithen voisi tarttua ja asettaa se paikoilleen, poistaa, kiertda tai
siirtdd palikkaa. Palikoita liikutettaisiin suoristetun ohjainrannekkeen avulla ja
asetetaan esimerkiksi esityslavalle tai leijumaan ilmaan katsomon ylle. Kaikki yleison

jasenet ndkevit osallistujien toimet AR-lasien avulla.

Taikominen

Vuorovaikutteisella litkeohjaimella “taiottaessa™ taikasauvan pddstd sinkoaisi
erimuotoisia ja -virisid valokeiloja. Sauvan kérjestd jonkinlainen laserside voisi
toimia taian valokeilana, jolloin yhden yleison jdsenen osoittaessa “taikaansa” tiettyyn
osaan tai objektiin esitystilassa, olisi toiminta my0s muiden yleison jésenten
ndhtdvissd, ja taian tekijin ja esityksen muutoksen vélinen suhde olisi helposti

havaittavissa. Jos yleison kadytossé olisi lisdtyn todellisuuden lasit, voisi lasersidteen
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tavoin loitsu ldhted sauvan kirjestd digitaalisen muokkauksen keinoin mitd

taiteellisimmin siveltimenvedoin (kuva 32).

Kuva 32. Harry Potter -fanitaidetta kiyttdjan Haripotta luomana

DeviantArt sivustolla. (ks. DeviantArt: Harry potter fanart)

Yleison jasenilld olisi késissddn ohjainranneke, joka toimisi taikasauvan tavoin. AR-
lasien lépi digitaalisen muokkauksen keinoin yleison jdsen pystyisi vaikuttamaan
ympéristossddn mahdollisesti melkein mitd tahansa, joko muokkaamaan olemassa

olevia objekteja tai luomaan jotain kokonaan uutta.

Yksi mahdollinen skenaario AR-lasien kanssa: Yleison jdsen saa tietoonsa, ettd hinen
olisi mahdollista tietyssd kohtaa esitystd taikoa. Hén on halukas osallistumaan ja
ohjaimen nédytostd han lukee ”Osoita jotain objektia kohti”. Kun hén osoittaa kattoon,

jossa ei ole vield valmiina mitdén objektia, sauvan ndyttoon tulee valikoima
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objekteista, joita yleison jdsen saattaisi haluta kattoon tai taivaalle asettaa. Yleison
jasen valitsee valikoimasta ”"Ukkosmyrskyn” ja ohjaimen ndyttoon tulee teksti ”paina
fyysistd painiketta ja heilauta sauvaa”. Yleison jdsen painaa kerran nopeasti fyysisté
painiketta ja hdnen osoittamaansa kohtaan kattoon syntyy pieni tumma pilvi joka
salamoi. Kokeiltuaan toimintoa yleison jdsen haluaa kokeilla uudelleen. Nyt hén pitdd
fyysistd painiketta pohjassa ja heilauttaa sauvaa voimakkaammin, sekd liikuttaa
sauvaa koko katon alueella, jolloin koko katto tdyttyy isosta tummasta pilvimassasta,
josta sinkoilee vdhdn vélid suuria salamoita yleison jdsenien joukkoon. Kaikki
muutkin yleiséstd ndkevit osallistujan toimet AR-lasien ldpi, kuulevat salamat ja
ukkosen jyrindn esitystilan kaiuttimista, ja tuntevat kehossaan vérindn, joka

salamointi aiheuttaa.

Taikominen onnistuisi myos ilman AR-laseja. Yleison jdsen pystyisi muokkaamaan
myos fyysisid elementtejéd kaikin niin tavoin, miten live-esityksen jarjestidvéa taho ovat
jarjestelmdidn mdidrittdneet. Heijastettaviin pintoihin taikominen, eli asioiden
lisddminen tai muuttaminen toimii digitaalisin keinoin kuten AR-lasien lépi.
Esiintyjien olemuksen muuttaminen voisi olla esimerkiksi tunnetilan muuttamista tai
ddnen muuttamista ohjelman avulla. Fyysisille rekvisiitoille saattaisi olla eri
vaihtoehtoja, joita esityksen henkildkunta pystyisi reaaliaikaisesti ensisijaista esitystd
pysdyttdimattd vaihtamaan, jos yleison jdsen haluaisi muuntaa esimerkiksi lavalla

olevan ruokapdydén tuolin valtaistuimeksi.

Yhdistettyna puhelimeen

Koska ohjainrannekkeen néyttd on pieni, eikd sithen vélttdméttd saa mahtumaan
tarpeeksi isoa ndppdimistod, voisi ndppdimiston saada rannekkeeseen yhdistimaélla
sen dlypuhelimeen. Kun puhelimen yhdistdisi ohjainrannekkeeseen, pystyisi
puhelimen avulla kirjoittamaan lyhyitd viestejd, jotka voisi ldhettdd ohjaimelta
eteenpdin jatkokdyttoon. Puhelimen hyddyntdminen toisi lisdominaisuudeksi myos
kameran. Jos yleison jdsen esimerkiksi haluaisi jakaa live-esityksen aikana tai

alemmin ottamansa kuvan esitystilan rekvisiitaksi, onnistuisi se yhdistdmalla
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ohjainranneke ja puhelin kuvan ldhetyksen ajaksi. Myo0s jos yksi yleison jésen
suorittaisi esimerkiksi jotakin tehtdvaa tai ilmaisi itseddn esimerkiksi soittamalla tai
luomalla jotain ohjainrannekkeella, voisi ldhietdisyydelld sijaitseva toinen yleison
jasen halutessaan toimia live-kuvaajana ja ottaa omalla puhelimellaan yhteyden
vuorovaikutteiseen jirjestelméédn, ja hidnen kameransa kuvaa voisi ndyttdd muille

yleison jasenille.

Yksi mahdollinen skenaario: Ison ulkoilmafestivaalin isoimmalla lavalla on
meneillddn musiikkiesitys, jota on katsomassa noin kymmenentuhatta ihmista.
Yleisolld on ranteessaan sisddnpddsyn mahdollistava ohjainranneke ja halukkaat
yleison jdsenet voivat ilmaista halukkuutensa osallistua esityksen kulkuun. Yksi
halukas yleison jésen on saanut mahdollisuuden kysyé jotain esiintyjiltd ja ldhettdd

tutuilleen terveisia.

Osallistuvan yleison jasenen vieressd oleva ystivd on halukas omalla puhelimellaan
ottamaan yhteyden vuorovaikutteiseen jirjestelmddn ja kuvaamaan tapahtuman.
Kuvaajan live-kuvaa niytetddn esityslavan oikealla puolella sijaitsevalla isolla
valkokankaalla ja osallistuva yleison jdsen kdyttdd ohjainrannekkeen mikrofonia
kertoakseen terveiset niin esiintyjélle, kuin ystédvilleen toiselle puolelle maailmaa.
Tédma ulkoilmafestivaalin esitys videoitiin ja se ndkyy my6hemmin melkein kokonaan
festivaalin verkkosivuilla, joten on mahdollista, ettd osallistuneen yleison jdsenen

terveiset pystyykin my6hemmin jakamaan ystéville toiselle puolelle maailmaa.

Tunteiden tunnistaminen

Erilaisilla antureilla ja videon analysoinnin tydkaluilla olisi hyvin mahdollista tehda
jonkin tasoista yleison jdsenen sisdisen tunnetilan havainnointia, jonka perusteella
yleison jésenen osallistumaan live-esitykseen olisi mahdollisesti mielekdstd tehda
muutoksia — joko niin, ettd yleison jdsenien tunnetiloista kerdttdisiin jonkinlaisia
kohortteja, ja muokattaisiin esitystd enemmiston tai jonkin muun ryhmén perusteella,

jotta saataisiin aikaiseksi kokonaisvaltaisempi “parempi yleisokokemus” tai
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vaihtoehtoisesti personoida vain yhden yleison jasenen kokemusta esimerkiksi lisdtyn

todellisuuden lasien l&pi ndhtdvéd toimintaa muokkaamalla.

Jéarjestelmd voisi kysyéd yleison jdsenen tunnetilaa myds niin, ettd yleison jdsen itse
arvioi ja syottdd arvionsa kayttoliittymadn. Vaikeuksia tdhdn tuottaa se, ettd ihmisilla
on vaihteleva kyky tunnistaa omia tunteitaan, eikd henkilo valttimaéttd edes halua
ilmaista todellisia tunteitaan. Varsinkin analysoinnissa, joka tapahtuu automaattisesti
kuvaa tai videota tulkitsemalla, voi syntyd vidirid johtopdétoksid. Henkild voi
esimerkiksi hymyilld, vaikka hénen sisdinen tunnetilansa olisi oikeasti jotain

alvan muuta.

Yleison ohjaaminen

Kirjoitin titd tutkielmaa koronaviruspandemian aikana, jolloin esiintyvien taiteiden
ndytoksid ja yleisomddrdd on rajattu rankasti. Pandemian levidmisen estdmiseksi
esimerkiksi tarpeeksi pitkien turvavélien pitdminen olisi erittdin tdrkedd. AR-lasien
avulla kéyttidjdn ympéristoon voisi rajata vaatimusten mukaisen turva-alueen, joka
huomauttaisi esimerkiksi, jos turvavélit eivét toteutuisi ja mihin suuntaan kukin
yleison jdsenen tulisi litkkua, esimerkiksi festivaaleilla, jotta kaikki mahtuisivat
turvallisesti esitystilaan. Jarjestelmdin voisi pystyd syottiméddn ryhmid, jolloin
jarjestelmd huomioisi turvavilirajauksessaan ne henkil6t, jotka voisivat olla toistensa

lahelld, esimerkiksi perheenjisenet, jotka muutenkin asuisivat lahekkain.

AR-lasit voisivat toimia my0s opastajina ennen esityksen alkua. Lasien avulla yleison
jasen voisi 10ytdd nopeasti omalle istumapaikalleen, jos esimerkiksi AR-lasien ldpi
ndhtidvéssd tilassa oma paikka olisi digitaalisen muokkauksen keinoin korostettu
muista paikoista erottuvalla vérilli tai sen yldpuolella voisi pomppia huomiota

herattiva nuoli.
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3.6 MagiBand-konsepti

Luvussa 3 esille tuotujen mahdollisten ominaisuuksien pohjalta loin méaarityksia

MagiBand-ohjainrannekkeen konseptille.

MagiBand on puettava taikasauvaa jéljittelevd litkeohjain, joka antaa live-esityksiin
osallistuville yleison jdsenille mahdollisuuden luovaan itseilmaisuun ja esityksen

kulkuun vaikuttamiseen.

Live-esityksen toimintoja voi ohjata eleilld ja liikkeelld. Ohjainranneke pystyy
havaitsemaan yleison jdsenen eleitd ohjainrannekkeen liikkeitd seuraamalla erilaisten
antureiden ansiosta: kiihtyvyysmittari mittaa laitteen kiihtyvyyttd ja gyroskooppi
laitteen asentoa. Kuvitellessa sitd, miten “taiottacssa” sauvan heilautuksella saataisiin
aikaan muutos esityksen kulkuun, ovat liikkeet ja eleet perusluonteisessa osassa (ks.

3.4.1 Liikeohjaus).

Liikeohjaimessa on kaksi moodia: taikasauvana sen saa suoristettua taipumattomaksi
ja rannekkeena sen voi taivuttaa ranteen ympdrille. Molemmissa tiloissa
litkkeohjaimessa on erilaisia toimintoja. Silloin kun yleison jisen ei olisi halukas
osallistumaan tai odottacssaan esityksen vuorovaikutteisia aktiviteetteja, voisi hdn
pitdd ohjainta napsautettuna ranteen ympdrille, jolloin se pysyisi mahdollisesti myds
tallessa, samalla kun yleison jidsen haluaisi vain nauttia ensisijaisesta esityksesta tai

ilmaista itsedédn muulla tavoin esityksen aikana (ks. 3.2 Puettava ohjain).

Ohjainrannekkeen taipuisuuden vuoksi siind on myds taipuva kosketusndyttod, joka
mahdollistaa kosketusndytolle mahdollisimman suuren koon, jolloin myds mitd
monimuotoisempien  toimintojen  toteuttaminen on  mahdollista.  Kun
henkilokohtaisissa rannekkeissa olisi ndytot, voitaisiin esityksen vaikuttamisen
vaihtoehtoja esimerkiksi personoida, jolloin jokaiselle yleison jésenelle tarvitsisi antaa
samoja vaikuttamisen vaihtoehtoja. Ohjainrannekkeen néyttd voisi toimia myds niin
kutsuttuna toisena ndyttond” antaen lisétietoa péddesityksen tapahtumista ja lisdd

kokemusmahdollisuuksia ensisijaisen esityksen lisdksi, ikddn kuin elektronisena
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“kdsiohjelmana”. Esteettomyyden nédkokulmasta ohjaimen ndyttd voisi myds
mahdollistaa esimerkiksi kuulovammasitekstityksen, jonka avulla yleison jadsen voisi
seurata esityksen puhuttuja osia ja esityksen dénimaisemaa kirjoitettuna tekstini.
(Ks. 3.4.1 Kosketusnéytto; 3.4.2 Kosketusnéyttod.) Kosketusndyton lisdksi ohjaimessa
on erillinen selkedsti muusta rannekkeesta erottuva fyysinen painike. Painike on
sellaisessa kohdassa liitkeohjainta, josta se on helppo 16ytdé tunnustelemalla toiminnan
tiimellyksessd, silld painike toimii toimintojen laukaisupainikkeena, ja sitd painetaan
yleensd tilanteissa, jossa ohjainta ei endd aktiivisesti katsota. (Ks. 3.4.2 Fyysinen

painike.)

Ohjaimen kérjessd on mikrofoni, jota kéytetdén puheen tai laulun vahvistamiseksi,
muuntamiseksi ja muuntamiseksi tekstiksi. Suoristetun rannekeohjaimen kayttdminen
mikrofonina tuntuu intuitiiviselta, kuin kiyttiisi laulumikrofonia. (Ks. 3.4.1 A#ni; 3.5

Kéyttdminen mikrofonina.)

Ohjaimen kérkeen on sijoitettu LED-valo, joka toimii kosketusndyton ohella osana
esityksen valoelementtejd. LED-valo indikoi live-esityksen toimintojen aikana yleisén

jasenien tekemid valintoja, toimintaa tai rooleja. (Ks. 3.4.1 Valo; 3.4.2 LED-valo.)

Ohjaimen kérjessd on mahdollisesti my0ds laservalo, jonka valokeila singahtaa
ohjainsauvan kérjestd kuin taika, jolla kéayttdja voi osoittaa esitystilan
heijastuspinnoille ja objekteihin, joihin hén haluaa panoksellaan vaikuttaa. Talloin
muilla yleison jésenilli on mahdollisuus havaita, kenen yleisén jdsenen ohjaimen

késittelystd muutos esityksessé johtuu. (Ks. 3.5 Taikominen; 3.4.2 Laser-osoitin.)

Ohjainrannekkeessa on tdrindpalaute, joka kertoo kéyttdjélle, ettd jarjestelmd on
havainnut kidyttdjan toimia, esimerkiksi kiyttdjan painaessa sormella valintoja
kosketusndytoltd. Virdhdys ranteessa olevassa ohjainrannekkeessa ilmaisee live-
esitystd seuraavalle yleison jédsenelle, ettd hénelldi on mahdollisuus osallistua
vuorovaikutteiseen toimintaan. Tarin&4 voidaan my0s hyddyntid toiminnan tuntumien

tehostamiseksi (ks. 3.4.3 Haptinen teknologia).

Ohjainrannekkeessa on lisdksi NFC-siru, jolloin ranneke voi toimia tapahtumissa

maksu- ja sisddnpadsyrannekkeena (ks. 3.2 Puettava ohjain).
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Jarjestelmddn voi myo0s liittdd erilaisia lisdosia tarpeen mukaan. Esimerkiksi lisdtyn
todellisuuden lasien, eli AR-lasien, avulla digitaalisen muokkauksen keinoin live-
esitykseen voidaan tuoda vuorovaikutusta monella tasolla (ks. 3.4.3 Lisdtyn
todellisuuden lasit). Esteettomyyden ndkokulmasta lisdosana konseptin live-esityksen
kokemiselle voisi olla pistendyttd. Esitystilan heijastuspintoihin tai konseptin
litkkeohjaimen ndyttoon tuleva teksti, esimerkiksi yleison jisenen valintamahdollisuus

voisi olla luettavana pistekirjoituksena (ks. 3.4.3 Pistendyttd).

Tarkempien teknisien ominaisuuksien ja kayttoliittymén suunnittelu jéitetddn

tuleviin tutkimuksiin.
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4 Tutkimusmenetelmit ja materiaalit

Téssd luvussa esitellddn tutkielmassa kéytettyja tutkimusmenetelmid. Ensimmaisessé
aliluvussa esitellddn tutkimuksen ldahtokohtia ja tavoitteita. Toisessa aliluvussa
kuvaillaan haastattelua tutkimusmuotona, ja viimeisessd aliluvussa tutustutaan

tutkimuksessa tarvittavan datan kerdamiseen.

4.1 Tutkimuksen lihtokohdat ja tavoitteet

Tieteellisen tutkimuksen menetelmét on yleisesti jaoteltu mddrdlliseen ja laadulliseen
tutkimukseen. Tama tutkielma on laadullinen tutkimus, silld se tdhtdd tutkielman
aiheen laadullisten ndkdkohtien ymmarryksen lisddmiseen. Miéréllinen tutkimus taas
tdhtdd tutkimuksen kohteen kuvaamiseen ja tulkitsemiseen tilastojen ja

numeroiden avulla.

Jokainen ihminen havainnoi ja muodostaa maailmasta omia késityksiddn. Tama
havainnointi on aina subjektiivista, koska jokaisella on aikaisemmat kokemuksensa,
arvonsa ja mielipiteensd, eikd maailmasta ole mahdollista saada tiysin objektiivista
kuvaa. Halusin vastaanottaa omien subjektiivisten havaintojeni lisdksi luomani
jarjestelmdn konseptille muita mielipiteitd, ja niiden hankkiminen toimi tutkimuksen

lahtokohtana. Tavoitteenani oli luomaani vuorovaikutteista konseptia mahdollisesti

112



hyddyntdvien ja tuottavien asiantuntijoiden havaintojen hankkiminen, ja niiden

perusteella jarjestelman konseptin arvioiminen.

Tutkielman keskiossd on vuorovaikutteisen jérjestelmén konsepti. Koska mitddn
valmista ei ole tuotettu, on siten mahdotonta testata ja havainnoida tuotteen kayttoa
aidossa ympaéristossd. Koska tutkielman tavoitteena oli tuottaa tietoa, joka koskee
asiantuntijoille vuorovaikutteisen jdrjestelmdn konseptista muodostuneita mielipiteiti,
késityksid, havaintoja ja asenteita, oli tutkimusaineisto mielekéstd koota
haastattelemalla. Haastattelun avulla hankittua aineistoa on my&hemmin

tarkoitus analysoida ja tulkita tutkimuskysymyksiin vastaamiseksi.

4.2 Haastattelu tutkimusmuotona

Haastattelut voidaan jakaa strukturoituihin, puolistrukturoituihin ja avoimiin
haastatteluihin, riippuen siitd, milld tavalla kysymykset haastateltaville esitetddn
(Kallinen ja Kinnunen, 2021). Strukturoitu haastattelu toteutetaan kaikille
haastateltaville aina samanlaisilla haastattelukysymyksilld, ja strukturoidun
haastattelun vastaukset ovat ennalta rajattuja, jolloin haastateltavan tehtédviksi jaa
omaa mielipidettddn 1dhinnd olevan vaihtoehdon valitseminen. Valmiit
vastausvaihtoehdot ja puuttuva mahdollisuus avoimiin kysymyksiin rajoittavat
laadullisen analyysin monipuolisuutta, ja koska tutkielman tavoitteena oli tuottaa
tietoa asiantuntijoille konseptista muodostuneita mielipiteistd, kisityksistd ja
asenteista, tuli haastattelun muodoksi valita vaihtoehto, joka antaisi mahdollisuuden

vapaammalle vuorovaikutukselle haastattelijan ja haastateltavan viélilla.

Myos puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset ovat valmiiksi laadittuja, ja
kaikille haastateltaville esitetddn samat kysymykset, mutta puolistrukturoitu
haastattelu on strukturoitua haastattelua vapaampaa. Erona nididen kahden
haastattelumuodon vililld on se, ettd puolistrukturoidussa haastattelussa ei ole

valmiita vastausvaihtoehtoja.
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Esimerkki puolistrukturoidun haastattelun vapaammasta, sovelletusta muodosta olisi
teemahaastattelu. Teemahaastattelussa haastattelun aihepiirit ovat ennakkoon
madriteltyjd, mutta aiheiden ldpikdymisen jérjestykselld ei haastattelun kannalta
merkitystd. Teemahaastattelussa mahdolliset ennalta laaditut kysymykset toimivat
ladhinnd haastattelijan muistilistana, josta voi ammentaa haastattelulle suuntaa

tilanteen mukaan.

Koska tutkielman kannalta ndkdkulmat olivat melko tarkkaan maéadriteltyjd, eli
jarjestelmistd havainnointien hankkiminen esiintyjidn, tuottajan tai kayttdjan
ndkokulmasta, ei puolistrukturoitua vapaammalle haastattelulle ollut tarvetta.
Esimerkiksi vapaata keskustelua ldhelld oleva avoin haastattelu tai syvihaastattelu,
joilla pyritdén saamaan esille mahdollisimman laajasti ja syvéllisesti tiettyyn asiaan
liittyvét merkitykset, olisivat vaatineet enemman aikaa, mitd tutkimusta tehtdessa oli

kaytettavissa, eivdtka taten olisi sisdltyneet tutkielman laajuuteen.

4.3 Datan keruu

Téssd luvussa esitellddn menetelmét tutkimusaineiston kerddmiseksi. Datan keruu
toteutettiin laadullisin menetelmin haastattelun avulla, jossa oli puolistrukturoitu
rakenne: kysymyksid oli valmisteltu etukdteen, mutta haastattelutilanteessa oli tilaa
avoimelle keskustelulle tutkielman aiheesta. Aineiston tuloksia ja analyysid kdydadn

lapi myohemmin luvussa 5.
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4.3.1 Haastateltavien rajaaminen ja hankkiminen

Koska tutkielman tavoitteena oli tutkia asiantuntijoille vuorovaikutteisen jéarjestelmin
konseptista muodostuneita mielipiteitd, késityksid, havaintoja ja asenteita, oli

tutkimusaineisto mielekéstd koota haastattelemalla.

Kéayttamalld harkinnanvaraista otantaa haastateltavia valitessa, oli haastateltavat
mahdollista rajata tarkasti, mikd palveli tutkielman toteutusta. Haastateltavaksi
valittiin esiintyvdn taiteen ammattilaisia, jotka tulisivat kdyttdmédn tyOssddn
konseptissa esitettyd vuorovaikutteista jarjestelméd tai suunnittelisivat jarjestelméi
hyodyntdvid teoksia. Haastatteluun valittiln my6s  jdrjestelmékehityksen

ammattilaisia, jotka tulisivat tuottamaan konseptissa esitetyn jirjestelmén.

Lista rooleista, jotka olisivat sopineet haastateltavaksi:

e dramaturgi

e instrumentalisti

e koreografi

e kisikirjoittaja

e laulaja

e lavastaja

e muotoilija/suunnittelija
e niytteljja

e ohjaaja

e ohjelmisto- tai jarjestelmékehittdja
e opettaja

e performanssitaiteilija

e pukusuunnittelija

e sdveltdja

e tanssitaiteilija

e valaistusmestari

o dinitarkkailija
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Ihanteellisessa tilanteessa olisi haastateltavasti valikoitunut monesta nimikkeesti
useita haastateltavia, mutta haastateltavien hankkiminen osoittautui melko haastavaksi
tehtidviksi. Turkulaisia teattereita, museoita ja orkestereita ldhestyttiin
sdhkopostiviestein haastateltavien hankkimiseksi, sekd otin yhteyttd omiin ja
tuttavieni tuttaviin. Usealta tavoitellulta taholta ei kuulunut minké&énlaista vastausta,
mutta tutkielman onnistumiseksi vaadittava midrd haastateltavia onnistuttiin

saamaan kasaan.

4.3.2 Haastattelun laatiminen

Tutkielman teoreettinen pohja oli laadittu ja vuorovaikutteisen MagiBand-konsepti
ideoitu ennen haastattelun toteuttamista. Haastattelua varten konseptista luotiin
esittely, joka ldhetettiin kaikille haastateltaville muutamia pédivid ennen sovittuja
haastatteluaikoja, jotta haastateltavilla olisi tarpeeksi aikaa tutustua konseptiin.

(MagiBand-konseptin esittely 16ytyy liitteestd A)

Haastatteluun valikoitui puolistrukturoitu rakenne, eli haastattelun kysymykset olisi
laadittu etukdteen, ja joihin useimmista haastateltava voisi vastata vapaasti, ja
joihinkin vastaus oli valikoitava eniten vastaajan mielipidettd vastaavaksi. Ennen
jokaista haastattelua haastateltavalle tultaisiin kertomaan, etti aiheesta voisi milloin
tahansa keskustella vapaasti, ja ettd haastattelijalta saisi kysyd tarkentavia

kysymyksia.

Haastattelun avulla olisi tirkedd saada tietoja haastateltavien demografisista tekijoista,
silli ne voisivat toimia tutkielman tuloksia kuvailevina tai selittdvind tekijoina.
Haastateltavien demografisia tietoja péétettiin tiedustella kysymélla heiddn rooliaan
kaytettdessd tai luotaessa konseptissa esitettyd vuorovaikutteista jérjestelmad,
selvittdimilld haastateltavien kuuluminen tiettyyn ik&haarukkaan, sekd millainen

tausta haastateltavilla olisi elektroniikan tai tietokoneiden parissa.
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Koska tutkielman tavoitteena olisi tuottaa tietoa asiantuntijoille konseptista
muodostuneita mielipiteistd, kisityksistd ja asenteista, heiltd tiedusteltaisiin erilaisin
kysymyksin ja mittarein havaintoja esitellystd konseptista. Haastateltavilta
pyydettdisiin konseptista palautetta, ja millaisia kéyttoideoita esitteen sekd

haastattelun pohjalta haastateltavalle muodostuisi.

MagiBand-konseptin esittely ja haastattelukysymykset 10ytyvit liitteistd A ja B.

4.3.3 Haastattelun toteutus

Kun haastateltavan kanssa oltiin sovittu haastattelupéivésti ja kellonajasta, kerrottiin
hénelle ennen haastattelua lapikdytdvéstd vuorovaikutteisen konseptin esitteestd,

jonka pohjalta haastattelussa tultaisiin kysyméén kysymyksia.

Kaksi ensimmadistd haastateltavaa haastateltiin kasvotusten, mutta muut haastattelut
hoituivat puhelinyhteyksien vélitykselld, johtuen osittain vilimatkasta haastateltavan

ja haastattelijan vilill4, ja osittain vallalla olleesta Koronapandemiasta.

Haastattelun aluksi kysyttiin lupaa haastattelun taltioimiseen myShempéé aineiston
lapikdyntid varten, johon kaikki haastateltavat antoivat suostumuksensa.
Tiedostettaessa puhemuotoisen aineiston tulevan tallennetuksi, pystyttiin itse
haastattelussa kdytdvddn keskusteluun keskittymddn paremmin, ja jattdmadn

vastauksien kirjaaminen my6hempaén litterointivaiheeseen.
Haastattelut kestivdit 20 minuutista noin tuntiin, jonka aikana saatiin kysyttyd

haastatteluun laaditut kysymykset, ja keskusteltua haastateltavien kanssa aiheesta

myo6s kysymysten ulkopuolelta.

117



Jalkikdteen opittuna olisi kannattanut tiedustella haastateltavien halukkuutta kysya
konseptin esittelyyn tutustuessa mahdollisesti esiin nousseita tarkentavia kysymyksia

heti, ennen varsinaisia haastattelukysymyksia.

Konseptin esittelyssd tuotiin esille yksinomaan konseptin ominaisuuksia, ja jdtettiin
tarkoituksella haastateltavan omalle ideoinnille tilaa. Haastatteluissa kdvi kuitenkin
ilmi, ettd esitteeseen oli péddtynyt termejd, jotka eivdt olleet selventyneet kaikille
haastateltaville, ja se oli vaikuttanut vuorovaikutteisen konseptin idean sisdistaimiseen,
ja sitd kautta luultavimmin mielipiteiden, késityksien, havaintojen ja asenteiden

muodostumiseen ennen haastattelua.

Viimeisimmissd haastatteluissa heti  haastattelun alussa  kysyttiin, oliko
haastateltavalla jotakin kysyttdvdd liittyen esittelyyn tai konseptiin, jolloin
haastateltavalla oli heti mahdollisuus kertoa myds haastattelun aikana muodostuneista
uusista havainnoista. Tédtd havaintojen jakamista kuitenkin tapahtui jokaisessa
haastattelussa riippumatta siitd, missd kohtaa haastattelua termien ennalta
tuntemattomuus mahdollisesti ilmeni, ja haastattelun avulla hankittu aineisto oli

tarpeeksi kattavaa vastaamaan tutkimuskysymyksiin.

Haastattelujen jdlkeen nauhoitettu puhemuotoinen aineiston koottiin analysoimista
helpottavaan muotoon Microsoft Excel -taulukkoon. Huolellisen harkinnan jdlkeen
haastattelun puolistrukturoidun luonteen vuoksi haastatteluista poimittiin vain
tutkimuksen kannalta oleelliset osat, ja haastattelukysymysten ulkopuolelle jééneet
oleelliset materiaalit sijoitin ’vapaa sana” -otsikon alle. Rajauksesta huolimatta tdhdn

tutkimuksen vaiheeseen kului runsaasti aikaa.

118



5 Tulokset ja analyysi

Téssé tutkielmassa on kisitelty vuorovaikutteisen jirjestelméin ohjaimen konseptin
suunnittelua, ja konseptin pohjalta suoritettua haastattelua, jonka tavoitteena oli
hankkia aineistoa vastaamaan tutkimuskysymyksiin. Téssd luvussa esitellddn
haastateltavat, haastattelun tulokset ja tarkastellaan tuloksia paremman kasityksen
saamiseksi asiantuntijoille konseptista muodostuneista mielipiteistd, kasityksistd,

havainnoista ja asenteista.

5.1 Haastateltavat

Téssé aliluvussa esitelldin haastateltavien demografisia tekijoité, jotka voivat toimia
tutkielman tuloksia kuvailevina tai selittdvind tekijoind. Haastateltavaksi osallistui
yhteensd seitsemdn henkilod, joista wviisi oli miesoletettuyja (71,4%) ja

kaksi naisoletettuja (28,6%).
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Haastateltavien ikdjakauma

Haastateltavien ikéé kysyttiin ikdryhmiin luokiteltuna: 17 tai nuorempi”, ’18-20”,
721-297,7°30-397, 740-49”, 50-59”, ”60-64"ja 65 tai vanhempi”. Haastateltavien
ikdhaarukka oli 21-64 vuotta, kolme haastateltavista (42,9%) sijoittui
ikdhaarukkaan ”21-29”, yksi (14,3%) kuului ikdhaarukkaan ”30-39”, kaksi (28,6%)
sisdltyi ikdhaarukkaan ”50-59” ja yksi (14,3%) sijoittui ikdhaarukkaan ”60-64".

Mihin ikaluokkaan kuulut?
7 vastausta

@ 17 tai nuorempi
28,6% ® 18-20
@® 21-29
@ 30-39
@ 40-49
@ 50-59
@® 60-64
@ 65 tai vanhempi

Kuva 33. Haastateltavien ikdhajoama, n=7.

Haastateltavien jakautuminen eri rooleihin

Haastateltaviin kuului ndytteliji, joka sijoittui on myds laulajan ja késikirjoittajan
rooliin, kaksi tanssitaiteilijaa, jotka ovat molemmat myos tanssinopettajia sekid
koreografeja, valaistusmestari, joka sijoittui my0s dénitarkkailijan rooliin,
instrumentalisti, joka on myds laulaja, sekd kaksi ohjelmistoalan asiantuntijaa, jotka
molemmat ovat suuntautuneita kéyttdjikokemuksen suunnitteluun ja edustavat

tutkielmassa esitellyn konseptin tapaisien jirjestelmien tuottavaa tahoa.
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Itse esityksen kontekstissa haastateltavat jaottuvat seuraavasti: 4/7 eli 57,1% on
ensisijaisia esiintyjid, 1/7 eli 14,29% tekee taustalla esitystd tukevaa tyota ja 2/7 eli

28,57% ovat yleison jdsenid.

Oletko kiyttinyt aiemmin elektroniikkaa tai tietokoneita osana teoksissasi? Jos

olet, niin kerro miten.

Vastauksessa huomioitiin ainoastaan ensisijaiset esiintyjit, eli 4/7 haastateltavista.
Vastaukset ovat tulkittavissa niin, ettd kaikilla haastateltavilla on ollut jotakin
tietokoneella ohjattavaa tai elektronista osana esityksidian. Vastauksien perusteella
el kuitenkaan voida tehdé oletusta siitd, kdyttiviatko haastateltavat itse tietokoneita
tai elektroniikkaa esitystensd aikana. Tavat, jotka haastattelussa ilmenivit,
viittasivat enemmaénkin ensisijaista esitystd tukevaan ty0hon, ja haastateltavien
rooliin enemménkin tietokoneiden ja elektroniikan avulla esitykseen luotavien
elementtien suunnittelussa, ja elementtien titen olevan esiintyjdstd riippumaton

osa esitysta.

Kéytosséd on ollut esimerkiksi valkokankaalle heijastettavia kuvia tai videoita, savua
sekd valoefekteja. Ensisijaiset esiintyjét eivat valttdimattd itse ole olleet vastuussa
tietokoneiden tai elektroniikan kéytostd esityksissd, vaan sen ovat hoitaneet
valaistus- ja ddnimestarit. Erddt haastateltavat ovat kiyttdneet korvanappeja, joihin

on tullut ohjeita ja esimerkiksi vuorosanoja.

”Harvemmin, olen sen verran vanhemman ikdluokan niyttelijd. Tietokoneet

on tulleet tdhdn alaan vasta viime vuosina.”

“”En, yleensd on &ddnimies erikseen, joka hoitaa tehosteet. Jokaisella
[esiintyjdlld on jossain teoksessa ollut kdytdssddn] kuulokkeet ja nithin on

tullut ohjeistusta tai 4anté, jonka mukaan on luotu teos.”

”En talla tavalla.”
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5.2 Tulokset

Tassd aliluvussa kédydddn 1dpi haastattelun tulokset eriteltynd jokaisen

haastattelukysymyksen alle.

Oletko torménnyt aiemmin esitteen kaltaisiin tuotteisiin?

Haastateltavista 4/7 eli 57,1% kertoi, ettei ole aiemmin térmannyt vastaavanlaisiin
vuorovaikutteisiin jarjestelmiin, ja muut, eli 42,9% haastateltavista oli kohdannut
aiemmin televisio-ohjelmien dénestystilanteissa kdytdssé olevia laitteita, joiden avulla
yleiso pystyy ddnestimidn. Myos hybridi-television kaukosédéddin, jonka avulla yleison
on mahdollista osallistua interaktiivisesti d4dnestystilanteisiin myos kotisohvilta késin,

mainittiin kerran.

”En oikeastaan ole [torménnyt]. Erdélld keikalla 90-luvun lopulla ihmiset sai
huudella béandille tai ndytt44 merkkii ja bandi reagoi sithen. Béndilla oli oikeus
tulkita merkkejd haluamallaan tavalla. Telkkarissa ndhnyt joskus ohjelmia,

joissa ddnestetddn.” (valaistusmestari)
”[...] Joskus Musiikki-DVD:ssé oli extra-osio, jossa oli keikkatallenne, josta

pystyi valitsemaan 9 yhdeksdn mahdollisuutta katsoa eri kameran

kuvakulmia.” (valaistusmestari)

122



Millainen on ensireaktiosi tuotteesta?

Haastateltaville muodostui vuorovaikutteisesta jirjestelmésti esittelyn perusteella
melko neutraali ensireaktio (keskiarvo 3,4), ja he olivat mielipiteissddn varsin samaa

mieltd, silld keskihajonta oli vain 0,5.

Millainen on ensireaktiosi tuotteesta?
7 vastausta

@ erittéin positiivinen

@ melko positiivinen
neutraali

@ melko negatiivinen

@ erittéin negatiivinen

Kuva 34. Haastateltavien arvio jirjestelmén luomasta ensireaktiosta, n=7.

” Neutraali, timéa on niin uusi asia." (tanssitaiteilija)

Kuinka innovatiivinen tuote mielestasi on?

Haastateltavat arvioivat vuorovaikutteisen jirjestelmédn hyvin innovatiiviseksi

(keskiarvo 4), arvioinnit my0s erosivat toisistaan hyvin viahén (keskihajonta 0,8).
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Kuinka innovatiivinen tuote mielestasi on?
7 vastausta

@ erittain innovatiivinen

@ hyvin innovatiivinen

@ melko innovatiivinen

@ ei kovinkaan innovatiivinen
@ ci ollenkaan innovatiivinen

42,9%

Kuva 35. Haastateltavien arvio siitd, kuinka innovatiivinen jérjestelmé heidan

mielestddn on, n=7.

Onko tuote jotain, miki toisi tyohosi tai osallistumaasi esitykseen lisiarvoa?

Haastateltavien mielestd esitelty konsepti olisi mahdollisesti jotain, miké toisi heidén
tyOhonsd tai osallistumiinsa esityksiin lisdarvoa (keskiarvo 3,9). Keskihajonta on
kuitenkin 1,1, jolloin vastauksissa on jonkin verran hajontaa. Haastateltavia ei
pyydetty erittelemddn vastauksia erikseen esiintyjin ja yleison jdsenen roolissa, mikd

saattaa vaikuttaa tuloksiin.
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Onko tuote jotain, mita toisi tyohdsi tai osallistumaasi esitykseen lisaarvoa?
7 vastausta

@ chdottomasti
@ mahdollisesti
en osaa sanoa
@ luultavasti ei
@ chdottomasti ei

Kuva 36. Haastateltavien arvio siitd, toisiko jérjestelma heidén ty6honsa tai

osallistumaansa esitykseen lisdarvoa, n=7.

?[...] Impro-juttuihin se [jarjestelmd] sopisi, 4dnid pystyy laittamaan

ddnipaletista improamisen padlle” (valaistusmestari)

”[...] ehké saataisiin houkuteltua uusia katsojia, varsinkin nuoria. Jokin esitys
voisi olla helpommin ldhestyttdva, mutta ei tdimé perus ty6hon toisi lisdarvoa.
Joka ndytoksessd ei ainakaan, mutta esim. yhdessd teoksessa muutamassa
ndytoksessd voisi olla ns. ’eritysndytds’, esim. koululaisndytoksissd.”

(tanssitaiteilija)

Jos tuote olisi saatavilla tindin, kuinka todennikoisesti hyodyntiisit sita

tyossasi?

Ensisijaisiin esiintyjiin ja esitystd tukeviin rooleihin sijoittuvat haastateltavat
arvioivat, ettd he hyddyntdisivit vuorovaikutteista jdrjestelemdd melko
todenndkoisesti (keskiarvo 2,8), jos se olisi saatavilla. Vastausten keskihajonta oli 1,6,

ja vastauksissa toistui useinten arvo “ei lainkaan todenndkdisesti” (40% vastauksista).
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Jos tuote olisi saatavilla tdnaan, kuinka todennakdisesti hyddyntaisit sita tyossasi?
5 vastausta

@ erittain todennakoisesti

@ hyvin todennakoisesti
melko todennékdisesti

@ <i niin todennakosisesti

@ ci lainkaan todennakoisesti

Kuva 37. Haastateltavien arvio kuinka todennékdisesti he hyodyntéisivét jarjestelmai

tyOssddn, n=5.

Kun tarkastelun alla ovat ainoastaan ensisijaiset esiintyjit (4 kpl) arvioivat he
hyoddyntédviansa vuorovaikutteista jarjestelemad melko todenndkoisesti (keskiarvo 3,3,
keskihajonta 1,5). Suuri keskihajontaluku, joka 16ytyi kummassakin tarkastelussa,

merkitsee tavallista suurempaa vaihtelua vastaajien mielipiteissa.

Kuinka todennikoisesti menisit yleisoksi esitykseen, jossa tuotetta

hyodynnettiisiin?

Haastateltavat menisivét hyvin todennédkdisesti (keskiarvo 4) yleisoksi esitykseen,
jossa esitteessd kuvattua vuorovaikutteista jirjestelmdd hyoddynnettdisiin. Eniten
vastauksia sai vaihtoehto “erittdin todenndkoisesti” (42,9% vastauksista), mutta

keskihajonnan ollessa 1,1, vastauksia oli my0ds hajautunut asteikolle.
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Kuinka todennakdisesti menisit yleisoksi esitykseen, jossa tuotetta hyddynnettaisiin?
7 vastausta

@ erittsin todennakaisesti

@ hyvin todennékoisesti

) melko todennakdisesti

@ ei niin todennakoisesti

@ ci lainkaan todennakoisesti

Kuva 38. Haastateltavien arvio kuinka todennidkoisesti he menisivit yleisoksi

esitykseen, jossa jarjestelmid hyodynnettdisiin, n=7.

’[...] kylld mi varmaan kavisin kokeilemassa.” (valaistusmestari)

”Kylld olisin innostunut testaamaan [...], mutta en pitdisi sitd pakollisena

juttuna, ettd se otettaisiin vakituisesti kayttoon.” (tanssitaiteilija)

Mitia kaikkea uutta tuotteella voisi mielestisi tehdi, mika nykyisellddn ei ole

mahdollista?

Osa haastateltavista ndki yleison jdsenien todellisen osallistumisen esitykseen
mielekkdidnd mahdollisuutena. Osa haastateltavista piti myos péddhén asetettavia
ndyttdjd, kuten lisdtyn todellisuuden laseja, mielenkiintoisena elementtind — niiden
avulla voisi varmasti toteuttaa jotakin, mikd nykyiselldén ei olisi mahdollista.
Esimerkiksi lavastus onnistuisi lisdtyn todellisuuden lasien avulla, eikd muuta

lavastusta edes valttdmatta tarvittaisi.

”Tallaisesti teatterista voisi tulla oma tyylilajinsa.” (ndyttelijd)
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Vuorovaikutteinen jirjestelma nihtiin uutena vetoavana teknologiana, jolla saattaisi
pystyd houkuttelemaan uutta yleis6d kokemaan uutta, ja ylipdénsd kokemaan

taidetta.

“Laitteella ddnestdmaélld saatu tulos [esimerkiksi esityksen kulussa] voisi olla

yllatys yleisolle.” (tanssitaiteilija)

”Jos laite olisi esiintyjien kdytossd, olisi jannittdvad mitd kaikkea silla voisi

tehda.” (ndayttelijd)

”Tulee heti mieleen, etté tdllaista voisi kédyttad yhteisoteoksissa tai kouluissa

luovilla tunneilla. [...] ” (tanssitaiteilija)

” [...] jos pystyisi tekemddn teoksen eri kaupunkien tai maiden vélilld

reaaliaikaisesti.” (tanssitaiteilija)

Erillistd jdrjestelmén ohjainta pidettiin varteenotettavana kilpailijana yleison
jasenien henkilokohtaisiin mobiililaitteisiin ladattavalle sovellukselle, silld
onnistuneen suunnittelun avulla yleison jidsenien ei tarvitsisi ladata erillistd
sovellusta, opetella sen kdyttod eikd hdiriintyd muun muassa viesteistd tai
ilmoituksista, joita henkilokohtaiseen luotettuun mobiililaitteeseen saattaisi saapua
esityksen aikana. Myds ensisijaiset esiintyjét kertoivat héiriintyvénsd ylimaardisesta
mobiililaitteiden valoista, varsinkin, jos se ei varsinaisesti liity esityksen kulkuun.
Erillisen ohjaimen voisi vain ottaa kéyttoon, ja alkaa heti hydodyntimddn sen

tarjoamia vuorovaikutusmahdollisuuksia.

“Esiintyjdnd se on ihan kamalaa ndhdi katsomossa puhelimen valoa, se on
todella epdkohteliasta kesken esityksen ndprétd puhelinta. Siind tapauksessa
timd  ranneke  olisi  hienovaraisempi, = huomaamattomampi ja

esiintyjdystavillisempi ilman yliméérdistd ’hislinkid’ ja valoa. Mitd
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pienemmassé teatterissa ollaan, sitd enemmaén hiiri6td yhdenkin puhelimen

valo aiheuttaa.” (tanssitaiteilija)

”...] Kannattaisi panostaa ominaisuuksiin, mitkd ei olisi toteutettavissa
9

puhelimen avulla” (ohjelmistokehittdjd)

Miti asioita tuote voisi muuttaa, mitka eivit nykyiselliin mielestasi toimi?

Haastateltavat ndkivdt jédrjestelmdssd potentiaalia niin taiteen ja eldmyksien
luomisessa, kuin konkreettisten haasteiden ratkomisessa. Osa haastateltavista néki
jarjestelmdn mahdollisuudet oman tyon helpottamisessa, ja osa taas

vuorovaikutuksessa yleison jdsenien kanssa.

Esimerkiksi osa néyttelijén tyotd on vuorosanojen ulkoa opettelu. Haastateltava néki

jarjestelmdssd mahdollisuuden tydnteon helpottamiseksi tai tueksi.

”Jos nayttelijoilld olisi AR-lasit, niin ndyttéon voisi tulla tekstit, eikd niitid
tarvitsisi opetella ulkoa. Laseista voisi nihdd myods keitd yleisossd on.

(vitsaillen)” (ndyttelijd)

Esitystaiteessa pienet tilat rajoittavat lavasteiden ja rekvisiitan kdyttdd, jolloin
lisidtyn todellisuuden lasit voisivat haastateltavien mukaan toimia osana ratkaisua,
jossa digitaalisen muokkauksen keinoin tilaan voitaisiin luoda lavastusta. Lisdtyn
todellisuuden lasien avulla voitaisiin myds mahdollisesti luoda jokaiselle yleison

jasenelle ainutlaatuinen personoitu kokemus.

Erds haastateltava koki, ettd esimerkiksi konferensseissa esitystd kuunnellessa on
hankalaa saada kysymysvuoroa. Koska sisddnpddsyyn oikeuttavassa rannekkeessa

olisi mikrofoni, voisi sen avulla kysyd kysymyksen. Rannekkeen avulla voisi myds
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adnestdd kysymysvaihtoehdoista, jotta valtyttdisiin esimerkiksi mahdollisilta vain

huvin vuoksi” kysytyiltd kysymyksiltd, joihin haastateltava on tormannyt.

Tanssia opettavat haastateltavat huomasivat jirjestelmidn mahdollisuudet muun
muassa opetustyOssd. Joidenkin aloittelevien tanssijoiden saattaa olla vaikea
lahestya litkettd ja luovaa tekemistd, joten jérjestelmad voisi hyodyntéa aloittelevien
tanssijoiden ohjaamisessa, ja se voisi mahdollisesti houkutella uudenlaisia

harrastajia tanssin pariin.

Herisiko esityksen pohjalta kritiikkié tuotteelle?

Haastateltaville, jotka ovat ensisijaisia esiintyjid, muodostui jérjestelmén
vuorovaikutteisesta elementistd epdilevid ajatuksia — miten esimerkiksi pystytddn

saavuttamaan mahdollisimman monen yleison jdsenen odotukset tayttiva kokemus.

”Musta tuntuu, ettd se ei tuu toimimaan. Jos esim. yksi toivoo ’soittakaa

kovempaa’, ja toiselle taas se on liian kovaa.” (instrumentalisti)

?[...] Jos yleiso tietdisi miten kdyttdd tuotetta, ja miten kaikkien osallistujien
toiminnat  toimisivat keskenddn isojen  kiyttdjimddrien kanssa.”

(valaistusmestari)

Osa haastateltavista koki yleison osallistumisen esiintyville taiteelle jopa hieman
loukkaavana: esityksen tarkkaan wvalittu teema tai punainen lanka saattaisi
haastateltavien mielestd kadota seurattaessa yleison jdsenien antamia kehotteita. Myos
pohdittiin sitd, antaisiko yleison jésenien osallistuminen tarpeeksi tilaa sille, ettd
ensisijaisen esiintyji saisi “ddnensd kuuluviin”, ja ettei teknisyys veisi lilkaa huomiota

itse toiminnalta ja teokselta. Ensisijaisten esiintyjien kiinnostusta ottaa
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vuorovaikutteisuutta osaksi esitystddn epdiltiin, silld haastateltavan mukaan artistit

tekevit hyvin tarkkaan suunniteltua ”omaa show’taan”.

“Ennen kun mentiin keikalle, niin artisti oli se ykkosjuttu. [...]”

(instrumentalisti)

“Teatteri on ollut jo pidemmén aikaa murroksessa, ja kédytdssd on kaikkia
laitteita ja herdd kysymys onko se teatteria ollenkaan.” (ndyttelijd)

” [...] kayttod pitdisi harkita, kun teatteri on kuitenkin inhimillinen, mita
tahansa voi tapahtua, ja se tekee teatterista kiehtovan, kun sielld on oikeat
thmiset lavalla. Ettd vaikka lisdttdisiin kuinka teknologiaa, se ydin sdilyisi silti.
Nayttelijan pelkkd ldasndolo voi riittdd, eikd valttdmattd tarvita rdjéhtavia

tehosteita [...] ” (tanssitaiteilija)

Erds esiinnoussut ndkokulma oli yleison kokemusta pohtiva, ja vuorovaikutteista
esitystd verrattiin perinteiseen esitykseen. Erddssd haastattelussa ilmeni mietintdd
myo0s siitd, olisiko musiikin luominen jdrjestelmdlld tyydyttdvdd musiikkiin ja
soittamiseen perehtyneille yleison jédsenille. Myds jérjestelmin soveltuvuutta
henkiléille, joille jarjestelmén kaytto olisi vaikeutunutta heikentyneen toimintakyvyn

tai jokin vamman vuoksi.

”Yleis0 on aina ldhtokohtaisesti tullut katsomaan, ei heitd voi laittaa

tekemédn.” (ndyttelija)

Myos esiintyjien ja suunnittelijoiden tyOtaakan lisdéntymistd mietittiin. Jollei kyse
olisi tdysin improvisoidusta esityksestd, tdytyisi esimerkiksi késikirjoittajien ja
koreografien suunnitella yhden kohtauksen sijaan lukuisia erilaisia kohtauksia, ja

esiintyjien harjoitella ne kaikki. My0s heittdytyminen tuntemattomaan ennalta-
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arvaamattoman yleison eteen vaikutti tuntuvan haasteelta, kuten myos luottaminen

uuteen teknologiaan, ja uuden teknologian omaksuminen.

”Jos esim. olisi 500 katsojaa, niin olisi 500 eri mahdollisuutta mokata ja tehda
erilaista ’vemputusta’. Kun siithen antautuu, niin olisihan se mielenkiintoista,

kunhan se pysyisi joissain rajoissa.” (ndytteliji)

” [...] yleensd esitys on niin intensiivinen, ettd esityksen lomassa ei luultavasti
ehdi reagoimaan yleison reaktioon, mutta se riippuu paljon esityksestd.”

(tanssitaiteilija)

”Konserteissa tdd voisi toimia paremmin, kun soittaessa ollaan usein miten
paikallaan, niin se [yleison kehote] on helpompi huomata, kuin vaikka
tanssiessa, kun on liikkeessd. Tanssissa luultavammin se litke pysédhtyy, kun
joutuu katsomaan ndytolle/ranteeseen mitd on &ddnestetty seuraavaksi. Jos
pysédhtymiset tai [yleison] seuraava valinta on tehty niin, ettid se on sulavaa ja
kuuluu esitykseen esim. kulisseissa, mutta huomaamattomasti yleisoltd se on

hankalaa, mutta ei mahdotonta.” (tanssitaiteilija)

Haastateltava, jonka rooli sijoittui vuorovaikutteisen jirjestelmén toteuttavaan
puoleen, oli huolissaan tuotantopuolesta, kilpailusta mobiiliteknologian kanssa seka
tuotteen sijoittumisesta Suomen markkinoille. Haastateltava pohti esimerkiksi sitd,
miten pystyttdisiin varmistamaan, ettei kukaan muu pystyisi tekemiidn samanlaista
tuotetta, ja ettd 10ytyyko tuotteesta jokin elementti, mitdi muut eivédt pystyisi
kopioimaan. Haastateltava my0s totesi Suomen markkinoiden olevan mahdollisesti
tillaiselle tuotteelle liian pienet, mutta muualla maailmalla, esimerkiksi
Yhdysvalloissa, showbisnes on sen verran isompaa, ettd konseptille voisi
mahdollisesti enemmén kysyntdd. My0s tuotekehitys on varsin kallista, joten
jarjestelmaissé olisi oltava tarpeeksi sellaisia ominaisuuksia, joita puhelimella ei pysty

tai ei olisi jarkevad ldhted toteuttamaan.
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Teknologian toimimista kédytdnndssd epdiltiin. Esimerkiksi haastateltava, joka
sijoittuu ddni- ja valaistusmestarin rooliin, kertoo esimerkiksi valoefektien olevan
suunniteltu sopimaan tarkasti esitykseen etukéteen, eikd muutoksia yleensd enéé tehda
esityksen aikana. Valopdytd on haastateltavan mukaan raskas ohjelmisto, eikd hdn
oleta esitetyn vuorovaikutteisen jarjestelmin olevan tarpeeksi tehokas pyorittimadn
vastaavanlaisia toimintoja, mitd valopOydastd 10ytyy. Tosin valmiiksi ohjelmoituja

valosarjoja yleison jdsenet pystyisivét laukaisemaan, sekd erilaisia ddnitehosteita.

Haastateltavien vapaita ajatuksia ja ideoita

Haastateltavat nédkivdt vuorovaikutteisen jarjestelmédn konseptissa hyotyjd ja
kayttomahdollisuuksia omien rooliensa nikokulmasta myds live-esityksen kontekstin
ulkopuolella. Samalla, kun haastateltavat valittiin kuuluessaan live-esityksen
ensisijaisen esiintyjdn, esitystd taustalla tukevan tai jarjestelmén toteuttavan tahon
rooliin, ovat kaikki haastateltavat myos mahdollisia yleison jésenid, joten oli hyvin
todenndkoistd, ettdi myds oman roolin ulkopuolelta muodostuisi havaintoja,

mielipiteitd ja késityksia.

Muutamat haastateltavat nostivat esiin idean, jossa vuorovaikutteisesta jarjestelmasti
voitaisiin kehittdd useampia versioita erilaisilla ominaisuuksilla, mutta kuitenkin niin,
ettd konseptin idea sdilyisi. Esimerkiksi erilaiset esitystilat, kuten teatterit, voisivat

valita ominaisuuksia sen mukaan, miké palvelee kunkin tilan ohjelmistoa parhaiten.

Ohjainrannekkeessa néhtiin ideaa myds mobiiliin, lisdtyn ja virtuaalisen todellisuuden
teknologiaan liitettynd. Virtuaalisen todellisuuden teknologiassa nykyisin kéytossi
olevista ohjaimista halutaan haastateltavan mukaan péaistd eroon. Vaihtoehtoisesti
ohjaimen sijaan voitaisiin kayttda esimerkiksi kdden asennon tunnistusta (engl. hand
position tracking”), jossa jarjestelmdlld kuvataan kéyttdjin kdmmenid. Esimerkiksi
tilanteessa, jossa kési viedddn seldn taakse, eikd VR-systeemi pysty endéd seuraamaan

sitd, voisi litkkeen ja asennon tunnistavasta rannekkeesta olla hyotyd. Haastateltavan
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mielestd ohjainranneke voisi olla vaihtoehto ohjaimen ja kddenseurannan vélilld, tai

niiden lisdksi, laajentaen mahdollisuuksia.

Vuorovaikutteinen jirjestelmi ndhtiin myds osana opetusta. Esimerkiksi tilanteissa,
jossa samassa luentosalissa olisi satoja oppilaita, voisi systeemi avata mahdollisuuksia
vuorovaikutukseen. Suurten ihmismédirien kesken vuorovaikutus saattaa olla
kaoottista, jos esimerkiksi moni kommunikoi samaan aikaan. Haastateltavan mukaan
jéarjestelmin avulla tilanteeseen voisi tuoda hienovaraisuutta, jolloin kayttdja voisi
toivoa puheenvuoroa ja saada ohjainrannekkeen mikrofonin avulla dédnensa kuuluviin,
jos vaikka haluaisi puheenvuoron, mutta ei thmispaljouden takia muuten uskaltaisi tai
kehtaisi. Tanssin opetuksessa jarjestelmi ndhtiin ikdén kuin ohjaajan tydkaluna, jossa
yksi henkilo (ohjaaja) antaisi usealle oppilaalle kehotteita. Myds jérjestelmén
ohjaimen muotoilu ndhtiin myonteisend — se, etti ohjaimen saa sauvan muotoon,
tarjoaa haastateltavan mielestdi mahdollisuuden ldhestyd toimintaa liikkeellisesti,

esimerkiksi sauvaa heilauttamalla.

”Kaikki efektit voisi olla hyvid juuri lapsille suunnatuissa esityksissd, etti

padstddn satumaailmaan. [ | 7 (tanssitaiteilija)

Jarjestelmdssd nédhtiin  mahdollisuuksia varsinaisen esityksen lisdksi. Erdin
haastateltavan mukaan sisddanpaésyn todentamisen liséksi rannekkeeseen voisi ladata
rahaa ostoksia varten, kuten erilasisissa tapahtumissa onkin jo ollut kaytdssa.

Jarjestelmin mahdollisuudet nihtiin myos palautteenannossa.

“Palautteen saaminen esityksen tietystd kohdasta jélkikédteen voisi olla
mielenkiintoista, mutta sen palautteen annon on tapahduttava helposti
(itsestddn), ettei kdy niin, ettd yleison jdsen keskittyy palautteenantoon ja
samaan aikaan lavalla on ehtinyt tapahtua paljon asioita. Esitys on kuitenkin
kokonaisuus ja olisi tdrkeintd saada millainen fiilis katsojalla on esityksen

paétteeksi.” (tanssitaiteilija)
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My®os joihinkin esityksissd ilmeneviin kaytdntéihin 16ydettiin jarjestelmén avulla
toteutettavia vastaavanlaisia toimintoja. Erds haastateltava nosti esille esimerkiksi
yleisdd aktivoivan toiminnan, jossa yleison jésenid kehotetaan laittamaan pdille
kidnnykodiden taskulamppu tai sytyttdméédn sytyttimidén, jotta saataisiin aikaiseksi
valomeri ja -aaltoja. Yleiso voisi toimia yliméérdisend valoelementtind sytyttiméalla

ohjainrannekkeen kirjessi sijaitsevan LED-valon ja heiluttamalla sita.

Jarjestelmidstd poissuljetuista tai mahdollisesti puuttuvista ominaisuuksista herisi
keskustelua. Erds haastateltava pohti, ettd voisiko ohjainrannekkeella esimerkiksi
tallentaa kuvaa.

Erds haastateltava ideoi myos kdytinnon aktiviteetteja, joita vuorovaikutteisissa

esityksissé voitaisiin jérjestelmin nykyisilla tai puuttuvilla ominaisuuksilla toteuttaa.

“Esimerkiksi jos pitdisi laulaa nuottien mukana, ja epdonnistuessa saisi

sdahkoiskun. (vitsaillen)” (ndyttelija)
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5.3 Analyysi

Tdssd luvussa tarkastellaan aineistoa paremman kédsityksen saamiseksi
asiantuntujoille konseptista muodostuneista mielipiteistd, kisityksisté, havainnoista ja
asenteista. Analyysin avulla haastattelulla hankitusta aineistosta on mahdollista

tehdd muun muassa paiatelmia.

Tutkielman aineisto sisdltdd vuorovaikutteisissa esityksissi MagiBand-konseptin
ohjainta mahdollisesti hyddyntivien ja tuottavien asiantuntijoiden haastattelun avulla
kerdttyjd  vastauksia. Vastauksissa késiteltiin  asiantuntijoiden  konseptista
muodostuneita mielipiteitd, késityksid, havaintoja ja asenteita. Haastatellut esiintyvan
taiteen, ensisijaista esitystd tukevat ja ohjelmistokehityksen ammattilaiset saivat
vapaasti vastata osaan kysymyksistd, ja osaan taas valita itselleen sopivimman
vaihtoehdon viidestd annetusta vaihtoehdosta. Haastateltavia oli yhteensd seitsemaén,
mutta ihanteellisessa tapauksessa vastauksissa olisi voinut ndkyd mielipiteitd

konseptista kaikkien mahdollisten esitystaiteenlajien usealta edustajalta

Aineiston litteroinnin jilkeen aineisto koodattiin, eli aineistoon tehtiin jdsentévid
merkintdja ja luokitteluja. Koodauksen tarkoituksena oli helpottaa aineiston analyysia,
silld samalla koodilla merkittiin tekstikohdat, joissa puhuttiin samoista asioista.
Koodasin aineistosta tutkimuskysymyksen kannalta olennaisia asioita, sekd sen,

kuinka ndma asiat esiintyvét teoriassa ja demografisten tekijoiden siséll.

Suurin osa haastateltavista ei ollut aiemmin tormédnnyt osallistaviin jarjestelmiin. On
mahdollista, ettd vastaajat saattoivat ajatella olivatko he tdrménneet tdysin tai melko
paljon konseptia vastaaviin jarjestelmiin, jolloin he eivit valttaiméttd osanneet yhdistaa
sitd jarjestelmiin, joissa olisi ollut vain osa sen toiminnallisuuksista. Haastateltavista
kolme olivat torménneet television visailuohjelmiin, joissa yleisén jdsenten on

mahdollista ddnestia.
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1. Millainen ensireaktio vuorovaikutteista teknologiaa hyodyntdivd MagiBand-

konseptista tuli eri roolien nikékulmista?

Kysymykselld ensireaktiosta haettiin tdmén tutkielman kontekstissa tietoa juuri siitd
reaktiosta, jonka henkild saisi mihin tahansa asiaan torméttydin ensi kertaa juuri
senhetkisilld tiedoilla ja taidoilla. Néin ollen tutkielman kontekstissa silld ei olisi
merkitystd, olisiko haastateltava ymmartinyt esitteessd esitetyt konseptin
ominaisuudet ja mahdollistamat aktiviteetit. Silloin se, kuinka positiivinen ensireaktio
konseptista haastateltaville muodostui, voisi mahdollisesti selittdd esimerkiksi sita,
kuinka helposti konseptiin tutustuminen saisi ensireaktion hetkelld houkuteltua
mahdollisen yleison jdsenen tai ensisijaisen esitykseen osallistuvan henkilon ottamaan
enemmaén selvdd konseptista tai miten pédéstd yleisoksi sen avulla toteutettavaan

esitykseen.

Haastateltaville muodostui MagiBand-konseptista esittelyn perusteella melko

neutraali ensireaktio, ja he olivat mielipiteissdén varsin samaa mielta.

Kaksi haastateltavista oli ohjelmistokehityksen asiantuntijoita, joiden voidaan olettaa
seuranneen teknologian kehitysté ja olevan tietoisia sen mukanaan tuomista uusista
teknisid mahdollisuuksista. He myo6s molemmat kuuluivat 21-29 vuotiaiden
ikdryhmiin. Ottaen huomioon sen, ettd haastateltavien iin perusteella he ovat eldneet
aikana, jolloin teknologiaa on jo pitkddn paljolti hyddynnetty, sekd heiddn roolinsa
juuri teknologiaa hyodyntivilld alalla, voisi olettaa, ettd heille konseptissa esitetty
jarjestelmi ja sen mahdollisuudet eivit olleet luultavastikaan hdmmentivid, ja he
hyvin todenndkdisesti ymmaérsivét esitteessd kuvailtuja tietoja konseptista. Talloin

konseptista voisi ajatella muodostuneen hyvin realistinen ensireaktio.

Haastattelun perusteella kuitenkin vain toinen heistd oli términnyt aiemmin
vastaavanlaisiin  laitteisiin tai toimintoihin, esimerkiksi televisio-ohjelmien
ddnestystilanteissa. Aiemmin vastaavanlaisen tuotteen kohdanneen haastateltavan
ensireaktio neutraali, eli negatiivisempi, kuin toisen haastateltavan, jonka ensireaktio
oli melko positiivinen. Aiemmin vastaavanlaiseen tuotteeseen torminnyt piti

konseptia hyvin innovatiivisena, mutta Suomen markkinoille mahdollisesti

137



sopimattomana. Hdn my0s pohti miten pystyttdisiin varmistamaan, etteivdt muut
pystyisi valmistamaan samanlaista tuotetta. Taméi tietdmys tuotantopuolen
realiteeteista varmasti vaikutti osaltaan ensireaktioon. Melko positiivisen ensireaktion
saanut haastateltava piti konseptia hyvin innovatiivisena ja 10ysi konseptin ohjaimelle
vithdekdyton ulkopuolelta omaa eldmiinsd koskevan kdyttomahdollisuuden, jolla

saattoi olla vaikutusta positiivisemman ensireaktion muodostumiseen.

Yksi haastateltavista sijoittui taustalla ensisijaista esitystd kulisseissa tukevaan
valaistusmestarin ja dénitarkkailijan rooliin. Hén oli aiemmin t6rmannyt samanlaiseen
yleison &ddnestyksen mahdollistavaan toimintoon, kuten muutamat muutkin
haastateltavat. Hénen ensireaktionsa konseptin ohjaimelle oli melko neutraali ja hdn
piti konseptia melko innovatiivisena. Haastateltava oli kuitenkin epdilevédinen
ohjaimen teknisestd toimimisesta hdnen tyonsd osalta oikeassa tilanteessa, ja
ensisijaisten esiintyjien halukkuudesta ottaa jarjestelma kayttoon, joilla oli luultavasti

vaikutusta hdnen arvionsa muodostumisessa.

Ensisijaisien esiintyjien kohdalla ei voida asettaa olettamusta heiddn harjoittaneen
teknologista osaamistaan ja seuranneen teknologian kehitysti, ja siten olleen aiemmin
tutustunut esitteessé esitettyihin tietoihin konseptista. Haastattelun avulla ei myoskéén
selvinnyt kuinka tottuneita haastateltavat olivat hyddyntdméddn teknologiaa tyonsé
ulkopuolella. Haastattelujen aikana ilmeni, ettd osalle haastateltavista esitteessi olleet
tiedot konseptista eivét olleet selventyneet tarpeeksi, jolloin haastattelujen alussa
osalla haastateltavista ei luultavasti ollut selkedd kuvaa konseptin ohjaimesta ja siten

sen mahdollistamista toiminnoista.

Haastattelujen aikana muutamille haastateltaville selvennettiin joidenkin termien
merkityksid ja tarjottiin esimerkkiskenaarioita konseptin hyddyntimisestd, joita
esitteeseen ei tarkoituksella oltu laitettu, jotta ne eivét olisi johdatelleet liikaa
haastateltavia. Asioiden selventdimisen jdlkeen wvaikutti siltd, ettd haastateltavat
ymmarsivit paremmin mistd konseptissa oli kyse. Arvion ensireaktiosta voisi ajatella
olevan negatiivisempi niiden haastateltavien kohdalla, jotka eivdt olleet saaneet
tarpeeksi hyvdd ymmairrysti konseptista ja jotka esitteen tiedot konseptista oli saanut
hamilleen. Tosin jos esimerkiksi vastaaja omaisi negatiivisen asenteen teknologian

hyodyntdmistd kohtaan esitystaiteessa, saattaisi lisddntynyt ymmarrys luoda
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negatiivisemman ensivaikutelman. Usein miten tarve selkeyttimiselle ilmeni vasta
ensireaktiokysymyksen jilkeen, joten ensireaktio todella kuvaa ensireaktiota, eikd

esimerkiksi epéselvyyksien selvittamisen jilkeistd mielipidettd konseptista.

Haastateltavista 4/7 oli ensisijaisia esiintyjid, ja heistd vain yksi koki olleensa aiemmin

torméannyt konseptin kaltaisiin tuotteisiin tai toimintoihin.

Tanssitaiteilijan rooliin sijoittuva haastateltava, jolle esitelty konsepti toi mieleen
vastaavanlaisen toiminnon, jossa yleison jasenien oli mahdollista ddnestdd, sai melko
positiivisen ensireaktion ohjaimen konseptista. Haastateltava piti konseptia hyvin
innovatiivisena ja vastauksissa nékyi hyvin hdnen mielenkiintonsa konseptia kohtaan,
eli halukkuus hyddyntéé sitd omassa tydssddn seka osallistumissaan esityksissd. Han
el osoittanut kokevansa huolta yleison osallistumisesta, vaan enemmankin siitd, ettd

teknisyys saattaisi vieda litkaa huomiota itse toiminnalta ja teokselta.

Toiselle tanssitaiteilijan rooliin sijoittuvalle haastateltavalle muodostui melko
neutraali ensireaktio konseptista. Konseptin esittely ei luonut haastateltavalle
mielikuvaa vastaavanlaisista jo olemassa olevista toiminnoista ja haastattelun
perusteella  vuorovaikutteinen teknologia olikin haastateltavalle wuusi asia.
Haastateltava oli huolissaan, ettd teknologian hyddyntdminen etdénnyttiisi teatterin
inhimillisyydestd, joka olisi juuri se aspekti, joka tekisi teatterista niin kiehtovan, seké
siitd, miten yleison kehotteet vaikuttaisivat esityksen laadullisen tason ja hinen oman
yksilollisid nyansseja sisdltdvin panoksensa koskemattomuuden sidilymiseen, jos
yleison jésenet pystyisivdt liikaa vaikuttamaan hidnen toimintaansa. Vastauksista
padteltivd negatiivinen suhtautuminen yleison osallistumiseen saattaisi olla

vaikuttamassa sithen millainen ensireaktio konseptista muodostui.

Pédasiallisen instrumentalistin, mutta my0s laulajan ja séveltdjén rooliin sijoittuvan
haastateltavan ensireaktio konseptista oli melko neutraali. Haastattelun perusteella
haastateltavan asenne yleison osallistumista kohtaan oli negatiivinen, miké saattaisi
olla vaikuttamassa siithen millainen ensireaktio konseptista hinelle muodostui. Han
koki, ettd aiemmin artisteja on arvostettu enemman, ja hén koki sen jopa loukkaavana,
ettd huomio ja taidokkaan osaamisen arvostus siirtyisi artisteista yleison jdsenille.

Haastateltavalle kerrottiin haastattelun aikana esimerkkiskenaarioita konseptin
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kokonaisvaltaisesta hyodyntdmisestd, ja loppua kohden varsinkin konseptin
ensisijaisen esityksen ulkopuolelle sijoittuvat toiminnot saivat haastateltavan
vakuuttuneeksi ja olemaan valmis sijoittamaan konseptiin, jos joskus pééttdisin sitd

lahted kehittiméan eteenpéin.

Haastateltavan, joka on ensisijaiselta rooliltaan néyttelijd, ensireaktio oli melko
positiivinen. Haastateltava piti konseptia erittdin innovatiivisena, ja hédnen
vastauksistaan huokui innostus konseptia kohtaan. Hén oli kiinnostunut ottamaan
konseptin osaksi omaa tydtddn sekd osallistumaan itse yleisoksi. Teatterin ollessa
ajoittain improvisaatiota, saattaisi ndyttelijin rooliin sijoittuvan haastateltavan
ensireaktio olla positiivisempi sen perusteella, ettd hinelld saattaisi tyonsd puolesta
olla kokemusta vastaavanlaisesta epdvarmuuden riskin sietdmisestd, mitd konseptin

hyodyntdminen vaatisi.

Ensisijaisten esiintyjien vastauksissa my0s nékyi, ettd heittdytyminen tuntemattomaan
ennalta-arvaamattoman yleison eteen vaikutti tuntuvan haasteelta, kuten myds

luottaminen uuteen teknologiaan, ja uuden teknologian omaksuminen.

Kokemus konseptin hyddyntdmisen tuomasta lisdarvosta saattaisi olla yhteydessd
koettuun ensivaikutelmaan. 43% vastaajista koki ensivaikutelman konseptista olleen
melko positiivinen ja loput 57% neutraali. Kaikissa vastauksissa, joissa
ensivaikutelma oli melko positiivinen, vastaajilla oli kokemus, ettd konsepti toisi
ehdottomasti  lisdarvoa. Neutraalin ensivaikutelman konseptista saaneiden
kokemuksissa lisdarvosta oli hajontaa “mahdollisen” ja “luultavasti ei”

vastausten valilla.

2. Kuinka innovatiivinen MagiBand-konseptissa kuvattu jdrjestelmd on?

Innovatiivisuus voisi kuvastaa esimerkiksi sitd, kuinka ajanmukaisia MagiBand-
konseptin ominaisuudet ja sen mahdollistamat toiminnot ovat, ja kuinka uusina

konseptin ominaisuuksia pidetddn tutkimuksen hetkelld. Haastateltavien arvio
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konseptin innovatiivisuudesta muodostuisi siten, ettd kuinka hyvin konsepti tdyttdisi
vaatimukset haastateltavan henkilokohtaisesta ndkemyksestd ajanmukaisesta
vuorovaikutteisesta jarjestelmistd, mitd ominaisuuksia se sisdltdisi ja kuinka uusia

ne olisivat.

Haastateltavat arvioivat vuorovaikutteisen jarjestelmédn hyvin innovatiiviseksi, josta
voitaisiin tehdd johtopédtds, ettd MagiBand-konsepti on hyvin ajanmukainen ja

ominaisuudet tarpeeksi uusia.

Haastateltavista 4/7 eli 57,1% kertoi, ettei ole aiemmin tormannyt vastaavanlaisiin
vuorovaikutteisiin jarjestelmiin tai toimintoihin, ja muut, eli 42,9% haastateltavista oli
kohdannut aiemmin televisio-ohjelmien danestystilanteissa kdytdssé olevia laitteita tai

toimintoja, joiden avulla yleiso pystyy ddnestdmaédn.

Kaksi haastateltavista oli ohjelmistokehityksen asiantuntijoita, joiden voidaan olettaa
seuranneen teknologian kehitysté ja olevan tietoisia sen mukanaan tuomista uusista
teknisid mahdollisuuksista. Heistd vain toinen oli aiemmin torménnyt yleisén
adnestdmisen mahdollistaviin toimintoihin, mutta pitivdt molemmat konseptia hyvin

innovatiivisena.

Ensisijaista esitystd kulisseissa tukevaan valaistusmestarin rooliin sijoittuvan
haastateltava arvioi konseptin melko innovatiiviseksi. Han lukeutui haastateltaviin,
joille yleison ja esityksen vilinen vuorovaikutteisuus oli entuudestaan tuttua. Hian on
my0s tottunut tyonsa puolesta hyddyntdmain tietokoneita ja teknologiaa melko paljon

erilaisissa produktioissa.

Tanssitaiteilija, joka oli ainoa ensisijaisen esiintyjdn rooliin sijoittuva haastateltava,
joka oli tormdnnyt yleison vuorovaikutuksen mahdollistavaan laitteeseen tai
toimintoon, piti ohjainta hyvin innovatiivisena. Han ei ollut haastattelun perusteella
kayttinyt tietokoneita tai teknologiaa aiemmin konseptin kuvaamalla tavalla,
ainoastaan pitanyt ylld kuulokkeita, johon on tullut ohjeistuksia, ja kertoikin esitysten
tehosteiden hallinnan olevan ennemminkin &dnitarkkailijan ja valaistusmestarin

tyohon liittyvdd. Toinen tanssitaiteilijan rooliin sijoittuva haastateltava ei ollut
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alemmin tormédnnyt vastaavanlaisiin jdrjestelmiin, ja piti vuorovaikutteista

teknologiaa uutena asiana ja konseptia melko innovatiivisena.

Instrumentalistin rooliin sijoittuva haastateltava piti konseptin ohjainta erittdin
innovatiivisena. Tdmé koettu innovatiivisuus ei kuitenkaan nikynyt haastateltavan
muissa vastauksissa positiivisesti, vaan esimerkiksi hidn ei hyodyntdisi konseptia
tyossddn lainkaan todennédkoisesti. Osana haastateltavan esityksid esityslavan
valkokankaalle on heijastettu esimerkiksi videota, on hyddynnetty savua ja
valoefektejd, joiden hoitaminen voitaisiin  ndhdd liittyvdn enemménkin
valaistusmestarin tyohon. Haastattelusta ei selvinnyt kuinka tottunut instrumentalistin
rooliin sijoittuva haastateltava oli kdyttamédn teknologiaa tai tietokoneita tyonsd
ulkopuolella. Muista haastateltavien arvioista poiketen instrumentalistin konseptin
arviointi erittdin innovatiiviseksi, sen kuitenkaan vaikuttamatta positiivisesti arvioihin
jarjestelmidn tuomasta lisdarvosta tai mahdollisesta hyodyntdmisestd, voisi
mahdollisesti selittyd haastateltavan negatiivisessa asenteessa yleison osallistumista

tai eldmén teknologistumista kohtaan.

Myds ndyttelijan rooliin sijoittuneen haastateltavan mielestd konsepti oli erittdin
innovatiivinen. Haastateltava ei ollut aiemmin tormédnnyt vastaavanlaisiin
jarjestelmiin tai toimintoihin, ja hénen vastauksessaan myds ilmeni se, ettd
hyddyntényt tietokoneita tai teknologiaa osana tyOtddn, silld tietokoneet on tulleet

alaan vasta viime vuosina.
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3. Toisiko MagiBand- konseptissa esitetty jirjestelmd live-esitykseen esiintyjdn
tai yleison roolissa lisdarvoa?

Arvo on subjektiivinen kokemus, joka muodostuu hydtyjen ja uhrausten suhteesta (ks.

Tieteen termipankki: Arvo).

Ensisijaisen esiintyjin ndkokulmasta hyotynd olisi konseptin avulla luotava
mahdollisesti parempi katsojakokemus ja uhrauksena se tyd, mitd konseptin
hy6dyntdminen toisi, esimerkiksi ennakoimattomuuden aiheuttaman epdonnistumisen

riskin ottaminen.

Yleison jiasenen hyoty konseptin kontekstissa olisi muodostuva kokemus jonka hin
voisi saavuttaa vastineeksi rahallisesta ja esimerkiksi esitykseen kédyttiménsd ajan
uhrauksesta. Yleison jdsenilld olisi luultavasti joitain odotuksia esityksenaikaiselle
kokemukselleen ja joissain tilanteissa nimé odotukset saattaisivat ylittyd, ja tétd

odotukset ylittdvin kokemuksen kokemista kutsutaan lisdarvoksi.

Haastateltavien mielesté esitelty konsepti olisi mahdollisesti jotain, mika toisi heiddan
tyOhonsd tai osallistumiinsa esityksiin lisdarvoa. Haastateltavia ei pyydetty
eritteleméén vastauksia erikseen esiintyjédn ja yleison jdsenen roolissa, mikd on

saattanut vaikuttaa tuloksiin.

Yleison jasenen ndkokulmasta tulos tarkoittaisi sitd, ettd yleison jasen kokee konseptin
hyodyntdmiselld saavutettavan kokemuksen mahdollisesti ylittivdn esimerkiksi

rahallisen ja ajan kdyton uhrausten asettamat odotukset.

Ensisijaisen esiintyjien ndkokulmasta tulos tarkoittaisi sitd, ettd esiintyjit kokevat
konseptin hyodyntédmiselld saavutettavan yleison kokemuksen mahdollisesti ylittdvidn
ne odotukset, joita esiintyjilld olisi yleison kokemuksesta, jotka silld tyolld, mitd
konseptin hyddyntdminen toisi verrattuna perinteisiin esityksiin, voitaisiin

olettaa saavuttavan.
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Kaksi haastateltavista oli tuotantopuolen asiantuntijoita. Heistd melko positiivisen
ensireaktion konseptista omaava, joka ei ollut aiemmin términnyt vastaaviin
jarjestelmiin, koki ettd konsepti toisi ehdottomasti lisdarvoa esitykseen jossa konseptia

hy6dynnettéisiin. Hin menisi hyvin todennékdisesti yleisoksi esitykseen.

Toinen, neutraalin ensireaktion konseptista saanut haastateltava, taas osallistuisi
konseptia hyodyntidvaidn vuorovaikutteiseen esitykseen melko todennékoisesti ja koki,

ettd konseptin ohjain toisi mahdollisesti siihen lisdarvoa.

Haastateltava, joka sijoittui taustalla ensisijaista esitystd kulisseissa tukevaan
valaistusmestarin rooliin, ei osannut sanoa toisiko laite hénen tyohonsd tai
osallistumaansa esitykseen lisdarvoa, mutta tyOssdédn hidn ei sitd lainkaan
todenndkdisesti hyodyntiisi, silld oli epdilevdinen ohjaimen teknisestd toimimisesta
hdnen tyonsd kannalta. Musiikkia koko ikdnsd harrastaneena hdn my0s vierasti
ajatusta, ettd konseptin ohjaimella olisi mahdollista luoda musiikkia. Tdma nakdkulma
nostettiin ylos myds teoriaosuudessa: useimmat olemassa olevat vuorovaikutteiset
musiikkijdrjestelmét tarjoavatkin vain rajoitettuja vaikutusmahdollisuuksia, jotka
eiviat valttamattd riitd kokemukseen oikeasta musiikin tekemisestd (Bengler ja

Bryan- Kinns 2013, s. 235).

Tanssitaiteilijan rooliin sijoittuvan haastateltavan, joka oli aiemmin torménnyt yleison
aanestyksen mahdollistavaan toimintaan, mielestd konsepti olisi ehdottomasti jotain,
mitd toisi hdnen ty6honsa lisdarvoa, ja hdn hyvin todennédkoisesti olisi hydodyntinyt
sitd tyOssddn, jos se olisi ollut haastattelun hetkelld saatavilla. Haastateltava myds
menisi erittdin todennédkoisesti yleisoksi esitykseen, jossa konseptin ohjainta

hyddynnettéisiin.

Toinen tanssitaiteilijan rooliin sijoittuva haastateltava oli huolissaan, ettd teknologian
hyddyntdminen etddnnyttiisi teatterin inhimillisyydestd, joka olisi juuri se aspekti,
joka tekisi teatterista niin kiehtovan, sek siitd, miten yleison kehotteet vaikuttaisivat
esityksen laadullisen tason ja hdnen oman yksildllisid nyansseja sisdltdvén panoksensa
koskemattomuuden sdilymiseen, jos yleison jdsenet pystyisivit liikkaa vaikuttamaan
hidnen toimintaansa. Hin oli myo0s sitd mieltd, ettd esityksen vdhemmaén litkkuviin

puoliin vaikuttaminen voisi sopia jarjestelmélle paremmin kuin tanssiin, sen liikkkuvan
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luonteen vuoksi. Jos konseptin ohjain olisi haastattelun hetkelld ollut saatavilla, hin
olisi hyddyntényt sitd tyossdén vain melko todenndkdisesti, silld hin ei osannut sanoa
toisiko konsepti hdnen tyohonsd lisdarvoa. Hén kuitenkin menisi erittdin

todennidkoisesti yleisoksi esitykseen, jossa konseptin ohjainta hyddynnettiisiin.

Instrumentalistin rooliin sijoittuva haastateltava koki, ettei konseptin kaltainen
vuorovaikutteinen jérjestelmé luultavasti toisi hidnen tyohonsi lisdarvoa, eikd siten
lainkaan todennékdisesti olisi hyddyntanyt jiarjestelmaid, jos se olisi ollut haastattelun
hetkelld saatavilla. Hdn ei myoskdédn todenndkoisesti menisi yleisoksi esitykseen,

jossa konseptin jarjestelmdd hyodynnettdisiin.

Nayttelijén rooliin sijoittuvan haastateltavan mielestd vuorovaikutteinen konsepti olisi
ehdottomasti jotain, mitd toisi hdnen tyohonsd lisdarvoa, ja jos tuote olisi ollut
saatavilla haastattelun hetkelld, hédn olisi hyodyntianyt sitd tydssddn ja mennyt yleisoksi

esitykseen, jossa tuotetta hyddynnettdisiin erittdin todennikoisesti.

4. Kuinka todenndkdisesti mentdisiin live-esitykseen yleison roolissa tai kuinka
todenndkoisesti luotaisiin puitteet esitykselle esiintyjin roolissa, jossa

hyodynnettdisiin MagiBand-konseptissa esitettyd jdrjestelmdd?

Ensisijaisiin esiintyjiin ja esitystd tukeviin rooleihin sijoittuvat haastateltavat
arvioivat, ettd he hyddyntéisivit vuorovaikutteista jdrjestelemdd vain melko
todenndkdisesti, jos se olisi ollut haastattelun hetkelld saatavilla. Haastateltavat
kuitenkin menisivdt hyvin todennékdisesti yleisoksi esitykseen, jossa MagiBand-

jarjestelmad hyodynnettiisiin.

Ohjelmistokehityksen asiantuntijan roolin sijoittuva haastateltava, joka omasi melko
positiivisen ensireaktion konseptista, ja joka ei ollut aiemmin térméinnyt vastaaviin
jarjestelmiin, koki ettd konsepti toisi ehdottomasti lisdarvoa osallistumaansa
esitykseen, ja ettdi hdn menisi hyvin todenndkoisesti yleisoksi esitykseen jossa
konseptia hyddynnettéisiin.
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Toinen, neutraalin ensireaktion konseptista saanut ohjelmistokehityksen asiantuntijan
roolin sijoittuva haastateltava, joka oli tormédnnyt muun muassa yleison osallistumisen
mahdollistaviin kaukosdétimiin, koki ettd konseptin ohjain toisi mahdollisesti
osallistumaansa esitykseen lisdarvoa, ja ettd osallistuisi konseptia hyddyntdavédn

vuorovaikutteiseen esitykseen melko todenndkoisesti.

Valaistusmestarin rooliin sijoittuva haastateltava, joka ei osannut sanoa toisiko
konseptin ohjain hdnen tyohonsi tai osallistumaansa esitykseen lisdarvoa, ja joka ei
lainkaan  todenndkdisesti hyddyntdisi  tydssddn, menisi  kuitenkin  melko

todenndkoisesti yleisoksi esitykseen, jossa konseptin ohjainta hyddynnettdisiin.

Tanssitaiteilijan rooliin sijoittuvan haastateltavan, joka oli aiemmin torménnyt yleison
ddnestdmisen mahdollistamiin kaukosddtimiin, mielestd konsepti olisi ehdottomasti
jotain, mikd toisi hdnen ty0honsd lisdarvoa, ja hdn hyvin todenndkdisesti olisi
hyodyntinyt sitd tyOssddn, jos se olisi ollut haastattelun hetkelld saatavilla.
Haastateltava my0s menisi erittdin todenndkoisesti yleisoksi esitykseen, jossa

konseptin ohjainta hyddynnettéisiin.

Toinen tanssitaiteilijan rooliin sijoittuva haastateltava, joka ei aiemmin ollut
torminnyt vuorovaikutteisiin jérjestelmiin, oli huolissaan, ettd teknologian
hyddyntdminen etddnnyttdisi teatterin inhimillisyydestd, sekd siitd, miten yleisén
kehotteet vaikuttaisivat hdnen oman yksilollisid nyansseja sisdltdvin panoksensa
koskemattomuuden sdilymiseen, jos yleison jdsenet pystyisivit liikkaa vaikuttamaan
hénen toimintaansa. Jos konseptin ohjain olisi haastattelun hetkelld ollut saatavilla,
hin olisi hyodyntényt sitd tydssddn vain melko todennékoisesti, silld hdn ei osannut
sanoa toisiko konsepti hdnen ty6honsd lisdarvoa. Hidn kuitenkin menisi erittdin

todennikoisesti yleisoksi esitykseen, jossa konseptin ohjainta hyddynnettiisiin.
Ensisijaisten esiintyjien vastauksissa (taulukko 1) nékyikin eroja siind, kuika

todenndkodisesti he hyddyntéisivit konseptia omassa tyOssddn ja siind, kuinka

todennikoisesti he menisivit yleisoksi esitykseen, jossa konseptia hyddynnettéisiin.
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Taulukko 1. Ensisijaisten esiintyjien vastauksia konseptin arvioidusta

hyodyntédmisesté eri tilanteissa.

tyOssi yleisoné

nivitelii erittdin erittain
yHet todennakoisesti todennikoisesti

. .. el lainkaan el niin
instrumentalisti . . veg e .
todennékoisesti todennékoisesti

e . - . erittain
tanssitaiteilija  |hyvin todennikoisesti l e
todennikoisesti

e melko erittiain
tanssitaiteilija r s e
todennékoisesti todennékoisesti

Tutkimuksen teoriaosuudessa ei muodostunut késitystd millaisia tunteita
vuorovaikutteisten jarjestelmien hyddyntdminen olisi heréttinyt ensisijaisissa
esiintyjissd tai millaisia mielipiteitd heilld olisi osallistumisesta esitykseen yleison
roolissa. On kuitenkin kdynyt ilmi, ettd aktiviteeteissa, jossa yleisolld on ollut
mahdollista vaikuttaa esiintyjien toimiin, esiintyjdt eivdt ole aina pitdneet yleison
antamia kehotteita helposti seurattavina ja suurin osa esiintyjistd on pitényt yleison
valintojen perusteella luotuja visualisointeja, joiden perusteella ensisijaisien
esiintyjien olisi tehtidvé vaikutuksia esitykseen, epdselvind (Fazekas et al. 2014, s. 14).
Téllaiset kokemukset epédselvyydestd voivat hyvin mahdollisesti luoda negatiivisia

tunteita vuorovaikutteisten jirjestelmien omassa ty9ssa hyddyntdmistd kohtaan.

Esiintyvdn taiteen edustajien vastauksista nédkyikin se, etti useimmat menisivét
erittdin todenndkoisesti yleisoksi esitykseen, jossa vuorovaikutteisen konseptin
ohjainta hyddynnettéisiin, mutta omaan tyohon liitettyna jérjestelmén hyddyntdminen
toi vaihtelevampia mielipiteitd. Téahédn saattaisi vaikuttaa moni asia, kuten erilaiset
asenteet elamidn teknologisoitumista ja taiteen koskemattomuutta kohtaan, ja
esimerkiksi harjaantuneisuus teknologian parissa. Ensisijaisten esiintyjien
henkildkohtaiset ominaisuudet ja mieltymykset saattaisivat vaikuttaa my0s suurilta
osin konseptin hyddyntdmisen todenndkodisyyteen. Esimerkiksi kuinka valmis
esiintyjd olisi sietdmddn yleison kehotteille alttiiksi heittdytymisen riskid ja

kokemuksia esimerkiksi turhautumisesta.
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Vaikka ensisijaiset esiintyjdt arvioivat konseptin hyoddyntdmiselld saavutettavan
yleison kokemuksen mahdollisesti ylittdvdn esiintyjien odotukset yleison
kokemuksesta, jotka konseptin hyddyntdmistd seuraavalla ty6lld voitaisiin olettaa
saavuttavan, he hyddyntéisivdt vuorovaikutteista jérjestelemdd kuitenkin vain melko
todenndkoisesti. Tdhdn saattaisi vaikuttaa esimerkiksi se, ettd yleison kehotteille
alttiiksi heittdytyminen tuo mukanaan riskin epdonnistumisesta. Myos kuten erilaiset
asenteet esimerkiksi eldmén teknologisoitumista ja taiteen koskemattomuutta kohtaan

voisivat mahdollisesti myds osaltaan vaikuttaa.

Tamin perusteella voisi pddtelld konseptin mahdollisen hyddyntdmisen tuottaman
yleisokokemuksen olevan houkuttelevampaa, kuin konseptin mahdollisen
hyodyntimisen luoma esiintyjdkokemus, silld ensisijaiset ensiintyjdt menisivét
kuitenkin  hyvin  todenndkdisesti  yleisoksi  esitykseen  henkildkohtaisista

mielipiteistdédn ja asenteistaan riippumatta.
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6 Pohdinta

Tassd tutkielmassa on késitelty vuorovaikutteisissa live-esityksissd hyddynnettavin
ohjaimen konseptin suunnittelua, sekd konseptin pohjalta toteutettua haastattelua,
jonka avulla on hankittu asiantuntijoiden asenteita, mielipiteitd ja havaintoja
konseptista. Haastattelun tulokset esiteltiin kappaleessa 5. Téssd pohdintakappaleessa
tarkastellaan ja koetellaan aineistoa paremman kasityksen saamiseksi asiantuntujoille
konseptista muodostuneista mielipiteistd, kisityksistd, havainnoista ja asenteista,
arvioidaan tutkimusprosessia ja pohditaan mahdollisia tulevia tutkimuksia.
Ensimmadisessd luvussa verrataan tutkimusta aiempiin tutkimuksiin. Toisessa luvussa
vastataan tutkimuskysymyksiin, jonka jélkeen pohditaan tuloksien ja tutkimuksen
merkitystd. Tdmén jédlkeen esitellddn kehitysehdotuksia ja mahdollisia tulevia

tutkimuksia.

6.1 Vertaus aiempiin tutkimuksiin

Osana tédtd tutkielmaa luotiin uusi vuorovaikutteinen MagiBand-konsepti, ja
asiantuntijoiden konseptista muodostuneita mielipiteitd, késityksid, havaintoja ja
asenteita hankittiin haastattelun avulla. Tutkielman laajuuden piiriin ei kuulunut
konseptin jdrjestelmin prototyypin luominen ja sen kdyton kautta aidon esiintyjé- ja

yleisokokemuksen arviointi.
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Tutkimuksen teoria muodostui useimpien vuorovaikutteisten jérjestelmien kuvailusta,
joka toimi pohjana MagiBand-konseptin ideoinnille. Sen sijaan teoriaosiossa ei
useinkaan tarkkailtu vuorovaikutteisista jdrjestelmistd esiintyjille muodostuneita

mielipiteitd, kisityksid, havaintoja tai asenteita.

Tutkielman luultavasti mielenkiintoisin esiin noussut havainto oli se, ettd ensisijaisiin
esiintyjiin ja esitystd tukeviin rooleihin sijoittuvat haastateltavat arvioivat, ettd he
hy6dyntdisivdt vuorovaikutteista jérjestelemdd vain melko todenndkdisesti, mutta
yleisoksi esitykseen, jossa MagiBand-jirjestelmdd hyOdynnettiisiin, mentdisiin
kuitenkin hyvin todenndkodisesti. En ollut aiemmin tavannut vastaavanlaista
tutkimusta, jossa oltaisiin pohdittu ensisijaisen esiintyjdn kokemusta ja halua kéyttaa
vuorovaikutteista jdrjestelmdd yleison roolissa, jolloin samankaltaiset tulokset
suuremmalla otannalla toistetussa tutkimuksessa saattaisivat viitata uuteen tietoon.

Tutkielman otoksen kuitenkin ollessa pieni, sen perusteella ei voida tehda yleistyksia.

Se, ettd ensisijaiset esiintyjét eivét olisi yhtd innokkaita hyddyntiméén konseptin
jarjestelmid omassa tyOssddn, kuin yleison jésenend, saattaisi selittyd esiintyjien
vastauksissa ndkyneilld asioilla: heittdytyminen tuntemattomaan ennalta-
arvaamattoman yleison eteen vaikutti tuntuvan haasteelta, kuten myds luottaminen
uuteen teknologiaan ja sen omaksuminen. Esimerkiksi pohdittiin skenaariota, jossa
yksi yleison jdsen toivoisi yhtd ja toinen yleison jdsen taas toivoisi samanaikaisesti

ihan toista.

Esimerkiksi yleison ja esiintyjdn vélisen vuorovaikutuksen mahdollistavaa Mood
Conductor musiikkijdrjestelméé tarkastelevan tutkimuksen (Fazekas, Barthet ja
Sandler 2014, s. 12) tuloksissa ndkyi vastaavanlaista tuloksia esiintyjien
kokemuksista. Ensisijaisten esiintyjien on huomattu kokevan yleison antamat
kehotteet epéselvind ja hdmmentdvind. Tutkimuksen mukaan esiintyjdt usein
tarvitsevatkin aikaa oppiakseen, kuinka sopeutua suuren yleison vaihteleviin

kehotteisiin.

Muutamien ensisijaisten esiintyjien vastauksista ilmeni negatiivinen asenne yleison

jasenien osallistumista kohtaan, silli se saattaisi vaarantaa ensisijaisen esiintyjan
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oman taiteellisen ilmaisun esilletuomisen ja tunnistettavuuden. Tadmé voisi liittyd

"Sense of agency" -periaatteeseen, joka viittaa omien toimiensa hallinnan tunteeseen.

Esimerkiksi tutkimuksessa, jossa havainnoitiin Polymetros-musiikkijirjestelméa
(Bengler ja Bryan-Kinns 2016, s. 239) on loydetty vastaavanlaisia merkittidvia

yhteyksié hallinnan tunteen ja vuorovaikutuksesta syntyneen tyytyvéaisyyden valilla.

6.2 Tutkimuskysymyksiin vastaaminen

Tassd tutkielmassa haettiin vastauksia neljdén tutkimuskysymykseen. Kysymykset
pohtivat tutkielmassa luodun MagiBand-konseptin herittimid mielipiteitd ja
havaintoja vuorovaikutteisia jérjestelmid tuottavan ja hyOdyntdvdn tahon

ammattilaisille. Téssd luvussa tarjotaan vastaukset ndihin kysymyksiin.

1. Millainen ensireaktio vuorovaikutteista teknologiaa hyodyntivd MagiBand-

konseptista tuli eri roolien néikokulmista?

Haastateltaville muodostui vuorovaikutteisesta jérjestelméstd esittelyn perusteella

melko neutraali ensireaktio.

Tutkielman otannan ollessa pieni, ei yleistyksid voitu muodostaa siitd, mitkd
haastateltavien vastauksissa ilmenneet tekijdt saattaisivat olla yhteydessd arvioon

ensireaktiosta.

Ensisijaisten esiintyjien vastauksissa kuitenkin nékyi, ettd heittdytyminen
tuntemattomaan ennalta-arvaamattoman yleison eteen vaikutti tuntuvan haasteelta,
kuten my0s luottaminen uuteen teknologiaan, uuden teknologian omaksuminen, ja se

ettd teknillisyys saattaisi vieda litkaa huomiota itse teokselta.
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Muutamien ensisijaisien esiintyjien vastauksista ilmeni negatiivinen asenne yleisén
jasenien osallistumista kohtaan. Yleison osallistumista pidettiin negatiivisena
esimerkiksi ensisijaisen esiintyjdn kokeman arvostuksen vihenemisen ja ensisijaisen
esiintyjan oman taiteellisen ilmaisun esilletuomisen ja tunnistettavuuden

vaarantumisen takia.

2. Kuinka innovatiivinen MagiBand-konseptissa kuvattu jdrjestelmd on?

Haastateltavien arvio konseptin innovatiivisuudesta muodostuisi siten, ettd kuinka
hyvin konsepti tdyttdisi vaatimukset haastateltavan henkilokohtaisesta nikemyksesti
ajanmukaisesta vuorovaikutteisesta jirjestelmasti, mitd ominaisuuksia se siséltiisi ja

kuinka uusia ominaisuudet olisivat.

Haastateltavat arvioivat vuorovaikutteisen jarjestelmédn hyvin innovatiiviseksi, josta
voitaisiin tehdd johtopditds, ettd MagiBand-konsepti on hyvin ajanmukainen ja

ominaisuudet tarpeeksi uusia.

Tutkielman otannan ollessa pieni, ei yleistyksid voitu muodostaa siitd, mitkd
haastateltavien vastauksissa ilmenneet tekijdt saattaisivat olla yhteydessd arvioon

innovatiivisuudesta.

3. Toisiko MagiBand- konseptissa esitetty jirjestelmd live-esitykseen esiintyjin

tai yleison roolissa lisdarvoa?

Haastateltavien mielestd MagiBand-konsepti olisi mahdollisesti jotain, miké toisi
heiddn ty6honsé tai osallistumiinsa esityksiin lisdarvoa. Haastateltavia ei pyydetty
eritteleméddn vastauksia erikseen esiintyjdn ja yleison jdsenen roolissa, mikd on

saattanut vaikuttaa tuloksiin.
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Yleison jasenen ndkokulmasta tulos tarkoittaisi sitd, ettd yleison jasen kokee konseptin
hyodyntdmiselld saavutettavan kokemuksen mahdollisesti ylittdvin esimerkiksi

rahallisen ja ajan kdyton uhrausten asettamat odotukset.

Ensisijaisen esiintyjien ndakokulmasta tulos tarkoittaisi sitd, ettd esiintyjit kokevat
konseptin hyodyntdmiselld saavutettavan yleison kokemuksen mahdollisesti ylittdvan
ne odotukset, joita esiintyjilld olisi yleison kokemuksesta, jotka silld tyolld, mitd
konseptin hyddyntdminen toisi verrattuna perinteisiin esityksiin, voitaisiin olettaa

saavuttavan.

Tutkielman otannan ollessa pieni, ei yleistyksid voitu muodostaa siitd, mitkd
haastateltavien vastauksissa ilmenneet tekijdt saattaisivat olla yhteydessd arvioon

lisdarvosta.

4. Kuinka todenndkdisesti mentdisiin live-esitykseen yleison roolissa tai kuinka
todenndkdisesti luotaisiin puitteet esitykselle esiintyjdin roolissa, jossa

hyodynnettdisiin MagiBand-konseptissa esitettyd jdrjestelmdd?

Ensisijaisiin esiintyjiin ja esitystd tukeviin rooleihin sijoittuvat haastateltavat
arvioivat, ettd he hyddyntdisivdt vuorovaikutteista jérjestelemdd vain melko
todennékoisesti, jos se olisi saatavilla. Kaikkien haastateltavien vastaukset mukaan
lukien yleisoksi esitykseen, jossa MagiBand-jarjestelmad hyodynnettiisiin, mentdisiin

kuitenkin hyvin todennékdoisesti.

Tutkielman otannan ollessa pieni, ei yleistyksid voitu muodostaa siitd, mitkd
haastateltavien vastauksissa ilmenneet tekijat saattaisivat olla haluun tai

haluttomuuteen hyodyntia konseptia.

Vastauksista kuitenkin nidkyi, ettd ne esiintyvédn taiteen edustajat, jotka kokivat
ajatuksen yleison jdsenien osallistumisesta esityksen kulkuun negatiivisena,

mahdollisesti hyddyntiisivit konseptia vihemman todennékoisesti osana esityksiddn.
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Ensisijaisten esiintyjien vastauksissa nékyikin eroja siind, kuinka todenndkdisesti he
hyodyntéisivdt konseptia omassa tyOssdédn ja siind, kuinka todenndkoisesti he

menisivit yleisoksi esitykseen, jossa konseptia hyddynnettdisiin.

Vaikka ensisijaiset esiintyjdt arvioivat konseptin hyoddyntdmiselld saavutettavan
yleison kokemuksen mahdollisesti ylittdvdn esiintyjien odotukset yleison
kokemuksesta, jotka konseptin hyddyntdmistd seuraavalla ty6lld voitaisiin olettaa
saavuttavan, he hyddyntéisivdt vuorovaikutteista jérjestelemdd kuitenkin vain melko
todenndkoisesti. Tdhdn saattaisi vaikuttaa esimerkiksi se, ettd yleison kehotteille
alttiiksi heittdytyminen tuo mukanaan riskin epdonnistumisesta. Myos kuten erilaiset
asenteet esimerkiksi eldmén teknologisoitumista ja taiteen koskemattomuutta kohtaan

voisivat mahdollisesti myds osaltaan vaikuttaa.

Tamin perusteella voisi pddtelld konseptin mahdollisen hyddyntdmisen tuottaman
yleisokokemuksen olevan houkuttelevampaa, kuin konseptin mahdollisen
hyodyntimisen luoma esiintyjdkokemus, silld ensisijaiset esiintyjdt menisivit
kuitenkin  hyvin  todenndkdisesti  yleisoksi  esitykseen  henkildkohtaisista

mielipiteistdédn ja asenteistaan riippumatta.

6.3 Tuloksien ja tutkimuksen merkitys

Osana tutkielmaa kehitettiin vuorovaikutteinen konsepti, jonka tarkoitus oli tuoda
ratkaisu oikean eldmén ongelmaan. Yleison asenteet perinteisié live-esityksid kohtaan
ovat muuttuneet ja jotkin live-esityksen muodot eivit ole enédé vetineet yleisod kuten
ennen. Myoskddn osa nuorista ei tunnu endd l0ytdvin eldvédn taiteen pariin.

(Salo 2014, s. 2.)

Luotu konsepti koittaa tarjota ratkaisua mahdollistamalla yleison osallistumisen uuden
teknologian avulla. Yleison osallistumisen toivotaan lisddvin perinteisiin live-

esityksiin esimerkiksi mahdollisuuden itseilmaisuun, mahdollisuuden digitaalisen
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identiteetin kehittdmiseen ja jakamiseen muiden kanssa, merkityksellisyyttd ja luovan
enemmén mahdollisuuksia ikimuistoisiin kokemuksiin. Konseptin mahdollistaman
kokemuksen toivottaisiin tuovan ihmiset takaisin eldvdn taiteen pariin, ja

houkuttelemaan esimerkiksi nuoria kokemaan taidetta.

Mielipiteitd konseptista siséltdneestd, haastattelun avulla hankitusta aineistosta
nousikin esiin havainto, jonka mukaan yleisoksi MagiBand-jdrjestelmai
hyodyntivain live-esitykseen mentiisiin hyvin todennédkoisesti. Tdmén perusteella
voisi padtelld konseptin mahdollisen hyodyntdmisen tuottaman yleistkokemuksen
vaikuttavan houkuttelevalta. Huomioon tulee kuitenkin ottaa, ettd tutkielman otoksen

ollessa pieni, sen perusteella ei voida tehdd yleistyksia.

Se, ettd konseptin jdrjestelmdd hyodyntdvdidn esitykseen mentdisiin  hyvin

todenndkdisesti, antaa toivoa esiintyvén taiteen tulevaisuudelle.

Vuorovaikutteinen jérjestelmé néhtiin uutena vetoavana teknologiana, jolla saattaisi

pystya houkuttelemaan uutta yleiséd kokemaan uutta, ja ylipddnsd kokemaan taidetta.

Konsepti arvioitiin erityisen sopivaksi nuorille, esimerkiksi yldasteikiisille,
pienentdmiin esimerkiksi teatteriin tutustumisen kynnystd. Esimerkiksi juuri
teknologisuus voisi toimia nuorekkaana houkuttimena, jolla voitaisiin vedota sithen
osaan nuorista, joka ei olisi kiinnostunut perinteisistd esityksistd. Pitkdlla tdhtdimelld
nuorten kanssa tehtdvdlld yhteistyolld voisi saavuttaa esimerkiksi sen, ettéd
kasvaessaan nuoret padtyisivit teatterin vakioasiakkaiksi (Salo 2014, s. 16).
Haastateltavan mukaan esimerkiksi Suomen kulttuurirahastolla onkin ollut hanke
"taidetestaajat", jossa tanssitaiteilijat ovat menneet kouluihin kertomaan

8.luokkalaisille tanssista jonka jidlkeen oppilaat ovat tulleet katsomaan tanssiesitysta.

Konseptia ei ndhty hyodynnettivin kaikissa mahdollisissa esityksissd, mutta
esimerkiksi tietyn teoksen muutama néytds voisi olla niin kutsuttu “erikoisniytds”,
jossa konseptia voitaisiin  hyddyntdd. Onkin huomattu, ettd esimerkiksi

kokeilevamman teatterin ryhmat ovat tukeneet perinteisté teatteria (Salo 2014, s. 21).
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Esitystaiteessa pienet tilat rajoittavat lavasteiden ja rekvisiitan kayttod, jolloin
konseptin liitettdva lisdosa, lisdtyn todellisuuden lasit, voisivat haastateltavien mukaan
toimia osana ratkaisua, jossa digitaalisen muokkauksen keinoin tilaan voitaisiin luoda
lavastusta. Lisdtyn todellisuuden lasien avulla voitaisiin myds mahdollisesti luoda

jokaiselle yleison jdsenelle ainutlaatuinen personoitu kokemus.

Erillisti jérjestelmén ohjainta pidettiin varteenotettavana kilpailijana yleison jésenien
henkilokohtaisiin mobiililaitteisiin ladattavalle sovellukselle, silld onnistuneen
suunnittelun avulla yleison jdsenien ei tarvitsisi ladata erillistd sovellusta, opetella sen
kayttod eikd hdiriintyd muun muassa viesteistd tai ilmoituksista, joita
henkilokohtaiseen luotettuun mobiililaitteeseen saattaisi saapua esityksen aikana.
Myos esiintyjien ndakokulmasta yleison puhelimen kayttd esityksen aikana néhtiin
epdkunnioittavana ja katsomosta kajastava puhelimen valoa nihtiin tyontekoa
héiritsevéna. Ohjainranneke koettiin hienovaraisemmaksi ja
esiintyjdystivéllisemmaiksi vaihtoehdoksi yleison jdsenien henkilokohtaisille

mobiililaitteille.

Tuloksissa ilmennyt ensisijaisten esiintyjien verrattain negatiivinen asenne
vuorovaikutteisuutta ja yleison osallistumista kohtaan saattaisi olla toissijainen asia,
jos vaakakupin toisella puolella painaisi yleison haluttomuus osallistua perinteisiin

esityksiin, ja niiden yleis6kannan kaventuminen ja vanhentuminen.

Ensisijaisten esiintyjien vastauksissa ilmenneihin syihin vuorovaikutteisuuden ja
yleison osallistumisen asenteiden negatiivisuudesta, kuten ensisijaisen esiintyjin
kokeman arvostuksen vdhenemiseen ja ensisijaisen esiintyjdn oman taiteellisen
ilmaisun esilletuomisen ja tunnistettavuuden vaarantumiseen, olisi kuitenkin

luultavasti mahdollista vaikuttaa.

Vuorovaikutteista teknologiaa voitaisiin esimerkiksi kéayttdd vain perinteisten
esitysmuotojen rikastuttamiseksi, jolloin teknologian voitaisiin ndhdd olevan vain
pienessd sivuosassa kokonaisesitykseen ndhden (Reeves et al. 2005, s. 742).
Kullekin ainutkertaiselle teokselle, esitykselle ja aktiviteetille olisi mahdollista
madritelld rajoja, joiden sisélld yleison jdsenilld olisi mahdollisuus vaikuttaa. Tall6in

sellaisilta yleison toimien vaikutuksilta esitykseen voitaisiin vilttyd, joiden olisi
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huomattu aiheuttavan ensisijaisen esiintyjdan omien toimien hallinnan tunteen

heikkenemisen.

Rajat liittyvdt myds tilanteisiin, jossa useamman yleison jdsenen samanaikainen
toiminta, kuten &ddnestystilanne, saisi aikaan sekaannusta aiheuttavia tuloksia.
Tallaisissa tilanteissa, joiden olisi havaittu aiheuttavan himmennystd, voisi antaa
esimerkiksi vain yhden yleison jdsenen kerrallaan késitelld vuorovaikutteista
jarjestelmdd. Ja kuten voisi kuvitella pédtevin melkeinpd mihin asiaan tahansa,

muutokseen tottuminen ja uuden oppiminen voivat vieda aikaa.

Taiteen tekemisen ja yleisohakuisuuden vilisen ristiriidan onkin huomattu olevan
esimerkiksi teattereiden yhteinen haaste (Salo 2014, s. 4). Jos perinteisten live-
esitysten esiintyjat eivét ajan kulumisesta huolimatta tottuisi muutokseen ja haluaisi
ottaa vuorovaikutteisuutta osaksi esityksiddn, olisi luultavasti kuitenkin olemassa
henkil@itd, jotka olisivat kiinnostuneita tistd uudesta esitysmuodosta ja teknologian
hyodyntdmisestd, ja teknologian entistd suuremmaksi osaksi esitystd ottamisen

mahdollistamista yleiso- ja esiintyjdkokemuksista.

Vaikka tdssd tutkielmassa on tutkittu kehittyd konseptia rajattuna viihteeseen, saattaisi
MagiBand-konseptin jérjestelmé toimia esimerkiksi myds opetustydssd mahdollistaen
uusia tapoja oppia, opettaa ja olla vuorovaikutuksessa. Konseptilla voisi olla kdyttoa
esimerkiksi messuilla, jossa vieraat saattaisivat sisddnpéddsyn valvonnan liséksi voida
hy6dyntdd ohjaimen toimintoja esimerkiksi kysyessddn kysymyksid esiintyjdltd

ohjaimen mikrofonin avulla.
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6.4 Kehitysehdotukset

Tutkielman tekeminen oli pitkd prosessi, joka opetti paljon tutkimuksen tekemisesti,

kuten itse tutkielman aiheestakin.

Pidédn erityisesti tutkielman osana muodostunutta vuorovaikutteisen jérjestelmin
ohjaimen konseptia onnistuneena yrityksend tuoda omat ajatukseni ja késitykseni
osaksi aiemmin julkaistujen jdrjestelmien ominaisuuksia. Ja vaikka koen koko
tutkimusprosessin olleen melko onnistunut, tutkimuksen edetessd ja sen jdlkeen on

muodostunut myos kehitysideoita.

Eniten uudelleenharkitsemista mielestédni vaatisivat haastattelukysymykset, silld
haastattelun jélkeen nousi esiin monia seikkoja, joita olisin toivonut haastattelun
selventdvin, mutta jotka eivdt avoimesta keskustelusta huolimatta tulleet esiin
haastateltavien vastauksissa. Tosin ndiden asioiden tirkeys saattoikin olla mahdollisia
ymmaértdd vasta tutkimuksen edetessd, jolloin tutkielman aiheesta minulle muodostui
toisiinsa mahdollisesti vaikuttavista asioista jatkuvasti syvempi késitys. Haastattelussa
olin saattanut esimerkiksi kysya jotakin melko korkealla tasolla, jolloin vastauksista
el ole voinut tehdad paitelmid korkean tason kysymyksen alle mahdollisesti jaavisti

erittelevistd kysymyksista.

Olisin jélkikédteen toivonut, ettd haastattelun avulla olisi saanut enemmaén tietoa
haastateltavien taustasta, ja mielipiteiden ja asenteiden taustalla vaikuttavista asioista.
Haastattelukysymysten liséksi ja joidenkin korkean tason kysymysten avaamiseksi

ehdottaisin harkitsemaan esimerkiksi seuraavia kysymyksia.
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Valmiudet ottaa vuorovaikutteinen konsepti osaksi omaa esitysta:

- kuinka kiinnostunut haastateltava on yleisesti teknologiasta ja sen kehityksen
seuraamisesta

- milld tavoilla haastateltava yleisesti kédyttdd teknologiaa, tietokoneita tai
elektroniikkaa (josta voisi tehdé pditelmid haastateltavan valmiudesta kéyttaa
konseptin jérjestelmai)

- onko haastateltava aiemmin kéyttdnyt tietokoneella toteutettuja elementtejd
omassa ty0ssidin

- jos, niin millaisia tietokoneella toteutettuja elementtejd haastateltava on
aiemmin kdyttdnyt omassa ty&ssdan

- jos on, niin onko haastateltava itse ollut vastuussa esityksessdin mahdollisesti
kédytettyjen tietokoneella toteutettujen elementtien toiminnasta tai
laukaisemisesta

- jos on, niin onko haastateltava osallistunut tietokoneiden tai elektroniikan
avulla luotavan elementin suunnitteluun, jota hyddynnettdisiin hdnen
esityksessdin

- jos, niin millaisen tietokoneiden tai elektroniikan avulla luotavan elementin
suunnitteluun haastateltava on osallistunut

- jos on, niin mitd tietokoneiden tai elektroniikan avulla luotavan elementin
suunnittelu oli kdytanndssi

- millaisia tietokoneella toteutettuja elementtejd haastateltava tietdd olevan
kaytossd

- millaisia teknologiaa hyddyntdméttomid vuorovaikutteisia elementteja
haastateltava tietdd yleisesti olevan kéytossi

- millaisia teknologiaa hyodyntdvid vuorovaikutteisia elementtejd haastateltava

tietdd yleisesti olevan kdytossi

Asenteet eldmén teknologistumista kohtaan:

- millaisia ajatuksia ja tunteita eldmdn yleisestd teknologistumista kohtaan
haastateltava omaa
- mitkd olisivat niitd syitd, jotka aiheuttaisivat haastateltavalle syntyneet

ajatukset ja tunteet eldmén yleisestéd teknologistumista kohtaan
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Kulttuuriaktiivisuus ja makumieltymykset, sekd asenteet taidetta ja yleison

osallistumista kohtaan:

- kuinka usein haastateltava on kdynyt yleisond perinteisissi live-esityksissa

- minka esitystaiteen lajien esityksissd haastateltava on ollut

- misti esitystaiteenlajeista haastateltava pitda

- kuinka kiinnostunut haastateltava on yleisesti esitystaiteista

- millaisia ajatuksia ja tunteita haastateltava omaa yleison osallistumisesta
kohtaan

- mitkd olisivat niité syitd, jotka aiheuttavat haastateltavalle syntyneitd ajatuksia
ja tunteita yleison osallistumista kohtaan

- millaisia ajatuksia ja tunteita yleison osallistumisesta seuraavat taiteelliset

haasteet synnyttavit haastateltava

Esimerkiksi kysymys “Oletko kdyttanyt aiemmin elektroniikkaa tai tietokoneita osana
teoksiasi? Jos olet, niin kerro miten.” oli liian laaja ja jétti asioita arvailun varaan.
Haastateltavilta olisi kannattanut kysya tarkentavia kysymyksid, tai jakaa kysymys
alikysymyksiksi. Se, mitd kysymyksen avulla yritettiin saada selville, saattoi hukkua
tutkimuksen teon lomassa: se, haluttiinko kysymykselld selvittdd millaisiin
tietokoneella toteutettuihin elementteihin haastateltavat olivat aiemmin torménneet,
vaiko kuinka tottuneita tietokoneiden ja tekniikan kdytdssd haastateltavat ovat, joka
kuvastaisi  haastateltavien asenteita tai valmiuksia ottaa vastaavanlainen
vuorovaikutteinen tuote kayttoon, sekoittui yhdeksi liian laajaksi kysymykseksi.
Sopivampi kysymysten jako olisi voinut olla esimerkiksi: "Millaisia tietokoneella tai
elektroniikan avulla luotavia elementtejd on ollut kiytdssa esityksissd, joissa olet ollut
esiintyjdnd?”, ”Millaisia tietokoneella tai elektroniikan avulla luotavia elementteji
tiedét olevan kéytossid?”, “Oletko itse ollut vastuussa tietokoneiden tai elektroniikan
kaytostd esityksen aikana?” ja “Oletko ollut suunnittelemassa tietokoneiden tai

elektroniikan avulla luotavaa elementtid, jota hyodynnettiisiin esityksessési?”

Kysymyksen “Onko tuote jotain, mikd toisi tyOhdsi tai osallistumaasi esitykseen
lisdarvoa?” kohdalla vastaukset oli niputettu ensisijailta esiintyjilté, esitystd taustalla

tukevilta henkil6iltd sekd mahdollisilta yleison jdseniltd. Kysymys olisi kannattanut
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jakaa — erikseen kaikille haastateltaville yleison jdsenen nédkokulmasta, sekéd

ensisijaisille esiintyjille ja taustahenkilostolle erikseen.

Onnistuin saamaan haastateltavaksi henkilditd mielenkiintoisista rooleista, kuten
tanssitaiteilijoita, ndyttelijan, instrumentalistin, valaistusmestarin ja tuotantopuolen
asiantuntijoita. Luotettavien tulosten toteamiseksi tutkielman otos on kuitenkin liian
pieni. Tarpeeksi suuren otannan avulla MagiBand-konseptista konseptista
muodostuneista mielipiteistd, késityksistd, havainnoista ja asenteista olisi saattanut
voida tehdd yleistyksid, joita voisi esimerkiksi hyodyntdd MagiBand-konseptin

eteenpdin kehittimisessa.

6.5 Tulevat tutkimukset

Tassa tutkielmassa tarkasteltiin tutkielman osana luotua vuorovaikutteista MagiBand-
konseptia sen mahdollisten kdyttdjien ja tuotantopuolen ammattilaisten nikokulmasta.
Tutkielma antoi viitteitd mielenkiintoisista havainnoista ja asenteista, jotka nousivat
esiin ensisijaisille esiintyjille, esitysté taustalla tukeville henkil6ille ja tuotantopuolen

asiantuntijoille, heidén tutustuessaan konseptiin.

Luotettavien tulosten toteamiseksi tutkielman otos on liian pieni. Tarpeeksi suuren
otannan siséltdvan lisdtutkimuksen avulla MagiBand-konseptista konseptista
muodostuneista mielipiteistd, kisityksistd, havainnoista ja asenteista voisi tehdd
yleistyksid, joita voisi esimerkiksi hyodyntdd MagiBand-konseptin eteenpdin
kehittdimisessd tai muiden vuorovaikutteisien yleison osallistumisen tai yleison ja
esiintyjien vilisen vuorovaikutuksen mahdollistamien jérjestelmien kehittdmisessé ja

arvioimisessa.

Tutkimusta voisi my6hemmin jatkaa esimerkiksi tuottamalla konseptin liikeohjaimen
prototyypin, silld liikeohjaimen hyddyntdmisen synnyttimid havaintoja ja toimivuutta

oikeassa tilanteessa ei viela ole saatu selville.

161



Mahdollisissa tulevissa tutkimuksissa konseptiin mukaanluetuilla ja ulkopuolelle
jaavilld ominaisuuksilla voisi tehdd erilaisia testejd sen selvittdmiseksi, mitkd
ominaisuudet missékin tilanteissa olisi kannattavaa ottaa osaksi ohjainta tai jéttda sen

ulkopuolelle, ja saada parempi selvyys sithen, mistd syitd tdima jako tehtéisiin.

Tutkielman haastattelun tuloksissa selvisi myds huoli konseptin tuotantopuolesta ja
tuotteen sijoittumisesta Suomen markkinoille. Konseptissa riittdisi lisdtutkimuksen
aihetta esimerkiksi tuotantoon liittyvien asioiden selvittimisessd, sekd erilaisissa

markkinointiin liittyvissa tutkimuksissa.

Hyvin opettavaisen tutkimusprosessin aikana tutkielman aiheeseen syvemmin

tutustuessani, 10ytyi my0s uusia tutkimusmahdollisuuksia.

Vaikka yleiso tietdisikin osallistuvansa vuorovaikutteiseen esitykseen ja sen, ettd
osallistuminen on tdysin vapaaehtoista, saattaisi osa yleisdn jdsenistd muun muassa
jannittdd osallistumista. Osallistuminen sisdltdékin aina riskin itsensd saattamisesta
epdedulliseen  valoon ja  riippumatta  vuorovaikutuksen  otaksuttavasti
mahdollistamasta ikimuistoisesta elamyksestd, jotkut eiviat varmastikaan halua ottaa

riskid epdonnistumisesta.

Haluaisin ehdottaa tutkimusta siitd, miten eri keinoin isossa live-esityksessd voisi
madaltaa osallistumisen kynnystd. Kuinka yleison jdsenet saisi vakuutettua siitd, etti
tuntemattomien, satunnaisesti samaan esitystilaan 16ytdneiden henkildiden keskelld
epavarmuutta kannattaisi sietdd ja ottaa osallistumisen mukanaan tuoma riski
epdonnistumisesta? Kuinka luoda niin sanotusti turvallinen tila, ”jossa kannustetaan

riskin ottamiseen ja epdonnistumisia juhlitaan”? (Cress 2016, s. 5).

Tunteiden hyddyntdminen vuorovaikutteisessa teknologiassa on aspekti, joka
kiinnostaa minua suuresti ja harkitsin biosensoreiden ottamista osaksi tété tutkielmaa,
jolloin konseptin ohjainrannekkeella ja erillisilld lisdosilla olisi voinut mitata yleison
jasenen biosignaaleja, joiden avulla olisi voinut saada tietoa timédn emootionaalisesta

tilasta ja yleisokokemuksesta.
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Tulevat tutkimukset voisivat tutkia my0s yleisokokemusta. Voisiko kullekin yleison
jasenelle mahdollistaa henkilokohtaisen optimaalisen yleisokokemuksen? Olisiko
optimaalista kokemusta mahdollista mairitelld? Mitd se voisi olla, miten se
madrittyisi, mitkd asiat yleisesti vaikuttaisivat sithen ja mitkd yleison jdsenestd
mitattavat tulokset liittyisivdt optimaaliseen kokemukseen. Pystyttdisiinko
esimerkiksi eri keinoja hyddyntdmaélld havaitsemaan hetked, jolloin yleisén jésenet
saavuttaisivat oman flow-tilansa tai yhdessd sosiaalisen flow-tilan? Mitd eettisié
haasteita yleison optimaalisen kokemuksen tavoitteluun liittyy? Mitkd syyt

vaikuttaisivat siithen, ettd haluttaisiin tavoitella optimaalista kokemusta?

MagiBand-konseptin  hyddyntdmistd voitaisiin - my0s tutkia vithdemaailman
ulkopuolella, kuten esimerkiksi opetustydssd. Erityisesti konseptin empaattisten,
kayttdjad rohkaisevien, itsedédn paremmin tuntemaan oppimisessa auttavien ja
epdmukaviin  tunteisiin  selviytymiskeinoja  tarjoavien  osien  vaikutusta

kokonaisvaltaisesti opiskeluun olisi mielenkiintoista tutkia.
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7 Yhteenveto

Tama tutkielma jatkaa tutkimusta ihmisen ja tietokoneen vilisestd vuorovaikutuksesta
ja vuorovaikutteisesta teknologiasta, rajaten kontekstin reaaliaikaisesti tapahtuviin
live-esityksiin, joissa yleisolld on mahdollisuus osallistua esityksen kulkuun

vuorovaikutteisen teknologian avulla.

Muutokset ympidrdivian yhteiskunnan asenteissa ovat antaneet aihetta télle
tutkielmalle, sillé live-esitykset, jotka ovat yksi eldmysten tuottamisen tunnetuimmista
muodoista, eivit endd tunnu vetdvin yleisdd kuten ennen, tai ainakaan osa nuorista ei

tunnu endd 10ytévin eldvin taiteen pariin.

Valitun aiheen aikaisempien tutkimuksien tarkastelun jidlkeen osana tutkielmaa
kehitettiin MagiBand-konsepti, johon kuuluu rannekkeeksikin taipuva liikeohjain ja
ohjaimen kanssa tarvittaessa kaytettdvid lisdosia, kuten lisdtyn todellisuuden lasit,
joiden avulla live-yleison jédsenilld olisi mahdollisuus vuorovaikutteisuuteen

esityksen, ensisijaisten esiintyjien ja muiden yleison jdsenien kanssa.

Yleison osallistumisen toivotaan lisddvin perinteisiin live-esityksiin esimerkiksi
mahdollisuuksia itseilmaisuun,  mahdollisuuksia  digitaalisen  identiteetin
kehittdmiseen ja jakamiseen muiden kanssa, merkityksellisyyttd ja mahdollisuuksia
ikimuistoisiin kokemuksiin. Konseptin mahdollistaman kokemuksen toivottaisiin
tuovan ihmiset takaisin eldvén taiteen pariin, ja houkuttelemaan esimerkiksi nuoria

kokemaan taidetta.
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Tutkielman tavoitteena oli selvittdd kehitettyd vuorovaikutteista MagiBand-konseptia
mahdollisesti hyddyntéville ja tuottaville asiantuntijoille muodostuneita mielipiteita,
havaintoja  ja  asenteita. = Tutkielmassa  etsitddn  vastauksia  neljddn
tutkimuskysymykseen: 1. Millainen ensireaktio vuorovaikutteista teknologiaa
hyodyntivi MagiBand-konseptista tuli eri roolien ndkékulmista? 2. Kuinka
innovatiivinen MagiBand-konseptissa kuvattu jdrjestelmd on? 3. Toisiko MagiBand-
konseptissa esitetty jdrjestelmd live-esitykseen esiintyjan tai yleisén roolissa
lisdarvoa? 4. Kuinka todenndkdisesti mentdisiin live-esitykseen yleison roolissa tai
kuinka todenndkoisesti luotaisiin puitteet esitykselle esiintyjin roolissa, jossa
hyodynnettdisiin MagiBand-konseptissa esitettyd jdrjestelmdd? Tutkielman tuloksia
tarkasteltaessa tulee kuitenkin ottaa huomioon, ettd otannan ollessa pieni, ei

yleistyksid ole voitu muodostaa.

Haastattelulla hankittu tutkimusaineisto osoitti, ettd konseptista syntyi haastateltaville
melko neutraali ensireaktio, konseptin jérjestelmé arvioitiin hyvin innovatiiviseksi, ja
ettd se olisi mahdollisesti jotain, miké toisi live-esityksiin lisdarvoa. Ensisijaiset
esiintyjét ja esitystd tukevaan rooliin sijoittuva haastateltava arvioivat hyodyntiavénsa
konseptin jdrjestelemdd vain melko todennédkoisesti, mutta yleisoksi konseptia

hyodyntdvaan esitykseen mentdisiin kuitenkin hyvin todennikoisesti.

Tutkimusaineiston perusteella vuorovaikutteinen MagiBand-konsepti nihtiin uutena
vetoavana teknologiana, jolla saattaisi pystyd houkuttelemaan yleis6d kokemaan

uutta, ja ylipddnsi kokemaan taidetta.

Kun pohdittiin sitd, mitd kaikkea uutta konseptin jarjestelmélla voisi tehdd tai mitd
asioita se voisi muuttaa, mitkd eivét nykyisellddn toimisi, huomattiin esimerkiksi
pienten esitystilojen rajoittavan lavasteiden ja rekvisiitan kayttéd. Konseptin
jarjestelmddn liitettdva lisdosa, lisdtyn todellisuuden lasit, voisivat haastateltavien
mukaan toimia osana ratkaisua, jossa digitaalisen muokkauksen keinoin tilaan
voitaisiin luoda lavastusta. Lisdtyn todellisuuden lasien avulla voitaisiin myos

mahdollisesti luoda jokaiselle yleison jdsenelle ainutlaatuinen personoitu kokemus.

Kun pohdittiin konseptin hyddyntdmisen negatiivia puolia, ensisijaiset esiintyjét
kokivat heittdytymisen tuntemattomaan ennalta-arvaamattoman yleison eteen
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haasteena ja etté teknillisyys saattaisi vieda litkaa huomiota itse teokselta. Osin myos
yleison osallistumista pidettiin negatiivisena esimerkiksi ensisijaisen esiintyjan
kokeman arvostuksen vdhenemisen, ja oman taiteellisen ilmaisun esilletuomisen ja

tunnistettavuuden vaarantumisen takia.

Tutkimusaiheen ndkokulmasta yksi tutkielman avulla saavutetuista tuloksista, se etti
yleisoksi MagiBand-jérjestelmdd hyodyntidvadn live-esitykseen mentdisiin hyvin
todenndkoisesti, antaa toivoa esiintyvédn taiteen tulevaisuudelle. Yhid useamman
thmisen saattamisella taiteen pariin saattaisi olla merkittdvid hyotyja:
kulttuuriosallistumisella, taiteella ja taiteellisella toiminnalla on havaittu olevan
esimerkiksi positiivinen yhteys hyvéddn koettuun terveyteen, eldménlaatuun ja
onnellisuuteen (ks. Laitinen, 2017). Tutkielman aiheen, missd on pohdittu ratkaisua
yleison saamista takaisin esiintyvdn taiteen pariin vuorovaikutteisen teknologian
avulla, wvoisi siis ndhdd olevan erittdin tirked niin  yksilon, kuin

yhteiskunnankin tasolla.

Mielestdni .tutkimusta ihmisen ja tietokoneen vilisestd vuorovaikutuksesta olisi hyvé
jatkaa ja antaa ndkyvyyttd tutkimusalalle. Koin itse merkityksellisend tutkia
vuorovaikutteisen teknologian mahdollisuuksia juuri eldmysten tuottamisessa,
varsinkin pandemian aikana, jolloin itsestd ja omasta hyvinvoinnista huolehtimisen
tarkeys on luultavasti noussut uusiin ulottuvuuksiin. Toivonkin, ettd tdma tutkielma
toimisi  kimmokkeena tai inspiraationa myds tuleville  tutkimuksille

tutkimusaiheen parissa.

Koen tutkimuksessa kéytettyjen menetelmien sopineen tutkielman aineiston
hankkimiseen ja aineiston antaneen tutkielman laajuuteen ndhden riittdvia vastauksia
tutkimuskysymyksiin. Tulokset ovat kuitenkin vain suuntaa antavia ja suuremmilla
haastateltavamédrillda tulokset olisivat voineet tuottaa yleistettivdd tietoa.
Haastattelukysymyksid voisi tulevissa tutkimuksissa tarkentaa, jolloin niiden avulla
voisi 10ytdd myos syitd asiantuntijoille muodostuneiden mielipiteiden, havaintojen ja
asenteiden taustalla. Jilkikdteen pohdittuna haastattelun toteuttamisen jilkeen
nousikin esiin monia seikkoja, joita olisin toivonut haastattelun selventdvin, mutta
jotka eivdat avoimesta keskustelusta huolimatta tulleet esiin haastateltavien

vastauksissa.
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Tatd tutkielmaa voisi jatkaa esimerkiksi tekemailld tarpeeksi suuren otannan sisiltdvan
lisdtutkimuksen, jonka avulla MagiBand-konseptista konseptista muodostuneista
mielipiteistd, kasityksistd, havainnoista ja asenteista voisi mahdollisesti tehdd
yleistyksid, joita voisi esimerkiksi hyddyntdd MagiBand-konseptin eteenpdin
kehittdmisessd. Tutkimusta voisi mydhemmin jatkaa esimerkiksi tuottamalla
konseptin litkeohjaimen prototyypin, silld litkeohjaimen hyddyntdmisen synnyttimia

havaintoja ja toimivuutta oikeassa tilanteessa ei vield ole saatu selville.
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Liite A: MagiBand-esite

E kokematont :
e MagiBand

Osallistumisen
ennenkokematon
ulottuvuus.

MagiBand tarjoaa uudenlaisia
osallistumisenmahdollisuuksia
live-esityksiin ja tuoyleisokokemukset
lahemmasitseilmaisuaja

optimaalista luovaa tilaa.




Suunniteltumahdollistamaan
ikimuistoisia kokemuksia.

Raataloiyleisokokemuksesi. Halutessasi
voit nauttialive-esityksestd jamuun
yleison panoksistatai ottaaitse osaa
olemalla aktiivinenosa luovaa

kokonaisuutta.

MagiBand on taikasauva,
jonkasaat napsautettua
rannekkeeksi.




Rannekkeen mitalla
taianomaisia
ominaisuuksia.

Elektroninen taikasauva on varustettu
taipuvalla kosketusnaytolld ja fyysisella
toimintapainikkeella. Sauvan karkeen on
upotettuna LED -valo sekd mikrofoni.
MagiBand pystyy seuraamaan liikettasi
sekd sauvan asentoa anturien

avulla, antamaan tarindpalautetta

sekd tunnistamaan toisia laitteita ja

littdmaan ne yhteistyotilaan.

Taikasauvatilassa

Live-esityksenvuorovaikutukseen

voit osallistuamm. d@nestystilanteissa,
luomalla musiikkia,
manipuloimallatehosteita tai

liittymalla yhteistyotilaan.




Vaikuta tarinan
kulkuun.

Rannekkeesi varahtaa ja nopealla
naytonvilkaisulla ndet, etta sinulla
on mahdollisuus vaikuttaa live

esityksen kulkuun.

Ranneketilassa

Voit nauttia liveesityksesta ja
muun yleison panoksista ja olla
ottamatta osaa esityksen kulkuun.
Ranneketilassa MagiBand voi myos

olla osa esityksen valoelementteja.




Taikasauva kuin
tahtipuikko tasivellin.

On aika liikuttaasauvaa ja
saada liikkeelldsi aikaiseksi
musiikkiakosketusnadytosta
valitsemallasisoittimella, johtaa
orkesteria taimaalata tilaa

valitsemillasi vareilla.

Tama taikasauva saa
elamyksesi seuraavalle
tasolle.

Aseta AR-lasit paahasi, heilautasauvaa ja saat
lasien lapindkemasi maailman muuttumaan.
Kaikki yleisonjdsenet

pystyvat ndkemaan luovuutesi, muttaAR-
maailmassa voit myos toimia yhdessa

muidenyleisdn jasenien kanssa.




Ominaisuudet.

Taipuva rakenne
Taipuva naytto
Kiihtyvyysanturi
Gyroskooppi
Mikrofoni

LED-valo

Tehokas prosessori
Wi-Fi

Bluetooth
Ladattava akku

MagiBand

Uusi uppouttavakokemus, jonka
aikana keskittyminen luovaan oivalta-
vaan tekemiseen yhdessa muiden
yleison jasentenkanssa johtaa
heittdytymiseen, hetkessa eldmiseen

ja hetkeen, joka sdilyy muistoissa.




Liite B: Haastattelukysymykset

MagicBand

Kysely tuotteen esittelyn jalkeen.

1. Rodlisi
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdat.

[ | dramaturgi
[ instrumentalisti

[ koreografi
[ kasikirjoittaja
tle

L
[ performanssitaiteilija

| pukusuunnittelija

[ | 1anssitaiteilija
[] valaistusmestari
[ aanitarkkailija
[ | wx-suunnittelija
Muu: i_i

2. Mihin ikéluokkaan kuulut?

Merkitse vain yksi soikio.

(117 tai nuorempi
(1820

[ m29

() 651ai vanhempi




3

Oletko kéyttnyt aiemmin elekironiikkaa tai tietokoneita osana teoksissasi? Jos olet, niin
kerro miten.

Oletko tormannyt aiemmin esitteen kaltaisiin tuotteisiin?

Millzsinen on ensireaktiosi tuotteesta?
Merkitse vain yksi soikio.

) erittéin positiivinen

() melko positiivinen

) neutraali
| melko negatiivinen

__J erittdin negatiivinen

Kuinka innovatiivinen tucte mielestasi on?
Merkitse vain yksi soikio.

| erittéin innovatiivinen

L—

! hyvin innovatiivinen
—

1 melke innovatiivinen

i kovinkaan innovatiivinen

() ei ollenkaan innovatiivinen




7. Onko tucte jotain, mitd toisi tyShdsi tai osallistumaasi esitykseen lisdarvoa?
Merkitse vain yksi soikio.

(") ehdottomasti
[ mahdollisesti

(") en osaa sanoa

( luultavasti ei

(") ehdottomasti ei

8. Jos tuote olisi saatavilla tAndan, kuinka todenndkdisesti hyddyntaisit sitd tydssasi?
Merkitse vain yksi soikio.
( erittain todennakoisesti
(] hyvin todennakdisesti
() melko todennakoisesti

1 ei lainkaan todennikdisest
9. Kuinka todenn#kdisesti menisit yleisoksi esitykseen, jossa tuotetta hyddynnettaisiin?

Merkitse vain yksi soikio.

() erittéin todennakbisest

{1 hyvin todennakiisesti

(__J eilainkaan todennakdisest

10. Mita kaikkea uutta tuotteella voisi mielestasi tehda, mika nykyiselldén ei ole mahdollista?




1

12

13.

Mit3 asicita tuote voisi muuttaa, mitkd eivit nykyiselldan mislestasi toimi?

Herasikd esityksen pohjalta kritiikkia tuotteelle?

Tahan voit kirjoittaa vapaasti ajatuksia tai idecita

Google ei ole luomut tai hyvaksynyt t8t5 sisalda.




