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Internetin kayttd on lisddntynyt vuosien aikana merkittdviasti ja samaan aikaan myds
tiedonsiirtonopeudet ovat kasvaneet. Televisio ja Internet ovat hiljalleen yhdistyméssa
ja jo nyt Internet on tdynnd sivustoja, joiden paétarkoitus on tarjota kayttéjille videosi-

sdltod.

Tavoitteenani oli tehdd Design Forum Finlandin Fennia Prize 2009 -kilpailun verkko-
ndyttelyversio, jossa kayttdjd voisi selata teoksia kuin olisi itse ollut paikalla oikeassa-
kin néyttelyssé. Tutkin onko mahdollista tehdi lineaarinen video, jota voidaan néyttda
julkisessa tilassa ja kdyttdd samaa videota mydos WW W-sivulla interaktiivisena multi
mediaesityksend. Selvitdn my0s mitd ominaisuuksia lineaarisesta videosta joudutaan
jattdiméaén pois ja sdilyttddko interaktiivinen esitys videolle mahdollisen realistisen ku-

vauksen.

Tutkimukseni osoittaa, ettd murros digitaalisen ja analogisen median viélilld on jo ta
pahtunut ja nykyinen teknologia antaa mahdollisuuden luoda interaktiivisia hyperelo-
kuvia, joissa katsoja voi vaikuttaa siséltoon, tuoda sisdltéd muista ldhteista ja jopa luo-
da omaa sisdltod. Videoteos ei ole endd yhden tekijan ndkemys, vaan kuka tahansa voi
olla tekija ja pisimmélle vietynd teos saatetaan generoida automaattisesti tietokantojen
avulla, jolloin voidaan puhua tuottavasta tekodlystd, joka tuottaa ymmaérrettdvaa sisil-

toa.
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The Internet is used more and more and at the same time, the transfer capacities have
risen. The television and Internet are slowly coming closer to each other and there are

already many websites where the main purpose is to deliver video content to the users.

The objective of this thesis was to make an Internet version of the exhibition of the
Fennia Prize 2009 - competition, in which the users can browse the works as they
would in a real exhibition. I examined whether if is it possible to make a linear video
which can be viewed in public places, and also use the same video on a webpage whe-
re it would be an interactive multimedia presentation. I also studied what features I
had to leave out from the linear video and whether the interactive presentation had to

retain the same realistic touch there is in a traditional video.

My study showed that a breach between the analog and digital media has already ta-
ken place and that the present technology makes it possible to create interactive hyper-
movies in which the viewers can influence the content, bring content from other sour-
ces or even create their own content. Video is not a one man's vision anymore, it is
possible for anyone to be the creator and, to take the point even further, it is possible
to generate the video automatically with the help of databases, thus making it possible

to speak about artificial intelligence producing understandable content.
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JOHDANTO

Fennia Prize 2009 niyttely jérjestettiin Design Forum Finlandin néyttelytilassa Hel-
singissd. Tehtdvini on ollut toteuttaa ndyttelylle verkkoversio, jossa kayttdjd voi kokea
ndyttelyn kuin olisi itse paikan pddlld. Tavoitteena on tehdé esitys, jonka pitdisi toimia
lineaarisena videoesityksend, jota voitaisiin toistaa julkisissa esitystiloissa ja joka sa-
malla olisi interaktiivinen ja selattava multimediaesitys. Nayttelytilassa on reilut kak-
sikymmentd kohdetta, jotka pitda esitelld tilassa ja samalla kertoa niisté tietoja. Ky-
seessd on siis multimediaesitys, jossa ndytettdisiin esittelytila, tekstid sekd kuvamate-
riaalia. Haasteenani on yhdistdé kaksi toisistaan eroavaa mediaa: lineaarinen video ja

epélineaarinen Internet, jotka ovat kehittyneet toisistaan erillaan.

Ensimmadiset elokuvaesitykset jéarjestettiin 1895. Lumiéren veljekset esittivét tuolloin
dokumentin junasta, joka saapui asemalle (Herkman 2001, 37). Elokuvia esitettiin
aluksi 1dhinna suurille joukoille elokuvateattereissa, mutta televisioldhetykset toivat
elokuvat ja litkkuvan kuvan saksalaisiin koteihin 1930-luvulla (Williams 1990, 15).
Internet kehittyi ARPAnetistd, joka oli ydinsodan kestdvé hajautettu viestijarjestelma.
World Wide Web syntyi Tim Berners-Leen tyon tuloksena vuonna 1990 ja 1993 val

mistunut graafinen selain Mosaic mahdollisti kuvien kayttdmisen tekstin joukossa.

Aluksi WWW-sivut olivat hyvin samankaltaisia printtimedian kanssa ja yha edelleen
suurin osa www-sivuista noudattelee kayttoliittymaltdin printtimediasta sovellettuja
oppeja (Bolter & Grusin 2000, 198). Suurin ero WWW-sivujen ja printin vélilld ovat
hyperlinkit, jotka mahdollistavat nopeat viittaukset muihin verkossa oleviin doku-
mentteihin. Jo WWW:n alkuajoista alkaen sivustoille on ollut mahdollista laittaa v
deosiséltod, joten vuonna 2005 perustettu YouTube ei sindnsé ollut mitdén uutta. Suw
rin rajoite videosisdllolle on ollut Internet-yhteyksien hitaus ja vasta muutaman viime
vuoden aikana onsaavutettu riittdvédn suuret tiedonsiirtokaistat, niin ettd nyt myos In-

ternetissd voidaan katsella tv-lahetysten tasoista tai jopa parempaa videomateriaalia.

Videosisaltd WWW-sivuilla on enimmaékseen ollut samankaltaista lineaaristen tv-ldhe
tysten kanssa. Internetissd kuitenkin videot ovat ldhes poikkeuksetta huomattavasti ly-
hyempid kuin tv:ssé, samalla tavalla kuin tekstitkin ovat lyhyempié kuin lehdissa tai
kirjoissa. Tamai johtuu Internetin selaustavasta: Internetid silméilldén, kun lehtid ja tv-
lahetyksid katsellaan (Bolter & Grusin 2000, 81). Selaustavan vuoksi pitkid videoesi-

tyksid ei ole juurikaan kéytetty kevyissid selailtavissa WW W-sivustoissa, vaan pitkat
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videoesitykset ovat ldhes poikkeuksetta olleet tdysin itsendisié esityksid ja vastaavia

kuin televisiossa.

Internetin kiyttdé on enimmaikseen yksityistd ja henkilokohtaista. Internetin sosiaali-
suus tapahtuu pédasiallisesti koneiden vélitykselld, ndyttéruudulta toiselle, eiké sisdl-
tod katsella yhdessd samalla tavalla kuin esimerkiksi perheen kesken katsotaan televi-
siota. Jo péételaitteen nimi PC eli Personal Computer viittaa henkil6kohtaiseen kéyt-
toon. Kun ajatellaan interaktioita www-sivuilla, niin ne ovat usein suunnattu yhti

kayttdjaa ajatellen.

Tutkin onko mahdollista tehdé lineaarinen video, jota voidaan ndytti4 julkisessa tilas-
sa useamman henkilon katsottavissa olevana esityksené ja kdyttdd samaa videota myds
WWW-sivulla, yksityisesti selattavana, interaktiivisena multimediaesityksena. Selvi
tdn myds, mitd ominaisuuksia lineaarisesta videosta joudutaan jattdmadn pois ja sdilyt-
tadko interaktiivinen esitys videolle mahdollisen realistisen kuvauksen. Lisdtavoittee-
nani on tutkia, voiko tdmin kaltaisesta multimediaesityksestéd kehittdd myytavin tuot-
teen ja kuinka helposti myytidva tuote olisi muokattavissa seuraavien asiakkaiden kéyt-

toon.

Aloitan tutkimukseni selvittdmélld ensin Internetin historiaa ja luonnetta pddosin Lev
Manovichin kirjoitusten pohjalta. Jatkan kisittelemélld suunnitteluhaastetta, jonka

konkreettista puoleen padsen Fennia Prize 2009 -toteutus kappaleessa. Tdmén jdlkeen
tutkin interaktiivisen videon tekniikkaa ja lopulta esitdn mahdollisia ndkemyksia liik-

kuvan kuvan tulevaisuudesta Internetissa.

2 INTERNETIN LUONNE

2.1 Internetin historia

Internetin vapaus, muokattavuus ja kaiken mahdollisen valvonnan ylittdva laajuus saa
uuden merkityksen, kun otetaan huomioon, ettd Internetin juuret ovat Yhdysvaltojen
armeijan kehittimasséd ydinsodan kestévéssa viestijarjestelméssi. Neuvostoliiton lau-
kaistua Sputnikin 1957 syntyi uhkakuva ydinsodasta, jolloin Yhdysvaltojen armeija
kehitti ARPAnetin, joka lopulta tuli muuttumaan julkiseksi Internetiksi (Okin 2005,
54).



Internet on tietokoneiden verkko, jossa tietokoneet voivat paikantaa toisensa ja lhet-
tad viestejd. Verkko koostuu kuparilinjoista, kuitukaapeleista, koaksiaalikaapeleista,
langattomista yhteyksisti ja satelliittiyhteyksistd. Litkenne Internetissa on pienien pa-
kettien siirtimistd paikasta toiseen. Tata liikennettd voidaan verrata linja-autoihin, jot
ka vievit ihmisid paikasta toiseen. Kuin datapaketit, samaa linjaa kulkevat ihmiset jaa-

vét pois lippunsa osoittamalla pysakilla.

Kaikki tdmai toimii erilaisten protokollien avulla. Protokollat maarittdvat, miten esi-
merkiksi tietokone 10ytéé toisen tietokoneen ja tallentaa tiedoston toiselle koneelle tai
kuinka World Wide Web néytetdan (Okin 2005, 20). Protokollat mahdollistavat tiete

koneiden vilisen keskustelun, riippumatta koneiden tyypista tai kdyttojarjestelmésta.

Internetin tunnetuin osio on World Wide Web. Usein erheellisesti Internetid ja World
Wide Webbii pidetdén synonyymeina, vaikka todellisuudessa WWW on vain yksi osa
Internetid. World Wide Webbin kehitti Tim Berners-Lee vuonna 1991. World Wide
Webbin kantava idea oli mahdollistaa julkinen verkko, jossa olisi dokumentteja kenen
tahansa selattavissa, fyysisesti sijainnista valittdmatta. Nitd dokumentteja voidaan yh-
distella toisiinsa hyperlinkeilld. World Wide Webbin selaaminen ei ole riippuvainen
kéayttoliittymésti tai jarjestelmdstd, vaan kaikki tapahtuu péditeohjelmalla eli www-se-

laimella. (Okin 2005, 109)

Suurin muutos World Wide Webbin syntymén jidlkeen oli graatisen www-selaimen
valmistuminen 1993. Tdma graafinen selain, Mosaic, mahdollisti kuvien esittimisen
tekstin lisdksi. 1994 valmistui Netscape ja syntyi kaupallinen selainten vélinen kilpai-
lu. Internetlitkenne kasvoi vuoden aikana 341 prosenttia graafisten selainten yleistyt-

tyd. (Okin 2005, 110)

2.2 Numeerinen representaatio

Manovichin mukaan uusi media on numeerisesti representoitavissa, miké tarkoittaa,
ettd uuden median objektit, ovat ne sitten kokonaan tietokoneella luotuja tai analogi-
sesta mediasta digitaaliseksi kddnnettyjd, voidaan esittdd numeroina (Manovich 2001,
27). Analogisessa mediassa tieto on jatkuvaa ja digitalisoinnin yhteydessé data jaetaan
osiin ja osille annetaan numeerinen arvo (Manovich 2001, 27). Esimerkiksi tietoko-
neella oleva kuvan jokainen pikseli on esitettdvissd numerona ja paiteohjelmat lukevat

ndmi numerot, jotka méaarittavat pikselit ja pikseleisti muodostuu valmis kuva. Koska
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kuva muodostuu numeroista, koodista, voidaan sitd muokata erilaisilla algoritmeilla.
Esimerkiksi kuvan kontrastin taso voidaan séétéé sopivaksi tai kuvasta voidaan pois-

taa kohinaa. Uusi media on siis ohjelmoitavissa.

Numeerinen representaatio eli ohjelmoitavuus erottaa uuden median esimerkiksi elo-
kuvista, jotka edustavat modernia mediaa. Moderni media syntyi teollistumisen aika-
kaudella, jolloin Henry Ford otti kdyttoon asennuslinjastot ja massatuotannon (Mano-
vich 2001, 30). Asennuslinjaston toiminta perustuu standardeihin ja linjaston osien it-
sendisyyteen. Linjaston osien ei tarvitse ymmartdd koko prosessia, jolloin osat eli ih-
miset ovat helposti korvattavissa. Lopputuote on aina samanlainen. Elokuvateollisuu-
dessa rakenne on samanlainen ja tekijdille on annettu oma selkeé tehtéva ja jokainen
tekijd on korvattavissa. Valmiista lopputuotteesta voidaan tehdé useita samanlaisia ko
pioita. Uusi media tekee harppauksen eteenpdin massatuotannosta ja mahdollistaa yk-
silollisen muokkauksen, koska lopputuote on matemaattisesti esitettdvissd ja kenen ta-

hansa muokattavissa (Manovich 2001, 30).

Fennia Prize 2009 verkkondyttely on digitaalinen ja siten esitettdvissd matemaattisesti.
Nayttely koostuu useista numeerisesti esitettdvistd elementeistd, jolloin jokainen ele-
mentti on tarvittaessa ohjelmoitavissa kayttdtarkoituksen mukaisesti. Nayttelyd koos-
tettaessa elementit sovitetaan yhteen ja niistd muodostuu sivuille tuleva esitys. Sivuille
tuleva multimediaesitys ei kuitenkaan ole lopullinen tuote, vaan sen jokainen element-

ti on itsendisesti tai yhdessd muokattavissa uudeksi esitykseksi.

2.3  Modulaarisuus

Mediaelementit, ovat ne sitten tekstejd, muotoja, kuvia, videoita tai d4nid, esitetddn
kokoelmana erillisié osia, jotka voivat olla esimerkiksi pikseleitd, merkkejé tai koodia
(Manovich 2001, 30). Nama erilliset osat voidaan yhdistdd suuremmaksi kokonaisuu-
deksi, kuten multimediaesitykseksi, mutta edelleen jokainen osa séilyttdd itsendisen

luonteensa ja on irrotettavissa ja muokattavissa.

WWW-sivusto koostuu juuri téllaisista itsendisistd osista eli moduuleista. Moduulit
voidaan irrottaa toisistaan, esittdd itsendisind osina tai yhdistelld halutuilla tavoilla.
Nykyinen web-teknologia mahdollistaa WW W-sivuston osion yhdistdmisen muiden
WWW-sivujen kanssa. Talloin ei voida endéd puhua yhdestd ldhteestd ja Internetin hy-

pertekstuaalisuus ei vaadi endd edes klikkailua. Alussa hyperlinkit veivdt dokumentis-
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ta toiseen, mutta nykyéén toisen dokumentin sisiltd voidaan ndyttdd suoraan selatta-
vassa dokumentissa - sisdllot yhdistyvit. Kayttéjélle yhdistyminen ei vélttamétti ole

ndkyvi, vaan kiyttdja kokee esityksen yhtendisend.

Design Forumin Fennia Prize 2009 -nayttelyn verkkoversio koostuu videoista, kuvista
ja teksteistd. Vaikka teos esiintyykin sivustolla yhtendisend, todellisuudessa se on hel
posti jaettavissa uudelleen osiin ja nditd osia voidaan muokata uudelleen tai esittda it-
sendisind teoksina. Modulaarisuus mahdollistaa esityksen esittdmisen karsittuna erilai-
sissa pédtelaitteissa ja teoriassa Fennia Prize 2009 nayttelysté olisi ollut mahdollista
toteuttaa karsittu mobiilisovellus, jossa kuvat esitettiisiin pienempind, sivuston asette-
lu mobiilipdatelaitteille sopivampana ja videot pakatumpina, jolloin niiden pyorittami-

nen hitaammilla mobiiliyhteyksilld olisi mahdollista.

Useimmilla paivittdin kdytetyilld www-sivustoilla on olemassa omat mobiiliversiot.
Tietyissé tapauksissa on tehty jopa paitelaitekohtaisia mobiilisovelluksia, kuten HS.fi-
sivuston iPhone-sovellus. Nami mobiiliversiot ovat samojen www-sivuilla olevien

moduulien esittdmistd uudessa péédtelaitteella sopivammassa muodossa.

Fennia Prize 2009 -sivuston modulaarisen rakenteen ansiosta sivustoa ei ole sidottu li-
neaariseen esitystapaan, vaan kiyttdjd voi vapaasti siirtyd kohdasta ja moduulista toi-
seen ja valita itse esitysjarjestyksen. Kayttijistd tulee ohjaaja ja kayttdja paattaa itse

millaisen tarinan haluaa katsoa.

Life (Cummins, Marcianiak 2010) on hyvéa esimerkki sivustosta, jossa on paljon vi-
deomateriaalia, ja josta olisi voitu tehdé lineaarinen elokuva, mutta pdéadyttiinkin to-
teuttamaan useista videoista ja teksteistd koostuva sivusto, jossa seurataan reilun kym-
menen lapsen eldmad ja kasvua. Kéyttdjd voi itse valita ketd lapsista seuraa ja misti

kasvuvaiheesta aloittaa.

2.4  Automaattisuus

Uuden median numeerinen representaatio ja modulaarisuus mahdollistavat monien
operaatioiden automatisoinnin (Manovich 2001, 32). Esimerkkind automatisoinnista
on useiden skanneriohjelmien filtterit, jotka pyrkivét parantamaan automaattisesti
skannatun kuvan laatua, muokkaamalla sen kontrastia, poistamalla skannauspinnoilla

olleita roskia ja vdhentdmaélld kohinaa. Tdllainen automaatio poistaa ainakin osittain
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thmisen tarkoituksellisen puuttumisen teoksen muotoon ja luonteeseen. Luomisproses-

si ei vaadi endd luovaa ihmistd. (Manovich 2001, 32)

Fennia Prize 2009 -sivustolla luodaan automaattisesti tietokannan sisdllostd kayttdjélle
valmis esitys. Tietokannassa on merkitty videoiden, tekstien ja kuvien sisdinen suhde
eli mitkd kuvat, tekstit ja videot kuuluu esittdd yhdessd. Tdhdn automaattiseen esityk-
sen generoimiseen voidaan my0s puuttua ja esitys pystyttdisiin tekeméén sattumanva-

raiseksi, mika tosin ei tdssd tapauksessa olisi kovinkaan suotavaa.

WWW-sivuilla automaatio esiintyy nykyadn esimerkiksi erilaisina tietokantahakuina.
Téssd tapauksessa haku voi tarkoittaa esimerkiksi samanlaisten kuvien etsimisté tai
kuvien etsimisté vérien perusteella, kuten Idée Labsin Multicolr Search Lab (Idée
Labs 2010). Téllaiset haut ovat mahdollisia digitaalisista kuvista, silld jokaisen pikse-
lin véri ilmenee numeroarvona ja nditd numeroarvoja on helppo hakea ja tallentaa tie-

tokantoihin.

Median tuottaminen muuttui automaattiseksi ja helpoksi automaattisten kameroiden ja
tekstikésittelyohjelmien myo6td. Téllainen automaattisuus tarkoitti median mééran no-
peata kasvua. Téll4 hetkelld ei ole endd ongelma tuottaa mediaa, vaan l0ytia jo tuotet-
tua materiaalia. Juuri valmiin materiaalin [0ytdmisessd tietokannat ja automaattiset ha-
kufunktiot ovat tirkeédssa roolissa. Manovich toteaakin, ettd nykyisessé sosiaalisessa
mediakulttuurissa tuotetun median 10ytdminen ja kdyttiminen on muuttunut yha tar-

kedmmaksi kokonaan uuden median luomiseen verrattuna (Manovich 2001, 36).

2.5 Vaihtelevuus

Uuden median vaihtelevuus on mahdollista median numeerisen representaation ja mo-
dulaarisen luonteen seurauksena. Analoginen media vaati aina thmisen, joka koosti
tekstin, kuvat ja ddnet valmiiksi teokseksi. Valmiista teoksesta tehtiin yksi padkopio,
jota pystyttiin sitten monistamaan samanlaisena haluttu méari. Uusi media taas on
vaihtelevaa. Useiden samanlaisten kopioiden sijaan luodaan uusia teoksia, joissa on
samoja elementtejd, mutta kokonaisuus ja valmis teos on uusi (Manovich 2001, 36).
Prosessi voi toistua useita kertoja ja luodaan kopion kopioita, jotka kaikki voivat olla
itsendisid ja erilaisia teoksia. Niissd voi olla alkuperdisid elementtejé, joskin ndma ele-

mentit voivat olla muokattu tunnistamattomiksi verrattuna alkuperdiseen. Usein nima
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kopiot luodaan vield automaattisesti eli ihmisen rooli teoksen lopullisena luojana ei

ole endd valttimaton.

Vaihtelevuus on my®0s tiukasti sidoksissa automatisointiin. Jos mediaobjektit olisivat
yhtenevia ja jatkuvia, niitd ei voitaisi jakaa ja vaihtelevien esitysten luonti ei olisi
mahdollista. Vaihtelevuus onkin jélkiteollisen aikakauden tuote, jossa mediaa tuote
taan vain tarvetta varten: production on demand (Manovich 2001, 36). Uuden median
digitaalisissa toteutuksissa tdllainen on mahdollista. Kdyttdja voi esimerkiksi valita
www-kayttoliittymassa itselleen kdyntikorttipohjan, hakea omalta koneelta yrityksen-
sd logon, tdyttda korttiin omat tietonsa ja saman tien tulostaa juuri luomansa yksildidyt

kéyntikortit.

WWW-sivustojakin koostetaan eri puolilla tuotetuista sisélloistd. Dynaamiselle
WWW-sivustolle tuotetaan tietoa jatkuvasti. Tietoa tuotetaan sivuston selaajan tor
mien mukaan ja lisdksi sivuston selaaja eli kdyttdjd voi useissa tapauksissa tarkoituk-
sellisesti syottdd tietoa sivustolle ja osallistua sisdllon tuottamiseen. Lisdksi kéyttdjan
[P-osoitteen avulla voidaan maarittdd millé kielelld sivusto ndytetddn. Kayttdjat luovat

siis tarkoituksellisesti ja automaattisesti yksiloitya sisaltoa.

Hieno esimerkki median vaihtelevuudesta on ruotsalainen Tackfilm.se -sivusto. Sivus-
ton tarkoituksena on kertoa hyvin omaperdiselld ja huomiota herattdvilld tavalla, ettd
Ruotsin tv-lupamaksun maksajat ovat sankareita. Sivuston alussa kéyttdja voi ladata
valokuvan palveluun ja timin jilkeen ndytetddn video, jossa kyseinen valokuva on is-
tutettu videon sisille useaan paikkaan ja hyvin aidon nikoisesti. Taémékdén ei onnis-
tuisi, jos uusi media ei olisi modulaarista ja numeerisesti representoitavaa, jolloin sitd

el voitaisi automatisoida, eikd syntyisi uuden median vaihtelua.

Desing Forum Finlandin Fennia Prize 2009 -néyttelyn suunnitteluvaiheessa otin huo-
mioon median vaihtelevuuden piiasiallisesti markkinointi tarkoituksessa. Koska ky-
seessd on oikeastaan ohjelma, runko, jonka sisille voidaan istuttaa sisiltod, niin raken-
tamalla rungon oikein pystyn luomaan Fennia Prize 2009 -néyttelyn ohjelmallisesti
rungosta tuotteen, jonka sisélle voidaan istuttaa mitd tahansa sisiltod, jolloin voidaan

tehda yksilollisid kopioita. Kyseessd olisi myytiva tuote.
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2.6  Transkoodaus

Transkoodaus tarkoittaa jonkin kddntdmistd uuteen formaattiin. Manovichin mukaan
uusi media koostuu kahdesta erillisestd kerroksesta: kulttuurisesta ja tietokoneen ker-
roksesta (Manovich 2001, 46). Kulttuuriseen kerrokseen kuuluu muun muassa tarina,
juoni, kompositio ja luokittelut, kuten komedia ja tragedia. Tietokoneen kerros taas
koostuu esimerkiksi prosessista, datapaketeista, joita siirretddn verkossa, listoista,
funktioista, tiedon luokittelusta ja datasta. Koska uutta mediaa luodaan, vilitetdén ja
tallennetaan tietokoneilla, voidaan olettaa, ettd tietokonekulttuuri vaikuttaa traditio-
naaliseen mediakulttuuriin, jolloin tietokoneen kerros vaikuttaa kulttuuriseen kerrok-

seen (Manovich 2001, 46).

3 SUUNNITTELUHAASTE

3.1 Tavoitteet

Tarjouspyynndssé tavoitteeksi annettiin toteuttaa Fennia Prize 2009 -verkkonéyttely,
jossa pédsee tutustumaan jokaiseen palkittuun tuotteeseen, kuten varsinaisessa avajais-
ndyttelyssd. Verkkondyttely toivottiin toteutettavan samalla periaatteella kuin vuoden
2007 verkkonayttely (Design Forum Finland 2007), mutta silld erotuksella ettd 3D-
huoneen sijaan kéytettdisiin video- ja still-kuvia. Tarjouspyynndssi toivottiin, ettd

kohteista ndytettdisiin myds lyhyt esittelyteksti.

Esityksen toivottiin olevan jatkuva, jotta sitd voitaisiin ndyttdd esimerkiksi julkisten ti-
lojen infomonitoreista. Kohteet pitdisi esittdd still-kuvina ja siirtymét kohteiden valilla
toteutettaisiin videosiirtymind. Kédytdnnossa still-kuvat olisivat videon pysdytyskuvia.
Toisaalta esityksessé tulisi olla mahdollista siirtyd seuraavaan tai edelliseen kohtee-

seen, silloin kun kdyttd;a itse haluaa.

Esitys alkaa yleiskuvalla esittelytilasta. Yleiskuvasta siirrytddn infoseinélle, jossa ker-
rotaan ndyttelystd, sithen osallistuneista tdistd ja palkinnosta. Jos katsoja ei tee mitéén,
siirrytdén automaattisesti seuraavaan kohteeseen videosiirtymin avulla sovitun ajan

kuluttua tai katsoja voi itse siirtyd seuraavaan kohteeseen, kun haluaa. Samalla tavalla

edettdisiin ndyttelyn loppuun asti, minké jélkeen palattaisiin takaisin alkuun.
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Verkkondyttely suunnitellaan omaan sivupohjaansa, joka linkitetdédn Design Forum
Finlandin Fennia Prize -sivulle. Verkkoniyttelylld on Fennia Prize 2009 -kilpailun
mukainen ilme ja kdyttoliittyma. Kéyttoliittyma ja ilme suunnitellaan yhdessd Design

Forum Finlandin ja teknisen toteuttajan kanssa.

Kaytinnossa tavoitteet tarkoittavat lineaarisen videon kuvaamista koko niyttelysta,
jossa pysédhdyttdisiin hetkeksi jokaisen kohteen kohdalle. Tama videoesitys tulisi pilk-
koa pieniin paloihin eli videosiirtymiin ja still-kuviin eli pysdytyskuviin siirtymien va-
lilla. Lisdksi ndihin videosiirtymiin ja still-kuviin yhdistettdisiin info-laatikko, jossa
olisi tuotteesta lisdkuva seki tekstid. Kaikki ndmé elementit tulisi yhdistda toisiinsa
sulavaksi kokonaisuudeksi ja rakentaa kayttoliittyma, jonka kautta esitystd hallittai-

siin.

Koska jo késikirjoitusvaiheessa huomasin, ettd projekti ja tilan esittely tdllaisella ta-
valla on toimiva ratkaisu, otin henkil6kohtaiseksi tavoitteekseni kehittdd projektin ai-
kana ja siitd syntyvisté tuloksista valmiin konseptin ja tuotteen, jota voi jatkossa myy-

di myos muille asiakkaille.

3.2 Asiakas: Desing Forum Finland

Design Forum Finland on suomalaisen muotoilun promootio-organisaatio ja sen on
perustanut Suomen Taideteollisuusyhdistys vuonna 1987. Design Forum ja Fennia
jarjestavit Fennia Prize — Good design grows global -muotoilukilpailun, joka pidetdin
joka toinen vuosi. Kilpailun tavoite on edistdd suomalaisen muotoilun tunnettavuutta
suomessa ja ulkomailla. Kilpailussa jaettiin vuonna 2009 palkintoina 35 000 euroa,
jonka on lahjoittanut Fennia. Design Forum Finland vastaa kilpailun kdytinnon toteu-

tuksesta ja palkintoon liittyvéasti nédyttelystd sekd verkkondyttelysta.

Vuoden 2009 Fennia Prize Gran Prixin, suuruudeltaan 15 000 euroa voitti Genelec Oy
Genelec 5040A -bassokaiuttimen muotoilusta. 5000 euron Fennia Prize -palkinnon
saivat littala/littala Group Oy AB, Metso Automation Oy, Polar Electro Oy ja Saas

Instruments. Kunniamainontoja jaettiin 16 eri yritykselle yhteensd 18 kappaletta.
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Design Forum Finland ja Fennia Prize edustavat suomalaista huippumuotoilua, joten
verkkondyttelyn on vastattava tdhdn haasteeseen ja tuotava tuotteet esille niiden vaati-
malla arvolla. Asiakkaan ja sivuston luonne asettavat verkkondyttelylle suuret vaati-

mukset designin ja toteutuksen osalta.

Koska toteutin projektin yhteistydssd Jukka Koskisen kanssa ja yhteydenpito ja lasku-
tus Design Forum Finlandin suuntaan hoidettiin Jukka Koskisen yrityksen kautta, niin
kirjanpidollisesti asiakkaani on Tmi Jukka Koskinen, vaikka kdytdnndssd olimme mo-
lemmat yhté paljon mukana verkkonéyttelyn suunnittelussa ja yhteydenpidossa asiak-

kaaseen.

3.3 Kohderyhmit

Tarjouspyynndssa eriteltiin neljd erillistd kohderyhméé. Ensimmaéinen kohderyhmé on
palkittavat yritykset ja yritysten sidosryhmét, toinen kohderyhma on kilpailun yhteis-
tyokumppanit Fennia ja Kauppalehti seké heiddn sidosryhménsé, kolmantena kohde-
ryhménd ovat muotoilijat ja suunnittelut ja neljintend ryhména suuri yleis6. Jouduin
verkkondyttelyd suunniteltaessa ottamaan ndiden kaikkien kohderyhmien intressit
huomioon, joka vaikuttaa sekd nédyttelyn kuvaukseen, sovelluksen ohjelmointiin ja li-

sdksi kdyttoliittymén suunnitteluun.

Néyttelyn kuvauksessa pitdd saada kaikki ndyttelyssé olevat tuotteet mahdollisimman
realistisesti ja samalla nédyttivisti esille. Tuotteiden ja esineiden mittasuhteiden pitéisi
olla selkeitd, virien oikeita ja muotojen todellisuutta vastaavia. Liséksi kuvatessa on

huomioitava, ettd sekd palkittujen yritysten ettd yhteistyokumppaneiden logot nakyvit.

Kayttoliittymédn on oltava selked ja helppokayttdinen suurelle yleisolle ja lisdksi sen

on edustettava toiminnoiltaan ja ulkoasultaan palkittuja kilpailijoita.

3.4 Interaktiivisen videon toteutustavat

Verkkondyttelyn runko koostuu videosta, jonka péille sijoitetaan tekstilaatikoita ja ku
via. Video, tekstit ja kuvat sidotaan yhteen kéyttoliittymén ulkoasulla ja verkkonéytte-
lyd hallitaan kayttoliittyméan kautta hiiren avulla. Lopullinen sovellus on katseltavissa

ja kdytettavissd www-selaimen kautta.
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1. Verkkoniyttelylle on tehtévi toiminnallinen késikirjoitus ja konseptisuunnitelma,
jonka avulla verkkondyttelyn itsendiset elementit tuotetaan ja muokataan keskenédén

yhteensopiviksi.

2. Video on kuvattava yhdella otolla ja sen jdlkeen se on pilkottava osiin. Tdhin kdyte-
tddn normaalia epilineaarista videoeditointi ohjelmaa, joka on tissd tapauksessa App-
len Final Cut Pro. Leikatut videot pakataan Internetiin sopiviksi Applen Compressor-

ohjelman avulla.

3. Kuvat muokataan Adoben Photoshopilla ja tallennetaan verkkoon ja muuhun sovel-
lukseen sopivassa koossa. Kuviin liitetdén tarvittavat logot ja tekstit. Tekstit toimite-

taan valmiina Design Forum Finlandilta.

4. Kun videot, kuvat ja tekstit ovat valmiita, tehddén niiden ympérille sovellus Ado-
ben Flashilla kdyttamalld Action Script koodauskieltd ja Adoben Flashin valmiita kir-

jastoja.

5. Valmis flash-elokuva sijoitetaan html-sivulle. Flash-elokuva, siihen sisdllytettavét

kuvat ja videotiedostot sekd html-sivut siirretddn www-palvelimelle.

3.5 Tyo6ryhma ja oma rooli

Projektin tydryhmai koostui neljisti osapuolesta: Design Forum Finlandista, joka oli
asiakas ja graafisen ulkoasun toteuttaja, Jukka Koskisesta (Tmi Jukka Koskinen), jon-
ka péddvastuualue oli kuvaus ja verkkondyttelyn suunnittelu, minusta (Tmi Samuli
Suikkanen) padvastuualueenani suunnittelu ja ohjelmointi seké Antto Perttolasta (Tmi

Antto Perttola), joka tuli avustamaan ohjelmoinnissa kiireellisen aikataulun takia.

Jukka Koskisen kanssa ryhdyimme suunnittelemaan késikirjoitusta ja konseptia tar-
jouksen saatuamme. Jukalla on vahva osaaminen seké video- ettd still-kuvaamisesta ja
itsellani useamman vuoden kokemus www-sovellusten toteuttamisesta, joten pystyim-
me hyvin yhdistimiin vahvuutemme suunnitteluvaiheessa. Liséksi koska olen opis-
kellut AV-alaa viimeiset neljd vuotta, joista kaksi olen ollut tydeldmassé, niin pystyin
ottamaan huomioon videokuvauksen haasteet suunnitteluvaiheessa ja puhuimme Ju-

kan kanssa samaa kielta.
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Kayttoliittymaén ja interaktioiden toteuttamisessa jaoin ohjelmointitydn itsendisiin mo-
duuleihin, koska jo aloittaessani tiesin, ettd joutuisin turvautumaan ulkopuoliseen
apuun ja olisi huomattavasti helpompaa, jos jo suunnitteluvaiheessa useamman ohjel-
moijan osallistuminen olisi huomioitu. Téll6in pystyin antamaan jonkun tietyn osa-
alueentoteuttamisen ulkopuoliselle toteuttajalle ja samalla pystyin itse jatkamaan muu-

ta ohjelmointityota.

Tehtédvini oli my0s konseptin suunnitteluvaiheessa miettid kuinka lopullista tuotetta
voitaisiin myyda eteenpdin ja kuinka multimediaesitys toteutettaisiin niin, ettd sisaltd
sekd kayttoliittymén ulkoasu olisivat helposti muokattavissa tulevien produktioiden

tarpeisiin.

3.6 Aikataulu

Tarjouspyynt6 ldhetettiin meille 27.2.2009. Vastaus tarjouspyyntdon piti antaa 4.3.
mennessd ja arvioida kuinka kauan ty6n toteuttaminen kestéd. Toteutus jaettiin neljdan
osaan: kisikirjoitus ja konsepti, ulkoasun ja kéyttoliittymén suunnittelu, kuvaukset, in-
teraktion luonti ja sivuston ohjelmointi. Arvioimme, ettd saisimme sivuston julkaistua

parissa viikossa.

Kasikirjoituksen ja konseptin luominen alkoivat heti tarjouspyynnon saavuttua. Kay-
tannossd saimme kirjoitettua alustavan kisikirjoituksen ja konseptin jo 4.3. palautet-
tuun tarjoukseen. Kun tarjous hyvéksyttiin pari pdivaa jattdmisen jilkeen, niin vii-
meistelimme késikirjoituksen ja konseptin asiakkaan kanssa lopulliseen muotoonsa.
Kun konsepti oli valmis, ryhdyimme suunnittelemaan ulkoasua ja kéyttoliittyméa yh-

dessd asiakkaan kanssa.

Ulkoasu ja kéyttoliittyma olivat sidoksissa kuvaukseen, joten sovimme nopeasti ku-

vauspaivén, joka oli 9.3. eli viisi pdivdd tarjouksen lahettdmisen jilkeen. Emme ehti-
neet etukiteen tutustua kuvauspaikkaan, mutta olimme saaneet melko hyvan kuvauk-
sen tilasta, joten emme tiysin sokkona menneet kuvauksiin. Kuvaukset hoidettiin yh-

dessd paivissa.

Kuvausten jilkeen videot kasiteltiin ja pilkottiin sopiviin paloihin, joka vei lopulta
useamman paivéin ennen kuin padsimme kokoamaan itse esitystd oikealla materiaalil-

la. Koska néyttelylld oli kiire ja ohjelmoinnille ei lopulta jainyt kuin vajaa viikko ai-
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kaa, niin pditimme pyytdd avuksi Antto Perttolaa, joka sai tehtdvikseen hoitaa video-

siirtymien ohjelmoinnin.

Onnistuimme pysymdién aikataulussa ja saimme verkkondyttelyn julkaistua kaksikieli-

send kahden viikon kuluessa tarjouspyynnén hyvéksymisesta.

Kun olimme saaneet sovelluksen jo melkein valmiiksi, pyydettiin meitd vield teke-
médn DVD-versio esityksestd, koska joissakin infomonitoreissa ei ollut mahdollista
ajaa sisdltdd Internetin yli tai edes www-selaimesta, vaan DVD oli ainoa mahdolli-
duimme muuttamaan tekstid hieman suuremmaksi. Onneksi digitaalinen media on

muokattavissa ja modulaarista, joten ongelma ei ollut liian suuri.

4  FENNIA PRIZE 2009 -TOTEUTUS

4.1 Kaisikirjoitus ja konsepti

Konseptin suunnittelun ja kisikirjoituksen lahtokohdat annettiin tarjouspyynndssa.
Fennia Prize 2009 -néyttelyssd on 23 ty6td, joista jokainen pitdd esitelld itsendisesti.
Lisédksi nédyttelyssa on infoseind, jossa kerrotaan néyttelystd yleisesti. Verkkondyttelyn
kayttdjan pitdd pystyd tutustumaan nayttelyyn, kuten varsinaisessakin ndyttelyssi, va-
paasti kohteiden vililld liikkkuen. Kohteita on siis kaikkineen 24 kohdetta, kun infosei-

né lasketaan mukaan.

Kiésikirjoituksessa ldhdin ajatuksesta, ettd niyttelyn jokainen kohde koostuu itsendisis-
td elementeistd ja ndiden elementtien vélilld voidaan liikkua vapaasti. Elementit eli
moduulit vaativat videon pilkkomisen osiin ja nditd osia olisi kahta paityyppié: video-
siirtymé kohteeseen ja still-kuva kohteesta. Still-kuvan ja videosiirtymén tulee olla
saumattomasti yhdessi, jotta litkkkuminen kohteiden vélilla olisi sulavaa, eika siirty-
missa tulisi yhtdkkisid hypahdyksid. Sulavat siirtymat olisivat vilttdméattomié, jotta
esitys toimisi tavoitteen mukaisesti my0s lineaarisena multimediaesityksend, jota voi-

taisiin katsoa ilman kéyttdjin selausinteraktioita.

Konseptia suunnitellessani tutkin oliko muita vastaavia t6itd olemassa. Suurin osa rea-
listisuutta tavoittelevista tilaesittelyistd oli pallopanoraamakuvia, joissa kayttdja ikdan

kuin seisoo yhdessid kohtaa ja voi katsella ympérilleen. Pallopanoraamoissa ongelma-
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na on usein tilojen vddristyminen ja ulottuvuus tilassa on rajoitettu. Mielestini oaras
vastaava esimerkki on Googlen Street View, jossa kdyttdja voi vapaasti litkkua kuva
tussa tilassa ennalta méarittyihin suuntiin. Pyrin konseptia suunnitellessani samanlai-

seen vapauteen ja litkkeeseen tilassa.

Videosiirtymien ja still-kuvien méérat lasketaan, jotta tiedimme tarkasti kuinka mo-
nesta elementistd ndyttely tulee koostumaan. Still-kuvia on 25 eli yksi enemmén kuin
on kohteita, silld verkkondyttely aloitetaan yleiskuvalla koko nayttelystd. Yleiskuvan
yhteydessa ei ndytetd infotekstid. Yleiskuvasta on videosiirtymi infoseinélle, jonka
yhteydessd ndytetddn tekstind kuvaus néyttelystd. Infoseinélta siirrytddn videosiirty-
maéllé voittaja tyohon eli Genelec Oyn Genelec 5040A aktiivisubwooferiin, jonka koh
dalle pysdhdytdédn. Néin jatketaan loppuun Polar Electro Oyn Polar FT80 harjoitustie-
tokoneeseen asti, josta siirrytddn videosiirtymalld aloituskuvaan. Videosiirtymid on
siis yhteensd 25 kappaletta eli jokaisesta still-kuvasta siirrytddn seuraavaan still-ku-

vaan.

Nayttelyssd kdytetddn lisdksi infotekstejd ja still-kuvia kohteista. Aloituskuvassa ei ole
infotekstid, eiké still-kuvaa ja infoseinilld on vain infoteksti eli kaikkineen teksteja
tarvitaan 24 kappaletta ja kuvia 23 kappaletta. Teksti- ja kuvaosiot ovat molemmat it
sendisid elementtejd. Kaikkineen yhden kilpailutydn esittiminen koostui neljisti itse-
ndisestd elementistéd eli videosiirtymasti kohteeseen, still-kuvasta kohteesta, infoteks-
tistd sekd tuotekuvasta. Yhteensd koko esityksessa tulisi olemaan siis 97 itsendisté ele-

menttid, joiden esitysjérjestys ja keskindiset suhteet voidaan méairittdd vapaasti.

Konseptin suunnittelussa otin huomioon kohteiden erillisen esittdmisen ja mahdolli-
suuden muokata verkkondyttelystd erilaisia versioita eri péételaitteita varten, vaikka
tarjouspyynndssi ei toivetta tillaiselle ominaisuudelle ollutkaan. Ajattelin kuitenkin,
ettd vaikka niyttelyn rakentaminen tdlla tavalla vaatiikin hieman enemmin ty6td, niin
jos sitéd joutuu muokkaamaan tai jos joskus haluaa tehdi uuden ndyttelyn, niin se on-
nistuu huomattavasti helpommin, kun suunnitteluvaiheessa on nihnyt hieman enem-

man vaivaa.

4.2 Ulkoasun ja kdyttoliittyméan suunnittelu

Ulkoasun suunnittelussa ehdotin, ettd voitaisiin pyrkié pois perinteisestd laatikkomai-

sesta videosta ja Design Forum Finlandin graafikko kéyttikin miellyttdvaa kaarta esi-
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tyksen ylireunassa kadottamaan perinteisen videon laatikkomaisen olemuksen ja tuo-
man esitykseen hieman enemmin dynamiikkaa ja samalla héivytettiin videoelementtid
ja mahdollistettiin sen istuvuus sivustoon ja muuhun kayttoliittymaan. Kéytdnndssa,
koska flv-video tukee alpha-kanavaa, voisi videon hdivyttda hiljalleen sivuston taus-
taan, jolloin flash-elementti ja muu sivusto eivét olisi endd niin selkeésti erilldén toi-

sistaan.

Soren Lausenin (2005, 4) mukaan kayttoliittyma on jérjestelmin osa, jonka kayttdja
ndkee, kuulee tai tuntee. Loput jdrjestelmin osat, kuten tietokannat, ovat kéyttdjalta
piilossa. Kuitenkin vaikka kdyttdja ei nde niitd osia, niin silti kdyttdja kuvittelee mité
tapahtuu “ruudun toisella puolella”. Téllainen kéyttdjan kuvittelumalli on tirked osa

kéayttoliittymén suunnittelua.

Kéyttoliittyméa suunniteltaessa en halunnut rikkoa videon ja www-sivuston kayttoliit-
tymén opittuja muotoja, vaan yhdistin perinteiset hyperlinkit ja videoiden play, pause -
valikot seki selaimestakin tutun edellinen ja seuraava -hyperlinkit. Jeff Raskinin
(2004, 19-22) mukaan opitut mallit ovat tirked osa kayttoliittymid, joten en kehittinyt
uutta tekniikkaa, vaan kdytin jo valmiita kayttoliittyma oppeja. Lisdksi tavoitteena oli
tehdéd selked ja helposti kdytettdva sovellus, joten valikko oli pidettdvd mahdollisim-
man yksinkertaisena ja minimalistisena, joka ei pelottaisi sivulle tulee kayttéjaa run-

saudellaan, eikd mydskddan hdmmentiisi outoudellaan.

Kéyttoliittymassa liikutaan kohteiden valilld joko siirtymalld kohteesta toiseen jarjes-
tyksessd, siirtymilld takaisin edelliseen kohteeseen tai sitten siirtymalld mihin tahansa
kohteeseen suoraan kohdelistauksen kautta. Valikkoelementtejd on kaksi: perinteisen
hyperlinkeilld toteutettu kohdelistaus, jossa listataan kaikki ndyttelyn kohteet ja vi-

deoista tutumpi eteen, taakse ja pysdyté/toista -kontrollit.

Kohdesivulle tultaessa ensimmadiseksi rullataan alas kohteesta kertova infotekstilaatik-
ko. Téllainen animoiden siséén tuotu tekstilaatikko tekee kohteiden vililla siirtymises-
td dynaamisempaa, eivitkd elementit hypidhtele silmille, vaikka siirryttdisiin kohteesta
toiseen ilman videosiirtyméda. Tekstilaatikon alalaidassa on kilpailutéiden kohdalla

aina “Katso tuotekuva” -linkki, josta klikkaamalla kéyttdja nikee erillisen tuotekuvan

kohteesta. Tuotekuvasta voidaan siirtyd takaisin tekstiin.
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4.3 Kuvaukset

Kuvauksiin kiytettiin yksi pdivd. Emme olleet Jukan kanssa tutustuneet kuvauspaik-

kaan etukdteen, vaan saamamme kuvauksen perusteella olimme alustavasti suunnitel-
leet kuinka nayttelyn kuvaus toteutettaisiin ja minkéalaisen kaluston tarvitsimme toteu-
tusta varten. Oma roolini kuvauksissa oli katsoa ettéd kaikki kohteet saataisiin siististi
kuvattua ja materiaali olisi sulavaa ja kaikkien kohteiden kohdalle pysdhdyttéisiin riit-

tavan pitkéksi aikaa, jotta pysdytyskuville saataisiin sopiva kohta.

Kiersimme ndyttelyn pariin kertaan Jukan kanssa ja tutkimme valaistusta. Onneksi ti-
lassa oli sopiva valaistus, silld valojen kéitkeminen néyttelytilaan olisi ollut melko han-
kalaa, koska tarkoituksemme oli kuitenkin kuvata koko ndyttelytila yhdella otolla. Va
laistus olisi ollut riittdmaton, jos olisimme kdyttdneet perinteistd digitaalista videoka-
meraa, mutta onneksi kdytossdmme oli vield silloin melko uusi Canonin EOS 5D
Mark 2 digitaalijérjestelmikamera, jolla pystyi kuvaamaan myds videota. Kyseiseen
kameraan oli mahdollista saada hyvinkin valovoimaisia objektiiveja riittdvan huo-
keaan hintaan ja kennon valovoima oli kiitettdvi, joten valaistus ei tuonut meille on-

gelmia.

Kun kuvataan késivaralta pitki otto, niin kuvan pitdminen vakaana vaatii melko paljon
tyotd, eikd virheille oikeastaan ole sijaa, silld jokainen heilahdus ja lipsahdus huoma-
taan helposti. Kuvausta helpottamaan otimme kéyttdon pienen gyroskoopin, jonka
kiinnitimme kameran pohjaan. Onneksi meidén ei tarvinnut nauhoittaa danti nayttely-
tilasta kuvatessamme, silld gyroskooppi piti melkoista metelid, mutta ilman sitd emme

olisi saaneet niin sulavaliikkeisti kuvaa aikaiseksi.

Jalkikédteen pehmensimme liikettd entisestdén Final Cut Pron mukana tulleella
Smoothcam-ohjelmalla, joka automaattisesti poistaa heilahduksia ja tdrinda kuvasta.
Jélleen kerran sai kiittdd digitaalisen median numeerista representaatiota, joka mah-
dollistaa niinkin hienostuneen ohjelman rakentamisen, joka havaitsee videokuvasta té-

rdhdykset ja automaattisesti hdivyttia niita.

4.4 Interaktion luonti

Interaktiivinen -termin kéyttd on epdselvédd puhuttaessa tietokoneella kéytettdvastd oh-

jelmasta, silld kaikki tietokonepohjaiset ohjelmat ovat interaktiivisia ja niiden kaytto
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siséltdd interaktioita (Manovich 2001, 55). Kuitenkin sanan kaytolle on hyvét perus-
teet, kun yhdistetddn interaktiot lineaariseen videokerrontaan ja muutetaan se interak-
titviseksi kdyttoliittymaéksi. Tosin téllainen interaktiivinen kayttoliittyma on mika ta
hansa videosoitin, mutta itse pyrin vieméain Fennia Prize 2009 -verkkonéyttelyn inter-

aktiot hieman pidemmiélle kuin tavallisessa videotoistimessa on mahdollista.

Hyperteksti eli jarjestelma, jossa linkitetdén informaatiota keskendén (McAleese 1999,
6) on jo itsessdin interaktiivista kerrontaa, jossa kdyttdjd valitsee itse miten etenee. In-
teraktiiviseen kerrontaan liittyy my0s oleellisesti epdlineaarisuus eli tarina voidaan lu-
kea usealla eri tavalla ja tdllaiseen interaktiiviseen kerrontaan pyrin Fennia Prize 2009

-verkkondyttelyssa.

Kohteesta toiseen siirtyminen lineaarisessa muodossa onnistuu joko automaattisesti,
jolloin tietyn ajan kuluttua kayttoliittyma automaattisesti kdynnistdd videosiirtymén ja
siirrytddn seuraavaan kohteeseen tai sitten kdyttdja voi itse klikata seuraava -linkkia,
jolloin sama videosiirtyma kdynnistyy. Automaattisen siirtymé seuraavaan kohteeseen
on mahdollista pysdyttdd painamalla pause-nappia. Talloin yksittdistd kohdetta voi-
daan tarkastella niin pitkddn kuin kdyttdjd haluaa ja siirtyma seuraavaan kohteeseen
onnistuu joko klikkaamalla uudestaan pause-nappia, jolloin esitys siirtyy taas toistoti-
laan tai klikkaamalla edellinen tuote tai seuraava tuote -nappeja tai sitten valitsemalla

kohdelistauksesta haluamansa kohteen.

Kohteiden vililla voidaan siirtyd myos suoraan kohdelistauksen kautta, jolloin verkko-
ndyttely muuttuu lineaarisesta epélineaariseksi. Tdlld tavalla pystyin antamaan kéytta-
jalle vapauden muuttaa lineaarisen videon interaktiiviseksi ja epélineaariseksi esityk-
seksi. Kohdelistauksessa kohteiden vélilld siirryttdessi ei kaytetd videosiirtymid, vaan
siirtymdt ovat suoria kohteesta toiseen, mutta kuitenkin suorat siirtymaétkin on saatu

sulaviksi kdyttamélla tekstilaatikon animointia.
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INTERAKTIIVISEN VIDEON TEKNIIKKA

WWW-sivut esitysymparistona

WWW-sivustot ja televisio eroavat toisistaan melkoisesti ja on haasteellista toteuttaa
yksi esitys kahteen poikkeavaan mediaan. Televisiossa kaiken pitdd edetd kayttdjasta
riippumatta - korkeintaan pitéé olla mahdollista pysdyttdd toisto, jos kyse on DVD:sti,
videonauhasta tai nykyéin tallentavasta digiboksista. WWW-sivustoilla taas kéyttdja
tekee nopeita valintoja ja silméilee sisdltod, jolloin kohteesta toiseen siirtymisen pitdd

olla helppoa ja nopeaa, ilman pitkid taukoja.

Multimediaa tai esitystd suunniteltaessa usein aloitetaan teknisestd ndkokulmasta ja
pohditaan millaisia mahdollisuuksia esitysympéristossa on. Tekniikkal&htdinen suun-
nittelu on onneksi vdistymadssa ja siirrytddn kayttdjalahtdiseen suunnitteluun (Krippen-
dorff 2006, 39). WWW-sivut ovat kopioineet asettelunsa melko suoraan printtimedias-
ta ja samalla tavalla WWW-sivuilla esitetty videosisdltd on kopioitu televisiosta.
WWW-ympiristossd on mahdollista unohtaa vanhat tekniset rajoitukset ja suunnitella

kokonaisuutta kéyttdjédn kannalta: miten esitetdén tila ja kohteet.

5.2 Videoformaatit Internetissa

Microsoftin kehittdimd Windows Media Video on ollut pitkdédn suosituin videoformaat
ti, koska Microsoftin Windows kéyttdjarjestelméd on ollut yleisin, joten Windows Me-
dia Video on ollut oletuksena tuetuin formaatti. Windows Media Videon hyvind puolt
na voidaan mainita hyvé laatu, mahdollisuus suojata videoita ja videoiden jakaminen
keskitetysti Windows Media Serverin kautta, jolloin siséllon bittivirtaa voidaan sas

della kayttijan kaistan mukaan. (Topic 2002, 77-78)

Quicktime on Applen formaatti ja on aina vaatinut Quicktime Playerin asentamisen
Windows kayttojarjestelmiin. Tdma on osaltaan vaikeuttanut Quicktimen yleistymista,
mutta nykyédén suuri osa videotydasemista on Applen koneita, joten Quicktime videoi-

ta 10ytyy useasti etenkin videoammattilaisten sivuilta. (Topic 2002, 96)

Flash Videon suosio on kasvanut erilaisten videopalveluiden myotad merkittévasti, kos-

ka se ei ole millddn muotoa kéyttdjarjestelma riippuvainen ja muutenkin useimmilta
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koneilta 10ytyy Flash Player, joka vaaditaan Flash-sivustojen esittdmiseen. Lisdksi

Flash tukee H.264-video formaattia, jolloin laadussa padstdan HD-tasoon.

Liséksi on mainittava RealPlayer ja RealVideo -formaatti, joka etenkin Internetin al
kuaikoina oli Windows Media Videon varteenotettava kilpailija. RealPlayer ja RealV#
deo -formaatti on edelleen kéytdissd monissa mobiililaitteissa ja ensimmaéiset mobiili-

lahetykset olivat RealVideo -formaatissa. (Topic 2002, 136)

Fennia Prize 2009 verkkonéyttelyéd varten Flash Video on oikeastaan ainoa mahdoll+
suus, koska Flash Videon pédille on helppo asetella muita elementtejd Adoben Flash

-sovelluksen avulla. Pakkasimme esityksen taustalla pyorivin videon H.264 formaat-
tiin, koska sen avulla voidaan kohtalaisen pieneen bittivirtaan sisdllyttdé laadukas vi-

deo.

Adobe Flashin tilalle on nyt kuitenkin tullut uusi mahdollisuus HTMLS. HTMLS5 on
World Wide Webin merkintikielen uusin versio ja siind on oletuksena tuki videoele
menteille (Kertsten 2010). Tama tuki mahdollistaa videoelementtien upottamisen
www-sivulle ilman erityistd videosoitinta, kuten Adoben Flashilla toteutettua soitinta.
HTMLS ei vaadi kolmannen osapuolen komponentteja toimiakseen, silld selaimet tu-
kevat sitd suoraan. Tekniikka on kuitenkin uusi ja suurinta osaa selaimista ei ole pdivi
tetty uusimpiin versioihin, eikd kaikissa uusimmissa selaimissakaan ole vield tukea

HTMLS5:1le.

5.3 Verkkoversion kayttoliittyma

Kayttoliittymana verkkoversiossa on WWW-selain. WW W-selainta hallitaan hiiren ja
nippdimiston avulla. Fennia Prize 2009 -niyttelyssd paitettiin kdyttdd videota, jotta
oikean niyttelyn tunnelma saataisiin www-sivulle. Nykyéain puhuttaessa videosisil-
16stéd Internetissd useimmiten tarkoitetaan WW W-sivustoille upotettua videota.
WWW-sivuston sisélld oleva Flash sovellus on kayttoliittyma kéyttoliittymén sisalla.
Toisaalta onhan selainkin kdyttoliittyma graafisen kdyttojarjestelmin sisélld. Padlleke
kaiset kayttoliittymat, ohjelmat ohjelmien sisilld, eivit aiheuta ongelmia kayttéjélle,
jos sovellukset ovat tuttuja (Raskin 2004, 19-22). Kayttoliittymad suunniteltaessa huo-
mioidaan usein kdyttdjien kiyttotottumukset ja sen takia vanhasta mediasta uuteen

siirryttdessd kayttoliittymat eivat aluksi kehity, vaan kopioituvat.
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Ajan kuluessa kidyttoliittymat kuitenkin jalostuvat ja erilaisia tapoja navigoida sisdltoa
kehitetdédn. Toisaalta Fennia Prize 2009 néyttelyn verkkoversiossa ei ole mitidin uutta
kayttoliittymaltddn, vaan siind on yhdistelty videon ja WW W-sivustojen ominaisuuk-
sia. Tdmin takia Fennia Prize 2009 -ndyttelyn verkkoversioon ei varsinaisesti raken-
nettu uutta kdyttoliittyméé, vaan siind yhdistettiin videon ja www-sivuston ominai-

suuksia, jotka ovat kayttijille jo ennestiin tuttuja.

Rakensin kayttoliittyméan videoikkunasta, jonka péille rakensin valikon, jonka kautta
kayttdja voi tutustua Fennia Prize 2009 -ndyttelyyn. Sovelluksessa on mahdollista kat-
soa koko nidyttely samalla tavalla kuin perinteisessé lineaarisessa videoesityksessa ja
tarvittaessa esityksen kulku voidaan pysdytté tai sitten siirtyd seuraavaan kohtaan no-
peammin. Lisdksi kdyttdja voi hypdtd suoraan haluamaansa kohtaan yksinkertaisen

tekstivalikon kautta.

Kun halutaan toteuttaa esitys, joka on seké lineaarinen video ettd interaktiivinen multi-
mediaesitys, niin kuvatun materiaalin tulee edetd loogisesti ja jérjestyksessd, mutta on
myo6s huomioitava mahdollisuus harpata tiettyjen esityskohteiden yli. Tdimén toteutta-

miseksi kuvatessa jouduimme huomioimaan mahdolliset pysidhdykset ja suorat leik-

kaukset kohteesta toiseen.

Tilaa kuvattaessa on suunniteltava tarkasti kuvausjérjestys ja litkkuminen. Fennia Pri
ze 2009 néayttely kuvattiin yhdell4 otolla ja kdsivaralta, kiyttden gyroskooppia tasaa-
maan liikettd. Néyttely kuvattiin Canonin 5D Mark II digitaalisella jérjestelméikame-
ralla. Kameran kiyttoon paddyttiin kolmesta syysti: se on kevyt operoida, sithen saa
valovoimaisia objektiiveja ja samalla kuvaaminen antoi mahdollisuuden tutustua uu-

teen tekniikkaan.

Sindnsi interaktiivisen videon kuvaus ei poikkea lineaarisen videon kuvaamisesta,
vaan interaktiivinen video syntyy jakamalla kuvattu video osiin, antamalla kéyttdjille
mahdollisuus vaikuttaa videon etenemiseen ja siirtyd videossa haluamaansa kohtaan

sekd pidemmaille vietynd kdyttdja voi tuoda siséltoja ulkopuolelta.
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5.5 Ohjelmointi

Interaktiivisessa videossa on annettava kayttijille mahdollisuus vaikuttaa videon ete-
nemiseen. Vaikuttaminen tapahtuu videosoittimen avulla, jolla hallitaan videon etene
misti ja sitd, mikd osa videosta ndytetddn. Téllainen videon hallinta onnistuu helposti
silloin, kun video jaetaan osiin ja videosoittimeen ladataan aina haluttu videon osa ja

toistetaan se.

Kéytannossd mitd tahansa Internetissa kaytettyd videoformaattia voidaan kayttia inter-
aktiivisen videon toistamiseen, jolloin ohjelmointi tarkoittaa 1dhinna videosoittimen
upottamista html-sivuun ja tdhén videosoittimeen ladataan videosisdltd. Kun néditd
html-sivuja, joihin on upotettu videosoitin ja sithen ladattu sisiltd, on useampia, niin
niiden vélilld on helppo tehda linkityksid, jolloin voidaan jo puhua interaktiivisesta vi-

deosta.

Jos interaktio ja siirtymait videosta toiseen halutaan tehdd huomaamattomiksi, niin sil-
loin télld hetkelld helpoin ja tuetuin vaihtoehto on kayttéd ohjelmointialustana Adoben
Flashia, koska sithen on helppo siséllyttdd erilaisia elementtejd, kuten videoita, tekstid
ja kuvia, sekd ndiden suhteita ja ndyttamistd voi kontrolloida Action Script -koodilla.
Fennia Prize 2009 -verkkondyttelyssd juuri tdstd syystd paddyin kdyttdiméan Flashia,
silld halusin héivyttdd siirtymien rajat ja luoda illuusion yhtendisestd videosta, vaikka
todellisuudessa se koostuukin osista, joista kaikki eivit ole edes videosiséltdod ja ndma
osat on ohjelmoitu ndkymadn yhtd aikaa tai katoamaan ruudulta kéyttdjén valintojen

mukaan.

6 LIIKKUVAN KUVAN TULEVAISUUS INTERNETISSA

6.1 Yksinkertaistuva kéyttoliittymé

Kuten kerroin Interaktiivisen videon tekniikka -kappaleen Videoformaatit Internetissa
-alakappaleessa, niin HTMLS, joka ei vaadi selaimen lisdksi muita komponentteja, tu-
lee muuttamaan liikkuvan kuva kayttoliittymad. Enda kayttdjén ei tarvitse erikseen
asentaa tukea eri videosoittimille, jolloin voidaan olettaa, ettd kaikki kayttdjat voivat
ndhda videosiséllon. Télld hetkelld monissa isoissa organisaatioissa, joissa tietotekni-
nen ylldpito on yhdistetty, ohjelmien asennuksessa on viiveitd ja kiyttdjat eivat itse

pysty valttiméatta edes vaikuttamaan, mitd ohjelmia koneille asennetaan. Vaikka Ado
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ben Flash on tuettu valtaosassa kédyttdjien koneita, niin se ei kuitenkaan toimi auto-
maattisesti kdyttdjarjestelmédn tai selaimen asennuksen yhteydessé, vaan pitdd asentaa
erikseen, joten kaikki kayttdjat eivat valttdmattd koskaan tule saamaan sitd koneelleen.

Tahan ratkaisuna on HTMLS.

Koska yhteydet nopeutuvat (Ojaniemi, Puumalainen Janhonen 2004), niin videoiden
lataaminen ei vie niin paljoa aikaa, joten kdyttdliittymien suunnittelussa ei tarvitse
huolehtia viiveistd videoita ladattaessa. Tama mahdollistaa entistd laadukkaampien vi-

deoiden kéyttdmisen kayttoliittymissa ja videosiirtymat tulevat luultavasti yleistyméén

WWW-kayttdliittyma on tullut ihmisille tutuksi ja suurin osa selaimen kautta toteute-
tuista sovelluksista hyddyntyvit jo World Wide Webin alkuajoilta tuttua hakemistora
kennetta ja hyperlinkkien tekemistd. Kéyttoliittymaa hallitaan hiirelld, jonka avulla
ndyttoruudulla ndkyva osoitin viedddn oikeaan kohtaan ja timén jélkeen klikkaamalla
suoritetaan toiminto. Tosin nykyéédn kdytossd on paljon my0ds hover-toimintoja, joissa
pelkka osoittimen objektin péélle kdynnistdd jonkinlaisen prosessin. Lisdksi joitakin
sovelluksia voidaan hallita ndppdimiston avulla, esimerkiksi kuvia voidaan selailla
eteen ja taaksepdin, mikd on monesti helpompaa kuin osoittimen vieminen eteen- tai
taakse-linkkien kohdalle. Varmasti kayttoliittymad ja koko WWW:n selaustapaa vot
daan kuitenkin kehittda ja ottaa esimerkiksi mallia televisiosta, jonka kdyttoliittyma on
uskomattoman yksinkertainen ja helppokéyttdinen, eikd vaadi useampaa laitetta, kuten

tietokoneen kayttoliittyma.

6.2  Interaktiivisuus liveldhetyksissd

Télld hetkelld eletddn siirtymévaihetta perinteisisté tv-ldhetyksistd tv-ldhetyksiin Inter-
netin kautta. IPTV on jo todellisuutta ja kun tv-ldhetykset ovat kokonaan digitaalisia,
niin kéyttdjalla on entistd suurempi valta vaikuttaa ldhetyksiin. Télla hetkella liveldhe-
tyksissé perinteisen televisiovastaanottimen kautta toteutuu useimmiten tekstiviestien
tai puheluiden avulla. Tekstiviestichatit ja -ddnestykset ovat yleistyneet paljon ja ovat

esimerkki interaktiivisuuden mahdollisuudesta liveldhetyksissa.

Interaktiivisuus on kuitenkin mahdollista viedd paljon pidemmadlle kuin pelkkien teks-
tiviestien ldhettiminen. Bambuser.com sivustolla kuka tahansa voi ryhtyé julkaise-
maan liveldhetystd omasta kidnnykéstiddn. Tdma tarkoittaa sitd, ettd interaktiot ovat tv-

ohjelman tuottajan ja katsojan vililld voivat tapahtua jo videomuodossa, eivitka laite-
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kustannukset tai muutkaan kustannukset ole enééd ongelma. Esimerkkeja téllaisesta in-
teraktiosta olisi esimerkiksi uutisléhetys, jossa seurattaisiin jotain tapahtumaa, vaikka-
pa jalkapallo-ottelua. Kamerat eivit padse joka paikkaan, mutta pelaajat voisivat itse
kommentoida aitiosta pelid. Vield pidemmélle ja suurta yleis6éd kiinnostavampi tapah-
tuma olisi koulusurmat, jossa media olisi jossain koulun pihalla ja sisdlld olisi koulun
oppilaita sekd ampuja. Koulun oppilaat voisivat 1dhettdd materiaalia koulun sisilta

reaaliaikaisesti.

Paul Levinson kertoo kuinka Marshall McLuhan jo 1960-luvulla esitti teorian katso-
jan, voyeristin, muuttumisesta osallistujaksi (Levinson 2001, 65). Interaktio katsojan
ja ohjelman vililla ei vaadi enda kayttoliittyméaa, klikkailua, vaan onnistuu livekuvana,
suorana puheena ja kommentteina - miké toki on ollut aikaisemminkin mahdollista,
mutta vaatinut huomattavasti enemmaén teknistd osaamista ja laitteita. Nyt tavallinen

dlypuhelin riittda.

Soittolistat

Televisiota ja Internetid verrattaessa suurin ero on soittolistoissa. Televisiosta ohjelmat
tulevat kanavan paattiméssa jarjestyksessé ja vaikka nykyddn onkin tallentavia digi-
bokseja ja verkkoon tallentavia digibokseja, niin suurin osa ohjelmista katsotaan edel-
leen silloin, kun ne tulevat suoraan televisiosta. Internetissa taas suurin osa sisallosta
on Video-on-demand -siséltéd eli videot katsotaan silloin, kun halutaan (To, Hamidza

hed 1998, 2).

Televisio on myos siirtymadssé tdhén ja nyt olemassa olevat palvelut muun muassa
Welholta, Elisalta ja Kymen Puhelimelta, joissa kéyttdjille tallentaa kaikki ohjelmat
kahden viikon ajalta hinen henkilokohtaiselle verkkokovalevylleen, ovat ensimmai-
nen ja selked askel Video-on-demand -palvelua kohti. Verkkoyhteyksien nopeus ja tal
lennustilan edullisuus mahdollistavat monen kanavan kaikkien ohjelmien tallentami-

sen ja katsomisen katsojan itse valitsemaan aikaan.

On mahdollista ettd muutaman vuoden pééstd, kun tekijinoikeusasiat ovat selvempia,
kaikki ohjelmat, jotka ovat televisiosta tulleet, tallennetaan verkkolevyille ja katsojat
voivat katsoa ohjelmia milloin itse haluavat. Video-on-demand vaatii kéyttdjilta tot+
mia ja aktiivisuutta sisdllon ndyttimiseen. Kayttdjan on etsittavd haluamansa sisdlto,

mikd toimii silloin, kun kéyttd;a tietdd, ettd haluaa ndhda jotain tiettya.
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Video-on-demand antaa kuitenkin mahdollisuuden soittolistojen generoimiseen. Kayt
tdjan ei ole pakko katsoa perinteisté televisioldhetystd, vaan voi médrittdd avainsanoja
ja merkitd ohjelmia joista pitdd, jolloin kdyttdjille generoidaan tietokantojen avulla
soittolista, joka ndyttida juuri sellaista siséltod, mitd kayttdja todennikdisesti haluaa
ndhda. Téllaisia listoja ndkee tdnd pdivdnd monissa verkkokaupoissa, joissa kerrotaan,

ettd téstd kirjasta pitidneet ostivat myds ndma kirjat.

7 YHTEENVETO

Tavoitteenani oli tehdd Design Forum Finlandin Fennia Prize 2009 -kilpailun verkko-
ndyttelyversio, jossa kéyttdjd voisi selata teoksia kuin olisi itse ollut paikalla oikeassa-
kin néyttelyssd. Haasteena oli tehdé interaktiivinen ja epélineaarinen multimediaesi-
tys, joka toimisi my0s automaattisena ja lineaarisena videoesityksend, jolloin kohtei-

den vilill siirtyminen ei vaatisi kdyttdjan aktiivisuutta.

Lineaarinen elokuva on vanhaa mediaa. Vaikka lineaarinen elokuva tehtéisiin tdysin
digitaalisesti, eikd tekoprosessissa olisi lainkaan kéytdssd analogisia laitteita, niin silti
lopullinen teos mielletdén muuttumattomaksi, kun se on saatu valmiiksi. Lopullisesta
teoksesta luodaan yksi padkopio, niin sanottu master, josta sitten tehdéén identtisii ko-
pioita. Vaikka lopullinen teos on digitaalinen, niin digitaalisuuden, uuden median

luonteen mukaista muokkausta ja vapautta ei esiinny.

Elokuva Internetissad voidaan esittdd perinteisessé lineaarisessa muodossa, mutta Inter-
netin luonteen mukaisesti ollaan koko ajan siirtyméassd muokattavampaan, kéyttdjien
ja automaatioiden luomaan siséltoon, jossa teoksella ei ole endé yhtd ainoaa oikeaa
muotoa, vaan muoto on muunneltavissa. Ei ole endd yhti oikeaa esitystapaa, yhti oi-

keaa esitysjérjestysté, eikd yhtd oikeaa esitettdvid materiaalia.

Interaktiivinen hyperelokuva on todellisuutta. Olemassa oleva teknologia mahdollistaa
elokuvan pilkkomisen yksittdisiin osiin, joiden jirjestystd voidaan muuttaa tdysin va-
paasti. Kisitys, jossa elokuvan muodon paittavit ohjaaja ja leikkaaja, tulee muuttu-
maan. Elokuvaan voidaan luoda tiysin uutta sisdltda tai sithen voidaan tuoda jo ole-
massa olevaa sisdltéd muista ldhteistd. Ei ole endd yhti teosta, vaan jokainen kéyttdja
voi luoda uuden teoksen ja jakaa sen muille kéyttdjille, jotka voivat muokata tdta uutta

teosta ja titd prosessia voidaan toistaa loputtomiin.
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Kaikkein pisimmaélle vietynd elokuvan eli teoksen osat ovat kaikki tietokannoissa ja
ohjelmallisesti erilaisten muuttujien avulla luodaan uusia elokuvia, teoksia, jotka eivét
ole endd riippuvaisia thmisestd teoksen luojana, vaan voidaan rohkeasti puhua teko-
dlyn luomasta elokuvasta. Hyperelokuvassa voi olla jatkuvasti viittauksia luodun teok-
sen puolelle ja néité viittauksia seuraamalla luodaan uutta siséltéd, uusia teoksia reaa-

liaikaisesti, katselemisen yhteydessa.

Fennia Prize 2009 -verkkonéyttelyssa ei menty niin pitkélle, ettd kéyttdja voisi tuoda
sisdltod ulkopuolelta, mutta kéyttdja voi kuitenkin itse paattaa jérjestyksen, jossa esi-
tyksen katsoo, joten kyseessd on interaktiivinen hyperelokuva. Lisdksi esitys toimii
my0s lineaarisena elokuvana, koska kayttoliittymén suunnittelussa ja videota kuvat-

taessa otettiin huomioon tarve lineaariselle esitysmuodolle.

Multimediaesitys toteutettiin Adoben Flashin avulla, koska tilld hetkelld se on helpoin
tapa siséllyttad liikkkuvaa kuvaa, tekstid ja kuvia yhteen, silli HTMLS ei ole viela ylei-

sesti tuettu selaimissa. Videot on pakattu H246-muotoon, jolloin saavutettiin hyva bit

tivirran ja laadun suhde: videot pydrivit ilman pidempéé bufferointia www-sivulla,

mutta nayttavat kuitenkin hyvilta.

Verkkondyttelya olisi voinut parantaa esimerkiksi generoimalla automaattisesti mobit
liversion néyttelystd, mika olisi mahdollista, silld ndyttely koostuu itsendisisti video-,
teksti- ja kuvaelementeistd. Mobiiliversiossa elementtien kokoa ja muotoa pystyttéi-
siin muokkaamaan sopivammaksi pienemmélle ndyttéruudulle ja heikommalle suori-

tuskyvylle.

Verkkonayttelyn kéyttoliittyméssa olisi voinut ottaa kdyttoon ndppadinkomennot eli
nuolindppdimilld voitaisiin siirtyd kohteesta toiseen ja vililyonti keskeyttdisi auto-
maattisen siirtymén. Néppdinoikotiet nopeuttavat kayttoliittymén koytta, silld kaytta-
jan el tarvitse viedd ensin hiiren osoitinta oikeaan paikkaan ja tdmén jilkeen klikata,
vaan kéyttdja selvidisi yhdelld napin painalluksella. Nappdinkomennot olisi ollut mel-

ko helppo ohjelmoida ja luultavasti seuraavassa versiossa aion ne toteuttaa.

Asiakas on ollut tyytyvéinen lopputulokseen ja kilpailuun osallistuneet yritykset ovat
myos pitdneet verkkondyttelystd. Koen onnistuneeni hyvin tydsséni ja erityisen tyyty-

véinen olen yksinkertaiseen ja ndyttdvain kéyttoliittyméédn sekd nayttelyn sulavaan
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kulkuun, jossa koko niyttelytila ja teokset tulevat hyvin esille. Parannettavaa toki aina

16ytyy ja tyon luonteen vuoksi edelleen kehittiminen on mahdollista.

Fennia Prize 2009 ndyttelyn verkkoversioon kéytetty kehitystyod ei mennyt hukkaan ja
sithen toteutettu sovellus on kdytdnndssa tdysin valmis tuote, johon on helppo sisdllyt-
tad erilaisia siséltdjd. Ulkoasua muuttamalla pystytddn luomaan saman pohjan péille
tdysin uusi ndyttely. Verkkondyttely on numeerisesti representoitava, se koostuu me
duuleista, sitd voidaan automatisoida, jolloin saadaan vaihtelua aikaiseksi sekd ndytte-
ly on transkoodattavissa uuteen muotoon. Verkkonayttelyssa toteutuu kaikki Manovic

hin uvudelle medialle asettamat méaaritelmat.
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