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Opinndytetyoni muodostuu interaktiivisen tekniikan hyddyntdmiseen liittyvistd tutki-
muksesta sekd sen kirjallisesta raportoinnista. Pédtavoitteeni oli selvittdd, miten interak-
titvista teknologiaa voidaan hyodyntdd videoprojisointien yhteiseen, harjoittelutilantees-
sa tapahtuvaan luonnosteluun videosuunnittelijan ja esiintyjdn vililld. Suorittaessani
kansainvilistd harjoittelua kevaéllda 2012 Utrechtin Media and Performance Laborato-
ryssa minulle tarjoutui tilaisuus hyddyntdd interaktiivista tekniikkaa, ohjelmistoja sekd
asiantuntijuutta tutkimusteni apuna. Vaihtojaksoni aikana suoritin erilaisia teknisid tes-
tejd, joista syntyneitd oivalluksia ja kokemuksia kdyn ldpi opinndytetydssini painopis-
teen ollessa tanssissa. Halusin hyodyntdd tutkimuksessani erityisesti omaa kehonliiketti
osana luomisprosessia selvittddkseni kehon, videovisualisointien sekd musiikin tarinan
vélisid suhteita. Tutkimuksissani toimi apuna tanssija Miriam Tange.

Interaktiivisten videovisualisointien kanssa tanssiminen tarjosi minulle esiintyjin niko-
kulman tilanteeseen sekd auttoi ymmairtdméén, miltd luomassani videotilassa tuntuu
eldd ja liikkkua. Interaktiivisen tekniikan ansiosta pystyimme, valmiiksi editoitujen visu-
aalisten ratkaisujen sijaan, luomaan harjoittelutilanteessa esiintyjin kanssa yhteisté esi-
tyssiséltod luovan, impulsiivisen vuorovaikutuksen kautta. Teknisisséd testeissd olin
videosuunnittelijana se, joka kontrolloi interaktiivista videotekniikkaa ja -
visualisointeja liikkeilldén ja valinnoillaan. Tanssija keskittyi testeissé hénelle omaan ja
tuttuun ilmaisumuotoon eli kehonkielen hallintaan. Néin esiintyjélle tarjoutui vapaus
valita litkkeensd, kun interaktiivisen tekniikan madradmat rajoitteet puuttuivat.

Opinniytteeni alkuosassa valotan interaktiivisuuden kisitettd esittdvissa taiteissa ylei-
sesti sekd kerron tarkemmin tutkimukseni taiteellispainotteista taustasta. Loppuosa kes-
kittyy esitteleméén tekemidni teknisié testejd ja kdytdnnon tutkimuksen eri vaiheita.

Avaan lukijalle kokemuksieni kautta prosessin etenemisté esittavissi taiteissa hyodyn-
nettivin interaktiivisen tekniikan parissa seka sitd, millaisia resursseja ja tietotaitoa al-
kuun padseminen vaatii.
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The object of this study was to explore the ways in which interactive technology may
help the video designer and the performer to co-sketch video visuals in a rehearsal phase
of a performance. The data was collected from a series of technical test setups per-
formed at the Media and Performance Laboratory, Utrecht, during spring 2012.

In each test setup the video designer was the one controlling the interactive technology
and the video projection with her movement and choice of visuals. The dancer focused
on her own medium - the body language. This way the performer had the freedom to

choose her movements without being restricted by the means of interactive technology.

Dancing together with an interactive video projection provides the video designer the
viewpoint of the performer and helps in understanding how it feels to act and move
within the video space one is creating. Instead of testing out ready-made visual solu-
tions, with the help of interactive technology the video designer and the performer can
co-create video content during the rehearsals through creative, impulsive interactions
with each other and the technology.

Key words: interactive technology, video design, light, performing arts, dance
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1 JOHDANTO

Interaktiivista videotekniikkaa hyddyntévid esityksid ja taideteoksia on luotu 2000-
luvun vaihteesta ldhtien tdhin pdivdin mennessé lukuisia ja yhd vain enenevissd méérin.
[Imidon osasyynd on varmasti video- ja tietotekniikan jatkuva kehitys sekd laitteiden ja
ohjelmistojen kasvava saatavuus yhid useamman ihmisen keskuudessa. Myos tietoutta
uusien ohjelmistojen kdytOstd jaetaan internetissd vapaasti enemmén kuin koskaan
ennen. Tdmén lisdksi kasvavana trendind on avoimeen ldhdekoodiin perustuvat
sovellukset. Uusimmasta teknologiasta innostuvat etunendssd tekniikan avulla uusia

ilmaisutapoja etsivit teatterin- ja taiteentekijat.

Newyorkilainen tanssiteatteriryhmd Troika Ranch perustelee kiinnostustaan
interaktiivisten jdrjestelmien kehittelyyn silld, ettd he haluavat esitystensd
mediaelementtien eldvin, kuten ihmiset, joiden seurassa ne esiintyvit. S&hkdinen
media on suurilta osin kuollutta ja joka kerta samanlaisena toistuvaa, toisin kuin

esiintyjdn esittdmé materiaali. (Dixon 2007, 197.)

Interaktiivisuus esittdvissd taiteissa on mielestini ennen kaikkea vuoropuhelua ja
ajatusten vaihtoa tdssd ja nyt. Interaktiivista esityksistd puhuttaessa yksikddn esitys ei
ole tarkkaan harjoitellun kaltainen, silld sen siséltoon voivat vaikuttaa niin esiintyjét
kehollaan kuin katsojat valinnoillaan. Oma l&hestymistapani interaktiivisuuteen on
oletus, ettd tekniikka mahdollistaa videovisualisointien yhteisen, eri tekijoiden vilisen

luonnostelun jo varsin varhaisessa vaiheessa esityksen harjoituksia.

Aiemmista projekteistani olen oppinut sen, ettd videon on tdrkedd olla mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa esitysprosessia mukana harjoituksissa. Ongelmana kuitenkin on,
ettd videomateriaali pitdd ensin tuottaa ja editoida, ennen kuin esiintyjdt voivat
harjoitella sen kanssa. Minulle video edustaa ennen kaikkea valoa ja lavastetta, mutta
tavallaan se on myo0s yksi esiintyjistd. Esityksessd kdytettdvd video 10ytdd muotonsa ja
paikkansa osana kokonaisuutta usein vasta viikkoa tai kahta ennen ensi-iltaa. Tilanteen
voisi rinnastaa uuden ndyttelijin tuomiseen lavalle ensi-illan kynnykselld. Esiintyjédn ja

videon vilille ei ehdi syntyd luontevaa dialogia néin lyhyessa ajassa.



Opinndytetyoni teknisissd testeissd keskityin harjoitteluprosessissa tapahtuvan teknisen
ja fyysisen vuorovaikutussuhteen 16ytimiseen videosuunnittelijan, videon ja esiintyjén
vilille. Tutkimukseni péatavoitteena on selvittdd, miten interaktiivista teknologiaa voi
hyodyntdd  videoprojisointien  yhteiseen,  harjoittelutilanteessa ~ tapahtuvaan
luonnosteluun videosuunnittelijan ja esiintyjdn vililld. Prosessin kautta hahmotan,
miten tdllaiseen harjoitustilanteeseen soveltuva interaktiivinen tila ja jirjestelmi

kéytdnndsséd luodaan ja mité lisdarvoa se voi tuoda luomisprosessiin.

Suoritin kansainvilisen harjoittelujakson Media and Performance Laboratoryssa,
Utrechtissa kevédllda 2012. Harjoittelupaikassani minulle tarjoutui oiva tilaisuus
hyodyntdd interaktiivista tekniikkaa, ohjelmistoja sekd asiantuntijuutta tutkimusteni
apuna. Kolmen kuukauden aikana suoritin kymmenisen erilaista teknisté testid, joista
syntyneitd oivalluksia ja kokemuksia kdyn ldpi eri ndkdkulmista opinnidytteesséni.
Kokemuksieni kautta haluan avata muille aiheesta kiinnostuneille lukijoille, miten
prosessi interaktiivisen tekniikan parissa tyOskennellessd etenee sekd millaisia
resursseja ja tietotaitoa se vaatii alkuun paistdkseen. Lyhyt ja ongelmaton taival se ei

ole ja minullakin on aiheesta vield paljon opittavaa.

Avaan opinndytteessini interaktiivisuuden eri puolia esittdvissd taiteissa, mutta
painopiste on tanssissa, silld halusin hyddyntdd testeissd paljon omaa liiketténi
selvittddkseni kehon, videovisualisointien sekd musiikin tarinan vélisid suhteita. Tdméan
lisdksi tutkimuksissani oli apuna tanssija Miriam Tange. Tanssiin sovellettavaa
interaktiivista videotekniikkaa hyddynnetdin my6s muissa esitysmuodoissa, mutta
useimmiten eri ldhtokohdista. Aiheeseen on hyvid tutustua mielesténi tanssin kautta
siksi, ettd sen teknis-interaktiiviseen historiaan mahtuu monia hyvid teosesimerkkeja.
Onnistuneella yhteistyolld tarkoitetaan usein sitd, ettd tekniikkaa on kéytetty
taiteellisesti tukemaan esityksen muuta sisdltdd, eikd pelkdn ndyttdvyytensd tai

uutuudenviehétyksensa takia.



2 INTERAKTIIVISUUS ESITTAVISSA TAITEISSA

2.1 Vuorovaikutus esityksen sisillon ja yleison vélilla

Interaktiivisuus on synonyymi vuorovaikutteiselle viestinnélle. Esittdvissd taiteissa
vuorovaikutteinen viestintd merkitsee usein yleison mahdollisuutta osallistua esityksen
kulkuun esimerkiksi dénestdmélld, keskustelemalla tai liikkumalla esitystilassa.
Interaktiiviset esitykset niputetaan usein sellaisten esittidvien taiteiden lajien yhteyteen,
kuten performanssi, yhteisoteatteri tai nykyteatteri. (Oppimateriaali www-sivusto 2012,

hakusana interaktiivinen esitys.)

Interaktiivisen  teatterin  tekemisen katsotaan olevan jotakin  perinteisesti
teatteritraditiosta poikkeavaa toimintaa. Perinteisessd teatteritilassa yleisdé seuraa
pimedstd, tarkoin rajatusta katsomosta késin ndyttdmon toimintaa sithen sen suuremmin
vaikuttamatta tai sekaantumatta. Yleiso voi esimerkiksi nauramalla ja taputtamalla antaa
ndyttelijoille lisdpotkua esittimiseen, mutta juonen kulkuun tai muuhun
ndyttdimotapahtumiin téllaisella toiminnalla ei ole merkittdvasti vuorovaikutusta.
Perinteinen néytelma toistaa esityskerrasta toiseen ennakkoon tietyin tavoin harjoiteltua
sisdltdd. Perinteisessd balettiesityksessd tanssijat esittdvdt useita viikkoja hiomiaan
koreografioita, joiden toistot hipovat joka kerta tdydellisyyttd. Yleiso voi vain ihastella,

muttei varsinaisesti ottaa osaa tai kantaa esitykseen sen kuluessa.

Yhteisoteatterin ja muun interaktiivisen teatterin juuret ovat alkuperdiskulttuurien
harjoittamissa rituaaleissa, joissa osallistujina oli koko kyldyhteiso. Esiintyjédn ja yleison
vélinen ero oli hdilyvd ja rituaalien tarkoituksena oli vahvistaa yhteisod yksilo
kerrallaan — ei viihdyttdd. (Bellinger, 2012.) Yhteisoteatteria ohjaava Elina Rainio
(Teatterikorkea-lehti, 1/99) painottaa alkuperdiskulttuureissa teatterillisten rituaalien
merkityksen olleen vahvistaa yksilon osallisuutta yhteisoon ja palauttaa harmonia ja
tasapaino luonnon ja ihmisen vilille. Modernissa yhteiskunnassa monet perinteiset
yhteisolliset rakennelmat ovat murentuneet ja jéttdneet ihmisen yksin selvittdmédn
eldimdnsd kadnnekohtia, kriisejd ja muutoksia. Rituaaleja kdytettiin muun muassa
parantamiseen ja erilaisten siirtymien lépi eldmiseen. Tdssd mielessd teatteri on ollut
alkujaan yhteisonsé palvelija. Rainion mukaan yhteisoteatteria tehdéén aidosti ryhméné

sen tarpeita ja kollektiivisia kokemuksia peilaten. Néin teatteriprosessiin osallistuvalla
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ryhmén jdsenelld - oli hén taustaltaan esiintyjd tai ei - on mahdollisuus osallistua ja

vaikuttaa tarinankulkuun ja sen sisdltoon.

2.1.1 Katsojan ja digitaalisen materiaalin vuorovaikutus interaktiivisen teknii-

kan keinoin

Digitaalista materiaalia, kuten videovisualisointeja tai &dnitehosteita, sisdltdvissd
interaktiivisissa esityksissd katsoja pddsee virittimidn ja sdveltimadn esityksen tilaa
interaktiivisen tekniikan keinoin. Yleison osallistuminen materiaalin tuottamiseen tai
muokkaamiseen antaa ennalta arvaamattomia impulsseja esiintyjille ja télld tavoin

dynaamisen esitysympariston ja tarinankulun joka kerta.

Steve Dixon (2007, 563-565) esittdd neljd kategoriaa yleison ja digitaalisen taiteen
vilisen vuorovaikutussuhteen laadun luokitteluksi: navigaatio, osallistuminen,
keskustelu sekd yhteistyd. Dixon myontia, ettei luokittelu ole tidysin vedenpitdvé ja ettei
yhtd luokiteltua toimintaa tapahdu vélttdmaittd toisessa, kuten keskustelua yhteistyon
aikana. Esityksenaikaisen interaktion késitettd on vaikea selittdd ja kategorisoida
kaikenkattavasti. Merkittdvin ero Dixonin maédrittelemien luokkien vililld on
vuorovaikutuksen maédrd. Dixon kuitenkin painottaa, ettei taideteoksen laatu,
omaperdisyys tai vaikuttavuus parane aina sitd mukaan, miten katsojalla lisdantyy luova
vapaus sen sisdllon muokkaamiseen. Navigaatiotyylisessd vuorovaikutuksessa
osallistuja voi valita esimerkiksi kahden mahdollisen juonenpitkén valiltd, miten tarina
seuraavaksi etenee. Pelityyliset performanssit, jossa osallistuja suorittaa erilaisia
tehtdvid tarinassa edetdkseen, voidaan lukea osallistuvaksi vuorovaikutukseksi.
Keskustelua taas voi olla esimerkiksi se, ettd katsoja keskustelee tietokoneella
animoidun hahmon kanssa ennakkoon ohjelmoiduissa rajoissa. Yhteistydssd Dixonin
mukaan katsojan panos on vapaampaa ja avoimempaa, ja sen vaikutus teoksen
muotoutumiseen merkittivimpdd, mitd muissa edelld mainituissa kategorioissa.
Katsojan aikaansaaman muutoksen mairé ja sen lopullinen merkitys taideteokselle ovat

kuitenkin mielipideasioita ja siksi vaikeita luokitella tarkasti.

Termid interaktiivisuus kdytetddn joidenkin digitaalisten taideteosten yhteydessé turhan
véljasti  sen  houkuttelevan  myyntiarvon  vuoksi.  Katsojalle  kaupataan

interaktiivisuudella aitoa” késin kosketeltavaa elamystd. Todellisuudessa katsoja voi
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saada videokuvan vaihtumaan nappia painamalla toiseen, mutta tdssé tapauksessa suhde
on interaktion sijaan ennemminkin reaktiivinen. (Dixon 2007, 561.) Teos toisin sanoen
tekee sen, mitd se on ohjelmoitu tekemdin, mutta aitoa vuoropuhelua kéyttdjin ja

teoksen vilille ei ndin synny.

2.2 Interaktiivisuus esiintyjin ja esitettivin digitaalisen materiaalin vililla

Interaktiivisista esityksistd puhuttaessa vuorovaikutussuhde voi olla myos yleison sijaan
esiintyjdn ja esitettdvdn digitaalisen materiaalin vélilld. Talloin esiintyjd voi
kontrolloida tai tuottaa dénid ja/tai videovisualisointeja litkkeidensd ja eleidenséd avulla
esitystilassa reaaliaikaisesti. Kyseessd voi olla tarkkaan harjoiteltu tapa tuottaa sisaltoa

esitykseen, mutta myds osittain tai tdysin improvisoitu tilanne.

1990-luvulla videokameroiden, tietokoneiden ja muun digitaalisen tekniikan hinnat
laskivat ja saatavuus kasvoi. Monet taiteilijat ja erityisesti tanssiryhmadt, kuten Troika
Ranch, Ventura, Dance Company ja Palindrome, kiinnostuivat uusimman tekniikan
taiteellisesta  potentiaalista. ~ 2000-luvulla,  tietotekniikan  ja  digitaalisten
kommunikointivdlineiden kehittyessd yhd pidemmalle, tuli mahdolliseksi synnyttdd

erddnlainen dialogi myds koneen ja esiintyjan vilille. (Wecshler 2006, 60.)

Miksi juuri tanssiryhmét kiinnostuvat usein interaktiivisista innovaatioista? Tanssin
kieli on universaalia, inhimillistd ja kéasittdd itsessdin moniulotteisempia merkityksid
kuin vaikkapa &ddneen lausutut vuorosanat. Tanssi on ilmaisumuotona puheteatterin
esitystyylid abstraktimpaa, siind missd usein esitettdvd digitaalinen materiaalikin.
Ihminen pystyy luonnostaan reagoimaan ja litkehtimédan vaistonvaraisesti valon ja danen
tahtiin. Vasta intuition jdlkeen syntyvét ajatukset ja tietoiset teot sekd sana ja niiden
merkitykset. Tanssi ja sen liikekielestd eldvd videonvalo ovat kuin luodut toisilleen.
Interaktiivisen valon ja ddnen avulla voidaan vahvistaa tanssijan liikekielen kertomaa
tarinaa ja luoda tdysin uusia ulottuvuuksia sanojen puuttuessa, mikd voi osin selittdd

nykytekniikan suuren suosion tanssitaiteiden parissa.

Bud Blumenthal tiivistdd interaktiivisen videonvalon ja tanssin yhteistyon potentiaalin
hienosti kuvaillessaan videokuvan saavuttamaa uutta statusta tavalla, jolla se projisoituu

Rivermen —teoksessa (1999). Video ei rajoitu valkokankaan kaksiulotteisuuteen,
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vaan siitd tulee jdlleen valoa. Se asettaa liikkuvan, tanssia tukevan pinnan, niytellen
tanssijoiden keholla, muuntaen heidét, integroiden heiddt omaksi struktuurikseen — —
Pinta paljastuu kolmanneksi partneriksi, tanssijoiden jatkeeksi ja vice versa — —
synnyttien harmonisen ensemblen, joka joutuu ajoittain vaaraan yhden ainesosansa

tdhden. Vikivaltainen rituaali aikaansaa suuren vetovoimaan ndiden kolmen kehon

vélilldi — — Video on katoavainen kehittyen ajassa, kuten tanssi, kuten joki, kuten
musiikki — — A#ni, tanssi ja lavastus liikkuvat yhtenii kokonaisuutena. (Dixon 2007,
409.) '

2.3 Interaktiivinen tekniikka esittavissi taiteissa

Interaktiivisen tekniikan potentiaalia esittdvissd taiteissa jo vuosia tutkinut
tanssijataustainen Robert Wechsler (2006, 61) jakaa esityksissd titd nykyd kdytettavin
tekniikan kahteen ryhmiédn. Esiintyjdn liikedataa voidaan kerdtd joko fysikaalisten
sensorien tai tanssijasta etdélld vaikuttavien kaukosensorien avulla. Fysikaalisiin
sensoreihin kuuluvat vartalolle puettavat anturit tai esimerkiksi erilaiset lattiasensorit,
jotka tunnistavat esiintyjin askelluksen painovoiman. Kaukosensoreihin taas lukeutuu
tekniikka, joka ei ole suorassa kosketuksessa esiintyjin kanssa. Tatd tekniikkaa

edustavat muun muassa videokamerat, infrapunavalo ja laser.

Interaktiivisen tekniikan lisdksi tarvitaan interaktion tuotokset soittava kalusto, kuten
videotykkejéd ja kaiuttimia sekd nididen lisdksi tietokoneohjelmisto (tai useampi), joka
sitoo interaktion osaset - litkkeen ja median - yhteen. Esittdville taiteille raétéloityja
ohjelmistoja on varsin vdhén tarjolla ja tekijdt turvautuvat usein jo olemassa oleviin
sovelluksiin, kuten Max/MSP, Isadora, Processing, Quartz Composer seké erilaisiin 3D-
animointi- ja pelikehityssoftiin - Maya, Blender, Unity. Kéytin teknisissd testeissdni

Processing-ohjelmiston liséksi harjoittelupaikkani kehittelemdd Performance Engine -

' »With the special projection setup the video image acquires a new status. It is no longer limited to the
two dimensions of a screen. It becomes once again light. It constitutes a moving surface supporting the
dance and act supon the dancers’ bodies, transforming them, integrating them into its own structu-
re....The surface reveals itself to be a third partner. A third body is an extension of the dancers’ bodies
and vice versa....resulting in the creation of a harmonious ensemble that is at times put in danger by one
of its constituents. A violent ritual leading to a greater adhesion between three bodies....The video is
temporal — developing in time like the dance, like a river, like music....The sound, dance and décor move
as one event” (Dixon 2007, 409.)
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jérjestelmdd, joka ndilld ndkymin julkaistaan vuoden tai parin kuluttua monien
teatterintekijoiden iloksi ja hy0Odyksi. Kerron testaamistani ohjelmistoista lisdd
opinndytteeni tutkimusprosessia tarkemmin esittelevidssd osuudessa. Sitd ennen esittelen
yleisesti interaktiivista tekniikkaa sekd valotan interaktiivisten esitysohjelmistojen
logiikkaa kiyttden Wechslerin kehittimidd EyeCon -tanssisovellusta esimerkkind. Olen
kerdnnyt opinndytteeni Hyodyllisia linkkejd -liitteeseen (ks. Liite 1) muutamia
sivustoja, joihin pdivittyy sddnnollisesti tietoutta uusimmista digitaalisen taiteen
teoksista ja menetelmistd niiden takana. Tutustuminen jo pelkdstiin mediataiteen
perusteoksiin kannattaa, silli tyokalut on usein samat kuin interaktiivisessa
teatteritaiteessa. Listassa on myods hyvid tutoriaaleja ja useita tutkimukseeni liittyvid

linkkeja.

2.3.1 Liikkeenkaappaustekniikka eli motion capture

Koreografi Merce Cunninghamin vuonna 1999 ohjaama tanssiteos BIPED yhdisteli
ensimmadisten joukossa onnistuneesti interaktiivista liitkkeenkaappaustekniikkaa sekéd
elivdd tanssikoreografiaa. Teoksen katsotaan olevan merkittdvimpid ldpimurtoja
teknologian ja esittdvien taiteiden integroitumisesta keskenddn. Esityksessd lavan
tayttivit alkujaan aidon tanssijan liikkeistd animoidut virtuaalitanssijat, joiden
kuvaillaan tanssineen eldvidisen inhimillisesti ja oikeita tanssijoita lavalla viehkedsti
videoprojisointien muodossa ympérdiden. Tanssi ja interaktiivinen teknologia 19ysivit
esityksesséd yhteisen esityskielen ja se nédkyi niin ylistdvissd arvosteluissa kuin yleison
ihastuneina reaktioina. Katsojiin vetosi erityisesti eldvien ja virtuaalisten tanssijoiden
vuorovaikutuksen synnyttima runous. (Dixon 2007, 192.) Kyseessé ei ollut kuitenkaan
reaaliaikainen esityksessd tapahtunut interaktio, jonka seurauksena projisoinnit olisivat
syntyneet, vaan virtuaalitanssijat luotiin ennakkoon tallennetuista tanssiliikkeisti
tietokoneella animoiden. BIPED -teoksessa tanssijoiden liikkeiden tallennukseen

kéytetty tekniikka edustaa liikkkeenkaappaustekniikkaa (motion capture).

Liikkeenkaappausprosessi vaatii useimmiten 12-24 kameraa asennettuina eri
korkeuksiin ja tallennettavaa toimintaa ympardiden. Esiintyjdin kiinnitetddn reflektoivia
palloja, jotka auttavat tietokonetta laskemaan eri asentojen médrddmid pisteitd

kolmiulotteisessa tilassa. Namé tietokoneen ndytdlla nikyvit kolmiulotteisesti litkkuvat
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pisteet voidaan yhdistdd edelleen tietokoneella liikkuvaksi tikku-ukoksi, jolle voidaan
jélkikateen animoida jokin iho tai tekstuuri ohjelmistolla, kuten Maya tai Blender, joka
on kelpo ilmaisohjelmisto. Liikkeenkaappausta kéytetdéin yleisemmin animoitujen
hahmojen luomiseen elokuvateollisuudessa. (Wechsler 2006, 61-62.) Tistd hyvéni

esimerkkind Taru sormusten herrasta -trilogian Klonkku -hahmo.

Liikkeenkaappaustekniikkaa kaytetddn harvoin reaaliaikaisesti esityksissd sithen
tarvittavan tekniikan méédrdn mittavuuden ja hinnan tihden. Myds datan médrd, jota
teknisessd prosessissa syntyy on enemmdn mitd on tarpeen hyvin interaktiivisen
efektin, toisin sanoen vaikutuksen tai tehosteen, aikaansaamiseksi — helpommallakin
padstiddn. (Wechsler 2006, 62.) Tamén tekniikan kdyttd interaktiivisen digitaalitaiteen
saralla on kuitenkin yleistymassé erilaisten edullisten peliohjainten, kuten Kinect

-litkkesensorin, suuren suosion ja helpon kiytettaivyyden mydtd. Liikkeenkaappauksen
kannalta Kinect pystyy tunnistamaan vihintdén 20 pistettd ihmisessd yhdistden ne
tietokoneella havaittavaksi yksinkertaiseksi luurankorakenteeksi. Kinect kykenee
seuraamaan samanaikaisesti jopa kuutta ihmistd, mutta suorittamaan aktiivista
litkeanalyysid maksimissaan kahdelta pelaajalta samanaikaisesti. (Wikipedia 2012,

hakusana Kinect.)

2.3.2 Positiontunnistustekniikka eli position tracking

Liikkeenkaappausta suositumpia tekniikoita esittdvissd taiteissa ovat positiontunnistus
(position tracking) seka liikettd tanssijan positiota tarkemmin havainnoivat jérjestelmét
(motion sensing). Ndiden tekniikoiden suosio selittynee silld, ettd niihin tarvitaan vain
kamera, infrapunavalaistus, tietokone sekd interaktion mahdollistavat ohjelmistot.
Positiontunnistus tunnistaa nimensd veroisesti yhden tai useamman esiintyjén position
esitystilassa. Tekniikalla voidaan myds laskea esiintyjén liitkkeennopeus tilassa, joka
kéytdnnossd merkitsee sen hetkisen position erotusta suhteessa edelliseen asemaan ja
sitd missd ajassa muutos tapahtui. Télld tekniikalla voidaan esimerkiksi tietyt alueet
esitystilassa médritelld laukaisemaan erilaisia ddni- tai videotehosteita niihin astuttaessa.
Liikkeennopeus  taas voi  mddrdtd vaikkapa  &ddnimaiseman tahdin  tai
ddnenvoimakkuuden. Esiintyjien vélinen etdisyys voi vaikuttaa videokuvan kokoon tai

venyvyyteen ndin muutaman esimerkin vain mainitakseni. Muutos digitaalisessa
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materiaalissa voi kdytdnnossd olla mitd vain, mutta timén muutoksen tulisi muodostaa
luonteva syy-seuraussuhde esiintyjén toimintoon, joka lopulta aikaansaa efektin. Tatd
interaktiosuhteen suunnittelua kutsutaan kartoitukseksi (mapping) ja siitd tarkemmin

seuraavassa kappaleessa.

Wechsler (2006, 69-71) pitdd positiontunnistusta huonoimpana interaktiivisista
tekniikoista niin taiteellisista kuin teknisistdkin syistd. Esitystilan yldpuolelle
asennettavat kamerat kattavat harvoin kuva-alueeltaan koko esitystilan ja linssit
aiheuttavat esitystilan reunoilla védrid arvoja esiintyjien asemien suhteen. Taiteellisesta
nikokulmasta tarkasteltuna positiontunnistukselta puuttuu tietty vélittdémyys, silld sen
vuorovaikutus ei ole tanssin kannalta tarpeeksi ilmeinen ja merkittavd. Esiintyjdn
positio eli asema tilassa liikkeen parametrina on Wechslerin mielestd hyvin tylsd
vaihtoehto verrattuna kehon ja liikkeiden muotojen ja dynamiikan muuttujiin. Esiintyja
ei kykene vaihtamaan paikkaansa etdédlle kovin nopeasti, vaan muutos vie
interaktiivisuuden  kannalta  tarpeettoman  paljon aikaa. Samassa  ajassa
videosuunnittelija  aikaansaa videokuvaan visuaalisen muutoksen tai tehosteen jo
ajopdydan liukua liikuttamalla. Toinen mahdollisuus on, ettd esiintyjd totuttuun tapaan
seuraa iskusta videokuvan rytmin mukana. Harjoittelupaikassani tavattiin sanoa: “Fake
it, if you can make it” eli huijaa muutos aina kun se on jo jollakin toisella, helpommalla
tavalla mahdollista. Jos jokin ndyttimolld tapahtuva visuaalinen muutos voidaan
toteuttaa my0s perinteisin keinoin, eivét katsojat tule ndkemddn esityksessd mitdén
tavallisesta poikkeavaa, vaikka se olisi luotu miten monin interaktiivisin muutoksin.
Position muutos lavalla ei ole tanssin ja kehonilmaisun kannalta ilmaisullisesti riittivan
moniulotteinen ja kiinnostava ele. Niinpd asemoinnissa tapahtuva muutos digitaalisessa
materiaalissa vilittyy heikosti yleisolle. Ilmaisun kannalta paljon rikkaampia
litkkemuuttujia lavaposition sijaan ovatkin esimerkiksi kehon muoto, kiihtyvyys,

korkeus seki kontakti lattiaan tai toiseen esiintyjaan (Wechsler 2006, 71.)

Hyddynsin omissa teknisissd testeissdni paljon positiontunnistustekniikkaa, mutta eri
asetelmista ja 14htokohdin: esiintyjdn sijaan kontrolloin teknistd interaktiota itse.
Valitsin kyseisen tekniikan myds siksi, ettd kaikki sithen tarvittavat resurssit olivat
valmiina harjoittelupaikassani. Minulla oli rajoitetusti aikaa tutustua interaktiivisuuden
késitteeseen kdytannon kokeilun kautta ja positiontunnistus oli yksinkertaisuudessaan

mielesténi hyva tekniikka aloittaa tutustumisprosessi.
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2.3.3 Motion sensing ja EyeCon-ohjelmisto

EyeCon on Palindrome -tanssiryhmissd Robert Wechslerin tavoin vaikuttaneen Frieder
Weissin kehittdimad kamerankdyttoon perustuva motion sensing -jdrjestelmd. Motion
sensing on positiontunnistusta monipuolisempi tekniikka kdytettavéksi erityisesti osana
tanssiteosta, silld se nimensd veroisesti pystyy havainnoimaan ja aistimaan tiettyji
liikkkeitd ja eleitd, eikd pelkéstdén esiintyjan asemaa tilassa. EyeCon on yksi harvoista
esittdville taiteille raataloidyistd ja kehitetyistd ohjelmistoista, joka ei tekijoiden mukaan
vaadi sen kummempia koodaus- tai tietokonetaitoja opetella kdyttdmédn. (Wechsler
2006.) En ole itse kyseistd ohjelmaa koskaan kidyttdnyt, mutta sen eri funktioita
esittelemdlld toivon valottavani entisestdén interaktiivisuuden késitettd ja teknisid
mahdollisuuksia esittivissé taiteissa. EyeConin huonoiksi puoliksi luettakoon, ettd se on
maksullinen ohjelmisto, jota ei voi ladata Macintosh -koneille tai ohjelmakoodia

muokata itse kdyttdjien toimesta.

Ohjelmisto toimii kdytdnndssd niin, ettd tietokoneen ruudulla nikyvéén, videokameran
reaaliajassa kuvaaman kuvan piille voi piirtdd erilaisia viivoja tai alueita, joilla toivoo
interaktiivisen efektin tapahtuvan. Kun esiintyjd videokuvan kautta koskettaa jotakin
ndistd viivoista tai liikkkuu jonkin rajatun alueen siséllé, laukaisee timd muutoksen tai
tapahtuman kéytettdvassd digitaalisessa materiaalissa. Néitd videokuvan piélle piirtyvid
erilaisia graafisia struktuureja kutsutaan ohjelmistossa nimelld Elementit (The
Elements). Elementteji on neljénlaisia: Kosketuslinjat (Touchlines), Dynaamiset kentdit
(Dynamic Fields), Piirrekentdt (Feature Fields) sekd Position seuraajat (Position

Trackers).

Kosketuslinjat soveltuvat viivaa pitkin tapahtuvaan position seuraamiseen ja ne voivat
reagoida kehonosien tai objektien 1dsnd- tai poissaoloon. Eri viivan osuudet voivat
késittdd erilaisia efektejd. Dymaamiset kentdt taas vastaavat liikkeen dynamiikkaan.
Toisin sanoen esiintyjd voi esimerkiksi liikkkeen nopeudellaan kontrolloida digitaalista
materiaalia sithen méiéritetyn dynaamisen kentén sisdlld, muttei sen ulkopuolella enda.
Piirrekentdt tarjoavat erilaisiin muoto- ja positioparametreihin perustuvan analyysin
kentdssddn sijaitsevista objekteista ja ne voivat esimerkiksi mitata tanssijan
kokonaiskoon, venyvyyden tai kehon kompaktiuden. Kentdt voivat mitata myos

tanssijoiden etdisyyttd toisiinsa, analysoida muotoa (leveys, korkeus, koko tai
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symmetrisyys) sekd havaita liikkeen suunnan, jolloin vaikkapa askel vasemmalle
aikaansaa erilaisen efektin mitd askel oikealle. Position seuraajat seuraavat yhden tai
useamman esiintyjdn positiota videokuvassa. Jos kamera kuvaa esimerkiksi ylhdaltd
késin, on esiintyjidn tai useamman liikkeitd mahdollista seurata esitystilassa ja saada
ndin ympéristd reagoimaan joka esiintyjddn vaikka eri tavoin. Kosketuslinjat ja
Dynaamiset kentdt voidaan liittdd Position seuraajaan kiinni, jolloin niiden siséltdmaét
interaktiiviset efektikontrollit voivat liitkkua esiintyjdn mukana. Position seuraaja -
ominaisuus mahdollistaa my0s virispesifisen seurannan (color specific tracking), jolloin
esiintyjdt voidaan erotella esimerkiksi eri vérisin vaatetuksin. (Wechsler, Weiss &

Dowling 2004.)
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KUVA 1. Osa EyeCon—ohjelmiston tyopdytdndkymad. (Kuvaldhde 1).
Vasenta tanssijaa ympdroivit rajat on esimerkki Dynaamisesta kentdistd. Oikealla

ndkyvdt viivat ovat Kosketuslinjoja.



18

Némi eri Elementeissd havaittavat liikkkeen parametrit toimivat systeemin syotteind
(input). Tuotteina (output) syntyy ndistd syotteistd kdynnistetyt ddni- ja videomaisemat.
EyeCon pystyy késkyttdmidin myos esimerkiksi valonheittimid sekd mekaanisia
laitteita, kuten tuulikonetta. EyeConia kidytetdfin usein kontrolloimaan sekunddirisid
ohjelmistoja, jotka voivat toimia EyeConia pydrittdvin tietokoneen sijaan my0s toisella
koneella datalinkin tai tietoverkon, kuten Ethernetin vilitykselld. EyeConin
kontrolloimia ulkoisia ohjelmistoja ja laitteistoja voivat olla erilaiset syntetisaattorit ja
ohjelmistot kuten Directo, Max/MSP, Reactor ja Isadora. (Wechsler, Weiss & Dowling
2004.)

..seine hohle Form... system schematic
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KUVA 2. Seine hohle Form —esityksen tekninen kaavio. (Kuvaldhde 2).
Ylla ndkyvi kaavio havainnollistaa EyeCon—ohjelmiston roolin osana interaktiivista

Jarjestelmdd. Esityksessd interaktio kartoitettiin Max/MSP —ohjelmiston puolella.

Teknisen kaavion liséksi toinen kdytdnnon esimerkki EyeConin kéytdstd on ohjelmiston
kehittdjien tekemd  tanssiteos Ich, mich und mir  (2004). Esityksen aikana

infrapunavalo heittdd projisointikankaalle ihmissilmélle nékyméttomén varjon
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tanssijasta. Infrapunakamera taltioi varjon valkokankaalta ja syottdd kuvan edelleen
tietokoneelle, jossa se jatkokisitelladn. Tdmd digitaalinen prosessointi sisdltdd
videokuvan viivistyksid, monistumista, véritystd, kddntod, kiithdytyksen, hidastamisen,
pysédytyksen sekd liukenemisen. Videoprojektori projisoi késitellyn videokuvan
nékyviksi samalle screenille, johon kuvattava varjokin lankeaa. Videoprojektorin valo
ei sisdlld liiaksi infrapuna-aaltoja, jotta se haittaisi varjon muodostumista. (Wechsler,

Weiss & Dowling 2004.)

Robert Wechsler vaikuttaa Palindrome -performanssiryhmén vetdjand edelleen. Yksi
mielenkiintoinen hanke, jossa ryhmi on mukana télld hetkelld on MotionComposer -
projekti, jonka tavoitteena on hyddyntdd liitkkeentunnistustekniikkaa vammaisten
ihmisten iloksi. Projektissa sovellettavan tekniikan avulla pahastikin litkuntarajoitteiset
ihmiset pystyvit — ja useimmat heistd ensimmadistd kertaa eldmissddn - ilmaisemaan
itseddn musikaalisesti kehonsa eleiden ja liikkeiden avulla. Liike voi olla niinkin

hienovaraista kuin silmien katseen heilautus tai sormenpéiden hento pyoritys.

Weiss on sittemmin jatkanut uraansa muun muassa australialaisen Chunky Move -
tanssiryhmdn  projisointi-insinddrind ja loihtinut lavalle mykistdvdn hienoja
interaktiivisia videovisualisointeja tanssin sdestykseksi. Tutustumisen arvoisia teoksia
ovat Glow (2006) sekd Mortal Engine (2008) vain pari mainitakseni. EyeConin lisdksi
Weiss kertoo kiyttdviansd teoksissaan toista itse kehittdmiinsd, mutta vield

julkaisematonta ohjelmistoa nimeltd Kalypso.

2.3.4 Kartoitus eli mapping

Teknisesti ilmaistuna kartoitus (mapping) tarkoittaa interaktiivisen sensorisysteemin
kerddmén liikedatan hyddyntdmistd jonkin #ini- tai videoleikkeen kontrollointiin.
Kartoituksella médritetdén tarkemmin, miten esiintyjan liike kontrolloi toista esitettdvaa
mediaa. Tanssi on ilmaisumuotona usein hyvin hienovarainen ja sen vaikuttavuus
riippuu lukemattomista eri tekijoistd, kuten kehonosien ja torson liikedynamiikasta,
tanssijan liikkeestd tilassa ja asemasta ndyttdmolld, tanssin fokuksen suunnasta,
painonkdytostd, lihasten jannittyneisyydesta - lista on loputon. Kadytinnossa jokainen eri

tanssinsyntyyn vaikuttava muuttuja voidaan tavalla tai toisella interaktiivisten sensorien
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avulla havaita. Teknisid mahdollisuuksia listaamista tirkedmpdd on kuitenkin miettid,
mitd ndistd parametreistd kannattaa hyodyntdd esityksen kontekstissa sekd mihin
musikaalisiin tai visuaalisiin muuttujiin ne kannattaa liittdd vaikuttavan ja sisdlloltdan
merkityksellinen interaktiivisen teoksen luomiseksi. Wechsler ja Weiss neuvovat
kartoittamaan yhden liikkeen useampaan mediaan kerralla, kuten &ddneen sekd
valonmuutokseen. Tamé alleviivaa ja vahvistaa litkkeen ja sen aikaansaamien
muutosten yhteyttd. Tietyt medianmuutokset kannattaa linkittda aina tiettyihin samoihin
ja muistettaviin eleisiin, jolloin ndiden suhde jdd varmasti yleison mieliin. Interaktioita
kannattaa yhdistelld intuitiivisesti: kehon noustessa korkeammalle sdvelkorkeuskin
nousee tai raskaampi tai nopeampi liitke aiheuttaa raskaamman tai nopeamman

videokuvan. (Wechsler, Weiss & Dowling 2004.)

2.4 Yhteenvetona interaktiivisuudesta

Puhuimmepa esiintyjien, katsojien, esiintyjdn ja yleison, tai ihmisen ja tietokoneen
viélisestd vuorovaikutuksesta, samat perusperiaatteet patevét oli interaktion osapuolet
mitkd tahansa. Kaikki ndma interaktion eri tyylit jakavat samat psykologiset juuret ja
toimivat kdytdnndssd samantapaisesti summaa Wechsler (2006, 63). Interaktiivisuuteen
liittyy aina spontaanisuutta, avoimuutta ja kommunikaatiota. Vakuuttavan interaktion
tapahtuminen riippuu esiintyjdn tai katsojan avoimesta ja leikkisédstd asenteesta
taiteellisen materiaalin suhteen. Avoimuus on jotakin samantyylistd toimintaa miti
improvisaatiokin vaatii. Toimiva interaktiivinen teos on wusein ldhes tdysin
koreografioitu jattden varaa myos leikille. Parhailla interaktiivisilla esiintyjilld on
sopivaa pelinhenked ja halukkuutta reaaliaikaisiin kokemuksiin, joiden madrdnpaiti ei
voi ennalta tdysin ennustaa. Jos teos on tdysin ennalta méaératty toiminnallisesti, ei se ole

endd tdlloin interaktiivinen. (Wechsler 2006, 64.)

Interaktiivisen esityksen suunnittelijalla on kaksi haastetta voitettavanaan. Ensinndkin
hénen tulee suunnitella jérjestelma, joka toimii, ja joka on esiintyjien ja yleison kannalta
ymmérrettdvd toimintaperiaatteeltaan. Toisekseen suunnittelijan tulee selvittdd, kuinka
tamé interaktiivinen jirjestelmd voi olla sekd mielenkiintoinen yleisolle ettd aidosti
tarpeellinen esityksen siséllolle. Tekijoiden on tirkedd miettid, mité taiteellista lisdarvoa

interaktiivinen tekniikka tuo lopulta esitykselle. Mitkd seikat tekevidt interaktion
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uskottavaksi ja ylipddtinsd ymmarrettdviksi? Jos jokin liike aiheuttaa tietyn &ddnen,
miten yleisd oikeastaan tietdd tdmin? Tanssijoiden tyond on tunnetusti synkronoida
litkkeensd ddnimaiseman mukaan. Niinpé interaktiivinen efekti ei voi luottaa yksistddn

synkronointiin. (Wechsler 2006.)

Wechslerin mukaan asiat, kuten yleison tekninen valistaminen, interaktion tarkka
ajastaminen ja riittdva toisto sekd intuitiivinen liikkeiden ja median yhdistely auttavat
vakuuttavan ja ymmadrrettdvdn interaktion saavuttamisessa. Yleisolle voidaan kertoa
esimerkiksi kdsiohjelmassa tai lopputaputusten jédlkeen suullisesti, miten esityksen
materiaali reaaliajassa syntyy. Ajallisesti litkkeen ja median vililld ei saisi olla puolta
sekuntia pidempdd taukoa tai interaktiivisuuden tunne katoaa. Riittdvd interaktioiden
toisto auttaa yleisod hahmottamaan liitkkeen ja median syy-seuraussuhteen ja esityksen
alkuvaiheille kannattaakin suunnitella muutama helposti ymmarrettivd yhteys. Niinpa
myOhemmin esityksessd my0s hienovaraisemmat interaktiot havaitaan helpommin.
Taiteellisesti mielenkiintoiseksi ja merkittdvéksi interaktiivisen tekniikan tekee se, ettd
silldi voidaan vahvistaa hyvin pienienkin eleiden merkityksellisyyttd esityksessa.
Liikkeen avulla livend luotu ja kontrolloitu musiikki tarkkaan harjoiteltunakin luo myos

joka esitykseen omat nyanssinsa, jonka yleiso voi aistia. (Wechsler 2006.)



22

3 JOHDANTO TUTKIMUSPROSESSIIN

3.1 Vuorovaikutus tyoryhmain sisélla

Edelld olen kdynyt ldpi esityksen aikana tapahtuvia teknisid vuorovaikutussuhteita,
mutta entd harjoituksen aikainen teknologiaan perustuva interaktiivisuus — onko siitd
mihinkddn?  Voiko  tekniikkaa  hyddyntdd  vaikkapa  tydryhmédn  sisdisen
vuorovaikutuksen  vahvistamiseen? Esittdvien  taiteiden  historian  viime
vuosikymmeneen mahtuu lukuisia reaaliaikaisesti interaktiivisia teoksia, mutta
harjoitusten aikana hyddynnettavéstd interaktiivisesta tekniikasta harvemmin puhutaan
erikseen, silli jos jotain tekniikkaa harjoitellaan, on sen perimmdiinen tarkoitus
useimmiten tuottaa materiaalia esityksen aikana. Usein kyseessd on esiintyjd, joka
tekniikan avulla valjastetaan muokkaamaan @4dnid ja videokuvaa. Videosuunnittelijana
mietin, eikd videonkontrollointi ole tavallaan kuitenkin minun tehtdvidni? Olen
loppukédessi se, joka interaktiivisen jdrjestelmdn rakentaa, joten enkd mind sen myds
parhaiten télldin tunne? Toisaalta, jos suunnittelen jdrjestelmédn tanssijan kaytettavéksi,
eikd minun tule ymmartéa jotakin my0s liikkkumisen péélle? Voin mairittdd esiintyjén
liikkeisiin sopivat videoefektit milloin vain, mutta ennemmin vaikutan aidosti
harjoitusten hetkessd, kuin pelkéstddn valitsen videokirjastosta sopivimman valmiin

videopitkédn testattavaksi.

Esityksen luomisprosessi menee usein niin, ettd harjoituksissa esiintyjien kanssa
testattava videomateriaali on toisaalla ennakkoon editoitua. Harjoitusten jédlkeen
muutokset videokuvaan tehddén jilleen yhteisen harjoitustilanteen ulkopuolella.
Nykytekniikan ansiosta niin video- kuin &&nisuunnittelijat voivat tydstdd suurimman
osan digitaalisesta materiaalista missd vain, milloin vain omalla kannettavalla
tietokoneellaan tai siirtdd materiaalit digitaalisesti toiselle tydkoneelle. Freelancerit
voivat suosia omassa tyétilassa tyoskentelyid esitystilan sijaan, mikd on ymmaérrettdvai
tyorauhan kannalta. Isommissa teatterilaitoksissa kommunikointi digitaalisen
materiaalin sisdllostd tapahtuu ensisijaisesti ohjaajan ja suunnittelijoiden valilla.
Esiintyjastd tulee ndin tavallaan ulkopuolinen osallistuja, jonka tulee adaptoitua muuhun
esitettdvddn materiaaliin. Vuorovaikutus eri tekijoiden véliltd voi kadota yhteisten
termien ja tekotapojen puuttuessa, eikd asiaa auta lyhyet harjoittelujaksot, joissa

pyritddn tyotehokkuuteen. Videosuunnittelijat on mielestdni tdrked saada ldhemmis
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esiintyjid ja osalliseksi esityksen tekoprosessia jo varhaisessa vaiheessa esiintyjien

harjoituksia, jotta kynnys eri tekijéiden kommunikoinnille madaltuu.

3.2 Oman tekijyyden mairittelya

Haluan tekijand padstd ldhemmads esiintyjid tekemiselleni olennaista videotekniikkaa
unohtamatta. Ajatus interaktiivisen tekniikan hyodyntdmisestd syntyi, kun ajattelin sen
mahdollistavan esiintyjdn ja videon luonnollisemman lavayhteiselon, jos kuva eldé ja
hengittdd esiintyjdstd. Tutkimusprosessin aikana tekniikka jii kuitenkin omiin kisiini,
silld ymmarsin, ettei minullekaan tuputeta vuorosanoja ja balettiaskeleita opeteltavaksi.
Esiintymisen sijaan ilmaisukeinoni esittidvien taiteiden parissa on opiskelujen alusta
alkaen ollut videonvalo ja sen mahdollistava erilainen videotekniikka. Videonvalon
avulla voi tehdd asioita nékyviksi siind missé tavallisellakin valosuunnittelulla, mutta
sen lisdksi video on usein tarkoitettu myds ndhtiviéksi itsessdén ja tissd mielessé taipuu

mielestdni moneen.

Videosuunnittelusta kiinnostuin aikoinaan VJ - eli video jockey -harrastuksen kautta. VJ
miksaa ja efektoi eli késittelee videokuvaa reaaliaikaisesti DJ:n soittaman musiikin
tahtiin improvisoiden erindisissi iltatapahtumissa. Nautin VJ -keikkojen haastavuudesta
kovin, mutta toiminta rajoittuu vélilld liiaksi tietokoneen taakse. Usein 10ydénkin itseni
keikoilla tanssilattialta tanssimasta. Tastd “kahden paikan —dilemmasta™ kehittyi idea
yhdistdd ndmi kaksi suurta intohimoani: videon kanssa improvisoiminen seki tanssi.
Tutkimusaiheeni kypsyi mielessdni eteenpdin kysymykseen, miten voisin valjastaa

tanssin luovan voiman osaksi videovisualisointien luomisprosessia.

Esiintyjan liikettd monistavia videovisualisointeja on kéytetty jo osana lukuisia
esityksid, ja mitd, jos tanssijaa ei kiinnosta tekniikan kanssa tydskentely laisinkaan?
Siispd, tutkimukseni teknisissd testeissd olin videosuunnittelijana se, joka hallinnoi
interaktiivista tekniikkaa ja videovisualisointeja liikkeillddn. Tanssija taas keskittyi
hénelle omaan ja tuttuun ilmaisumuotoon eli kehonkielen hallintaan. Néin tanssijalle
tarjoutui enemmén valinnanvaraa liitkkeidensd suhteen, kun interaktiivisen tekniikan
médrddmat rajoitteet puuttuivat. Tanssimisellani ei ollut teknisesti lopulta sen

suurempaa  merkitystd, kuin ettd kulloinenkin asemani tilassa  mé&érdsi
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videovisualisointien =~ sen  hetkisen = sommitelman videoprojisoinnissa. Oman
luomisprosessin kannalta tanssin vaikutus oli kuitenkin erittdin suuri, silld se opetti
minut syvemmin ymmértdmédn videovisualisointien luonnetta suhteessa musiikin
kertomaan tarinaan. Videovisualisointien kanssa tanssiminen tarjoaa minulle esiintyjén
ndkokulman tilanteeseen ja auttaa minua ymmartdmaén, miltd luomassani videotilassa
tuntuu eldd ja litkkua. Videoprojisoinnin mukana ja esiintyjidn vieressd tanssiessani en
ollut endd etdéltd tarkkaileva, pelkkd vastaanottavainen tekiji, vaan esityksen
tekoprosessin aktiivinen osallistuja, joka kuuntelee, eldd mukana ja ymmértaa.
Interaktiivinen tekniikka toimi prosessissa siltana pddmééridn sijaan mahdollistaen
minun ja esiintyjdn yhteisen luonnosteluhetken, jossa musiikki, liikkeemme ja
videovisualisoinnit ruokkivat toinen toisiaan. Valmiiksi editoitujen visuaalisten
ratkaisujen sijaan pystyimme aidosti harjoittelun hetkelld testaamaan erilaisia
visuaalisia asetelmia ja ndin ollen luomaan yhteisté esityssiséltdod luovan impulsiivisen

vuorovaikutuksen kautta.

3.3 Taustaa tutkimukselle

Suoritin kansainvélisen harjoittelun Media and Performance Laboratory:ssa (MAPLAB)
Utrechtissa kevédalld 2012. MAPLAB toimii Utrecht School of the Artsin alaisuudessa
ja sen paitoimena on tarjota tila interaktiivisen tekniikan kdyton tutkimukselle sekd
opetukselle esittdvissé taiteissa. MAPLAB:n tekniset tilat on suunniteltu muuntumaan
moneen ja tekninen tarjonta kattaa ldhes koko interaktiivisen tekniikan kirjon. Tdmén
lisdksi tutkimuskeskus kehittelee avoimeen ldhdekoodiin perustuvaa Performance
Engine -ohjelmistoa, joka on rditildity esittdvien taiteiden tarpeisiin. Ohjelmiston
avulla interaktiivisuuden kisitteen ymmaértdd nopeasti my0s aiheeseen tutustumaton
kéayttdja. Lisatietoa Media and Performance Laboratory:sta sekd Performance Engine -

ohjelmistosta 16ytyy internetistd (ks. Hyodyllisié linkkejé -liite).

Harjoitteluni aikana osallistuin lukuisten erilaisten tydpajojen, opetustuntien sekéd
vierailevien teatterintekijoiden  tutkimusten teknisiin  jdrjestelyihin. Toimin
maisteriopiskelijoiden “koekaniinina” heidédn testatessa suunnittelemiaan interaktiivisia
jérjestelmid ja otin osaa erilaisiin luentoihin. Néiden tapahtumien lomassa sain kdyttaa

teknistd tilaa omiin tutkimustarpeisiini. Prosessi oli alkuun varsin hajanainen, silld
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minulle tarjoutui usein ylldttden tekninen pdiva sieltd ja tddltd. Tamén lisdksi tekninen
interaktiivisuus esittivissd taiteissa oli minulle suurempi aihepiiri sulattaa, mitd olin
alkuun kuvitellut ja jotain, josta opin valtavasti jokaisena harjoittelupdivéni. Viimeiset
tekniset testini sijoittuvat onnekseni harjoittelujakson loppuvaiheeseen ja tila oli
kéytossdni tdlloin yhtdjaksoisesti viikon. Ndin minulle tarjoutui hetki hengihtdd ja
ymmértdd, miten paljon tietoutta olen saavuttanut hyvin lyhyessd ajassa. En ole
ailemmin tehnyt taiteellispainotteista tutkimusta. Niinpd prosessiin liittyi muutamia
harharetkid, eikd se edennyt ennakkoon kirjoitetun tarkan suunnitelman tai mallin
mukaisesti, vaan askel askeleelta kdytinnon testausten kautta verkkaisesti eteenpdin.
Pyrin parhaani mukaan selittimdin ja avaaman tutkimusta varten ldpikdymidni eri
vaiheita ~mahdollisimman monipuolisesti. Painotan tutkimusprosessin  olevan
ensimmadiseni ja jotakin, jonka parissa suunnittelen vield jatkavani ja 10ytdmidni

tydmetodeja eteenpdin kehittden.
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4 VIDEOSUUNNITTELIJAN PROSESSI INTERAKTIIVISEN TEKNIIKAN
PARISSA

4.1 Interaktiivisen harjoitustilan suunnittelu: miten prosessi etenee

Taiteellispainotteisen tutkimuksen ollessa minulle ensimmdinen laatuaan prosessin
aloittaessani minulle ei ollut tiysin varmaa mitd tuleman pitdd tai miten prosessissa
kuuluu edeté. Tavoite oli minulle kuitenkin selvd. Halusin selvittdd voiko interaktiivisen
tekniikan keinoin edesauttaa videoprojisoinnin ja esiintyjdn luonnollisempaa yhteiseloa
lavalla. Aiemmista projekteista oppineena haluan videoprojisoinnin mukaan jo varhain

esityksen harjoituksiin. Tutkimuskysymyksiksi muotoutui:

L. Miten interaktiivista teknologiaa voidaan hyodyntid videoprojisointien
vhteiseen, harjoittelutilanteessa tapahtuvaan luonnosteluun

videosuunnittelijan ja esiintyjdn vililld?

II. Miten Iluoda harjoitustilanteeseen soveltuva interaktiivinen tila ja

Jdrjestelmd?

Harjoittelupaikassani korostettiin kéytdnnon kokeilun merkitystd vuorovaikutteisen
jérjestelmdn suunnittelussa. Kiaytdnnon testaajien avulla ja heiltd kerdttyjen
kéyttokokemusten pohjalta tehdyn jatkosuunnittelun kautta on luotu esimerkiksi
maailman suosituimpia pelejd. Kdytainnon kokemusten kautta tuote kehittyy ja sen
kéytettdvyys paranee. Esitdn alla, omaan prosessiini peilaten, yksinkertaistetun mallin

interaktiivisten jarjestelmien suunnittelusta:
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Idea, inspiraatio, tavoite
4
Resurssit ja realiteetit
A 4
Kaytannontestaaminen
4
Kokem,us,tsrl analysointi

Jatkokehitys
g

.. Lopputuote

KAAVIO 1. Vuorovaikutteisen tuotteen suunnitteluprosessi.

Kdytinnén kokeiluja voi olla lukuisia ennen kuin interaktiivinen tuote saavuttaa
parhaan mahdollisen kdytettiavyyden. Hyvd interaktiivinen tuote on mielestdni sellainen,
jota aktiiviset kdyttdjdt voivat halutessaan kehittid ja muokata eteenpdin (avoin

ldhdekoodi —ajattelumalli).

Tein harjoitteluaikana lukuisia erilaisia teknisid testejd: lyhyitd ja pidempikestoisia,
valmiiksi suunniteltuja sekd tanssijan kanssa yhdessé improvisoituja teknisié ratkaisuja.
Kokeilin eri tapoja sijoittaa videoprojisoinnin tilaan, vaihdoin musiikkia usein ja
kokeilin interaktiota myds tavallisten led-valonheittimien kanssa. Tutkimusprosessini

kannalta kuusi merkittdvintd vaihetta olivat:

- Interaktiivisen jérjestelmén luonteen hahmottaminen ja jatkokehittiminen
kéytdnnon testaamisen kautta

- Miten muuttaa videovisualisointeja liikkuessa; eri teknisten mahdollisuuksien
lapikdynti kiytannossa

- Videoprojisoinnin sijoittaminen tilaan; eri ratkaisujen lapikdynti kdytannossa

- Interaktiivisen jdrjestelmédn testaaminen yhdessé tanssijan kanssa

- Jérjestelmén jatkokehittely ja -harjoittelu ilman tanssijaa

- Videovisualisointien luonnostelua muutaman hyvéksi havaitun interaktion

avulla
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Lahdin liikkeelle siitd, mikd oli mahdollista toteuttaa harjoittelupaikassani ja mitd tiesin
entuudestaan. Visualisointityokaluksi valitsin Processing -ohjelmiston, josta minulla oli
jonkin verran aiempaa kokemusta, vaikken koodaaja-asiantuntija olekaan. Processing
on avoimeen ldhdekoodiin perustuva ohjelmointikieli ja — ympéristd, jonka avulla
voidaan koodaten luonnostella ideoita visualisoinneille, animaatioille ja interaktioille.
Ohjelmisto on ilmainen ja internetistd 10ytyy valtavasti tietoutta ja valmiiksi koodattuja
luonnoksia (sketches), joita testaamalla voi itsendisesti opiskella timédn ohjelmiston
koodauslogiikkaa. Tdmin lisdksi ohjelmisto osaa usein osoittaa luonnoksessa kohdan,
jossa koodi on kirjoitettu vdérin ja mikd tdhdn on syynd. Koodikieleen voi kuitenkin
helposti sotkeentua, jos opettelun alkuvaiheessa takertuu liiaksi jokaisen pienen
koodinpitkdn merkitykseen ja ylipdédtinsd koodaamisen loputtomiin mahdollisuuksiin.
Peruskielioppi ja -toiminnot on kuitenkin hyva hallita turhien virheiden vélttimiseksi ja
oppiprosessin vauhdittamiseksi. Sen sijaan, ettd yrittdd ensin koodata tietyn visuaalisen
efektiluonnoksen omin piin, suosittelen opiskelun aloittamista valmiiden koodien
muokkaamisesta ja soveltamisesta omannékdisiksi visualisoinneiksi. Nédin ohjelmiston

logiikka avautuu hiljalleen kdytdnnon kokeilun kautta.

Interaktiivisen efektin aikaansaamiseksi kéytin harjoittelupaikkani  kehittimaa
Performance Engine -ohjelmistoa. Performance Engine on esitysten tekoprosessia
varten kehitetty ohjelmisto, jolla teatterintekijat pystyvét kétevisti testaamaan teknisesti
interaktiivisia ideoitaan kéytdnndssé ja suhteellisen nopeasti. Ohjelmisto lukee erilaisia
interaktiivisia syotteitd (input), kuten liikettd, &antd ja vérejd sekd sitoo ndméi
vuorovaikutukseen itse tuotteen (output) kanssa. Niin kuin aiemmin on esitelty
tuotteena voi syntyéd vaikka jokin videoefekti tai d4nimaiseman muutos. Performance
Enginen kanssa on mahdollista késkyttdd myos esimerkiksi LED-valonheittimid.
Térkeimpédnd tavoitteena kyseisen ohjelmiston kehittdjilldi on ollut helpottaa ja
nopeuttaa interaktiivisten ideoiden testaamista kéytdnndssd teatterintekijoiden
keskuudessa. Interaktiivisen tekniikan kanssa pelaaminen vaatii aikaa, mikd taas
verottaa usein harjoitteluprosessia ja merkityksellisen sisdllon tuottamista esitykselle.
Harjoittelupaikkani tekniset asiantuntijat koodasivat onnekseni Macbookillani pydrivin
Processing-luonnoksen kommunikoimaan Performance Engined pyorittdvin PC-
lappéarin kanssa alle pdivédssd. Processing -ohjelmistoa voi pyorittdd myds suoraan

PC:1l4, mutten voinut ottaa harjoittelupaikkani koneita kotiin jatko-opiskelua varten,
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joten kdytin Processing -ohjelmaa mieluummin omalla koneellani.

Valitsin ensimmadiseen tekniseen testiini  positiontunnistuksen sen helposti
ymmarrettivan syy-seuraussuhteen takia. Kdytdnndssd positiontunnistusjirjestelmin
ylhédéltd kéisin havaitsema asemani eli x,y -koordinaatti tilassa vastaa Processing-

luonnoksen piirtdmien muotojen, kuten ellipsin ja viivojen piirtokoordinaatteja.

POSITION- N\ STATE- PROCESSING> QVIDEOTYKKI

TUNNISTUS MACHINE

KAAVIO 2. Positiontunnistustilassa litkkuvan position muutokseen perustuva
videovisualisoinnin synty.

Tutkimusteni positiontunnistusjdrjestelmd kdsitti kaksi infrapunavaloa, videokameran
infrapuna-filtterilld sekd PC:lld pyorivin Performance Enginen movementTracker -
sovelluksen. Myos Statemachine -sovellus on osa Performance Engined ja se toimii
erddnlaisena  ristikytkentdtauluna,  mahdollistaen  positiontunnistusjdrjestelmdn
kerddmdn datan ja Processing -luonnoksen kommunikoinnin keskenddn. Toisin sanoen
positiontunnistusjdrjestelmdn  kerddmd data aikaansaa muutoksen Processing -
luonnoksen arvoissa Statemachinen ansiosta. Videotykki projisoi Processing -

luonnoksen reaaliajassa piirtdmdt videovisualisoinnit harjoitustilaan.
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Minulle oli tdrkedd sdilyttdd visuaalinen valinnanvara liikkuessani. Niinpd seuraavissa
testeissd yhdistin Wii Remote -peliohjaimen néppédinten taakse videovisualisointeja
muokkaavia efektejd, jotka vaikuttivat Processing -luonnoksen kautta. Tdmén
mahdollisti Performance Engine sekéd Bluetooth -yhteys. Peliohjain ja positiontunnistus
osoittautuivat mukavan helppokéyttoisiksi teknisiksi ratkaisuiksi interaktiivisen
harjoitustilan luonnetta ja resursseja ensimmadistd kertaa lapi hahmottaessa. Pidemmaén
paidlle minua kiinnostaa tutkia myds sellaista tekniikkaa, joka reagoi

yksityiskohtaisemmin tiettyihin liikkeisiin tai esimerkiksi kehon muotoihin.

Testasin kutakin teknistd jarjestelmdd ensin omillani ja tdimén jélkeen tanssija Miriam
Tangen kanssa. Tutustuin Miriamiin hollantilaisen ystdvéni kautta ja olen hinen
avustaan ja ajastaan ikikiitollinen. Jokaiselle tekniselle testille oli tyypillistd, ettd mind
kontrolloin videovisualisointeja positiollani sekd Wii Remotella tanssijan tanssiessa
vierelld videoprojisoinnin “’sisdlld” ja reunoilla. Miriam reagoi liikkeillddn musiikin ja
visualisointien muutokseen. Namé liikkeet inspiroivat edelleen omia liikkeitd ja
tuntemuksia, joita ilmaisin videovisualisointien muutoksen kautta. Interaktio minun,
tanssijan ja videovisualisointien vélilld ei ollut siis tdysin tekninen, vaan myds hyvin

kehollinen ja intuitiivinen suhde.

Tédmin perusasetelman loytyminen vei muutaman teknisen kokeilun verran aikaa
hahmottaa. Tein asetelmasta myds muutaman variaation toimivimman harjoituksissa
etenemismallin 16ytdmiseksi. Kerron prosessin eri vaiheista ja ndkokulmista tarkemmin

seuraavissa kappaleissa.
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4.1.1 Tutkimuksen tekninen termisto

videoprojisointi

videovisualisointi

harjoittelutilanne

interaktiivinen harjoitustila

interaktiivinen jérjestelméd/tekniikka

positiontunnistustekniikka

positiontunnistustila

tekninen interaktio

videotykin jollekin pinnalle projisoima
valoalue; videotila

videoprojisoinnin visuaalista sisiltoa
videosuunnittelijan ja esiintyjén yhteinen hetki
luonnostella videovisualisointeja

tekninen tila, jossa videosuunnittelija ja
esiintyji luonnostelevat reaaliaikaisesti
videovisualisointeja yhdessi interaktiivisen
tekniikan avulla

positiontunnistustekniikka,

Wii Remote -peliohjain, Bluetooth -yhteys,
Processing -luonnos, Performance Engine -
ohjelmisto, Macbook, videotykki ja peili, joka
heijastaa videoprojisoinnin alas valkoiseen
lattiaan, valkokangas, kaiutin seki video-,
audio- ja sdhkokaapelit

infrapunavalaistus, videokamera infrapuna-
filtterilla, PC, Performance Engine -
ohjelmiston movementTracker -sovellus,
video- ja sdhkokaapelit

videokameran ylh&éltd késin kuvaama
lattiapinta-ala, joka nékyy kameran kuvassa.
Alue voidaan rajata pienemmaksi tai jaotella
useampaan osaan movementTracker —
sovelluksella.

videovisualisoinnit seuraavat
positiontunnistustilassa litkkuvan henkilén
positiota ja/tai muuttavat muotoaan,
varitystddn tms. visuaalista méiérettddn Wii
Remoten avulla tehtdvin ndppéin- ja

kidenliikekomennoin
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tietokoneohjelmistojen tuottamis- ja
kehitysmenetelmd, joka tarjoaa kayttéjélle
mahdollisuuden tutustua ohjelman
lahdekoodiin ja muokata sitd omien tarpeiden
mukaisesti. Avoimen 1dhdekoodin periaatteisiin
kuuluu my6s vapaus kdyttdd ohjelmaa mihin
tahansa tarkoitukseen ja kopioida ja levittda

sekd alkuperdistd ettd muokattua versiota.
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4.2 Interaktiivisen jirjestelmin luonteen hahmottaminen ja jatkokehittiiminen

kaytinnon testaamisen kautta

Minulle oli tarkedd alusta alkaen hyddyntdd oman kehon liikettd tutkimuksissani. Tanssi
on vapauttavin ilmaisukeino, jonka tieddn ja ndin ollen potentiaalinen voimavara
luomisprosessille. Ensimmadisessd teknisessd testissd ainut tavoitteeni oli kokeilla
kéytdnnossd, miltd minua seuraavien videovisualisointien kanssa tuntuu tanssia. En
halunnut suunnitella interaktiivisen tilan teknisyyksiéd sen pidemmélle, ennen kuin tiesin

ja tunsin kokemuksen kautta, millaisen asian ddrelld liikuin.

KUVA 3. Mini ja positiotani seuraavat videovisualisoinnit.

Processing —luonnokseen voi koodata toiminnon, jolla sen piirtdmdt visualisoinnit
himmenevdt hiljalleen vdlittomdn katoamisen sijaan. Tdstd syystd minua seuranneet
ellipsi ja viivat jdttivdt taakseen kuvassa ndkyvin visualisoidun “hdntd” -efektin, josta

piddn kovin.

Ennen tilan teknisyyksiin syventymistd haluan jakaa kokemuksiani interaktiivisten
videovisualisointien kanssa tanssimisesta. Voimakkaan tanssikokemuksen heréttdmia
tunteita oli usein vaikea pukea sanoiksi jdlkeenpiin, niinpd hyddynnédn tekstisséni apuna

tanssija Carol Brownin kokemuksia Spawn -projektista.
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4.2.1 Videosuunnittelijan kokemuksia interaktiivisten videovisualisointien kanssa

tanssimisesta

Minua seuraavien videovisualisointien kanssa tanssiminen tuntui alusta alkaen kovin
luontevalta, jopa pelottavan alkukantaiselta toiminnalta. Tanssimme aikana tuntui, kuin

olisin liikehtinyt jonkin eldmda suuremman salaisuuden dérella.

Koulutimme sen seuraamaan meitd etdisen geografian tavoin paistimatta sitd koskaan
lilan ldhelle ja saavuttamatta timin ihon vainua kosketusetdisyydeltd. Se seurasi
ddrivilvojamme oppien ennustamaan tulevaisuutemme, sen mihin liikkuisimme
seuraavaksi. Se ei imitoinut, vaan se loi — — se muuttui — — Kommunikoimme toistemme
uloimpien sfddrien kautta. Valtasimme ja opimme koskemaan jotakin, mitd emme voi

koskaan kannatella. (Brown 2006, 86.)*

”Se”, johon Brown edelld lainaamassani tekstissd viittaa on héntd tanssiteoksessa
seurannut videovisualisointi. Allekirjoitan tanssijan vaikeuden nimeti tima virtuaalinen
ja ndenndinen tanssikumppani “Se”-nimitystd luontevammin. ’Se” kun ei ole osa
minua, vaikka selvésti tietdd minne seuraavaksi liikkun. Voimme yhdistyd toisiamme
koskaan koskettamatta. En pysty sanomaan Sille”, ettd tee toisin kuin mind. Emme

pysty puskemaan ja vetdmiin toisiamme tilassa vastakkaisiin suuntiin.

Vaikka sisimmaésséni tiedostin teknisen interaktion luonteen eli sen, ettd positioni
muutos tilassa saa visualisoinnit litkkkumaan ja seuraamaan minua, menetti tima tosiasia
minulle merkitystddn tanssiessa. Annoin musiikin kuljettaa minua ja visualisointien
tanssia vierelldni niitd samanaikaisesti siind kovin ihmetellen. Inspiroiduin silmieni
eteen projisoituvista muodoista toistaen usein niiden sanelemaa liikekieltd, jolloin
visualisoinnit vastasivat takaisin tavalla, jolla kykenivdt. Tavallaan olimme yhtd, silld
visualisoinnit seurasivat jatkeenani. Tavallaan tuntui kuitenkin siltd, kuin olisin jakanut
lavan toisen tanssijan kanssa. Yhteinen tanssihetki oli minulle kokemuksena ajoittain
niin voimakas ja erikoinen, ettd siti on vaikea kuvailla — jopa tdysin ymmartdd -
jélkeenpdin. Ajoittain tuntui, kuin olisin tanssinut kokonaan jonkin toisen olennon

kanssa, vaikka kaikki oli loppupeleissd pelkkdd omaa teknistd aikaansaannosta.

* ”We trained it to track us like a distant geography, never getting too close, never getting the scent of this
skin at close range. It followed our contours until it learnt to predict our futures, where we would move to
next. It did not imitate, it created — — It changed.— — We communicated through the outerspheres of each
other. We made insertions and we learnt to touch that which we could never hold.” (Brown 2006, 86.)
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Kuin kaksi 1oytoretkeilijad ldhtivdt he matkaan rajoja hipovin persoonallisuuksin
hallusinatoriseen huoneeseen. Maankamaraa jittdmattd he kohosivat, heréttden energiaa
vangitsematta sitd. Heiddn liikkeidensd &ariviivat jéljentyivét toiseen ulottuvuuteen,
asentojen sisimpien ratojen ja eleiden hienovaraisuuden kadotessa nékyvista.
Adriviivojen tilastollinen data synnytti dialogin sfiirimiisen olion kanssa - virisevin
arkkitehtuurin, joka ei koskaan nousisi ylos. Heiddn asemastaan tuli tilojen risteyskohta,
kynnys todellisen ja ndenndisen vilille — — Teemme kodin sinne, missé ikind satumme
olemaan, niinpi téssid ndenndisessd ja todellisessa elinymparistossd he kokevat eldimén

yhdessi. (Brown 2006, 87.)°

Tanssiessani en ajattele liiaksi tilan teknisyyttd tai yritd ennakoida tapahtumia ja
suunnitella mielessdni jo valmista teosta tai edes seuraavaa askelta, vaan luonnostelen ja
sommittelen aidosti siind hetkessd. Pelkéstddn musiikkia kuunnellen saan ideoita
visualisointien muodoista, virimaailmasta ja mahdollisesta teemasta, mutta tanssiminen
avaa viimeisetkin mieleni lukot luoden uusia merkityksid visualisoinneille ja niiden
sommittelulle videoprojisointiin. Interaktiivisen tekniikan keinoin pystyn nopeasti
testaamaan nditd alkuideoita eteenpdin yksin tanssien, mutta myds reaaliaikaisesti
esiintyjan kanssa harjoitustilanteessa, mikd voi nopeuttaa harjoitusprosessia

huomattavasti sddstden muun muassa videoiden editointiaikaa.

Liikehdintd videoprojisoinnissa synnyttdd minulle tekijdnd ennen kaikkea uusia
ndkokulmia tekemiseen vaihtuvien katselukulmien muodossa. Ulkopuolisen silmiin
katsottuna nelid, jonka vierelld pyorin ei liikahda erityisemmin, mutta minulle, joka
pyorin musiikin mukana, pyorii neliokin ndkdkentéssani. Vaikka jokin videokuvio ei
taydellisesti tanssin hetkelld projisointipinnan piille projisoidu, on térkeinti, ettd olen
saanut idean sen siihen silla musiikin hetkelld istuttaa. Tanssin kautta koen
ymmértdavini paremmin niin meediumiani, mutta myos itse esiintyjdd, joka jakaa lopulta
lavan visualisointien kanssa. Tanssi auttaa minua hengittdmaén ja syvemmin eldméén

luomaani videokuvaa.

? "They set out, like two explorers with borderline personalities in a hallucinatory room. They ascended
without abandoning the earth; they awakened energy without capturing it. The contours of their move-
ments were tracked in another dimension, but the inner lines of their postures and intricate complexions
of their gestures escaped the seen/scene. From their outlines statistical data refashioned them in a dialo-
gue with a ’sphery thing’, a shivering architecture which would never stand up. Their place became the
crisscrossing of spaces, a threshold between the actual and the virtual — —Because we make a home for
ourselves wherever we happen to be, in this virtual and actual habitat they experience a life together.”
(Brown 2006, 87.)
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4.2.2 Edellytykset luovan tanssikokemuksen saavuttamiseksi

Uppoutuakseni tanssin luovaan virtaan tarvitsen vain tarpeeksi voimakkaan
ddnentoiston sekd tiedon siitd, ettei minua hairitd hetkeen. Intuitiivisen luovaan tilaan
padsemistd vauhditti myds entuudestaan tuttu narratiivinen musiikki, kuten Clarkin
Body Riddle -levy, jonka kappaleet nivoutuvat yhteen luoden jatkuvan ja hienovaraisesti
rakentuvan ddnimaiseman. Luovimmat ja mielikuvitukseni kannalta rikkaimmat hetket
syntyivit usein muutaman minuutin tanssimisen jilkeen, joten pieni limmittely oli usein

tarpeen.

KUVA 4. Tanssi auttoi pelaamaan luovasti interaktiivisen jirjestelméin kanssa.

Jos esimerkiksi makasin paikoillani, sain visualisoinnit liikkumaan kdsidni tai jalkojani
heiluttamalla. Tdssd teknisessd testissd ellipsin koko reagoi liikkeen mddrddn eli
positionmuutoksen erotukseen. Sain ellipsin sykkimddn hurjaa tahtia tilan halki eri

raajojani vuorotellen liikuttaen.
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Oli musiikki mikd tahansa, yhteisen sdvelen 16ytdminen yhdessd videovisualisointien
kanssa tanssien oli helppoa. Musiikkityylin vaihtuminen vaikutti omaan liikehdintdén,
tunnetilaan sekd assosiaatioiden muodostumiseen videovisualisointien ja musiikin
tarinan vilille. Mielikuvitukseni 1dhti aivan wuusille wurille. Musiikin teema ja
intuitiivinen tanssintila antoivat minulle tekijand pohjan sille, miltd tuntuu liikkua ja
eldd visualisointien kanssa samassa tilassa ja sen, miten vérittdd musiikin tarinaa niiden
avulla. Saavutin saman vahvan ymmirtdvdisen kokemuksen joka kerta musiikin
vaihtuessa, vaikka visualisointien tyyli pysyikin samana. Esitystd valmistettaessa

videovisualisointeja voi ty0stdd edelleen tietoisilla lisdvalinnoilla.

Tekniset ja visuaaliset pddlinjaukset kdytettivistd elementeistd tehtiin joka kerta ennen
tanssin aloittamista ja niitd kéytettiin tanssin pdéttymiseen saakka. Jos tanssin aikana
ilmeni teknistd ongelmaa, joka hankaloitti tanssia, pyrin yleensd jatkamaan ja
kiertimédn ne luovasti. Aina tdmi ei kuitenkaan onnistunut, jolloin harjoitus piti
keskeyttdd ja jdrjestelmdn vika korjata. Ennen tanssijan saapumista pyrin aina

kdynnistdimédn ja testaamaan kaiken tekniikan ldpi yhteisen harjoitusajan sdéstdmiseksi.

4.3 Interaktiivisen jirjestelmin tekniset lisimausteet: miten muuttaa

videovisualisointeja liikkuessa

Videovisualisointien luonnostelu pelkdn positiontunnistusjdrjestelman avulla ei riitd
minulle videosuunnittelijana, silld tunnen saavuttavani enemmin jo pelkéstidén
tietokoneen takana istuen. Haluan visuaalista valinnanvaraa improvisaation eviiksi
litkkkuessani. Niinpd selvitin, miten pystyn sdilyttimddn tanssista saamani
luomisvimman, mutta samaan aikaan tahtoessani tekeméédn tietoisia muutoksia
videovisualisointien viri- tai muotokieleen palaamatta vilittomasti takaisin tietokoneen
taakse. Téhin ratkaisuksi 16ytyi Wii Remote -peliohjain, jonka ndppdinkomentojen
taakse voi ohjelmoida interaktiivisia toimintoja. Tutkimuksessani interaktio tarkoitti
teknisesti sitd, ettd Processing -luonnokseen koodatut visualisointien muodon ja vérin
médrddvat muuttujat vaihtoivat ohjaimen néppdinkdskystd arvoaan tietyn ennalta
médrddmani skaalan sisdlld. Tédmin lisdksi kykenin edelleen kontrolloimaan
visualisointien koordinaatteja, toisin sanoen sommittelua kuvaan, oman positioni avulla.
Néamé tekniset interaktiot ndkyvét konkreettisesti videovisualisoinnin muutoksena

videoprojisoinnissa.
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KUVA 5. Osa Processing -luonnosta, jossa ndkyy miten videovisualisointien

piirtyminen kdytdnnossd koodataan. Luonnos kokonaisuudessaan; ks. Liite 2.
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KUVA 6. Processing —luonnoksen vierityspalkkindkyma sekd esimerkki sen
aikaansaamasta videovisualisoinnista.

Vierityspalkit auttavat valitsemaan nopeasti Wii Remote —ndppdintoimintojen taakse
ohjelmoitavat muuttuja-arvot, joita haluan testata kédytinnossd

positiontunnistusjdrjestelmdn kanssa. Luonnos kokonaisuudessaan; ks. Liite 2.

Wii Remote on Nintendon Wii -pelikonsolin ohjain, joka muistuttaa television
kaukosdddintd siind mielessd, ettd sitd pidetddn vain yhdessd kédessd ja se sisdltdd
osoitustoiminnon. Ohjain tunnistaa kadyttdjansd kadenliikkeen, jonka voi liittdd
Bluetoothin valitykselld kédskyttdméén varsinaisen pelikonsolin sijaan tietokonetta siind,
missd ohjaimen omia nippdinkomentojakin. Etdisyys ohjaimen ja ohjattavan koneen

vililld ei saa ylittdd kymmentd metrid. (Wikipedia 2012, hakusana Wii Remote.)

KUVA 7. Wii Remoten liikkeentunnistusradat ja nimitykset. (Kuvalidhde 3).
Miellyin Roll —toimintoon, mutta kdytin myos Yaw —liikettd vaihtelun vuoksi silloin

tilloin.
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Performance Engine -ohjelmiston Statemachine -sovelluksen avulla kykenin
kontrolloimaan Processing -luonnoksen piirtdmid videovisualisointeja nyt yhtdaikaisesti
sekd Wii Remoten ndppiin- ja liikekdskyjd ettd tilan positiontunnistusjérjestelméa
hyvéksikédyttden. Tamé uusi interaktiivinen jérjestelmé vaati kuitenkin harjoittelua ja

testailua kdytannossa.

KUVA 8. Interaktiivisen jarjestelmédn testailua tanssien.

Téssd testissd kykenin Wii Remoten avulla vaihtamaan mm. taustan virisdvyd sinisen ja

violetin vdlilld sekd ellipsin kokoa.

Muutamien kdytdnnon kokeilujen kautta pdddyin kédyttimddn A-, B- sekd alinta
nuolindppdintd niiden sijaitessa sopivan ldhelld toisiaan. Jos useammassa
nuolindppdimessé oli toimintoja, aiheutti se hiiriditd jarjestelmiin. Kyseiset ndppédimet
sijaitsevat yhtendisen kuoren alla ja napin painallus saattaa ndin vaikuttaa useampaan
nuolista kerralla. Roll- ja Yaw -liiketoiminnot (ks. KUVA 7.) mahdollistivat sen, ettd
tietty nappi pohjassa ja kéttd sivu- tai pystysuunnassa rullaten pystyi liikkumaan eri
visuaalisten muuttujien vélid, kuten mustasta valkoiseen kaikki harmaan sdvyt mukaan
lukien tai ellipsin halkaisijaa muuttaen. Nappdimestd irti paédstiessd videovisualisointi
jéi sen hetkiseen virisdvyyn tai esimerkiksi tiettyyn viivojen asentoon. Vaikka kdytin
viimeisimmissd testeissd vain kolmea ndppdintd, tarjoutui Wii Remoten

litkkkeentunnistuksen  ansiosta  visuaalisia ~muuttuyjia  kymmenittdin =~ kdyttooni
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luonnostelun avuksi. Pelkén napin painalluksen taakse pystyy ohjelmoimaan vain yhden
virin tai muodon koon muutoksen. Pidin tdtd tapaa liukua muuttujien vilid

luonnollisempana kuin sité, ettd viri olisi hypahtdnyt dkillisesti aivan toiseen sédvyyn.

KUVA 9. Wii Remoten yli- ja alapuoli. (Kuvaléhde 4).

Ohjaimen alapuolella sijaitsevaa liipaisinta kutsutaan B-ndppdimeksi.

4.3.1 Tekniikan vaikutuksesta tanssin hetkellii tapahtuvaan luomisprosessiin

Tanssiminen Wii Remote kddessd tuntui ylldttdvin luontevalta loppujen lopuksi.
Ensimméisilld kerroilla tanssin tosin kuin robotti yrittdessdni muistaa mikd ndppéin
tekee mitdkin tarkkaillessani samanaikaisesti myos tanssijaa. Seuraavalle kerralle
harjoittelin jérjestelméd ensin omillani. Kolmannella kertaa innostuin litkaa ohjaimen
teknisestd potentiaalista ja ohjelmoin ldhes joka ndppdimen taakse jonkin visuaalisen
toiminnon, mikd hankaloitti muistamista entisestddn. Ohjelmoitujen interaktioiden
ylilyonti kuormitti teknistd jérjestelméd niin, ettd videovisualisoinnit liikkuivat endd
nytkdhdellen ja niin hitaasti, ettei reaaliaikaisesta luonnostelusta tullut mitdén.
Tanssiminen yhdessé visualisointien kanssa ei tuntunut luontevalta endd, kun interaktio

ei pysynyt tekemisen tahdissa.
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Huomasin jo varhain tekevédni kehollani paljon visualisointien muutoksien tahtiin
sopivia liikkeitd ja eleitd. Toisin sanoen tuntui, kuin késieni aaltoileva liike oli se
alullepaneva voima, joka sai videokuvan hengittimdin edestakaisin mustasta
valkoiseen. Tavallaan siis liioittelin liikkeitdni, vaikka visuaaliseen muutokseen riitti
hento ranteen heilautus Wii Remoten néppdin alas painettuna. Ohjaimesta tuli riittdvan
harjoittelun ansiosta erdénlainen kehoni jatke, eikd tanssiminen sen kanssa tuntunut

lopulta lainkaan luonnottomalta.

Tekninen jérjestelméd ei toiminut aina kuitenkaan moitteettomasti. Huolimattomuuttani
visualisoinnit seurasivat minua piinvastaiseen suuntaan liikerataani nidhden tai napin
painallus ei toteuttanut toivottua ja odotettua efektid videoprojisoinnissa. Alun
hdmmennyksestd pddsee usein yli ja tanssiminen auttaa l10ytimédn luovia ratkaisuja
lahestyd mahdollisia teknisid ongelmia. Téarkeintd on, ettd ideoita muodostuu riittdvéasti
luonnosteluvaiheessa niin, ettei tekniikan toimimattomuus sy tdysin tekemisen iloa.
Minulle pieni epétdydellisyys systeemissd luo mahdollisuuden onnekkaille sattumille.
Jos tekninen systeemi on suunniteltu tekeméddn tiydellisesti sitd mitd haluat, jattddko se
endd tilaa uuden luomiselle? Tilanne on tietenkin toinen luotaessa kerrasta toiseen
samanlaisena toistuvaa esitystd, jolloin tekniikan halutaan toimivan mahdollisimman

taydellisesti.

Térkedd on, ettd tuntee tekniikkansa ja varaa tarpeeksi aikaa ennen joka harjoitusta sen
kdynnistimiseen ja testaamiseen ennen esiintyjin saapumista paikalle.  Uusia
interaktioita ei kannata haalia kerralla harjoiteltavaksi liikaa, silld uusien elementtien
testaaminen ja yhdistely vie aikaa. Eri interaktioiden keskindistd luonnetta, toimivuutta
ja hyodyllisyyttd ei ole mahdollista ennustaa tdysin ilman kdytdnnon testaamista ja

riittdvaa harjoittelua.

4.4 Videoprojisoinnin sijoittaminen tilaan ja eri ratkaisujen lapikaynti

kiaytannossa

Tutkimustani varten testasin nelji teknisesti erilaista tilaratkaisua hahmottaakseni, miten
yhteisen harjoittelutilanteen kannalta on kannattavinta sijoittaa videoprojisointi ja
positiontunnistustila keskendin. Kéytdnnon kokeilun kautta halusin my6s hahmottaa,

miten  positiontunnistus  kéyttdytyy = suhteessa  videoprojisointiin  syntyviin
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videovisualisointeihin ja miten ndiden elementtien kanssa voidaan pelata eri tavoin
harjoittelutilassa. Videoprojisoinnin ja positiontunnistuksen ei tarvitse asettua yksi
yhteen, vaan alue, jolla positiontunnistus tapahtuu voi olla eri kuin alue, johon
videovisualisoinnit lopulta projisoituvat. Asemaani seuraavien videovisualisointien
asettelulla suhteessa positiontunnistustilaan on kuitenkin merkitystd. Siitd ja erilaisista

tila-asetelmista, joita kdvin ldpi kdytdnndssi lisdd seuraavissa kappaleissa.

4.4.1 Teknisten tilaratkaisujen eroista ja kokemuksista

a) Videoprojisointi yhti kuin positiontunnistusalue

Téassd teknisessd tilaratkaisussa videovisualisoinnit seurasivat ldhes tdsmilleen

positiotani positiontunnistustilassa. Toisin sanoen Processing -luonnoksen (x,y) -

koordinaatit, joiden mukaan videovisualisoinnit piirtyvit vastasivat

positiontunnistusjérjestelmén havaitsemia koordinaatteja.

KUVA 10. Videoprojisointi yhtd kuin positiontunnistusalue.
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TEKNINEN HAVAINNEKUVA 1.

O videotykki ja peili, joka heijastaa
videoprojisoinnin alas valkoiseen lattiaan

videokamera ja
D infrapunafiltteri
D infrapunavalo D infrapunavalo

/ Y \ \ \

~ videoprojisointi - J \

videovisualisoitu ellipsi ja
nelja viivaa

TEKNINEN HAVAINNEKUVA 1. Videoprojisointi yhtd kuin positiontunnistusalue.

Videovisualisointien projisoituessa jonkin verran viereeni eikd tdysin pdilleni pystyin
seuraamaan niitd vaivatta katseellani tanssiessani. Uppoutumiseni tanssiin niin
kartoitettujen videovisualisointien kanssa oli vaivatonta, silld opin nopeasti
interaktiivisen tilan luonteen interaktion minun ja videovisualisointien valilld ollessa
varsin saumaton. Videoprojisoinnin kulmista piirtyneet videovisualisoidut viivat
auttoivat hahmottamaan videoprojisoinnin ja  positiontunnistusalueen rajoja.
Positiontunnistusalueen reunat ulottuivat hieman videoprojisoinnin yli, joka mahdollisti
videovisualisoidun  ellipsin  (tai muun hallitsevan muodon) piilottamisen
videoprojisoinnin kuvan ulkopuolelle. Kun jatkoin liikettd yli positiontunnistusalueen
videovisualisoinnit pyséhtyivit sille sijoilleen ja jatkoivat taas liikettddn kun astuin

takaisin positiontunnistuksen alueelle.
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b) Kahdelle projisointipinnalle jaettu videoprojisointi yhti kuin osa

positiontunnistusalueesta

Toisessa testaamassani tilaratkaisussa videoprojisointi jakautui kahdelle eri pinnalle:
valkokankaalle sekd jonkin matkaa lattia-alueelle valkokankaan eteen. Positiontunnistus
tapahtui kuitenkin edelleen yhtd laajalla lattia-alueella kuin edellisessi tilaratkaisussa,
vaikka projisointia oli samalla lattialla endd vain puolet jéljelld. Ensimmadisessd
kokeiluversiossa positiontunnistusalueen ja videoprojisoinnin jakamaa yhteistd
lattiatilaa oli varsin rajoitetusti, mikd aiheutti ahdistavan tunteen tanssitilan puutteesta.
Tanssin hetkessd videoprojisoinnin yli astuminen tuntui usein kovin ylivoimaiselta
teolta, vaikka positiontunnistuksen vaikutus visualisointeihin jatkuikin jonkin matkaa
vield videoprojisoinnin ulkopuolella. Videoprojisoinnin péélld tanssiminen tuntui
konkreettisemmin siltd, ettd tanssin yhdessd videovisualisointien kanssa, silld jaamme
ndin fyysisesti tanssin tilan. Valkokankaalle lankeava videoprojisointi muuttui vain
minusta erilliseksi kanvaasiksi. Paransin asetelmaa jaettua lattiatilaa kasvattaen

seuraavassa testisséini.

KUVA 11. Lattialle ja valkokankaalle jakautuva videoprojisointi.
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TEKNINEN HAVAINNEKUVA 2.

videokamera ja
infrapunafiltteri
D infrapunavalo D infrapunavalo

va\kokar\qas / \ / \ ol
A \ Ny \
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A / . \
/ : \ / \
Y 4 \
/ ¥ Ny \ \
4 \
/ /4 5

TEKNINEN HAVAINNEKUVA 2. Kahdelle projisointipinnalle jaettu videoprojisointi

yhtd kuin osa positiontunnistusaluetta.

Yhden videotykin luoma videoprojisointi kéyttidytyi téssd tilaratkaisussa kahdella eri
tavalla johtuen eri katselukulmista sekd siitd, etten ollut toisessa pinnassa fyysisesti
lasnd, vaan seurasin sitd katseellani ectdiltd edestd. Ensimmaiisessd tilaratkaisussa
lattialla sijainnut videoprojisointi tuntui kokonaisvaltaisemmalta ja hallittavammalta
tilalta. Valkokankaan seuraaminen tuntui vihentdvén varsinaisia tanssiaskeleitani ja sai
minut ndin unohtamaan vaikkapa pyorimisen mahdollisuuden. Kyykistyminen alas ei
vaikuttanut milldén tavoin valkokankaalla nékyvén videovisualisoinnin asemaan, miti
odotti syystd, ettd siind videovisualisoinnit sijaitsivat myds pystyasennossa.
Positiontunnistusjirjestelmé ei toisin sanoen palkitse téllaisesta liikkeestd, vaikka
tanssiessa  pdinvastaisesti  olettaakin. Toinen hankaluus tilassa oli, ettd
videovisualisointien projisoiminen edestdpdin aiheutti varsin ison varjon liikkujasta
peittien ndin osan videovisualisoinneista alleen. Tédmi vaikeutti ajoittain niiden
seuraamista ja ohjasi usein liikettdni sellaiseen suuntaan, etten peittdisi visualisointeja

tdysin varjoni alle.
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Tassd kahden projisointipinnan muodostamassa harjoitustilassa oppi liikkumaan ja
luomaan, mutta varhaisen harjoitustilanteen kannalta asetelmasta ei ollut erityistd
hyotyd. Kun esitystd tyoOstetddn eteenpdin, on hyvéd kuitenkin kdydi lépi ja tuntea

entuudestaan eri projisointien sijoitteluratkaisuja ja valita esitykseen sopivin asetelma.

¢) Videoprojisoinnin ja positiontunnistusalueen suhde arvaamaton

Téssd teknisessé tilatestissd videoprojisointi levisi laajalti studiotilaan yli valkokankaan
reunojen ja lattialle sen eteen. Tanssin aloittaessani en ollut tdysin perilld oman ja
videovisualisointien position suhteesta. Tiesin vain, etteivdt visualisoinnit seuraa

taydellisesti paikkaani lattialla.

KUVA 12. Videoprojisoinnin ja positiontunnistusalueen suhde arvaamaton.

Téssdkin tilaratkaisussa oli hetkensd, vaikken ollut alkuun tdysin perilld teknisen

interaktion luonteesta.

Tein testin hahmottaakseni, miten tietynlainen tekninen tietdmittomyys ja
epdjarjestelméllisyys vaikuttaa tanssin kokemukseen ja yhteisten hetkien 16ytdmiseen
videovisualisointien kanssa. Aika ajoin tanssiminen videovisualisointien kanssa oli
hyvin haméavad, silld odotin usein ndkevédni visualisoinnit tietyssd kohtaa

videoprojisointia, mutta ndin ei kdynytkdan. Tanssi auttoi minua kuitenkin padseméadn
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yli tdmén alkuhdmmennyksen ja tutkimaan tilaa monipuolisemmin. Liikuin tilld kertaa
tietoisesti usein myds videoprojisoinnin yli. Toisien sanoen halu 16ytdd keino tanssia
visualisointien kanssa séilyi, vaikkei se ollut yhtd vaivatonta ja ilmiselvéa kuin vaikkapa
ensimmadisessd tilaratkaisussa. Ajan kanssa olisin oppinut hahmottamaan tilan luonteen
taysin eli sen, mihin visualisoinnit kulkeutuvat suhteessa omaan asemaani tilassa. Piddn
tallaista sattumanvaraista ldhestymistapaa kuitenkin tarpeettomana videosuunnittelun
ndkokulmasta, vaikka se voikin johtaa ajoittain onnekkaisiin sattumiin. Selked ja
yksinkertainen interaktio-suhde, jossa videovisualisointien positio vastaa jotakuinkin
omaani, helpottaa niin nopeiden kuin tietoisten suunnitteluratkaisujen tekemistd ja

johtaa jo riittdvén hyviin visuaalisiin lopputuloksiin.

d) Videoprojisointi = positiontunnistusalue, mutta vierekkiiset tilat

Viimeisin tekninen tilatesti noudatteli ldhestulkoon samaa kaavaa kuin aivan
ensimmdinen. T&ll4d kertaa kuitenkin silld erolla, ettd positiontunnistusalue sijaitsi
videoprojisoinnin vieressd. Téllainen tekninen sijoittelu auttoi minua keskittymédn
harjoittelutilanteessa videovisualisointien lisdksi paremmin myds itse tanssijaan ja

hinen liikkeiden havainnointiin.

KUVA 13. Vasemmalla mind tanssimassa positiontunnistustilassa. Oikealla tanssija

Miriam videoprojisoinnin paélla.
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Aiemmassa harjoittelutilanteessa tanssimme vieretysten identtisten videoprojisointien
padlld. Tama syystd, ettd halusin séilyttdd konkreettisen yhteyden videovisualisointeihin

litkkuessani.

KUVA 14. Miriam ja mini identtisissd videoprojisoinneissa.

Tekninen interaktio tapahtui oikealla puolen harjoitustilaa. Miriamin astuessa yli oman
videoprojisointinsa  rekisteroi  positiontunnistusjdrjestelmd  tdlloin  myos  hdnen

litkkeensd saaden visualisoinnit hyppimddn minun ja hdnen liikkeiden “vilid ™.

Videoprojisoinnin tuplaaminen jakoi huomioni kahtia ja hankaloitti ndin sekd
visualisointeihin ettd esiintyjdén keskittymistd. Halusin harjoitustilanteessa kuitenkin
ymmartid visualisointeja ja sitd, miltd niiden kanssa tuntuu tanssia. Ratkaisin timén
niin, ettd ennen seuraavaa yhteistd harjoitusta luonnostelin muutamia ideoita
visualisoinneista omillani videoprojisoinnin pdilld tanssien. Seuraavassa yhteisessd
harjoituksessa tanssimme esiintyjdn kanssa jilleen vieretysten, mutta tilld kertaa vain
hidn videoprojisoinnin pdélld. Pystyin ndin pitdimdin paremmin huomioni niin
tanssijassa kuin videovisualisoinneissa. Aiemman harjoitteluni ansiosta tunsin
kehossani teknisen interaktion luonteen, joten luovaan tilaan uppoutumista ei haitannut,
jos vililld liikuin selin videoprojisointia pédin. En siis tuntenut olevani liian kahlittu
yhteen katselusuuntaan. Télloin en tosin tietenkddn ndhnyt tanssijan kaikkia liikkeitd

muuten kuin jélkeenpdin nauhalta katsomalla. Téhdn pulmaan voi kuitenkin auttaa
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esimerkiksi koreografin ldsndolo. Toisen fyysisyyden aistii tosin myods muilla keinoin
kuin pelkédlld ndkdyhteydelld, eikd luonnostelun kannalta mielesténi ole edes oleellista
tujjottaa jatkuvasti toista, vaan ennemminkin kuulostella ja tunnustella tilaa sekd
musiikkia ~ yhdessd  edeten. Jdlkeenpdin  harjoitustilanteen  videotaltiointeja
lapikdydessdni huomasin kidyttdneeni samantapaisia asentoja ja eleitd nyt
videovisualisoinneista tyhjilld positiontunnistusalueella tanssiessani, kuin mitd aiemmin
harjoitellessani yksindén videoprojisoinnin pééllé. Jollakin tapaa kehoni muisti edelleen
millaista oli ollut tanssia videoprojisoinnin tilassa ja koin timén tutkimukseni kannalta

hyvin merkittdvina 10ytona.

4.4.2 Yhteenvetona eri tila-asetelmista

Mitd kauemmin tanssin jokaisessa interaktiivisessa tilassa, sitd paremmin opin
ymmértimddn  oman  positioni  vaikutuksen  visualisointien  piirtymiseen
videoprojisointiin. Eri tavoin rakennetuissa tilaratkaisuissa meni kuitenkin oma aikansa
totutella tilan interaktiiviseen luonteeseen. Tilan piirteet oppi joka kerta kuitenkin
tuntemaan ja niiden sanelemissa rajoissa luomaan. Riippunee aina kisilld olevan
projektin luonteesta ja teemasta, millaiseen tilaratkaisuun lopulta pdddytdén. Jos
harjoittelutila muuttuu syysta tai toisesta lokaatiosta toiseen, on myds hyvi tiedostaa,
ettd eri tavoin kartoitettujenkin interaktioiden kanssa oppii tydskentelemddn, vaikka

uusi tila ei sallisi esimerkiksi katosta késin tapahtuvaa lattiaprojisointia.

Tutkimusprojektini kannalta pidin eniten ensimmadisen ja viimeisen tilaratkaisun
yhdistelmastd, silld piddn siitd, ettd minulla on mahdollisuus luonnostella ideoita alulle
omin péin tanssien ja jatkotyOstdd niitd kdytdnnon testien jélkeen yhdessd esiintyjdn
kanssa reaaliaikaisesti eteenpdin. Haluan harjoitella videonsommittelua siind missi

tanssijakin uusia liikkeita.

4.5 Teknisen jarjestelmin testaaminen yhdessi tanssijan kanssa vaihe vaiheelta

Hahmottaakseni paremmin interaktiivisen harjoitustilan ja -prosessin luonnetta toimi

apunani muutamissa teknisissd testeissd hollantilainen tanssija Miriam Tange.

Testasimme hdnen kanssaan kaksi teknisesti erilaista tilaratkaisua 16ytddksemme
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yhteisessé harjoitustilanteessa luontevimmin toimivan tilarakenteen sekd tavan edetd
prosessissa. Testaaminen tarkoitti kdytdnnossd sitd, ettd kokeilimme sen hetkistd
harjoitustilaa ja interaktiivista jirjestelmdd yhdessd musiikin tahtiin tanssien. Yhteisten
testien kautta minulle oli tirkeintd selvittdd, miten on parasta sijoittaa videoprojisointi,
niin ettd pystyn samanaikaisesti seuraamaan esiintyjdé, mutta elimdin myds videotilan

mukana sitd reaaliaikaisesti kontrolloiden.

Harjoitellessamme ensimmaistd kertaa yhdessd ldmmittelimme niin, ettd Miriam tanssi
positiontunnistuksen alueella ja mind vaihdoin videovisualisointeja tietokoneen takana
istuen musiikin edetessd. Tdmd alun improvisaatio synnytti ylldttdvin kauniita
visuaalisia asetelmia videovisualisointien ja tanssijan vélille, mutta mielestdni
sisdlloltddn kovin tyhjid ja visuaaliselta vaikuttavuudeltaan nopeasti kuluneita
ratkaisuja. En pystynyt tdysin samaistumaan tanssijan tuntemuksiin, silld en itse eldnyt
videon ja tanssin hetkessd sisélld, vaan toimin ulkopuolisena tarkkailijana.
Kokemukseeni vaikutti mahdollisesti my0s se, ettd kdyttimdmme musiikki oli minulle
entuudestaan tuntematonta, joten en tuntenut sen tarinankulkua vield taysin. Mielestdni
tallaista ldhestymistapaa, jossa kontrolloin videovisualisointeja tietokoneen takana
istuen voi kiyttdd harjoitusprosessin alkuvaiheessa, jolloin vasta etsitddn teokselle
sopivan visuaalisen teeman suuntaviivoja. Niitd alkuideoita voidaan tyOstdd eteenpiin
niin, ettd my0s mind olen tanssissa fyysisesti ldsnd. Ndin esiintyjdlle tarjoutuu
harjoitustilanteessa vapaus valita tanssiiko hidn videovisualisointien positiota seuraten

tai esimerkiksi sitd vastaan litkkuen tai niistd tdysin valittimatta.
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KUVA 15. Positiontunnistus seuraa tanssijaa samalla kun kontrolloin visualisointeja

tietokoneen takaa.

KUVA 16. Toinen kuvaesimerkki lammittelyhetken visuaalisesta annista.

Lammittelyn jélkeen testasimme sen hetkistid interaktiivista jirjestelméd vieretysten
tanssien. Tilaratkaisu késitti kaksi identtistd videoprojisointia heijastettuina edestidpdin

valkokankaille sekd videokuvan leviten myds lattialle niiden eteen. Molemmilla oli ndin
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omat videotilansa tanssia, mutta silld erolla, ettd mind kontrolloin videovisualisointeja
sekd positiontunnistusta. Suurin ongelma ldpikdydyssd harjoitustilanteessa oli, etten
ollut tdysin interaktiivisen jdrjestelmidn mestari vield. Harjoituksen puute nikyi siini,
ettd tanssiliikkeeni muuttuivat kankean robottimaisiksi yrittdessdni muistella mika
visuaalinen efekti oli kunkin Wii Remoten nappulan takana. Epdvarmuuteeni vaikutti
myos se, ettd tilassa oli yhtikkid useampi uusi harjoittelematon elementti, jota seurata ja
johon reagoida: esiintyji, musiikki sekd toinen videoprojisointi. Emme olleet sopineet
musiikista muuta kuin, ettd tanssija tuo mukanaan pari CD:td, mutta tdima oli virhe siind
mielessd, ettd musiikkiin tutustuminen vei minulta keskittymiskykyd muilta
harjoittelutilanteen elementeiltd. Videovisualisointien vdrimaailma ja muodot pysyivit
biisistd toiseen samanlaisina, joka alkoi myos puuduttaa pian. Olisi vaatinut liikaa
teknistd sddtoa tdssd vaiheessa oppiprosessia vaihtaa visualisointeja joka biisin vélissi,
enkd halunnut tanssijan joutuvan odottamaan, joten kiytimme samoja visuaalisia

elementtejé eri kappaleissa.

Videoprojisoinnin tuplaaminen oli turhaa, silld se jakoi huomioni vuorotellen omaan
videotilaani sekd tanssijan. Niinpd tanssijan liikkeiden, musiikin, omien askeleitteni,
tekniikan ja projisointien seuraaminen ja hallinta samanaikaisesti oli hyvin haastavaa.
Olin halunnut oman videotilan syystd, ettd halusin tuntea eldvini ja hengittdvéni sitd

tanssin hetkelld. Muutin asetelmia seuraavaan harjoituskertaan tanssijan kanssa.

Tanssijan mielestd videovisualisoinnit sisélsivat valilld liikaa liikkuvia elementtejd ja
hén olisikin ajoittain halunnut pysdyttdé tietyn maiseman ja tutustua siihen liikkeilldén
hetken aikaa. Opiskelin tdssd vaiheessa vield videovisualisointien koodauksen eri
mahdollisuuksia, joten en ollut ehtinyt tehdd musiikin pohjalta harkittuja visuaalisia
linjauksia, mikd aiheutti videoprojisoinnin ajoittaisen levottomuuden. Tanssija tunsi
selvin eron ldmmittelymme ja harjoitustilanteen vililld. Lammitellessd interaktio
merkitsi hdnelle 1dhinni sitd, ettd seurasin hinen liikkeitdédn ja eleitddn tilassa ja samoin
tekivdt videovisualisoinnit. Ilman positiontunnistusta videoprojisoinnissa tanssiessa
tanssija tunsi selvdsti enemmén tutkivansa “Sitd”, jonka kanssa hin nyt tanssi
ensimmadistd kertaa yhdessd. Héanelle timé tuntui l&hes samalta, kuin jakaa ndyttimo
toisen esiintyjan kanssa. Tanssija ei niinkdin huomioinut ldsnidoloani vierellddn tai
ajatellut tanssin aikana taikomiani teknisyyksid vaan antautui aidolle vuorovaikutukselle

videovisualisointien kanssa.
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Tanssija piti siitd, ettd pystyi valitsemaan seuraako hédn videotilassa liikkuvaa nelioti,
ellipsié tai viivoitusta. Hén pystyi myos valitsemaan lattia- ja valkokangasprojisoinnin
véliltd eli kdytdnnossd hénelld oli kaksi erilaista tilaa tanssia. Valinnanvapaus oli
tanssijan mielestd samanhenkistd kuin toisen tanssijan kanssa tanssiessa. Toinen
osapuoli ei aina automaattisesti seuraa, vaan tdma voi litkkua myds sinua vastaan ja

mennd omia menojaan.

4.6 Videovisualisointien luonnostelua muutaman hyvéksi havaitun interaktion

avulla

Seuraavaa teknistd tilatestid varten jaoin edelld kuvaillun harjoitustilanteen kahteen
erilliseen vaiheeseen. Ensimméisessd vaiheessa tanssin yksin harjoitustilassa
lattiaprojisoinnin pédllda ja videovisualisointeja normaaliin tapaan kontrolloiden
positiontunnistuksen ja Wii Remoten avulla. Pddtin kéyttdd tdstd eteenpdin vain yhtd
valittua ddnimaisemaa: Clarkin Body Riddle -levykokonaisuutta. Karsin Wii Remoten
avulla vaihtuvat visuaaliset elementit minimiin ja l&hdin tutkimaan videotilan
mahdollisuuksia jdlleen musiikin tahtiin tanssien. Tamén jilkeen harjoittelin tanssimista

videoprojisoinnin vierelld vield ennen tanssijan saapumista.

Seuraavassa vaiheessa tanssin tanssijan kanssa jélleen vieretysten. Edelliseen kertaan
ndhden silld erotuksella, ettd vain tanssija tanssi videoprojisoinnin pdilld ja mind sen
vierelld. Ideana tdssd se, ettd olin edellisessd vaiheessa tutkinut videotilan visuaalisia
mahdollisuuksia ja harjoitellut sen sekd interaktiivisen jarjestelmdn luonnetta niin, etti
tunsin tietdvdni edellistd harjoituskertaa paremmin mitd teen. Mielessdni oli nyt
valmiina muutamia videovisualisointien asetelmia, joita pystyin kokeilemaan tanssijan
kanssa yhdessd. Sovimme aluksi vain sen, ettd tanssija pysyy videotilan pdalld ja mind
sen vierelld. Ensimmdisen “tanssivedon” jdlkeen kummatkin olivat hdmillddn siitd,
kenen tulee seurata ketd? Hyvéstd valmistautumisestani ja monista visuaalisista ideoista
huolimatta pdddyin jostain syystd positiollani ja sitd kautta videovisualisoinneilla
seuraamaan enemman tanssijaa kuin reagoimaan paremmin hénen liikkeisiinséd. Tanssija
taas koetti parhaansa mukaan seurata minua ja videovisualisointien liikerataa.
Ongelmaan vaikutti muun muassa se, ettemme pystyneet fyysisesti — kuin kaksi eldvaa
esiintyjdd — tyontdmddn tai kiskomaan toisiamme halutessamme toiseen suuntaan tai

asentoon. Jollakin tanssin hetkelld mietin mielessini, kuinka hienosti viivat huuhtoivat
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tilaa sekd tanssijaa. Tanssija taas keskittyi samalla hetkelld mielessddn leikkimédn
videotilan reunoille piilottamani nelion kanssa ja olisi halunnut houkutella sen sieltid

esiin, muttei kyennyt kun keskityin juuri toisaalle.

Seuraavassa “tanssivedossa” pddtimme olla miettimidttd liikaa toisen tekemisid ja
annoimme péddasiassa musiikin tarinan viedd omia ilmaisutapojamme eteenpéin. Tadma
selvdsti auttoi 10ytdméén luontevammin myds aidosti yhteisiltd tuntuvia hetkid, jossa
kirjoitimme samaa tarinaa. Valkokankaan puuttuessa Miriam koki kuitenkin ajoittain,
ettei hénelld ollut fyysistd valtaa tai valinnanvaraa videotilassa, jossa tanssi, vaan mind
kontrolloin sitd nyt tdysin. Miriam sai idean lisdtd videoprojisoinnin pédlle jotakin
konkreettista ja kokeilimme muutamaa styroksikuutiota ja -levyjd. Tamé auttoi tanssijaa
paljon, silldi hin koki nyt pystyvinsd esimerkiksi piilottamaan itsensd tilassa
halutessaan. Hén pystyi myos nostelemaan ja liikuttelemaan videoprojisoinnin paille
lisddmidmme objekteja. Minullekin styroksit toivat lisdd konkreettisuutta maisemaan ja
videovisualisoinnit saivat uutta eloa elementtien pinnoilla leikkiessd. Mielikuvitukseni
lahti suorastaan laukkaamaan ja kerran muun muassa huomasin konttaavani lattialla,
pyyhkien maisemaa mustalla suorakulmiolla. Halusin koko maiseman hukkuvan
levittdméédni synkkyyteen. Ilmaisin tdmédn suullisesti tanssin hetkelld Miriamille ja hédn
alkoi liikkua raskaammin lattiaa pitkin. Néin [0ysimme ratkaisun fyysisyyden
puutteeseen: sanat. Tanssin aikana syntyneistd ideoista voi tietenkin myds keskustella

aina tanssin jilkeen enemman.
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5 PAATELMIA

Tutkimusprosessista on ollut minulle tekijind suuri hydty ja ilo. Prosessin aikana
vahvistui  késitykseni siitd, kuinka tanssi auttaa minua péddsemiddn yli luovaa
tyoskentelyéni kovin rajoittavan rationaalisen ajattelun ja antamaan itsestdni ndin
enemmain yhteisissd harjoituksissa. Olen pohjimmiltani pohdiskelija, joka punnitsee
loputtomiin eri visuaalisia mahdollisuuksia esityksen viime hetkiin asti. Tanssi on
opettanut minua kehoni liikkeiden ja asentojen avulla jisentdméén musiikin ympérilleni
luomaa tilaa ja hyodyntdmiddn titd edelleen visuaalisen maiseman sommittelussa.
Mielikuvitukseni on palannut ja mikd parhainta, interaktiivinen tekniikka mahdollistaa
omien liikkeideni kautta reaaliajassa eri visuaalisten sommitelmien testaamisen
kéytdnnossd. Minulla ei ole entuudestaan graafikko- tai kuvauskoulutustaustaa, joka

auttaisi minua suunnittelemaan videokuvan siséllon jo etukiteen halutunlaiseksi.

Muistan vieldkin sen ylldttdvin tanssin hetken, jolloin ymmaérsin videoprojisoinnissa
likkehtiessdni omaavani esiintyjdn ndkokulman tilanteeseen. Tdmd oivallus avasi
minulle uuden ideoiden viidakon. Projisointeja harjoitustilannetta valmiimpaan
esitystilaan sommitellessa voi esimerkiksi valita tanssijan katselukulman katsojien
ndkymin sijaan tai vaikka pelata molemmilla visioilla eri tavoin videovisualisoinnit
useampaan videoprojisointiin sijoittaen tai nditd katselukulmia esityksen aikana
vaihdellen. Esiintyjdn kanssa videovisualisointeja luonnostellessa oma liikkeeni toi
videoprojisointiin ~ sille sen kovin kaipaamani inhimillisen vivahteen, silld
kuvamateriaali, jonka kanssa esiintyjé liikkui ei ollut tdysin ennakkoon editoitua tai vain
hédneen positionsa mukaan etenevdd ja ndin ennalta médrdttyd toimintaa.
Kuvailemassani harjoitustilanteessa esiintyjdlla oli vapaus olla kommunikoimatta
projisoinnin kanssa. Videonmuutoksiin ei tarvinnut toisin sanoen kiinnittdd huomiota tai
reagoida kaiken aikaa, vaan tanssija kykeni keskittymédn muihinkin tilan elementteihin.
Mielesténi videosta ei tarvitse aina tehdd sen isompaa numeroa mitd muustakaan

ndyttimokuvasta.

En osaa vield sanoa, miten kuvailemani interaktiivisen harjoitteluprosessin aikana
syntynyt visuaalinen materiaali ja liikekieli lopulta kdintyisi valmiiksi esitykseksi, silld
siséllontuotanto ja esityksen valmistaminen ei ollut tutkimukseni tavoite. Esittelin
viimeisimmén interaktiivisen jdrjestelmédn yhdessd tanssijan kanssa pienelle yleisdlle.

Monelle katsojalle ei riittdnyt, ettd tanssin esiintyjdn ja videoprojisoinnin vierelld
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hédmairéssd valossa, vaan he toivoivat nikevidnsd myds minut spottivalossa. Mikédédn ei
siis voita ithmismielen uteliaisuutta sekd intoa ndhdd ihmiskehoja kommunikoimassa
keskenddn. My0s se, mika sai lopulta visualisoinnit eldméén tuntui kiinnostavan yleisoa.
Néahtdviksi jdd voiko esitykselld olla sama positiivinen vaikutus reaaliaikaisuuden
puuttuessa, jos yleiso ei tiedd, miten videomateriaali on alkujaan syntynyt. Toisaalta
myoOs reaaliaikaisesti interaktiivisessa esityksessd on haasteensa luoda merkityksellisid
ja katsojille ymmarrettdvid syy-seuraussuhteita videon ja esiintyjédn vilille. Minulle
interaktiivisen tekniikan esityksen aikaista (ldpi)ndkyvyyttd tdrkedmpdd on sen luomat
mahdollisuudet toisin tekemiseen seké taiteellisen sisdllon tuottamiseen ja tukemiseen.

Térkedd on muistaa, ettei tekniikasta tule esityksen ainut sisilto itsessddn.

Mark Coniglion (2006, 83) mukaan ongelmana on, ettd uutta teknologiaa syntyy
jatkuvasti sellaisella vauhdilla, ettei tekijoilld riitd aikaa paneutua merkittdvésti sen
hyotykdyttoon ennen kuin seuraava mielenkiintoinen koje syrjayttdd edellisen.
Ajanpuute, yleison jatkuva halu ndhdd jotakin uutta sekid tekijéiden “mind ensin” -
asenne aiheuttaa ajoittain teknis-taiteellisten ideoiden liian hétdisen soveltamisen osaksi
esityksid. Videotaiteen pioneeria Nam June Paikia lainatakseni interaktiivisen tekniikan
parissa esityksid tekevien tulisi pohtia uuden tieteellisen lelun kehittdmisen sijaan sitd,
miten voimme inhimillistdd teknologian ja elektronisen meediumin, joka kehittyy
nopeaan, aivan liian nopeaan. (Dixon 2007, 183.)* Oma lihestymistapani tekniikan
kehitykseen on June Paikin ja Philip Auslanderin tavoin humanistinen. Auslander
(2006, 197) uskoo, ettei tekniikka kykene kuuna pédivdnd viemiddn eldvin ihmisen
paikkaa esitysten ytimessi, vaan sitd kiytetddn parhaimmillaan laajentamaan esiintyjien
kykyjd sekd syventdmiédn inhimillisten teemojen ilmaisua. Esitysten tekniikka auttaa
tutkimaan ihmismielen fysikaalisia ja psykologisia kokemusmaailmoja, joihin ei muuten
padstdisi késiksi. Mitd omasta prosessistani interaktiivisen tekniikan parissa jdi
padllimmaéisend kédteen, on vahva usko siitd, ettd sen avulla voidaan tuoda eri
teatterintekijoitd ldhemmads toisiaan yhteisen, vuorovaikutteisen tekemisen kautta.
Haluan tulevaisuudessa tuottaa esityksen tutkimillani metodeilla, mutta sitd ennen
toivon tutkivani lisdd, milld eri keinoin voin sitoa kehoni liikkeet syvemmin osaksi
videosisillon tuotantoa ja kehittdd ndin tanssiin pohjautuvaa luovaa tydskentelytapaa

entisestaan.

* »The real issue implied by ’Art and Technology’ is not to make another scientific toy, but how to huma-
nize the technology and the electronic meedium which is progressing rapidly.. too rapidly.” (Dixon 2007,
183.)
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LIITTEET

Liite 1. Hyddyllisid linkkejd

Yhteen kokoava video tekemistini teknisisti testeisti

http://vimeo.com/stuui/research

Media and Performance Laboratory

www.maplab.nl

Processing
http://processing.org/
http://openprocessing.org/

Processing -luonnosta varten kayttiméni kirjastot
http://www.opengl.org/resources/libraries/
http://www.sojamo.de/libraries/oscP5/

http://www.sojamo.de/libraries/controlP5/

Processing -tutoriaaleja

http://www.shiffman.net/teaching/nature/

http://wiki.processing.org/w/Video Tutorials by Jose Sanchez
http://amnonp5.wordpress.com/2012/01/28/25-life-saving-tips-for-processing/

QLightController

- DMX —pohjaisten tai analogisten valojérjestelmien ohjaamiseen tarkoitettu jér-
jestelmériippumaton sovellus

- FLOSS (= free/libre/open source) —pohjainen ohjelmisto eli ilmainen ja avoi-
meen ldhdekoodiin perustuva sovel lus, jota sen kdyttdjat voivat vapaasti kopioi-
da, muuttaa, suunnitella ja kehittdd eteenpdin

- harjoittelupaikkani kaytti tatd ohjelmistoa ’oikean’ valopdydén sijaan kontrol-
loimaan led-valonheittimid yhdessd Performance Engine —ohjelmiston kanssa ja
ilman

http://qlc.sourceforge.net/
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EyeCon -lisitietoutta

http://www.frieder-weiss.de/eyecon/index.html

Palindrome - ryhmiin julkaisuja ja MotionComposer -projekti
http://www.palindrome.de/content/pubs.html

http://www.motioncomposer.com/

Frieder Weissin kotisivut

http://www.frieder-weiss.de/

Dance-tech yhteiso

http://www.dance-tech.net/

Vimeo
- erilaisten videoiden julkaisukanava, jota monet taiteilijat titd nykyd hyodyntavét
omia teoksia esitelldkseen
- kannattaa kokeilla erilaisia hakusanoja, kuten ’interactive performance’

https://vimeo.com/tag:interactive%20performance/

Uusimpia digitaalisen taiteen saavutuksia esittelevii sivustoja
http://www.creativeapplications.net/
http://createdigitalmotion.com/

http://theandproject.com/

http://thecreatorsproject.com/

Tutkimusta videonkiytosti teatterissa tekevi Teemu Miittinen

http://vimeo.com/tmaattan

Max/MSP, Isadora -keskustelufoorumit
http://cycling74.com/forums/

http://troikatronix.com/troikatronixforum/



Kinect, QuartzComposer..
http://developkinect.com/
http://www.custom-logic.com/blog/

http://quartzcomposer.com/patches
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Liite 2. Teknisissa testeissd kdyttiméni Processing —luonnos

Luonnoksen ovat koodanneet Machiel Veltkamp, Rodrique Gadellaa sekd Satu Leski-

nen.

Luonnoksen ensimmaéinen vililehti:

import processing.opengl.*;
import oscP5.%*;
import netP5.%*;

import controlP5.%*;

// VARIABLES FOR THE INIT STRING / / / / / / / / / [/ / /

String theMessage;
String messageName = "processing"; // name of the message to receive

String messageHeader = "trackingclientl"; // name of the first argument
(client identifier); this means now my computer can be seen in the Statemachi-
ne

String messageGroup = "coordinates"; // name of the group of the varia-
bles to return

String[] messageValues = {

"x", "y", "wiiChangeInColor", "wiiEllipseSize", "onlyRed", "wiiStroke-
Weight", "wiitwoLinepositions", "wiiGreenTones", "wiiRectSize"

i // array of the variables to return
String myIP = "XXX.XXX.XXX.xxx"; // here one writes down their own IP
adress

String statemachine ="xxXxX.xxx.xxxX.xxxX"; // here one writes the IP adress of

the Statemachine

A A A A A S A S S S S S S S S S S A A A A
float x, vy;

OscP5 oscP5;

NetAddress myRemoteLocation;

ControlP5 cpb5;

ControlWindow controlWindow;

ColorPicker cp;

// Ellipsi = size of the ellipse, Viivan Vari = line color, Suorakulmio Leveys
= rectangle width, Suorakulmio Korkeys = rectangle height,

// Piste A, Piste B, Piste C, Piste D = starting points of the lines, Vii-
va_Paksuus = stroke weight

public int Ellipsi = 0, Viiva Vari = 255, Suorakulmio Leveys = 35, Suorakul-
mio Korkeus =35, Piste A =0, Piste B=0, Piste C=0, Piste D=0, Viiva Paksuus=2;

// the numbers above state the starting values of the sliders
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void setup () {
size (600, 800, OPENGL) ;
/* start oscP5, listening for incoming messages at port 12000 */
smooth () ;
noStroke () ;

oscP5 = new OscP5(this, 5000);

/* myRemotelLocation is a NetAddress. a NetAddress takes 2 parameters,

* an IP address and a port number. myRemotelLocation is used as parameter in
* oscP5.send () when sending osc packets to another computer, device,

* application. usage see below. for testing purposes the listening port

* and the port of the remote location address are the same, hence you will
* send messages back to this sketch.

*/

myRemoteLocation = new NetAddress (statemachine, 6000);

// SEND INIT STRING

sentInitString(); // see functions tab

x = width/2;
y = height/2;
cp5 = new ControlP5(this); // this is a control window with which you may

test out color and shape combinations quickly
controlWindow = cp5.addControlWindow ("controlP5window", 100, 100, 340, 380)
.hideCoordinates ()
.setBackground (color (40))

cp5.addSlider ("Ellipsi") //these are the sliders for the control window and
their range, position, size can be modified easily

.setRange (0, 400)
.setPosition (10, 10)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cpS5.addSlider ("Viiva Vari")
.setRange (0, 255)
.setPosition (10, 40)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp5.addSlider ("Suorakulmio Leveys")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 70)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)

’



cp5.addSlider ("Suorakulmio Korkeus")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 100)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cpS5.addSlider ("Piste A")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 130)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp5.addSlider ("Piste B")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 160)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp5.addSlider ("Piste C")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 190)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp5.addSlider ("Piste D")
.setRange (0, 800)
.setPosition (10, 220)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp5.addSlider ("Viiva Paksuus")
.setRange (0, 10)
.setPosition (10, 250)
.setSize (200, 20)
.setWindow (controlWindow)
cp = cp5.addColorPicker ("picker")

.setPosition (10, 300)

.setColorValue (color (0, 0, 0, 255))

.moveTo (controlWindow)

’
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// MOVE FRAME

frame.setLocation (680, 0);
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// these are the coordinates where your visualizations will be drawn. bigger
number than one's computer's resolution -> visuals go "past" one's desktop and

into a beamer for example

}

void draw () {

// background() ;

// previously drawn frame will fade out when a transparent rectangle gets

drawn on top of it
fill(cp.getColorValue (), 10);

noStroke () ;

rect (0, 0, (width+width), (heighttheight));

// draw the lines
stroke(Viiva Vari);
strokeWeight (Viiva Paksuus);
line (Piste A, Piste B, x, y);
line (Piste C, height, x, y);
line (width, Piste D, x, y);

line (width, height, x, vy);

// draw the ellipse
fill(cp.getColorValue());
stroke (10);

ellipse(x, y, Ellipsi, Ellipsi);

// draw the rectanlge
fill (cp.getColorValue());

rectMode (CENTER) ;

rect (x, y, Suorakulmio Leveys, Suorakulmio Korkeus);

/* incoming osc message are forwarded to the oscEvent method.

voild oscEvent (OscMessage theOscMessage) {

/* print the address pattern and the typetag of the received OscMessage */

//print ("### received an osc message.");

//print (" addrpattern: "+theOscMessage.addrPattern());

//println (" typetag: "+theOscMessage.typetag()):;

// Filter the right message

if (theOscMessage.checkAddrPattern (messageName)==true)

// check if it is for the right client

if (theOscMessage.get (0).stringValue () .equals (messageHeader))

// check if it is for the right group

{

*/

{
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if (theOscMessage.get(l).stringValue () .equals (messageGroup)) {

// get width
if (theOscMessage.get (2).stringValue () .equals (messageValues[0])) {

x = map (theOscMessage.get (3).floatvalue(), 0, 1, 0, width);

// get height

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[1l]))

y = map (theOscMessage.get (3) .floatValue(), 0, 1, 0, height);

// get wiiChangeInColor

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[2]))
{ //here the [2] means the third (0,1,2..) variable term you setup in the be-
ginning with StringMessageValues][]

float r = theOscMessage.get (3).floatValue() * 255;
float g = theOscMessage.get (3) .floatValue() * 255;
float b = theOscMessage.get (3) .floatValue() * 255;
float a = 255; // theOscMessage.get (3).floatValue() * 255;

cp.setColorValue (color(r, g, b, a));

// get wiiEllipseSize

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[3]))

float myvalue = theOscMessage.get (3).floatValue () *400;

Ellipsi = (int) myvalue;

// get onlyRed

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[4]))

float r = theOscMessage.get(3).floatValue() * 255;

cp.setColorValue (color (255, r, 160));

// get wiiStrokeWeight

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[5]))

float myvalue = theOscMessage.get (3).floatValue()*10;

Viiva Paksuus = (int) myvalue;
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// get wiitwoLinepositions

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[6]))

float myvalue = theOscMessage.get (3).floatValue () *800;

Piste A = (int) myvalue;
Piste D = (int) myvalue;
Piste B = (int) myvalue;

// get wiiGreenTones

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[7]))

float g = theOscMessage.get(3).floatValue() * 255;

cp.setColorValue (color (3, g, 223));

//get wiiRectSize

else if (theOscMessage.get(2).stringValue () .equals (messageValues[8]))

float myvalue = theOscMessage.get (3).floatValue () *800;

Suorakulmio Leveys = (int) myvalue;
Suorakulmio Korkeus = (int) myvalue;
}
}
}
}
}
public void init () {
frame.removeNotify () ;
frame.setUndecorated(true); // works. //true
// call PApplet.init() to take care of business
super.init () ;
frame.addNotify ()
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Processing -luonnoksen toinen vililehti ‘functions’:

voild sentInitString() {

// BUILDING THE INIT MESSAGE
A S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S A S S S S S A S A

//String theMessage = "trackingclient init xxx.xxx.xxx.xxx <outputs> <tab>
coordinates x y </tab>";

theMessage = messageHeader+" init "+myIP+" <outputs> <tab> "t+messageGroup;
for(int i=0;i<messageValues.length;i++) {

theMessage += " "+messageValues|[i];
}

theMessage+= " </tab>";

// BUILT THE OSC MESSAGE
/S

OscMessage myMessage = new OscMessage (messageName) ;

String[] messageParts = split (theMessage," ");

for (int i=0;i<messageParts.length;i++) {
myMessage.add (messageParts[i]);

}

oscP5.send (myMessage, myRemotelLocation);

println ("message sent: "t+myMessage);
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