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Liike ja eleet esittävän taiteen pohjana 

27.6.2023 - Tuohino Jussi 

MiMU-käsineiden kaltaisia anturipohjaisia teknologioita käytetään reaaliaikaiseen 

digitaalisen median käsittelyyn. Ne voivat parhaimmillaan demokratisoida tekijyyttä 

niin, että perinteisesti ahtaiden taiteellisten tekijäroolien rajat hälvenevät. Liikkeestä 

ja eleistä tulee esityksen alkulähde, josta äänet, kuvat ja valot pulppuavat. 

Oulun ammattikorkeakoulun (Oamk) Kulttuurialan yksikkö investoi vuonna 2021 

ruotsalaisten ja norjalaisten kumppanikorkeakoulujensa kanssa digitaalisen esiintymisen 

(digital performance) esityslaitteistoon, jonka keskeisenä komponenttina on englantilaisen 

MiMU Gloves -yhtiön puettava musiikkiteknologia [1]. Teknologiaa on viime vuosien aikana 

testattu useissa erilaisissa taiteellisissa yhteyksissä, ja Oamk aloittaa vuoden 2024 

syksyllä uuden digitaalisen esiintymisen YAMK-tutkinto-ohjelman. 

MiMU-käsineet (kuva 1) mahdollistavat digitaalisen median käsittelyn interaktiivisesti 

taiteellisissa esityksissä. Kun esitystilanteessa musiikkia, ääntä ja videota käytetään 

yhdessä live-esiintyjien kanssa niin sanotusti nauhalta toistaen, häviää jotain oleellista live-

esityksen ainutkertaisuudesta ja herkkyydestä – vaarankin tunnusta. Antureiden avulla 

staattiset av-materiaalit kommunikoivat esiintyjien kanssa elävällä tavalla. [2]



 

KUVA 1. Tanssinopettajan tutkinto-ohjelman lehtori Outi Räsänen esiintyy MiMU-käsineen kanssa 

(kuva: Eeva Kauppinen). 

Eleiden (gesture) huolellinen ja tiedostava valinta käsinepohjaisia digitaalisia musiikki-

instrumentteja käytettäessä on keskeistä teoksen sisältämien merkitysten luomisessa ja 

vahvistamisessa [3]. Jos eleet ovat liian yksinkertaisia (ääni esimerkiksi nousee esiintyjän 

käden noustessa), ne eivät lisää teokseen mitään uutta vaan ainoastaan alleviivaavat 

liikettä. Jos taas esiintyjä vie etusormensa pystyyn huuliensa eteen, yleisö herkistyy 

kuuntelemaan meneillään olevaa tilannetta entistä tarkemmin. MiMU-käsineiden 

tapauksessa onkin parasta pyrkiä rakentamaan eräänlaista esityksen elesanastoa 

(gestural vocabulary), jota yleisö voi oppia esityksen aikana ja siten ymmärtää 

näkemäänsä ja kuulemaansa paremmin [4]. 

Käsinepohjaisten instrumenttien lisäksi on kehitelty myös muuta puettavaa digitaalista 

musiikkiteknologiaa, kuten pukuja, käsivarsinauhoja ja kenkiä [5] [6] [7]. Lisäksi erilaiset 

liikkeenkaappausteknologiat (motion capture) voivat perustua optisen tunnistuksen lisäksi 

myös antureiden hyödyntämiseen [8]. Virtuaalitodellisuussovellustenkin myötä yleistynyt 

reaaliaikainen liikkeenkaappaus on nykyaikainen tekniikka, jolla on mielenkiintoisia 



käyttökohteita esittävän taiteen puolella [9]. Voidaan esimerkiksi tanssia animoitujen 

hahmojen kanssa ja esiintyä teoksessa etänä reaaliajassa toiselta puolelta maailmaa. 

Kaupallisten tuotteiden lisäksi puettavan musiikkiteknologian järjestelmiä voidaan rakentaa 

myös avoimien järjestelmien, kuten Pure Data- ja SuperCollider-ohjelmointiympäristöjen 

sekä Arduino-elektroniikka-alustan, avulla [10] [11] [12]. Käytettävä teknologia on aina 

syytä valita ja suunnitella teoksen käsitteellisiin lähtökohtiin ja merkityksiin pohjautuen 

teknologiakeskeisyyden sijasta. 

MiMU-käsineitä on käytetty Oamkissa erilaisissa tanssinopettaja- ja 

musiikkipedagogikoulutuksiin liittyvissä taiteellisissa projekteissa, joista kolmea tapausta 

käsitellään tarkemmin toukokuussa 2023 valmistuneessa YAMK-opinnäytetyössä. 

Opinnäytetyö sisältää myös kattavan esityksen puettavan musiikkiteknologian historiasta 

sekä kuvauksen ja suosituksia Oamkissa käytössä olevan MiMU-käsinejärjestelmän (kuva 

2) hyödyntämistä varten. 

 

KUVA 2. Oamkin MiMU-käsinejärjestelmän komponentit ja räätälöity äänisuunnitteluohjelma (kuva: 

Jussi Tuohino). 
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Puettavan musiikkiteknologian avulla lähtökohtaisesti staattiset digitaaliset elementit heräävät 

eloon ja kommunikoivat esiintyjien kanssa. Käsinepohjaisilla digitaalisilla musiikki-instrumenteilla 

voidaan esiintyä liikkeeseen ja eleisiin perustuen. Jussi Tuohinon YAMK-opinnäytetyö tuo esille 

tapaustutkimuksena MiMU-käsineiden käyttötapauksia Oamkin taiteellisessa toiminnassa ja 

puettavan musiikkiteknologian historiaa, nykytilaa ja tulevaisuutta. 
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