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1 Johdanto

Nykypaivan vilkkaassa digitaalisessa maailmassa, jossa arsykkeita on loputto-
masti, yleison huomion vangitseminen on osoittautunut haasteeksi useiden toi-
mijoiden rinnalla myds museoille ja taidenayttelyille. Vaikka usein vaitetaan, etta
ihmisen keskittymiskyky on lyhyempi kuin kultakalan, tama vaite on kumottu.
Sen sijaan tutkimukset osoittavat, etta ihmisen sitoutuminen riippuu enemman

tehtavan luonteesta. (Leopold 2025.)

Ihmisten keskittymiskyky ei ole katoamassa vaan pirstaloitumassa. Museot ja

taiteen keskukset voivat toimia vastalaakkeena tarjoamalla syvallisia ja immer-
siivisia kokemuksia. (Thomas 2025.) Tama vaati museoilta ja taitelijoilta strate-
gioiden uudelleen miettimista seka uusia innovatiivisia ratkaisuja, ja juuri tassa

digitaalisuus ja interaktiivinen taide tulevat mukaan.

Taiteen ja digitaalisten tekniikoiden yhdistaminen muuttaa tapaa, jolla ihmiset
kokevat taidetta. Interaktiiviset ja immersiiviset kokemukset ovat yleistyneet tai-
demaailmassa ja antaneet uudenlaisen leikkikentan niin museoille, kuraatto-
reille kuin taiteen tekijoille. Hyodyntamalla erilaisia esitystekniikoita, kuten liik-
keentunnistimia, LED-nayttoja ja fyysisia kayttoliittymia, voidaan tavoittaa sellai-
sia kavijoita, joita perinteiset taidekokemukset eivat ole aiemmin kiinnostaneet.
Interaktiivisuuden lisaaminen mahdollistaa kavijan roolin muuttamisen passiivi-
sesta katsojasta aktiiviseksi osallistujaksi tehden taidekokemuksesta ainutlaa-

tuisen ja henkilokohtaisen.

Luvussa 2 kasittelen digitaalista interaktiivista taidetta ja sen keskeisia kasitteita
digitaalinen taide ja interaktiivinen taide. Luvussa 3 tarkastelen interaktiivisen
taiteen erilaisia esitystekniikoita, niiden toimintaperiaatteita ja mahdollisia hyo-
tyja. Luku 4 esittelee nayttelyita, joissa interaktiivisuus on keskeisessa roolissa,
ja tarkastelee, miksi sen hyddyntaminen on ajankohtaista myds muille instituu-
teille. Luvussa 5 keskityn osallistavuuteen ja, kuinka digitaalinen interaktiivinen

taide voi tehostaa yleison sitoutumista nykyajan museoissa ja taidenayttelyissa.



Luvussa 6 kasittelen omaa tyokokemuksestani Remix the Archive -nayttelyssa,
jossa hyodynnettiin tutkielmassa kasiteltyja esitystekniikoita. Analysoin naiden
tekniikoiden vaikutusta yleisokokemukseen nayttelyn aikana kerattyjen anonyy-

mien palautteiden avulla.

Tutkielmassa kaytan termia "kokija”, jolla viittaan henkil6on, joka on vuorovaiku-

tuksessa interaktiivisen taideteoksen kanssa.

Tutkielmassa on hyodynnetty ChatGPT ja deepseek tekoalysovelluksia suunnit-
teluprosessin, aiheen rajauksen ja sisallon jasentelyn tukena. Lisaksi tekoalya

on hyddynnetty yksittaisten virkkeiden selkeyttamiseen ja tiivistamiseen.

2 Digitaalinen interaktiivinen taide

"Digitaalinen interaktiivinen taide” tai ” interaktiivinen digitaalinen taide” tarkoit-
taa taiteen tyylilajia, jossa taide on interaktiivista eli vuorovaikutteista ja digitaali-
nen teknologia on tarkea komponentti teoksen toteutuksessa. Kaytettaessa
kumpaa tahansa nimitysta digitaalinen interaktiivinen taide tai interaktiivinen di-
gitaalinen taide tarkoitetaan naiden kahden termin yhdistelmaa: digitaalinen

taide ja interaktiivinen taide. (Ahmed 2018.)

On huomioitava, etta kaikki digitaalinen interaktiivinen taide ei valttamatta ole in-
teraktiivista siina merkityksessa, mita interaktiivisella taiteella tarkoitetaan, kuten
Lopes (2001) toteaa:

Interaktiivisuus on muotisana, jota kaytetaan melko huolimattomasti
kuvaamaan kaikkea tietokonepeleista verkkokauppaan, eika ole it-
sestaan selvaa, etta kaikki tietokonepohjainen taide olisi vuorovai-
kutteista merkityksellisella tavalla (Lopes 2001).

Taman lisaksi digitaalisen teknologian kattava hyodyntaminen interaktiivisessa
taiteessa voi antaa kuvan, etta digitaalinen taide on aina interaktiivista tai etta
interaktiivinen taide on aina digitaalista. On muistettava, ettd on olemassa myos
interaktiivista taidetta, joka ei kayta digitaalisia teknologioita teoksen toteutuk-

sessa lainaan. (Ahmed 2018.)



2.1 Digitaalisesta taiteesta lyhyesti

Digitaalisella taiteella on ollut monta nimitysta eri aikakausina. Aluksi sita kutsut-
tiin tietokone- tai multimediataiteeksi, myohemmin kybertaiteeksi ja uusmedia-
taiteeksi. Uusmedia-termi on peraisin elokuva- ja aanitaiteesta, mutta sen on-

gelmana on "uuden” maaritelman nopea vanheneminen. (Paul 2020.)

Digitaalinen taide viittaa taiteeseen, jossa digitaalisia teknologioita hyddynne-
taan joko osana luomisprosessia tai kokonaisvaltaisesti teoksen toteutuksessa.
Taman vuoksi sen tarkka maarittely on haastavaa. (Paul 2016.) Esimerkiksi
veistostaitelija voi hyddyntaa 3D-mallinusohjelmaa suunnitteluvaiheessa ennen

fyysista toteutusta.

Digitaalinen taide kattaa laajasti eri tekniikoita, kuten digitaalisen maalauksen,
generatiivisen taiteen, interaktiiviset installaatiot, 3D-mallinnuksen seka verkko-
alustoille toteutetut taideprojektit (Paul 2016). Se ei ole ainoastaan perinteisen
taiteen digitaalinen jatke, vaan se avaa uusia esteettisia ja kasityksellisia lahes-
tymistapoja. Esimerkiksi generatiivinen taide hyddyntaa algoritmeja ja tekoalya
luoden dynaamisia, itsestaan kehittyvia visuaalisia teoksia. (Galanter 2003.) In-
teraktiivinen taide puolestaan kutsuu yleisén osaksi muokkaamaan teosta, mika

voi vaikuttaa kokemukseen seka lopputulokseen (Paul 2016).

Digitaalisen taiteen kehitys alkoi 1960-luvulla varhaisten tietokonegrafiikoiden ja
ohjelmoitavien jarjestelmien myota. Henkilokohtaisten tietokoneiden yleistyttya
1990-luvulta Iahtien internet on mullistanut sen muotoja ja jakelua. Nykyaan di-
gitaalinen taide yhdistaa aineellisia ja aineettomia elementteja, kuten dataan pe-
rustuvia veistoksia. Teknologian jatkuva kehitys laajentaa digitaalisen taiteen

maaritelmaa edelleen. (Paul 2020.)

2.2 Mita on interaktiivinen taide

Interaktiivinen taide on taidetta, jossa yleisolla on mahdollisuus vaikuttaa teok-
sen muuntautumiseen ja joskus jopa lopputulokseen. Interaktiivinen teos voi

esimerkiksi kutsua kokijan likkumaan sen ymparilla tai lavitse tai kannustaa



hanta osallistumaan teokseen erilaisten arsykkeiden, kuten painikkeiden, avulla.
(Wikipedia 2025.) Kaikessa yksinkertaisuudessaan interaktiivinen taide perus-

tuu siihen, etta kun kokija tekee jotain, sen seurauksena on jokin reaktio.

Interaktiivisen taiteen kasite on vanhempi kuin digitaalisen interaktiivisen taiteen
tai digitaalisen taiteen. Vaikka interaktiivinen taide nousi merkittavaksi ilmioksi
vasta 1990-luvulla tietokonepohjaisen interaktiivisuuden myota, brittildinen tai-
teilija ja teoreetikko Roy Ascott kehitti jo 1960-luvulla ajatusta yleison osallista-
misesta ja vuorovaikutuksesta. Ascott ymmarsi jo kymmenen vuotta ennen hen-
kilokohtaisten tietokoneiden syntya, etta tietokonepohjaisissa ilmaisumuodoissa
interaktiivisuudesta tulisi taiteen keskeinen kysymys. Ascottin ajatuksen mu-
kaan interaktiivisen taiteen ei tarvitse olla digitaalista — myds analoginen taide
voi olla interaktiivista. Toisaalta digitaalinen taide voi olla myos taysin ei-interak-
tiivista. (Jordan & Packer 2002.)

Interaktiivisen taiteen peruselementteihin kuuluvat usein tietokoneet, erilaiset
kayttoliittymat ja sensorit, jotka reagoivat likkeeseen, [amp6on tai muihin ympa-
ristdn muutoksiin. Taideteoksen sisaltama tietokone on koodattu reagoimaan
ymparistdon muutoksiin taiteilijan asettamien kannustimien mukaan. (Wikipedia
2025.) Digitaaliset teknologiat ovat laajalti kaytdssa interaktiivisissa teoksissa
niiden monialaisuuden ja nopean prosessointikyvyn takia. Ne mahdollistavat
muuten liki mahdottomien, monimutkaisten interaktiivisten teosten luomisen ja

ohjelmoinnin. (Edmonds 2011.)

Interaktiivista taidetta tehdessaan taiteilija miettii, milta teos nayttaa tai kuulos-
taa, mutta tdman lisaksi, miten yleisdn rooli vaikuttaa teokseen (Edmons 2011).
Interaktiivisen taiteen ytimessa on yleison aktiivinen osallistuminen teokseen si-
ten, etta vuorovaikutuksesta tulee osa itse taideteosta. Yleison ei haluta vain
tarkkailevan teosta etaalta, vaan osallistuvan siihen. Tama osallistuminen tay-
dentaa teosta ja luo kokijalle henkilokohtaisen merkityksen hanen ja teoksen

valille.



Interaktiivinen taide eroaa perinteisista taidemuodoista sen toiminnallisten peri-
aatteiden kautta. Taiteeseen erikoistunut anonyymi bloggaaja on kirjoittanut ai-
heesta blogissaan EMP (2024) jossa han kertoo, kuinka nama periaatteet —
osallistavuus, kokemuksellisuus ja muokattavuus — ovat keskeisia kasitteita ym-

martaa, miten interaktiivinen taide osallistaa ja vaikuttaa yleisoon.

Osallistavuus: Interaktiivisen taiteen keskiossa on osallistaminen. Toisin kuin
perinteinen staattinen teos, interaktiivinen teos tarvitsee ulkoisen aktiivisen vai-
kuttajan. Osallisuus voi tapahtua fyysisen vuorovaikutuksen kuten liikkeen, kos-
ketuksen tai puheen avulla, mutta myds hienovaraisemmin, esimerkiksi digitaa-
lisen kayttoliittyman kautta. (EMP 2024.)

Kokemuksellisuus: Kokemus on interaktiivisen taiteen keskeinen osa. Interak-
tiiviset teokset on suunniteltu koettaviksi ennemmin kuin pelkastaan katsotta-
viksi. Teoksen mukaansatempaava luonne tarkoittaa, etta yleiso ei ainoastaan
tarkkaile sita, vaan sitoutuu teoksen aistillisiin ja emotionaalisiin ulottuvuuksiin.
(EMP 2024.)

Muokattavuus: Interaktiivinen taide on transformatiivista seka taideteoksen
etta sen vaikutuksen osalta. Teos voi muuttua yleisén ja ympariston vuorovaiku-
tuksen myo6ta, ja samalla yleison kokemus ja nakemys teoksesta voivat muok-
kautua. Vuorovaikutus interaktiivisen taiteen kanssa voi herattaa voimakkaita

tunnereaktioita ja jopa muuttaa tapaa ajatella taidetta ja luovuutta. (EMP 2024.)

2.3 Interaktiivisuuden luokat

Tarkastelemalla taiteen ja generatiivisen teknologian valista suhdetta voidaan
hahmottaa erilaisia tilanteita, jotka kuvaavat teoksen, taiteilijan, yleison ja ympa-
riston valista vuorovaikutusta. Cornockin ja Edmonsin (2004) kehittamat interak-
tiivisuuden luokat ovat sovellettavissa yha nykypaivana. Nama luokat ovat
staattinen, dynaamis-passiivinen, dynaamis-interaktiivinen ja dynaamis-

interaktiivinen (vaihteleva).



Staattinen: Teos pysyy muuttumattomana ja yleiso tarkkailee sita. Ulkopuolisen
silmissa interaktioita teoksen ja tarkkailijan valilla ei ole havaittavissa, mutta han
saattaa kokea henkilokohtaisia psykologisia tai emotionaalisia reaktioita. Tama
on nahtavissa esimerkiksi perinteisissd museoissa ja taidegallerioissa, joissa
yleis6 katselee maalauksia, kuuntelee nauhoitteita tai keskustelee taiteesta toi-
sen tarkkailijan kanssa — usein noudattaen ohjetta olla koskematta teoksiin.
(Candy, Edmonds & Turner 2004.)

Dynaamis-passiivinen: Taideteoksella on sisainen mekanismi, joka maaritte-
lee sen muuttumisen, tai muutos voi johtua ymparistotekijoista kuten lampoti-
lasta, aanesta tai valosta. Generatiivinen mekanismi on teoksen tehneen taiteili-
jan maarittelema, ja tapahtuvat muutokset ovat ennalta arvattavissa. Esimer-
kiksi kineettisten teosten pioneerina tunnetun Alexander Calderin mobile-veis-
tokset liikkuvat niiden sisaisen mekanismin seka ympariston vaikuttajien myoéta,
ja ne mielletaan tahan luokkaan. (Candy ym. 2004.) Ateneumin taidemuseon

hallussa on yksi Calderin varhaisista mobile-teoksista nimelta Mobile.

Dynaamis-interaktiivinen: Tama luokka sisaltaa edeltavan dynaamis-passiivi-
nenluokan piirteet, mutta lisatekijana on ihminen, joka aktiivisesti vaikuttaa teok-
sen muutoksiin. Liikkeen ja danen tallennus- ja analyysitekniikoilla voidaan si-
sallyttaa yleisdn toiminta siihen, miten visuaalisia elementteja tai aania esite-
taan. Teos "esiintyy” ja muuntautuu eri tavalla riippuen siita, mita kokija tekee tai
sanoo. Teokseen osallistuvia kokijoita voi olla samanaikaisesti useita. (Candy
ym. 2004.)

Dynaamis-interaktiivinen (vaihteleva): Tama luokka sisaltaa kahden edellisen
luokan ominaisuudet, mutta lisaksi mukana on tekija, joka muokkaa taideteok-
sen alkuperaista maarittelya. Tama muokkaava tekija voi olla inminen tai ohjel-
misto. Tdman vuoksi teoksen kayttaytyminen ja "esitys” ei ole ennalta tiedossa,
vaan ne riippuvat teoksen aiempien interaktioiden historiasta. Taiteilija voi ajoit-
tain paivittaa teoksen maarittelya, tai ohjelmisto voi oppia teoksen aiemmista
vuorovaikutuksista ja muokata sen maarittelya automaattisesti. Taten teoksen

"esitys” ei muutu ainoastaan kokijan toiminnan perusteella, vaan myos aiempien



interaktioiden historia vaikuttaa teoksen kehitykseen ja kayttaytymiseen. (Candy
ym. 2004.)

2.4 Taidejarjestelma

Edeltavia interaktiivisuuden luokkia maarittdessaan Cornock ja Edmonds (2004)
ehdottivat, etta perinteisen "taideteos”-kasitteen sijaan olisi hyddyllisempaa aja-
tella "taidejarjestelmaa”, joka pitaa sisallaan kuvassa 1 esitetyt vuorovaikutuk-
sen osapuolet: taideteoksen, yleison, ympariston ja taiteilijan. Tama nakokulma
korostaa, etta taiteilijan tehtava ei niinkaan ole varsinaisen taideteoksen raken-
taminen, vaan pikemminkin sen rajoitteiden ja saantdjen maarittely ja muokkaa-
minen. Nain voidaan ohjata yleison ja taideteoksen valista suhdetta ymparis-
tossa. (Edmonds 2011.)

@ _
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® +——— 3. Environment

1.Artwork

NN

. 2.Audience

2.Audience

—
—

Kuva 1. Taidejarjestelman osapuolet: taideteos, yleiso, ymparisto ja taiteilija
(Ahmed 2018).

Taidejarjestelma voidaan jakaa kahteen tyyppiin: suljettuun ja avoimeen (Ed-
monds 2011).

Suljetussa jarjestelmassa teos ei reagoi ulkoisiin arsykkeisiin, vaan toimii ai-
noastaan sen sisaisesti maaritellyn logiikan mukaisesti (Edmonds 2011). Esi-
merkkina tasta ovat soittorasiat, jotka toistavat ennalta maarattya melodiaa, kun

viritetty jousi vapauttaa energiaa.



Avoimessa jarjestelmassa vuorostaan teos tai sen osat reagoivat ulkoisiin ar-
sykkeisiin. Avoimet jarjestelmat voidaan sijoittaa kirjolle, jonka toisessa paassa
ovat ymparistdonsa reagoivat kineettiset teokset ja toisessa sellaiset, jotka rea-
goivat seka ymparistoon etta yleisoon — eli interaktiiviset teokset. (Edmonds
2011.)

Interaktiiviset ja kineettiset taidemuodot sisaltavat liiketta ja vuorovaikutusta,

mutta niiden lahestymistavat ja tavoitteet eroavat toisistaan seuraavasti:

Kineettinen taide keskittyy teoksiin, jotka sisaltavat liikkuvia osia. Liike syntyy
ymparistdon muutoksista, kuten tuulesta tai painovoimasta ilman yleisén suoraa
osallistumista. Esimerkkina toimivat Alexander Calderin mobile-veistokset (ks.
kuva 2 vasen), jotka liikkuvat ilmavirran mukana luoden jatkuvasti muuttuvia

muotoja ja varjoja. (Artsper 2025.)

Interaktiivinen taide sen sijaan vaatii yleison aktiivista osallistumista teoksen
muuntautumiseen. Esimerkkina interaktiivisesta taideteoksesta kuvan 2 oikealla
Daniel Rozinin Wooden Mirror, jossa sadoista mekaanisista puupaloista koos-
tuva peili muodostaa reaaliajassa sen edessa liikkuvan kokijan hahmon (Artsy

i.a.).

IEEEEEERRERERN]

Kuva 2. Vasemmalla Alexander Calderin Flamingo ja oikealla Daniel Rozinin
Wooden Mirror (Sothebys i.a; Google Arts & Cultures i.a.)



Yhteenvetona voidaan todeta, etta kineettinen taide keskittyy itsenaisesti liilkku-
viin teoksiin, kun taas interaktiivinen taide korostaa teoksen ja katsojan valista

vuorovaikutusta.

Interaktiivisuuden luokat ja taidejarjestelmat muodostavat perustan sille, miten
vuorovaikutteinen teos rakentuu ja miten kokija siihen suhtautuu. Seuraavaksi
tarkastelen erilaisia esitystekniikoita, joiden avulla taiteilija voi ohjata teoksen in-

teraktiivisuuden astetta ja vaikuttaa taidekokemukseen.

3 Esitystekniikat

Olennainen osa interaktiivisen taideteoksen suunnitteluprosessia on yleison
motivointi vuorovaikutukseen ja sen kautta heidan sitouttamiseensa teoksen
kanssa. Tarve kannustaa yleisda aktiiviseen osallistumiseen on johtanut siihen,
etta taitelijat ovat alkaneet lahestya teosten suunnittelua yhd enemman kaytta-
jalahtoisesta nakokulmasta. (Costello & Edmonds 2007). Yleisimmat esitystek-

niikat esitellaan seuraavissa alaluvuissa.

3.1 LED-naytot

Urheilustadioneista underground-klubeihin LED-naytoista on tullut keskeinen
osa usealla alalla, ja niin myos taidemaailmassa. Niiden integroiminen taide-
nayttelyihin on muuttanut perinteisia taiteen esitystapoja ja avannut uusia mah-
dollisuuksia taiteilijoille seka taideinstituuteille. (Zafeiriou i.a.) Ne houkuttelevat
uutta, erityisesti nuorempaa yleisoa, jonka huomion herattaminen perinteisin

keinon on liki mahdotonta.

Siina missa maalaukset ja veistokset ovat pitkaan toimineet taidenayttelyiden
peruspilareina, LED-naytot tarjoavat uudenlaisen tyokalun digitaalisen sisallon
esittamiseen. Niilla voidaan nayttaa staattisia kuvia, animaatioita ja interaktiivi-
sia elementteja seka muokata taideinstallaatioiden kokoa pienista kehyksista
suuriin seinamiin. Tama mahdollistaa teoksen mukautumisen eri tarkoituksiin ja
ymparistoihin. (Madder 2024.)
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LED-nayttéjen hyodyntaminen interaktiivisessa taiteessa vaikuttaa myos taide-

kokemukseen:

o Osallistaminen: Toisin kuin perinteiset taiteenmuodot kuten maa-
laukset, LED-naytolla esitetyt digitaaliset teokset voivat antaa ylei-
sOlle kosketus- ja osallistumismahdollisuuksia, jotka laajentavat tai-
dekokemusta (Madder 2024).

o Henkilokohtainen kokemus: Kun yleison toiminta vaikuttaa teok-
sen muuntautumiseen, kokemus muuttuu henkilbkohtaisemmaksi
(Madder 2024).

o Koulutuksellinen arvo: Interaktiiviset naytot voivat selkeyttaa mo-
nimutkaisia konsepteja, herattaa kiinnostusta ja tehda oppimisesta
saavutettavampaa oppimisvaikeuksista karsiville (Erdem, Glette &
Krzyzaniak 2022).

Nama esimerkit valaisevat, kuinka tarkea osa LED-nayt6illa on interaktiivisen

taidekokemuksen luomisessa.

Sana LED tulee sen englanninkielisesta termista Light Emitting Diode, joka tar-
koittaa suomeksi valoa sateilevaa diodia (Madder 2024). LED-naytét toimivat
naiden diodien avulla ja niiden kayttomahdollisuuksiin erilaisissa ymparistdissa

vaikuttavat seuraavat ominaisuudet:

o Pikselivali (engl. Pixel Pitch): Kahden pikselin valinen etaisyys vai-
kuttaa resoluutioon ja katseluetaisyyteen (Yuchip 2022).

o Lapinakyvyys: Lapinakyvat LED-naytét mahdollistavat sisallon
esittamisen siten, etta tausta ei peity, mika voi olla hyodyllista tie-
tyissa nayttelytiloissa kuten kuvassa 3 vasemmalla (Yuchip 2022).

o Joustavuus: Joustavat LED-naytot voidaan muotoilla halutulla ta-
valla, mika mahdollistaa innovatiivisia ja epatavallisia ratkaisuja, ku-
ten kaarevaan pintaan suunnitellut teokset (ks. kuva 3 oikea). Jous-
tavat naytot koostuvat LED-pikseleista, jotka on asennettu taipui-
salle materiaalille, esimerkiksi kumille tai piirilevylle, minka ansiosta
kuvanlaatu ei karsi niita taivuttaessa. (Madder 2024 .)
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Kuva 3. Vasemmalla lapinakyvia nayttoja ja oikealla joustavista naytdista raken-
nettu "kukkula” (Leemanled i.a; Vierthaler 2021).

LED-valot ovat energiatehokkaampia ja paljon kestavampia kuin perinteiset ha-
logeenilamput. Ne voivat kestaa nayttelytilassa jopa 20 vuotta. Tama tekee
niista ideaalin valinnan suurille nayttelyille, joissa valaistus ja kestavyys ovat
olennaisia. Vaikka LED-valot ovat hintavampia, ne saastavat paljon pitkalla ai-
kavalilla. Niiden kestavyyden vuoksi myds mahdolliset riskit taideteosten vauri-
oitumiselle korjaus- ja huoltotoimenpiteiden aikana pienenevat huomattavasti.

(Zafeiriou i.a.)

LED-naytoista kehitetdan jatkuvasti kevyempia ja helpommin liikuteltavia. Val-
mistajat pyrkivat kevyisiin materiaaleihin ja rakenteisiin, mika helpottaa naytto-
jen kuljettamista. Kannettavat LED-nayt6t toimivat usein akkujen avulla, mika
mahdollistaa niiden kayton myos paikoissa, joissa ei ole virtalahdetta, esimer-
kiksi ulkona. Liikuteltavat naytot tarjoavat nopeita ja joustavia pystytysratkaisuja,

mista voivat hydtya esimerkiksi kiertavat pop-up-nayttelyt. (KMTEKLED 2024.)

Nykyaan taidenayttelyt eivat parjaisi ilman LED-teknologiaa. Sen vuorovaikuttei-
suus, joustavuus ja energiatehokkuus tekevat siita monipuolisen tyokalun, joka
soveltuu erilaisiin tiloihin ja mahdollistaa muuntautuvien teosten suunnittelun.
(Madder 2024.) LED-naytét tulevat todennakdisesti olemaan entista suurem-

massa roolissa tulevaisuudessa niiden jatkuvan kehityksen myota.
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3.2 Fyysiset kayttoliittymat

Interaktiivisen taiteen esittamisessa fyysiset kayttoliittymat, kuten painesensorit,
joystick-ohjaimet ja painikkeet, ovat tarkeita elementteja, jotka mahdollistavat
yleison ja teoksen valisen vuorovaikutuksen. Eri teknologioita hyddyntamalla
taiteilija voi luoda immersiivisid kokemuksia, joiden muokkaamisessa tai sisallon

tarkemmassa tutkimisessa yleiso voi olla osallisena.

Painesensorit havaitsevat kosketuksen tai voiman maaran, mahdollistaen te-
oksen reagoimisen painallukseen tai likkeeseen. Mittaamalla voimaa teos voi
reagoida eri tavoin, esimerkiksi muuttamalla vareja, tuottamalla aanta tai vari-
semalla. (Zafeiriou i.a.) Esimerkkina tasta voidaan kayttaa kuvan 4 vasemmalla,
taiteilija Sekoi Mikamin ja arkkitehti Sota Ichikawan gravicells -installaatiota,
jossa lattiaan asennetut sensorit mittaavat kokijoiden painoa ja liiketta, minka

tulokset muunnetaan lattiaan heijastettuihin viivoihin (Wikipedia 2024).

Joystick-ohjaimet puolestaan mahdollistavat kayttajan liikkeiden ohjaamisen ja
navigoinnin, mika tekee niista hyodyllisia esimerkiksi pelillisissa installaatioissa
tai virtuaalitodellisuuteen perustuvissa teoksissa (MAXGAMING i.a.) Esimerk-
kina toimii kuvan 4 oikealla Rebecca Allenin The Bush Soul #3 -teos, jossa kay-
tetdan joystick-ohjainta, joka antaa kokijalle seka navigointimallisuuden etta tun-
toaistimuksia (Wikipedia 2024).

Kuva 4. Vasemmalla Seiko Mikamin & Sota Ichikawan gravicells ja oikealla Re-
becca Allenin The Bush Soul #3 (YCAM i.a; Domage 2023).
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3.3 Haptiset laitteet

Haptinen teknologia, eli kosketukseen perustuva teknologia, on perinteisesti
mielletty ndkdvammaisten apuvalineeksi. Yleisesti haptisella teknologialla tar-
koitetaan kaikkea tuntoaistiin perustuvaa interaktiota, esimerkkina maailmanlaa-
juisesti tunnettu nakdvammaisten kayttama Braille-pistekirjoitus. (Nakdvam-
maisten liitto 2023.)

Tietotekniikassa haptinen kayttoliittyma viittaa laitteisiin, jotka tuottavat kaytta-
jalle aktiivista tuntopalautetta, kuten varinaa tai voimapalautetta. Tunnettuja esi-
merkkeja tasta ovat puhelimen varinahalytys ja rallipelien ohjainratti, joka antaa
vastusta ajoneuvon ohjaajalle ja nain lisaa realismia pelikokemukseen.
(Zaifeiriou 2024.)

Taiteessa visuaalinen kokemus on perinteisesti ollut ensisijainen ilmaisun tyo-
kalu, mika on haaste nakdvammaisille. Haptinen teknologia antaa uusia mah-
dollisuuksia taiteen kokemiseen muuntamalla visuaaliset elementit kosketetta-
viksi tuntemuksiksi. Esimerkiksi kayttamalla sensoreilla varustettuja haptisia
hansikkaita kayttaja voi "tuntea” erilaisia muotoja ja tekstuureja. Tama mullis-
tava teknologia voi tarjota nakdvammaisille syvallisemman kokemuksen kokea
aiemmin saavuttamattomissa ollutta taidetta kosketuksen kautta. (Qualium Sys-
tems 2024.)

Tang Teaching -museon hississa (ks. kuva 5.) on Rhapsody for an Expanded
Biotechnological Apparatus haptinen aaniteos. Teos hyodyntaa haptista tekno-
logiaa ja tekstiilitaidetta, yhdistaen kuulo ja tunto aistimukset. Hissi esittaa biolo-
gista solua, jossa kokijat symboloivat proteiineja. Kokijat voivat istua maton
paalla, jonka alla on haptisia sensoreita, jotka muuttavat aaniaallot fyysisiksi va-
rahtelyiksi, jolloin kokija voi tuntea aanet kehossaan. Teos havainnollistaa,
kuinka haptiset laitteet voivat tuoda esiin prosesseja ja tarjota tapoja kokea ja

ymmartaa maailmaa. (Splani.a.)
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Kuva 5. Kokija on vuorovaikutuksessa Rhapsody for an Expanded Biotechnolo-
gical Apparatus -installaation kanssa (Splan i.a).

Vaikka haptisten installaatioiden tulevaisuus nayttaa hyvalta, niiden kehityk-
sessa on haasteita. Yksi merkittavimmista ongelmista on vastausaika: interaktii-
visessa teoksessa yleisd odottaa valitonta reaktiota, ja pienikin viive voi rikkoa
immersiivisen kokemuksen. Toinen haaste on tarkkuus. Kaikki haptiset teknolo-
giat eivat kykene pikkutarkkojen tekstuurien tai voimien jaljentamiseen. Esimer-
kiksi hienojakoisten tekstuurien, kuten hiekan, tuntoaistimuksen luominen voi

olla teknisesti haastavaa. (Zafeiriou i.a.)

Haptisen teknologian kehitykselld on kuitenkin potentiaalia parantaa taiteen

saavutettavuutta ja luoda inklusiivisempia ja moniaistisempia taidekokemuksia.

3.4 Liikkeentunnistimet

Liikkeentunnistimet ovat laajentuneet turvallisuuden valvonnasta viihteeseen,
markkinointiin ja museovierailijoiden kiinnostuksen herattamiseen ja osallista-

vuuden parantamiseen. (Poe 2024.)

Liikkeentunnistinteknologiat vaikuttavat seuraaviin vierailijakokemuksen osa-

alueisiin kuten Poe (2024) kertoo:

o Mukavuus: Tunnistimet havaitsevat, milloin tila on kaytossa ja akti-
voivat esimerkiksi valaistuksen tai ilmastoinnin yleison mukavuuden
optimoimiseksi.
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J Turvallisuus: Vilkkailla alueilla tunnistimet havaitsevat liikkeen ja
auttavat hallitsemaan yleisomaaria vierailijoiden turvallisuuden ta-
kaamiseksi.

o Personointi: Tunnistimet mahdollistavat yksilokohtaisen vuorovai-
kutuksen, jossa kokija voi kaynnistaa tiettyja toimintoja mieltymys-
tensa perusteella.

o Saavutettavuus: Tunnistimet automatisoivat tehtavia ja ohjaustoi-
mintoja, mika helpottaa vuorovaikutusta teosten ja jarjestelmien
kanssa ilman manuaalista toimintaa. (Poe 2024.)

Liikkeentunnistinteknologioilla on muitakin hyotyja museoille ja taidenayttelyille.
Ne voivat vahentaa energiankulutusta ja tarjota arvokasta tietoa yleison kayttay-

tymisesta ja reaktioista. (Poe 2024.)

Liikkeentunnistimet toimivat yksinkertaisesti: ne havaitsevat ja reagoivat ympa-
ristdssaan tapahtuvaan liikkkeeseen (Diginyt 2024 ). Esimerkiksi taideteos voi
syttya paalle tai veistos voi muuttaa asentoaan kokijan liikkuessa sen ymparis-

tossa.

Yksi tunnetuimpia liikkeentunnistusteknologiaa hyddyntavia taideteoksia on
Random International -taiteilijakollektiivin Rain Room -installaatio (ks. kuva 6).
Teos reagoi sen lapi kulkevaan kokijaan siten, ettd sade putoaa hanen ymparil-

leen, mutta ei koskaan suoraan hanen paalleen. (Gabelich 2020.)

Kuva 6. Vasen ja oikea Random International Rain Room (Random Interna-
tional 2012).
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Liikkeentunnistimia on monenlaisia, mutta yleisimpiin kuuluvat seuraavat:

Passiivinen infrapuna (PIR): Tunnistin heraa, kun ihminen tai elain likkuu sen
ymparistdssa. Tunnistin havaitsee taman kehon lampdsateilyn muutokset ja tul-

kitsee ne lilkkkeeksi ja nain kaynnistaa reaktion. (Diginyt 2024.)

Mikroaaltotunnistin: Mikroaaltotunnistimet lahettavat mikroaaltosignaaleja ja
mittaavat niiden heijastumisajan, jota kutsutaan kaikuajaksi. Kun kokija saapuu
tilaan, han aiheuttaa hairion signaalissa, mika muuttaa kaikuaikaa, ja taman re-

aktion seurauksena esimerkiksi valot syttyvat. (Halttu 2023.)

Ultradaanitunnistin: Tunnistimet kayttavat ultradanta liikkeen tunnistamiseen.
Ne soveltuvat parhaiten pieniin tiloihin, koska ne eivat ole yhta tehokkaita sei-
nien ja esteiden lapi tunkeutumisessa kuin PIR- tai mikroaaltotunnistimet. (Digi-
nyt 2024.)

Tunnistimet voivat myds yhdistaa eri sensoreita parantaakseen tarkkuutta ja va-

hentaakseen vaaria halytyksia (Poe 2024).

3.5 Tekniikoiden yhdistelmat ja mahdollisuudet

Teknologian kehittyessa interaktiivinen taide laajenee digitaalisiin ymparistoihin
tarjoten uuden alustan immersiivisille kokemuksille. VR- ja AR-teknologiat mah-
dollistavat virtuaalisten ymparistojen luomisen, joita reaalimaailmassa ei ole
mahdollista kokea. Naiden teknologioiden avulla yleiso voidaan kuljettaa esi-
merkiksi museoon tai taidenayttelyyn maailman toiselle puolelle, mika tekee tai-

dekokemuksesta seka globaalin etta saavutettavan.

Yksi mullistava mahdollisuus on VR- tai AR-teknologioiden yhdistaminen hapti-
siin tekniikoihin. Tama yhdistelma mahdollistaa kosketukseen perustuvan koke-
muksen viemisen virtuaalisiin ymparistoihin. Naissa ymparistoissa kokijat voivat

tutkia ja "koskettaa” teoksia, mika on perinteisissa museoissa kiellettya. Haptisia
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hansikkaita kayttamalla pystytaan rikkomaan nama rajat ja tarjoamaan uuden-
lainen ja saavutettava taidekokemus kaikille. (Qualium Systems 2024.) Tallai-

nen teknologioiden yhdistelma lisda kokijan itsenaisyytta ja immersiivisyytta.

Vuonna 2018 Prahan Kansallisgalleria otti suuren askeleen lahemmas inklusiivi-
suutta Touching Masterpieces -projektilla. Tama antoi nakdvammaisille mahdol-
lisuuden "nahda” ja "koskea” kuuluisia veistoksia, kuten kuvassa 7 kokija "kos-

kettaa” Miloksen Venus -veistosta virtuaalisessa taidegalleriassa. Kokijat kaytti-

vat haptisia NeuroDigitalin Avatar VR -hansikkaita, jotka tuottavat kolmiulot-

teista palautetta mahdollistaen muotojen ja tekstuurien tuntemisen. (Enns
2018.)

Kuva 7. Kokija "koskettaa” Miloksen Venus -veistosta (Gomez i.a.)

Interaktiivisen taiteen tulevaisuus virtuaalisissa ymparistoissa nayttaa lupaa-
valta. Teknologioiden, kuten tekoalyn (Al), koneoppimisen (machine learning) ja
sensorilaitteiden kehittyminen antaa uusia mahdollisuuksia ja tekee taiteesta
entista saavutettavampaa. Nama kehitykset mahdollistavat monimuotoisen ylei-
son osallistamisen ja luovat uudenlaisia tapoja tarinankerronnalle haastamalla

kasityksiamme todellisuudesta ja taiteesta. (Zafeiriou i.a.)
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4 Teknologian vaikutus taidekokemukseen

Perinteiset taidemuodot koetaan usein passiivisesti, yleison tarkkaillessa teok-
sia etaalta. Sen sijaan teknologiavetoisessa taiteessa pyritaan usein yleison ak-
tiiviseen osallistumiseen, vuorovaikutukseen ja taiteeseen sitouttamiseen. Ta-
man avulla raja taiteilijan ja yleisdn, luojan ja osallistujan valilla hamartyy.
(Zafeiriou i.a.) Teknologian vaikutusta taidekokemukseen on tutkittu vuosien

varrella.

4.1 Yleisotutkimus

Lisa F. Smith ja Jeffrey K. Smith tutkivat vuonna 2001, kuinka kauan keskiverto
museokavija kayttaa aikaa yhden taideteoksen katsomiseen. Tutkimuksen tu-
lokset osoittivat, etta yksittdisen teoksen tarkasteluun kaytetty keskimaarainen
aika oli 27,2 sekuntia. (Smith & Smith 2001, viitannut Erdem, Glette & Krzy-
zaniak 2022.) Vuonna 2017 Smithit toteuttivat laajemman tutkimuksen, jossa oli
mukana enemman taideteoksia ja ihmisia. Tulokset olivat hyvin samanlaisia
keskimaaraisen tarkasteluajan ollessa 28,63 sekuntia. (Smith & Smith 2017, vii-
tannut Erdem ym. 2022.)

Vuoden 2017 tutkimuksessa — siis alypuhelimien keksimisen jalkeen — havaittiin
kuitenkin uusi ilmid: taideteosten kanssa otetut selfiet — tai "artie ”, kuten Smithit
niita kutsuivat - syntyminen. Tutkimuksen alkuperainen tarkoitus ei ollut mitata
"selfie-ilmiéta”, mutta se havaittiin heti tutkimuksen ensimmaisena paivana,
minka seurauksena Smithit paattivat seurata sita tarkemmin. Tulokset osoittivat,
etta noin 35 prosenttia yleisdsta oli "artieita”, ja osa heista ei tarkastellut teosta
lainkaan. (Smith & Smith 2017, viitannut Erdem ym. 2022.)

Tama viittaa siihen, etta alypuhelimet eivat ole merkittavasti muuttaneet taiteen
aarella vietettya aikaa, mutta niiden lasnaolo on muuttanut tapaamme kokea tai-
detta (Smith & Smith 2017, viitannut Erdem ym. 2022). Vaikka tutkimuksen te-
okset eivat hyddyntaneet teknologiaa, voidaan “selfie-ilmion” myoéta todeta, etta

teknologian lasnaololla on mahdollisuus muokata taidekokemusta.
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4.2 Kaytannon esimerkkeja

Interaktiiviset ja immersiiviset teokset ovat kasvava trendi museomaailmassa.
Interaktiiviset installaatiot mahdollistavat vuorovaikutuksen fyysisen kosketuk-
sen, likkeen tai aanen avulla, mika luo merkityksellisen ja henkilokohtaisen ko-
kemuksen. Digitaalisuus mahdollistaa myos taidekokemuksen globalisoitumi-
sen. (Zafeiriou i.a.) Virtuaalitodellisuus (VR) ja lisatty todellisuus (AR) tarjoavat
yleisolle mahdollisuuden "astua” taideteoksen sisalle tai tutusta maailmoihin 360

asteen tarkkuudella.

Yksi esimerkki tallaisesta kokemuksesta on maailmaa kiertanyt Van Gogh Alive
-nayttely, joka on niittanyt suosiota maailmanlaajuisesti ja todistanut, etta im-
mersiiviset ymparistot voivat laajentaa ja syventaa yleison sitoutumista (Leo-
poldi 2025). Nayttelyssa yleisé paasee astumaan Van Goghin tunnettujen teok-

sien maailmaan, kuten kuvassa 8 vierailijat kavelevat Starry Night -teoksessa.

Kuva 8. Van Gogh Alive -kokemus (Robb Reporti.a.)

Toinen esimerkki on maailmanlaajuisesti tunnettu teamLab-taiteilijakollektiivi,
joka koostuu taiteilijoiden lisaksi usean alan ammattilaisista, kuten insindoreista,
ohjelmoijista, CG-animaattoreista, matematiikoista ja arkkitehdeista. Kollektiivi
pyrkii yhdistamaan taiteen, tieteen, teknologian ja reaalimaailman luoden har-

monisen kokonaisuuden. (Zhou 2021.)
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Kuvassa 9 teamLabin Story of the Times When Gods Were Everywhere -teos,
joka kuuluu dynaamis-interaktiivinen (vaihteleva) luokkaan. Teos perustuu ylei-
son yhteistyohon: kokijan koskiessa seinaa se synnyttaa erilaisia hahmoja.

(Zhou 2021.) Tama tekee kokemuksesta osallistavan ja jatkuvasti muuttuvan.

Kuva 9. TeamLab Story of the Times When Gods Were Everywhere (teamLab
2023)

On kuitenkin huomioitava, etta kaikilla ei ole resursseja uusimpiin huippulaitteis-
toihin. Yksinkertaisetkin digitaaliset lisaykset voivat herattaa yleison kiinnostusta
ja lisata sitoutuneisuutta. (Leopoldi 2025.) Esimerkiksi lisaamalla QR-koodin te-
osesitteeseen, joka linkittyy piilotettuun sisaltoon tai erilaisiin yleisén osallista-

mista edistaviin tehtaviin.

5 Osallistaminen

Toisin kuin perinteisessa staattisessa taiteessa, interaktiivinen taide kutsuu ylei-
son aktiiviseksi osaksi vaikuttamaan teoksen muuntautumista. Taman vuoksi
tarkea osa vuorovaikutteisen taiteilijan suunnitteluprosessia on pohtia, miten
yleis6 motivoidaan ottamaan aktiivinen rooli, jotta vuorovaikutteinen kokemus
toteutuisi. Tama aktiivisen osallistumisen aikaansaamisen tarve on tehnyt taitei-
ljoiden suunnitteluprosessista entista kayttajakeskeisempaa. (Costello & Ed-
monds 2007.) Interaktiivinen taide voi olla myds verrattavissa pelillisyyteen ja
leikkiin.
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5.1 Pelillisyys

Vuonna 1981 Malone tutki opetuksen tukena kaytettavien tietokonepelien vaiku-
tusta lapsiin. Tutkimuksessa havaittiin, etta epavarmat lopputulokset, fantasian
hyédyntaminen seka informaation sopiva monimutkaisuus herattivat oppilaissa

uteliaisuutta ja lisasivat sitoutuneisuutta. (Erdem ym. 2022.)

Interaktiivinen taide eroaa kuitenkin peleista seuraavasti: peleilla on etukateen
asetetut tavoitteet, joita pelaajat yrittdvat saavuttaa, kun taas interaktiivisella te-
oksella ei ole etukateen asetettuja tavoitteita. Yleison oletetaan olevan vuoro-
vaikutuksessa teoksen kanssa silkasta uteliaisuudesta, kokemuksen halusta ja
ilosta tehda niin. (Erdem ym. 2022.)

5.2 Leikki ja sitouttaminen

Leikki yhdistetaan usein miellyttaviin tunteisiin, kuten iloon, riemuun tai haus-
kuuteen. Vuonna 2007 Brigid Costello suoritti kayttajatutkimuksen, joka tutki
yleison sitoutumista interaktiiviseen taiteeseen. Tutkimuksen Iahtdkohtana oli
teoria, etta leikkimielisen kayttaytymisen stimulointi voisi johtaa yleison syvem-

paan sitoutumiseen. (Costello & Edmons 2007.)

Costello ja Edmonds (2007) kehittivat tutkimusta varten viitekehyksen, joka si-
saltaa kolmetoista leikkimielisen kokemuksen kategoriaa, jotka voivat tuottaa
taidekokemuksessa mielihyvaa. Kehys pohjautui kuuden teoreetikon ajatuksiin,
jotka lahestyivat leikkia ja mielihyvaa filosofian, psykologian ja pelisuunnittelun
nakokulmista. Viitekehyksen tavoitteena oli luoda tyokalu, joka tukee taiteilijoi-
den kokemuksellista suunnittelua ja nain edistaa yleison leikkimielista kayttayty-

mista. Costellon ja Edmondsin viitekehys sisaltaa seuraavat kategoriat:

o Luominen (engl. creation): Mielihyvan tunne, joka syntyy mahdolli-
suudesta ilmaista itseaan ja vallasta luoda jotain vuorovaikutuksen
seurauksena. Kokija voi esimerkiksi saada iloa visuaalisten ele-
menttien muokkaamisesta.
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Tutkiminen (engl. exploration): Kokija nauttii uusien elementtien ja
ymparistojen tutkimisesta. Teokset voivat asettaa kokijan tuntemat-
tomiin tilanteisiin ja maailmoihin.

Loytaminen (engl. discovery): Nautinto, joka syntyy jonkin uuden
Ioytamisesta tai ymmartamisesta. Esimerkiksi kokija voi olla epa-
varma, mika on teoksen tuottaman aanen ja hanen toimintansa va-
linen suhde, ja tuntea mielihyvaa, kun oivaltaa kuinka han pystyy
manipuloida aanta.

Vaikeus (engl. difficulty): Nautinto, joka syntyy, kun kokija joutuu
kayttamaan tai kehittamaan taitojaan. Vaikeus voi ilmeta esimer-
kiksi teoksessa, jossa kokijan taytyy reagoida naytolla nopeasti liik-
kuvaan objektiin kosketuksellaan. Tama voi olla myds alyllista, jos
teoksen ymmartaminen vaatii tietynlaista taitoa sen kontekstissa.

Kilpailu (engl. competition): llo tavoitteiden saavuttamisesta, joko
yksin tai usean kokijan kanssa. Teos voi sisaltaa kilpailuelement-
teja, jotka innostavat kokijoita.

Vaara (engl. danger): Mielihyva, joka syntyy pelon tai riskin tun-
teesta. Epavarmuus teoksen reaktioista voi lisata tunnetta.

Lumo (engl. captivation): Teos voi lumota kokijan niin, etta han
unohtaa ajankulun ja muun ympariston.

Aistimukset (engl. sensation): Fyysiset kokemukset, kuten koske-
tus, liike tai aani voivat tuottaa nautintoa.

Sympatia (engl. sympathy): Nautinto kokemuksen ja tunteiden ja-
kamisesta muiden kanssa.

Simulaatio (engl. simulation): Mielihyvaa, joka syntyy todellisuuden
jaljittelysta. Teos voi esimerkiksi matkia arkisia tapahtumia.

Fantasia (engl. fantasy): llo mielikuvituksen luomista maailmoista.
Teos voi esimerkiksi esittaa elaimen osista koostuvaa olentoa ja
tuottaa nautintoa epatodellisen, mutta kiehtovan hahmon kautta.

Yhteisollisyys (engl. camaraderie): Yhteenkuuluvuuden tunne,
joka voi syntya toisen kokijan tai teoksen esittaman hahmon
kanssa. Esimerkiksi muiden kanssa visuaalisen elementin luominen
tai virtuaalisen hahmon kanssa keskustelu voivat vahvistaa yhtei-
sollisyyden tunnetta.

Kapinallisuus (engl. subversion): Mielihyvaa saantdjen rikkomi-
sesta tai maailman normien kyseenalaistamisesta tai todistami-
sesta, kun joku toimii nain.
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Costello painottaa, ettd nama kategoriat ovat vain mahdollisia kokemuksia, joita
taideteos voi herattaa kokijassa. Tuntemuksia ei valttamatta esiinny lainkaan, ja
on mahdollista, etta kokija tuntee mielihyvan sijasta epamukavuutta tai tyyty-
mattomyytta. On myos epatodennakdista, etta yksi taideteos herattaisi kaikkia
tuntemuksia yhtaikaa. (Costello & Edmonds 2007.)

Viitekehysta hyddynnettiin tunnettujen teosten analysoinnissa, ja havaittiin, etta
teokset herattivat voimakkaita tunteita vain kahdesta tai kolmesta kategoriasta.
Ei siis voida olettaa, etta teos, joka herattaa tunteita jokaisesta kategoriasta,
olisi menestyksekas. Lisaksi viitekehykselld ole vaikutusta siihen, onko teos
"hyva” tai "huono”. (Costello & Edmonds 2007.)

Taman teoreettisesti kootun viitekehyksen perusteella Costello suunnitteli teok-
sen Just a bit of Spin. Costello havaitsi, etta vaikka yleiso tutki teosta, he eivat
"leikkineet” silla. Jatkotutkimuksessa todettiin, ettéd tama johtui teoksen yksinker-
taisuudesta. (Erdem, Glette & Krzyzaniak 2022.)

Teos suunniteltiin uudelleen monimutkaisemmaksi ja esiteltiin museossa, kera-
ten yleisddataa. Tuloksista havaittiin, etta yleiso vietti enemman aikaa vuorovai-
kutuksessa teoksen kanssa, keskimaarin noin minuutin. Kokijat kayttivat osan
tasta ajasta kaytokseen, jota ei alun perin suunniteltu osaksi vuorovaikutusta.
Erityisesti sosiaalinen kayttaytyminen, kuten kokijoiden valinen keskustelu teok-
sesta ja kiistely sen ohjaavien kayttoliittymien kaytosta, lisdantyi. (Erdem ym.
2022.)

On syyta huomioida, etta eras tapa maksimoida ihmisten vuorovaikutusta digi-
taalisten teknologioiden kanssa on hyodyntaa inmisen psykologiaa ja saada
heidat riippuvaisiksi. Videopeli- ja sosiaalisen median teollisuus ovat optimoi-
neet nama tekniikat lisatakseen riippuvuutta. Naita tekniikoita voitaisiin hyodyn-
taa myos interaktiivisessa taiteessa, mutta on tarkeaa ymmartaa sitouttamisen

ja riippuvuuden ero. (Erdem ym. 2022.)

Sitouttavassa jarjestelmassa kayttaja kayttaa aikaa omaksi hyddykseen, esi-

merkiksi vapaa-ajan viettoon tai itsensa kehittamiseen. Sen sijaan riippuvuutta
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aiheuttavassa jarjestelmassa kayttaja kuluttaa aikaansa jonkun toisen hyodyksi
ja jopa omaksi vahingokseen. Riippuvuuden synnyttamisesta on runsaasti tie-
toa, mutta terveeseen ja rakentavaan kontekstiin, kuten taiteeseen sitouttami-

sesta on tehty huomattavasti vahemman tutkimusta. (Erdem ym. 2022.)

5.3 Emotionaalinen yhteys

Interaktiiviseen teokseen voi vaikuttaa samanaikaisesti useampi kokija tai ym-
paristotekija. Esimerkiksi Scott Snibben Boundary Functions -teoksen perus-
tana on lattialle projisoitu jarjestelma, joka reagoi kokijoiden maaraan ja liikkei-
siin (ks. kuva 10 vasen). Kun yksi henkild seisoo alueella, teos ei reagoi, mutta
heti kun toinen ihminen astuu alueelle, kokijoiden valille ilmestyy viiva, joka ja-
kaa alueen dynaamisesti heidan liikkkuessaan (ks. kuva 10 oikea). Teoksen paa-
piirre on sen riippuvaisuus osallistujista: ilman toista ihmista teos ei reagoi lain-
kaan. (Scott Snibbe i.a.)

Boundary Functions visualisoi nakymattdman nakyvaksi. Se havainnollistaa,
kuinka henkilokohtainen tila on riippuvainen muista henkildista. Normaalisti ke-
hollisesti ja intuitiivisesti koettavat inmisten valiset etaisyydet ja henkildkohtai-
sen tilan rajat piirtyvat konkreettisiksi viivoiksi lattialle. Nain teos tekee abstrak-

tista kasitteestda ymmarrettavan ja koettavan. (Scott Snibbe i.a.)

projector and firewine camera l .,!_ !
. |

‘some cameras can be mounted vertically

with beveled edge:
and retroreflective surface

Kuva 10. Vasemmalla Boundary Functions -teoksen toiminta ja oikealla kokijat
teoksen alueella (Scott Snibbe i.a.).
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6 Remix the Archive

Syksylla 2024 tyoskentelin Remix the Archive -nayttelyn parissa. Tassa luvussa
tarkastelen nayttelyssa kaytettyja esitystekniikoita ja kuinka ne vaikuttivat vierai-
lijoiden taidekokemukseen hyddyntaen tutkielmassa kasiteltyja tekniikoita ja

anonyymeja kavijapalautteita.

6.1 Nayttely

Remix the Archive -nayttely esitteli kymmenen generatiivista teosta, joiden poh-
jana kaytettiin Kansallisgallerian CCO-lisenssilla julkaistua, tekijanoikeusvapaata
teoskuvastoa ja niihin liittyvaa metadataa. Nayttelyssa yleiso sai kokea tuttuja ja
perinteisia taiteellisia tekniikoita, kuten maalaus-, grafiikka-ja tekstiilitaidetta, di-
gitaalisesti toteutettuna. Jokainen teos oli interaktiivinen, ja niiden ymmartami-

nen vaati yleison aktiivista osallistumista. (STT 2024.)

6.2 Toteutus

Remix the Archive -nayttely voidaan asettaa Edmonsin ja Cornockin (2004)
maaritteleman taidejarjestelman, avoimen jarjestelman kirjolla, interaktiivisten
installaatioiden paahan. Nayttelyn teokset reagoivat kokijan vuorovaikutukseen,
mutta teosten "esitys” ei kehity vuorovaikutusten historian myo6ta. Taman perus-
teella teokset voidaan luokitella Edmonsin ja Cornockin (2004) interaktiivisuu-

den luokituksen mukaan kategoriaan dynaamis-interaktiivinen.

Kaikki nayttelyn kymmenen teosta esitettiin LED-naytolla (ks. kuva 11 vasen).
Kunkin teoksen yhteydessa oli fyysinen, 3D-mallinnettu ja tulostettu ohjain,
jossa oli yksi tai kaksi "REMIX”-painiketta (ks. kuva 11 oikea). Kun kokija painoi
painiketta, teoksen koodi loi uuden variaation teoksesta, ja nain jokainen katse-

lukerta oli ainutlaatuinen ja henkilékohtainen. (STT 2024.)
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Kuva 11. Vasemmalla LED-naytto ja oikealla "REMIX”-painike (Paananen
2024a; Paananen 2024b).

Kaksi teosta hyddynsi painikkeiden lisaksi muita esitystekniikoita, jotka lisasivat
kokemuksen immersiivisyytta. Nahuel Gerthin BodyArtLab -teos (ks. kuva 12 va-
sen) vaati yleison kehollista osallistumista liikkkeentunnistimen avulla. Kokijan liik-
kuessa kameran edessa teoksen hahmo imitoi kokijan liikkeitd. New Yellow'n A
Dance With History -teoksen ohjain sisalsi "REMIX”-painikkeen lisaksi joystick-
ohjaimen, jonka avulla kokija pystyi likkumaan teoksessa nakyvien hahmojen

paalle ja nain avaamaan lisanakymia (ks. kuva 12 oikea).

Kuva 12. Vasemmalla Nahuel Gerthin BodyArtLab ja oikealla NewYellow'n A
Dance With History (Paananen 2024a; Paananen 2024b).
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Naiden vuorovaikutteisten elementtien ansioista kokijat eivat jaanyt vain passii-
visiksi tarkkailijoiksi, vaan saivat aktiivisen roolin teosten muotoutumisessa
omilla valinnoillaan reaaliajassa. Teknologian kaytto loi immersiivisen ja henkilo-

kohtaisemman taidekokemuksen.

6.3 Yleisopalautteet

Nayttelyn vierailijat saivat jattda anonyymeja kommentteja palautevihkoon. Nayt-
tely kerasi erittain positiivista palautetta monipuoliselta kavijakunnalta, seka suo-
malaisilta etta kansainvalisilta vierailijoilta. Kommentoijat kiittivat erityisesti nayt-
telyn kokonaisvaltaista ja inspiroivaa kokemusta, interaktiivisia elementteja seka
teosten ja nayttelytilan ainutlaatuista toteutusta. Useat kuvailivat nayttelya ela-
mykselliseksi ja vaikuttavaksi, mika osoittaa, ettéd nayttely onnistui herattamaan

kavijoissa tunteita ja ajatuksia.

Kommenteissa nousivat esiin nayttelytila ja sen tunnelma, teosten monipuoli-
suus ja niiden tapa yhdistella eri teknologioita, mutta erityisesti interaktiivisuus
ja osallistavuus saivat kiitosta. Kavijat arvostivat mahdollisuutta vaikuttaa teok-
siin ja seurata niiden reaaliaikaista muokkautumista. Erityisesti Nahuel Gerthin
BodyArtLab jossa vaadittiin kokijan kehollista osallistumista, heratti yleisdssa
leikinomaista vuorovaikutusta. Monelle nayttely oli uudenlainen kokemus, ja se
heratti kavijoissa innostusta kokea samantyyppisia, osallistavia nayttelyita myos

jatkossa.

Seurattuani nayttelya ja sen yleisda useiden paivien ajan kiinnitin huomioita sii-
hen, kuinka paljon aikaa kavijat viettivat tilassa. Vaikka aikaa ei erikseen mi-
tattu, arvioin keskivertokavijan viipyvan nayttelyssa noin 45-75 minuuttia. Jos
kavija saapui useamman henkildon kanssa, vietetty aika oli usein pidempi. Tama
on huomattavasti pidempi aika kuin perinteisissa taidenayttelyissa, joissa kavijat
viipyvat tyypillisesti 14—-30 minuuttia, ja joista 80 prosenttia viettaa alle 20 mi-
nuuttia (Serrell 2010).

Palautteiden, tyokollegoideni ja omien havaintojen seka kokemuksien perus-

teella nayttely onnistui tarjoamaan kavijoille uudenlaisen, inspiroivan ja etenkin
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osallistavan taidekokemuksen. Erityisesti interaktiivisuus erotti nayttelyn perin-
teisemmista taidekokemuksista. Nayttelyyn osallistuminen heratti yleisossa kiin-
nostusta myos tulevia samankaltaisia nayttelyita kohtaan, mika osoittaa, etta ta-
man kaltaisille interaktiivisille kokemuksille on selkeasti kysyntaa. Tama viittaa
siihen, etta perinteisten museoiden ja taidenayttelyiden tulisi hyodyntaa tata he-

rattdakseen uudenlaisten kavijoiden kiinnostuksen.

7 Yhteenveto

Tutkielmani keskeinen tavoite oli syventya digitaaliseen interaktiiviseen taitee-
seen, sen mahdollisiin esitystekniikoihin ja niiden vaikutukseen taidekokemuk-
sessa. Halusin ymmartaa eri teknologioiden toimintaperiaatteita ja niiden tarjo-
amia mahdollisuuksia ja hyotyja. Lisaksi analysoin Remix the Archive -nayttelya

soveltamalla oppimaani.

Kiinnostukseni aiheeseen herasi juuri Remix the Archive -nayttelyn kautta,
jonka toteutukseen paasin osallistumaan. Tama kokemus innosti minua tutki-
maan digitaalisen interaktiivisen taiteen mahdollisuuksia syvemmin. Perehtyes-
sani aiheeseen havaitsin, kuinka merkittava rooli interaktiivisuudella voi olla
paitsi esteettisessa mielessa myds taiteen inklusiivisuuden kannalta, esimer-

kiksi oppimisvaikeuksista karsivien tai nakdvammaisten tukena.

Koen oppimani hyodylliseksi ja arvokkaaksi seka opintojeni etta ammatillisen
kehityksen kannalta. Tama prosessi on vahvistanut haluani tyoskennella inter-
aktiivisten nayttelyiden ja vuorovaikutteisen taiteen parissa. Tama tutkielma on
vain pintaraapaisu digitaalisen interaktiivisen taiteen mahdollisuuksista, mutta
toivon sen herattavan lukijassa kiinnostusta aiheen syvempaan tarkasteluun.
Haluan erityisesti korostaa aiheen ajankohtaisuutta nykytaiteen kentalla, silla se

tarjoaa uusia mahdollisuuksia yleisoille ja taidekokemuksen laajentamiselle.

Uskon, etta nykytaiteen tulevaisuus piilee juuri luovuuden ja teknologian yhdisty-
misessa. Tama synnyttaa uusia ilmaisumuotoja, jotka haastavat kasityksiamme

luovuudesta ja maarittelevat taiteen kenttaa uudelleen. Teknologian roolin kasvu
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taiteessa korostaa museoiden, gallerioiden ja taiteilijoiden tarvetta sopeutua,
omaksua uusia kaytantoja ja ohjata uutta aikakautta. Ne, jotka ovat muutoksessa
mukana, eivat ainoastaan pysy ajankohtaisina ja merkityksellisina, vaan myos

vaikuttavat seuraavan taidesukupolven muotoutumiseen.

Uusi media on aina jakanut mielipiteita ja herattanyt keskustelua — kuten taiteen
kuuluukin. Taiteen tehtava on kyseenalaistaa vallitsevia nakemyksia ja avata

uusia tapoja kokea maailmaa.
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