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Abstrakti

Opinnaytetyo tarkasteli musiikin graafisen identiteetin kommunikointia yleison kanssa, ja sen lopputuloksena
syntyi VR-, AR-, XR-, ja Al-teknologioiden kuratoima hypoteettinen immersioarkkitehtuurikonsepti. Tama
kuvitteellinen modulaarinen visuaalikonsepti ei ainoastaan kuvita musiikkia, vaan se moduloi, tulkitsee ja
neuvottelee musiikillisen kokemuksen uudenlaiseksi tilalliseksi ulottuvuudeksi. Edella mainitut teknologiat
mahdollistavat kayttajaohjatun vuorovaikutuksen, jossa jarjestelma analysoi musiikin parametreja, optimoi
aanenlaadun ja synkronoi visuaalit luoden dynaamisen kokemuksen, jonka kulkuun myos kayttaja voi aktiivisesti
osallistua. Visuaalit eivat ole enaa staattisia elementteja, vaan genrekulttuurisesti koodaantuneita,
dramaturgisesti orientoituja ja reaktiivisesti virittyneita entiteetteja, jotka syventavat musiikin symbolista
muotokoodistoa ja muovaavat kokijan positiota osana yhteisollista jaetun kokemuksen tilaa.

Modulaarinen visuaalikonsepti rakentuu joustavista, reaktiivisista ja esteettisesti skaalautuvista elementeista (vrt.
3D-hologrammit, virtuaalitilat, interaktiiviset grafiikat), joiden avulla visuaalinen ymparisté voidaan mukauttaa eri
musiikkigenrejen erityispiirteisiin korostaen kokemuksen koherenssia. Tutkimus tarkastelee tata erityisesti
kahden kontrastisen esimerkkigenren - elektronisen tanssimusiikin (EDM) ja metallimusiikin - kautta, joissa
visuaalinen ja rytminen kieli poikkeavat merkittavasti. Konsepti osoittaa, kuinka visuaalinen jarjestelma voi
skaalautua naihin molempiin ilmaisumuotoihin sailyttaen genrelle ominaisen identiteetin.

Modulaarinen visuaalikonsepti nahdaan opinnaytetyotutkimuksessa transformaation valineena, jonka kautta
musiikillinen kokemus siirtyy yksisuuntaisesta auditiivisesta vastaanotosta moniulotteiseksi kokemukseksi.
Reaaliaikaisesti reagoivat visuaalit mahdollistavat uudenlaista interaktiota, jossa kokija muuttuu passiivisesta
tarkkailijasta aktiiviseksi toimijaksi integroituen osaksi visuaalisesti reagoivaa ekosysteemia, jossa tilallinen
vuorovaikutus, esteettinen havainnointi ja kokemuksellinen reflektio muovaavat yksilollista merkitysrakennetta.
Nain syntyy symbolisesti kerrostunut universumi, jossa musiikki ei ainoastaan soi, vaan se vuorovaikuttaa
kokonaisvaltaisesti kokijan kanssa.
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Abstract

This thesis explored how the graphic identity of music can be communicated to audiences, culminating in a
hypothetical immersive architectural concept curated through VR, AR, XR, and Al technologies. The resulting
modular visual concept does not merely illustrate music; it modulates, interprets, and negotiates the musical
experience into a new spatial dimension. These technologies enable user-driven interaction, allowing the system
to analyze musical parameters, optimize sound quality, and synchronize visuals to create a dynamic experience
in which the user actively participates. The visuals are no longer static elements, but genre-coded,
dramaturgically oriented, and responsively tuned entities that deepen the symbolic visual language of music and
shape the position of the viewer within a shared, communal space of experience.

The modular visual concept is built from flexible, reactive, and aesthetically scalable components (such as 3D
holograms, virtual environments, and interactive graphics), enabling the visual environment to adapt to the
specific characteristics of various musical genres, enhancing experiential coherence. The study examines this
particularly through two contrasting genre examples - electronic dance music (EDM) and metal - whose visual
and rhythmic languages differ significantly. The concept demonstrates how a visual system can scale across
these divergent modes of expression while preserving the distinctive identity of each genre.

The modular visual concept is viewed in this thesis as a transformative medium through which the musical
experience shifts from unidirectional auditory reception to a multidimensional encounter. Real-time responsive
visuals allow for a new form of interaction in which the participant moves from a passive observer to an active
agent, becoming part of a visually reactive ecosystem where spatial interaction, aesthetic perception, and
experiential reflection shape a unique structure of meaning. The result is a symbolically layered universe in which
music is not merely heard but engaged in a holistic dialogue with the experiencer.
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01 JOHDANTO




1.1 Lahtokohdat ja menetelmat

Viime vuosien aikana musiikkitapahtumat ja -kulttuurit ovat muuttuneet
merkittavasti visuaalisten elementtien ja teknologian kehityksen myota. Graafiset
ilmaisukeinot, kuten grafiikka, valaistusratkaisut ja visuaaliset installaatiot, ovat
nousseet yha keskeisempaan rooliin osana musiikin moniaistista esittamista.
Samalla teknologian murros mahdollistaa entista immersiivisempia kokemuksia,
joissa visuaalisuus ei enaa toimi vain passiivisena taustaelementting, vaan
vaikuttaa ymparistoon dynaamisesti.

Tassa opinnaytetyossa tarkastelen, kuinka musiikin graafinen identiteetti ja
visuaaliset elementit ovat kehittyneet vastaamaan nykypaivan teknologisia ja
kulttuurisia vaatimuksia. Tutkin, miten visuaalinen ilmaisu voi tukea eri
musiikkigenrejen kulttuurista identiteettia ja vahvistaa yleison kokemusta
musiikkitapahtumissa. Keskiossa on eraanlainen immersioarkkitehtuuri -
kokonaisvaltainen visuaalinen suunnittelu, joka mahdollistaa syvemman
elaytymisen ja osallistumisen kokemuksen.

Tutkimusmenetelmina kaytan laadullista analyysia, kuten esimerkiksi SWOT-
analyysia (kartoitan modulaarisen visuaalikonseptien vahvuuksia, heikkouksia,
mahdollisuuksia ja uhkia), palvelupolkukuvauksia (havainnollistavat asiakkaan
kokemusta eri kontaktipisteissa musiikkitapahtuman aikana), kokijapolun
analyysia (pureudun miten visuaaliset elementit vaikuttavat osallistujan
elamykseen koko tapahtuman ajan) ja benchmarkingia (kuinka teknologioita
sovelletaan nykypaivan musiikkisektorilla).

1.2 Tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia visuaalisten elementtien ja kehittyvien
teknologioiden merkitysta musiikkikokemuksen syventamisessa ja rikastamisessa.
Erityisesti tarkastellaan, miten graafinen identiteetti, immersioarkkitehtuuri ja
esteettiset ratkaisut rakentavat musiikillista ilmaisua ja mahdollistavat uudenlaista
vuorovaikutusta musiikkitapahtumien kontekstissa - niin yksilon kuin yhteisonkin
tasolla.

Tutkimuksen tarkoituksena on tuottaa ymmarrysta siitd, kuinka visuaalisuus ja
teknologia voivat tukea eri musiikkigenrejen kulttuurisia erityispiirteita, edistaa
saavutettavuutta  seka  vahvistaa kuulijan samaistumispintaa  osaksi
musiikkikulttuuria.

Tyon lopputuloksena kehitetaan kuvitteellinen, modulaarinen visuaalikonsepti, joka
havainnollistaa immersioarkkitehtuurin soveltamista eri musiikkigenreissa.
Konsepti vastaa tutkimuskysymyksiin ja toimii esimerkkina visuaalisen ilmaisun
mahdollisuuksista.



1.3 Viitekehys

Viitekehyksena toimii kokemuksellinen UX-suunnittelu ja immersiivinen mediateoria, jossa visuaalinen
jarjestelma nahdaan muuntuvana, modulaarisena rakenteena, joka kommunikoi genrekoodattua sisaltoa ja
synkronisoituu musiikin parametrien mukana. Interaktiivisuus, symbolinen kerroksellisuus ja osallistava tila-
asetelma rakentavat kehyksen, jonka kautta analysoidaan, kuinka audiovisuaalinen immersioarkkitehtuuri
muuntaa kuuntelijan roolin kohti aktiivista kokemuksellista osallisuutta. Viitekehys toimii platformina
argumentoida, kuinka audiovisuaalinen immersioarkkitehtuuri muuttaa kuuntelijan roolin kohti aktiivista
osallisuutta modulaarisen visuaalikonseptin kautta seuraavien pointtien nakokulmasta:

e Uudet teknologiat, jotka mahdollistavat dynaamisen, kayttajaohjatun audiovisuaalisen kokemuksen

o Konserttikokemus & genrekulttuurinen koodisto, jossa visuaalinen jarjestelma rikastaa kokonaisvaltaista
konserttielamysta ja tukee musiikin genrekohtaista identiteettia

o Kayttajakokemus (UX) & immersio, joka korostuu osallistavana ja aktiivisena vuorovaikutuksena jarjestelman

ja kayttajan valilla
1.4 Tietoperusta

Tietoperusta yhdistaa kayttajakokemussuunnittelun, palvelumuotoilun seka immersiivisen/visuaalisen median
tutkimuksen periaatteita. Keskeisia lahtokohtia ovat musiikin visuaalisen identiteetin ilmentaminen,
reaaliaikaisen datan pohjalta tapahtuva visuaalinen reagointi seka kayttajakeskeinen (tila)suunnittelu.
Digitaalinen vuorovaikutussuunnittelu, kokemuksellinen eheys, esteettinen skaalautuvuus ja teknologinen
joustavuus ohjaavat suunnittelua opinnaytetyotutkimuksessa. Audiovisuaalisten kayttoliittymien,
genreperusteisten visuaalisten koodistojen ja immersiivisen UX-suunnittelun tarkastelu toimii pohjana
konseptin kehittamiselle. Naiden tietoperustaelementteihin nojaten kehitetaan suunnitteluratkaisuja, jotka luovat
esteettisesti koherentin, teknologisesti joustavan ja kayttajalahtoisen visuaalisen jarjestelman, joka kommunikoi

musiikin kanssa tilallisena ja immersiivisena kokemuksena:

e Musiikin visuaalisen ja symbolisen ilmaisun seka genrekulttuuristen merkitysten tarkastelusta

e Uusien teknologioiden (VR, AR, XR, tekoadly) mahdollistamista vuorovaikutteisista ja reaaliaikaisesti
muuntuvista visuaalisista ratkaisuista

o Kayttajakokemuksen ja immersiivisen osallistamisen periaatteista, joissa kayttaja on aktiivinen kokemuksen
rakentaja.

1.5 Keskeisimmat tutkimuskysymykset

Miten graafinen identiteetti artikuloi musiikkigenrejen
kulttuurista koodistoa?

Miten modulaarinen visuaalikonsepti mukautuu
genrekohtaiseen ilmaisuun?

Miten immersioarkkitehtuuri VR-, AR-, XR- ja AlI-
teknologioilla laajentaa musiikkikokemusta?

Miten visuaalisuus voi tukea yksilon ja yhteison
musiikillista itseilmaisua, myos yhteiskunnallisella
tasolla?



_
02. MUSIIKIN
GRAAFINEN
IDENTITEETTI




2.1 Graafisen ilmaisun rooli musiikkikulttuurissa menneisyydesta nykyhetkeen

Graafinen ilmaisu on ollut keskeinen osa musiikkikulttuuria lahes yhta pitkaan kuin
populaarimusiikki on ollut olemassa. Se toimii merkityksellisena tulkinnan valineena
- foorumina, jolla musiikki saa fyysisen ja symbolisen muodon. Graafinen ilmaisu
jasentaa, visualisoi ja vahvistaa musiikin sanomaa, ja se luo siltoja auditiivisen
maailman ja kokijan visuaalisten odotusten valille. Musiikin visuaalinen ilme on
kehittynyt rinnakkain median, teknologian ja kulttuuristen ilmaisumuotojen
muutoksen kanssa. Aluksi graafinen ulottuvuus nakyi lahinna julisteissa, mainoksissa
ja levynkansissa - fyysisissa esityksissa, jotka toimivat seka tiedottajina etta
tulkitsijoina. Vahitellen visuaalisuudesta kasvoi tarkea osa artistien brandia ja
genrejen identiteettia. (vrt. Markus Studio i.a.)

Keikkajulisteet ja flyerit muodostivat ensimmaisen kentan, jossa musiikin
visuaalinen maailma saattoi hahmottua yleisolle. Ne olivat paitsi mainoksia, myos
esteettisia kannanottoja - usein kasin piirrettyja, typografisesti tunnistettavia ja
genrelle ominaisia. Julisteiden graafiset ratkaisut ilmensivat paitsi aikakauden tyylia,
myos musiikin sisaltoa: psykedeelinen rock visualisoitui kiertyvina kuvioina ja
syvasavyisina vareina, kun taas punkin viestit huusivat suoraan pain kasvoja repivalla
fontilla ja kollaasimaisella rakenteella. (ks. Dowdell 2023.)

Mainokset ja printtimedia jatkoivat visuaalisen musiikkiviestinnan kehitysta.
Lehdissa ja aikakausjulkaisuissa esiintyvat albumi- ja keikkamainokset loivat pohjan
visuaaliselle kielelle, joka sitoi artistin brandi-imagon selkeasti osaksi
musiikkimarkkinoita - samalla tarjoten mahdollisuuksia leikitella tyylilla, kuvastolla ja
odotuksilla. Nykypaivana painetun ja digitaalisen markkinoinnin yhdistaminen
musiikkialalla voikin tehostaa kampanjoita merkittavasti (Trap LA. 2024).

LAY 1 g

Levynkannet - erityisesti LP-aikakaudella - nousivat musiikin visuaalisuuden
keskioon. Ne olivat enemman kuin pakkausmateriaalia: miltei taideteoksia, joiden
tarkoituksena oli kiteyttaa albumin tunnelma, tarina ja estetiikka. Klassikkolevyjen
kannet ovat esimerkkeja siita, kuinka visuaalinen identiteetti voi saavuttaa ikonisen
aseman (vrt. Vinyl 2023).

Fanituotteet, postikortit ja promomateriaalit jatkoivat tata linjaa antaen faneille
mahdollisuuden kantaa mukanaan visuaalista sidetta musiikkiin. Nailla tuotteilla oli
(jJa on edelleen) tarkea rooli visuaalisessa viestimisessa ja yhteisollisyyden
rakentamisessa - nain kuuntelijat saattoivat tunnistaa toisensa ja osoittaa
solidaarisuuttaan. (ks. LabelGrid 2024.)

Musiikkivideot, erityisesti MTV:n valtakaudella 1980-luvulta lahtien, muuttivat pelin
saannot. Visuaalisuus ei ollut enaa erillinen osa musiikkia, vaan olennainen osa sen
esitysta ja vastaanottoa. Videoissa saatettiin rakentaa narratiiveja, luoda esteettisia
maailmoja ja ohjata kuulijan tulkintaa. (vrt. Newretro 2024.)

Lavashow't ja konserttiesitykset muodostavat edelleen musiikin visuaalisen ilmaisun
huipentuman. Niissa yhdistyvat valaistus, projisoinnit, lavastus, pukeutuminen ja
koreografia, jotka vahvistavat artistin estetiikkaa ja syventavat yleison kokemusta.
Lavateknologia ja valosuunnittelu ovat nousseet lahes itsenadiseksi taiteenlajiksi,
jossa musiikki ja visuaalinen muoto kietoutuvat saumattomasti yhteen. (ks. Crazy
Artist 2024.)




2.2 Visuaalisen kielen vuorovaikutus musiikissa

Opinnaytetyossani paneudun kahteen sangen vastakohtaiseen genreen - eli metalliin ja elektroniseen tanssimusiikkiin
(EDM) - joissa kokonaisvaltainen esteettinen kokemus on olennainen osa kulttuuria. Vaikka metalli ja EDM edustavat
musiikillisesti miltei vastakkaisia aaripaita, niiden visuaalisissa ilmaisumuodoissa on yllattavia yhtymakohtia. Molemmat
genret nojaavat vahvaan, tunnistettavaan estetiikkaan, joka ei tyydy olemaan pelkastaan taustatekija, vaan toimii itsenaisena
ja usein provokatiivisena osana musiikillista ilmaisua. Graafinen suunnittelu on naissa genreissa tapa rakentaa musiikin
luonteenominaista karaktaaria. Metallissa visuaalisuus on usein tummasavyista, symbolisesti ladattua ja jopa groteskia -
kuoleman, mytologian, uskonnon ja esoteerisen maiseman kuvastoa. EDM puolestaan rakentaa ilmettaan futuristisella,
teknologisella ja usein kaleidoskooppisen varikyllaisella estetiikalla, joka peilaa genren kollektiivista energiaa ja
eksistentaalista pohdintaa.

Visuaalinen kieli musiikissa nayttaytyy seka artistien etta kuulijoiden toimijuuden kenttana. Se kasittaa muun muassa
(esiintymis)asut, meikit, lavarakenteet, levynkansitaiteen, merchtuotteet, typografian ja digitaalisen visuaalisuuden, jotka
kaikki osallistuvat genren estetiikan ja tarinallisuuden rakentamiseen. Visuaaliset valinnat eivat ole satunnaisia, vaan ne ovat
osa laajempaa yhteisollista viitekehysta, jossa yksilo rakentaa identiteettiaan suhteessa toisiin ja artisti Kirjoittaa
narratiiviaan. Molemmissa genreissa ulkoinen tyyli ja visuaalisuus ovat tapoja performoida omaa olemistaan ja
genrekulttuuria. On toki syyta ottaa huomioon, etta musiikkigenrejen visuaalinen identiteetti on sangen moniulotteinen
spektri, joten tassa opinnaytetyossa keskitytaan esimerkkigenrejen arkkityyppisiin ominaispiirteisiin sangen yleisella tasolla.

Visuaalisuus toimii paitsi taiteellisena ja kaupallisena tyokaluna, myos sosiaalisena valineena. Digitaalisilla alustoilla (kuten
somessa) visuaalinen itseilmaisu on yha nakyvampaa, silla ihmiset jakavat kuvia, asuja ja kokemuksia, jotka ilmentavat paitsi
omaa musiikillista identiteettia myoOs vahvistavat genren kulttuurista yhteisoa. Artistit ja bandit luovat tarinallisuutta
tunnistettavan estetiikan kautta. Vaikka EDM ja metalli eroavat visuaalisesti kosolti toisistaan, kummankin genren estetiikka
tarjoaa valineita itsensa ilmaisemiseen, vertaistukeen, nakyvaksi tulemisen kokemukseen ja osallisuuteen.




Metallimusiikki rakentaa estetiikallaan kokonaisvaltaisen
visuaalisen metakerronnan, joka  voi ilmentaa
apokalyptisia maisemia, esoteerisia merkkeja tai
historiallis-myyttisia teemoja. Genren visuaalinen kieli on
tumma, raskas ja usein tietoisesti provosoiva. Se
ammentaa dominanssinsa voimakkaasta tematiikasta:
esimerkiksi mytologioista, okkultismista IE]
yhteiskuntakritiikista. Metallin visuaalinen identiteetti ei
ole staattinen tai yksitasoinen - se elaa, muuntuu ja
haarautuu alagenrejen mukana; siina missa black metal
rakentaa estetiikkansa synkkyyden, mystiikan ja
luonnonvoimien hallitsevuuden varaan, voi industrial
metal nayttaytya synteettisten varien, mekaanisten
valojen ja dystooppisen fantasian tayttamana. Edella
luetellut  elementit  rytmittavat johdonmukaisesti
esimerkiksi levykansitaidetta ja promootiomateriaaleja.

\ )

Harkittu estetiikka symboleineen on metallikulttuurin
ytimessa. Se toimii eraanlaisena foorumina, jota kautta
yhteiso pystyy kommunikoimaan musiikin kautta. Bandin
tai fanien asut eivat ole vain tyylillisia konventioita - ne
ovat o0sa kokonaisvaltaista tarinankerrontaa ja
performointia. Nahka, niitit, corpse paint, Vviitat,
merchtuotteet, battle vest, bandilogot, goottilaiset
kirjasintyypit ja  rituaaliset merkit muodostavat
tunnistettavan kuvaston metallimusiikille ja toimivat
merkityksellisina viesteina siita, kuka olen ja mita
edustan.

Myos lavarakenteet ovat osa tata visuaalista
kasikirjoitusta. Ne eivat ainoastaan kehysta esiintymista,
vaan toimivat symbolisesti latautuneina nayttamoina,
jotka syventavat musiikin maailmaa; lavalla voi kohota
esimerkiksi alttareita, riimukivipaaseja, torneja,
mahtipontisia valoprojektoreita ja hologrammeja, savua,
rajahteita ja roihuavia liekkeja.




2.2.2 EDM:n estetiikka

O

Toisessa aaripaassa on elektroninen tanssimusiikki,
jonka graafinen ilmaisu on rajahdysmainen, kirkas ja
sahkoisesti pulsoiva - visuaalinen vastine basson iskuille
ja  synkronoiduille aaniaalloille. = Keskiossa ovat
futuristiset varit, aani ja valo, jotka adaptoituvat
sopuisasti yhteen alagenreja kunnioittaen. Visuaalisuus
EDM:ssa ei ole vain estetiikkaa, vaan olennainen osa sen
karaktaaria - yhteista transsia, jossa (koristeltu) keho,
mieli ja teknologia yhdistyvat.

02

EDM:n graafinen suunnittelu, kuten
promootiomateriaalit, festivaalijulisteet ja albumikannet,
seuraavat tata linjaa: ne ovat usein abstrakteja,
kaleidoskooppisen geometrisia IE teknisesti
viimeisteltyja - visuaalinen kieli on modernia, kiiltavaa ja
tietoisesti keinotekoista.

EDM-tapahtumat oVafuaudiovisuaa'lista tykitysta: valtavat
LED-seinat, lasershow't ja animaatiot synnyttavat
maailmoja, joissa ei vertauskuvallisesti ole painovoimaa
- festivaalialueista tulee ajattomia tiloja, joissa
arkitodellisuus sulaa pois: visuaaliset elementit
yhdistavat futurismia, fantasiaa ja psykedeelisia
yksityiskohtia luoden ympariston, jossa musiikki toimii
kuin porttina vaihtoehtoiseen todellisuuteen.



2.3 Kokemuksellisuus ja musiikkikulttuurin kommunikaatio: yksilo ja yhteis6

Seka EDM:lla etta metallilla on vakeva vaikutus kokijaansa. Nama genret tarjoavat
yksilolle mahdollisuuden tuoda esiin itsensa sellaisena kuin kokee olevansa - tai
sellaisena kuin ei muualla voi olla. Visuaalinen itseilmaisu voi merkita suojaa, voimaa
tai vapautta; se on yhta lailla performatiivinen teko kuin henkilokohtainen kokemus. Se
ei ainoastaan viesti musiikin sisallostd, vaan rakentaa ja vahvistaa yhteison sisaisia
rakenteita - kulttuurisia, emotionaalisia ja sosiaalisia. Visuaalinen kommunikaatio
musiikin yhteydessa ei rajoitu esteettiseen nautintoon; se toimii valineena yksilon
merkityksellisten viestien loytamiseen ja yhteisollisen kokemuksen rakentamiseen.
Seka metallimusiikki etta EDM tarjoavat kuulijalle kokonaisvaltaisen maailman, jossa
visuaaliset elementit eivat ainoastaan kuvita musiikkia, vaan puhuttelevat suoraan
kokijaansa: graafisuus muodostaa osan laajempaa kulttuurista viestintajarjestelmas,
jossa symbolit, varit, muodot ja tyylit viestivat arvoista, asenteista, tunteista,
vertaistuesta ja yhteenkuuluvuudesta - usein ilman sanoja. Molemmat genret ovat
syntyneet vastakulttuurisina liikkeina, jotka ovat haastaneet valtavirran normeja ja
tarjonneet alustan yhteiskunnalliselle kritiikille (Harikhumar 2024; Conner & Katz
2020).

Metallimusiikki on usein intensiivista, monisyista ja melodiarakenteen lisaksi
kasittelee emotionaalisestikin raskaita aiheita. Metalli ei ainoastaan sanoita verrattain
synkeata tematiikkaa; se tarjoaa sille muodon, turvallisen tilan ja kokemuksellisen
merkityksen. Metallikulttuurissa visuaalisuus ilmentaa usein yhteista agendaa, etenkin
ungergroundkonserteissa. Suuren kokoluokan festivaalit, kuten Wacken Open Air ja
Tuska, mahdollistavat metallidiggareiden kokoontumisen yhteen eri maista -
pukeutuminen, teemaan sopivat lavarakenteet ja graafiset elementit toimivat yhteisina
merkkeing, jotka ylittavat kielen rajat. Visuaaliset muodot rakentavat konkreettista
yhteenkuuluvuutta ja vahvistavat kollektiivista identiteettia.

EDM:n musiikillinen kieli korostaa eksistenssia, vapautta, lasnaolon voimaa ja hetkessa
elamisen intensiteettia. Kokemus on kuin transsendentti: se avaa tilan, jossa yksilolla
on mahdollisuus ylittaa itsensa. EDM:n maailmassa kokemus ei perustu analyysiin,
vaan elettyyn hetkeen - ilon, avoimuuden ja kollektiivisen yhteyden kokemukselliseen
viisauteen. EDM-kollektiivi rakentuu yhteisesti jaetun elamyksen, kehollisen ilon ja
eksistentiaalisisten pohdintojen ymparille. Festivaalit, kuten Ultra Music Festival ja
Tomorrowland, hyodyntavat visuaalisia resurssejaan luomalla esteettisia teknologioita,
valoinstallaatioita ja interaktiivisia lavarakenteita, jotka luovat spektaakkelimaisia
ymparistoja. Festivaalien ja (niin ikaan undergroundhenkisten) klubiymparistojen
valoprojektoritaiteet  ja nayttavat lavarakenteet muodostavat EVUEVED
audiovisuaalisen kokonaisuuden. Tallaisissa tiloissa visuaalisuus tukee yhteisollista
kokemusta: se hamartaa yksilon ja joukon rajoja. (vrt. DeepRhythm 2024.)

Visuaalinen ilmaisu toimii siis seka yksilollisen etta yhteisollisen infrastruktuurin
luomisessa. Se antaa kuulijalle mahdollisuuden olla osa jotakin itseaan suurempaa -
kulttuurista tilaa, jossa musiikki ja visuaalisuus muodostavat yhtenadisen suhteen
ymparoivaan todellisuuteen. Visuaaliset elementit toimivat ikaan kuin siltoina yksilon ja
yhteison valilla; ne konkretisoivat yhteenkuulumisen tunnetta, rakentavat
merkityksellisyytta ja tekevat musiikista paitsi kuultavaa myos nahtavaa, koettavaa ja
jaettavaa. Graafinen ilmaisu toimii kollektiivisena koodistona, joka tarjoaa kuulijalle
tilan olla oma itsensa ja vahvistaa esimerkiksi yksilollisyytta, voimaa ja sisaista
selkeytta, avoimuutta, yhteisollisyytta, solidaarisuutta, itseilmaisun vapautta ja
vastakulttuurista eetosta.



2.4 Brandiestetiikan kaupallinen ulottuvuus

Nykypaivan musiikkikulttuurissa visuaalinen brandays ei ole pelkka lisa, vaan olennainen osa artistin imagoa,
viestintaa ja kaupallista menestysta. Siina missa aiempina vuosikymmenina graafinen ilmaisu keskittyi lahinna
staattisiin albumikansiin ja keikkajulisteisiin, on se nykyaan moniulotteinen ilmio, joka ulottuu sosiaalisen median
visuaalisesta kielesta aina digitaalisiin musiikkialustoihin asti. Graafinen ilmaisu ei enaa vain seuraa musiikkia -
se kulkee sen rinnalla, muokkaa sen vastaanottoa ja rakentaa yhteyden artistin ja yleison valille.

Monet artistit ja yhtyeet tekevat tiivista yhteistyota suunnittelun ammattilaisten, graafikoiden ja
konseptitaiteilijoiden kanssa: tavoitteena on luoda ehea visuaalinen kokonaisuus, joka kuvittamisen lisaksi myos
tulkitsee sita. Visuaaliset elementit - logot, typografia, varit, kuvakerronta - eivat ole satunnaisia koristeita, vaan
strategisia valintoja, joiden avulla artistin maailmankuva, arvot ja estetiikka saavat muodon ja ilmeen

2021). Tama korostuu erityisesti niissa genreissa, joissa itseilmaisua rakennetaan kokonaisvaltaisena kulttuurisena
kokemuksena. Visuaalisuus ei siis ole vain genrekohtaista koristelua, vaan se kytkeytyy tiiviisti siihen, miten
kyseinen musiikkityyli haluaa tulla nahdyksi, tulkituksi ja koetuksi.

Digitaaliset musiikkialustat, kuten Spotify, ovat osaltaan vahvistaneet visuaalisen ilmeen merkitysta (VMP 2025).
Visuaaliset profiilikuvat, kansitaiteet ja kuratoidut soittolistojen estetiikat vaikuttavat suoraan siihen, millaisen
ensivaikutelman kuulija saa. Artistit, jotka osaavat hyodyntaa graafisen ilmaisun potentiaalia erottuvat kilpailussa
ja rakentavat syvemman, emotionaalisesti resonoivan yhteyden yleisoonsa. Naissa yhteyksissa visuaalisuus paitsi
informatiivista, myos kokemuksellista. Visuaalisen ilmeen merkitys nakyy myos siina, kuinka artistit luovat
brandiaan pitkajanteisesti. Graafinen suunnittelu ulottuu nykyaan jokaiseen kontaktipisteeseen: albumikansista ja
verkkosivuista aina Instagramin sisaltostrategiaan ja merchtuotteisiin. Logon, varimaailman ja typografian
kaltaiset elementit eivat ainoastaan tee artistista tunnistettavaa, vaan ne myos rakentavat mielikuvia, joita kuulijat
kantavat mukanaan.

Lopulta voidaan todeta, etta graafinen ilmaisu ei ole enaa musiikin taustaelementti, vaan sen keskeinen
merkityksenantaja. Se rakentaa tarinoita, muotoilee tunnelmia ja mahdollistaa musiikin laajentumisen pelkasta
aanimaisemasta moniaistiseksi kokemukseksi. Niin metallimusiikissa kuin EDM:ssa visuaalinen estetiikka ei vain
seuraa musiikkia - se elaa sen mukana, kasvattaa sen ulottuvuutta ja syventaa yhteytta yleisoon.




2.5 Palvelupolku 1: Kayttajan kokemuspolku

Ohessa perinteinen musiikkitapahtuman palvelupolku omiin kokemuksiini nojaten:

«
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Perinteinen keikkakokemus on:

Lipun osto
¢ Asiakas ostaa lipun verkkokaupasta tai lippupalvelusta.
¢ Saa sahkopostiinsa e-lipun ja perustiedot tapahtumasta (aika, paikka, mahdollinen ikaraja).
¢ Eiyleensa personoitua viestintaa tai vuorovaikutusta tassa vaiheessa.

Ennakko-odotus
¢ Asiakas odottaa keikkaa - seuraa mahdollisesti artistia sosiaalisessa mediassa.
¢ Odotus rakentuu verrattain omatoimisesti; ei lisaaktiviteetteja tai kokemuksellista sisaltoa
joka herattaa viraalia kiinnostusta ja aktivoi yleisoa
o Ei yhteytta keikkapaikkaan tai artistin tiimiin ennen tapahtumaa.

Saapuminen tapahtumaan
¢ Fyysinen siirtyminen keikkapaikalle - usein ruuhka, jonotus, turvatarkastus.
e Paikan paalla tiedonsaanti on rajattua: aikataulut, aluekartat tai esiintyjatiedot (eivat ole aina helposti
saatavilla tai selkeita).

Itse keikka
¢ Asiakas nauttii musiikista paikan paalla visuaalisesti ja auditiivisesti.
¢ Yhteislaulu ja tanssi konserteissa vahvistavat yhteisollisyytta ja syventavat yleison musiikillista kokemusta.
o Kokemus on ennalta suunniteltu, passiivinen ja kaikille sama - ei yksilollisia tai vuorovaikutteisia elementteja.
 Visuaalit ja aani ovat artistin ja tuotantotiimin etukateen rakentamia - eivat reagoi yleison toimintaan.

Keikan jalkeinen kokemus
¢ Asiakas voi jakaa kuvia tai videoita omissa sosiaalisen median kanavissaan.

¢ Ei personoitua jalkipalvelua, kuten kiitosviesteja, erikoismuistoja tai jatkokokemuksia.

e Passiivinen (yleiso seuraa, ei osallistu, sama kokemus kaikille)

e Staattinen (ei muuttuvia elementteja)

e Katkeava (ei jatkuvuutta ennen tai jalkeen tapahtuman)
e Vahavuorovaikutteinen (ei yksilollisia elamyksia)




_
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3.1 Teknologioiden maarittely ja luonne

Virtuaalitodellisuus (VR), lisatty todellisuus (AR), laajennettu todellisuus (XR) ja tekoaly (AI) avaavat musiikkisektorilla
uusia, ennenkuulumattomia ulottuvuuksia niin esittamisen kuin kokemisenkin kentalla. Naista teknologioista on
kehittymassa uudenlaisia taiteellisia valineita ja kokemuksellisia alustoja, jotka venyttavat musiikin ilmaisun rajoja seka
esteettisesti etta kaupallisesti. Ne haastavat musiikkikokemuksen perinteista, lineaarista ja yksisuuntaista muotoa kohti
moniaistista, immersiivista ja osallistavaa elamyksellisyytta - kokemusta, jossa yleiso ei ole enaa pelkka vastaanottaja
vaan aktiivinen osallistuja, joka voi vaikuttaa visuaaliseen ymparistoon tai navigoida esityksen eri merkityskerroksissa.

Siind missa musiikki on historiallisesti ollut ensisijaisesti auditiivinen taidemuoto, VR, AR, XR ja Al laajentavat sen
ulottuvuutta visuaaliseksi, kinesteettiseksi ja vuorovaikutteiseksi kokonaisuudeksi - lopputuloksena tilallinen ja
toiminnallinen kokemus, joka todella "elaa” visuaalien sykkiessa ymparilla kuin sahkoistyva ukkosmyrsky. Tekoaly ja
virtuaalitodellisuus ovat valmiita uudistamaan live-tapahtumat radikaalisti virtuaaliartistien, reagoivien ymparistojen ja
immersiivisten hybridimaailmojen avulla. Vaikka tulevaisuuden mahdollisuudet vaativat eettista harkintaa, nama
teknologiat voivat syventaa luovia mahdollisuuksia, vahvistaa yhteisollisyytta ja tuoda artistit ja yleison lahemmas
toisiaan kuin koskaan ennen. Live-elamykset eivat ole katoamassa - ne ovat muuttumassa ihmeellisemmiksi kuin
koskaan (VRenity 2023).

Virtuaalitodellisuus VR (Virtual Reality) viittaa taysin keinotekoiseen, digitaalisesti rakennettuun ymparistoon, johon
kayttaja voi uppoutua esimerkiksi VR-lasien ja kuulokkeiden avulla. Laittaessa laitteet paahan, todellinen maailma vaistyy
ja tilalle astuu visuaalisesti ja aanellisesti rikastettu, kolmiulotteinen todellisuus. VR-konsertit eivat ainoastaan vie
katsojaa "eturiviin” vaan ne purkavat fyysisen tilan rajoitteet, jolloin kayttaja voi ikaan kuin lilkkkua esitystilassa, vaikuttaa
esityksen kulkuun, avata piilotettuja graafisia tasoja tai kommunikoida toisten osallistujien ja esiintyjan kanssa
reaaliaikaisesti. Nain musiikkitilaisuudesta tulee aidosti vuorovaikutteinen ja henkilokohtainen elamys. VR upottaa
kayttajan kaytannossa taysin uuteen todellisuuteen; voit lilkkua lavan ymparilla, vaihtaa katselukulmia, tai jopa olla
artistin rinnalla, jolloin kokemus muuttuu tilalliseksi ja ruumiilliseksi (vrt. Kauria 2024).




Laajennettu todellisuus XR (Extended Reality) on kattotermi, joka yhdistaa virtuaalitodellisuuden (VR),
lisatyn todellisuuden (AR) ja yhdistetyn todellisuuden (MR). Se mahdollistaa uudenlaisia immersiivisia
kokemuksia, joissa digitaaliset ja fyysiset maailmat yhdistyvat. Musiikissa XR-teknologiaa kaytetaan
esimerkiksi virtuaalikonserteissa, joissa artisti voi esiintya avatarina digitaalisessa ymparistossa. Katsojat
voivat seurata esitysta VR-laseilla tai 360-videona, jolloin he kokevat olevansa osa tapahtumaa Taiteilijat
voivat kokeilla uusia tapoja ilmaista itseaan luovasti ja olla yhteydessa kuulijoihin digitaalisissa
ymparistoissa. Faneille taas kalliiden konserttilippujen valttaminen, suurten yleisojen ohittaminen ja
mahdollisuus kokea suosikkiartistinsa vaihtoehtoisessa maailmassa ovat vakuuttavia etuja (Nwanji 2024).

AR eli lisatty todellisuus (Augmented Reality) taas rakentaa siltaa todellisen ja virtuaalisen maailman valille
(Meta 2024). Sen avulla digitaaliset elementit - kuten kolmiulotteiset animaatiot, interaktiiviset visuaalit
tai reaaliaikainen tieto - sijoitetaan todelliseen ymparistoon, esimerkiksi alypuhelimen tai AR-lasien kautta
katsottuna. AR:n voima piilee sen saumattomuudessa: se ei vie pois maailmasta, vaan rikastuttaa juuri sita
tilaa, jossa ollaan. Konsertissa tama voi tarkoittaa esimerkiksi sita, etta artistin ymparille ilmestyy
virtuaalisia valoefekteja tai musiikin tahtiin lilkkuvia graafisia muotoja, jotka nakyvat katsojan laitteen
kautta. Adnimaisemaa voidaan rikastaa AR-sovelluksilla, jotka reagoivat liikkeeseen tai sijaintiin. AR siis
kerrostaa digitaalista todellisuutta fyysisen maailman paalle. Kayttaja ei poistu omasta tilastaan, vaan
hanen maailmansa laajenee: olohuone muuttuu lavaksi, kadunkulma visuaaliseksi partituuriksi.

Tekoaly (AI, artificial intelligence) viittaa tietokonejarjestelmien kykyyn suorittaa tehtavia, jotka
perinteisesti vaatisivat inhimillista alykkyytta kuten oppimista, paatoksentekoa, luovaa tyota ja kielen
ymmartamista. Musiikin yhteydessa tekoaly ei ole vain taustalla pyoriva koodinpatka - se on yha useammin
aktiivinen luova kumppani, erityisesti visuaalisessa ilmaisussa: generatiivinen tekoaly voi tuottaa
reaaliaikaisesti visuaaleja, jotka mukautuvat musiikin rytmiin, savyyn tai tempoon. Tekoalypohjainen
personointi parantaa kayttajakokemusta, esimerkiksi mukauttamalla visuaalisia efekteja katsojan
mieltymysten mukaan - kaikki perustuen omiin valintoihin, tunteisiin tai jopa biometriseen dataan. Al
mukauttaa kokemusta kayttajan mieltymysten, tunnetilojen tai kayttaytymisen mukaan: visuaalit saattavat
muuttua rauhallisemmiksi, jos kayttajan syke nousee, tai rytmit vahvistua, kun kayttaja liikkkuu enemman.
Tekoaly tulkitsee ja reagoi luoden kokemuksesta personoidun ja reaktiivisen.




3.2 Teknologioiden soveltaminen nykypaivan musiikkikentalla
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Virtuaalitodellisuus (VR) musiikkitapahtumissa:

e Sensorium Galaxy - DJ-virtuaalikeikat

DJ:t, kuten David Guetta ja Armin van Buuren, esiintyivat taysin digitaalisessa
ymparistossa. Heidan avatarinsa liikkuivat realistisesti lavalla, joka oli luotu kokonaan
virtuaaliseksi. Katsojat pystyivat lilkkkumaan VR-ymparistossa saaden tunteen
fyysisesta osallistumisesta tapahtumaan - kotoa kasin. (Sensorium Galaxy i.a.).

e Carl Cox: Intermundium (2023)

30 minuutin immersiivinen show virtuaalimaailmassa. Tarjolla useita formaatteja: VR-
lasit, 360°-video ja 2D-striimi. Sisalsi nayttavia visuaalisia efekteja, liikkuvia
ymparistoja ja reaktiivista valosuunnittelua, joka reagoi musiikkiin. (Sensorium Galaxy
i.a.).

e Nummirock VR Festival (2021)

Suomalainen metallifestivaali jarjestettiin taysin virtuaalisessa muodossa. Kayttajat
pystyivat lilkkumaan "festarialueella”, keskustelemaan muiden kanssa ja katsomaan
keikkoja. (Nummirock 2021.)

e Wacken Open Air - 360°-festarikierrokset

Mahdollisuus liikkua festivaalialueella virtuaalikierrosten avulla, kuulla eksklusiivisia
haastatteluja ja nahda kurkistuksia kulissien taakse teknisine tuotantoineen
(MagentaMusik 2024).

. Kuva: https://sensoriumgalaxy.com/

Lisatty todellisuus (AR) musiikki- ja festivaalikokemuksissa:

e Flume @ Coachella 2022

AR-grafiikka lisattiin live-striimin paalle, jota katsojat nakivat kotona, mutta eivat paikan
paalla. Visuaalit sisalsivat suuria 3D-animaatioita, kuten papukaijoja ja puita, jotka "leijuivat"
lavan ylla. AR toi uuden kerroksen artistin visuaaliseen ilmaisuun. (Chow 2022.)

e Tomorrowland & Coca-Cola - AR-rytmipeli

soitettiin Tomorrowlandin artistien musiikkia (8" Wall 2022).

e Tomorrowlandin digitaaliset versiot / immersiiviset kokemukset

Festivaali rakensi digitaalisia versioita, joiden kautta kayttajat ympari maailmaa paasivat
katsomaan artistien esityksia. Visuaaliset efektit ja 3D-animaatiot loivat vaikuttavan
kokemuksen ja immersion. (Immersive Tomorrrowland i.a.)

e Wacken AR-muistot (Sensape & Krombacher)
AR-teknologian avulla osallistujat saattoivat kuvata itsensa osaksi virtuaalisia teemoja ja
tilata itselleen muistotuotteita, kuten personoituja t-paitoja (Sensape 2022).



_
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XR musiikkikentalla:

e Travis Scott x Fortnite (VR/AR-hybridi)
Vuonna 2020 Travis Scott jarjesti virtuaalikonsertin Fortnite-pelissa, jota
seurasi yli 12 miljoonaa katsojaa livena. Han esiintyi massiivisena avatarina,
ja ymparisto muuttui kappaleiden mukana: pelaajat lensivat avaruudessa,
veden alla ja tulen keskella. Tama oli XR:n ja pelimaailman yhdistamisen
merkkipaalu. (Angelopoulou 2020.)

Al
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Tekodly (AI) musiikkitapahtumissa:

e Disguise & U2 - digitaalinen kaksonen

Al loi virtuaalikopion Sphere-konserttiareenasta Las Vegasissa. Sen avulla
suunniteltiin U2:n visuaalit ja show-elementit ennakkoon digitaalisesti.
Esityksessa Al koordinoi visuaaleja, valoja ja aania lahes reaaliajassa.
(Sphere 2024.)

Lookport kayttaa tekoalya ennustamaan kysyntaa, analysoimaan yleison
kayttaytymista ja optimoimaan lippujen hinnoittelua. Tama parantaa
tapahtumien tehokkuutta (Lookport Ticketing i.a.).

e WZRD - immersiiviset musiikkivideot
Kayttaa koneoppimista tuottaakseen immersiivisia musiikkivideoita. Sen
jarjestelma analysoi musiikin perkussiivisia ja harmonisia elementteja, ja
ohjaa niiden perusteella visuaalisia komponentteja, kuten vareja ja liiketta
(WZRD i.a.).



https://www.designboom.com/author/sofia-lekka-angelopoulou/

3.3 Tiivistelma:

>

>

>

Graafinen ilmaisu musitikkikulttuurissa

Graafinen suunnittelu on ollut olennainen osa populaarimusiikin kulttuurista ilmaisua sen varhaisvaiheista lahtien. Julisteet,
levynkannet ja mainosmateriaalit eivat ole pelkkia viestinnallisia valineitd, vaan ne toimivat visuaalisina tulkkeina, jotka konkretisoivat
musiikin esteettista ja symbolista sisaltoa. Visuaalisuus ei pelkastaan tue musiikkia, vaan rakentaa genrejen identiteettia, vahvistaa
artistibrandeja ja toimii kulttuurisena kommentaarina. Nykykontekstissa graafinen ilmaisu on kiintea osa artistin visuaalista strategiaa
ja yhteisollista representaatiota.

Visuaalinen kieli ja genrekulttuurit

Seka metallimusiikki etta elektroninen tanssimusiikki (EDM) edustavat genreja, joissa visuaalinen estetiikka on keskeinen osa
kulttuurista kokemusta. Metalli nojaa tummasavyiseen, symbolisesti latautuneeseen kuvastoon - kuoleman, mytologian ja esoteeristen
teemojen kautta - kun taas EDM hyodyntaa futuristisen eksistenttista, teknologista ja varikyllaista ilmetta. Kummassakin genressa
visuaalisuus muodostaa eraanlaisen kulttuurisen semioottisen jarjestelman, jonka avulla ilmaistaan arvoja, tunteita ja yhteiskunnallisia
asenteita.

Yksilollinen ja yhteisollinen kokemus

Visuaaliset elementit - kuten typografia, esiintymisasut, lavarakenteet, graafiset tunnukset ja digitaalinen kuvasto - tukevat yksilon
musiikillisen identiteetin rakentumista ja genreyhteisoon kiinnittymista. Ne luovat merkityksellisia yhteyksia kuulijan ja musiikin valille,
mahdollistaen paitsi henkilokohtaisen samastumisen myos kollektiivisen kokemuksen. Erityisesti digitaalisessa ja sosiaalisen median
aikakaudessa visuaalinen itseilmaisu toimii tarkeana osallisuuden ja nakyvaksi tulemisen valineena.

Immersiivinen teknologia musiikkikokemuksissa

Virtuaalitodellisuus (VR), lisatty todellisuus (AR), laajennettu todellisuus (XR) ja tekoaly (AI) haastavat perinteisen musiikkikokemuksen
rajoja, muuttaen sen passiivisesta vastaanottamisesta aktiiviseksi ja moniaistiseksi elamykseksi. Naiden teknologioiden avulla yleiso
voi navigoida visuaalisesti rikastetuissa tiloissa, vaikuttaa esityksen kulkuun ja osallistua kokemukseen uudella tavalla. Immersiiviset
teknologiat luovat yhteisollisia, ajassa reagoivia ymparistoja, joissa musiikki ja visuaalisuus kietoutuvat dynaamiseksi kokonaisuudeksi
- tarjoten seka esteettisia etta eksistentiaalisia ulottuvuuksia live- ja virtuaalitapahtumiin.




.®4. IMMERSIO-
ARKKITEHTUURI:
MODULAARINEN
VISUAALIKONSEPTI




4.1 Immersioarkkitehtuurin periaatteet

Musiikkikokemuksen muoto on murroksessa. Alyteknologioiden kehitys mahdollistaa
siirtyman perinteisesta esityksesta kohti tilallista, immersiivista ja reaktiivista
kokonaisuutta.  Virtuaalitodellisuus (VR) mahdollistaa taysin  digitaalisten,
kolmiulotteisten ymparistojen luomisen, joissa musiikki toimii tilallisen rakenteen
ohjaavana voimana. Kayttaja siirtyy kokonaan virtuaaliseen tilaan, jossa visuaaliset ja
aanelliset elementit voidaan synkronoida tarkasti musiikin rytmeihin, dynamiikkaan ja
rakenteeseen.

Lisatty todellisuus (AR) tuo digitaalisen sisillon fyysiseen maailmaan. Aznet, valot,
visuaaliset muodot ja reaktiiviset elementit voivat integroitua ymparistoon ilman, etta
fyysista tilaa tarvitsee muuttaa pysyvasti. Tama avaa mahdollisuuden lisata
vuorovaikutteisia ja ajassa elavia kerroksia tapahtumaymparistoihin.

Laajennettu todellisuus (XR) yhdistaa VR:n ja AR:n ominaisuudet mahdollistaen
saumattoman siirtyman fyysisen ja virtuaalisen valilla tai niiden samanaikaisen
kokemisen. XR-teknologiat tukevat monitasoisia musiikkitapahtumia, joissa ei ole
yksiselitteista rajaa yleison ja esityksen, tilan ja sisallon tai fyysisen ja digitaalisen
valilla.

Tekoaly (AI) muodostaa kokemuksen mukautuvan ytimen. Se kykenee analysoimaan
musiikin parametreja - kuten rytmia, tempoa ja savya - seka tilan olosuhteita ja yleison
reaktioita. Naiden perusteella se voi saataa visuaalisia ja auditiivisia ilmentymia
reaaliajassa optimoiden kokemuksen johdonmukaiseksi, dynaamiseksi ja tilanteeseen
reagoivaksi kokonaisuudeksi.

Yhdessa nama teknologiat mahdollistavat kokonaisvaltaisen, moniulotteisen
musiikkikokemuksen, jossa aani, tila ja visuaalisuus integroituvat saumattomasti.
Musiikki ei enaa ole erillinen esityselementti, vaan osa laajempaa, immersiivista
tapahtumakokonaisuutta. Tapahtumat eivat talloin ole ennalta maarattyja, vaan ne
rakentuvat teknologian ja sisallon vuoropuheluna. Tavoitteena on jarjestelma, joka ei
ainoastaan tue musiikkia, vaan jasentaa sen uudelleen osaksi moniulotteista, tilallista ja
reaktiivista kokemusta. Voidaan turvallisesti sanoa, etta tulevaisuudessa teknologiset
kehitykset, kuten nanoteknologia, robotiikka ja alymateriaalit, muuttavat suhdettamme
aikaan, tilaan ja materiaan. Tama kehitysprosessi johdattaa meidat erilaisiin
rinnakkaisten todellisuuksien maailmoihin eli multiversumin ulottuvu

VR-, AR-, XR-, ja Al-teknologiaa musiikkisektorilla voisi siis kutsua eraanlaiseksi
immersioarkkitehtuuriksi. Musiikkikokemus ei ole enaa vain ohikiitava hetki, vaan
jatkumo, joka alkaa ennen keikkaa ja jatkuu sen jalkeen - muistona, datana,
uudelleenkatseluna tai kehittyvana visuaalisena profiilina. Musiikin identiteetti ei ole
kiintea, vaan jatkuvasti uudelleen neuvoteltava vuorovaikutus musiikin ja teknologian
valilla. Katsoja muuttuu passiivisesta osallistujasta aktiiviseksi toimijaksi.



4.2 Immersioarkkitehtuurin merkitys

O

Moniaistinen immersio
uudistaa kuuntelun

Musiikki on perinteisesti ollut ensisijaisesti auditiivinen
taidemuoto, joka puhuttelee kuulijaa savelin, rytmein ja
sanoituksin. Uusien teknologioiden, kuten
virtuaalitodellisuuden (VR) ja lisatyn todellisuuden (AR),
myota musiikki ei kuitenkaan enaa ainoastaan kuulu - se
nakyy, tuntuu ja ymparoi. Visuaaliset elementit, tilallinen
liike ja aistien yhteispeli luovat kokonaisvaltaisen,

elamyksellisen kokemuksen, jossa kuulija ei ainoastaan
seuraa esitysta, vaan uppoutuu sen sisaan. Musiikki muuttuu
tilaksi, jota voi asuttaa - kokemukseksi, joka puhuttelee
samanaikaisesti korvaa, silmaa ja kehoa jattaen syvalle
kokemukselliseen muistijalkeen.
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Yleiso muuttuu katsojasta
osallistujaksi

Digitaaliset teknologiat ovat siirtaneet musiikin kulutuksen
yksisuuntaisesta vastaanotosta kohti vuorovaikutteista
osallistumista. VR:n, AR:n, XR:n ja tekoalyn (AI) avulla kuulija
ei ole enaa pelkka katsoja yleisossa - hanesta tulee
aktiivinen osa esitysta, mahdollisesti jopa sen muovaaja.
Kayttaja voi valita katselukulmia, litkkua esitystilassa,
osallistua reaaliaikaiseen vuorovaikutukseen tai vaikuttaa
esityksen visuaaliseen ilmeeseen. Tama osallisuus syventaa
elaytymista ja lisaa kokemuksen omistajuutta: keikka ei
tunnu vain artistin luomalta, vaan yhteiselt3, jaetulta hetkelt3,
jossa yleisolla on rooli ja vaikutusvaltaa.

Kokemuksesta tulee
henkilokohtaisen itseilmaisun

EWE

Tekoalyteknologian kyky oppia kayttajan mieltymyksia,
kayttaytymista ja jopa emotionaalista tilaa mahdollistaa
kokemusten syvallisen personoinnin. Al voi saataa visuaalisia
ja auditiivisia elementteja kayttajan tunnetilan mukaan,
tarjota valintoja aiempien kuuntelutottumusten perusteella
tai tuottaa taysin uusia, kayttajalle raataloityja tulkintoja
musiikista. Tama ei pelkastaan tehosta kayttajakokemuksen
heijastamista sisaiseen maailmaan - se muuttaa musiikista
identiteettityota tukevan valineen. Se voi tarjota turvallisen
tilan tunteiden kasittelyyn, samastumiseen ja itsensa
ilmaisemiseen.




Saavutettavuus ja inkluusio
laajenevat

Teknologiat  paitsi  rikastavat kokemusta myos  kaventavat
osallistumisen esteita. Virtuaalitodellisuus tuo konsertin osaksi
arkitilaa: keikka voidaan kokea vaikkapa omasta olohuoneesta kasin,
ilman fyysista matkustamista. Lisatty todellisuus voi tuoda tapahtumia
kaupunkitilaan tai vaikkapa kotinurkkaan. Tekoalylla voidaan tarjota
reaaliaikaista kaannosta, tekstitysta, viittomakielen tulkkausta tai muita
esteettomyyden muotoja. Nain teknologia paitsi laajentaa elamyksia,
myos demokratisoi niiden saatavuutta. Jokaisella on mahdollisuus

osallistua, taustasta, sijainnista tai toimintakyvysta riippumatta.

05

Uusi kulttuurinen ja kaupallinen
ekosysteemi

VR:n, AR:n, XR:n ja AI:n myota musiikkikokemuksesta rakentuu jatkumo,
ei yksittainen hetki. Artistit voivat luoda monimuotoisia, kerroksellisia
kokemuksia, jotka eivat ole sidottuja aikaan tai paikkaan.
Virtuaalikeikat, personoidut esitykset ja interaktiiviset lisasisallot
laajentavat esityksen mahdollisuuksia niin  taiteellisesti  kuin
taloudellisesti. Yleiso ei maksa ainoastaan lipusta, vaan kokemuksesta,
johon saa osallistua aktiivisesti. Immersiivinen teknologia mahdollistaa
uudenlaiset ansaintamallit, uudet yleisosuhteet ja globaalin
saavutettavuuden. Musiikki siirtyy fyysisista rajoista digitaalisiin
ulottuvuuksiin, joissa kulttuurinen ja taloudellinen arvo rakentuvat yha
enemman kokemuksellisuuden ymparille.




4.3 Modulaarinen visuaalikonsepti

Kehittamani kuvitteellinen, modulaarinen visuaalikonsepti hyodyntaa immersioarkkitehtuurin teknologioita - kuten VR:aa, AR:aa,
XR:aa ja tekoalya - muuntaakseen tilan immersiiviseksi ja dynaamiseksi performanssialustaksi. Tila rakentuu fantasiamaailmaksi,
johon tekoaly adaptoituu. Visuaalinen maailma esittaa esimerkiksi myyttisia olentoja, portaalirakenteita, elavaa valoa, saailmioita ja
monumentaalista arkkitehtuuria. Naita elementteja tulkitaan genrelahtoisesti: EDM-maailmassa korostuvat valo, vari ja rytminen
euforia, kun taas metalligenren estetiikka rakentuu varjosta, painosta ja symbolisesta latauksesta.

Konsepti on modulaarinen. Sen keskeiset osat - visuaalit, danimaailmat, valaistus ja interaktiiviset elementit - on suunniteltu
muunneltaviksi ja yhdisteltaviksi. Yksi kokonaisuus voi taipua EDM:n futuristiseksi spektriksi, jossa neonvalo ja digitaaliset muodot
elavat nopearytmisen musiikin mukana, tai vaihtoehtoisesti johdattaa kayttajan tummanpuhuviin metallimaisemiin, joissa raskaat
tekstuurit, hidastetut liikkeet ja holografiset tilat luovat dramaattisen kokemuksen. Naita voi myos yhdistaa saumattomasti, jolloin
syntyy uusi, hybridinen visuaalinen kieli. Modulaarisuus mahdollistaa teemallisen kerroksellisuuden - esimerkiksi energia, kaaos tai
pimeys voivat ilmeta eri tavoin eri genreissa rikastuttaen kokemuksellista ulottuvuutta. Konsepti luodaan immersioarkkitehtuurin
keinoin. AR tuo visuaalit kayttajan fyysiseen ymparistoon, VR rakentaa kokonaisia virtuaalitiloja, ja XR yhdistaa molemmat. Tekoaly
puolestaan toimii koko jarjestelman hermokeskuksena: se analysoi reaaliaikaisesti musiikin rakennetta, tilan liiketta ja kayttajan
reaktioita, ja mukauttaa visuaalisen ja auditiivisen ilmaisun sen mukaan. Nain syntyy reaktiivinen, yksilollinen elamys, joka elaa
hetkessa. Kayttaja ei ole enaa passiivinen katsoja, vaan aktiivinen toimija, joka voi vaikuttaa esityksen kulkuun eleilla, liikkeilla,
EIESQIEREVEEREER

Keskiossa on kayttajalahtoisyys. Kyseessa ei ole valmiiksi kirjoitettu performanssi, vaan alati muuttuva elamys, jossa jokainen
kokemus on ainutlaatuinen ja profiloitu. Teknologia ei toimi pelkkana taustavalineena, vaan ottaa roolin dramaturgina, ohjaajana ja
kuratoijana. Fyysinen ja virtuaalinen todellisuus kietoutuvat toisiinsa: valaistus, 360-aanimaisema ja projektorit synkronoituvat
immersiivisten tilojen kanssa muodostaen kokonaisuuden, joka koetaan kehollisesti - kuin elava organismi, joka hengittaa musiikin
tahdissa.
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4.3.2 Konsepti 2: EDM-Maailma

e Tyyli ja tunnelma: Neon-fantasia, futurismi, valon ekstaasi
o Estetiikka: Kristallikentat, valoaallot, painottomuus, hohtavat muodot ja
heijastavat pinnat, revontulet ja galaxit
e Reaktiivisuus:
: o Tempo ohjaa varien, muotojen ja liikkeiden synkronoitua syketta
- » Myyttiset olennot:
o Varipilvea/lasereita syokseva neonlohikaarme, holografiset henget, valohahmot
- o Aikakokemus:

o Musiikki luo syklia - maailma kuin painottomassa tilassa
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4.4 Yhteinen runko, ilmaisullinen muunneltavuus

Molemmat genret ammentavat myyttisesta, audiovisuaalisesti vahvasta maailmasta, jossa fantasia kohtaa teknologian. Yhteisia teemoja ovat linnoitukset, saailmiot, portaalit, elavat
maisemat, valon ja varjon leikki, magia seka myyttiset olennot. Nama elementit muuntuvat eri tavoin riippuen genresta - EDM tulkitsee ne valon ja varien kautta, metalli varjon ja voiman

kautta. Kuvitteellinen, muunneltava visuaalinen konsepti yhdistaa immersiiviset teknologiat luodakseen reagoivan, elamyksellisen kokemuksen, jossa musiikkityylit ja esteettiset
maailmat voivat limittya, vuoropuhella tai sulautua toisiinsa.

Jokainen elementti - visuaalit, aanimaailma, valot ja interaktiiviset rakenteet - on suunniteltu modulaarisesti: ne voidaan vaihtaa, yhdistaa ja saataa tilanteen, musiikkilajin tai kayttajan
mukaan. Tekoaly analysoi reaaliaikaisesti musiikin rakenteita, yleison liikkeita ja tunnetiloja seka ohjaa kokemuksen visuaalista ja auditiivista kehitysta.




Teema

Temppelit ja linnoitukset

Saailmiot

Portaalit & ulottuvuudet

Saailmiot & maasto

Myyttiset olennot

Valo ja varjo

Symboliset artefaktit

Taistelukohtaukset

Aikakokemus

EDM

Kristallitemppeli valon ytimena

Valopisaroita, galakseja ja revontulia

Energiaspiraalit ja valotunnelit

Kristallikentta sykkii ja muuntuu valon tavoin. Galaksit, revontulet.

Keijumaiset henget, neonlohikaarme, jumalhahmot, valo-olennot

Kirkkaat varidynamiikat, nopeatempoisesti muuntuvat savyt

Valopylvaat, energiarenkaat, kristalliristit

Futuristinen jumalhahmo vs. lohikdarme

Musiikki luo syklia - maailma kuin painottomassa tilassa

Metalli

Kivikatedraali raunioiden keskella

Tuhkasade, ukkonen ja salamat

Laavaportit, jotka repeavat maasta

Halkeileva, raskas kivimaisema. Ukonilma, salamat.

Varjogolemit, tulenhehkuinen lohikaarmehirvio, siivekkaat ajattarat

Tummat varjot, valkehtivat salamat

Krusifiksit, pentagrammit, ikonit

Thor vs. lohikdarme

Raskaat rytmit maadoittavat, intensiteetti ohjaa visuaalista draamaa



4.5 Skaalattavuus

Konsepti on suunniteltu joustavaksi ja skaalautuvaksi erilaisiin tarpeisiin. Se voidaan toteuttaa eri laajuisina ja eri budjettiluokissa ilman, etta ydinsisalto tai vaikuttavuus karsii. Tarvittaessa

kokonaisuutta voidaan keventaa esimerkiksi kayttamalla yksinkertaisempia tai kustannustehokkaampia hologrammiratkaisuja, jolloin tekninen toteutus pysyy hallittuna myos rajallisemmilla
resursseilla.
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4.6 Kayttijakokemuksen kontaktipisteet

Saapuminen

Kavija astuu tilaan, joka ei ole enaa pelkka fyysinen paikka vaan nayttamo, jossa teknologiat - AR, VR, XR ja tekoaly - odottavat aktivoitumista.
Ensimmainen hetki on virittaytymista, tila ei paljasta viela kaikkea vaan lahettaa vihjailevia signaaleja; valaistus elaa, ymparistossa nakyy valahdyksia
portaalien, temppelien ja lohikdarmeiden hahmoista. Koko ymparisto rakennetaan kayttajaa ymparoivaksi, eika ole enda selkeaa eroa, mika on
digitaalista ja mika fyysista. Kun musiikin tempo kasvaa, ymparisto reagoi entista intensiivisemmin. Al ja VR tuottavat dynaamisia muutoksia ja XR
mahdollistaa sulavan siirtymisen eri maailmojen valilla.

AR alkaa heratella ymparistoa: digitaaliset elementit leijuvat ilmassa, liikkuvat varjoissa, valuvat katsojan nakokenttaan.

VR-lasien/kyparan kautta siirrytaan toiseen todellisuuteen, jonka portti aukeaa musiikin ensimmaisista tahdeista.

Al seuraa kayttajan liikkeita ja reagoi niihin jo saapumishetkesta alkaen; kokemuksen yksilollistyminen alkaa valittomasti. Koko kokemus starttaa
pehmeasti, kun AI analysoi musiikin ensimmaiset rytmit ja luo rauhallisia visuaalisia elementteja. Eteen voi ilmestya esimerkiksi valoa hehkuvia tai
sumuisia maisemia, joiden utuiset varit vaihtuvat musiikin virrassa.

Immersio

Musiikki kaynnistyy. Teknologiat aktivoituvat taydella voimallaan. Ymparisto alkaa muuntua elavaksi kokonaisuudeksi; maailma rakentuu rytmin ja teeman mukaan.

VR vie kayttajan taydellisesti immersiiviseen maailmaan. Universumi alkaa muotoutua; hologrammivaikutteiset olennot nousevat esiin, jumalhahmot
tanssivat ymparilla ja varjogolemit liikkuvat hitaan voimallisesti. VR luo kayttajan ymparille maiseman, joka reagoi rytmiin; kristallikentat,
kivitemppelit, saailmiot ja mystiset olennot eivat ole staattisia lavasteita, vaan sykahtelevia, rytmiin reagoivia kokonaisuuksia. Kokija voi astua
suoraan keskelle taistelua ja olla mukana visuaalisesti upeassa, voimakkaasti varahtavassa ymparistossa; kivimaiset olennot tai energiajattilaiset
voivat tulla jyraten kohti.

AR tuo tuo virtuaaliset elementit fyysiseen maailmaan, kuten taivaalle heijastuvat elavaiset pilvet/revontulet/galaksitaivaan/ukkosmyrskyn, jotka
vastaavat musiikin tunnelmaan. Koko tila alkaa elamaan ja muuttuu visuaaliseksi maisemaksi, joka reagoikin kayttajan liikkeisiin. Portaalit leijuvat
ilmassa, olennot ilmestyvat viereen, valot seuraavat liikkeita, sahkokentat synkronoituvat ja kayttaja voi luoda kadella ilmaan hologrammeja. EDM-
maailmassa maailmaan kohoavat valoa hohkaava temppeli, kristallit ja putoukset, metallimaailmassa taasen katedraalilinnakkeen raunioituneet osat
seka mustan kiven ja laavan tayttamat tilat.

XR mahdollistaa kayttajalle siirtymisen maailmaan, jossa reaalitodellisuus ja virtuaalitodellisuus sekoittuvat. XR yhdistdaa nama kerrokset
saumattomaksi kokonaisuudeksi; kayttaja voi siirtya halutessaan EDM/metalliestetiikan maailmasta toiseen ilman katkoksia. Maailma elaa ja
hengittaa musiikin mukana, ja kaikki elementit - valot, varit ja liikkeet - mukautuvat hetkessa.

Al saataa maiseman vareja, valaistusta, aanta, lampotilaa ja liiketta reaaliaikaisesti musiikin ja kayttajan liikkkeiden mukaan. Kun musiikin tempo,
rytmi ja basson voimakkuus kasvaa, ymparisto alkaa reagoimaan entista voimakkaammin. Musiikin intensiteetti vaikuttaa suoraan aikakokemukseen;
rytmien ja savelten synnyttama voima voi hidastaa tai nopeuttaa aikaa, jolloin ympariston visuaaliset elementit - kuten valot/varjot, portaalit tai
lohikaarmeiden siivet - hidastuvat tai kiihdyttavat liikkeensa. Al tukee tata aikakokemusta analysoimalla tarkasti musiikin muutoksia ja luomalla
visuaalisia ilmigita, jotka seuraavat taysin sen rytmia musiikin draamankaaren mukaan.



. Vuorovaikutus

Kokemus ei ole pelkkaa katsomista, vaan aktiivista vuorovaikutusta. Tila alkaa vastata kayttajan lasnaoloon. Eleet, lilkkeet ja jopa aani vaikuttavat
suoraan sithen, mita maailmassa tapahtuu.

e AR:n kautta hahmot seuraavat kayttajaa, reagoivat hanen liikkeisiinsa; lohikaarmeita, joiden varjot liitavat kattoon ja niiden keuhkoista purkautuva
tuli voi jopa tuntua lampona ymparilla. Valohenget tanssivat kayttajan askelten mukaan. Kayttaja voi muuttaa kohti syoksyvan hahmon suuntaa.

¢ VR mahdollistaa elementtien muokkauksen; kayttaja voi avata portaalin, pysayttaa ajan, muuttaa maaston varahtelya.

o AI analysoi koko ajan kehon liiketta, tempoa, katseen suuntaa, ja saataa kokemusta naiden tietojen pohjalta - visuaalit, aaniefektit ja jopa ilmassa
leijuvat digitaaliset symbolit ja hiukkaset tottelevat kayttajan lasnaoloa.

o Kokemus on paitsi moniaistinen, myos syvasti henkilokohtainen; jokainen kaanne on uusi ja ainutlaatuisesti profiloitu.

. Loppuhuipennus

® 4 e Kun musiikki saavuttaa kliimaksinsa, teknologia virittaa tilan maksimaaliselle volyymille. Tila ei enaa vain vastaa musiikkiin, vaan “rajahtaa” sen
mukana.

* Jumalhahmot kohoavat horisonttiin, valosta ja varjosta syntyvat olennot tayttavat tilan. Ne eivat ole vain nakyja, vaan tuntuvat myos fyysisesti
varahtelyna.

* Portaalit aukeavat ympari tilaa sakenoiving, sahkoisina ja sykkivina imien elementteja sisaan ja sylkien toisia ulos. Koko ymparisto on jatkuvassa,
orgaanisessa muutoksessa.

e Taisteluita, metallimaailmassa hahmot tekevat Wall of Deathin.

» Lohikaarmeet syoksevat tulta, laserit halkovat ilmaa. Ilotulitukset rajahtavat rytmissa muodostaen holografisia kuvioita ja symboleja musiikin
tahtiin.

e Maasto muuttuu elavaksi; se sykkii, sortuu, kohoaa uudelleen - jokainen biitin isku luo uuden version todellisuudesta.

o Kaikki yhdistyy; aani, valo, liike, tarina. Kyseessa ei ole pelkka performanssi, vaan raivoisa, maaginen, ylitsepursuava huipennus, jossa fantasia ja
teknologia saavuttavat yhteisen rajattoman tilansa.

. Lopetus

® 5 e AI huomaa musiikkikonsertin paattyvan, ja antaa signaalin purkaa todellisuus; kokemuksen lopussa ymparisto alkaa kokea “kollapsin”. Al
tunnistaa rytmin paattymisen ja asteittain alkaa hajottaa ympariston elementteja.
o AR-elementit alkavat hajota, hahmot halvenevat hitaasti nakokentasta. Koko ymparisto, olennot ja linnat sulautuvat yhteen ja katoavat lopulta.
* XR mahdollistaa kayttajan lilkkumisen saumattomasti takaisin fyysiseen maailmaan, asteittain.
e Jumalhahmot sulavat takaisin valoksi ja varjoksi, lohikaarmeet katoavat portaalien halki, jotka sulkeutuvat kuin silmat unen lopussa.
 Maisema murenee; VR-ymparisto alkaa sulautua lempeaksi sumuksi. Kristallit pirstoutuvat, kivet liukenevat, valo ja varjo haipyvat.
e AR-elementit hiipuvat fyysisesta maailmasta pois; kevyesti, hiljaa, rauhallisesti.
e Immersio on vetaytynyt ja tila puhdistunut - lopuksi jaa vain hiljaisuus.




4.7 Palvelupolku 2: Immersiivisen musiikkikokemuksen kavijapolku

Esittelin aiemmin palvelupolun tavanomaisen musiikkikokemuksen vaiheista. Havainnoillistan
seuraavaksi, kuinka kavijakokemus voisi saada uuden ulottuvuuden immersioarkkitehtuurin keinoin;

Ennen konserttia

\/

Liput ovat NFT-muotoisia: paasy, muisto ja lisasisaltojen avain.
Ennakkosisaltoa: soittolistat, teaserit ja visuaaliset esimaistiaiset.
Kayttaja valitsee osallistumistavan: fyysinen, VR tai AR.

Al raataloi kokemuksen kayttajan valinnoista: varit, aanet, teemat.

Konsertin alku
¢ AR opastaa ja virittaa tunnelman paikan paalla.

Y/

Esityksen ydin; Immersio ja vuorovaikutus
o Musiikki ja visuaalit elavat synkronissa, Al ohjaa kokonaisuutta reaaliajassa.
AR tuo hahmot, saailmiot ja efektit osaksi tilaa.
VR-ymparistdo mahdollistaa vapaata lilkkkumista, perspektiivin vaihtoa ja osallistumista.
Kayttaja voi vaikuttaa: elein, sovelluksella tai aanen avulla.
Al saataa kokemusta reaktioiden mukaan - kokemus on yksilollinen ja elava.

Loppuhuipennus; Kulminaatio |
¢ Maailma nousee huipennukseen: valo, aani, elementit ja maisema tihentyvat.
» AR/VR-ymparisto tayttyy sakenoivista efekteista, mytologiahahmoista, lasereista ja tulesta.

® 5 Jalkikokemus

¢ Maailma purkautuu hiljalleen: elementit vetaytyvat, valo himmenee.

o Kayttaja saa henkilokohtaisen koosteen: visuaalinen tallenne, oma remix, kohokohdat.
e NFT avaa paasyn yhteisoon ja lisasisaltoihin.

&
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4.7.1 Fyysinen konserttikokemus
Ennen konserttia:

o AI suosittelee tapahtumaa musiikkimieltymysten ja tunnetilan
mukaan.

o NFT toimii paasylippuna, muistona ja digisisallon avaimena.

e Ennakkosisaltona  soittolistoja, teasereita ja visuaalisia
tunnelmapaloja.

o Kayttgjan valinta fyysiseen osallistumiseen aktivoi ALn
variteemojen, paikkojen ja aanimaailman saatamisen.

Saapuminen ja tunnelman viritys:

» AR-navigointi ohjaa kayttajan paikalle (alylasit tai puhelin).

e AI mukauttaa valo- ja aanisuunnittelun.

e Hologrammit, valotaide ja symbolit elavoittavat ymparistoa.
Konsertin ydin:

e Musiikki ja visuaalit synkronoitu - tila reagoi aaneen ja liikkeisiin.

o AR-efektit ja AI-hahmot leijuvat ymparilla rikastaen kokemusta.

* Yleiso osallistuu sovelluksella tai eleilla (aanestys, rytmivasteet).

Loppuhuipennus:

» Fyysinen ja digitaalinen maailma yhdistyvat: tuli, valo, AI-olennot.
» Koko tila elaa & musiikin tahdissa.

Jalkikokemus:
e NFT avaa paasyn visuaalisiin tallenteisiin ja henkilokohtaiseen

remixiin.
o Kokemukseen voi palata sovelluksella ja jakaa sen yhteisossa.

4.7.2 VR-konserttikokemus
Ennen konserttia:

e Al ehdottaa VR-tapahtumaa tunnetilan ja mieltymysten
mukaan.

¢ Avatar ja virtuaalitila personoidaan kayttajalle.

¢ Ennakkosisaltona traileri, soundcheck ja avatar-kohtaamisia.

Saapuminen ja tunnelman viritys:

o Kayttaja astuu valittuun teemamaailmaan (esim. EDM,
metallimytologia).

o AI-hahmot toivottavat tervetulleeksi, portaalit ja valopolut
johdattavat alkuun.

Konsertin ydin:

e Musiikki ja maailma reagoivat liikkeisiin ja katseeseen.

e 360°visuaalit, lentaminen ja vapaa liikkuminen rikastavat
kokemusta.

¢ Al rakentaa yksilollisen, vuorovaikutteisen esityksen.

Loppuhuipennus:

e Tila laajenee: ulottuvuudet avautuvat, hahmot sulautuvat
valoon.

o Aistikokemus rakentuu kayttajan reaktioiden mukaan.

Jalkikokemus:

o Kayttaja saa VR-tallenteen, remixin ja NFT:n avaaman

yhteisopolun.
¢ Mahdollisuus palata VR-maailmaan uudelleen.

4.7.3 AR-konserttikokemus

Ennen konserttia:

e AI kutsuu kayttajan AR-elamykseen arkiymparistossa (koti, puisto,
studio).

o Kokemus raataloidaan kiinnostuksen ja ympariston mukaan.

o NFT-lippu avaa paasyn ja esittelee lisatyn todellisuuden efekteja.

e Valitaan teema ja oma avatar.

e Ennakkosisaltona  3D-teasereita; tila
mukautetaan.

analysoidaan ja

Saapuminen ja tunnelman viritys:

¢ Symbolit, lavat ja AI-olennot ilmestyvat tuttuun tilaan.
e Visuaalit ja aanet sopeutuvat fyysiseen ymparistoon.

Konsertin ydin:
¢ AR-elementit reagoivat kosketukseen, lilkkkeeseen ja rytmiin.
e Visuaalit mukautuvat fyysiseen tilaan, reaktiot luovat uusia
efekteja.
Loppuhuipennus:
e Todellisuus ja digi sulautuvat - koti muuttuu nayttamoksi.
e AR-ymparisto saavuttaa kliimaksin AL:n ohjaamana (valo, tuli,
aani).
Jalkikokemus:

¢ AR-jalki jaa nakyvaksi muistoksi arkeen.
o Kayttaja voi kokeilla uusia efekteja jalkikateen.
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» Live-reaktiot: kamerat ja mikrofonit rekisteroivat hymyja, ilmeita tai aania. jolloin reaktiot ilmestyvat naytolle

4.8 Osallistujan vaikuttamismahdollisuudet konsertissa

Fyysisessa konsertissa (paikan paalla):

o Alypuhelinsovelluksella: valitaan teemoja, osallistutaan ddnestyksiin tai synkronoidaan puhelimen naytto valoshow’hun.
sita korkeammalle valot nousevat).

 Liikkeella: tanssi, kadenheilautus tai hyppy voi aktivoida tilassa olevia valoja, hologrammeja tai aania.

¢ Yhdessa laulaminen: yleison aani voi ohjata visuaalista elementtia (esim. mita korkeammalla lauletaan,

o Kosketuspisteet paikan paalla: painikkeita tai sensoreita, joita koskemalla voi muokata ymparoivaa sisaltoa.
» Liikkeet ja eleet: kamerat ja sensorit tunnistavat kehonliikkeit3, joilla voi vaikuttaa valaistukseen tai visuaaleihin.
» Mobiilisovellukset: yleiso voi aanestaa seuraavasta kappaleesta, vaihtaa varimaailmaa tai aktivoida lavatehosteita.
o Aanireagointi: yleison huudot ja laulaminen triggerdivat visuaalisia elementteja (valoimpulsseja, savua, hologrammeja).

\
W\
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* AR-lasit tai puhelimet: lisaelementteja voi nahda ja ohjata henkilokohtaisesti omassa nakokentassa.
» Henkilokohtainen sisalto: NFT-lippu avaa yksilollisia tehosteita tai visuaaleja juuri omalle paikalle.
VR-kokemuksessa:

o Katseella tai paaliikkeilla: katseen suunta voi ohjata kameraa, avata portteja tai paljastaa uusia maailmoja.
o Kasiliikkeilla (VR-ohjaimilla tai kasiseurannalla): kayttaja voi "maalata” valolla, siirtaa elementteja, soittaa virtuaali-instrumentteja
e Ainelld: huudahdus, hyraily tai laulaminen voi synnyttaa ymparistoon efekteja tai musiikillista vastetta.
o Kehonliikkeet ja lentaminen: kayttaja voi lilkkua, leijua tai tanssia tilassa
o Katseenohjaus: mita katsot tai mihin keskityt, vaikuttaa siihen, mihin suuntaan visuaalinen tarina etenee.
e Valinnat & polut: kayttaja voi valita eri reitteja ja teemoja seka kokea konsertin eri nakokulmista.

o Interaktio AI-hahmojen kanssa: dialogimaiset vuorovaikutukset muuttavat kokemuksen etenemista.
e Avatarin ilmeet ja asennot: vaikuttavat siihen, miten muut (tai AI-hahmot) reagoivat.
AR-kokemuksessa:

hahmoja.

e Fyysisen ympariston hyodyntaminen: kayttaja voi osoittaa tiettyja kohteita tai pintoja (lattia, poyta, seind), ja niihin ilmestyy efekteja tai
o Kosketusnaytolla: napauttamalla 3D-elementteja niita voi aktivoida (esim. hahmo tanssii, portti avautuu, valo syttyy).

o Liike kameran edessa: esimerkiksi kadenheilautus AR-kameralle voi muuttaa musiikin savya tai tuoda uuden elementin nakyviin.

AR-gadgetit (esim. sormus, alylasi): lilkkeet nailla laitteilla voivat ohjata visuaaleja tai synkronoida aaniraitoja.




4.9 Palvelupolku AR/VR-konsertissa

Kayttajan valinnat:

¢ Modulaarisen visuaalikonseptin teema:
esim. futuristinen kaupunkimaisema,
mystinen mets3, autiomaa tai
kristalliluola.

e Avatar: tyyli (esim. ihmishahmo,
fantasiahahmo, futuristinen robotti),
pukeutuminen ja varit.

e Ainimaailma: valinta eri
musiikkigenreista tai ambient-aanista,
jotka vaikuttavat tunnelmaan.

e Visuaaliset efektit: esim. hologrammit,
portaalit, saailmiot (sumu, galaxit,
sateenkaari, salamat).

e Interaktiiviset elementit: haluaako
kayttaja ohjata valoja, liikkeita tai AI-
hahmoja.

Al:n raataloinnit:

e Analysoi kayttdjan ympariston (koti,
puisto, studio) ja sovittaa visuaalit tilaan
— esim. lisda luonnon elementteja
puistoon, futuristisia objekteja kotiin.

e Mukauttaa valot ja varjot tilan ja kayttajan
liikkeiden mukaan, jotta immersio sailyy.

e Personoi visuaaliset tehosteet ja
aaniympariston kayttajan valintojen ja
mieltymyksien pohjalta.

e Tarjoaa reaaliaikaista palautetta ja lisda
interaktiivisia elementteja kayttajan
vuorovaikutuksen mukaan.

e Sopeuttaa teeman ja efektit ympariston
valoon ja aaniin (esim. hamarassa sumu
korostuu, aurinkoisessa valaistuksessa
hologrammit hohtavat kirkkaasti).

7+ Kaupunki (puhe, liikenne) - S

/. 'e Elemendit; tuli, vesi, ilma, maa >

© @ « Hahmot: lohikdarmeet, golemit, keijut, jumalhahmot >

1. Teema

]
Valitse kokemusymparisto: F A ) e s
3 =il : QR-koodin  skannaamalla kayttaja saa
" Futuristinen kaupunki - ' % : eksklusiivisen paasyn AR-elamykseen
o Mystinen metsa SRR omassa ymparistossaan - esimerkiksi
* Avaruusasema ' fa kotisohvalta kasin. Koodi toimii digitaalisen

T e ; .
¢ \edenalainen maailma

/e Autiomaa lipun tavoin ja avaa portin lisatyn

® 0 o~ Kristalliliola >4 " _ ' 7 todellisuuden maailmaan, jossa avatar voi

o ) toimia oppaana. Ennakkosisaltoon sisaltyy
" 2. Avatar _ ; - N esimerkiksi 3D-teasereita IE]
S e ; kuuntelijayhteistja. Tekodly mukauttaa koko
kokemuksen kayttajan valintojen seka
ympariston mukaan.

3

. Tpri: Ihminen / Fantasia /' Robbtﬁ / Elainhahmo >
e Vari- ja asutevalinta> =~ - } ;

3. Adnimaailma
Valitse musiikki ja taustadénet:

Genre:

@ '« EDM (house, trance, tech
Metalli (doom, blacks
e Rap' .
Klassinen
Ambier ;
)"Ta sta: £
Luonto (tuuli, sade, linnut) - : ’\\
Sci-fi (konedanet, avaruus) ] = {

Aanitasapaino: musiikki vs. tausta ool
4, Vistiaaliset efektit .

Korosta visuaalista ilmetta:

Kayttaja asettaa VR-lasit paahansa -

@ o El&vé valo ‘
‘@ % Hologrammit ymparisto alkaa herata eloon, aanet
@ .« Portaalit syvenevat, valo tihenee. Eteen avautuu

hohtava portaali, joka kutsuu astumaan

« Sasilmiot; sumu, salamat, sateenkaari, revontulet > e eeee . .
sisaan toiseen todellisuuteen.

5. Interaktiivisuus
Valitse tavat vai‘l‘guttaa kokemukseen:

@ « Valojen ohjaus
« Lijkkeentunnistus (kidet, askeleet, katse)
@ « Al-hahmojen aktivointi 4
Tarinan intensiteetti
Haptisen vasteen sdato




Tuttu tila alkaa elaa ja transformoitua -
Modulaarisen visuaalikonseptin symboleja,
lavarakenteita ja Al-olioita nousee ymparille.
Visuaalit ja aanet sulautuvat saumattomasti
ymparistoon, herattaen paikan henkiin.
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Keikkahuipennuksen jalkeen virtuaalinen universumi
kokee kollapsin; valot himmenevat, hologrammit
saroytyvat ja Al-olennot katoavat sumuun. Portaalit
sulkeutuvat, aanimaisema vaimenee. Tila palautuu
hiljalleen todellisuuteen.

ﬁ;..

Kayttaja saa keikan jalkeen raataloidyn VR-
tallenteen. VR-maailmaan voi palata muistelemaan
elamysta seka kommunikoimaan yhteison kanssa -
talloin kokemus ei paaty vain konserttiin, vaan jattaa
kokijaansa vakevan muistijaljen.
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4.10 SWOT-analyysi

Vahvuudet (Strengths):

e Mahdollistaa yksilollisesti muokkautuvan elamyksen

¢ Tukee syvaa samastumista ja musiikillista identiteettityota

e Lisaa osallisuutta ja interaktiivisuutta taidekokemuksessa

e Sovellettavissa eri musiikkityyleihin ja tilallisiin formaatteihin
¢ Rakennettavissa kestavasti uudelleenkaytettavista moduuleista
Luo esteettisesti rikkaan ja muistettavan visuaalisen kehyksen

Heikkoudet (Weaknesses):

Teknologinen monimutkaisuus vaatii huolellista toteutusta ja resurssia

Kokemuksen subjektiivisuus voi vaikeuttaa yhdenmukaista kokemusta

Korkea tekninen ja tuotannollinen kustannustaso

Riskina on visuaalisen ylikuormituksen tai painvastoin jopa "sisallottomyyden” tunne,
jos kokonaisuus epaonnistuu

03

04

Mahdollisuudet (Opportunities):

Uudet taidemuodot ja esiintymistavat esimerkiksi festivaaleilla ja
kulttuuritapahtumissa

Yhteisty0 teknologia- ja kulttuurisektorien valilla, kaupallinen
aspekti

Voidaan hyodyntaa terapiana, koulutuksessa tai yhteisotaiteessa
Mahdollistaa datalahtdisen  kuratoinnin  ja  pitkajanteisen
yleisosuhteen kehittamisen

Kytkettavissa metaversumiin ja tulevaisuuden virtuaalialustoihin

Uhat (Threats):

» Teknologiariippuvuus voi tehda konsepteista haavoittuvia teknisille ongelmille
» Tekoalyyn liittyvat eettiset kysymykset ja datankayton haasteet
 Visuaalinen ilottelu voi syrjayttaa musiikin sisallollisen merkityksen
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5.1 Musiikin graafinen identiteetti: visuaalinen semantiikka ja affektiivinen koodisto

Musiikilla on aina ollut visuaalinen ulottuvuus. Se ei rajoitu kansikuviin tai logoihin, vaan
ulottuu valojen, lavarakenteiden, liikkeen ja tilan rakentamiseen. Graafinen identiteetti
toimii esteettisena ja symbolisena kielijarjestelmana, joka ei ainoastaan kuvita musiikkia,
vaan tulkitsee ja syventaa sita. Se rakentaa affektiivista koodistoa, joka muotoilee kuulijan
kokemuksen emotionaalista maisemaa. Kun visuaalinen identiteetti muuttuu tilalliseksi
immersioksi, se siirtyy kuvittamisen roolista kokemusympariston luojaksi. Varit, muodot ja
lilkeradat alkavat kantaa tunnetta ja rytmia, joita kokija tulkitsee osana omaa sisaista
todellisuuttaan. Nain graafinen identiteetti ei ole enaa kuori, vaan toimii musiikin nakyvaksi
tulemisen paikkana - audiovisuaalisena pelikenttana, jossa kokemus tapahtuu
kokonaisvaltaisesti.

5.2 Tekodlyn implementointi immersiiviseen kokemukseen

Tekoaly ei tassa yhteydessa ole vain taustateknologia, vaan se toimii kokemuksen
kuratoijana, joka ymmartaa seka musiikin rakenteen etta kayttajan emotionaalisen
vuorovaikutuksen. AI yhdistaa musiikin rytmin, dynamiikan ja savyjen muutokset yleison
liikkeisiin, reaktioihin ja valintoihin. Tama mahdollistaa reaaliaikaisesti elavan ympariston,
jossa valo, tila ja liike eivat seuraa ennalta laadittua kasikirjoitusta, vaan syntyvat osana
vuoropuhelua kokijan kanssa. Tekoalysta tulee siis immersiivisen kokemuksen dramaturgi,
joka synnyttaa kokemuksellista syvyytta tarkkailemalla, tulkitsemalla ja reagoimalla. Sen
avulla luodaan ei vain tiloja, vaan tilanteita - affektiivisia kompositioita, joissa kokija ei ole
enaa passiivinen yleison jasen, vaan aktiivinen osallinen. Tama muuttaa koko musiikillisen
elamyksen luonteen: siita tulee vuorovaikutteinen, henkilokohtainen ja jatkuvasti muuttuva.

5.3 Modulaarinen visuaalikonsepti ja sen merkitys yksilolle, yhteisolle ja
yhteiskunnalle

Modulaarinen visuaalinen konsepti perustuu ajatukseen joustavasta ja kerroksellisesta
kokemustilasta. Tallainen rakenne ei tarjoa valmista maailmaa, vaan mahdollisuuden
osallistua sen muotoutumiseen. Jokainen kokemus muodostuu visuaalisista, tilallisista ja
rytmisista yksikoista, jotka reagoivat kokijan liikkeisiin, valintoihin ja tunteisiin. Tilasta
tulee peili, jossa kokija nakee oman musiikillisen identiteettinsa heijastuvan takaisin.
Tama kokemuksen muoto tekee kokemuselamyksesta aktiivisen prosessin. Kokija ei ole
vain vastaanottaja, vaan myos osallistuja ja rakenteen osatekija. Tilassa han voi samastua,
kyseenalaistaa ja rakentaa itseaan uudelleen. Visuaalinen tila toimii talloin ikaan kuin
musiikillisen identiteettityon valineena - paikkana, jossa omat musiikilliset mieltymykset,
esteettinen ajattelu ja tunne-elama kohtaavat toisiaan konkreettisessa, elamyksellisessa
muodossa.

Modulaarinen rakenne vaikuttaa myos kollektiiviseen kokemukseen. Kun tila reagoi
yksilollisiin liikkeisiin ja tunnetiloihin, mutta tekee sen yhteisessa, jaetussa tilassa, syntyy
uusi tapa olla yhdessa. YhteisO ei enaa ole paikalle kokoontunut yleiso, vaan elava
universumi, jossa jokainen osallistuja vaikuttaa kokonaisuuteen. Tama luo kollektiivisen
kokemuksen, joka ei perustu yhdenmukaisuuteen, vaan resonanssiin. Tilassa jokainen voi
kokea eri tavoin, mutta yhteiset elementit - valon rytmi, tilan muoto tai yhteinen
musiikillinen impulssi - yhdistavat kokemukset toisiinsa. Nain muodostuu jaettu muisti,
jaettu tila, jossa henkilokohtainen ja kollektiivinen kohtaavat uudella, kokemuksellisella
tasolla.

Yhteiskunnallisesti tama kehitys tuo mukanaan uudenlaisia mahdollisuuksia kulttuuriseen
osallistumiseen. Immersiivinen, tekoalyavusteinen ja visuaalisesti modulaarinen
musiikkikokemus purkaa perinteisia roolijaotteluja esiintyjan ja kokijan valilla. Samalla se
madaltaa osallistumisen kynnysta, kutsuu mukaan monimuotoisempia yleisoja ja
kannustaa henkilokohtaiseen tulkintaan ja luovuuteen. Musiikki ei talloin ole enaa valmiiksi
maaritelty tuote, vaan vuorovaikutteinen kulttuurikentta, jossa kokemus on yhteisesti
rakennettu ja jaettu. Tama edistaa uudenlaista osallisuutta, kulttuurista alykkyytta ja
yhteiskunnallista reflektiota. Modulaarinen konsepti voi toimia alustana sille, millaiseksi
haluamme ymmartaa taiteen roolin tulevaisuuden yhteiskunnassa: ei vain kokemuksena,
vaan muotoiluvalineena kulttuuriselle dialogille.



5.4 Yhteenveto

Opinnaytetyo osoittaa, ettei musiikin graafinen identiteetti ole enaa pelkastaan esteettinen jatke aanelle, vaan se toimii moniulotteisena
kielellisena ja kulttuurisena rakenteena, joka teknologian valityksella kykenee uudelleenorganisoimaan koko musiikillisen kokemuksen
logiikan. Hypoteettinen modulaarinen visuaalikonsepti, joka hyodyntaa VR-, AR-, XR- ja Al-teknologioita, tukee musiikin ilmaisua aktivoiden
jarjestelman valilla. Talloin musiikki ei enaa nayttaydy lineaarisena aanipolkuna, vaan moniulotteisena kokemuskartastona, jossa visuaalit ja
auditiiviset elementit sulautuvat toisiinsa muodostaen uudenlaisen, dynaamisen dramaturgian.

Opinnaytetyossa esitetty konsepti haastaa perinteisen kasityksen taiteellisesta osallistumisesta siirtamalla kokijan passiivisesta tarkkailijasta
aktiiviseksi toimijaksi. Kokija ei ainoastaan vastaanota elamyksia, vaan vaikuttaa niiden sisaltoon ja muotoutumiseen. Reaaliaikaisesti
musiikin rytmeihin, tekstuuriin ja intensiteettiin reagoivat visuaalit eivat toimi enaa koristeellisina elementteind, vaan muodostavat
symbolisesti virittyneita ja kulttuurisesti resonoivia merkitysrakenteita. Ne rakentavat tilallista visuaalista kielta, joka on seka genrelle
tunnusomaista etta vyksilollisesti tulkittavaa. Tama mahdollistaa autenttisen ja koherentin musiikkikokemuksen muodostumisen eri
genrekulttuureissa, kuten elektronisessa tanssimusiikissa ja metallissa - osoittaen, etta esteettinen skaalautuvuus voi toteutua ilman
kokemuksen geneerisyytta.

Tallainen konseptuaalinen lahestymistapa edellyttaa taiteen ja teknologian valisen suhteen uudelleenarviointia. Immersio ei ole enaa vain
teknologinen tai aistillinen ilmio, vaan kokemuksellinen prosessi, joka rakentuu kayttajan ja jarjestelman vuorovaikutuksesta, lasnaolosta ja
osallistumisesta. Kokija sulautuu osaksi teoksen rakennetta, muokaten seka omaa rooliaan etta itse teosta. Taman myota syntyy uudenlainen
yhteisollisyyden muoto - ei valmiiksi rajatun yleison sisalla, vaan hetkellisten, jaettujen kokemusten kautta, joissa tilallisuus, tunne ja reflektio
kietoutuvat toisiinsa.

Tutkimus nostaa samalla esiin keskeisen kysymyksen taiteen yhteiskunnallisesta asemasta. Kun teknologisesti tuotetut esteettiset valineet
mahdollistavat kayttajalahtoisen osallistumisen ja symbolisen vuorovaikutuksen, taide ei nayttaydy enaa suljettuna, itsenaisena teoksena vaan
avoimena jarjestelmana. Tassa jarjestelmassa yhteiskunta ei ole pelkka konteksti, vaan aktiivinen kanssatoimija ja sisallollinen osapuoli.
Tallainen lahestymistapa purkaa perinteisia eroja tekijan, kokijan ja teoksen valilla, korvaten ne prosessinomaisilla, limittaisilla ja
neuvoteltavilla suhteilla. Nain avautuu tilaa osallistavalle, moniaaniselle ja reflektiiviselle musiikkikulttuurille.

Tutkimuksen keskeinen kontribuutio liittyy kokemuksellisen kulttuurin maarittelyyn: kyse ei ole sisallon maarallisesta lisaamisesta, vaan
laadullisesta mahdollistamisesta. Konsepti pyrkii luomaan tiloja, joissa tunne, ajattelu, identiteetti ja yhteys voivat rakentua samanaikaisesti -
immersiivisen arkkitehtuurin ja modulaarisen visuaalikonseptin estetiikan tukemina. Tuloksena on monikerroksinen ja osallistava
ekosysteemi, jossa musiikki ei ainoastaan soi, vaan toimii vuorovaikutuksessa kokijan, tilan ja yhteiskunnan kanssa.

5.5 Tutkimuskymysten vastaustiivistelma:
1. Miten graafinen identiteetti artikuloi
musiikkigenrejen kulttuurista koodistoa?

e Se toimii visuaalisena kielijarjestelmana, joka
heijastaa genren estetiikkaa, arvojarjestelmaa ja
yhteisollista merkitysrakennetta, vahvistaen
tunnistettavuutta ja kulttuurista yhteenkuulumista.

2. Miten modulaarinen visuaalikonsepti mukautuu
genrekohtaiseen ilmaisuun?

. Modulaarisuus  mahdollistaa  visuaalisten
komponenttien skaalautuvan muokkauksen
genren rytmisten, tyylillisten ja dramaturgisten
erityispiirteiden mukaan.

3. Miten immersioarkkitehtuuri VR-, AR-, XR- ja
Al-teknologioilla laajentaa musiikkikokemusta?

. Nama teknologiat rakentavat dynaamisia,
kayttajareaktiivisia tiloja, joissa kokemuksellisuus
on moniulotteista, henkilokohtaista ja reaaliajassa
adaptiivista.

4. Miten visuaalisuus voi tukea yksilon ja
yhteison musiikillista itseilmaisua,  myos
yhteiskunnallisella tasolla?

e Visuaalisuus toimii kielettomana itseilmaisun
valineena, joka voi rakentaa identiteettia,
vahvistaa yhteisoja ja tuoda esiin sosiaalisia
kannanottoja.
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