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TIIVISTELMA

Opinndytteeni on digitaalinen taideteos jossa teoksen kokija on vuorovaikutuk-
sessa tietokoneella simuloituun puuhun erilaisten luonnollisten, jokapéivdisesti
eldmadsti tuttujen vuorovaikutuskeinojen vélityksella.

Teos ei ole ihmisesté riippumaton, vain ulkoapiin tarkasteltava kohde, vaan se
muodostuu nimenomaisesti ihmisen ja tietokoneen interaktiosta. Vuorovaikutuk-
sen keinoiksi olen valinnut valon voimakkuuden, veden mééarin astiassa, mullan
painon, ilman liikkeen puhalluksen vélitykselld sekd lammon joka tulee ihmisen
kosketuksen kautta. Kyseiset vuorovaikutuskeinot ovat tuttuja ilmigita
jokapdivéisestd inhimillisestd eldmaistd ja koemme ne orgaanisina luon-
nonilmidind. Niiden voidaankin ndhdi edustavan vastakohtaa ihmistekoisen
teknologian ja tietokoneiden maailman kanssa, joka varsinkin aiemmin on miel-
letty varsin kovaksi ja kylmaksi.

Teoksen nimi viittaa my0ds englantilaisen matemaatikko John Horton Conwayn
1970-luvulla kehittiméan soluautomaattiin "Game of Life, jossa tietokoneella
simuloidaan alkeellisia eldmidnmuotoja, erdénlaisia soluja. Haluan teokseni kautta
myo0s pohtia luonnollisen ja keinotekoisen eldmin suhdetta.

Teoksen kaksi péddasiallista viitekehystéd ovat kéyttoliittymasuunnitelu ja
digitaalinen taide. Opinndytetyon kirjallisessa osuudessa kéyn ldpi ndiden alojen
historiaa ja ndkemyksid sekéd pohdin ndiden tieteen- ja taiteenalojen suhdetta
”Game of Life” -teokseeni.

Avainsanat: [hmisen ja tietokoneen vélinen vuorovaikutus, digitaalinen taideteos,
kéyttoliittymasuunnittelu, luonnollinen kayttoliittyma.
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ABSTRACT

My bachelor's thesis is digital art installation where computer simulation of a tree
is controlled by different natural user interface -methods. These natural methods
are: intensity of a light, water level in a glass, the weight of a soil and airflow of a
human blow.

These interaction methods are familiar from everyday situations and are con-
sidered to be very natural and organic. They represent contrast to technology
which is often perceived as cold and inhumane.

I ponder the relationship between natural and artificial life.
Main contexts to my thesis are user interface design and digital art.

Key words: Human-computer-interaction, digital art, user interface design, natural
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| JOHDANTO

Minua on melko pitkaan kiinostanut vuorovaikutteisuus. Multimediatuotannon
opinnoissajuuri interaktiivisuuteen liityneet kurssit ovat olleet kiinostavimpia.
Niinpa, vaikka en viela tiennyt paremmin opinnaytetyoni aihetta ja muotoa
paatin, etta seliittyy vuorovaikutteisuuteen. Olen aikaisemmalta
koulutukseltani tietotekniikan mekaanikko ja kuvataiteilija (AMK). Tietokoneet
ja elektroniset laitteet ovat kiinostaneet minua pikkupojasta saakka.
Kuvataiteilijana taidemaalauson erikoistumisalueeni, mutta kuvataide kaikissa
muodoissaanon alati kiinnostuksenkohteenani. Jo vuosia siten minussaherasi
halu yhdistaa taiteentekemiseeni teknologia ja tietokoneet. En silloin |0ytanyt
siihen mielestani sopivaamuotoa. Multimediatuotannon opinnot ja siihen
liittyva opinnaytetyo toivat ratkaisemattoman yhtaloni yhtasuuruusmerkin
oikealle puolelle vastauksen, joka konkretisoituu taman opinnaytetydn

muodossa.
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2 KAYTTOLIITTYMA

Kayttoliittymaa ovat "ne valineet ja toiminnot, joilla kayttaja on
vuorovaikutuksessaohjelman tai jarjestelman kanssa” (ATK-Sanakirja
2003:101). Kayttoliittyma sisaltaa siis syottovalineet joilla informaatiota
syotetaan tietokoneelle (esim, ndppaimisto, hiiri, mikrofoni, kosketusalusta)
sekatulostinlaitteet joiden avulla saammepalautetta tietokoneelta pain (esim.
nayttd, kaiuttimet, tarindsensori). Fyysisten laitteiden lisaksi kayttoliittymaa
ovat naita laitteita ja varsinaista hyoty/huviohjelmakoodia yhdistava
kayttoliittymaohjelma.

Kayttoliittyma on tietyssamielessakaikkein tarkein osa
tietokonesysteemia. Vaikka itse ohjelmakoodiakin tarvitaan, tapahtuu kaikki
kommunikointi nakymattdman ohjelmakoodin kanssajuuri kayttoliittyman
valityksella. Tietokoneohjelmien koodista yli puolet onkin kayttoliittymaan
liittyvaakoodia. (Galitz 2007: 1, 3)

Tietokoneet kehitettiin alunperin tydkaluiksi (nykyaan yhd enemman myds
viihdelaitteiksi). Samoinkuin tyévalineen (esim. vasara) mielekaskaytto
edellytttaa, etta tydvaline on hyvin kateen sopiva, samoin tietokoneen
menestyksellinen kaytto edellyttad, etta tydskentely sen kanssaon helppoa,
tuottavaaja nautittavaa. Nykypaivantermein kyse on siis kaytettavyydestaja
positiivisesta kayttokokemuksesta.

2.1 Erilaisia kayttoliittymia

Ldihdettdessd suunnittelemaan kdyttéliittymdd on hyvd tietdd alan historiasta ja
nykypdivdstd. Ndin ei tule keksittyd pyordd uudelleen ja voi kdyttdd hyvdksi tutkittua

ja hyvdksi havaittua tietoa.

2.1.1 Eraajokayttoliittyma

Ensimmaiset tietokoneiden kayttdliittymat olivat hyvin alkeellisia. Ohjelmat ja
data sydtettiin tietokoneeseenreikakorteilla, -nauhoilla tai pahimmassa
tapauksessavaltavilla kytkinpaneeleilla joilla maarattiin yksittaisten bittien tilat
tietokoneen muistissa: paalla tai pois. Kun nippu reikakortteja tai rullallinen
reikdnauhaaoli valmiina, asetettiin ne erityiseen lukijaan joka muunsi
reikakoodin tietokoneen ymmartadman sdhkoiseen muotoon. Tata kutsuttiin
eraajoksi (batch computing). Tietokoneiden ohjelmointi edellytti matalantason



ohjelmointikielien (konekieli, assembly) ja laitteiston toiminnan erinomaista
ymmarrysta ja hallintaa. Suuren ohjelmiointivaivan jalkeen saatiin halutun
tuloksen sijaan usein virheilmoitus, operaattorin tekeman virheen tai
laitteistovian seurauksena. Tulostuslaitteenaoli yleensarivikirjoitin, harvemmin
nayttd. Talldin koko urakkajouduttiin aloittamaan alusta. Kaytettavyysoli
surkeaa. Kyseoli siita, ettad ihmisen tuli mukautua mahdollisimman hyvin
tekniikan ehdoille. Erdajon aikakausi oli noin vuosien 1945-1968 valilla. (Batch
Computing: Chapter 2. History: A Brief History of User Interfaces.31.10.2010)

2.1.2 Komentorivikayttoliittyma

Seuraavan polven kayttoliittymaa kutsutaan komentoriviliittymaksi (CLI,
command-ine interface). Seoli jo suuri askel kdytettavyyden ja tehokkuuden
kannalta eteenpain. Kayttojarjestelmaymmarsitietyn maaran ohjelemointiin
varattuja sanojajoita kayttajakirjoitti kirjoituskonenappaimistolla. Aluksi
tulostinlaitteenaoli edelleenrivikirjoitin, mutta myohemmin nayttolaitteet
yleistyivat. Nayton ja nappaimiston yleistyminen synnytti erityisesti naita
laitteita hyodyntavia sovelluksia, kuten tekstieditori ja tietokonepelit (esim.
nyky-unixseistakin 16ytyvat vi ja rogue). Tietokoneiden kaytosta tuli
tehokkaampaa, koska kommunikointi jarjestelman kanssanopeutui.
Komentorivikayttoliittyman kultaaikaaolivat vuodet 1969 — 1983. (Command-
Line Interfaces: Chapter 2. History: A Brief History of User Interfaces.
21.10.2010)

Komentorivi ja tekstipohjainen vuorovaikutteisuus on mukana
nykyisissakin kayttoliittymissa. Seon jopa kaytanndllisempi joihinkin
tehtaviin, kuin graafinen kayttéliittyma (esim tekstimuotoisen datan lajittelu

tai suuren tiedostomaaran nimeaminen rekursiivisesti).

Varsinaiset ohjelmointikielet, kuten java, ct++, basic ovat yha suurimmaksi
osaksitai kokonaantalla periaattella toimivia. Nykyisin on saatavilla myosns.
visuaalisisaohjelmointikielia kuten Max/Msp/Jitter, PureData,
QuartzComposer, NodeBoxtai Reaktor, joissaohjelmointi on pitkalti erilaisten
graafisten solmuijen - jotka edustavat kielen komentoja - yhdistamista hiirella
toisiinsa. Erityisesti nama ohjelmointiymparistot ovat yleistyneet multimedian,

[&hinna grafiikan ja &8nten ohjelmoinnissa.



2.1.3 Graafinen kayttoliittyma

Gradfista kdyttoliittymdd on tutkittu kdyttoliittymistd eniten ja monet ohjeet ja
mallit kdyttéliittymdsuunnittelussa viittaavat erityisesti sithen. Gradfisista

kdyttoliittymistd saatava tietous on monin paikoin sovellettavissa opinndytetyossdni.

Vaikka ensimmaiset graafiset kayttoliittymat (GUI, Graphical user
interface) kehiteltiin jo 1960-luvun lopulla, kesti niiden yleistyminen liki kaksi
vuosikymmenta. Keskeista graafiselle kayttoliitymalle ja sen osoita-ja-klikkaa
toiminnalle oli nopean nayttéliitdnnan, graafisen naytén, hiiren sekanaytolla
nakyvan osoittimen keksiminen. Hiiren sekahyperlinkkien "isana” pidetaan
tohtori Douglas Engelbartia. Engelbart uskoi hiiren yleistyvan nopeasti (1968)
jaolikin pettynyt, kun niin ei kdynyt (Mousesite. 31.10.2010).

Varsinaisesti graafinen kayttoliittyma yleistyi 80-luvun puolivalissa Applen
Lisa, Machintosh sekd Commodoren Amiga-laitteistojen my6ta ja alkoi
olemaan hallitsevana PCkoneissaMicrosoftin Windows 3.1 versiosta lahtien.
(Thefirst GUIs Chapter 2. History: A Brief History of User Interfaces.
31.10.2010)

Gradfista kayttoliittymaa ja sen WIMP-paradigmaa (Window, Icon, Menu,
Pointin device) voidaan pitda nykyisin yleisimpanakayttoliittyman mallina.
Lahinna seon monipuolistunut ja tdydentynyt uusien syotto- ja
tulostuslaitteiden ja tapojen myata.

Metaforat

Gradfisen kayttoliittyman perustanaolevat toimiston toimintaympéristosta
otetut mallit (tyopdyta, asiakirjat, asiakirjakansiot, roskakori yms.) periytyvat
vield 90-luvulla vallalla olleesta tietokoneiden paakayttotarkoituksesta:
toimiston hytotyohjelmat. Tallaisia hyotyohjelmia ovat viela nykyaankin mm.
taulukkolaskenta, tekstinkasittely sekakortistointi. 2000-uvulla tietokoneet
yleistyivat lansimaissajoka kodin viihdelaitteiksi ja tietokoneen kaytolle syntyi
pelien liséksi uusia sosiaalisia, internetiin pohjautuvia ymparistdja (mm.
Messenger, Skype, Facebook).

Graafisen kayttoliittyman perustana ovat graafiset objektit, ikonit ja
visuaaliset indikaattorit joita voidaan osoittaa ja klikata sekaraahata
osoituslaitteella (useinmiten hiiri). Ne ovat visuaaliseen muotoon puettuja
metaforia tietokoneen suorittamista kaskyista sekatiedostorakenteista.
kayttaja voi liikkua eri hakemistorakenteissanopeasti, vain osoittamalla ja



klikkaamalla. Kayttajan ei tarvitse ymmartaa juurikaan tietokoneentoimintaa,
vaan kayttojarjestelmaja sen kayttoliittyma on rakennettu visuaaliseen,

ihmisen maailmaaja sentoiminnallisuuksia muistuttavaan muotoon.

Wilbert Galitzin (2007:20-23) mukaan graafisissakayttoliittymissaon

kuitenkin heikkouksiamm:

— Opiskelu silti valttamaténta. Ensikertalaiselle ei ole itsestaan selvaa
miten gradfista kayttoliittymaa kaytetdan. Kayttajan taytyy yleensamyds
opiskella osoituslaitteen kayttd. Monien termien ja ikonien merkitys on
aloittelijalle epaselva. Eri lahteiden mukaan perusteiden oppiminen
kestaa8 - 30 tuntia. Sujuvakayttd edellyttda enemman.

— Visuaaliset symbolit eivat ole ainaniin selkeita kuin sanattai numerot.
Symbolit voidaan ymmartaa vaarin (kulttuurin ja taustan vaikutus).
Yleensaihmiset haluavat tekstia graafisen objektin, ikonin tueksi

selittdmaan sen merkitysta.

— Joidenkin tutkijoiden mukaan vaitteet joiden mukaan piktogrammit
ymmarretaan helposti ovat suuresti liioiteltuja. Ikonien tunnistus vaatii
oikenlaisen havaitsemisen oppimista, kykya abstraktiin ajatteluun ja
riittavaaalykyytta.

— Eri valmistajien (tai samanvalmistajan eri versioiden valilla) graafisissa
kayttoliittymissakaytetaan eri termeja ja teknologioita samoihin
asioihin. Kayttoliittymat saattavat tuntua ja nayttaa erilaisilta. Tama
johtaa niiden kaytdn oppimisen vaikeutumiseenja lisda
opiskelu/tietotaakkaa suunnittelijoilla.

— Informaatioahky. Gradfisten kayttoliitymien tydpoytaskeemanja
ohjelmien WIMP-skeeman seurauksenakayttajalla voi olla auki useita
ikkunoita ja nakyvilla kymmenia ikoneita. Tamatuottaa liikaa
aistiarsykkeita ja vahentaarelevantin tiedon havaitsemista.

— lkkunoiden kasittely- ja muokkaustarve ja siihen menevaajanhukka.



— Tehottomuus joihinkin tehtaviin ammattilaisilla (talléin pikakomennot
tai tekstipohjainen liittyma ovat tehokaampia) ja henkilGilla jotka

hallitsevat 10-sormijarjestelman hyvin.

Lisaksi Galitz (2007:23) vaittaa ehka hieman yllattavasti, etta:

— Suunnitelijoiden keskuudessaon edelleen puute kaytannon
kokemuksesta johdetuista suunnitteluohjeista.
Kaytettavyyslaboratorioissatehtyja testeja ei useinkaan julkaista. Ne
teetetdantilaajille, jotka eivat haluatuloksia kilpailijan tietoon. Testit
tehdan usein johonkin tietyyyn toiminnallisuuteen tai tehtavaaan, jolloin
ne eivat ole yleistettavissa. Graafiset kayttoliittymat ovat monimutkaisia
kokonaisuuksia ja tulevat koko ajan mutkikkaammiksi lisdantyvien
toiminnallisuuksien takia. Monimutkaisuuden takia kaikkia
yhdistelmavaikutuksia ei tiedeta ja on vaikeavetaa selkeita syy-seuraus
paatelmia.Vaihtoehtoisia suunnitteluvaihtoehtoja ei tutkita ajanpuutteen
takia.Vaihtoehtoisia suunnitteluvaihtoehtoja ei tutkita ajanpuutteen

takia.

— Edelleenon liian vahantietoa siita, kuinka useimmat graafisten
kayttoliittymien suunnittelundkokohdat ovat suhteessakayttajan
tuottavuuteen ja mielihyvaan.

Edellda mainitusta kolmesta "historiallisesta” kayttdliittymamuodosta
eraajokayttoliittyman voi katsoajaaneen pois kaytosta. Komentopohjainen ja
graafinen kayttoliittyma ovat mukanauseissamoderneissaliittymissajoissaon
kuitenkin mukana uudempia syotto- tai tulostuslaiteita ja vuorovaikutustapoja.

Gradfisten kdyttoliittymien suunnittelusta sain teokseeni vinkkid anturien ja
opasteiden rakenteellisesta ryhmittelystd sekd ikonien kdytdstd, kuten myds
huomiovdrien ja -muotojen kdytostd (esim. vesilasin alle piirretty ympyrd joka
merkitsee anturin paikkaa,). Toisaalta minua viehdittdd jdttdd teokseni enemmdin
arvoitukselliseksi, niin ettd antureita ja niiden yhteyttd puusimulaation
parametreihin ei ole liiaksi selitetty. Tdlloin tydssdni sdilyisi [6ytdmisen ilo ja se olisi

enemmdn kokemuksellinen.



2.2 Uusia vuorovaikutuksen tapoja

22.1 Jokapaikan tietotekniikka

Jokapaikan tietotekniikka (ubiikki, ubiquitous computing) on muuttamassa
kasitystammetietokoneista. Tietokoneet eivat ole enaavain tydpdydalla tai
mukana kulkevissalaitteissa, vaan ovat sulautumassaymparistoon joko
nakyvasti tai nakymattomasti. Laitteista kehitetdan yha alykkaampianiin, etta
ne pyrkivat aavistamaan ja oppimaan tarpeemmeja toimimaan sen mukaan.
Tamaon tuonut osaltaan uusia mahdollisuuksia ja haasteita
kayttoliittymasuunnitteluun.

222 Luonnollinen kayttoliittyma

Erasjokapaikan tietotekniikan keskeinen ominaisuus on kayttoliittyman
lapinakyvyys/nakymattomyys. Talla tarkoitetaan sita, etta kayttoliittyma on
mahdollisimman vahantiella ihmisen ja tietokoneen valisessa
kommunikoinnissa. Tietokone on talloin mukautetttu ihmisen luontaisiin
toimintamalleihin ja -tapoihin. Tall6in ei tarvita suuria ja kdmpel6ita
nappaimiston ja hiiren kaltaisia elektromekaanisia syotelaitteita. Vaikka
harjaantunut kayttaja kayttaakin naita jouhevasti, eivat ne vedavertoja
viestimiseen esim. puheentai suoran kohteen koskettamisen valityksella.
Tallaisestaluontaisiin vuorovaikutustapoihin perustuvasta, nakymattomastatai
harjoittelun kautta lapinakyvaksi muuttuvastakayttoliittymasta kaytetaan
nimitysta luonnollinen kayttoliittyma (NUI, Natural User Interface).

» Codified
» Strict

= Direct
= |ntuitive

» Metaphor
» Exploratory

Kuva 2: Kayttoliittymien evoluutio



Gradfinen kayttoliittyma perustuu hiirella vetamisen ja klikkaamisen metaforiin.
Matka kayttajan sormestagraafiseen objektiin on kuitenkin pitka, sisaltéen
valissdolevan keinotekoisen valittajalaittee, tietokonehiiren. Luonnollinen
kayttoliittyma poistaa metaforien tarpeen kayttajan ollessasuoraan yhteydessa
sisaltoon tai kayttdliittyman objekteihin. Seon nopeasti opittavissa, siksi siihen
litetdan usein intuitiivisuuden maare.

Tditd haluan teokseni kdyttoliittymdltd, ettd se olisi niin itsestddn selvd, ettei

opasteita tarvita. Niin luonnollinen ettd “lapsikin sen osaa™.

223 Kasinkosketeltava kayttoliittyma

Kasinkosketeltavat kayttoliittymat (Tangible userinterface, TUI) tai
kouriintuntuvat kayttoliittymat ovat kayttoliittymia joissakayttaja on
vuorovaikutuksessadigitaaliseeninformaatioon fyysisen ympariston kautta.
Keskeinen tekija on, etta kasinkosketeltavat liittymat yhdistavat saumattomasti
informaation kontrollin ja sen esityksen. Fyysiset objektit ovat sekasyote- etta
tulostuslaitteita. Kasinkosketeltavien kayttoliittymien ominaispiirteita ovat:

— Fyysisenmaailman objektit ovat tietotekniikan valityksella yhteydessa
digitaaliseeninformaatioon.

— Fyysisten objektit ohjaavat vuorovaikutusta.

— Fyysiset objektit ovat havaittavasti aktiivisessayhteydessadigitaalisen
maailman objekteihin.

— Fyysisten objektien tila edustaajarjestelman digitaalista tilaa.

(Tangible Interfacesand Graspable Interfaces, Ullmer & Ishii "Tangible
Interfaces.31.10.2010)"

Esimerkkeina kasinkosketeltavista kayttoliittymista ovat Topobo-
rakennuspalikat jotka muistavat esiasetellun tilansa (www.topobo.comja
<http://www.youtube.com/watch?v=50JdK_K2NWk>) ja Siftables oppimis- ja
pelipalikat (<http://sifteo.com>)

Teokseni toteuttaa monet kdsinkosketeltavan kdyttéliittymdn ominaispiirteet. Syotto-
ja tulostusrajapinta ei kuitenkaan ole sama (anturit ja videotykin kuva) joten teokssen

kayttoliittymdid ei voida pitdd puhtaasti kdsinkosketeltavana kdyttoliittymdnad.



Toisaalta jos teokseni ajatellaan olevan anturien, tietokonejdrjestelmdn ja
videoprojisoinnin kokonaisuus se tdyttcid kdsinkosketeltavan kdyttoliittymdn

kriteerit. tdimd on tulkinnanvarainen asia

224 Kosketusnaytto

Kosketusnaytto on yleistynyt muutamassavuodessavarsinkin alypuhelimissaja
mukanakulkevissatablet-tietokoneissa. Naissajarjestelmissakosketus seka
mahdolliset muut vuorovaikutuskeinot toimivat graafisen kayttoliittyman
kanssakorvaten esim. hiiren. Hiirta monipuolisemmaksi kosketusnayton tekee
se, etta koskettamisen valiin ei tarvita kbmpeldalaitetta vaanihminen koskettaa
omalla sormellaan (tai kynalld, jota on kaytetty jo tuhansia vuosia) haluamaansa
kohtaaruudulla. Kosketusnaytét mahdollistavat myds pyyhaisy- ja ns,
multitouch-toiminnot. Pyyhkaisylla voidaan matkia fysikaalista sivujen
liuttamista tai rullan pyoritysta. Tosin vastaavanlaisia eleita on kaytetty jo
aiemmin hiiren valityksella. Multitouch tunnistaa useamman, kuin yhden
sormen paikan ja mahdollistaa esim. naytdlla nakyvan valokuvan suurentamisen

tai pienentamisen tdman kulmista venyttamalla tai nipistamalla.

Esimerkki ensimmaisistd multitouch-laitteista on Jefferson Y.Han:in
kehittama kosketusnayttokonsepti jonka han esitteli vuonna 2006.
Demonstraatio on ndhtavissaYouTube:ssaosoitteessa
(http://Iwww.youtube.com/watch?v=EiS\W9aeGO0s)

Eleet voivat heikentaakin kaytettavyytta. Eleet joilla ei ole luonnollista
vastinetta muuttuvat abstrakteiksi ja kuormittavat muistia opeteltavuudessaan.
Eleet eivat myoskaan saaolla liian vaikeita, jotta niiden kaytto olisi tehokasta.

2.3 Muita vuorovaikutuksen tapoja

Muita nykyisin kaytettavia vuorovaikutuskeinoja ovat mm asennon- (ihmisen tai
kaytettavan laitteen), lilkkkeen-, puheen- ja kuvantunnistus(konenako). Se,mika
vuorovaikutustapatai -tapojen yhdistelma on kussakin toiminnossatehokkain,
miellyttavin, hauskin tai helpoin, tulee olla suunnittelun perusta ei trendikkyys.
Josjokin asiaon katevinta hoitaa perinteisella kirjoituskonenappaimistolla ja
tekstikayttoliittymalla on viisainta kayttaa silloin niita.
On tarkeag, etta niin nykyiset, kuin tulevatkin kayttoliittymat olisivat tasa-
arvoisesti kaikkien ihmisten kaytettavissa. Talldin tulee ottaa huomioon
erilaiset vammat ja rajoitteet jotka estavat vain yhteen aistiin (esim. pelkkaan
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koskettamiseen, ndkemiseentai kuulemiseen) perustuvaakommunikointia.
Taman vuoksi ihmisen ja tietokoneen valiseen vuorovaikutukseentulee olla

erilaisia vaihtoehtoisia tapoja.

2.4 Mika lopulta on luonnollista?

Tietokoneita kaytetaan yha suuremmassamaarin ihmisten valiseen viestintaan
ja sosiaaliseen kanssakaymiseen. Seonkin tarkea puolestapuhuja vaatimukselle
tietokoneiden kayttdliittymien antropomorfisuuden (ihmisen kaltaisuus) ja
luonnollisuuden puolesta. Mielenkiintoiseksi ja monipiippuiseksi asian tekee se,
ettd vaikka vuorovaikutuksen tapa ei olisi kovin luonnollinen, ihmiset tottuvat
siihen ja sehyvaksytaan. Jos tapa on suosittu ja senkaytolle on luotu
markkinoinnin ja sosiaalisen kentan kautta kovat paineet, meille syntyy tarve
siihen ja lopulta se koetaan luonnollisena. Ihminehan on hyvin sopeutuvainen
olento. Vaatii myds paljon enemman vaivaalahteatietokoneen aaresta
tapaamaanjotakuta kuin, kirjoitella talle (usein merkityksettémia kommentteja)
internetin yhteisdviestimissa. Kasvokkain tapahtuva kommunikointi voi siis olla
tehotonta, epdmukavaa, vaikeaa, kallista yms. huonon kaytettévyydenja
kayttajakokemuksen omaavaatoimintaa.

3 KAYTTOLIITTYMASUUNNITTELU

3.1 Ihmista varten

Nykyaikaisella vuorovaikutussuunnittelulla (jonka osa-alue on
kayttoliittymasuunnittelu) on monialainen pohja. Seammentaa mm. muotoilun
(design) ja taiteen eri osa-alueista (graafinen suunnittelu, elokuvakerronta,
tuotesuunnittelu), ergonomiasta, insindoritieteista (elektroniikka, mekaniikka),
tietojenkasittelytieteestaja ohjelmistosuunnittelusta sekd sosiaalitieteista
(sosiologia, antropologia) (Preece,Rogers & Sharp 2002:8). Kun ymmarrettiin,
etta kayttoliittymasuunnittelun painopiste on ihmiselle sopivassa
suunnittelussa, inhimilliset tekijéiden huomioiminen nousi yhdeksi
tarkeimmista osa-alueista. Talldin psykologia, erityisesti havaintopsykologia
menetelmineentuli erityisen merkittavaksi kaytettavyyden suunnitelussa.
Havaintopsykologia tutkii aistejaja havaintoja. Senosa-alueita ovat mm. varien,
liikeen, &anten, muotojen ja kontrastien havaitsemisen sekatarkkaavaisuuden

tutkiminen.
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3.2 Kayttoliittymasuunnittelun historiaa

1970-luvulla kehittyi Yhdysvalloissaergonomiantutkijoiden piirissa nakemys
jossaihminen nahtiin heikon, mukautuvan tekijan sijasta vahvaksi, aktiiviseksi
paahenkiloksi ihmisen ja tietokoneen valisessavuorovaikutuksessa. Tamajohti
uuteen ihmiskeskeiseensuunnitteluun. Aluksi keskityttiin vuorovaikutuksen
fyysisiin ominaisuuksiin, kuten hallintalaitteiden, nayton ja
vuorovaikutusympariston suunnitteluun. Myohemmin ergonomian kasitetta
laajennettiin myos ohjelmistoon. Ymmarrettiin, ettei ohjelmiston laatu ollut
riippuvainen pelkastaan teknisista tekijoistd vaan myos psykologisista tekijoista,
kuten kayton helppousja oppimisen nopeus. Tasta syntyi inmisen ja
tietotekniikan valista vuorovaikutusta (human-computer interaction, HCI)
tutkiva tieteenala, joka perustuu ergonomian, psykologian ja
tietojenkasittelytieteentieteenaloihin. (Ling, Shan,Luo & Etoh 2010: 85-86)
Erityisesti vuorovaikutuksen ergonomiaatutkivalle alalle kehitettiin nimi
kaytettavyys (usability). (Sinkkonen, Kuopppala, Parkkinen & Vastamaki
2009:12-13)

On hammentavaahuomata, ettd HCI:n ja kaytettavyyden parissatehty tyo
on jalkautunut niin hitaasti kdytannon suunnitteluun. Tuntuu, ettd asiaa
pidetaan vielakin suhteellisen uutenaja yhatérmaahuonosti suunniteltuihin
kayttoliittymiin. Wilbert Galitz (2007:4) pohtii samaa ja listaa mahdollisiksi
syiksi:

Suunnittelijat eivat valita
Suunnittelijat eivat kayta "maalaisjarkea”
Suunnittelijoilla ei ole aikaa

oo bd -

Suunnittelijat eivat vielakaan tieda mista hyvadesign (kaytettavyys)
koostuu

Han epaileesyiksi Iahinnd kohtia 3. ja 4. Vaikka tietoa on nykyisin saatavilla ja
tutkimusta kaytettavyyden alueella on tehty paljon, suunnittelijat eivat tieda
siita, koskaheilla ei ole aikaaottaa siita selvaa. Monen suunnittelijan tydnkuva
pitaa sisalladn muutakin kuin kayttéliittyman suunnittelua. (Galitz 2007:4)

Epailen, ettd kyseon myéssiita, etta tieto kaytettavyyden merkitykseta on
vielakin epaselvaamonilla tahoilla, eivatka kayttoliittymia ainakaan suomessa

suunnittele aina asiaan perehtyneet henkilot.
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Luulisi olevan myos lukuisia esimerkkejasiita, etta kaytettavyystulee ottaa
mukaan jo suunnittelun ensimetreilla, koskaloppuvaiheessaprojektin
muuttaminen on usein yksinkertaisesti liian kallista tai aikataulullisesti
mahdotonta. Ehkapatamankaltaiset virheet halutaan pitaa salassakilpailijoilta

jajulkisuudesta?

3.3 Kayttoliittymasuunnittelun apuvalineita

Mitd apuvilineitd, tietoja tai taitoja on kdytettdvissd hyvdn kdyttoliittymdn

suunnitteluun? Aluksi kannattaa mddritelld se millainen on hyvd kdyttoliittymd.

Hyvan kayttoliittyman kriteereita:

Vuorovaikutussuunnittelun tulee tukea, vahvistaa ja laajentaaihmisia heidan
tavoissaantydskennelld, kommunikoida ja olla vuorovaikutuksessa
jokapaivaisessaelamassa(Preeceja muut 2002:6). Hyvan vuorovaikutuksen
sunnittelussavoidaan erottaa nelja pagkohtaa:

1. Tarpeidentunnistaminen ja vaatimusten maarittely.

2. Vaihtoehtoisten suunnitelmien ja muotoilun kehittaminen joka kohtaa

vaatimusmaarittelyn.

3. Interaktiivisten prototyyppien kehittaminen ja rakentaminen, jotta niita

voidaantestataja niista keskustella.

4. Arviointi. Mita on syntynyt.

Tata listaaon tarkoitus kdydalapi iteroiden, eli ainakun jotain on taas
muutettu, testattu ja arvioitu, toistetaan listan kohdat. Nain lopputulos kasvaa
ja kehittyy. (Preeceja muut 2002:12)

Senmukaisesti mitka tarpeet ja vaatimukset vuorovaikutussuunnittelussa
kulloinkin on, voidaan suunniteltavat asiat jakaakaytettavyyspaamaariin
(usabilty goals) ja kayttajakokemuspaamaariin (user experiencegoals).
Kaytettavyyspaamaarat soveltuvat erityisesti tyd- ja liike-elaman jarjestelmiin
yrityksissaja organisaatioissa. Naissatavoitteena on tuotannon tehostaminen
johon merkittava tekija on parantaatyon tekemisen tehoa. Uusien
teknologioiden laajeneminen toimisto- ja tyokaytosta koteihin, viihteeseen,
vapaa-aikaan ja opetukseenon johtanut laatimaan kaytettavyyden lisaksi
muita, kayttajakokemuspaamaaria. Eri padmaarat voidaan Preecenym.

mukaan(2002:14-19) jakaa seuraaviin osa-alueisiin:
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Kaytettavyyspaamaarat

Tehokkuus (effectiveness)
— Kuinka hyvin jarjestelma tekeesita mita sen on tarkoitus tehda.
Hyddyllisyys (efficiency)

— Kuinka hyvin jarjestelma tukee kayttajia tehtavissa. Ehka parempi
suomennoson kayttokelpoisuus. Tahanliittyvat turvallisuus
(jarjestelman kyky estaavirheita) sekakayttajan ajan saasto.

Opittavuus (learnability)
— Kuinka helposti jarjestelman kaytto opitaan.
Muistettavuus (memorability)

— Kuinka helposti jarjestelman kayton muistaa, kun sen on kerran oppinut.

Mita muistamista helpottavaatukeajarjestelma antaa.

Kayttajakokemuspaamaaria:

Tyydyttavyys

Nautittavuus

Hauskuus

Viihteelisyys

Avuliaisuus

Motivoivuus

Esteettinen miellyttavyys
Emotionaalinen tyydyttavyys
Tukeeluovuutta

Kayttajakokemukseenliittyvat paamaarat ovat subjektiivisempia ja vaikeammin
maariteltavia kuin kaytettavyyden maaritelmat. Erityisesti peliteollisuuson

tutkinut niita.

Teoksessani tdrkeitd ovat kdyttdjdkokemuspddmddredit. Tosin niihin ei pddstd jos ei
kdytettdvyys ole kunnossa. Kdytettdvyydestd ajan sdcito ei ole relevantti argumentti,
muut kylld. Miten jdrjestelmd voisi estdad virheitd? Jos kdyttdjd heittdckin veden
lasista pois ja tdyttdd sen mullalla? Pdcdyin siihen, ettd se on silloin tahallista
toimintaa ja vastaa samaa, kuin jos perinteisen tietokonelaitteiston kdyttdjd kdyttdisi

otsaansa kirjoittamiseen.
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Automaattista valmista mallia hyvdstd kdyttéliittymdstd ei ole, vaan kulloisenkin
suunnittelun pohjallatulee olla kéyttdjien tarpeet kussakin kontekstissa. Tdllbin

avainasemaan nousee kdyttdjien ja heiddn toimintansa mddrittely.

3.4 Kayttajaryhmien maarittely

Kayttoliittymasuunnittelussatulee ottaa huomioon sekohderyhmajolle sita
suunnitellaan. Usein esim. markkinaanalyysin myota saadaanrajattua
kayttajaryhma ja voidaan tehda kayttajaprofiilit tyypillisille kayttajille (Kuutti
2003:70). Tallaisen profiloinnin hydtyna kaytettavyys paranee, koskako.
kayttajaryhmalle epdoleellista informaatiota voidaan jattaa pois ja lisata
informaatiota tai kvalitatiivista toiminnallisuutta joka vaikuttaa positiivisesti
kayttokokemukseen. Kayttaja on kayttoliittyman kanssa”kuin kotonaan”.

Kiyttdjdryhmdd kannattaa todella miettid, vaikka ty6 olisi epdkaupallinen,
kokeellinen tms. johon markkinaanalyysi ei ole mielekds viline. Se, ettd suunnnittelija
vaihtaa nékékulmaansa “designeristd tavikseksi” arvioidun pddkdyttdjdjoukon
mukaisesti saattaa jo sindisd avata uusia mahdollisuuksia ja paljastaa

kdytettdvyysongelmia kdyttoliittymdssd

3.4.1 Teokseni kayttajaryhmat
Profiloin ”Gameof Life”teokselleni empiirisen kokemukseni mukaan kaksi

pddasiallista taidegalleria-kontekstin kdyttdjdryhmdd:

Keski-ikdiset n.40-65 vuotiaat naiset:
— Taidegallerioiden ja -museoiden vakioasiakkaita.
— Eijuuri kokemusta tietokoneista ja teknisistd laitteista. Konepelko.
— ”Perinteisen taiteen” kuluttajia. Pyrkivdt ymmdirtdmdidn taidetta kokemisen
sijaan.
— Arvostavat toisaalta esteettistd kauneuden ja mielihyvin kokemusta

taitteessa. Eivdlttdmdittd syvdd teoreettista pohjaa taiteesta.

Nuoret aikuiset n. 18-27 vuotiaat miehet ja naiset:
— Taiteen tunteminen voi vaihdella. Lahdessa taidealan oppilaitoksia joissa ko.
kohderyhmdn opiskelijoita.
— Varsinkin kéyttdjdryhmdn miehet teknologia-orientoituneita. Saattavat

kiinostua teoksesani kdytettdvdstd tekniikasta.



15

— Suhtautuvat suhteellisen avoimesti uusiin asioihin. Omaavat hyvdt
tietotekniset taidot ja ldhestyvdit positiivisesti teknologiaan.
— Toisaalta taas ovat melko kriittisid. Arvioivat teosta omaamansa tiedon

pohjalta ja saattavat tuomita sen musta-valkoisesti hyvd-huono akselilla.

Koderyhma 1:n kohdalla haasteenaon saadateoksestani tarpeeksi
helppokayttoinen sekaluoda positiivinen, rohkaisevaja houkuttelevamielikuva
ja kayttajakokemus. Teoksentulisi olla erityisen kutsuva talle kohderyhmalle.
Senei tule ratasastaateknologiahevosellavaan enemmankin kauneudenja

luonnonmukaisuuden vaikutelmalla.

Kohderyhma 2:n kohdalla teoksen teemateknologian ja esteettisen eldamyksen
yhdistamisesta sekateoksen viittaukset pelimaailmaan ovat varmasti
kiinostusta herattavia. Kohderyhma on toisaalta tottunut tamankaltaisiin
sovelluksiin ja uutuus sinallaan ei kauaaviehata. Teoksestapitaisi jaaddajaljelle
jotain syvempaa, positiivista ja eettista. Joko yksilon kohdalla (tunteena,
kokemuksena)tai yhteisén kohdalla esim. jokainen kayttaja saaoikean puun
siemenenjonka voi itse istuttaa. Tama viittauksenaekologiaan ja eteenpain
suuntaavaantoivoon (“Evenif | knew that tomorrow the world would goto
pieces,| would still plant my appletree” -Martin Luther King).

3.5 Heuristinen analyysi

Heuristiikat ovat listoja hyvaksi havaittusta tavoista tai peukalosdanndista.

Jacob Nielsen on kehittanyt 10-kohtaisen heuristisen analyysin jolla
voidaan arvioida ja parantaa kayttoliittyman kaytettavyytta. Analyysi on
kokoelma hyvaksi havaittuja peukalosaantoja joita kannattaa miettia eri
vaiheissakayttoliittyman kehitysta. Sesoveltuu kayttoliittyman yksittaisten

osioiden tai kokonaisuuden arviointiin.

Jarjestelman tilan ndkyminen
Jarjestelman tulee antaatilastaan tietoa sopivalla palautteella, kohtuullisessa

ajassa.

Jarjestelman ja todellisuuden vastaavuus
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Jarjestelman tulee kommunikoida kayttajan, ei jarjestelman kielella. Mallia tulee
ottaa arkipaivan ja todellisen maailman tilanteista ja konventioista. Nain

informaatio jasentyy loogisesti ja luonnollisesti.

Selkeit poistumistiet

Kayttajat valitsevat eri tiloja ja vaihtoehtoja usein vahingossa. Kayttajat
tarvitsevat siksi selkeasti merkityn ja helpon poispaasynjarjestelman eri
toimintatiloista tai kayttoliittymahierarkiasta. Jarjestelmassatulisi olla

"peruuta” (undo) ja "tee uudellen” (redo) -toiminnot.

Yhtenaisyysja standardien kayttaminen
Kayttdjille ei pidajaadaepaselvaksitarkoittavatko erilaiset sanat, tilanteet tai
toiminnot samaaasiaa. Jos asialle/toiminnolle on olemassastandardi tai hyva

kaytanto, noudatasita.

Virheiden valttaminen
Hyvia virhetilanneilmoituksia parempaakayttoliittymasuunnittelua on ehkaista
kayttajaa joutumasta virhetilanteisiin. Eliminoi virhe-alttiit tilanteet tai pyyda

kayttajalta vahvistus ennenkuin toiminto suoritetaan.

Tunnistaminen muistamisen sijaan
Kayttajan muistikuormaatulee vahentaa merkitsemalla kohteet, toiminnot ja
vaihtoehdot nakyviksi. Kayttdopasteiden tulee olla nakyvilla tai tarvittaessa

helposti saatavilla.

Joustavuus ja kayton tehokkuus
Siséallyta kayttda tehostavia pikakomentoja tai oikopolkuja edistyneille
kayttajille. Piilota ne aloittelevilta kayttgjilta. Annamahdolliuuus muokata usein

kaytettavia toimintoja itselle sopiviksi.

Esteettinen ja minimalistinen muotoilu
Kayttoliittyman ei tule sisaltaa epaoleellista tai harvoin tarvittavaa
informaatiota. Jokainen "pala” ylimaaraista informaatiota kilpailee

merkityksellisen tiedon kanssaja vahentaa oleellisen tiedon nakyvyytta.
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Auta kayttijia tunnistamaan virhetilanteita ja selviytymaan niista
Virheilmoitusten tulee olla selkokielisia. Ei koodeja. Imaise ongelma selvasti ja

tarkasti ja ehdota siihen ratkaisua.

Opasteet ja dokumentaatio
Jarjestelman tulisi lahtdkohtaisesti olla kdytettavissailman opasteita. Silloin
kun opasteita tarvitaan niiden tulee olla ytimekkaita tehtavalistoja joista on

helppo etsia tietoa. (Nielsen 2010a)

Tein Nielsenin heuristisen analyysin teokseni kdyttéliittymdille. Analyysi on liitteesd
1. Nielsenin analyysi on riittdvdn yleinen mukautuakseen taiteellisen teokseni

kéyttoliittymdn parantamiseen. Se antoi uusia ndkokohtia.

Kuva 3: Heuristisen analyysin jélkeen pddtin rajata poytdpinnalla olevat anturit graaﬁse'n. o
muodon sisddn. ldea vaatii vield kehittelyd.

3.6 Kayttajatestit

Kayttajatesteissakohderyhman edustaja kayttaa sovellusta ja hanen reaktionsa
jatoimintansakirjataan ylos. Usein halutaan myos saadatietoa kaytettavyydesta
joissakin erityisissasovelluksen osissa. Talloin kayttaja suorittaa testaajan
pyytamia toimintapolkuja. Nain saadaanselville kayttooliittyman
kaytettdvyysongelmia ja -puutteita. Taméatieto on arvokasta, koskasiind
todellinen kayttaja kayttaa todellista sovellusta. Testi voidaan suorittaa myos
prototyyppivaiheessaolevalle kayttoliittymalle sen eri vaiheissaja nain iteroida
kaytettavyytta.
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Testeihin liittyvia ongelmia ovat testitilanteen luonnottomuus ja testin
laadinnan vaativuus. Vaikka testitilanne pyritdan yleensaluomaan
mahdollisimman luontevaksi, kayttajan tietoisuus siita, ettd hanta tarkkaillaan
vaikuttaa testiin. Kayttajalla saataaolla paineita selviytya testista
mahdollisimman hyvin ja han saattaatulkita testauksen kohteen vaarin.
Testauksenkohteenaei ole kayttaja, vaan kayttoliittyma. Kayttajatestin
laadinta on iso kokonaisuusjoka vaatii ymmarrysta sovelluksenja
kayttoliittyman seka kohderyhman lisaksi ratkaisevista painopistealueista mita
testataan. Esimerkiksi heuristiset analyysit voivat auttaa kartoittamaan
kayttajatestien painopisteita. (Kuutti 2003: 68-70)

Kayttajatestit ja heuristinen analyysi eivat ole toisiaan poissulkevia, vaan
toisiaan tdydentavia kaytettavyystesteja. Kayttajatestit vaativat kuitenkin
yleensdenemman taloudellisia ja muita resursseja. Niinpa niita ei pienen
projektin puitteissaole valttamatta mahdollista suorittaa. Tosin vaikka testin
suorittaisi pienimuotoisemmin, on varmasti jokainen "oikealla” kayttajalla

l&pikayty testi arvokastatietoa kaytettavyyden parantamiseksi.

Teokseni opinndiytetydpresentaatio on sen esitesti. Kevddlld 2011, galleria oyoy:ssd
pidettdvdssd ndyttelyssd saatava kokemus teoksesta tulee antamaan enemmdin tietoa.

Teosta tulee muokata jos ongelmia ilmenee.

3.7 Mielikuvien merkitys

Mielikuvilla on suuri merkitys ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksessa.Ne
ovaasenteita ja ennakko-odotuksia sen suhteen miten kayttoliittyma tai
sovellustoimii. Mielikuvat perustuvat uskomuksiin, eivat tosiseikkoihin ja ne
ovat hyvin yksildllisia. Kayttoliittymansuunnittelijan mielikuvat ovat
kokemuksesta ja koulutuksesta johtuen yleensahyvinkin erilaisia kayttajan
mielikuviin nahden. Jollei suunnittelija ota tata huomioon ja pysty asettumaan
kayttajan tasolle (tai kdyttdmaan alan tutkimusta hyvaksi) tormatédan melko

varmasti kaytettavyysongelmiin.

Mielikuvat ovat jatkuvan muutoksen alaisena. Kokemuksen myota
mielikuvat ja kayttoliittyman toiminta yleensaalkavat vastata enemman
toisiaan. Mielikuvia voidaan paivittaa myos keskustelemalla toisten kayttajien
kanssatai jopa opiskelemalla muita kayttoliittymia. Mielikuvat ovat kuitenkin
hyvin hitaita muuttumaan, jopa vaarat mielikuvat. Tamantakia on usein
kaytettavyyden kannalta parempi pitaytya vanhoissahyvaksi havaituissa
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vuorovaikutuksen keinoissakuin kayttaa uusia. Uusi keino tulisi kuitenkin ottaa
kayttdon silloin kun seon selkeasti vanhaa parempi. (Nielsen 2010b)

4 DIGITAALINEN TAIDE

4.1 Elektroniikan ja ohjelmistojen taide

Etenkin 1900-luvun alustalahtien taidemaailmaon ollut dynaaminen muuttuva
kentta jossaon ollut liikkeita jotka ovat halunneet laajentaataiteen kasitetta
tuomalla sen piiriin uusia valineita ja nakemyksia. Dadaismi nousi akateemista ja
perinteista taidekasitysta vastaan ja toi taiteeseen spontaanisuuden, leikin ja
absurdiuden. Futurisimi ihannoi modernia. Selaajensi taiteen ammentamaan
koneiden, tekniikan ja vauhdin estetiikasta. Fluxus-asenne painotti
yhteistominnallisuutta, poikkitaiteellisuutta, epakaupallisuutta ja
pienimuotoisuutta. Fluxuksen kantavaideaoli kuin nykypaivan circuit-
bendingissa: 10ytaa jokapaivaisesta uutta ja pitéda hauskaa. (Toki vastakkaisiakin
liikkeita syntyi, jotka mullistivat taidekentén palaamallataas”vanhoihin hyviin
arvoihin” ja valineisiin.) Edella mainitut taidekasitykset ovat vain pienena
otoksenaesimerkki siita, kuinka taiteilijat haluavat usein ottaa uusia ajatuksia,
valineita ja materiaalejatyOkaluikseentaiteelliseenilmaisuunsa.

Useinkaan materiaali jota taiteilijat kayttavat taiteentekemiseenei ole vain
keino tai "alusta” ilmaisulle vaan materiaali, medium vaikuttaa ratkaisevasti
taideteokseen. Taiteilijat valitsevat erilaisia mediumeja niiden ominaisuuksien
vuoksi.(Colson 2007: 58) Mediateoreetikko Marshall McLuhanin sanoin
medium on itsessaanviesti ("medium is the message”), eli viestintavaline
vaikuttaa kuljettamaansaviestiin (antaasille ikdankuin "hajunsa").

Digitaalinen taide syntyi tastd samaisesta halusta ottaa kayttoon uudet
digitaaliset valineet ja niiden tarjoamat mahdollisuudet taiteeseen.

Cybernetic serendipity

Cybernetic serendipity -nayttely (Institute of Contemporary Arts (ICA), Lontoo.
1968) oli vedenjakajadigitaalisen taiteen historiassa. Nayttely yhdisti taitelilijat
monialaisesti (kuvataide, musiikki, runous, kuvanveisto), tieteen tekijéiden,
lentoyhtididen ja tietokoneyhtididen kanssa. Nayttelyn nimi siséllytti kaksi
merkittavaateemaadigitaalisessataiteessa: Kybernetiikan ja vahingossa

|6ytamisen teemat.
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Serendip on Sri Lankan eli entisen Ceylonin nimi. Horace Walpole on
kirjoittanut tarinan "Serendipin kolme prinsessaa"jossaprinsessat tekevat
matkoillaan 16yt6ja jotka eivat alunperin ole heidan tavoitteenaan. Nama
onnelliset sattumat johtivat Walpolen kehittamaan tarinan pohjalta termin
serendipity eli vahingossaloytaminen.

Cybernetic serendipity -nayttelyssaoli kolme padosastoa: 1) Tietokoneella
tehty taide (grafiikka, animaatio, musiikki ja runous), 2)Kyberneettiset laitteet
taideteoksina (kyberneettiset ymparistot, robotit ja maalauskoneet) ja 3)
Laitteet jotka havainnollistivat tietokoneiden kayttoa kybernetiikassa. Nayttely
oli ensimmainen suuressamittakaavassajossatieteen tekijat nakivat oman
tieteenalansalaitteiden mahdollisuudet luovassakaytdssa. (Colson 2007: 29)

Mihin digitaalinen taide sitten tuntui piiloutuvan lahes 20 vuodeksi?
Seuraaviasyita on esitetty: (Colson 2007: 12-30)

— Tietokoneet olivat kalliita ja melko harvinaisia. Vain lahinna suurilla
yrityksilla ja yliopistoilla oli kdytettavissaantietokoneja niilta eililennyt
aikaataiteeseen. Tietokoneiden kaytto taiteessavaati kaytannossa
taiteilijan avuksi tietokoneen kayttoon perehtyneeninsindorin. Ajattelun
erilaisuusjohti kommunikaatio ja intressiongelmiin. Vasta80-luvun
kotitietokoneet toivat ne taiteilijoiden ulottuville.

— Vietnamin sodan jalkeinen sodanvastainen ja kommunistinen liikkehdinta
jossamonet taiteilijat olivat mukana vastusti teknologiaa, joka
miellettiin sotateollisuuden ja suuryritysten kapitalistiseksi
pelinappulaksi. Tietokoneet saivat epataiteellisen ja epdhumaanin
leiman.

— Osataiteilijoista on kautta aikain ollut teknologiakielteisia. He ovat
pitaneet ihanteena paluuta "vanhaan hyvaan aikaan" Esimerkkina 1800-
luvulla englannissasyntynyt Arts and Crafts liike, joka ihannoi keskiajan
kasityolaisyytta tehdastekoisen massatuotannon sijaan.

Samanuiva suhtautuminen on osin voimissaan nykyaankin. Osataiteilijoista
vaittaa, etta nykyteknologian ja tietokoneiden kaytto taiteessajohtaakylmaan,
epainhimilliseen lopputulokseen. Halutaan pitaa kiinni taiteen uniikkiudesta vs.

massatuotanto.

Elektroninen, digitaalinen taide ei kuitenkaan ole massatuotantoa vaikka
siina kaytettaisiin samojateknologisia prosessejakuin massatuotannossa.
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4.2 Digitaalisen taiteen metodeja

Seuraavassa nostan esiin muutamia kdytdnnon metodeja joita taiteilijat kdyttdvdt
digitaalisessa taiteessa. Ne ovat olleet erityisesti minua innostavia ja vaikuttaneet
joihinkin opinndytety6ni ratkaisuihin sekd auttaneet ldytdmddn tapoja hyddyntdd

tegnologiaataiteessa.

4.2.1 Physical computing

Termilla "physical computing” tarkoitetaan interaktiivisten fyysisten laiteiden
rakentamista jotka voivat aistia ja antaa vastetta analogiseen,ihmisen
aistittavaan maailmaan. Silla viitataan erityisesti taiteilijoiden ja harrastajien
projekteihin jotka kayttavat erilaisia antureita, mikrokontrollereita ja elektro-
mekaanisialaitteita (moottorit, servot, valot) ndiden kahden maailman,
analogisen ja digitaalisen valiseenkommunikointiin. Tarkeassaasemassaon
mikrokontrollerilla ja/tai tietokoneella olevaohjelmakoodi, joka sisaltaa
varsinaisen "alyn” ja toiminnallisuuden. (Colson 2007: 42-44)

Erityisesti viimevuosina on markkinoille tullut useita jarjestelmia tai
alustoja, jotka helpottavat taiteilijoiden mahdollisuutta kayttaa elektroniikaaja
ohjelmistoja luovaan, taiteelliseen tydhon. Tamasulautettujen jarjestelmien
maailma on aiemmin vaatinut melko syvallista tekniikan ja ohjelmoinnin
tuntemista ja sita on pidetty lahesykksinomaaninsindorien kenttana.
Taiteilijoiden uteliaisuus, poikkitieteellinen ja usein insindoreihin nahden
erilainen ajattelutapaon avannut uudenlaisia kayttotapoja monille laitteille ja

niiden valjastamisen taiteellisen ilmaisun kayttoon.

4.2.2 Circuit bending

Moni on lapsenapurkanut sallitusti tai salaajonkin laitteen, koskaon halunnut
nahda mita sen siséllad on ja kuinka setoimii. Circuit bendingissaon kyse hieman
samastaasiasta. Siind (yleensaelktroninen) laite puretaan ja sentoimintaa
yritetddn ymmartaa yritys ja erehdys kokeilumenetelmalla. Selvaaon, etta
tallainen metodi johtaa monesti laitteen lopulliseen rikkoutumiseen.
Tavoitteenaon yleensdsaadajokin laitteen toiminto saadettavaksitai
toimimaan eri tavalla, kuin mita laitteen alkuperainen suunnittelija on
tarkoittanut. Kokemuksen myata laitteistoa saatetaan alkaaymmartamaantai
sitten 16ydetaan sattumalta kiinostavia yhdistelmia. (Colson 2007: 46-49)
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Erityisesti erilaiset daanta tuottavat lelut ja soittimet ovat circut bendaajien
suosiossa. Circuit bending on mielenkiintoinen alue sen sisaltamien esteettisten
arvojen vuoksi. Siind yhdistyvat kierratysarvot, sekatietynlainen rumuuden
estetiikka. Saavutettavat danet eivat ole yleensaklassisessaesteettisessa
mielessakauniita vaan esim. metallisiajariipivia, saroytyneita digitaalisia
purskeita (vertaa noise-musiikki). Kyseonkin paljolti seikkailusta ja I6ytamisen,
keksimisenilosta. Purkamisen, hajottamisen ja modifioimisen tavoitteet ovat
konstruktiivisia, rakentavia. Romustatai kaupallisista massatuoteista tehdaan
jotain muuta ja ne muuttuvat artefaktiksi.

4.2.3 Koodaus

Tietokonehjelmointi mielletdan insinddrien ja "noérttien tydksi ja harrasteeksi.
Silla ei akkiseltdan tunnu olevan mitdan tekemista taiteen kanssa. Varsinkaan
jos taidekasitys rajoittuu maalaamiseen, piirtamiseen ja kuvanveistoon ja niiden
perinteisiin materiaaleihin. Tietokoneohjelmoinnissaohjelmakoodin voi
kuitenkin nahdataiteilijan mediumina siind missd muutkin materiaalit. Alussa
on tyhjyys, sitten siihen aletaan lisata koodia, joka alkaa saamaanmuotoa ja
toiminnallisuutta. Rakenteita ja saantoja tulee noudattaa, mutta niita kayttaen
voi tehda melkein mita vain, olla luova. Lopulta tydstamisen ja harjaantumisen
tuloksenaohjelmakoodi on kuin notkeaasaveaveistajan kadessa. Seei vastusta
vaan tottelee mestarinsatahtoa. Samoin kuin savi, antaa ohjelmakoodi oman
tekstuurinsaja "aanensa"lopulliselle teokselle. Kasitetaiteilijat keskittyvat
nimenomaanideoihin eivatka niinkdan muotoon. Tietokoneohjelmointi on
kasitetaiteelle hyva mediumi. (Colson 2007: 92-95)

Mika sitten erottaa taiteilijakoodarin insindorikoodarista, ovatko insinoorit
siis taiteilijoita? Voivat ollakin, kyseon lopulta vain siitd intentiosta miten
koodaamiseensuhtautuu, mihin silla pyrkii. Marshall McLuhanin sanoin "The
artist is a man in any field, scientific or humanistic, who grasps the implications
of his actions and of new knowledge in his own time. He is the man of integral
awareness." (Colson 2007: 25)
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800 tree2 O tree2 | Processing 1.2.1

20 BHEHEE

' tree2 §

woid setup()

size(688, 7AA);
smooth();
noloop();

oid drau()

background{255);
strokeMeight(18);
translat=(uidth/2,550);
branch{@, 1);

oid branch(int depth, int curv){
if (depth < 12) { //puun haorojen nasra
bezieri@, 8, curv, -18, 3, -56, 8, -68);
A/ lineln,a,a,-608/18);
{
translate(@,-68);
rotate{random{-8.2,8.2));

I (random(1.8) ¢ B.55){ // branching
rotate(d.3);
soale(8.7);
pushilatriz();
branchidepth+l, curv+d);
popMatrix();
e

Kuva 4: Puu -koodin luonnos Processing-ohjelmointiympdristdssd.

5 GAME OF LIFE -TEOKSEN PROSESSIKUVAUS

Veipaljon aikaakeksia tyydyttava kokonaisuustaiteen ja teknologian
yhteensovittamisesta. Ajattelin aluksi toteuttaa enemman pelillisen toteutuksen
teoksesta pelimaisine tavoitteineen ja pisteineen. En kuitenkaan pitanyt siita,
enkaloytanyt toteutusta joka ei olisi ollut jollain tavoin banaali.

Richard Colsonin (2007: 22) sanoin: "Voi olla vaikeaaymmartaa sita
tasapainoajonka saavuttaminen taiteilijalta vaaditaan hanen kayttaessaan
teknologiaaja erikoistuneiden alojen tyovalineita hyvakseen. Vaatimukset ajan
jaresorssien kayton suhteen ovat valtavat, taiteilijan tydskennellessataiteen ja
teknologian alueiden rajamailla. Taiteilijat ovat talloin hyvin tietoisia
kyvyttdomyydestadn omaksuauusia teknologisia k&sitteita ja mahdollisuuksia
joihin heilla ei ole koulutusta. Senostattaa paineita".

Kun paatin hylata pelillisyyden ja lahestyateosta puhtaasti omien
taiteellisten ja kayttoliittymasuunnitteluun nakokulmista, I6ysin mielestani

tyydyttavan kokonaisuuden.

5.1 Teoksen toteutuksen valineet ja ohjelmistot
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Elektroniikkaharrastukseni kautta tutustuin uusiin erityisesti taiteilijoille
suunnattuihin elektroniikan ja ohjelmoinnin tyévalineisiin jotka on luotu

varsinkin vuorovaikutteisten teosten luomiseen

Kuva 5: Ylh.vas: Arduino mikrokontrolleripiirilevy. Puhallusanturin proto muovailuvahassa.
Kesk. Vas: Anturikomponentteja, operaatiovahvistin ja vastus. Keittiovaa'an painoanturi.
Alh.vas: Multaa keittiévaa'an pddlld. Juomalasi ja aukipurettu vaaka.

Teokseni kayttaa hyvakseen Arduino-mikrokontrolleria ja siihen liitettyja

erilaisia elektronisia antureita. Antureina ovat:

— Ntc-lampdvastus joka reagoi lampotilanmuutoksiin.
— Ldr-valovastus joka reagoi valonmaaran muutoksiin.
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— Kaksi elektronisestakeittiovaasta purettua taivutukseenreagoivaa
anturia. Anturit on valmiiksi liimattu alumiinikappaleeseen, joka taipuu
sitd enemman, mita suurempi paino sen paalla on. Tamaanturi on
monimutkaisin ja vaatii valiin vahvistimen, jotta signaaliksi saatava
jannite olisi riittavan suuri Arduinon analogi/digitaali-muuntimelle.
Vahvistimen olen rakentanut neljasta operaativahvistimesta. Nailla
antureilla havaitaan veden ja mullan painon muutokset.

— Tietokoneenemolevyn tuulettimesta purettusta propellista, magneetista
ja HALL-anturista (magneettikenttdan reagoivakomponentti)
rakennettu puhallukseenreagoivaanturi.

Arduinon ckieltd muistuttavalla ohjelmointikielella olen ohjelmoinut Arduinon
mikrokontrollerin jokalukee datan antureilta ja lahettaa sen usb-vaylaapitkin
tietokoneelle.

Tietokoneessapuuta simuloidaan Javaan pohjautuvalla Processing.org
-kielelld. Ohjelmassaon siis koodit datan vastaanottamiseen Arduinolta seka
sen parametrisoimiseksi puun eri ominaisuuksiksi (puun korkeus, haarojen
lukumaara, vari, ymparistdn vari yms.) sekapuun graafiseen esittdmiseenja

musiikin toistamiseen.

Teosprojisoidaan videotykilla seinalle/taustakankaalle. Anturit ja
vuorovaikutusmateriaalit (juomalasi, vesikannu, multaastia sekamullan
sensori) ovat poydalla projisoinnin edessa. Arduino ja Prosessing-ohjemakoodia
suorittava tietokone ovat poydan alla

Musiikin olen itse soittanut ja saveltanyt. Olen hakenut minimalistista ja
orgaanista ambient-vaikutelmaa. Kaytan orgaanisilta kuulostavia syntetisoituja

aania.

5.2 Taiteellisesta sisallosta

Olen jo aiemmin opinnaytetydssani nostanut esiin kysymyksensiita, mita
oikeastaan on luonnollisuus. Luonnollisuus sanan [ahtokohta on luonto-sanassa
(natura). Senvoidaan siis katsoaedustavan jotain, mika on olemassaihmisesta
rippumatta tai inmisen kohdalla valmiista, synnynnaisistéa kaikkille ihmisille
yhtenevaisista asioista. Mita tallaisia ominaisuuksiatai asioita sitten on?
Esimerkiksi voidaan maaritella, etta inmisilla on kaksi katta ja kaksi jalkaa.
Mutta kaikki eivat synny tallaisina ja ovat kuitenkin tayden ihmisarvon omaavia.

Maaritelma on siis tilastomatemaattinen: suurin osatietysta otannasta
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muodostaataman ihmismaaran, joka saakunnian edustaakaikkia inmisia tai

ainakin normaaliutta.

Luonnollisuus-kasitetta voidaan kayttaa myostarkoittamaan eiihmisen
tekemaa. Sevoi olla vastakohta inhmilliselle ja jopa vihamielinen talle (erémaan
pedot vs.ihmisyhteison, kaupungin turva). Ihmisen tekemaon kulttuuria. Sana
tarkoittaa alunperin maanviljelya (cultura). Seon hyva vertauskuvamuullekin
kulttuurille: ihminen muokkaaja jalostaa (tai pilaa) toimintansaja ajattelunsa
kautta jotain luonnosta otettua.

Tietokonetta ajatellessaei heti tuli ajatelleeksi luontaista tai luontoa.
Tietokone on monimutkainen laite joka on erkaantunut kauaksi luonnosta
otetuista raaka-ainestaan. Sekuitenkin koostuu enemmantai vahemman
ihmisen jalostamista raaka-aineista: metalleista, piista ja muoveista. Tietokone
on siis pohjimmiltaan peraisin luonnosta ja toimii luonnolakien mukaisesti.
Niinpa tietokoneen, teknologian sekaluonnonmateriaalien seka-ilmididen
valinen suhdeon kuin hyvien sukulaisten suhde. Sukukokouksessahalataan ja
nautitaan yhdessaolosta, nauretaan ja kerrotaan kuulumisia..

Tamankaltaisia ajatuksia teokseni herattaa minussajuuri nyt. Huomenna
ehka nousisi mieleen jotain vahemman maireaa. Yleiseentaideteosten tapaan ei
ole mitaan takeita tai vaatimuksiakaanssille, etta teokseni kokija ajattelisi
mitaan samaakuin mina, teoksentekija. Jokaisella kokijalla on oma
viitekehyksens3, tapansaja mahdollisuutensakokeateos omalla tavallaan.
Annan teokseni kautta kuitenkin tietyt puitteet joiden toivon herattavan
ajatuksia ja kokemuksiamm. naista alueista: teknologia, luonto, ihminen,
kasvu, kokemus, vaikuttaminen ja vuorovaikutus. Panen nayttelyn yhteyteen
vihkon, johon toivon ihmisten kirjoittavan kokemuksiaan ja ajatuksiaan, onhan
taiteen yksi tarkoitus juuri nostaaesiin nakdkulmia, kommentointia ja puhetta.
Esteettinen elamys (kauneuden kokeminen) on myés sallittua ja pyrin
mahdollistamaan sen teokseni kautta. Toivon, etta pelkan visuaalisentai
auditiivisen elamyksen sijaan vuorovaikutus teoksen kanssavoisi mydsolla
nautittava kokemus.
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6 YHTEENVETO

Opinnaytetyoni oli haastavakokonaisuus yhdistaataidetta ja teknologiaa.
Multimediatuotantoon liittyva kayttoliittymien ja ihmisen sekatietokoneen
vuorovaikutuksen nakokulma auttoi [0ytamaan yhteyden naiden akkiseltaan
irraliselta tuntuvien alojen valille. Tyo vaati minulta uusien
ohjelmointiymparistdjen - voisi sanoatyodskentely-ymparistdjen omaksumista
sekaperehtymista uusiin digitaalisiin taidemuotoihin seka
kayttoliittymasuunnitteluun. Tietoni vuorovaikutussuunnittelusta syveni. Seon
jatkossasovellettavissaniin www-suunnitteluun, arkipaivan kaytettavyyteen
kuin taideteoksiinkin.

Jatkuvaniteroinnin ja eri vuorovaikutuspaamaarien miettimsen prosessi
jatkuu tamankin kirjallisen tydn palautuksen jalkeen. Jo nyt minulle on tullut
uusi idea, kuinka voisin houkutella ensisijaista kayttajaryhmaani, keksi-ikaisia
naisia. Yritan haivyttaa teokseni teknologisuutta vielda enemman ja viedasita
orgaanisuuden suuntaan. Juomalasin sijaan vesi voisi olla karkeasti puusta
veistetyssakupissa, valonlahteenavoisivat olla kynttilat, lampdanturina
epamaaraisen muotoinen ruostunut metallipala ja puhallusanturina tuohesta
tehty hyrra. Saanahda minka muodon teokseni toteutus saasiina vaiheesa,kun

se pdaseegalleriaesittelyyn.
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8 LITTEET

Nielsenin heuristinen analyysi "Game of Life" -teokselle

Jéarjestelmén tilan nakyminen

"Jarjestelmén tulee antaa tilastaan tietoa sopivalla palautteella, kohtuullisessa
ajassa."

Jdrjestelmdn tila ndkyy siind miten puu reagoi kdyttdjdn vuorovaikutukseen. Jos
teos ei reagoi, on kyseessd ohjelman jumittuminen.

Tarkista reagointiaika ettei se ole liian pitkd! Téssd on optimoinnin paikka.
Anturidataa ei kdytinnon syistd kannata lukea joka millisekunnin vilein. Datan
lukeminen Arduinolla pitid porrastaa niin, ettd tietyn suuruisen muutoksen tai
aikavdlin jéilkeen data vasta ldhetetddn. Tdamd ei saa aiheuttaa sellaista viivettd,
ettd kayttdjd kerkidisi ihmittelemddn, miksi mitddn ei tapahdu.

Jérjestelmén ja todellisuuden vastaavuus

"Jéarjestelmén tulee kommunikoida kayttdjén, ei jirjestelmén kielelld. Mallia tulee
ottaa arkipdivin ja todellisen maailman tilanteista ja konventioista. Néin
informaatio jésentyy loogisesti ja luonnollisesti."

Jdrjestelmdn vuorovaikutustoiminnot on suunniteltu vastamaan arkipdivin
vuorovaikutusta. Tamd tuntuisi olevban kohdallaan. Thmisten antama palaute
(kéiyttdjdtesti) paljastaa timdn lopullisesti.

Selkeét poistumistiet

"Kayttdjat valitsevat eri tiloja ja vaihtoehtoja usein vahingossa. Kayttdjit
tarvitsevat siksi selkedsti merkityn ja helpon poispddsyn jarjestelmén eri
toimintatiloista tai kdyttoliittyméahierarkiasta. Jarjestelméssa tulisi olla “peruuta”
(undo) ja ’tee uudellen” (redo) -toiminnot."

Tdmd on hieman vaikea kohta teokseni kontekstissa. Gallerian ovi on selked
postumistie josta voi juosta ulos jos kaataa ja sdirkee juomalasin. Ehkd timd
kohta voisi liittyd kdyttéopateisiin. Jos kdyttdijd on epdselvd mitd tulee tehdd héin
saa ndhtdvikseen kdyttéohjeen.

Yhtenaisyys ja standardien kayttaminen

"Kayttéjille ei pida jaada epdselviksi tarkoittavatko erilaiset sanat, tilanteet tai
toiminnot samaa asiaa. Jos asialle/toiminnolle on olemassa standardi tai hyva
kdytinto, noudata sitd."

Ryhmittelen ja jdsenndn eri toiminnot selkedsti. Mitkd kuuluvat yhteen, mitkd
erilleen. Kukin anturi ja ja sen vuorovaikutustoiminto ovat lihempdnd toisiaan,
kuin seuraava kokonaisuus. Kokonaisuutta yhdistdd pydristetty nelikulmio-muoto
poyddn pinnalla, jonka sisdlld kokonaisuus on. Kdytdn nelikulmioissa eri vdrejd.
Ndmd ovat graafisten kdyttoliittymine oppeja.
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Virheiden valttaminen

"Hyvia virhetilanneilmoituksia parempaa kayttoliittymésuunnittelua on ehkaisti
kéyttdjad joutumasta virhetilanteisiin. Eliminoi virhe-alttiit tilanteet tai pyyda
kayttdjalta vahvistus ennenkuin toiminto suoritetaan."

Tunnistaminen muistamisen sijaan

"Kéyttdjan muistikuormaa tulee vahentdd merkitsemalld kohteet, toiminnot ja
vaihtoehdot ndkyviksi. Kdyttdopasteiden tulee olla nékyvill4 tai tarvittaessa
helposti saatavilla."

Tidtd olen jo kdsitellyt "Yhtendisyys ja standardien kdyttiminen"- kohdassa.
Lienee viisainta lisdtd poydille erllddn muista oleva nappi jossa kysymysmerkki.
tdlloin saa kdyttéohjeet projisoituna ndytélle.

Joustavuus ja kaytén tehokkuus

"Siséllytd kiyttod tehostavia pikakomentoja tai oikopolkuja edistyneille
kayttdjille. Piilota ne aloittelevilta kéyttdjiltd. Anna mahdolliuuus muokata usein
kéytettidvid toimintoja itselle sopiviksi."

Tehokkuus ilmenee teoksessani vain siten, ettei sen kdytto ole "tahmaista tai
hidasta. Muutoin tehokkuus tai joustavuus ei ole teoksessa haluttavaa. Kyseessd
ei ole yleiskdyttoinen, vaan tiettyyn tehtdvddn erikoistunut kdyttoliittymd

Esteettinen ja minimalistinen muotoilu

"Kayttoliittymaén ei tule siséltdd epdoleellista tai harvoin tarvittavaa informaatiota.
Jokainen “’pala” ylimairdistd informaatiota kilpailee merkityksellisen tiedon
kanssa ja vihentéd oleellisen tiedon nakyvyytta."

En laita opasteita tai selityksid nékyville (paitsi ?-nappulan muodossa) Ne
tekisivdt kayttoliittymdstd sekavan. Mieti vield mitkd graafiset muodot ja vdrit
ryhmittelyn apuvdlineind ovat riittdvid poyddn pinnalla. Ei enempdd eikd
viahempdd.

Auta kayttdjia tunnistamaan virhetilanteita ja selviytyméaan niista

Virheilmoitusten tulee olla selkokielisid. Ei koodeja. Ilmaise ongelma selvisti ja
tarkasti ja ehdota siihen ratkaisua.

Teokselle on tirkedd, ettd siind sdilyy tietynlainen "Taian-tuntu”. Tdmd ei ole
bisneskdyttéon tarkoitettu tehokkuussovellus. Ei liikaa selittelyd. Olen pyrkinyt
rakentamaan kdyttoliittymdn siten, ettd kdyttdjd osaisi toimia tekemdittd virheitd.

Opasteet ja dokumentaatio

Jarjestelman tulisi 1ahtokohtaisesti olla kdytettdvissd ilman opasteita. Silloin kun
opasteita tarvitaan niiden tulee olla ytimekkaita tehtdvilistoja joista on helppo
etisd tietoa.

Ndin tulee olemaan. Olen kdsitellyt kohtaa jo ylempdnd.



