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1 Johdanto

Aivomusiikkilaboratorio sai alkunsa vuonna 2007, kun keksin idean
interaktiivisesta esityksesti, jossa katsojan neuroimpulsseja muunnetaan
musiikiksi. Ajatuksena oli, etta esityksessa olisi mukana tanssija, joka yhtaalta
reagoisi katsojan tuottamaan musiikkiin, toisaalta tuottaisi omalla
toiminnallaan katsojan aivotoimintaan vaikuttavia arsykkeita ja vaikuttaisi
siten myos katsojan aivojen tuottamaan musiikkiin. Esitys olisi siis
eraanlainen interaktiivinen biopalautesilmukka.

Moni on kysynyt, mistd sain moisen idean. En tietenkaédn ole osannut vastata
sithen mitdan jarkevaa, koska ideat tuntuvat usein ilmaantuvan paahan
yhtakkia, tyhjasta.

Mikaan ei kuitenkaan synny tyhjastia. Kun olen miettinyt tarkemmin ideani
taustoja, Aivomusiikkilaboratorio on alkanut vaikuttaa yha ilmeisemmalta
seuraukselta aikaisemmista tekemisisténi ja kiinnostukseni kohteista.

Musiikki on yksi niistd. Ennen teatterin ja esitystaiteen pariin siirtymistiani
olin kouluttautunut musiikkiteoreetikoksi. Olen myos saveltanyt musiikkia,
joskin hyvin sivutoimisesti. Musiikki on minulle tuttu, luonteva
vuorovaikutuksen viline, ja epdilematta siita syysta halusin tuoda
aivotoimintaa aistein havaittavaan muotoon nimenomaan danen avulla,
esimerkiksi graafisten kuvaajien sijaan.

Alun perin juuri musiikin kautta 16ysin my6s yhden keskeisimmista
esikuvistani, John Cagen. Esitystaiteen pariin siirryttyani olen luonnollisesti
loytanyt uudenlaisia nakokulmia Cagen merkitykseen esimerkiksi
performanssitaiteen kehitykselle, mutta alun perin han nayttaytyi minulle
nimenomaan kokeellisena saveltdjana ja rajoja rikkovana musiikkifilosofina.

Alvin Lucier, toinen mielenkiintoinen amerikkalainen saveltija, on minulle
paljon uudempi tuttavuus. Saadessani idean Aivomusiikkilaboratoriosta en



12

viela tiennyt (tai ainakaan tiedostanut tietavani), etta aivotoimintaa on
muunnettu musiikiksi jo 60-luvulla ja ettd nimenomaan Alvin Lucierin
savellys Music for Solo Performer oli ensimmainen aivomusiikkia hyodyntava
teos. Ryhtyessani tekemaan Aivomusiikkilaboratoriota varten
taustatutkimusta tormasin luonnollisestikin Lucieriin saman tien. Siita alkaen
hanen ajattelunsa on vaikuttanut Cagen kaltaisena esikuvana tyoskentelyyni
Aivomusiikkilaboratorion parissa

Toisin kuin Lucierin Music for Solo Performer, Aivomusiikkilaboratorio on
ollut jo lahtokohdiltaan interaktiivinen, yleison kanssa vuorovaikutuksessa
oleva teos, jossa nimenomaan katsojan — ei esiintyjan — aivotoiminta
muodostaa esityksen estetiikan ja vuorovaikutuksen perustan. Olen tehnyt
interaktiivista taidetta jo pitkaan. Osittain kimmokkeena talle
interaktiokiinnostukselle ovat epailematta olleet soveltavan draaman
opintoni, joiden yhteydessa on tuotu esille yleison osallistumisen tuomia
mahdollisuuksia — ja my0s ongelmia — esittavissa taiteissa. Uskoakseni
merkittavin syy kiinnostukseeni interaktiivista taidetta kohtaan on kuitenkin
yli kaksikymmenta vuotta jatkunut peliharrastukseni (lautapelit, korttipelit,
tietokonepelit, roolipelit ym.). Naen erilaiset pelit poikkeuksellisen
onnistuneena interaktiivisen taiteen muotona, jossa pelaajan osallistuminen
on usein luontevaa, intensiivista, omistautuvaa ja leikinomaista. Siksi uskon,
etta pelien ominaisuuksien hyodyntamista kannattaa pohtia muunkinlaisia
interaktiivisia teoksia suunniteltaessa.

Olen lisaksi ehtinyt opiskelemaan vuoden verran laaketiedetta ja lapikaymaan
kuutisen vuotta kestianeen psykoanalyysin. Niita peruja lienee kiinnostukseni
yhtaalta kehollisiin prosesseihin ja niiden mittaamiseen, toisaalta
kaikenlaisiin (paan)sisaisiin aaniin.

Nama taustatekijat muodostavat myos taman kirjallisen tyon viitekehyksen.
Seuraavissa luvuissa kasittelen tarkemmin John Cagen ja Alvin Lucierin
vaikutusta ajatteluuni, pelien interaktiivisuuteen kannustavia ominaisuuksia
seka ruumiinkuvaa psykoanalyyttisesta ja kyborgistisesta nakokulmasta.
Naiden pohjustusten jalkeen siirryn tarkastelemaan
Aivomusiikkilaboratoriota interaktiivisena taideteoksena ja ennen kaikkea
interaktiivisena kokemuksena: pyrin teoksen tekijana ymmartamaan jotain
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siitd, millainen Aivomusiikkilaboratorion katsojakokemus on mahdollisesti
voinut olla.

Ennen kuin siirryn kasittelemaan ylla mainittuja asioita, esittelen tassa
johdantoluvussa lyhyesti, millaiseen muotoon Aivomusiikkilaboratorio oli
kehittynyt vuonna 2009, jolloin se esitettiin Teatterikorkeakoulussa
esitystaiteen ja -teorian maisteriohjelman taiteellisena opinnaytteenani. Juuri
tahan Aivomusiikkilaboratorion versioon tai vaiheeseen tama kasilld oleva
esitystaiteen ja -teorian maisteriohjelman kirjallinen opinnaytetyoni perustuu.
Paatan johdantoluvun pohtimalla ensinnékin sitd, miten
Aitvomusiikkilaboratorio sijoittuu nykytaiteen kentille, ja toiseksi sita,
minkalaisia tutkimuksellisia taustoja on Aivomusiikkilaboratoriolla ja sen
piirissa tapahtuvalla esiintyjan ja yleison valista vuorovaikutusta pohtivalla
taiteellisella tutkimuksella.

1.1 AIVOMUSIIKKILABORATORIO VUONNA 2009

Atvomusiikkilaboratorio on edelleen toiminnassa tata kirjallista tyota
kirjoittaessani. Siitd on esitetty useita erilaisia versioita, ja uusia kehityslinjoja
on suunnitteilla. Kun tissa tekstissa viittaan Aivomusiikkilaboratorioon,
tarkoitan nimenomaan syksylla 2009 valmistunutta versiota, joka esitettiin
Teatterikorkeakoulussa taiteellisena opinnaytetyonani ja johon liittyi kasilla
olevaan kirjalliseen opinnéytteeseeni tihtaiva taiteellinen tutkimus yleison ja
esiintyjan valisesta interaktiosta. Aivomusiikkilaboratorio muotoutui silloin
sarjaksi "esityksellisia ihmiskokeita”, joissa yleisona oli yksi katsoja-
koehenkilo kerrallaan. Hanen neuroimpulssejaan muunnettiin reaaliaikaisesti
musiikiksi n. 20-30 min kestdneen aivomusiikkisession aikana.

Kaytossa oli loppujen lopuksi kaksi erilaista koejarjestelya, joissa
kummassakin ajatukseni biopalautesilmukasta toteutui jossain muodossa.
Ensimmainen koejarjestely, johon tein itse sekd ohjelmoinnin etta
danisuunnittelun, muistutti pitkalti alkuperaisti ideaani
Atvomusiikkilaboratoriosta. Siin oli esiintyjana tanssija ja esitystaiteilija
Maija Mustonen, joka reagoi toiminnallaan katsoja-koehenkilon aivodaniin (ja
muihin hineltd saamiinsa kommunikatiivisiin impulsseihin) seka aiheutti
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hanelle erilaisia aistiarsykkeita, jotka vaikuttivat hanen aivotoimintaansa ja
siten myos hanen aivomusiikkiinsa. Tama koejarjestely erosi
alkuperaisideastani oikeastaan ainoastaan esiintyjan ja katsojan valisen
vuorovaikutuksen painopisteen osalta. Alkuperaisessa ideassa painotus oli
ehka enemman katsoja-koehenkilon tietoisessa esiintyjan toimintaan
vaikuttamisessa. Kuvittelin esiintyjan tietokonepelien avatarin kaltaiseksi
hahmoksi, tanssijaksi jonka liikekieli olisi pitkalti katsoja-koehenkilon
tuottaman aivomusiikin ohjailtavissa. Avatar-ajatuksesta paatyi kuitenkin
lopulliseen esitysversioon ainoastaan fragmentaarisia hetkia, ja niitakin
ainoastaan sellaisissa tapauksissa, joissa katsoja-koehenkil6 asennoitui
aivomusiikkisessioon pelaajan lailla ja pyrki aktiivisesti (ja onnistuneesti)
vaikuttamaan aivomusiikkiin ja esityksen tapahtumiin. Sen sijaan lopullisessa
esitysversiossa korostui tiedostamaton vuorovaikutus seka katsoja-
koehenkilon reagointi esiintyjan antamiin arsykkeisiin. Tama painopisteen
siirtyma katsojan vaikuttamismahdollisuuksien tutkimisesta kohti katsojan
reaktioiden tutkimista johtui ennen kaikkea siita, etta kaytettavissamme
olevan laitteiston avulla saimme esiin selkeimmat muutokset katsoja-
koehenkilon aivosihkotoiminnassa nimenomaan yllatyksellisten ulkoisten
arsykkeiden seurauksena.

Toisessa koejarjestelyssa ei ollut varsinaista esiintyjaa, vaan siina katsoja-
koehenkilo oli vuorovaikutuksessa ainoastaan aanten ja valojen kanssa. Tein
itse ohjelmoinnin tahankin versioon, mutta 4anisuunnittelusta vastasi Marko
Ahokangas. Ideana oli kuljettaa katsoja-koehenkilo erilaisten adnimaisemien
lapi. Jokaisessa adnimaisemassa han pystyi aivo- ja lihastoiminnallaan
vaikuttamaan joihinkin danitapahtumiin ja siten ikaan kuin tutkimaan ja
muokkaamaan maisemaa ja sen ominaisuuksia. Tassa koejarjestelyssa
vuorovaikutuksen painopiste olikin selkeasti katsoja-koehenkilon tietoisten ja
aktiivisten vaikutusmahdollisuuksien tutkimisessa.

Molempien koejarjestelyjen visuaalisen suunnittelun — mukaan lukien
valosuunnittelu — teki Jenni Kaaridinen. Valo oli tarkeassa asemassa, silla
katsoja-koehenkilon neuroimpulssit vaikuttivat aanen lisaksi myos
valotapahtumiin.
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Jokainen esitys kuvattiin videolle, ja kaikkien katsoja-koehenkiloiden
aivomusiikki danitettiin. Jokaisen esityksen jilkeen kivin katsoja-koehenkilon
kanssa palautekeskustelun, joka toimi tutkimushaastatteluna ja antoi katsoja-
koehenkilolle mahdollisuuden reflektoida kokemaansa tuoreeltaan.
Keskustelut nauhoitettiin. Ensimmaisessa koejarjestelyssa
palautekeskusteluihin osallistui my6s Maija Mustonen. Lisdksi muutamissa
keskusteluissa oli mukana satunnaisesti myos muita tyoryhméan jasenia.

Tassa tekstissa keskityn kahdesta edella kuvailemastani tutkimusjarjestelysta
ensimmaiseen, koska se vastasi enemman alkuperaista ideaani ja koska olin
tehnyt siihen itse sekd d4anisuunnittelun ettd ohjelmoinnin. Sivuan kuitenkin
tarvittaessa myos toista koejarjestelya, erityisesti siltd osin kuin se antaa
lisdvalaistusta katsoja-koehenkildiden interaktiokokemusten ymmartamiseen.

1.2 AIVOMUSIIKKILABORATORION SIJOITTUMINEN
TAIDEKENTALLE

Atvomusiikkilaboratoriosta kehittyi vuoteen 2009 mennessa monialainen,
poikkitaiteellinen teos, jolla oli yhtymiakohtia useiden esitystaiteen,
tanssitaiteen, mediataiteen, musiikin ja d4anitaiteen suuntausten kanssa. Siksi
sen paikantaminen taidekentilld on hankala tehtava. Itselleni
Atvomusiikkilaboratorion maarittelemisen ldhtokohtana ovat tietenkin omat
taustani, joita toin esille timan johdantoluvun alussa ja joiden kautta
tarkastelen kyseista teosta tassi kirjallisesssa tyossa. Ennen taman
tarkastelun aloittamista yritan kuitenkin tuoda esille joitakin suuntaviivoja,
joiden avulla on ehka mahdollista hahmottaa yleiskuvaa
Atvomusiikkilaboratorion sijoittumisesta taidekentalle.

Hahmotan Aivomusiikkilaboratoriosta nelja keskeistd mekanismia, jotka
maarittelivat esiintyjin ja katsojan valista vuorovaikutusta: 1) biopalautteen
hyodyntaminen, 2) kyborginen ulottuvuus, 3) pelilliset elementit, 4) esiintyjan
ja yleison keskindinen fyysinen kontakti seka 5) One to One, eli yksi esiintyja
ja yksi katsoja. Sen sijaan, ettd pyrkisin lokeroimaan
Atvomusiikkilaboratoriota sen sisaltamien eri taidelajeille ominaisten
elementtien perusteella, linkitan taidelajien rajoista riippumatta
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Aivomusiikkilaboratorion ennen kaikkea sellaisiin teoksiin, joissa em.
mekanismit ovat keskeisia. Seuraavaksi tuon esimerkinomaisesti esille
muutamia tallaisia teoksia. Luvussa 2 keskityn puolestaan kahden
merkittavan esikuvani, John Cagen ja Alvin Lucierin mutamaan ajatteluni
kannalta keskeiseen teokseen.

1.2.1 BIOPALAUTE

Erilaisten fysiologisten prosessien mittaamiseen perustuvat sensorit ovat
mahdollistaneet biopalautteen hyodyntamisen myos taiteen alueella.
Aivomusiikkilaboratorion kannalta kiinnostavia ovat tietysti teokset, joissa
hyodynnetaan tavalla tai toisella neuroimpulsseja, mutta mielestani
ylipaataan kaikenlainen biologisten ja fysiologisten prosessien mittaamista
hyodyntava taide on henkista sukua Aivomusiikkilaboratoriolle.

Suomalaisittain alan pioneeri oli Erkki Kurenniemi. Han on yksi suomalaisen
kokeellisen elektronimusiikin uranuurtajista, mutta han itse on kertonut
ambitioidensa kohdistuneen pikemminkin soitinten rakentamiseen kuin
saveltamiseen (Tiits 1990). Hanen kokeellisia instrumenttejaan voidaankin
pitaa taideteoksina sinansa, kayttoliittymina, joiden avulla kuka tahansa voi
osallistua musiikin tekemiseen. Yksi hanen kehittamistaan kokeellisista
instrumenteista on vuonna 1973 valmistunut Dimi-T (Ojanen & Suominen
2005, 30). Se hyodynsi neuroimpulsseja (tarkemmin sanottuna alfa-aaltoja)
savelkorkeuden maarittamisessa (Kallio, Lassfolk, Ojanen & Suominen 2007,

92).

Ensimmainen teos, jossa aivosahkoa muunnettiin musiikiksi, oli kuitenkin
Alvin Lucierin Music for Solo Performer (1965), johon palaan tarkemmin
kappaleessa 2.3. Lucierin ohella toinen kiinnostava aivomusiikin parissa
tyoskennellyt amerikkalainen siaveltdja on David Rosenboom. Valtaosan
neuroimpulsseihin perustuvista teoksistaan han teki 1970-luvulla, ja tassa
yhteydessa han kirjoitti myos kaksi aihetta kasittelevaa kirjaa. Han on
jatkanut aivomusiikin tekemista myohemminkin. Esimerkiksi
itseorganisoituvassa interaktiivisessa multimediakamarioopperassaan On
Being Invisible II (Hypatia Speaks to Jeffersson in a Dream) (1994-95) han
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hyodynsi kahden esiintyjian aivojen auditiivisia tapahtumasidonnaisia
heratepotentiaaleja (event-related brain potential, ERP).

Seka Lucierin ettd Rosenboomin teoksissa esiintyja tuottaa musiikkia
neuroimpulssiensa avulla. Mutta biopalautetta on hyodynnetty myos yleison
osallistumisen vilineena. Steve Mann, James Fung ja Ariel Garten jarjestivat
vuodesta 2001 alkaen sarjan performansseja, taidenayttelyita ja konsertteja,
joiden aihepiiri liittyi saasteiden puhdistamiseen (decontamination) ja jotka
nimettiin sen mukaisesti: DECONcert, DECONference, DECONsortium jne.
Tapahtumissa tutkittiin veden aaltojen, 4aniaaltojen ja aivoaaltojen suhdetta.
Keskeista niissa oli yleison osallistuminen. Esimerkiksi ensimmaisessa
DECONCcertissa yleiso tuotti aivomusiikkia kollektiivisesti: session aikana
aivosahkod muunnettiin musiikiksi 48:1ta yleison jaseneltd samanaikaisesti.
(Mann, Fung & Garten 2008, 487-492.)

Biopalautteen avulla tapahtuvassa yleison osallistamisessa voi tietysti kayttaa
musiikin sijaan muitakin valineitd — tai vastaavasti EEG-mittauksen sijaan
muiden biologisten prosessien mittaamista. Esimerkiksi Shu-Min Linin
installaatiossa Inner Force (2005), joka oli esilla Kiasman Ars 06 -nayttelyssa,
yleisolla oli mahdollisuus onkia videoprojisoinnissa nakyvia karppeja alfa-
aaltojensa avulla. Terike Haapojan installaatiossa Dialogue (2008) puolestaan
hyodynnettiin kylla musiikkia, mutta neuroimpulssien sijaan lahtokohtaisina
prosesseina olivat hengitys ja fotosynteesi. Teoksessa yleiso sai
mahdollisuuden kiyda dialogia kasvien kanssa viheltamalla niille.
Hiilidioksidisensori reagoi vihellyksen tuottaneen uloshengitysilman
kohonneeseen hiilidioksidipitoisuuteen sytyttamalla kasveille valon, joka
puolestaan kaynnisti niiden fotosynteesin. Toinen hiilidioksidisensori reagoi
fotosynteesin seurauksena alentuneeseen hiilidioksidipitoisuuteen
kaynnistamalla vihellysaanen: kasvit siis “vihelsivat” vastaukseksi yleison
vihellykseen.

1.2.2 KYBORGISMI

Kyborgismi, ajatus ihmisen ja koneen yhteensulautumisesta, on yksi
Atvomustikkilaboratorion keskeisista sisdlloista, silla teoksen lahtokohtana
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olevassa biopalautesilmukassa on nimenomaan kysymys ihmisen reaktioiden
ja aistien vahvistamisesta koneen avulla.

Videotaiteen alueella kyborgismia jo 1960-luvulla esiin nostaneen Nam June
Paikin teoksista ovat Aivomusiikkilaboratorion nakokulmasta erityisen
kiinnostavia esim. TV Cello (1964) ja Something Pacific (1986). TV Cello oli
yhteistyoprojekti sellisti Charlotte Moormanin kanssa. Moorman soitti
eraanlaista virtuaaliselloa, joka oli rakennettu jarjestamalla TV-
vastaanottimia sellon muotoiseen pinoon. Teos korosti soittamisen
kyborgiluonnetta — kuten omalla tavallaan Aivomusiikkilaboratoriokin.
Installaatiossa Something Pacific Buddha-patsas istuu vastakkain televisoin
ruudulla nakyvan kuvansa kanssa. Teoksessa keskeisena komponenttina on
patsaan ja television valinen vuorovaikutussilmukka. Vaikka tasta
vuorovaikutussilmukasta puuttuu elava ihminen, se herattaa kysymyksia
ihmisen ja koneen vilisen vuorovaikutussilmukan luonteesta seka ihmisen ja
koneen valisista eroista ja yhtalaisyyksista.

Naen Mari Kimuran performanssissa GuitarBotana (2004) yhtenevaisyyksia
edella mainittujen Nam June Paikin teosten kanssa. Kimura on viulisti ja
saveltaja, joka tassa performanssissa soitti yhdessa eraanlaisen kitararobotin
kanssa. Musiikki perustui osittain valmiiseen partituuriin, osittain
improvisointiin. Robotti oli ohjelmoitu reagoimaan eri tavoin Kimuran
soittoon, joten han pystyi soitollaan sekd reagoimaan robotin tuottamaan
musiikkiin etta vaikuttamaan siihen. (Auslander 2008, 112-113.) Koneen ja
ihmisen valisen vuorovaikutussilmukan muodostuminen, koneen ja ihmisen
vilisen rajan hamartyminen seka musiikin ja teknologian hyodyntaminen
naiden ilmioiden esiintuomisen vilineina ovat elementteja, jotka ovat
yhtenevaiisia Kimuran ja Nam June Paikin teoksissa — kuten myos
Atvomusiikkilaboratoriossa.

Yksi tunnetuimmista kyborgismin parissa tyoskennelleista taiteilijoista on
epailematta Stelarc. Han on kasitellyt performansseissaan kyborgiutta useista
erilaisista nakokulmista. Fractal Flesh (1995) antoi yleisolle mahdollisuuden
Stelarcin ruumiin manipuloimiseen sahkostimulaation avulla internetin
valityksella. Exoskeleton (1998) oli kuusijalkainen pneumaattinen kavelykone,
joka toimi Stelarcin ruumiin jatkeena ja teki hanesta eraanlaisen
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superihmisen. Ear on Arm (2007) on nimensa mukaisesti Stelarcin
kasivarteen plastiikkakirurgian avulla kiinnitetty korva. Siihen on suunniteltu
istutettavaksi myos mikrofoni, joka mahdollistaisi korvan kayttamisen
internetin vilityksella tapahtuvaan etdkuunteluun. Nain Stelarc antaisi
kyborgiruumiinsa globaalin kommunikaation vilineeksi.

1.2.3 PELILLISYYS

Koko Aivomusiikkilaboratorion syntyprosessin ajan yksi keskeisista
kiinnostukseni kohteista on ollut esiintyjan ja yleison vilisen
vuorovaikutuksen rakentaminen pelillisten keinojen avulla. Siksi olen
kiinnostunut taideteoksista, jotka tavalla tai toisella hyodyntavat
peliulottuvuutta.

Viime vuosina on kiyty paljon keskustelua siita, voivatko pelit sindnsa olla
taidetta. Seka puoltavia etta vastustavia argumentteja on esitetty, mutta siihen
vaittelyyn en tassa yhteydessa osallistu. Totean kuitenkin, etta pelit ovat
edelleen taidemaailman marginaalissa, joskin videopelien ja live-roolipelien
vahittaista hivuttautumista institutionaalisen taiteen kentille on ollut
havaittavissa. Tastd esimerkkina voisi mainita Salon taidemuseon Pelaa!-
nayttelyn (2009), jossa yhdistyivit digitaaliset pelit ja niiden historia seka
kuvataide. Digitaaliset pelit nayttavat myos olevan yha vahvemmin
edustettuina mediataidefestivaaleilla.

Vaikka pelien siirtyminen osaksi taidemaailmaa on ollut hidasta,
taidemaailman sisalla pelillisid ominaisuuksia on hyodynnetty paljon mm.
esitystaiteen, soveltavan teatterin, tanssitaiteen, kuvataiteen, danitaiteen ja
mediataiteen alueilla.

Tanskalainen Signa-kollektiivi on hyodyntanyt live-roolipelin elementteja
monissa teoksissaan; esimerkiksi esitysinstallaatiossa Night at the Hospital
(2007) yleison jasenet saivat omaksuttavakseen uudet identiteetit sairaalan
potilaina. Samankaltaisia elementteja on pitanyt sisiallian myos Johanna
MacDonaldin ja Aarni Korpelan ohjaama Walkabout-sarja (2009->), joka
yhdistaa live-roolipelia, esitystaidetta ja nykyteatteria. Naissa esityksissa on



20

mielestani keskeistd nimenomaan pelillisyyden tarkea osuus esiintyjien ja
yleison valisen vuorovaikutuksen rakentamisessa ja yllapitamisessa.

Mikko Kallisen peli-installaatiossa Choreo/Cut/Graphic (2007) yhdistyi
tanssi-ilmaisu, vuorovaikutteisuus ja tietokonepelien visuaalinen
kuvakerronta. Teos asetti kayttajansa pelaaja-koreografiksi, ja jokaisesta
pelitapahtumasta syntyi uniikki, kyseisen pelaajan leikkaama tanssivideo.
Nain ollen yleiso osallistui konkreettisestikin oman kokemuksensa
rakentamiseen. Tietokonepelin estetiikkaa ja pelimekaniikkaa hyodynsi myos
Shinji Kanki installaatiossaan Shoot the Butterflies (2009). Se oli
rakenteeltaan yksinkertainen ampumispeli, jossa yleiso otti pelaajan position;
pelaajan tehtavana oli "ampua” perhosia tietokonenaytolta peliohjaimen
avulla.

1.2.4 FYYSINEN KONTAKTI

Aivomusiikkilaboratorion ensimmaisessa koejarjestelyssa yhdeksi keskeisista
esiintyjan ja yleison vialisen vuorovaikutuksen muodoista osoittautui fyysinen
kontakti. Maija Mustonen antoi katsoja-koehenkil6ille tuntoaistiarsykkeita
mm. koskettamalla ja hieromalla heita seka istumalla heidan sylissaan. Myos
katsoja-koehenkilot pystyivat halutessaan ottamaan Mustoseen oma-
aloitteisesti fyysista kontaktia, tosin rajoitetusti, silla mittauslaitteisto rajoitti
heidan liikkumismahdollisuuksiaan aivomusiikkisession aikana.

Koreografi Felix Ruckertin teoksissa esiintyjan ja yleison keskinaiseen
fyysiseen kontaktiin liittyy usein eroottisuus ja sadomasokismi. Esimerkiksi
teoksessa Secret Service (2002) katsoja paatyi riisuuntuneena ja silmat
sidottuna tanssimaan esiintyjien kanssa ja altistui samalla erilaisille
kosketuksille. Vaikka Aivomusiikkilaboratoriossa ei varsinaisesti pyritty
eroottisuuteen tai sadomasokismiin, osa katsoja-koehenkiloista saattoi
kuitenkin kokea eroottisia tai sadomasokistisia tuntemuksia mm. kosketusten,
tarkkailun kohteena olemisen, liikkkumisen rajoittuneisuuden tai
ladketieteellisten instrumenttien aiheuttamien mielikuvien vuoksi.
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Suomessa Felix Ruckert on tehnyt yhteisty6ta Todellisuuden
tutkimuskeskuksen kanssa. Tésta yhteistyosta on ndhtavissa vaikutteita
esimerkiksi Julius Elon! esityskonsepteissa. Hanen teoksessaan Dialogues
(20009) yleiso ja esiintyjat kohtasivat bordellimaisessa vastaanottotilassa.
Katsoja sai valita menusta kehollisia dialogeja — mm. puristamista,
silittamista, lydmista, puremista — joita han siirtyi toteuttamaan yksittdisen
esiintyjan kanssa erilliseen tilaan, suojassa muiden esitykseen osallistuneiden
katseilta.

Aitvomusiikkilaboratorio on saanut varsin voimakkaita vaikutteita Julius Elon
toista Maija Mustosen kautta. Dialogues oli tyon alla samaan aikaan
Atvomusiikkilaboratorion kanssa, ja Mustonen oli esiintyjaind molemmissa
teoksissa. Monet Aivomusiikkilaboratorion keholliseen vuorovaikutukseen
liittyvista ideoista olivat 1dht6isin hanen intresseistaan, jotka liittyivat
Dialoguesin syntyprosessiin.

1.2.5 ONE TO ONE

Englanninkielisella termilla "One to One” (tai "One on One”) tarkoitetaan
esitystd, jossa on yksi esiintyja ja yksi katsoja kerrallaan. Monet esiintyjan ja
yleison keskindiseen fyysiseen kontaktiin perustuvat esitykset ovat sellaisia;
esimerkiksi edella mainitussa Julius Elon teoksessa Dialogues varsinainen
fyysinen kontakti esiintyjan ja yleison vililla tapahtui nimenomaan One to
One -tilanteessa. Kira O’Reillyn One to One

-performanssissa Untitled Bomb Shelter Action for Kuopio, joka esitettiin
Kuopion ANTI-festivaalilla 2003, katsoja sai tehtavaksi viiltda haavan
taiteilijan selkdan. Talla esityksella O’Reilly viittasi trauman ja stigman
mielikuvien kautta muuttumiseen ja toiseuteen.

Kaikkiin One to One -esityksiin ei tietenkaan sisilly fyysista kontaktia.
Esimerkiksi Leena Kelan performanssissa Goldilocks Peep Show (2007)
katsoja tarkkaili Kelan esittimaa kultakutri-hahmoa pienesta
tirkistysluukusta. Yhdelld kolikolla sai minuutin verran katseluaikaa.

1 Julius Elo on yksi Todellisuuden tutkimuskeskuksen perustajajasenista.
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Kultakutri-hahmon lolitamainen eroottisuus ja katsojan voyeristinen positio
tekivat tilanteesta hyvin intiimin.

Ehka yhteisena nimittdjana One to One -esityksille voisikin olla juuri
intiimiys. Aivomusiikkilaboratorion One to One -osuus oli
aivomusiikkisessio, jonka aikana katsoja-koehenkilon nakymattomatkin
reaktiot muuttuivat aistittavaan muotoon. Kehollisia interaktioita tuottavana
ja aivoaaniin reagoivana esiintyjana Maija Mustonen paasi hyvin lahelle
katsoja-koehenkiloa, jopa “ihon alle”. Vaikka olin itsekin paikalla
aivomusiikkisessioiden aikana valoja ja 4ania saatelemassa, katsoja-
koehenkilot unohtivat minun lasnaoloni varsin totaalisesti. Kiytannossa
kaikki tapahtui esiintyjan ja katsoja-koehenkilon valilla. Uskoakseni One to
One -asetelma edesauttoi katsoja-koehenkilon vapautumista ja heittaytymista
aivomusiikkisession erikoiseen vuorovaikutustilanteeseen.

1.3 AIVOMUSIIKKILABORATORION TUTKIMUKSELLISIA
TAUSTOJA

Yleison ja esiintyjan valinen interaktio oli Aivomusiikkilaboratorion
tutkimuksellisessa ja esityksellisessa keskiossa. Painopiste oli
yleisolahtoisyydessa: siina, miten yleiso koki taman interaktion. Siksi oli
alusta alkaen selviaa, etta yleisolta saatavan palautteen pitiisi olla keskeista
tutkimusmateriaalia. Aivomusiikkilaboratorion markkinoinnin yhteydessa
kuvailinkin teosta sarjana "esityksellisia ihmiskokeita”, joihin etsitaan
“koehenkil6ita”. Thmiskoe-sanalla on ehka hieman pahamaineinen kaiku,
mutta se toimi raflaavana yksityiskohtana juuri markkinoinnin yhteydessa.
Esityksessa ei ollut kyse sadistisesta ihmiskokeesta, vaikka sellaiseen
maailmaan ehka viitattiinkin mm. kayttamalla laaketieteellisia instrumentteja
tuntoaistiarsykkeiden aikaansaamiseksi. Pikemminkin kyse oli ihmiskokeen
karnevalisaatiosta ja positivistiseen tiedekasitykseen kohdistetusta ironiasta.
Tutkimuksellisesta nakokulmasta Aivomustikkilaboratorio oli ihmiskoe
sikali, etta mielsin yleison osittain esityksen katsojiksi, osittain tutkimuksen
koehenkiloiksi. Siksi nimitan heita katsoja-koehenkiloiksi myos tassa
kirjallisessa tyossa. Lisaksi Aivomusiikkilaboratorion esitykset olivat
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kokeellisia: kokeilin niissd uudenlaista interaktiivista systeemia, jonka
toimivuudesta minulla ei ollut etukidteen varmuutta.

Atvomusiikkilaboratorio viittaa jo otsikkona tutkimuksellisuuteen:
kokeelliseen tutkimukseen, aivotutkimukseen, musiikin tai 4anen
tutkimiseen, tieteelliseen tutkimukseen. Tietynlainen tutkimuksellinen ote
teoksessa olikin, mutta minkalaisesta tutkimuksesta oli kyse, ja mita
tutkittiin?

Vaikka Aivomusiikkilaboratoriossa hyodynnettiin aivosahkomittausta, sen
piirissa tapahtunut tutkimus ei ollut aivotutkimusta, eikd muutakaan
tieteellista tutkimusta, vaan taiteellista tutkimusta. Tutkimus tapahtui
esitystaiteen kontekstissa, ja osa tutkimusmateriaalin keraamisesta oli
esityksellista: katsoja-koehenkilot antoivat “aivomusiikkinaytteensa” ja
haastattelunsa osana esityksen kokemista. Tutkimuksellinen aines ei siis ollut
erillaan esityksesti, vaan esityksen olennainen osa.

Aitvomusiikkilaboratorioon liittyva taiteellinen tutkimus palvelee omia
itsekkaita tarpeitani teoksen tekijana. Olen sen avulla pyrkinyt hahmottamaan
oman tyoni taiteellisia esikuvia ja teoreettisia taustoja seki teoksen
syntyprosessia. Olen myo6s pyrkinyt ymmartamaan teoksen keskeisia
mekanismeja, jotta voisin hyodyntaa niita tulevaisuudessa entista
tehokkaammin. Tdhan liittyen olen kayttanyt tutkimushaastatteluja hyvakseni
palautteen saamiseksi Aivomusiikkilaboratorion yleisolta mm. projektin
jatkokehittelya varten. Omat intressini tutkimuksen tekemiseen eivit siis ole
tieteellisia, vaan taiteellisia.

Atvomusiikkilaboratorion tutkimuksellisuudessa on yhtymikohtia laadullisen
tutkimuksen kanssa. Tutkimus on jakautunut kahteen vaiheeseen.
Ensimmaisen vaiheen muodostivat esityksellisten ihmiskokeiden
koejarjestelyt ja niihin perustuvat tutkimushaastattelut. Keskeinen
tutkimusmateriaali kerattiin katsoja-koehenkil6ita haastattelemalla, mika
lienee yleisin tapa kerata laadullista aineistoa Suomessa (Eskola & Suoranta
1999, 86). Haastattelut olivat tyypiltdan lahinna teemahaastatteluja, eli
haastattelujen aihepiiri oli etukidteen maaritelty, mutta kysymyksilla ei ollut
tarkkaa muotoa ja jarjestysta (Eskola & Suoranta 1999, 87). Tutkimuksen
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toinen vaihe on ollut taman kirjallisen opinnaytteen kirjoitusprosessi, johon
on liittynyt tutkimusaineiston kokoamista, reflektiota ja analyysia. Aineiston
keraamisen ohella myo6s aineiston analyysilla on yhtymakohtia kvalitatiivisen
tutkimuksen kaytantoihin. Kayttamiani analyysitapoja ovat teemoittelu, eli
erilaisten teemojen nostaminen esiin haastatteluaineiston pohjalta, seka
tyypittely, eli aineiston ryhmittely tyypeiksi etsimalla samankaltaisuuksia
(Eskola & Suoranta 1999, 175, 182). En kuitenkaan kutsuisi
Atvomusiikkilaboratorion tutkimuksellista ainesta varsinaisesti laadulliseksi
tutkimukseksi, silla epasystemaattisuudessaan se tuskin tayttaa laadulliselle
tutkimukselle nykypaivana asetettavia kriteereja. Tutkimus on kuitenkin
palvellut tiallaisenaan omia tarkoitusperiani, taiteilijaminani intressia. Toivon
ettd se antaa kiinnostavaa tietoa myos taman kirjallisen tyon lukijoille.

Aivomusiikkilaboratorion yhteydessa keskeinen tutkimuskysymykseni liittyy
esiintyjan ja yleison valiseen vuorovaikutukseen. Vaikka keskityn niihin
vuorovaikutuksellisuuden erityisalueisiin, jotka korostuivat nimenomaan
Aivomusiikkilaboratoriossa, aihe on laaja ja sita voi tarkastella monista
nakokulmista. Paatan taman johdantoluvun kartoittamalla muutamia
tutkimussuuntauksia, jotka valottavat Aivomusiikkilaboratorion kannalta
oleellisia nakokulmia vuorovaikutuksellisuuteen ja toimivat siten
tutkimustaustanani. Taman Kkirjallisen opinnaytteen yhteydessa ei niiden
kaikkien perinpohjaisempi kasittely ole mahdollista, mutta taustoituksen
vuoksi haluan kuitenkin nostaa ne esiin; tarkemmin kasittelen naista
tutkimustaustoista pelien interaktiivisuutta (luku 3) ja kyborgista
ruumiinkuvaa (luku 4).

1.3.1 PELI ESITYKSENA

Pelia ja leikkia pidetaan esitystutkimuksen piirissa yleisesti keskeisena
esityksen muotona tai osa-alueena. Esimerkiksi esitystutkija Richard
Schechnerin mukaan leikki on rituaalin lailla esityksen ytimessa: esitykset
koostuvat toistetuista, koodatuista, valitettavissa olevista kayttaytymisista,
jotka syntyvat rituaalin ja leikin vuorovaikutuksesta. Schechner jopa
muodostaa esityksen maaritelman leikkiin ja rituaaliin nojautuen: esitys on
ritualisoitua kayttaytymista, joka on leikin lapitunkemaa tai joka tapahtuu
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leikin ehdoilla.2 (Schechner 2002, 45.) Pelin han nikee — monen pelitutkijan

lailla — leikin erityisend, kiinteAmmin rajattuna muotona (Schechner 2002,
82).

Toisaalta Schechner esittelee myos em. maaritelman kanssa vastakkaiselta
nayttavan lahestymistavan esityksen hahmottamiseksi. Siina pelin asema
madarittyy toisin: leikki (mukaan lukien peli) ja rituaali eiviat nayttaydykaan
esityksen ytimessa olevina maaritelmallisina elementteind, vaan esimerkkeina
keskeisista tilanteista, joissa esityksia voi tapahtua.

Performances occur in eight sometimes separate, sometimes
overlapping situations:

1 in everyday life — cooking, socializing, “just living”
21in the arts

3 in sports and other popular entertainments

4 in business

5 in technology

6 in sex

71in ritual — sacred and secular

8in play

(Schechner 2002, 25.)

Schechner ei ole taysin johdonmukainen hahmottaessaan leikin ja pelin
valista suhdetta. Vaikka han yhtaalta toteaa pelin olevan yksi leikin
muodoista, hin toisaalta sijoittaa leikin ja pelin eri kohtiin esim. kuvassa 1
nakyvissa esityksen jatkumoa kartoittavissa kuvaajissaan.

a PLAY-GAMES-SPORTS-POP ENTERTAINMENTS-PERFORMING ARTS-DAILY LIFE-RITUAL
b GAMES-SPORTS-POP ENTERTAINMENTS-PERFORMING ARTS-DAILY LIFE
PLAY AND RITUAL

fig 2.16. The performance continuum showing the range, unity, and comprehensivity of performance. In 2.16a the continuum Is depicted as
a continuous range. In 2.16b “play” and “ritual” are shown as underlying, supporting, and permeating the range.

Kuva 1: Esitysjatkumo Schechnerin mukaan (Schechner 2002, 42)

2 ”In fact, one definition of performance may be: Ritualized behavior conditioned / permeated by
play.” (Schecner 2002, 45)
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Hahmotustapojen vaihteluista huolimatta peli on tarkeassa asemassa
esitystutkimuksessa. Pelitutkimus onkin nahtavissa yhtena alueena, johon
esitystutkimus haarautuu. Myos tassa kirjallisessa tyossa pelitutkimuksella ja
peliteorioilla on keskeinen asema, erityisesti liittyen pelien maarittavaan
ominaisuuteen, interaktiivisuuteen. Kuten sanottu, tarkasteluni kohteena on
esiintyjan ja yleison valinen vuorovaikutus. Aivomusiikkilaboratorion
syntyprosessissa pelillisyydella oli tarkea rooli, koska hahmotin
Aivomusiikkilaboratorion vuorovaikutuksellisuutta nimenomaan pelillisen
interaktion avulla. Siksi pyrin purkamaan Aivomusiikkilaboratorion katsoja-
koehenkiloiden vuorovaikutuskokemuksia pitkalti pelitutkimuksen
kasitteistoon nojautuen; tahan palaan siis luvussa 3.

Vaikka minulle on luontevinta lahestya vuorovaikutteisuutta nimenomaan
pelillisyyden kautta, muutkin nikokulmat ovat mahdollisia. Esimerkkina tasta
on esiintyjan ja yleison vuorovaikutukseen liittyva autopoieettisen
palautesilmukan Kkasite.

1.3.2 AUTOPOIEETTINEN PALAUTESILMUKKA

Idea aivomusiikin avulla syntyvasta biopalautesilmukasta syntyi pohtiessani,
miten esiintyjan ja yleison valista vuorovaikutusta voisi nostaa esille
yleisolahtoisesti, kiinnostavasti ja luontevasti. Voidaan ajatella, etta kaikissa
esityksissa, joissa esiintyja ja yleiso ovat samaan aikaan samassa paikassa,
esiintyjan ja yleison vilille muodostuu esityksen dynamiikkaa ja sisaltoakin
maaritteleva palautesilmukka. Teatteri- ja esitystutkija Erika Fischer-Lichte
tuo kirjassaan The Transformative Power of Performance esille
autopoieettisen palautesilmukan (autopoietic feedback loop) kasitteen.
Autopoieettisella palautesilmukalla Fischer-Lichte tarkoittaa esiintyjan ja
yleison muodostamaa kaksisuuntaista vuorovaikutussysteemia, jossa
molemmat osapuolet vaikuttavat esitykseen. Fischer-Lichten mukaan 1700-
luvun lopulla ja 1800-luvulla yleison reaktiot koettiin teatterissa usein lahinna
esitysta hairitsevina, ja niita pyrittiin hillitsemaan monilla tavoin (esim.
yleisovaloja himmentamalla tai jopa lakeja saatamalla), kun taas
nykyteatterissa ja esitystaiteessa autopoieettinen palautesilmukka pyritaan
usein tuomaan nakyvaksi ja esityksen keskioon, esityksellisen tutkimisen
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kohteeksi. (Fischer-Lichte 2008, 38-40.) Niin oli mitd suurimmassa maarin
myos Aivomusiikkilaboratoriossa, jossa katsoja-koehenkilon normaalisti
nakymattomatkin reaktiot tuotiin aistihavaintojen piiriin aivomusiikin avulla.
Niin hdnen reaktioistaan tuli oleellinen osa esityksen sisaltoa ja estetiikkaa, ja
niilla oli suuri vaikutus myos esiintyjan toimintaan.

Fischer-Lichte nimeaa kolme toisiinsa laheisesti liittyvaa prosessia, joiden
avulla autopoieettista palautesilmukkaa on tuotu esityksissa tarkkailun alle: 1)
esiintyjien ja yleison viliset roolinvaihdokset, 2) yhteison luominen esiintyjien
ja yleison valille seka 3) erilaiset keskindisen fyysinen kontaktin muodot
(Fischer-Lichte 2008, 40). Jossain maarin naita kaikkia hyodynnettiin
Atvomusiikkilaboratoriossa. Esiintyjan ja katsoja-koehenkilon valiset
roolinvaihdokset ilmenivat Aivomusiikkilaboratoriossa 1ahinna vaihteluna
tarkkailijan ja tarkkailtavan positioiden valilla. Keskinaista fyysista kontaktia
syntyi aivomusiikkisession aikana runsaasti, silla esiintyjan katsoja-
koehenkilolle antamiin aistidrsykkeisiin sisaltyivat myos tuntoaistidrsykkeet;
vastavuoroisesti myos katsoja-koehenkil6lla oli mahdollisuus antaa
tuntoaistiarsykkeita esiintyjalle. Yhteison muodostuminen esiintyjan ja
katsoja-koehenkilon vilille ei ollut yhta ilmeista. Tutkimushaastattelujen
mukaan jotkut katsoja-koehenkilot kokivat esityksessi olleen rituaalinomaisia
piirteita. Fischer-Lichten mukaan ritualistiset elementit voivat edesauttaa
valiaikaisen yhteison syntymista esityksessa (Fischer-Lichte 2008, 51-56).
Yhteisollisyyttd muodostava vaikutus nayttéisi hinen esimerkeiksi
nostamissaan esityksissa olevan myos musiikillisilla elementeilla — erityisesti
rytmiikalla, joka ikdan kuin synkronoi kehollisesti esityksen osallistujia, niin
esiintyjia kuin yleisokin (Fischer-Lichte 2008, 56-59). Musiikilla ja kehosta
lahtoisin olevalla rytmiikalla oli Aivomusiikkilaboratoriossa tietysti keskeinen
rooli jo lahtokohtaisesti. Yhteisollistymista saattoi tukea myos
Aitvomusiikkilaboratorion tutkimuksellinen kehikko viliaikaisen
tutkimusyhteison muodostavine esiintyja-tutkijoineen ja katsoja-
koehenkiloineen.
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1.3.3 TEKNOPERFORMANSSI

Fischer-Lichten mainitsemat autopoieettista palautesilmukkaa esiin nostavat
prosessit nojautuivat Aivomusiikkilaboratoriossa pitkalti teknologiaan.
Esitystutkija Jon McKenzie kiinnittda huomiota teknologiaan liittyvaan
performatiivisuuteen, teknoperformanssiin ("Techno-Performance”). Hanen
mukaansa esitykseen liittyva kasitteisto on siirtynyt teknologiaa koskevaan
kielenkayttoon Yhdysvalloissa toisen maailmansodan jilkeen ja liittyy 1900-
luvun lopulla tapahtuneeseen esitystutkimuksen rajahdysmaiseen kasvuun ja
esityskonseptien nopeaan yleistymiseen erilaisissa diskursseissa. (McKenzie
2001, 12-13.) Englannin kielessa esitykseen ja esittamiseen liittyva sanastoa —
performance, to perform3 — kaytetaankin nykyaan yleisesti erilaisten
teknisten laitteiden suorituskykya ja tehokkuutta kuvailtaessa. Tahan
perustuen McKenzie maarittelee teknologisen esityksen tehokkuudeksi, jolla
annettu tehtava suoritetaan (McKenzie 2001, 97).

McKenzie kiteyttaa: “technologies perform” — teknologiat esittavat (McKenzie
2001, 106). Tasta kiteytyksesta nousee kaksi Aivomusiikkilaboratorion
vuorovaikutuksellisuuden kannalta tarkeaa kysymysta. Ensimmainen niista
liittyy esityksen live-ulottuvuuden ja teknologian suhteeseen, toinen ruumiin
ja koneen yhteensulautumiseen, kyborgiuteen.

1.3.4 LIVE-ESITYS VS. TEKNOLOGISESTI VALITETTY
ESITYS

Kysymys esityksen live-ulottuvuuden ja teknologian suhteesta kietoutuu
Aivomusiikkilaboratorion tapauksessa pitkalti esiintyjan ja yleison valisen
vuorovaikutuksen tai autopoieettisen palautesilmukan ymparille.
Aivomusiikkilaboratorio edustaa esitystutkija Philip Auslanderin maarittelyn
mukaista “klassista” live-esitysta siina mielessa, etta aivomusiikkisessioissa
esiintyja ja yleiso olivat samassa paikassa samaan aikaan (Auslander 2008,
110). Ehka osittain tasta live-esityksen perinteisesta mallista juontaa

3 to perform = esittad, suorittaa
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kuitenkin myo0s juurensa teknologisesti vilitetyn esityksen (esim. elokuva) ja
live-esityksen (jota ndenndisesti ei viliteta teknologisesti, esim. teatteri)
vastakkainasettelu, jota Auslander pitaa “perustavanlaatuisena ja
kulttuurillisesti kerrostuvana” (Auslander 2008, 108). Tama
vastakkainasettelu on olemassa siitd huolimatta, ettd — kuten Auslander
toteaa — sanan "teknologia” primaarimerkityksella (kreik. techné; taito) ei ole
mitdan tekemista koneiden tai elektroniikan kanssa. Laajasti ymmarrettyna
teknologia tarkoittaa tiettya kaytannollista tai teollista taitoa, ja tdssa mielessa
esimerkiksi esitys on jo sinallaan teknologiaa. (Auslander 2008, 115.)

Auslander purkaa teknologisesti vilitetyn esityksen ja live-esityksen
vastakkainasettelua pohtimalla live-ulottuvuutta myos perinteisesta mallista
poikkeavien temporaalis-spatiaalisten yleiso-esiintyjasuhteiden tapauksissa.
Hanen mukaansa voidaan ajatella, ettid jonkinasteinen live-ulottuvuus on
myo0s sellaisissa esityksissa, joissa esiintyja ja yleiso ovat samaan aikaan eri
paikoissa (esim. suora radioldhetys) tai eri aikoina samassa paikassa (esim.
urheilusuorituksesta naytettava hidastus stadionin tv-naytolta). “Live
recording” -kasitteen myota ajatus tai kokemus live-ulottuvuudesta voi olla
lasna jopa sellaisessa tilanteessa, jossa esiintyja ja yleiso ovat eri paikoissa eri
aikoina. Auslander ehdottaakin, etti esityksen live-ulottuvuus maarittyisi
pikemminkin sen perusteella, miten yleiso kokee esityksen valittomyyden ja
intiimiyden — maireet jotka yleensa liitetdan live-esitykseen — kuin sen
perusteella, ovatko ihmiset samaan aikaan samassa paikassa. (Auslander
2008, 108-112.)4

Olen Auslanderin kanssa samaa mieltd. Ajattelen lisaksi, ettd myos
jonkinasteinen esiintyjan ja yleison vilinen palautesilmukka on mahdollinen
kaikissa edella mainituissa ajallisuuden ja paikallisuuden yhdistelmissa, jos
esiintyja ja yleiso voivat tavalla tai toisella olla keskendan kaksisuuntaisessa
vuorovaikutuksessa (esim. suora radioldhetys, jossa radion kuuntelijat voivat
soittaa juontajalle). Mielestini teknologia vapauttaa live-esityksen ajan ja
paikan rajoituksista seka tukee edella mainittujen live-esitykseen liitettyjen

4 Vuonna 1999 ilmestyneessa kirjassaan Liveness — Performance in a Mediatized Culture Auslander
purkaa vastakkainasettelua myos toisesta suunnasta toteamalla, ettd nykydan useimmat live-esitykset,
myos sellaiset joissa esiintyja ja yleiso ovat samaan aikaan samassa paikassa, pitivat sisdllian
reproduktioteknologiaa, esimerkiksi danentoistotekniikkaa (Auslander 1999, 158).
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ominaisuuksien, valittomyyden ja intiimiyden, kokemusta; itse lisdaisin naihin
viela vuorovaikutteisuuden kokemuksen.

Live-esityksen ja teknologisesti vilitetyn esityksen vastakkainasettelu
kiinnostaa minua ennen kaikkea siksi, ettid sen juuret ovat mielestani koneen
ja ihmisen vastakkainasettelussa: ajatellaan, ettd ihmisten valinen suora
vuorovaikutus jotenkin vaaristyy, jos sen apuna kaytetaan teknologiaa. Talta
ajatukselta putoaa kuitenkin pohja, jos tarkastelemme itseamme kyborgeina.

1.3.5 KYBORGIT JA RUUMIINKUVA

Kyborgi maaritellaan yleisesti elavan organismin ja koneen
yhteensulautumaksi. Tarkempiakin maaritelmia on muotoiltu. Esimerkiksi
feminismin ja teknologian tutkija Donna J. Haraway maarittelee kyborgit
toisen maailmansodan jalkeisiksi hybridientiteeteiksi. Hainen mukaansa ne
koostuvat ensinnikin orgaanisista olioista, jotka hahmottuvat
informaatiosysteemeina, teksteina seki ergonomisesti kontrolloituina
tyoskentelemisen, haluamisen ja lisiantymisen systeemeina. Toisekseen ne
koostuvat koneista, jotka hahmottuvat kommunikaatiosysteemeina, teksteina
ja itsestaan toimivina ergonomisesti suunniteltuina laitteina. (Haraway 1991,

1.)

Donna J. Haraway ottaa kyborgin kasitteeseen feministisen nakokulman.
Hanen kirjoituksissaan kyborgi hahmottuu eraanlaisena sosiologisena
metaforana, jossa kiteytyvat yhteiskunnan perinteisia dualistisia rakenteita
purkavat prosessit. Artikkelissaan A Cyborg Manifesto: Science, Technology,
and Socialist-Feminism in the Late Twentieth Century (1991) Haraway nostaa
esiin kolme merkittavaa, 1900-luvun loppupuolelle ajoittuvaa rajojen
rikkoutumista: ihmisen ja elaimen valisen rajan, organismin ja koneen valisen
rajan seka aineellisen (physical) ja aineettoman (non-physical) valisen rajan
rikkoutumiset. (Haraway 1991, 151-153.) Parhaillaan on Harawayn mukaan
meneillaan siirtyma orgaanisesta teollisesta yhteiskunnasta polymorfiseen
informaatiojarjestelmaan. Tahan liittyen han hahmottelee useista
vastakohtapareista muodostamansa luettelon avulla uudelleenjarjestelyja,
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jotka liittyvat maailmanlaajuisiin tiede- ja teknologiasidonnaisiin sosiaalisiin
yhteyksiin. Hin mainitsee mm seuraavat vastakohtaparit:

representaatio — simulaatio

organismi — bioottinen komponentti
hygienia — stressinhallinta

reproduktio — replikaatio

tyovoima — robotiikka

julkinen / yksityinen — kyborgikansalaisuus
mieli — tekodly

fysiologia — kommunikaatiotekniikka.

Nama dikotomiat ovat Harawayn mukaan siirtymia vanhoista hierarkkisista
valtarakenteista (luettelon vasemmalla puolella) kohti uusia verkostoja
(luettelon oikealla puolella). (Haraway 1991, 161.)

Harawayn kyborgimanifestin sanoma tiivistyy mielestani yhteen hanen
loppulauseistaan: “Cyborg imagery can suggest a way out of the maze of
dualisms in which we have explained our bodies and our tools to ourselves”s
(Haraway 1991, 181). TAma lause on myos avain siihen, mika minua Harawayn
ajattelussa kiinnostaa oman tutkimukseni kannalta.
Atvomusiikkilaboratoriota suunnitellessani eivit kyborgiuden
yhteiskunnalliset ulottuvuudet olleet paillimméaisena mielessani. Kuitenkin
erilaisten dualismien purkaminen kyborgi-kisitteen avulla voi osaltaan auttaa
ymmartdmaan Aivomusiikkilaboratorion katsoja-koehenkiloiden
interaktiokokemuksia ruumiillisuuden ja havaitsemisen tasolla. Naennaisia
vastapooleja, joiden rajoja Aivomusiikkilaboratorion kyborgisuus mielestani
koettelee, ovat esimerkiksi ihminen vs. kone, sisdinen vs. ulkoinen, ruumis vs.
mieli seki esiintyja vs. yleiso.

Taman tekstin neljannessa luvussa pohdin kyborgi-kasitetta rinnakkain
ruumiinkuvan kasitteen kanssa. Ruumiillisuutta ja ruumiinkuvaa on
tarkasteltu monista nikokulmista. Itse tukeudun taiteen tutkija Helena
Erkkilan psykoanalyyttiseen nakokulmaan. Héan vetaa yhteyksia

5 ”Kyborgikuvasto voi osoittaa tien ulos siitd dualismien labyrintists, jossa olemme selittaneet
itsellemme ruumiitamme ja tyokalujamme.”
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performanssin, ruumiinkuvan ja Lacanin peilivaiheteorioiden valilla kayttaen
runkona Leena-Maria Blinnikan kehittamaa jasennysta ruumiinkuvan
elementeista (1. ulkomuoto, 2. ruumiin pinnan kokemus ja ruumiin rajat, 3.
massan kokemus, 4. ruumiin sisatilat, 5. ruumiin aukot, 6. ruumiin tuotteet
seka 7. ruumiin satelliitit). (Erkkila 2008, 94-95.) Niista elementeista
erityisesti ruumiin pinnan kokemus ja ruumiin rajat, raumiin aukot, ruumiin
tuotteet seka ruumiin satelliitit nayttaytyvat uudessa valossa, kun niita
tarkastellaan kyborgiruumiin nakokulmasta.
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2 Estkuvina John Cage ja Alvin Lucier:
Kokeellisen taidemusiikin ja
performanssitaiteen kohtaaminen

John Cage on yksi pitkdaikaisimmista esikuvistani. Toinen amerikkalainen
kokeellisen musiikin saveltija, Alvin Lucier, on puolestaan kasvanut minulle
yhta merkittavaksi esikuvaksi Aivomusiikkilaboratorion syntyprosessin
aikana. Tassa luvussa pohdin, miten heidan teoksensa ja ajatuksensa ovat
vaikuttaneet Aivomusiikkilaboratorion kehitykseen.

2.1 JOHN CAGE: 4’33 (1952)

Question: Then what is the purpose of this “experimental” music?
Answer: No purpose. Sounds. (Cage 1995, 17.)

Olen ollut John Cagen fani siita lahtien kun luin joskus teini-ikdisena hanen
savellyksestaan 4’33”. Tosin teini-ikdisena kyseista teosta kohtaan tuntemani
innostus ei ollut jarin syvallista. Se oli mielestani lahinna hyva vitsi: neljan
minuutin ja kolmenkymmenenkolmen sekunnin pituinen tauko, siina koko
teos! Kuvittelin tyytyvaisena, kuinka sen kantaesitys oli narkastyttanyt
tarkeilevaa konserttiyleisoa.

Sittemmin, eldessani musiikinopiskelijan elamaa, lansimaisen taidemusiikin
historian luennoilla kasiteltiin amerikkalaista eksperimentalismia”, ja
jouduin tekemisiin John Cagen kanssa uudestaan. Huomasin, etta 4’33™:n
hienovaraisen provokatiivisuuden lisaksi minua kiinnosti sen kasitteellisyys:
kyky asettaa kyseenalaiseksi, mita musiikki loppujen lopuksi on. Riittaako
kuulijan valiaikainen herkistyminen ymparistonsa satunnaisille aanille
tekemaan kyseisista aanista musiikkia? Jonkin maaritelman mukaan musiikki
on organisoitua aanta. Jos niin on, ja jos hyviaksymme, ettd 4’33” on
musiikkia (ainakin lansimaisen taidemusiikin historiassa se tuntuu olevan
kanonisoitunut musiikkiteokseksi, ihme kylla), kuka organisoi satunnaiset
ympériston ddnet teoksessa 4’33”? Adnten organisointi onkin perinteisesti
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mielletty ennen kaikkea saveltiajan tehtavaksi. Naennaisesti Cagen ainoa
panos aanten organisoijana on kuitenkin teoksen jakaminen kolmeen osaan;
osien kestoja han ei maarittele, eikda myoskaan keinoa, milla osat esityksessa
rajataan — joten teoksen kulloinenkin tulkitsija voi halutessaan myos jattaa ne
rajaamatta (Nyman 1999,3). Vaikuttaakin silta, etta tassa tapauksessa
saveltdjaa enemman aania organisoi esittaja®, koska han maarittelee teoksen
mittasuhteet ja keston” seka esityspaikan. Esityksen aikana kuultavia
satunnaisia 4ania, niiden rytmista, dynaamista tai semanttista suhdetta
toisiinsa, tai noista suhteista hahmottuvia kokonaisuuksia ei 4’33”:n
esiintyjakaan pysty organisoimaan. Jaavatko ne sitten kokonaan
organisoimatta?

Yksi mahdollinen vastaus olisi: kylla, ne jaavat organisoimatta, ja nain ollen
musiikin maaritteleminen organisoiduksi daneksi ei ole koko totuus — jos siis
hyvaksymme etta 4°33” on musiikkia.

Toinen, enemman nykyaikaiseen taidekasitykseen nojautuva vastaus on, etta
taideteos syntyy viime kadessa yleison paan sisassa. Voidaan olettaa, etta
herkistyessaan ymparistonsa aanille kuulija itse yhdistelee niita mielekkaiksi
kokonaisuuksiksi, eli organisoi aanet viime kadessa itse. Koska kukin kuulija
rakentaa aanista oman ainutlaatuisen kokonaisuutensa, 4’33 on paitsi
paikka- ja tilannesidonnainen, myo6s kuulijasidonnainen musiikkiteos. Mutta
se ei ole pelkastaan musiikkiteos. Institutionaalisen konserttirituaalin
dekonstruktiona se on mita suurimmassa maarin myos yhteisollinen
performanssi, jonka osallistujat, olivatpa he paikalla "esiintyjan” tai "yleison”
ominaisuudessa, tulevat tietoiseksi paitsi ympariston aanista, myos
ymparistostaan ylipaansa — ennen kaikkia samassa tilassa olevista ihmisista ja
heidan kayttaytymisestaan konventionaalisen tilanteen konventioiden
rikkoutuessa. Ymparistonsa lisaksi he tulevat tietoiseksi myos itsestaan ja
omasta suhteestaan siihen.

6 Tai esittdjit; esiintyjien masri on vapaa (Nyman 1999, 3)
7 Teoksen nimi 4’33” viittaa vuonna 1952 tapahtuneen ensiesityksen kestoon, joksi mitattiin 4 minuuttia
33 sekuntia. Cage antaa kuitenkin esiintyjille vapaat kidet esityksen ja sen osien keston suhteen.

(Nyman 1999, 3)
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Nyt alan lahestya nykyhetkea Cage-suhteeni historian kuvauksessa. 4’33 on
minulle edelleenkin yksi viime vuosisadan tarkeimmista musiikkiteoksista.
Talla hetkella olen erityisen innostunut tavasta, jolla sen danten
organisoitumisen prosessi tulee suoraan esille soivassa lopputuloksessa.
Taiteessa on jo pitkadan ollut havaittavissa painopisteen siirtymia tuotteesta
prosessiin. Musiikissa se on ollut harvinaisempaa. Saveltajat ovat kylla
kayttaneet toinen toistaan mielenkiintoisempia menetelmii, joilla he ovat
organisoineet 4anid musiikiksi, mutta yleensa ndma prosessit ovat kuultavissa
valmiissa teoksessa vain vaivoin, jos ollenkaan. Sen sijaan 4’33” on teos, jonka
organisoituminen musiikiksi on paitsi reaaliaikaista — organisoituminen ja
soivan lopputuloksen kuuleminen tapahtuvat samanaikaisesti — myos taysin
kirkasta ja selkead, kenen tahansa kuulijan havaittavissa. Itse asiassa danten
organisoitumisen prosessi on soiva lopputulos; ne ovat tassa teoksessa sama
asia.

Loppujen lopuksi John Cage organisoi teoksessaan 4’33” 4anta saveltidjan
ominaisuudessa hyvinkin paljon; organisointi vain tapahtuu abstraktimmalla
tasolla kuin musiikissa yleensi. Cage ei pakota d4nia muotoon, ei aseta niita
tiettyyn jarjestykseen eiki lyé lukkoon niiden kestoja ja siaveltasoja. Sen sijaan
hianen tapansa organisoida vastaa generatiivisen taiteen ldhtokohtia: taiteilija
madrittelee sdannot, joiden mukaisesti tai puitteissa teos rakentuu ja saa
ilmiasunsa.

2.2 ALVIN LUCIER: "I AM SITTING IN A ROOM” (1970)

“I am sitting in a room different from the one you are in now. I
am recording the sound of my speaking voice and I am going to
play it back into the room again and again until the resonant
frequencies of the room reinforce themselves so that any
semblance of my speech, with perhaps the exception of rhythm,
is destroyed. What you will hear, then, are the natural resonant
frequencies of the room articulated by speech. I regard this
activity not so much as a demonstration of a physical fact, but
more as a way to smooth out any irregularities my speech might
have.” (Lucier 1995, 322.)8

8 Alvin Lucierin kirjallisesta partituurista.
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Naen Alvin Lucierin daniteoksen “I am sitting in a room” jossain mielessa
Cagen 4’33":n sukulaisteoksena. Siinakin huomio kiinnittyy ympariston
aaniin, mutta toisella tavoin kuin 4’33:ssa. Teoksessa hyodynnetaian kahta
aaninauhaa. Niille aanitetaan vuorotellen ylla olevaa tekstia, jonka Lucier on
kirjannut myos teoksen tapahtumapartituuriin (tosin hanen mukaansa minka
tahansa muunkin tekstin kaytto on sallittua). Ensin alkuperiinen puhe
aanitetaan nauhalle 1. Nauhoite toistetaan, ja se aanitetaan samalla nauhalle
2. Nauhoitteen kopio toistetaan ja aanitetaan nauhalle 1. Tama kopion kopio
toistetaan ja danitetdan nauhalle 2. Tata uusien kopioiden uudelleen
nauhoittamista jatketaan. Uusien kopiosukupolvien myota nauhoitettu puhe
muuttuu yha epaselvemmaksi, kun danityksessa kaytetyn huoneen
resonanssitaajuudet (ja mahdolliset aanityslaitteiston aiheuttamat hairiot)
vahvistuvat kopioitaessa. Lopulta tekstin ymmartaminen kay mahdottomaksi.

Tuomalla totutusta poikkeavalla tavalla aistittavaksi huoneen luontaisen
resonanssin, ts. sen akustiset ominaisuudet, Lucier tutkii alkuperaisen
puhujan ja aanityslaitteiston suhdetta tilaan, johon puhuja ja laitteisto ovat
sijoittuneet. Samalla han muuttaa tilan musiikiksi, tai tarkemmin sanoen
siirtaa vaha vahalta huomion esiintyjasta aanten organisoijana kohti tilaa
aanten organisoijana. Edella mainitussa ehdotelmassaan nauhoitettavaksi
tekstiksi Lucier kirjoittaa, etta puheen haivyttaminen toistuvien aanitysten
avulla ei ole niinkaan resonanssi-ilmion demonstroimista, vaan puheen
epasaannollisyyksien silottamista. Talla han viittaa omaan puhevikaansa,
ankytykseen (Nyman 1999, 109). Puheen haivyttamisen myota katoavat myos
esiintyjan puhevirheet, samoin kuin hanen aanensa kaikki muutkin
persoonalliset piirteet. Esiintyjan persoona katoaa ympariston kohinaan.

Aivan kuten Cagen 4’33”, Lucierin “I am sitting in a room” on musiikkiteos,
jossa aanten organisoitumisen prosessi on yhta kuin teoksen soiva lopputulos.
Myos saveltijan rooli siantojen laatijana ja puitteiden luojana on molemmissa
teoksissa samankaltainen, vaikka jalkimmaisen teoksen saannot ovatkin
astetta mutkikkaammat. Sisallolliset painotukset ovat kuitenkin erilaisia.
4°33” on nahtavissa kasitteellisena ja yhteisollisena dekonstruktiona, kun taas
”I am sitting in a room” herattaa kysymyksia virtuaalisesta tilasta ja
simulaatiosta. Mika on kopion suhde alkuperaiseen? Jos tilassa olevaa aanta
nauhoitetaan, ovatko daninauhalla kuultavat aanet uuden, virtuaalisen tilan
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aania? Syntyyko usean danityksen myota useita sisdkkaisia virtuaalisia tiloja?
Enta muuttuuko kuulijan paikka ja suhde virtuaalisiin tiloihin ja
“alkuperiiseen” tilaan kopiokerrostumien lisdantyessa? Onko kussakin
virtuaalisessa tilassa my0s omat virtuaaliset esiintyjansa ja kuulijansa, jotka
kerrostuvat ja menevit sisakkain?

2.3 ALVIN LUCIER: MUSIC FOR SOLO PERFORMER
(1965)

Place an EEG scalp electrode on each hemisphere of the occipital,
frontal, or other appropriate region of the performer’s head.
Attach a reference electrode to an ear, finger, or other location
suitable for cutting down electrical noise. Route the signal
through an appropriate amplifier and mixer to any number of
amplifiers and loudspeakers directly coupled to percussion
instruments, including large gongs, cymbals, timpani, metal
ashcans, cardboard boxes, bass and snare drums (small
loudspeakers face down on them), and to switches, sensitive to
alpha, which activate one or more tape recorders upon which
are stored prerecorded, sped-up alpha. (Lucier 1995, 300.)9

Teoksessaan Music for Solo Performer Alvin Lucier kayttaa danten
tuottamiseen esiintyjanc alfa-aaltoja. Ne voivat tulla esille EEG-mittauksessa,
kun henkilo, jonka aivosahkoa mitataan, on rentoutuneessa tilassa silmat
suljettuina, vailla visuaalisia arsykkeita. Alfa-aallot ovat niin matalataajuista
varahtelya, ettei ihmiskorva pysty kuulemaan niita. Voimakkaasti
vahvistettuna ja sopivien kaiuttimien avulla suunnattuna alfa-aaltojen energia
on kuitenkin riittdvan voimakas aiheuttamaan varahtelya erilaisissa
lyomasoittimissa — toisin sanoen kuultavissa olevaa aanta.

Siind missd John Cagen 4’33 herattaa kysymyksia musiikin olemuksesta,
monet Alvin Lucierin teokset tutkivat 4anta — niin myos Music for Solo
Performer. Onko aani olemassa, vaikka varahtelya ei esimerkiksi alfa-aaltojen
tapauksessa voi kuulla? Vai muuttuvatko vilittdjaaineen tihentymat ja
harventumat aaniksi vasta sitten kun ne muunnetaan ihmisen kuuloalueelle

9 Alvin Lucierin kirjallisesta partituurista.
10 Ensiesityksessi 1965 esiintyjiana oli Lucier itse; John Cage toimi hiinen assistenttinaan. (Lucier 1995,
30)
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sopivaan taajuuteen, vaikkapa ohjaamalla alfa-aaltojen energia erilaisiin
lyomasoittimiin? Teoksen organisoituminen perustuu pitkalti juuri erilaisiin
energian metamorfooseihin.

Kaiken alfa-aaltoilun ja lyomasoitinrytinan keskiossa on kuitenkin esiintyja,
jota ilman esityksessa ei tapahtuisi mitaan. Esiintyjaksi ja liikkeelle panevaksi
voimaksi han on kuitenkin varsin passiivinen. Itse asiassa, mita passiivisempi
esiintyja, mita rauhallisempi ja rentoutuneempi, sitd enemman esityksessa
tapahtuu: aktiivisen, jannittyneen esiintyjan aivot eivat tuota alfa-aaltoja.
Samoin kuin edella kuvaamassani Lucierin teoksessa “I am sitting in a room”,
tassakin teoksessa pyrkimyksena on esiintyjan haivyttaminen tai
sulauttaminen ymparistoonsa. Tassa tapauksessa esiintyja haivyttaa itsensa
mentaalisella tasolla, sanoutuu irti esitystilanteen kuumottavuudesta ja
vuorovaikutteisuudesta, tulee tavallaan ei-lasnaolevaksi — ja juuri silloin
esiintyjaa ymparoiva aaniavaruus aktivoituu. Energian metamorfoosi toteutuu
teoksessa siis myos talla tasolla: esiintyjan passiivinen energia muuntuu
ympariston aktiiviseksi energiaksi.

2.4. CAGEN JA LUCIERIN VAIKUTUKSET

Esitysta voi ajatella systeemina, johon kuuluu yksi tai useampi esiintyja, tila
jossa esitys tapahtuu seka yleiso. Perinteisesti huomio on fokusoitunut
esiintyjaan. Cage ja Lucier haivyttivat teoksissaan esiintyjan ja siirsivat
huomiopistetta ymparoivaan tilaan seka erityisesti Cagen tapauksessa myos
yleisoon. Yleiso on viime aikoina ollut myos minun ensisijaisen kiinnostukseni
kohteena. Huomion kaantamista yleisoon on esitystaiteen historiassa tehty
paljon, mutta minun tapauksessani tama kiinnostus on kasvanut
nimenomaan Cagen (ja myohemmin Lucierinkin) zenilaisen
minuudettomuuden, vapauden ja sattuman estetiikan innoittamana.
Kiinnostukseni yleisoa kohtaan ei siis ole manipulatiivista. En esimerkiksi
kayta aikaani pohtimalla, miten saisin yleison ajattelemaan, tuntemaan tai
reagoimaan tietylla tavalla. Aivomusiikkilaboratoriossa toki manipuloitiin
katsojaa paljonkin esim. antamalla hanelle erilaisia aistiarsykkeita, joilla
tavallaan kylla haettiin reaktioita. Mutta ero on siina, etta
Aivomusiikkilaboratoriossa esiintyja ei pyrkinyt maarittelemaan, minkdlaisia
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reaktioita han halusi arsykkeilldan aiheuttaa. Tarkoituksena oli ainoastaan
antaa katsojalle tilaisuus havainnoida itsedan — sitd miten han itse reagoi
annettuihin arsykkeisiin.

Ennen kaikkea minua kiinnostaa siis luoda vilineet ja puitteet, jotka antavat
yleisolle mahdollisuuden oman esityskokemuksensa rakentamiseen. Siksi
Atvomusiikkilaboratoriossa musiikki synnytettiin katsojan aivosahkosta, ei
esiintyjan: kun Lucier teoksessaan Music for Solo Performer maarittelee
saannot, jonka puitteissa teos toteutuu, mina pyrin maarittelemaan
teoksessani sdannot, joiden puitteissa katsoja rakentaa teoksen. Silti se on
minun teokseni yhta lailla kuin 4’33” on John Cagen teos.

Pidan Cagen ja Lucierin teosten rehellisyydesta: ne eivit verhoile tai kiertele,
vaan kaikki on nahtavissa ja kuultavissa. Komposition rakentumisen prosessia
ei pyrita peitteleméaan, vaan se tuodaan esille sellaisenaan jopa niin, etta
rakentuminen ja sen lainalaisuudet ovat esityksen keskeisin elementti. Kaikki
muut esityksen tapahtumat ovat vain rakentumisprosessin sivutuotetta.
Tamankin voi joku tietysti nahda metaforana; mikaanhan ei esta katsojaa
rakentamasta esityksen aineksista itselleen tarkeita merkityksia. Oleellista
kuitenkin on, etta kuka tahansa katsoja pystyy hahmottamaan esityksen
lapikotaisin. TAma viahentda osaltaan esityksestd manipuloinnin
mahdollisuuksia, ja antaa katsojalle vapauden kiinnittda huomio oman
kokemuksensa rakentamiseen.



40

3 Pelit ja interaktiivisuus

Kuten johdantoluvussa mainitsin, kiinnostukseni interaktiivista taidetta
kohtaan on syntynyt ennen kaikkea monivuotisen peliharrastuksen myota.
Tassa luvussa kasittelen interaktiivisuutta lahinna pelitutkimuksen
kasitteiston avulla. Lahden liikkeelle pelin kasitteesta ja siirryn sitten
pohtimaan pelien interaktiivisuutta ja pelillisen interaktiivisuuden
hyodyntamista interaktiivisessa taiteessa.

3.1 MIKA ON PELI?

Pelien kirjo on laaja. Minulle tutuimpia peleja ovat erilaiset lautapelit,
korttipelit, roolipelit seka tietokone- ja videopelit, mutta miellan peleiksi yhta
lailla my06s esimerkiksi urheilupelit, uhkapelit, rahapelit tai ns. puzzle-pelit
(kuten sanaristikot, sudokut ja palapelit). Pelin maarittelya hankaloittaa se,
ettd monissa kulttuurin ilmioissa — kuten taiteessa, taloudessa, sosiaalisissa
suhteissa ja uskonnollisissa toimituksissa — on pelille ominaisia piirteita, jopa
niin, etta niita voidaan tarkastella peleina. Lisaksi leikin ja pelin ero on
epaselva; monissa kielissa yksi sana viittaa seka pelaamiseen etta leikkimiseen
(ja lisaksi usein myo0s soittamiseen ja nayttelemiseen).1

Kappaleessa 1.3.1 viittasin Richard Schechnerin kautta esitystutkimuksen
piirissa vallitsevaan kasitykseen pelista esityksen keskeisena ulottuvuutena.
Tassa luvussa paneudun pelin liittyviin teorioihin tarkemmin. Tuon esille
muutamien tutkijoiden teksteja, jotka ovat vaikuttaneet omaan kasitykseeni
peleista.

11 Esim. ranskan jeu = peli, leikki, soittaminen; englannin to play = pelata, leikkii, soittaa, esittaa;
saksan Spiel = peli, leikki, ottelu, naytos
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3.1.1 HOMO LUDENS

Yksi keskeisimmista nykyiseen pelikasitykseen vaikuttavista kirjoittajista on
epailemaitta kulttuurihistorioitsija Johan Huizinga. Kirjassaan Leikkivd
thminen’2 Huizinga kisittelee leikin keskeista luovaa vaikutusta kulttuurin ja
yhteiskunnan kehityksessa. Han pyrkii myos maarittelemaan keskeisia leikin3
tunnusmerkkeja. Niita ovat hinen mukaansa mm. toiminnan vapaaehtoisuus,
“tavallisesta” elamasta irtautuminen, tarkoituksettomuus, ajallinen ja
paikallinen rajoittuneisuus, uusiintuvuus, jarjestyneisyys ja
sadnnonmukaisuus, kauneus seka jannittavyys (Huizinga 1984, 17-21).

Pelit Huizinga sisallyttaa leikin kategoriaan (Huizinga 1984, 16-17, 21-22).
Tahan kategoriaan myos myohemmat pelitutkijat ovat yleensa sijoittaneet
pelit. Sen sijaan esimerkiksi taidetta Huizinga ei lue leikin piiriin kuuluvaksi
kulttuurilliseksi ilmioksi. Itse asiassa vasta viime vuosina on ruvettu
esimerkiksi roolipelien ja videopelien yhteydessa kiyméaan keskustelua siita,
voivatko pelit olla taidetta.

Huizingan nimeamat leikin tunnusmerkit herattavat helposti vastareaktioita.
Onko leikki esimerkiksi oikeasti tarkoituksetonta tai valttamatta kaunista?
Itsedni kiinnostaa erityisesti kysymys siitd, kuinka irrallaan leikki loppujen
lopuksi on “tavallisesta” tai "varsinaisesta” elamasta, koska kysymys liittyy
mielestani pelin ohella keskeisesti juuri taiteeseen.

3.1.2 "TAMA ON LEIKKIA”

Gregory Bateson, mm. kulttuuriantropologian, psykologian ja
kielentutkimuksen alueilla toiminut monialainen tutkija, on kiinnittanyt
huomiota esseessdan A Theory of Play and Fantasy (1954) leikin
metakommunikatiiviseen tasoon. Leikkiessaan ihmiset (samoin kuin leikkivat

12 Alkuteos Homo Ludens: Versuch einer Bestimmung des Spielelements der Kultur, 1938
13 Huizinga keskittyy luonteeltaan sosiaalisiin leikkeihin, jattden tarkastelun ulkopuolelle esim.
imeviisten ja eldinten primaariset leikit. (Huizinga 1984, 16)
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elaimetkin) viestittavat toisilleen eri tavoin, etta "tama on leikkia” (Bateson
1954, 150-152). Tama mahdollistaa leikin irtautumisen tavallisesta elamasta.

Kommunikaation viittaussuhteiden kannalta viesti "tama on leikkia” voidaan
Batesonin mukaan avata myos muotoon "tama toimintamme ei viittaa siihen,
mihin tihan toimintaamme viittaava toiminta viittaisi". Tassa yhteydessa
Gregory Bateson sivuaa (Alfred Korzybskiin nojautuen) kartan ja alueen
valista viittaussuhdetta. Kartta ei ole kuvaamansa alue: viesti ei koostu
objekteista, joihin se viittaa. Batesonin mukaan leikin ja ei-leikin suhde vastaa
kartan ja kartoitetun alueen valista suhdetta. Leikin toiminnat viittaavat
toisiin ei-leikin toimintoihin; toisin sanoen leikkiin liittyy signaaleja, jotka
viittaavat muihin tapahtumiin leikin ulkopuolella. (Bateson 1954, 153.)
Bateson nikee kartan ja alueen vilisen eron hailyvana: jos viesti muistuttaa
objektia, niiden valinen raja saattaa hamartya. Toisinaan leikin toiminta
voidaankin erehdyksessa tulkita viittaamakseen ei-leikin toiminnaksi.

(Bateson 1954, 154-155.)

Bateson toteaakin, ettd monimutkaisempi versio metakommunikatiivisesta
viestista “tama on leikkia” on kysymys: “onko tama leikkia?” (Bateson 1954,
155.) Se voi olla aiheellinen kysymys, jos tavallisen elaman ja leikin valinen
ero on epaselva, mutta se voi olla myos yksi keino taman rajan
hamarryttamiseksi tai kyseenalaistamiseksi. Ehka taide sijoittuu juuri tahan
epaselvaan rajapintaan, ja ehka talta alueelta voisi myos etsia vastausta
kysymykseen, voivatko pelit olla taidetta.

3.1.3 KILPAILU, SATTUMA, SIMULAATIO, HUIMAUS

Ranskalainen filosofi Roger Caillois kasittelee kirjassaan Man, Play and
Games4 kulttuurin ja leikin suhdetta lahtokohtanaan Huzingan ajatukset,
mutta suuntaa huomionsa ehka enemman peleihin, tosin tekematta selkeaa
eroa leikin ja pelin vililla. Niinpa han puhuu kirjassaan yhta lailla
shakkipelista, nukeilla leikkimisesta, tenniksesta kuin leijan

14 Ranskankielinen alkuteos Les jeux et les hommes (1958); "jeux” voi tarkoittaa sek leikkeji etta
pelejd, kuten myos esim. kilpailuja.
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lennattamisestakin. (Caillois 2001, 8-9.) Caillois pyrkii hahmottelemaan leikin
madritelmaa pitkalti Huizingan suuntaviivojen mukaisesti. Hanelle leikki on 1.
vapaata (leikkiminen ei voi olla pakollista), 2. erillista (ajallisesti ja tilallisesti
rajattua), 3. epavarmaa (leikin kulkua ja lopputulosta ei voi ennakoida), 4.
tuottamatonta (leikki ei tuota tavaroita tai vaurautta; leikin jalkeinen tilanne
on sama kuin sita edeltanyt tilanne, lukuun ottamatta mahdollista
omaisuuden siirtymista pelaajalta toiselle esim. vedonlyonnissi) 5. sdantojen
madrittelemaa (leikin tai pelin sisdiset sadnnot, jotka ovat voimassa
ainoastaan pelin aikana) seka 6. kuvitteellista?s (tietoisuus toisesta
todellisuudesta suhteessa todelliseen elamaan). (Caillois 2001, 9-10.)

Table I. Classification of Games

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competition) (Chance) (Simulation) (Vertigo)
PAIDIA Racing ot Counting-out Children’s initiations Children “whirling’”
Wrestling regulated rhymes Ganmes of illusion Horseback riding
Tumult Etc. Heads or tails Tag, Arms Swinging
Agitation Athletics Masks, Disguises Waltzing
Immoderate laughter
Boxing, Billiards Betting Volador
Kite-flying Fencing, Checkers Roulette Traveling carnivals
Solitaire Football, Chess Skiing
Patience Mountain climbing
Crossword Contests, Sports Simple, complex, Theater Tightrope walking
puzzles in general and continuing Spectacles in
lotteries* general
LUDUS
N.B. In each vertical column games are classified in such an order that the paidia el is ly d ing while the ludus ele-

ment is ever increasing.

* A simple lottery consists of the one basic drawing. In a complex lottery there are many possible combinations. A continuing lottery a3
Irish Sweepstakes) is one ting of two or more stages, the winner of the first stage being granted the cpporteaiiy © pericpoe = =
second lottery. [From correspondence with Caillois. M.B.]

Kuva 2: Caillois’n laatima pelien luokittelemista kuvaava taulukko (Caillois 2001, 36).

Caillois luokittelee pelit jakamalla ne neljaan kategoriaan: agén (kilpailu,
kamppailu), alea (sattuma), mimiikka (matkiminen, simulaatio) ja ilinx
(huimaaminen, vertigo) (Caillois 2001, 12, 24-26). Lisdksi kuhunkin
kategoriaan sisaltyvit pelit sijoittuvat jatkumoon, jonka daripaita Caillois
kuvaa kasitteilld paidia ja ludus. Paidialla Caillois tarkoittaa vapauden,
improvisoinnin ja ilon turbulenssia ja kontrolloimatonta fantasiaa, luduksella
saannonmukaisuutta, haastavuutta, kulttuurin intellektuaalis-moraalista

15 Engl. make-believe.
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kehitysta heijastelevaa ja tukevaa ominaisuutta, johon liittyy myos vaatimus
keskittymisesta ja taidosta. (Caillois 2001, 13, 27.) Esimerkiksi spontaani
kilpajuoksu kuuluu Caillois’n luokituksessa samaan agon-kategoriaan kuin
shakkipelikin, mutta edellinen on lahempana paidian, jalkimmainen luduksen
aaripaata (ks. kuva 2).

3.1.4 EHDOTUS PELIN MAARITELMAKSI

Sen paremmin Caillois kuin Huizingakaan eivat pyri maarittelemaan, mika
peli on. Molemmat tuovat esille leikin ominaispiirteita; lisaksi Caillois
luokittelee peleja sen mukaan, minkalaisia pelillisia ilmi6ita niissa painottuu.

Sen sijaan pelitutkija Greg Costikyan pyrkii muodostamaan pelille selkean
maaritelman kiinnittamalla huomiota viiteen peleihin liittyvaan
ominaisuuteen: interaktiivisuus, tavoitteet, kamppailu, rakenne ja
sisasyntyiset merkitykset (endogenous meanings). Interaktiivisuuden
Costikyan maarittelee pelaajan mahdollisuudeksi muuttaa esineiden tai
asioiden olotilaa (esim. valokatkaisin paalle — pois paalta). Tavoitteet han
nakee interaktion olomassaolon syyksi — pelaajan paamaariksi, jotka tekevat
interaktiosta mielekasta. Kamppailulla Costikyan tarkoittaa pelaajan
tavoitteiden tiella olevien erilaisten esteiden kohtaamista ja voittamista;
esteena voi olla niin kanssakilpailija kuin jokin pelimaailman olio. Hinen
mukaansa juuri kamppailu tekee tavoitteiden saavuttamisesta tyydyttavaa.
Rakenteiksi Costikyan kutsuu saantoja ja muita pelin lainalaisuuksia, jotka
ohjaavat pelaajan kayttaytymista. Sisdsyntyiset merkitykset puolestaan ovat
Cosikyanin mukaan pelin rakenteista kasvavia merkityksellisia olioita ja
ilmioita, jotka saattavat olla ratkaisevan tarkeita pelissa, mutta
merkityksettomia pelin ulkopuolella (kuten esimerkiksi Monopoli-pelin raha).
(Costikyan 2002, 10-24.)

Naiden viiden ominaisuuden avulla pelin voi siis Costikyanin mukaan
maaritella "interaktiiviseksi sisasyntyisten merkitysten rakenteeksi, jossa
pelaajan on kamppailtava paamaaran saavuttamiseksi” (Costikyan 2002, 24).
Lisaksi Costikyan maarittelee pelin (interaktiiviseksi) viihteeksi, vaikka ei
erittelekaan pelin viihteellista ulottuvuutta sen tarkemmin (Costikyan 2002,
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24-26). Minulle siita tulee mieleen Huizingan nakemys tavallisesta elamasta
irtautumisesta ja ehka myos seka Caillois'n ettda Huizingan esille tuoma
vapaus.

Pidan Costikyanin maaritelmasta sen selkeyden vuoksi. Se myos vastaa
pitkalti omaa kokemustani siitd, mika peli on.

3.2 MITA ON INTERAKTIIVISUUS?

Interaktiivisuus tuntuu olevan kisitteena varsin epamaariinen, ainakin sen
erilaisista maaritelmista paatellen. Esimerkiksi Greg Costikyanille jo
valokatkaisimen kaytt6 on interaktiivista toimintaa (Costikyan 2002, 11). Sen
sijaan pelitutkija Gareth Schott erottaa toisistaan reaktiivisuuden ja
interaktiivisuuden: tassa jaottelussa reaktiivisuus on kaksisuuntaista
osapuolten reagoimista toistensa toimintoihin ja interaktiivisuus yhteistyossa
tapahtuvaa merkitysten luomista (Schott 2006, 133). Digitaalitekniikkaa
esittavissa taiteissa tutkineen Steve Dixonin mukaan kaikki taideteokset ovat
interaktiivisia siind mielessa, ettd neuvottelu tai konfrontaatio tapahtuu
katsojan ja katsottavan vililla (Dixon 2007, 559). Han erottelee nelja
interaktiivisuuden kategoriaa: navigaatio (navigation), osallistuminen
(participation) keskustelu (conversation) ja yhteistyo (collaboration) (Dixon

2007, 563).

Epamaaraisyydestaan huolimatta, tai ehka juuri sen vuoksi,
interaktiivisuuden kasitetta kaytetaan yleisesti mm. pelien, multimedian ja
taiteen konteksteissa. Kaytan itsekin kyseista kasitetta paljon — itse asiassa
mielldn interaktiivisuuden useimpien teosteni keskeiseksi elementiksi. Siksi
koen tarpeelliseksi yrittdd maaritella, mita se minulle tarkoittaa. En siis pyri
muodostamaan yleispatevaa interaktiivisuuden maaritelmaa, vaan ainoastaan
pohtimaan omaan kayttooni sopivaa rajausta. Kaytan apunani kahta esityksen
kiasitteeseen liittyvaa ominaisuutta: vaikuttavuutta ja itsetietoisuutta.
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3.2.1 EHDOTUS INTERAKTIIVISUUDEN
MAARITELMAKSI

Sosiologi Erving Goffmanin mukaan esityksen voi maaritella sellaiseksi
toiminnaksi, jonka tarkoitus on vaikuttaa jollain tavoin muihin asianosaisiin
(Goffman 1959, 15-16). Vaikuttamisen ajatus sisaltyy myos englannin kieleen
pohjautuvan interaktio-termin (engl. interaction) suomenkieliseen
kaannokseen vuorovaikutus. Sana “vuorovaikutus” avautuu minulle
toimintana, jossa asianosaiset vaikuttavat toisiinsa. Toisin sanoen se on,
Goffmanin maaritelmaan nojautuen, esitysta, jonka osapuolet esiintyvat
toisilleen. Talloin yleison ja esiintyjan valinen raja katoaa; interaktiivisen
esityksen kaikki osapuolet ovat seka esiintyjia etta yleisoa.

Teatteritutkija Marvin Carlson esittelee ajattelutavan, jonka mukaan “kaikki
inhimillinen toiminta — tai ainakin toiminta, johon liittyy tietoisuus itsestaan
— voidaan kasittaa esityksena” (Carlson 2006,17). Jos interaktiivisuus
maaritellaan tietynlaiseksi esitykseksi, sithen voidaan yhdistaa myos
Carlsonin esittelema ajatus esitykseen mahdollisesti liittyvasta
itsetietoisuudesta. Tama sopii minun tarkoituksiini hyvin, silla olen
kiinnostunut nimenomaan yleison mahdollisuuksista osallistua tietoisesti
teoksen rakentamiseen. Yhdistan itsetietoisuuden ajatukseen assosiatiivisesti
myos aktiivisuuden ja maaratietoisuuden. Tasta syysta esityksen itsetietoinen
luonne korostaa mielestani interaktiivisuuteen liittyvaa osapuolten tietoista
pyrkimysta toisiinsa vaikuttamiseen.

Esitykseen liittyvien nakokulmien avulla voin siis muotoilla omiin
tarkoituksiini soveltuvan interaktiivisuuden maaritelméan: interaktiivisuus on
esitystoimintaa, jonka osapuolet pyrkivat tietoisesti ja aktiivisesti
vaikuttamaan toisiinsa ja jossa ei tehda selkeia erottelua esiintyjien ja yleison
valilla. Haluaisin liittda maaritelmaan viela edella mainitun Schottin
ajatuksen yhteistyossa tapahtuvasta merkitysten luomisesta. Pohdin tata
ajatusta Aivomusiikkilaboratorion katsojakokemuksen osalta tarkemmin
kappaleessa 6.2.4.
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3.2.2 KAYTTOLIITTYMA INTERAKTION
MAHDOLLISTAVANA RAJAPINTANA

Pelitutkija Julian Kiicklichin mukaan tietokonepeleissda hahmotetaan yleisesti
kaksi erillista toiminnallista tai narratiivista tasoa: ohjelma (code)® ja
kayttoliittyma (interface). Kayttoliittymalla han tarkoittaa siti osaa pelista,
jota pelaaja voi manipuloida ja jonka vilityksella han on epasuorassa
vuorovaikutuksessa pelin ohjelman kanssa. (Kiicklich 2002, 101-102.) Se on
siis rakenne, joka tekee interaktion mahdolliseksi. Ohjelma puolestaan
madrittelee, miten pelin maailma olioineen toimii ja rakentuu. Se voi pitaa
sisalldan esim. sdannot, niiden toimeenpanon ja valvonnan seka tekoalyn.17
Vaikka ohjelman ja kayttoliittyman kasitteet liitetdan usein
tietokonemaailmaan, niin viljat maaritelmat mahdollistavat niiden
soveltamisen minka tahansa interaktiivisen systeemin yhteydessa: niin
tietokonepeleilla kuin lauta- tai korttipeleillikin — samoin kuin esim.
interaktiivisilla taideteoksilla — on yleensa seka jonkinlainen ohjelma etta
jonkinlainen kayttoliittyma.

Mielestani ajatus ohjelman ja kayttoliittyman erillisyydesta muistuttaa
kartesiolaista mielen ja ruumiin erottelua: kayttoliittyma toimii ruumiin lailla
rajapintana ja “aistimellisena” yhteydenpitovilineen4, joka valittaa
informaatiota pelin "mielend” toimivan ohjelman ja pelaajan valilla. Steve
Dixon nakeekin kartesiolaisen ajattelun vaikuttavan epamuodikkuudestaan
huolimatta voimakkaasti kyberkulttuurissa ja virtuaalisten taiteiden
akateemisissa diskursseissa (Dixon 2007, 213). Tahan liittyy yhtaalta esim.
Stelarcin kyberperformansseille leimallinen nikemys mielen ylivallasta
ruumiiseen nahden, toisaalta kiistelty ajatus virtuaalimaailmoissa
toteutuvasta mielen vapautumisesta lihallisen kehon rajoituksista (Dixon
2007, 213-215).

16 Kasnsin englanninkielisen termin code *ohjelmaksi’, vaikka ’tietokoneohjelma’ olisi ehki tarkempi
kddnnos. En kuitenkaan halua rajata aiheen kasittelya video- ja tietokonepeleihin, vaan laajentaa
ndkokulmaa kaikkien muunkinlaisten pelien kautta interaktiivisen taiteen suuntaan. Ohjelma-sanan
kaytto ilman tietokone-etuliitettd antaa enemman litkkkumavaraa. Code-termin voisi kddntia myos
’koodiksi’ tai ’sddnndiksi’. Koodin kisite saattaa kuitenkin herattaa sellaisia kielitieteellis-semioottisia
assosiaatioita (esim. Jakobsonin kommunikaatiomalli), joita haluan vilttda. 'SAannot’ on puolestaan
merkitykseltdan turhan normatiivinen ja rajattu.

17 Tim& ohjelman maaritelma on omani; en 16ytanyt kiyttamistani lahteistd mitdan tismennysti
ohjelman kisitteelle.
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Ohjelman ja kayttoliittyman kartesiolainen tarkasteleminen toisistaan erillaan
auttaa epailemattia hahmottamaan pelien ja muiden interaktiivisten
systeemien rakenteiden vilista tyonjakoa, mutta mielestani samalla on syyta
muistaa, etta ohjelman ja kayttoliittyman vilinen raja ei todellisuudessa ole
lainkaan selkea. Ja vastaavasti: vaikka pelien tutkiminen pelaajasta erillaan
olevana kokonaisuutena saattaa joskus olla tarkoituksenmukaista,8
todellisuudessa myos pelaajan ja pelin vilinen raja on diffuusi. Niin
kayttoliittyma kuin ohjelmakin voivat osittain limittya paitsi keskenaan myos
pelaajan kanssa. Tama limittyminen voi olla seki toiminnallista etta jossain
maarin myos narratiivista (pelaajan samastumisen ja elaytymisen kautta).

Hyvan esimerkin rajojen hailyvyydesta tuo esille Costikyan vertailemalla
erilaisten pelimekaniikkaan kuuluvien operaatioiden (esim. laskutoimitusten)
suorittamista lauta- ja tietokonepeleissia. Han toteaa, etta lautapeleissa
pelaajien on tiedettava saannot voidakseen pelata. Koko pelin rakenne on
heidan ulottuvillaan lahinna saantokirjan, mutta myos kayttoliittymasta
saatavan informaation muodossa (pelilaudan topologia, pelikorttien kuvat ja
tekstit jne.). Varsinaisen pelaamisen lisaksi pelaajan on itse suoritettava pelin
vaatimat laskutoimitukset ja muut toiminnalliset operaatiot. Sen sijaan
tietokonepeleissa saantojen toteuttamisen ja valvomisen seka kaikki pelin
etenemiseen vaadittavat taustatoiminnot hoitaa yleensa tietokone; pelaajan ei
valttamatta tarvitse aina edes tietaa kaikkia saantoja, vaan han voi saada
pelatessaan kokemuksellista tietoa pelimaailman lainalaisuuksista sen verran
kuin tarvitsee voidakseen toimia siella tehokkaasti. (Costikyan 2002, 19.)
Esimerkiksi voittopisteiden laskemiseen ei tietokonepelaajan tarvitse
osallistua mitenkaan, mutta lautapelaaja joutuu tekemaan sen
kokonaisuudessaan itse vaikkapa siirtelemalla pelimerkkeja — ts.
kayttoliittyman komponentteja — paikasta toiseen. Nain laskentaoperaatio,
jonka tietokonepelissa hoitaa ohjelma kokonaisuudessaan kayttoliittyman
nayttiaessa vain tuloksen, voikin lautapelissa olla kayttoliittyman tasolla
toteutettava, joskus mutkikaskin prosessi, jonka pelaaja joutuu suorittamaan,
jotta pelaaminen olisi mahdollista.

18 Kiicklich on tisti eri mieltd; hinen mielestin pelattavuus, ts. se etti peleji pelataan, on pelien
perustavanlaatuinen ominaisuus, jota ilman ei ole mahdollista ymmartia pelaajan ja pelin vilista
semioottista prosessia. (Kiicklich 2002, 102)
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Osa ohjelman toiminnoista, usein nimenomaan pelin yllapitoon liittyvista, voi
siis siirtya yhtaalta kayttoliittyman tasolla toteutettavaksi ja toisaalta pelaajan
itsensa suoritettavaksi. Se, kuka tai mika suorittaa ohjelman erilaisia tehtavia,
seka se, missi paikassa ja milla tasolla suorittaminen tapahtuu, voi vaihdella
peli- tilanne- ja tehtdvakohtaisesti. Juuri tima vaihtelevuus himartaa seka
ohjelman ja pelaajan etti ohjelman ja kayttoliittyman vilisia rajoja. Mutta
myos pelaajan ja kayttoliittyman valinen raja voi olla epaselva.

Artikkelissaan Sonic — c’est moi! Pelthahmoon samastuminen ja
virtuaalitilan pakkomielteiden hallinta (2002) mediataiteilija Grahame
Weinbren vertailee elokuvan katsojan samastumista roolihenkil6on ja
videopelaajan samastumista pelihahmoonsa. Elokuvan osalta han tukeutuu
Slavoj Zizekin ajatuksiin mm. nikékulman vaihtelusta. Katsoja omaksuu
elokuvassa kiytetyn montaasin seurauksena kaiken aikaa vaihtuvan,
henkilohahmosta toiseen siirtyvan nakokulman. Kulloinenkin ndkokulma
maaraa, kehen katsoja samastuu. Katsoja kokee roolihahmon halut ominaan
voimatta kuitenkaan mitenkaan vaikuttaa hanen toimintansa. (Weinbren
2002, 227-229.) Videopelaajan samastuminen pelihahmoonsa, avatariin, on
erilaista kuin elokuvan henkilohahmoon samastuminen. Weinbrenin mukaan
avatarin toiminta on tdysin pelaajan ohjattavissa, ja siksi pelaajan ja avatarin
nakokulmien yhtyminen saavutetaan lahes valittomasti (Weinbren 2002,
229). Viitaten Henry Jenkinsin kirjoitukseen hén toteaa, ettd Avatar ei ole
juuri muuta kuin kursori, siis kayttoliittyméan osa, jolla ei ole sisdista elamaa
(Weinbren 2002, 230).19 Ohjatessaan pelihahmoa pelaaja siirtaa sille omat
halunsa ja ottaa vastuun sen toimista. Niin ollen pelaaja on yhta avatarinsa
kanssa, pelaaja on avatar, ja viittaa usein pelihahmoonsa ensimmaisessa
persoonassa. (Weinbren 2002, 227, 229-230.) Tdman kaltainen pelaajan
voimakas samastuminen kayttoliittyman osaan hamartaa mielestani mita
ilmeisimmin pelaajan ja kayttoliittyman valista rajaa.

Kappaleessa 5.2.5 kisittelen tarkemmin Aivomusiikkilaboratorion
kayttoliittymaa: millaisia toiminnallisia ja rakenteellisia ominaisuuksia oli

19 Weinbren viittaa Mary Fullerin ja Henry Jenkinsin artikkeliin Nintendo and New World Travel
Writing: A Dialogue (1995).
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Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittymalla ja millaista interaktiota se
mahdollisti?

3.3 PELILLISET TAVOITTEET INTERAKTION
MOTIVOIJANA

Interaktiivisen taiteen suurin ongelma on mielestani se, etta julkinen
interaktiivisuus on helposti kiusallista. Taideteoksen kokija joutuu aktiivisesti
kommunikoimaan taideteoksen, esiintyjien tai muiden kokijoiden kanssa
uudenlaisella kielella vieraassa ymparistossa, jossa vallitsevat oudot
lainalaisuudet. Tilanne muistuttaa pelid nimelta Mao. Se on korttipeli, jonka
saantoja ei seliteta, vaan pelaajien on omaksuttava saannot yrityksen ja
erehdyksen kautta. Saantojen rikkomisesta rangaistaan. Maossa vallitsee
jannittynyt epavarmuuden ilmapiiri. Pelaaja ei voi koskaan olla varma, onko
han ymmartanyt pelin siannot oikein, muistaako han kaikki oppimansa
saannot tai rikkooko hian toiminnallaan jotain saantoa, josta ei ole viela
tietoinen.

Uudenlaisessa interaktiivisessa ymparistossa toimiminen on vaistamatta ensi
alkuun kompeloa ja haparoivaa, kuten Maossa. Tama ei vield sinansa ole
valttamatta kiusallista tai epamiellyttavaa, silla uudenlaisen ympariston
lainalaisuuksien oppiminen ja niilla operoiminen voi olla my6s kiehtovaa,
samoin kuin oman lapsenomaisen kompelyyden ja haparoivuuden
havainnoiminen. Piinalliseksi interaktion tekee mielestani sen julkisuus — ja
taidekontekstissa tapahtuva interaktiohan on yleensa lahtokohtaisesti julkista.
Talloin epavarma, haavoittuvassa tilassa oleva interaktiivisen taiteen kokija
joutuu tarkkailun alaiseksi ja alkaa kontrolloida itsedan. Mielestani tama
rajoittaa interaktion mahdollisuuksia. Vaikka tarkkailluksi tuleminen ja
itsekontrolli ovatkin sinansa kiinnostavia teemoja, joita myos
Aivomusiikkilaboratoriossa varmasti sivuttiin, uskon etta myos naiden
aiheiden kasittelyssa paastaan syvemmalle, jos interaktio ei halvaannu heti
alkuasetelmiinsa.

Siksi olen joutunut Aivomusiikkilaboratoriota suunnitellessani miettimaan
keinoja, joilla julkisen interaktion voisi tehda yleisolle vahemman
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pelottavaksi. Yksi tallainen keino, jota olen niahnyt paljon kaytettdvankin mm.
osallistavassa teatterissa, on interaktioon houkuttelevan ilmapiirin luominen.
Asenne, jolla esiintyja kohtaa yleison — sekd myos esitystilan antamat
visuaaliset viestit — vaikuttavat paljon siihen, kuinka rohkeasti yleiso ldhtee
mukaan interaktiiviseen leikkiin. Palaan pohtimaan esiintyjin ja tilan antamia
viesteja tarkemmin Aivomusiikkilaboratoriota kasittelevassa luvussa 6. Sen
sijaan tassa luvussa suuntaan huomioni pelien rakenteellisiin dynamiikkoihin
ja niiden mahdollisuuksiin toimia interaktion katalysaattorina.

Omien kokemuksieni perusteella interaktiivisuuteen liittyva kiusaantuneisuus
on pelien yhteydessa huomattavasti vihdisempaa kuin interaktiivisessa
taiteessa. Peleissa tuntuu olevan usein niin voimakas imu, etta interaktioon
ajautuu mukaan huomaamattaan. Mista tdima imu syntyy? Voisiko
samanlaisen imun luoda my6s interaktiiviseen taideteokseen?

Muodostaessaan pelin méaritelmaa Greg Costikyan toteaa, ettd pelkka
interaktiivisuus ei viela riita tekemaan pelia, vaan pelaaja tarvitsee myos
paamaaran, jonka hin voi saavuttaa interaktion avulla; ilman paamaaraa
interaktiokin menettaa merkityksensa (Costikyan 2002, 11-14). Toisin sanoen
Costikyanin mukaan interaktiivisuus ei ole peleissa itsetarkoituksellista, vaan
se on alisteista pelaajan tavoittelemille pelin sisdisille paamaarille. Uskoakseni
tdma on yksi syy pelien imuun ja interaktion mielekkyyteen. Kun interaktiolla
on selkea tarkoitus, se tuntuu mielekkailta ja siten vihemman kiusalliselta.
Kiusaantuneisuutta vihentaa myos itsetietoisuuden viheneminen
interaktiotilanteessa, kun huomio on suuntautunut paamaaran
saavuttamiseen eiki itse interaktioon.

Seuraavaksi tuon esille muutamien peleja kisittelevien tekstien hahmotuksia
pelien tavoitteista. Luvuissa 6.2.2 ja 7.1 pohdin, oliko
Atvomusiikkilaboratoriossa mahdollista soveltaa pelillisia tavoitteita.
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3.3.1 SULJETUT JA AVOIMET PELIT: VOITTAMINEN,
PALKINTO, PELIN JATKAMINEN

Filosofi James P. Carse aloittaa aforistisen kirjansa Finite and Infinite Games
vaittamalla, etta peleja on ainakin kahdenlaisia: suljettuja2c ja avoimiaZ2!.
Suljettujen pelien pelaamisessa on tavoitteena voitto, avoimissa peleissa
tavoitteena on pelin jatkaminen. (Carse 1986, 3.) Carse kayttaa suljettuja ja
avoimia peleja metaforina, joiden avulla han tarkastelee elaman ilmiota.
Esimerkiksi yhteiskunta voidaan hianen mielestaan nahda suljettuna pelina,
koska se on numeerisesti, tilallisesti ja ajallisesti rajattu. Yhteiskunnan
saantojen rikkomisesta puolestaan seuraa sanktioita, mika on tyypillista
suljetuille peleille. Pelin voittoina tavoitellaan mahdollisimman hyvaa
yhteiskunnallista statusta. Siihen voivat pelaajat vaikuttaa osallistumalla
yhteiskunnan sisaltamiin pienempiin suljettuihin peleihin, kuten koulut tai
tyopaikat, jotka tarjoavat pelaajilleen osavoittoja esim. arvosanojen,
titteleiden tai erisuuruisten rahallisten palkkioiden muodossa. Kulttuuri
puolestaan on Carsen mukaan avoin peli. Silla ei ole rajoja — kulttuuriin voi
osallistua kuka tahansa milloin tahansa. Myos kulttuurin "saannot” ovat
avoimia, ja niiden muuntuminen ja niista neuvotteleminen kuuluvat
kulttuurin olemukseen. Kulttuuri ei myoskaan ole ajallisesti rajattu. Sita ei
voida vieda paatokseen tai toistaa. (Carse 1986, 41-43.)

Carsen tapa kuvata jokapaivaista elamaa pelina on suorastaan paradoksi, kun
sita verrataan esimerkiksi Huizingan pelikasitykseen. Kuten kappaleessa 3.1.1
mainitsin, Huizinga niakee yhtena leikin (myos pelin) tarkeimmista
tunnusmerkeista nimenomaan “tavallisesta” eli "varsinaisesta” elamasta
irtautumisen. Leikki muodostaa tilapaisen aktiivisuuden ilmapiirin, jolla on
oma tarkoituksensa. Toisaalta Huizingan mukaan tietoisuus siita, etta tama
on vain leikkia, ei kuitenkaan esta vakavaa ja antaumuksellista uppoutumista
leikkiin. Leikki on erillaan jokapaivaisesta elamasta, mutta leikin ja toden
vastakohtaisuus jaa epamaaraiseksi. (Huizinga 1984, 17-18.)

20 Engl. finite; voisi kdantda my0s esim. rajattu tai paattyva.
21 Engl. infinite; voisi kadntida myos esim. rajaton tai paattymaton.
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Vaikka Carse puhuu kirjassaan pikemminkin jokapaiviisesta elamasta kuin
peleista huizingalaisena jokapaivaisesta elamasta irtautuvana leikin muotona,
hanen ajatuksiaan voi toki soveltaa peleihin siind missd muihinkin elaman
ilmi6ihin. Hanen lahtokohtainen erottelunsa avoimen ja suljetun pelin valilla
kiinnostaa minua erityisesti pelien tavoitteiden kannalta. Mitd avoimen pelin
tavoitteena oleva pelin jatkaminen tai suljetun pelin tavoitteena oleva
voittaminen voisivat tarkoittaa konkreettisesti esim. interaktiivisen taiteen
kokemisessa? Voiko interaktiivisessa taideteoksessa "voittaa” tai voiko sen
kokemista pyrkia jatkamaan loputtomasti?

Tassa vaiheessa on todettava, etti jos pitaydytaan Huizingan pelikasityksessa,
johon liittyy leikille ominainen tilapiisyys, Carsen hahmottelema avoin peli on
mahdoton. Myos Aivomusiikkilaboratorio oli esitykseni seki ajallisesti etta
tilallisesti rajattu, ts. suljettu peli. Siksi en ryhdy tassa yhteydessa
pohdiskelemaan avoimen pelin sinidnsa kiehtovia utopioita. Sen sijaan
mieleeni tulee useita peleja, joissa pelin loputon jatkaminen voi olla
ndenndisend tavoitteena — mainittakoon vaikkapa Tetris, flipperi tai
matopeli. Niissd pelaaminen vaikeutuu pelaamisen jatkuessa (mm. pelaajan
vasymisen, pelin nopeutumisen tai pelikentdn mutkistumisen vuoksi), ja peli
paattyy vasta, kun pelaaja epdonnistuu pelin jatkumisen edellytysten
yllapitamisessa. Tama epaonnistuminen on vadjadmatonta, ja kyseiset pelit
ovat kaytannossa kaikkea muuta kuin paattymattomia — niiden kesto
mitataan pisimmilldankin minuuteissa tai korkeintaan tunneissa, ja pelaaja
tietdd sen. Siksi en usko, etta pelin loputon jatkuminen voisi ndiden pelien
kohdalla olla pelaajan tosiasiallinen tavoite, vaikka siltd saattaakin vaikuttaa.
Pikemminkin pelaamisen motiivina voisi olla esimerkiksi viihdyttava ajan
kuluttaminen, omien rajojen koetteleminen tai piste-ennatysten
tavoitteleminen. Nama kaikki liittyvat Carsen jaottelua mukaillakseni
mielestdni pikemminkin suljetun pelin voittamiseen kuin avoimen pelin
jatkamisen tavoitteluun.

Vaikka voittaminen pelissa voi tarkoittaa monia erilaisia asioita, vaitan etta
siind on aina pohjimmiltaan kyse vastuksista selviamisesta. Vastus voi olla
esimerkiksi kanssakilpailija, kuten shakissa tai jalkapallossa, tai erilaiset
pelimaailman esteet, vaikkapa Tetriksen putoilevat palikat. En ole aivan
varma, olenko Carsen kanssa samaa mielta siitd, etta voittaminen sinansa
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voisi olla pelaamisen tavoite. Ajattelen, etta tavoitteena olisi pikemminkin
voittajan (ja joskus jopa havidjankin) saama palkinto, olipa se sitten voiton
tuoma tyydytys, kunnia ja arvostus, alypelin ratkaisemisesta saatu
oivaltamisen ilo, ihmisena kasvaminen — tai konkreettisempina esimerkkeina
rahapalkinto, pokaali tai mitali. Peleissa ei valttamatta aina ole yksittaista isoa
loppupalkintoa, vaan pelin edetessa pelaaja voi saada osavoittoja ja pienia
palkintoja, jotka motivoivat hanta jatkamaan pelaamista. Tama saattaa olla
yksi selitys esimerkiksi Tetriksen kaltaisten pelien addiktiivisuudelle: kun
pelaaja saa putoilevista palikoista syntyvan tornin lahestulkoon katoamaan ja
onnistuu siten vahentamaan valiaikaisesti pelin vastuksen vaikeutta, kokemus
saattaa olla hyvinkin palkitseva, vaikka se ei merkitsekaan pelin lopullista
voittamista: pian palikat kasaantuvat uudestaan uhkaavaksi pinoksi, ja pelaaja
on uuden haasteen edessa. Tata tarkoittaa esimerkiksi mediataiteilija
Grahame Weinbren pelin isomorfisuudella: pelin jokaisen hetken rakenne
menestyksineen ja epaonnistumisineen kuvastaa koko pelin rakennetta
(Weinbren 2002, 227).

3.3.2 HALLINNAN TUNNE PELAAMISEN PAAMAARANA

Hieman toisenlaisen nakokulman pelaamisen paamaariin antaa kysymys
hallinnan tavoittelusta. Grahame Weinbren kiinnittaa huomiota
tietokonepeleissa ilmenevaian uuskolonialistiseen maailmankuvaan. Han
viittaa Mary Fullerin ja Henry Jenkinsin artikkeliin Nintendo and New World
Travel Writing: A Dialogue (1995), jossa vertaillaan tietokonepeleja ja
renessanssin aikaisia kolonialistisia matkakuvauksia. Molemmissa painottuu
kulkeminen, tutkiminen, l6ytaminen, hankkiminen ja hyvaksikaytto.
(Weinbren 2002, 230-231.) Mielestani tallaisia painotuksia on havaittavissa
tietokonepelien lisaksi myos monista lauta- ja roolipeleista. Toisinaan
vaikuttaa jopa silta, etta pelimaailmassa liikkuminen, sen tutkiminen, uusien
alueiden loytaminen ja valtaaminen seka pelissa esiintyvien resurssien
hankkiminen ja hyvaksikaytto tuottaa jo sinansa itsetarkoituksellista
tyydytysta, joka ei valttamatta liity suoranaisesti voittamiseen eika ehka
tasmallisesti ottaen edes palkitsemiseen.
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Uskon, ettid taiman kaltainen tyydytys liittyy hallinnan tunteeseen. Weinbren
pohtii, olisiko hallinnan tunteen tavoittelussa yksi syy teini-ikdisten poikien
videopeliharrastukseen. Kyseessa olisi reaktio voimattomuuden tunnetta
kohtaan; pelimaailma on huomattavasti todellista maailmaa yksinkertaisempi
ja helpommin hallittavissa. (Weinbren 2002, 231.) Kokemus maailman
kaoottisuudesta ja tarve yrittaa hallita edes pienta osaa siita saattaa hyvinkin
korostua teini-idssa, mutta ainakin omakohtaisten kokemuksieni perusteella
tuollaiset tuntemukset ovat yleisid myo6s aikuisidssa. Vaitankin, etta hallinnan
tunteen hakeminen voisi olla yksi pelaamisen paamaarista kaikenikaisilla
peliharrastajilla.22

Hallinnan tunteen tavoittelusta 10ytyisi myos toinen selitys edella
mainitsemani Tetriksen kaltaisten pelien suosioon. Weinbren yleistaa, etta
pelien tavoitteena on siilyttad pelaaja kahden daripaan valilla — toisaalta
hallinnan saavuttamisen, toisaalta sen menettamisen partaalla. Jos
voittaminen on liian helppoa, peli tuottaa vain pettymyksen. Silti valheellinen
lupaus koneen herraksi padsemisesti ajaa yrittimaan yha uudestaan ja
uudestaan. (Weinbren 2002, 224.) Lacanilaisittain: halu on jotakin, mika ei
voi koskaan saada tyydytysta. Ehka siksi useimmat pelaajat kyllastyvit peliin
ennen kuin saavat sen paatokseen. (Weinbren 2002, 237.)

Lacaniin on viittauksia my6s seuraavassa luvussa, jossa kisittelen
kyborgiruumista ja ruumiinkuvaa. Tassa luvussa esiin nostettuihin ajatuksiin
mm. hallinnan tunteesta, kayttoliittymasta, avatarista ja
metakommunikaatiosta palaan sen sijaan luvuissa 5 ja 6, joissa kasittelen
Atvomusiikkilaboratoriota ja katsoja-koehenkiloiden interaktiokokemuksia
peilaamalla niitd mm. mainittuihin pelillisiin rakenteisiin ja ilmi6ihin.

22 Tampereen yliopiston hypermedialaboratorion tekemén tutkimuksen mukaan suomalaisten
tietokonepeliharrastajien keski-ikd vuonna 2007 oli 33v, mutta uskoakseni hallinnan tunnetta —
palkinnon lisdksi — hakevat pelistd myos esim. rahapelien pelaajat, joiden keski-ikd suomessa oli
samana vuonna perati 46v. (Kallio, Kaipainen & Mayra 2007, 60-61)
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4 Kyborgiruumis ja ruumiinkuva

Taiteen tutkija Helena Erkkila kayttaa suomalasta performanssi- ja
kehotaidetta kasittelevassa vaitoskirjassaan teoreettisena viitekehyksena
lacanilaisen psykoanalyysin avulla hahmotettua ruumiinkuvan kasitetta.
Aivomusiikkilaboratorion katsojakokemuksen kannalta kiinnostavaksi koen
Erkkilan vetamat yhteydet performanssin, ruumiinkuvan ja Lacanin
peilivaiheteorioiden valilla, seka hanen pohdintansa ruumiinkuvan
elementeista silta osin kuin ne nayttaisivat liittyvan
Atvomusiikkilaboratorioon.

Aivomusiikkilaboratoriossa ruumiillisuus tulee esiin ennen kaikkea esiintyjan
ja katsoja-koehenkilon valisessa vuorovaikutuksessa, jossa teknologialla on
perustavanlaatuinen merkitys. Siksi tassa yhteydessa ruumiinkuvan
tarkasteluun on syyta ottaa mukaan myo6s nykyihmisen ruumiinkuvan
rakentumiselle keskeinen kyborgin kasite. Viittasin kappaleessa 1.3.5 Donna
J. Harawayn nakemykseen kyborgista metaforana, joka purkaa yhteiskunnan
perinteisia dualismeja. Tamansuuntaisen nakemyksen jakavat myos useat
muut kulttuurin ja teknologian suhteesta kiinnostuneet kirjoittajat.
Esimerkiksi nykykulttuurin tutkija Timo Siivonen toteaa, etta kyborgissa
perinteiset kasitykset ihmisen ja koneen rajoista lahtevat liikkeeseen ja
asettuvat keskustelun alaisiksi. Hinen mukaansa kyborgi-metaforaan tiivistyy
ihmisruumiin ja teknologian kietoutuminen toisiinsa. Kyborgi-metaforalla ei
ole valmista merkitysta, vaan se saa merkityksensa erilaisista niveltymista,
kytkennoista, liitoksista ja pariutumisista, joissa kasitykset ruumiillisuudesta
ja teknologiasta limittyvit toisiinsa. (Siivonen 1996, 15.)

Ajatus ruumiin ja koneen rajojen hailyvyydesta on mielestani keskeinen myos
Aivomusiikkilaboratoriossa, ja siksi se on tassa tekstissa lahtokohtanani niin
kyborgin kuin ruumiinkuvankin kasitteen tarkastelulle. Keskityn tassa luvussa
referoimaan Helena Erkkilan hahmotuksia ruumiinkuvasta ja
kommentoimaan niita kyborginiakokulmasta. Palaan taman kasittelyn
pohjalta syntyneisiin ajatuksiin luvussa 6 pohtiessani
Aivomusiikkilaboratorion katsoja-koehenkil6iden interaktiokokemuksia.



57

4.1 RUUMIINKUVAN ELEMENTIT

Helena Erkkila kayttaa runkona Leena-Maria Blinnikan kehittamaa
jasennysta ruumiinkuvan elementeistd ja hahmottaa ruumiinkuvan kasitetta
tdman jasennyksen avulla. Se pitaa sisilladn seuraavat elementit: 1.
ulkomuoto, 2. ruumiin pinnan kokemus ja ruumiin rajat, 3. massan kokemus,
4. ruumiin sisatilat, 5. ruumiin aukot, 6. ruumiin tuotteet seka 7. ruumiin
satelliitit. Erkkilan mielesta jisennys on hyodyllinen perushypoteesina ja
karttana pohdittaessa ruumiin esittamisen painopistealueita. (Erkkild 2008,

94-95.)

Atvomusiikkilaboratorion katsojakokemuksia pohtiessani huomioni
kiinnittyy edella mainituista elementeista erityisesti ruumiin pinnan
kokemukseen ja ruumiin rajoihin, ruumiin aukkoihin, ruumiin tuotteisiin
sekd ruumiin satelliitteihin. Kyborgindkokulmasta katsottuna naista
elementeista 10ytyy mielestini kiinnostavia yhtymakohtia yhtaalta
kappaleessa 3.2.2 kiasittelemiini pohdintoihin kayttoliittymasta ja avatarista,
toisaalta katsojahaastatteluiden perusteella myos katsoja-koehenkiloiden
omiin kokemuksiin Aivomusiikkilaboratorion interaktiosta. Palaan naihin
yhtymakohtiin kappaleessa 6.2.3, jossa kasittelen Aivomusiikkilaboratorion
interaktiokokemuksia ruumiillisuuden kautta. Nyt esittelen kuitenkin lyhyesti
nuo mainitsemani Aivomusiikkilaboratorion kannalta kiinnostavat
ruumiinkuvan elementit.

4.1.1 RUUMIIN PINNAN KOKEMUS JA RUUMIIN RAJAT

Ruumiin pinnasta ja rajoista kirjoittaessaan Helena Erkkila viittaa Blinnikan
ajatukseen siitd, ettd ruumiinkuvassa ruumiin pinnan kokemus muodostuu
ihon ja henkilokohtaisen reviirin muodostamasta rajasta. Erkkila viittaa myos
kirjoituksiin ruumiin rajan epastabiiliudesta. Ruumiin pinta voi kovettua ja
pehmeta esimerkiksi emootioiden vaikutuksesta. Ruumiin rajat ja reunat ovat
luonteeltaan joustavia ja osmoottisia”: ne voivat supistua ja laajentua, ottaa
sisaan ja karkottaa ulkopuolelle. (Erkkila 2008, 96.) Osittain tdhan
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joustavuuteen liittyy se, ettd ruumiinkuva ei maarity yksinomaan anatomisen
ruumiin kautta (Erkkila 2008, 98). Tama mahdollistaa erilaisten satelliittien
liittamisen ruumiinkuvaan (ks. kappale 4.1.3). Siten juuri ruumiin rajojen
joustavuus tekee mahdolliseksi ruumiin ja teknologian kietoutumisen
toisiinsa kyborgiruumiiksi.

4.1.2 RUUMIIN AUKOT JA RUUMIIN TUOTTEET

Ruumiin aukkoja Erkkila luonnehtii, niin ikaan Blinnikkaan nojautuen,
kommunikaatio-kanaviksi sisatilojen ja ulkomaailman valilla. Niiden kautta
maailma tulee sisaan, ja ruumiin tuotteet tulevat ulos. (Erkkila 2008, 97.)

Kiinnostuin erityisesti Erkkilan esiin tuomasta ajatuksesta ruumiin tuotteiden
tai eritteiden ominaisuuksista ruumiin irrotettavina tai valittavina osina. Ne
ovat puolivalissa elottomia ja ruumiillisia objekteja ja sailyttavat Erkkilan
mukaan jotakin ruumiin osan libidovarauksesta silloinkin, kun ne ovat
irronneet ruumiista. Jokin subjektista on viela sidoksissa niihin, ja siten ne
sailyvat osina ruumiinkuvaa. Erkkila toteaa lisaksi, etta eritteet voivat olla
luonteeltaan myos psykologisia. Eritteita ovat siis vaikkapa hien, sperman,
syljen tai virtsan lisaksi myos esimerkiksi 44ani, puhe tai katse. (Erkkila 2008,

97-98.)

Itse ajattelen, etta eritteiden tavoin myos ruumiin aukot voivat olla
luonteeltaan psykologisia. Ajattelen myos, etta psykologisia ruumiin aukkoja
tai psykologisia eritteita voi tuottaa teknologian avulla, jolloin voitaisiin puhua
psykokyborgisista aukoista ja eritteista. Esimerkiksi
Atvomustikkilaboratorioon liittyen tallaisia psykokyborgisia ruumiinaukkoja
voisivat valiaikaisesti olla katsoja-koehenkilon otsalle asetettavat elektrodit,
joiden kautta aaniksi muunnettava aivosahkoinformaatio — aivojen tuottama
psykokyborginen erite — vuodatetaan ulos ruumiista.
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4.1.3 RUUMIIN SATELLIITIT

Ruumiinkuva voi liittaa osia ulkomaailmasta itseensa. Téllaisia ruumiinkuvan
satelliitteja voivat Erkkilan mukaan olla erilaiset esineet, kuten vaatteet,
silmailasit, meikit, korut, savukkeet, tai erilaiset paikat tai ymparistot,
esimerkiksi koti. My0s toinen ihminen voi tulla osaksi ruumiinkuvaa.
Kyborginakokulmasta on huomionarvoista, etta nykyaan erilaiset tekniset
laitteet ovat yleisia ruumiinkuvan satelliitteja. (Erkkila 2008, 98.)

Atvomusiikkilaboratorion tapauksessa saattaisi tallaisena satelliittina toimia
neuroimpulsseihin reagoiva valo. Mahdollisesti joku voisi mieltdd myos
aivomusiikin koostuvan ”ilmassa leijailevista” daniobjekteista, jotka niin ikdan
voisi mieltda ruumiin satelliiteiksi. Itse koen aivomusiikin pikemminkin paan
sisilta virtaavana materiaalina tai psykokyborgisena eritteend. Musiikin
kokemisen tapoja on monia; oleellista Aivomusiikkilaboratorion
kokemuksellisuudessa lienee ajatus siité, etta niin aivomusiikki kuin valotkin
on mahdollista hahmottaa aivomusiikkisession aikana osana omaa kyborgista
ruumiinkuvaa.

Kyborgiruumiin satelliitteihin liittyy myos itsedni koko
Aitvomusiikkilaboratorion syntyprosessin ajan kiinnostanut kysymys
avatarista eli ohjattavissa olevasta pelihahmosta. Kappaleessa 3.2.2 toin esille
kysymyksen avatariin samastumisesta. Ehka osasyy tihdn voimakkaaseen
samastumiseen voi olla myos siing, ettd avatarista tulee ruumiin kyborgisena
satelliittina osa ruumiinkuvaa. Kun Erkkildn mukaan myos toinen ihminen
voi tulla osaksi ruumiinkuvaa, heraa Aivomusiikkilaboratorioon liittyen
tietysti muutamia kysymyksia. Missa maarin aivomusiikkisession esiintyja tuli
osaksi katsoja-koehenkilon ruumiinkuvaa? Missd maarin esiintyjasta tuli
katsoja-koehenkilon avatar? Riippuiko nama kaksi asiaa toisistaan, eli
olivatko avatariksi tulemisen aste ja ruumiinkuvan osaksi tulemisen aste
jonkinlaisessa syy-seuraussuhteessa tai verrannollisuussuhteessa toisiinsa
nahden?
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4.2 PEILIVAIHETEORIOIDEN RUUMIINKUVAT

Helena Erkkila tarkastelee ruumiinkuvaa ennen kaikkea psykoanalyytikko ja
teoreetikko Jaques Lacanin peilivaiheteorioiden kautta. Niiden avulla voi
hahmottaa lapsen ruumiinkuvan kehittymista, joskin peilivaiheen myota
sisdistetyt ruumiinkuvan hahmottamisen tavat sailyvat myos aikuisiassa.
Peilivaihe ei ole ohimeneva kronologinen vaihe, vaan toistuva strukturoiva
tila. Kuvaan samastumisen kautta syntynyt imaginaarinen ego kuuluu osana
ihmisen subjektiuteen. (Erkkila 2008, 100.)

Erkkila ajattelee performanssi- ja kehotaidetta taidemuotona, jossa taiteilija
asettaa oman ruumiinsa yleison, kameran ja oman katseensa kohteeksi.
Hanen mukaansa taiteilija peilaa itsedan suhteessa toisiin ihmisiin,
ymparistoihin, objekteihin seka erilaisiin uskomusjarjestelmiin ja haluamisen
malleihin ja niiden edustajiin. Tama tarkastelun perspektiivi on syyna siihen,
miksi Erkkila valitsi juuri Lacanin peilivaiheteoriat nakokulmakseen. (Erkkila
2008, 99.)

Atvomusiikkilaboratoriossa tilanne oli siina mielessa erilainen kuin Erkkilan
performanssi- ja kehotaiteen hahmotuksessa, etti taiteilijan ruumiin sijaan
tarkkailun kohteena oli ennen kaikkea katsoja-koehenkilon oma ruumis.
Vaikka aivomusiikkisessiossa oli mukana esiintyja, vaikuttaa silta, etta hanen
ruumiinsa toimi pikemminkin katsoja-koehenkilon itsetarkkailun apuna ja
katsojan ruumiin jatkeena (tai eraanlaisena peilikuvana), ei niinkaan
ensisijaisena tarkkailun kohteena itsessaan. Samaa tarkoitusta palveli myos
esityksen teknologian tuloksena syntynyt audiovisuaalinen aines: niin
aivoaanet kuin neuroimpulsseihin reagoivat valotkin antoivat ensisijaisesti
informaatiota katsojan omista ruumiillisista prosesseista ja vasta toissijaisesti
toimivat tarkkailun kohteina itsessaan.

Kappaleessa 3.3 kuvailemassani interaktiivista taideteosta kokevan yleison
kompelyydessa ja haparoivuudessa (tai aloittelevan Mao-pelaajan
epavarmuudessa) on jotain samaa kuin pienen lapsen ruumiinkuvan
kehittymisessa. Yrityksen ja erehdyksen seka positiivisen ja negatiivisen
palautteen kautta oppiminen ja timan kaltaisesta oppimisesta vaistamatta
seuraavat vaarinkasityksien ja vaaristymien mahdollisuudet assosioituvat
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mielestani esikielelliseen ja keholliseen oppimiseen. Kun katsoja-koehenkilo
peilasi itseddn Aivomustikkilaboratorion interaktiiviseen ymparistoon,
huomio palautui hdnen omiin ruumiillisiin kokemuksiinsa.
Tutkimushaastattelujen perusteella timén prosessin yhteydessa myos katsoja-
koehenkilon ruumiinkuva saattoi joskus hetkellisesti muuttua. Tasta syysta
ruumiinkuvan tarkastelu Lacanin peilivaiheiden kautta saattaa auttaa
Atvomusiikkilaboratorion katsojakokemuksen ymmartamisessa.

Lacanin teorioihin nojautuen Helena Erkkila hahmottaa ruumiinkuvan
kasitetta kolmen kerrostuman kautta. Imaginaarisessa ulottuvuudessa
ruumiinkuva maarittyy peilikuvan kautta, symbolinen ulottuvuus tuo
mukanaan puhuvan toisen, jonka sanat maarittavat peilissa nakyvaa kuvaa.
Kolmannen kerrostuman muodostaa katseen ja raumiinkuvan yhteen
kietoutuminen. (Erkkila 2008, 100, 113, 132.)

4.2.1 RUUMIINKUVAN IMAGINAARINEN ULOTTUVUUS

Lacanin ensimmaisessa peilivaiheteoriassa korostuu kuvan ja visuaalisuuden
alue. Lacan puhuu tiassa yhteydessd imaginaarisesta ulottuvuudesta, jota
madrittelee oma kuva ja se kuva jonka muodostan toisesta. Pitkilti kyse on
samastumisesta erilaisiin kuviin — esimerkkina vaikkapa lapsi, joka oppii
tunnistamaan peilikuvansa omaksi kuvakseen. Peilina voi tietysti toimia mika
kuva tahansa. Helena Erkkilan mukaan imaginaarinen ruumiinkuva pitaa
yhtenaisyyttadn heijastelemalla itseddn ennen kaikkea toisten ruumiinkuvissa.
(Erkkila 2008, 100-101.)

Nimenomaan ruumiinkuvan imaginaarinen ulottuvuus tarjoaa mielestani
mielenkiintoisen nakokulman myos kappaleessa 3.2.2 pohtimaani ajatukseen
avatariin samastumisesta ja auttaa ehka osaltaan ymmartaméaan, miksi
pelihahmoon samastuminen voi olla niin voimakasta. Avatar on eraanlainen
peilikuva, jonka avulla pelaaja maarittelee omaa ruumiinkuvaansa, ainakin
pelisession aikana. Se on kuitenkin jossain mielessa paljon itsendisempi ja
toiminnallisempi hahmo kuin konkreettisessa peilissa nakyva peilikuva, silla
se voi tehda, pelattavasta pelista riippuen, asioita, joita pelaaja ei silla hetkella
tee, tai jopa asioita, joita pelaaja ei koskaan edes pystyisi tekemaéan. Kuitenkin
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se on koko ajan pelaajan taydellisessa hallinnassa. Avatarin toiminnallisuus ja
siihen liittyva, pelissa toteutuva fantasia omien fyysisten rajojen ja
rajoitteiden rikkomisesta, yhdistettyna taydelliseen hallinnan tunteeseen,
toimii mielestani voimakkaana yllykkeena oman ruumiinkuvan
uudelleenmaarittelemiselle ja siihen liittyvalle voimakkaalle libidinaaliselle23
samastumiselle.

4.2.2 SYMBOLINEN ULOTTUVUUS

Symbolinen ulottuvuus tuo ruumiinkuvan kasitteen piiriin kielen, joka
maarittelee ja jasentaa visuaalista havaintoa. Helena Erkkila hahmottelee
vaitoskirjassaan Lacanin suhdetta kieleen. Yhtaalta Lacan nakee symbolisen
jarjestyksen ylivallan imaginaariseen nahden, koska kieli maarittaa visuaalisia
kuvia, aistihavaintoja ja fantasioita (Erkkila 2008, 114). Toisaalta Lacan pyrkii
korostamaan merkitsijan ja merkityn riippumattomuutta toisistaan ja nakee
niiden vilisen yhteyden epavakaana ja horjuvana (Erkkila 2008, 115).

Atvomusiikkilaboratorion interaktiivisuus koostui useista erilaisista
symbolisen rekisterin komponenteista, esimerkiksi esiintyjan liike- ja
elekielesta, esiintyjan kayttaman esineiston valittamista merkityksista seka
tietysti aivomusiikista. Naistd minua kiinnostaa eniten aivomusiikki, jota voi
tarkastella esiintyjan ja yleison yhteistyossa luomana ja teknologian avulla
tuotettuna kyborgisena symboli- ja merkitysjarjestelmana. Kuitenkin myos
muut Aivomusiikkilaboratorion symbolisen rekisterin komponentit ovat
kiinnostavia katsoja-koehenkiloiden interaktiokokemusten kannalta: arvelen,
ettd yhteistyossa tapahtuva merkitysten luominen mahdollistuu pitkalti
nimenomaan symbolisen ulottuvuuden kautta. Kappaleessa 6.2.4 pohdin,
paastiinko aivomusiikkisessioiden aikana tallaiselle vuorovaikutteisuuden
tasolle.

23 Helena Erkkila kisittelee my6s peilivaiheen libidinaalista luonnetta ja viittaa tassikin yhteydessi
Lacanin pohdintoihin (Erkkild 2008, 103).
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4.2.3 KATSE

Pohtiessaan katseen merkitystd Helena Erkkila viittaa vauvatutkimuksiin,
joissa on kasitelty vauvan ja didin “kasvoista kasvoihin” -vuorovaikutusta.
Siind on havaittu keskustelun kaltaisia, symboliseen rekisteriin viittaavia
komponentteja seka affektiivisia, imaginaariseen rekisteriin viittaavia
komponentteja. Vauva toimii emotionaalisen peilin lailla. Han esimerkiksi
vastaa didin kasvojen ilmeeseen muodostamalla samanlaisen ilmeen omilla
kasvoillaan. Tdma herattaa vauvassa myos ilmetta vastaavan tunteen.
Tamankaltainen empatia on luonteeltaan automaattista ja pakottavaa.
(Erkkila 2008, 133-134.)

Automaattiset empatiamekanismit nayttaisivat toimivan myos aikuisilla
ithmisilla. Aivotutkimuksessa on havaittu, ettd osa aivokuoren hermosoluista,
ns. peilisolut, aktivoituvat seka jotakin tiettyd toimintoa itse suoritettaessa
ettd havaittaessa muiden suorittavan kyseistd toimintoa. TAma patee myos
sosiaalisessa kanssakdymisessa tiarkeisiin ilmeisiin ja eleisiin. (Montgomery &
Haxby 2008, 1866.)

Vaikka Aivomusiikkilaboratorion mittauslaitteisto ei ole riittavan tarkka
peilisolujen toiminnan erittelemiseen,24 voidaan silti olettaa, etta peilisolujen
reagointi esiintyjan toimintaan, ilmeisiin ja eleisiin on osana esityksen
interaktiivista biopalautesilmukkaa. Ajattelen myos, ettd peilisolujen avulla
tapahtuva automaattinen empatia saattaa olla osasyyna siihen, miksi
toiminnalliseen avatariin samastuminen voi olla voimakasta silloinkin, kun
pelaajan oma ruumis on lahes liikkumaton.25

24 Aivomusiikkilaboratoriossa kéytetysta laitteistosta kerron tarkemmin kappaleessa 5.2.1.

25 Peilisolujen olemassaololle ja toiminnalle on aivotutkimuksen piirissd 16ytynyt evidenssid, mutta
peilisoluteoriaa on myds kyseenalaistettu. En ryhdy tdssé yhteydessd problematisoimaan tata
kysymysta: niin kauan, kun mittauslaitteemme eivét pysty eritteleméén peilisolujen toimintaa,
peilisoluteoria toimii Aivomusiikkilaboratorion kannalta yhtena palautesilmukan hahmottamisen
apuvilineeni muiden joukossa.
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5 Atvomustikkilaboratorio interaktiivisena
esityksend

Tassa luvussa kuvailen tarkemmin Aivomusiikkilaboratoriota interaktiivisena
esityksena; luvussa 6 pohdin palautekeskustelujen valossa, millainen
vuorovaikutuskokemus se on yleisolle ollut. Keskityn lahinna ensimmaiseen
koejarjestelyyn (ks. kappale 1.1), koska se on my0s aanien osalta minun
suunnittelemani. Luvussa 6 vertailen kuitenkin jossain maarin myos
ensimmaisen ja toisen koejarjestelyn katsojakokemuksia toisiinsa, koska
niiden valilla vaikuttaa olleen eroavaisuuksia.

5.1 TILA

Aivomusiikkilaboratorio toteutettiin Teatterikorkeakoulun studio 3:ssa, joka
on tyypillinen keskikokoinen ”black box”. Aluksi vierastin tilaa, koska ajattelin
etta esityksellisiin ihmiskokeisiin sopisi paremmin neutraali tutkimustila,
jossa on valkoiset seinat. Myohemmin kuitenkin oivalsin, ettd mustaseinainen
tila on nimenomaan se, joka Teatterikorkeakoulussa perinteisesti mielletaan
neutraaliksi, joten olin lopulta tyytyviainen kiaytossamme olleeseen tilaan.

Jaoimme tilan kolmeen toiminnalliseen osaan: 1. vastaanotto- ja
haastattelutila, 2. prosessointitila 3. esitystila.

Vastaanotto- ja haastattelutilaan katsoja-koehenkil6 tuli ensimmaisena
astuessaan studion ovesta sisaan. Heti oven vasemmalla puolella oli naulakko
takkeja ja laukkuja varten. Vastaanotto- ja haastattelutilan keskella oli poyta
ja tuoleja. Poydalla oli vesikannu ja juomalaseja, paperinenaliinoja,
sanelukone, seka tutkimuslomakekansio ja kyna. Poydan ylapuolella roikkui
loisteputkilamppu.

Prosessointitilaa hallitsi pitka poyta, jonka paalla oli rivissa nelja
tietokonenayttoa. Tietokoneilla prosessoitiin katsoja-koehenkiloiden
neuroimpulsseista saatua informaatiota ja muunnettiin sita aani- ja



65

valotapahtumiksi reaaliaikaisesti. Tietokoneita kiytettiin myos danen ja valon
manuaaliseen kontrollointiin seka aivomusiikin danittimiseen kovalevylle.
Prosessointipoydan ylapuolella roikkui samanlaisia loisteputkilamppuja kuin
vastaanotto- ja haastattelutilassa.

Esitystilassa tapahtui varsinainen aivomusiikkisessio, ja tassa tilassa seka
esiintyja etta katsoja-koehenkilo olivat koko session ajan. Katsoja-koehenkilo
istui vanhalla hammaslaskarituolilla, jonka selkdnojan ja niskatuen asentoa
oli mahdollista saataa. Esiintyjan kaytossa oli pyorilla liikkuva satulatuoli.
Hammasladkarituolin vasempaan kisinojaan oli kiinnitetty pieni
hehkulamppu. Hammasladkarituolin pailla oli vanha kirurgivalaisin - tai
tarkkaan ottaen kuoret vanhasta kirurgivalaisimesta, jonka alkuperaisten
lamppujen paikalle oli asennettu uudenaikaisia valonheittimia. Tama oli tilan
ainoa elementti, jota voisi kutsua illuusiolavasteeksi — ja siindkin uusien
valonheittimien johdot, ja osittain itse heittimetkin, olivat nakyvissa rikkoen
illuusiota. Kirurgilampun ja hammaslaikarituolin lisdksi esitystilassa oli pitka
vaakasuora valotanko, joka oli katsoja-koehenkilon silmien korkeudella ja
taytti koko hanen nakokenttansa, kun hén istui tuolilla. Tilassa oli myos
silméanliikkeiden mittauksen kalibrointiin kiytetty tietokonemonitori. Se oli
kiinnitetty kiskoilla lilkkuvaan ristikkomaiseen hissisysteemiin, jonka avulla
monitoria voitiin siirtad seka pysty- ettd vaakasuunnassa.

Koko tilan yleisilme oli hamar4, silld ainoita valonldhteitd mustassa studiossa
olivat tietokonenayt6t, poytien ylapuolelle sijoitetut loisteputkilamput,
hammasladkarituolin kidsinojaan kiinnitetty pieni hehkulamppu ja tuolin
ylapuolelle kiinnitetty “kirurgivalaisin” seka katsoja-koehenkilon silmien
tasolle sijoitettu valotanko. Himara valaistus ja hammasladkarituoli tekivat
tilasta hieman pelottavan: moni katsoja-koehenkil6 kuvaili, etta siita sai
vaikutelman “hullun tiedemiehen” tyohuoneesta.

Kaiken kaikkiaan tilassa olleet l1adketieteeseen viittaavat esineet, joista osa oli
katsoja-koehenkilon niakyvissa heti hanen astuttuaan sisdan studion ovesta,
vaikuttivat paitsi katsoja-koehenkil6iden mielikuviin, myos mita ilmeisimmin
heidan kayttaytymiseensa ja tapaansa olla vuorovaikutuksessa esityksen
aikana. Palaan pohtimaan tata tarkemmin luvussa 6.
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Aivomusiikkisession jalkeen, siirryttaessa tutkimushaastatteluun, sytytettiin
studion normaalit tyovalot, eli katossa olleet loisteputkilamput. Tama muutti
tilan luonnetta: himarasta "hullun tiedemiehen” laboratoriosta tuli
neutraalimpi. Muutoksen tarkoituksena oli yhtaalta luoda etaisyytta
aivomusiikkisessioon, toisaalta haivyttaa fiktiivisia mielikuvia, joita katsoja-
koehenkilo oli ehka luonut minusta, Maijasta ja muista mahdollisista
lasniolijoista. Ajatuksena oli, etta tilan neutraloinnin seurauksena kokemusta
olisi helpompi eritelld ja kommunikaatiosta tulisi mahdollisimman
tasavertaista.

5.2 INTERAKTIIVINEN SYSTEEMI

Interaktiivisella systeemilla tarkoitan niiden osatekijoiden muodostamaa
kokonaisuutta, jotka loivat puitteet Aivomusiikkilaboratorion katsoja-
koehenkiloiden interaktiokokemuksille. Naita osatekijoita olivat
mittauslaitteisto, aivomusiikki, valo ja esiintyja; esittelen ne tarkemmin tassa
luvussa. Lisaksi pohdin Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittymaa: milta osin
em. osatekijat toimivat kayttoliittymana, ja minkalaisia erityisominaisuuksia
silla oli?

5.2.1 MITTAUSLAITTEISTO

Aivosahkomittauksessa kaytimme laitteistoa ja ohjelmistoa, joka on alun
perin kehitetty helpottamaan toimintarajoitteisten henkiloiden
tietokoneenkayttoa muuntamalla neuroimpulsseja, silmanliikkeita ja kasvon
lihasjannityksia emuloiduiksi tietokonenappainten painalluksiksi. Sittemmin
laitteiston valmistaja on pyrkinyt laajentamaan asiakaskuntaansa
markkinoimalla tuotetta neuroimpulssien avulla toimivana
videopeliohjaimena. Laitteisto on epatarkempi ja hairioalttiimpi kuin
kliiniseen kayttoon ja tieteelliseen tutkimukseen tarkoitetut kalliit EEG-
mittauslaitteet, mutta toimintaperiaate on sama: paahan kiinnitettyjen
elektrodien valityksella mitataan aivokuoren sihkoisen toiminnan jannite-
eroja. Aivomusiikkilaboratorion tarpeisiin laitteiston tarkkuus ja luotettavuus
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on riittava, silla esimerkiksi vireystilan vaihtelut seka reaktiot erilaisiin
arsykkeisiin ovat havaittavissa ainakin suuntaa antavasti.

Laitteisto muuntaa siis neuroimpulsseja (alfa- ja beeta-aaltoja),
horisontaalisia silménliikkeita sekd kasvon alueen lihasjannityksia
emuloiduiksi tietokonendppainten painalluksiksi. Aivomusiikkilaboratoriossa
naita nappainkomentoja syotettiin itse tekemalleni ohjelmalle=9, joka teki
aanisynteesia komentojen perusteella reaaliaikaisesti. Aivomusiikki syntyi siis
aivo- ja lihastoiminnan seka sen pohjalta tietokoneella tapahtuvan
aanisynteesin tuloksena. Ohjelma mahdollisti my6s valon kontrolloinnin
aivosahkoinformaation avulla.

5.2.2 AIVOMUSIIKKI

Se osa aivosahkoinformaatiota, jonka pohjalta musiikki syntyi, maarittyi
pitkalti kayttimamme mittauslaitteiston asettamien rajoitusten ehdoilla.
Varsinaisia esteettisia tai sisillollisia valintoja en vield ohjelmointity6ta
aloittaessani halunnut ruveta tekemaan, vaan paatin yksinkertaisesti yrittaa
hyodyntaa laitteiston ominaisuuksia mahdollisimman kattavasti. Ndin ollen
varsinaisesta aivosiahkosta hyodynnettiin alfa- ja beeta-taajuuksia, jotka
painottuvat eri tavoin mm. vireystilasta riippuen: alfa-aallot korostuvat
rauhallisessa mielentilassa (erityisesti lahella nukahtamispistetti), beeta-
aallot taas aktiivisemmassa tai keskittyneemmassa mielentilassa (esim.
normaalit paivaaktiviteetit). Lisaksi musiikkiin vaikuttivat EEG-mittauksessa
artefakteina havaittavat kasvojen lihasjannitykset ja silméanliikkeet. Tama
yhdistelma on siind mielessd monipuolinen, ettd sen avulla voi mitata seka
tiedostamatonta etta tietoista aivo- ja lihasperaista toimintaa. Se antaa myos
katsoja-koehenkilolle mahdollisuuden vaikuttaa musiikin tapahtumiin joko
suoraan (tahdonalainen lihastoiminta) tai epasuorasti esim. yrittamalla
rauhoittaa tai aktivoida aivotoimintaansa (alfa- ja beeta-aallot).

Koska koejarjestelyssa huomion kohteena oli katsoja-koehenkilon reagointi
erilaisiin esiintyjan tuottamiin kehollisiin interaktioihin seka valojen avulla

26 Ohjelmointi on tehty Max/MSP:1l4, joka on interaktiiviseen dénenkisittelyyn soveltuva graafinen
ohjelmointiymparisto.
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aiheutettuihin visuaalisiin arsykkeisiin, pyrin tekemaan myos kokeeseen
liittyvan aivomusiikin mahdollisimman reaktioherkaksi. Taman tavoitteen
saavuttaakseni yritin 10ytad mahdollisimman suoria vastaavuuksia
aivosahkoimpulssien ja musiikin valilla. Mittauslaitteistomme ohjelmisto
erottelee alfa- ja beeta-aalloista tiettyja keskustaajuuksia. Koska nama matalat
taajuudet ovat suurimmaksi osaksi ihmisen kuuloalueen alapuolella, lisasin
niihin riittavan korkeita harmonisia yla-aaneksia, tarkemmin sanoen
harmonisten yla-aanesten taajuudella varahtelevia siniaaltoja. Korostuessaan
esim. vireystilan muutoksen seurauksena keskustaajuudet ovat siten
kuultavissa musiikkina — ei sellaisinaan, vaan vastaavuuksina, ts.
syntetisoituina aanina jotka ovat (minun mielestani) mahdollisimman
suorassa viittaussuhteessa alfa- ja beeta-taajuuksiin. Tassia mielessa niita voisi
verrata esimerkiksi kartan mittakaavamuutokseen, joka tekee tuhansien
neliokilometrien laajuisen alueen hahmotettavaksi yhdella silmayksella.
Ollaan siis tekemisissa kappaleessa 3.1.2 kasittelemani kartan ja sen
kuvaaman alueen vilisen suhteen kanssa. Palaan tihan ajatukseen viela
kappaleessa 6.2.3, jossa pohdin, miten nama aivosahkéimpulssien ja
aivomusiikin valiseen viittaussuhteeseen liittyvat valintani vaikuttivat katsoja-
koehenkilon interaktiokokemuksen ruumiillisuuteen.

Aivomusiikin materiaali pohjautui siis varsin yksinkertaiseen additiiviseen
aanisynteesiin: lisasin perustana toimivien alfa- ja beetataajuuksien paalle
niiden harmonisten yla-aanesten taajuudella varahtelevia siniaaltoja siten,
ettd eri yla-aanekset korostuivat vaihtelevasti, satunnaisuuteen perustuvalla
algoritmilla. Kasvojen lihasjannityksesta ja silmanliikkeista saadut impulssit
puolestaan moduloivat tata daniainesta eri tavoin ja aiheuttivat
aktivoituessaan hairioita aivosahkoon perustuvaan aanimateriaaliin.
Aivomusiikki kuulosti siis 1ahinna alkeelliselta syntetisaattorimusiikilta.
Esteettisesti se oli mielestani linjassa teoksen visuaalisen estetiikan kanssa.
Tutkimuksellisuuden ja interaktion nakokulmasta sen hyva puoli oli selkeys:
yksittaisesta aanitapahtumasta oli helposti kuultavissa, minkalainen aivo- tai
lihasimpulssi sen oli kiynnistanyt. Taman selkeyden ansiosta myos katsoja-
koehenkilon oli uskoakseni helpompi havaita aivo- ja lihastoimintansa
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reaaliaikaisia vaikutuksia musiikkiin, mika mahdollisesti osaltaan piti hanet
aivomusiikkisession aikana tietoisena teoksen interaktiivisesta tasosta.2”

5.2.3 VALO

Atvomusiikkilaboratoriossa pystyttiin ohjaamaan neuroimpulsseilla 44anen
lisaksi myos valoa. Katsoja-koehenkilon silmien tasolle oli ripustettu
vaakasuora valotanko, tarkemmin sanoen kymmenesti linestra-putkesta
rakennettu yksirivinen matriisi. Sen intensiteetti vaihteli hanen alfa- ja beeta-
aaltojensa korostumisen mukaan: rauhallisemmassa mielentilassa korostuvat
alfa-aallot laskivat valon intensiteettid, aktiivisemmassa mielentilassa
korostuvat beeta-aallot nostivat sitd. Vaihtelu toteutettiin siten, etti alfa- ja
beeta-aaltojen voimakkuuksista laskettiin 10 sekunnin keskiarvoja, jolloin
intensiteetin vaihtelu tapahtui pehmeasti. Lisaksi katsoja-koehenkilon
horisontaaliset silmanliikkeet aiheuttivat valahdyksia valotangon aaripaihin.

Tuoliin kiinnitetty lamppu valahteli katsoja-koehenkilon kasvojen lihaksiston
jannittyessa, tai silloin kun yritin tuottaa hanelle valon avulla
lampoaistimuksia. Leikkaussalilampun intensiteettia kontrolloin esityksen
aikana miné; katsoja-koehenkilon aivosiahkoinformaatiolla ei ollut siihen
vaikutusta.

5.2.4 ESIINTYJA

Aivomusiikkisession aikana kehollisista interaktioista vastasi esitystaiteilija ja
tanssija Maija Mustonen. Esiintyjan osallistuminen teknologialla kyllastettyyn
esitykseen teki vuorovaikutuksesta syvempaa ja moniulotteisempaa. Kun
ihmisen ja koneen vilille interaktio pitda erikseen rakentaa, kahden ihmisen
kohtaamisessa interaktio on mielestani vaistimatonta mm. sosiaalisen
vuorovaikutuksen muodossa. Jos hahmotetaan aivomusiikkisessiota
kappaleessa 3.2 esitteleméani Gareth Schottin reaktiivisuus-interaktiivisuus -

27 Tassi yhteydessa on todettava, ettd musiikillisen materiaalin selkeydesti huolimatta katsoja-
koehenkildille tuotti usein vaikeuksia havainnoida danitapahtumia aivomusiikkisession aikana, silld
huomio kiinnittyi muihin aistidrsykkeisiin. Palaan tdhan tarkemmin kappaleessa 6.2.1.
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jaottelun mukaisesti, esiintyja oli tavallaan takaamassa sita, etta sessio ei
jaanyt vain reaktiiviselle tasolle, jossa osapuolet ainoastaan reagoivat
toistensa toimintoihin; reaktiivisen tason lisaksi saavutettiin usein myos
aidosti interaktiivinen taso, joka piti sisallaan yhteistyossa tapahtuvaa
merkitysten luomista. Kappaleessa 6.2.4 yritan hahmottaa, minkalaisia nama
esiintyjan ja katsoja-koehenkilon yhteistyossa luodut merkitykset
Aivomusiikkilaboratoriossa saattoivat olla ja miten niitd mahdollisesti
luotiin.

Aivomusiikkilaboratorion syntyprosessin aikana tapahtunut taiteellinen
yhteistyo Maija Mustosen kanssa oli mielestani mutkatonta. Olin etukateen
asettanut yhteistyon tavoitteeksi tasa-arvoisen ja tilaa antavan prosessin, jossa
kummankin intressit saisivat tilaa. Tassa onnistuttiin mielestani hyvin.
Pitkalti Maijan intresseista oli 1ahtoisin esiintyjan ja katsoja-koehenkilon
keskinaisen fyysisen kontaktin korostuminen Aivomusiikkisession
vuorovaikutuksessa. Kuten kappaleessa 1.2.4 mainitsin, Maija oli
Aivomusiikkilaboratorion syntyprosessin aikana mukana myo6s Julius Elon
teoksessa Dialogues, jossa yleison ja esiintyjan keskinainen fyysinen kontakti
oli keskeinen vuorovaikutuksen muoto. Yksi tirkeimmista esiintyjan ja
katsoja-koehenkilon vuorovaikutuspositioihin vaikuttavista ratkaisuista loytyi
nimenomaan Maijan ja minun yhteisten harjoitussessioiden aikana:
kaytettavissa olleen laitteiston avulla selkeimmat aivosahkotoiminnan
muutokset saatiin esiin yllatyksellisten ulkoisten arsykkeiden seurauksena.
Taman havainnon pohjalta paatimme hyodyntaa aivomusiikkisessioissa
katsoja-koehenkilon eri aisteihin vaikuttavia arsykkeita. Nain ollen
esiintyjaposition painopiste siirtyi alkuperaisen visioni mukaisesta
reaktiivisesta avatar-hahmosta kohti aktiivista arsykkeiden tuottamista.
Maijasta tuli enemman toimija kuin tanssija.

Kappaleessa 1.1 toin esille, ettd muutamissa aivomusiikkisessioissa saattoi,
lahinna katsoja-koehenkilon pelaaja-asenteen seurauksena, putkahtaa
kuitenkin esiin fragmentaarisia avatar-hetkia. Vaikka ne eivat todennakoisesti
olleet kovin keskeisia useimpien katsoja-koehenkiloiden
interaktiokokemusten kannalta, ne kiinnostavat minua mm. kyborgisen
ruumiinkuvan rakentumiseen liittyvien prosessien nakokulmasta.
Kappaleessa 3.2.2 viittasin avatariin kayttoliittyman osana. Avatar tai ei,



71

aivomusiikkisessioissa esiintyja oli joka tapauksessa mielestini osa
interaktiivisen systeemin kayttoliittymaa. Seuraavaksi paatankin
Aitvomusiikkilaboratorion interaktiivisen systeemin erittelyn pohtimalla sen
kayttoliittyman ominaisuuksia.

5.2.5 KAYTTOLIITTYMA

Kappaleessa 3.2.2 pohdin kayttoliittyman kasitetta ja Julian Kiicklichin
esittelemia tapaa hahmottaa tietokonepeleissa kaksi erillista toiminnallis-
narratiivista tasoa: ohjelman ja kayttoliittyman. Esitin ajatuksen, etta
ohjelman ja kayttoliittyman tasot voidaan hahmottaa tietokonepelien lisaksi
kaikissa muissakin interaktiivisissa systeemeissa. Ennen kuin ryhdyn
pohtimaan tarkemmin Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittyman
erityispiirteitd, pyrin erittelemaan, mitka sen elementeistda muodostavat
teoksen kayttoliittyman ja mika osa siitd on ohjelmaa. Tarkastelen tassa
yhteydessa interaktiota nimenomaan katsoja-koehenkilon nakokulmasta. Han
on siis Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisen systeemin kayttija, kun taas
esiintyja sijoittuu tassa tarkastelussa osaksi interaktiivista systeemia.
Interaktiota voisi hyvin tarkistella myos esiintyjan nakokulmasta, mutta tassa
kirjallisessa ty0ssa rajaan tarkastelun katsoja-koehenkilon
interaktiokokemukseen.

Kayttoliittymén ja ohjelman valinen raja on hailyva (ks. 3.2.2), ja sita se oli
my0s Aivomusiikkilaboratorion tapauksessa. Aivosahkoinformaatiota
musiikiksi muuntava algoritmi oli ehka viela selkeasti osa ohjelmaa, mutta
mika osa esiintyjan toiminnasta oli ohjelmaa, mika kayttoliittymaa? Voidaan
ajatella, ettd Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittymaa olivat kaikki esiintyjan
teot, jotka aiheuttivat aistihavaintoja katsoja-koehenkilossa, kaikki esiintyjan
aistit, jotka ottivat vastaan erilaista katsoja-koehenkilon tuottamaa
informaatiota esityksen aikana, seki esiintyjan keho, jota katsoja-koehenkilo
pystyi rajoitetusti manipuloimaan esim. koskettamalla. Kaikki muu
aivomusiikkisession aikana tapahtunut esiintyjan toiminta — esimerkiksi
havaintojen prosessointi ja toimintojen valitsemiseen liittyva nopeiden
paatosten tekeminen — voidaan katsoa ohjelman piiriin kuuluvaksi.
Kayttoliittymén ja ohjelman valista rajaa hamarsivat tassa tapauksessa
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esityksen toimeenpanoon ja yllapitoon liittyvat toiminnat, kuten esimerkiksi
esineiston kuljettaminen paikasta toiseen, jotka synnyttivat visuaalisia ja
auditiivisia aistiarsykkeita katsoja-koehenkilolle. Nama toiminnat voidaan
katsoa kuuluvaksi seka ohjelman etta kayttoliittyman alueelle.

Aivomusiikkilaboratorion ohjelman muodostivat siis tietokoneen algoritmit
seka sellaiset esiintyjan toiminnat, jotka liittyivat joko hanen omaan sisaiseen
prosessointiinsa (esim. nopeiden paatosten tekemiseen) tai esityksen
toimeenpanoon ja yllapitoon (esim. instrumenttien siirtiminen paikasta
toiseen). Kayttoliittymaan puolestaan kuuluivat esiintyjan aistien, toimintojen
ja kehon lisaksi esineet, joita katsoja-koehenkilo pystyi kayttamaan eri tavoin
ja joiden avulla hanelle annettiin aistiarsykkeita, valot ja aivoaanet, jotka
antoivat yhtaalta katsoja-koehenkilolle tietoa hanen aivo- ja
lihastoiminnastaan ja toisaalta esineiden ohella aiheuttivat hanelle erilaisia
aistiarsykkeita, seka mittauslaitteisto, joka mittasi katsoja-koehenkilon
aivosahkoinformaatiota.

Kayttoéliittyma Seka ohjelman etta kaytté- Ohjelma
liittymin ominaisuuksia

aivomusiikki - - algoritmit

valot esiintyja (signaalianalyysi,
mittauslaite information kasittely,
esineisto danisynteesi)

Kuva 3: Aivomusiikkilaboratorion kayttdliittymin ja ohjelman elementit

Itse asiassa juuri kayttoliittyma oli Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisessa
systeemissa se taso, joka pitkalti toi aistittavaan muotoon kappaleessa 1.3.2
esittelemani autopoieettisen palautesilmukan. Keskeinen osa tiata silmukkaa
oli aivomusiikin avulla toteutettu neurofeedback-silmukka, jota voidaan
tarkastella erottamalla ylla kuvaamastani kayttoliittymasta kolme erilaista
rakenteellista osaa: 1. mittauslaite, jonka kautta katsoja-koehenkilo valitti
aivosahkoinformaatiota Aivomusiikkilaboratorion ohjelmalle, 2. musiikki,
jota prosessoitiin reaaliaikaisesti katsoja-koehenkilon neuroimpulsseista seka
3. esiintyja, joka antoi aistiarsykkeita katsoja-koehenkilolle ja reagoi
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kehollaan musiikkiin.28 Aivosahkoinformaation kulku tapahtui ohjelman ja
katsoja-koehenkilon vililla kuvassa 4 esitetyn kaavion mukaisesti.

Kayttoliittymén osat 1. mittauslaite 2. musiikki 3. esiintyja

Informaation kulku katsoja = ohjelma ohjelma = esiintyja ohjelma - katsoja
ohjelma - katsoja

Kuva 4: aivosdhkoinformaation kulku kayttoliittymén eri osissa

Toisin sanoen katsoja-koehenkilo sai ohjelmalta reaaliaikaista palautetta
omista neuroimpulsseistaan kahdella tavalla: seki aivosdhkodinformaatiosta
prosessoidusta musiikista etta esiintyjan toiminnasta, silti osin kun se oli
reagointia musiikin tapahtumiin. Niin syntynytta neurofeedback-silmukkaa
voidaan havainnollistaa kuvan 5 kaaviolla.

KATSOJA — MITTAUSLAITE — OHJELMA
T 1 !

esiintyja «<— musiikki «— <« «— «— «— «
Kuva 5: neurofeedback-silmukka

Silmukka ei ollut taydellinen, suljettu keha. Siina oli useita vuotavia tekijoita,
ja kierron aikana suuri osa informaatiosta muutti olomuotoaan, muuttui
epatarkaksi tai katosi. Katsoja-koehenkilon saama palaute omasta
aivotoiminnastaan oli vain epatarkka tulkinta, tai tarkkaan ottaen kahden
erilaisen tulkintaprosessin muodostama kokonaisuus. Aivosahkoinformaation
muuntaminen musiikiksi oli ensimmainen tulkintaprosessi. Vaikka aivosahko
muunnettiin musiikiksi tietokoneohjelman ja syntetisaattorin avulla, kyseessa
oli silti minun tekemani tulkinta. Aivosahkosti oli valittava se informaatio,
joka ajettiin syntetisaattoriin, ja syntetisaattorille oli maariteltava, milla
periaatteella se muutti tata informaatiota aaniksi. Nama tekemani valinnat
vaikuttivat ratkaisevasti siihen, minkalaista musiikkia neuroimpulsseista

syntyi.

28 Neurofeedback-silmukkaa olivat toki muodostamassa muutkin kayttoliittyman elementit, esim. valo,
mutta tarkastelun selkiyttdmiseksi rajoitun tdssd yhteydessa mainittuihin kolmeen rakenneosaan.
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Esiintyja puolestaan teki toisen tulkinnan reagoimalla neuroimpulsseista
tuotettuun musiikkiin omalla kehollaan ja toiminnallaan. Kyseessa oli itse
asiassa tulkinnan tulkinta, silla han ei voinut saada suoraa tietoa
alkuperaisista neuroimpulsseista. Lisaksi hanen tulkintansa syntyivat
reaaliaikaisesti esitystilanteessa, ja mita luultavimmin hanen reaktionsa olivat
hitaampia ja epatarkempia kuin syntetisaattorin. Epatarkkuutta lisisi viela se,
ettd suuri osa esiintyjan toiminnasta oli jotain muuta kuin tietoista tai
tiedostamatonta reagointia katsoja-koehenkilon tuottamaan aivomusiikkiin —
esimerkiksi aistiarsykkeiden antamista katsoja-koehenkil6lle, tai katsoja-
koehenkilon keholliseen viestintaan reagoimista. Katsoja-koehenkilon ja
esiintyjan valilla oli siis myo0s sellaista vuorovaikutusta, joka ei suoranaisesti
ollut sidoksissa aivomusiikkiin ja joka toisin sanoen olisi voinut tapahtua
myos ilman aivomusiikkia. Tama vuorovaikutus muodosti oman rinnakkaisen
palautesilmukkansa, joka perustui lahinna esiintyjan ja katsoja-koehenkilon
valiseen sanattomaan kommunikaatioon. Nama kaksi silmukkaa —
neurofeedback-silmukka ja kehollisen viestinnan silmukka — eivat kuitenkaan
olleet riippumattomia toisistaan. Ne vaikuttivat toisiinsa, vahvistivat
hetkittain toisiaan ja toisinaan kilpailivat keskenaan katsoja-koehenkilon
huomiosta.

Katsoja-koehenkilo sai siis palautteeksi aivotoimintansa pienesta osa-alueesta
epatarkan tulkinnan musiikin muodossa ja samanaikaisesti vielakin
epatarkemman tulkinnan tulkinnan esiintyjan toiminnan muodossa. Osaan
tasta palautteesta katsoja reagoi jotenkin, ja tasta reaktiosta pieni osa vaikutti
mahdollisesti hdanen mitattavissa oleviin neuroimpulsseihinsa, jotka kavivat
jalleen lapi samanlaiset tulkintaprosessit. Niin ollen kyse ei todellakaan ollut
mistaan itseaan vahvistavasta silmukasta, ja hyva niin: esimerkiksi
audiolaitteiston mikrofonin ja kaiuttimien vaaranlaisen sijoittelun
aiheuttaman kiertoilmion kaltainen signaalin vahvistuminen saattaisi olla
neurofeedback-silmukan tapauksessa varsin epamiellyttava kokemus.

5.3 ESITYKSEN TAPAHTUMAT

Seuraavaksi kayn yksityiskohtaisesti lapi esityksen tapahtumat. Kuten luvun 5
alussa totesin, keskityn tassa yhteydessa ensimmaiseen koejarjestelyyn, joka
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oli kattavammin minun suunnittelemani ja jossa Maija Mustonen oli
esiintyjana.

Esitys jakaantui neljaan vaiheeseen: 1. vastaanotto, 2. kalibrointi, 3.
aivomusiikkisessio ja 4. tutkimushaastattelu. Kayn seuraavaksi tapahtumat
lapi vaiheittain. Jokainen esitys oli erilainen, erityisesti aivomusiikkisession
osalta. Pyrin tassa yhteydessa kuvailemaan kronologisesti tyypillisen esityksen
kulun. Aivomusiikkisession osalta se ei kuitenkaan ole kaikilta osin
mahdollista, koska jokainen sessio oli erilainen. Sen sijaan olen luetellut
liitteessa A niitd tapahtumia ja toimintoja, jotka saattoivat olla kaytossa
session aikana

5.3.1 VASTAANOTTO

Noudan katsoja-koehenkilon studion edesta. Esittelen lyhyesti paikalla olevat
muut tyoryhman jasenet; paikalla on yleensia Maija, mutta toisinaan myos
valosuunnittelija, 4anisuunnittelija tai aivotutkijoita. Pyydan katsoja-
koehenkil6a ripustamaan ulkovaatteensa naulakkoon ja istuudun sitten hanen
kanssaan vastaanottopOoydan dareen. Poydalla on tarjolla vetta juotavaksi.
Pyydan katsoja-koehenkil6a tayttamaan tutkimuslomakkeen ja kysyn hanelta
muutaman rutiininomaisen kysymyksen, jotta viltyttiisiin mahdollisilta
esityksen valojen, d4nien tai tarjoilujen aiheuttamilta terveyshaitoilta: Onko
sinulla taipumusta migreeniin tai epilepsiaan? Naispuolisilta katsoja-
koehenkiloiltda myos: Oletko raskaana?

Kerrottuani vield lyhyesti, mita seuraavaksi tapahtuu, ja annettuani katsoja-
koehenkilolle mahdollisuuden kysya, jos on jotain kysyttavaa, vien hanet
tuolille, jolla han istuu aivomusiikkisession aikana. Se on vanha
hammaslaakarituoli, jonka selkidnojaa ja niskatukea voi saadella. Tuolin
kisinojaan on kiinnitetty lamppu, jonka valoa voi ohjata joko aivosahkolla tai
manuaalisesti. Pyydan katsoja-koehenkil6a etsimdan mukavan asennon.
Tarvittaessa sdadan selkdnojaa ja niskatukea. Asetan elektrodipannan hanen
otsalleen. Kerron etta session aikana ei kannata kdannella paata, koska paan
liikkeet saattavat aiheuttaa hairioita mittaustuloksiin. Muutoin voi tuolilla
istua rennosti ja liikehtia kohtalaisen vapaasti; esimerkiksi kasia ja jalkoja voi
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liikutella. Annan myo0s ohjeet silta varalta, etta katsoja-koehenkil6 haluaa
lopettaa kesken joko yksittaisen kdynnissa olevan interaktiotapahtuman tai
koko session: yksittaisen interaktiotapahtuman voi lopettaa sanomalla
“riittaa” ja koko session ottamalla elektrodipannan pois paastaan.

5.3.2 KALIBROINTI

Mittauslaitteisto on kalibroitava, jotta saadaan mahdollisimman hyvat
mittaustulokset. Kalibrointi tapahtuu etsimalla kasvojen lihasjannityksesta
saatavasta informaatiosta nollataso, johon muut mittaustulokset
suhteutetaan. Lisaksi systeemi opetetaan tunnistamaan katsoja-koehenkilon
silmanliikkeita. Varmistuttuani etta katsoja-koehenkilon paahan asetetusta
elektrodipannasta saadaan hairiotonta informaatiota, aloitan kalibroinnin.
Kayttamamme ohjelmisto tekee sen lahes automaattisesti; ainoastaan
silmanliikkeiden tunnistaminen vaatii katsoja-koehenkilon apua. Tuon hianen
silmiensa eteen tietokonenayton, jossa nakyvaa pyorivaa kalibrointikuvaa
pyydan hanta katsomaan muutaman sekunnin ajan. Mittauslaitteisto
havaitsee kuvaa seuraavien silmien liikkeesta aiheutuvat jannitemuutokset ja
maarittelee sen perusteella silmanliikkeiden mittaamiseen tarvittavat raja-
arvot.

Kalibroinnin jalkeen varmistan viela, etta laitteisto reagoi katsoja-koehenkilon
aivosahkoimpulsseihin. Annan hianelle muutaman yksinkertaisen ohjeen:
“Pure hampaat yhteen. Rentoudu. Ja uudestaan. Ja rentoudu. Pida paata
paikoillaan ja katso silmillasi vasemmalle. Keskelle. Oikealle. Keskelle.” Sen
lisaksi, etta ohjeiden tarkoituksena on testata kalibroinnin onnistuminen,
niiden tarkoituksena on myos antaa vihjeita siita, mitka katsoja-koehenkilon
tietoiset toiminnat voivat vaikuttaa aivomusiikkiin.

Jos kasvojen lihaksista ja silmista saatavissa mittauskayrissa nakyy selkeat
muutokset nididen toimintojen seurauksena, kalibrointi on onnistunut ja
olemme valmiit aivomusiikkisessioon. Siirran tietokonenayton pois katsoja-
koehenkilon silmien edestd, istun hanen takanaan olevan tietokoneen aireen
ja sammutan valot.
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5.3.3 AIVOMUSIIKKISESSIO

Aivomusiikkisessio alkaa pimeédssa kuuluvalla katsoja-koehenkilon
reaaliaikaisesti tuottamalla aivomusiikilla. Pimeyttd kestdda muutaman
minuutin ajan. Sen jialkeen alan hitaasti nostaa katsoja-koehenkilon edessa
silmien korkeudella roikkuvan vaakasuoran valotangon kirkkautta. Valotanko
tayttaa vaakasuunnassa katsoja-koehenkilon koko nakokentan. Kun valon
intensiteetti on noin puolet maksimista, siirran valotangon kirkkauden
kontrollin katsoja-koehenkil6lle. Nyt tangon kirkkaus riippuu héanen alfa- ja
beeta-aaltojensa voimakkuudesta: alfa-aaltojen korostuessa tanko himmenee,
beeta-aaltojen korostuessa se kirkastuu. Kaytannossa valotangon kirkkaus siis
vaihtelee hitaasti koko ajan. Koska vaihtelu johtuu alfa- ja beeta-aalloista,
joiden voimakkuuteen vaikuttavat ennen kaikkea vireystilan muutokset,
vaihtelu on rytmiltaan verkkaista ja orgaanista, epasaannollisen aaltoliikkeen
omaista.

Maija hiipii katsoja-koehenkilon taakse ja alkaa kosketella hanta: ensin hyvin
kevyesti hiuksista, myohemmin selkeAmpaa ja voimakkaampaa koskettamista,
joka lahestyy laadultaan puristamista, painamista ja hieromista. Kasien lisaksi
Maija kayttaa koskettamiseen myos sulkaa.

Tasta eteenpiin sessio on joka kerta erilainen. Se mita session aikana
tapahtuu, riippuu padasiassa Maijan valinnoista, joihin vaikuttavat hanen
omien olotilojensa lisdaksi vuorovaikutus katsoja-koehenkilon kanssa: se miten
Maija lukee katsoja-koehenkilon olemusta, ilmeiti, eleita, energiaa ja tekoja,
seka se millaista musiikkia katsoja-koehenkilon aivot tuottavat. Tama kaikki
vaikuttaa seka session rytmiin ettd Maijan toimintaan. Session tapahtumiin
vaikuttavat jonkin verran my6s minun vallintani, sillda mina ohjaan session
aikana valolaitteistoa. Lisdksi mind paatan viime kadessa, milloin sessio
paattyy. Minun valintoihini vaikuttavat 1ihinna Maijan toiminta seka katsoja-
koehenkilon tuottama aivomusiikki.

Sessiolla on kuitenkin tietyt raamit, joiden puitteissa toimitaan: Kaytossa on
tietty toimintojen ja tapahtumien repertuaari. Keskeista niissi on erilaisten
aistiarsykkeiden tuottaminen katsoja-koehenkil6lle. Suurin osa toiminnoista
ja tapahtumista kaydaan lapi lahes jokaisessa sessiossa, mutta niiden
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jarjestys, kestolliset painotukset ja intensiteetit vaihtelevat esityksesta
toiseen.29

Aivomusiikkisessio paattyy, kun Maija on kaynyt lapi haluamansa toiminnot
ja kun aikaa on kulunut n. 20-30 minuuttia. Session paatteeksi himmennan

pois kaikki valot. Annan aivomusiikin soida pimeydessa viela noin minuutin
verran. Sessio on ohi, kun olen vaimentanut musiikin.

5.3.4 TUTKIMUSHAASTATTELU

Aivomusiikkisession jalkeen sytytan studion tyovalot, ja kaikki tilassa olijat
kokoontuvat istumaan vastaanottopoydan dareen. Kaynnistan aanityksen ja
aloitan keskustelun katsoja-koehenkilon ja muiden lasnaolijoiden kanssa.
Keskustelun tarkoitus on yhtaalta toimia tutkimushaastatteluna, toisaalta
tarjota katsoja-koehenkil6lle mahdollisuus reflektoida kokemaansa, antaa
palautetta esityksesta ja esittaa kysymyksia tyoryhmalle.
Tutkimushaastattelun kesto on tilanteesta riippuen yleensa n. 10-25
minuuttia. Haastattelun jalkeen esitys on ohi ja katsoja-koehenkilo poistuu
studiosta.

Kasittelen tutkimushaastatteluiden sisaltoa tarkemmin kappaleessa 6.1.

29 Liitteessa A on eritelty tarkemmin aivomusiikkisession toimintojen ja tapahtumien repertuaaria
jaoteltuina sen mukaan, mille aisteille ne antavat drsykkeita.
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6. Atvomustikkilaboratorio interaktiivisena
kokemuksena

Interaktiivisessa esityksessi ei ole katsojaa tai yleisoa perinteisessa mielessa.
Kappaleessa 3.2.1 muotoilemani interaktiivisuuden méaritelman mukaan
interaktiivisuus on esitystoimintaa, jonka osapuolet pyrkivat tietoisesti ja
aktiivisesti vaikuttamaan toisiinsa ja jossa ei tehda selkeaa erottelua
esiintyjien ja yleison valilla. Aivomusiikkilaboratorion tapauksessa
interaktiivisen esitystoiminnan osapuolina olivat “esiintyjaksi” nimetty Maija
Mustonen (ensimmaisen koejarjestelyn osalta) ja "katsoja-koehenkiloksi”
nimetty Aivomusiikkilaboratoriossa kulloinkin vieraillut henkilo, jonka
aivotoiminta oli esityksen lahtokohtana.30

Tassa luvussa pohdin Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisuutta ennen
kaikkea katsoja-koehenkilon nakokulmasta. Uskon etti interaktiivisen
teoksen tekijille on erityisen vaikeaa eldytya teoksen kokijan kokemukseen,
silla vasta kokija rakentaa teoksen valmiiksi tekijan luomissa puitteissa.3!
Haluan kuitenkin ymmartaa edes jotakin katsoja-koehenkilon kokemuksesta.
Paitsi ettd se on mielestini tirkeda oman ammatillisen kehitykseni vuoksi, se
merkitsee minulle myos taiteellisen tyon loppuun saattamista, silla
interaktiivinen teos ei tule valmiiksi ilman osallistuvan kokijan panosta.

Katsoja-koehenkilon kokemuksen ymmartamisen kannalta
aivomusiikkisession jalkeen kayty tutkimushaastattelu oli tarkedssa asemassa.
Seuraavaksi kuvailen tarkemmin tata jo edellisessa luvussa esittelemaani
haastattelua. Taman jalkeen pyrin jaljittimaan joitakin piirteita katsoja-
koehenkilon kokemuksesta tutkimushaastattelujen ja edellisissa luvuissa
kiasittelemieni teorioiden pohjalta. Luvussa 7 pohdin viela
Atvomusiikkilaboratoriota ja sen interaktiokokemuksia muutamasta
taiteellisen tutkimusprosessin myota esiin noussesta nikokulmasta.

30 Toisessa koejirjestelyssi ei ollut "esiintyjd”-osapuolta henkiloni lasné lainkaan, vaan katsoja-
koehenkil6 oli vuorovaikutuksessa lahinnd Marko Ahokankaan rakentamien d4nimaisemien kanssa.
31 Tassa mielessd tilanne eroaa mielesténi ratkaisevasti katsojan kokemuksesta esimerkiksi taulun tai
veistoksen #ddrelld. Kyseessi on télloin tekijan valmiiksi saattama teos, jonka pohjalta katsoja toki
rakentaa omassa padssian oman ainutlaatuisen kokemuksensa. Katsoja ei kuitenkaan manipuloi tai
muuta teosta konkreettisesti.
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6.1 TUTKIMUSHAASTATTELUN SISALTO

Tutkimushaastattelu oli varsin vapaamuotoinen. Sen tarkoituksena oli tuoda
esille jotakin katsoja-koehenkilon kokemuksesta. Yritin valttaa
etukateisoletuksia kokemuksen laadusta, ja siksi pyrin mahdollisimman
vapaaseen, katsoja-koehenkilon ajatusten ehdoilla etenevaian keskusteluun,
jossa hanen ajatuksilleen ja mielleyhtymilleen annettaisiin paljon tilaa ja
aikaa. Kaytossa oli tietty kysymyspatteristo, mutta haastateltavasta,
tilanteesta ja keskustelun etenemisesta riippuen kysymysten jarjestys ja
sanamuoto vaihteli, ja joskus jokin yksittdinen kysymys saattoi jaada
kysymatta. Katsoja-koehenkilon vastausten ja pohdiskelujen perusteella
saattoi myos syntya spontaaneja lisakysymyksia.

Yleensa haastattelut sisalsivat seuraavat kysymykset:

- Milta kokemus tuntui?

- Oliko kokemus miellyttava vai epamiellyttava, vai vaihteliko se?

- Jos mietit positiotasi esityksen katsojana, olitko mielestasi enemman
passiivinen vai aktiivinen, vai vaihteliko se?

- Oliko esityksen kesto sopiva, liian lyhyt vai liian pitka?

- Pyritko aktiivisesti vaikuttamaan musiikkiin tai esityksen tapahtumiin?
Miten?

- Koitko pystyvisi vaikuttamaan ajatuksillasi tai teoillasi musiikkiin tai
esityksen tapahtumiin Miten?

- Esityksen aikana annettiin arsykkeita eri aisteille. Havaitsitko, mille aisteille
annettuihin arsykkeisiin reagoit voimakkaimmin?

- Miten koit Maijan esityksen aikana, minkialaisen vaikutelman sait hanesta
(Miellyttava? Epamiellyttava? Ystavallinen? Uhkaava?)

- Onko sinulla jotain kysyttavaa meilta?

Liitteessa B on edustava otos danitettyjen tutkimushaastattelujen pohjalta
tekemistani muistiinpanoista kirjallisessa muodossa. Muistiinpanoista on
poistettu kaikki sellainen materiaali, josta haastateltavan voisi tunnistaa;
lisaksi niita on muokattu ja stilisoitu luettavampaan muotoon. Muilta osin
haastattelujen sisalto on kirjattu niihin varsin tarkasti.
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6.2 JOHTOPAATOKSIA KATSOJA-KOEHENKILOIDEN
KOKEMUKSISTA

Atvomusiikkilaboratoriossa kavi yhteensa 35 katsoja-koehenkiloa, joista
jokaista haastateltiin. Yksi katsoja-koehenkil6ista kavi kahdessa
aivomusiikkisessiossa, kaikki muut ainoastaan yhdessa. Naisia heisti oli 16,
miehii 19. Katsoja-koehenkiloiden ikdjakautuma oli 24-57. Suurin osa koki 1.
koejarjestelyn mukaisen aivomusiikkisession; 2. koejarjestelyssa kavi
kahdeksan katsoja-koehenkil6a. Tassa luvussa nostan
haastattelumateriaalista esiin muutamia itseéni kiinnostavia kokemuksellisia
ilmioita, jotka mielestéani valottavat jotakin Aivomusiikkilaboratorion
tarjoamasta interaktiivisesta kokemuksesta. Niita ovat aktiivisuuden ja
passiivisuuden vaihtelu, hallinnan tunteen tavoittelu interaktion pAamaarana,
ruumiin rajojen hialveneminen seka yhteistyossa tapahtuva merkitysten
luominen.

Vaikka moni esille nostamistani ilmi6ista artikuloitiin jollain tavoin
useammassa kuin yhdessa tutkimushaastattelussa, en suinkaan pyri luomaan
yleiskuvaa tyypillisesta Aivomusiikkilaboratorion katsojakokemuksesta;
kokemukset olivat keskenédan niin erilaisia, ettei sellainen olisi mielekasta,
eikd mahdollistakaan. Sen sijaan pyrin peilaamaan edelld mainittuja ilmioita
omiin ennakko-odotuksiini ja niihin 1ahtokohtiin, joiden pohjalta
Atvomusiikkilaboratorio syntyi. Monet naista ennakko-odotuksista ja
lahtokohdista liittyvat ajatuksiini interaktiivisen taideteoksen pelillisista
ominaisuuksista. Koko kirjallisen tyon paattavassa, yhteenvedon omaisessa
luvussa 7 paddynkin pohtimaan, missa maarin Aivomusiikkilaboratoriosta
tuli lopulta peli, ja minkalaisista muista nakokulmista teosta voisi tarkastella
mm. tutkimushaastattelussa esiin nousseiden ilmi6iden pohjalta.
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6.2.1 AKTIIVINEN OSALLISTUJA VAI PASSIIVINEN
VASTAANOTTAJA?

Interaktiivisessa taiteessa, kuten peleissakin, minua kiinnostaa erityisesti
yleison, kokijan tai pelaajan mahdollisuus osallistua aktiivisesti teoksen
rakentamiseen — teoksen passiivisen vastaanottamisen sijaan.

Passiivinen ja aktiivinen ovat hankalia kasitteita taidekokemuksen yhteydessa.
Kaikkihan prosessoivat havaintojaan mielessaan hyvinkin aktiivisesti
(vahintaankin tiedostamattaan), vaikka olisivatkin naennaisesti tekematta
mitaan. Taideteoksen kokemisen yhteydessa tarkoitan yleison aktiivisuudella
sita, etta prosessointi ei jaa pelkastaan paansisaiseksi tapahtumaksi, vaan
kokiessaan teosta yleiso samalla konkreettisesti ja tietoisesti muokkaa
kokemustaan tuomalla prosessiaan tavalla tai toisella esille, teoksen
materiaaliksi, muuttaen nain teosta joko valiaikaisesti tai pysyvasti.

Aivomusiikkilaboratoriossa osa katsoja-koehenkilon prosessoinnista siirtyi
vaistamatta teoksen materiaaliksi aivomusiikin ja neuroimpulsseilla
kontrolloitujen valotapahtumien muodossa, pyrki han siihen tietoisesti tai ei.
Katsoja-koehenkilon antamat tiedostamattomatkin impulssit, kehon kieli,
reaktiot ja energia vaikuttivat myos esiintyjan toimintaan. Mutta pyrkivatko
katsoja-koehenkilot taman “pakkointeraktiivisuuden” lisaksi tietoisesti
vaikuttamaan musiikkiin, valoihin ja esiintyjaan?

Tutkimushaastattelujen mukaan katsoja-koehenkiloiden aktiivisuudessa oli
suuriakin eroja. Osa heista oli aktiivisia, osa passiivisia, ja joidenkin
aktiivisuus-passiivisuusaste vaihteli aivomusiikkisession kuluessa. Oman
olemisen maaritteleminen aktiiviseksi tai passiiviseksi saattoi toisinaan olla
katsoja-koehenkiloille ongelmallista esim. siksi, etta joskus oli vaikeaa erottaa,
tuliko impulssi omalle toiminnalle sisalta vai ulkoa pain.

Tuossa hdipyi semmoinen aktiivisen ja passiivisen raja... Ja
sisdisen ja ulkoisen ja kaikki semmoinen tahdonalaisuus
litkkeistd ja olemisesta... Ettd vdlilla ei tajunnu, ettd md voin itse
litkuttaa itsedni, tai litkuttaako joku mua tai jotenkin ndin pdin.
(Liite B, haastattelu 1)
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Aktiivisuus ilmeni ennen kaikkea siten, etta katsoja-koehenkilo pyrki
vaikuttamaan aivomusiikkiin esimerkiksi erilaisten mielikuvien,
rentoutumisen tai lihastoiminnan avulla. Monet myos kertoivat yrittineensa
testata systeemia: esimerkiksi sitd, minkalaisia tapahtumia mikakin toiminta
aiheuttaa.

T was trying to have influence on music ... at one point to blink
with my eyes, and it made an effect. You could feel the different
of rhythm. But then I always tried to relax, so I tried to make as
less music as I can. So I tried to think of nothing, and just to see
what happens, when I think a little bit...

(Liite B, haastattelu 2)

Sitten md kanssa huomasin, ettd md letkin, hain ettd mitd
mikdkin tuottaa ja sitten ma keksin, ettd ne hampaat tekee sen
valon. Vahdan niinkuin Pavlovin koira jotenkin, ettda se oppiii
uuden jutun ja sitten alkaa toistaa, ettd nyt mulla on tama
vdline, ja ma toistan tdtd, ja mda saan taman atkaan. Niinku
sileen kauheen perusoppimisen tasolla.

(Liite B, haastattelu 6)

Suurimmalla osalla katsoja-koehenkiloista aktiivisuus ei kuitenkaan pysynyt
kauttaaltaan samalla tasolla aivomusiikkisession kuluessa. Useimmilla oli
passiivisia jaksoja varsinkin silloin, kun heille tuotettiin erilaisia
aistiarsykkeita. Talloin aivomusiikin havainnointi jai usein taka-alalle, ja ndin
ollen myo0s tietoinen aivomusiikkiin vaikuttaminen unohtui tai muuttui
vaikeaksi.

Kylla se aktiivinen toiminta peittoaa sitda [aivomusiikkia] aika
paljon. Se on vihdn sama kuin keikalla on kuuntelemassa
bdandid, niin huomio kiinnittyy johonkin muuhun kuin sithen
mustikkiin. Ja sitten kun jdlkeenpdin kuulee sen keikan, nékee
tai kuulee jostain taltioinnin, niin: ahaa se meni ndin. Ettd on
saattanut missata kokonaisia biisejd, than jonkun muun
tapahtuman takia etta... Mut se mikd tdassa oli hauskaa, niin ettda
on niinku rituaalinomaisuus. Ja semmoinen, se tunnelma. Niin
se tavallaan auttaa sitd asiaa. Ettd pystyy keskittymdacdn siithen
kuuntelemiseen.

(Liite B, haastattelu 3)
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Uskon etta osasyy tillaiseen tilapaiseen aivomusiikille kuuroutumiseen 16ytyy
aivomusiikin syntyprosessin luonteesta seka tavasta, jolla ihminen prosessoi
havaintojaan. Kun ulkoinen arsyke aistitaan, aivot alkavat prosessoida sita
tiedostamattomalla tasolla. Tama tiedostamaton reaktio kuului usein selkeasti
aivomusiikissa, ja vielapa lahes samanaikaisesti itse reaktion kanssa.
Reaktiohetkella katsoja-koehenkilon huomio on kuitenkin viela reaktion
aiheuttajassa, ei reaktion sivutuotteena syntyneessa aivomusiikissa. Kun hian
sekunnin murto-osaa myohemmin, aivoissa tapahtuneen prosessoinnin
jalkeen, tiedostaa saaneensa arsykkeen ja kykenisi mahdollisesti
havainnoimaan kuulemaansa, aivomusiikissa kuultavissa ollut valiton reaktio
on yleensa jo mennyt ohi (ks. kuva 6).32

-> |prosessointi 7777777 >|tietoinen
Alstiirsyke -> |tiedostamaton reaktio havainto
-> [aivomusiikin muutos|

Kuva 6: aistidrsyke, reaktio, aivomusiikki ja havainto

Poikkeuksena tasta yleishavainnosta yksittaiset katsoja-koehenkilot tosin
onnistuivat havaitsemaan myos reaktioidensa tuottamia muutoksia
aivomusiikissa. En osaa sanoa, mista tama johtui. Mahdollisesti heidan
huomiokykynsa oli keskimaaraista tarkempaa. Tai ehka heidan aivonsa
prosessoivat reaktioita keskimaaraista kauemmin, jolloin he viela valittoman
reaktion jalkeen ehtivat havainnoimaan aivomusiikin muutosta.

Yllatykset on tietty, tai niitd md olisin ehka vield odottanut
enemmdnkin. Se on mun mielestd semmoinen eldimellinen
reaktio, ettd ennen kuin aivotkaan tajuaa, niin keho on
reagoinut sithen johonkin. Ja sitten kun kuulee tavallaan, sitten
kun tulee vield feedbackina se reaktion ddni. Niin siind oli mun
mielestd hauska semmoinen kerroksellisuus niissd ylldtyksissa.
(Liite B, haastattelu 6)

Vaikka aivomusiikkiin ei aina kiinnitettykaan tietoista huomiota, silla on
saattanut kuitenkin olla katsoja-koehenkilon omien reaktioiden tunnistamista

32 Toisessa koejarjestelyssa (ks. luku 5) ei aivomusiikille kuuroutumista ollut havaittavissa, silla siina
katsoja-koehenkilo ei joutunut samanlaisen aistidrsykepommituksen kohteeksi kuin ensimmaisessa
koejarjestelyssa.
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tukeva ja siten kokemusta vahvistava vaikutus. Kuvittelisin olevan
mahdollista, etta katsoja-koehenkiloiden reaktioiden seurauksena
tapahtuneet havaitsematta jaaneetkin aivomusiikin muutokset vahvistivat
jollain tavoin reaktiota tiedostamattomalla tasolla, vihéan niin kuin kaiku
vahvistaa aanta (ks. kuva 7).

-> |prosessointi| <-=-====-- reaktiota
Aistiarsyke -> |tiedostamaton reaktio ]vahvistava
-> [aivomusiikin muutos]| --dvaikutus

Kuva 7: aivomusiikin reaktioita vahvistava vaikutus

Tama on kuitenkin vain minun oletustani, jolle ei ole muuta, esimerkiksi
tutkimushaastatteluista saatua vahvistusta, kuin ehka se, etta esitysten aikana
katsoja-koehenkiloiden huomio tuntui yleensa ottaen kohdistuneen
voimakkaasti heiddn omiin sisiisiin prosesseihinsa.

Ma keskityin koko ajan, md keskityin paitsi tavallaan siithen ettda
md aistin asioita, ja sitten sithen ettd ... ajatteluprosessiin
samalla, ettd mitd ma teen, mitd md kuulen, miten nama
korreloti toistinsa? Silld lailla olin tietoinen siitd, ettd ... ettd mad
olen varmaan luonteeltani semmoinen kanssa, ettd ma
analysoin jotenkin koko ajan sita. Mutta ettd kuitenkin, md en
voi erottaa aistimista mistddn analyysista, ettd se on sama asia.
(Liite B, haastattelu 4)

Valittoman reaktion ja aivomusiikin samanaikaisuuden lisiaksi toinen
nimenomaan aivomusiikkiin liittyva tekija, joka saattoi passivoida joitakin
katsoja-koehenkilo4a, oli sen lahtokohtina toimineiden neuroimpulssien
tietoisen kontrolloinnin vaikeus. Adnitapahtumiin vaikuttaminen kasvojen
lihasjannityksilla ja silmien liikkeilla oli viela kohtalaisen helppoa ja
suoraviivaista, mutta alfa- ja beeta-aaltojen avulla se onnistui edes
vaillinaisesti vain harvalta, vaikka yhteyksia esim. rentoutumisen ja alfadanien
valilla havaittiinkin. Kontrollointia vaikeutti myos ohjeiden puute: jatin
tarkoituksellisesti kertomatta etukateen, minkalaiset toiminnat vaikuttivat
aivomusiikkiin.33 Ajattelin, etta katsoja-koehenkilosta olisi kiinnostavaa
loytaa, tunnistaa ja opetella kayttamaan kontrollikeinoja itse. Nain varmasti
osittain olikin, varsinkin jos katsoja-koehenkilolla oli jonkinlainen

33 Poikkeuksena kalibroinnin yhteydessa annetut vihjeet, ks. kappale 5.3.2.
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ennakkokasitys siita, miltd suunnalta ja minka tasoisia kontrollikeinoja
kannatti etsia. Tama edellytti kuitenkin jonkinlaista perustietoa aivosahkosta
ja EEG-mittauksesta, jota kaikilla ei kuitenkaan valttamatta ollut.34 Siksi
jotkut katsoja-koehenkilot hakivat vaaranlaisia — ikaan kuin vaaran tasoisia —
kontrollikeinoja esim. erilaisia tunteita herattavista mielikuvista, joilla
mahdollisesti voi kylla vaikuttaa alfa- ja beeta-aaltoihin epasuorasti mutta
joilla ei ole selkeda, valitonta vaikutusta aivomusiikkiin.35

...then I wanted to have cigarette and I was thinking maybe this
thought does, but of course it didn’t effect on music.
(Liite B, haastattelu 2)

Aivomusiikin tietoista kontrollointia saattoi joissain tapauksissa vaikeuttaa
myo0s sen estetiikkaan kohdistunut vieroksunta. Muutamat katsoja-
koehenkil6t kertoivat tutkimushaastattelussa, etta eivat olleet tottuneet
kuuntelemaan aivomusiikin tyylista musiikkia, eivat pitdneet aivomusiikista,
tai eivat mieltdneet aivomusiikkia musiikiksi lainkaan. On selvaa, etta jos
aivomusiikin koki ldhinna vastenmieliseni kakofoniana, hienovireisten erojen
havaitseminen ja siten myos musiikin tietoinen kontrollointi vaikeutui
huomattavasti.

Itse asiassa edella mainitut aivomusiikin tietoista kontrollointia vaikeuttaneet
tekijat saattoivat vaikuttaa katsoja-koehenkilon suhtautumisesta riippuen
joko aktivoivasti tai passivoivasti. Jos vaikeuksiin suhtautui voitettavissa
olevina haasteina, ne mahdollisesti aktivoivat katsojaa kamppailemaan
paamaaransa saavuttamiseksi (tasta lisdd seuraavassa kappaleessa 6.2.2).
Mutta jos esteet osoittautuivat ylittamattomiksi, ne turhauttivat ja passivoivat
katsoja-koehenkiloa. Talloin han saattoi lakata yrittamasta vaikuttaa esityksen
tapahtumiin ja ottaa passiivisemman vastaanottajan position.

34 Aivomusiikkilaboratorion nettisivuilla (http://www.aivomusiikki.net) oli tietoa mm. aivosdhkosta ja
EEG-mittauksesta, mutta kaikki katsoja-koehenkil6t eivit kiyneet katsomassa sivuja ennen
aivomusiikkisessiota.

35 Toisessa koejarjestelyssa (ks. luku 5) etukiteisinformaatiolla tuntui olleen vielakin suurempi
merkitys, koska aivomusiikkiin vaikuttaminen oli enemmaén keskiossa aistidrsykkeiti tuottavan
esiintyjan puuttuessa kokonaan. Osalle katsoja-koehenkil6ista ei kerrottu lainkaan keinoista, joilla
aivomusiikkia pystyy kontrolloimaan, osalle kerrottiin kontrollimahdollisuudet hyvin seikkaperiisesti.
Vaikutti silts, ettd jalkimmaiselld ryhmaélla kokemus oli mielekkdadmpi. Talld ryhmalla tuntui myos
olevan poikkeuksetta aktiivinen, tutkiva ja vaikuttamaan pyrkiva lahestymistapa aivomusiikkiin.
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Esityksessi oli my0s aivomusiikkiin liittymattomia tekijoita, jotka vaikuttivat
useaan katsoja-koehenkiloon passivoivasti. Tarkeimpia niista olivat erilaiset
viittaukset hoitolaitosmiljooseen esineistossa ja esiintyjan toiminnassa.
Hoitolaitokseen viittaavia esineita olivat esimerkiksi ladketieteelliset
instrumentit, hammaslaakarituoli, kirurgilamppu, voimakastuoksuinen
tiikeribalsami seka ladkepurkeista tarjotut ruuat ja juomat. Esiintyjan
toiminnassa vastaavanlaisia viittauksia olivat puolestaan katsoja-koehenkilon
hierominen seka em. esineiden kaytto (kohteena yleensa katsoja-koehenkilo).
Niiden hoitolaitosviittausten luomat merkityssisallot nayttivat vaikuttavan
useaan katsoja-koehenkil0on siten, ettd he omaksuivat potilaan tai hoidokin
roolin, jolle oli ominaista tietynlainen passiivinen avuttomuus ja
toimenpiteille antautuminen (vrt. potilas hammaslaakarin vastaanotolla).
Monet katsoja-koehenkil6t toivatkin tutkimushaastattelussa esiin heissa
esityksen myo6ta herdnneita sairaala- tai hoitolamielikuvia, tai kuvailivat
kokemusta terapeuttiseksi.

Koska tamada on siis than samanlainen kokemus, kuin joku ettd
menee jonnekin, joku pistdd kivid sun selkddn ja ndin, ettd tdassd
on niinku sama idea paitsi et mitd ndd... ettd ei oo niin selked
mielikuva ettd mitd se mahtaa sitten olla. Et vois olla sama fiilis,
ettd tdstd vois tulla, tai tamada olisi taide-spa.

(Liite B, haastattelu 4)

Avuttomuuden tunnetta ruokki epailematta myos toimintaohjeiden tai
kayttaytymissaantojen vahaisyys. Jotkut katsoja-koehenkilGista totesivat
tutkimushaastattelussa, etta eivat tienneet, mika aivomusiikkisession aikana
oli "kiellettya” ja mika “sallittua” tai mita heilta odotettiin”, minka vuoksi he
saattoivat jattaa tekematta joitakin asioita.

Mutta se oli silld tavoin hdmmentdavdad, kun just noissakin oli
aistidrsykkeitd, niin siind ei otkein tiennyt mitd pitdisi tehda.
Niin sitten sitd vaan katsoi tdlleen ndin, ettd jaaha toi tuo mulle
kakkua, ettd mitd pitdisi tehda?

(Liite B, haastattelu 5)

Yksi harvoista konkreettisista katsoja-koehenkiloille annetuista ohjeista oli
rajoitus: mittauslaitteiston hairididen minimoimiseksi pyysin heita
valttaimaan paan kaantelya. Monet tulkitsivat ohjeen kaskyksi pitda paa tiaysin
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liikkumattomana. Tama rajoitti katsoja-koehenkilon nakokenttaa ja lisasi
varmaankin avuttomuuden tunnetta.

Ja ehkd toi tommonen niinku noin hammaslddkdarintuolin
tyyppinen tuokin, ja kaikki tuossa asetelmassa, ja se ettd on se
panta pddssd, ja sanotaan ettei pida litkkua tai padtd kauheesti
litkuttaa siind ja sillai, ni siind tulee vahdn sen tyyppinen
passiivisuus myos niinku jossain lddkdrissdkin on se, etta sithen
el parane paljon sotkeentua sithen, ettd mitd siind niinku... Ettd
mulla myos kesti vahdn aikaa, ennen kuin md tajusin, ettd ma
voin otkeesti niinku myos tehdd jotain... jotain niinkun, litkuttaa
kdsid esimerkiks tai ... jotenki se oli vahdn semmonen...epdaselvd
ettd...ettd kuinka paljon voi... ja just ettd myos semmonen
passivoituminen... tavallaan yllattavakin juttu siind...

(Liite B, haastattelu 1)

Toisaalta toinen antamani konkreettinen ohje liittyi sithen, miten katsoja-
koehenkilo pystyi keskeyttamaan kaynnissa olevan yksittaisen
interaktiotapahtuman (sanomalla “riittda”) tai koko session (ottamalla
elektrodipannan pois paastaian). Nain ollen katsoja-koehenkil6lla oli
aivomusiikkisessiossa lopullinen kontrollivalta, minka myos ohjeellani
vahvistin. Tama teki puolestaan avuttomuuden tunteen kokemisesta katsojan
oman valinnan, mika toivoakseni teki siita positiivisen kokemuksen: tilan,
jossa katsoja-koehenkil6 pystyi rauhassa havainnoimaan omaa (simuloitua)
avuttomuuden kokemustaan.

Vaikka olenkin kiinnostunut siita, miten yleiso voi aktiivisesti olla mukana
rakentamassa teosta, en sinansa koe Aivomusiikkilaboratorion katsoja-
koehenkiloiden passiivisia jaksoja ongelmana. Oikeastaan tarkeinta on, etta
Aitvomusiikkilaboratorio tarjosi yleisolle mahdollisuuden aktiiviseen
osallistumiseen. Olen tyytyvainen, etta teoksesta tuli niin avoin, etta katsoja-
koehenkilo pystyi halutessaan valitsemaan myos passiivisemman position.
Muutamalla katsoja-koehenkilolla passiivisuus oli jopa lahtokohtainen
strategia: ymparistoon vaikuttamisen sijaan haluttiin keskittya itsen
kuuntelemiseen tai kokemuksen vastaanottamiseen.
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6.2.2 HALLINNAN TUNNE INTERAKTION TAVOITTEENA

Syksylla 2007 Teatterikorkeakoulussa jarjestetyssa Esitystaiteen illassa
tyoryhmamme demonstroi yksinkertaista systeemia, jossa minun
aivosahkoimpulssejani muunnettiin reaaliaikaisesti adniksi. Muistan, etta
kokemus oli huikean hauska: minulle kokonaan uudenlaisen musiikki-
instrumentin hallitseminen, tunne siiti, etta pystyin tosiaan vaikuttamaan
danitapahtumiin aivotoimintani avulla, oli riemastuttava.

Atvomusiikkilaboratoriossa vaikuttamismahdollisuudet moninkertaistuivat.
Esitystaiteen illan demoon verrattuna Aivomusiikkilaboratorion musiikki oli
paljon vivahteikkaampaa, ja se pystyi reagoimaan useampiin erilaisiin
neuroimpulsseihin monipuolisemmin ja tarkemmin. Lisiksi
Atvomusiikkilaboratoriossa katsoja-koehenkil6 pystyi vaikuttamaan
neuroimpulsseillaan myos valoon, seka jossain méarin jopa esiintyjan
toimintaan (tosin enimmakseen hyvin epasuorasti ja sattumanvaraisesti;
katsoja-koehenkilon avatarina Maija oli 4arimmaisen epaluotettava ja
huonosti ohjattavissa).

Kappaleessa 3.3.2 pohdin hallinnan tunnetta pelaamisen paamaarana.
Uskoakseni vastaavanlainen hallinnan tunne saattoi olla yksi katsoja-
koehenkilon interaktioon motivoineista tavoitteista myos
Atvomusiikkilaboratoriossa. Katsoja-koehenkil6illa oli mahdollisuus hallita
esityksen aikana ainakin osittain teoksen ddnimaailmaa, omaa
aivotoimintaansa, esiintyjan toimintaa, kommunikaatiota esiintyjan kanssa
seka yhdessai esiintyjan kanssa rakennettuja esityksen sisdisia merkityksiase.
Edellisissa luvuissa kasittelemistani kayttoliittyméan epatarkkuuksista (ks.
5.2.5) ja aivomusiikin hahmottamiseen liittyvista ongelmista (ks. 6.2.1)
johtuen sen ei luulisi olleen ainakaan liian helppoa.

Mielestani myos "uuskolonialistinen” uuteen ymparistoon tutustumiseen ja
sen resurssien hyodyntamiseen liittyva hallinnan tunne (ks. 3.3.2) sisiltyi
Atvomusiikkilaboratorion kokemusmaailmaan.3” Luulen kuitenkin, etti se

36 Aivomusiikkilaboratorion merkityssisaltoja kisittelen tarkemmin kappaleessa 6.2.4.
37 Erityisen selvisti tdima tuli mielestini esille toisessa koejarjestelyssa (ks. kappale 1.1), jossa katsoja-
koehenkil6 tutki ja manipuloi uusia, vaihtuvia daniympéaristoja.
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liittyy jollain tasolla kaikkiin interaktiivisiin systeemeihin, eika siten ole
mikaan Aivomusiikkilaboratorion erityispiirre. (Itse asiassa uskon, etta kyse
ei ole pohjimmiltaan kolonialismista vaan perustavammanlaatuisesta
inhimillisesta ominaisuudesta, ehka eloonjaamisvietista, jonka ilmentymana
tai seurauksena kolonialisminkin voi nahda.)

Tutkimushaastatteluiden perusteella nayttaa silta, etta monet katsoja-
koehenkilot pyrkivat tavalla tai toisella hallinnan tunteeseen esityksen aikana.
Itse asiassa suuri osa edellisessa kappaleessa kasitellysta katsoja-
koehenkiloiden aktiivisesta toiminnasta tahtasi aivomusiikin hallintaan ja
siten myos oman aivo- ja lihastoiminnan kontrollointiin. Systeemin feedback-
silmukkarakenteen vuoksi on vaikea arvioida, kiinnittyiko katsoja-
koehenkiloiden huomio enemman aivomusiikin kiayttimiseen omien sisaisten
prosessien havainnoimisen ja tunnistamisen vilineena, vai omien sisaisten
prosessien kayttamiseen aivomusiikki-instrumentin soittamisen ja
aivomusiikin tuottamisen valineena. Ehka huomiopiste vaihteli sisdisen ja
ulkoisen valilla, tai mahdollisesti fokus oli sisaisessa ja ulkoisessa
samanaikaisesti. Raja sisdisen ja ulkoisen valilla ei ylipaataan ole selkea, ja
nayttaa silta etta Aivomusiikkilaboratoriossa tama raja hamartyi entisestaan;
palaan pohtimaan rajan hamartymista tarkemmin seuraavassa kappaleessa
6.2.3.

Aivomusiikin kontrollointikeinoja etsittiin mm. erilaisia emootioita
ruokkivien mielikuvien avulla. Moni passiivisemmankin position ottanut
katsoja-koehenkil6 kertoi pyrkineensa rauhoittamaan itsensa ja
vaimentamaan siten tuottamaansa aivomusiikkia. Hallinnan tunteen
tavoittelusta on nahdakseni kyse myos systeemin rajojen tai toimivuuden
testailemisessa, jota muutama katsoja-koehenkilo harjoitti esityksen aikana
esimerkiksi kokeilunhalun tai skeptisyyden vuoksi.

Ja sitten tekee testejd tavallaan siitd ettd no, jos md litkutan
jalkojani, koska ma tieddn, ettd motoriikka vaikuttaa erittdin
paljon, siis suurin osa on motorista mitd aivoissa tapahtuu, Ettd
joo, taa ei voi pitada paikkaansa, etta naa kaverit nyt tekee mulle
musaa tdssd ndin niinkun, ettd tada on hauskaa niinku ja ... Ettd
tarve tehdda sita testida riippuen siitd, mikda sun persoonallisuus
on. (Liite B, haastattelu 4)
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Jossain maarin aivomusiikilla pyrittiin kontrolloimaan my6s esiintyjan
toimintaa. Kuten sanottu, Maija Mustonen oli katsoja-koehenkilon avatarina
epaluotettava ja huonosti ohjattavissa. Ohjattavuus ei ollut suoraa ja
systemaattista samalla tavoin kuin videopelien avatarien ohjaaminen
peliohjaimilla (ks. 5.2.5), vaan Maijan tapa reagoida aivomusiikkiin vaihteli
session aikana. Selkeimmin yhteys aivo- ja lihastoiminnan, aivomusiikin ja
esiintyjan toiminnan valilla oli havaittavissa niissa jaksoissa, jolloin Maija
reagoi aivomusiikkiin tanssimalla. Nama hetket moni katsoja-koehenkilo
mainitsi kokeneensa hienoina tai tyydytysta tuottavina.

Mad jotenkin monessa kohtaa tuossa alkoi hymyilyttaa kuitenkin,
ettd siis ... Varsinkin niissd kohdissa kun sd tanssit, niin ...ne oli
atka... kovia kohtia.

(Liite B, haastattelu 5)

Voidaankin ajatella, etti esiintyjan tanssijaksojen aikana katsoja-koehenkilon
mahdollisuudet hallinnan tunteen kokemiseen maksimoituivat, silla niissa
kohdin kontrollointi saattoi ulottua niin sisiiselle, audiovisuaaliselle kuin
toiminnallisellekin tasolle. Juuri ndina hetkina esiintyjan avatar-ominaisuus,
jota olin pohtinut jo Aivomusiikkilaboratorion ideointivaiheessa, saattoi
hetkellisesti tulla esiin, mikali katsoja-koehenkilo oli orientoitunut
tilanteeseen pelillisesti (ks. kappale 1.1).

Mutta sitten sielld oli kanssa jannd, ettd mulle tuli valilla
semmoinen vaihe, tai semmoinen olo, varsinkin kun Maija istui
tuossa edessd, ettd mun pitad vithdyttdd sua, tavallaan ettd mun
pitdad tuottaa sulle impulsseja. Silleen ma tiesin, ettd sd teet
Jjotain, mutta md koin, ettd voinko mad vithdyttamadilld sua,
tuottamalla valoa, ddnta tai muuta, saada sut tekemddn jotain.
(Liite B, haastattelu 6)

6.2.3 RUUMIIN RAJOJEN HALVENEMINEN

Yksi mielenkiintoisimmista tutkimushaastatteluissa esiin tulleista katsoja-
koehenkiloiden kokemuksista oli tunne ruumiin rajojen halvenemisesta, tai
sisdisen ja ulkoisen vilisen eron hamartymisesta. Varmaankin yksi syy tahan
kokemukseen oli se, ettd aivomusiikki toi aistittaviksi pienet, normaalisti
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nakymattomissa olevat reaktiot — tiedostamattomatkin. Ruumiilliset
tapahtumat, jotka normaalisti pidettiin "sisapuolella”, omana tietona, tulivat
nyt neuroimpulsseihin reagoivan valon ja aivomusiikin muodossa
“ulkopuolisten” nakyville ja kuuluville.

Ja mulle tuli sellanen olo, ettd on jotenkin ulkoistettu. Ettd on
lapindkyvd semmoisessa jossain elekielessddn. Ettda kaikki mitd
tekee, niin se moninkertastuu ja ndkyy teille. Tai ettd on
tarkkailun alla, tulee than sellainen fiilis. Niinku sellainen pieni
yksityinen huomaamaton muuttuu mekkalaksi.

(Liite B, haastattelu 6)

Kappaleessa 3.2.2 pohdin kayttoliittyman kasitetta. Tassa yhteydessa toin
esille ajatuksen pelaajan, kayttoliittyman ja ohjelman valisten rajojen
epaselvyydesta. Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittyman ja ohjelman vilisen
rajan hailyvyytta kasittelin puolestaan kappaleessa 5.2.5. Mutta olivatko
kayttoliittyman ja ohjelman rajat hailyvia myos katsoja-koehenkilon suuntaan
— jajos olivat, vaikuttiko tima joidenkin katsoja-koehenkiloiden kokemuksiin
ruumiin rajojen hamartymisesta?

Mielestani katsoja-koehenkilon ja ohjelman valinen raja oli suurimmaksi
osaksi varsin selkea. Katsoja-koehenkilon ei tarvinnut esimerkiksi suorittaa
aivomusiikkisession kuluessa esityksen yllapitoon tarvittavia toimenpiteita tai
muita ohjelmalle kuuluvia tehtavia. Ehka ainoa asia, joka saattoi hamartaa
katsoja-koehenkilon ja ohjelman valista rajaa, liittyi esityksen
metakommunikatiiviseen tasoon. Palaan siis jalleen Gregory Batesonin
ajatuksiin kartan ja sen kuvaaman alueen suhteesta (ks. 3.1.2). Kartta ei ole
kuvaamansa alue: viesti ei koostu objekteista, joihin se viittaa. Jos viesti
muistuttaa objektia, niiden valinen raja saattaa Batesonin mukaan kuitenkin
hamartya. Ehka juuri nain tapahtui aivomusiikissa. Osasyyna katsoja-
koehenkiloiden kokemuksiin ruumiin rajojen halvenemisesta saattoi olla
tekemani valinta tiettyihin alfa- ja beeta-aaltojen keskustaajuuksiin
perustuvien harmonisten yla-aaneksien kayttamisesta aivomusiikin
keskeisena materiaalina (ks. 5.2.2). Vaikka lopputuloksena kuultavat aanet
eivat olleet aivoaaltoja, joihin ne viittasivat, molemmat olivat kuitenkin
aaltoliiketta ja muistuttivat siten materiaaleina toisiaan. Mutta yhtenevaisyys
ulottui materiaalien samankaltaisuutta pidemmalle. Koska aivoaallot joka
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tapauksessa sisaltavat aaltofysiikan lakien mukaisesti yla-aaneksia, en
varsinaisesti edes tuonut aivomusiikkiin mitdian uutta 4animateriaalia, vaan
rakensin algoritmeja, joilla korostettiin osaa aivoaaltoihin sisdltyvista
varahtelyista. Aivomusiikki sisilsi siis samoja yla-danestaajuuksia kuin sen
lahtokohtana olleet aivoaallotkin. Siten voidaan ajatella, etti aivomusiikki oli
katsoja-koehenkilon aivotoiminnan pitkille pelkistettyd, reaaliaikaista
mallintamista. Kenties osittain timén pitkille viedyn samankaltaisuuden
seurauksena aivoaaltojen ja aivomusiikin raja — ts. objektin ja siihen
viittaavan viestin raja — oli hamartynyt, ja siksi aivomusiikki saattoi toimia
jonkinlaisena linkkina katsoja-koehenkiloiden sisdisten prosessien ja niiden
perusteella aivomusiikkia tuottavan algoritmin valilla.

Olen tdssa tekstissa puhunut useaan otteeseen katsoja-koehenkilon
tuottamasta aivomusiikista. Tietysti tarkkaan ottaen aivomusiikin tuotti
kuitenkin tietokone maarittelemieni algoritmien ja katsoja-koehenkilolta
saadun aivosiahkoinformaation perusteella. Viitan kuitenkin, ettd useimmat
katsoja-koehenkilot kokivat tuottaneensa aivomusiikkisession aikana
kuulemansa danet itse. Uskoakseni viestin ja objektin samankaltaisuudesta
johtuva katsoja-koehenkilon ja ohjelman vilisen rajan hamartyminen saattaisi
olla yksi tekija taman kokemuksen taustalla.

Edella kuvaamaani katsoja-koehenkilon ja ohjelman vilisen rajan
hamartymista ilmeisempaa oli mielestani katsoja-koehenkilon ja
kayttoliittyman vilisen rajan himartyminen. Se saattoi tapahtua hieman eri
tavoin suhteessa kayttoliittyman eri osiin — aivomusiikkiin, valoihin ja
esiintyjadn — mutta vaitan, etta taustamekanismina oli pohjimmiltaan
ruumiinkuvan rakentumisen prosessi.

Viittasin kappaleessa 4.2 Helena Erkkilan esiintuomaan ajatukseen
peilivaiheesta toistuvana ruumiinkuvaa hahmottavana strukturoivana tilana.
Toin tassa yhteydessa esille ajatuksen katsoja-koehenkilon ruumiinkuvan
mahdollisesta viliaikaisesta muuttumisesta aivomusiikkisession aikana. Tata
ajatusta tukee myo6s Timo Siivosen kyborgis-ruumiillinen nakemys, jonka
mukaan nykyaikaisessa teknologisoituneessa maailmassa ruumis tulee
ymmartaa suhteiden verkkona, joka kasitteellistyy jatkuvasti uudestaan sen
mukaan, mihin se kulloinkin niveltyy (Siivonen 1996, 15).
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Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisen systeemin voikin mieltaa erityiseksi
teknologiseksi ymparistoksi, johon katsoja-koehenkilon ruumis niveltyi
aivomusiikkisession aikana. Hinen ruumiinkuvansa strukturoitui timan
kyborgisen niveltyman mukaan kasitteellistyvaksi verkoksi, jonka osana
kayttoliittyman elementeista saattoi tulla ruumiin satelliitteja tai
psykokyborgisia aukkoja ja eritteita.

Se, milla tavoin kukin katsoja-koehenkilo hahmotti tai jatti hahmottamatta
Aivomusiikkilaboratorion kayttoliittyman niveltymisen osaksi omaa
ruumiinkuvansa, ei tullut tutkimushaastatteluissa kovinkaan tarkasti esille.
Muutamista yksittaisista kommenteista oli paateltavissa, etta tallaista
niveltymista ehka tapahtui joidenkin kohdalla, mutta tasmallisemmista
strukturoinneista voin tehda ainoastaan oletuksia sen perusteella, miten itse
olen kayttoliittyman kokenut testatessani systeemia.

Kuten kappaleessa 4.1.2 totesin, hahmotan itse aivomusiikin ruumiin
psykokyborgisena eritteena, joka vuotaa ulos paastani valiaikaisina
psykokyborgisina ruumiinaukkoina toimivien aivosiahkoa mittaavien
elektrodien kautta. Aivosahkon avulla niin ikdan kontrolloitavissa olevan
valon miellan sen sijaan irrallisemmiksi objekteiksi, pikemminkin
kappaleessa 4.1.3 esitellyiksi ruumiin satelliiteiksi kuin ruumiin tuotteiksi.
Mikali joillakin katsoja-koehenkil6illa ruumiinkuvan strukturointi ulottui
valoihin ja aivomusiikkiin (itse uskon, etta nain tapahtui), kyseessa oli melko
konkreettinen esimerkki kyborgisesta prosessista, ihmisen ja koneen
yhteensulautumisesta.

Enta esiintyja? Nden hanetkin kayttoliittyman osana, mutta niveltyiko han
myos katsoja-koehenkilon ruumiinkuvan osaksi? Kappaleessa 4.1.3 toin esille,
ettd ruumiin satelliittina voi olla myos toinen ihminen. Ajattelen, etta
Aivomusiikkilaboratoriossa esiintyja saattoi jasentya katsoja-koehenkilon
ruumiin satelliitiksi lahinna samastumisen kautta niina lyhyina ja
satunnaisina avatar-hetkina, joita muutama katsoja-koehenkilo vaikutti
kokeneen. Jos peilataan Aivomusiikkilaboratorion interaktiota Grahame
Weinbrenin ajatuksiin samastumisesta tietokonepeleissa ja elokuvissa (ks.
3.2.2), voidaan todeta, etta suurimmaksi osaksi esiintyja ei muistuttanut sen
paremmin tietokonepelin avataria kuin elokuvan roolihenkiloakaan. Katsoja-
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koehenkilon ja esiintyjan vilinen dynamiikka perustui samastumisen sijasta
pikemminkin kommunikaatioon, joka muistutti usein ldhinna hoitajan ja
hoidettavan tai ehka rituaalin toimeenpanijan ja uhrin vilisti suhdetta:
esiintyja teki lahes avuttomaksi heittaytyneelle katsoja-koehenkilolle
toimenpiteita, jotka saivat aikaan muutoksia aivomusiikissa. Tilanne kaantyi
siis usein siina mielessa pailaelleen, etta kayttoliittyma alkoi kayttaa
kayttdjaansa.s8 Voidaankin ehka ajatella, ettd juuri tama kayttoliittyman
tunkeutuminen katsoja-koehenkilon alueelle ja siitd seuraava ajoittainen
kayttoliittyman ja kayttdjan roolien vaihtuminen oli katsoja-koehenkilon ja
kayttoliittyman valista rajaa hamartavista tekijoista se, joka eniten liittyi
esiintyjan toimintaan.

... esimerkiks se ettd ku mul oli se kahvimuki kddessd ni sit ku
mul ei endd ollu sitd, mun kdsi oli yhd ndin. Ja sit md niinku
pitkdn ajan pddstd huomasin et se niinku on on siind. Ja ettd ma
en toimi silld tavalla kuin md normaalisti toimisin. Mutta...
niin... Ja siis semmonen epdselvyys siind, se jotenki alko niist
ensimmadisistd valoista, siind kun kun tota ... sits semmonen
ettd... ei oo than varma et tuleeks drsykkeet ulkoa vai sisdlta. [...]
Siis vahdn niin kuin mun aivotoiminta olisi tullu teiddn kdsiin
jotenkin, heh, jotenkin silld tavalla, ettd se ettd ne valot ja ddnet
ja kaikki tapahtumat niinkuin... Niin, siis niin no vahdan
semmonen tunne ettd joku muu hallitsis mun aivotoimintaa, et
md voin antaa sen niinkun ... tavallaan muiden tai jonkun
mddrittelemdttoman tahon kdsiin. Ettd vaikka semmonen
tietysti vois olla aitka kamala ajatus tavallaan, niin se ei
kuitenkaan ollu sita.

(Liite B, haastattelu 1)

Esiintyjan ja katsoja-koehenkilon vuorovaikutus vaikutti myos pitkalti siihen,
pitikd Aivomusiikkilaboratorion vuorovaikutus sisillaan yhteistyossa
tapahtuvaa merkitysten luomista. Tata kasittelen tarkemmin seuraavassa
kappaleessa.

38 Sindinsi se, ettd kiyttoliittyma kiyttis kiyttdjadnsa antamalla hinelle erilaisia aistidrsykkeiti, on
varsin yleinen ilmi6 vaikkapa videopelien maailmassa. Esimerkiksi peliohjaimissa voi olla
tarindtoiminto, joka aiheuttaa tuntoaistidrsykkeitd pelaajalle. Aivomusiikkilaboratoriossa tima
arsykkeiden antaminen oli kuitenkin paljon monipuolisempaa, koska katsoja-koehenkil6a kayttavana
kayttoliittyméan osana oli eldva ihminen.
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6.2.4 YHTEISTYOSSA TAPAHTUVA MERKITYSTEN
LUOMINEN

Pelitutkija Gareth Schott pitaa yhteistyossa tapahtuvaa merkitysten luomista
interaktiivisuuden maaritelmana, erotuksena reaktiivisuudelle (ks. 3.2).
Vaikka interaktiivisuuden voi maaritella monilla muillakin tavoilla, mielestani
on kiinnostavaa pohtia, syntyko Aivomusiikkilaboratorion interaktiossa
merkityssisaltoja — ja jos syntyi, tapahtuiko merkitysten luominen katsoja-
koehenkilon ja Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisen systeemin (ks. 5.2)
valisen yhteistyon tuloksena.

Aivomusiikkilaboratoriota suunnitellessani en ajatellut tietoisesti mitaan
spesifeja merkityksia, joita halusin valittaa, koska en pitanyt sita tassa
yhteydessa kiinnostavana enka oleellisena. Viittaan luvun 2.4 pohdintoihini
John Cagelta ja Alvin Lucierilta saamistani vaikutteista: samalla tavoin kuin
en halunnut maaritella etukiteen, minkalaisia reaktioita katsoja-
koehenkilosta pitdisi saada esiin, en myoskaan halunnut maaritella,
minkalaisia merkityksia hanen pitaisi kokemuksensa aikana rakentaa.
Kuitenkin on aika selvaa, etta tietyt tekemani materiaalivalinnat synnyttivat
helposti tietynlaisia mielikuvia ja merkityssisaltojakin. Selkein esimerkki tasta
on varmasti aivomusiikkisessiossa kaytetyt ladketieteelliset instrumentit seka
kirurgilamppu ja hammaslaakarin tuoli, jotka ohjasivat mielikuvia
ladketieteen maailmaan. Silti mielikuvat varittyivat ja painottuivat kunkin
katsoja-koehenkilon omien kokemusten kautta, ja esiintyjan tapa kayttaa
instrumentteja riippui osittain katsoja-koehenkilon reaktioista. Siina mielessa
nama mielikuvat olivat yhteistyossa luotuja merkityssisaltoja.

... tuossa herdsi monenlaisia mielleyhtymid ja ajatuksia, ettd
mitd kaikkea tdhdn liittyi. Ettd valta, tietenkin, ja ylipddnsa
tieteen valta, lddketieteen valta, ja ihminen... Huuhaa, miten
silld voidaan pitad thminen vallassaan, ja voidaan itse asiassa
esittdd mitd tahansa. Justiin myoskin tiede voi tehdd taman
saman, ja se herdtti paljon hauskaa mielikuvaa.

(Liite B, haastattelu 4)

Toisinaan katsoja-koehenkilo ja esiintyja loivat yhdessa myos sellaisia
merkityssisaltoja, joita en ollut osannut lainkaan ennakoida etukateen. Niissa



97

saatettiin hyodyntaa kaytettavissa olleita materiaaleja siten, etta merkitykset
valittyivat imaginaarisella tai symbolisella tasolla myos minulle.

Mutta sitten ma aloin vithdyttaa itsedni silld, ettd ma tuotin
Maijalle sitd strobovaloa. Niinku tavallaan luomaan kuvaa stitda
Maijan toiminnasta.

Maija: Se oli than hieno semmonen diskoperformanssikohta.
(Liite B, haastattelu 6)

Kappaleessa 4.4.2 pohdin ruumiinkuvan symbolista ulottuvuutta seka
Atvomusiikkilaboratorion symbolisen rekisterin komponentteja, jotka
saattoivat auttaa katsoja-koehenkil64 jasentimaan rakenteilla olevaa
ruumiinkuvaansa aivomusiikkisession aikana. Esiintyjan eleet ja ilmeet,
sessiossa kaytetty esineisto ja jopa valot saattoivat toimia merkityssisaltoisina
symboleina.

Nuo [laaketieteelliset] instrumentit, tai tuo, jotenkin...tavallaan
noin niinkuin sellaisena... sisdllollisesti noi instrumentit, ettd
stind tuli vield enemmdan se olo, ettd on niin semmoinen ruumis.
Ettd se ruumiin korostuminen siind, niinkuin ettd ruumiin
reaktiot, ja sithen ruumiiseen tavallaan kohdistuvat, ja sitten
niinkuin se syominenkin, niin siitdakin tuli ruumiillinen toiminta.
(Liite B, haastattelu 6)

Mutta enta aivomusiikki? Jasentyiko myos se osaksi aivomusiikkisession
symbolista rekisteria? Edesauttoiko se yhteistyossa tapahtuvaa merkitysten
luomista? Musiikkia voidaan tarkastella kielen kaltaisena rakenteellisesti
hierarkkisena symbolijarjestelmana. Tama patee myos aivomusiikkiin,
joskaan sen hierarkkiset rakenteet eivat olleet jarjestyneet kovinkaan pitkalle
esim. savellajin, sointujen tai rytmiikan kaltaisten perinteisten musiikillisten
skeemojen mukaisesti. Lahtokohtansa, syntymekanisminsa seka
metakommunikatiivisen kartta — alue -suhteensa seurauksena aivomusiikin
rakenne maarittyi pitkalti katsoja-koehenkilon neuroimpulssien perusteella
(ks. 5.2.2). Arvelen, etta taman johdosta myos katsoja-koehenkilon
aivomusiikkiinsa mahdollisesti liittamat merkityssisallot olivat sidoksissa
hanen omaan aivotoimintaansa ja ajatteluunsa. Uskon etta ihmisella on
taipumus yhdistaa merkityssisiltoja erilaisiin tuotoksiinsa. Sikali kun katsoja-
koehenkilo koki tuottavansa aivomusiikkia omalla aivotoiminnallaan (ks.
6.2.3), hanen voi siis olettaa yhdistineen aanitapahtumat joko omiin
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ajatuksiinsa, reaktioihinsa tai interaktiivisen systeemin antamiin arsykkeisiin,
kuten valoihin tai esiintyjan toimintaan.

But I recognized that the music was the most reacting when I
was eating the sweet. Then the music was very strong. I was
thinking it was the strong sensual thing when you have
something in your mouth.

(Liite B, haastattelu 2)

Nahdakseni tillaisten yhteyksien syntyminen aivomusiikkisession aikana on
osoitus symbolisen kerrostuman muodostumisesta aivomusiikkiin: erilaisista
aivomusiikin danitapahtumista tuli merkitsijoitd, jotka viittasivat
merkittythin, muihin esityksen tapahtumiin tai katsoja-koehenkilon sisdisiin
prosesseihin. Aivomusiikki ei tietenkaan ollut kattavasti ja systemaattisesti
merkitysten lapaisemaa — kuten ei mikaan muukaan musiikki ole, eika
tarkkaan ottaen mikaan muu kielikdian. Kappaleessa 4.2.2 referoin Helena
Erkkilan ajatuksia ruumiinkuvan symbolisesta ulottuvuudesta; han tuo esille,
ettd Lacan pyrkii korostamaan merkitsijan ja merkityn riippumattomuutta
toisistaan ja niakee niiden vilisen yhteyden epavakaana ja horjuvana. Tama
havainto merkityn ja merkitsijan suhteesta patee mielestani myos
aivomusiikkiin, jossa katsoja-koehenkil6 voi muodostaa yhteyden
haluamallaan tavalla, tai jaittda myos kokonaan muodostamatta.

Yhteistyossa tapahtuvaa merkitysten luomista pohtiessani mieleeni tulevat
my0s Aivomusiikkilaboratorion rituaalinomaiset piirteet, joihin muutama
katsoja-koehenkilo kiinnitti huomiota. Itse olen pohtinut joissain
aikaisemmissa esityksissini taidetta uhrirituaalin kehittyneempana muotona.
Atvomusiikkilaboratoriota suunnitellessani en kuitenkaan pohtinut tata
nakokulmaa aktiivisesti, mutta kuten kappaleessa 6.2.3 toin esille, katsoja-
koehenkilon ja esiintyjan vilinen dynamiikka saattoi toisinaan muistuttaa
rituaalin toimeenpanijan ja uhrin vilista suhdetta.

Rituaali on keskeinen aihe esitystutkimuksen alueella; kuten kappaleessa 1.3.1
totesin, esitystutkija Richard Schechner pitaa rituaalia ja leikkia esityksen
keskeisina maaritelmallisind elementteina. Aivomusiikkilaboratoriotakin
olisi mahdollista keskittya tarkastelemaan yksinomaan rituaalin
nakokulmasta. Tassa yhteydessa rajoitun kuitenkin pohtimaan lyhyesti
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rituaalinomaisia piirteita yhteistyossa tapahtuvan merkitysten luomisen
kannalta. Tasta nakokulmasta keskeisiksi rituaalin elementeiksi nousevat
rituaalin yhteisollisyys ja osallistavuus seka ne merkityssisallot, joihin rituaali
viittaa.

Mut se mika tassa oli hauskaa, niin ettd on niinku
rituaalinomaisuus. Ja semmonen, se tunnelma. Niin se tavallaan
auttaa sitd asiaa. Ettd pystyy keskittymddn sithen
kuuntelemiseen.

Marko: Mitkd sun mielesta oli tekijoitd jotka teki tdstd
rituaalinomaisen?

- Ma luulen varmaan ettd puhumattomuus on yks. Ja
semmoinen jotenkin itsestddn selvd tapa, milld sd teet tdtd. Ettd
siind tulee jotenkin semmoinen olo, ettd tdd on tehty ndin
viimeiset kolme tuhatta vuotta. Ettd... tdd juttu menee jotenkin
ndin, ettd ei tdassd oo niinku mitadn... sen kummempaa. Ettd se
on jotenkin hirveen itsestdadn selvda kaikki. Niin sitten on vaan
niinku, ettd md oon ekaa kertaa mukana tdssda.

Maija: Oliko se positiivista se itsestddnselvyys?

- Se rauhoittaa sen tilanteen. Ja tavallaan se tekee siitd omalla
tavallaan mielenkiintoisen ettd... tassa on niinku joku ajatus
takana... johonkin suuntaan, ja sitten se suuri hammadstys, ettd
mikd helvetin ajatus? Hehehehe... no se on sitten toinen tarina,
mutta ma tykkdsin siita.

(Liite B, haastettelu 3)

Se, mika rituaalinomaisuudessa tukee yhteistytssa tapahtuvaa merkitysten
luomista, on tietysti rituaalin 1ahtokohtainen yhteisollisyys. Kaikki rituaaliin
osallistuvat ovat mukana rituaalin toimeenpanossa; tyonjako ei noudata jakoa
passiivisen yleison ja aktiivisen esiintyjan valilla. Rituaalinomaisuus toimii
siis osallistavana ja yhteisollisyytta luovana tekijana. Toisin sanoen se tukee
interaktiivisuutta — tai, kuten Erika Fischer-Lichte asian ilmaisee, sen avulla
voidaan esityksissi tuoda autopoieettista palautesilmukkaa tarkkailun alle (ks.
1.3.2). Voidaan siis ajatella, etta yhteisollistymista tukevan ominaislaatunsa
kautta rituaalinomaisuus luo osaltaan puitteita yhteistyossa tapahtuvalle
merkitysten luomiselle.

Toinen rituaalin luonteenomainen piirre on se, etti se viittaa johonkin
muuhun, itsensa ulkopuolelle sijoittuvaan toimintaan tai ilmiéon. Sama piirre
on myos leikilla ja pelilla (ks. 3.1.2), kuten ilmeisesti myos aivomusiikilla (ks.
5.2.2). Rituaalilla on siis lahtokohtaisesti jokin merkityssisilto, joten rituaali
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on jo sinallaan yhteistyossa tapahtuvaa merkitysten luomista — olkoonkin,
ettd merkitykset saattavat usein jaiada monelle osallistujalle hamariksi tai
tiedostamattomiksi. Myoskaan Aivomusiikkilaboratorion katsoja-koehenkilot
eivat artikuloineet rituaalinomaisuudesta mahdollisesti syntyneita
merkityssisaltoja tutkimushaastatteluissa, vaikka olisivat esityksen aikana
rituaalisia piirteitd havainneetkin. Ehka kuitenkin on oletettavissa, etta
rituaalisuuden kokemuksen kautta he kokivat merkityksellisyytta ja loivat
tiedostamattomia merkityksia, jotka mahdollisesti liittyivat laajempaan
aivomusiikkisession aikana yhteistyossa luotuun merkitysverkostoon.
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7 Johtopadtoksia ja suuntaviivoja

Taman kirjallisen tyon paatteeksi pohdin tekemieni havaintojen perusteella,
mihin tutkimuksellisiin ja taiteellisiin suuntiin haluaisin
Atvomusiikkilaboratoriota kehittaa. Keskityn pohtimaan tiata kysymysta
muutamasta suunnitteluprosessin ja katsoja-koehenkiléiden kokemusten
kannalta keskeisest4, toisiinsa liittyvasta nakokulmasta. Niita ovat pelilliset
ominaisuudet, kollektiivisuus ja rituaalisuus, palautesilmukka seka
kyborginen ruumiillisuus.

7.1 PELILLISET OMINAISUUDET

Onnistuin mielestani hyvin tavoitteessani interaktiivisesta esityksestd, jossa
vuorovaikutus olisi kiinnostavaa ja vuorovaikutukseen osallistumisen kynnys
yleisolle matala. Uskon, ettd taustalla olevat ajatukseni pelillisyydesta ja
pelien interaktiivisuudesta edesauttoivat timan tavoitteen toteutumista. Siksi
haluan pohtia Aivomusiikkilaboratoriota pelillisyyden nakokulmasta: tulko
siita peli, ja miten sen pelillisyytta voisi tulevaisuudessa kehittda? Kysymys
pelillisyydestd voidaan jakaa kahteen osakysymykseen. Ensinnékin: sisalsiko
Atvomusiikkilaboratorio pelillisia ominaisuuksia? Ja toiseksi: ryhtyivatko
katsoja-koehenkilot pelaamaan Aivomusiikkilaboratoriolla?

Palaan kappaleessa 3.1.4 esittelemaini Greg Costikyanin ehdotukseen pelin
maaritelmaksi. Han nojautuu maaritelmissaan viiteen pelilliseen
ominaisuuteen: interaktiivisuus, tavoitteet, kamppailu, rakenne ja
sisasyntyiset merkitykset. Toteutuvatko nama ominaisuudet
Atvomusiikkilaboratoriossa?

Costikyan itse maarittelee interaktiivisuuden yksinkertaisesti
mahdollisuudeksi muuttaa esineiden tai asioiden olotilaa (esimerkkina
lampun sytyttdminen ja ssmmuttaminen valokatkaisimen avulla, ks. 3.2), ja
taman kriteerin Aivomusiikkilaboratorio epiilematta taytti. Koska valon ja
aanen olotilanmuutokset syntyivat pitkalti katsoja-koehenkilon
aivotoiminnan muutoksista ja koska muutoksia aivotoiminnassa tapahtuu
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kaiken aikaa, katsoja-koehenkilo ei yksinkertaisesti voinut valttya taman
kaltaiselta interaktiolta. Mutta kuten kappaleessa 6.2.4 tuli esille,
Aivomusiikkilaboratoriossa saavutettiin toisinaan myos yhteistyossa
tapahtuvaa merkitysten luomista, mika on jo selvasti syvallisempaa
interaktiota.

Tavoitteiden asettaminen on Aivomusiikkilaboratorion kannalta
mutkikkaampi kysymys, silld itse en tekijana maaritellyt etukidteen mitaan
tavoitteita, joita katsoja-koehenkilon olisi pitanyt saavuttaa. Tavoitteita syntyi
ainoastaan, jos katsoja-koehenkilot asettivat niita itse itselleen spontaanisti
session aikana tai etukiteen ennen sessiota; minkaanlaista ohjeistusta tihan
suuntaan en halunnut heille antaa. Tutkimushaastattelujen perusteella
tallaisia spontaaneja tavoitteita syntyikin osalle katsoja-koehenkil6ista —
mutta ei kaikille.

Minkalaisia nama katsoja-koehenkiloiden itselleen asettamat tavoitteet sitten
olivat? Kappaleessa 3.3.2 kasittelin hallinnan tunnetta yhtena pelaamisen
mahdollisista paamaarista, ja nayttaa silta etta Aivomusiikkilaboratorion
katsoja-koehenkiloiden tavoitteet liittyivat usein juuri tahan: joko itsensa
hallitsemiseen, aivomusiikin hallitsemiseen tai esiintyjan hallitsemiseen (ks.
6.2.2).

Enta olisivatko voittaminen tai palkituksi tuleminen voineet olla katsoja-
koehenkilon tavoitteita Aivomusiikkilaboratoriossa? Pohdin naita pelillisia
tavoitteita kappaleessa 3.3.1, jossa esitin ajatuksen, etti voittamisessa on kyse
vastuksista selvidmisesta. Toisin sanoen voittaminen olisi mahdollista
ainoastaan, jos on vastuksia voitettavaksi. Siksi voittamiseen ja palkituksi
tulemiseen liittyvat pelilliset tavoitteet ovat sidoksissa Costikyanin
kolmanteen pelin maaritelman osatekijaan, kamppailuun.

Aivomusiikkilaboratoriossa vastukset, joita vastaan kamppailtiin, olivat
varmaankin osin samankaltaisia kuin taideteoksen kohtaamisessa yleensa:
katsojan sisaista vastarintaa tuntemattoman tai vaikeaselkoisen
kohtaamisessa. Kun katsoja voittaa vastuksen, han voittaa samalla itsensa, ts.
kasvaa samalla ihmisena, mika on samanaikaisesti seka voitto etta palkinto.
Mutta mielestani taiman kaltainen palkitsevuus, ja ylipaataan kaikenlaisten
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taide-elamysten kokemiseen liittyva palkitsevuus, liittyy periaatteessa
kaikkeen taiteen vastaanottamiseen. Sen sijaan Aivomusiikkilaboratoriolle
erityisten vastuksien ja niiden voittamisen osalta ongelma on sama kuin
tavoitteissa: koska Aivomusiikkilaboratorioon ei ollut maaritelty etukateen
pelillisia tavoitteita, ei sithen myoskaan ollut mahdollista rakentaa
tavoitteiden tiella olevia esteiti, joita vastaan katsoja-koehenkilon olisi pitanyt
taistella. Niin ollen mahdolliset esteet syntyivit tavoitteiden lailla pitkalti
katsoja-koehenkilon paan sisassa, mika sopikin teoksen luonteeseen hyvin.

Aitvomusiikkilaboratorion interaktiivisessa systeemissa oli kuitenkin yksi
sisadnrakennettu ominaisuus, joka naytti toimivan vastuksena katsoja-
koehenkiloiden pyrkimyksille myos tutkimushaastattelujen perusteella. Tama
oli kappaleessa 6.2.1 kuvaamani aivomusiikin tietoisen kontrolloimisen
vaikeus, joka toimi varmasti esteeni, jos tavoitteena oli hallinnan tunne.
Kuten kyseisessa kappaleessa totesin, riippui pitkalti katsoja-koehenkilon
asennoitumisesta, rupesiko han kamppailemaan timéan esteen voittamiseksi
vai vaikuttiko kontrolloinnin vaikeus hineen passivoivasti.

Costikyanin maarittelemasta viidesta pelillisestd ominaisuudesta kahta
viimeistd, rakennetta ja sisasyntyisia merkityksia, olen
Aitvomusiikkilaboratorion osalta Kkisitellyt luvuissa 5 ja 6. Rakenteesta totean,
ettd sddntoja ja muita katsoja-koehenkilon kayttaytymista ohjaavia
lainalaisuuksia edustivat yhtaalta Aivomusiikkilaboratorion interaktiivisen
systeemin lainalaisuudet ja toisaalta esiintyjan toimintarepertuaari
aivomusiikkisession aikana. Sisdsyntyisten merkitysten osalta viittaan
erityisesti kappaleeseen 6.2.4, jossa pohdin yhteistyossa tapahtuvaa
merkitysten luomista ja tulin siihen johtopaitokseen, etta joidenkin katsoja-
koehenkiloiden kanssa syntyi myos yhteistyossa luotuja merkityksia.

Voidaan siis todeta, ettd Aivomusiikkilaboratorio sisilsi pelillisia
ominaisuuksia, jotka tayttivat Costikyanin méarittelemat pelin tunnusmerkit.
Toisaalta tutkimushaastattelujen perusteella katsoja-koehenkiloiden
kokemukset Aivomusiikkilaboratorion pelillisyydesta vaihtelivat
huomattavasti: jotkut heista ryhtyivat pelaamaan, mutta monet eivat. Tama
valinta riippui yhtaalta heidan asennoitumisestaan, mutta toisaalta myos
sdantojen ja tavoitteiden maarittelemattomyydesta. Ehka tima onkin suurin
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ero Aivomusiikkilaboratorion ja useimpien pelien valilla: peleissa on yleensa
hyvin selkeasti maaritellyt ja pelaajille artikuloidut saannot ja tavoitteet, kun
taas Aivomusiikkilaboratoriossa paljon jatettiin katsoja-koehenkilon
etsittavaksi tai maariteltavaksi. Huomautettakoon vertailun vuoksi, etta
toisessa koejarjestelyssa (ks. 1.1) saannot ja tavoitteet oli maaritelty paljon
selkeammin. Erityisesti silloin, kun ne myos kerrottiin seikkaperaisesti
katsoja-koehenkiloille, he omaksuivat selkeasti pelaajamaisemman roolin
kuin useat ensimmaisen koejarjestelyn katsoja-koehenkiloista.

Yksi mahdollinen kehityssuunta Aivomusiikkilaboratorion pelillisyytta
ajatellen olisikin saantojen ja tavoitteiden selkiyttaminen esim. toisen
koejarjestelyn tapaan. Kaiken ei tietysti tarvitsekaan olla paivanselvaa ja
valmiiksi maariteltya: mielestani on kiinnostavaa, jos teoksen kokija loytaa
teoksesta asioita, joita tekija ei ole maaritellyt etukateen. Mutta yksi
interaktiota hairitsevista tekijoista oli se, etta jotkut katsoja-koehenkilot
lahtivat etsimaan vaaranlaisia kontrollointikeinoja, eivatka sen vuoksi
onnistuneet loytamaan juuri mitaan (ks. 6.2.1). Ehka tallaiset ongelmat olisi
mahdollista minimoida pelillisella selkeyttamisella.

7.2 KOLLEKTIIVISUUS, YHTEISOLLISYYS,
RITUAALISUUS

Vaikka One to One -asetelma oli mielestani yksi Aivomusiikkilaboratorion
onnistuneimmista ratkaisuista, josta en halua luopua jatkossakaan, minua
kiinnostaisi tuoda rinnalle myos projekteja, joissa tutkitaan kollektiivisia
kokemuksia. Yleisossa voisi olla useampi kuin yksi henkil6 kerrallaan
aivomusiikkia tuottamassa, ja miksei esiintyjiakin voisi olla useampia. Jo
Aivomusiikkilaboratorion suunnitteluvaiheen aikana pohdin kollektiivista
kokemusta ja sen vaikutusta aivomusiikkiin. Synkronoituisivatko katsoja-
koehenkiloiden aivoaanet keskenaan, vai syntyisiko heidan vailleen kilpailua
tai kontrasteja?

Ajattelen, etta kollektiiviset kokemukset esim. rituaalien yhteydessa tukevat
yhteison muodostumista — mutta myos toisinpain: rituaalit vahvistavat
yhteisollisyytta ja tukevat kollektiivisten kokemusten syntymista. Viittaan
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jalleen kappaleessa 1.3.2 kisittelemaani autopoieettisen palautesilmukkaan,
jota Erika Fischer-Lichten mukaan voi nostaa esityksissa tarkkailun alle mm.
luomalla yhteiso esiintyjien ja yleison vélille. Han tuo myos esille, etta
esityksen ritualistiset elementit voivat tukea tillaista yhteison muodostumista.

Joidenkin katsoja-koehenkil6iden havaitsemat rituaalinomaiset piirteet
Atvomusiikkilaboratoriossa yllattivat minut, koska en ollut ajatellut teosta
rituaalin nakokulmasta. Niin jalkikdteen sen ritualistisuus nayttaa kuitenkin
ilmiselvalta, ja jatkossa tata piirretta voisi kehittaa tietoisemmin.

Rituaalin juuret ovat ruumiillisuudessa: eldin- ja ihmisuhrit, transsitilan
tavoitteleminen liikkeen, musiikin tai paihteiden vaikutuksesta seka ruumiin
merkitseminen maaleilla tai erityiselld pukeutumisella ovat kaikki keskeisia
arkaaisen rituaalin elementteja, joista on havaittavissa tyyliteltyja jadnteita
my0s nykyajan rituaaleissa. Tamankaltaisten rituaalisten elementtien
tietoinen yhdistaminen Aivomusiikkilaboratorion kyborgisuuteen voisi
tuottaa voimakkaita kollektiivisia kokemuksia.

Rituaalisten rakenteiden avulla voisi myos mahdollisesti selkiyttaa
Atvomusiikkilaboratorion palautesilmukkaa. Palaan tdhan ajatukseen
seuraavan kappaleen lopussa.

7.3 PALAUTESILMUKKA

Atvomusiikkilaboratorion interaktiivisen systeemin avulla esiin nostettu
autopoieettinen palautesilmukka (ks. 1.3.2) oli epailematta yksi teoksen
keskeisimmista elementeista. Vaikka silmukka mahdollisti
aivomusiikkisessioiden erityislaatuisen vuorovaikutuksen, rakenteellisesti se
ei kuitenkaan ollut vuorovaikutuksen kannalta taysin ongelmaton.

Kappaleessa 5.2.5 pohdin Aivomusiikkilaboratorion autopoieettisen
palautesilmukan kaksijakoisuutta. Se koostui kahdesta rinnakkaisesta
silmukasta: aivomusiikin varaan rakentuvasta neurofeedback-silmukasta seka
esiintyjan ja katsoja-koehenkilon toimintaan perustuvasta kehollisen
viestinndn silmukasta. Vaikka silmukat olivat usein keskenaan
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mielenkiintoisessa vuorovaikutuksessa, toisinaan ne myos kilpailivat katsoja-
koehenkilon huomiosta — yleensa aivomusiikin tappioksi. Useissa
tutkimushaastatteluissa tuli esille, etta aivomusiikki jai helposti taka-alalle,
kun katsoja-koehenkilolle annettiin muita aistiarsykkeita. Tama saattoi olla
osasyyna joidenkin katsoja-koehenkiloiden passivoitumiseen
aivomusiikkisession aikana (ks. 6 2 1).

Vaikka en halunnutkaan etukateen maaritella, mita katsoja-koehenkilot
tekisivat tai kokisivat esityksen aikana, enka halua sitd maaritella myoskaan
tulevissa Aivomusiikkilaboratorion projekteissa, interaktiivisen systeemin
rakenteellisista ongelmista johtuva huomion kaantyminen pois esityksen
keskiossa olevasta aivomusiikista ei ole mielekasta. Tulevaisuudessa pitaa siis
miettia, miten palautesilmukkaa voisi selkiyttaa. Talla hetkella tuntuu silta,
ettd palautesilmukan selkiyttdmiseen voisi etsia keinoja kolmelta suunnalta:
aivomusiikista itsestaan, esiintyjan avatar-painotuksen lisiamisesta seka
rituaalinomaisuudesta.

Aivomusiikki sindnsa oli mielestini esteettisesti varsin selkeai, ja sen
perustana olleet algoritmit, joilla haettiin vastaavuuksia neuroimpulssien
taajuuksien ja aanitaajuuksien valilla, olivat mielestani perusteltuja; ne
saattoivat jopa osallistua joidenkin katsoja-koehenkil6iden kyborgisen
ruumiinkuvan strukturoimiseen (ks. 6.2.4). Osa katsoja-koehenkiloista ei
kuitenkaan havainnut yhteyksia aivotoimintansa ja tuottamansa aivomusiikin
valilla. Ehka osasyy on mittauslaitteiston epatarkkuudessa. Kaytettavissamme
ollut mittauslaitteisto oli varsin yksinkertainen, ja sen avulla oli mahdollista
vain karkeiden, suuntaa antavien EEG-mittausten tekeminen. Tarkempi
mittauslaitteisto mahdollistaisi entista tarkempia vastaavuuksia
aivotoiminnan ja aivomusiikin valilla, mika varmaankin johtaisi myos
vastaavuuksien parempaan havaittavuuteen. Kunhan aivomusiikin
selkeydesta ei tingita, uskon, etta tima muutos helpottaisi huomion
kiinnittamista aivomusiikin muutoksiin.

Toinen aivomusiikilta huomiota vieva tekija, jota pohdin kappaleessa 6.2.4, oli
esiintyjan tuottamien aistiarsykkeiden voimakkuus. Katsoja-koehenkilon
tietoinen huomio kiinnittyi usein aistiarsykkeeseen ja sen herattamaan
reaktioon, eika aanitapahtumaan, jonka reaktio aiheutti, vaikka reaktioiden
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seurauksena aivomusiikissa tapahtuneet muutokset olivat mielestani varsin
suuria. Tadhan ongelmaan saattaisi auttaa esiintyjan position painopisteen
siirtiminen arsykkeita antavasta hoitajahahmosta erilaisiin aivomusiikin
signaaleihin reagoivan avatar-hahmon suuntaan.

Olin pohtinut esiintyjan avatar-ominaisuutta Aivomusiikkilaboratorion
suunnitteluprosessin alusta ldhtien, ja olen palannut tihan ajatukseen
toistuvasti myos tassa tekstissa. Loppujen lopuksi avatar-ominaisuudesta jai
esiintyjan toimintaan aivomusiikkisessioissa vain satunnaisia, katsoja-
koehenkilon omasta asennoitumisesta riippuvaisia fragmentteja; sen sijaan
painottuivat keholliset interaktiot ja yllatyksellisten aistiarsykkeiden
aiheuttamat reaktiot. Kuten kappaleessa 5.2.4 totesin, tima kehitys johtui
yhtaalta esiintyjana toimineen Maija Mustosen omista taiteellisista
intresseisti, toisaalta kaytossa olleen laitteiston tarjoamista
mahdollisuuksista. Tama kehollisuutta ja reaktioiden esiintuomista korostava
lahestymistapa tuotti esityksiin erittdin kiinnostavaa ruumiillisuuteen liittyvaa
sisaltoa. Se tuki aivomusiikin lailla katsoja-koehenkilon kyborgisen
ruumiinkuvan strukturointia, mika oli Aivomusiikkilaboratorion
vuorovaikutuksellisista ilmioista mielestani ehka jopa kaikkein
mielenkiintoisin. Siksi en halua kokonaan luopua ruumiillisten reaktioiden ja
ruumiinkuvan painotuksesta jatkossakaan, vaan aion pikemminkin pyrkia
tuomaan enemman avatar-painotusta sen rinnalle. Sitd paitsi myos avatarilla
voi olla osuutensa kyborgisen ruumiinkuvan strukturoimisessa (ks. 4.2.1).
Parhaimmillaan nama kaksi painotusta eivit olisikaan toisiaan poissulkevia,
kuten Aivomusiikkilaboratoriossa nyt osin olivat, vaan ehka jopa toisiaan
tukevia.

Ehka edellisessa kappaleessa 7.2 mainitun rituaalisuuden kehittdminen voisi
tukea tasapainon loytymisti ndiden kahden painotuksen vililla. Sen lisdksi,
etta rituaalilla voi olla kyborgisen ruumiinkuvan uudelleenmaarittelemista
tukeva ruumiillinen ulottuvuus, silla voisi olla my6s esityksen rakennetta
selkiyttava vaikutus. Rituaalisista piirteista mieleeni tulevat tassa yhteydessa
yhtaalta toisto, ja sen seurauksena ennakoitavuus, seki toisaalta viittaaminen
rituaalin ulkopuolisiin merkityksiin, jotka ovat ainakin osittain osallistujien
tiedossa. Uskon, ettd ndma piirteet voisivat tuottaa rakenteellista selkeytta
myo0s Aivomusiikkilaboratorioon. Esimerkiksi yhden esiintyjan sijaan
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esiintyjia voisikin olla kaksi. Rituaalin nakokulmasta tarkastellen yksi
esiintyja voisi talloin edustaa uhrirituaalin toimeenpanijaa, joka tekee
kehollisia interventioita uhria edustavalle katsoja-koehenkilolle. Katsoja-
koehenkilo-uhrin aivomusiikista kuultavissa olevia reaktioita, aloitteellisia
impulsseja, ruumiillisia kokemuksia ja vireystilan muutoksia "kanavoi” hanen
ruumiinsa satelliittina avatarin lailla toimiva toinen esiintyja ikaan kuin
aivosahkoenergian ruumiillistuneena transsubstantiaationa. Taman kaltainen
asetelma siis toimikoon esimerkkina rituaaliin nojautuvasta rakenteellisesta
ratkaisusta, joka tassa tapauksessa toisi esiintyjan kaksoisroolin nakyvaksi ja
siten helpommin hahmotettavaksi; epailematta rituaalista on 16ydettavissa
muunkinlaisia selkiyttamisen malleja.

7.4 KYBORGINEN RUUMIINKUVA

Olen tassa yhteenvetoluvussa jo pariin otteeseen sivunnut kyborgista
ruumiinkuvaa. Kuten sanoin, mielestani katsoja-koehenkilon kyborgisen
ruumiinkuvan strukturointi oli Aivomusiikkilaboratorion
vuorovaikutuksellisista ilmioista mahdollisesti jopa mielenkiintoisin — ehka
siksikin, ettd en osannut ennakoida sita teoksen suunnitteluvaiheessa. Nyt
kun osaan suhtautua tahankin ilmioon tietoisesti, olisi syyta ruveta
miettimaan, miten tata prosessia voisi tukea tai kehittaa jatkossa. Edella
pohtimani rituaalisen ja kollektiivisen ulottuvuuden seka ruumiin satelliittina
jasentyvan avatarin ohella olen alkanut pohtia ruumiillisuuden, tilan ja
liikkeen suhdetta seka ruumiin aanien sisallyttamista osaksi aivomusiikin
esteettista kokonaisuutta.

Aivomusiikkisession aikana katsoja-koehenkilo oli kaytannossa sidottu
hammaslaakarin tuoliin mittausjarjestelman johtojen vuoksi. Lisaksi olin
mittaushairioiden valttamiseksi pyytanyt heita pitimaan paata paikoillaan,
jolloin myos katseen suuntaa oli rajoitettu. Tama ratkaisu johtui siis
kaytettavissamme olleen mittauslaitteiston rajoituksista, mutta jos otamme
kayttoon esimerkiksi langattoman EEG-kyparan (sellainen on jo meilla
koekaytossa), liikkumista rajoittavat tekijat poistuvat. Katsoja-koehenkilo
voisi liikkua tilassa lahes vapaasti, langattoman laitteen kantosiateen rajoissa.
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Tama mahdollistaisi tilallisen ja liikkeellisen ulottuvuuden sisillyttamisen
kyborgiseen ruumiinkuvaan.

Atvomusiikkilaboratorion toisessa koejarjestelyssa (ks. 1.1) katsoja-
koehenkilo tutki muuttuvia ddnimaisemia neuroimpulssiensa avulla. Tilallisen
ja liikkeellisen vapautumisen myota katsoja-koehenkilo voisi tutkia
monipuolisempia, kaikenlaisista aistidrsykkeista rakentuvia ymparistoja.
Talloin yksi mahdollinen suunta olisi Grahame Weinbrenin esiin nostama
pelaamisen "uuskolonialistinen” maailmankuva, jossa painottuu kulkeminen,
tutkiminen, 16ytaminen, hankkiminen ja hyviksikaytto, ja jonka taustalla
saataisi olla hallinnan tunteen tavoittelu (ks.3.3.2). Miten tima vaikuttaisi
kyborgisen ruumiinkuvan rakentumiseen? Ainakin ruumiinkuva olisi
aktiivisempi, ja sen suhde liikkeeseen ja tilaan korostuisi. Tallaisessa
lahestymisessa avatar kyborgiruumiin satelliittina tulisi tarpeettomaksi, silla
avatarin sijaan katsoja-koehenkilo voisi toimia tilassa itsekin. Sen sijaan voisi
olla mahdollista tutkia lisdtyn todellisuuden3 tarjoamia mahdollisuuksia
ruumiinkuvan virtuaaliselle laajentamiselle.

Toisenlainen, tilalliselle ulospainsuuntautuneisuudelle vastakkainen
lahestymistapa kyborgiseen ruumiinkuvaan perustuvassa
Atvomusiikkilaboratorion jatkokehityksessa voisi olla ruumiin sisiisiin
prosesseihin fokusoituminen teknologian avulla. Tall6in ensimmaisena
tulevat mieleeni ruumiin aanet: yhtaalta liikkeesta aiheutuvat déanet, toisaalta
erilaisista ruumiintoiminnoista aiheutuvat danet, kuten hengitysaanet seka
syddmenlyonnit ja muut verenkiertoon liittyvit 4anet. Erotuksena
aivomusiikille tarkoitan siis tdssa yhteydessa ruumiintoiminnoista aiheutuvia
konkreettisia 44ni4, jotka voisi saada kuuluville kehoon kiinnitettavien
mikrofonien avulla. Tama voisi tarjota aivoaaltojen keskustaajuuksiin
perustuvalle danisynteesille vaihtoehtoisen danimateriaalin, jota voisi kasitella
neuroimpulssien mittaamisesta saadulla informaatiolla, vaikkapa
moduloimalla sitd reaaliaikaisesti alfa- ja beetataajuuksilla. Tama
lahestymistapa vaikuttaisi olevan hyvinkin sisdanpainkaantava ja rakentaisi

39 3D- teknologian tutkija Ronald Azuma méérittelee lisatyn todellisuuden (augmented reality)
virtuaalielementtien yhdistdmiseksi todellisiin ymarist6ihin. Hin ymmartia lisdatyn todellisuuden
virtuaalielementit visuaalisksi, kolmiuloitteisiksi, digitaalitekniikan avulla toteutetuiksi
virtuaaliobjekteiksi, joiden kanssa voi olla vuorovaikutuksessa reaaliaikaisesti. (Azuma 1997, 2.)
Mielestini virtuaalielementtin voisi kuitenkin yht lailla toimia vaikkapa danitapahtuma.
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epailematta aivan toisentyyppista, sisatilaa korostavaa ruumiinkuvaa kuin
edella kuvattu tilallinen lahestymistapa.

Ehka nama kaksi vastakkaiselta tuntuvaa lahestymistapaa voisi myos
yhdistaa. Jos katsoja-koehenkil6 on kiinni mikrofonien johdoissa, han ei voi
liikkkua tilassa konkreettisesti, mutta han voisi liikkua vaikkapa
neuroimpulssiensa avulla antamiensa ohjauskomentojen avulla virtuaalisessa
tilassa. Tai jos kaikki mittauslaitteet ja mikrofonit ovat langattomia, han voisi
tutkia konkreettista tilaa kuunnellen jatkuvasti havainnoistaan aiheutuvia
kehollisia reaktioitaan. Olisi kiinnostavaa tutkia, miten tima vaikuttaisi
katsoja-koehenkilon kokemuksiin esimerkiksi ruumiinsa rajoista, sisatiloista
ja satelliiteista. Tallaisissa tutkimusymparistoissa voisi myos olla mahdollista
loytaa uusia nakokulmia taman kirjallisen tyon yhteydessa luomaani
psykokyborgisen kasitteeseen, joka liittyy mielen ja teknologian luomiin
ruumiinkuvan elementteihin (ks. 4.1.2). Arvelen, etta kasite voisi olla
kayttokelpoinen esimerkiksi hahmotettaessa kyborgisen ruumiinkuvan
rakentumisen prosesseja lisatyn todellisuuden ja virtuaalisuuden
maarittamissa ymparistoissa.

7.5 LOPUKSI

Aivomusiikkilaboratoriolla nayttaisi olevan runsaasti erilaisia
mielenkiintoisia kehityssuuntia. Niilla kaikilla on kuitenkin aivomusiikin
hyodyntamisen lisaksi yksi yhteinen piirre: yleisolahtoisyys. Se on ollut
keskeinen periaatteellinen lahtokohtani ensimmaisesta aivomusiikki-ideasta
alkaen lapi koko suunnitteluprosessin, ja ehka juuri tassa periaatteessa
tunnistan selkeimmin John Cagen ajattelusta saamani vaikutteet. Suhteeni
toiseen esikuvaani Alvin Lucieriin tuntuu puolestaan olevan tassa mielessa
vastakkainen: vaikuttaa silta, etta tyoskentelen kylla hyvin samankaltaisten
aiheiden ja materiaalien parissa kuin Lucier, mutta hanelle ne tuntuvat olevan
enemman itsetarkoituksellisia, tai kiinnostavia itsessdan, kun taas minulle ne
ovat valineellisempia, yleison itselleen rakentaman kokemuksen
rakennuspalikoita tai raameja. Tietysti osasyy tahan on se, etta ajat ovat
muuttuneet: Lucier teki 40 vuotta sitten pioneerityota kayttamiensa
teknologioiden kanssa, kun taas nykyaan ne ovat arkipaivaistyneet
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lahestulkoon osaksi normaalia kulutuselektroniikkaa. Talla valin kasitykset
niin esityksen ja teknologian suhteesta kuin yleison ja esiintyjan suhteestakin
ovat monipuolistuneet.

Nyt paatepisteessa olevan Aivomusiikkilaboratorion ensimmaisen
tutkimusjakson my6ta paastiin jo pitkille siina periaatteessa, etta
interaktiivisessa esityksessa yleiso rakentaa itse oman kokemuksensa
esityksen tarjoamissa puitteissa; tosin periaatteen toteutuminen oli pitkalti
kiinni yksittdisten katsoja-koehenkiloiden lahestymistavasta ja
asennoitumisesta. Toivon, ettd tulevaisuudessa tyoskentely
Atvomusiikkilaboratorion parissa yhtailta tuo sen piiriin uusia valineita ja
lahestymistapoja, toisaalta kehittaa yleison vuorovaikutusmahdollisuuksia
entista luontevampaan ja tarkempaan suuntaan.
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Liite A: aivomusiikkisession aistidrsykkeet

Olen jaotellut aivomusiikkisession toimintojen ja tapahtumien repertuaarin
sen mukaan mille aisteille ne antoivat drsykkeiti. Arsykkeitd annettiin sek
yllattaen etta valmistellen katsoja-koehenkiloa niihin etukateen.

A. TUNTOAISTI

1. Kosketus omaa kehoa kayttaen (esim. sormet, kiadet, hiukset): hipaisu,

silitys, painaminen, puristaminen, hierominen, raapiminen, nipistiminen.

Kosketuksen kohteena katsoja-koehenkilon kehon eri osat, 1ahinna kadet ja

jalat (joissain sessioissa esiintyja riisuu katsoja-koehenkilon kengit) seka

paan, hartian ja niskan alueet. Kosketusten intensiteetit vaihtelevat, mutta

kipua ei pyrita missaan vaiheessa tuottamaan.

2. Kosketus erilaisia apuvalineita kayttaen (sulka, hammaslaakarin piikki,

laakarin puristin). Kosketuksen laadut, kohteet ja intensiteetit samanlaisia

kuin kohdassa 1.

3. Kokonaisvaltainen fyysinen kontakti (sylissa istuminen, halaaminen).

4. Veden tiputtaminen pipetilla ja suihkuttaminen suihkepullolla;

tiikkeribalsamin levittaminen iholle.

5. Esineet, jotka katsoja-koehenkil6 saa kaytettavakseen tai

tunnusteltavakseen: ladketieteelliset instrumentit, kivet, suklaa, pikarit joissa

kylmaa tai lamminta nestetta)

6. Lampo; tuolin kasinojaan on kiinnitetty lamppu. Palaessaan se tuottaa

lampoa, jonka katsoja-koehenkilo voi aistia kasinojalla olevan katensa iholla.
Katsoja-koehenkilo voi myos halutessaan antaa esiintyjalle tai itselleen

tuntoaistiarsykkeita esim. kiayttoonsa saamiensa esineiden avulla.

B. NAKOAISTI

1. Esiintyjan keho ja toiminnat; tanssiminen. Esiintyjan tanssiessa,
lahtokohtanaan aivomusiikista saadut impulssit, hanen toimintansa ja
liikkeensa ovat selkeimmin ja suorimmin yhteydessa aivomusiikkiin, vaikka
mitaan yksi yhteen —rinnakkaisuutta liikkeen ja musiikin valilla ei olla
tavoittelemassa.
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2. Laaketieteelliset instrumentit (laakarin puristin, hammaslaakarin piikki,
pipetti, ladkepikarit). Tuodaan tarjottimella katsoja-koehenkilon luokse.
3. Ruuat ja juomat, joita tarjotaan katsoja-koehenkilolle
4. Luonnosta loytyvat elementit: Kivet, jotka annetaan katsoja-koehenkilolle
tunnusteltavaksi. Sulka, jolla kutitetaan katsoja-koehenkil64 ja joka annetaan
hanelle kaytettaviksi (mahdollisuus esim. kutittaa silld itsedan tai esiintyjda).
5. Valo (Leikkaussalilamppu, taskulamppu, valotanko, tuoliin kiinnitetty
lamppu).Valotanko on vililla minun kontrollissani, jolloin annan katsoja-
koehenkilolle valoarsykkeita (aaltomaisesti vaakasuoraan liikkuva valo,
pistemaiset valonvaldhdykset). Suurimmaksi osaksi valotangon kirkkauteen
vaikuttavat kuitenkin katsoja-koehenkilon alfa- ja beeta-aallot seka tangon
aaripaihin myos sivusuuntaiset silméanliikkeet. Tuoliin kiinnitetty lamppu
valdhtelee katsoja-koehenkilon kasvojen lihaksiston jannittyessa, tai silloin
kun yritdn tuottaa hianelle valon avulla lampoaistimuksia. Leikkaussalilampun
intensiteettia kontrolloin mina.

Esityksen aikana on myds jaksoja, joiden aikana on pimeaa.

C. KUULOAISTI

1. Aivomusiikki (soi koko ajan).

2. Esiintyjan toiminnasta aiheutuvat dinet (yleensa tahattomia, esim.
kavelysta aiheutuvat danet).

3. Minun toiminnastani aiheutuvat danet (esim. hiiren painikkeiden
painaminen).

4. Metronomin tikitys; metronomi on lattialla tuolin takana; toisinaan
esiintyja myos siirtelee metronomia tikityksen aikana, jolloin ddnen suunta
muuttuu.

D. HAJUAISTI

1. Tiikeribalsami, jota sivelldan katsoja-koehenkilon iholle.

2. Kahvi, jaloviina ja suklaa, joita tarjotaan katsoja-koehenkilolle syotavaksi
3. Esiintyjan tuoksu. Keholla on oma tuoksunsa. Esiintyja tuoksuu joltakin, ja
koska han on lahikontaktissa katsoja-koehenkilon kanssa, tama vaistamatta
haistaa esiintyjan. Yksikaan katsoja-koehenkil6 ei kuitenkaan maininnut
esiintyjan tuoksusta mitdan session jalkeisessa haastattelussa, joten ilmeisesti
he eivat havainneet siti tietoisesti — néin siita huolimatta, ettd monet heista
mainitsivat aistiensa teravoityneen session aikana.
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E. MAKUAISTI
1. Katsoja-koehenkil6lle tarjottavat syotavat ja juotavat: kahvi, jaloviina,

suklaa, siitepoly.
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Liite B: tutkimushaastatteluja

Liitteessa ovat ne tutkimushaastattelumuistiinpanot, joihin olen tekstissa
viitannut. Olen muokannut muistiinpanoja helpommin luettaviksi ja
poistanut niisti sellaiset osat, joista haastateltavan voi tunnistaa.

Kaikkien haastattelujen muistiinpanot, samoin kuin alkuperaiset
haastatteluaanitteet, ovat minun hallussani.

HAASTATTELU 1: NAINEN, 35V
Marko: Miltd tuntui?

Tosi jannalta. Tuossa hdipyi semmoinen aktiivisen ja passiivisen raja...Ja
sisdisen ja ulkoisen ja kaikki semmoinen tahdonalaisuus liikkeist4 ja
olemisesta... Etta vililla ei tajunnu, ettd ma voin itse liikuttaa itseani, tai
liikkuttaako joku mua tai jotenkin ndin pain.

Marko: Siis oliko sulla jotenkin semmoinen kokemus jopa, ettd kun sd itse
teit kuitenkin asioita ettd se tuli jostain muualta? Vai mitd sa tarkoitat?

Ehka vahan, tai sitte ettd jos mulle tehtiin jotain niin niin... esimerkiks se etta
ku mul oli se kahvimuki kadessa ni sit ku mul ei enéda ollu sitd, mun kési oli
yha niin. Ja sit ma niinku pitkan ajan paasta huomasin et se niinku on on
siini. Ja ettd ma en toimi silli tavalla kuin ma normaalisti toimisin. Mutta...
niin... Ja siis semmonen epaselvyys siing, se jotenki alko niist ensimmaisista
valoista, siind kun kun tota ... siis semmonen etta... ei oo ihan varma et tuleeks
arsykkeet ulkoa vai sisalta.

Marko: No tuntuks se miellyttdvaltd vai epamiellyttdvaltda tilata? Vai voiks
sitd arvioida silld akselilla?

Se ei oo ihan se akseli mika ensimmaisena tulis mieleen mutta... ei se
ainakaan epamiellyttava vaan erittdin... niin siis, kylla sitd miellyttavaksikin
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voi sanoa. Siis joku...joku semmonen janna siina etta siihen tuli joku ihan
muu akseli kun semmoinen

Marko: Minkdlainen akseli?

Siis sen tyyppinen arvioiminen miten niinkun normaalisti ajattelis
kokemuksia niin ei ehka ollut voimassa silla tavalla.

Marko: Osaatsd luonnehtia sita tarkemmin?

No ma yritan just miettia, mita... miten sita luonnehtis... mm... M4 jotenki siis
tossa moneen otteeseen, tai silloin kun ma jotain mietin, niin ihmettelin sita
ettd miten vahan sellaisia selvia tietoisia reaktioita, tai sellaisia etta ylipaataan
ajattelis etta onks taa miellyttavaa vai epamiellyttavaa vai millaista taa on, tai
jotenkin ... Siis vahan niin kuin mun aivotoiminta olisi tullu teidan kasiin
jotenkin, heh, jotenkin silla tavalla, etta se etta ne valot ja adnet ja kaikki
tapahtumat niinkuin... Niin, siis niin no vihan semmonen tunne etta joku
muu hallitsis mun aivotoimintaa, et ma voin antaa sen niinkun ... tavallaan
muiden tai jonkun maarittelemattoman tahon kasiin. Etta vaikka semmonen
tietysti vois olla aika kamala ajatus tavallaan, niin se ei kuitenkaan ollu sita.

Marko: Nii ettd se tuntu kuitenkin ikdadanku turvalliselta se tilanne?

Joo, siis hyvin turvalliselta kylla.

Marko: Tarkottaaks toi itse asiassa sitd, ettd sulla oli semmoinen kokemus,
ettd me jotenkin totaalisesti manipuloitiin sinua ja sd annoit sen tapahtua?
Vai...onks se jotain toisen tyyppistd...?

Ehka vahasen, paitsi etta ei kuitenkaan nyt totaalista manipulointia
kuitenkaan, vaan tota enemman semmonen etta ... ehka myos siksi, etta mulla
ei ollut kerta kaikkiaan minkaannakoista aavistusta, ettd mita tossa tulee
tapahtumaan, ja ma vaan ajattelin, ettd ma annan sen tapahtua. Ja sitten vaan
siina niinkun ... siina sitten... seurasin. Ja ehka toi tommonen niinku noin
hammaslaakarintuolin tyyppinen tuokin, ja kaikki tuossa asetelmassa, ja se
ettd on se panta paissa, ja sanotaan ettei pida liikkua tai paata kauheesti



123

liikuttaa siina ja sillai, ni siina tulee vihan sen tyyppinen passiivisuus myos
niinku jossain laakarissiakin on se, etta siihen ei parane paljon sotkeentua
sithen, ettd mita siind niinku... Etta mulla my6s kesti vihan aikaa, ennen kuin
ma tajusin, ettd ma voin oikeesti niinku myos tehda jotain... jotain niinkun,
liikuttaa kasia esimerkiks tai ... jotenki se oli vihdn semmonen...epaselva
etta...ettd kuinka paljon voi... ja just ettd my0s semmonen passivoituminen...
tavallaan yllattavakin juttu siina...

Marko: Jos puhutaan tosta mustikista vdhdn. Oliks sulla semmosta tunnetta,
ettd se miten sd reagoit asiothin, tai se mitd sun pddssda litkkui, niin ettd silld
oli jonkinlaista yhteyttd sithen musiikkiin, tai muuhun mitd esityksessa
tapahtui?

Ehka vahasen, mutta musta ne valot ja semmoset oli niin dominoivia valilla
etta oikeastaan vasta silloin, kun oli pimeetd, ma pystyin enemman
kuuntelemaan sitd musiikkia, ja silloin jotenkin tuntu, ettd enemman tapahtui
silld tavalla.

Marko: Niin, tassdhdn oli loppujen lopuksi aika paljon drsykkeita.

Niin.. Mutta kylla ma jotenkin... Se tuntui 1ihinna silté, etti se 4animaailma
jotenkin seuraa kaikkea silla tavalla aika saumattomasti.

Marko: Joo... Oliks sulla semmonen olo, ettd sd pystyit ollenkaan
vatkuttamaan esimerkiksi sithen musiikkiin... tietoisesti?

Ei oikeestaan. M vahan jopa yritin sit4, tai mietin ettd jos mul on joku
voimakas reaktio tai jotain mussa tapahtuu, etti pystynko ma jotenkin
keskittymalla ... Hetken ma mietin jossain vaihessa sité, ettd voinko ma
vaikuttaa sithen, mutta musta ei tuntunu, ettd ma olisin voinu sillai vaikuttaa.
Vaik...

Maija: Minkdlaisia juttuja sd kokeilit sitten?

En ma mitdan varsinaisesti sellaista kokeillu muuta kuin ehka sellaista
kokemisen lisdintensiteetti, tai sellaista, ettd jos ma oikein kuuntelen sit ja
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reagoin jokaiseen aaneen mielessani niin laajeneeko se jotenkin siita tai
voimistuuko se, lisadntyyko sen aanenkin intensiteetti siita tai joku
semmonen liikkuvuus tai ambitus tai mika tahansa siina niinku ... ja ... Mut en
ma tieda... siis se tavallaan kuitenkin ehka oli semmoinen tunne, etta jollain
just semmoisella tiedostamattomalla tasolla, mihin ei voi vaikuttaa, etta nyt
teen nain ja sitten seuraa musiikissa noin, niin ei semmoinen. Mutta
semmoinen tiedostamaton sellainen, etta silti tuntu etta se jotenkin ehka just
jonkun aivokayran kanssa oli synkronissa tavallaan se aani...

Maija: Mua kiinnostaa tietysti se sun suhtautuminen muhun, tai ettd
minkdlainen ... ettd... koitko s mut jotenki niinkun ... tunkeilevana
tai...uhkaavana tai...

En, vaan enemmanki enemmankin hellana ja miellyttavana. Se oli tosi janna
se ihan esimmainen hetki kun sa kosketit mun niskaa, ja ma luulin ensin, etta
se on joku semmoinen sahkoinen arsyke, tai etta jotenkin tuolta, tai sitten
niinku tota... ja siis se ihan eka kosketus, etta jollain semmoisella
radioaaltokeinolla tai jollain mulle saadaan aikaan semmoinen tunne, tai ma
en aavistanu siti, etta siina on takana ja sitten siinakin tapahtui semmoinen
tietynlainen rajanylitys siina etta ... Tuntui etta ma oon sellasessa
elektronisessa maailmassa, tai sellasessa konemaailmassa, ja sit siina onki
ihminen, se oli kyl tosi janna.

Marko: Miltd tuntui esityksen kesto? Oliko liian lyhyt, liian pitkad, sopiva?

Oli se ihan sopiva, ehka olisi voinut olla viela vahan pidempikin, tai olisin
hyvin jaksanut pidempaankin. Mutta ei nyt silti sillai, etta nytko se jo loppu
ettd ei se nyt ihan niin Than hyva, joo.

Marko: Etta ei ollu ainakaan liian pitka?

Ei, ei todellakaan... Ne ensimmaiset valot oli aika hurjat, kun ne just vaikutti
jotenki sillai, etta ma jain sellaiseen tilaan, ettd musta tuntui, etta ma en voi
vaikuttaa siihen, ettd katsonko ma vai mita ma teen niille... semmonen just,
ettd ne tuli silla tavalla etta... etta...
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Marko: Oliks se semmonen kokemus, ettd piti vaan ottaa jotenkin vastaan se
mikd tulee?

Joo, joo sillai just, etta ikdan kuin ei vois sulkea silmié, tai mitenkaan kaantyy
siitd pois, tai myoskaan ottaa siihen sellaista etdisyytta, etta ajattelisi siitd edes
yhtdan mitaan. Et se tuli aika silleen hurjasti, etta se oli melkein jo
epamiellyttavan rajalla se kokemus.

Marko: Niin, meilldhdn on ollu puhetta just siitd, ettd kun tuossa on se
pakotettu katseen suunta tavallaan, kun siind on se pdd paikallaan eikd voi
kddntdd sita mitenkddn...

Joo, ja sit semmoset valot on aika aggressiivisia kuitenkin tavallaan.... Mutta
ne varmaan kuitenkin ma luulen, etta niilla oli joku suuri vaikutus siihen
miten sit niinku loppujen lopuksi asettui siithen tilanteeseen.

HAASTATTELU 2: MIES, 40V
Marko: How did you feel?

I felt comfortable, relaxed, I was very interested of what you were going to do
with me, I was just open, waiting, excited about was going to happen. I found
very interesting the different sensual feelings I had. All these reactive with
music was very interesting.

Marko: We gave you some stimuli to different senses: taste, touch, sounds,
visuals... Did you notice, if the strength of your reactions changed depending
on the sense that was stimulated?

Maybe the touching was the strongest for me. And the water, because it was a
small shock. But I recognized that the music was the most reacting when I was
eating the sweet. Then the music was very strong. I was thinking it was the
strong sensual thing when you have something in your mouth.

Marko: Did you try consciously to have an influence on music?
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I was trying to have influence on music ... at one point to blink with my eyes,
and it made an effect. You could feel the different of rhythm. But then I always
tried to relax, so I tried to make as less music as I can. So I tried to think of
nothing, and just to see what happens, when I think a little bit, or then I
wanted to have cigarette and I was thinking maybe this thought does, but of
course it didn’t effect on music. But I found it really interesting, that it
worked, that there was an interaction. So when I followed you with my eyes,
that there was a reaction when you could feel the movement of the eye in the
movements but also in the music. So it was interesting

Marko: During the session, were you passive or active? Or did it change?

I think I was more passive... but it was very interesting question, because I'm
not so sure. Because I don’t know how much you really reacted on my... on the
music, or it was already in yourself these movements or if you really tried to
focus on that what was happening on the sound. So when you were working
with me, I felt passive. But when you were moving I was trying ok, if I really
influenced this, then it was communication.

Marko: Did you find the experience pleasing or unpleasing?

Pleasing, I felt absolutely good. Because the whole atmosphere was very
relaxing. And when I first looked at your face, I knew you wouldn’t do
anything bad to me. Maybe if you would be another person, I would be more...
But the whole atmosphere was created in a very positive way, so I could relax.
I think you could see this in my whole...

Marko: So you didn’t feel bad at any point?

No. I was just thinking let her touch me, great. So I was in a positive way, also
for some reactions
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HAASTATTELU 3: MIES, 50V
Marko: Miltd se tuntui?

Taa oli paljon yllatyksellisempi kuin miti oli odottanu, oli aika mainio.
Eri hajut, tiikeribalsami, oliks taa tiikeribalsamia?

Marko: Olit vissiin ensimmdinen joka tunnisti ettd se oli titkeribalsamia.
Sita on aikoinaan tullut kiytettya niin paljon.

Marko: Jos sd ajattelet tdta kokemusta akselilla miellyttavad —
epamiellyttdvd, niin kumman puolelle se kallistui?

Miellyttava kokemus.
Marko: Oliko epamiellyttdvia hetkidkddn?

En ma... Yllatykselliseen kosketukseen reagoin yllattavan voimakkaasti. Se tuli
jotenkin ihan puskasta. En millaan tavalla varautunut siihen. Ja kun se toistu,
ni sitten kuitenki. Kosketus on semmoinen mika tuntuu ettd on timmoisessa
tilanteessa asia, mihin reagoi melkein voimakkaammin kuin muihin aisteihin.
Janna kohta oli tda... hammaslaakarituoli ei ole kaikkein kivoimpia paikkoja,
niin sitten kun sa otat tdn hammaslaakarin koukun tasta. Niin okei, etta mita
sa lahdet nyt kaivamaan? Etta tista tulee mielenkiintoista, ettd timmoisia...
muunlaista uteliaisuutta alkaa heraamaan tassa.

Maija: Sa olit muuten ensimmdinen thminen joka kysyi, kaytti sanoja.
Kaikki muut on ollu tuppisuina. Sa kysyit ettd kuuluuks ndd syodda. Must se
oli hyva. Se on ihmeellistd miten thmiset ei oo uskaltanu kysya.

Ettd onks ensimmaiinen ajatus, ettd kun tungetaan suklaamontti kédteen, niin
fiilistelladks tassa nyt sita, ettd se sulaa tohon. Etta mitis tilla saadaan
aikaiseksi. Hehehehe! No ehkd hmm.. viahempikin riittais siithen.
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Marko: Huomasitko sa yhteyksida sun reaktioiden, ajatusten ja toimintojen ja
mustikin valilla?

Jossain kohtaa yritin siihen jollain tapaa vaikuttaa, niinku ihan... ihan
hauskoja ajatuksia siina esiin, et miten taa mielentila vaikuttaa. Et just niinku
ettd on jannittynyt, vai onko tda mun mielesta huvittavaa tai niinku tammosia
yritin kuunnella siti. Savyeroja ma en kauheesti loytanyt, et enemmankin
dynamiikkaeroa sitten. Ja se oli ehka se mihin pysty vaikuttamaan. Okei, ne
on ihan selkeita nama etta puremisella sai aikaseks yhden tapahtuman, ja sitte
kulmakarvojen nostelulla sai aikaseks toisen. Ja sitten naa asennon vaihtelut,
se ei ollutkaan niin mukava sitten loppujen lopuksi se niin tota... tulee
semmonen, etta vahan pitaa oikoa nikamia valilla. Niin ne kuulee ihan
selkeesti, ettd mitka ne paikat on. Ja sitten yritin saada silleen etta okei,
saanks ma tata masiinaa hiljaiseksi kokonaan?

Marko: than kokonaanhan sitd ei saa hiljaiseksi, mutta sitd saa rauhoitettua
tosi paljon. Ja siella oli tosi rauhallisia hetkida. Teitko sd ne ihan tietoisesti
vai?

Joo. Than silleen vaan niinku etta nyt.

Maija: se oli tosi taitavasti.

Ja siihen sekaan ma ajattelin, etta sitten kun se metronomi tuli sithen messiin,
niin ma ajattelin etta okei, katotaan etta saaks tohon biittiin tehtya mitaan.

Marko: Onnistuiko se?
No joo, sanotaan etta se hampaiden pureminen.
Marko: Nii joo, sielld oli sen metronomin...

Niinku... nelijakoista sain tehtya silla. Kunnes yllatin itseni ja sekosin
laskuissa.

Marko: Kuitenkin aktiivisesti etsit niitd eri vaikutuskeinoja?
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Joo. Moneen kertaan etsin sita silmien liikettd, mutta sitd ma en 10ytanyt.

Marko: Silmdnliikkeiden kalibrointi onnistuu toisilla paremmin, toisilla
huonommin. Ne tangon pddssd olevat valonvdldykset on ohjelmoitu
reagoimaan silmdnliikkeisiin, mutta en tiedd sitten, ehkd ne reagoi tdlla
kertaa johonkin muuhun... Huomasitko muuten, ettd valot reagoivat?

Joo. Puremiseen ainakin.

Marko: Valotanko himmeni ja kirkastui sen mukaan, painottuiko alfa- vai
beeta-aallot enemmadan...

Mai en sitd varsinaisesti seurannut, keskittyminen oli enemman sita etta yritti
kuunnella.

Marko: Onnistuitko hyvin keskittymddn musiikkiin vai herpaantuiko valilld
kun tapahtui kaikkea muuta touhua?

Kylla se aktiivinen toiminta peittoaa sitd aika paljon. Se on vihdan sama kuin
keikalla on kuuntelemassa bandia, niin huomio kiinnittyy johonkin muuhun
kuin sithen musiikkiin. Ja sitten kun jalkeenpain kuulee sen keikan, nikee tai
kuulee jostain taltioinnin, niin: ahaa se meni néin. Etta on saattanut missata
kokonaisia biiseja, ihan jonkun muun tapahtuman takia etta... Mut se mika
tassa oli hauskaa, niin ettd on niinku rituaalinomaisuus. Ja semmonen, se
tunnelma. Niin se tavallaan auttaa sitd asiaa. Etta pystyy keskittymaan siihen
kuuntelemiseen.

Marko: Mitkd sun mielestd oli tekijoitd jotka teki tdsta rituaalinomaisen?

Ma3 luulen varmaan ettd puhumattomuus on yks. Ja semmoinen jotenkin
itsestaan selva tapa, milld sa teet tata. Etta siina tulee jotenkin semmoinen
olo, ettd taa on tehty ndin viimeiset kolme tuhatta vuotta. Etta... taa juttu
menee jotenkin niin, etta ei tissa oo niinku mitdan... sen kummempaa. Etta
se on jotenkin hirveen itsestdan selvaa kaikki. Niin sitten on vaan niinku, etta
ma oon ekaa kertaa mukana tassa.
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Maija: oliko se positiivista se itsestadanselvyys?

Se rauhoittaa sen tilanteen. Ja tavallaan se tekee siita omalla tavallaan
mielenkiintoisen etti... tissa on niinku joku ajatus takana... johonkin
suuntaan, ja sitten se suuri hammastys, ettd mika helvetin ajatus? Hehehehe...
no se on sitten toinen tarina, mutta ma tykkasin siita.

Marko: Jos ajattelet omaa olemistasi yleison ominaisuudessa, niin olitko
enemmdn aktiivinen vai passiivinen?

Ma en varsinaisesti tata niinku yleisokokemuksena...

Marko: Miten sa sitten hahmotit sun oman position?

Jotenkin... uteliaana... en ma tieda... sillai etta okei etta tassia on tammonen ...
vahan niinku pelin pelaajana ehka enemmankin. Etta... silla tavalla niinku
osallistuu sithen hommaan. Yleison méa naen enemmankin, etta no se tulee
jonnekin ja sitten yleisolle naytetaan tai pannan yleiso kokemaan jotakin.
Mutta etta tassa tuntui etta okei, ma oon osana taman kokemuksen
aiheuttajaa. Etta taa oli se mielenkiintoinen puoli mun kohdalta, etta milta se
oikeasti sitten tuntuu. Ja mita taa musiikillisesti saa aikaiseksi. Etta pystynko
ma sithen musiikkiin vaikuttamaan. Ja haluanko ma vaikuttaa, vai annanko...
Ja kokeilla se suhteen erilaisia asioita. Etta se on hyva etta tassa on aikaa.
Niinku siihen, etta paiaseeko siihen tilanteeseen ja ... vihan aikaa fiilistella
sita, etta mita niinku ... erilaisia tapoja suhtautua.

Marko: Oliko session kesto sopiva, litan pitkd, liian lyhyt?

Ma olisin varmaan voinut istua siina kaksi tuntia... sujuvasti.
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HAASTATTELU 4: NAINEN, 48V

Marko: Miltd se tuntui?

Vahan kuin olisi kauneushoitolassa. Rentouttava kokemus ja sitten toisaalta
mielenkiintoinen, koska tuossa herasi monenlaisia mielleyhtymii ja ajatuksia,
ettd mita kaikkea tahan liittyi. Etta valta, tietenkin, ja ylipddnsa tieteen valta,
ladketieteen valta, ja ihminen... Huuhaa, miten silla voidaan pitdd ihminen
vallassaan, ja voidaan itse asiassa esittda mitd tahansa. Justiin myoskin tiede
voi tehda taiman saman, ja se heratti paljon hauskaa mielikuvaa.

Mulle tuli tasta mieleen taide-spa. Taa oli silld tavalla hauska. Voisitte
myyda tata, pistaa vaikka lasipalatsiin galleriaan, ja oikeasti ottaa siis maksu.
Koska tdma on siis ihan samanlainen kokemus, kuin joku ettd menee
jonnekin, joku pistéaa kivia sun selkdan ja niin, ettd tdssa on niinku sama idea
paitsi et mitd niai... etta ei oo niin selked mielikuva ettd mitd se mahtaa sitten
olla. Et vois olla sama fiilis, etti tasta vois tulla, tai taima olisi taide-spa.

Ja sitten tietenkin siis se, ettd just se oma persoonallisuus, ettd miten
itse tulkitsee asioita. Etta huijaaks mua, kuka mua huijaa tdssa niin... ja mua
ei saa kukaan huijata, ja etta sitte niinku etta mista tassa on kysymys, etta
onks niinku ... joo etti kaikki on huuhaata, sitten noi tekee tuolla musaa. ja
ma voin kuvitella tassd mitd tahansa, ihan kuin astrologia, ettd kun joku sanoo
jotain, niin ma tulkitsen tan asian niin, ettd kun toi valo syttyy tuolla niin ma
tulkitsen tdn asian niin, ettd taa johtuu nyt siita, ettd koska ma... niinku
jotain... Ja sitten tekee testeja tavallaan siita ett no, jos ma liikutan jalkojani,
koska ma tiedan, ettd motoriikka vaikuttaa erittdin paljon, siis suurin osa on
motorista mitd aivoissa tapahtuu, Etti joo, tdi ei voi pitda paikkaansa, etta
nai kaverit nyt tekee mulle musaa tassa niin niinkun, ettd tda on hauskaa
niinku ja ... Etta tarve tehda sita testia riippuen siitd, mika sun
persoonallisuus on. Etti joku varmaan menee taysilla niinku sillai, etta joo
kaikki on totta ja kaikki on ihan mahtavaa etta niin. Ja sitten taas ettd ma oon
tiallainen skeptinen, ettd mika tassi on tavallaan se juttu, ja haluaa tutkia sita
niinku tiedemiehen tavoin taas sitten toisaalta. Et mika tdassa on se juttu.

Marko: Tulitko sd johonkin lopputulemaan?
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Kylla ma ajattelen niin, etta se musiikki tehdaan, ja tavallaan kaikki on
niinkun... tehtya, et tassa tavallaan simuloidaan just naita tammoisia
laaketieteellisia kaytantoja ja erilaisia tieteen kaytantoja. Nain ma ajattelin
sen.

Marko: Eli epdilitko sd, ettd me oltais tehty valmiiksi musiikki ja me
soitettiin...

Ei, vaan ei valmiiksi tehty vaan improo niinku suhteessa siihen etta... niin, ma
ajattelin etta tehdaan tassa sen mukaan mita te kuvaatte. Mahdollisesti mun
tiettyja erilaisia jalan liikkeita, tai silla lailla, etta jotain te niinku yritatte
tavallaan improta siihen. Nain ma ajattelin. Etta siind on joku tallainen. Ja
sitten kun mua on itseani kiinnostanut aivotutkimus, niin sen takia ma mietin
naita, etta miten taa menee, ja sen takia ma halusin tulla tinne, koska se on
musta mielenkiintoinen alue ylipaansa. Etta hieno idea.

Marko: Huomasitko sa musiikissa yhteyksid sithen miten sa toimit ja miten
reagoit?

Huomasin, joo joo. Kylla, no siis joo. Mutta just taa, etta niinkun... Huomas,
joo, jotain, mutta just taa, etta oli epavarma sitten siité, etta kuinka paljon
taa... ettd mullehan voidaan panna mika panta tahansa ja totta kai ma loydan
yhteyksia, koska tietaa taiteen tekemisesta, etta kuinka paljon sattuma aina
vaikuttaa, ja siina on aina se tulkinta, etta taa tuli sen takia ettd ma reagoin
nain. Ja sitten toisaalta niin ...etta enemman ma kallistuisin siihen, etta
minun aivoilla ei ole mitdan tekemista timan kassa.

Marko: Sanottakoon tdssd nyt, ettd olet vadardssd. Eli me ei tosiaankaan
pyritty huijaamaan talla.

Tai sanotaan, etta se voi olla, ettd ihminenhan on kemiaa ja sahkoa, etta siina
mielessa jotain on mahdollista ottaa, mutta etta varsinaiset aivothan on
hirvittavan monimutkainen kokonaisuus, ja ma tiedan, etta kuinka vaikeeta
aivokuvantaminen on. Niin silla tavalla niinku tietenkin, etta okei etta kuvaa
niinku mahdollisesti jotain. Mutta ...
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Marko: Jotain pientd osaa tietenkin joo.
Niin niin, jotain sahkovirtaa. Mutta hauskaa olisi kuulla just tasta.

Marko: Jos ymmadrsin oikein, niin tdad kokemus oli sulle voittopuolisesti
miellyttdva?

Kylla.
Marko: Oliko epamiellyttdvia hetkidkddn?

No siis just tima mika herasi, se ettd on niinku toisen — ihan sama kun on
ikaan kuin ladkarin vastaanotolla tai semmoisella, ettd on kuitenkin jonkun
toisen armoilla tietylla tavalla. Ja sitten taas se on tietenkin, ettd jokuhan voi
menna vaikka paniikkiin timmoisessa tilanteessa, koska sitten se tulee
voimakkaammaksi se negatiivinen alue sieltd, mutta... ettd se on niinku
samaan aikaan jannittava mutta miellyttava. Etta ihan samalla lailla, kun
menee johonkin spahan, josta ei myoskaan tieda. Tai joku vaikka hieroo sua,
ja si et ole ihan varma, ettd mitenkohan taa nyt, jos se on uusi tyyppi, etta
miten tassa nyt niinku pitiisi toimia. Ja ettd samalla tavalla semmoista tiettya,
ettd no mitdhan tassa nyt tapahtuu, niin se tietenkin luo sita, niin kuin
esityksissa yleensikin, etti on tietty jannitys siita ettd mitdhan tassa tapahtuu.
Ja se tietenkin voi olla jossain maarin epamiellyttavakin, etti jos se menee
liian isoksi se jannitys siitd. Mutta ma koin tdman kylla tietysti positiivisena ...
enimmakseen, etta...

Marko: Kun sd koit, ettd siind oli tietynlainen armoilla olemisen tunne —
oliko vastaavasti sellaista oloa ettd pystyt vaikuttamaan sithen ettd mitd
tapahtuu?

No joo kylldhan siis sillai tietenkin ettd on tietoinen siit4, etta taima on silla
tavalla esitys, ettd voi ldhtea pois, jos tuntuisi huonolta. Mutta etti sitten siina
on tietenkin sama kulttuurinen kynnys, kuin lahtea mista tahansa esityksesta.
On tosi vaikea lahted myoskaan pois. Etta siind mielessihan on armoilla, aina
sen kulttuurisen kiytdnnon armoilla, ettd voiko lahtea pois esityksesta vai ei.
Ettd ainakin se vaikuttaa, etta vaikka sitdhan kestiisi pitempaan, etta vaikka
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olisi vahan aikaa epamiellyttavaakin, niin kestaa sita suhteellisen pitkaan sen
takia, ettd siina on se sellainen. Etta se ei ole sopivaa. Koska se pilaisi niinku
jotain... jutusta.

Maija: Siind oli kuitenkin se riittada-sana siind.

Niin. Niinniin. Mutta se on mun mielesta hyvin samankaltainen, kuin olla
jossain vaikka hammaslaakarissa tai jossain, etta siiniakin vaaditaan just se,
mika on ihmiselle vaikeeta, niin olla liikkumatta. Ja sitten mun mielesta se
mika on mielenkiintoista, niin on jotenkin se, etta tassa kasitellaan aisteja, ja
sitten tavallaan aistien vaikutusta niinkun ...mahdollisesti just johonkin
sahkoon tai ...

Marko: Huomasitko reagoivasi jothinkin aistidarsykkeisiin voimakkaammin
kuin jothinkin toisiin?

En huomannut itse mitdan semmoista. Etta... Ma itse asiassa testasin sita
liikeajatusta, etta koska liike muodostaa aivoverkoissa niin liikkeen merkitys
on aarimmaisen iso. Niinku suurin osa on itse asiassa tehty liiketta varten. Ja
sitten ne samalla tietysti toimii myos muissakin, ne on kaikki moniaistisia.
Mua sen takia kiinnosti just tama, ettd miten se liike siina sitten mahdollisesti
vaikuttaisi. Ettd ma en huomannut mitaan niinku... mutta eihan se niin
varmaan menekaan, etta se olisi jotenki niin selkeeta se, et se ois suora
vaikutus heti ja suora korrelaatio. Mutta en ma siihen kiinnittanyt hirveesti
huomiota, etta mika mulla olisi ollut isompi. Sita ma yritin tavallaan testata.
Mutta ehka mulla oli sitten joku... No siihen ma kiinnitin huomiota, kun sa
tulit siihen eteen, etta kun ihmisillahan on kasvot kanssa merkittava. Etta sita
ma yritin niinku katsoa, etta kuulenko ma enemman siina jotain...
merkittavaa. Etta niinku ma katson sun kasvoja. Siind mun mielesta jotain
huomasi, mutta en ma ollut ihan varma, etta oliko se sitten se vai ei.

Maija: Kylld sekin kuului jo musiikissa mun mielestd, kun ma olin sun
lahella, kun sa et ollut vield nahnyt minua.

Joo!
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Maija: En sitten tiedd milloin sd tiedostit mut.

Joo, aika nopeasti ma tiedostin sut, kun sun ... Ma tiedostin sut aika nopeasti
ihan ensimmaisestd, kun ma tunsin niinku tiilla jonkun. Niin ma ajattelin
ensin, etta tipahtiko mun hius, niinku tillai niin, ja sitten heti rupeaa
miettimain, ettd hetkinen, vai etta oliko tima ehka kenties... etta sithen ma
kiinnitin kylla huomiota, etta si oot siella.

Maija: Mun mielestd se kuului jo ennen kuin md olin koskenut suhun.

Joo. Joojoo. Voi olla.

Marko: Miten koit Maijan olemisen? Positiivista vai negatiivista?

Kylla mulle tuli padasiassa positiivisia mielikuvia. Etta kylld ma oon tottunut
siihen, etti se on tirkeeti, ja on niinkun myoskin ... aistii sitd niinkun jotenkin

... Mun mielesta positiivista, kylla.

Marko: Mites mun oleminen tuon session aitkana? Muistitko sd mun
olemassaoloa?

Kylla ma jollain lailla muistin joo. Etta se ei tietenkaan ollut paallimmaisena
siini, tai varsinkaan, ettd senhdn huomaa heti, etta silloin jos tulee joku
kosketus. Niin silloinhan yleensi, esimerkiksi ettd daniaistimus haipyy
kauemmaksi, kun joku koskettaa. Etta kosketus on niin voimakas. Ja sitten
toisen ihmisen ldsnéolo on voimakas. Silloin haipyy muut aistit kauemmas.

Marko: Olitko mielestdsi enemmdn passiivinen vai aktiivinen session
atkana?

No mai olin omasta mielesténi hyvin aktiivinen.
Marko: Koko ajan? Vaihteliko se?

Ei, kylla ma olin omasta mielestani koko aika, tai siis ainakin mitd ma itse
niinku, mun mielestd ma olin tosi aktiivinen. Ma keskityin koko ajan, ma
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keskityin paitsi tavallaan siihen etta ma aistin asioita, ja sitten siihen etta ...
ajatteluprosessiin samalla, ettd mita ma teen, mita ma kuulen, miten nama
korreloi toisiinsa? Silla lailla olin tietoinen siitd, etta ... ettd ma olen varmaan
luonteeltani semmoinen kanssa, etta ma analysoin jotenkin koko ajan sita.
Mutta etta kuitenkin, ma en voi erottaa aistimista mistaan analyysista, etta se
on sama asia.

Marko: Miltd tuntui session pituus? Liian pitkd, liian lyhyt, sopiva?

Mieluummin liian lyhyelta kuin liian pitkalta. Oisin viela ottanut muutaman
kokeen siihen paalle.

Maija: Voisin vield tarkentaa, kun sa sanoit ettd sa halusit kokeilla silla
litkkeella vaikuttamista.

No esimerkiksi silla tavalla, etta kun ma ajattelin tassa niin, etta okei etta jos
te kuvaatte, ja etta sa improvisoit. Talla tavalla ma ajattelin, ettd sa improot
siella musaa. Ma mietin sita, etta tassa voi olla jotain sahkon kanssa
tekemista. Niinku sahko, etta se mita ihminen ehka jotain tuottaa. Mutta ma
ajattelen, etta siina on lisaksi, ettd sa improot sen perusteella, etta ehka sa
niet jotain mun tiettya liiketta. Ja ma sen takia esimerkiksi kokeilin sita etta
mita ei nie, et pysty nadkemaan videolta, etta jos ma puristan pakaroita
yhteen, tai jos ma keskityn johonkin tiettyyn osaan kropassa, niinkun
semmosta, ettd nakyyko, tai huomaatko mitiaan siind mita ma niinku kuulen.
Niin ma testasin tammoisia, ma kokeilin sita.

HAASTATTELU 5: MIES, 27V

Marko: Miltd tuntui?

Puoli tuntia tuntui kylla pitkalta ajalta. Tuntui jotenkin hyvalta olla tuossa, ja
kuunnella omaa aivomusiikkia, etta ... Mutta hAammentavaa se joka

tapauksessa oli.

Marko: No mikd siind oli hammentdavdda?
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No ihan tama koko tilanne, ettd en ma ole koskaan aikaisemmin ollut
tallaisessa niinku kokeessa... ja tota ja sit silleen ettd kun sai kuunnella omien
aivojensa aanta niin sekin oli... Tosi mielenkiintoinen kylla oli. Positiivinen
fiilis jai kylla.

Marko: Oliko epamiellyttdvia hetkida? Vai oliko se voittopuolisesti koko ajan
positiivista?

Voittopuolisesti oli positiivista, mutta pikkusen siina saikahdin siind kun sa
sylkaisit tota tuohon lensi jotain nestetta, mutta tota ...

Maija: En ma sylkdissyt, se oli suthkupullo.

Ai jaa, mai ajattelin, ettd joku sylkdisi mun naamalle. Ei kun ma ajattelin, etta
tuolta tuli jotain niinku... Mutta joo, timmoinen joka tapauksessa. Than...
ihan, tota hyva fiilis jai.

Marko: Tuntuiko 30 minuuttia litan pitkdlta ajalta?

No siis puoli tuntia ei ole niin pitka aika, mutta se tuntui tuossa vaan jostain
ihmeen syystd, en tieda miksi mutta...

Marko: Oliko se puolen tunnin kesto sopiva vai liian pitkd?
Se oli ihan sopivan pituinen joo.

Marko: Kiinnititk6 huomiota, ettd mitkd aistidarsykkeet aiheuttivat
voimakkaita reaktioita, mitkd vithemmdan voimakkaita?

Kaikki aistit olivat hereilla toki. Mutta kylld ehdottomasti tuommoiset niinku
esimerkiksi hajuaisti ja ndkoaisti teravoityi tuossa, kun ma katsoin miten sa
toimit tuossa niin tota niinnniin... Ja myoskin tuntoaisti. Kylla se oli myoskin
siini. Etta siina oli kokonaisvaltaisesti kaikki aistit mukana. Mutta en mi osaa
eritelld silleen niinku yhta tiettya.
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Marko: Kun oli nditda erilaisia aistidarsykkeitd, niin pysyiko sulla koko ajan
huomio myo6s musiikissa, vai jdiko se joskus taka-alalle?

Pysy joo. Vililla se oli voimakkaampaa musiikkia. Ma ihmettelin tuossa alussa
kun mitaan ei tapahtunut, etta miten, kun ma vain kuuntelin sita musiikkia,
niin valilla se oli tosi voimakasta ja valilla se oli hiljaisempaa. Ja ma en tieda
mita siina oikein tapahtui, mutta kylla se oli koko ajan se musiikki siina. Toki
ma seurasin hantakin, mutta...

Marko: Huomasitko yhteyksid sun reaktioiden ja musiikin kanssa?

No sitten kun ma reagoin voimakkaammin tuohon kun mulle tultiin
tarjoamaan esimerkiksi kakkua ja kahvia, ja sitten kun han tanssi, niin
selkeisti se voimistui se musa siina sitten. Etta tota... Kylla sen ihan selkeasti
huomasi.

Marko: Kokeilitko itse tietoisesti vaikuttaa sithen musitikkiin milladn tavalla?
En, en. Ma vaan olin tuossa ja kokeilin sita.

Marko: Oliko sun oleminen tuossa enemmdan passiivista vai aktiivista, vai
vaihteliko se?

No se oli seka etta. Kylla se oli seka aktiivista etta passiivista. Mutta se oli silla
tavoin hammentavaa, kun just noissakin oli aistiarsykkeita, niin siini ei oikein
tiennyt mita pitdisi tehda. Niin sitten sita vaan katsoi tilleen nain, etta jaaha
toi tuo mulle kakkua, ettd mita pitdisi tehda? Mutta tota noinniniin en ma... se
oli aika fifty-fifty.

Maija: Se oli hyvd kun md yritin osoittaa sulle ettd mda annan sulle nyt
sellaiset kivet.

Joo ma katsoin ensin etti ne oli jotain suklaapaloja. Ja sen takia ma laitoinkin
ne suuhun, ja ma ajattelin, kun si ojensit ne nain, niin ma ajattelin, etta ma
Syon ne siina.



139

Maija: Ei se mitddn, se oli than hauskaa. Md yritin vaan osoittaa, ettd otat
ne niinku kddestd, ne on vdhdn horhot sellaiset yin ja yan —kivet.

Ai jaa!
Maija: Joiden tarkoitus on niinku tasapainottaa neurologista toimintaa.

Aijaa! Mi en ... Mi aattelin tosiaan etta ne on ihan tummaa suklaata, yes!
Naytti ihan silta.

Marko: Hyuait tarjoilut.

Konjakkii ja...

Marko: Se oli itse asiassa jaloviinaa.
Aha, okei.

Marko: Miten sd suhtauduit Maijaan? Tuliko sulle Maijasta jotain fiiliksid,
vaikuttiko se esimerkiksi miellyttdvaltd, epdmiellyttavdlta?

Erittdin miellyttavalta. Erittain miellyttavalta, etta tota kylla se pisti
hymyilyttaan, kun hian tuli tuohon.

Marko: Eli myoskin silloin kun se tuli niiden piikkien ja muiden kanssa?
Myo6skin silloin.

Maija: Miten sd aluksi, kun mulla oli se hoyhen siind, niin se oli sulle vissiin
atkamoinen ylldtys, kun se kosketus tuli tanne?

Joo, joo kieltamatta.

Maija: Sa sitten aika nopeasti annoit sen shokin jdlkeen periksi sithen.



140

Niin... no ku siina oli vaan se hAammennystila, kun ei oikein tiennyt, etta mita
taa hoyhen tissa niinku edustaa ja nain. Ja kun ei oikein tiennyt tuosta etta ...
kun sa sanoit, etta ei tarvitse tehda mitain, niin sen takia siihen ei itse
lahtenytkaan mukaan, mutta... kylla se siita... Kun sa ojensit sen mulle kiteen,
niin pakkohan siina oli jotain tehda. Ja tota... kylla se oli erittain miellyttavaa
sekin.

Marko: Piditko sd mustikista?

Pidin.

Marko: Joo, se oli atka semmoista mukavan vaihtelevaa.

Kylla joo, ja valilla oli kovempaa ja valilla oli sitten hiljaisempaa etta...
Marko: Myoskin valo reagoi sun aivosdahkoon.

Kylla joo, ma huomasin.

Marko Lisdaksi musiikki reagoi kasvojen lihasjannitykseen, esimerkiksi jos sd
sdpsdhdat tai syot tai nielet jotain.

Joo, ma huomasin kanssa, etta se koveni se dani sitten siina kohtaa.

Marko: Huomasitko musiikin ja valon reagoimisen silmien sivusuuntaiseen
litkkeeseen?

Kylla joo. Kylla ma katsoin sita kanssa.

Marko: Se oli hauskan monipuolista ja reaktiivista. Ettd sielld oli seka niita
rauhallisia jaksoja ettd sitten...

Joo, se oli aika dkkia ne vaihtelut tuli, etta ne vaihteli aika nopeasti. Etta
valilla saattoi olla se rauhallinen tila hetken, ja sitten yhtiakkia se nousi se

musa.
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Marko: Joo, ne usein liittyi semmoisiin ylldtyksellisiin reaktiothin.

Joo. Kylla toi, kun si puhuit semmoisesta nopeasta sapsahdyksestd, niin
semmoinen tuli siind kohtaa varsinkin, kun tuli tda suihkupullo niin... siina
kohtaa tuli etta ei hetkinen, mita tassa tapahtuu?

Maija: Aistitko sd mut hiipimdssd sinne?

Aistin joo. Mutta oli vihdn semmoinen epavarma olo siina joissain kohdin,
kun ei yhtdan tiennyt, mita sielta tulee. Kylla mulla oli kuitenkin semmoinen,
ettd sa kuljit sielld takana. Ma kuulin tuon lattian narahduksen noin niin ... ja
muutenkin kylla... Mutta tuota... ihan hyva fiilis. Vaikkakin viela hAammentava
mutta... kuitenkin.

Ma jotenkin monessa kohtaa tuossa alkoi hymyilyttaa kuitenkin, etta
siis... Varsinkin niissa kohdissa kun si tanssit, niin ...ne oli aika... kovia
kohtia.

Maija: Se oli kiva, ku se oli niin eldvaad.

Jotenkin tosta tuli itselle semmoinen fiilis, etti jotenkin semmoinen hirvean
valiton olo. Etta tota... niin.

Maija: Se on ollut yleistd, ettd thmiset on ollu tuossa vaan than blankona,
ehkd sisdisesti hymyilly, mutta se on tosi harvinaista ettd siind oli
tuommoinen huumorimieli, tai...

Joo, mutta mulle se tuli niinku ithan automaattisesti.

Marko: Se riippuu thmisestd, jotkut ovat posititvisina ja huumorimielelld,
mutta toiset saattaa olla vihdn peloissaankin.

Kylla muakin niinku alussa tuossa jannitti, mutta ei enaa sitten...
loppuvaiheessa

Marko: Miten sda suhtauduit mun ldsndoloon, vai muistitko edes tuossa
sessiossa ettd ma olin paikalla?
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En. En itse asiassa muistanut yhtaan. Etta tottakai ma tiesin, etta sa olet tassa
huoneessa, mutta tuota ma suljin sut kokonaan pois.

Maija: Tiesitko sd heti alussa, ettd se olin ma joka tuossa litkuin?

No mai luulin aluks etta se olit sind [Marko] joka liikut tassa. Etta ma en heti
hiffanut sita etta se on niinku... Ja itse asiassa siina kohtaa, kun se hierominen
alkoi, niin ma luulin etta se oot sina joka teit sen. Etta tota... Mutta en paljon
kylla kelaillu sua siina.

HAASTATTELU 6: NAINEN, 30V

Marko: No, miltd se tuntui?

Jotenkin hassua, tai jotenkin musta tuntui, ettd ma metelGin hirveesti.

Maija: Niin sa meteloitkin

Alussa ma halusin meteloidd, mut sit ma en enaa halunnut meteloida, miks
ma oon nain danekas? Ja sitten se vaan jatkui. Ja ma ajattelin etta oonks ma
aanekkaampi... tavallaan...

Marko: Kylld sa kieltamadatta olit vahdan keskimdaraista ddanekkdadampi joo.

Mulla oli hyvin danekas paa, tai ehka tanaan oli aanekas paiva. Mutta se oli
janna, etta ma en pystynyt nakemain yhteytta siihen ajatteluun... tai se oli
tavallaan se kehollinen reaktio joka tuottaa sen danen. Silla ei ole valia mita
ajattelee, ma en nahnyt siina... mun silmat varmaan liikkuu pimeessa ja
varmaan sitten tuottaa sita aanta. Ja mulle tuli sellanen olo, etta on jotenkin
ulkoistettu. Etta on lapinakyva semmoisessa jossain elekielessaan. Etta kaikki
mita tekee, niin se moninkertastuu ja nakyy teille. Tai etta on tarkkailun alla,
tulee ihan sellainen fiilis. Niinku sellainen pieni yksityinen huomaamaton
muuttuu mekkalaksi.
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Marko: Oliko se epamiellyttdvaa?

Ei oikeastaan epamiellyttavai. Ehka jossain vaiheessa ku ma ajattelin etta
haluaisin olla vahan hiljaisempi. Ja sitten se jatkui. Tosi sellanen
suurennuslasin alla oleva olo. Tuosta olis helppo alkaa skitsottaa.

Marko: Oliko siind missddn kohdassa musiikissa rauhallisempaa hetked?
Maija: Tanssikohdassa oli rauhallisempi vaihe.

Joo... Sitten ma kanssa huomasin, ettd ma leikin, hain ettd mita mikakin
tuottaa ja sitten ma keksin, ettd ne hampaat tekee sen valon. Vahan niinkuin
Pavlovin koira jotenkin, ettd se oppiii uuden jutun ja sitten alkaa toistaa, etta
nyt mulla on tdma viline, ja ma toistan titi, ja ma saan taman aikaan. Niinku
silleen kauheen perusoppimisen tasolla.

Marko: Toisin sanoen sd ilmeisesti aika hyvin huomasit ne yhteydet sun
kehollisten reaktioitten ja musiikin valilla?

Joo. Mutta sitten musta tuntui, ettd ma en l0ytanyt endd enempaa, etta olisiko
niita ollut tuossa danimaailmassa jotain tavallaan semmoisia savyja, koska ma
niinku sitakin, varmaan se dini tai sellainen levottomuus, koska ma yritin
hakea, etta mita tekemalla se vois muuttua.

Marko: Kylld sa atka hyvin ne sdvyt mitd oli olemassa niin kdavit kylld ldapi,
ettd ... tottakai eri ihmisilld se mustikki kuulostaa vahdn erilaiselta ja tulee
vdhdn eri sdvyjd riippuen esimerkiksi siitd, ettd onko alfa- vai beeta-aallot
vahvmpia silla hetkelld...

Kummat mulla oli?

Marko: Sulla tuntui olevan pddaiassa ehkda beeta-aallot.

Ja mita se silloin tarkoittaa?
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Marko: Alfa-aallot korostuu silloin jos on hyvin rauhallisessa mielentilassa,
beeta-aallot taas jos on vahan keskittyneemmadssd tai kithtyneemmdssa
mielentilassa.

Maija: Ne beeta aallot oli niitd eiks ollu niita tilulilulilu....

Mut ne tuntu etta ne tulee silmista.

Maija: Ei ne tuu.

Eiko?

Marko: Osittain ne on yhteydessa, koska silmdt on aika voimakkaasti
yhteydessd ylipadtddn sithen mita aivokuorella tapahtuu. Siis jos nyt
ajattelee than vaikka nukkumista ja REM-univaihetta, niin siindhdn litkkuu
silmdt koko ajan. Ettd ne on niinkuin jollain tavoin yhteydessd, mutta se

pulitus ei tosiaan tullu silmistd suoranaisesti vaan beeta-aalloista.

Ahaa. Ma luulin ettd ma pystyin manipuloimaan sita silmilla ja tuottamaan
sita silmilla.

Marko: Se voi hyvinkin olla ettd sita pystyy manipuloimaan silmilld than
sitd sitd beeta- aaltoa.

Enta se alfa-aallon savy, mika se oli?

Marko: Se on sitten semmoinen matalampi, siind on kanssa vdhdan
semmoista pulitusta, mut se on ylipddtddan matalampi ja rauhallisempi.

Enta mita se oli se tausta, tavallaan semmoinen taustakohina mika oli ihan
sellaseen hiljaseen kun paias muutaman kerran... ihan hetkeks, mutta sitten
alkaa se tausta semmonen.

Maija: vrum... vrum... vrum

Niin.
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Marko: Se on rytmi, joka ottaa keskiarvoa siitd, ettd ollanko lihempdnd
alfa- vai beetataajuuksia. Sen ddnen korkeus ja rytmin nopeus nousee, mitd
enemmdn on beetavoittoista. Se seilaa tkddn kuin silld valilla.

Mutta sitten sielld oli kanssa jann4, ettd mulle tuli vililla semmoinen vaihe, tai
semmoinen olo, varsinkin kun Maija istui tuossa edessi, ettd mun pitaa
viihdyttda sua, tavallaan ettda mun pitaa tuottaa sulle impulsseja. Silleen ma
tiesin, ettd si teet jotain, mutta ma koin, ettd voinko ma viihdyttamalla sua,
tuottamalla valoa, 4anta tai muuta, saada sut tekeméaan jotain.

Marko: No saitko sa?
Ehka siina ei suoranaista muutosta nakynyt. Mutta sitten ma aloin viihdyttaa
itsedni silla, ettda ma tuotin Maijalle sita strobovaloa. Niinku tavallaan

luomaan kuvaa siitd Maijan toiminnasta.

Maija: Se oli than hieno semmonen diskoperformanssikohta. Kukaan muu ei
ole tehny niinku... ole ollut noin aktiivinen.

Marko: Niin, sd oot varmaan tahdnastisista kaikkein eniten ldhteny
leikkimddn niilla mahdollisuuksilla tuottaa sitd ddntd ja kdyttdd sitd
hyvdksesi ja pelata silld. Suurin osa ei ole otkeastaan yrittanytkdadn.
Maija: Ja moni ei ole tajunnu edes.

Tama Pavlovin koira oli oppivalla tuulella

Maija: Ja leikkisallda.

Leikkisalla, hanta heiluu!

Marko: Eli kokonaisuutena sun toiminta yleisond oli aika aktiivista. Mut

huomasitko sd mitddn vaihtelua silld aktiivisuus-passiiivisuus -akselilla, ettd
oliko siind passiivisempia vaiheita?



146

Kylla ma yritin olla passiivisempi, ma olin vaan vahan levottomalla tuulellakin
tanaan. Sitten tulee vaan just sen takia etta mita siina jaa jaljelle, jos ma
koetan passivoitua. Jos ma en koeta tuottaa mitaan erityista efektia.

Sitten ma olin kauheen utelias niinku Maijan, kun sa olit tuolla
takanakin, ja sitten kun si menit pois, niin ma olin utelias, etta mita
seuraavaksi. Niin varmaan sekin, koska ma yritin katseella etsia/loytaa sua. Ni
sit seki taas tuottaa aanta.

Marko: No sitten kun tassa oli ndaita kaikenlaisia drsykkeitd mihin reagoida,
niin huomasitko, ettd olisit reagoinut voimakkaammin joihinkin titettyihin
arsykkeisiin kuin jothinkin toisiin?

Yllatykset on tietty, tai niitd ma olisin ehka viela odottanut enemmankin. Se
on mun mielesta semmoinen eldimellinen reaktio, ettd ennen kuin aivotkaan
tajuaa, niin keho on reagoinut siihen johonkin. Ja sitten kun kuulee tavallaan,
sitten kun tulee viela feedbackina se reaktion aani. Niin siina oli mun mielesta
hauska semmoinen kerroksellisuus niissa yllatyksissa.

Maija: Niistd tulee kylla atka samanlainen ddni silti, ylldtyksista...
keskenddn. Ylldtys kuin ylldtys, niin sama reaktio.

Marko: Joo, se on totta, koska ne fyysiset tapahtumat mitda kehossa
tapahtuu, tai aivoissa, niin ne on aika samanlaiset, riippumatta etta minkda
luonteinen se ylldtys on. Muitta mulla oli semmoinen vaikutelma, ettd sa
reagoit kylla voimakkaammin kehollisiin ylldtyksiin, tai tuntoaistillisiin
ylldtyksiin, kuin esimerkiks valoylldtyksiin.

Joo, en ma valoyllatyksiin, en reagoinu. Mutta se oli se kosketus tai joku...
jotenkin sita valoa... tai tavallaan toi valoputki, kun sita oli alussa niin
voimakkaana niin siihen jotenkin tottui. Etta kun sita tuli, niin tavallaan sen
lasniolo oli siina koko ajan, vaikka se oli valissa sammuksissa. Niin se ei silla
lailla yllattanyt.

Marko: Mutta se on myoskin niin, ettd eri thmiset reagoi eri darsykkeisiin.
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Voiko sellaisella olla vaikutusta, ettd kun mulla on tosi huono hamaranako,
etta sitten ma olen vahdn semmoinen, ettda mun silma ei reagoi niin nopeasti.
En tieda...

Marko: On se mahdollista.

Mulla on silla tavalla, etta se valo tuntuu raskaalta silmalle, jos on pimedassa,
mutta etta... Mutta silti ma luulen, ettd ainakin kun ma ajan autolla, niin ma
en niae kunnolla pimeiassa. Ettd niinkuin ma olen havainnut sen, ettd mulla on
aika huono hamaranako.

Marko: Kun niitd drsykkeitd oli niin paljon, niin pystyitkoé kuitenkin
havainnoimaan koko ajan, mitd musiikissa tapahtui, vai jdaiko se vdlilld
taka-alalle?

Jai valilla taka-alalle, keskityin enemman sitten siihen... Sitten se tuli taas
tavallaan. Mutta valilla se tuli silleen silmukkana takaisin, sitten se aina
havahdutti. Tai sitten ehka siind metelissa tai jossain, nyt alkoi tehda liikaa,
etta koetti pudottaa.

Marko: Miltd sinusta tuntui tuon sesion kesto, oliko se sopiva, vai liian pitkd,
vai litan lyhyt?

Olisi se voinut vieldkin jatkua. Nuo instrumentit, tai tuo, jotenkin...tavallaan
noin niinkuin sellaisena... sisillollisesti noi instrumentit, ettd siina tuli viela
enemman se olo, ettd on niin semmoinen ruumis. Ettd se ruumiin
korostuminen siini, niinkuin ettd ruumiin reaktiot, ja sithen ruumiiseen
tavallaan kohdistuvat, ja sitten niinkuin se syominenkin, niin siitakin tuli
ruumiillinen toiminta.

Mutta taas siini on se, ettid koska on niinku toinen ihminen siini, niin
sitten siitd tulee myos ne emotionaaliset. Mutta se, ettd mun mielesta ne
emotionaaliset ehk3, tai en tiedd, ma en ehka erottanu niinku niitten... Tai voi
olla, ehka se on sita etta oliko se beetaa vai alfaa se, niin kun sitten valilla
huomasi tuottavansa semmosta tytytydyy... Etta se oli sitten semmoinen
emotionaalinen reaktio joka tuotti sita.
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Marko: Ne on ne emotionaaliset reaktiot, kun nithin ei pysty niin suoraan
vatkuttamaan. Se on aina vdhdn epdsuoraa, ettd miten se vaikuttaa alfa- ja
beeta-aaltoihin.

Hurjaa jos olisi noin lapinakyva kaikessa.
Marko: Oliko mitddn vastenmielistd?

En ma ainakaan nain jalkikateen muista. Ehka hammentavaa. Tuo
lopettaminen oli hammentavaa. Jotenkin silleen puodota sieltd. On niinkuin
ollut semmoisessa lapinakyvyydessa ja aanekkyydessa, ja sitten silleen olla
taas tassa normaaliudessa. Mulla on semmoinen olo, etta te olette tarkkailleet.
Etta on ollut just sen suurennuslasin alla tarkkailtavana. Ja nytkin tassa on
viela tama asetelma. Etta vahan semmoinen niinkuin haastattelu.

Marko: Onko sulla vield jotain kysyttavaa meilta?

Ei... Mutta ma haluan antaa palautetta. Taa on ihan mahtavaa. Heti kun tanne
tilaan astuu, niin taa on niin kokonainen. Ja se teidin lasnéolo, se miten te
kayttaydytte, on niin tata kokonaisuutta. Musta tama on tosi hieno. Ja
semmoinen kauhean spesiaali. Jotenkin siihen tulee erityisyyden olo. Kun on
se yksi ihminen. ... Ja sitten on kuitenkin, on silti itse se toimiva, subjekti.
Vaikka on tarkkailun alla, niin ma olen kuitenkin ollut koko ajan subjekti, joka
tuottaa materiaalia ja pystyy manipuloimaan sita tilannetta.



