
Erkki Huhtamo

OHJEITA VIRTUAALIMATKALLE
aa aaLAHTIJOILLE

Ainakin minri olen hyvin julmalla tavalla joutunut
oivaltamaan - ehkri viimeisenci, koska muut ovat

senjo oivaltaneet - ettci elokuva perinteisessci
merkityksessd alkaa olla loppusuoralla.

(Peter von Bagh, Kaleva, 13.6.1991)

Everything is possible, but nothing is real
(Living Colour)

Kun Petterikin on sen myrintdnyt, on turha yaittaa
vastaan. "Perinteinen elokuva" on heikoilla. Tii-
hdn "perinteiseen elokuvaan" (ota sek6 maan
"johtavan" elokuvalehden paatoimittaja ett6 suu-
rimman piiiviilehden kriitikko kutsuval myris ..oi-
keaksi" elokuvaksi) kiinni kasvaneiden kriitikoi-
den ja esseistien reaktioita on mielenkiintoista seu-
rata. 

. Kun jotkut scidergranilaisittain kaipaavat
"maahan jota ei ole", mutta jonka he kuvittelevat
kerran olleen, tyytyvat toiset resignoituneesti te-
kemiiiin leipiityotii2in varustaen kirjoituksensa sopi-
vin viiliajoin "elokuvasta on kipinii kadonnut,; -
huomautuksilla. Sellaisia, jotka kriisitilan todettu-
aan ryhtyvdt tiihyilemii.iin ldhitulevaisuuteen tai
edes valkokankaan ulkopuoliseen ympdrist<i<in, on
harvassa.

On kuitenkin niikovirhe kuvitella, ettd ..eloku-
vaa perinteisessii merkiryksessd" - pelkcistcicin sel-
laisena - olisi koskaan ollut olemasia. Suurliiketoi-
minnaksi muotoutuneen ja "tehtaan" mallin mu-
kaan jdsentyneen elokuva-alan (kiiytiinnrissd Hol-

lywoodin) taloudellis-ideologisiin periaatteisiin to-
ki kuului oman kehifyshistorian verhoaminen ajat-
tomuuden ja kaikenkattavuuden illuusioon. Elo-ku-
vateatteri-instituutio perustui eldvien kuvien mono-
polin, niiden'ndkyqyden' tiiydellisen hallinnan
ajatukselle. Siiiinnollinen elokuvissa kiiyminen ja
valkokankaan suuriin unelmiin uppoutuminen py-
rittiin kiteyttiimddn kansalaisen normaaliin eliimii-
nkiiytiintcicin kuuluvaksi rituaaliksi, joka oli aina
ollut ja tulisi aina olemaan.

Tdmd historiallisen muuttumisen yliipuolelle ko-
hotettu kiertokulku kiitki taakseen elokuvan mate-
riaalisen luonteen, sen sidonnaisuuden tiettyyn ai-
kaan ja paikkaan sekii sitii ehdollistavan yhteiskun-
nallisten diskurssien verkoston. Rahantekokoneen
ohella perinteisestd elokuvainstituutiosta tuli mah-
tava vallitsevia ideologisia rakenteita syklisesti
uusintava aparaatti, jonka toimintamuodot olivat
sukua sanomalehtisarjakuviin tai horoskooppeihin
sisddnrakennetulle viekotteelle niiden piiiviitiiiseen
tai viikottaiseen seuraamiseen.

Ajattomuuden vaikutelmasta huolimatta Holly-
wood-elokuva o/i alituisessa muutostilassa. Sen
omaksumat innovaatiot sulautettiin kuitenkin liihes
aukottomasti jo omaksuttujen tuotannollis-diskur-
siivisten periaatteiden, formuloiden, puitteisiin.
Trimii piiti myos ns. erikoistehosteisiin, kuten Kari
Salmisen tdssd numerossa olevasta artikkelista kiiv
ilmi. Se piiti silloinkin, kun klassinen studiojiirjes-
telmii alkoi rakoilla 1950-1uvu11a. Television voit-
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Grimoin-Sansonin Ciniorama Pariisin maailmanndyttelyssci I 900

tokululle vastavedoksi tarkoitetut Cinemascope-,
3D- ja Technicolor-elokuvat eivdt koskaan saavut-
taneet tavoitteitaan, koska ne pyrkivit vain olemas-
saolevien formuloiden ja elokuvateatteri-instituu-
tion kosmeettiseen uudistamiseen niiden radikaalin
dekonstruktion sijasta.

Kehityslinjat
formuloiden takana

Viimeaikainen elokuvan varhais- ja esihistoriaan
kohdistunut tutkimus on vakuuttavasti osoittanut,
ett6 tuo "perinteinen" eli "oikea" elokuva - siis
elokuvateattereihin suunnattu pitka fiktiivinen ker-
tomuselokuva - oli historiallisesti vain yksi mah-
dollinen kehityslinja monien joukossa.l Monimut-
kaisen yhteiskunnallisten, taloudellisten ja kulttuu-
risten syiden kompleksin ansiosta se onnistui vuo-
sikymmeniksi valtaamaan pddosan eldvdn kuvan
niikokentiistii j a sysiiiimiiiin muut kehityslinj at mar-
ginaaliin - sulauttaen kuitenkin tdmin tdstd itseensd
niiden piirteitd, mutta niin pieninii annoksina, et-
teivdt ne uhanneet itse formuloiden valtaa.

Nditd suuria rinnakkaisia kehityslinjoja ovat o1-

leet esimerkiksi avantgarde-elokuvan erilaiset
suuntaukset sekii kotielokuva. Molemmat kyseena-
laistivat omalla jdsenfymistavallaan kaupallisesti
markkinoidun elokuvateatterielokuvan koordinaa-
tit. Kotielokuva toi elokuvaamisen aktin yksityisen
ihmisen ulottuville ja muunsi elokuvan katsomisen
julkisesta yksityiseksi rituaaliksi.2 Avantgarde-elo-
kuva taas on pyrkinyt vakiintuneen elokuvakoke-
muksen, elokuva-aparaatin ja itse elokuvatekstin
elementtien kritisoimiseen j a laaj entamiseen.

Gene Youngbloodin ja muiden avantgarde-guru-
jen 1960-luvulla kiiyttiimd "laajennetun eloku-
van" (expanded cinema) kdsite kuvaa hyvin tiitii

pyrkimystS, josta ovat edustavia esi-
merkkejii toisaalla tdssd julkaisussa
esiteltdvdt Jeffrey Shaw'n varhaiste-
okset Corpocinema ja Movie Movie.
Laajennettu elokuva saattoi laaj entua
kokonaan filminauhan ja elokuvako-
neen ulkopuolellekin, kuten Valie
Exportin teoksessa Tapp und Tast
Film (l/5 Minute) (1968). Kyseessd
oli taiteilijattaren etupuolelle kiinni-
tetty pahvilaatikko ('Minikino'),
ionka liipi'elokuvissakdvijii' sai tun-
nustella hdnen rintojaan minuutin
viidesosan ajan.3

Varhaisimman elokuvan yksi linja,
jota Jukka Sihvonen kutsuu tiissii jul-
kaisussa mukana olevassa artikkelis-
saan "attraktion elokuvaksi", etsi
elokuvakokemuksen perusteita myo-
hemmin vakiintuneen kertomuselo-

kuvan vakavan draaman ja romaanikirjallisuuden
pohjalta kehittiimiin niikcikulmatekniikan sijasta ku-
vansisdisen todellisuuden ja fyysisen katselu-
ympiiriston vdlisen rajan hiiivyttdmisestd. Kerron-
nallisen identifikaation sijasta se pyrki puoleensa
vetdvdn drsykkeen, totaalisen kokemuksen tarjo-
amiseen.

Tiillaiset attraktiot saattoivat tarjoutua kokonai-
sen yleison silmille, kuten Pariisin maailmanndyt-
telyssd vuonna 1900 esillii olleessa Raoul Grimoin-
Sansonin Cindoramassa. Se oli ympyriin muotoon
sijoitetun projektoripatterin avulla lierionmuotoi-
sen rakennuksen sisdseiniin heijastettu kuumailma-
pallomatka, jota yleis<i seurasi rakennuksen kes-
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Morton Heiligin Sensorama.

delleenluomiseen teknologisten innovaatioiden an-
tamien mahdollisuuksien turvin. Aiemmat ilmirit
jatkavat eloaan seuraajissaan, jotka liittiiviit niihin
aina joitakin uusia ulottuvuuksia. Tdmd kaava on
toistunut eldvdn kuvan historiassa tdmdn tdstd, to-
sin oikukkaita polkuja seuraten, milloin onnistu-
neesti, milloin vdhemmdn.

Huvipuistojen eldvdn kuvan spektaakkelit - si-
muloidut vuoristoradat, OMNIMAXIN tapaiset
palloteatterit ja vastaavat - ovat "vakavasti otetta-
va" ilmaus Cinioraman perinteen jatkumosta.s
Morton Heiligin todenndkdisesti vuonna 1956 kek-
simd, Sensorama on sitd vastoin esimerkki kinetos-
koopin perillisestii,joka ei koskaan selviytynyt sar-
jatuotantoon asti. Sensorama oli laite, joka pyrki
tarjoamaan kiiyttiijiilleen moniaistillisen simulaa-
tion moottoripyririiajosta Manhattanin halki. Kiiyt
tiijii istui laitteen ddressd, tuijotti stereoskooppiseen
silmikkoon ja piti kiinni ohjaustangosta. Visuaalis-
ten ja iiiinellisten virikkeiden lisiiksitiimii koki oh-
jaustangon tdrisevdn ja tuulen puhaltavan kasvoil-
leen sekd haistoi pakokaasujen ja pizzan hajun.6
Pelihallien nykyiset tietokonepelit sekd Jeffrey
Shaw'n The Legible Cityn (1988) tapaiset taidete-
okset ovat interaktiivisen tietokoneteknologian
mahdollistamia ndiden ideoiden my<ihempiii kehit-
telyitii.

Erityisen selvdsti ttimii kehitys on tullut esiin va-
kiintuneiden paradigmojen murroskausina, joista
parhaillaan elettdvd on epbilemdttii jyrkimpiii. Vii-
me aikoina ilmaantuneet ja vasta tuloa tekevdt uu-
det eldvdn kuvan tuottamis- jaltai levittdmismah-
dollisuudet, kuten synteettiset tietokonekuvat, tie-
toverkot, terdvdpiirtotelevisio, multimediasystee-
mit ja virtuaalitodellisuus (VT), hakeutuvat (tai
piiiityviit) usein takaisin johonkin eldvien kuvien
historiassa ohitettuun, alaspainettuun tai jollakin
rinnakkaisella alueella toteutuneeseeR muotoon,
aktivoiden siinii piileviii, hyridyntamiittii jiitettyj ii
mahdollisuuksia.

Riijiihdysmtiisesti kasvanut synteettisten tietoko-
nekuvien tuotanto kdyttaa hyvdkseen perinteisen
animaatioelokuvan, trikkielokuvan ja kokeellisen
elokuvan piirissii tehtyje innovaatioita, nyt tietoko-
neohj elmaan valmiiksi koodattuina uusina ilmaisu-
mahdollisuuksina, niin kuin Gene Youngblood
seikkaperdisesti osoittaa oheisessa artikkelissaan.

Tietoverkot ja eliiviit kuvat
Tietoverkot, joiden teknologinen tausta palautuu
siihkrityksen j a puhelimen keksimiseen 1 800-luvul-
la, ovat laajenemassa iiiinen ja tekstin viilittiijistii
myos digitalisoituja eldvid kuvia (niin ennalta tal-
tioituja kuin reaaliaikaisia live-kuvia) kantavaksi
vdlineeksi. Tiimii esittiiii haasteen televisiotoimin-
taa nykyisin hallitsevalle yksisuuntaiselle broad-
casl-mallille.

kustassa roikkuvasta "korista". Koska elokuvat
oli kuvattu 360 asteen ndkcikentdn kattavalla kame-
rapatterilla, yleisci koki matkan simulaation .todel-
liseksi', ikiiiin kuin se olisi ollut itse mukana.a

Toinen varhainen attraktio-elokuvan muoto tar-
josi kokemuksen eldvistd kuvista vain yhdelle kat-
sojalle kerrallaan - tdm6n prototyyppi oli Edisonin
markkinoima kinetoskooppi, lantilla toimiva tirkis-
tysluukkukone, jossa filminauha pyriri jatkuvana
luuppina. Pdinvastoin kuin Cin,loramaisa, jossa
koko ympiiristci laajeni elokuvaksi ja elokuva
muuttui puolestaan ympdristcin simulaatioksi, kine-
toskoopissa silmdn asettaminen koneen "avaimen-
reikddn" sulki pois ulkomaailman ja tempasi kat-
sojan yksiniiiin seuraamaan loputtomasti toistuvaa
nyrkkeilyeriiii, lShikuvassa niiytettyii suudelmaa tai
naishahmon riisuutumista. Kinetoskooppeja sijoi-
tettiin erityisiin kinetoskooppisalonkelhin, lottajiiivtit viihitellen pois kaltosta elokuvateatteri-insti-
tuution voittokulun myritii.

Innovaatiot ja perinteet
Niin C ini or am a kuin kinetoskooppikin perustuivat
olemassaolevien kulttuuristen instituutioiden j a ar-
tefaktien - Cin1orama panoraaman, kinetoskooppi
erilaisten liikeilluusion synnyttdvien lelujen - uu-
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Tietoverkkoj en
laajamittainen
hyo dyntiim inen
(e lo)kuvalli sessa
kommunikaatiossa
joutunee kuitenkin
odottamaan valo-
kaapel iverkkoj en
yleistymistii. Vaik-
ka kehitys on mo-
nissa maissa (esim.
Suomessa) hyviissii
vauhdissa, olemas-
saolevien verkko- stereokuva lB00-luvulta.
Jen Koon, monlmut-
kaisuuden ja alueellisesti epdtasaisen kehitysasteen
ruoksi tdmd kestdnee pitkiiiin - liian pitkiiiin, ohes-
sa haastateltujen Kit Gallowayn ja Sherrie Rabino-
witzin mukaan; ndmd ovatkin ldhteneet muokkaa-
maan olemassaolevaa puhelinverkkoa taiteensa
vdlineeksi. Toisaalta viimeaikaiset edistysaskeleet
AV-signaalien puristustekniikoissa antavat olettaa,
ettd eldvien kuvien ldhettdminen tietyissii rajoissa,
esimerkiksi siihkcipostina levidvien multimediakir-
jojen ja -sanomalehtien sivuilla (normaalien valo-
kuvien tilalla), yleislyy l6hitulevaisuudessa.

Tiillaisia toimivia multimediasysteemejd on jo
olemassa, ja ne kehittyvdt huimaa vauhtia, kuten
tiimiinkesdisessii SlGGRAPH-konferenssissa Las
Vegasissa saattoi todeta. Samalla uuden teknologi-
an mahdollistama televisiotoiminta on jo alkanut
laajentua yli vanhan broadcast-mallin rajojen. Te-
levisiosignaalin puristustekniikka on Yhdysvallois-
sa otettu menesfyksellisesti kiiyttcion ns. 6'pay per
view" -televisiotoiminnassa, jossa kuluttaja valit-
see ja maksaa erikseen haluamansa liihetykset kaa-
pelikanavien moninkertaistuneesta tarj onnasta.

Kysymys valokaapeliverkkojen yleistymisestd
on olennainen terdvdpiirtotelevision laaj amittaisen
kdyttocinoton kannalta (toinen mahdollisuus ovat
Japanissa kokeilumielessd jo aloitetut suoraan yas-
taanottajille suunnatut HDTV- eli Hi-Vision-sate1-
liitti-liihetykset). Vahintaan yhtii tiirkeii se on virtu-
aalitodellisuuden (VT) kehitysmahdollisuuksia
punnittaessa, vaikka tiillii viime aikoina kohua he-
rittdneelld ja myds monia - ainakin toistaiseksi -
katteettomia fantasioita ruokkineella teknologialla
on siitd riippumattomiakin sovellusalueita.

Virtuaalimatkailun alku
Yksinkertaisimmillaan VT voidaan selittiiii uuden-
laiseksi tietokoneen kiiyttoliitrymiiksi (interface) -
kuvaruudun diiressd istumisen sijasta kiiyttiijii pu-
keutuu data-varusteisiin (laseihin, kuulokkeisiin,
hansikkaisiin) ja kokee astuvansa ikddn kuin tieto-
konekuvan sisddn. On selvdd, etta tama mahdolli-
suus sisdltdd piirteitii sekd Cintoraman ettd kine-

toskoopin
perinteisth.
Cin4oramaan viit-
taa ajatus kuvan
kokemisesta tiiy-
dellisesti kiiyttiij iin
ympiiroiviinii 'en-
vironmenttina', ki-
netoskooppiin aja-
tus yksityiselle ha-
vainnoitsijalle ole-
massa olevasta,
subj ektiiviselta
vaikuttavasta to-
dellisuudesta, jolla

kuitenkin on objektiivinen perustansa.
Vielii kinetoskooppia osuvampaa olisi viitata sre-

reoskopian kehityskulkuun, joka liihti liikkeelle jo
1 800-luvun alkupuolella.7 VT:n todellisuusvaiku-
telma synnltetddn stereoskooppisilla data-laseilla
(tietenkin yhdistyneenii stereofoniseen tai panoraa-
miseen ddnimaisemaan), joiden edeltiijiii ovat
1800-luvun stereoskoopit, View Master -kiikarit ja
5 0-luvun 3 D-elokuvia katseltaessa kiiytetyt polari-
saatiolasit.s Rinnastusta voidaan viedii pidemmiille-
kin: I 800-luvun stereoskooppisten kuvien katselu-
j a keriiilyvi llitys merkitsi v ir tu a al i m a tkailun alkua
- maalauksen edessd seisomisen tai valokuvien
kiidestii kiiteen kierrdttimisen sijasta kdvi mahdolli-
seksi kokea 'samoilevansa' maailman etiiisissii kol-
kissa, pysytellen samanaikaisesti omassa turvalli-
sessa kotipiirissddn.e Oliver Wendell Holmes ku-
vaili tiitii kokemustaan vuonna 1859 seuraavasti:
"Jiitiin ulkoiset puitteeni nojatuoliin tydpoytiini
ddreen, samalla kun henkeni katselee Oljymiieltii
alas Jerusalemiin."ro

Lumidre-veljesten elokuvat, jotka tarjosivat kat-
sojille heidiin kiertdvien kameramiestensd eri puo-
lilla maapalloa taltioimia niikymiii kytkeytyiviit
suoraan tiihiin kulttuuriseen malliin, tosin yksityi-
syydestii julkiseksi spektaakkeliksi siirrettynd - ste-
reoskopian puutteen korvasi reprodusoidun liik-
keen attraktiivisuus sekd uuden teknisen laitteen,
kinematograafiz, ldsndolon itsessddn aiheuttama
sydiimentykytys. Virtuaalimatkailu perinteis es s ci

muodossaan yleisorituaalina vakiintui klassisen
elokuvan luomien identifi kaatiomekanismien myo-
td, kuten Veijo Hietala toisaalla todistelee.

Virtuaalimatkailu
tietokoneen aikakaudella

Virtuaalitod'ellisuudessa virtuaalimatkailun idea
laajenee digitaalisen tietokoneteknologian tarjo-
amien mahdollisuuksien turvin. Se mahdollistaa
vuorovaikutuksen kokijan ja tietokoneella synteet-
tisesti luodun todellisuuden viilillZi. Virtuaalimaail-
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massa voi samoilla haluamiaan reitteje pitkin, esi-
neitd voi siinellii, virtuaalisia WC-pytyn voi vet6d
ja kuulla ja ndhdd sen 'veden' virtaavan. On myris
mahdollista kiiyttiiii virtuaalimaailman sisiiisiii ryo-
asemia, loihtia niistii esiin tilallisia geometrisia
muotoja ja pinota niitii kuin rakennuspalikoita.rr

Tietokoneen interaktiivisia ominaisuuksia voi
luonnollisesti hyddyntiiii muutenkin kuin data-
asusteita kiiyttiimtillii. Jeffrey Shaw'n interaktiivi-
sissa tilateoksissa kokija on virtuaalimaailman
edessd ja matkustaa siihen 'sisddn' erilaisten
kiiyttoliittymien - joystickin,'periskoopin', paikal-
laan liikuteltavan tuolin tai polkupyordn - avulla.
Myron Kruegerin Videoplace -systeemissd ja sen
erilaisissa sovelluksissa kokijan hahmo skannataan
videokameran viilityksellii sisiiiin tietokoneohjel-
maan, jossa se voi osallistua monenlaisiin vuoro-
vaikutusprosesseihin. Kokija joutuu siis seuraa-
maan omaa toimintaansa'ulkopuolelta', ndyttri-
ruudulla, ikiiiin kuin tuijottaen interaktiiviseksi
muuttuneeseen peiliin. r2

Tietokoneen ja videolevyn kytkentiiii on hyo-
dynnetty useissa interaktiivisissa installaatioissa,
joita kokija voi kiiyttiiii esimerkiksi kosketusherk6n
kuvaruudun viilityksellii. Esimerkkejii tiistd ovat
Gene Youngbloodin oheisessa artikkelissaan kdsit-
telemd Grahame Weinbrenin ja Roberta Fried-
manin The Erl King sekd Espoon Interaktiivisen
taiteen tapahfumassa huhtikuussa 1991 esillii ollut
Lynn Hershmanin Deep Contact.ls Tdllaisissa te-
oksissa etuna on mahdollisuus kiiyttiiii eliiviiii ka-
merakuvaa - siis reaalimaailman representaatioita -

George [4'. Patterson esiintyy.

interaktiivisesti tietokoneella luotujen synteettisten
maailmojen sijasta. Vaikka eldvd kamerakuva kye-
tiiiin sij oittamaan tietokoneohj elman pui tteisiin. sen
muokkaamisessa virtuaalimaailmoja vastaavaksi
'sisdin astuttavaksi' todellisuudeksi on kuitenkin
ongelmia.la

"Tfimf, ei ole scifie,
tflmii on todellisr,u,ttta')

Monet ovat valmiita julistamaan virtuaalitodelli-
suuden 90-luvun teknokulttuurin kiehtovimmaksi
uudeksi horisontiksi. KieldmAftA siind onkin po-
tentiaalia, joka saa mielikuvituksen ja tuntemukset
liikkeelle. Omasta kokemuksesta voin sanoa, ettd
ensimmdinen matka virtuaalitodellisuudessa jiiii
mieleen esimerkiksi ensimmdiseen lentomatkaan
rinnastuvana kokemuksena.15 Ymmdrrdn hyvin,
miksi Howard Rheingold, ensimmdisen VT:tii kii-
sittelevdn kirjan kirjoittaja, kuvailee kokemustaan
uskonnollisella termillii "kddntymykseksi". 16 Ko-
kemus virtuaalitodellisuudesta on todellisuuskoke-
mus, jota ei voi rinnastaa esimerkiksi ensiajoon
uudella partakoneella. Toisaalta ainakaan minulle
seuraavat matkat eivdt kokemuksena olleet endd
ensimmdisen, teknisesti niitd vaatimattomamman
veroisia.

Virtuaalitodellisuuden nykyisessd kehitysvai-
heessa monia ndyttb5 kiehtovan VT{eknologia
sindnsd, itseisarvona. Data-kypiiriin p2iiihiin sovit-
taminen ja kdden sujauttaminen data-hanskaan tun-
tuu olevan kokemuksena tiirkeiimpi kuin se, mitd
data-lasien liipi itse asiassa niikyy. VT-demonstraa-
tioihin johtavatjonot saattavat mycis tuoda mieleen
ne jonot, joissa 1800-luvun lopulla tavoiteltiin
piiiisylippua Nicola Teslan tai George W. Patter-
sonin tapaisten tiedemies-maagikko-showmiesten

E r kki H u htamo ens immci i s e I I ci virtuaa limatkall aan
Linzin Ars Electronicassa swskuussa 1990.
Kuva: Perttu Rastas.
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niiytoksiin. Teslan bravuurinumero, jossa hdn
niiytti piiiistiivdn tuhansien volttien sdhkovirran
ruumiinsa liipi "liekkien iskiessd hdnen raajoistaan
ja sormenpdistddn" saattoi palvella samankaltaise-
na todistuksena tieteen kurottautumisesta kohti
mysteerid ja rajatiedon aluetta, kuin VT:n tarjoama
kokemus lentoon kohoamisesta tai seinien liipi kul-
kemisesta.rT Toisaalta ihme liittyi myris tieteen
kaikkivoipuuden eldmykseen. "Tdmd ei ole scifid,
tdmd on todellisuutta" on myos VT:n yhteydessd
usein kuultu lausahdus.

Tdmdnvuotisen SIGGRAPH-tapahtuman yhtey-
dessii jiirj estetyssd Tomorrow's Realities -ndytte-
lyssii VT-demonstraatiot jiittivtit varjoonsa tekno-
logisesti edistyneemmdt, mutta vdhemmdn spekta-
kulaariset interaktiiviset multimediateokset. Tosi-
asia kuitenkin on, ettd nykyiselliiiin VT-teknologia
on vield varsin puutteellista. Se mitii data-lasien
kautta ndkyy ei resoluutioltaan vastaa samanaikai-
sesti monitoriin johdettua kuvaa, ei edes VPL Re-
searchin - data-lasien ja -hanskojen johtavan mark-
kinoijan - uusimmassa HRX-mallissa.

VT ja HDTV
Virtuaalitodellisuuden todellinen liipimurto odottaa
sen sulautumista terdvdpiirtotelevision kanssa.
Vasta HDTV-niiyt<it datalaseissa kykenevdt tdysin
[rydyttiimiiiin ne odotukset, joita monilla virtuaali-
todellisuudessa kdymdttdmilld on.t8 Vasta VT:n,
HDTV:n j a valokaapeliverkkojen kytkentii pystyy
toteuttamaan VT-guru Jaron Lanierin vision
VT:stii uutena elintilana, jossa fyysisesti erilliiiin
olevat ihmiset kykeneviit tietoverkkoon kytkettyjen
data-varusteidensa viilityksellS olemaan yhteydessii
keskenddn - keskustellen, virtuaalisia soittimia soi-
tellen ja virtuaalisia biindejii muodostaen, kenties
virtuaalista erotiikkaa (Howard Rheingoldin kiisit-
teellii "teledildoniikkaa"re) harjoittaen.

Toinen ongelma liittyy itse virtuaalisten maail-
mojen luomiseen. Vaikka hyvin monimuotoisten
synteettisten tietokonemaailmojen valmistaminen
on tdnd piiiviinii mahdollista, niiden laatu on yhii
suorassa suhteessa laitteen suorituskapasiteettiin ja
- hintaan. Kuvaavaa on, ettd teknisesti hienoin
SIGGRAPHissa ndkemdni tietokonegrafiikka oli
Evans & Sutherland -yhti<in uudella ESIG-4000
kuvageneraattorilla helikopterisimulaattoria vaft en
tuotettua animaatiota. Evans & Sutherlandin kes-
keiset asiakkaat ovat NASA, Yhdysvaltain armeija
ja jotkut suurliikeyritykset. ESIG-4000 kaltaiset
laitteet ovat vield tavallisen kiiyttiijiin, jopa yliopis-
tollisten tutkimuskeskusten ulottumattomissa.

Tdmii tilanne on mycis muistutus VT-tutkimuk-
sen taustasta. Vaikka populaari tietoisuus usein
esittaA VPL Research -yhti<in perustajan Jaron
Lanierin suorastaan alan luojaksi, sen juuret ovat
itse asiassa syviillii 60-70-luvun sotilaallisessa ja

Asiakasvierailu japanilaisen A & I-
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avaruustutkimuksessa.2o Vasta tiimiin tutkimuksen
saavutuksien j ulkistaminen 80-lurun puoliviilin tie-
noilla antoi Lanierille kimmokkeen data-varustei-
den kehitystyohon alakulttuurisesta kontekstistaan
kiisin. Washingtonin yliopiston VT:n siviilisovel-
lutuksia tutkivan laboratorion tutkijat Thomas A.
Fumess III sekii William ja Meredith Bricken ovat
kaikki Yhdysvaltain armeij an entisi6 VT-spesialis-
teja, hiivittiijdkoneiden "super-ohjaamojen" (su-
per cockpit) kehittiijiii. Tiihiin paradoksiin tormee
kaikkialla, missii idealistisesti puhutaan VT:n suu-
resta annista ihmiskunnan parhaaksi.

Toiveet ja toteutukset
VT:hen sistiltyy kuitenkin mycis lupaus sen
vAhittaiseste "demokatisoitumisesta". NewTek-
yhtion viime vuoden lopulla markkinoille tuoma
Video Toaster saattaa osoittautua yhdeksi liihtri-
kohdaksi kehitykselle, joka viihitellen tuo aiemmin
suuria ja kalliita tietokoneita vaatineen 3D-grafii-
kan luomisen tavallisen koti-PC:n kiiytttij2in ulot-
tuville.2lKun 3D-grafiikan luominen on vain yksi
Video Toasterin ominaisuus muiden joukossa, on
Eric Gullichsenin Sense8 Corporationin mark-
kinoimaWorl dTo o I Kit kohtuuhintainen ohjelmisto-
paketti, joka on tarkoitettu muuttamaan 486-pro-
sessorilla varustettu PC virtuaalisten maailmojen
tuottamislaitteeksi. Nintendon VPL:n data-hans-
kaan (DataGlove) pohjautuva pelihanska Power-
Glove on ensimmdinen, suorituskyvyltAAn vaati-
maton, esimerkki massamarkkinoidusta VT-tuot-
teesta.

Vaikka VT-laitteiston halpenemi-
nen ja yleinen saatavuus on tdrked
kysymys, olennaisempaa saattaa sit-
tenkin olla, millaisissa ja kenen luo-
missa virtuaalisissa maailmoissa sen
kiiyttejiit tulevat matkustelemaan.
Ei ole vaikeaa ennustaa, ettd ny-
kyisten tietokonepelien tapaan
markkinoidut "valmiit maailmat"
tulevat muodostumaan normiksi,
johon verrattuna omien virtuaalito-
dellisuuksien luominen jiiti asialle
omistautuneiden VT-friikkien, ja
kenties taiteilijoiden yksinoikeu-
deksi. Niin valmiina ostettujen kuin
itse tehtyjen virruaalisten maailmo-
jen rajat ovat valitettavasti vielti pit-
kiiiin yhtii kuin tietokoneeseen oh-
jelmoidun maailman rajat. Tiimii
asettaa myos virtuaalimatkailulle
puitteet, jotka saattavat monesti
tuntua harmillisen ahtailta.

Tiistii eiviit vAlttamette kdrsi so-

SenseS Corporationin
World Tool Kil kriytdssri.

vellusalat, joilla VT:n kiiyttofunktio on tarkkaan
rajattu. Japanilainen A & I - keitticikalustefirma on
Matsushita-yhtion tuella ryhtynyt Osakan liik-
keessddn kiiyttiimiitin data-laseja ja -hanskoja osta-
jan apuna tdmdn valitessa haluamaansa keittio-
kalustusta.22 Vastaavaa ideaa ovat alkaneet soveltaa
jotkut arkkitehtitoimistot eri maissa. Yhdysvallois-
sa ovat ensimmdiset (taistelukenttdsimulaattorien
mukaan konstruoidut) usean pelaajan VT-pelit jo
tulleet pelihalleihin, Virtuaalisia leikkauksia ko-
keillaan j oissakin sairaaloissa. Vakuuttavat taiteel-
liset sovellutukset antavat yha odottaa itseddn,
vaikka yhdysvaltalainen taiteilija Matt Mullican
onkin parhaillaan Ranskan kulttuuriministeri<in
tuella toteuttamassa interaktiivista tietokonemaa-
lausta, joka on mahdollista kokea VPL:n data-
kypiiriin ja -hanskan arulla. Teoksen on mddri val-
mistua Kasselin vuoden 1992 Documentaan.

Teknologinen panoraama
2000-luvulle

Ongelmistaan huolimatta VT on keskeinen osa sitd
laajaa teknologista panoraamaa, joka 90-luvun ku-
luessa ja seuraavan wosituhannen alussa tulee tar-
joamaan edellytyksiii uudenlaiselle, entistd moni-
muotoisemmalle eldvdn kuvan kulttuurille. Tekno-
logia sindnsd ei ratkaise mitden, vaan sen sijoittu-
minen moninaisten yhteiskunnallisten diskurssien
puitteisiin. Kuten aina ennenkin, uuden teknologi-
an paikkaa tullaan etsimddn paitsi sen omista omi-
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naisuuksista, myris aikaisemmista
kulttuurisista malleista. Niimii mallit
lomittuvat ja rinnastuvat pikemmin
kuin seuraavat toisiaan.

On siis ennenaikaista surra "pe-
rinteisen elokuvan" kuolemaa
kulttuuriprosesseissa ei yleensiikiiiin
ole kysymys kuolemasta, vaan
transformaatiosta, muodonmuu-
toksesta. Perinteinen elokuvateatte-
reihin suunnattu elokuva, kuten
myos broadcasf-mallin mukainen
televisio tulevat eliimiidn vielii pir
kddn, tosin muodonmuutoksia ko-
keneina. Ainoa seikka, joka var-
masti tulee kokemaan perikadon, on
ndiden aiemmin hegemonisten kult-
tuurin muotojen vaatimus saada yk-
sinoikeudella hallita eliiviin kuvan ndkrikenttdd tu-
levaisuudessakin. Tiimiin vaatimuksen raukeami-
nen ei ole ainoastaan todenndkriistd, vaan myds
toivottavaa.

August Fuhrmannin Berliiniin perustama Kaiser-Panorama (ks. viite9 ).

Lrihikuvan toimifuskunta osoitti oloissamme poik-
keuksellista avarakatseisuutta, kun se epiirriimiittii
hyviiksyi ehdotukseni Virtuaalimatkailij an kcis ikir-
7an julkaisemisesta Ldhikuvan erikoisnumerona.
Liihdetiiiinhiin tdssd kokonaisuudessa etsimddn
eldviin kuvan kulttuurin uusia puitteita - ei pel-
kiistiiiin "perinteisen elokuvan", vaan vdlilld suo-
rastaan eldvdn kuvankin ulkopuolelta. Esimerkiksi
Jukka Sihvonen tarkastelee pitkiiiin scifi-kirjalli-
suutta, ja Veijo Hietalan artikkelissa elokuva toimii
vain taustatekstind sellaisen kokemuksen arvioimi-
selle, jolla ei yleensii ole niihty olevan yhteyttii
elokuvaan. Omalla, hakkerismia kiisitteleviillii ar-
tikkelillani on paljon tekemistd tietokoneen ja tieto-
verkkojen, mutta viihiin elokuvateatterien ja televi-
sion kanssa. Yhteydet eldvrin kuvan kulttuurin
kokonaisuuteen selvinneviit kuitenkin ajattelevalle
lukijalle muutenkin kuin vain artikkeleita toisiinsa
liittiiviin "perheyhtdldisyyden" viilityksellii.

Ldmpimimmiit kiitokseni kuuluvat Martti Lah-
delle ja Hanna Kangasniemelle, joiden innostus ja
kiiytiinncin apu tyon kaikissa vaiheissa on ollut kor-
vaamatonta. Kiitiin myos kaikkia kirjoittajia ja
kiitintiijiii heidiin ty6panoksestaan. Gene Young-
blood ja Margaret Morse ndkiviit paljon vaivaa
muokatessaan esitelmdnsii artikkeleiksi, jotka il-
mestyvdt Lcihikuvassa ensi kertaa. Jeffrey Shaw
kiivi liipi haastattelunsa ja toimitti tausta-aineistoa
sekd kuvitusta. Lopuksi haluan kiittiiii kolleegaani
Pertfu Rastasta AV-arkista, Hdnen tyripanoksensa
on jo vaikuttanut ja tulee jatkossakin vaikuttamaan
siihen, etteiviit tiissii kokonaisuudessa kiisitellyt
asiat jiiit meikiiliiisissii oloissa pelkiksi merkeiksi

paperilla.
Tiimiin julkaisun toimitustycin ja sen aihepiiriin

perehtymisen on tehnyt mahdolliseksi Taiteen kes-
kustoimikunnan minulle myontdmd yksiluotinen
valtion taiteilij a-apuraha.

Turussa, syyskuun ensimmciisenci priivtind, I 99 I
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8. 3-D;llii on oma, yllattevankin laaja historiansa, joka ulottuu
niin valokuvan, elokuvan kuin jo lynteettisen tiltokuvankin
alueelle. 3-D:n muodoista harraitustoimintana saa hvvdn ku-
van Culver Cityssii Kalifomiassa srjaitsevan Reel 3-D Enterp-
rises, Inc.:n julkaisemasta postimryntiluettelosta 3-D Can-
log. Alan perusteos on Lenny Liptonin Foundations of the
Stereoscopic Cinema. A Study in Deplft. SIGGRApHin jaite-
messuista piiiitellen stereoskopia tuntuu olevan kokemassa
renessanssia muutenkin kuin VT:n yhteydessii.

9. Stereokuvia oli saatavana esimerkiksi tupakkarasioihin si-
joitettuina keriiilykuvina,/guriineina; kun rjLsian sinetin takaa
paljastui pari jo ennalta olevalle kuvalle, saattoi stereoefektia
ihailla erityisellii katselulaitteella. Srereokuvien keriiilv oli
muodikas harrastus. jota harjoittivat mm. keisari Wilhelm IIja
kuningatar Viktoria. lFiguriineista, ks. Figurine! Pubblicita,
arte, collezionismo e industia 1967-1985, redazione Rolando
Bussi e Enrica Manenti, Edizioni Panini, Modena 1989; sekii
Erkki Huhtamo: "Gulliver figuriinien valtakunnassa", l{el-
singin Sanomat, 31.12.1989.)

Stereoskopia esiintyi myos muodossa. joka tavallaan risre-
yttr pan_oraaman ja kinetoskooppisalongin: August Fuhrman-
nin Berliiniin perustama Kaiser-Panoramc oliiylinterinmuo-
toinen rakennelma, jossa oli tirkistysluukur i5 katsoiatte.
Niimii niikiv?it sarjan stereoskooppisia viirikuvia. joista liukin
oli.kerrallaan niikyvissii lyhyen iovin. Monia muiiakin kilpai-
levia yrityksiii oli olemassa. Waldekranzin mukaan ne kyke-
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I l. Koin tiimiin heinii-elokuun vaihteessa l99l Las Vegasissa
jiirjestetyn SIGGRAPH 9l -tapahtuman yhteydessii kokeilles-
sani University of North Carolinan Computei Science -laitok-
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-sovellusta, jossa VPL:n datakypiir2iiin sonnustautuneena kul-
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14. Keskeinen ongelma on siinZi, ette kun digitaalisella tieto-
koneella luotu synteettinen maailma on "kotmiulotteinen tie-
tokanta", ts. sitii voidaan tarkastella kaikista mahdollisista
niik6kulmista, on kamerakuva kaksiulotteinen. kulissimainen
- kuvatuilla hahmoilla ei ole "taustaa", tilallista ulonuvuutta.
Ne olisi siis 'tiiydennett?ivii' tietokoneen avulla, mikii on han-
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taa ainakin naytdsta monitorista seuraavien mielissii assosioi-
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