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EPAILYN MAISEMASSA
Jeffrey Shaw'n taiteesta

Jeffrey Shaw on Hollannissa asuva,
australialaissyntyinen taiteilija,

jonka tuotanto on poikkeus tietoko-
neteknologiaa hyodyntdvdn taiteen

toistaiseksi vielii karussa maise-
massa. Hdnen tyonsd muodostavat

:hiimmiistyttdvdn j ohdonmukai sen
kokonaisuuden, joka on nopeasti -
toisinaan etuajassa - reagoinut me-
diateknologian ja sen yhteiskunnal-
listen sovellusten kehityskulkuihin.

Samalla Shaw'n interaktiiviset
tilateokset kytkeytyvdt orgaanisesti

hdnen omiin liihtokohtiinsa kuvatai-
teilij ana ja laajennetun taidekiisi-

tyksen toteuttajana. Shaw itse kut-
suu taidettaan "virtuaaliseksi maa-

ilmanmatkailuksi".
Hdnen installaationsa The Legible

City oli esillzi huhtikuussa 1991 Es-
poon Interaktiivisen taiteen ndytte-
lyssii ja siirtyi sitten kesiiksi Retre-

tin El Art -tapahtumaan.

Jeffrey Shaw'n videoveistoksessa Heaven's Gate
(1987) kokija seisoo pimennetyn kupolin sisiillii ja
tuijottaa sen lakeen; barokkinen trompe I'oeil -
niikymii on herdnnyt henkiin alituiseen purkautu-
vaksi, pikseleitd sinkoilevaksi avaruudeksi; digita-
lisoidut kattomaalaukset muuntuvat satel liittikuvik-
si maasta, sitten kaikki taittuu kokoon py6riviksi ti-
lageometrisiksi muodoiksi. Ohjaamallaan joystic-
killii kokija taikoo esiin vielii yhden kuvakerrok-
sen, digitaalienkeleitd. Teoksen toisessa versiossa
joystick on poissa ja kokija seisoo peilin piiiillii, tui-
jottaen edelleen kupolin lakeen.

Teos esittdd kysymyksiii ldnsimaiselle metafysii-
kalle: mitii tarkoitamme, kun sanomme "ylhiiiillii"
ja "alhaalla"? Taivas ja helvetti - mutta kumpi
kumman peilauksena? Miten suhteutuvat toisiinsa
kokijan taivasta ja satelliitin maanpintaa pyyhkiviit
silmdt - ihmissilmii ja keinotaivas, keinosilmd ja
ihmismaa? Missii ja kuka on tdm6n taivaan portin
Luoja, kuka sen kolkuttaja? Ja miksi turvaudumme
niiihin dualismeihin?
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Pariisin La Villette -tiedekeskukseen toteutetussa
Inventer la terre -teoksessa (1986) kokija seisoo
pyciredn mustan terrazzo-laatan piiiillii ja tuijottaa
siitd esiin pistdvdn kiillotetun terdspylvddn silmik-
koon kuin periskoopin tdhtdimeen. Sen liipi erottuu
sektori tiedekeskuksen salia ja niikymiin 'piiiillii'
kuin ilmassa leijuva toinen todellisuus, tietokone-
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graafinen maisema. Silmikon molemmin puohn
olevista kiidensijoista kokij a voi kiiiintiiii pylviistii
panoraamisesti ja lipua toisiaan seuraaviin - reaali-
maailman kanssa ptiiillekkiiisiin - ndkymiin. Paina-
malla laukaisijaa hiin voi 'ampua' paljastuvat virtu-
aalimaisemat eloon,'esittdmddn' omaa panoraa-
maansa, mytologisia maailmankuvia, versioita
maailman synnyst6.

Jiilleen kimppu vastakohtia: muinaisuus ja nyky-
hetki, myytti ja historia, rationaalinen ja mystinen,
reaalinen ja virtuaalinen. Jalustaan kaiverrettu kab-
balistinen linnunrata - taivasjalkojen alla, yl2ipuoli
alapuolessa, konkreettinen ja kosminen. Panoraa-
ma, panoptikon. Valvonnan teknologia, totalitaris-
min argumentti. Torpedohyokkiiys relativismin
sananviej dksi muuntuneena.

Tiillaiset ddrimmilleen kiteytetyt, lomittaiset ja
piiiillekkiiiset merkitystihentymdt ovat Jeffrey
Shaw'n taiteelle tunnusomaisia. Shaw l2ihettiiii ko-
kijan, kerta toisensa jiilkeen, matkalle kohti suur-
ten arvoitusten alkul6hteitd. Digitaalinen tietokone
on hdnen taikalaatikkonsa, josta hiin loihtii esiin
virtuaalisia maailmoja - strukturoituja ja kuitenkin
kangastusmaisia. Shaw'n maailmat ovat synteetti-
sid, vastikddn numeroista syntyneitd. Silti niiden
rakenteissa kertautuvat ikivanhat (mutta ajattomat)
maailmanmallit ja niikemistavat - mentaaliset kar-
tat, joita ihminen loi miiiirittiiiikseen paikkansa
kosmoksessa.

Shaw'n teoksen kokeminen merkitsee ndihin
perusmalleihin osallistumista, niiden uudelleen ak-
tivoitumista. Varhaiskantaisten kansojen yhteisdlli-
set riitit on kuitenkin korvannut yksilon ja teknolo-
gian vuorovaikutus. Tietokone on se kenttd, jolla
kollektiiviseen muistiin tallennetut myytit visuali-
soidaan. Uusi rituaali on niiden kanssa keskustele-
mista, ja suoranaista niiden sisddn astumista. Ta-
vallaan kyse on rituaalisesta teatterista, polyfoni-
sesta monodraamasta, jolla on monta ddntd, mutta
vain yksi protagonisti - kokija itse. Tekijii on
vetiiytynyt ndkyvistd - niin kuin ndytelmdn kirjoit
taja, tietokoneohjelman laatija, tai luomistytinsd
piiiittiinyt jumala.

Points of View

gisten ddnten polyfoniaksi. Uppoutuminen Shaw'n
teoksiin on ndin matkustamista epdilyn maisemaan,
todellisuuden ndkrikulmien pohjimmaiseen yh-
teensovittamattomuuteen.

Tilateoksessa Points of Viev,, l-3 (1983-84)
kokija istuu kuvaa vastapaata ja manipuloi joystic-
kien avulla videoprojektiona niikyviiii'peli-
kenttdd'. Silld seisovat hahmot ovat egyptiliiisiii
hieroglyyfejii. Kenttdd tilallisesti kddnnellessddn
(muutellessaan omaa ndkcikulmaansa) kokija osuu
samalla aistimiin, jotka aktivoittavat iiiiniliihteit?i
(versiosta riippuen kirjailijoiden tekstejii, sotapsy-
kologian konferenssissa nauhoitettuja puheenvuo-
roja, kuvan hieroglyyfien pohjalta laadittuja tari-
noita). Visuaalisten ndkokulmien vaihtuminen -
kiintopisteen puute - tuo esiin ideologisten ddnten
suhteellisuuden ja ennakoimattomuuden.

Jeffrey Shaw'n taiteessa tietokoneesta - univer-
saalikoneesta - tulee epdilyprosessori siind missd
myyttigeneraattori. Skeptinen ajattelu kyseenalais-
taa viitoitettuja reittejii ja yksisuuntaisia teita. Line-
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Myytin ja riitin huojentavuus, niiden luonne yh-
teison arvojen, sisdisen koherenssin ja maailman-
kuvan vakuutena on Jeffrey Shaw'n teoksissa ka-
donnut. Perinteisen myytin totalitaristinen kaiku -
oman maailmantulkinnan julistaminen objektiivi-
seksi maailmanjrirjest-vkseksi - on vaihtunut ideolo-

Going to the Heart o.f the Center oJ'

the Garden of Delights (1986).
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The Narrative Landscape -installaation kaavakuva. a) peili, b) videoprojektori, c) katsomistaso, d) kuvan
proji.sointipinta alemmalla tasolla, e) kaiuttimet, fl vierailijoiden kciytettcivissri oleva joystick.

aariset asfalttitiet vaihtuvat haarautuvien polkujen
puutarhoiksi. Keskipiste on kaikkialla eikd mis-
sddn; se muuttuu hetkestd hetkeen. Tdmd kuulostaa
melkein kuin HyperCardin mddritelmiiltii.

.L

tava, kuohkea'valkokangas' houkutteli yleisrin
regressiiviselle aikamatkalle, sukeltamaan muovi-
seen kohtuun. Teoksessa The Narrative Landscape
(1985) projisoitu kuva on lattialla tai altaan pohjas-
sa, kuin veden valtaanjoutuneen keisarihuvilan lat-
tiamosaiikki. Joystickin avulla digitaalisen mosai-
ikin palaset, pikselit, herddvdt eloon, ja kokija
loytiiii kuvapinnan alta uusia kuvia ja taas uusia,
kuin nykyhetken katseelle avautuvia unohtuneen
kulttuurin kerrosfumia.

Teoksessa Going to the Heart of the Center of the
Garden of Delights (1986) renessanssiperspektii-
vin elementit ovat tavallaan venyneet itse kuvasta
sen edessh olevaan tilaan. Kokijan kulkiessa, kuin
kirkon kiiytiiviillii, kohti materialisoituneen pers-
pektiivitilan pakopistettd kuva alkaa transformoitua
(kulkureitin poikki asetettuj en infrapuna-sensorien
viilityksell?i). Se muuntuu Oshiman Aistien valta-
kunnas ta Boschin Maanpcicillis ten nautintoj en puu-
tarhaksi ja takaisin, pikselien'siirtymiivyohyk-
keen' kautta. Kokija kulkee samanaikaisesti kah-
dessa tilassa - fyysisessd ja virtuaalisessa. Fyysi-
sessa hanen kulkunsa muistuttaa alamaisen vaellus-
ta kaikkivaltiaan Herran, alttarikuvan luo. Virtuaa-
lisessa renessanssiperspektiiville ominainen kat-
seen valta, sen alistavuus, kasvaa absurdiin
ddrimmiiisyytcensd: kohteen'fyysiseen' hallin-
taan. Vallankdytrin, alistamisen ja halun teatterin
taustaprojektion muodostavat Oshima ja Bosch -

,<***'1.

Varhaisissa kulttuureissa subjektia ja objektia ei
mielletty erillisiksi. Havaitsija, havainnointi ja ha-
vainnon kohde olivat yhtii ja samaa jdrjestelmdd.
Ne olivat dynaamisessa - kenties maagisessa - suh-
teessa keskenddn. Kuva oli mentaalinen pikemmin
kuin fyysinen entiteetti. Se oli myos indeksi, pois-
saolevan edustaja, mediumi, jonka viilityksellii
transsendenssi keskusteli tdmdnpuolisen kanssa.

Ldnsimaissa renessanssi erotti kuvan ja havain-
noitsijan toisistaan. Se teki kuvasta syvyysgeomet-
risen mekanismin, joka 'kiiiinsi' aistimaailman kol-
miulotteisia tiloja kaksiulotteisiksi pinnoiksi. Ku-
vaan pldsy kiivi keskeisperspektiivin kautta. Tilan-
ne muistutti kaukoputkella - saman aikakauden
tuotteella - katselua; se vaati samanaikaisesti sekd
etdisyyden ylkipitiimistii ettd kuvarajauksen imagi-
naarista liipiiisemistii.

Jeffrey Shaw'n teokset palauttavat kokijan ja
kohteen vdlisen symbioosin. Ne sdrkevdt renes-
sanssikuvan viiledn kopeuden ja viettelevdt katso-
jan tunkeutumaan syvyyksiinsd - niin kuin tapahtui
jo varhaisteoksessa Movie Movie (1961): puhallet-
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Je/frey Shaw ja Alice's Room (1989).

raj oj en tapailu, transgression kihelmciivyys

seum (1991) ovat paikkoja, joiden toteuttamisen
vasta digitaalinen tietokone on tehnyt mahdollisek-
si, mutta jotka ovat olleet olemassa ihmisen mieli-
kuvituksessa. Niissii irtautuminen insinciciritaidosta
imaginaariseen k?iy h6yhenkevyesti. Virtuaalinen
epiipaikka kohoaa leijumaan irrallaan flysisestd
ndkciistilastaan.

Avain tdhdn teospariin ei ole niinkiiiin ktiytttiliit-
tymd - ensinmainitussa joystick, jiilkimmiiisessii
tuoli, joiden avulla on mahdollista pyorittiiti ko-
neellisesti huonetilan keskellii seisovaa suuriko-
koista monitoria ja'ajaa' sen sisddn - kuin fyysisen
ja virtuaalisen tilan vuorovaikutus. Hieman niin
kuin "henkivalokuvissa", joissa kameran puhtaas-
ti mekaaniseen suoritukseen ndyttdd tarttuneen
mukaan Vieras, SelittAmeton, myos Shaw'n moni-
torissa ndkyvdssd ympdroivdn niiyttelytilan toisin-
nossa on mukana 'Jotain muuta": neljii huoneti-
lassa leijuvaa pienth 'laatikkoa'. Kun astut niihin
sisddn, ne paisuvat akkia - luonnollisen kokoisiksi
fantasiatiloiksi, museosaleiksi tai muuksi.

Niimii leijuvat laatikot vastaavat niitd huoneita,
joiden avaimenrei'istd Cocteaun runoilija tirkisteli
Runoilijan veressci. Ne vastaavat niitd fantasiamaa-
ilmoja, joissa Winsor McCayn Pikku Nemo yoai-
kaan matkusti, vain herdtdkseen kerta toisensa
jiilkeen sdngyn vieressd lattialla. Ne vastaavat niitd
tiloja, joissa Lewis Carrollin Liisa kasvoi milloin
suuren suureksi, milloin kutistui pienen pieneksi.
Niihin sijoitettuina arkiset esineet ja asiat kadotta-
vat kiintedt identiteettinsd; historia ja minuus pal-
jastuvat kangastuksiksi.

Jeffrey Shaw'n tuotanto on ndiden laatikkojen
kaltainen. Sen piirissii matkusteltuaan huomaa
maailman muuttuneen toiseksi, vaikkakin noj atuoli
saattaa olla entisensd.

Jeffrey Shaw'n taide on suhteellisuusteoreettista
turismia. Liike, matkallaolo, on pelkkii2i suhteen
muuttumista tilassa - juuri niin kuin kuvittelemme
kdvellessdmme maan jalkojemme alla pysyvdn pai-
kallaan, kun se itse asiassa kiidattaA meitd avaruu-
den halki. Ei merkitse mitAan mikii tai kumpi liik-
kuu, polkupycird vai maisema. The Legible Cityssc)
(1988) lattiaan - siis maapercirin -kitnnitetty polku-
pyorti toimii kuin Lumidre-veljesten kammesta
vddnnettdvd kinematograafi - hammasrattaiden
pycirittdminen synnyttdd maailman.

Phantom Ride -elokuvissa kamera sijoitettiin ve-
turin nokkaan; se 'kirjoitti muistiin' paniikkimai-
sen liikkeen diskurssin. Katsojat tempautuivat
mukaan lukemaan tdtd virtuaalista 'tdpdrdn pelas-
tuksen sanomaa' kokien olevansa vuoren jyr-
kiinnettii viistiiviill?i rautatielld. The Legible Cityssr)
'viljelemiittomiin' todellisuuden attraktiot ovat
vaihtuneet sivilisaatioksi, lukemiseksi, mutta sa-
malla myos todellisuuden kirjoittamiseksi omalla
ruumiillaan, polkupyoriin proteesin - tai 'kyndn' -
viilityksellii. Camira-stylon tilalle on tullut
Camira-vilo. Kaupunki on muuttunut kielen jiir-
jestelmdksi, risteilevien lauseiden verkostoksi.
Manhattanin tai Amsterdamin sanakatuja pyciriiile-
minen merkitsee niiden syntaksien stirkemistd ja
uuden aleatorisen'liikkeen runouden' puhkeamista
kukkaan.
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Virtuaalinen teknologia tekee mahdolli-
seksi peilin ldpi astumisen, josta Lewis
Carroll ja Jean Cocteau unelmoivat. Se
tekee mahdolliseksi mahdottomien huo-
neiden rakentamisen ja niiden sisustami-
sen mahdottomiksi kodeiksi tai mahdolli-
siksi museoiksi. Se mahdollistaa niissd
vierailemisen ja keskustelemisen Liisan
kanssa.

Alice's Room (1989) ja The Virtual Mu-
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Alice's Roomin kaavakuva.
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