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VIRTUAALISEN KUVAN
ARI(KITEHTI

Jeffrey Shaw'n haastattelu

Aloitit taiteilij anurasi kotimaassasi Australiassa.ja
muutit asumaan Eurooppaan 60-luvun puolivci-
lissri. Mistci sait varhaiset vaikutteesi? Minkcilaisia
teoksia teit urasi alkuaikoina?

Minulla oli luonnollinen kaipuu sitd energiaa koh-
taan, jota on shokeeraavassa, jollain tavalla porva-
ristoa ravistelevassa taiteessa. Taiteilijana olemi-
nen Australiassa on erittdin ongelmallista: taiteilija
tyciskentelee eurooppalaisen tradition sisiill?i, kes-
kustellen toiden kanssa, joita hdn ndkee tuskin kos-
kaan tai vain erittdin mystifioiduissa konteksteissa,
suurissa niiyttelyissii tai jo tulkittuina taidelehdissii.
Taiteilijan ja ndiden trjiden viilillii vallitsee valtava
etdisyys. Heti tultuani Eurooppaan ja niihtyrini
niiitii triitii luonnossaja omassa kontekstissaan, pal-
jon tiistii mystiikasta haihtui. Myos osa maalauksiin
ja kuvanveistoon liittyvdsti kiehtovuudesta hdvisi.

Yksi tArkeimmistii tapahtumista kehirykseni kan-
nalta oli Lontoossa jiirjestetty "Destruction in
Art" -symposiumi (9.-1 1.9.1966). Sielld tutustuin
ensi kerran Fluxus-taiteilijoihin. Ndin myos Her-
mann Nitschin ja Otto Miihlin performanssin.
Tiimii kaikki teki minuun syvdn vaikutuksen; myds
sen takia, ettd se oli todella kiisteltyii - jopa kaik-
kein vasemmistolaisimmat englantilaiset sanoma-
lehdet olivat jiirkyttyneitii. Yhtiikkiii huomasin, etta
oli yhii olemassa toimintatapa, joka voi saada ihmi-
set levottomiksi. Taiteen ei tarvinnutkaan vain
nukkua, vaan se saattoi herdttdii ihmisiii.

Muistaakseni aloin vdlittcimasti temen jiilkeen
tehdii happeningejii ja performansseja. Lontoossa
elettiin, kuten tieddmme, ns. svengaavan 60-luvun
loppua. Taiteilijoilla oli erikoinen ja mielenkiintoi-
nen tilaisuus tyoskennelld rock'n'ro1l-kontekstissa.
Itse tein paljon performansseja pop-konserttien
yhteydessd - sellaisten yhtyeiden kuten Pink Floyd
ja Soft Machine kanssa - erddnlaisina vdlinumeroi-
na. Tein tdtd muutaman vuoden alan ja tuon pro-
sessin myotd kiiyttiimiini materiaalit jtisentyivdt tie-
tynlaiseksi sanastoksi, joka koostui puhallettavista
rakennelmista ja eri vdlineiden yhdistelmistri - dia-
projisoinnista, elokuvasta. Minua kiehtoivat myos
ilotulitusviilineet, savu, vaahto. Kineettinen taide
oli tuolloin erittdin voimakkaasti esilld Lontoossa -
sellaiset taiteilijat kuten Takis pitiviit siellii ndytte-
lyitti - myds tdmd suuntaus viehiitti minua.

Samanaikaisesti oli vallalla my<is vahva kdsitys
siita, etta taiteilijan ei valttamAtta tarvitse tyosken-
nellii galleria- tai museojiirjestelmdn puitteissa. Oli
todella haastavaa ja kiehtovaa ty<iskennell6 ndiden
konventionaalisten kontekstien ulkopuolella. Kun
toteutin ensimmziisen teokseni kadulla, olin todella
innoissani yleisoltii saamastani palautteesta. Se ei
ollut tottunut ndkemddn katuaktioita. Kyseessd oli
todellinen loyt<iretki. My<is kiiyttiimdni materiaalit
olivat tuoreita. Teoksen identiteetti taiteena asetet-
tiin kyseenalaiseksi, ja ihmisten oli ratkaistava pe-
rusongelma:"Mitii tiimii on? Mitii mind katselen?"
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Corpocinema (1967).

Mitci sitten teit, esimerkiksi noissa katuteoksissasi?

Voisin kuvailla puolisen tusinaa tapahtumaa. Yksi
tdrkeimmistei katuteoksistani oli nimeltddn Corpo-
cinema (1967). Se liittyi laajennetun elokuvan
kiisitteeseen (expanded cinema). Perusajatuksena
oli, ettd julkiselle aukiolle pystytettiin liipiniikyvti
puhallettava kupoli, johon projisoitiin elokuva.
Koska kupoli oli liipiniikyvd, elokuva meni sen
"ltipi". Tarkoituksenani oli materialisoida kuva
eri tavoin. Tiimii tehtiin esimerkiksi ruiskuttamalla
kupolin pd611e sammutusvaahtoa, jolloin vaahdon
valuessa itse kuvakin valui pois, tai tiiyttiimiillii
kupoli savulla, jolloin kuvasta tuli puolittain
liipiniikyvii, se kellui kupolin sisiillti iktiiin kuin vir-
tuaalinen kuva. Kdytin ilmapallojen puhaltamista,
maalipommien heittdmistd nosturista kupolin piiiil-
le, ilotulituksia, tdllaista 60-luvun kuvastoa... Pe-
rusajatuksena oli pinnan projektion muuntuminen
kolmiulotteiseksi tilaksi, jossa voitiin toteuttaa ak-
tioita ja tehdd esimerkiksi performanssia.

Tiimii johti seuraavaan tyohoni nimeltd Movie
Movie 119681, jonka toteutin kokeellisen elokuvan
festivaaleilla Knokkessa. Tiiiillii itse ylcisoh keho-
tettiin hyppiiiimddn kuvaan sishdn.

Miten?

Kyseessd oli suuri valkoinen puhallettava pinta,
johon projisoitiin kuvia... Se oli hyvin aistillinen,
se loi erddnlaisen spontaanin halun hypiitii sisddn,
jopa ottaa vaatteet pois... Myos konteksti oli eri-
koinen. Kokeellisen elokuvan festivaaleilla ihmiset
katselivat kokeellisia elokuvia viikon ajan, yotd
piiivii2i, istuen passiivisesti tuoleissaan, ndhden
energian virtaavan valkokankaalta. Sitten yhttik-
ki6, kuin loppukohtauksena, on tdmd valtava val-
kokangas, jonka sisddn voi hypiitii. Se oli kuin lop-
puratkaisu kaikelle odottamiselle.

Minulle on tiirkeiiii, etta taiteilija tyotiiiin teh-
dessddn kokee etuoikeutetun korkean energian het-
ken - mentaalisen tai fyysisen energian, jiinnityk-
sen ja odotuksen. On valtava pettymys ndhdd teos-

ta kulutettavan konventionaalisessa tilanteessa, j os-
sa ihmiset vain passiivisesti katsovat sitii. Luullak-
seni jokainen taiteilija haluaa ndhdd tyon luomisen
yhteydessd syntyneen energian palaavan takaisin ja
luovan yhteyden katsojaan.

Miten vakiintunut taidemaailma suhtautui tuotan-
toosi?

Tietyssii vaiheessa 60- ja 7O-lukujen taitteessa mu-
seonjohtajat ja taidemaailma olivat halukkaita sa-
nomaan "kyllii" tekemdlleni tyolle. Sitten suhtau-
tumisessa tapahtui muutos. Siirryttiin takaisin maa-
laukseen, taideteokseen hyodykkeenii. Tiimii oli
yksi niistii syistii, joiden takia jiiin Hollantiin: tai-
teen tukisysteemi oli riippumaton taidemarkkinois-
ta. Kokeellista taidetta varten varatfuja rahoja ei
jaettu sen mukaan mikii oli muodikasta, haluttiin
tukea taiteen kentdn reuna-alueilla olevaa toimin-
taa. Englannissa minun olisi aivan varmasti ollut
mahdotonta jatkaa tyotdni.

Movie Movie (1968).

Elektronisten systeemien
mahdollisuudet

Tr)mcin kehityksen mydtci siirryit pois performans'
sien ja aktioiden parista, kohti teknologiapohjai-
sempaa taidetta 7)-luvulla. Miten kuvaamasi insti-
tutionaalinen asennemuutos ja muutos omassa lci-
hestymistavassasi suhteutuivat toisiinsa tuossa
kontekstissa?

Ryhtyessiini tyoskentelemiiiin hyvin yksinkertar-
sesti ohjelmoitujen valaistuslaitteistojen kanssa
aloin tajuta tietokoneohjattujen systeemien voi-
man. Aloin ymmartee, ettd tdssi on koneisto, joka
auttaa minua artikuloimaan tilan, joka mahdollistaa
monipuolisemman vuorovaikutuksen kuin vain
ruumiillisen sistiiin hyppiidmisen. Tajusin myos
pystyviini tyoskentelemiiiin paljon monimutkai-
semman visuaalisen kielen kanssa, sekd ddnen
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kanssa. Niiin tiissii toisaalta er66nlaisen loogisen
jatkumon tyolleni. toisaalta tdysin uuden keinova-
raston monine mahdollisuuksineen.

Missci yhteydessti alunperin aloit harkita tietoko-
ne e n kdy tttimis tti t aitees s as i ?

Vuonna 1979 tein tuuleen reagoivan julkisen neon-
veistoksen The Neon Wind Sign (1980). Raken-
nuksen katolla oleva tuulen nopeutta mittaava laite
kontrolloi valon neonveistoksessa muodostamia
kuvioita. Tuolla hetkellii aloin tajuta ohjelmoitujen
elektronisten systeemien mahdollisuudet.

Taustani ansiosta minulla oli yhtijoitakin kontak-
teja Lontoon rock-maailmaan. Genesis pyysi mi-
nua tekemddn valoshown yhdelle heidiin suurista
kiertueistaan - viimeiselle, jolla Peter Gabriel oli
mukana - "The Lamb lies down on Broadway".
Tein usealle kankaalle projisoidun valoshown,
mutta mikd tiirkeiimpiiii, he rahoittivat kokeilun
liikkuvilla lasersateilla - olin aina halunnut ty<is-
kennelld niiden parissa. Tdssd yhteydessd tajusin.
ett?i liikkuvan ja kuvia muodostavan valonsdteen
ohjaamiseen tarvitaan tietokoneen muistiominais-
uuksia.

Sitten aloit tehdci interaktiivis ia tietokoneins tall aa-
tioita. Mikri oli ensimmciinen?

Se oli Poirls of View (1983-84), joka on kaikkien
myohempien teosteni esimuoto. Kuva kdsitetddn
siinii joksikin, mikii sijaitsee virtuaalisessa tilassa.
Katsoja matkustaa tdssd tilassa, ja kuva saa kullakin
hetkellii muotonsa sen seurauksena, minkd polun
kokija valitsee. Points o/' View hyridynsi tietoko-
neen simulointimahdollisuuksia, joystickej ii j a kol-
miulotteista (3 D) tietokonekuvaa.

Kiinnostuksesi katsojan ja taideobjektin vcilisen ti-
lan koordinaatteihin sekci tcimrin "rajavydhyk-
keen" ylittcimiseen nciyttcici olevan perciisin 60-lu-
vun taiteesta. Silloin vastaavat ajatukset manifes-
toituivat monella eri taholla happening-liikkeestri
maataiteeseen. Toisaalta, monet teoksesi sisciltcivcit
viittauksia palion etcidmmcille taiteen historiaun,
esimerkiksi barokkiin. Mistri trimri kiinnostukesi
taidehistorian laaj empaan kehykseen on perriisin?

Taiteilijana oleminen 60-luvulla oli tietyllii tavalla
dialektista. Minii ja monet muut taiteilijat olimme
kasvaneet kunnioittamaan syvdsti edellisen suku-
polven saavutuksia. Ensimmdiset maalaukseni
niiyttiviit Paul Kleen ja Francis Baconin toiltii. Sa-
manaikaisesti vastustimme sellaista taiteen kehitys-
vaihetta, joka oli jo kuollut ja kadottanut energian-
sa. Ainakin mind tunsin kuitenkin aina tiettyd nos-
talgiaa perinteisid taidemuotoja kohtaan. Taidehis-
torian opiskelijana olin ollut hlvin vaikuttunut

The Narrative Landscape (1985-86)

ldnsimaisesta traditiosta - mietiskelin usein miten
omat teokseni suhteutuivat siihen.

Samastin itseni mycis erittiiin selkeiisti avantgar-
den perinteeseen seka ajatukseen, ettii j onkinlaisel-
le vallankumoukselliselle toiminnalle on aina tar-
vetta. Taide odottaa aina uudelleen mdarittelya. 60-
luvun taiteella oli paljon enemmdn vastarinnan
luonnetta. Taiteilijat olivat enemmiin kiinni dadan
tyyppisessii perinteessd, he halusivat olla aggressii-
visia, shokeerata. Mycihemmin tyoskennellessdni
tietokoneiden kanssa, esimerkiksi hy<idyntiien ku-
vien kierrdtyksen mahdollisuutta 1a paint-box -sys-
teemejd, loysin uuden mahdollisuuden viittailla
suoraan menneisyyteen.

Tavallaan esimerkiksi teos The Narrative Land-
scape (1985-86) vastasi siihen turhautumiseen,
joka oli kasvanut wosien varrella ollessani niin
etealle maalauksesta. Minulle teokseni oli paikka,
jossa pystyin taas tekemddn maalauksia - ne olivat
nyt olemassa tdysin uusissa puitteissa ja saattoivat
eliiii jiilleen. Mahdollisuus tehdii kuvia ja sijoittaa
ne katsojan hallitsemaan interaktiiviseen tilaan
merkitsi minulle maalausten ylosnousemusta.

Yksi vuosisqdan alun modernistisen taiteen - sano-
kaamme kubismin ja futurismin - priristrategioita
oli hy d kktitimin en alb erti lais ta rene s s ans s ip er s p ek-
tiivijcirjestelmrici vastaan. Koska ttimd systeemi sal-
lii vain yhden ntikdkulman kerrallaan ja sulkee
muut ulkopuolelle, se on tulkittu totalitaariseksi ko-
neistoksi. Miten oma tapasi krisitelld perspektiiviri
suhteutuu tcihtin l<y symy ks e en ?

Minusta tuntui, ettd kaikki modemistien tekemdt
vallankumoukset toteutettiin kehyksen sisiillii. Tie-
tyllii hetkellii oli jopa mahdollista vaittaa, efth al-
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Jelfrey Shaw

bertilainen totalitarismi toimii my'os i,-iii,,-,,.,
joka yhdistiiii kuva-alan ja katsojan. Aloitellessani
taiteilijana pidin trirkeimpdni ongelmana sitd, ettd
kangas oli kehyksiensii pakkopaidassa, ja ettii kat-
soja oli myris mukana tdssd pakkotilanteessa. Ol-
lessani vield Australiassa Fontana teki minuun
syvdn vaikutuksen - reidn puhkaiseminen kankaa-
seen tuntui minusta ddrimmdisen radikaalilta aske-
leelta. Vasta tultuani ltaliaan ja niihfyiini fontanoita
ndtisti ripustettuina design-kaupoissa ympiiri Mila-
noa ymmdrsin, ettd tiimiikin oli vain erddnlaista
harmitonta leikittelyii.

Taiteilijoita, jotka tuohon aikaan todella tekiviit
minuun vaikutuksen olivat Yves Klein ja Manzoni,
sekii tietysti Duchamp. Erityisesti Yves Klein
osoitti minulle monia strategioita suurten kysymys-
ten kdsittelemiseen. Esimerkiksi hdnen loistava
fy<insii "tyhjii galleria", johon yleiscin ei annettu
tulla sisddn, oli minulle erddnlainen piiiitepiste,
kohta, josta saattoi aloittaa taiteilijana.

Senkd vuoksi, ettri se rikkoi ajatuksen kehyksestrija
muutti kuvan jonkinlaiseki mentaaliseksi ym-
priristdksi? Minusta on ollut klisee tai vridrd yleis-
Qs ajatella albertilaisen systeemin tciysin hallin-
neen lcinsimaista taidetta aina renessanssista mo-
dernismiin. On ollut muitakin pyrkimylaiei, ja ne
lrytkeytyvdt ajatukseen kuvasta ympdristdnci. Esi-
merkiksi barokki "ylitti kehyksen" poistamalla
arkkitehtuurin, kuvanveiston ja maalauksen vciliset
rajat. Tcimci muutti ilmeisesti katsojalle mahdollis-
t e n n ci kd ku I mi e n j cirj e s t e lm ti ti. T til I ai s e t s uunt au k-
set ndyttrivcit kulkeneet rinnakkain albertilaisen to-

Minusta kokijan liisniiolon ja taideteoksen ldsndo-
lon vuorovaikutuksen hetki on aina kaikkein kiin-
nostavin. Renessanssin aikana tehtiin innokkaasti
hyvin kummallisia kokeiluja. Ne kaikki tutkivat
katsojan paikkaa, katsojan ndkokulmaa, leikkiviit
tdmdn positiolla. Kuvat saattoivat ikdiin kuin tippua
kankaalta... Jokainen taidemaalari on aina kamp-
paillut tuon rajan kanssa, se on aina niihty paikka-
na, jossa kuva ja sitii ympiir<iivd tila keskustelevat
kesken66n.

Digitaalisen kuvan muodostuksen yhteydessri ko-
r o s tuu aj atus kuv as t a ercirin lais ena arkkite htuuri -
na, arkkitehtoonisena kiyttdliiltymdnci. Kyse on
s iis vuo rov aikutuks es t a kqhden eri I ais en kuv aktis it -
teen kanssa : kuvan " ko lmiulotteis ena ", tilallisena
konstruktiona ja kuvan kaksiulotteisena pintana,
tasona. Olet kriyttrinyt tcitci ideaa monissa teoksis-
sasi.

Niin olen. Tietokonegrafiikalla toteutettu graafi.-
nen kwa voi toimia tilaulottuluudessa ja luoda
mittasuhteiltaan ldhes rajattomia maailmoja. Se on
uskomattoman voimakas tyokalu ja mahdollisuus.
Se todellakin mahdollistaa kehyksen rajoitusten
ylittdmisen, juuri siksi ettd kuvan syryysulottu-
\.uus on niin voimakas. Minulle ajatus tilasta ja
katsojasta matkustajana tAssd tilassa on erittdin
tiirkeii. Se on erddnlainen avainkdsite kaikissa vii-
meaikaisissa tciissiini. Sekin palautuu tavallaan pe-
rinteiseen maalaustaiteeseen - j opa maalaustaitees-
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sa katsoja on aina matkustaja. Matkustaminen ku-
vassa on itse asiassa kuvan lukemista. Minusta on
kiinnostavaa, ettii tiimii katsojan tekemi matka voi
materialisoitua, etta muutkin voivat katsella mat-
kantekoa. Kun joku katsoo maalausta, ei voi tietiiii,
mite tAma siind ndkee - ellei kyseessii ole kriitikko,
joka kirjoittaa maalauksesta ja todella kuvailee
niikemddnsd. Niiissii interaktiivisissa teoksissa
kaikki niikevdt teoksen jonkun toisen katsojan sil-
mln.

lyssii. Ehkii tiimii selittiiii Saksassa jo toimintansa
aloittaneiden, ja Ranskaan suunnitteilla olevien
mediainstituuttien tarpeen.

Sinut nimitettiin hilj attain professoriksi Karlsruhen
uuteen taiteen ja mediateknologian keskukseen
(ZKM). Mitci odotat tciltri viralta? Miten voit vai-
kuttaa kuv ai I emaas i kehi tv ks e e n ?

Karlsruhen toimintaidea on tdysin poikkeukselli-
nen, koska se on ensimmdinen yritys luoda taide-
ja teknologiainstituutti, joka keskittyy erityisesti
tutkimukseen ja kehitystyohcin sekii mahdollisuu-
den antamiseen taiteilijoille ja tiedemiehille tyds-
kennelld yhteisessd tutkimusympiirist<issii. Tiimii
eroaa kasvatukseen suuntautuneesta ympiiristcistii.
Taiteilijana olen aina kaivannut tiillaista infrastruk-
tuuria, koska olen tycissiini joutunut kamppaile-
maan ilman sitd.

Kamppailu koneiden kanssa
Mitri mieltci olet tietokonetta hyodyntrivcin taiteen
nylqttilasta? Piddtkd joitakin sen saavutuksia tcir-
keinci?

Taiteilij an rooli teknokulttuurissa
Voidaanko sanoa, ettci tyr)skentelet ideasta kiisin
kohti teknologiaa, jolla pystyt toteuttamaan teokse-
si? Vai onko asia toisinpriin - niin ettr) teknologia
antaa sinulle virikkeet, joiden mukaan etenetT

Itse asiassa kumminkin piiin. Koska en ole in-
sinciori, en kykene tekem66n uusia koneita. Seu-
raan kyll6 tiiviisti teknologian kehitystii. Olen tark-
kailija, minulla on ldhituntuma siihen mitii tapah-
tuu. Yritan kaiken aikaa saada selville mitd taiteel-
lisia mahdollisuuksia tekniset innovaatiot minulle
tarjoavat.

Usein huomaan teknologian kehityksen kulke-
van tasatahtia sen kanssa, mitd haluan tehdii. Ky-
sehiin on erddnlaisten peruslaitteistojen kehitys-
tycistii - yleisestd audiovisuaalisen kommunikaation
sekd ihmisen ja koneen viilisen interaktion koneis-
tojen evoluutiosta. Ndmd ovat perustarpeita monel-
la alalla: muotoilussa, arkkitehtuurissa, Iuonnon-
tieteessd, liiiiketieteessii jne.

E ri ty i ne n euroopp al ainen kul t tuurinen j a i n s titutio -
naalinen kehitys on mahdollistanut suuren osan
80-luvun tuotannostasi. Olet viitannut virallisten
tahojen pyrkimyksiin omaksua " eurooppalainen "
asenne ulkomaista kilpailua kohtaan tuotannon
alueella jne. Voisitko tarkentaa tcitci hieman?

Erityisesti Ranskassa, ja nykyiiiin myris Saksassa
sekd muissa maissa, on tunnustettu erddnlainen
amerikkalaisen j a j apanilaisen teknologisen koloni-
saation uhka. Jo 7O-lulun alussa luin raportin,
jossa vaadittiin eurooppalaisilta aloitteita tdmiin
vastustamiseksi. Ajateltiin, ettd kulttuurisen hal-
tuunoton tasolla niiistii teknologioista voitaisiin
tehdd eurooppalaisia. Tiimii olisi velttamAt6nra, sil-
ld muuten meiddn todella tiiytyisi kuluttaa teknolo-
giaa amerikkalaisen ja japanilaisen kulttuurisen
sensibiliteetin ehdoilla.

Erityisesti viime vuosien kuluessa ajatus siitd,
ettd kuljemme kohti teknokulttuuria, on tullut se1-
vdksi Euroopassa. On pohdittu kysymystii eliimi-
sen laadusta tulevaisuudessa, kun joudumme vasta-
tusten kaikkien eri mediamuotojen kanssa. Taiteili-
ja voi ja hdnen tulisi niiytellii tiirkeiiii roolia ndiden
teknologioiden j onkinlaista kulttuurisessa mddritte-

Ei olisi vaikeaa olla kyyninen. Teytyy myontdd,
ettei juuri mikiiiin ole saavuttanut perinteisten tai-
demuotojen huippuja. Tietokoneavusteinen taide
on lapsenkengissddn, ja se myos nayttaa silta. Yrit-
tdessdni miettiii todellisia saalutuksia tulee mieleen
Harold Cohen. Hdnen tyonsd ovat siirfymdkaudel-
le tyypillisiii, mutta ne ovat saavuttaneet erdiinlai-
sen taiteellisen kokonaisuuden. Cohen on maalari,
joka piiiitti, ettei hdnen tiiydy itse maalata, koska
hdn voi ohjelmoida tietokoneen maalaamaan puo-
lestaan. Hiin kiiytti monta vuotta kehitellessiiiin hie-
nostunutta tekoiilyii. Hiin ohjelmoi piirnrrin tuotta-
maan maalauksia, joita ei ktiytiinnollisesti katsoen
voi erottaa hdnen kdsinmaalaamistaan. Samanai-
kaisesti niitd voidaan tuottaa loputtomiin. Juuri
tiillaista voidaan tehdii teknologian avulla.

Muuten olen sitd mieltd, ettd hyvdtasoisia toitii
on viihdn, koska tietokoneavusteisen taiteen teke-
miseen liittyy tietynlaista kamppailua - kamppailua
tiedon kiytiimiseksi, kamppailua taitojen hankkimi-
seksi. On pakko tyoskennellii yhdessd insincicirien
ja ohjelmoijien kanssa. Ehkiipii videotaiteen histo-
riasta lciytyy vastaavuuksia. Kamppailu koneiden
kanssa... siind on toisaalta mielenkiintoinen, toi-
saalta hyvin masentava puolensa.

Mikri on tuo mielenkiintoinen puoli?

Mielenkiintoista on kamppailla materiaalin kanssa,
jolla on ainutlaatuisia ominaisuuksia ja joka tarjoaa
ndin verrattomia mahdollisuuksia toteuttaa mer-
kittevie taideteoksia. Mielenkiintoista on mycis,
ettd koneella on joitakin rajoituksia - se tekee vir-
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The Legible City
(1 e88).

heitii. Sattumalta
kiytyneellii virheellii
voi olla omat luon-
teenpiirteensii. Sitii
voidaan ohjata, voi-
daan j opa miiiiritellii
missii kohdassa sen
halutaan toimivan -
virhe siis tekee
ty<itiiiin puolestasi.

Tarkoitatko, ettri ennakoimattomuus on se piste,
jonka kautta siirryttirin teknologiasta Taiteen puo-
lelle?

Olin syviisti vaikuttunut erdhstd Francis Bacontn
haastattelusta. Hdn sanoi, ettei hdn ole lainkaan
kiinnostunut kuvittamaan piiiissiiiin olevia mieliku-
via. Se on hdnestd ldysin mielenkiinnotonta siihen
hetkeen saakka, kunnes maalaus alkaa tehdii jotain
itsestddn. Jos maalaus ei etene hdnen pddssddn ole-
vaa mielikuvaa pidemmiille, hdn tekee jotain viiki-
valtaista, heittaa maalia kankaalle tai tuhoaa kuvan
houkutellakseen esiin jotain sellaista, mitd hdn ei
ole osannut ennakoida.

Tyciskentelyssd uusien teknologioiden kanssa on
kiehtovaa, ettei joudu vain antamaan muotoa jol-
lekin omalle mielikuvalleen vaan voi myos loytiiii
koneelle itselleen ominaisia piirteitti ja kyetii vas-
taamaan niihin.

Luullakseni monet ihmiset tarkastelevat tuotantoast
vastakkaisesta, nimittciin etukciteen suunnitellun
tdydellisyyden ncikdkulmasta. Monis sa teoksis s as i
eri elementtien vrilinen yhteispeli nciyttrici niin sel-
keriltd j a triydellis eltri...

Jos on itse insinoori tai ohjelmoija, on vapaa im-
provisoimaan, tekemddn erddnlaisia sokkomat-
koja. Voi aloittaa jostakin, tietiimiittii tarkalleen
minne aikoo mennd ja tunnustella tietddn, koko
ajan tarkkaillen ja arvioiden jokaisen otetun aske-
leen tuloksia. Ohjelmoija voi itse asiassa toimia
kuin sivellintii pitelevii maalari, joka pystyy te-
kemddn piiiitoksiii hetki hetkeltii.

Mutta jos ohjelmoij a ryoskentelee alaisuudessasi,
strategia on erilainen. Teyryy etukdteen tietAe mita
haluaa, tiiytyy olla ennaltam6drdtyt tavoitteet -
kaikki mitii ei ole ennakoinut voi jiilkikiiteen olla
mahdotonta. Joten siihen liittyy paljon valmistelua.
Ehkiipii tiill[ on jotain yhteistA elokuvanteon kans-
sa: vallitsee tasapaino huolellisen valmistelun seka
tavoitteiden varmistuksen ja toisaalta prosessin
joustavuuden ja ylliityksellisyyden viilillii.

Asialla on myos
toinen puoli: saan
rahoituksen tciihini
proj ektikohtai sesti
eli tydskentelen ta-
loudellisen raken-
teen mddrddmissd
puitteissa. Niimd
kaksi seikkaa yh-
dessd pakottavat
tarkkaan etukateis-
suunnitteluun. Tiiy-
tW kuitenkin
mycint65, ettii pidiin
tasta prosessista.
On haastavaa yrit-

tea kuvitolla, mihin kaikkiin suuntiin tyon alla ole-
va teos saattaa liihteh etenemiiiin. On myos mielen-
kiintoista niihdii, miten oikeassa on ollut, huomata
tehneensd parempia valintoja kuin olisi osannut ku-
vitellakaan - tai vain onnistuneensa vdlttdmddn pe-
rusvirheet.

Virtuaalisen akatemian portilla
8}-luvun tuotantosi tuntuu hyvin yhtenciiseltri ja
j o hdonmukai s elt a. S amanaikai s e s ti ndytt dd kuit e n-
kin olevan mahdollista rinnastaa se esimerkiksi
Paul Virilion ajatuksiin, jotka kdsittelevcit valvon-
takoneistoja, perinteisen tilan ja ajan katoamista
j ne. Oletko tietoinen tristti? Minlnilaisista teorioista
olet saanut virikkeitci viime vuosien aikana?

Luen hyvin viihiin. Olen vilkuillut Viriliota ja
Baudrillardia. On hauskaa kyetd tunnistamaan
tdsm[lleen se, mistd he puhuvat ja saada erddnlai-
nen vahvistus sille mitii on tehnyt. Tunnen olevani
tiiysin johdonmukainen tuotannossani - se on seu-
rausta siitii, mitd olen aiemmin tehnyt - turvautu-
matta minkddnlaiseen teoretisoimi seen.

Yksi hyvin ilmeinen mutta mielenkiintoinen kysy-
mys, varsinkirz The Legible Cityn (1988) yhtey-
dessri koskee virtuaalitodellisuuden telonlogiaa,
joka varmasti tulee askarruttamaan toiteiliioita
lrihivuosina. The Legible City ennakoi, jopa nriyt-
triri tapoja tuontyyppisen teltnologian soveltami-
seen taiteellisiin tqrkoituksiin, kriyttcimcittd vieki
varsinaista VT-lailteistoct. Oletko pohtinut tritci?

Tietysti. Minun tiiytyy myonttiii, ettd erityisesti
niiissii teknologisissa t<iissd tunnen ehdotonta tar-
vetta korkeimman mahdollisen taiteellisen tason
saaluttamiseen. Teknologian kanssa tyciskentele-
viinii taiteilijana on pakko kilpailla viihdeteollisuu-
den kanssa. Ainoa tapa parjate on tyon taiteellinen
lahjomattomuus. Ndiden teknologioiden kiiyttiimi-
selle ei ole muuta oikeutusta, kuin ettd pystyy luo-
maan taiteellisen kannanoton, joka on laadukas ja
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jolla on merkitystd.
Elokuvassa nden metaforan juuri sille, mistii pu-

hun. Elokuva on koneisto, josta ei ilman taiteellista
kokonaisndkemystd ole mihinkiiiin. On vain liikku-
via kuvia kankaalla. Juuri elokuvallisen (kinemaat-
tisen) kielen miiiirittely on luonut uuden taidemuo-
don ja oikeuttaa elokuvien tekemisen. Virtuaalito-
dellisuus on hyvin yksinkertaista, Pystymme luo-
maan puoleensavetdvid, meitd tziysin ympiir<iivi2i
todellisuuksia. Kykenemme astumaan kuvaan si-
siiiin ja oleskelemaan sielld, kiivelemiiiin ympii-
riinsii ja tapaamaan toisia ihmisiii. Tiillii hetkellii se
ei vielii onnistu hyvin, koska reaaliaikaisia kuvia
luovat koneet ovat vaatimattomia, mutta epdi-
lemiittii pitk2ille kehitettyjen synteettisten todelli-
suuksien luominen kiiy mahdolliseksi muutaman
vuoden sisiillii.

Tdmd on taiteellinen ongelma - voidaanko tiissh
virtuaalitodellisuudessa saavuttaa mitiiiin mer-
kifiavAe? Ainoa taiteilija, jonka tiediin parhaillaan
tyoskenteleviin juuri tiillii alueella, ldhempdnd pe-
rinteistd tietokonegrafiikkaa kuin itse olen, on Matt
Mullican. Hdn rakentaa erddnlaista mielikuvitus-
maailmaa, joka perustuu hiinen omaan erikoiseen
ikonografiaansa. Hdnen maalauksiinsa tulee ole-

Wi;l;*;::i,::a.'it..,.raa:,.,..:,i.:....r,,. .

Frankfurtin Uusien medioiden instituutissa.
Ajattelin, ettd tdssii olisi viitekehys, johon oppi-

laat voisivat rakentaa nayttelyitaan. He tyriskente-
leviit kolmiulotteista (3D) grafiikkaa tuottavilla ko-
neilla. Voisin antaa oppilaille museokehyksen, ja

TheVirtual Museum (l 99 I ).

he voisivat rakentaa omat huoneet niiyttelyilleen.
Jos joku haluaisi 100 metriii pitkiin, 10 senttiii kor-
kean ja metrin levyisen huoneen, voisimme raken-
taa sen. On siis mahdollista rakentaa millaisia huo-
neita tahansa,kayttad millaista valaistusta tai mita
seindmateriaalia hyviinsii jne. Kuvanmuodostus-
teknologia tarj oaa mielenkiintoisia vapauksia.

On myos ehdotettu jonkinlaisen virtuaalisen aka-
temian luomista: oppilaat voisivat olla yhteydessii
toisiinsa ja muihin taiteilijoihin kansainvdlisesti,
olla kytkettyinii jonkinlaiseen tietoverkkoon virtu-
aalisessa ympiiristossii. Tiimii virtuaalisen tilan
ulottuvuus - virtuaalinen tila kansainvdlisen tele-
kommunikaatiovdlitteisen yhteyden tilana - on var-
masti tArkea mahdollisuus tulevaisuudessa.

Helsinki, 14. huhtikuuta, 1991

Kiitoks et Jeffrey Shaw' lle kisikirj oituks en tarkista-
misesta.

Kiiiintiinyt Tiina Erkintalo ja kiiiinn<iksen tarkista-
nut E.H.

Viitteet:
I Tavatessani Jeffrey Shaw'n Helsingissii 25.8.1991 hiin il-
maisi varauksia Mullicanin tekeillii olevaan VPL:n data-laseja
ja -hanskaa hyddyntiivii?in teokseen. Shaw'n mukaan idea niii-
den laitteiden kiiyttiimiseen on pikemminkin periiisin teoksen
tuottajalta, Ranskan kulttuuriministeridltii, kuin taiteilijalta it-
seltiiiin. Shaw'n mukaan kiiyttiliittymiin tulisi kuitenkin olla
orgaaninen osa itse taideteosta, eikii pelkkii portti sen luo.
Toinen pulma on yhden henkil6n kerrallaan kiiyttiimien data-
lasien ja -hanskan sopimattomuus kiiyttdliittymiiksi taideniiyt-
telyn tapaisissa yleisritilaisuuksissa. (E.H.)

I

The Virtual Museum (1991).

maan mahdollista astua sisddn - kyse ei ole endd
maalauksesta seindlld, vaan X kilometriii kaikkiin
suuntiin ulottuvasta maailmasta. I

Omasta mielestdni tdmd kokemus voidaan jo
melkein saavuttaa tiiyden 360 asteen OMNIMAX-
elokuvateatterissa, mutta itsessddn se ei ole vield
juuri muuta kuin merkittdvd mahdollisuus.

Voisilko haastattelun pricitteeksi kertoa jotain pro-
j ekteis tas i I rihitulev aisuudes s a?

Seuraava teokseni tulee olemaan The Virtual Mu-
seum, joka on esilld Frankfurtin taidemessuilla
(huhtikuussa 1991). Se tekee erikoisen ehdotuksen
suhteessa taidemaailmaan sekd museorakennuksen
toimintoihin ja sen asettamiin rajoitteisiin.

Virtuaalisia kuvia tuottava teknologia mahdollis-
taa virtuaalisten museoiden luomisen ja niiiden
tdyttiimisen virtuaalisilla taideteoksilla. The Virtual
Museum syntyi sekii henkilokohtaisena teoksena
ettii projektina, jota voitaisiin viedii pidemmiille
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