Erkki Huhtamo

VIRTUAALISEN KUVAN
ARKKITEHTI
Jeffrey Shaw’n haastattelu

Aloitit taiteilijanurasi kotimaassasi Australiassa ja
muutit asumaan Eurooppaan 60-luvun puolivi-
lissd. Mistd sait varhaiset vaikutteesi? Minkdilaisia
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
tydskentelee eurooppalaisen tradition sisilld, kes-
kustellen toiden kanssa, joita hin niikee tuskin kos-
kaan tai vain erittdin mystifioiduissa konteksteissa,
suurissa ndyttelyissd tai jo tulkittuina taidelehdissa.
Taiteilijan ja ndiden tdiden vililld vallitsee valtava
etdisyys. Heti tultuani Eurooppaan ja niihtyini
ndité toitd luonnossa ja omassa kontekstissaan, pal-
jon tistd mystiikasta haihtui. Myds osa maalauksiin
Jja kuvanveistoon liittyvéstd kichtovuudesta héivisi.

Yksi tdrkeimmisté tapahtumista kehitykseni kan-
nalta oli Lontoossa jirjestetty “Destruction in
Art” -symposiumi (9.-11.9.1966). Sielld tutustuin
ensi kerran Fluxus-taiteilijoihin. Niin myods Her-
mann Nitschin ja Otto Miihlin performanssin.
Tama kaikki teki minuun syvén vaikutuksen; myos
sen takia, ettd se oli todella kiisteltyé - jopa kaik-
kein vasemmistolaisimmat englantilaiset sanoma-
lehdet olivat jarkyttyneitd. Yhtédkkii huomasin, etti
oli yhi olemassa toimintatapa, joka voi saada ihmi-
set levottomiksi. Taiteen ei tarvinnutkaan vain
nukkua, vaan se saattoi herittda ihmisia.

Muistaakseni aloin vélittdmisti tdman jilkeen
tehdd happeningejé ja performansseja. Lontoossa
elettiin, kuten tieddmme, ns. svengaavan 60-luvun
loppua. Taiteilijoilla oli erikoinen ja mielenkiintoi-
nen tilaisuus tyoskennelld rock’n’roll-kontekstissa.
Itse tein paljon performansseja pop-konserttien
yhteydessi - sellaisten yhtyeiden kuten Pink Floyd
ja Soft Machine kanssa - erdédnlaisina vilinumeroi-
na. Tein tdtd muutaman vuoden ajan ja tuon pro-
sessin myotd kdyttdméani materiaalit jdsentyiviit tie-
tynlaiseksi sanastoksi, joka koostui puhallettavista
rakennelmista ja eri vilineiden yhdistelmisti - dia-
projisoinnista, elokuvasta. Minua kichtoivat myds
ilotulitusvilineet, savu, vaahto. Kineettinen taide
oli tuolloin erittdin voimakkaasti esilld Lontoossa -
sellaiset taiteilijat kuten Takis pitivit sielld ndytte-
lyitd - myds tdmd suuntaus viehitti minua.

Samanaikaisesti oli vallalla myds vahva kisitys
siitd, ettd taiteilijan e/ vélttdmatta tarvitse tydsken-
nelld galleria- tai museojérjestelmén puitteissa. Oli
todella haastavaa ja kiehtovaa tydskennelld nididen
konventionaalisten kontekstien ulkopuolella. Kun
toteutin ensimmdisen teokseni kadulla, olin todella
innoissani yleis6ltd saamastani palautteesta. Se ei
ollut tottunut ndkemaén katuaktioita. Kyseessi oli
todellinen 16ytoretki. Myds kdyttdméni materiaalit
olivat tuoreita. Teoksen identiteetti taiteena asetet-
tiin kyseenalaiseksi, ja ihmisten oli ratkaistava pe-
rusongelma:”Mitd tdmé on? Mitd mini katselen?”
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Corpocinema (1967).

Mitd sitten teit, esimerkiksi noissa katuteoksissasi?

Voisin kuvailla puolisen tusinaa tapahtumaa. Yksi
tirkeimmistd katuteoksistani oli nimeltdan Corpo-
cinema (1967). Se liittyi laajennetun elokuvan
kiisitteeseen (expanded cinema). Perusajatuksena
oli, etti julkiselle aukiolle pystytettiin lapindkyvi
puhallettava kupoli, johon projisoitiin elokuva.
Koska kupoli oli ldpindkyvé, elokuva meni sen
“lapi”. Tarkoituksenani oli materialisoida kuva
eri tavoin. Tamd tehtiin esimerkiksi ruiskuttamalla
kupolin péille sammutusvaahtoa, jolloin vaahdon
valuessa itse kuvakin valui pois, tai tdyttdmalld
kupoli savulla, jolloin kuvasta tuli puolittain
lipinikyva, se kellui kupolin sisdlld ikddn kuin vir-
tuaalinen kuva. Kéytin ilmapallojen puhaltamista,
maalipommien heittdmistéd nosturista kupolin pdl-
le, ilotulituksia, téllaista 60-luvun kuvastoa... Pe-
rusajatuksena oli pinnan projektion muuntuminen
kolmiulotteiseksi tilaksi, jossa voitiin toteuttaa ak-
tioita ja tehdd esimerkiksi performanssia.

Tdmd johti seuraavaan ty6honi nimeltd Movie
Movie [1968], jonka toteutin kokeellisen elokuvan
festivaaleilla Knokkessa. Tadll itse yleisod keho-
tettiin hyppddmaién kuvaan sisdén.

Miten?

Kyseessd oli suuri valkoinen puhallettava pinta,
johon projisoitiin kuvia... Se oli hyvin aistillinen,
se loi erddnlaisen spontaanin halun hypéti sisdin,
jopa ottaa vaatteet pois... My6s konteksti oli eri-
koinen. Kokeellisen elokuvan festivaaleilla ihmiset
katselivat kokeellisia elokuvia viikon ajan, yotad
pdivdd, istuen passiivisesti tuoleissaan, ndhden
energian virtaavan valkokankaalta. Sitten yhtik-
kid, kuin loppukohtauksena, on tima valtava val-
kokangas, jonka sisdén voi hypéatd. Se oli kuin lop-
puratkaisu kaikelle odottamiselle.

Minulle on tirkedd, ettd taiteilija tyGtddn teh-
dessiin kokee etuoikeutetun korkean energian het-
ken - mentaalisen tai fyysisen energian, jdnnityk-
sen ja odotuksen. On valtava pettymys néhdé teos-

ta kulutettavan konventionaalisessa tilanteessa, jos-

sa ihmiset vain passiivisesti katsovat sitd. Luullak-
seni jokainen taiteilija haluaa ndhda tyén luomisen
yhteydessi syntyneen energian palaavan takaisin ja
luovan yhteyden katsojaan.

Miten vakiintunut taidemaailma suhtautui tuotan-
toosi?

Tietyssi vaiheessa 60- ja 70-lukujen taitteessa mu-
seonjohtajat ja taidemaailma olivat halukkaita sa-
nomaan “kylld” tekemilleni tyolle. Sitten suhtau-
tumisessa tapahtui muutos. Siirryttiin takaisin maa-
laukseen, taideteokseen hyddykkeend. Tdmid oli
yksi niistd syisté, joiden takia jdin Hollantiin: tai-
teen tukisysteemi oli riippumaton taidemarkkinois-
ta. Kokeellista taidetta varten varattuja rahoja ei
jaettu sen mukaan mikd oli muodikasta, haluttiin
tukea taiteen kentidn reuna-alueilla olevaa toimin-
taa. Englannissa minun olisi aivan varmasti ollut
mahdotonta jatkaa tyoténi.

Movie Movie (1968).

Elektronisten systeemien
mahdollisuudet

Témdin kehityksen mydtd siirryit pois performans-
sien ja aktioiden parista, kohti teknologiapohjai-
sempaa taidetta 70-luvulla. Miten kuvaamasi insti-
tutionaalinen asennemuutos ja muutos omassa ld-
hestymistavassasi suhteutuivat toisiinsa (uossa
kontekstissa?

Ryhtyessini tydskentelemédédn hyvin yksinkertai-
sesti ohjelmoitujen valaistuslaitteistojen kanssa
aloin tajuta tietokoneohjattujen systeemien voi-
man. Aloin ymmértas, ettd tissd on koneisto, joka
auttaa minua artikuloimaan tilan, joka mahdollistaa
monipuolisemman vuorovaikutuksen kuin vain
ruumiillisen sisddn hyppdamisen. Tajusin myds
pystyvini tydskentelemddn paljon monimutkai-
semman visuaalisen kielen kanssa, sekd ddnen




| kanssa. Niin tdssd toisaalta erddnlaisen loogisen
jatkumon ty6lleni, toisaalta tiysin uuden keinova-

' Taston monine mahdollisuuksineen.

Missd yhteydessd alunperin aloit harkita tietoko-

neen kdyttdmistd taiteessasi?

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 hetkelld aloin tajuta ohjelmoitujen
elektronisten systeemien mahdollisuudet.

Taustani ansiosta minulla oli yh4 joitakin kontak-
teja Lontoon rock-maailmaan. Genesis pyysi mi-
nua tekemddn valoshown yhdelle heiddn suurista
kiertueistaan - viimeiselle, jolla Peter Gabriel oli
mukana - “The Lamb lies down on Broadway”.
Tein usealle kankaalle projisoidun valoshown,
mutta mikd tidrkedmpdd, he rahoittivat kokeilun
liikkuvilla lasersateilld - olin aina halunnut tyos-
kennelld niiden parissa. Tédssd yhteydessi tajusin,
ettd liikkuvan ja kuvia muodostavan valonsiteen
ohjaamiseen tarvitaan tietokoneen muistiominais-
uuksia.

Sitten aloit tehdd interaktiivisia tietokoneinstallaa-
tioita. Mikd oli ensimmcdiinen?

Se oli Points of View (1983-84), joka on kaikkien
myohempien teosteni esimuoto. Kuva késitetdan
siind joksikin, mik4 sijaitsee virtuaalisessa tilassa.
Katsoja matkustaa tdssé tilassa, ja kuva saa kullakin
" hetkelld muotonsa sen seurauksena, minkd polun
kokija valitsee. Points of View hyddynsi tietoko-
neen simulointimahdollisuuksia, joystickeja ja kol-
miulotteista (3D) tietokonekuvaa.

Kiinnostuksesi katsojan ja taideobjektin vilisen ti-
lan koordinaatteihin sekd timdn ‘“rajavyohyk-
keen” ylittdmiseen ndyttdid olevan perdisin 60-lu-
vun taiteesta. Silloin vastaavat ajatukset manifes-
toituivat monella eri taholla happening-liikkeestd
maataiteeseen. Toisaalta, monet teoksesi sisdltivdt
viittauksia paljon etddmmdlle taiteen historiaan,
esimerkiksi barokkiin. Mistd timd kiinnostuksesi
taidehistorian laajempaan kehykseen on periisin?
‘ Taiteilijana oleminen 60-luvulla oli tietylli tavalla
‘ dialektista. Mind ja monet muut taiteilijat olimme

kasvaneet kunnioittamaan syvisti edellisen suku-
\ polven saavutuksia. Ensimmdiiset maalaukseni
| ndyttivdt Paul Kleen ja Francis Baconin téiltd. 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 hyvin vaikuttunut

The Narrative Landscape (1985-86).

lansimaisesta traditiosta - mietiskelin usein miten
omat teokseni suhteutuivat siihen.

Samastin itseni my0s erittdin selkedsti avantgar-
den perinteeseen sekd ajatukseen, ettd jonkinlaisel-
le vallankumoukselliselle toiminnalle on aina tar-
vetta. Taide odottaa aina uudelleen méaérittelyd. 60-
luvun taiteella oli paljon enemmdin vastarinnan
luonnetta. Taiteilijat olivat enemmaén kiinni dadan
tyyppisessd perinteessd, he halusivat olla aggressii-
visia, shokeerata. MyShemmin tydskennellesséni
tietokoneiden kanssa, esimerkiksi hyodyntéden ku-
vien kierrdtyksen mahdollisuutta ja paint-box -sys-
teemejd, 10ysin uuden mahdollisuuden viittailla
suoraan menneisyyteen.

Tavallaan esimerkiksi teos The Narrative Land-
scape (1985-86) vastasi sithen turhautumiseen,
joka oli kasvanut vuosien varrella ollessani niin
etddlld maalauksesta. Minulle teokseni oli paikka,
jossa pystyin taas tekemiddn maalauksia - ne olivat
nyt olemassa tdysin uusissa puitteissa ja saattoivat
eldd jalleen. Mahdollisuus tehdd kuvia ja sijoittaa
ne katsojan hallitsemaan interaktiiviseen tilaan
merkitsi minulle maalausten ylosnousemusta.

Yksi vuosisadan alun modernistisen taiteen - sano-
kaamme kubismin ja futurismin - pddstrategioita
oli hydkkddminen albertilaista renessanssiperspek-
tiivijdrjestelmdd vastaan. Koska tamd systeemi sal-
lii vain yhden nédkokulman kerrallaan ja sulkee
muut ulkopuolelle, se on tulkittu totalitaariseksi ko-
neistoksi. Miten oma tapasi kdsitelld perspektiivid
suhteutuu téihdn kysymykseen?

Minusta tuntui, ettd kaikki modernistien tekemét
vallankumoukset toteutettiin kehyksen siséllé. Tie-
tylld hetkelld oli jopa mahdollista viittda, ettd al-
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bertilainen totalitarismi toimii miy8s auviiiuuviia,
joka yhdistdéd kuva-alan ja katsojan. Aloitellessani
taiteilijana pidin tdrkeimpénd ongelmana sité, ettd
kangas oli kehyksiensd pakkopaidassa, ja ettd kat-
soja oli myds mukana téssd pakkotilanteessa. Ol-
lessani vield Australiassa Fontana teki minuun
syvén vaikutuksen - reidn puhkaiseminen kankaa-
seen tuntui minusta ddrimmadisen radikaalilta aske-
leelta. Vasta tultuani Italiaan ja ndhtyéni fontanoita
nétisti ripustettuina design-kaupoissa ympari Mila-
noa ymmidrsin, ettd tdmikin oli vain erdénlaista
harmitonta leikittelya.

Taiteilijoita, jotka tuohon aikaan todella tekivét
minuun vaikutuksen olivat Yves Klein ja Manzoni,
sekd tietysti Duchamp. Erityisesti Yves Klein
osoitti minulle monia strategioita suurten kysymys-
ten kisittelemiseen. Esimerkiksi hédnen loistava
tyonsd “tyhjd galleria”, johon yleisdn ei annettu
tulla sisddn, oli minulle erddnlainen péétepiste,
kohta, josta saattoi aloittaa taiteilijana.

Senko vuoksi, ettd se rikkoi ajatuksen kehyksestd ja
muutti  kuvan jonkinlaiseksi mentaaliseksi ym-
paristoksi? Minusta on ollut klisee tai vddrd yleis-
tys ajatella albertilaisen systeemin tdysin hallin-
neen ldnsimaista taidetta aina renessanssista mo-
dernismiin. On ollut muitakin pyrkimyksid, ja ne
kytkeytyvit ajatukseen kuvasta ympdristond. Esi-
merkiksi barokki “ylitti kehyksen” poistamalla
arkkitehtuurin, kuvanveiston ja maalauksen viliset
rajat. Tamd muutti ilmeisesti katsojalle mahdollis-
ten néikokulmien jdrjestelmdd. Tdllaiset suuntauk-
set ndyttdivdt kulkeneet rinnakkain albertilaisen to-

Jeffrey Shaw

CUALLLUT D ITLLIE NUTLOO WU,

Minusta kokijan ldsnédolon ja taideteoksen lasndo-
lon vuorovaikutuksen hetki on aina kaikkein kiin- ‘
nostavin. Renessanssin aikana tehtiin innokkaasti

hyvin kummallisia kokeiluja. Ne kaikki tutkivat ‘
katsojan paikkaa, katsojan nakokulmaa, leikkivit

tdmén positiolla. Kuvat saattoivat ikdan kuin tippua |
kankaalta... Jokainen taidemaalari on aina kamp-
paillut tuon rajan kanssa, se on aina néhty paikka- l
na, jossa kuva ja sitd ympérdiva tila keskustelevat
keskendin. 1

Digitaalisen kuvan muodostuksen yhteydessd ko- ‘
rostuu ajatus kuvasta erddnlaisena arkkitehtuuri-
na, arkkitehtoonisena kdayttoliittyméind. Kyse on ‘
siis vuorovaikutuksesta kahden erilaisen kuvakdsit-
teen kanssa: kuvan “kolmiulotteisena”, tilallisena ‘
konstruktiona ja kuvan kaksiulotteisena pintana,
tasona. Olet kdyttdnyt tdtd ideaa monissa teoksis-
sasi.

Niin olen. Tietokonegrafiikalla toteutettu graafi-
nen kuva voi toimia tilaulottuvuudessa ja luoda
mittasuhteiltaan 1dhes rajattomia maailmoja. Se on
uskomattoman voimakas tyokalu ja mahdollisuus.
Se todellakin mahdollistaa kehyksen rajoitusten
ylittdmisen, juuri siksi ettd kuvan syvyysulottu-
vuus on niin voimakas. Minulle ajatus tilasta ja
katsojasta matkustajana tdssd tilassa on erittdin
tirked. Se on erddnlainen avainkasite kaikissa vii-
meaikaisissa toissdni. Sekin palautuu tavallaan pe- |
rinteiseen maalaustaiteeseen - jopa maalaustaitees- J




sa katsoja on aina matkustaja. Matkustaminen ku-
vassa on itse asiassa kuvan lukemista. Minusta on
kiinnostavaa, ettd tdmi katsojan tekemi matka voi
materialisoitua, ettd muutkin voivat katsella mat-
kantekoa. Kun joku katsoo maalausta, ei voi tietds,
mitd timd siind ndkee - ellei kyseessi ole kriitikko,
joka kirjoittaa maalauksesta ja todella kuvailee
nidkemddnsd. Néissd interaktiivisissa teoksissa
kaikki ndkevét teoksen jonkun toisen katsojan sil-
min.

Taiteilijan rooli teknokulttuurissa

Voidaanko sanoa, etti tyoskentelet ideasta ksin
kohti teknologiaa, jolla pystyt toteuttamaan teokse-
si? Vai onko asia toisinpdin - niin ettdi teknologia
antaa sinulle virikkeet, joiden mukaan etenet?

Itse asiassa kumminkin pdin. Koska en ole in-
sinddri, en kykene tekemédn uusia koneita. Seu-
raan kylld tiiviisti teknologian kehitysti. Olen tark-
kailija, minulla on l&hituntuma siihen miti tapah-
tuu. Yritén kaiken aikaa saada selville miti taiteel-
lisia mahdollisuuksia tekniset innovaatiot minulle
tarjoavat.

Usein huomaan teknologian kehityksen kulke-
van tasatahtia sen kanssa, mitd haluan tehdi. Ky-
sehin on erddnlaisten peruslaitteistojen kehitys-
tyOstd - yleisestd audiovisuaalisen kommunikaation
sekd ihmisen ja koneen vilisen interaktion koneis-
tojen evoluutiosta. Ndmd ovat perustarpeita monel-
la alalla: muotoilussa, arkkitehtuurissa, luonnon-
tieteessd, lddketieteessi jne.

Erityinen eurooppalainen kulttuurinen ja institutio-
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 téitii hieman?

Erityisesti Ranskassa, ja nykyddn myos Saksassa
sekd muissa maissa, on tunnustettu erddnlainen
amerikkalaisen ja japanilaisen teknologisen koloni-

. saation uhka. Jo 70-luvun alussa luin raportin,

jossa vaadittiin eurooppalaisilta aloitteita timéin
vastustamiseksi. Ajateltiin, ettd kulttuurisen hal-
tuunoton tasolla néistd teknologioista voitaisiin
tehdd eurooppalaisia. Tdma olisi valttimaitonti, sil-
14 muuten meidén todella tiytyisi kuluttaa teknolo-
giaa amerikkalaisen ja japanilaisen kulttuurisen
sensibiliteetin ehdoilla.

Erityisesti viime vuosien kuluessa ajatus siité,
ettd kuljemme kohti teknokulttuuria, on tullut sel-
viksi Euroopassa. On pohdittu kysymysti elimi-
sen laadusta tulevaisuudessa, kun joudumme vasta-
tusten kaikkien eri mediamuotojen kanssa. Taiteili-
ja voi ja hénen tulisi néytelld tirked4 roolia ndiden
teknologioiden jonkinlaista kulttuurisessa mééritte-

lyssd. Ehkd tdma selittdd Saksassa jo toimintansa
aloittaneiden, ja Ranskaan suunnitteilla olevien
mediainstituuttien tarpeen.

Sinut nimitettiin hiljattain professoriksi Karlsruhen
uuteen taiteen ja mediateknologian keskukseen
(ZKM). Mitd odotat tiltd viralta? Miten voit vai-
kuttaa kuvailemaasi kehitykseen?

Karlsruhen toimintaidea on tdysin poikkeukselli-
nen, koska se on ensimméinen yritys luoda taide-
Jja teknologiainstituutti, joka keskittyy erityisesti
tutkimukseen ja kehitystyohon sekd mahdollisuu-
den antamiseen taiteilijoille ja tiedemiehille tyds-
kennelld yhteisessd tutkimusymparistossd. Tadma
eroaa kasvatukseen suuntautuneesta ympéristost.
Taiteilijana olen aina kaivannut tillaista infrastruk-
tuuria, koska olen tydsséni joutunut kamppaile-
maan ilman sité.

Kamppailu koneiden kanssa

Mitd mielti olet tietokonetta hyddyntivin taiteen
nykytilasta? Piddtké joitakin sen saavutuksia tér-
keind?

Ei olisi vaikeaa olla kyyninen. Tdytyy myontéa,
ettei juuri mikéén ole saavuttanut perinteisten tai-
demuotojen huippuja. Tietokoneavusteinen taide
on lapsenkengissdén, ja se my0s ndyttda siltd. Yrit-
tdessdni miettid todellisia saavutuksia tulee mieleen
Harold Cohen. Hénen tydnsé ovat siirtymékaudel-
le tyypillisid, mutta ne ovat saavuttaneet erddnlai-
sen taiteellisen kokonaisuuden. Cohen on maalari,
joka péitti, ettei hdnen tdydy itse maalata, koska
hén voi ohjelmoida tietokoneen maalaamaan puo-
lestaan. Hin kéytti monta vuotta kehitellessdén hie-
nostunutta tekodlyd. Hén ohjelmoi piirturin tuotta-
maan maalauksia, joita ei kdytdnndllisesti katsoen
voi erottaa hdnen kdsinmaalaamistaan. Samanai-
kaisesti niitd voidaan tuottaa loputtomiin. Juuri
tallaista voidaan tehdé teknologian avulla.

Muuten olen sitd mieltd, ettd hyvitasoisia toitd
on vdhin, koska tietokoneavusteisen taiteen teke-
miseen liittyy tietynlaista kamppailua - kamppailua
tiedon 10ytdmiseksi, kamppailua taitojen hankkimi-
seksi. On pakko tyoskennelld yhdessd insindorien
ja ohjelmoijien kanssa. Ehképd videotaiteen histo-
riasta 16ytyy vastaavuuksia. Kamppailu koneiden
kanssa... siind on toisaalta mielenkiintoinen, toi-
saalta hyvin masentava puolensa.

Mikd on tuo mielenkiintoinen puoli?

Mielenkiintoista on kamppailla materiaalin kanssa,
jolla on ainutlaatuisia ominaisuuksia ja joka tarjoaa
ndin verrattomia mahdollisuuksia toteuttaa mer-
kittdvid taideteoksia. Mielenkiintoista on myds,
ettd koneella on joitakin rajoituksia - se tekee vir-
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The Legible City

(1988).
heita. Sattumalta (
16ytyneelld virheelld

voi olla omat luon-
teenpiirteensd. Sitd
voidaan ohjata, voi-
daan jopa madritelld
missd kohdassa sen
halutaan toimivan -
virhe siis  tekee
tyOtaén puolestasi.

Tarkoitatko, ettd ennakoimattomuus on se piste,

Jjonka kautta siirrytidn teknologiasta Taiteen puo-
lelle?

Olin syvisti vaikuttunut erddstd Francis Baconin
haastattelusta. Hin sanoi, ettei hdn ole lainkaan
kiinnostunut kuvittamaan pédssddn olevia mieliku-
via. Se on hinesti tdysin mielenkiinnotonta siihen
hetkeen saakka, kunnes maalaus alkaa tehdd jotain
itsestdéin. Jos maalaus ei etene hdnen padssdan ole-
vaa mielikuvaa pidemmalle, hin tekee jotain véki-
valtaista, heittid maalia kankaalle tai tuhoaa kuvan
houkutellakseen esiin jotain sellaista, mitd hin ei
ole osannut ennakoida.

Tyoskentelyssé uusien teknologioiden kanssa on
kiehtovaa, ettei joudu vain antamaan muotoa jol-
lekin omalle mielikuvalleen vaan voi my®os 10ytdd
koneelle itselleen ominaisia piirteitd ja kyetd vas-
taamaan niihin.

Luullakseni monet ihmiset tarkastelevat tuotantoasi
vastakkaisesta, nimittdin etukdteen suunnitellun
tiydellisyyden nikokulmasta. Monissa teoksissasi
eri elementtien vilinen yhteispeli ndyttdd niin sel-
kedltd ja tdydelliseltd...

Jos on itse insindori tai ohjelmoija, on vapaa im-
provisoimaan, tekemiédn erddnlaisia sokkomat-
koja. Voi aloittaa jostakin, tietimattd tarkalleen
minne aikoo mennd ja tunnustella tietddn, koko
ajan tarkkaillen ja arvioiden jokaisen otetun aske-
leen tuloksia. Ohjelmoija voi itse asiassa toimia
kuin sivellintd pitelevd maalari, joka pystyy te-
kemain péadtoksia hetki hetkeltd.

Mutta jos ohjelmoija tyoskentelee alaisuudessasi,
strategia on erilainen. Taytyy etukdteen tietdd mitd
haluaa, tdytyy olla ennaltaméirityt tavoitteet -
kaikki mitd ei ole ennakoinut voi jilkikéteen olla
mahdotonta. Joten siihen liittyy paljon valmistelua.
Ehkipi tilld on jotain yhteistd elokuvanteon kans-
sa: vallitsee tasapaino huolellisen valmistelun seki
tavoitteiden varmistuksen ja toisaalta prosessin
joustavuuden ja yllatyksellisyyden vélilla.

Asialla on my0s
toinen puoli: saan
rahoituksen tdihini
projektikohtaisesti
eli tyoskentelen ta-
loudellisen raken-
teen madrddmissa
! puitteissa.  Ndma
kaksi seikkaa yh-
- dessd  pakottavat
tarkkaan etukiteis-
suunnitteluun. Téay-

tyy kuitenkin
myOntéd, ettd pididn
' : tastd  prosessista.

On haastavaa yrit-
tad kuvitella, mihin kaikkiin suuntiin tyon alla ole-
va teos saattaa lihted etenemédn. On myds mielen-
kiintoista nihdi, miten oikeassa on ollut, huomata
tehneensi parempia valintoja kuin olisi osannut ku-
vitellakaan - tai vain onnistuneensa vilttamaén pe-
rusvirheet.

Virtuaalisen akatemian portilla

80-luvun tuotantosi tuntuu hyvin yhtendiseltd ja
johdonmukaiselta. Samanaikaisesti néyttdd kuiten-
kin olevan mahdollista rinnastaa se esimerkiksi
Paul Virilion ajatuksiin, jotka kdsittelevdt valvon-
takoneistoja, perinteisen tilan ja ajan katoamista
jne. Oletko tietoinen tdstd? Minkdlaisista teorioista
olet saanut virikkeitd viime vuosien aikana?

Luen hyvin vihdn. Olen vilkuillut Viriliota ja
Baudrillardia. On hauskaa kyetd tunnistamaan
tismilleen se, mistd he puhuvat ja saada erdénlai-
nen vahvistus sille mitd on tehnyt. Tunnen olevani
tdysin johdonmukainen tuotannossani - se on seu-
rausta siitd, mitd olen aiemmin tehnyt - turvautu-
matta minkdénlaiseen teoretisoimiseen.

Yksi hyvin ilmeinen mutta mielenkiintoinen kysy-
mys, varsinkin The Legible Cityn (1988) yhtey-
dessd koskee virtuaalitodellisuuden teknologiaa,
joka varmasti tulee askarruttamaan taiteilijoita
Iiihivuosina. The Legible City ennakoi, jopa ndyt-
tid tapoja tuontyyppisen teknologian soveltami-
seen taiteellisiin tarkoituksiin, kdyttamdttd vield
varsinaista VI-laitteistoa. Oletko pohtinut tdta?

Tietysti. Minun tdytyy myOntdd, ettd erityisesti
niissd teknologisissa toissd tunnen ehdotonta tar-
vetta korkeimman mahdollisen taiteellisen tason
saavuttamiseen. Teknologian kanssa tydskentele-
viini taiteilijana on pakko kilpailla viihdeteollisuu-
den kanssa. Ainoa tapa parjitd on tyon taiteellinen
lahjomattomuus. Niiden teknologioiden kayttami-
selle ei ole muuta oikeutusta, kuin ettd pystyy luo-
maan taiteellisen kannanoton, joka on laadukas ja




jolla on merkitysta.

Elokuvassa nden metaforan juuri sille, mistd pu-
hun. Elokuva on koneisto, josta ei ilman taiteellista
kokonaisnékemystd ole mihinkédan. On vain liikku-
via kuvia kankaalla. Juuri elokuvallisen (kinemaat-
tisen) kielen médrittely on luonut uuden taidemuo-
don ja oikeuttaa elokuvien tekemisen. Virtuaalito-
dellisuus on hyvin yksinkertaista. Pystymme luo-
maan puoleensavetivid, meitd tdysin ympéroivia
todellisuuksia. Kykenemme astumaan kuvaan si-
sddn ja oleskelemaan sielld, kdvelemddn ympé-
riinsé ja tapaamaan toisia ihmisid. Télla hetkelld se
ei vield onnistu hyvin, koska reaaliaikaisia kuvia
luovat koneet ovat vaatimattomia, mutta epii-
lemattd pitkdlle kehitettyjen synteettisten todelli-
suuksien luominen kdy mahdolliseksi muutaman
vuoden sisilla.

Tadma on taiteellinen ongelma - voidaanko tdssd
virtuaalitodellisuudessa saavuttaa mitddn mer-
kittdvdd? Ainoa taiteilija, jonka tieddn parhaillaan
tyOskentelevin juuri télld alueella, 14hempéné pe-
rinteistd tietokonegrafiikkaa kuin itse olen, on Matt
Mullican. Hdn rakentaa erdidnlaista mielikuvitus-
maailmaa, joka perustuu hdnen omaan erikoiseen
ikonografiaansa. Hdnen maalauksiinsa tulee ole-
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The Virtual Museum (1991).

maan mahdollista astua sisdédn - kyse ei ole endd
maalauksesta scinélld, vaan X kilometrid kaikkiin
suuntiin ulottuvasta maailmasta.’

Omasta mielestidni tdiméd kokemus voidaan jo
melkein saavuttaa tdyden 360 asteen OMNIMAX-
elokuvateatterissa, mutta itsessddn se ei ole vield
juuri muuta kuin merkittdva mahdollisuus.

Voisitko haastattelun pdditteeksi kertoa jotain pro-
Jekteistasi lihitulevaisuudessa?

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 ndiden
tdyttdmisen virtuaalisilla taideteoksilla. The Virtual
Museum syntyi sekd henkilokohtaisena teoksena
ettd projektina, jota voitaisiin viedd pidemmaélle

Frankfurtin Uusien medioiden instituutissa.
Ajattelin, ettd tdssé olisi viitekehys, johon oppi-
laat voisivat rakentaa néyttelyitdan. He tydskente-
levit kolmiulotteista (3D) grafiikkaa tuottavilla ko-
neilla. Voisin antaa oppilaille museokehyksen, ja

TheVirtual Museum (1991).

he voisivat rakentaa omat huoneet niyttelyilleen.
Jos joku haluaisi 100 metrid pitkdn, 10 senttid kor-
kean ja metrin levyisen huoneen, voisimme raken-
taa sen. On siis mahdollista rakentaa millaisia huo-
neita tahansa, kdyttdd millaista valaistusta tai mité
seindmateriaalia hyvénsd jne. Kuvanmuodostus-
teknologia tarjoaa mielenkiintoisia vapauksia.

On myd0s ehdotettu jonkinlaisen virtuaalisen aka-
temian luomista: oppilaat voisivat olla yhteydessa
toisiinsa ja muihin taiteilijoihin kansainvalisesti,
olla kytkettyind jonkinlaiseen tietoverkkoon virtu-
aalisessa ympéristossd. Tamé virtuaalisen tilan
ulottuvuus - virtuaalinen tila kansainvilisen tele-
kommunikaatiovélitteisen yhteyden tilana - on var-
masti tdrked mahdollisuus tulevaisuudessa.

Helsinki, 14. huhtikuuta, 1991.

Kiitokset Jeffrey Shaw’lle kdsikirjoituksen tarkista-
misesta.

Kéaantinyt Tiina Erkintalo ja kddnnoksen tarkista-
nut E.H.

Viitteet:

1 Tavatessani Jeffrey Shaw’n Helsingissd 25.8.1991 hén il-
maisi varauksia Mullicanin tekeilld olevaan VPL:n data-laseja
ja -hanskaa hyodyntdvidn teokseen. Shaw’n mukaan idea nai-
den laitteiden kdyttimiseen on pikemminkin peréisin teoksen
tuottajalta, Ranskan kulttuuriministerioltd, kuin taiteilijalta it-
seltddn. Shaw’n mukaan kayttoliittymén tulisi kuitenkin olla
orgaaninen osa itse taideteosta, eikd pelkkd portti sen luo.
Toinen pulma on yhden henkil6én kerrallaan kdyttdmien data-
lasien ja -hanskan sopimattomuus kdyttoliittymaksi taidendyt-
telyn tapaisissa yleisotilaisuuksissa. (E.H.)
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