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Kari Salminen

FX+3D=VT
Virtuaalitehosteen maagiset attraktiot

Tarinamaailmaa tuottavat “koneet” eivit endd ny-
kyelokuvassa pysy samalla tavalla piilossa kuin esi-
merkiksi 60- ja 70-luvun amerikkalaisessa valtaelo-
kuvassa, jota hallitsivat tv:n tai teatterin piiristd tul-
leet elokuvantekijit ja ndyttelijat. Realistinen este-
tiikkka ja sosiaalisia ongelmia tutkailevat aihepiirit
vaativat teknologian katoamista, tdydellisté todelli-
suuden illuusiota. Fantasiakaan ei ollut vapaata.
Esimerkiksi 2001: A Space Odyssey (1968) raken-
nettiin avaruustutkijoiden ja -teknikoiden johdolla
silloisen tietimyksen ja teknologian mukaiseksi
“realistiseksi tieteiselokuvaksi”, jossa kankaalla
ndhtévit tapahtumat ovat - suurimmaksi osaksi -
mahdollisia; teknologia naturalisoitiin tuolloin vilk-
kaasti edenneen avaruusohjelman kehyksissa.!
Ensimmaéiseksi moderniksi tehoste-elokuvaksi
nimetty 2001 oli merkityksiltdédn vield suhteellisen
vakaa elokuva. Sittemmin teknisistd spesialisteista
ndyttdd tulleen etenkin ohjaajien ja vanhaa auteur-
myyttid kannattavien kriitikoiden vahvimpia viholli-
sia. Elokuvan tuotanto on teknologian armoilla; sen
kulloinenkin estetiikka on kuvauksen, tehosteiden,
elektronisten muokkausmenetelmien ja muiden
tekniikoiden kehityksen indeksi. Mutta elokuvan-
tekijét tuntevat itsensd voimattomiksi itsendisesti toi-
mivien teknisten yksikdiden tuottaman materiaalin
suhteen. Heilld ei ole tdyttd kontrollia, kun etenkin
fantasia- ja action-elokuvien erillisten “tehostenu-
meroiden” vaatima tietdmys ja taito ostetaan niihin

erikoistuneilta alihankkijoilta - esimerkkind vaikka-
pa jo teknologisen tietimyksen kollektiivisen “au-
teurin” asemaan noussut, George Lucasin Star
Wars -sarjansa toista osaa varten perustama tehos-
tetehdas Industrial Light & Magic.

Uusi amerikkalainen fantasiaelokuva katsoo
sekd menneisyyteen ettd tulevaisuuteen; se voi olla
aiheeltaan futuristinen, mutta esitystavaltaan “primi-
tiivinen”. Se tuo takaisin trikin, show-esityksen tai
musikaalinumeron nautinnollisen efektin sellaisen
teknologisen performanssin kautta, joka ei tarvitse
naturalisoivia selityksid ainakaan epdilyksiin, ovat-
ko nédhdyt asiat mahdollisia tarinan esitteleméssa
mahdollisessa maailmassa. Tarinalogiikan sijaan et-
sitddn vastausta kysymykseen: miten kuvatut asiat
ovat mahdollisia meidin todellisuudessamme, maail-
massa, joka tuottaa kankaalla ndhtivid kuvitteellisia
maailmoja? Uskottavan fantasian sijasta halutaan
temppu ja sen tekijd esiin. Néyttdminen korostuu
kertomisen kustannuksella; tehosteiden magia
jattdd usein varjoonsa erillisid trikkejd ainakin peri-
aatteessa kannattavan narratiivisen logiikan.

Ristiriita ei ole pelkéstddn ohjaajien/késikirjoitta-
jien ja “FX-velhojen” kddenvédntdd. Taustalla on
institutionaalinen muutos, joka saattaa olla koko
audiovisuaalisen kentéin kattava. Musiikkivideoi-
den ja tietokonepelien tehosteellisuuden luonneh-
timassa audiovisuaalisessa kulttuurissa tuskin voi
olettaa narratiivisen elokuvankaan pysyvén tiukasti




' Elokuvaa 2001:

asemissaan. Elokuvateollisuuden sisiltd kantautu-
vat kommentit kertovat, ettd tehosteiden tekijit ovat
intentioiltaan joskus ldhempini kokeellisen eloku-
van traditiota kuin kirjallis-realistista valtaelokuvan
traditiota. Industrial Light & Magicin tietokonegra-
fiikkaan erikoistuneen osaston johtaja Mark Dippe
surkutteli tydnsé tulosten kohtaloa live action -elo-
kuvan kontekstissa:

Se [3-d-grafiikka kerronnallisessa elokuvassa] ei ole fantas-
tista. Sen on mééré olla todellisuuden illuusiota. Niinpi sen
tdytyy ndyttdd filmiltd. Kun me luomme kolmiulotteisen ob-
jektin, se on puhdas, se on perusolemukseltaan virheeton.
Meidin tiytyy rehdd siitd rakeista jos filmi on rakeista,
meiddn tdytyy rehdd siitd epéselvid aivan kuin linssi olisi
jddnyt tarkentamatta.?

Kyborgin kolme elementtii

Tehostemagian ja narratiivisen logiikan ristiriita
tuntuu kaikkialla nykyaikaisessa fantasia-, tieteis- ja
action-elokuvassa. Naamiointi-illuusiot, optiset ja
mekaaniset tehosteet tai elektronisen kuvanmuok-
kauksen menetelmét mahdollistavat uskottavan fan-
tasian; tieteiselokuvan ja fantasiaelokuvan tapauk-
sissa ne tuottavat toisen, arkielimistd mahdollisim-
man kaukana olevan simuloidun todellisuuden.’
Samalla kuitenkin tehosteryhmien suorituskyky, il-
luusioiden tuoteominaisuudet ja niiden tuottamisen
tekniikat tulevat nikyviin. Kiinnostus suuntautuu
fantasian pinnalta, ei merkitysten “syvyyteen”,
vaan teknisen tuottamisen ja joskus myds elokuvan
taloudellisen tuotannon perusrakenteisiin. Toisin
sanoen, Mark Dippen manaama todellisuuden il-
luusio on usein fantastisen todellisuuden illuusio,

Avaruusseikkailu on nimitetty ensimmdiseksi moderniksi tehoste-elokuvaksi..
Kuva: Suomen elokuva-arkisto.

joka sekddn ei tietenkddn valtaelokuvan konteks-
tissa voi olla “puhdas” ja “virheeton”.

Amerikkalainen elokuva heijastaa tehosteen re-
ferentin jakautuneisuutta: toisaalta erikoistehot viit-
taavat mielikuvituksen ja mahdottoman alueelle, toi-
saalta taas itseensd, omaan materiaalisuuteensa. Jo
tastd syystd uusi elokuvateknologia jakaa voimak-
kaasti katsojien ja kriitikoiden mielipiteitd. Skitso-
freninen tilanne saa monia ilmentymii valtaeloku-
vassa. Monet tieteiselokuvat esimerkiksi turvautu-
vat viimeisimpiin teknologisiin kikkoihin kertoes-
saan tarinoita teknologian tuottamasta suurtuhosta.
Tarinaa tuottava teknologia ikddn kuin tuomitsee
itse itsensd.

Terminator, Terminator 2 - Judgment Day,
Robocop, Robocop 2 ja Total Recall toimivat tilld
tavalla. Niissd inhimillisyyden viimeisiin linnakkei-
siin - autonomiseen minuuteen ja biologiseen ruu-
miiseen - tunkeutuva paha huipputeknologia on
tematisoitu anti-utooppiset kauhukuvat toteuttavak-
si ongelmaksi, jonka késittelystd riippuu loppurat-
kaisun suunta (tai sen puuttuminen).

Monissa uusissa tieteiselokuvissa palvotaan tieto-
tekniikan sijasta kovaa ja raskasta metallia, ja mikro-
piirien sijasta gladiaattorin lihaksia. Sofistikoitunein
mahdollinen teknologia séitelee itseddn vastaan
raa’an voiman ja inhimillisen vaiston ideologialla
hyokkadvai tarinankerrontaa. Katsojat siis maksa-
vat elokuvalipun hinnan péistikseen seuraamaan
huipputeknologista show’ta, joka varoittaa samai-
sen huipputeknologian vaaroista.

Tieteiselokuvien tarinat ovat jonkinlaisia jdin-
teitd, joita vanha “teknologia varastaa ihmisen sie-
lun” -kaava tuottaa, vaikka elokuvien ja niitd
ympérdivien erilaisten diskurssien todellisuus on
nykyééin tyystin toisenlainen. Voidaan jopa véittia,
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nevissd madrin siirtyneet klassisen kerronnan
nikokulmasta autonomiseksi ajatellun tarinan si-
sdin. Katsoja katsoo yhtd paljon teknistd suoritusta
kuin sen - mahdollisesti - luomaa illusorista tarinaa.
Joissakin tapauksissa diegeettistd ja ekstradiegeet-
tistd tasoa on vaikea erottaa toisistaan. Esimerkkind
ilmi6 nimeltd Teinimutanttininjakilpikonnat.

Teinimutanttininjakilpikonnat: Monjin salaisuus (1991).

Teinimutanttininjakilpikonnan hahmoa koskeva
mytologia kertoo, ettd kyseessd on radioaktiivisen
jatteen ldhes inhimilliseksi muuntama eldinhahmo,
joka hallitsee budolajit, pitéd pizzasta ja puhuu pal-
jon. Myytti toistetaan sdanndllisesti eri tarinoissa.
Ekstradiegeettinen, esityksellisen taso taas ldhtee
Cinefantastiquen, Starlogin, American Cinemato-
grapherin tai Premieren tapaisten laajalevikkisten
erikoislehtien sivuilta, ohjaajien, késikirjoittajien ja
tehosteentekijoiden haastatteluista. Teinimutantti-
kilpikonna ei ole pelkka fantasiahahmo. Se on myds
tuote, jonka teknis-taloudelliset ulottuvuudet ovat
suurelta osin kuluttajien tiedossa.

Teinimutanttikilpikonnien “tuotemytologiaan”
kuuluu paljon teknistd detaljitietoa. Yksi tarkeim-
mistd koskee itse hahmoa, tarkemmin sanottuna sen
pédnd toimivaa maskia. Kilpikonnapuvun alta 16y-
tyy oikea ihminen, mutta hahmon kasvot ovat Jim
Hensonin tehostetehtaan tuotetta. Téltd osin teini-
mutantit ovat animatronisia nukkeja, joiden liikkeité
tehostemiehet operoivat kontrollipdydéstd kuin pe-
laisivat videopelid. Ihmisen ja koneen liikkeet halu-
taan koordinoida saumattomaksi illuusioksi holly-
woodilaisen tavan mukaan. Teinimutantteja késitte-
levit faniartikkelit kuitenkin tdhdentévét (elokuvan
hahmoihin kytkeytyvéd) ihmisen fyysisten liikkei-
den ja animatronisen “videopelin” erottamatonta
suhdetta. Tulos voisi olla vieraannuttava montaasi:
teinimutanttininjakilpikonna on kuin kyborg yh-

delld lisdaineella - se on ihmisen, koneen ja eldimen
yhdistelma.

Biologista nédyttelijai ei ole kytketty padnukkea
ohjaavaan elektroniseen jérjestelmdén. Kilpikon-
nahahmo ei siis ole “todellinen” kyborg. Mutta kan-
kaalla nikyvin eheén eldinhahmon ja tavallaan sen
lipi ndkyvén, tuotemytologian esittelemén koos-
tehahmon (eldinpukuun pukeutuva ihminen ja ope-
raattorista plus animatro-
nisesta laitteistosta koos-
tuva sddtelyjarjestelma)
jarjestyvdt mielessd ko-
konaisuudeksi, jossa
elektroniikka, ihminen ja
eldin ovat yhtd. Tarinan
henkilohahmot ja tarinoi-
ta tuottavat “henkiléhah-
mot” ja tekniikat sulautu-
vat yhdeksi funktionaali-
seksi kokonaisuudeksi.
Erikoislehdet  kertovat
lukijoille elokuvanteon
kulloisenkin ideologian.
Talla hetkelld se kuuluu:
elokuva on huipputek-
nologista fantasiaa, josta
vastaavat FX-velhot, elo-
kuvien viimeiset todelli-
set auteurit.

Taikurin julkiset salaisuudet

Elokuvien “temppuja” kasittelevd populaari teos
madrittelee  erikoistehosteen luettelemalla sen
alaan kuuluvat tekniikat. N4itd ovat a) visuaaliset te-
hosteet eli trikkikuvaus (tavallisesta animaatiosta
tietokoneanimaatioon ja matte-maalauksesta tausta-
projektioon) b) mekaaniset tehosteet, jotka saadaan
aikaan tarpeistoa “peukaloimalla” (miniatyyrit ja
nuket, pyrotekniikka jne.) c) stunt-temput ja naa-
miontitehosteet, jotka usein erotetaan edellisista te-
hosteluokista kokonaan omiksi alueikseen.*

Jako on karkea, eiki vastaa alan ammattikirjalli-
suuden yksityiskohtaisia luokituksia. Pikemminkin
se heijastelee alaa ndkokulmasta, joka kiinnostaa tai
jonka kuvitellaan kiinnostavan suurta yleisod. Luo-
kitusta tirkeimpi on tekijéiden ja vastaanottajien
vilisessd kommunikaatiossa vakiinnutettu “tehos-
teen filosofia”, joka klassisen Hollywoodin tuotan-
totavasta tutulla periaatteella kieltdd teknologisen
diskurssin olemassaolon: “Téllaiset tehosteet ovat
parhaimmillaan (...) kun ne helposti sulautuvat mui-
den elintirkeiden osatekijoiden - dialogista ja ryt-
misti niyttelemiseen ja nikokulmaan - kanssa var-
mistaen, ettd yleisén epdusko on tdydellisesti ja
maagisesti torjuttu ensimmaisen kelan ensimmai-
sestd kuvasta aina loppuun asti.” Tehostefilosofia
istuu klassisen realismin kaavaan, vaikka kédytanto




ei endd olisikaan samoilla linjoilla.
Todellisuudessa katsojalta vaaditaan kykyé risti-

| riitaisten eldmysten sulattamiseen: toisaalta hinen

pitdd harrastaa - Coleridgen sanoin - “epduskon
vapaaehtoista lykkaddmista” (willing suspension of
disbelief) erikoistehosteiden edessd, mutta samalla
ihailla niitd elokuvan teknisind taidonndytteina, te-
hostetaiteilijoiden maagisina t6ind. Ristiriita ei ole
sama niissd tapauksissa, joissa nayttelijan karisma
kaataa roolin uskottavuuden tai ohjaajan “persoo-

. nallinen tyyli” vie ajatukset fiktiosta sitd tuottavaan

taiteilijaan. Erikoistehoste on ddrimméisen realismin
ja fantasian, illuusion ja anti-illuusion leikkauspiste.
Siind elokuvan teknisen tuottamisen prosessi tun-

. keutuu hetkeksi fiktion maailmaan kuitenkin vain

- riaatteessa vievit ndin
. niiltd parhaan tehon.

vakuuttaakseen katsojalle: edessési on nyt maagi-
nen todellisuus, joka tuottaa itseddn edetessddn.
Erikoistehosteiden hetket ovat etenkin modernin
action- ja tieteiselokuvan ristiriitaisia avainkohtia.®

Erikoistehosteen tehtivind on - tuotannon na-
kokulmasta - muuttaa epduskottava uskottavaksi;
esimerkiksi fantasiaeclokuvssa se konkretisoi sil-
miemme eteen kuvitteellisen maiseman, siini vael-
tavat kuvitteelliset olennot ja esineitd liikuttavan
kuvitteellisen teknologian. Star Wars -trilogian,
Blade Runnerin tai Alien-elokuvien myyttinen tai
futuristinen uskottavuus on léhes tdydellisesti riip-
puvainen erikoistehosteista. Mitd parempi erikois-
tehoste, sité realistisempi fantasia. Jos erikoistehos-
te on huono, lumous haihtuu ja tuotannolliset sekd
metaelokuvalliset kysymykset nousevat esiin.” Lii-
an erikoinen erikoistehoste taas vie huomion pois
sisallosta.

Klassisen huomaamattoman kerronnan ideaalin
nikokulmasta tehoste-
elokuva kuitenkin jou-
tuu tasapainoilemaan
kahden tulen véilissa.
Tehosteita esittelevit
kirjat ja lehdet perustu-
vat ndin paradoksiin:
ne ylistdvat hdmmis-
tyttdvid illuusioita sa-
malla kun kertovat mi-
ten ndma illuusiot saa-
daan aikaan. Taikurit
paljastavat miten taika-
temppu tehddén ja pe-

Tehosteiden esihisto-
riaa jdljittdvd David
Hutchinson kirjoittaa

The Thing - "Se" jos-
takin -elokuvan (1982)
tehostemies Rob Bottin
esittelee luomustaan.

hovitaikurien taiteesta ndin: “Vuosisatojen ajan eri-
koistehosteiden salaisuudet olivat tarkkaan vartio-
ituja ja vain harvojen tuntemia. Suurten ndyt-
tdmoilluusioiden onnistuminen riippui téstd sala-
perdisyydestd.”® Nykyelokuvan illuusioiden aura
on hieman toinen. Salaperdisyys on vaihdettu julki-
suuteen - vaihtokaupassa on voitettu tekijyys, joka
saattaa jopa ylittdd ohjaajan arvostuksen. Erikoiste-
hosteiden paranormaali dimensio on alisteinen tek-
niselle suorituskyvylle, fantasia vdistyy sitd tuotta-
van tekijan/koneen tieltd. Tai paremmin: uskoma-
ton ja sen uskottelun tapa mahtuvat samaan kuvaan.
Diegeettisen illuusion katoaminen ei vierota katso-
jaa kuvasta. Suhde vain on toinen.

Terminator 2:n kuvaaja Adam Greenberg kertoi
American Cinematographerin haastattelussa mene-
telmistd, joilla saatiin aikaan kuumuuden ja liekkien
tehot elokuvan loppukohtaukseen, joka sijoittuu
suuren terdstehtaaseen. Yhdessé tyovaiheessa ka-
meroiden alapuolelle asennettiin limmittimet, jotta
saataisiin aikaan vaikutelma alhaalta nousevasta
kuumuudesta véreilevastd ilmasta. Greenberg ker-
too: “Tallaisiin asioihin ei katsojan pitédisi kiinnittda
huomiota.” Kuitenkin taikuri itse kiinnittda katsojan
huomion tdhén asiaan. Hén on seké illuusion ettd
sen tuottamistavan “ylped isd”.

Tehostemagian kéytolld on samansukuinen

funktio kuin magialla primitiivisissd kulttuureissa: se
on ulkoisen todellisuuden kontrolloimiseen suun-
tautuvaa ihmismielen voimaa, halun kanavointia
(tradition antamin keinoin) joihinkin muutosta kai-
paaviin konreettisiin ilmi6ihin.!° Elokuvan konteks-
tissa magiassa ei ole mitdén salattavaa tai mystistd,
ainoastaan esitettavaa.
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Uudet attraktiot

Tehosteideologia edellyttdd todellisuuden ja sitd
ongelmattomasti “heijastavan” elokuvan normin.
Tietyt kohtaukset elokuvassa ovat erikoistehostei-
ta, loput kohtaukset ovat siis “luonnollisia”. Michael
Stern on 16ytanyt saman ilmion tv-uutisista. Niissd
korostetaan tiettyjd piirteitd (erikoistehosteet) sijoit-
tamalla toiset taustalle (tehosteet jotka eivit ole eri-
koisia). Sternin mukaan téllainen kaksisuuntainen
litke vastaa muidenkin diskurssimuotojen asemaa ja
rakennetta kapitalistisessa yhteiskunnassa.!' Eloku-
vallisen diskurssin erikoisten tehosteiden yhtend
tehtdvina olisi ndin muuttaa niitd ymparoiva kerron-
ta luonnolliseksi. Tehosteen ideologiaan néyttiisi-
kin aina kuuluvan pako monoliittisesta Todellisuu-
desta esimerkiksi Mielikuvituksen tai Puhtaan tek-
nologian avulla. On makuasia, korostuuko paossa
ihmismielen vapaus vai tuota vapautta realisoiva
teknologia, taustaideologia on yksi ja sama.

Erikoistehosteen ja erikoisuuttaan héivyttdvin
tehosteen vilisestd erosta science fiction -eloku-
vassa 10ytyy monia esimerkkejé. Stern aloittaa artik-
kelinsa ihmettelemélld sitd, ettd Kubrickin 2001: A
Space Odyssey palkittiin oscarilla visuaalisista eri-
koistehosteistaan, mutta sen naamiointitehosteet
jaivat kokonaan vaille huomiota. Hin toteaa ironi-
sesti, ettd Planet of the Apes -elokuvan huomatta-
vasti heikommat apinamaskit saivat palkinnon, kos-
ka Akatemian jdsenet eivét tajunneet, ettd Kubric-
kin elokuvan esi-ihmiset olivat néyttelijoitd, eivit
oikeita apinoita.'?

2001 palkittiin erityisesti Douglas Trumbullin vi-
sualisoimasta Stargate Corridor -loppujaksosta, jos-
sa astronautti tekee psykedeelistd matkaa toiseen
ulottuvuuteen. Stargate Corridoria pidettiin aika-
naan hdmmistyttdvind erikoistehosteena Holly-
woodin narratiivia korostavassa kontekstissa; sen
visuaalisen hahmottelun ldhteitd olivat Jordan Bel-
sonin ja John Whitneyn kokeelliset elokuvat.'

“Kohtauksen” erikoistehosteellisuus on sitd ym-
péardivin avaruusrealismin ansioita. Normaalisti
elokuvan kerrontaa eteenpdin vievét tehosteet
rakentavat fantastisen realismin kudoksen, joka
ldpaisee katseen ja vie katsojansa ihmisen mennei-
syyteen tai oletettuun tulevaisuuteen. Stargate
Corridorissa ndin ei tapahdu, koska tehosteen kei-
notekoisuus on itsestddnselvdd. Samalla sen eri-
koistehosteellisuus varmistaa ympardivan materiaa-
lin “luonnollisuuden”.

Jako kahteen, fantastiseen ja realistiseen, on elo-
kuvan historian tarkein myytti. Kuten Gene Young-
blood asian ilmaisee: “Elokuvan luonteessa ei ole
sen keksimisen jélkeen sattunut mitddn perustavan-
laatuisia ldpimurtoja. Tietyssd mielessd elokuvan
historia on vain Lumiéren ja Méli¢sin alaviite.”!*

Erikoistehosteen ja ei-erikoisen tehosteen tai
“realismin” ristiriita saattaa olla ikuinen, mutta sen

sisillét muuttuvat historian kuluessa. Lumiéren ja
Méliésin vastakkainasettelu on elokuvakirjoittelussa
myyttinen oppositio, joka antaa historiallisen taustan
nykytilannetta arvioiville ja tiettyyn suuntaan arvot-
taville esityksille.

Usein kuitenkin unohdetaan, etti elokuva it-
sessiin oli aluksi erikoistehoste. Todellisuutta taltioi-
va liikkuva kuva koettiin ihmeeksi. Huvipuistossa
tai vaudevillessd yhtend ohjelmanumerona muiden
joukossa esitetyt elokuvat olivat “rahvaalle” ihme-
tyksen aihe: katsojat haimmastelivét “varjojen lei-
kistd” avautuvia vieraita maisemia ja huusivat pelos-
ta kun kankaalla nikyi kameraa kohti kiitdva juna.'®

Todellisuuden tallentaminen ja magia eivét silti
sulkeneet toisiaan pois. Leslie’s Weekly -lehden
pédkirjoituksesta voitiin vuoden 1900 tammikuussa
lukea seuraavat, Kiinan Bokserikapinan uutisointia
koskevat sanat: “Meille on luvattu joitakin eldvii,
mieltd sdvihdyttdvid kuvia todellisesta, raa’asta so-
dasta. Kirjallinen kuvaus on aina kirjeenvaihtajan
nikokulma. Mutta Biographin kamera ei valehtele,
ja me muodostamme arviomme siitd ja siitd asiasta
samalla kun katsomme elokuvakankaan magiaa.”'

Erikoistehoste voitaisiikin ajatella dynaamiseksi
kategoriaksi staattisen sijasta. Eilispadivdn erikoiste-
hosteet ovat timén pdivén ei-erikoisia tehosteita; ne
kuluvat kdytossé lapindkyviksi, tarinan tai sisdllon
maailmaan suoraan viittaaviksi konventioiksi. Kat-
sojat tottuivat melko nopeasti myos litkkkeen taltioi-
misen uutuudella viehéttdneeseen liikkuvaan ku-
vaan. Tarvittiin uusia tehosteita. Sellainen oli Hale’s
Tours and Scenes of the World, junamatkaa simu-
loiva elokuvaesitys, jonka alkumuoto néhtiin vuon-
na 1904 St. Louisin maailmanndyttelyssid. Hale's
Tours oli aikansa realismin unelman huipentuma,
jossa kilisevit kellot, junanvaunun muotoinen me-
kaanisesti liikuteltava teatteri (kiskoilla litkkumisen
efektin tavoittamiseksi) ja vaunun ikkunoiden ulko-
puolella kulkevat, alunperin lifkkuvasta junasta ku-
vatut maisemakuvat pyrkivdt yhdessd luomaan
mahdollisimman tdydellisen illuusion katsojan
“ldsndolosta”. Tétd erikoistehostetta Noel Burch
kutsuu “kuin olisit sielld” -spektaakkeliksi."”

Entistd uskottavammin eldméé tai todellisuutta jal-
jentivin ilmaisun vastakohdaksi ndyttdisi itses-
tadnselvasti asettuvan Méliesin trikkielokuva. Fan-
tasialle lisdd arvostusta vaativat kirjoittajat ovat
kirkkaasti ylldpitdneet jakoa osoittamalla realisti-
sesta elokuvasta poikkeavan estetitkan Méliesin
keksinnoksi. David Hutchinson esimerkiksi ohittaa
elokuvien erikoistehosteita kasittelevassd kirjas-
saan realistiseksi katsomansa elokuvan ongelmatto-
mana. Hianen mukaansa erikoistehosteiden juuret
ovat hovitaikurin salaperdisissd tempuissa, joiden
perinteen jatkoksi asettuvat elokuvan puolella
Georges Méliésin burleskit, ndyttamoilluusiot, sa-
dut, science fiction -elokuvat ja muut ndyttdmollisiin
tai optisiin trikkeihin perustuvat elokuvat.'®




Nykytutkimuksen valossa vastakkainasettelu
Lumicre-Mélies kuitenkin liukenee laajempaan
kontekstiin, josta on kéytetty nimityksid primitiivi-
nen representaatiomuoto ja attraktion elokuva.”
Tdtd ennen vuotta 1906 kukoistanutta elokuvaa
kutsutaan primitiiviseksi, koska teatteriperinteesti
tutut kerronnalliset konventiot eivit olleet vield
nostaneet elokuvaa porvarillisesta taiteesta tuttujen
- omalakisten tarinoiden kertomisen ja fiktiivisten
maailmojen rakentelun vilineeksi. Attraktion elo-
kuva perustui ndyttimisen ja nikyviksi tekemisen
spektaakkeliin.?°

Varhainen elokuva olisi tdstd nikdkulmasta siis
avoimesti tehosteellista. Noel Burchin mukaan
1800-luvulla vaalittu kolmiulotteisuuden ideaali kui-
tenkin puhkesi kukkaan 1910-luvun alussa syn-
tyneessd Institutionaalisessa representaatiomuo-
dossa (Institutional Mode of Representation eli
IMR), joka pyyhki pois elokuvan primitiivisyyden
porvarillisen maalaustaiteen, teatterin ja kirjallisuu-
den “kauneudella”. Burchin mielesti katsojan tun-
keutuminen visuaaliseen ja mydhemmin myds
adnelliseen diegeettiseen tilaan on IMR:n tirkeim-
. pid ominaisuuksia.!

Klassisen realistisen elokuvan katsominen vastai-
si siis jonkinlaista virtuaalikokemusta, jossa katsoja
hetkeksi kadottaa yhteytensd todellisen maailman
aikaan ja tilaan keinotekoisesti tuotetun fantasia-
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| Douglas Trumbull, Brainstorm (1983). Kuva:Suomen elokuva-arkisto.

maailman voimasta. Téllaista ndkemysti ndyttaisivat
tukevan my®&s ne elokuvateorian suuntaukset, jois-
sa katsojasubjektin, sutuurin, halun ja erilaisten
“katseiden” ongelmat ovat keskeisessi asemassa.
Kisite klassinen realistinen teksti voitaisiin tisti
nakokulmasta ristid uudestaan vaikkapa klassiseksi
realistiseksi virtuaalitodellisuudeksi - tietenkin silld
edellytykselld, ettd virtuaalisuus voi olla muutakin
kuin digitaaliteknologian aikaansaama efekti.

Nykyelokuvan tehosteellisuuden ongelmalli-
suus ndyttéisi olevan seurausta sen ja IMR:n normin
yhteensopimattomuudesta. Itseenséviittaavan te-
hosteen ja maailmaan avautuvaksi ajatellun IMR:n
mukaisen kerronnan vélinen jannite kily ilmi eten-
kin uusista science fiction -elokuvista. Tehosteiden
ylenpalttisuus ikddnkuin repii rikki klassisen muo-
don virtuaalisuuden illuusion, tai pikemminkin
osoittaa, ettd sekin on tehosteellista, ei luonnollista.
Samalla tehosteesta itsestéin saattaa tulla virtuaali-
suuden unelman kohde ja portti fantasiaan, kuten
tuonnempana niemme.

Taikatempun kisite - ja sen yhteyteen sopiva
tekija/tekniikka -kehys - on yksi tapa luonnollistaa
tehosteellisuuden tuomia ristiriitoja. Tehoste-elo-
kuvan tuotannon ja vastaanoton ympirille muotou-
tunut ideologia ei endd mahdu IMR:n ideologian
sisédn: jonkinlainen paluu primitiivisen attraktioelo-
kuvan néyttimisstrategiaan on tosiasia. Nykyeloku-
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Joseph Ruben: Dreamscape (1984). Kuva: Suomen elokuva-arkisto.

vassa nikyy merkkeji, ettd uuden audiovisuaalisen
kulttuurin mydtivaikutuksella “perinteinen eloku-
va” on siirtymassi kohti uutta institutionaalista muo-
toa, jossa representaatio ja presentaatio toimivat
yhdessé toisiaan pois sulkematta.

Hyvi esimerkki 16ytyy modernin kauhueloku-
van vikivaltailluusioihin painottuvasta linjasta, ns.
splatter-elokuvasta. Téhan lajityyppiin kuuluvat
elokuvat noudattavat IMR:n edellyttimad jatku-
vuuskerrontaa. Splatterin kohokohdat, vékivalta-
numerot, kuitenkin tavoittelevat attraktion eloku-
van primitiivisté estetiikkaa, jossa tilanne vangitaan
vihin otoksin ja ldhikuvia vélttden; pddmadrand on -
John McCarthyn sanoin - “saada katsojat ihmette-
lemdin, Grand Guignol -tyyliin, miten helvetissd
kohtaus on voitu toteuttaa tappamatta ndyttelijaa tai
niyttelijoitd.”?* Splatter-elokuvan “presentaatiota-
pa” ei ole paljoakaan velkaa porvarillisen teatterin
illusionismille; sen juuret ovat 1800-luvun rahvaan-
teatterissa, vikivaltaisista lavailluusioistaan kuului-
san Grand Guignolin esitysperinteessa.

Tehosteet, niiden tuottaminen ja kontrollointi
ovat ongelmia, joiden parissa modernin fantasiaelo-
kuvan tekijét ja katsojat viihtyvét. Fantasia muuttuu

metafantasiaksi, kun tehosteiden tuottamisen myto-
logia imaistaan tarinamaailman sisdén ja muutetaan
niin itsestdinselvyydestd ongelmaksi. Tarinan ul-
kopuolelta katsojaa puhutteleva tehostemagia
muuttuu tarinan teemaksi, kun henkilhahmot jou-
tuvat erilaisin tehostein tuotettujen vaihtoehtoisten
todellisuuksien kanssa tekemisiin: mikd tahansa voi
olla tehoste, myds ihminen tunteineen ja ajatuksi-
neen. Trikki muuttuu esityksellisestd illuusiosta
kolmiulotteiseksi, virtuaalitodellisuuden kaltaiseksi
fantasiamaailmaksi. Tehosteen ddrimmadinen realis-
min raja tulee vastaan, kun virtuaalista ja todellista ei
voikaan erottaa toisistaan vain vetoamalla eroon
luonnonlakien mukaan toimivan maailman ja tekno-
logian avulla luodun keinomaailman vélilla.
Elokuvat kuten Dreamscape tai Brainstorm eivét
tehosteidensa erikoisuuden korostuksista huoli-
matta ole jyrkdssi ristiriidassa klassisen kerronnan
kanssa, silld niiden fantasiakuville annetaan tieteel-
linen tai pseudotieteellinen selitys - arkikokemuk-
selle vieraat visiot ovat todellisen tai keksityn virtu-
aaliteknologian ja ihmisen vuorovaikutuksen tulos-
ta. Nami elokuvat kuitenkin esittavét kysymyksid
tehosteen ja luonnon, virtuaalisen ja todellisen vili-




’;tii eroista sekd siitd, kuka valvoo noita eroja tuot-
' tavaa teknologiaa. Radikaalimmin aihetta kiisittelee
Total Recall, jossa virtuaalisen ja todellisen ero on
lopullisesti kadotettu.

Digitaaliavaruuden seikkailijat

Ontologisesti virtuaalitodellisuus (VT) on olemassa
tietokoneen muistissa - sen numeerisesta “tiyte-
ydestd” voi olla vain enemmin tai vdhemmin
epatdydellisid visualisointeja. Virtuaalitodellisuus
on alusta loppuun keinotekoinen todellisuus
“syrjéssd” - mutta ei riippumaton - fyysisesti ajasta ja
paikasta. Se on trikki, joka méarittyy poikkeamana
todellisuuden havaitsemisen ja kokemisen normis-
ta. Kuten konventionaalisen elokuvan erikoiste-
hoste, se tuottaa fantasiaa, mutta niyttiytyy keinote-
koisuutensa - “matemaattisen puhtautensa” - ansios-
ta jollakin tavalla varmemmin todelliselta kuin fyysi-
nen todellisuus. Se on vieras, epitodellinen, fantas-
tinen, mutta silti turvallisesti mddritelty, teknologialla
luotu, avoimesti konstruktio - ja siksi luonnollisen
kokemuksen vastakohta. Sitéipaitsi, virtuaalimaail-
malla on Tekija. Reaalitodellisuuden tekijistd ei voi
olla samanlaista varmuutta. VT kuuluu kiytinngl1i-
sen, maailmaa muuttavan magian alueelle, kun reaa-
litodellisuus on tieteen ja uskonnon aluetta.

Kun puhutaan virtuaalikokemuksesta, pitiisi
puhua kovan teknologian sijasta myds asiaan liitty-
vistd sosiaalisista ja subjektiivisista dimensioista.
Niitd voidaan tuskin koskaan palauttaa taydellisesti
mitattavaan muotoon. Virtuaalikokemus ei voi selit-
tyd pelkéstddn virtuaalitodellisuuden tuottaneesta
teknologiasta aivan kuten kybertilakaan ei voi olla
pelkkd matemaattisen “ajatuksen” materiaalinen
muoto. Kaupallinen elokuva ei kdyti uutta teknolo-
giaa sen kommunikaatio-utopian mukaisesti inte-
raktion ja demokratian hyviksi, mutta se tematisoi
“virtuaalitehosteen” ongelmaksi, josta seka utopian
ettd anti-utopian mahdollisuudet kiyvit ilmi.

Tieteissatu The Last Starfighter perustuu leikkiin
elokuvallisten tilojen ja todellisuustasojen kustan-
nuksella. Pddhenkilé on ankean todellisuutensa
vastapainoksi unelmiinsa vaipunut nuori mies, josta
tulee vihitellen Starfighter-nimisen videopelin
mestari. Hinesta tulee niin hyvé, etti pelin suunnit-
telija hakee hénet pois tdstd maailmasta ja vie kau-
kaiseen galaksiin sotimaan tihtilaivaston joukoissa
pahaa vastaan. Pojan pelisté tulee totta - videopeli
on ajanvietelelun liséksi myds simulaattori, joka tu-
tustuttaa avaruussodan teknologiaan ja taktiikoihin.

The Last Starfighter konkretisoi todellisuuspaon
metaforan. Pojan todellisuus on kurjaa, siispa hin
pakenee videopelin maailmaan. Elokuvassa tuosta
paosta tulee totta, kun padhenkild imaistaan elektro-
nisen todellisuuden sisdén pelaamaan sotapelid,
| jossa kokonaisen maailman tulevaisuus on vaaka-
| laudalla. Elokuvan avaruuden videopelimiisyys
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korostuu, koska avaruuden todellisuus ja tehosteet
ovat tietokoneen luomaa synteettisti kuvaa. Tari-
nan maailmassa kaksiulotteinen videomonitori véis-
tyy kolmiulotteisen virtuaalitodellisuuden tieltd,
kun taas katsojan ja elokuvan kerronnan suhteen
voidaan ndhdé pédinvastainen suuntaus: perinteisen
elokuvan syvyyden illuusio antaa tietd tietokone-
grafiikan kaksiulotteisesti tulostetulle pelimaailmal-
le.

Vivian Sobchack on 18ytinyt nykyaikaisesta
science fiction -elokuvasta avaruudellisen tyhjene-
misen, kaksiulotteistumisen piirteitd. Hinen mu-
kaansa tietokonegrafiikan ja elektronisen kuvan-
muodostuksen tekniikat aiheuttavat sen, ettd eloku-
vissa kuten Tron ja The Last Starfighter kinemato-
graafisen representaation syvi ja indeksinen ava-
ruus tai tila tyhjenee siahkoisen simulaation pinnalli-
sen ja ikonisen avaruuden tai tilan “pistoista”. Titi
uutta tieteiselokuvan tilaa Sobchack kuvailee Ja-
mesonin ja Baudrillardin ajatuksiin nojautuen késit-
teilld postmoderni, postfuturistinen tai hyperava-
ruudellinen.” Sobchack ei kuitenkaan nie tillaisis-
sa eclektronisen tehosteellisuuden korostuksissa
mitddn radikaalia itsetietoisuutta.

Perinteisesti syvén elokuvallisen (ja sosiaalisen) tilan elektro-
niselle tyhjennykselle my&nnetty lisi-erikoinen erikoisuus
(extra-special specialness) voidaan nahdi konservatiivisena
yrityksend rajata tima uusi teknologia, pitd se (...) samanai-
kaisesti fetisoituna ja eristettynd ‘abstraktina kategoriana’
niin, ettd se ndyttdd maagiselta, sosiaalisesti riippumattomal-
ta ja ettd sen tuottama téydellisen hajaannuksen uhka pois-
tuu.

Sobchackin nidkemys edellyttii kuitenkin via-
tonta katsojaa viisaampaa olentoa (kuten elokuvan-
tutkijaa!), valvovaa sensoria olkapiin taakse muis-
tuttamaan, ettd nyt kankaalla nakyva kuva on digi-
taalitekniikkaa kéyttden luotu syntetisoitu kuva,
eikd “aito” ja “syvdavaruudellinen” filmattu kuva.
Vasta téllaisen muistutuksen jilkeen katsoja osaa
“puhkaista” avaruuden, jota ei ole olemassakaan.

Tosiasiassa elokuvallisen kuvan tuottamistavalla
ei ole Sobchackin arvelemaa merkitysti tieteiselo-
kuvalle ja sen katsomiselle. Jos katsoja etiintyy
nikemistddn ja valitsee metakatsomisen, huomaa
tehosteellisuuden, kolmiulotteisen syvyyden illuu-
sio on vaarassa myds “tavallisen” kuvan suhteen.
Tila “kankaan takana” on joka tapauksessa illuusio
- synteettinen kuva poikkeaa perinteisesti filmatus-
ta kuvasta tuotantotavaltaan, ei uskottelutavaltaan.

Olennaisempaa The Last Starfighter -clokuvassa
onkin sen tarinamaailman siséinen leikki oikean ja
virtuaalisen maailman valilld. Se dramatisoi yhtd
térkeimmistd uuden teknologian ymmértimisen ta-
voista. Tietokoneen tai videopelin kuva “imaisee”
sisddnsd, kutsuu pakoon ja leikkiin, antaa vapaan
mielikuvituksen lentoa kantavamman matkan fanta-
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siaan, joka kuitenkin on matemaatiikan lakien ke-
hyksissd uskottava ja turvallinen.

Uuden tieteiselokuvan tehostemaailma ei siis
niyttiisi esiintyvin “maagisen riippumattomana”,
kuten Sobchack arvelee, vaan yhtd aikaa maagise-
na ja tuotettuna, riippumattomana ja - kiénteiselld
tavalla - riippuvaisena “todellisesta maailmasta”.
The Last Starfighterin tapaisten tieteisfantasioiden
magia on strukturoitua teknologian tuottamaa magi-
aa. Se antaa mahdollisuudet vapaaehtoiseen todelli-
suuspakoon, jonka reitit voi suunnitella niin kuin
itse haluaa. Peli on vapaa ja ylldtyksellinen vain niin
pitkille kuin eskapisti itse haluaa. Se on kunkin
oman mielikuvituksen ja valinnan objekti. Ta-
rkeinti on se, ettii virtuaalinen kokemus ylittdd tai
ohittaa reaalimaailman kokemisen mahdollisuudet.
Todellisuus pelkistyy yhdeksi mahdollisuudeksi,
jolle teknologia tarjoaa lukemattomia vaihtoehtoja.

Luonnolliset tehosteet

VT:n ja virtuaaliteknologian pédideologi Jaron
Lanier ei halua tehdi suurta eroa varsinaisen virtu-
aalikokemuksen (jollainen tavoitetaan vain tekno-
logian avulla) ja esimerkiksi televisiokulttuurin ai-
kaansaaman virtuaalikokemuksen vilille.”® Tdssad
asiassa han nayttiisi viittaavaan Jean Baudrillardin
teorioista 16ytyviidn ajatukseen hypertodellisuu-
desta, television ja sen informaatiovirran tuottamas-
ta simuloidusta todellisuudesta, jota ei ole olemassa
sen esitysten ulkopuolella tai niitd ennen, mutta joka
siitd huolimatta on yhté todellinen kuin miké tahansa
“objektiivinen todellisuus”. Lanier kuitenkin kiel-
tid virtuaalitodellisuudelta sen hallusinogeenien
vaikutuksiin vertautuvan ulottuvuuden. Lanierin
ndkokulmasta kyseessi ei ole “kyberdelinen”
kokemus: “Virtuaalitodellisuus vaikuttaa ulkoiseen
eikd sisdiseen maailmaan. Virtuaalitodellisuus luo
uuden objektiivisen todellisuuden tason. Siihen
astutaan valvetilassa.” Lanier ei katso ettd ihmisten
riippuvuusreaktiot ja sekoamiset olisivat VT:n tule-
vaisuuden ongelmia. Paha tulee hinen mukaansa
korporaatioiden taholta; ne yrittdvit kontrolloida
ihmisten vapautta, VT:n sisaltod.%
Virtuaalikokemuksen eri muodot ovat tieteiselo-
kuvista ja -kirjallisuudesta tuttuja aiheita, vaikka itse
késite on verrattain uusi. VT-fiktioissa ollaan lanie-
rilaisilla linjoilla sikili, ettd “todellisuudelle” vaihto-
ehtoista kokemustilaa ei rajoiteta teknologian tuot-
tamaan keinotodellisuuteen. Vaikka virtuaalimaail-
ma on mahdollista vain digitaalisen tietokoneen
tuotteena, sen ja ihmisen vuorovaikutuksena syn-
tyvid kokemuksellista virtuaalitodellisuutta ei voi
palauttaa yksiselitteisesti virtuaalimaailmaan. Koke-
musta ei voi ilmaista numeerisessa muodossa (aina-
kaan vield). Siksi vastaavat virtuaalikokemukset
saattavat olla mahdollisia muillakin tavoin kuin data-
lasien, -kypérin ja -hanskojen kautta. Tieteiseloku-

vat fantasioivat tillaisten mahdollisuuksien pohjalta |
tavoilla, joissa ihminen ja teknologiaa joutuvat uu-
teen, intiimimpdédn suhteeseen. Jos lanierilainen
VT tarkoittaa todellisuutta, jota ihmiset luovat |
kaantdmalld mielikuvituksensa siséltod uudenlaisen
objektiivisen todellisuuden kielelle”’, niin uusissa
tieteiselokuvissa toisaalta etsitddn ihmisestd it- |
sestddn tukahdutettuja tai aikaisemmin pelkéstddn
yksilon kokemukseen rajautuvia “virtuaalitodelli- |
suuksia” tai dramatisoidaan taistelua VT:n taustatek-
nologian hallinnasta. Ihmisessa itsessdén piilevit
luonnolliset “tehosteet” (so. poikkeamat arkikoke-
muksen ja -maailman “tarinoista”) ja taistelu niiden \
sadtelystd on kiynnissd valtavirran elokuvassa,
vaikka varsinaisen virtuaaliteknologian kehittéjat
puhuvatkin usein yksinkertaisesti utopian tai anti- |
utopian termein. He uskovat vanhoista inhimillisyy-
den rajoista ja yhteiskunnallisista kahleista vapaan |
uuden ajan alkaneen.

Piivaunen valtiaat |

Yksi tillainen luonnolliseksi ymmarretty, arkimaail-
man ja -kokemuksen suhteen nyrjahtinyt todelli- |
suus 16ytyy unesta. Kirjallisuuden historian pitui-
nen unikirjallisuuden historia kertoo aiheen mieltd
kiihoittavasta potentiaalista. Unen problematiikka
vertautuu kiinnostavalla tavalla VT:n problematiik- \
kaan. Unen “todellisuuden” ajatellaan viime ké-
dessé olevan neurofysiologinen ilmid aivoissa ai-
van kuten VT palautetaan numeeriseen koodiin |
tictokoneen muistissa. Toisaalta unikokemus ra-
kentuu valvekokemusten fragmenteista. Yksityis- |
kohdat saattavat siis olla representatiivisia, mutta
kokonaisuus, “tarina”, on kokonaan toisenlainen.
Unen selittimisen monet tekniikat tai tieteet voi- |
daan nihdi oikean koodin soveltamisen kautta ta-
pahtuvana realistisen representaation palauttamise-
na. Unien selittiminen on realismin valtaa fantasias-
sa. VT:n sisiltokontrolli sekd ohjelmia suunnittele-
vien ihmisten mielikuvituksen (sisdistetty realismi,
todellisuusperiaate) ettd toimintaa valvovien insti- \
tuutioiden (kysymys siitd, mikéd on hyvi ja tulokselli-
nen tapa soveltaa VT-teknologiaa) antamissa rajois-
sa vertautuu ndin “unihuoltoon”, josta populaari ‘
New Age-kirjallisuus ja psykoanalyyttinen ajattelu \
ovat vastuussa. |
Elokuvassa Dreamscape padhenkild on paranor-
maaleja psyykkisid voimia omaava mies, jota unitut- |
kija kdyttdd hyvikseen uutta teknologista kek-
sintoddn ja sen sovelluksia koskevissa tutkimuksis- ‘
sa. Uusi laite mahdollistaa sen, ettd poikkeuksellisia
henkisid valmiuksia omaavat ihmiset padsevét tois-
ten ihmisten unien sisddn selvittdimadn vaikkapa ‘
painajaisten syitd. Nain yhden ihmisen subjektiivi-
sesta virtuaalitodellisuudesta tulee objektiivinen
virtuaalimaailma, joka ei endé olekaan toivottoman |
epaselvi ja toisilta ihmisiltd suljettu viimeinen yksi-




tyisyyden alue. Koehenkildn psyykkiset draamat
muuttuvat tarinoiksi, joihin hén itsekin voi osallistua.
Eli samalla kun koehenkild generoi unitarinaansa
piilotajuisten prosessien kautta, hiin on my®s tietoi-
sen mindnsd kontrolloimana toimivana agenttina

' unensa sisalla.

Dreamscapen fantasia on lintiselle mielikuvituk-
selle paradoksaalinen. Se saattaa kuitenkin olla
realismia, jos sité ajatellaan esimerkiksi “primitiivi-
sen” ajattelun ndkokulmasta, jossa jakoa subjektiivi-
sesti vidristyneeseen uneen ja objektiivisesti totuu-
denmukaiseen todellisuuten ei vilttimittd tunneta.
Traditionaalisissa kulttuureissa uni on usein mer-
kinnyt sielun vaeltelua hyvin konkreettisessa mie-
lessd. Unen ja valveen ero on ollut selvd, mutta
unitila on ollut henkisessd mielessd todellisempi ja
merkittdvdmpi kuin valvetila. Shamaanin on jopa
katsottu olevan “hereilld” ollessaan unessa.?®

Varsinaisen virtuaaliteknologian ohittavat, toi-
senlaisia objektiivisia todellisuuksia ja niitd koske-
via kokemuksia kuvaavat tarinat eivit niin - euro-
perspektiivid laajemmasta ndkokulmasta - vilt-
taimaéttd olekaan “pelkkda mielikuvitusta” verrattu-
na teknologian tuottamaan virtuaalitodellisuuteen.
Kysymys on siitd kuka saa sanoa miki on todelli-
suutta, mika taas poikkeama siité; objektiivinen ja
subjektiivinen, realistinen ja fantastinen, ulkoinen
maailma ja mielikuvitus erkanevat toisistaan vain
historiallisesti muuttuvien ontologisten monologien
kautta.

Unitila muotoutuu unennékijan ruumiissa. Ky-
seessd ei ole sellainen rannaton mahdollinen maail-
ma, joksi VT-ideologit omansa kuvittelevat. Kyber-
punkin edelldkdvijé Bruce Sterling paljasti kuiten-
kin hieman huvittavallakin tavalla VT:n ja kyberti-
lan rajat lauseessa, jonka oli miiri kuvata sen
ddrettomyyttd. “Kybertila ei ole mikéin tutkimaton
luonnonalue, vaan tyhjyydesti esiin kichuva tiysin
epéluonnollinen tila: valtaisa peilien erdmaa, joka
toistaa pioneerien omia sisdisii mielentiloja.”? Tek-
nologialla padstddn vain niin pitkille uuteen ava-
ruuteen kuin “pioneerien” mieli yltdd. Samaa risti-
riitaa heijastavat my6s Randal Walserin sanat: *(....)
lupaus olisi tuskin suurempi jos ihmiset olisivat
tormédnneet uuteen fyysiseen maailmankaikkeu-
teen vievdan tiehen. Todellakin, kybertilassa voi
olla niin monia maailmankaikkeuksia kuin ihmisillg
on aikaa tai mielikuvitusta keksid.”*® Niin kybertila
ndyttdisi olevan kollektiivisen unen objektiivinen
ndyttdmo, ehkd digitaalinen ja kolmiulotteinen péi-
véuni. Vertailukohdaksi sopii vaikka Christian Met-
zin ajatus, jonka mukaan elokuva on nykyaikana
pdivéunen funktionaalinen Kilpailija - seikka josta
“filmihulluus” sikidd.’! Nyt raivoava “VT-hulluus”
on epdilemittd tulosta uudelleen 16ydetysti paiviu-
nen huumasta, joka legitimoi itsensd matematiikan ja
tietokoneteknologian totuuksiin vedoten.

Unen ja VT:n kokemuksilla on yhteiset viholliset,

kuvien ja sisiltéjen kontrolloijat. Dreamscapen
kertomassa tarinassa unikoneen ja siihen liittyvin
tutkimuksen taustalla on Yhdysvaltain salaisen pal-
velun johtaja, joka haluaa tunkeutua ydintuhon
kuvista rakentuvia painajaisia nikevdn ja niiden
seurauksena aseistariisuntasopimuksesta haaveile-
van presidentin uniin kansakunnan edun nimissi -
kauhun tasapainosta ei saa luopua jonkun “mieliku-
vituksellisen” unen takia.

Téllaisia pdivdunen valtiaita pelkddvit myos jot-
kut VT-ideologit. Bruce Sterling on jakanut kyber-
tilan tulevaisuudennékymét kahden leirin kilpailuk-
si: toisaalla on teknofilinen ja utopistinen, toisaalla
kapitalistinen ja kdytann6llinen.** Toiset taas eivit
nde unen tai pdiviunen valtiaita mitenkddn ongel-
mallisina. Randal Walserille kybertila on jonkinlai-
nen tietokoneeseen perustuvan, kolmiulotteisen
maailman simulaatioissa esitettdvin roolileikin niyt-
tdmo, jossa “tyonjohtajana” toimii nykyaikainen tai-
kuri, kybertilaa muokkaava “spacemaker”. Space-
maker on seké virtuaalitodellisuuden tekiji etti sen
asukki, sekd ohjaaja ettd ndyttelijd.

Viimeiselld rajalla

Nidin pédstdén takaisin erikoistehosteisiin, joita
modernit taikurit, FX-velhot muokkaavat. Niin elo-
kuvallisen kuin virtuaalisenkin maailman tekemi-
nen on vapaaksi oletetun fantasian ja ulkoisten ra-
joitusten vuorovaikutusta. VT-magiassa luodaan
sekd todellisuudesta ettd subjektiivisesta harhaku-
vasta poikkeavia maailmoja, joita logiikan lait siite-
levit. Lahtokohtana on normi, reaalitodellisuus,
jonka ajatellaan olevan yksi ja yhtildinen kaikille.
Virtuaalisuuden uusi ideologia kaventaa todelli-
suutta leimaamalla muut mahdolliset virtuaalisen
kokemuksen muodot kuten unet, muistot, odotuk-
set, fiktiot ja kuvitelmat toisarvoisiksi** - niille ei
anneta samaa merkitystd kuin digitaalisen pdivi-
unen tuottamalle maailmalle. Elokuvien FX-velhot
ovat samankaltaisten teknologisen magian haltijoita.
He manipuoloivat todellisuutta muuttavia tai uusia
todellisuuksia luovia aineita ja tekniikoita kuten
“spacemaker” omaansa.

FX-velhot ovat kuitenkin VT-velhoja heikomas-
sa asemassa, koska he eivit voi olla néyttelijoiti
luomillaan ndyttdmoilla. Siksi elokuvalliset fantasiat
tiivistyvit toistuvasti toivekuviin, joissa tehoste imee
tekijansa tai “katsojansa” sisddns, tekee kaksiulot-
teisesta virtuaalisesta kokemuksesta kolmiulottei-
sen. Tallainen on erikoistehosteellinen unelma:
tdydellisen uskottava kolmiulotteinen fantasia. Tuo-
ta unelmaa dramatisoivat elokuvat antavat FX-vel-
hojen katsojaa varten luomille trikeille tarinallisen
sidoksen. Stargate Corridorin tapaisia psykedeeli-
sid nikyjd el endd tarvitse hakea taivaan avaruuk-
sista. Fantastisia tai abstrakteja kolmiulotteisia “maa-
ilmoja” tuottava tai niitd ihmisestd 16ytivi teknologia
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on olemassa.

Myés elokuvassa Flatliners etsitdan “luonnollis-
ta” virtuaalisuutta; teknologialla on vain kitilon osa.
Piihenkildind on joukko ladketieteen opiskelijoita,
jotka tiedonjanon ajamina tunkeutuvat “viimeiselle
rajalle”. Teknologia saattaa nuoret kuoleman rajan
tuolle puolen ja sieltd takaisin. Lopulta kuoleman
tilassa koetut asiat ja arkieldmé sekoittuvat piilota-
juntaan tukahdutettujen “syntien” purkautuessa
ulos hallusinaatioiden muodossa.

Flatlinersin tehosteet ovat rajakokemuksia etsi-
vien nuorten virtuaalitodellisuutta. Elokuvan FX-
velhojen luoma magia on tarinassa lddketieteen
VT-velhojen harjoittamaa faustista magiaa, joka kui-
tenkin iskee takaisin - ollaanhan sentddn tekemi-
sissi sellaisen rajan kanssa, jota rationalistinen tiede

Total Recall

ei juuri uskalla késitelld. Kuoleman kokemus jad
parapsykologian huoleksi. Flatlinersissa kokemuk-
sen ja kuvan kontrolli perustellaan uskonnollisin
késittein ja “hullun tiedemiehen” hahmon kautta:
tuntemattomaan ei saa astua liian syvélle, muuten
joutuu vastaamaan synneistddn. Tieteellinen ja us-
komuksellinen traditio on vetdnyt rajan, jonka
ylittiminen kdy vain omalla vastuulla. Magiallakin
on omat tabualueensa.

VT:n ja FX:n utopistiset (fantasian normit todelli-
suuden normin sijaan) ideologiat téhtéavat tidydelli-
seen illuusioon, “eldméd parempaan” todellisuu-
teen, mutta kdytdnnossd niiden keinotekoisuus
estid kokemuksen tdydellisyyden. Ajatus ei sit-
tenkdén ole tdydellisen kaikkivoipaa.

Téydelliseen virtuaaliseen kokemukseen pdisy
voidaan ndhdd vaihtoehtona yhteiskunnalle tai
kulttuurille. Eskapismin kimmokkeina voivat olla
negatiivisiksi katsotut taloudelliset, ekologiset tai
poliittiset trendit, joiden suhteen VT niyttiytyy
puhtaan teknologisena tuotteena, fantasian ja mieli-

kuvituksen vapauden saarekkeena keskelld ahdis-
tavaa kulttuuria. Téssd suhteessa se on sukua Mo-
dernit primitiivit -liikkeelle, joka - tatuointien, ar-
pien ja muiden ruumiintaiteen muotojen kautta -
tihtdd synteesiin vanhojen heimoperinteiden ja
nykyaikaisen urbaanin ympériston vililld. Moder-
nit primitiivit etsivét “uutta synteesid ddrimmaéisen
vieraantuneessa maailmassa.”*

VT-utopistit, “modernit futuristit”, hakevat alku-
periistd ruumiillista kokemusta heimoperinteen si-
jasta tulevaisuuden teknologiasta. Taydellinen ruu-
miillinen VT-illuusio on kuitenkin jo saavutettu en-
nen varsinaista VT-teknologiaa. Téhén on péésty
aivopesun ja hypnoosin tekniikoilla. Tehosteesta
tulee lopultakin tiydellisen saumaton, kun se istute-
taan havaitsijan padhan. Tehoste ei ole havaittavan
ulkoisen todellisuuden vaan suoraan havaintoa
ohjaavan ajattelun osa. Ndin VT-utopia kiertdd
kehdn ja kohtaa VT-antiutopian. VT-unelman
piitepisteessd ajatuksen kaikkivoipuus ja mieli-
hyviperiaate pitdvit valtaa; sisdinen ja ulkoinen,
mielikuvitus ja todellisuus, mind ja toinen sekoittu-
vat; psykoottinen tila hévittad todellisen tilan.*®
Kokemusta ei voi endd médritelld virtuaaliseksi
muuten kuin ulkopuolelta, mutta kuka on ulkopuo-
lella ja kuka sisdpuolella? VT saattaa olla todelli-
suusperiaatteen talutushihnassa - aivan kuten anti-
utopistisissa arvioissa peldtdédn - mutta kokija itse ei
sitd tiedd. VT alkaa ndyttdd ideologialta.

Robocopin ja Robocop 2:n tapaiset action-eloku-
vat dramatisoivat ongelmaa: niissd autonominen
subjekti hukkuu kapitalismin keinotekoisesti tuotta-
maan virtuaalitodellisuuteen. Elokuvien kyborg-
hahmon toimintaohjelma visualisoi ja tulkitsee todel-
lisuuden yhtién haluamalla tavalla epétoivoisesti
“itsedidin” - ihmisyyttdén - etsivan subjektifragmen-
tin vastusteluista huolimatta.

Vieli tdydellisempéi virtuaalista kokemusta ku-
vaa 60-luvun klassikko The Manchurian Candida-
te, jossa joukkueellinen Koreassa sotivia Yhdysval-
tain armeijan sotilaita joutuu vihollisen vangiksi ja
aivopestiviksi. Lopputulos nikyy kahta todelli-
suutta ristiin leikkaavassa kohtauksessa: ensimméi-
sessd todellisuudessa ndemme miehet aivopesu-
operaation onnistumista demonstroivien vihollisten
marionetteina, toisessa he taas (vankien oma ni-
kokulma) kuuntelevat keski-ikdisten naisten seu-
rassa esitelméa puutarhanhoidosta.

Ideologisia matkoja

Aina erottelu todelliseen ja virtuaaliseen ei ole yhta
helppoa kuin The Manchurian Candidaten tapauk-
sessa. Kenelld on monopoli todellisuuden mééritte-
lyssd? Eiko esimerkiksi althusserilainen ideologia-
teoria tavallaan perustu oikean, tieteen kautta avau-
tuvan todellisuuden ja ideologisten, virtuaalisten,
todellisuuksien vastakkainasettelulle? Ideologia on
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Total Recall
Kuva: Suomen elokuva-arkisto

Althusserin ndkemyksen mu-
kaan kapitalistisen talousjér-
Jjestelmén “tehoste” ja sellaise-
na muuttumaton; vain yksittdi-
setideologiat vaihtavat muoto-
aan historiallisen kehityksen
myotd. “ldeologia ilmentdd
yksildiden kuviteltua suhdetta
olemassaolonsa todellisiin
edellytyksiin” ja “ideologia on
aineellisesti olemassa” - néin
tilvistdd Althusser ideologian
teeseissddn.’” Toisten ajatteli-
joiden varastoista 1oytyvit
vield kisitteet kuten spektaak-
keli tai hypertodellisuus. Asia
on kuitenkin sama: kaikki muut ihmiset paitsi tietysté
positiosta puhuva teoreetikko elavét illuusioiden
maailmassa.

VT-filosofian edustajat puhuvat mielelldéin “puh-
taan” teknologian positiosta erilaisia védristyneitd
kokemisen tapoja vastaan. Philip K. Dickin novel-
liin perustuva elokuva Total Recall dramatisoi asia-
an liittyvid ongelmia. Siind teknologian tuottamaa
fantasiaa ja todellisuutta ei endi voi erottaa; kaikki
on ideologiaa tai mikédn ei ole. Ainakaan tarinan
kuvaamat ihmiset tai elokuvan katsojat eivit pysty
paikallistamaan tehosteen ja todellisuuden rajaa.
Katsojan ja elokuvallisen spektaakkelin suhde on
paljon helpompi, silld Total Recall on itsetietoisella
tavalla ldpitehosteellistettu elokuva. Siind ei ole
luonnollisiksi naamioituvia ympérist6jé tai ihmisia.
Se on FX-velhojen tuottamien taikatemppujen sar-
ja, jonka kritiikki suuntautuu liian tdydellisen tehos-
teen ideologiaa vastaan. Kyse on siitd, kuka valvoo
ja hallitsee kuvia ja todellisuuksia. VT-unelma
muuttuu painajaiseksi, jonka ldhde ei ole varmasti
nimettavissa.

Total Recall sijoittuu tulevaisuuteen, jolloin men-
taalinen matkailu on mahdollista ja Mars koloniali-
soitu kaivosplaneetaksi; maata ja Marsia johtaa val-

tava Yhtio, joka saételee punaisen planeetan ilman-
jakelua pitddkseen kapinoivien ihmisten muodosta-
man vastarintaliikkeen kurissa - vieraan rodun pla-
neetan alle rakentaman valtaisan ilmavoimalan yh-
ti6 pitdd luonnollisesti omana tietonaan. Tarina ker-
too Quaid-nimisen “aivan tavallisen rakennus-
tyoldisen” (Arnold Schwarzenegger!) noususta
Marsin kapinajohtajaksi ja lopulta ilmavoimalan
kédynnistdjaksi, eldmén tuovaksi jumaluudeksi.

Tarina alkaa siitd, kun Quaid herdd Mars-seikkai-
luun liittyvastd unestaan. Elokuvan ensimméinen
todellisuussauma voisi olla tdssd. Kaikki tulevat ta-
pahtumat voidaan ndhdd Quaidin unidraamana.
Tarinan edetessd Quaid astuu sisdin Total Rekall -
nimiseen matkailufirmaan, joka toteuttaa mitké ta-
hansa unelmat istuttamalla koneisiin kytketyn “mat-
kailijan” pddhan muistikuvat tdsmélleen asiakkaan
haluamasta matkasta ja siihen liittyvistd seikkailuista
sekd myds roolista, jota asiakas esittdd matkallaan.
Quaid valitsee Marsiin suuntaavan agentin seikkai-
lun. Tulevat tapahtumat voivat olla perdisin Rekalin
aivopesuohjelmasta “Salainen agentti seikkailee
Marsissa”.

Tarinan edetessd annetaan lisdd mahdollisuuksia.
Quaid on saattanut olla yhtion joukoista kapinallis-
ten puolelle siirtynyt loikkari, jolta yhtié on kuiten-
kin pyyhkinyt kaikki muistikuvat pois ja istuttanut
tilalle fiktion rakennusty6ldinen Quaidista. Lisdksi
vihjataan mahdollisuuteen, jonka mukaan Quaid
olisikin itse asiassa yhtion agentti, jolta on pyyhitty
pois varsinainen minuus, jotta hén kykenisi parem-
min soluttautumaan kapinallisten joukkoon.

Total Recallin multivirtuaalisesta pelistd ei tarvit-
se 10ytdd yhtd ja aitoa todellisuuden tasoa. Elokuvan
sanoma voisi olla vaikka se, ettd mikddn todellisuus-
kuva tai inhimillinen identiteetti ei vélttdmatta ole
luonnollisempi kuin toinen. Toisen todellisuus on
toisen ideologinen tai virtuaalinen todellisuus. Sa-
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malla Total Recall ndyttda, ettd viattominkin todelli-
suupakoinen fantasia voi olla “yhtion” koneiden tai
ohjelmien tuotetta. Ajatus on kaikkivoipa - mutta
vain systeemin sallimissa rajoissa.

Viitteet:

1. My&hemmin jérjestys vaihtui. SDI-ohjelma naturalisoitiin fanta-
sialla, kun sen populaariksi lempinimeksi annettiin Tahtien sota.

2. “The Creative Spark at Industrial Light & Magic. Computer
Graphics and Muffy the Spider” (Mark Dippe & Lisa Van Cleef
with Jas. Morgan, Erol Otus & Justine Herbert). Mondo 2000,
(Summer 1991)No. 4, 149.

3. Simulaatiolla tarkoitan tdssd - Jean Baudrillardin ajatuksiin noja-
ten - kopiota vailla originaalia, so. elokuva esittdytyy representaa-
tiona, vaikka se kuvaama maailma on fantastinen.

4. Alan McKenzie & Derek Ware, Hollywood Tricks of the Tra-
de. New York: Gallery Books 1986, 7.

5. Sama.

6. Action-, fantasia- ja tieteiselokuvat ovat 70-luvun alusta, Spiel-
bergin ja Lucasin dynastian alkuajoista, aina nykyajan Schwarze-
negger-elokuviin asti muodostaneet uuden Hollywoodin taloudelli-
sen selkdrangan; néilld “tehoste-elokuvilla” on siis asema, jota on
vaikea ohittaa vetoamalla “kypsempien” elokuvien olemassaoloon.

7. Siindkadn tapauksessa elokuva ei ole vield menetetty; silld saat-
taa olla tulevaisuus camp-sarjassa, jossa kaikki illuusionistiset kei-
not ndyttdytyvat enemmén tai vihemman epéonnistuneina yrityk-
sind saavuttaa uskottava todellisuus tai fantasiatodellisuus.

8. David Hutchinson, Film Magic. The Art and Science of Special
Effects. London: Simon & Schuster 1987, Introduction xi.

9.Ron Magid, “Terminator 2: He Said He’d Be Back.” American
Cinematographer ,Vol.72,No. 7, July (1991), 52.

10. Bronislaw Malinowski, Magic, Science and Religion and Other
Essays. New York: Doubleday & Company 1954, 74-83.

11. Michael Stern, “Making Culture into Nature.” Teoksessa An-
nette Kuhn (ed.), Alien Zone. Cultural Theory and Cotemporary
Science Fiction Cinema. London & New York: Verso 1990, 66-72.

12. Stern 1990, 66.

13. Stargate Corridorin tekniikoista ja suhteesta kokeelliseen elo-
kuvaan ks. Gene Youngblood, Expanded Cinema. New York: E.P.
Dutton & Co, Inc. 1970, 150-156.

14. Youngblood 1970, 156.

15. Lewis Jacobs, The Rise of the American Film. A Critical Histo-
ry. New York: Teachers College Press 1975, 6. Jacobsin asenne
tallaisia “‘halpoja massahuveja” kohtaan on kriittinen. Téssd suh-
teessa hdn hyvin tyypillinen ennen nykyistd uudelleenarvioinnin
kautta kirjoittanut varhaisen elokuvan historioitsija.

16. Sama, 14.

17.Noel Burch, Life to Those Shadows. Translated and edited by
Ben Brewster. London: BFI Publishing 1990, 37. Ks. my6s Jukka
Sihvosen artikkeli tdssd numerossa. Hale’s Tours -spektaakkelista
ks. esim. Raymond Fielding, “Hale’s Tours - Ultrarealism in the
pre-1910 Motion Picture.” Teoksessa Donald E. Staples (ed.), The
American Cinema. Washington: Voice of America Forum Series
1973,13-24.

18. David Hutchinson 1987, Introduction xi-xii.
19. Katso Jukka Sihvosen artikkelia tdssa julkaisussa.

20. Tom Gunning, “The Cinema of Attractions. Early Film, Its
Spectator and the Avant-Garde.” Teoksessa Thomas Elsaesser
with Adam Barker (ed.), Early Cinema. Space, Frame, Narrative.

London: BFI 1991, 56-62.
21. Burch 1990, 6-7, 12, 39.

22. John McCarthy, Splatter Movies. Breaking the Last Taboo of
the Screen. New York: St. Martin’s Press 1984, 2.

23. Vivian Sobchack, Screening Space. The American Science
Fiction Film (toinen, laajennettu painos). New York: Ungar 1987,
255-256.

24. Sama, 259-260.

25. John Berry Barlow, “Life in the DataCloud: Scratching Y our
Eyes Back In - Jaron Lanier Interview.” Mondo 2000 , No. 2
(Summer 1990),42.

26.Sama, 45.
27.Sama, 46.

28. Harry T. Hunt, The Multiplicity of Dreams. Memory, Imagina-
tion and Consciousness. New Haven and London: Yale University
Press 1989, 81-82.

29. Bruce Sterling, “The Future of Cyberspace: Wild Frontier vs.
Hyperreal Estate.” Teoksessa Gottfried Hattinger, Morgan Rus-
sel, Christine Schopf, Peter Weibel (Hg.), Virtuelle Welten-Virtual
Worlds. Ars Electronica 1990, Band ii. Linz: Veritas-Verlag, i.p.v.,
228.

30. Randal Walser, “Doing it Directly - The Experimental Design
of Cyberspaces.” Teoksessa Virtuelle Welten-Virtual Worlds,
204-207.

31. Christian Metz, Psychoanalysis and Cinema. The Imaginary
Signifier. Houndmills et.al.: Macmillan 1982, 136.

32. Bruce Sterlingin artikkeli tdssé julkaisussa.
33. Walser 1991, 207.

34. Doro Franck, “The Virtual Vampire.” Teoksessa Virtuelle
Welten-Virtual Worlds, 221.

35. Andrea Juno, “Modern Primitives.” Teoksessa Virtuelle Wel-
ten-Virtual Worlds, 234.

36. Peter Weibel, “Virtual Worlds: The Emperor’s New Bodies”.
Teoksessa Virtuelle Welten-Virtual Worlds, 30.

37. Louis Althusser, Ideologiset valtiokoneistot . Suom. Leevi Leh-
to ja Hannu Sivenius. Jyviskyld: Kansankulttuuri, Osuuskunta
Vastapaino 1984, 118-121.






