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Digitaalisen valokuvauksen
paradoksit *

JA JURASSIC PARKIN
SOSIALISTINEN REALISMI

Tietokoneiden graafiset jarjestelméat yhdistavat saumatta valokuvia mihin tahan-
sa koneen itsensd syntetisoimaan kuvaan. Satelliitit valokuvaavat autosi rekisteri-
kilven tai vaikkapa ajan kellostasi. " Alykkaat” aseet tunnistavat ja seuraavat maa-
lejaan vaivatta — postmoderni, jalkiteollinen mediapyérre, jota kaikki saivat seu-
rata Persianlahden sodan aikana. Uudet ldaketieteelliset kuvaustekniikat kartoit-
tavat ruumiin joka elimen ja toiminnon. On-line -kirjastoista voidaan noutaa pait-
si miljoonia digitaalisesti tallennettuja valokuvia myés mita tahansa kuviin istu-
tettavia tyyleja.

Kaikki nama ja monet muut &skettdin ilmaantuneet kuvanvalmistuksen, -kasit-
telyn ja konenadn teknologiat perustuvat digitaalisiin tietokoneisiin. Yhdessa ne

tekevat mahdolliseksi sen, etta valokuva
saa uusia ennalta arvaamattomia tehta- Onko tietokoneeila tuotettu digitaalinen 'valokuva’ radikaalisti erilainen
vid, joista ei vieldkaan olla oikein perill.
Ne kaikki muuttavat valokuvaa perin
pohjin. Digitaaliset valokuvat todellakin
toimivat perinteisista filmiin perustuvista set, otos ja montaasi, millaisia kasitteilld pitaisi kuvata digitaalisia kuvia?
valokuvista taysin poikkeavalla tavalla. Kirjoittaja ei sen enempéaa hyvaksy kuin kielldkaan ilmiots, jota voi kut-
Kuvat esimerkiksi saadaan aikaan skan-
naamalla; ne ovat olemassa matemaatti-
sena raakatietona, joka voidaan esittds

kuin perinteinen, filmiin perustuva valokuva? Mikéli luonnehdimme vii-

meksi mainittua sellaisilla kasitteilld kuin syvaterdvyys, osasuurennok-

sua digitaalisen kuvan vallankumoukseksi. Sen sijaan digitaalisen kuvan

logiikka on paradoksaalinen: se samalla kertaa sekd murtaa etté vahvis-

monessa muodossa. Kuvanvalmistus ja - taa alempia visuaalisen representoinnin muotoja. Tétd havainnolliste-
kasittelytekniikat tekevat ilmeiseksi, etta taan tarkastelemalla oletettuja fyysisia eroja digitaalisen ja filmipohjai-
miké tahansa valokuva siséltad enem- sen valokuvallisen esityksen valill.

man informaatiota kuin ihmissilmalla on
mahdollista ndhda. Tietokoneiden graafiset sovellukset mahdollistavat fotorealis-
tisten kuvien valmistuksen. Tdma realismi on kuitenkin aina osittaista, koska uu-
det tekniikat eivat salli mink&an mielivaltaisen ndkyman luomista. (Ks. Manovich
1992, 12-14.)

Digitaaliset valokuvat toimivat perinteisistd valokuvista tdysin poikkeavalla ta-
valla. Vai toimivatko? Tuovatko digitaaliset valokuvat mukanaan jyrkan katkok-
sen valokuvauksen perinteeseen? Onko tietokoneen ja s3hkéisen teknologian va-
littdmé kuva perin juurin linssin filmille tallentamasta kuvasta poikkeava? Mit4
kasitteita tulisi kayttaa digitaalisten kuvien luonnehdintaan mikali puhumme fil-
mille taliennetuista kuvista kayttden sellaisia k&sitteita kuin syvateravyys, osasuu-
rennos, tarkennus, otos tai montaasi. Pakottaako digitaalinen kuvaaminen ajat-
telemaan uudelleen sellaiset peruskéasitteet kuin realismi tai representaatio?

¥ The Paradoxes of Digital Photography; kirjassa H. v. Amelunxcn & S. Iglhaut & F. Rétser (ed.): Photography
after Photography ~ Memory and Representation in the Digital Age (G+B Arts 1996).
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Téssa kirjoituksessa kieltaydyn taysin hyvaksymasta kuin taysin tyrmaamasta-
kaan ajatusta digitaalisen kuvaamisen tuottamasta vallankumouksesta. Pidan di-
gitaalisen kuvaamisen logiikkaa pikemminkin paradoksaalisena; se mullistaa vi-
suaalisen representaation aiemmat muodot samalla kun se terdstda niita. Osoitan
tdman tarkastelemalla kahta kysymysta: digitaalisen ja filmille tallentuvan kuvan
oletettuja fyysisid eroja seka realismin ké&sitetta tietokoneperustaisessa synteetti-
sessa valokuvauksessa.

Digitaalisen valokuvauksen logiikka merkitsee historiallista jatkuvuutta ja epé-
jatkuvuutta. Digitaalinen kuva repii rikki semioottisten koodien verkon, esittami-
sen tavat seka erilaiset tavat olla katsojana modernissa visuaalisessa kulttuurissa.
Samalla se kutoo tdman verkon entistd ehommaksi. Digitaalinen kuva tuhoaa va-
lokuvan kiinteyttaen, kirkastaen ja ikuistaen samalla sen, mikd on valokuvallista.
Kyse on valokuvan jalkeisestd valokuvasta.

Digitaalista valokuvausta ei ole

Valokuvalle sukua olevan filmiperustaisen valineen, elokuvan, tarkastelu saattaa
selvimmin ilmi sen, kuinka digitaalinen vallankumous kiteyttda (pikemminkin
kuin tuhoaa) modernin visuaalisen kulttuurin — mikd on synonyymi valokuvalle —
tiettyja puolia. Uudet digitaaliset teknologiat lupaavat pistaa elokuvatuotannon
vakiintuneet materiaaliset peruskomponentit (optiikat, kamerat, valaistusvali-
neistén) sekd perustekniikat (tuotannon ja jalkikasittelyn erottamisen, erikoise-
fektit, nayttelijdiden ja tarpeiston kaytto) aivan uuteen uskoon. Simuloituihin jak-
soihin ja jopa toimijoiden (kuten tapahtui elokuvissa Jurassic Park ja Terminator 2)
kuvaamiseen kaytetty virtuaalikamera tdydentda yha enenevissid maarin perin-
teistd elokuvakameraa. Kuvan digitaalinen kasittely ja prosessointi ovat korvan-
neet filmieditoinnin ja optisen tulostuksen. TdAmé& hamartaa tuotannon ja jalkika-
sittelyn, kuvauksen ja editoinnin rajoja. Samalla kun elokuvanvaimistuksen perus-
teknologia on katoamaisillaan uuden digitaalisen teknologian korvatessa sit4, sii-
hen liittynyt koodisto saa uutta sovellutusalaa digitaalisessa visuaalisessa kulttuu-
rissa. Elokuvan tekemiseen ja katsomiseen perustuvat metaforat mallintavat yha
enemman viihteen uusia muotoja ja jopa tietokoneen kayttda. Jokaiseen nykyaan
myynnissa olevaan Macintoshiin sisaltyvan Quicktimen avulla kayttaja voi valmis-
taa ja editoida digitaalisia “elokuvia” kayttaen ohjelmistokokonaisuuksia joiden
nimet (kuten Director ja Premiere) jo itsessadn viittaavat elokuvaan. Realistisia
jaksoja ja hahmoja, konstikkaita kamerakulmia, haivytyksia ja muita perinteiseen
elokuvakerrontaan kuuluvia koodeja kayttavat tietokonepelit perustuvat myés
yha enemman elokuvan metaforalle. Monet uudet cd-rom -pelit menevit vieldkin
pidemmalle sisdltdessdén elokuvan kaltaisia jaksoja, joissa esiintyvat tunnettujen
Hollywood-ohjaajien ohjaamat ammattinayttelijat. Jopa SIGGRAPH, suurin tieto-
konegrafiikan vuosittainen konferenssi, tarjoaa “Elokuva hyédyksi kayttéliitty-
masuunnittelussa” -kurssia ("Film Craft in User Interface Design”), joka perustuu
ajatukselle ettd “elokuvan ja animaation 90-vuotisen historian kartuttamaila kei-
novalikoimalla on jotain annettavaa graafisille sovelluksille ja multimediahank-
keille”. (SIGGRAPH 1993, 28) Ehké&pa siis filmi hyvinkin haviaa - muttei elokuva.
Elokuva saa suorastaan fetisistisen aseman filmin kadotessa digitaalisen teknolo-
gian tielta. Klassinen elokuva on muuttunut mittaamattoman arvokkaaksi data-
pankiksi. Varastoksi, joka ei koskaan meneta arvoaan klassisten elokuvien ollessa
aina uusien sédhkdisten ja digitaalisten levitysvalineiden sisalténa — ensin videoka-
settien, sitten laserlevyjen ja nyt cd-rom -levyjen (suurimmat elokuvayhtiét suun-
nittelevat laskevansa markkinoille kymmenia Hollywood-klassikoita cd-rom -levy-
jen muodossa vuoden 1994 loppuun mennessa).

Vield fetisoituneempi on valokuvan pehmed, rakeinen, hieman ‘elokuvalta



ndyttava’ pinta, mika poikkeaa niin kovasti videokameran tuottamasta kovasta ja
saréttémasta kuvasta tai tietokonegrafiikan liian puhtaasta tai tdydellisests jal-
jestd. Perinteisin menetelmin otettua valokuvaa pidettiin aikanaan epadinhimilli-
sen ja paholaismaisen objektiivisena. Kuinka inhimilliseltd, ldheiseltd ja kodik-
kaalta se nyt tuntuukaan verrattuna tietokoneen naytté6n miljoonine véreineen
ja pikseleineen. Jokaiseen valokuvaan liittyy 1900-lukuun ja moderniin esidigitaa-
liseen, esipostmoderniin aikakauteen kohdistuvia muistoja ja nostalgiaa. Riippu-
matta siitd mitad aihetta valokuva esittda, se representoi ennen kaikkea valokuvaa
itsedan. Vaikka digitaalisen kuvaus siis lupaa mullistaa kuvaustekniikat, se samal:
la lisda klassisen elokuvan ja valokuvalllsuuden kéayttoalaa ja arvoa. T&ssa on digi-
faalisen kuvanvalmistuksen ensimmainen paradaoksi.

Toki on niin, ettd digitaalinen kuvaus kunnioittaa ja varjelee vain elokuvan tai
valokuvan kufttuurisia koodeja. Eiké filmille tallentuvan kuvan ja digitaalisesti si-
sadnkoodatun kuvan valilla vallitse kuitenkin perustava fysikaalinen ero?

Jarjestelmallisin vastaus kysymykseen I6ytyy William Mitchellin (1992) askettain
ilmestyneesta kirjasta The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-photograp-
hic Era. Mitchellin koko analyysi digitaalisen kuvauksen tuottamasta valtanku-
mouksesta juontuu hanen vaitteestaan, etta valokuvan ja digitaalisen kuvan ero
“on perustavan laatuisissa fyysisissa tekijoissa, joilla on loogisia ja kuittuurisia seu-
rauksia” (Mitchell 1992, 4). Toisin sanoen: valokuvan ja digitaaliteknologian fysi-
kaaliset erot johtavat filmille tallentuvan ja digitaalisesti tuotetun kuvan asemaa
jakulttuurista havaitsemista koskeviin eroihin. Kuinka perustava tdma ero on? Di-
‘gitaalisesti tuotetun kuvan j ja valokuvan ero vaikuttaa valtavalta mikéli rajoitum-
me Mitchellin tavoin digitaalisen kuvantuotannon abstrakteihin periaatteisiin.
Mutta ero havnaa Jjos tarkastelemme konkreemsta dlgltaallsta teknologlaa jasen

1. Ensimmadinen analogisen ja digitaalisen kulttuurin valilla vallitsevaksi oletet-
tu ero koskee alkuperdisen ja kopion suhdetta. Mitchell kirjoittaa: “Analogisen
kuvan laajasavyisyys ja tilan tuntu eivat ole aivan tarkasti kopioitavissa. Analogis-
ta kuvaa ei voi vélittaa tai kopioida laadun karsimatta. (- -) Sen sijaan epéjatku-
vuuteen perustuvia esityksid voidaan toistaa tarkasti, mistad syysta tuhansiakin
kertoja kopioitu digitaalinen kuva ei laadullisesti eroa varhaisemmista kopioista”
(mt., 6). Tdma on totta — periaatteessa. Todellisuudessa digitaalinen kuva menet-
td4 kopioitaessa enemman informaatiota ja laatuaan kuin perinteinen valokuva.
Digitaalinen valokuva koostuu miljoonista pikseleista. Tietokoneelta tamé edel-
lyttdd huomattavaa muistikapasiteettia. Sen siirtdminen verkossa vie myés paljon
aikaa (toisin kuin on tekstitiedoston laita).Tdman vuoksi nykyiset kuvien varas-
tointiin, kasittelyyn ja siirtoon kaytetyt faitteistot ja ohjelmistot pakkaavat tiedos-
tot pienemmiksi tuhoamalla informaatiota.' Tekniikka edellyttad kuvan laadun ja
tiedoston koon valista kompromissia. Mita pienempi on pakatun tiedoston koko
sitd huomattavampia visuaalisia elementteja tuhoutuu. Toisinaan tama on tuskin
havaittavaa, toisinaan nakyvampaa riippuen siita paljonko tiedostoja puristetaan
kokoon. Informaatiota joka tapauksessa katoaa aina kun tiedosto pakataan, min-
ka seurauksena kuva huononee.

Vastavditteend voidaan esittaa, ettd tilanne on véliaikainen. Pakkaamisesta
luovutaan jahka muistitilasta ja informaation siirrosta tulee halvempaa ja no-
peampaa. Juuri nyt virta vie kuitenkin painvastaiseen suuntaan. Pakkaamisesta on
yhé enenevassa maarin tulossa visuaalisen informaation esittamisen ja tallentami-
sen vakiintunut kdytanté. Jo yhden digitaalikuvan sisaltdma merkkimaéara on suu-
ri ja tiedostojen koko kasvaa dramaattisesti liikkuvaa digitaalista kuvaa tuotetta-
essa ja levitettdessa (yhden sekunnin mittainen videopéatka koostuu 30 still-kuvas-
ta). Juuri uudet pakkaustekniikat ovat tekemassa mahdolliseksi digitaalitelevision
tuhansine kanavineen ja tilausvideopalveluineen tai tayspitkien elokuvien levitta-
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misen cd-rom -levyilld tai internetin kautta.” Niinpa informaatiota tuhoavasta
pakkaamisesta on pikemminkin tulossa digitaalisen visuaalisen kulttuurin perus-
periaate, kuin sdré6 muuten taydelliseen digitaaliseen maailmaan, jossa bittikdan
ei joudu hukkaan. Tdma on digitaalisen kuvauksen toinen paradoksi: vaikka digi-
taalinen teknologia periaatteessa tekee virheettéméan kopioinnin mahdolliseksi,
sen tosiasialliselle kédytolle on talla haavaa luonteenomaista havikki ja kuvan laa-
dun huononeminen.

2. Toinen digitaalisen ja perinteisen valokuvan valilld usein todettu ero on ku-
van sisdltaman informaation mééara. Mitchell kirjoittaa: “Tayssdvykuva sisaltaa aa-
rettdmadsti informaatiota. Niinpa suurentaminen tuo esille yha uusia yksityiskoh-
tia mutta tuottaa suttuisemman ja rakeisemman kuvan. Digitaalinen valokuva
taas sisaltaa aarellisen maaran informaatiota, eika savyjen tai tilallisten suhteiden
loputon tarkentaminen ole mahdollista” (Mitchell 1992, 6). Mitchell on jalleen pe-
riaatteessa oikeassa: digitaalinen kuva koostuu rajallisesta maarasta pikseleita,
joilla on oma véri- tai sdvyarvonsa. Naiden pikseleiden maarasta riippuu, kuinka
paljon yksityiskohtia kuvassa voi olla. Télld ei kuitenkaan enaa ole mitaan merki-
tysta. Nykyisin kaytdssa olevat skannerit kykenevat kasittelemaan kuvia tai koh-
teita, joissa on 1200 tai 2400 pikselid tuumaa kohti. Tama ei tietenkadan muuta sita
tosiseikkaa, ettd digitaalinen kuva todellakin koostuu dérellisestd maarasta pikse-
leitd. Mutta teknisen suorituskyvyn ollessa ndin hyva, digitaalinen kuva kykenee
tallentamaan huomattavasti hienompia yksityiskohtia kuin traditionaalinen valo-
kuva konsanaan. Tdma mitatoi tyyten tdyssdvykuvan rajattoman ja digitaalisen
kuvan rajallisen informaatiomaéaran aiheuttaman vastakohdan. On paljon tar-
keampaa kysya, mika maara informaatiota on katsojan kannalta hyodyllinen. Ny-
kyinen teknologia kykenee jo tuottamaan digitaalisia kuvia, jotka sisaltavat
enemman informaatiota kuin kenenk&an mielestd olisi tarpeen. Taméa on viela
yksi digitaalisen kuvaamisen paradoksi.

Mutta edes digitaalisen kuvaamisen kovinta ydinté, pikseleihin perustuvaa esi-
tysta, ei enda voida pitaa itsestdédn selvana. Nykyiset grafiikkaohjelmistot ovat jo
ohittaneet perinteisen pikseliverkon rajoitukset. Macintoshin kuvankasittelyoh-
jelma Live Picture muuntaa pikseleille rakentuvan kuvan joukoksi yhtalaita. N&ain
kdy painsé kéasitelld kuvaa missa tahansa koossa. Toisen kuvantekosovelluksen,
Matadorin, avulla on mahdollista piirtdd vain muutamista pikseleistd koostuvia
hienon hienoja kuvia (tdma tapahtuu jakamalla kukin pikseli alayksik&iksi). Kum-
massakaan ohjelmassa pikseli ei endéd ole 'viimeinen raja’. Kayttajan kannalta sita
ei yksinkertaisesti enaa ole.

3. Mitchellin kolmas erottelu koskee digitaalisten kuvien sisdistd muunnelta-
vuutta. Han kylldkin myéntaa ‘epdpuhtaan’, kuvaa manipuloineen valokuvauspe-
rinteen olemassaolon (hén viittaa “Henry Peach Robinsonin ja Oscar G. Reijlande-
rin 1800-luvun kuvakompositioihin, John Heartfieldin valokuvamontaaseihin sek&
1900-luvun lukuisiin poliittisiin kuvavairennéksiin). Olennaisena, ‘normaalina’,
valokuvauskaytantdna han kuitenkin pitéa suoraa konstailematonta valokuvaus-
ta: “Valokuvien laajamittainen tydstaminen jalkia jattdmattdmien muutosten ja
yhdistamisten aikaansaamiseksi olisi teknisesti vaikeaa, aikaavievaa ja tavanomai-
sen kuvauskaytannon sisalla mahdotonta. Katsoessamme valokuvia oletamme, et-
tei kuviin ole jalkikateen puututtu, ellei sitten ole ilmiselvaa syyta olettaa niin”
(mt., 7). Téama ‘normaalin’ valokuvauksen samaistaminen suoraan valokuvauk-
seen antaa Mitchellille perusteen véittaa, ettd digitaalinen kuva on perin juurin
erilainen sisdisen muunneltavuutensa vuoksi: “Digitaalista informaatiota voidaan
kasitelld helposti ja nopeasti tietokoneella. Tarvitsee vain korvata vanhoja yksi-
kéita uusilla. (- -) Kuvankasittelyohjelmien tarjoamat tytkalut, joiden avulla ku-
via muunnellaan, yhdistetdan ja erotetaan ovat digitaalitekniikkaa kayttavalle



taiteilijalle yhta tarkeitad kuin varit ja sivellin maalarille” (mt.).

Tasta oletetusta erosta digitaalisen kuvan ja valokuvan valilla Mitchell johtaa
niiden kulttuurista havaitsemista koskevia eroja. Koska niiden manipuloiminen oli
vaikeaa, valokuvia “pidettiin todellisen maailman asiantilojen totuudenmukaisi-
na esityksing, jotka noudattivat syyn ja seurauksen lakia” (mt., 225). Digitaaliset
kuvat tekevat valokuvaa ja piirrosta tai “todellista ja kuvitteellista koskevat onto-
logiset erottelumme kyseenalaisiksi”, koska ne ovat (niin helposti) muunneltavis-
sa. Digitaalisessa kuvassa myds merkityn ja merkitsijan valinen suhde on monise-
litteinen. (Mt. 17.)

Pitdako tamé paikkansa? Vaikkakin Mitchell pyrkii tekemaan teknologiasta
kulttuuria koskevia johtopaatoksia, osoittautuu, etta han itse asiassa toimii pain-
vastoin. Yhtaaltd han samaistaa realistisen kuvauksen tradition valokuvaustekno-
logiaan ja toisaalta digitaalisen kuvauksen olemuksen montaasin ja kollaasin pe-
rinteeseen. Niinpa Edward Westonin ja Anselm Adamsin valokuvat, 1800- ja 1900-
luvun realistinen kuvataide ja Italian renessanssimaalaukset ovat valokuvan ole-
mus; Robinsonin ja Reijlanderin kuvakompositiot, konstruktivistinen montaasi,
(konstruktivistiselle muodolle perustuva) nykyinen mainoskuvasto ja 1700-luvun
hollantilainen maalaustaide (joka montaasin tavoin korostaa yksityiskohtia koko-
naisuuden kustannuksella) ovat digitaalisen kuvauksen olemus. Mitchell pitaa toi-
sin sanoen visuaalisen kulttuurin kahta traditiota valokuvauksen ja digitaalisen
kuvauksen teknologisena olemuksena. Molemmat traditiot olivat olemassa en-
nen valokuvausta, ja ne kummatkin kayttivat erilaisia teknologioita ja mate-
riaaleja. Kuten vastinparinsakin, realistinen traditio koskee paljoa muutakin kuin
valokuvausta ja tekee samalla ymmarrettavaksi vain yhden tavan valokuvata.

Mitchellin kasitys ‘'normaalista’, koskemattomasta valokuvasta on siis ongel-
mallinen. ‘Suoraa’ valokuvaa ei todellakaan voi pitaa vallitsevana tapana kayttaa
valokuvaa. Ajateltakoon vaikkapa valokuvausta Stalinin ajan Neuvostoliitossa.
Kaikki julkaistut valokuvat paitsi lavastettiin mys kasiteltiin jalkeenpain niin, et-
tei niité juuri voi valokuviksi kutsua. Ne eivat olleet montaaseja, koska ajan ja ti-
lan yhteys sailyi. Jalkikasittelyn vuoksi niissa ei kuitenkaan enaa ollut rahtuakaan
valokuvaa. Ne olivat jotain valokuvan ja maalauksen vililta. Oikeastaan stalinisti-
nen visuaalinen kulttuuri eliminoi koko valokuvan ja maalauksen valisen eron
tuottaen valokuvia, jotka nayttivat maalauksilta ja maalauksia (tarkoitan sosialis-
tista realismia), jotka nayttivat valokuvilta. Silta varalta, etta edella sanottu voi-
taisiin kuitata totalitaristisena poikkeamana ajateltakoon tutumpaa kaytantoa:
valokuvan kayttéa 1900-luvun mainoksissa ja julkisuuskampanijoissa. Talléin ej yri-
tetakadn vaittaa, ettd valokuva olisi todiste tiettyna hetkena tietyssa paikassa sat-
tuneesta tapahtumasta (mika Mitchellin mukaan on tapa, jolla tavallisesti valoku-
vaa katsomme). Valokuvasta tulee sen sijaan vain yksi graafinen elementti mo-
nien muiden ohella. Samalla sivulla voi olla vain muutamia valokuvia; valokuvat ja
teksti sekoitetaan keskenaan; valokuvia erotellaan tyhjalls tilalla: taustoja héivy-
tetdan. Maalauksen ja valokuvan ero katoaa yhtalailla. Mainoksissa kaytetty kuva
ei viittaa konkreetteihin tapahtumiin tai erillisiin kohteisiin. Se ei esimerkiksi
sano: “tama hattu oli tassé huoneessa 12 toukokuuta”. Pikemminkin se vain esit-
tad “hattua” tai “rantaa” tai televisiovastaanotinta aikaan tai paikkaan viittaa-
matta.

Tallaiset esimerkit kyseenalaistavat Mitchellin ajatuksen, etts digitaalinen ku-
vaaminen tuhoaa suoran valokuvan viattomuuden tehdessaan kaikki valokuvat
sisdisesti muunneltaviksi. Suora valokuvaus on aina ollut vain yksi valokuvauksen
traditio. Sen rinnalla on aina eldnyt muita yht4 laajalti kaytettyja tapoja, jotka
ovat puuttuneet kuvaan avoimesti ja joita on sill4 silmalla my6s katsottu. Koskaan
ei myéskaan ole ollut yhta vallitsevaa valokuvan katsomisen tapaa. Yhteydesta
riippuen katsoja saattoi (ja saattaa edelleen) katsoa kuvaa konkreetin tapauksen
esityksend tai esityksend joka ei vaita viittaavansa mihinkaan tapahtuneeseen. Di-
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gitaaliteknologia ei padsta ‘normaalia’ valokuvaa péaivilta, koska ‘normaalia’ valo-
kuvaa ei koskaan ole ollutkaan.

Todellista, aivan liian todellista:
Jurassic Parkin sosialistinen realismi

Mutta mité digitaalinen valokuva oikeastaan on?

Olen edella pohtinut joitain perinteisen ja digitaalisen valokuvauksen oletettu-
ja fyysisia eroja. Keskityin analogisen ja digitaalisen (pikselit, kiintea resoluutio,
tietokoneen muistiavaruus) kuvallisen representaation valiseen eroon, enk3 kiin-
nittdnyt huomiota tapaan, jolla kuva ylipdansa tuotetaan. Mikéali tama otetaan
huomioon, digitaaliseen kuvaukseen avautuu uusi ndkékulma. Sen sijaan, etta
kuva todellisuudesta tallennettaisiin filmille ja sitten digitalisoitaisiin (tai kaytet-
tdisiin suoraan sahkoisia sensoreita), tietokoneeseen voidaan konstruoida kol-
miulotteinen todellisuus ja sitten kuvata tata todellisuutta niinikaan tietokoneen
sisddn asennetulla virtuaalikameralla. Kolmiulotteista (3-D) tietokonegrafiikkaa
voidaan toisin sanoen pitaad myos digitaalisena - tai synteettisend — valokuvauk-
sena. Paatan esitykseni kolmiulotteisen tietokonegrafiikan nykyistd kehitysvai-
hetta koskevilla huomautuksilla. Tamé paljastaa digitaalisen kuvauksen viimeisen
paradoksin. Yleisesti ajatellaan, etteivat tietokonegrafiikan tuottamat synteetti-
set valokuvat vielad (eivatka ehké koskaan) saata visuaalista todellisuutta kuviksi
yhtd tarkasti kuin valokuvalinssi. Vaitan kuitenkin, ettd synteettiset kuvat ovat
realistisempia kuin perinteiset valokuvat. Itse asiassa ne ovat liian todellisia.

1. Realistisen vaikutelman tuottaminen on 3D-tietokonegrafiikkaa koskevan
tutkimuksen paatavoite. Realismi maaritellaan talldin kyvyksi simuloida mikéa ta-
hansa kohde siten, ettei sen tietokoneella tuotettua kuvaa erota valokuvasta.
Juuri tdmaé kyky jaljitelld todellisten tai kuvitteellisten objektien valokuvia mah-
dollistaa kolmiulotteisen tietokonegrafiikan kaytén sotilaallisissa ja laaketieteelli-
sissd simulaattoreissa, televisiomainoksissa, tietokonepeleissa seka tietysti sellai-
sissa elokuvissa kuin Terminator 2 tai Jurassic Park. Vaikuttavimmat kyseisten so-
vellusten avulla tuotetut nakymat sisaltyvat mainittuihin elokuviin, ja ne osoitta-
vat dramaattisesti, etta tdydellinen synteettinen realismi on saavutettavissa. Kui-
tenkin ne myods osoittavat kuinka triviaali tima huomattavalta tekniseltd saavu-
tukselta vaikuttava seikka on: kyse on kyvysta vaarentaa visuaalista todellisuutta.
Silla se, mita on jaljitelty, ei tietenkaan ole todellisuus vaan todellisuus linssin 1api
nahtyna, valokuvan todellisuus. Tietokonegrafiikka ei siis kykene jaljittelemaan
todellisuuden havaitsemista ja ruumiillista kokemista. Se ei ole yltanyt realismiin,
ainoastaan fotorealismiin — kykyyn (likipitden) jaljitelld valokuvauslaitteiston
tuottamaa kuvaa, ei ruumiillista ja aistimellista todellisuuden kokemista.” Tama
kuva on tietoisuutemme uikopuolella olevalla kankaalla. Tamé& kokonsa puolesta
rajallinen ikkuna esittda syvatarkkuudeltaan ja savyiltdan vajavaisen linssin lapi
suodattuneen ulkoisen todellisuuden jaljen. Tietokonegrafiikka osaa jaljitella
vain tata filmille tallentunutta kuvaa. Syy siihen, ett3 tietokonegrafiikan ajatel-
laan onnistuneen todellisuuden jaljittelemisessa on se, ettd valo- ja elokuvan ku-
vaa on viimeisen sadanviidenkymmenen vuoden aikana alettu pitd4 todellisuute-
na.

Jaljittelyn kohteena on filmille tallentunut kuva. Kun se kerran oli asetettu to-
dellisuuden paikalle, tie sen jatkuvaan simulointiin oli auki. Jaljella olivat vain pie-
net yksityiskohdat. Digitaaliset tietokoneet kehitettiin 1940-luvulla. Seuraavana
oli vuorossa perspektiivin tuottava algoritmi (1960-luvun alussa). Sitten kehitet-
tiin kiinted objekti pintoineen, varjoineen ja heijastuksineen (1970-luvulla). Lo-
pulta onnistuttiin jéljittelemaan syvatarkkuutta ja liikkkeestd aiheutuvaa epatark-



kuutta (1980-luvulla).Niinpé ei ole syytad aivan ylenpalttiseen ihasteluun, vaikka
ero 1960-luvun ensimmadisten tietokonegrafiikan avulla tuotettujen kuvien ja
1990-luvun Jurassic Parkin dinosaurusten vilills on valtava. Kasitteellisesti tarkas-
teltuna fotorealistinen tietokonegrafiikka syntyi jo 1840-luvulla Félix Nadarin va-
lokuvien ja taatusti Lumiere -veljesten ensimmaisten elokuvien my&ta 1890-luvul-
la. Juuri he keksivat kolmiulotteisen tietokonegrafiikan.

2. Tietokonegrafiikan tavoitteena ei siis ole realismi vaan fotorealismi. Onko
tama tavoite saavutettu? Taman artikkelin kirjoittamisen aikoihin (toukokuu
1994) simulointi saavutti loistavimman voittonsa Jurassic Parkin dinosaurusten
hahmossa. Se edellytti kuitenkin kahden vuoden ty6ta kymmeniltd suunnitteli-
joilta, animaation tekijoilta seka ohjelmoijilta Industrial Light and Magic (ILM) -
yhtiossa, joka on luultavasti ensimmainen elokuvia varten laadittuihin tietoko-
neanimaatioihin erikoistunut yritys maailmassa. Muutaman sekunnin péatka tieto-
koneanimaatiota saattaa vaatia kuukausikaupalla tyéta. Niinpa vain Hollywoodin
jattilaisilla on varaa niin laajaan ja paljon yksityiskohtia sisaltavaan tietokoneani-
maatioiden kayttédn kuin Jurassic Parkissa. Suurimmassa osassa nykyisin tehtavia
kolmiulotteisia tietokoneanimaatioita fotorealismi ei ylla talle tasolle. Taso myds
vaihtelee, joidenkin kohteiden osalta se on korkeampi kuin joidenkin toisten. (Ks.
Manovich 1992.) Eika edes ILM kykene valmistamaan inhimillisistd olennoista va-
lokuvan kaltaista kuvaa.

Tyypilliset kolmiulotteisella tietokonegrafiikalla tuotetut kuvat vaikuttavat
edelleen luonnottoman siisteiltd, terdviltd ja geometrisilta. Rajoitukset pistavat
silmaan erityisesti silloin, kun ndma kuvat saavat rinnalleen tavallisen valokuvan.
Erds Jurassic Parkin huomattavimmista saavutuksista oli todellisista kohteista fil-
mille tallennettujen otosten ja tietokoneella simuloitujen kohteiden saumaton
yhteenliittdminen. Tietokoneella tuotettuja kuvia piti talléin huonontaa, jotta ne
sopisivat yhteen filmille tallennettujen epataydellisten kuvien kanssa.

Animaation tekijoiden oli ensiksi selvitettdvd mita resoluutiota tietokonegra-
fiikkalla tuotetuissa elementeissd tulisi kayttad. Mikali resoluutio olisi ollut liian
korkea, tietokoneella tuotetut kuvat olisivat olleet yksityiskohtaisempia kuin fil-
mille tallennetut kuvat ja ensiksi mainittujen keinotekoisuus olisi kaynyt ilmi.
Alan johtavat yritykset vaalivat simuloimiensa kuvien resoluutiota yhta huolelli-
sesti kuin keskiajan maalarimestarit omaa tekniikkaansa. Kun tietokoneella tuo-
tetut kuvat yhdistetaan filmilla oleviin kuviin, kédytetdan lisdkonsteja tekemaan
niistéd epatdydellisempia. Tietokoneella tuotettujen cbjektien suoria kulmia peh-
mennetaan erityisilta algoritmeilla. Koko kuvaan lisdtdan juuri ja juuri havaitta-
vissa olevaa t6hnaa tietokoneella tuotettujen ja filmillad olevien elementtien yh-
talaistamiseksi. Toisinaan, kuten Terminator 2:n lopputaistelussa, tapahtumat vie-
dddn soveliaaseen tilaan (tassa tapauksessa savuiseen tehtaaseen), mika tekee pe-
rustelluksi savun tai sumun lisdédmisen, jotta synteettiset elementit ja filmilld ole-
vat elementit sekoittuisivat paremmin toisiinsa.

Vaikka siis tavallisesti ajattelemme, etté tietokonegrafiikan tuottamat synteet-
tiset valokuvat ovat huonompia todellisiin valokuviin verrattuina, ne ovat tosi-
asiassa lilan taydellisia. Mutta voimme lisaksi sanoa, ettd ne paradoksaalista kylla
ovat litan todellisia.

Synteettiselld kuvalla ei ole kameran tai ihmissilman rajoituksia. Sen tiheys ja
yksityiskohtien maara voi olla rajaton. Siihen ei liity linssin tuottamaa syvatark-
kuusvaikuteimaa, joten kaikki piirtyy teravana. Sithen ei myéskaan liity filmima-
teriaalin rakeisuuden tai havainnon tuottamaa suttua. Varikyllaisten kohteiden
rajat piirtyvat teravind geometristen muotojen mukaisesti. lhmissilman kannalta
synteettinen kuva on hyperrealistinen. Ja kuitenkin se on tdydellisen realistinen.
Se on yksinkertaisesti erilaisen, ihmisnak6a paremman nakemisen tulos.

Kenen nakdkyvysta on kyse? Talla tavoin nékee tietokone tai kyborgi, Robocop
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tai automaattiohjus. Se on realistinen esitys tulevaisuuden ihmiskatseesta, jota te-
rastetaan tietokoneella ja joka on puhdistettu rahmasta. Kyse on digitaalisen ver-
koston tavasta nahda. Tietokoneen tuottama synteettinen kuva ei ole itsemme
tuottamaa huonompi esitys todellisuudestamme vaan toisen todellisuuden realis-
tinen esitys.

Samasta syysta kolmiulotteisten animaatioiden siistejd, nahattomia, liian tai-
puisia ja samalla nykien liikkuvia ihmishahmoja ei tulisi pitdd ruumiidemme epé-
taydellising likiarvoina. Ne ovat taydellisen realistisia esityksia tulevaisuuden ky-
borgin maailmasta; maailmasta, jonka muodot ovat geometriset ja jossa geomet-
risten mallien mukainen esittdminen on todellisuuden perusta. Toisin sanoen: mi-
kali perinteinen valokuva viittaa aina menneisyyteen, synteettinen kuva viittaa
tulevaisuuteen.

Voimme nyt luonnehtia Jurassic Parkin estetiikkaa. Se on sosialistista realismia
sellaisena kuin sitd Neuvostoliitossa harjoitettiin. Sosialistinen realismi pyrki ker-
tomaan tulevaisuudesta nykyisyydessa projisoimalla tulevaisuuden taydellisen so-
sialistisen yhteiskunnan katsojalle tuttuihin maisemiin: kaduille, kasvoille ja 1930-
luvun kaupunkeihin. Sen oli toisin sanoen sailytettava tuolloista arkitodellisuutta
sen verran, ettd se kykeni kertomaan milta todellisuus ndyttaisi tulevaisuudessa
kun jokainen olisi ruumiiltaan terve ja kukoistava, kaikki kadut moderneja ja kaik-
kien uudistuneilta kasvoilta henkisi kommunistinen ideologia.

Jurassic Parkissa tapahtuu tdsmalleen sama. Se yrittaa kertoa itse katseen tule-
vaisuudesta: kyborgin taydellisen kirkkaasta ja kaikki yksityiskohdat havaitsevas-
ta nakokyvystd, mista esimerkkeind ovat alkuperaiset tietokonegrafiikan tuotta-
mat kuvat ennenkuin ne sekoitettiin filmille tallennettuihin kuviin. Mutta kuten
sosialistinen realismi maalaustaiteessa sekoitti taydellisen tulevaisuuden 1930-lu-
vun epatdydelliseen todellisuuteen eikd koskaan kuvannut suoraan tata tulevai-
suutta (ei ole olemassa yhtdkaan sosialistisen realismin piiriin kuuluva tulevaisuu-
teen sijoitettua tyota), Jurassic Park sekoittaa tietokonegrafiikan tavan nahda tut-
tuun filmille tallennetun kuvan nakoon. Jurassic Parkissa tietokoneen tuottama
kuva kumartaa filmille tallennetun kuvan edessa, sen taydellisyyttd verhotaan
kaikin keinoin ja sitd peitelldaan myo6s elokuvan sisallén avulla. Nain tullaan lopul-
ta digitaalisen valokuvan viimeiseen paradoksiin. Sen kuvat eivat havia vertailus-
sa traditionaalisen valokuvan visuaaliselle realismille. Ne ovat taydellisen todelli-
sia — aivan liian todellisia.

Suomennos: RISTO SUIKKANEN

Viitteet

1 T4lla haavaa laajimmalle levinnyt digitalisten kuvien pakkaamiseen kaytetty tekniikka on JPEG. Se sisaltyy esi-
merkiksi kaikkiin Macintosh-tietokoneisiin

2 Elokuvanauhalle tallentunut kuva maéarasi |ahes vuosisadan ajan kasitystdmme visuaalisesta tarkkuudesta
Televisio- tai videokuvaa pidettiin filmille tallentunee kuvan epataydellisena ja huonona korvikkeena. Talla
haavaa on naitékin huonolaatuisemmasta kuvasta - tietokoneiden multimediaesitysten kuvasta — tulossa
yhé suositumpit.

Alaviite kopicitunut vain osittain. Sitd el voi vield kopioida.

3 Virtuaalitodellisuuden tutkiminen tietenkin ylittaa pelkaan nakokykyyn littyvan kuvallisuuden ja littda sithen
mukaan ruumiillisen kokemisen.
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