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Opinnaytety® kertoo Digital Tintamarresque —projektin vaiheista. Tydn
lahtbkohtina ovat olleet videon kayttd esityksissa, urbaani kulttuuri ja

ilveilyteatterin tarinankerronta.

Naista lahtbkohdista syntyi interaktiivinen installaatio, joka koostuu

tintamareskista, video jockeysta ja videoprojektiosta kaupunkitilaan.

Tyon keskeisena osana on tintamareskiseind, jossa on ihmisen kasvojen
kokoinen aukko. Seinén toisella puolella on kamera kiinnitettyna
tietokoneeseen, joka kuvaa kasvot. Tietokoneella video jockey yhdistaa
kasvot toiseen kuvaan, toisen ihmisen kehoon. Tama kuva projisoituu

lahella olevaan pintaan kaupungissa.

Teoksen tarkoitus on kiinnittaa inmisten huomio ympardivaan kaupunkitilaan ja
muihin ihmisiin siella. Se pyrkii tuomaan toisenlaisen kokemuksen ympariststa, joka

usein koetaan kylmaksi ja ilottomaksi.
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Abstract:

This thesis presents the groundwork and process of an installation Digital
Tintamarresque. This interactive installation is designed to be displayed
out in the city. Work puts together the tradition of a tintamarresque theatre

and modern video technology using the cityscape as its canvas.

Installation combines of a wall with a small hole on it. Behind the wall
there is a camera, which shoots the faces of people peeking through the
hole. These images are transferred to a computer on where the operator
adds cut out faces to another image with another human’s body. The new

image that is formed is then projected to a nearby wall.

The idea of the work is to offer a new experience of the surrounding
environment to people. It calls for them to think over their relationship to
their urban home and the other people living in there. The projected
image of a person dominates visually the place in question and that way
takes it over. When seeing oneself in a body of another person it offers a

possibility to imagine the lives of others.

Project aims to reclaim the city from commercial use only and offer a
moment of limelight to a single urbanite. It is also made to bring joy to an

urban environment, which so often is thought as cold and joyless.
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1 Johdanto

Tdma raportti kertoo opinndytetyonani toteutetusta interaktiivisesta
kaupunkitilainstallaatiosta Digital Tintamarresque. Installaatio oli osa TAMKin
Viestinnan ja kuvataiteen koulutusohjelmien valmistuvien festivaalia Tampere Art
Factorya' ja oli sielld nihtivilli 11.5.2008. TAF-festivaali jirjestettiin ensimmaisti kertaa
tind vuonna. Se kokosi yhteen taiteen puolen opiskelijoiden tutkintotyonayttelyn,
taideteoksia ja installaatioita sekd erilaisia osaamisen taidonndytteitd viestinnin

opiskelijoilta elokuvista rokkikeikkoihin.

Tyoni tavoitteena oli yhdistdd tintamareskin eli ilveilyteatterin perinnetti digitaalisen
videotekniikan ilmaisukeinoihin ja tuoda ndimi elementit kaupunkitilaan luomaan uutta
urbaania kulttuuria. Toivoin my0s aktivoivani thmisid ajattelemaan elinympiristédin ja

suhdettaan sithen ja siind eldviin muihin ithmisiin.

Raportti selvittda lihtokohtia sille kuinka olen paitynyt toteuttamaan lopputy6nini

opinto-ohjelmalleni melko poikkeuksellisen tyon ja lisdksi kertoo prosessin vaiheista.

" http://www.tampereartfactory.fi



2 Perustat ja lahtokohdat

2.1 Valo javideo

Valosuunnitteluun suuntaavien opintojeni puolivilissa aloin kiinnostua yhd enemmain
videoiden kiytostd ndyttimotaiteessa. Video osana elivai esitystd on yleistynyt. Viime
vuosina videon kaytto varsinkin teatterissa on lisdantynyt rdjahdysmaisesti, kun
esimerkiksi tanssitaiteessa se jo vuosikymmenen ajan on ollut enemmin sdanté kuin
poikkeus. Viimeisen kahden vuoden aikana olen itsekin kiyttinyt videokuvaa jokaisessa

valosuunnitteluprojektissani jollakin tapaa.

Videon funktio esityksessd on ajan saatossa muokkaantunut. Lahestymiseni
videoprojisointiin oli alun alkaen valollinen. Ensisijaisesti olen kiyttinyt projisointia
teatteriproduktioissa vaihtoehtoisena valonlihteeni.” Videokuvalla on mahdollista luoda
valoefekteji, jotka nykyisilld valonheittimilld eivit ole mahdollisia. Valoon voi saada
litkettd ja tekstuureja, joita valonheittimilld ei voi luoda. Videoprojektoreiden valon laatu
tosin yha on huonompi kuin monissa litkkuvissa valonheittimissd vaikka

projektoritekniikka on viimeisen kymmenen vuoden aikana ottanut huimia harppauksia.

Videoiden kanssa tyoskennellessi yhd enemmin keskio6n nousi kuvasisilto ja sen
merkitys. Pelkin efektin luomisen sijaan aloin kiinnostua siitd, mita liikkkuvan kuvan
lisdidminen saattoi tuoda lisdd elivddn esitykseen. Videokuvan osa muuttui ty6ssini
elivisti valosta kuvasuunnitteluksi. T4t kautta tuli tirkedksi pohtia projisoidun kuvan
merkitysta esitykselle ja jopa kyseenalaistaa sen tarpeellisuutta. Eldvin esityksen ja
projisoidun kuvan yhdistelma itsessddn on mielestini ollut mielenkiintoista, mutta on

tarkedd pyrkid sen harkittuun ja perusteltuun kiytt66n itsetarkoituksellisuuden

2 Katso lisdd aiheesta Ekola M. 2008. Esityksen vaihtoehtoiset valonldhteet. Tampereen

ammattikorkeakoulu. Viestinnin koulutusohjelman opinniytetyo.



valttimiseksi. Liian usein uutta tekniikkaa kéytetdin perusteetta vain

uutuudenviehityksen lumossa.

2.2 Elava esitys ja kuollut kuva

Videomateriaalin kidyttiminen ndyttimotaiteessa ja musiikin kanssa on yleistd ja hyvin
suosittua. Videotekniikan yleistyttyd 1980-luvulla varsinkin moderni tanssi otti
videokuvan omakseen. Suuret stadioneilla esiintyvit bandit alkoivat kiyttdd videokuvaa
osana spektaakkelimaisia esiintymisiddn. Oopperatalojen suurten budjettien tuotannot
omaksuivat uuden tekniikan. Vuosituhannen vaihteesta alkaen on sama ilmi6 nihty
teattereissa aina laitosteatterien musikaaleista harrastajateattereiden pieniin produktioihin.

Jopa klassisen musiikin konserteissa voi nihda videokuvaa kiytettivin.

Elivin esiintyjan ja taltioidun, valmiiksi leikatun videokuvan vililld on kuitenkin ristiriita.
Siind missa nayttelijan tai tanssijan suoritus on joka esityksessa uniikki, toistaa video
itseddn konemaisen tarkasti aina samalla tavalla. Se vaikuttaa materiaalin kanssa
esiintyjaan kahlitsevasti, silld todellinen vuorovaikutus puuttuu. Esiintyjd on eldvd, mutta

kuva interaktioon kykenemittomyydessian “kuollut”.

Uudeksi kiinnostuksen aitheekseni nousi titen videoiden “elivyyden” mahdollisuus.
Kuinka tyoskennelld liitkkuvan kuvan kanssa niin, ettd esityksen eri toimijat olisivat
todellisessa vuoropuhelussa keskeniin? Yksi ilmeinen mahdollisuus on live-kuvan*
kiyttiminen esityksessd, kuten Kristian Smeds versiossaan Tsehovin naytelmisti Ko/wze

sisarta’ tai Mikko Kanninen Genet’n Kaibtimissd'.

3 Tampere Filharmonia esitti 7.9.2007 Tan Dunin teoksen The Map, konsertto sellolle, videolle ja

orkesterille Tampere-talossa.

4 Live-kuvalla tarkoitetaan paikan piilld, esityksen kanssa samanaikaisesti kuvattua videokuvaa, joka

ohjataan yleisén nikyville projisointina tai ndytolta.

5> Kristian Smeds ohjasi vuonna 2004 Kajaanin kaupunginteatteriin ndytelmin Kolme sisarta, joka pohjasi

Anton Tsehovin samannimiseen tekstiin.



Smedsin ja Kannisen ratkaisu oli ndyttdd live-kuvaa, jossa niyttelijat ndyttelivit kameralle
jossakin toisessa tilassa, poissa ndyttimoltd. Katsoja naki sen mitd kamera hinelle
ndytettaviksi valitsi. Perinteisesti tima on teatterissa toteutettu valolla. Téllainen tapa
kayttdd videokuvaa tulee siis lihelle valosuunnittelua, nayttimokuvan rajaamista ja

paljastamista, erddnlaista montaasia.

Kuitenkin olin kiinnostunut 16ytimain tavan, jolla etukiteen valmisteltu materiaali
pystyisi samanasteiseen vuorovaikutukseen kuin live-kuvan kaytto. Live-kuva rajoittuu
olemassa olevan kuvaamiseen kun taas itse halusin tuoda mukaan kuvia muusta ajasta ja

paikasta.

2.3 Videoiden soittaminen

Kiinnostus eliviin videokuvaan johti sithen, ettd vuoden 2007 maaliskuussa otin osaa
video jockey —tyGpajaan. Vetdjind toimineet Petri Ruikka ja Jenni Valorinta ovat

molemmat toimineet vuosien ajan ammattimaisina video jockeyna ympari maailmaa.

Video jockey on disc jockeyn nimen muunnos.” Samaan tapaan kuin D] valikoi ja
miksaa musiikkia, V] valitsee, miksaa ja efektoi digitaalisia video- tai kuvatiedostoja
reaaliajassa. Yleensd videomateriaalin tarkoitus on tukea musiikkia ja tapahtuman

yleisilmetta.

Ensimmiiset video jockeyt aloittivat toimintansa 1970-luvun lopulla Yhdysvalloissa ja

seuraavan vuosikymmenen aikana Euroopassa. Toiminta oli alussa konemusiikin

¢ Mikko Kanninen ohjasi vuonna 2004 Tampereen yliopiston ndyttelijatyon laitoksen kolmannen

vuosikurssin opiskelijoille Jean Genet’n niaytelman Kaihtimet. Esitys nahtiin yliopiston Teatterimontussa.
P ] Y y yhop

7Video jockey —termin kehittivit 1980-luvulla New Yorkissa videoita Peppermint Lounge —klubille tehnyt

ryhmi, joka halusi erottua perinteisistd videotaiteilijoista (video artist).



ymparille rakentunutta. (Dekker 2005) Klubikulttuurin levitessa yleistyi videoiden
miksaus my6s Suomessa ja 1990-luvulla ensimmaiset suomalaiset video jockeyt aloittivat

toimintansa.

Enidi V] —kulttuuri ei toimi vain teknomusiikin ympirilld, vaan jokaisella
omanarvontuntoisella klubilla ja festivaalilla on osana esityksiddn video-visualisointeja.
Video jockeyden arvostus on viimeisen kymmenen vuoden aikana noussut lihes disc
jockeyden rinnalle ja jotkut VJ:t ovat nousseet harrastajien keskuudessa jopa supertihden

asemaan (Jaeger 2005, 10). Monella klubilla on nykyadn omat vakinaiset video jockeynsa.

2.4 Urbaani kulttuuri

Klubikulttuuri, eli DJ:n ja V]:n perinteisin toimintaymparistd, on osa urbaania kulttuuria.
Muita sen alaisuuteen luokiteltuja osia ovat mm. breakdance, rullalautailu ja graffiti-

maalaus. Ndmi eri toiminnot ammentavat toisistaan ja toimivat lihelld toisiaan.

V] —tyOpajassa tutustuimme tekijoihin jotka yhdistivit useampaa niistd alakulttuureista,
esimerkiksi newyorkilaiseen kollektiiviin Graffiti Research Lab. Ryhmai toteuttaa erilaisia
toitd kaupunkitilassa, jotka ovat luonteeltaan graffiti-perinnettd, mutta toteutuksessaan
uusmediaa hyédyntivid. Monet teoksista ovat interaktiivisia ja thmiset voivat ottaa niihin
osaa. Erityisen innoittavana henkil6kohtaisesti koin installaation, jossa yleisé sai maalata

videograffiteja rakennusten seiniin.

Heidin toimintansa lihtokohtana on kaupunkitilan kidytén oikeudenmukainen jakaminen.
Modernissa kaupunkiymparistossd useat pinnat on pyhitetty maksulliseksi mainostilaksi,
eikd omacehtoista kuvittamista sallita. Ryhma kommentoi internetsivullaan:

Graffiti Research Lab on omistautunut tekemain graffitimaalareiden, taiteilijoiden ja
protestoijien urbaanin kommunikaation mahdolliseksi vapaan lihdekoodin
sovellutuksilla. GRL:n tavoite on varustaa yksil6itd teknologialla, joka mahdollistaa

ympiriston luovan muokkaamisen ja haltuunoton kaupallisilta tahoilta. ®

8 http:// graffitiresearchlab.com/lasertag/LaserTagFacts.html



Tillaisesta ajattelusta kiinnostuneena aloin itsekin tiedostaa kaupunkiympiristédni eri
tavalla. Kaupunki on rakennettu ensisijaisesti liitkkumisen ja kaupallisten toimintojen
chdoilla. Toki kaupungista 16ytyy myOs tuottamattomia, virkistykseen varattuja paikkoja
kuten puistoja, mutta ihmisten toiminta ndissd on hyvin sdideltyd. Kaupunkilaisten

odotetaan toimivan ennakoidusti ja passiivisesti suhteessa omaan ympiristoonsa.

Halusin tyoni jollakin tapaa kommentoivan titd seikkaa. Tavoitteekseni nousi, ettd
tuomalla videokuvaa kdyttivin tyoni kaupunkiympirist6on, se saisi ihmiset

havainnoimaan ja ajattelemaan ympiristodan eri tavalla.

2.5 Tarinankerronta

Halusin tyGssini tarjota thmisille jotakin, joka saisi heidit pysihtymain, miettimadn
itseddn ja muita ithmisid kaupungissa. Halusin nostaa yksittidisen ithmisen pddosaan ja antaa

hinen hallita ymparistoaan.

Tyon varsinainen muoto 16ytyi teatterihistoriasta. Ennen modernin teatterin syntya
esittdvaa taidetta oli tarjolla ihmisille toreilla ja markkinoilla (Wickham 1992, 93). Erilaiset
ilveilijit, silmdnkadntajit ja kuvaelmat kerdsivit ympirilleen katsojia, jotka halusivat

hetkeksi irrottautua arjestaan.

Yksi ndistd esitysten muodoista oli ilveilyteatteri eli tintamareski (Heindnen 2006). T4td
tekniikkaa hyédyntden halusin tuoda tarinat ja hahmot ithmisten keskuuteen. Vuoden
2005 kesikuussa Lenin-museo esitteli tintamareskin kuukauden esineendin.
Internetsivullaan museo kertoo esineestd seuraavasti:

Tintamareski (ransk. théatre tintamarresque) on ilveilyteatteri, jossa ympirist6 ja henkilot
on maalattu ndyttimon ja yleison viliseen kangas- tai paperiverhoon. Henkiléiden kasvot
on leikattu pois ja niin syntyneeseen aukkoon esiintyjit sijoittavat kasvonsa. --

Tintamareskissa oli usein mahdollista my6s kuvauttaa itsensa.

9 http:/ /www.lenin.fi/uusi/esineet/2005/kesakuu.htm



3 Prosessin vaiheet

3.1 Toteutuksen suunnittelu

Pikku hiljaa ty6n lopullinen muoto alkoi hahmottua. Tavoitteenani oli siis
interaktiivisuuteen pyrkivé teos, jossa kayttdisin videota ja toteutusymparistona olisi
kaupunki. Tintamareskia kayttdisin perinteisen tavan sijaan niin, ettd silld puolella levyi
johon hahmo yleensid on maalattu, olisi kamera. Kamera olisi kytkettyni tietokoneeseen
ja silld otettu kuva thmisen kasvoista tintamareskissa siirtyisi valittomasti koneelle. Tamin
kuvan sitten yhdistiisin tietokoneella videomiksausta kiyttden toisen henkilén kehoon.
Tdama kuva taas vilittyisi tietokoneelta videoprojektorille, joka heijastaisi kuvan johonkin
pintaan kaupungissa. Tintamareskin kuvat tulisivat siis ihmisten nahtéville digitaalisessa

muodossa. Tisté tyo sai nimensa Digital Tintamarresque.

pictures taken of people's face will be cut out (

of the background and paste to a character on a

video clip of VJ's choice DIGITAL TINTAMARRESQUE

Ensimmadinen habmotelma installaation totentutksesta



Video jockeyna toimiessani valitsisin kulloisenkin hahmon, jokaiselle ihmiselle omansa.
Ihminen projisoituisi suuren rakennuksen julkisivuun monin kerroin itseddn suurempana
kuvana. Lyhyen hetken ajan ndkymda hallitsisi yksilo, joka nidyttaytyisi itselleen ja muille

lisniolijoille uudessa muodossa, jonakuna toisena.

3.2 Materiaalin koostaminen

Alkuperiinen suunnitelmani oli yhdistdd thmisten kasvoja erilaisiin satuhahmoihin ja
mielikuvitushenkil6ihin. Koin mielekkddna ajatuksen, ettd hahmot olisivat ithmisille

ennestain tuttuja.

Suunnittelin kdyttdvini lihdemateriaalina elokuvia, jotka ovat useimmille ihmisille tuttuja.

Lumikuningattarien, rambojen ja kleopatrojen koin sopivan ty6n luonteeseen mainiosti.
Ongelmaksi nousivat kuitenkin tekijinoikeuskysymykset. Elokuvien kiytto, edes
yksittdisten kuvien kohtauksista, ei ollut mahdollista ilman etté tekijinoikeudet tulisivat

loukatuksi. Niin ollen niiden kaytto tyOsséni jii pois laskuista.

Koska tunnettujen hahmojen kiytto ei olisi mahdollista, koetin 16ytad kiinnostavaa
materiaalia, joka olisi tekijinoikeusvapaata. Fokus siirtyl hahmojen tuttuudesta
tunnistettavuuteen. Tédssd vatheessa my06s luovuin ajatuksesta kayttdd lilkkuvaa kuvaa.
Paidyin valitsemaan kuvia tavallisista thmisistd. Samastuttavampaa kohdetta tuskin on,

joskin heistd puuttuu sankarimyytin hohto.

10



Erids valitsemistani ja esikdsittelemistini kuvista

Flickr on internetyhteiso, jossa thmiset voivat jakaa kuviaan (www.flickr.com). Jokainen
kayttdjd voi paittdd kenen nahtivissd kuvat ovat ja médrittdd kuvien tekijanoikeudet.
Tistd lihteestd kerdsin mielenkiintoisia kuvia thmisisti, joiden tekijanoikeuksia ei oltu
millddn tapaa rajoitettu. Namé kuvat muokkasin niin, ettd poistin kasvot henkil6ltd joka

kuvasta. Kuvaan jadviin vartaloon ja taustaan liittdisin osallistuvien thmisten kasvot.

Tintamareski-seinin rakensin koulun puutyépajalla. Kahdeksankymmenti senttimetrid
leved seind oli kaksi metrid korkea ja noin sadankahdenkymmenen senttimetrin
korkeudella oli kasvojen muotoinen kurkistusaukko. Seini oli julkipuoleltaan maalattu
valkoiseksi ja sisdpuolella kiytin kirkkaan vihredd maalia, joka oli helppo poistaa kuvasta
kuvankisittelyssd. Ndin saisin kuvan ihmisen kasvoista ilman taustaa ja se olisi helppo

istuttaa toiseen kuvaan.

11



Kuva installaatiosta toiminnassa 11.5.2008

3.3 Tila

Suurimmaksi ongelmaksi ty6lle muodostui sopivan tilan 16ytiminen. Koska oli paatetty,
ettd ty6 olisi osa valmistuvien festivaalia, Tampere Art Factorya, tarkoitti se ajankohdan
sijoittumista toukokuulle. Kuten festivaalin valaisusta vastaavat, tuskastelin mindkin

keviin pitkid valoisia paivid.

Alkuperiisessi ideassani projisointi olisi kdyttinyt pintanaan rakennuksen julkisivua.
Vuodenajasta johtuen tima ei ollut mahdollista, silld videoprojektorin valovoima ei pysty
kilpailemaan pidivinvalon kanssa, eikd installaatiota voisi toteuttaa keskelld yota. Tuli siis
16ytdd paikka joka olisi miellettivissd kaupunkitilaksi, mutta my6s sisétila. Kun sen my6s

tuli sijoittua festivaalialueen yhteyteen kivivit vathtoehdot vihiin.

12



Installaatio sai paikakseen lopulta liikekeskus Siperian yhdyskaytivin, joka johtaa
Frenckelin aukiolle. Keskivaiheille kiytavaa sijoitettuna tyo oli tarpeeksi etdilld keskuksen

litkkeistd ja sai ympirilleen melko hyvin tilaa.

3.4 Tapahtuma

Digital Tintamarresque oli naytilld osana Tampere Art Factorya sunnuntaina 11.5.2008
viiden tunnin ajan. Kaytaville oli pystytetty tintamareski-seini, jonka toisella puolella oli
kamera jalustalla ja mini tietokoneen ddressd. Hieman edempina tintamareskista oli
kattoon ripustettu videoprojektori, joka heijasti tietokoneelta tulevaa kuvaa kiytivin

valkeaan seinaan.

Yleisknva kaytavdsta

13



Erds valpiista, projisoituneista kuvista

14



4 Yhteenveto

4.1 Havainnot

Viiden tunnin aikana kuvattavana kivi noin kolmekymmenta ihmistd, heistd noin
kolmannes lapsia. Sijainti oli sikali hyvin valittu, ettd kdytavé oli vilkas aukion ja

keskuksen valilla kulkevista ihmisista.

Muuten tila osoittautui vain vialttiviksi tyon tarpeisiin. Projektoria ei voinut asettaa
tarpeeksi kauas pintana toimineesta seindstd kiytivin kapeuden vuoksi ja kuva jii

suunniteltua pienemmaksi. Tilan haltuunoton ajatus jit siksi kauas alkuperiisestd visiosta.

Ihmisten tuntui olevan vaikeaa suhtautua tyéhon. Olin odottanut ihmisiltd aktiivisempaa
kiinnostusta. Uumoilin ihmisten suhtautumisen olevan hieman ulospiin
suuntautuneempaa, silld kdynnissé oli festivaali. Installaatio oli kuitenkin ilmeisesti juuri
sen verran sivussa festivaalialueesta, ettd paikalle tulleet ihmiset olivat padosin

sattumanvaraisia ohikulkijoita, jotka eivit olleet tietoisia festivaalista.

Installaatiosta jii olo, ettd se oli esilld aivan litan vihdn aikaa. Viisi tuntia yhtena paivina
tuntui etukidteen suunniteltuna pitkalta ajalta, silld olin kuvitellut kanssakdymisen ihmisten

kanssa niin paljon vilkkaammaksi.

4.2 Tyon arviointia

Paiasiallisena tavoitteena oli tuoda ihmisten saataville teos joka kannustaisi
vuorovaikutukseen ympiriston kanssa. Tavoitteena oli saada heidit osallistumaan ja
mukaan leikkiin. Jossain mairin tima tavoite toteutui, mutta yleisesti ottaen

suhtautuminen oli varautunutta.



Installaatio toteutui suurelta osin odotetusti. Kaikkein yllittdvinta oli vaikeus saada
thmisid osallistumaan. Kun kyseessd on teos joka ei toiminnaltaan ole ihmisille ennestiin
tuttu, on ensireaktio epdilevd. IThmisid puhuteltaessa, monet ottivat valittomadsti torjuvan

asenteen, ennen kuin saivat edes tietdd misté oli kyse.

Ilmeisesti ihmiset ovat niin tottuneet passiiviseen rooliinsa kaupunkiymparistssi, ettd
kontaktin ottaminen ymparéiviin tapahtumiin ei tunnu useimmille luontevalta. Pohdin
paljon myds sitd, kuinka oma ldsnioloni seinin toisella puolella vaikutti thmisten
jaykkyyteen. Se mahdollisesti vaikutti siten, ettd thmiset kokivat tulevansa minun
kuvattavakseni sen sijaan, etti olisivat olleet anonyymin koneen kuvattavina. Niin ollen

vuorovaikutus ei tapahtuisi ensisijaisesti tyon kanssa, vaan ldsnd olevan henkilon.

Osallistuneet ithmiset osoittivat kuitenkin ylldttdvad ihastusta. Toivoin ettd tyoni olisi

ilahduttanut ihmisia ja d4dneen nauravien lasten reaktiot tuntuivatkin erityisen kiitolliselta.

Installaatioon osaa ottaneita ibmisid



Koen, etti installaatiota voi kehittdd eteenpiin ja uskon palaavani idean pariin
myShemmin. Ty6ta voisi soveltaa esimerkiksi osaksi erilaisia tapahtumia, joissa thmiset

voisivat leikkid hetken ajan olevansa tapahtuman teeman ympariltd 16ytyvid hahmoja.

Yhtend suurimmista toiveistani on kuitenkin kehittdd teoksesta tdysin automatisoitu
versio, josta V] olisi toimijana poistettu. Kyseisessi versiossa tietokone liittéisi
sattumanvaraisen hahmon ja kasvot jotakin olemassa olevista ohjelmointikielistd
hyviksikdyttden. Niin installaatiosta voisi tehdd pidempiaikaisen, kun se ei vaatisi
jatkuvaa V]:n ldsndoloa. Luulen ettd tima vaikuttaisi ihmisten suhtautumiseen

positiivisesti, silld kasvotonta teosta on helpompi ldhestya.
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