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Opinnäytetyönäni toteutin “Collisions” -videoteoksen (21 min) galleria 
AuditoriumArteen, joka sijaitsee Auditorium Parco della Musicassa, 
Roomassa. Teos oli osa nykytanssifestivaali Equilibrio Aurora 
Borealiksen ohjelmistoa. Näyttely oli avoinna 10.2.-26.2. Festivaalin tee-
mana vuonna 2019 oli Pohjoismaat ja sain kutsun osallistua festivaaleille 
Suomen suurlähetystöltä Roomassa. 

“Collisions” on kolmikanavainen video- ja ääniteos, jonka 
lähtökohtana oli tuottaa kokeellisin metodein abstrakti video, jossa 
on draaman kaari. Video koostuu animaatioista, jotka tuotettiin 
yhdistelemällä analogisia sekä digitaalisia kuvan- ja videonkäsittelyn 
metodeja. Äänen on tuottanut Hermanni Keko.

Opinnäytetyöni kirjallisessa osuudessa pohdin paikkasidonnaisen 
audiovisuaalisen teoksen toteuttamista. Mietin, miten tunteita ja 
tunnelmia voi luoda täysin abstrakteilla elementeillä. Käyn läpi 
prosessia, jossa ääni ja kuva muokkaavat toinen toisiaan. Työn pohjus-
tuksena käyn läpi sitä, miten olen päätynyt valokuvauksesta nykyiseen 
työskentelytapaani. Lisäksi käyn itselleni merkittävien 
taiteilijoiden tuotannon avulla läpi sitä, miten videotaide ja kokeellinen 
animaatio ovat muotoutuneet nykyiseen muotoonsa.

Asiasanat: videoinstallaatio, abstrakti animaatio, mediataide, 
videotaide

As my Bachelor’s thesis I made a “Collisions” video installation (21 min) 
for gallery AuditoriumArte, located in Auditorium Parco della Musica, 
Rome. The work was part of the contemporary dance festival Equilibrio 
Aurora Borealis and the exhibition was open from 10 February till 26 
February. The theme of the festival in 2019 was the Nordic countries 
and the invitation to attend the festival came from the Finnish Embassy 
in Rome.

Collisions is a three-channel video and sound installation, which began 
from an idea of creating an abstract video that has a storyline using 
experimental methods. The video consists of animations that were 
created by combining both analog and digital image and video 
processing methods. The sound was created by Hermanni Keko. 

In the written part of my thesis I ponder the creation of a site-specific 
audiovisual work. I also consider how emotions and moods can be 
created with completely abstract elements. I go through a process 
where the sound and the picture shape each other. I reflect on the 
reasons I ended up shifting from photography to my current 
working method. In addition, I go through the path in which video art 
and experimental animation have evolved into their present form by 
giving examples of works by artists that have been significant to me. 

Keywords: video installation, abstract animation, media art, video art
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Puhtaasti abstraktisista kuvista ja rytmisistä kuvasarjoista 
kiinnostuneet näkivät jo varhain elokuvan mahdollisuudet: 
saada liike mukaan tehostamaan väri- ja muotoyhdistel-
miä, vieläpä liike, joka on saanut äänen kiihdykkeekseen; 
se oli unelma, jolle kannatti uhrata ajatus tai parikin. 
(Gartz 1978, 117.)

Irtautuessani perinteisestä valokuvasta ja löytäessäni ko-
keellisen animaation, muutin käsityksen itsestäni tekijänä 
täysin. Teokset, jotka syntyvät, ovat oikeastaan vain sivu-
tuotteita pitkässä kokeellisessa prosessissa, jossa yhdistelen 
sekä analogisia että digitaalisia kuvankäsittelyn keinoja. 
Lähden liikkeelle käsin leikatusta paperin palasta (Kuva 1), 
mutta monen vaiheen jälkeen lopputuloksena syntyy digi-
taalinen liikkuva abstraktio. Kun yhtälöön tuodaan lisäksi 
ääni, animaatiot todella heräävät eloon. Haluan työsken-
telylläni korostaa leikin merkitystä sekä virheen kauneutta 
vastapainoksi liian täydelliselle kuvalle, jota mainonta ja 
internet on täynnä. Teknologisen kehityksen myötä taitei-
lijoille on annettu uusia työkaluja tuottaa mitä mielikuvi-
tuksellisempia kuvia. Työskentelyssäni haluan yhdistellä ja 
tutkia näitä mahdollisuuksia ennakkoluulottomasti. 

Lähtökohtana opinnäytetyöni tekemiseen oli Rooman Suo-
men suurlähetystön kutsu osallistua teoksellani Equilibrio 
Aurora Boreale -nykytanssifestivaaleille Auditorium Parco 
della Musicaan, Roomassa. Auditorium Parco della Musica 

1 JOHDANTO

on arkkitehti Renzo Pianon suunnittelema valtava neljän 
salin ja 7600 istumapaikan konsertti- ja tapahtumakeskus. 
Equilibrio on alallaan hyvin merkittävä vuosittain järjestet-
tävä nykytanssiin keskittyvä festivaali ja sen taiteellisena 
johtajana toimii Roger Salas. Työn suunnittelu ja toteutus 
festivaaleille kiteytti vuoden kestävän prosessin, jonka 
aikana siirryin valokuvaamisesta kokeelliseen animaatioon. 
Uusi metodini syntyi vastalauseeksi sääntöjä kohtaan, jotka 
tunsin painostavaksi valokuvatessa. Animaation kautta olen 
päätynyt työskentelemään yhä tiiviimmin eteenkin kokeel-
lisen musiikin kanssa ja sitä kautta kiinnostunut äänen ja 
kuvan vuorovaikutuksesta toisiinsa. 

Opinnäytetyöni kuvallinen osuus koostuu 3-kanavaisesta 
videoteoksesta “Collisions”. Toteutin sen AuditoriumArte 
-galleriaan. Esitän kokonaisuuden lopputyöseminaarissa 
videon muodossa. Tämän kirjallisen osuuden loppupuolelta 
löytyy kuvankaappauksia teoksesta sekä valokuvia näyttelys-
tä Roomassa helmikuulta 2019. Pohjustuksena koko työlle 
pohdin, miten tekniikkani on muodostunut ja kehittynyt 
viimeisen vuoden aikana. Teoriaosuudessa käsittelen vaihei-
ta ja taiteilijoita videotaiteen historiassa, jotka koen mer-
kittäväksi inspiraatioksi työskentelylleni sekä pohdin miten 
videotaide on muotoutunut nykyiseen muotoonsa. Lopulta 
käyn läpi koko valmistuneen työn tekoprosessin, alkaen 
kutsusta Equilibrio -festivaaleille viimein näyttelynavajaisiin.
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Matka, jonka aikana olen siirtynyt perinteisestä digitaali-
sesta valokuvasta nykyiseen kokeelliseen animaatioon, on 
selkiytynyt minulle vasta, kun olen tarkastellut aikaa taak-
sepäin. Olin nuorempana kiinnostunut laajasti erilaisista 
tavoista tuottaa kuvia. Vasta myöhemmin kamerasta tuli 
päävälineeni. Olen taiteessa aina ollut eniten kiinnostunut 
graafisista, värikkäistä ja abstrakteista töistä, kuten Sophie 
Taeuber-Arpin maalauksista (Kuva 1). Olen kokenut ihme-
tystä siitä, miten taiteilijat pystyivät luomaan yksinkertaisilla 
elementeillä niin kauniita ja kiehtovia teoksia. 

Ennen valokuvauksen opintoja kokeilin rakentaa surrealisti-
sia valokuvia esimerkiksi käyttämällä värikkäitä lamppuja ja 
rakentamalla lavastuksia kameran eteen. Kun pääsin opiske-
lemaan Muotoiluinstituuttiin, aloin vähitellen kadottamaan 
tätä kokeilunhalua ja koin kasvavaa painetta tuottaa hyvä-
laatuisia kuvia. Pyrin löytämään oman visuaalisen kieleni 
valokuvan keinoin, mutta kerta toisensa jälkeen kuvasarjani 
olivat tylsiä ja tuntui, että minulla ei ollut mitään sanottavaa 
kuvillani. 

2.1 SKANNERILLA KOHTI ABSTRAKTIMPAA KUVAKIELTÄ

Mieluisin projektini puhtaan valokuvan keinoin oli performa-
tiivinen videoinstallaatio “Of everyday life”, jossa kuvasin it-
seäni valkoisessa valokuvastudiossa tekemässä arjen asioita 
kuten imuroimista (Kuva 2). Yritin löytää huumoria monoto-
nisesta elämästäni sekä siirtää itseni kameran eteen. Vaikka 
prosessi oli hauska ja pääsin kokeilemaan videoinstallaation 
rakentamista galleriatilaan, ei teoksessa ollut mitään itsel-
leni visuaalisesti kiinnostavaa. Videosta puuttui värien ja 
muotojen kanssa leikkiminen. Tämän jälkeen aloin suoras-
taan välttelemään kameraa ja sen kädessä pitäminen tuntui 
raskaalta.
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Kuva 1. Schematische Komposition (Sophie Taeuber-Arp 1931) Kuva 2. Of everyday life (Irene Suosalo 2017)
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Suomen Valokuvataiteen Museon Abstrakti! Vuosisadan 
ilmiö 1917-2017 - näyttelyssä näin suomalaisen taiteilijan, 
Kira Leskisen, töitä sarjasta Skannografiat. Hän kuvailee 
sarjaansa näin:

Skannografiat on kuvasarja, jonka olen tuottanut taso-
skannerilla. Prosessissa yhdistelen perinteistä kollaasi-
maista tekniikkaa skannerin digitaaliseen jälkeen.  Etsin 
voimakkaita muotoja ja kirkkaita värejä - värin ja äänen, 
rytmin sekä hiljaisuuden välillä olevia leikkauspisteitä. 
(Leskinen 2019.)

Skannografiassa skanneri toimii kamerana ja sen avulla 
voidaan luoda kuvakollaaseja tai vääristyneitä kuvia liikutte-
lemalla objekteja skannerin lasilla. Tekniikka unohtui vähäksi 
aikaa, kunnes kerran skannatessani liikutin vahingossa ku-
vattavaa paperia, jolloin tietokoneen ruudulle ilmestyi veny-
nyt kuva. Kuvasin samalla tekniikalla kaikki mukanani olevat 
tavarat, lompakosta kampaan. Kuin tyhjästä, olin yhtäkkiä 
taas se lapsi, joka teki jotain vain silkasta nautinnosta. En 
kokenut sääntöjä tai ohjeita siihen minkälaisia kuvia minun 
tulisi tehdä, enkä tiennyt mitä ruudulle ilmestyisi kuvaa-
misen jälkeen. Tämä yllätyselementti on varmasti monella 
valokuvaajalla syy työskennellä vanhentuneilla filmeillä sekä 
filmikameralla, digikameran sijaan. 

Kamerat ja tietokoneohjelmat ovat nykyään niin uskomat-
toman laadukkaita, että tekijälle jää hyvin vähän tilaa epä-
onnistua. Koen että tämä oli juuri se syy, miksi koin kylläs-
tyneeni kuvaukseen. Kuvasin skannerilla muutamia kertoja 
tavaroita, kunnes siirryin kuvaamaan printattuja valokuviani 
ja lopulta paperista leikattuja muotoja. Vastalauseena 
täydelliselle valokuvalle, jota olin alkanut vastustamaan 
vahvasti, leikkasin muotoja paperista tarkoituksella kömpe-
lösti. Lopputuloksena tietokoneelleni kertyi satoja värikkäitä 
asetelmia paperikukkasista, vinoista neliöistä ja ympyröistä 
(Kuva 3). Jokainen kuva yllätti ilmestyessään ruudulle ja sai 
minut haluamaan lisää. 



15

Kuva 3. Skannattuja kuvia (Irene Suosalo 2018)
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Kuva 4. Kuvankaappauksia Käytöskukka pala-animaatiosarjasta (Heikki Partanen 1966-1968)
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Sain uuden tekniikan kautta muutaman kiinnostavan työn, 
jossa pääsin käyttämään syntyneitä kuvia. Pian skanno-
graafiset kuvat tuntuivat kuitenkin liian kaksiulotteisilta. 
Olin samoihin aikoihin kasvattanut kiinnostustani Helsingin 
teknokulttuuriin. Ihailin nuoria ihmisiä, jotka järjestivät iltoja, 
tapahtumia ja festivaaleja vain silkasta rakkaudesta lajiin ja 
musiikkiin. Yökerhojen illoissa ja festivaaleilla esitettiin usein 
videoita musiikin yhteydessä eli visuaaleja. Näitä reaaliai-
kaisesti tuotettuja kuvia esittää VJ, suomen kielellä voidaan 
myös käyttää nimikettä visualisti (Wikipedia 2019c). Kysei-
nen ammatti oli minulle täysin tuntematon, mutta tunsin 
miten musiikki ja visuaalit toimivat yhdessä luoden aisteja 
hivelevän tunnelman tanssilattialle. 

Eräänä päivänä sain pyynnön esittää visuaaleja keikalla 
Kaiku-klubin kammarissa. Vaikka minulla ei ollut ollenkaan 
henkilökohtaista kokemusta asiasta, otin työn vastaan. Aloin 
valmistamaan skannatuista kuvistani hyvin yksinkertaisia 
animaatioita After Effectsillä. En ollut ikinä pitänyt animaa-
tiota vaihtoehtona enkä edes kovin kiinnostavana. Koska 
tekniikka oli niin uusi, enkä ollut esimerkiksi ikinä aiemmin 
käyttänyt Adoben After Effectsiä, syntyneet animaatiot oli-
vat lapsellisia ja huvittavan yksinkertaisia. Laitoin ohjelmassa 
kukan pyörimään ympyrää ja neliöt vierimään eteenpäin 
looppaamalla. Videot muistuttivat minua Heikki Partasen 
1960 -luvulla tehdystä Käytöskukka pala-animaatiosarjas-
ta (Kuva 4). Pidän siitä, että vaikka sarjan maailma syntyy 

2.2 ELEKTRONISEN MUSIIKIN VISUALISOINTI

graafisista muodoista ja liike on luotu hyvin yksinkertaisilla 
eleillä, se on hauska ja visuaalisesti miellyttävä. Halusin siis 
säilyttää tämän muodostuneen estetiikan, vastalauseena 
teknisesti laadukkaalle animaatiolle esimerkiksi nykyajan 
lastenohjelmissa ja 4D -grafiikassa. Itselleni on myös tär-
keää, että aloitan prosessin aina paperista, sillä se antaa 
työlle kädenjäljen. Koen, että täysin tietokoneella tuotetus-
sa videossa ei ole haluamaani tekstuuria eikä karheutta.

Kahdeksan tuntia kestävän keikan aikana esitin etukäteen 
valmistamiani looppeja Resolume Arena -ohjelman avulla. 
Ohjelma toimii hieman kuin Adoben Photoshop. Työpöy-
dälle tuodaan halutut videot, joita voi yhdistellä ja editoida 
loputtomasti. Samanaikaisesti tietokone lähettää halutun 
videosignaalin projektoreihin. Ensimmäisen keikan jälkeen 
minulle heräsi täysin uudenlainen kiinnostus äänen ja kuvan 
yhdistelmään. Esiintyessä DJ:n kanssa, en koskaan voi tietää 
tarkalleen minkälaista musiikkia on luvassa, ja tästä syystä 
aloin miettimään animaatioita enemmän tunnepohjalta. Ai-
empi käsitykseni videosta muuttui. Video ei ollutkaan enää 
valmiiksi editoitu kokonaisuus, vaan kahdeksan tunnin imp-
rovisaatiota, jossa tietynlainen tunnelma musiikissa määrit-
telee sen mitä ruudulle ilmestyy. Nopeatemposen ja iloisen 
musiikin kanssa laitoin pyörimään jotain nopealiikkeistä ja 
lämpimiä värejä. Hitaamman ja synkemmän musiikin paris-
sa valitsin ruudulle verkkaisempaa liikettä sekä kylmempiä 
sävyjä.
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Kuva 5. Kuvankaappauksia visuaaleista (Irene Suosalo 2018-2019)
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Tutustuessani visuaalien tuottamiseen, löysin yhä enemmän 
taiteilijoita, jotka käyttivät syntetisaattoreita videon abstrak-
tointiin. Laitteet ovat kuitenkin melko harvinaisia ja kalliita, 
joten päädyin etsimään tietokoneohjelmaa, joka kopioisi 
analogisen syntetisaattorin toimintatapaa. Videosynteti-
saattorilla voi luoda loputtomasti erilaista visuaalista ma-
teriaalia, mutta sillä voi myös muunnella omaa materiaalia. 
Sen toiminta perustuu sisään rakennettuihin kuviogene-
raattoreihin, jotka tuottavat ja muuntavat videosignaalia 
(Wikipedia 2019b). Videota tai syntetisaattorilla tuotettujen 
elementtien nopeutta, tekstuuria, väriä ja muotoa voi vaih-
della nappeja pyörittelemällä. Aloin syöttämään ohjelmaan 
animaatioitani ja sen avulla prosessiini tuli jälleen uusi taso.

Tästä eteenpäin työskentelyni on ollut todella vaihtelevaa 
eri ohjelmien ja tekniikoiden välillä leikittelyä. Toisinaan 
valmis video saattaa syntyä pelkästään skannaamalla ja yk-
sinkertaisella animoinnilla. Joskus kiinnostava video syntyy 
vasta, kun olen pyörittänyt materiaalia seitsemässä eri tieto-
koneohjelmassa. Olen jatkuvasti hämmästynyt siitä, miten 
fyysisestä paperista voi monen vaiheen jälkeen syntyä jotain 
täysin uutta ja monitasoista. (Kuva 5.) Pyrin kokeilemaan eri-
laisia mahdollisuuksia ennakkoluulottomasti, sillä usein vain 
kokeilun kautta löytyy vihdoin jotain kiinnostavaa. 
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Visualistin työn myötä sain eräänä päivänä pyynnön tehdä 
Kaiku-klubin iltaan valoinstallaation, joka olisi enemmän 
kolmiulotteinen kuin videoprojektio seinällä. Lähdin liikkeel-
le videoprojektorin valosta. Rakensin yksinkertaisen puisen 
kehikon, johon ripustin neljä sifonkikangasta. Heijastin pro-
jektorilla kankaiden läpi valkoisia graafisia muotoja, jotka 
liikkuivat mustalla taustalla. Sifonki päästää valoa läpi, joten 
kuviot heijastuivat jokaisella kankaalla muodostaen 4-ulot-
teisen kuvapinnan. Rakensin myös Retriitti III -festivaaleille 
samanlaisen veistoksellisen videoinstallaation, mutta paljon 
suurempana (Kuva 6).

Näissä veistoksellisemmissa töissä aloin rikkomaan projek-
torin heijastamaa kaksiulotteista pintaa ja irtautumaan vide-
on tyypillisestä formaatista. Työ kutsui katsojaa tarkastele-
maan sitä eri kulmista. Veistoksellisten videoinstallaatioiden 
myötä kiinnostuin yhä enemmän tilasta ja sen luomisesta 
valoilla ja videoilla.

2.3 PAIKKASIDONNAISET INSTALLAATIOT

Kiehtovinta musiikin ympärillä työskentelyssä on se, mi-
ten monipuolisesti teoksia voi rakentaa eri materiaaleista. 
Retriitti III -festivaaleille rakentamani videoinstallaatio on 
rakennettu puusta ja kankaasta, mutta olen viimeaikoina 
työskennellyt esimerkiksi laserien ja peilien parissa. Olen 
myös päässyt toteuttamaan teoksia kiinnostaviin paikkoi-
hin. Retriitti III -festivaalilla rakensin työni Raaseporin lin-
nan holviin ja tulevana kesänä teen teoksen Rukatunturin 
huipulle Solstice-festivaaleilla. Tätä kautta olen tutustunut 
paikkasidonnaisen taideteoksen tekemiseen. On kiinnos-
tavaa tutkia uudenlaista ympäristöä ja toimia sen antamien 
kriteerien mukaan. Olen laajentanut käyttämiäni metodeja 
sekä todennut, että teoksia voi esittää myös muualla kuin 
galleriassa tai museossa.
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Kuva 6. 5-ulotteinen kuvapinta Raaseporin Linnassa (Irene Suosalo 2018) 
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3 TEORIA
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Kuva 7. Kuvankaappaus Norman McLarenin videosta Boogie Doodle ,1941 (National Film Board of Canada 2011)
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…siveltimellä pitkin filmikalvoa vedellyt väritaustat elävät, 
vaihtelevat sävyjä, tummenevat, vaalenevat, muuttuvat 
ohuiksi viivoiksi ja kasvavat jälleen koko ruudun täyttäviksi 
ja samanaikaisesti ruutu ruudulta piirretyt eriväriset ku-
viot, joskus jotakin tunnistettavaa esittävät, joskus täysin 
abstraktit, suorittavat kuvan pinnassa merkillisiä liikesarjo-
ja, muuttavat muotoaan, häviävät, ilmestyvät uudelleen, 
jakaantuvat osiksi, yhdistyvät jälleen ja tekevät kaiken 
tämän täsmällisesti, musiikkiin synkronoituna, mukaan-
satempaavana kuvaryöppynä, joka uppoaa jonnekkin 
tajunnan kerrokseen ja vetää väkisin mukaansa. (Gartz 
1978, 120.)

Näin kuvailee Juho Gartz Norman McLarenin animaatioita. 
Sitaatti kiteyttää mielestäni hyvin sen, miten on toisinaan 
vaikeaa selittää abstraktia animaatiota. Kaikki elementit 
äänestä, muotoihin, väreihin ja liikkeeseen tukevat toisiaan 
luoden symbioosin. Norman McLaren oli kokeellisen ani-
maation suuri nimi. Hän oli edeltäjiensä summa ja synteesi, 
vanhan kiteyttäjä ja uuden etsijä. (Gartz 1978, 119.) Hän 
tuotti animaatioita maalaamalla ja piirtämällä suoraan filmil-
le.

Esimerkiksi McLarenin Boogie Doodle -teos (1941) on 
mielenkiintoinen siitä, miten humoristisesti jatkuvassa 
muutoksessa olevat värikkäät kuviot liikkuvat ruudulla. (Kuva 
7.) Rytmillinen liike tukee täydellisesti videon ääntä - iloista 
pianojammailua. Muotojen hienovaraiset liikkeet luovat 
yhdessä äänen kanssa humoriikkaa. 

3.1 KOKEELLINEN ANIMAATIO

Ensimmäiset taiteilijat, jotka kokeilivat abstraktin animaati-
on keinoja olivat kiinnostuneita kuvan samankaltaisuudesta 
musiikin kanssa. Nämä taiteilijat olivat usein maalareita, 
jotka myöhemmin kiinnostuivat liikkuvasta kuvasta ja vai-
kuttivat Bauhausin aikaan 1920-luvulla. (Harris, Husbands & 
Taberham 2019, 36.) Taiteilijoiden teoksia voidaan kutsua 
nimellä “Absolute film”, joka keskittyy abstraktin muodon 
kieleen ja yhdenmukaisuuteen musiikin kanssa. Tämä oli 
tyypillistä myös aikaisempien abstraktien maalarien työssä. 
(Wikipedia 2019a.) 

Ruttmania pidetään Avant-Garden muotokielen yhtenä tär-
keimpänä pioneerina sekä hänen Opus-teokset ovat mer-
kittävä osa animaation historiaa (Cowan 2014). Myös hän 
käytti taustaansa maalarina ja tuotti kokeellisia animaatioita 
maalaamalla filmille. Ruttmannin viimeinen abstrakti filmi, 
Lichtspiel: Opus IV, on hyvä esimerkki värien ja muotojen 
käyttämisestä luomaan dramatiikkaa (Kuva 8). Teos alkaa 
mustavalkoisten viivojen kiihkeästä liikkeestä. Muoto sekä 
liike pehmenevät, kun väri muuttuu siniseksi. Loppuun on 
tuotu intensiteettiä tummanpunaisella. Alun terävät liikkeet 
saavat aikaan hektisen olotilan ja sinisen osion lainehtiva 
liike on selkeästi rauhallisempi ja tyynempi. Lopun punai-
sessa osiossa kaikki muodot ja liikkeet yhdistyvät ikäänkuin 
loppuhuipentumaan. 
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Kuva 8. Kuvankaappauksia Walter Ruttmannin videosta 
Lichtspiel: Opus IV, 1925 (Vimeo 2012)

Kokeellisella animaatiolla on kautta historian ollut monta muotoa 
ja taiteilijat ovat käyttäneet erilaisia metodeja, kuten maalaaminen 
filmille, kollaasianimaatio, piirroselokuva ja stop-motion. Nykyisin tai-
teilijat voivat tuottaa 2D- ja 3D-animointeja tietokoneella. Kokeelliset 
animaatiot syntyvät taiteilijan henkilökohtaisen prosessin kautta, ja ne 
toimivat usein vastalauseena kaupalliselle elokuva- ja animaatioteol-
lisuudelle sekä yhteiskunnan valtavirralle. Kokeellisessa animaatiossa 
ei ole tärkeää tuottaa elokuvallisia teoksia, joissa on selkeä tarina ja 
kiehtovia henkilöitä. (Harris ym. 2019, 20.) Taberham kiteyttää hyvin 
esseessään, “It is alive if you are - defining experimental animation”, 
ajatuksia siitä, miten abstraktia animaatiota voidaan pitää kiinnostava-
na perinteisten elokuvallisten keinojen puuttuessa: 

Video voi olla kiinnostava koska se esittelee uniikkeja muodollisia 
haasteita. Se voi tarjota voimakkaan herkän kokemuksen, haastaa 
perinteisiä kauneuden ihanteita tai esittää filosofisia kysymyksiä 
provokatiivisella tavalla. (Harris ym. 2019, 34-35.)
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Videotaiteen historian voidaan katsoa alkaneeksi 1960-lu-
vulla ja se linkittyi vahvasti ajan teknologisiin kehityksiin 
ja ideologisiin muutoksiin. Taiteilijat olivat kiinnostuneita 
videosta, koska sillä ei ollut vahvaa perinnettä eikä histo-
riaa, kuten maalaustaiteella. Eteenkin feministiset taiteilijat 
tunsivat vetoa videota kohtaan juuri tästä syystä. Monet 
perinteisemmät taiteenlajit olivat pitkään olleet miesval-
taisia. Video oli taiteilijoille kiinnostava väline, sillä se oli 
enemmän hetkellinen ja tätä tuki varsinkin taiteilijoiden 
kasvava kiinnostus vaihtoehtoisia näyttelytiloja kohtaan. 
(Meigh-Andrews 2014, 9,10.)

John Hanhardtin mukaan videotaide syntyi vastalauseeksi 
kaupalliselle televisiolle sekä perinteisille taiteenlajeille. 
1960-luvulla alunperin Vietnamin sotaa varten kehitelty 
Sony Portapak -videokamera oli merkittävä, sillä se oli 
ensimmäinen kannettava ja suhteellisen edullinen laite. Por-
tapak-kameran avulla taiteilijat pystyivät entistä vapaammin 
tuottamaan omia kokeiluja videolla. (Meigh-Andrews 2014, 
10.)

1960-luku on merkittävä aika videotaiteen historiassa myös 
niiden kulttuuristen ja poliittisten muutosten takia, jotka 
vaikuttivat eteenkin USA:ssa ja Euroopassa. Taiteen ide-
ologisiin muutoksiin vaikutti vahvasti aiemmin syntyneet 
“Anti-Art”-liikkeet kuten dadaismi. Liikkeet vastustivat tai-
deinstituution ja gallerioiden valtaa pitävää roolia taiteessa. 

3.2 VIDEOTAITEEN KEHITYS

(Meigh-Andrews 2014,10.) Marcel Duchampin ajatukset 
siitä, miten taiteessa tärkeää ei ole pelkästään objekti vaan 
myös konsepti ja ajatus työn takana, sai taiteilijat 1950- ja 
1960-luvulla irtautumaan perinteisistä taiteen metodeista. 
Mikään materiaali ei ollut enää väärä, vaan taidetta pystyi 
tuottamaan millä vain. Tärkeintä oli idea työn takana. (Rush 
2005, 22.) 

Duchampin “ready made” -taide, yhdessä Fluxus-taiteilija-
ryhmän kanssa, oli suuressa roolissa käsitetaiteen syntymi-
sessä. Fluxus toimi vuosina 1950-1970 ja siihen kuuluneet 
taiteilijat järjestivät kaupallisuutta ja materiaalisuutta vas-
tustavia tapahtumia (happenings), jotka olivat merkittäviä 
vaikuttajia aikansa taidemaailmassa. Fluxus-liikkeen toimin-
nassa kiteytyivät Duchampin ajatukset sekä sattuman rooli 
elämässä ja taiteessa. Fluxus-ryhmään kuului kirjailijoita, 
muusikoita, taiteilijoita ja elokuvaohjaajia, jotka inspiroitui-
vat toisten toisistaan ja esittivät muunmuassa performans-
seja. Rikkoessaan taiteen tekemiseen liittyviä normeja, 
monet Fluxus-liikkeen taiteilijoista päätyivät kokeilemaan 
myös videota. (Rush 2005, 10, 11, 24.)
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Videon ensimmäisistä askeleista lähtien se on ollut yhtey-
dessä galleriaan. Koska ensimmäiset videoprojektorit olivat 
epäluotettavia, kalliita ja huonolaatuisia, teoksia näytettiin 
aluksi pieniltä monitoreilta. Fluxus-liikkeeseen kuuluneel-
le mediataiteen mestarille Nam June Paikille televisio oli 
esteettinen työkalu, jonka avulla hän tutki esimerkiksi ajan 
käsitystä sekä sitä, miten tietoliikenne muokkaa historian ja 
kulttuurin ymmärrystämme. (Heidenry 2018.)

Paik oli yksi ensimmäisistä taiteilijoista, joka toi television 
mukaan performansseihin ja installaatioihin. Hän kyseen-
alaisti television roolin pelkkänä instituutiona, jonka avulla 
pystyttiin muokkaamaan ihmisten mielipiteitä ja tuottamaan 
kulttuurillisia stereotyyppejä. (Meigh-Andrews 2014, 11.) 
Paikin T.V. Clock (1963/1989) käsittelee elektronisen median 
yhteyttä ajankäsitykseemme. (Kuva 9.) Teos on hyvä esimerk-
ki Paikin tavasta rakentaa suuria videoinstallaatioita pienis-
tä monitoreista. Esine on läheltä katsottuna kaikille tuttu, 
mutta monitorien kokonaisuus luo hypnoottisen tilan, jossa 
television perinteinen rooli katoaa ja se muuttuu ”pyhäksi” 
esineeksi. Installaatio kutsuu katsojaa tarkastelemaan sitä 
läheltä ja kaukaa.

Videoprojektorien kehitys paremmaksi ja halvemmaksi 
mullisti videon esittämisen gallerioissa täysin. Projektorien 
kautta taiteilijat pystyivät irroittautumaan television stan-
dardista 3:4 formaatista ja lähtivät rikkomaan kuvan ruutua 

esimerkiksi heijastamalla videota enemmän veistoksellisiin 
muotoihin. Projektorien tuomien mahdollisuuksian myötä, 
video on nykyään yleinen näky taidemuseoissa ja galleriois-
sa. (Meigh-Andrews 2014, 309.)

Projektorien avulla videolla pystyy nykyään luomaan suuria 
mukaansatempaavia kokonaisuuksia, joissa videon perin-
teisestä formaatista ei ole enää tietoakaan. Näistä hyvänä 
esimerkkinä toimii sveitsiläinen, mediataiteen supertähti, 
Pipilotti Rist. Työssään Rist käyttää vahvoja värejä, ja luo 
suuria, moniulotteisia installaatioita heijastamalla videoita 
tilassa vapaasti, joskus jopa objekteihin. Ristin työt ovat 
vahvasti paikkasidonnaisia (Miller 2009.) Tila, jossa teokset 
esitetään, vaikuttaa suuresti niiden asetteluun.

Ristin Floor to milderness -installaatio toimii hyvänä esi-
merkkinä sille, miten projektorit ovat mullistaneet perin-
teisen videon rajat. (Kuva 10.) Video on projisoitu kattoon 
asetettuihin levyihin, ja katsoja tarkastelee niitä makaamalla 
lattialle asetetuilla sängyillä. Tämä on tyypillistä Ristin töis-
sä. Hän haastaa katsojan roolin ja tavan tarkastella videota, 
tekemällä katsojasta aktiivisen osan installaatiota. Hän luo 
kokonaan omanlaisen mukaansatempaavan maailman värik-
käillä ja kekseliäästi esitetyillä videoilla.
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Kuva 9. Nam June Paik: TV Clock, 1963/1989 (Santa Barbara Museum of Art 2018)
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Kuva 10. Pipilotti Ristin installaatio Floor to milderness, New Museum, 2016 (Maria Hutchinson 2016)
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3.3 KONE MUUTTAA JA TUOTTAA KUVAA

Videon taltioimisen ja editoimisen teknologia pohjautuu 
keksintöihin, jotka ottivat mallia äänen nauhoituksesta ja 
muokkaamisesta (Meigh-Andrews 2014, 105). Eteenkin ko-
keellinen musiikki on vaikuttanut videotaiteen syntymiseen 
olennaisesti. 

Fluxuksen syntymiseen vaikuttanut John Cage, keskittyi 
kokeellisen musiikin parissa sattuman kautta muodostuviin 
teoksiin. Cagen sävellykset koostuivat esimerkiksi kaduil-
ta sekä pianon kielistä nauhoitetuista äänistä, joista hän 
lajitteli ja editoi sattumanvaraisesti uuden kokonaisuuden. 
(Rush 2005, 24.) Hän oli kiinnostunut äänestä, ei niinkään 
valmiina teoksena, vaan hetkellisenä ja esiintymisen aikana 
syntyvänä. Cagen kokeilut elektronisten laitteiden, kuten 
mikforonin ja radiovastaanottimien kanssa vaikutti selkeäs-
ti myös Nam June Paikin työskentelyyn. (Meigh-Andrews 
2014, 114.)

1960-luvulla taiteilijat pyrkivät tuottamaan videoita, jotka 
poikkesivat kaupallisen television visuaalisuudesta. Tai-
teilijat lähtivät itse kehittelemään ja tuottamaan erilaisia 
laitteita halusta tuottaa abstraktia kuvaa. Lähtökohtana oli 
myös kehittää itse laitteita, jotka tekisivät videon käsitte-
lystä yhtä helppoa kuin äänen editoiminen. Nam June Paik 
aloitti uransa opiskelemalla musiikin sävellystä, mutta siirtyi 
myöhemmin työskentelemään kokeellisen elektronisen mu-
siikin kanssa. Äänen muokkaamiseen käytettiin syntetisaat-
toreita, joista Paik sai idean luoda laite joka muuttaisi myös 
videosignaaleja. Tästä seurauksena syntyi ensimmäinen 
videosyntetisaattori. (Meigh-Andrews 2014, 136-137.)
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Steina ja Woody Vasulka olivat videotaiteen alusta alkaen 
yksiä tuotteliaimpia ja merkittävimpiä kokeellisen videon 
kanssa työskenteleviä taiteilijoita. Heidän työlleen tyypillistä 
oli tutkia ihmisen ja koneen välistä kommunikaatiota, ja he 
ovat nimenneet toiminnan termillä “dialogeja työvälinei-
den kanssa”. (Meigh-Andrews 2014, 148.) Teokset syntyivät 
sivutuotteena pitkän, aineettoman prosessin kautta ja ku-
vastivat hyvin aikaa jolloin taiteilijat korostivat tutkailua sekä 
osallistumista (Sturken 1996, 49).

Woody Vasulkan Vocabulary - työ on tuotettu käyttämällä 
signaalin prosessoria. (Kuva 11.) Se oli toinen tapa rikkoa 
videosignaalia ja tuottaa uudenlaista kuvaa. (Hocking 1978). 
Videossa kuva ihmisen kädestä muuttuu vähitellen elekt-
roniseksi kuvioksi. Realistinen ja epärealistinen yhdistyvät 
videolla tavalla, joka tuntuu epäluonnolliselta. (Spielmann 
2004.) Teos kuvastaa hyvin teknologian keinoja väärentää 
realistista maailmaa. Lähtökohtana on jokin hyvin tuttu 
objekti, mutta lopputuloksena on täysin koneen tuottama 
kuva. 

Myös tietokonetaiteen pioneeri Lillian Schwartz, päätyi 
käyttämään aikansa uusinta teknologiaa taiteessaan, sil-
lä hän oli jatkuvasti kiinnostunut uusista materiaaleista 
(Schwartz 1975). Hän teki esimerkiksi paljon kokeellisia ani-
maatioita tietokoneella koodaamalla. Videot muodostavat 
elokuvan, tietokoneen ja musiikin yhdistelmän. (Canemaker 
2019.) Schwartzin ENIGMA, vuodelta 1972, koostuu graafi-
sista muodoista, joiden liike kiihtyy musiikin tahdissa. (Kuva 
12.) Schwartzin videot sekä niiden äänet ovat täysin tieto-
koneella tuotettuja ja näin ne näyttävät, miten loputtomat 
mahdollisuudet tietokone tarjoaa taiteilijalle. Audiovisuaali-
sen kokonaisuuden voi luoda kuin tyhjästä.
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Kuva 11. Kuvankaappauksia Vocabulary -videosta (Woody Vasulka 1973)
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Kuva 12. Kuvankaappauksia ENIGMA -videosta (Lillian Schwartz 1972)
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Digitaalinen aikakausi ja ensimmäisten kotitietokoneiden 
markkinoille tulo on muuttanut taiteen tekemisen täysin. 
Mullistavaa on ollut se, miten laaja-alaisesti ihmiset voivat 
tuottaa teoksia käyttämällä hyödyksi lukuisia tietokone-
ohjelmia. Teknologisen kehityksen myötä ovat syntyneet 
muunmuassa tietokonetaide, internettaide, digitaalinen 
valokuva, digitaalinen video, nykyaikainen äänitaide, ko-
keellisia veistoksia sekä monia muita erilaisia taiteenmuoto-
ja. (Rush 2005, 180.)

Ensimmäiset digitaaliset kuvankäsittelyohjelmat, kuten 
Adoben Photoshop ja Premiere Pro, syntyivät 1990-luvulla. 
Tämä oli merkittävä askel videotaiteessa, sillä aiemmin edi-
toimiseen tarvittavat ohjelmat olivat äärimmäisen harvinai-
sia ja kalliita. Nykyään digitalisaation kautta kuvan tuottami-
nen ja editoiminen on suorastaan räjähtänyt käsiin. Nykyään 
kenellä tahansa on mahdollisuus tuottamaa videoita ja 
editoida materiaalia nopeasti ja vapaasti. (Meigh-Andrews 
2014, 317 & 345.) Video on jatkuvasti läsnä elämässämme 
kännykän, television, elokuvien, musiikkivideoiden ja mai-
nostaulujen kautta. Eteenkin ääni ja kuva elävät yhdessä 
tiiviisti. Janae Almen kirjoittaa siitä, miten visualisti muodos-
tui merkittäväksi osaksi elektronisen musiikin esitystä:

Jatkuvien audiovisuaalisten ärsykkeiden virratessa ympä-
rillämme, elektronisen median vaikutukselta on melkein 
mahdotonta välttyä edes tunneiksi tai minuuteiksi. On 
tarpeellista esittää ääntä ja kuvaa yhdessä; ilman toisiaan 
ne saattavat tuntua hyödyttömiltä. Oletusarvona onkin, 
että äänen seurana on kuva ja kuvan seurana ääni. Koska 
elektroninen musiikki on yleistynyt ja DJ nähdään itses-
sään pätevänä esiintyjänä, tarvittiin jotain joka täyttää 
tyhjiön lavalla. Tyhjiön, jossa aiemmin toimivat instrument-
tien soittajat, laulajat ja kapellimestari. Visualistin työ on 
ottanut tämän roolin ja näin siitä on tullut olennainen osa 
elektronisen musiikin esitystä. (Almen 2011, 2.)

Video taipuu moneen ja suuret videoinstallaatiot ovat 
löytäneet merkittävän roolin tilan luojana. Video, taiteena, 
on näin valloittanut taidekentän sekä kaupallisen maailman 
samanaikaisesti. Videon läsnäolosta on tullut normi melkein 
missä tahansa esityksessä. Artistien konsertteja kuvitetaan 
ääntä tukevilla visuaaleilla ja muotinäytöksiä koristellaan 
videoilla. (Almen 2011, 3.) Balenciagan, kevät-kesä 2019, 
muotinäytökseen toteutettu valtava LED-tunneli kuvastaa 
sitä, miten pitkälle olemme tulleet videon teknologisessa 
kehityksessä. (Kuva 13.) Tilan on suunnitellut taiteilija Jon 
Rafman. Tunnelin jokainen pinta on peitetty videoilla, jolloin 
ihminen heittäytyy täysin videolla näkyvään maailmaan ja 
tunnelmaan. 

3.4 DIGITAALINEN AIKA
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Kuva 13. Balenciaga -muotinäytös spring-summer 2019, Paris (Balenciaga 2018)
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Halusin alusta alkaen tehdä opinnäytetyökseni audio-vi-
suaalisen kokonaisuuden. Aikaisemmat teokseni on tehty 
tukemaan musiikkia, jota en itse valitse. Siksi minua kiehtoi 
ajatus tuottaa ääntä ja musiikkia yhdessä. Halusin toteuttaa 
kokonaisvaltaisen teoksen, jossa ääni ja video ovat synty-
neet samaan aikaan, ja näin ne myös muokkaavat toisiaan 
koko prosessin ajan. 

Ensimmäisten opinnäytetyötapaamisten aikaan sain opet-
tajani kautta kutsun Suomen Rooman suurlähetystöltä 
osallistua helmikuun 2019 aikana järjestettävään Equilibrio 
Aurora Boreale -nykytanssifestivaaliin. Festivaalin teemana 
oli vuonna 2019 Pohjoismaat, joten festivaali teki yhteis-
työtä paikallisten suurlähetystöjen kanssa. Ensimmäisenä 
ajatuksena oli, että olisin saanut toteuttaa Kaija Saariahon 
MAA-konsertin taustalle videon tukemaan musiikkia, mutta 
nopeasti suunnitelma muuttui oman teoksen toteuttami-
seen. 

Lensin Roomaan tapaamaan festivaalin sekä Auditoriumin 
henkilökuntaa mukanani ehdotus teoksesta. Suunnitelma-
ni oli projisoida revontulimaisia abstrakteja ja värikkäitä 
videoita neljään vapaasti aseteltuun kankaaseen (Kuva 14). 
Alkuperäinen ehdotus teokseni paikalle oli Auditoriumin 
porraskäytävä, mutta kun olin esitellyt ideani, paikan näyt-
telyistä vastaava Anna Cestelli riemastui ideasta ja ehdotti 
paikaksi konserttikeskuksen galleriaa AuditoriumArtea. 

4.1 ROOMA

Aikaa suunnittelusta toteutukseen ja lopulta näyttelyyn 
oli tässä vaiheessa noin kolme kuukautta. Näyttelyn ajaksi 
sovittiin 10.2.-26.2.2019. Aikataulutus oli ensimmäinen suuri 
haaste, sillä en ollut aiemmin toteuttanut tämänkokoista 
teosta. 

Tunsin suurta iloa siitä, että sain tämän tilaisuuden. Ensin-
näkin tulisin saamaan tärkeän kokemuksen siitä, minkälaista 
on työskennellä suuren ulkomaalaisen organisaation kanssa. 
Pystyisin käyttämään hyödyksi uutta metodia, sekä kasvavaa 
kiinnostusta tuottaa tilasidonnaisia videoinstallaatioita. Pää-
sisin kokeilemaan, miten työni sopeutuu galleriaan. Lisäksi 
sain tilaisuuden kautta varmuutta siitä, että kokeellinen 
animaatio oli todellakin jotain, mihin kannattaisi keskittyä.
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Kuva 14. Ehdotus teoksesta (Irene Suosalo 2018)
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Ryhtyessäni suunnittelemaan työtä, sain paljon inspiraatiota 
Steina Vasulkan, Mynd-teoksesta (2000). (Kuva 15.) Siinä kol-
me seinää on heijastettu täyteen venytettyjä kuvia. Vasulka 
kirjoittaa prosessistaan näin: 

Prosessi oli minulle epätyypillinen, sillä sen tekeminen lähti 
liikkeelle tilasta. Halusin kuvamateriaalin olevan Islannista, 
sillä työn tilaajana oli Islannin Kansallisgalleria. Koska tila oli 
niin suuri, ajattelin että sen tulisi koostua monesta ruudus-
ta. Ryhdyin käsittelemään videoita aiemmasta teoksestani 
nimeltään “Orka” ja olin positiivisesti yllättynyt lopputu-
loksesta. Syntyi kiinalaisia maisemia, aaltoilevia hevosia 
ja jäätyneitä smaragdin vihreitä meriä. Venytin kuvia hori-
sontaalisesti ja vertikaalisesti enkä osannut päättää kumpi 
oli “parempi”, joten päätin esittää kuusi kanavaa; kolme 
pystysuunnassa ja kolme vaakasuunnassa. (Vasulka 2000.)

4.2 LÄHTÖKOHDAT

Työskentelyni alkoi hyvin samalla tavalla. Kun teokseni 
paikaksi oli päätetty AuditoriumArte, alkoivat ajatukset 
muodostumaan selkeämmäksi annettujen mahdollisuuksien 
mukaan. Käytössäni oli 14mx3m kokoinen valkoinen seinä, 
jonka pystyi projisoimaan videoilla kokonaan. Näyttelyn 
pystyttämistä varten minulla oli apuna Auditoriumin tekni-
nen tiimi, ja he hankkivat teostani varten kaikki vaadittavat 
laitteistot tarpeitteni mukaan. Tämä vapautti minut koko-
naan työn teknisen puolen suunnittelusta, mikä on yleensä 
ollut yksi haastavin osa prosessia. Koska tilan sai eristettyä 
pimennysverhoilla, pystyin lisäämään suunnitelmaan myös 
äänen, eikä auringonvalolla ollut enää vaikutusta huonee-
seen. 
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Kuva 15. Steina Vasulka, MYND, 2000 (Whitney Museum of American Art 2018)
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Käytännön puolen lisäksi teoksen suunnittelussa piti ottaa 
huomioon festivaalin toive - käsitellä teemoja revontulet ja 
tanssi. Lähdin liikkeelle katselemalla videoita revontulista 
ja mietin, miten pystyisin luomaan omalla tekniikalla kuvia, 
jotka näyttäisivät samalta kuin revontulet maasta katsottu-
na. Oli kuitenkin vaikeaa synnyttää mitään, mikä tuntuisi tai 
näyttäisi hyvältä (Kuva 16). Tiesin myös, että festivaaleilla 
olisi näytillä live-kuvaa revontulista, joten tuntui turhalta yrit-
tää luoda realistista kopiota. Muutamien kokeilujen kautta 
päädyin käsittelemään ilmiötä lähempää. Kuvittelin, mitä 
näkisi, jos pystyisi katsomaan läheltä, kun aurinkotuulen 
varautuneet hiukkaset osuvat Maan ilmakehään. Miltä ener-
gisillä hiukkasilla ylikuormittuneet Van Allenin vyöhykkeet 
näyttäisivät aivan ilmiön tapahtumapaikalla ollessa. Ajattelin 
revontulia värin-, valon- ja energianpurkausten kautta. 

Tanssin elementit otin mukaan liikkeen ja rytmin kautta. 
Teoksen ääni ei ollut vielä täysin hahmottunut mielessäni, 
mutta olin päättänyt, että siinä olisi erilaisia teemoja ja tun-
nelmia. Nämä äänet ohjaisivat videon tahtia ja osien leikkiä. 
Kuten tanssissa, teoksessa tulisi olemaan erilaisia liikkeitä: 
sulavia, hyppiviä, nopeita ja hitaita.

Alusta saakka oli selvää että tulisin käyttämään videon teke-
miseen samanlaisia animaation keinoja, joita olin tottunut 
käyttämään omassa työskentelyssäni. Työ alkaisi paperin 
leikkaamisesta ja kuvioiden animoimisesta eri ohjelmilla. 
Videosyntetisaattori oli entistä suuremmassa roolissa, sillä 
sen toimintatapa muistutti minua omalla tavallaan oikeiden 
revontulien synnystä. Syntetisaattorin synnyttämät RGB-vii-
vat liikkuvat ruudulla luoden viivojen törmäyskohtiin erilaisia 
värejä ja muotoja. Lisäksi sen avulla luotuun videoon syntyy 
väreilevä tekstuuri, joka muistutti minua energian säteilystä. 
(Kuva 17.)
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Kuva 17. Syntetisaattorilla tuotettuja revontulia (Irene Suosalo 2018)

Kuva 16. Skannerilla tuotettuja revontulia (Irene Suosalo 2018)
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Aiempi työskentelyni on tapahtunut suurimmaksi osaksi 
keikoilla, ja videon kulku syntynyt live-tilanteessa impro-
visoiden. Tämä teos oli ensimmäinen valmis kokonaisuus, 
jonka tekisin animoidusta materiaalista. Mutta koska ääni 
oli vielä  alkutekijöissä, en pystynyt aloittamaan lopullisen 
teoksen suunnittelua. Tiesin, että animaatiot syntyisivät vain 
kokeilun kautta, eikä niitä voinut suunnitella etukäteen. Täs-
tä syystä ryhdyin miettimällä värien vaikutusta tunnelmaan. 
Halusin, että teokseen syntyisi selkeä draaman kaari, vaikka 
lähtökohdat olivat abstraktit. Tässä lähtökohtana oli eteen-
kin Walter Ruttmannin Lichtshpiel: Opus IV -teoksen herät-
tämät ajatukset värin ja liikkeen vaikutuksesta tunnelmaan. 

Värien kanssa työskentely alkoi selailemalla suuria määriä 
taidekirjoja ja teoksia, joita löysin internetistä. Joukossa oli 
runsaasti varsinkin Bauhausin taiteilijoiden maalauksia, sillä 
niissä käytettiin usein väriyhdistelmiä, jotka puhuttelivat 
minua. Otin teoksista kuvia ja kaikki väriyhdistelmät, jotka 
miellyttivät minua, päätyivät kansioon tietokoneelleni. Print-
tasin Pantomen värikartan ja leikkasin siitä jokaisen värin 
neliöksi. (Kuva 18.) Näistä palasista aloin kokoamaan neljän 
värin yhdistelmiä, osan taideteoksista inspiroituneena ja 
osan omia yhdistelmiä. Tässä vaiheessa minulla oli vielä aja-
tuksena koostaa teos neljästä ruudusta. Aikajanan pohjana 
toimi musta pitkä paperi, ja sen päälle syntyi yhdistelmiä, 

4.3 LIIKKEELLE VÄREISTÄ JA MUODOISTA

jotka vaihtelivat murretuista sävyistä kirkkaisiin, synkistä sä-
vyistä kirkkaampiin. Värejä oli alussa laidasta laitaan, mutta 
vähitellen rajasin palettia suppeammaksi. Lopulta päädyin 
käyttämään vain päävärejä sekä niiden variaatioita.

Värikartan tarkoituksena oli toimia ohjenuorana äänelle 
sekä videolle. (Kuva 19.) Tummat ja kylmät värit viittasivat 
synkempään ja rauhallisempaan tunnelmaan. Kirkkaat värit 
ja niiden yhdistelmät kuvastivat iloista, aktiivista ja pirteää 
tunnelmaa. Äänessä tulisi siis myös olla näiden kahden 
ääripään vaihtelua. 

Myös muodoilla ja niiden liikkeillä oli tärkeä merkitys draa-
man rakentamisessa. Kokosin inspiroivista teoksista myös 
enemmän muotoon pohjautuvaa kokoelmaa tietokoneelle. 
Hahmottelin paperilla erilaisia muotoja ja niiden liikkeitä, 
jotka sopisivat yhteen värien luoman tunnelman kanssa. 
Syntyi aaltoliikettä, särinää, kipinää ja eteenkin pienten 
partikkelien liikehtelyä. Vaikka suurin osa ideoista lähti 
energian purkauksista, syntyi osa ideoista myös tyypillisestä 
revontulen kuvasta, eteenkin aaltoilevat ja lainehtivat viivat. 
Näiden pohjalta lähdin leikkaamaan paperista skannattavia 
muotoja. 
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Kuva 18. Skannattuja värejä (Irene Suosalo 2018)
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Kuva 19. Värikartta hahmotelmia (Irene Suosalo 2018)
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Kaikki teokseni animaatiot ovat syntyneet eri tavoilla ja 
vaikka prosessi oli usein kaaosmaista, se oli samalla myös 
koukuttavaa. Istuin viikkokausia tietokoneella pyöritellen 
materiaalia eri ohjelmissa. Lopulta syntyi melkein tuhat 
erilaista animaatiota. Skannattuani paperit muokkasin 
Photoshopilla muodoista kollaaseja. After Effectissä laitoin 
kuvat liikkumaan haluamallani tavalla sekä loin vääristymiä. 
Resolume Arenassa yhdistelin animaatioista useamman 
tason kokonaisuuksia ja tein viimeistelyt syntetisaattorilla. 
Pyörittelin materiaalia ohjelmasta toiseen joskus niin monta 
kertaa, että alkuperäinen muoto ja väri katosivat kokonaan. 
Alkuperäinen kuva toimii kuitenkin tärkeänä lähtökohtana. 

Siirryin vähitellen yhä vapaammin kokeilemaan erilaisia 
vaihtoehtoja. Aiempi työskentelyni oli pitkälti pohjautunut 
hyvin yksinkertaisiin animaatioihin, mutta vaiheittain aloin 
löytämään ohjelmista uusia mahdollisuuksia, jotka lisäsin 
prosessiin. Paperista leikatut muodot saivat eläväisempiä 
liikkeitä. Aloin työskentelemään yhä monitasoisemmin ja 
tutkimaan tasojen läpinäkyvyyden vaikutusta toisiinsa. 

Käyn seuraavaksi läpi muutaman tapahtumaketjun, jonka 
lopputuloksena oli teokseen päätyvä animaatio. 

4.4 LEIKKI ANIMAATION KEINOILLA



48

Kuva 20. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019)

Ensimmäisessä ja kolmannessa osiossa on punaisia aal-
toilevia laineita. (Kuva 20.) Printtasin paperille gradientin 
punaisesta mustaan. Leikkasin tästä suorakulmion, jonka 
skannasin. Monistin kuvaa sivusuunnassa, jolloin muodostui 
pitkä viiva. Laitoin näitä viivoja päällekkäin Photoshopissa 
ja animoin muodostuneen pinnan liikkumaan alaspäin After 
Effectissä. Siirsin videon syntetisaattoriin, jolloin siihen tuli 
elävä pinta. Seuraavaksi palasin After Effectsiin, jossa laitoin 
viivat sulamaan distort työkalulla. Näin syntyi ensimmäisen 
osion punainen aalto. Kolmannessa osiossa olen editoinut 
kaksi samanlaista videota päällekkäin niin, että ne lipuvat 
toistensa ohi.
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Kuva 20. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019) Kuva 21. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019)

Ensimmäisessä osiossa on mustalla taustalla kimalteleva 
laine. (Kuva 21.) Aloitin prosessin printtaamalla muistivihko-
ni sivun. Liikuttelin sivua skannerilla, jolloin ruudulle ilmestyi 
aaltoliikettä. Yhdistelin muodostuneista kuvista pitkän janan 
ja muutin värit vastaväreiksi. Venytin janaa sivusuunnassa, 
jolloin laineet muuttuivat loivemmiksi ja animoin janan After 
Effectissä liikkumaan sivuttain. Lopuksi editoin videon syn-
tetisaattorilla niin, että sen pinta muuttui kimaltelevaksi.
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Teoksen alussa on keltaisia ja vihreitä sätkähteleviä muoto-
ja. (Kuva 22.) Niiden toteuttaminen alkoi printtaamalla pa-
perille liukuvärejä keltaisesta ja vihreästä mustaan. Leikkasin 
tästä paperista ympyröitä. Kuvasin ympyröitä skannerilla 
jatkuvasti niitä pyöritellen, jolloin värit sekoittuvat ja pyöreä 
muoto katosi kokonaan. Lopputuloksena oli hieman revon-
tulimainen rikkonainen viiva. Editoin muodostuneet viivat 
Photoshopissa pitkäksi janaksi. Seuraavaksi animoin janan 
After Effectsillä looppaamaan vaakasuunnassa. Resolume 
Arena -ohjelmassa nopeutin animaation nopeuden 500-ker-
taiseksi, niin, että siitä katosi vaakasuuntainen liike, ja tilalle 
tuli vain muotojen värähtelyä paikallaan.

Kuva 22. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 22. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019)

Ensimmäisen osion viimeinen video koostuu sinisistä 
viivamaisista palasista, jotka ilmestyvät ja katoavat pimey-
teen. (Kuva 23.) Printtasin paperille gradientin sinisestä 
valkoiseen. Leikkasin paperista vinoja suorakulmioita, jotka 
skannasin tietokoneelle. Valitsin kuvista parhaan muodon ja 
monistin niitä Photoshopissa asetellen ne pitkäksi janaksi. 
Muodostuneen janan laitoin liikkumaan vaakasuunnassa 
loopaten käyttäen After Effectsiä. Muutin videon väriä 
ja tekstuuria syntetisaattorilla. Seuraavaksi syötin videon 
Resolume Arena -ohjelmaan, jossa laitoin kaksi samanlaista 
videota pyörimään päällekkäin niin, että päällä oleva taso 
on käännetty ylösalaisin, jolloin sen liike on vastakkaiseen 
suuntaan. Muutin tason läpinäkyvyyden tummentavaksi. 
Tästä seurauksena ylempi taso peittää alemman tason 
muodot välillä kokonaan mustaksi, jolloin ruudulla näkyy 
vain mustaa. Välillä muodot taas tulevat näkyviin, nousten 
hitaasti pimeydestä. Lopulta päädyin värittämään animaati-
on tumman sinisellä. 

Kuva 23. Animaation prosessikuva (Irene Suosalo 2019)
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Lähtökohta teoksen äänelle löytyi suomalaisen tutkijan 
Unto K. Laineen tekemästä tutkimuksesta jossa hän oli 
halunnut todistaa revontulista tulevat äänet. Revontulien 
äänet ovat olleet pitkään kiistelty aihe. Monet kokijat ovat 
kertoneet kuulleensa niitä, mutta äänien syntyä ei tunnettu 
eikä kyetty todistamaan. YLE:n artikkelista löytyi ääniraita, 
jossa kuului revontulien kummallista suhinaa ja paukahduk-
sia. (Sieppi 2016.) 

Kuvittelin teokseen äänen, joka ottaa galleriatilan haltuunsa 
kokonaisvaltaisesti. Kuin tilassa olija kokisi revontulet pime-
ällä yötaivaalla ja tuntisi kehossaan, miten äänet kumpuavat 
ympäristössä. Halusin ääneen kuitenkin myös jotain hassua. 
Jotain mikä olisi yllättävää. Tässä kohtaa muistin taas Heikki 
Partasen Käytöskukka-sarjan ja sen miten siinä olevat äänet 
saivat minut aina nauramaan. Animaatiossa esimerkiksi pos-
sujen Hinku ja Vinku kävely kuulostaa töpöttelyltä ja puhe 
epämääräiseltä vinkumiselta. Kaipasin kokonaisuuteen 
jotain, mikä rikkoo tasaisen ambientin.

Alkuperäinen suunnitelmani oli, että ääni koostuisi moni-
puolisesta äänien kirjosta, jotka olisi nauhoitettu esineistä 
tulevista äänistä ja osa tuotettu tietokoneella. Aivan kuin 
John Cagen kokeellisissa ääniteoksissa. Kuvittelin esi-
merkiksi puukapuloiden kalinaa, sähköisiä paukahduksia, 
sihinää ja ulinaa. Nämä äänitallenteet olisi asetettu valmiin 
videon aikajanalle, jolloin aina videon vaihtuessa yhdellä 

4.5 ÄÄNI

ruudulla ääni muuttuisi erilaiseksi. Loppua kohden tämä 
suunnitelma alkoi vaikuttamaan aina vaan hankalammalta 
toteuttaa niin lyhyessä ajassa. Yksi iso virhe prosessin aikana 
oli se, että en aloittanut äänen tuottamista äänisuunnitteli-
jan kanssa aiemmin. Koska minulla ei ole kokemusta äänen 
tuottamisesta, en tiennyt miten hidas prosessi olisi kyseessä. 

Äänisuunnittelijani Hermanni Keko tuotti monenlaisia 
ääniraitoja, ja saimme niistä vähitellen hyvän kokonaisuu-
den. Äänen muodostumiseen vaikutti olennaisesti myös 
jo valmistuneet animaatiot. Tietynlainen liike ja muoto tuli 
selkeästi eloon oikeanlaisen äänen kanssa. Näin haimme 
äänimaisemia usein jokin tietty animaatio mielessä. Samalla 
päädyin poistamaan osan animaatiosta sillä perusteella, 
että ne eivät sopineet äänen maailmaan. Ääni ja video 
syntyivät toistensa vaikutuksesta, mutta ne myös paljastivat 
kokonaisuuteen epäsopivat elementit. Aivan kuin työsken-
telyni Adoben Premiere Pro:ssa, valmis ääni koostettiin 
monesta tasosta Ableton Livessä. (Kuva 24.) Osa äänistä on 
nauhoitettu, mutta iso osa on tuotettu tietokoneella käyt-
tämällä esimerkiksi Max/msp:tä, Ableton Liven Granular 
syntetisaattoria ja Supercollideriä. Musiikin koodaamisella 
oli iso rooli äänen editoimisessa. 
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Kuva 24. Kuvankaappaus Ableton Live -ohjelmasta (Hermanni Keko 2019)
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Videon lopullinen formaatti muotoutui vasta hyvin loppu-
vaiheessa. Alkuperäisestä neljän ruudun suunnitelmasta 
aloin vähitellen siirtyä kohti kolmea kuvaruutua, sillä galleri-
an seinän mitat sai täydellisesti jaettua kolmeen 1920x1080 
kuvapintaan. Alkuperäinen ideani vapaasti asetelluista 
kuvapinnoista vaihtui yhden seinän projisointiin, sillä projek-
toreita ei pystynyt asettelemaan galleriaan täysin vapaasti. 
Haasteeksi olisi myös muodostunut suurien kuvapintojen 
hankkiminen Italiasta tai niiden kuljettaminen Suomesta 
galleriaan. 

Teoksen kokoaminen tapahtui kokeilemalla satoja erilaisia 
yhdistelmiä animaatioiden sekä äänen kanssa. (Kuva 25.) 
Tässä vaiheessa kuuntelin myös kommentteja läheisiltä. 
Haasteeksi kuitenkin muodostui se, että videon herättämät 
ajatukset olivat niin henkilökohtaisia ja vaihtelevia. Teoksen 
rakentaminen alkoi vähitellen tuntumaan yhä enemmän 
kuin olisin säveltänyt musiikkia. Animaatiot päätyivät tiettyi-
hin kohtiin pitkälti intuition ja kokeilun mukaan. Ymmärsin, 
että työn luonteen takia, ei olisi olemassa mitään ehdotonta 
oikeaa ratkaisua. 

Pidin alussa kiinni lujasti ajatuksesta, että kolmella ruudulla 
vaihtelisivat jatkuvasti erilaiset videot alusta loppuun, enkä 
käyttänyt samaa videota uudestaan myöhemmin. Käytös-
säni oli tässä vaiheessa noin 1000 erilaista animaatiota ja 
halusin sisällyttää mahdollisimman monta mukaan videoon. 

4.6 KOKONAISUUDEN HAHMOTTAMINEN

Sain kuitenkin hyvän huomion opettajalta, että samaa 
videota ja tunnelmaa voi käyttää uudestaan, jolloin katsoja 
ei joudu koko ajan odottamaan uutta. Elementin uudestaan 
käyttäminen tuo myös tietynlaista tasapainoa muuten niin 
vaihtelevaan aikajanaan.

Kokeilin videon projisoimista suurelle kuvapinnalle muuta-
maan otteeseen ja sitä kautta tein huomioita, joita en osan-
nut ajatella tietokoneen ruudulta teosta tarkastellessani. 
Ymmärsin, että voisin käyttää pimeyttä voimakkaana teho-
keinona. Huomasin myös, että osa videoista tuli paremmin 
eloon, kun ne levitti koko seinälle. Näiden huomioiden 
kautta aloin selkeyttämään teosta huomattavasti, millä oli 
suuri vaikutus eteenkin tilan haltuunottamisessa. Video oli 
pitkään ollut alati muuttuva “tilkkutäkki”, mutta nyt siihen 
alkoi syntyä rauhallisempia ja seesteisempiä osia, jotka 
tasoittivat monipuolisempia kompositioita.

Teoksen nimi, Collisions, kiteytti viimein kaiken yhteen 
sanaan. Koska työn lähtökohtana oli ollut revontulien syn-
tyminen, eli aurinkotuulen törmääminen maan ilmakehän 
partikkeleihin, päätin nimetä teoksen tämän ilmiön mukaan. 
Törmäykset-sana kuvastaa siis sitä, miten kaikki saa alkunsa. 
Samalla se kuvastaa työskentelytapaani, jossa monenlaiset 
vaiheet ja tekniikat yhdistyvät vaikuttaen toisiinsa.
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Kuva 25. Kuvankaappaus Collisions -työtiedostosta (Irene Suosalo 2019)
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Ennen äänen valmistumista en ollut varma teoksen kestos-
ta. Alkuperäisessä suunnitelmassa kesto oli kaikkea puolen 
tunnin ja tunnin välillä. Halusin, että katsoja pystyisi halu-
tessaan katsomaan teoksen kokonaan, mutta että se olisi 
tarpeeksi pitkä yllättämään, jos katsoja kävisi katsomassa 
teosta moneen otteeseen. Alussa erilaisia ääniteemoja oli 
yhteensä kuusi, ja pituus oli noin puoli tuntia. Kokeilimme 
monenlaisia ratkaisuja ja lopulta päädyimme neljää eri 
teemaan. 

Selkeyttääkseni työskentelyä lajittelin animaatiot näiden 
neljän teeman mukaisesti. Teemojen väliset erot on luotu 
miettien äänen ja kuvan vaihtelevien ominaisuuksien vai-
kutusta katsojan aisteihin. Koska halusin luoda teokseen 
draamankaaren, mietin aikajanaa myös perinteisen elo-
kuvan-käsikirjoituksen pohjalta. Päädyin ottamaan mallia 
perinteisestä juonen rakenteesta, joka voi rakentua esimer-
kiksi alkusysäyksestä, esittelystä, syventämisestä, ristiriitojen 
kärjistymisestä, ratkaisusta ja häivytyksestä (Taideteollisen 
korkeakoulun medialaboratorio 2001). Ajattelin näitä vai-
heita lopullisen teoksen rakennusvaiheessa. Kokosin Pho-
toshop-ohjelmassa kymmeniä erilaisia vaihtoehtoja videon 
aikajanaksi. Hahmotelmissa pyrin kertomaan mahdollisim-
man tarkasti mitä millekkin ruudulle ilmestyisi. (Kuva 26.) 

4.7 TEOKSEN RAKENNE

Ensimmäisessä osassa oli tärkeää luoda hitaasti voimistuva 
mutta seesteinen tunnelma, joka vie mukanaan. (Kuva 27.) 
Maailma ilmestyy ruudulle ja lähtee etenemään hitaasti. 
Ääni on pauhaava mutta melko tasainen jatkumo. Osion 
videot koostuvat koko seinän mittaisista aalloista ja sykki-
vistä kappaleista, jotka ilmestyvät ja häviävät hiljalleen. Värit 
vaihtelevat tummansinisestä, tummanvihreään, keltaiseen ja 
tummanpunaiseen. Liike on rauhallista vyörymistä, hieman 
kuin revontulien liikehdintä yötaivaalla. Ensimmäinen teema 
huipentuu kultaiseen sateeseen ja sen rytmilliseen vyörymi-
seen. 

Toisessa osiossa siirrytään seuraavalle tasolle ja alkaa tapah-
tua enemmän vaihtelua. (Kuva 28.) Lähestytään tapahtuma-
paikkaa. Ääni muuttuu iloisemmaksi ja melodisemmaksi. 
Video seinällä jakautuu kolmeen osaan. Näille kolmelle 
ruudulle ilmestyy värikkäitä kuoseja, jotka siirtyvät ruudulta 
toiselle kirkkaan äänen tahtiin. Animaatiot vaihtelevat aalto-
liikkeiden ja graafisten muotojen muodostamien kuvioiden 
välillä. Väreinä osiossa on esimerkiksi kirkkaan keltainen, 
kirkkaanpunainen ja kirkkaanvihreä.
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Kuva 26. Hahmotelma aikajanasta 
(Irene Suosalo 2019)

Teoksen kolmas osio poikkeaa eniten kokonaisuudesta, 
ja se toimii teoksen huippukohtana. (Kuva 29.) Ääni alkaa 
kummallisista, eläimellisistä äänistä ja huipentuu nopeisiin 
napsahduksiin ja taputuksiin. Videot lähtevät mustavalkoi-
sesta sähköisestä väreilystä ja pian ruuduilla “hyppii” pää-
värein väritettyjä palasia kiihtyvään tahtiin. Koska teoksen 
muut osiot ovat seesteisempiä, on tämän osan tehtävänä 
rikkoa harmoniaa ja toimia yllätyksenä.

Lopussa kaikki palaa hiljalleen alun rauhalliseen tunnel-
maan. (Kuva 30.) Teos ja sen energia alkaa vähitellen 
hiipumaan. Värien kirjo katoaa ja seinällä näkyy enää tum-
mansinistä ja kultaa. Seinä täyttyy jälleen pitkistä aalloista 
ja säteistä. Kaikki päättyy viimeisiin energian purkauksiin, 
kunnes kaikki alkaa taas alusta.
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Kuva 27. Kuvankaappauksia Collisions -työstä, teema 1 (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 28. Kuvankaappauksia Collisions -työstä, teema 2 (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 29. Kuvankaappauksia Collisions -työstä, teema 3 (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 30. Kuvankaappauksia Collisions -työstä, teema 4 (Irene Suosalo 2019)
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Työskentely gallerian kanssa tapahtui ongelmitta sähköpos-
tin välityksellä. Teknisen puolen vastaava Gian Francesco 
Picchi ehdotti, että voisin printata skannerikuvistani kankaat 
pimennysverhojen eteen. Teokseni oli AuditoriumArten 
taaemmassa huoneessa, ja verhojen avulla pystyisin näyt-
tämään kuviani myös ensimmäisessä huoneessa. (Kuva 31.) 
Valitsin verhoihin kuvat, jotka muistuttivat minua revontulien 
laineilusta, mutta sopivat silti videon visuaaliseen kieleen. 
(Kuva 32.)

Pyörittelin viimeisiä kohtauksia aivan viimeisiin päiviin 
saakka, kunnes oli aika lähettää tiedostot Roomaan. Koska 
tietynlaiset äänen miksaukset toimivat eri tavalla riippuen 
tilasta ja kaiuttimista, päädyimme tekemään ääniraidasta 
kolme erilaista versiota.

Saavuin Auditoriumille kaksi päivää ennen avajaisia, mutta 
tekninen tiimi oli jo pitkään ollut työn touhussa. Tilan seinät 
ja katto oli maalattu mustaksi, jotta seinät heijastaisivat 
mahdollisimman vähän valoa. Videotiedostoa testattiin 
Brightsign-laitteella, projektoreita ruuvattiin kattoon ja 
teoksen tietoja liimattiin ikkunaan. Työ oli kolme kuukautta 
ollut vain tiedosto tietokoneellani, mutta täällä se oli ole-
massa täysin eri todellisuudessa. Tekninen tiimi oli mietti-
nyt puolestani, miten videot saa pyörimään sekunnilleen 
samaan tahtiin Brightsign-laitteella. Sain myös piirrustuksen 

4.8 TEOKSEN PYSTYTTÄMINEN TILASSA

siitä miten laitteet olisi hyvä sijoittaa tilaan. (Kuva 33.) Näyt-
telyn pystytyksessä minun ei tarvinnut siis oikeastaan tehdä 
muuta kuin antaa hyväksyntä lopputulokselle.

Tunteen vaihtelivat äärimmäisen onnen ja valtavan jänni-
tyksen välillä. Koin arvostusta tekemääni työtä kohtaan, 
mutta en ollut varma, olisiko se tarpeeksi hyvä. Kun teos oli 
laitettu paikalleen ja näin sen ensimmäistä kertaa, en voinut 
uskoa, miten täydellisesti se soveltui juuri tähän kyseiseen 
tilaan. Kaikki yksityiskohdat loksahtivat paikalleen ja suuria 
ongelmia ei ilmennyt. Teosta katsoessa en edes itse aina 
muistanut, miten tietyt videot olivat syntyneet ja miksi ne 
olivat päätyneet tiettyihin kohtiin. Vaikka olin viettänyt teok-
sen kanssa kolme kuukautta, sen kokeminen AuditoriumAr-
te-galleriassa oli yllättävä kokemus. Videot tulivat suoras-
taan eloon massiivisella seinällä ja ääni väreili huoneessa 
joka suunnasta. Galleria sijaitsi vilkkaalla kadulla, mutta 
huoneessa teoksen luona vallitsi täysin oma tunnelmansa. 
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Kuva 31. AuditoriumArte (Irene Suosalo 2018)
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Kuva 32. Verhot (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 33. Collisions -näyttelyn tekninen suunnitelma (AuditoriumArte 2019)
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Näyttelyn avajaispäivä oli yhtä tunteiden vuoristorataa. Toi-
saalta olin täynnä onnea siitä, miten hienon tilaisuuden olin 
saanut ja ylpeä työpanoksestani. Samalla kuitenkin tunsin 
tuskaa siitä, miten teos ei mielestäni ollut niin täydellinen 
kuin mitä se olisi voinut olla. Kun teos oli valmis ja esillä gal-
leriassa, tunsin suuren vapauden tunteen siitä, että teos oli 
nyt valmis ja eli omaa elämäänsä. Samalla mieltäni kuitenkin 
painoivat kohdat, jotka mielestäni kaipasivat vielä hiomista. 
Tiesin, että olin kolmen kuukauden ajan tehnyt kaikkeni työn 
eteen. Vaikka en ollut työhön täysin tyytyväinen, koin yhä 
suurempaa halua kehittyä ja viedä työskentelyäni eteen-
päin. Päädyin tulokseen, että eräänlainen tyytymättömyys 
tulisi olemaan tärkeä osa työskentelyä jatkossakin, sillä jos 
teos olisi omasta mielestäni täydellinen, voisin lopettaa 
tekemisen siihen pisteeseen. 

Avajaisiltana unohdin kaikki murheet. Kävellessäni gal-
leriaan tunsin suurta jännitystä, mutta vähitellen aloin 
rentoutumaan. Festivaali on Italiassa todella arvostettu ja 
tiesin, että avajaispäivänä Auditoriumille saapuisi tuhansia 
ihmisiä. Ihmisiä ilmestyi gallerialle aluksi tasaiseen tahtiin. 
Pian teosta oli katsomassa niin paljon kävijöitä, että vartioi-
den piti alkaa säätelemään tilaan pääsyä. Muodostui jono, 
jonka häntä ulottui koko illan ajan gallerian ulkopuolelle 
asti. (Kuva 34.) Kävijät katsoivat teoksen alusta loppuun asti, 
kunnes sisään päästettiin jonosta seuraavat. Ihmiset, jotka 
astuivat huoneeseen, hiljentyivät ja antoivat teokselle aikaa, 

4.9 NÄYTTELY

monet jopa makoilivat lattialla. En osannut odottaa näin 
suurta kiinnostusta, enkä sitä, että ihmiset todella katsoisi-
vat teoksen alusta loppuun. Tuntui uskomattomalta seurata 
tilannetta sivusta.

Olisi ollut mukavaa kuunnella kävijöiden kommentteja 
työstä, mutta se oli hankalaa kielimuurin takia, enkä usko, 
että monet tiesivät minun olevan työn tekijä. Tärkeimmät 
kommentit tulivat Anna Cestelliltä ja Suomen suurlähe-
tystön Hilla Okkoselta, jotka kehuivat työtäni kauniiksi ja 
onnittelivat useaan otteeseen. AuditoriumArten henkilö-
kunta vaikutti tyytyväisiltä, ja hekin olivat yllättyneitä näyt-
telyn suosiosta. Eniten olin jännittänyt Equilibrio-festivaalin 
taiteellisen johtajan Roger Salaksen mielipidettä, ja tähän 
sain kuulla Hilla Okkoselta toteamuksen: “Hän vietti teokse-
si luona niin paljon aikaa, että hän oli joko saanut epilepsia 
-kohtauksen tai hän todella piti siitä!”. 

Näyttely oli avoinna 10.2.-26.2.2019 ja kävin gallerialla 
avajaisten jälkeen muutaman kerran. Teoksen parissa oli 
aina muutama kävijä. Tarkkailin ihmisten reaktioita ja ilmeitä 
huoneessa. Viimeisellä käynnilläni taltioimme teoksen vielä 
Auditoriumin valokuvaajan kanssa. (Kuvat 35-42.) Teosta 
kuvatessa huomasin, miten tärkeää on tämän tyyppisen 
työn kokeminen tilassa. Valokuvissa ja videoissa ei ilmennyt 
teoksen koko ja sen kokonaisvaltainen vaikutus tilaan. 
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Kuva 34. Avajaiset AuditoriumArtessa (Irene Suosalo 2019)
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Kuva 35. Collisions -näyttelyn julkisivu (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 36. Sisäänkäynti Collisions -näyttelyyn, AuditoriumArte (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 37. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 38. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 39. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 40. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 41. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Kuva 42. Collisions (Musacchio, Ianniello & Pasqualini 2019)
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Collisions-teoksen toteuttaminen oli monella tapaa merkityksellinen 
projekti minulle. Kun vuosi sitten lähdin kokeilemaan täysin uudenlais-
ta tekniikkaa skannerin avulla, en osannut arvata minkälaisen polun se 
avaisi. Ennen Rooman näyttelyä, työskentelyni oli ollut pitkälti vain 
intuitiivista, enkä ollut ajatellut sen enempää syntyneiden animaatioi-
den käyttötarkoitusta. Vaikka olin tuottanut paljon materiaalia, en ollut 
vielä koostanut niistä valmista kokonaisuutta. 

Kirjallisen osion taustatyön aikana ymmärsin yhä enemmän video tai-
teen sekä kokeellisen animaation historiaa. Aloin ymmärtämään omaa 
paikkaani tekijänä. Yllätyksenä tuli äänen ja videon pitkä yhteinen histo-
ria. Animaatioiden yhdistäminen musiikkiin tuntui alusta asti luonnolli-
selta, vaikka en ollut perehtynyt sen historiaan. Kaikki, mikä oli aiemmin 
tuntunut hassulta leikiltä, oli yhtäkkiä paljon järkevämpää. Lukiessani 
ensimmäisten videotaiteen pioneerien ajatuksia, koin samaistuvani 
heidän ajatuksiinsa. Taiteilijoiden syyt siirtyä uuden tekniikan kokeiluun 
olivat yllättävästi hyvin samanlaisia kuin ne syyt miksi lähdin itse haasta-
maan omia rajojani.

Teoksen tekemisessä hienointa oli se, miten paljon opin uutta videon ja 
animaation tekemisestä. Oli hienoa päästä työskentelemään äänisuun-
nittelijan kanssa ja huomata miten hienovaraisista asioista on kyse kun 
pyritään luomaan tunnelmaa. Kun vertaan animaatioita, joita tein kolme 
kuukautta sitten, nykyiseen huomaan valtavan kehityksen. Löysin oh-
jelmista ja tekniikasta uusia mahdollisuuksia sekä pääsin videon editoi-
misessa täysin uudelle tasolle. Kaksiulotteisten animaatioiden rinnalle 
alkoi syntyä eläväisempiä pintoja, joissa oli enemmän syvyyttä. 

5 POHDINTA

Jatkossa haluan viedä tätä syvyyttä eteenpäin. Vaikka en voinut toteut-
taa alkuperäistä suunnitelmaani vapaasti asetelluista kuvapinnoista, 
aion seuraavassa työssäni keskittyä juuri sen tuomiin mahdollisuuksiin. 

Tunsin pitkään, että täysin abstraktin videon tekeminen ei olisi tärkeää, 
sillä olin tottunut tuottamaan valokuvasarjoja, jotka syntyivät selkeästi 
tietyn teeman tai ilmiön ympärille. Samalla kuitenkin tunsin vahvasti 
että tämä uusi tekniikka oli oikea metodi minulle. Kokeellinen prosessi 
ja sen kautta syntyvät videot alkoivat vähitellen tuntumaan yhä tär-
keämmältä. Valokuvauksen kautta en löytänyt omaa visuaalista kieltäni 
ja koin, että minulla ei ollut kiinnostavaa sanottavaa valokuvan keinoilla. 
Nyt vihdoin tuntui siltä, että olisin löytänyt oman tieni alun. Koen, että 
animaation parissa pystyn jatkossakin löytämään päivittäin jotain uutta.

Oman näyttelyn toteuttaminen ulkomailla oli hieno kokemus siksi, että 
sain kokea niin paljon iloa, mutta samalla huomata työskentelyyn olen-
naisesti kuuluvia epävarmuuden tunteita. Sain tilaisuuden, josta en olisi 
uskaltanut edes haaveilla, ja näin itsestäni miten tosissaan suhtauduin 
työn tekemiseen. Vaikka koin prosessin aikana muutaman romahduk-
sen, jolloin en uskonut pystyväni työhön, sain sen silti valmiiksi. Koin 
yhden elämäni onnellisimmista päivistä avajaisissa, mutta samalla opin, 
että osa työskentelyä on pettymyksen tunteminen. Se, että en ollut 
täysin tyytyväinen työhön, toi minuun entistä enemmän intoa aloittaa 
seuraavan teoksen tekeminen ja kehittyä eteenpäin. Hyväksyin, että 
vaikka olin antanut kaikkeni, olin todellisuudessa ottanut vasta aivan 
ensimmäisiä askeleita. 
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Tuukka Tammisaari

Hermanni Keko

Isä ja Kati

Äiti ja Jouni

Eila ja Paavo

Marjatta

Anu Akkanen ja Pauliina Pasanen

Hilla Okkonen, Janne Taalas ja koko Rooman Suomen suurlähetystön 
henkilökunta tästä tilaisuudesta.

Anna Cestelli, Gian Francesco Picchi, Roger Salas sekä muut 
Auditorium Parco della Musican ja Equilibrio-festivaalin toimijat 

mahdollisuudesta ja korvaamattomasta avusta näyttelyn toteutuksessa.

Ystävilleni vertaistuesta.

Luokkakavereilleni koko opiskeluajasta.
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