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Tvistelma

Interaktiivisessa videoinstallaatiossani, yhdistdn Kisiteltyd reaaliaikaista videota,
animaatiota ja ddntd. Pddtarkoitus oli keskitty4d videoinstallaation valmistuspro-
sessiin ja teoksen visuaalisiin keinoihin vaikuttaa katselijan mielikuviin. Teoksen
teemana ja inspiraation ldhteend ovat meditatiivisuus, eskapismi ja hiljentyminen.
Tarkoitukseni teoksella on luoda kokemuksellinen seesteisyyden ja rauhan tunne
ja herkistda teoksen kokijat huomaamaan paremmin ympéaroiva jatkuva hily ja

eldmisen Kkiire.

Installaatio rakentui projisoiduksi videoinstallaatioksi, joka sisélsi videon lisdksi
my0s ddnté ja interaktiivisuutta. Se reagoi tilassa tapahtuviin fyysisiin liikkeisiin
ja liikkumattomuuteen. Paikallaan pysyttelevit ihmiset valottuivat hitaasti osaksi
teosta ja ddnimaisema reagoi lilkkumattomuuteen. Liikkeessé olevat ihmiset
monen median sulautuessa yhtenéiseksi teokseksi, jouduin hyddyntdmiin
erilaisia tyokaluja ja tyGskentelytapoja, kuten digitaalista kuvan- ja videonksitte-

ly4, visuaalista ohjelmointia, sekid hieman videokuvausta.

Projekti valotti onnistuneesti videoinstallaation ja sen valmistusprosessin
anatomiaa, seki sitd kuinka vilttdi taiteellisen vapauden ja teknisen nidpertelyn
synnyttdmii ristiriitoja. Lopulta omiin vaistoihin luottaminen tuotti toimivan

videoinstallaation, johon itse olin varsin tyytyvéiinen.

AVAINSANAT: Taide, Installaatio, Multimedia, Interaktio, Prosessi






Abstract

In my interactive video-installation I combined manipulated real-time video foo-
tage, animation and sound. My main focus was the process of video-installation
and how to find visual ways to manipulate viewers’ imaginations. The theme and
inspiration for the work were meditation, escapism and silence. My goal was to

try to create an experience where viewers could feel tranquility and peace.

The installation was made to be a projected video-installation which included
sounds, and at the same time interaction. It reacted to physical movements
within a space. People that would stay still would slowly turn into part of the
picture, and simultaneously the sound scenery would react to stillness. People
that kept moving would not show up on the screen and the soundscape would
turn restless. Because I combined many different medias, I therefore had to

use a variety of different tools and working methods, such as digital image and
video editing techniques and equipment, visual software programming as well as

shooting video footage.

The project expertly illustrated the anatomy of video-installation and the process
of creating it. It also revealed conflicts between artistic freedom and technical
tinkering and how to avoid them. In the end, listening to my own instincts

produced a functional video-installation that fulfilled my expectations.

KEeyworps: Art, Installation, Multimedia, Interaction, Process
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1. Johdanto

Olen jo pitkédédn ollut kiinnostunut mediataiteesta ja erityisesti video taiteena

on ollut henkilokohtaisesti ldhelld syddntd. Néin liikkuvan kuvan kdyttdminen
taiteessa tuntui luontevalta ilmaisun keinolta. Mediataide tarjoaa myds valtavan
mahdollisuuksien kentén ja vapauden luoda jotain ennen nikemé&tonti. Varsinkin
nykytegnologian hyodyntdminen taiteessa kiinnosti, silld se mahdollistaisi tuoda

teokseen jotain, miké ei perinteisin menetelmin olisi mahdollista.

Pidtin opinndytetydssini rohkeasti sukeltaa jéilleen tdhédn kiehtovaan maailmaan
ja rakentaa interaktiivisen videoinstallaation, joka koostuisi reaaliaikaisesta
videosta, animaatiosta ja ddnestd, seki ollen interaktiossa teoksen kokijoiden
kanssa. Teoksen inspiraation ldhteini toimivat meditatiivisuus, eskapismi ja
hiljentyminen. Halusin synnyttdéd kokemuksellisen teoksen, jossa kévijoille
vilittyisi tunne rauhasta ja herkistéisi teoksen kokijat huomaamaan paremmin

ympérdiva jatkuva hélyn ja elamisen kiireen.
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/. 'T'austa ja perusta

2.1 Talteet medioissa

Yksi 1900-luvun taiteen merkittdvimpid piirteitd oli sen jatkuva taipumus
kyseenalaistaa pitkit perinteet omaava maalaustaide etuoikeutettuna esitysmuo-
tona. Taiteilijat tahtoivat murtautua perinteisten vilineiden rajoitteista, joten
vahitellen taide valtasi alaa uusista medioista. Taiteilijoiden alkaessa yhdistelld
medioita ja tekniikoita, mediataide kasvoi teknologisen kehityksen rinnalla yha
laajemmalle kentéille mm. elokuviin, videoihin, musiikkiin ja internettiin. (Rush,
2005)

Usein ajatellaan, ettd mediataide on elektronisia teknologioita, kuten videota tai
tietokonetta hyodyntivii taidetta. Mediataiteen mééritteleminen on kuitenkin
hankalaa silld se kattaa alleen hyvin monimuotoisen ja laajan skaalan. Taiteen,
tieteen ja teknologian kolminaisuus on kuitenkin merkittdvin yhdistéva piirre,

joka médrittelee titd taiteenkenttdd. (Huhtamo, 1995.)

Oma opintyondyte tulee sijoittumaan juurikin tille laajalle kentélle ja on olevan
osa titd jatkumoa. Edelld mainitut kriteerit tdyttyvéit kohdallani, jolloin se

voidaan laskea juurikin mediataiteen kentille.

Videotaide

Suhteessa perinteisiin taiteisiin, kuten maalaustaide tai kuvanveisto, on video-
taide varsin tuore muoto taiteelle. Tosin senkin juuret ulottuvat syvemmalle,

kuin ennalta voisi arvata. Varsinaisen videotaiteen symbolisen syntymén voidaan
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katsoa ajoittuvan vasta 60-luvun puoliviliin, mutta Suomeen se rantautui

suhteellisen myohédén vasta 80-luvun alkupuolella. (Taanila, 2007, 11.)

Televisiokielen spontaanius, katkonaisuus ja viihteellisyys saivat videotaiteilijat
omaksumaan silloisen uuden median vilineenién. Yhdysvalloissa tydskennellyt
Nam June Paik oli yksi ensimmaisistd videotaiteen merkittdvimmistd edustajista.
Hain kaytti videokameraa taiteilijan silmén jatkeena ja kuvaruutua maalauksen
vastineena. (Honour & Fleming, 1992, 887.)

Vei aikansa, kunnes video merkittdvit taiteelliset mahdollisuudet hyviksyttiin.
Se mahdollisti metaforisen ja vertauskuvallisen kerronnan. Vasta 80-luvun
lopulla oivallettiin, ettd taiteessa video ei pyri jéljitteleméén silmdd vaan mieltéd
ja ajatteluprosessia. Videotaiteilijat, kuten Bill Viola ja Gary Hill, alkoivatkin
kayttdméaidn videoinstallaatiota vilineend vangitakseen tajunnanvirtaa. He
kayttivit teoksissaan kuvia ihmisisté ja luonnonilmidistéd saaden aikaan katsojissa
aikaan erilaisia syventyvid ja mietiskelevii tiloja. (Dempsey, 2002, 257.)

Digitaalinen taide

Suurten teknologisten harppausten my6td syntyi 90-luvun vaihteessa niin
sanottu digitaalinen vallankumous. Digitaalisten teknologioiden juuret ulottuvat
kuitenkin yli 60-vuoden taakse, joskin vasta viimeisten vuosikymmenien aikana
tapahtunut laitteistojen ja ohjelmistojen hienostuminen ja halventuminen
mahdollisti ihmisille digitaalisten teknologioiden omaksumisen. (Colson, 2007)

Digitaalisen taiteen historia on muovautunut itsestdédn selvisti tieteen—, teknolo-
gian-— ja taidehistorian vaikutuksesta. Tietokoneiden kehitys 50- ja 60-luvulla sai
aikaan myos taiteilijoiden kiinnostuksen osakseen. Noihin aikoihin henkilokoh-

taiset tietokoneet olivat pelkkéd tulevaisuutta ja olemassa olevat tietokoneet olivat
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vain suurten yritysten omaisuutta, joten taiteilijat joutuivat vuokraamaan aikaa
kayttddkseen niitd. Tietokoneiden kéyttdtarkoitukset olivat pddasiassa akatee-
misissa tutkimuksissa ja puolustusvoimien projekteissa, joten tarvittiin suurta
uteliaisuutta ja sitkeyttd padstikseen kiyttdméaidn niitd tietokoneita taiteellisiin
tarkoituksiin. (Christiane, 2005, 8.)

Termii digitaalinen taide kiytetddn kuvaamaan taideteoksia ja menetelmié
hyvinkin laajalta alalta, joskaan se ei médrittele niiden esteettisid ominaisuuksia.
Huolimatta teknologisesta taustastaan digitaalisella taiteella on vahvat yhteydet
aikaisempiin taidesuuntauksiin, kuten dadaismiin, fluxukseen ja késitetaiteeseen.
Niiden suuntausten merkitys vaikutti sithen, kuinka digitaalinen taide keskittyi

konseptiin, tapahtumaan ja yleison osallistumiseen. (Rush, 2005)

\4
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2.2 Interaktio ja kokemuksellisuus

Interaktiiviseksi taiteeksi kutsutaan taiteenmuotoa, jossa teokset ovat avoimia
yleison osallistumiselle. Ttllaisissa teoksissa yleison antama panos vaikuttaa
teoksen antamaan ns. lopputulokseen, ja ndin synnyttid osaltaan teokselle
merkityksen. (Colson, 2007)

Interaktion tulo taidemaailmaan kyseenalaisti katselijan roolin. Vuorovaikutus
teoksen ja katselijan vililld ei ole vain yhdensuuntainen, vaan taiteen kokeminen
on aina aktiivista, ollen vuorovaikutuksessa ymparistoonsé, havaintoon ja
tarkoituksen luomiseen katselijan mielessi. Kuitenkin selkeésti interaktiivinen
taide on askel pidemmiille tdstd totutusta kaavasta. Henkilo ei osallistu vain
henkisesti kokemiseen, vaan on myos fyysisessd vuorovaikutuksessa teokseen.
(Dewey, 2010) 1900-luvun lopun taiteessa timéa merkitsi taiteen tulkinnallisuu-
den moninaistumista ja niin katse kddntyi tietoisesti vastaanottavaan subjektiin.
Naiin syntyi késitys taiteesta tulkinnallisena ja aktiivisena tapahtumana. (Muller
& Edmonds, 2006)

Voidaan kuitenkin katsoa, ettd interaktiivinen taide syntyi jo 1920-luvulla, joskin
vasta 90-luvulla digitaaliteknologian kehitys mahdollisti omalta osaltaan entistid
monimuotoisemman interaktiivisen taiteen kehityksen. (Colson, 2007) Varhai-
simpina interaktiivisen taiteen edustajina voidaan pitdd mm. Marcel Duchampia
teoksellaan ”Rotary Glass Plates (Percision Optics)” vuodelta 1920. Kyseinen teos
vaati kdyttdjaltd optisen laitteen kdynnistdmisti ja seisomista sen edessi. (Rush,
2005)
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Taiteen installointi

Installaatiotaiteen ja vuorovaikutteisentaiteen liitto on hyvin tiivis, silld instal-
laatiotaide, jossa taide on siirretty pois perinteisistd raameista, tarjoaa se myos
katsojalle aktiivisen roolin. Elokuva- tai ndyttdmotaiteessa tarkastelun kohde on
rajattu huolellisesti ulkopuoliseksi tarkkailijaksi, jolloin valkokangas tai vaikkapa
maalauksen kehykset toimivat rajana teoksen ja reaalimaailman vililld. Voidaan
puhua representaation taiteesta, jolloin esitetty asia on irrallinen imaisuhetkest.
Installaatiotaiteessa, kuten myos vuorovaikutteisessa taiteessa teoksen tarkas-
teljjasta tulee osa teosta, jolloin kokemus syntyy nykyhetkessa tarkastelevien
subjektien kautta. (Morse, 1990, 153-167)

>

Marcel Duchamp
Rotary Glass Plates
(Percision Optics)
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Installaatio
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3. Ideointl ja suunnittelu

Kiinnostukseni videotaiteeseen sai alkunsa hyvin varhain jo teini-idssd, mutta
talloin kiinnostukseni oli 1dhinni alitajuisella tasolla. LLahtokohtani tuolloin eivét
tietoisesti olleet missddn nimessd mediataiteellisia, koska en silloin juurikaan ollut
mediataiteeseen perehtynyt, mutta kaikesta huolimatta tein satunnaisia kokeiluja
animaation ja interaktion saralla. Nam4i varhaiset kokeilut olivat todella hataralla
pohjalla ja naiiveja, mutta kaikessa kompelyydessddn ne olivat kaikuja tulevasta ja

loivat pohjaa tulevalle kiinnostukselleni mediataiteeseen.

Televisiosta ndkemini Mika Taanilan teos Optinen ddni (2005) oli yksi merkit-
tavd kddnnekohta kiinnostukseni kannalta mediataiteeseen, koska timén teoksen
nikeminen oli henkilkohtaisesti todella intensiivinen kokemus. Tdlloin huoma-
sin kuinka vaikuttavaa videokuvan kiayttdminen voi olla. Tdma ruokki jatkossa

kiinnostustani mediataiteeseen.

Niistd lahtokohdista tarkasteltuna vaikutti luonnolliselta valinnalta 1dhted
rakentamaan teostani videoteokseksi. Syyt olivat kuitenkin henkilokohtaiset
mieltymykset, mutta miten tekniikan ja formaatin valinta sopisivat yhteen aiheen

kanssa? T4t oli mietittdva tarkoin.

Aiheen metsidstdminen osoittautui haasteellisemmaksi, kuin olin aluksi ajatellut.
Tilanne opinndytetyon todellisten tavoitteiden kanssa ja vapaus sisallollisen
aiheen suhteen olivat luultua kinkkisempi ongelma. Piéni kuhisi ideoita ja
ajatuksia, joten niistéd ei ollut pulaa, mutta niiden sovittaminen lopputychoni oli
suurempi ongelma. Téytyi siis olla my0s jonkinlainen tekninen tai taidollinen

lahtokohta ilmaisulle.
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Tissid vaiheessa oli jo itsestddn selvdd, ettd toteutus tulisi olemaan videofor- v

maatissa. Niin tayttiisin henkilokohtaiset intohimoni ja myos koulun asettamat

. T . . .. . C e g . . .. Mika Taanila
vaatimukset. Vield tiytyi valita tirkein eli sisdllon aihe, joka olisi koko teoksen .
Optinen ddani
ydin ja sielu. 2005

Video
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3.1 Ideaa metsastamassa

Ensimmadiseksi oli keksittdvi teokselleni hyvi idea, jonka varaan kaikki muu tulisi
rakentumaan. [lman hyvii ideaa olisi koko tyo pelkké tyhjd kuori. Ymmérsin, etté

tdhidn vaiheeseen tulisi panostaa enemmaén kuin olin aluksi edes harkinnut.

Lihdin tietoisesti hakemaan inspiraatiota teokselle, joten ruokin luovaa ajattelupro-
sessiani mm. lukemalla, kdymalld taidenéyttelyissé ja museoissa, sekd havainnoi-
umpikujaan. Ongelmaksi oli muodostunut vapaus. Ideoiden méérd kasvoi liian
suureksi, jolloin niiden purkamisesta alkoi tulla lihes mahdotonta. Tédytyi keksid

keino rajata ideoiden tulvaa ja ajateltava koko teosta hieman uudelta kantilta.

Tehtédvanini oli kuitenkin opinnéytetyo, joten koulun puolesta olin saanut tietyt
rajat, joiden sisdlld minun taytyi pysyi. Néin ollen tdytyi alkaa suunnittelemaan
teosta myoOs teknisestd ndkokulmasta. Kuten aikaisemmin jo pohdin, niin tuntui
luonnolliselta valita ilmaisumuodoksi video ja dani. Tdma sopi yhteen opintojeni ja

omien mieltymysteni kanssa.

Halusin kuitenkin tehdi jotain muuta, kuin lineaarisesti etenevén videon tai ani-
maation. Hakiessani innoitusta ja ideaa, huomasin kiinnostuneeni interaktiivisista
teoksista huomattavan paljon. Olin aikaisemmin rakennellut videokameran varassa
toimivan interaktiivisen teoksen ystdvini kanssa ja nyt jilleen mielténi kutkutti

kayttdd ja tutkia lisdd samoja tekniikoita, kuin aikaisemminkin.
Huomasin jilleen ajautuneeni toiseen umpikujaan, silld nyt valitsemani tekniikka
kiehtoi ja hallitsi ideointiani liikaa. Ideoideni sovittaminen valittuun tekniikkaan

tuntui erittdin kompeloltd 1ldhtokohdalta.
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Oli vaikeampaa keksid tekniikkaan perustuva idea, kuin ldhtei liikkeelle pelkista
ideasta, jonka jilkeen miettid teknisid ldhtokohtia. Téytyi siis palata 1dhtoruutuun.
Tuntui turhauttavalta hyppid edestakaisin tekniikan ja varsinaisen idean 16ytdmisen

vélilla.

\4

Ideat muovautuivat ja
jéivit kitevisti paperille
muistiin, josta niitd oli helppo

myShemmin tutkia.
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3.2 Inspiraatio

Etsiessidni ideaa huomasin, kuinka pienestd ideat voivat 1dhted kasvamaan.
Ponnistelujeni seurauksena torméisin internetissd sattumalta sivustoon (hzzp://
www. wrongdistance.com/misc/charlie_brown. html), jossa oli pyori kolme videota
rinnakkain ja niiden yhteyteen oli kirjoitettu seuraavanlainen sitaatti Peanuts
sarjakuvasta, jossa Charlie Brown sanoo: ” There are three things in life that people
like to stare at: a flowing stream, a crackling fire, and a Zamboni clearing the ice”.
Katsoin videot ja niissi oli yksinkertaisesti kuvattu kutakin sitaatissa mainittua
Taytyy myontéd, ettd tdima laittoi minut miettiméén sitd, kuinka ne saattoivat
tarjota jotain niin kiehtovaa katseltavaa ja miké niisté teki niin hypnoottisia
katseltavia? Kiinnostuin ilmiosti ja siitd kuinka teokseni voisi mahdollisesti
tarjota samankaltaisen elimyksen. Kuinka saattaa kokija samankaltaiseen
herkistyneeseen tilaan?

Naiin oli idea istutettu mieleeni. Omakohtainen tulkinta ja empiiriset mietteeni
aiheesta, saivat minut huomaamaan olleeni ldhempéné aihetta, kuin olin
ajatellutkaan. Omakohtainen taipumus harhautua ajatusmaailmaan liian syvélle
ja jddda ikdédn kuin haltioituneeseen tilaan. Téllaiset visuaaliset drsykkeet, kuten

tuli, laukaisevat timén meditatiivisen tilan huomattavasti herkemmin.

Tahdoin teoksen, jonka kokeminen vaatisi kéyttéjéltd osallistumista hiljentymalld
ja rauhoittumalla, samalla tarjoten kokemuksen, joka heréttdd huomaamaan
nididen hetkien mielekkyyden ja hidastamisen tirkeyden. Kaiken timén yhteis-
kunnan tuoman kiireen keskelld, thminen voi kokea hiljentymisen ja sen ettid

pysédhtyneisyys voi olla my6s hyvéksi.
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3.3 ldean jalostaminen

Mieleeni oli tdssd vaiheessa jo itdnyt ajatus meditatiivisesta teoksesta. Taméa
aihe tuntui kiehtovalta ja halusin syventyd enemmaén siihen. Aihe oli kuitenkin
sen verran laaja ja hdmir4, etti sithen perehtyminen tuntui vievin valtavasti

resurssejani. Ja usein ideani tuntuivat poikkeavan teknisisté tavoitteistani.

Ajatukseni poukkoilivat jilleen asioiden vililld, mutta tajusin kuinka idean
kehittelysséd palaaminen alkuun ja prosessin muokkaaminen tuottivat vihitellen
yhé selvempid muotoja. Téllainen epélineaarinen prosessi rakentuu iteraatioiden
kautta. Taideteoksen tekeminen néhdédénkin usein téillaisena iteratiivisena
prosessina. Teoksen nykyinen tilanne reagoi sen aikaisempaan tilanteeseen, joka
on useimmiten taiteilijan muistissa. Teos viittaa ja vertautuu jatkuvasti itseensi.
Tdma vertailu luo koko kehityskaaren taideteokselle. Néin ollen tein usein pienid
teknisid kokeiluja, vaikka varsinainen idea ei ollut hahmottunutkaan. Toisinaan
teknisesti jimdhtédessini palasin ideoinnin pariin. Niin vihitellen yritys ja

erehdys -metodilla varsinainen teoksen idea alkoi saada muotonsa.

Richard Colson toteaa kirjassaan The fundamentals of digital art (2007, 138),
ettd digitaalisen taiteen parissa tyoskenteleville juuri téllainen prosessi on melko
yleinen. Se on jonkinlaista tasapainoilua teknologian ja taiteellisen herkkyyden
valimaastossa. Kummatkin puolet toimivat tietynlaisessa synergisessd suhteessa

toisiinsa.

Taiteellisesti luova tyd koostuukin uskomattomasta méarasti erilaisia havaintoja,
joiden suhteita taiteilija arvioi keskenéin, pareittain, kuin muodostumassa olevan
kokonaisuudenkin kannalta. Usein esiin nouseekin asiaankuulumattomuuksia,

hiiriotekijoitd ja harhapolkuja, jotka ndyttdviat muka parannuksilta. Taiteilijan
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varsinainen ty6 onkin rakennella yksittdistd kokemusta, joka vaikuttaa havaitta- >
essa yhtendiselti ja joka kuitenkin samalla kehkeytyessddn muuttuu jatkuvasti.
(Dewey, 2010)

Osa luonnosteluprosessini

tuloksista.
Idean kehittelyvaiheessa huomasinkin prosessini noudatelleen Richard Colsonin
(2007, 138) mainitsemaa digitaalisen taideteoksen kehitysprosessia: koko
prosessissa on neljd toisiinsa vaikuttavaa osatekijad; kisitys ideasta, teknologinen
innovaatio, tuotantotaidot ja sattuma. v

Alkuun luonnoksissani esiintyi
paljon varsin konkreettisia

kuva aiheita.

Vil

L
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G

26






4 "Toteutuksen suunnittelu

4.1 Kompositio ja muoto

Mietin kuinka saisin kuvitettua teokseni siten, ettéd se palvelisi sen todellista
sisdltdd ja ollen myOs visuaalisesti kiinnostava. Oman ongelmat suunniteluun loi
my0s interaktiivinen sisilto. Vaikka idea oli jokseenkin kirkkaana mielessd, niin

haasteena oli sen esittdiminen.

Koska teos tulisi olemaan projisoitu, niin minun ei tarvinnut rakentaa sommi-
telmaa tiettyd kuvakokoa ajatellen, koska vasta heijastettava pinta asettaa ns.
kehykset kuvalle. Toisin kuin monitorilla, jossa ndytto itsessdidn on rajattu alue,
jonka sisilld oleva kuva toimii aina suhteessa kehyksiinsd. Tdmaé vapautti minut
suorakulmion sisiltd ja pystyin suunnittelemaan komposition huomattavasti

vapaammin.

Ensimmiisissi ideoissani muutoksella ja kontrastilla oli suuri merkitys. Joten
ldhdin suunnittelussa siitd, ettd rinnastaisin asioita, jotka saisivat kokijat huo-
maamaan muutoksen, kuten vaikka piinan jalkeinen seesteisyys tuntuisi entistd

syvemmalti ja aidommalta.

Lahdin tutkimaan rauhoittumisen teemaa konkreettisten kuva-aiheiden kautta,
kuten luonto, eldimet ja tuli. Tdm4i vaikutti luonnolliselta 1ahestymistavalta, joskin
my0s pelottavankin suoraviivaiselta, koska usein itsestdédnselvyydet tuntuivat
johtavan latteuksiin. Halusin nédyttd4 jotain sellaista, jota voisi aidosti himmaéstel-

14 ja josta voisi samalla tuntea harmoniaa.
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Piirrettyjen luonnosten
pohjalta tein nopeasti
tietokoneella version,

josta sain késityksen siitd
miltd sommitelmat nayttavit

suuressa koossa.









Alun suunnitelmista ja luonnoksita 16ytyy varsin konkreettisista kuva-aiheita.
Alussa kiayttdmaini kuva-aiheet tuntuivat aina liian tunnistettavilta ja sitoivat ne
usein liian rajattuihin mielikuviin. Halusin teoksen olevan kontekstiltaan hieman
laajempi. Téstd syystd 1dhdin abstraktoimaan aiheitani eli ottamaan pois kaiken
turhan, jotta teos muodostuisi késitteellisemmaiksi ja nédin purkaisi sidoksia

tiettyihin aiheisiin.

Sommittelun suunta oli alussa hyvinkin geometrinen ja minimalistinen. Kolmio on harmoonisessa
Alusta pitden kidytin muotokontrastia kolmion ja ympyrian suhteen. Kolmion suhteessa ympyrain.
toisensa leikkaavat vinoviivat ja terdvit kulmat vaikuttavat aggressiivisilta ja

tuovat muodolle sen kaikkiin suuntiin siteilevdn voiman. Kolmion merkitys v

my0s symbolisesti oli merkitsevi, silld se mielletddn my0s ajattelun symboliksi. Yksi monista kompositio
Kontrastina voimakkaalle ja ddrimmaisen aktiiviselle kolmiolle toimi ympyri. kokeiluistani.
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Kulmien puuttuminen ja sen demokraattinen muotokieli rinnastuivat kaikkeen
mitd kolmio ei edustanut. Ympyrén luonne tuntui levolliselta ja sen liikke oli
tasaisen rauhallinen. Symbolisesti ympyré on itsendisesti litkkuvan hengen
symboli. (Itzen, 2004, 75-76.)

Tdmai metodi tuntui helpottavan visuaalisen kokonaisuuden 16ytymistd. Ndin
havaitsin myds tekeviani sommitelmia, jotka olivat lilan dynaamisia ja niissi
tuntui olevan liikaa liikettd. Tavoitteenani oli kuitenkin harmoninen ja hiljainen
sommitelma, josta vilittyisi rauha. Niin ollen pééitin sijoittaa kaiken keskeissom-
mitelmaksi. Mittoja muuttamalla kolmio nielaisi ympyrén tai niin ettd kolmio
olikin ympyrin sisélld. Temaattisesti merkitsevad oli kuitenkin pitdd ympyra
hallitsevana ja ikédédn kuin antaa sen hallita koko ympéristodan. Aluksi ajattelin
tdyttda ympyrén siten, ettd kolmion reunat osuvat juuri ympyriankehélle, mutta
talloin suhteet eivit tuntuneet harmonisilta. Kokeilin hieman pienentdd kolmiota,
jolloin se tuntui istuvan paremmin kuvaan. Uteliaisuuttani halusin kokeilla
kultaista suhdetta sommittelun apuna ja huomasinkin sijoittaneeni vaistomaisesti

kolmion koon ldhes tdsmilleen kultaiseen suhteeseen ympyrin kanssa.

Niilld geometrisilla muodolla tuntui olevan paljon merkityksid toimiessaan
rinnakkain, joskin tarvittiin muutakin. Muotojen sisille muodostuneille alueille
suunnittelin sijoittavani interaktiivista siséltéd. Alkujaan olin liittinyt manipu-
loidun reaaliaikaisen videokuvan kolmion sisille, mutta kolmion pinta-ala tuntui
ongelmalliselta, koska sen kapenevat kidrjet usein rajoitti kuva-alaa liialti ja tekivit
kuvasta liian pienen. Tdmai tuntui toimivan vain ldhietdisyydeltd katseltuna,

jolloin katselija ndyttiytyisi yksin kuvassa.

Vaihdoin reaaliaikaisen videon taustalle ympyrdn muotoon rajattuna, jolloin se
sai huomattavasti enemmién tilaa. Nyt kompositio tuntui tdydentyneen entises-

tddn. Keskustan kolmio tuntui ikdén kuin leijjuvan tyhjdssa tilassa videon keskelld,

32

>

Osa ideoista jalostui ldhes

valmiiksi kokonaisuuksiksi.



f
p..»,lﬁu. 1

V| W”‘ w ‘JII

W

W
Al IM 1 e

"""“M’

wt M "‘. e, il uf
l {1 ' il %W'Hi “‘”""’ 7'{,!‘.#1)\1%“ ™

l
“l ‘“’ ]W |I!u “I unh ““l‘ !
i umﬂh ”Lﬂl‘ /! '||:n"| {I' \um!m wlnﬂﬂr |,




miki tuntui varsin kiehtovalta teeman kannalta. Katse kiinnittyisi ensimmaisené >
kolmioon ja jonka aikana sen taustalle alkaisi hitaasti muodostua todellinen kuva

. . . . . . . . . Valmiiksi teokseksi saakka
tilasta. Ndin teoksen interaktio paljastuisi katselijalle salakavalasti ja syntyisi oli sommitelma Kaynyt lipi
huomiopisteen vaihtuminen rdiskyvéstd kolmiosta harmoniseen ympyréén. monimuotoisen evoluution.

Tdma kuvastaisi hyvinkin hengellistymisté ja vajoamista seesteyteen.

Ympyri tosin tuntui pomppaavan yha liialti eteen riippuen mitd kamerasta
nékyi, joten en voinut laskea teosta sen varaan, ettd miltd missdkin néyttely pai-
kassa nayttdisi. T'dytyi siis saada hiivytettyd kuvaa entistd enemmaén taustalle ja
samaan aikaan saattaa hyvinkin geometrista teosta maanldheisemmaksi. Tarvitsin
jotain rikkomaan muotoja, jolloin keksin hdivyttdd ympyridn reunoja mustaan,
jolloin sen reunat hdmirtyivit utuun. Lopulta keksin vield kidyttdd kuvaamieni
ruohonkorsien siluetteja rikkomaan muotoja. Tdma loi ndkymaén, jossa taustan
ympyrisséd tapahtuvat muutokset olivat taka-alalla, jolloin huomion siirtyminen

taustalle olisi huomattavasti selkedmpi ilmio katselijalle.

Komposition rakentaminen kokonaisuudeksi oli huomattavasti mutkikkaampi
tehtédvé, kuin olin aluksi arvellut. Ldhinni sen moninaisten elementtien
sulauttamisesta yhdeksi toimivaksi kokonaisuudeksi oli erittdin vaativaa ja
monikerroksellista toimintaa. Kaikista helpointa olisi ollut, jos oma nikemys
olisi ollut kirkkaampana mielessd, jolloin erindisiin kokeiluihin ja testailuihin ei
olisi tarvinnut tuhlata voimavaroja. Pienimuotoiset suunnitelmat ja luonnokset
helpottivat kuitenkin tyoskentelyd, koska ne auttoivat osaltaan pitimiian

projektin kurssin oikein.
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4.7 Liike kuvassa

Olin miettinyt teostani alkuun hyvinkin toiminnalliseksi liikkeen kannalta,
koska ajattelin selvin vaihtelun liikkeissd selventidvin kontrastin merkitysté,
mutta huomasin pian paityvini nédin yhid kauemmaksi tavoitteestani saada siitd

harmoninen ja rauhaisa.

Ensimmiisissd kokeiluissa litketunnistimen edessé heiluminen sai teoksen
graafiset elementit vauhtiin ja ndin syntyi hyvinkin kaoottisia luomuksia. Nama
eivit palvellut tarkoitustaan rauhoittumiseen ja usein pelkka litkkumaton kuva oli

huomattavasti miellyttdvimpi teoksen kannalta.

Paikallaan staattisesti seisovatkaan elementit eivit kdyneet péinsé, silld halusin
kuvaan tiettyd luonnollisuutta, ikddn kuin katsoisi maisemaa. [Ldhdin siis
miettimédn tilannetta maiseman katselun kannalta ja millaista liikettd voisi rau-
hallisessa maisemassa nikyi. Lahimpéni sitd mielikuvaa jota hain oli virtaukset

ja rauhallisen tuule aiheuttamat huojumiset.

Ongelmana reaaliaikaisen videokuvan kéyttdmisessi teoksessa oli se, ettd olin

tilassa tapahtuvien liikkeiden armolla. Jos olisi paljon liikettd, niin teoksessanikin

ndyttdytyisi sitd yhtd paljon. Halusin myds jollain tavoin manipuloida ajan kulu-

mista tdimén reaaliaikaisen elementin kautta. Suunnittelin videokamerasta tulevan

videon hidastamista, mutta ongelmaksi muodostui lopulta se kuinka reaaliaika ja

videossa nikyvi aika erkanisivat koko ajan kauemmaksi toisistaan. Suunnittelin

rakentavani ominaisuuden, joka synkronoisi videon uudelleen, kun se ei enda

havaitsisi liikkettd tilassa. Tdma tuntui kuitenkin monin tavoin huonolta ratkaisulta, >

koska vain paikoillaan seisova ihminen saisi teoksen nollaamaan itsensé ja Viirikanavien Likuttelu loi

tarkoitushan juuri oli, ettd ihmiset ikddn kuin hidastuisivat teoksen dérelle. villin ja epileptisen efektin.
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Olin joskus jossain ndhnyt videossa kiytettdvin erdédnlaista ghosting-efektid eli
sellaista efektid, jossa videon aikaisemmat ruudut sekoittuvat toisiinsa saaden
aikaan erdénlaisen aavemaisen hunnun seuraamaan kaikkea liikettd videolla.
Tistd innostuneena keksin, ettd voisin tehdd samakaltaisen efektin reaaliajassa
hiivyttden aikaisempia ruutuja vihitellen ndkymaéttdmiin ja tuoden uusia ruutuja
hitaasti ndkyviin. Efekti toimi hieman kuin valottava kamera, johon hitaasti
piirtyisivit kohteet luoden hyvin eteerisen ja seisahtuneen tunnelman kuvaan.
Tamai sopi erinomaisesti teokseeni, silld vain seisahtuneet ihmiset ndyttiytyisivét

kuvassa.

Tuntui alkuun ettd tdma olisi tarpeeksi, mutta tauon jilkeen teos tuntui kuitenkin
kaipaavan jotain muutakin liikettd. Péétin kierrelld metséssé ja kuvailla pienelld
videokamerallani kaikenlaista liikettd mitd vain eteeni sattui. Lopulta inspiroiduin
yhdestd kuvaamastani heinidnkorsi videosta niin paljon, ettd pdddyin kdyttdméan
sitd lopullisessa teoksessani. Vaikka kuvaus hetkelld ei paljon tuullut, niin pienet
ilmavirrat saivat kuitenkin heinénkorret liikkumaan hieman ja kuvaamani

materiaali ndytti varsin seesteiselti.

Huomasin myShemmin kuitenkin ettd suuremmassa koossa litkkeen méadri
voimistui ja ndin heindnkorsienkin hienovarainen liikehdinti alkoi niyttaa
dkkindiseltd huojahtelulta. Kokeilin hidastaa videota ja huomasin ilokseni sen

toimivan taydellisesti.

<

Videoefekti vireissd
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4 3 Varimaailma

Heti alkuun tiesin teokseni tulevan projisoiduksi, joka tarkoitti sitéd, ettd véri-
maailmaltaan teoksen tulisi olla kontrastikas, jotta kaikki tarvittava erottuisi siltd

pinnalta mihin teos ikind heijastetaankaan.

Olin miettinyt kompositiota projisoinnin kannalta sellaiseksi, ettd videoprojektori
ei loisi sitd suorakulmaista laatikkoaan raameiksi teokselle, joten oli selvéi ettd
taustan tulisi olla musta, jolloin heijastava pinta siilyisi niiltd osin alkuperdisend.

Heijastettava sisdlto nousisi kirkkaampana esiin tistd pinnasta juuri siitd misti

olin suunnitellutkin.

\4

Tehdesséni vériluonnoksissa
kokeilin erilaisia vériteori-
oita ja toisinaan puhdasta

sattumanvaraisuutta




Suunnittelun alkuvaiheilla yritin tuoda mukaan virejd miettien niiden merkityk-
sid. Kokeilin my6s mahdollisuutta vaikuttaa liikkeelld teoksen vireihin ja ikddan
kuin liikkeen méédrdn mukaan manipuloida virejd, mutta lopputulos oli usein

kirkuvan riiked efekti ja se tuntui olevan aivan eri maailmasta teokseni kanssa.

Koska teos itsessdin sisilsi vain kaksi perusmuotoa, ajattelin ettd voisin kiyttda
Ittenin (1961) oppien mukaan geometrisiamuotoja vastaavia virejd teoksessa.
T4alloin kdyttdmastidni kolmiosta tuli keltainen, koska keltainen on sddehtiva

ja kaikista valovoimaisin vari. Se kuvastaa tietoa ja ymmarrysti, joten kuvailut
sopivat my0os kolmion luonteeseen. Toisena geometrisena muotona kiytin
ympyrid, joten sen variksi suunnittelin sinisté, koska se on keltaisen vastaviri ja

edustaa passiivista virimaailmaa.

Tadma luomus ei ollutkaan mieleeni, koska nyt virien pinta-alasuhteet ja vasta-
varikontrasti loi kuvaan hyvinkin sdhkoisen tunnelman. Kuva tuntui riitelevin
keskendin, joten laskin hieman vérien kylldisyyttd toivoen ettd tdlld tavoin ne

istuisivat keskenddn paremmin, mutta tilloin koko kuva latistui pastellimaisiin

véreihin.

Oli my6s huomioitava, ettd ympyra tulisi siséltdiméén reaaliaikaista videokuvaa,
joten sen sdvyttdminen siniseksi soisi varmasti sen valotehoa, joten péétin kokeil-
la ympyréén tulevaa kuvaa sellaisenaan, kuin se kamerasta tulisi eli vdrikuvana.

Huomasin, ettd sommittelu toimi huomattavasti paremmin néin.

Nyt ongelmaksi kuitenkin muodostui teoksen muu viritys. Aivan kuin keltaiseksi
jattdmaéni kolmio olisi ollut nyt vailla merkitysté, joten paitin kokeilla kdyttda
kolmiota vain maskina ruohonkorsi videolle, ikdidn kuin kurkistus luukkuna
videon tapahtumiin. Teoksen keskelle asettui nyt kolmio, jossa vallitsi muutamien

satunnaisten ruohonkorsien lisdksi ldhinni sininen taivas.



Olin toistaiseksi tyytyviinen, mutta tajusin, ettd nayttdmaini reaaliaikainen video
vaikutti suuresti sithen miten vérisommittelu toimi. Videokameran kuvassa
saattoi olla mitd vireja tahansa, jolloin koko teoksen vériharmonia voisi rikkou-
tua. Pédtin kddntdd koko teoksen harmaasdvykuvaksi. Ruohonkorsi videon taivas
jdi nyt harmahtavan valjuksi, joten sdddin sen ldhes puhtaan valkoiseen, jotta se

sai todellakin kontrastikaan ja siteilevidn luonteensa.

Téysin harmaasdvytteinen kuva tuntui nyt kuitenkin hieman liian kalvakalta

ja tietylld tapaa epidluonnolliselta kaiken ollessa liiankin tdsmallistd. Sain idean
asettaa kuvan pdille erdédnlaisen tason, jossa olisi aavistus sinistd hohtoa ja roskia.
Tama tuntui sitovan kuvan yhteen erinomaisesti, luoden kuvaan hieman lisdi
syvyyttd sinertidvin hohdon kautta ja muutenkin teos sai miellyttdvin orgaanisen

tunnelman. Niin vihdoin teoksen virimaailma valmistui mieleisekseni.
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4 4 Agdnimaiseman suunnittelu

Tyoskennellessidni videoiden ja animaatioiden parissa olen huomannut ddnen
erittdin tdrkedn merkityksen. Video ilman dédntd on useimmiten lattea ja ponne-
ton kokemus, kun taas usein pelkin d4niraidan kuuntelu voi vilittdd tunnelman

erittdinkin tehokkaasti. Tdstd syystd tuntui enemmaén, kuin valttdmattomalta

saada teokseen sisillytettyd edes jonkinlainen ddnimaisema. Valinta tuntui erittdin

luonnolliselta osalta teosta, joten en sitd suuremmin edes kyseenalaistanut, vaan

pidin ajatusta mukana ldhes alkumetreiltd saakka.

Millaiset dédnet sitten olisivat teoksessani ja mité niilld haluaisin kertoa? T'4ma
tuottikin jo hieman enemmaén miettimistd. Tiesin, ettd teos ei tulisi olemaan
lineaarinen, joten #énten tulisi noudattaa samaa kaavaa. Aénten tulisi soida
loputtomiin jatkuvana silmukkana ja my6s mahdollisesti olla jollain tavoin

interaktiivinen, kuten muukin osa teoksesta.

Ensimmiisessi liikkeentunnistus demonstraatiossani olin kdyttdnyt juuri d4nta
ilmaisemaan interaktiota. Adnen taajuus muuttui sitd korkeammaksi mité
enemmin videokameran edessi oli liikettd. Tdma4 idea tuntui myos hyvaltad
teoksen kannalta, silld vihidinen liike saisi 44net madaltumaan, jolloin ne
muuttuisivat miellyttdvimmiksi ja syvemmiksi. T'dllaiset matalat dédnet toisivat
teokseen rauhoittavaa tunnelmaa ja niméa matalat ddniaallot velloisivat helldsti
vasten kuulijoiden kuuloelimii, kun taas korkeat dénet raastaisivat kuulijoiden

mieltd saaden heidét tuntemaan itsensé levottomiksi.

Vaikka yksinkertainen demonstraatio tuntui toimivan hyvin, niin luotu 44ni oli
todella monotoninen ja tylsd. Halusin my0s ddnimaailmassa ldhted luomaan

kontrasteja. Ideoin kaksi ddnimaailmaa, joita voisin miksata yhteen reaaliajassa
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riippuen liikkeen méiristi tilassa. Toinen ddnimaailma tulisi olemaan rauhoittava

ja luonnollinen, kun taas liike laukaisisi toisen tdysin vastakkaisen ddnimaailman.

Vihin tai ei ollenkaan liikettd siséltdviidn ddnimaailmaan oli helppo keksid mitéd
halusin. Ruohonkorsi videon pohjalta etsin luonnoniénii, joista miellyttdvim-
maksi nousi lehtien havina tuulessa. Muutenkin hienoinen rapina ja tuuli-teema

sopivat kuvaan mainiosti.

Liikkeen oli tarkoitus nostaa hurja ja kaoottinen didnimaisema, jonka olisi
epamiellyttdvad kuunneltavaa. Alkuun inspiroiduin dénikirjastoja kuunnellessani
kaikenlaisia hilyédinid ja koneiden hiiriddania, mutta kaikki ne tuntuivat kovin
maiseman ei tarvitsisi olla kova ja héiritsevi, silld myds muunlainen rinnastus
onnistuisi. Olin valinnut orgaanisia luonnon havinoita toiseksi dédneksi, joten
toinen ddnimaailma voisi olla tdysin keinotekoinen. Pditin siis tarttua syntetisaat-
toria sarvista, jolla nauhoittelin erilaisia d4nid ja lopuksi miksailin niitd yhteen.
Tillaisen leikin seurauksena syntyi varsin mielenkiintoisia 44nimaisemia, jotka

istuivat teokseen huomattavasti paremmin.

Halusin vield korostaa ddnien dynaamisuutta hidastamalla ja nopeuttamalla
ddnid lilkkeen midran mukaan. Tdma toisi d4niin hieman enemmén vaihtelua ja

selkeyttdisi ndiden ddnimaisemien yhteensulauttamista.

>

Halusin myds d4nilld luoda
orgaanista ja luonnollista
tunnelmaa, kuten olin jo

aikaisemmin luonnostellut.
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0. loteutusprosessi

Edetessdni prosessissa aloin tarvitsemaan aineistoa, jota olin suunnitellut kdyt-
tdvéni ja varsinkin alku vaiheissa mielesséni liikkui erilaiset tarpeet materiaalille.

Alkuun tulikin tutkailtua ja kokeiltua paljon erilaisia vaihtoehtoja.

Ideointia ja luonnostelua varten kiytin hdikdilemattomasti kaikkea materiaalia
mitd sain internetistd haalittua. Tama oli helpoin ja nopein tapa kokeilla erilaisia
ideoita ja kompositioita. T'dssé vaiheessa tdytyi muistaa, ettei rakastu litkaa
10ytamiinsd materiaaleihin, koska niiden kdyttdminen lopullisessa tyossi olisi

erittdin sopimatonta ja olisi todennikdisimmin vastoin tekijanoikeuksia.

Kun tyoskentely oli pééssyt sithen vaiheeseen, jossa idea oli muovaantunut
tarpeeksi pitkille, tiesin mité lopulta tarvitsisin. Selasin jonkin aikaa videoar-
kistoja ja tekijanoikeuksista vapaita videoita, mutta niistd ei tuntunut l6ytyvan
tarkoituksiini sopivaa materiaalia. LLainattu tai ostettu materiaali ajatuksenakin
tuntui hieman vieraalta teoksen kannalta, joten luovuin niiden selailemisesta.
Piitin lopulta kiyttdd muutamia péivid kierrelldkseni luonnossa ja kuvata
mahdollisimman paljon sellaista materiaalia, joka voisi teokseeni sopia. Téllainen
intuitiivinen tyoskentelytapa ja ympéristo tuntuivat sopivan teoksen luonteeseen-

kin erinomaisesti.

Tiesin, ettd videon ei tarvinnut olla tekniseltd laadulta viimeisintd huutoa,

joten pédtin kayttdd kuvaamiseen omaa pientd digitaalista videokameraa. Pieni
nuhjuisuus, rakeisuus ja virien vaidristyminen tuntuivat paremminkin sopivan
kuvaan, kuin viimeistelty huipputarkka videokuva. Olisi tosin ollut mahdollista

jalkikasittelyn keinoin tuoda videon laatua alaspéin ja luoda nauttia laadukkaan

<

Kokeilu, jossa tarkoitus
oli kdyttdd kuvaamaani

materiaaliia.
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videon eduista, mutta tillainen menettely tuntui yliampuvalta. Videon lopullinen v
koko tuli kuitenkin olemaan korkeintaan 600 pikselid korkea, joten saavutettu etu
L. . L. . Kollaasitekniikka toimi
olisi varsin minimaalinen.
luonnostelun apuna.
Vietettydni metsédssé aikaa kuvaillen sain lopulta kerittyd paljon kiytettavad
materiaalia teokseeni. Tdm4 vaihe tyOssi erityisesti ruokki prosessia uusilla

raikkaammilla ajatuksilla.
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0.1 Teoksen animointi ja kompositointi

Teoksen suunnitteluvaiheessa oli selvid, ettd teokseen tulisi animoituja ele-
menttejd. Oli pddtettdva tuotanko animaation ohjelmallisesti vai esirendattuna.
Kun puhutaan esirendatusta animaatiosta, niin télldin tarkoitetaan ldhinna
videomuotoon kdinnettyi esitystd, jossa kaikki niakyvit elementit ja efektit on
ikddn kuin lukittu paikoilleen, eiké niithin voida endd vaikuttaa. Kdytdnnossa tilla
tarkoitetaan lihes mitid tahansa videota ja animaatiota, jossa tarvittavat kuvat
ovat jo valmiina, eikd niitd tuoteta esityksen aikana. TEll6in animaatio nakyy

sellaisenaan katsojalle, kuin se on tarkoitettukin.

Ohjelmallisesti tuotettu animaatio tarkoittaa tekniikkaa, jossa animaatiota ohja-
taan usein reaaliajassa ohjelmallisesti. Td4m4& on periaatteessa monipuolisempi
tapa tuottaa animaatiota ja tdlloin animaatio voi olla myds interaktiivista. Talloin
sithen voidaan vaikuttaa suoraan reaaliajassa ja niinpd sitd voidaan kiyttda osana
ilmaisua. Tdmi mahdollistaa esim. satunnaisuuden elementin, jolloin tuotettu
animaatio on joka kerralla erilainen. Usein tdmai tekniikka vaatii rddtédloidyn
ohjelmiston, joka tekee toteutuksesta haastavamman. T4ll6in animointi voi

olla my0s erittdin hankalaa usein johtuen ohjelmistojen erikoislaatuisuudesta.
Tillainen metodi vaatii paljon syvillistd tietimystd ohjelmistojen kehittdmisesta.
Ohjelmallisesti tuotettua animaatiota 16ytyy useimmiten ldhinnéi tietokonepeleis-

ta.

Koska teokseni tulisi olemaan interaktiivinen, niin siiné pitéisi yhdistii esiren-

dattua animaatiota, sekéd ohjelmallisesti tuotettua reaaliaikaista animaatiota. Tdma
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tuntui teknisessid mielessi ainoalta vaihtoehdolta, koska néin saisin molempien
tekniikoiden tuomat edut. Esirendatussa animaatiossa sédéstéisin huomattavasti
konetehoja, koska télloin koneen ei tarvinnut laskea kaikkea mahdollista
reaaliajassa. Tilloin voisin sisdllyttdd paljon laskentatehoa vaativia tehtdvid
esirendattuihin elementteihin, jolloin niitd ei tarvitsisi endd ohjelmallisesti

yrittdd toteuttaa. Etuna tdssi olisi myo0s se, ettd pystyisin rakentamaan padosan
tarvittavista elementistd etukdteen. Myo6s henkilkohtaisesti tunsin huomattavasti
paremmin perinteisemmaén video— ja animaatiotydskentelyn, kuin ohjelmallisen

animaatiotekniikan, joten jako tuntui luonnolliselta.

Kun kompositio oli mietitty, niin oli aika rakentaa se digitaaliseen muotoon. Tein
Photoshopissa kuvan, joka pyrki esittiméén teoksen kuvaa niin pitkille, kuin
suinkin voin. Kuva oli toki staattinen, mutta se piti sisdlldédn kaikki tarvittavat
elementit. Tdmin jdlkeen oli helppo alkaa purkamaan kuvaa takaperoisesti

ja yksinkertaistamaan kuvan rakennetta siten, ettd jatkossa tyoskentely olisi
yksinkertaisempaa. Kysymys télld hetkelld oli siitd mitd elementtejd kannattaisi

rakentaa missdkin ohjelmassa ja miten.

Kaiken taustalla tulisi olemaan olemaan interaktiivinen kuvasisiltd, jolloin se jda
tasoissa alimmaiseksi. Tdmén péélle minun tarvitsi rakentaa videokompositio,
joka itsessédédn koostuisi useammasta tasosta. Videokomposition tulisi sisdltdd
alpha-kanavan eli kuvan, jossa miiritetdin sen ldpindkyvit osat. TElloin saisin
myOhemmin alla ndkyvin interaktiivisen kuvan ja videokomposition yhdistettya

yhdeksi kokonaisuudeksi.

Olin miettinyt videokompositioon elementit, joiden tuli olla staattisia ja ele-

mentit, jotka sisdltdisivit liikettd. Staattiset elementit olivat yksinkertaisia tehdé,

pidempéin miettid mitd toimenpiteitd niissé tarvittiin.
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Tiéssd vaiheessa huomasin, ettd kaikkia elementtejd ei voinut rakentaa kuvien
pohjalta. Yhteni tirkeimpédni elementtind kuvaa hallitseva luontovideo taytyi
Kkésitelld After Effectsissd sopivaksi materiaaliksi. Olin kuvannut titd tarkoitusta
varten videota huojuvista kasveista siten, ettd ne ikddn kuin reunustivat kuvaa ja

kurottautuivat kohti taivasta.

Materiaalin hidastaminen

Katsellessani kuvaamaani ruohonkorsivideota koin, ettd tuulessa heilahtelevien
kasvien liikkkeen liian kaoottisena, koska vililld pienet tuulenpuuskat koettelivat
niitd ja tdlloin kasvit vépéttivit vinhasti. Téllaista villid huojumista halusin
hieman rajata, koska se aiheutti turhan levottoman tunnelman kuitenkin niin
seesteiseen kuvaan. Pdétin hieman hidastaa kuvaa, jotta videon liikkeisté tulisi
yhtendisempid. Ongelmana oli se, ettd tdssd vaiheessa video oli jo kuvattu. Sen
kuvataajuus eli se kuinka monta kuvaa sekunnissa videossa toistui, oli 25 ruutua
sekunnissa. Kokeilin ensin hidastaa videota 200%, koska télloin ruutujen jako

olisi tasainen, eikd niiden vilille tulisi epdtasaisia hypahdyksii.

Videon hidastamisessa syntyvien uusien viliruutujen tdyttimiseen on useampi
metodi. Yksinkertaisin keino on venyttdd videota siten, ettd aina yhtd ruutua
néytetddnkin nyt kaksi kertaa pidempéin eli kahden ruudun verran. T4ll6in
videoon ei synny uusia ruutuja vaan aina kéytetddn jo olemassa olevia ruutuja.
Niin video alkaa néyttdd nykiviltd, kun litkkeestd hdvidd liikaa informaatiota ja

ihmissilmi alkaa huomaamaan ndmi puutokset.

Toinen keino luoda lisdd nditd viliruutuja on frame mix eli ruutujen miksaami-
nen. T4ll6in kahden jo olemassa olevan ruudun vilille luodaan uusia ruutuja

sekoittamalla n#itd kahta olemassa olevaa kuvaa keskenddn. Syntyneet kuvat
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ovat siis ikddn kuin kaksi kuvaa péillekkdin. Néin siirros on hieman pehmeampi,
kuin suoraan vaihtuvassa metodissa. Tdssdkin keinossa on ongelmansa, silld

jos liike on suurta, niin siirrokset ruutujen vililld eivit ndytd endd yksittéisilta
kuvilta, vaan kohde saattaa niky4d monistuneena ja tdméi aiheuttaa himmennysti

katselijassa.

Kolmas keino luoda viliruutuja on kaikkein kehittynein, mutta samalla myoskin
kaikkein vaativin. Tdssd keinossa kdytetddn tekniikkaa, joka yrittdd luoda koko-
naan uusia ruutuja perustuen alkuperéisen videon ruutuihin. After Effectissi
titd kutsutaan motion pixel -tekniikaksi. Tdlloin uuden viliruudun luomiseksi
algoritmi kéyttdid referenssind kahta alkuperéistd ruutua ja pyrkii ndiden pohjalta
laskemaan niiden vilille tdysin uuden kuvan. Parhaimmillaan timé tekniikka luo
sellaisia ruutuja, joita on ldhes mahdoton erottaa alkuperidisestd materiaalista.
T4alloin liike jatkuu luonnollisena ja sulavana. Tosin timén tekniikan tuottama
laatu riippuu hyvin pitkalti kdytetystd materiaalista. Jos kuvassa on paljon
vaihtelua ja liikkettd, niin timé pixel motion -tekniikka ei aina ymmaérré sitd ja luo
taysin virheellisen sotkun. Tillaiset virhekuvat nidkyvit liikkeessa erittdin selvasti
ja video alkaa ndyttiméidn hiiridiseltd. Optimaalisissa oloissa motion pixel
-tekniikka on ehdottomasti paras vaihtoehto, mutta heikoimmillaan se on kaikista
keinoista huonoin. Kaikki on kiinni kéytettivistd materiaalista. ("Adobe After

effects CS4, Visual effects and compositing”, Christiansen, 2009)

Oman materiaalini kohdalla pdddyin kokeilemaan motion pixel -tekniikkaa
hidastamisessa, koska video sisélsi selkeitd pintoja ja muotoja, seki liike oli
suurelta osin suhteellisen pientd. Oletukseni osui oikeaan, silld tilld tekniikalla
videosta tuli erittdin sulava ja litke hidastui juuri sopivasti. Videossa oli kuitenkin
muutama erittdin harmillinen kohta, jossa kasvit heiluivat tuulen puuskassa

liian villisti ja tekniikka ei endd pysynyt peréssi, vaan loi néitd epdméaériisia

viliruutuja.
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Videosilmukoiden solmiminen

Piitin yksinkertaisesti leikata hidastuksesta aiheutuneet ongelmaosuudet pois.
Onneksi kuvattua materiaalia oli paljon, joten pystyin helposti valitsemaan
tarpeeksi pitkin ja rauhallisen kohtauksen ongelmakohtien vililtd. Tarkoitukseni
oli luoda videosta myo6s luuppaava eli toistuva video, jossa alku ja loppu

sulautuisivat yhteen siten, ettd se ndyttiisi jatkuvan dérettomasti.

Tarkastelin titd valitsemaani pétkid ja etsin sen alku- ja loppupééstd toisiaan
muistuttavia ruutuja. Silmamaéariisesti tarkasteltuna tehtdva oli vaikea, mutta
kokeilin etsid sopivaa paria siten, ettd toin saman videon materiaalin péille ja
vaihdoin kyseisen videon ldpindkyvyyden puoleen ja liikkuttelin téitd péaallim-
madisend olevaa videota vertaillen ruutuja keskenddn. Téssékin oli vaikea 16ytdd
vastaavia kuvia, mutta vihdoin 16ysin kuitenkin sellaiset, jotka olivat mielesténi
tarpeeksi samankaltaiset. Tdlloin trimmasin videon néistd kohdista ja sen jidlkeen

vield leikkasin koko pitkén keskeltd puoliksi.

Siirsin nyt jalkimmaisen péatkidn alkuun ja ensimmaisen patkdn loppuun siten ettd
trimmatut leikkaukset kohtasivat keskelld toisensa. Nyt koko pétka jatkui tdsmél-
leen siitd mihin se loppui. Keskikohdalle valitsemani samankaltaiset ruudut eivit
kuitenkaan vakuuttaneet, silld en ollut ottanut huomioon kuvassa olevaa liikettd.
Vaikka kuvat olivat melko samankaltaiset, niin toistettuna eri liikkkeiden suunnat

aiheuttivat selkedn hypdhdyksen kuvassa paljastaen sauman videossa.

Paitin kokeilla toista tapaa tehdi looppaavaa videota, koska aikaisempi yritys

ei mennyt suunnitelmien mukaan. T4illd kertaa etsin videon alusta ja lopusta
kohdan, jossa kaikki on suhteellisen staattisesti ja trimmasin sen niihin ruutuihin.
Tédmaén jidlkeen kopioin koko pétkén ja tein siitd kddnteisen videon, jossa video

kulkee takaperoisesti. Asetin lopuksi timén kiddnteisen patkdn alkamaan heti
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aikaisemman pitkin jilkeen. Nyt minulla oli tdysin saumaton video, mutta josta
puolet nidytettiin takaperoisesti. Tdma ei kuitenkaan haitannut, silld oksien huo-

junnasta ei kyennyt huomaamaan eroa oikeaan suuntaan pyorivdian materiaaliin.

Variavainnus taivaasta

Tarkoituksenani oli vield poistaa kuvaamastani materiaalista taivas siten, ettd vain
kasvit jdisivdt kuvaan. Taivaan ollessa sininen, pystyin hyddyntdmééin tidtd kuvan
ominaisuutta syvdamalld taivaan pois kuvasta viriavainnuksella eli key-efektilla.
Tadma tarkoittaa sitd, ettd loin sinisen taivaan pohjalta tdhidn kuvaan alpha-
kanavan, jolloin nikyvéksi jdivit vain kasvit. Padtin kiyttdd tdhidn After Effectsistéd
loytyvdd Key Light -efektid, jossa on paljon sddtomahdollisuuksia ja sen tuottama

jalki on varsin laadukasta.

Mustan aukon luominen

Halusin rakentaa kuvan ympdrille pyoredn maskin. En kuitenkaan halunnut
pyoredn maskin olevan aivan terdvireunainen vaan halusin sen alle ikddn

kuin huntumaisesti liilkkuvan varjon. Loin After Effectsissd Layer Shapen eli
erdénlaisen proseduraalisen tason, johon voin luoda erilaisia graafisia muotoja
ja kuvioita. Loin tille tasolle suuren nelion muotoisen alueen, joka ylitti reilusti
kuvan rajat. Seuraavaksi leikkasin ympyran muotoisella palalla tdstd neliosta
sopivan kokoisen palan ja lisdsin téille ympyrille wiggle paths -ominaisuuden,
joka tekee poluista satunnaisesti eldvid tiettyjen parametrien maaraamissa
rajoissa. Tilld sain ympyrian muotoisen alueen eldmaéin ja liikkumaan melko

orgaanisen nékoisesti.

Seuraavaksi lisdsin tdlle maskille fast blur -efektin, joka epéterévoittdd luodun

kuvan. Asetin sille melko suuren vaikutusarvon, silld halusin saada siitd mah-
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dollisimman pehmein ja hiilyvén. Lopuksi lisdsin kyseiselle tasolle alpha noise

-efektin, joka loi sithen sopivaa kohinaa.

Harhapolut

Suurimmat harha-askeleet prosessin aikana syntyivit suurimmaksi osaksi
silloin, kun ldhti tyOstdmaiéin teosta liian tekniikkavetoisesti. Usein jokin tekninen
népertely houkutteli liikaa ja aikaa paloi valtavasti. Usein sortui téllaiseen
rakenteluun vailla suurempaa pddmaéérad vain nauttien tekemisen riemusta, kun

pian huomasi tehneensi teoksen kannalta tdysin turhaa tyota.

Yhtené esimerkkind suunnitellessani kompositiota teokseen innostuinkin
vakertdiméidn luonnoksia 3D-ohjelmalla, aivan kuin se olisi tarjonnut jonkin
oikotien tai tuonut jotain lisdarvoa teokselleni. Huomasin lopulta harhautuneeni
aiheesta ja innostuneeni ldhinnd 3D-maailman teknisestd ndpriadmisestd. Aikaa
kului turhaan ja eiké teoksen kannalta syntynyt mitdén hyodyllistd. Muutenkin
3D:n parissa tyoskentely tietokoneella on usein hyvin epéintuitiivista ja hidasta

varsinkin, kun ei ole selkeitd suunnitelmia siitd mitd on tekeméassa.

Oli vaikeaa katsoa missd menee raja teknisten kokeilujen suhteen sithen miten
paljon oli hyodyllistd kdyttds aikaa niihin ja millaista hy6tyéd niisté oli lopulta
ideoinnin kannalta. Kaikkein hyodyttominkin tekeminen néytti vihintdén sen,
ettd mihin suuntaan ei ainakaan kannattanut ldhted. Ja nédistd virheistd minun
kokemukseni kasvoi, joten jatkossa téllainen ideoinnin ja tekniikan vuorovaihei-

nen pomputtelu tulee tuntumaan huomattavasti selkeimmalta.
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0.2 'Tekniikka ja interaktio

Teknisessd mielessd teos tulisi sisdltdméain reaaliaikaista ja valmista videokuvaa,
lilkkeentunnistusta ja interaktiivisia 44nid. Teoksen siis tdytyi osata ndyttda
valmista videokuvaa ja yhdisté4 sitd reaaliajassa kaapattavaan ja muokattavaan
videoon, sekd sen tédytyisi myOs tunnistaa tilasta liikkeet, joiden perusteella kyeta

muuttaa ddnimaisemaa.

Tarvitsin siis avukseni alustan, joka tukisi interaktiota ja olisi tarpeeksi kehittynyt
teknisesti, jotta suunnitelmani taipuisivat sille kdytdnnossa. Tiesin, ettd voisin
tehdd samat asiat lukuisilla eri alustoilla ja tekniikoilla, joten olikin tdrked miettid

alkuun sopivin vaihtoehto.

Koska suunnitelmiini kuului interaktio videon kautta, tarvitsin ohjelman joka
olisi kykenevi vastaanottamaan ja prosessoimaan videota reaaliajassa. My0s
helppokayttoisyys korostuisi jatkossa.

Ensimmiisend hylkésin perinteiset ohjelmointikielet, koska niistd minulla ei
juurikaan ollut kokemusta ja niiden opettelu veisi suunnattomasti aikaa ja vaivaa.
Olin kuitenkin torménnyt aikaisemmin erilaisiin taiteilijoille tarkoitettuihin
ohjelmointiympéristoihin, joissa ohjelmoinnista oli pyritty tekeméén intuitiivista
ja mahdollisimman helppoa. Mieleeni tuli kolme vaihtoehtoa; Processing, Applen
Quarz Composer ja Cycling *74:n MAX/MSP/Jitter.

Ensimmiisend hylkisin Processingin, koska koin sen kidyton henkilokohtaisesti
lilan haastavaksi, koska se oli melko ldhelld perinteistd tekstipohjaista ohjelmoin-
tia. Myoskddn keskustelupalstoilta lukemani huhut sen hitaudesta videokuvan

késittelyssd, eivit saaneet minua innostumaan.
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®NO sketch_nov17a | Processing 1.0.5 sketch_nov17a

sketch_novl7a §

PenroselSystem ds;
void setup()

size(48@, 508%;

ooth();

ds = new PenroselSystem();
ds.simulate(4);

void draw()
{

background(@);
ds.render();

}

Toinen vaihtoehto, Quarz Composer, oli minulle jo vanha tuttu, joka innoitti A

minut noodi pohjaisesta ohjelmoinnista. Kdytossini oli silloin kuitenkin vield var- Processing
haisempi versio kyseisestd ohjelmasta, joten eteeni tuli hyvin dkkid ohjelmallisia

rajoitteita, joiden ylitse ei pédssyt kovinkaan helposti.

Lopulta onnekseni 16ysin Cycling *74:n Max/Msp/Jitter noodipohjaisen
ohjelmointiympdriston. Sen kéytto oli kdytto oli intuitiivista ja helppoa. Useat
mediataiteilijat kdyttavit kyseistd ohjelmistoaan teoksiensa tekniseen toteutuk-

seen, joten se sopi tdydellisesti my6s omiin tarkoituksiini.
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Noodit

Noodi pohjainen ohjelmointi on erédénlaista visuaalista ohjelmointia. Toiminta
perustuu erilaisten moduulien ja objektien yhdistelyyn kaavamaiseksi visuaali-
seksi kokonaisuudeksi erddnlaisten noodien avulla. Kokonaisuudesta rakentuu

erddnlainen visuaalinen kaavio, josta on helppo hahmottaa miti tapahtuu ja

missa.
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Cycling 74 MAX/MSP/Jitter

Ongelmia prosessissa

Tdmén projektin osalta tekniseen toteutukseen kului lopulta enemmain aikaa,
kuin olin osannut arvata. Minulle MAX/MSN/Jitter oli tyokaluna uusi ja moni
alkuun helpolta tuntunut asia vaatikin oman aikansa oppia. Tydkalu kuitenkin
tuntui oikealta, silld olin jo kahlannut liian syville ja kaikista vastoinkdymisistd

huolimatta tuntui ettei ruoho olisi vihredmpéi aidan toisella puolella.

Alkuperdisiin suunnitelmiini kuulunut reaaliaikainen kompositointi useiden

videopitkien ja kuvien kanssa koki prosessin alkuvaiheilla kolauksen, koska
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koneen hetkessd hyytymiin, joten niin tdytyi palata takaisin muokkaamaan
ideaa. Oli karsittava elementtien mééréstd ja kokeiltava myds kartoittaa hieman

teknisid rajoja.

Tiedostettuani tekniset rajoitteet oli teoksen suunnittelu askeleen verran
helpompaa, koska nyt olin kartuttanut omia kokemuksiani. Epdonni pakotti
katsomaan asioita toisesta ndkokulmasta, joten uusi idea kristallisoitui mieleeni

paljon kirkkaampana ja harkitumpana kuin vanha ideani.

Piitin olla hetken aikaa valittiméttd tekniikasta. Suunnitelmani oli jattda
varsinainen optimointi myohemmaéksi senkin riskin ehdoilla, etti jélleen tekniikka
laittaisi omat rajansa. Pidin taukoa kunnes uusi idea alkoi vaatimaan uusia

kokeiluja.

Uuden idean muovautuessa ldhdin rakentamaan koko ohjelmaa uudelta pohjalta
ja yritin tdlld kertaa rakentaa kaiken mahdollisimman yksinkertaisesti pitden
mielesséni suorituskyvyn. Alkuun kaikki vaikutti menevin oikeaan suuntaan,
mutta suorituskyky tuntui jilleen olevan tiukilla. Tavoitteena oli saada teoksessa
tarvitsemani videotiedostot pyoriméén 25 ruutua sekunnissa. Pian saatuani
ohjelman rungon valmiiksi huomasin jadneeni tisté tavoitteesta niukasti.
Vapauttamalla lisdd tehoja ohjelmalleni, jouduin sulkemaan koneelta ylimdaraisia
tehoa syovid prosesseja. Ndin optimoimalla sain niukasti tiytettyd tavoitteeni,

vaikka en ollutkaan aivan vakuuttunut ratkaisusta.

Tahén asti olin ldhes yksinomaan tydskennellyt vanhalla pdytdkoneellani. Luotin
kuitenkin, ettd uudempi kannettavatietokoneeni pyorittéisi ohjelmaa ilman
ongelmia. Lopullisessa installaatiossa ohjelmaa pyorittdisi juurikin kyseinen

kannettava, joten tuntui turhalta murehtia suorituskyvysta.
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Piitin kuitenkin kokeilla, kuinka suuri ero olisi suorituskyvyssd ndiden kahden
koneen vililld. Huomasin torméinneeni hammastyttdvdan ongelmaan jilleen.
Uudempi ja ominaisuuksiltaan huomattavasti tehokkaampi kannettavatietoko-
neeni ei pyorittanytkddn ohjelmaa nopeammin vaan lihes puolet hitaammin.

Tama oli todellinen shokkiylldtys. En 10ytanyt selitysti télle.

Sain kuitenkin vinkin kdyttdd prosessorin lisdksi GPU:ta eli grafiikkaprosessoria,
jonka tehtdvini on kithdyttdd ja suorittaa 2D- tai 3D-grafiikan renderointia joka
suuteen usein aikaisemminkin, mutta olin kiertinyt sen aina mahdollisimman
kaukaa, koska sen valjastaminen vaikutti erittdin haastavalta ja se vaatisi valtavasti

lisd4 aikaa.

Tissd tilanteessa tunsin olevani pakotettu tutkimaan aihetta. Aluksi koko aihe
tuntui vastenmieliseltd ja kuivalta. En kuvitellut menevéni néin syvélle tekniikan
maailmaan aloittaessani lopputyotid. Opiskeluun kului ylldttdvan paljon aikaa,

mutta lopulta olin oppinut tarpeeksi kdyttddkseni grafiikkaprosessorin voimia.

Jélleen rakensin ohjelmani uusiksi tdysin puhtaalta poydaltd. Télld kertaa ohjasin
vaativimmat graafiset toimenpiteet suoritettavaksi grafiikkaprosessorilla, jolloin
prosessorilta vapautui tehoja muulle toiminnalle. Tdmai oli todellakin kannattavaa
askel, silld ero aikaisempaan oli huomattava. Ohjelma kykeni suoriutumaan nyt

moninkertaisesti nopeammin kuin aikaisemmin.
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0.3 Kaytettavyys ja sen merkitys

Asia, jota en tullut juurikaan ajatelleeksi koko prosessin aikana oli installaation
kéytettdvyys. Tdmad itsestddn selvd asia valkeni minulle vasta néyttelyd pystyt-
tdessdni. Suoranaisesti kiytettiavyys ei vaikuttanut teoksen sisdlt6on mitenkdin,
mutta tillainen yksinkertainen asia vaikutti lopulliseen ajankdyttoon ja asennuk-

sen mukavuuteen.

Pystyttdesséni teosta tajusin, ettd olisin voinut rakentaa ohjelmistosta sellaisen,
ettd tarvittavia hienosditoja olisi voinut tehdd helposti sitd varten luodun
kayttoliittymén kautta. Koska en ollut téllaista asiaa huomioinut, niin jouduin
pystytys tilanteessa kdyttdimédn hyvin paljon aikaa etsidkseni noodiviidakosta
tarvittavia arvoja ja muuttamaan niitd kisin tai luomaan jopa tdysin uusia

moduuleja helpottamaan sen hetkisté tyoténi.

Esimerkiksi kuvan kirkkauteen ja véreihin vaikuttaminen yksinkertaisin sddtimin
olisi helpottanut eldimiid huomattavasti, silld tila ja valaistus olivat tdysin
toisenlaiset, kuin missé teostani olin testannut. Néihin toki pystyi vaikuttamaan
videoprojektorin asetuksista, mutta ohjelmallisesti oli mahdollista vaikuttaa
yksittédisten elementtien kirkkauteen. T4Alld tavoin saisi helposti estettyd sen, ettd

jotkin elementit kuvassa hividvit tai ovat liian kirkkaina.

Adnet olivat toinen asia, jossa jarkevi kiyttoliittyma olisi tuonut mukanaan
kiyttomukavuutta pystytykseen. Adnet kuulostivat tdysin erilaiselta néyttelytilas-
sa, kuin miten miné ne olin aikaisemmin kuullut. Tilan akustiikka ja kaiuttimet
vaikuttivat huomattavasti ddnenlaatuun, ja olisikin ollut ensiarvoisen tirkedd
kyetd tasapainottamaan éénet tilaan sopiviksi. Jouduin vield muuttamaan hiukan

ohjelmaani, silld ddntenvoimakkuuksien asettaminen halutuksi ei kdynyt aivan
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yksinkertaisesti. Jos olisin rakentanut aikaisemmin tarvittavat yksinkertaiset

sddtimet ndille, niin olisin selvinnyt pystytyksestd moninkertaisesti lyhyemmassa

ajassa.

Paremman kayttoliittymén rakentaminen olisi ollut suotavaa myods koko

ohjelman kdynnistdmiseksi. Itselleni sen kdyttdiminen oli tietenkin selvii ja tiesin

mistd minun pitdéd painaa ja missé jarjestyksessd. Mutta en tullut ajatelleeksi,

ettd ollessani poissa, jonkun toisen tidytyy laittaa ohjelma kdyntiin eli useimmiten
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néyttelyn valvojat. Johtuen ohjelman turhasta virityksellisyydesti, jouduin
kirjoittamaan pitkdn kiyttoohjeen ja listan asioita, jotka pitda tehdid oikeassa

jarjestyksessa.

Myohemmin saatuani kutsun toiseen néyttelyyn, péétin korjata kiytettdvyyson-
gelman lopullisesti, silld tiesin, ettd paikalla olisivat toiset ihmiset kdynnistele-
massé sitd paivastd toiseen. Oli ensiarvoisen tirkedd, ettd teos ei jdisi ndyttamatta

vain sen takia, ettd sen kdynnistiminen on niin hankalaa.

Piitin jaotella selkedsti kaikki nappulat ja sddtimet omiksi ryhmikseen. Kaikkein
tdrkeimmat ja kriittisimmaét nappulat laitoin selkeésti esille. Olisin halunnut

kuin kdynnistdd ohjelma, mutta tietyt tekniset ongelmat estivdt minua toteut-
tamasta sitd, enkd kokenut muutamaa ylimééréistd painallusta lilan suurena
syntind, koska kayttdjid tuskin montaa tulisi olemaan. Kaikki muut sddtimet jatin
sivummalle toisarvoisiksi ja vain itselleni tarkoitetuiksi siltd varalta, ettd teokseen

joutuisi pystytysvaiheessa kajoamaan.

Aikaisemmin ohjelma oli pyorinyt suoraan MAX/MSP/Jitterin sisdlld suoraan
tyotiedostosta. Kéytettdvyyden kannalta timé oli myods ongelmallista silld
tiedoston auetessa aukeaisi myds kaikki MAX/MSP/Jitterin tyokalut ja paneelit
himmentdmain. Tama kidytdnto vaati myos asennettuna olevaa MAX/MSP/Jit-
ter ohjelmistoa, joten teokseni siirtdiminen toiseen koneeseen vaatisi myos uuden
lisenssin MAX/MSP/Jitteriin. Onneksi teos oli mahdollista tallentaa standalone-
ohjelmaksi eli sellaiseksi, joka toimisi itsendisesti tietokoneesta ja ohjelmistosta
riippumatta. Piitin tehdi niin, koska vaikka kdytossd ollut tietokone syysti

tai toisesta hajoaisi, niin tietokonetta vaihtamalla voitaisiin nopeasti selvita

ongelmasta.
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Téssd vaiheessa alkoivat jilleen uudet ongelmat, koska standalone-ohjelman
rakentaminen osoittautuikin ylldttdvian hankalaksi. Tiedostoihin viittaaminen ja
erilaisten epamaéirdisten tiedostojen kopiointi oikeisiin paikkoihin ja asetusten
sddtdminen tuntuivat todella turhauttavalta, mutta ne oli tehtivi, jotta ohjelman
saisi pyOorimédn muillekin tietokoneille.

Lopulta kaikki oli kunnossa ja uudessa néyttelyn pystytys meni huomattavan
vaivattomasti tekemieni kdytettdvyys parannusten ansiosta. Nopeasti opastettu

teoksen kdynnistys néyttelyn vastaavalle riitti mainiosti ja loppu néyttely sujuikin

ilman mitédén teknisid ongelmia.
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b4 Adnitekniikkaa

Olin jo hyvissi ajoin luonut mielikuvan siitd millainen ddnimaisema teoksessa
voisi olla ja millaiset dédnet tukisivat teosta tai olisivat oikeaa tunnelmaa luovia.
Kaikesta huolimatta huomasin dénien toteutuksen olevan ylldttdvian haastavaa ja
oli jalleen ratkottava ongelma kohtia. Halusin dénien olevan my®és interaktiivisia,
joten myds niiden kanssa oli mietittévé erityisid menettelytapoja. Olisi mahdol-
lista luoda dédnet tiysin synteettisesti, jolloin niihin olisi mahdollista vaikuttaa

huomattavasti monipuolisemmin.

Interaktiivinen aani

MAX/MSP/Jitter -ohjelmistossa syntetisoidun dédnen tuottamisessa alkuun
péddseminen oli erittdin helppoa, joten kédytin alusta ldhtien tilapéiskorvikkeena
tillaista MSP:een syntetisoimaa dédnti. Siind lilkkeen méiri nosti siniaallon
frekvenssid ja d44nen voimakkuutta. T'4ll6in paljon liikkettd sisdltdvd ymparisto
toistui vinhasti visertdviand ddnend, kun taas liikkkeettomyys tai hitaat liikkeet
saivat aikaan matalia murahduksia. Tdma4 oli hyvi keino testata laitteen toimintaa

ja liikkeen tunnistusta.

Vaikka syntetisoitu d4ni toimi hyvini korvikkeena, ei se vastannut tdysin mieli-
kuviani lopullisesta ddnestd. Koska ddnen pohjana toimi siniaalto ja interaktiossa
ruuvattiin vain sen frekvenssid edestakaisin, niin déni todellakin kuulosti tdysin
keinotekoiselta piipitykseltid. Eikd se missddn vaiheessa kuulostanut erityisen

rauhoittavalta tai miellyttdvaltd, joten paitin luopua siité.
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Arkistodaanet

Tarvitsin vastapainoksi jotain orgaanista déntd, kuten olin suunnitellut. Téllaisia
44nid on vaikea tuottaa koneellisesti ja varsinkaan omilla taidoillani ei tillaisesta
ole toivoakaan, joten helpoin oli kiyttdd nauhoitettua d4ntd. Tama prosessi tuntui
hyvin samantyyppiseltd, kuin kuvan kanssa tyoskennellessé. Pédtin kaivautua
ddniarkistojen pariin ja tutkia tarvitsemiani d4nid. Tutkin omia ddninauhoituk-
siani ja kaivauduin Freesound projectsin (http://www.freesound.org) arkistoihin.

Tiesin millaisia 44nii tarvitsisin, joten niiden etsiminen oli suhteellisen helppoa.

Ensimmiiseksi pédtin luoda kaksi ddnimaisemaa tuomaan rauhaa ja toisen
luomaan rauhattomuutta. Rauhalliseen ddnimaisemaan oli helppo 16ytédd
arkistoistani hiljaista lehtien havinaa. Avasin dédnitiedoston Audacity nimiseen
ddniohjelmaan, jossa loin siitd looppaavan eli saumattomasti toistuvan énitie-
doston. Kyseisen dédnen kanssa se oli helppoa, koska havisevien lehtien keskellad
oli pienid pétkid hiljaisuutta, joten, minun tarvitsi vain pilkkoa se néistd kohdista

sopivaksi.

Aanten editointi ja interaktiivinen miksaaminen

jelmistossa ja néin pddsin luomaan niille interaktiota. Olin suunnitellut miksaavani
néitd kahta déniraitaa siten ettd liikeméaérén laskiessa voimistuisi rauhallinen

laskisi samaa tahtia. Toisin sanoen kaoottinen &éni hidastuisi hitaasti lilkeméérin
laskiessa ja téten siitd tulisi matalaa murinaa, joka lopulta hiipyisi. Samalla sithen
sekoittuisi 44nté lehtien havinasta. Sama kévisi ddnille myos liilkem&ddran kohotessa,
mutta télloin asiat tapahtuisivat toisinpéin. Téll6in dédnet kiihtyisivét ja voimistuisi-

vat. Lehtien havinan déni hiipyisi kaoottisen ddnimaiseman taakse.
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Kéytdnnon kokeilut osoittivat, ettd suunnittelemani kaoottinen ddnimaisema ei
toiminut. Kokeilin monenlaisia hirio surinoita ja pdrinditd, mutta ne tuntuivat
ylldttden lilan monotonisilta ja ne muuttuivat kithtyessédéan tasapaksuksi surinaksi.
Suurin ongelma siiné oli kuitenkin se, ettd dénet olivat liilan sietiméattomii.
Alkuperiisessd ideassa tdma oli tdrked elementti, mutta koska teoksen luonne

oli muuttunut enemmaénkin pyrkimykseksi rauhallisuuteen, niin tdlloin téllaiset
danet olivat ristiriidassa sen kanssa. Pditin pysytelld edelleen synteettisesséa

ddnessd, mutta luoda siitd enemminkin rauhoittavan, kuin drsyttdvén.

Synteettisten dédnten luontiin kdytin Applen Garage Band -ohjelmaa, koska se oli
henkilokohtaisesti tutuin musiikki— ja ddniohjelma. Tdmi turhankin aliarvostettu
ohjelma on vieldpd niin yksinkertainen kdyttd4, ettd sen kanssa tyoskentelyd voi
kuvata leikkimiseksi. Tlld tavoin leikkimaélld ja etsimaélld 16ysin pian haluamani
ddnet. Tallensin lopulta leikkieni tulokset pakkaamattomaan Wave-muotoon ja

siirsin ne jatko kisittelyyn Audacityyn.

Kaéytin vield Audacity -ohjelmaa Garage Bandissa luotujen dénten muok-
kaamiseen ja miksaamiseen. Tdmén vaihe siksi, ettd vaikka pidinkin Garage
Bandin parissa tyoskentelysté, niin 44nen muokkaaminen ja miksaaminen oli
silti helpompi tehd4 sitd varten luodussa ohjelmassa. Sovelsin jdlleen kokeilu
metodia, jossa kokeilin vaistojeni viemén4 erilaisia efekteji ja asetuksia. Kaikki
ei ollut aivan selvdd mitd olin tekemaissd, mutta tiesin, ettd olen kuitenkin ldhelld
haluamiani dénid. Pian ne olivatkin saaneet mielesténi oikeanlaiset vardhtelyt,

joten miksasin niistd muutaman toistuvan dinitiedoston.
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Aénet tilassa

Olin rakentanut MAX/MSP/Jitter -ohjelmistossa d4nille oman moduulin, jossa
pystyin tarvittaessa helposti vaihtamaan #énitiedostot. Latasin sithen luomani
ddnet ja totesin niiden toimivan huomattavasti paremmin, kuin aikaisemmat
kokeilemani dédnet. Olin alkuun tyytyvdinen ddnimaisemaan installaation
pyoriessd, kunnes viimeiseni pdiviani teoksen pystytyksen yhteydessd huomasin,
ettd kiytosséni olleet kaiuttimet ja tilan akustiikka eivét sopineet yhteen. Lehtien
havina ei kuulunut juuri lainkaan ja synteettinen d44nimaisema kumisi ja kaikui.
Jouduin tekeméin viime hetken korjauksia d4niin. Asetin lehtien havinan
toistumaan voimakkaammin ja vihensin sen osalta toleranssia liikkeeseen.
Rinnakkaisen ddnimaiseman asetin puolestaan toistumaan hieman pienemmaélléd

voimalla ja hdipymaéén aikaisemmassa vaiheessa.

Tila olisi voinut olla vihemmaén kaikuva ja ddnentoistokin olisi voinut olla
hieman jykevdampi. Alataajuudet jdivit todella vaisuiksi, mutta kokonaisuutena
lopulliset dédnet toimivat suhteellisen mukavasti. Ylldtystoiminnallisuutena huo-
masin, ettd jostain syysté liikketunnistin havaitsi vililld tyhjdssd huoneessa liikettd
ja sai ddnet hypahtdméin hieman ja ikddn kuin kutsumaan toisessa huoneessa
olijoita luokseen. Tdmé ympéristoon reagoiva dynaaminen déni oli onnistunut

valinta ja tuntui, ettd koko teos muuttui hieman eldvimmaksi sen ansiosta.
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0.0 Bsillepano

Teoksen valmistumisprosessiin kuului myos teoksen pystyttiminen ja esillepano.
Kaikkiin muihin vaiheisiin verrattuna tdmaé oli alue, jossa tunsin eniten epévar-
muutta. Téaytyi kuitenkin tarttua haasteeseen ennakkoluulottomasti ja luottaen

jilleen omaan intuitioon.

Installointi suunnitelmia

Olin suunnitellut teostani siten, ettd ettd se tulisi olemaan tilassa noin ihmisen
kokoinen, koska halusin taustalle heijastuvan ndkymsén olevan luonnollisen
kokoinen. Tdma vaikutti erittdin hyvaltd idealta, silld se varmasti lisdisi teoksen
vetovoimaa ja vaikuttavuutta. Sen katselija kokisi ndin olevansa oikeassa

suhteessa teoksen kanssa ja mahdollisesti heréttiisi jopa pienuuden tunteen.

Kuinka saisin luotua tarpeeksi suuren kuvan? Olin varautunut asiaan video-
tykilld, jolla kotioloissa padsin testaamaan teostani. Huomasin tarvitsevani
suuremman tilan, koska en saanut vietya videotykkii tarpeeksi kauaksi seinésta
luodakseni suurempaa kuvaa. LLuotin kuitenkin siihen, ettd lopulta tillainen tila

10ytyisi ja teos pédsisi oikeuksiinsa.

Projisointi osoittautui muutenkin ongelmalliseksi, koska teos tarvitsi sopivissa
maiirin valaistun ympaériston webkameran vuoksi, mutta itse projisointi kérsisi

lilasta valosta. Taytyi siis luottaa videotykin valovoimaisuuteen.

Kéytdnndssd tarvitsin siis tilan, jossa voisin projisoida yhdelle suurelle pinnalle ja
jossa olisi mahdollisuus hallita valaistusta. Kevailla 2010 aloimme luokkatoverini
kanssa etsimiin tarvittavaa tilaa teoksiemme esittelyd varten, mutta se 0soit-

tautui ylldttdvin haastavaksi. Galleriat olivat jo tdysid, eikéd opiskelijan budjetista
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juurikaan riittdnyt yliméériista tilan vuokraamiseksi. Vaihtoehdot, jotka olivat
tarjolla olivat joko liian pienii ja epakaytanndllisid. Tarvittiin kaksi selkeésti eri
tilaa kummankin teokselle. Viimein L.ahden muotoilu- ja taideinstituutti saivat
yhteistyolld aikaiseksi Galleria Oyoy:n, joka tdytti molempien vaatimukset. Néin

saimme valituksi tilan, johon teoksemme tulisivat sijoittumaan.

Teoksen pystytys kaytannossa

Tuli paivi jolloin aloitin pystyttiméén teostani esille. Huone oli kooltaan noin 20
m? ja sen yksi seind oli suuri ndyteikkuna. Tdma4 vaikutti juuri niin haastavalta
ympdristoltd kuin pelkésinkin. Ikkunasta tuleva valo ei onneksi osoittautunut
juurikaan ongelmaksi, koska oli tammikuu, joten ulkoa ei tullut liikkaa valoa

Iyhyiden péivien takia ja gallerian aukioloajat sijoittuivat iltaan.

Huoneen muoto osoittautui myods hieman ajateltua ongelmallisemmaksi.
Suorakaiteen muotoinen pohja olisi tarjonnut pituussuunnassa etiisyytta
projisoinnista, mutta niyteikkuna ja ovien sijainti tekivét siitd kdytannollisesti
katsoen mahdotonta. Taytyi tyytyd kapeampaan vilimatkaan, mutta oli sentdin
hyvid seindpinta-alaa kdytettdvand. Tam4 sijoittelu tuntui kuitenkin suhteellisen

tyydyttaviltd, koska nyt teos ndkyi suoraan tilaan saapuville ihmisille.

Sain vihdoin ndhd4 teokseni suurempana, kuin koskaan, mutta samalla huo-
masin videoprojektorin resoluution vaikutuksen kuvanlaatuun. Tdma itsestdan
selvd ominaisuus oli ldhes unohtunut minulta kokonaan. Suurempi kuva merkitsi
myos suttuisempaa kuvaa. Kiytossini oleva projektorin resoluutio oli vain 800 x
600 pikselid ja teokseni olin tdhdn kokoon jo rakentanut. Myds teoksen taustan
heijastuskuvaa varten tarvittava videokamera pystyi tuottamaan vain 640 x 430
pikselin suuruista kuvaa, joten télldkin oli merkittdvad vaikutus teoksen lopulliseen

resoluutioon. Kuvan venyttdminen fyysisesti yli kahden metrin mittaiseksi
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tekisi yksittdisistd kuvapisteistd seinilld ldhes puolen senttimetrin mittaisia,
miki tarkoittaisi varsin selvisti havaittavaa rosoisuutta kuvassa. Taytyi tyytyd
haaveiltua kuvaa pienempéin kokoon. Onnekseni huomasin, ettd projisointi
pehmentéd kuvaa, joten suurempaa pikselditymisté ei pystynyt havaitsemaan ja
myds kévijoiden katseluetdisyyden pituus vaikutti positiivisesti kuvanlaatuun.

Pieni pehmeys kuvassa tuntui lopulta jopa sopivalta teokseen.

Toinen odottamaton ongelma ilmeni projektorin sijoittelussa siten, ettd kuinka

vierailijat padsisivit helposti teoksen vaikutuksen piiriin ilman, ettid he estdisivit
videoprojektorin valon padsyn seinélle saakka. T'dhin olisi auttanut projektorin v
sijoittaminen mahdollisimman yl0s, jotta vierailijat olisivat paédsseet ikddn kuin Kiiyttiméini pieni muokattu
valokeilan alapuolelle. Aikataulun suomissa rajoissa tima ei ollut endd mahdollis- web-kamera sijoittui ikkunan

ta ja jouduin tyytyméén siihen, ettd projektori sijaitsee noin pdydén korkeudella. viereiseen nurkkaan.
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Kaéyttdméni pieni muokattu web-kamera sijoittui ikkunan viereiseen nurkkaan. A

My6s kameran sijoittelu osoittautui vaikeaksi. Kamerasta saatava kuva oli

. A . . . . Niyttelytila ja installaatio
kuitenkin osa siséltod, joten se mitd kamera kuvasi tdytyi olla edes jotenkin
visuaalisesti toimiva. Kameran toimiessa myos sensorina teoksen interaktiolle,
tdytyi sen olla suunnattu siten, ettd yleisd padsee vaikuttamaan teokseen. Olin
suunnitellut sijoittavani kameran mahdollisimman ldhelle heijastettavaa seindd
siten, ettd kamera olisi suunnattu péinvastaiseen suuntaan. Néin se toimisi ikddn

kuin peilind katselijalle. Tama ei kuitenkaan toiminut, koska vaikka kamera kuvasi
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melko laajaa kuvaa, niin huoneen kokoon néhden sekéin ei ollut tarpeeksi. Toinen
ongelma oli projektorista kohtisuoraan tuleva voimakas valo, joka sotki kameran
valotuksen ja téllin liikesensori ei toiminut halutulla tavalla. Ratkaisin ongelman
siirtdmalld kameran nurkkaan, josta se osoitti viistosti suoraan oville. Tdma oli hyva
ratkaisu, koska niin kameran niakokenttd taytti lihes koko huoneen. T4ll6in ovesta

tulevat ihmiset joutuivat suoraan teoksen vaikutuksen piiriin ja saivat valittoméasti

palautetta teokselta ja yleisolle tulisi selviksi teoksen luonne.




0. Paatos

0.1 Omia havaintoja

Teoksen ollessa viimein pystytettyni, oli aika vihdoin pédéstdd ihmiset sisddn
katsomaan ja kokemaan se. Avajaisissa tilanne oli suorastaan raastava, silld itse
aloin olla jo ldhes kylldstynyt koko teokseen, koska se oli niin intensiivisen ja pit-
kén prosessin tulos. Itsekritiikki oli julmaa, mutta mitdén ei ollut enéé tehtévissa.
Taytyi vain luottaa sithen mihin oli paéatynyt ja kaikkiin niihin valintoihin, joita

prosessin varrella olin tehnyt.

Ensimmiisten ihmisten saapuessa, he silmin ndhden himmastelivit teostani.
Asiat, jotka olivat minulle olleet tdysin itsestdén selvid, nayttivatkin aiheuttavan
kysymyksid ja lopulta oivalluksia. Tdma tuntui hyviltd, silld nédin olin sen
tarkoittanutkin. Kaikki sujui huomattavasti paremmin, kuin olin osannut edes
kuvitella.

Uscille teoksen kokijoista interaktio tuli ylldtyksend. Se tuntui kitkeytyvian
teokseen, niin salakavalasti, ettd hitdisimmiltéd katselijoilta se jdi kokonaan
huomaamatta. Juuri titd toivoinkin, ettd ne jotka malttoivat seisahtaa pidemmak-
si aikaa ihmettelem&én saivat ikdédn kuin palkinnon téstd. Olin juuri peldnnyt, ettad
olisiko interaktio liian ilmeinen ja niin ollen vesittiisi koko idean. Olin 16ytdnyt
onnekseni sopivan kokoisen kynnyksen, joka ei ollut liian ilmeinen eiki liian

vaativa loytydkseen.

Thmisten reaktio interaktion paljastumiseen ja siihen, ettd he ovat osa teosta, oli

melkoisen vaihtelevaa. Suunnitelmieni mukaan osa ithmisistéd jdhmettyi paikoil-
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leen ja odottivat muutosta teoksessa. Osa ihmisisté taas ihmisistd taas innostui
kokeilemaan ja leikkiméién teoksen kanssa. Tdmaé oli hieman ristiriitainen rektio,

silld tavoite oli kuitenkin vdhintddn hidastaa tilannetta.

Palaute, jota teos antoi katselijoille vaikutti suuresti sithen kuinka sithen
reagoitiin. Visuaalinen peilikuva hitaasti muuttuvasta tilasta sai ihmiset oikeasti
pysdhtymain aloilleen ja odottamaan kuvan selkeytymisti. Adnellisen palautteen
kanssa asia oli hieman viirinpdin, silld sen muutos oli suhteellisen sdrmikasti,
johtuen #éniraidan erittdin dominoivasta hilysti. Adnimaailma sai ihmiset
kuitenkin huomaamaan teoksen sisdltdvi interaktiota ja toimi ikddn kuin vihjeena

myo0s sille, ettd mahdollisesti my6s kuvassa tapahtuu jotain.

Muutos hiljaiseen ddnimaisemaan kesti suhteellisen kauan, joten sen kokemiseen
sai todellakin ndhd4 hieman vaivaa seisoskelemalla. Ottaen myds huomioon sen
hiljaisen ddnenvoimakkuuden, vaati 4dnimaiseman kuuleminen hieman ponniste-
lua. Ja se my0s helposti jdi ympériston dédnien alle. Hély-ddnimaisema osoittautui
my0s ihmisten mielestd kiinnostavammaksi, koska se sai ihmiset heiluttelemaan
itseddn kameran edessé ja leikkiméin dédnelld, jotta d4ni poukkoilisi. Tdmaén olin
jo tiedostanut aikaisemminkin, mutta en ollut ottanut huomioon, ettd syntynyt
hély olisi kuitenkin liian miellyttdvian kuuloista, jotta ihmiset eivit haluaisivat sitd
vapaachtoisesti kuulla. Onneksi tima ristiriita ei kuitenkaan ollut tdysin teosta
itseddn vastaan, silld karmean kakofonian péitteeksi rauhallisesti laskeva d4ni

sai lehtien rapina kuulostamaan entistd rauhoittavammalta. Se oli myds hyva

vahvistus teoksen taustalla olevaan kannanottoon.
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0.2 [tsekritiikki ja oppl

Koko prosessi ideasta konkreettiseen teokseen oli hyvin pitki ja opettavainen

matka. Aloittaessani projektia oli kaikki hieman hiamaérin peitossa, mutta

Nautin téllaisesta kokeellisesta tydskentelystd, jossa péaédsin koluamaan itselleni
tuntemattomilla alueilla. Matkalle osui kieltimaéttd kylldstymisen hetkidkin.
Varsinkin projektin vendhdettyid tuntui se enemmaénkin taakalta, jonka haluaisi
vain syséitd pois harteiltaan. Vililld koko prosessi tuntui takertuvan ylivoimaisiin
esteisiin, jolloin olisi tehnyt mieli vain aloittaa alusta. Néin jidlkeenpdin arvioituna
tilanne olisi ollut varmasti toinen, jos olisin onnistunut pitiméén projektin

lyhyend ja ytimekkddnd. Nyt viivdstyessdédn se lisdsi suorituspaineita.

Kitka prosessissa

Osasyyna kiusalliseen hitauteen oli suuresti nautintoa tuottanut luova ja kokeel-
linen tyOskentelytapa. Vaikka se piti ylld mielenkiintoani, niin siitd huolimatta se
oli aikaa vievid ja jahmedd, koska monet asiat olivat uusia. Tdmaé tarkoitti paljon

opettelua ja omaksumista, josta toisaalta suuresti pidin.

Projektin kokeellisuus aiheutti kitkaa my0s suunnitelmallisuuden suhteen, koska
litkka suunnittelu olisi neutralisoinut sen vapaan ja leikkisén luonteen. Olikin
vaikeaa tasapainotella ndiden kahden vilill4, silli kummallakin oli puolensa. Pii-
madrit toimivat ankkureina, joihin pystyi turvautumaan ajautuessa liian kauaksi
aiheesta, mutta toisaalta ndiden pdamaéirien asettaminen liian tiukaksi tekisi
projektin luonteesta hyvin systemaattisen ja kontrolloidun, eiké varsinaiselle

luovuudelle ja sattumalle 16ytyisi enéé tilaa. Olin timén ongelman jo tiedostanut
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projektiin ldhtiessdni, mutta rajojen vetidminen oli silti haastavaa, silld halusin
sdilyttdd mahdollisimman paljon vapautta itselldni. Olin mielestini kuitenkin
alkuun turhan varovainen, jolloin liian véljd rajaus toikin mukanaan projektille

sen ailahtelevan luonteen ja tunteen ettei mikdin edisty.

Pddmaddrit olivat muutenkin varsin ongelmallinen Kisite tillaisessa taideprojek-
tissa, silld sen rajat tulisivat olemaan itseni asettamat. Tiettyind viittoina toimivat
vain koulun asettamat rajat ja aikataulut, mutta muuten varsinaisen paamaarian
maédrittelisin vain mind itse. Itsekriittisend ihmisend olin usein asettanut tavoitteet
ldhtotasoon nidhden liian korkealle. Tdminkin projektin kohdalla néin taas

pédsi kdymiin, mutta huomattavaa parannusta tapahtui selvésti. Varsinkin

aina ongelmien seldttdmisen my6téd sain itsevarmuutta ja puhtia, jolloin teoksen

tyOstdminenkin tuntui entistd nautinnollisemmalta.

Murrosvaiheista

Prosessi oli ylldttdvan mutkikas, mutta erittdin opettavainen. Vaikka alun haparointi
ja ajelehtiminen tekivit prosessista varsin jdhmeén, niin lopulta onnistuin kuitenkin
vetdmain kaikki langat yhteen. Viimein kun laitoin asioita lukkoon, huomasi varsin
konkreettisesti kuinka palaset loksahtelivat paikoilleen. Silloin ty6 tuntui tuottavan

hedelmaéi ja ruokkivan projektin tulevaisuutta. Tdstd syntyi kierre, jossa tyoskentely

tuntui spontaanilta ja samalla teos rakentui yhd nopeammin.

Opin tdmédn mutkikkaan prosessin aikana hahmottamaan sen anatomiaa huomat-
tavasti paremmin ja varmasti tulevaisuudessa vastaavissa tilanteissa kdyttdméaan
selkedmmaén kurssin sille, mihin on pyrkimys paastid. Tdma vihentdd sattumanva-
raista seilaamista, joka voi olla hyvinkin uuvuttavaa, jos se ei synnytdkddn mitdan
haluttua.
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Vaistojen varassa

Rohkeammin omaan intuitioon luottaminen osoittautui varsin tehokkaaksi
keinoksi keinoksi murtaa epdilyksieni siteitd ja tehdd ratkaisuja, jotka edistivét
teoksen valmistumista. Varsinkin néin tydlddssé ja teknisessd tydsséd usein

unohti kuunnella omaa vaistoaan ja tuli ylianalysoineeksi kaikkea. Piirtdessi ja
maalatessa tdima vaisto ja spontaanius on ldsnd herkemmin aistittavana, kun taas
téllaisessa pidempéd suunnittelua vaativassa teoksessa timén vaiston sdilyttdmi-
nen on jollain tasolla haastavampaa. LLdhinni ajatusmaailmojen viliin tunkeva
kankea tekniikan miettiminen ja suunnittelu tekevét tédstd vuoropuhelusta
katkonaista. Varsinkin projektin loppuvaiheilla tydskentely alkoi muuttumaan
enemmén vaistonvaraiseksi, jolloin huomasin saavani aikaan merkittavasti

enemmin ja laadultaan parempaa jilkes.

Lopulta projektin valmistuessa huomasin kartuttaneeni kokemusta ja tietdmysta
yllattdavin laajalta alueelta. Aiheeseen liittyvien kirjojen ja artikkelien tutkiminen
lisési kattavasti tietdmysténi taiteesta ja erityisesti mediataiteesta. My0s tekninen
osaaminen vahvistui prosessin my6td. Minut yllétti se kuinka syville tietotek-
niikan syovereihin jouduin lopulta kahlaamaan, jotta varsin yksinkertaiselta vai-
kuttava teos saavutti sen lopullisen muodon. Omaksumani annos teknisyydestd
on varmasti vain jddvuoren huippu siitd mitd edes hiukan monimutkaisempaan

toteutukseen vaaditaan.

Loppuarvio

Projektin valmistuttua en ollut tdysin varma pidinko siité, koska olin itse jo
enndttinyt tylsistyd ja epdilld koko teosta. Viimein etdisyyden ottaminen omaan
tyohoni ja sen nihneiden ihmisten kommentit valoivat uskoani sithen etti oli

lopulta onnistunut siind mité olin ldhtenyt tavoittelemaan.
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6.3 Tulevaisuus

Matkani mediataiteen parissa oli pitkd ja mutkikas, mutta ehdottomasti kaiken
vaivan arvoinen. Tdmaé pitké tutkimusretki avasi uusia ovia ja lisési polttoainetta
innostukseni liekkeihin. Jatkan tulevaisuudessa varmasti kulkemallani tielld ja
annan vaistoni johdattaa minut yhi syvemmialle tdhdn merkillisen kiechtovaan

maailmaan.
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