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stelma

Tilv

Opinnaytetyo kasittelee informaatioteknologian
yleistymisen aiheuttamaa murrosta ihmisen henkisessa
ja fyysisessa tilassa.

Kirjoitelma tekee huomioita tuntemuksista, joita
ihmiset kdyvat lapi maailmassa, jossa informaatio siirtyy
yha useammin digitaalisten medioiden kautta. Se
nostaa myos esille lyhyesti, kuinka se ndkyy graafisessa
suunnittelussa.

Tekstin paaasiallinen tarkoitus on herattaa designerit
tunnustelemaan omaa henkista ja fyysista tilaansa
ja pohtimaan paikkaansa inhimillisen olemisen
muotoilijoina tulevaisuudessa.

Tekstia tukemaan tehdyt kuvitukset kertovat
aistihavaintojen ja informaation kasittamisen valilla
tapahtuvasta muutosprosessista ja vuorovaikutuksesta.

Asiasanat
motivaatio, suunnitteluprosessi, aistihavainnot,
digitaalinen media, informaatioteknologia



Abstract

This graduation project deals with the turning-point that
the large-scale adaptation of information technology
has caused in the common physical and mental space
and state of things.

The text makes observations of the feelings that
people go through in a world that increasingly transfers
information through digital media. It also highlights
briefly, how this can be seen in graphic design.

The basic purpose of the text is to evoke designers
to look into their own physical and mental state, and
to consider their own place as designers of humane
existence in the future.

The pictures that are produced to support the text
speak about the interaction and the transformation that
takes place between the process of sensory perception
and comprehending of information.

Keywords
motivation, design process, sensory perception,
digital media, information technology
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1. Aluksi

Jokainen opinnaytety6 kumpuaa
eri motiivista. Toiselle se voi

olla suora sovellus parhaillaan
tyopaikalla kaynnissa olevaan
projektiin, tai tutkimus

jostain tekniikasta, josta

voisi olla opinnaytetyon

tekijalle ammatillista hyotya
tulevaisuudessa. Minulle itselleni
oli tarkeaa seurata intuitiota,
miettimatta paattotyon tulevaa
mahdollista konkreettista teknista
arvoa tyomarkkinoilla, vaan
arvoa, joka silla voisi minulle

olla Ioytaakseni identiteettini
graafisena suunnittelijana.
Hankkeistettu opinnaytetyo ei
ollut nain ollen missaan vaiheessa
suunnitelmissani.
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2. Johdanto

Kevaalla 2013 olin Type Design -kurssilla. Kurssin
paétteeksi ajattelin, ettd fontin suunnittelu olisi suo-
raviivainen aihe opinnéytetyolle. Teen kirjaimen ker-
rallaan ja ensi kevaén tullessa tyo olisi tehty pois alta.
Tekstityypin suunnittelusta voisi listata paljon teknisia
asioita ja kokonaisuudesta tulisi selkei, johdonmu-
kainen kokonaisuus. Olin kiinnostunut konemaisesta
estetiikasta, joten péétin ettd teen monospace-fontin.

Monospace on tekstityyppi, jossa jokaiselle merkille on
varattu saman levyinen tila. Monospacea on kaytetty
aiemmin mm. kirjoituskoneissa ja sittemmin tietokoneis-
sa komentolinjan tekstina. Nykyaan tallaisia tekstityyp-
peja ei useinkaan tarvita teknisten ominaisuuksien vuoksi
vaan tarve on pikemminkin esteettinen. Monospacen
kaytolla voidaan esimerkiksi luoda digitaalishenkista
kontrastia luonnonmuotoihin.*

Chalet NewYorkNineteenSixty

esi erkki
esimerkki

* Kuvaesimerkit I6ytyvat kohdasta Liite 1: Monospace
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Syksylld menin vaihto-opiskelijaksi Ruotsiin.
Huomasin, ettd Goteborgin yliopistossa ldhestyminen
designiin on aika erilainen kuin Lahden ammattikor-
keakoulussa. Suurin ero on, ettd kouluun ei mennéa
opiskelemaan erityisesti graafista suunnittelua, tila-
suunnittelua tai kalustesuunnittelua. Koulun alettua
opiskelijalla on mahdollisuus kokeilla eri asioita ja
sen jalkeen paattad, mihin hdn haluaa suuntautua.
Opiskelijat voivat suunnitella kurssilla oman valintan-
sa mukaan esimerkiksi tuolin ja seuraavalla kurssilla
vaikkapa kirjan ulkoasun. Joku saattaa tehdda kum-
matkin samalla kurssilla.

Opiskelija saa tottakai hyvaa palautetta kurssista,
jos lopputulos on esteettisesti kaunis ja toimiva. Silloin
kun kurssi ei johda hyvin onnistuneeseen esteettiseen
lopputuotteeseen, voi oppilas silti saada hyvia palau-
tetta jos hdn muuten osoittaa sanallisesti ajattelunsa
kehittymisen. Perustavanlaatuinen asia on siis, ettd
heilli ei keskitytd tuottamaan kaikki tekniikat hallitse-
via tyoeldmén osaajia, vaan keskiossd on havaintojeni
mukaan luovan ajattelun oppiminen.

Itselleni luovan ajattelun kehittdminen oli antoisaa.
Aloin kiinnostua yhd enemmén designereiden ja taitei-
lijoiden ulkoisten ja sisdisten vaikuttimien tutkimises-
ta. Huomasin kirjoittavani harva se paivéi ylos erilaisia
asioita, jotka motivoivat minua ja muita ihmisié. Aloin
miettid myos uudelleen pdattotyotani: mitké olivatkaan
ne vaikuttimet jotka vaikuttivat siithen ettd halusin
tehd4 juuri monospace-fontin? Huomasin, ettd olin
erittdin kiinnostunut erilaisista digitaalisesteettisista
tavoista joilla voisin esitelld fonttia — en niink&én itse
kirjainten suunnittelusta. Tdssé vaiheessa tuntui so-
pivalta vaihtaa aihe pohtimaan syita sille, miksi olen
kiinnostunut tallaisesta estetiikasta.
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Uuden tilan designer

Kun taiteilijoiden motiiveja ja
vaikuttimia tutkitaan, tulee ottaa
huomioon ajan henki. Saksalaisen
filosofin Georg Hegelin mukaan
ihminen ei voi paeta ajan henkea,
koska myos hanen oma henkensa
on ajan henkea. Kulttuuri ja taide
ovat erottamattomat, koska
taiteilija on aikansa tuote, ja
siten tuo vallitsevan kulttuurin
taideteoksiina. (magee 201, 262)
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3. Ajan henki

Muiden muassa tieteelld on olennainen rooli aikan-
sa asenteiden muokkaamisessa. Tiedemiehille taméa
rooli saattaa olla vain marginaalinen, mutta taiteelle
ja kulttuurille silld on suuri merkitys. Halusi tai ei,
tiedemies myotavaikuttaa aikansa yleiseen henkiseen
tunnelmaan. Vdirin ymmaérretty totuus tai tieteelli-
nen huomio voi joskus olla yhta vaikuttava - tai jopa
vaikuttavampi - kuin tdysin ymmaérretty tieteellinen
tutkimustulos. Ollakseen epésuorasti vaikuttunut tut-
kimustuloksesta, taiteilijan tai taidekriitikon ei tarvitse
tdysin ymmartda mita tutkimustulos todella tarkoittaa.

Téallainen vaikutus voidaan ndhdéa selkeédsti kun
menndén sata vuotta taaksepéin, aikaan jolloin tai-
de koki jarisyttdvian murroksen esittdvisti taiteesta
abstraktiin taiteeseen.

Abstraktin taiteen uranuurtaja Wassily Kandinskyn
samaisti uuden tieteellisen 16ydon - atomin halkaise-
misen - koko maailman hajoamiseen:

"Yhtékkia, kestdvimmatkin muurit murenivat. Kaik-
ki tuli kyseenalaiseksi, epavarmaksi ja epatodellisek-
si. En olisi ollut yllattynyt, jos kivi olisi hajonnut silk-
kaan ilmaan silmieni edessa ja tullut ndkymattémaksi."
(Kandinsky 1946, 44)

Miksi endd kuvata materiaalista maailmaa, jos materia
itse on vain illuusio?
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Kun keskustelemme
yhteydestamme teknologiaan,
keskustelemmme todellisuudessa
yhteydesta itseemme ja toisiimme
seka siita, millainen suhteemme
teknologiaan on tai pitaisi olla.

Kuten 1900-luvun taitteessa, myos 2000-luvun tait-
teen teknologiassa on tapahtunut tilallisuutta muren-
tava muutos.

Voimme l6ytd4d itsemme teknologian ympéaroiména,
se lapitunkee kaikkialla elaméssdmme. On arvioitu,
ettd yli kuusi miljardia laitetta on yhteydessa inter-
netiin vuonna 2015. (Architectural Design 2014, 44)

Meilld on enemmén tapoja viestid toisemme kanssa
kuin koskaan ennen. Kasvotusten keskustelu, lan-
kapuhelut ja kirjeet ovat saaneet rinnalle sdhkoisen
maailman: sdhkopostin, kdinnykkapuhelut, tekstiviestit,
pikaviestit, chatit, nettifoorumit, sosiaalisen median,
kuvien ja videoiden jakamisen, moninpelaamisen, jne.*

Kun muutos on hyvin nopeaa, on luonnollista olla
huolestunut niistéd vaikutuksista, joita silld on meihin
ja ihmissuhteisiimme.

* Tassa kirjoitelmassa viitaan naihin medioihin kun puhun digitaalisesta
maailmasta tai séhkodisestd maailmasta.
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Uudesta teknologiasta
keskusteleminen on
mielenkiintoinen alue, koska se
nostaa esille seka huolia etta
mahdollisuuksia joita naemme
yhteiskunnassa jossa elamme.

Nicholas Carr (2008) kirjoitti The Atlantic-lehdessé jul-
kaistussa artikkelissaan Is Google Making Us Stupid?

"Muutaman viimeisen vuoden aikana minulla on ollut
epamiellyttava tunne etta joku tai jokin napertaa aivoja-
ni, uudelleenjarjestelee hermoverkostojani, uudelleen-
ohjelmoi muistiani. En ole tulossa hulluksi - sikéli kuin
voin vaittada - mutta jokin muuttuu. En ajattele niinkuin
tapasin ajatella. Huomaan sen erityisimmin kun luen.
Ennen oli helppoa uppoutua lukemaan kirjaa tai pitkaa
artikkelia. - - Nain harvemmin on enda. Nyt keskittymi-
seni alkaa herpaantua parin-kolmen sivun jalkeen. Tulen
levottomaksi, kadotan jutun juonen ja alan haeskella
jotain muuta tekemista. Tuntuu kuin vetaisin harhailevia
aivojani takaisin tekstiin. Syva kasittely, joka ennen tuli
luonnostaan, on muuttunut ponnisteluksi. - - [Mediat]
toimittavat asioita ajatuksiin, mutta ne myés muok-
kaavat ajatusprosessia. Internet nayttaa hajoittavan
kykyani keskittya ja mietiskelld. Mieleni vastaanottaa
tiedon niinkuin internet sen jakaa: pikaisesti liikkuvana
hiukkasten virtana. Joskus olin sukeltaja sanojen me-
ressa. Nyt kiidan pitkin pintaa vesijetilla.”
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Carr viittaa artikkelissa liséksi Iso-Britanniassa
tehtyyn tutkimukseen, jossa tietokoneet tallensivat
kavijoiden tottumuksia hakea akateemista tietoa.
Tutkimuksessa kévi ilmi, ettd kdyttdjat vain silméi-
liviat aineistoja, hypéten toisesta ldhteesté toiseen,
harvoin palaten takaisin ldhteisiin joissa he olivat
aiemmin kiyneet. He tyypillisesti lukivat vain yksi
tai kaksi sivua artikkelista tai kirjasta ennen siirty-
misté toiselle sivustolle. Joskus he saattoivat tallentaa
pitkdn artikkelin, mutta ei ole mitdédn todistetta etta
he koskaan palasivat takaisin ja todella lukivat sen.
Tutkimuksen tekijéat raportoivat:

"On selvaa, etta kayttajat eivat lue online-materiaalia
perinteisessa merkityksessa; On todellakin merkke-
ja, ettd uudet muodot "lukea” tulevat esiin kun lukijat
"tehoselaavat” lapi otsikoita, sisadltésivuja ja lyhennel-
mia - - nayttaa lahes siltd ettd he menevat verkkoon
valttaakseen lukemista perinteisessa merkityksessa."

The Telegraph -lehdessé siteerattu Tracy Alloway
(Cockcroft 2009) tukee samaa ndkokulmaa:

"Twitterissa vastaanotat loppumattoman virran infor-
maatiota, mutta se on my®ds erittain lyhytsanaista. Sinun
ei tarvitse prosessoida tata informaatiota. Tarkkaavai-
suutesi vdhenee etka osallista aivojasi etka paranna
hermo-yhteyksia.”

Tutkimusyritys Pear Analyticsin tekemé tutkimus
kategorisoi liséksi 40 prosenttia twitter-viesteista
kategoriaan ”joutavaa jaarittelua”. Ndiden viestien
tarkoitus on ainoastaan pitdi ylla keskustelua, vaikka
kayttajalla ei todellisuudessa olisi mitddn sanottavaa.
(Baym 2010, 30)
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Voidaan sanoa, etta tietokoneet
ja mobiililaitteet joita nykyaan
kdaytamme, toimivat suhteellisen
hyvin. Laitteet kaatuvat vain
harvoin, ja niiden kayttoliittymat
on tehty niin hyvin, etta ne

ovat tulleet lapinakyviksi.

Kun kaytamme lapinakyvaa
teknologiaa, naemme vain
yhden puolen laitteesta.
Olemme oppineet sivuuttamaan
kayttoliittyman rakenteelliset
osat ymmartaaksemme viesteja
ja kayttaaksemme teknologiaa
niin helposti ja nopeasti kuin
mahdollista.
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4. Digitaalisen maailman
estetiikasta

Viimeaikoina graafisessa suunnittelussa on yleistynyt
ilmio jossa ylikorostetaan tietokonetta laitteena visuaa-
listen ulkoasujen tuotossa. Kutsutaan téata visuaalista
tyyliad vaikka digitaalisen maailman estetiikaksi. *

Oletukseni on, ettd myos visuaalisten artistien in-
tuitio on herdnnyt siithen, kuinka kiintedksi osaksi
eldimaamme sdhkoinen maailma on tullut. Tunnetaan
ehki nostalgiaa sitd aikaa kohtaan kun tietokone oli
vield uusi ja arjesta suhteellisen erillinen laite: se oli
saapunut koteihin, mutta se oli yhdesséa osassa kotia,
sitd mentiin varta vasten kayttdmaéén ja se oli nykyi-
seen verrattuna hyvin kompelo laite.

Tietokonegrafiikkaa 1990-luvulla hallitsivat epé-
luonnollisen ndkoiset 3d-mallinnokset, karkeat pik-
selikuvat ja esimerkiksi Microsoft Word-ohjelmalla
luodut, mauttomilla efekteilla kyllastetyt tekstiotsikot.

Téassé kirjoitelmassa tarkastelen erityisesti yhta
digitaalisen maailman estetiikan haaraa, ilmi6ta ni-
melta Glitch Art. **

* Kuvaesimerkit |6ytyvat kohdasta Liite 2: Digitaalisen maailman estetiikka
** Kuvaesimerkit |6ytyvat kohdasta Liite 3: Glitch Art
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5. Glitch Art

Glitch on katkos tai virhe tietokoneen flowssa, su-
juvasti soljuvassa lineaarisessa prosessissa. Glitch
Art on téllaisten virhehetkien vangitsemista ja niiden
nédkyvaksi tuomista.

Glitch-sana korvataan englannin kielisissi teksteis-
sé toisinaan sanalla "noise”, suomeksi kohina. Joskus
noise-sanaa kéytetddn kun puhutaan kelvottomasta
ddnesti. Sellaisesta, joka ei ole musiikkia tai patevaa
informaatiota. Noise voi myos tarkoittaa ei-toivottua
metelii tai katkosta.

Siind missd kohinalla on negatiivinen merkitys, on
silld my0s positiivinen vaikutus: se uudelleen méarit-
telee vastakohtansa. Héirion ilmaantuessa teknologia
néyttaytyy meille taas sind hdmériani objektina joka se
on. Katkojen aiheuttamat tyhjiot eivit ole vain tiedon
puuttumista, vaan voimaa, joka pakottaa katsojan
siirtyméén pois teknologiaa ympéaroivasta viitekehyk-
sestd ja avaamaan sen. Glitch-artin voima onkin juuri
tdssd. Ndiden katkosten kautta taiteilija tai katsoja
voi ymmartid digitaalista mediaa ja esittda kritiikkia
sitd kohtaan. Negatiivinen tunne tekee tilaa intiimille,
persoonalliselle kokemukselle koneesta joka esittaa
syntynsé, toimintatapansa ja vikansa. Se voi olla ldhde
uusille toimintatavoille, jotka ovat olemassa teknolo-
gian yleisen viitekehyksen sisdlla. Hairio paljastaa
uuden mahdollisuuden, kipindn luovaa energiaa joka
merkkaa jonkin uuden syntya.
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6. Henkilokohtainen kokemus

Digitaalista maailmaa hallitsee sdhkon ja informaa-
tio jatkuva virtaus. Ollaan paikalla tdsséd hetkessi
ja vastaanotetaan tdman hetken informaatiota. Joku
saattaisi sanoa ettd sédhkoisessd maailmassa ihminen
voi olla vapaa fyysisen maailman rajoituksista. Toisena
Adripdédna voitaisiin sanoa, ettd saatetaan tulla niin
vapaiksi etti eristdydytddn. Jaddddn vangiksi tiedon
maailmaan, taju omasta fyysisestid preesenssisti ja
kehon kosketuksesta maailmaan jié toissijaiseksi. Ndin
eristytddn rikkaista merkityksisté jotka aistillinen
herkkyys voi tuottaa.

Kiehtovaa odottamattomassa héiriosséd — jota edella
mainitsemani Glitch Art kuvastaa — on sen tilattomuus
ja ajattomuus mutta toisaalta myos sen tilallisuus ja
ajallisuus. H4iri6 on kokijalle tilaton ja ajaton siind
hetkessi kun se ilmaantuu, mutta heti kun hiiriota
aletaan rationalisoida, sen alkuperdd pohtimaan mie-
lessé — voitaisiin sanoa etté sitten kun sille annetaan
nimi — sen merkitys muuttuu.

Ajatukset palaavat laitteen luomasta tila-aika -ko-
kemuksesta takaisin arkitodellisuuteen. Alkuperdinen
héirickokemus muuttaa muotonsa ja muodostuu hen-
kilokohtaiseksi kokemukseksi ja muistijaljeksi kokijan
tajuntaan.

Tanskalaisen taiteilijan Olafur Eliassonin (2014)
mukaan luovan tekijian kannattaa vaalia téllaisia
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kokemuksia. Hin esittdi, ettd asioilla, jotka ovat ide-
an ja konkreettisen tekemisen vililld on vihemmén
tekemistd materiaalivalinnan, kuin sen kanssa, mill4
tasolla tekijéan itsetunto on. Joskus kun tekija ei tiedd
mistéd idea on saanut alkunsa, tekija saattaa huomata
ettd idea tuli tunteesta. Ideaa pystyy hddin tuskin sa-
nallisesti kdsittdmé&4n — on vain tunne joka ei ole viel4
loytanyt kielta.

Eliassonin esittelemé mielikuvaharjoitus liittyy juuri
tahén: se nostaa keskioon ihmisen henkisen ja fyysisen
tietoisuuden suhteessa tilaan ja aikaan.

Mielikuvaharjoitus

Keskity itseesi ja kehoosi. Elaydy mielessasi
tilanteeseen kymmenen vuotta eteenpain tasta
hetkesta.

Voit nyt katsoa itsedsi tulevaisuudesta kasin tdhan
hetkeen, kun luet tata tekstia. Mita tarvitaan, jotta tasta
hetkesta voidaan muodostaa jalki joka kulkee mukanasi
kymmenen vuotta eteenpain?

Voit nyt ldhettaa terveisia itsellesi tulevaisuuteen. Voit

sanoa itsellesi "Moi mina sielld kymmenen vuoden
paassa”.
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Uuden tilan designer

7. Tasapaino

Aiemmin mainittuun Nicholas Carrin kysymykseen
“tekeeko Google meidét tyhmiksi?”, lukuisissa artik-
keleissa on vastattu: ei tee, pdin vastoin. Niinikdédn
The Atlantic-lehdesséi julkaistu artikkeli Get Smarter
vastaa

"Olemme tulossa alykkdammiksi - - huomio ja keskit-
tyminen saatetaan uhrata hairidtekijéiden ja hyperlink-
kien takia, mutta ne korvataan sujuvalla alylla - kyvylla
I6ytaa merkityksia epajarjestyksesta ja ratkaista uusia
ongelmia, erillisid hankitusta tiedosta.” (Cascio 2009)

Carl Knerr (2013) taas rinnasti informaatiotulvasta
johtuvan héirion omiin lapsiinsa.

"Tiedan ettad kun paasen lentokoneeseen ja otan esille
kirjan, uppoudun siihen taysin. Mutta jos yritan lukea
30 minuuttia olohuoneessa jossa on lapsia juoksente-
lemassa ympariinsd, en paase toista sivua edemmas.”

On selvii, ettd taukoja sdhkoisestd maailmasta tarvi-
taan. Kyse on valinnoista. Kun digitaalinen rauhatto-
muus yleistyy, ihmiset vapaaehtoisesti vetaytyvat. Kun
hairitsevit asiat tunnistetaan - olivat kyseessa sitten
juoksevat lapset tai mobiililaitteen push-ilmoitukset -
voidaan niille tehda jotain. Jotkut ihmiset diagnosoivat
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itsensi olevansa addiktoituneita jatkuvaan tavoitetta-
vuuteen ja sen johdosta aloittavatkin digitaalisen puh-
distumisen. Esimerkiksi Baratunde Thurson (2013) kir-
joitti Fast Company-lehteen, kuinka hén piti 25-paivan
loman internetisté:

"Ei sosiaalisen median paivityksia, kommentteja,
tykkayksia tai tokkayksia.”

Tulevaisuudessa on avainasia ymmartia eri syita sille
ettd halutaan eristyd. Halutaanko hiljaisuutta ja rau-
haa, inspiraatiota, yhteyttd luontoon vai halutaanko
vain yksinkertaisesti olla valvontavapaassa tilassa?

Joskus ongelmasta saa selvaa,
kun katsoo ongelmaa yhteydessa
maailmaan. Nain kysymys
"miten”, muuttuu kysymykseksi
"miksi”. Ratkaisu ei ole tarkastella
ongelmaa, vaan tarkastella
maailmaa, jota ongelma koskee.

27 7/ 100
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8. Inhimillinen tekija

Alussa mainitsemani abstrakti taiteilija Wassily
Kandinsky (1946, 23-24) kuvasi aikansa yhteiskunnan
henkisesti hairiintyneeksi paikaksi, jossa tavallinen
ihminen ei keksi koskaan mitddn omaperédistd. Han
asetti itsensi ja "aikansa viisaat” henkisen pyramidin
huipulle, josta he loistivat messiaanisesti valoa alaspéiin.

Meiddn aikamme designerien sen sijaan on olennaista
toimia kaikilla sosiaalisen diskurssin tasoilla, pitden
dialogin kdynnissd molempiin suuntiin.

New Yorkin Museum of Modern Artin kuraattori Paula
Antonelli on ennustanut, ettéd tulevina vuosina designe-
rit, samalla tavalla kuin fyysikot, jakautuvat kahteen
kategoriaan: teoreettiseen ja soveltavaan. Kummatkin
analysoivat tiarkeité sosiaalisia, poliittisia ja teknologisia
kysymyksié jotka vaikuttavat ihmisten elamén laatuun.
Ensimméinen ryhma tekee sen kasitteellisesti, jalkim-
méinen suunnittelemalla ja toteuttamalla kdytannon
ratkaisuja niille kysymyksille. (Rawsthorn 2014, 222)

Tarke& kysymys tuleekin olemaan kuinka tekno-
logia voi tulla yhi luonnollisemmaksi jatkoksi meille
itsellemme: kuinka voimme olla tavoitettavissa vain
kun se on relevanttia hyvinvoinnillemme ja kuinka
digitaalinen informaatio voi olla saatavilla ollakseen
meille parhaiten hyodyksi.

Ehki kymmenen vuoden padstd ndemme 2010-luvun
informaatioteknologian ja tavat joilla sitd kdytettiin
samoin katkeransulosin tuntein kuin nyt ndemme
1990-luvun tietokonegrafiikan: kémpeloné, epaluon-
nollisena ja karkeana — mutta nostalgisena.
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Uuden tilan designer
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10. Kuvituksista

Koska kirjoittamani essee on osittain melko syvélli-
nen, paatin tehdd kuvaosioista hyvin pitkélle itsensi
selittavit.

Suuri vaikutus on sanoilla, jotka sivuilla esiintyvat.
Kuten johdannossa selitén, kuvat kertovat aistihavain-
tojen ja informaation kasittadmisen véililld tapahtuvasta
muutosprosessista ja vuorovaikutuksesta.

Tiedd kuvaa informaation kasittamista ja
vastaanottamista.

Kokeile kuvaa tiedon soveltamista.

Aisti kuvaa pysahtymista ja aistihavaintojen
vastaanottamista mm. luonnosta.

Tunne kuvaa aistihavaintojen yhdistamista rikkaiksi
tiedollisiksi tunnekokemuksiksi

Valitsin kuvitustyyliksi tekniset piirrokset. Ne esit-
tavat konkreettisia asioita, mutta koska muodot ovat
keksittyj4, katsojan tulkinnalle j44 vield paljon varaa.

Piirroksia tdydentévit valokuvat, jotka tuovat sopi-
vasti kontrastia kuvitustyyliin.
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Lutz B. 2012. Eero Saarinen: Furniture for Everyman.
Pointed Leaf Press

M5-DOS Prompt

Type EXIT and press ENTER to guit thisz MS5-DOS prompt and
return to Windows.

Press ALT+TAB to switch to Windows or another application.
Press ALT+ENTER to switch thisz ME5-D0S Prompt hetween a
window and full screen.

Microsoft{R> MS-DOS{(R> Uersion 3.38
{C)Copyright Microsoft Corp 1981-1987

MS-DOS komentorivi
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THE MUSEUM OF MODERN ART
NEW YORK 19 11 WEST 53,4 STREET

TELEPHONE: CIRCLE 5-8700
CABLES MODERNART, NEW-YORK

THE MUSEUM COLLECTIONS

Octobar 18, 1956

Dear Mr, Warhol:

Last week our Committee on the Museum Collections
held its first meeting of the fall season and had a chance to
study your drawing entitled Shoe which you so generously of-
fered as a gift to the Museum,

I regret that I must report to you that the Committee
decided, after careful conmsideration, that they ought not to
accept it for our Collection.

let me explain that because of our seversly limited
gallery and storage space we must turn down many gifts offered,
since we feel it is not fair to accept as a gift a work which
may be shown only infrequeatly.

Nevertheless, the Committee has asked me tc psss on
to you their thanks for your generous expression of interest
in our Collection.

Sincerely,

He Barr, Jr.
Director of the Museum Collections

Mr, Andy Warhol

242 Lexington Avemme
New York, New York
AlBsbj

P.S. The drawing may be picked up from the Miseum at your
convenience,
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Katri Tikkanen
Internet Dies
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Katri Tikkanen, Pauliina Holma.
Tuli ja Savu
[viitattu 20.4.2014] Saatavissa:
http://www.katritikkanen.com/




GIARDINI

Sally Thurer
[viitattu 20.4.2014] Saatavissa:
http://sallythurer.com



Liite 3: Glitch Art

Adam Ferris Crystal Display
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