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1 JOHDANTO

Mediataiteen otsikon alle mahtuu valtava maara hyvin erilaista taidetta. Jotta tai-
deteoksen voi maaritella olevan mediataidetta, tulee siina kayttaa jollain tavalla
sahkoisia viestimia. Tama maaritelma on erityisen laaja, kun ottaa huomioon sen,
ettd mediataide on yhdistettavissa muihin taidemuotoihin. (AV-Arkki 2022.) Digi-

talisaation edetessa mediataiteen mahdollisuuksien maara vain kasvaa.

Viela 2020-luvulla jotkut ovat sita mielta, etta digitaalisilla tekniikoilla luotu taide
ei ole niin sanottua oikeaa taidetta (Merrilees 2020). Jokaisella on oma mielipi-
teensa taiteen maaritelmasta, mutta kuten Michael Rush (2005, 180) New media
Art-teoksessa sanoi jo 2000-luvun alkupuolella, nykytaidetta ei voi maaritella il-
man etta ottaa huomioon digitaaliset tekniikat. Kun kuitenkin digitaaliset tekniikat
selvasti vaikuttavat siihen, miten yleiso vastaanottaa teoksen, miten ne vaikutta-

vat teoksen sisaltoon?

Opinnaytetyon tavoitteena on tehda taiteellista tutkimusta teeman ja tekniikan
vaikutuksesta toisiinsa. Opinnaytetydn tydelamayhteys tulee oman tyéskentelyn
tutkimisesta ja kehittamisesta. Taiteilijan tydhon kuuluu jatkuva oman taiteellisen
toiminnan kehittaminen, joka edellyttda sen tutkimista (Herranen, Houni & Kart-
tunen 2013, 85). Juha Varton (2017, 22, 45-47) mukaan taiteellisessa tutkimuk-
sessa tutkimustiedon hankkimiseksi kaytetaan taiteellisia menetelmia, joita on
kaytannossa rajaton maara. Omassa tydssani tulen kayttamaan itsereflektointia

ja kokeilevaa tyoskentelya aiheen tutkimiseen.

Kuvataiteen opinnaytetyoni koostuu teoksesta ja siihen liittyvasta tutkimuksesta.
Teen teoksen, jonka aiheena on inmiskeho. Kaytan sen toteutuksessa digitaalisia
tekniikoita, ja teoksen esitystekniikkana tulee toimimaan videoprojektorilla tuo-
tettu heijastus. Tutkimuksen tavoitteena on tutkia, millainen suhde kehoteemalla
on esitystekniikkaan, ja miten tekniikka vaikuttaa teoksen tekoon. Selvitan, miten
ihmiskehoteemaa voi kasitella projektiotekniikkaa kayttavassa installaatiossa.
Apututkimuskysymyksiani ovat, millainen suhde kehoteemalla on esitystekniik-

kaan seka miten teeman ja tekniikan suhde vaikuttaa taideteoksen luomiseen.



Keraan teosprosessista aineistoa tyopaivakirjan muodossa, jonka pohjalta ana-
lysoin, miten heijastustekniikka ja kehoteema yhdessa vaikuttavat tekoproses-
siin. Analysoin myos valmiin teoksen semioottisen analyysin keinoin selvittaen,
miten siina nakyy teeman ja tekniikan vuorovaikutus. Yksinkertaistettuna, taide-
teoksen semioottisessa analyysissa kaydaan lapi kuvan elementteja ja tulkitaan,

mita merkityksia niilla on (Seppa 2012, 128).

Valitsin heijastustekniikan, koska se on minulle saavutettava tekniikka, jolla digi-
taalisen teoksen saa sidottua fyysiseen maailmaan. Halusin etta teema on teknii-
kan kanssa vastavuoroinen, minka takia paadyin kasittelemaan ihmiskehoa; ih-
miskeho ja identiteetti ovat mediataiteessa suosittuja aiheita (Paul 2015, 164),

oletettavasti juuri niiden kiinnostavan vastakohtaisuuden takia.

Tutkimuksen tavoitteena on syventaa ymmarrysta mediataiteesta ja digitaalisten
tekniikoiden kaytosta taiteen teossa. Tarkoituksena on tuottaa tietoa vain keho-
teeman ja heijastustekniikan vuorovaikutuksesta teoksen tuottamisessa. Siksi,
vaikka ne ovat olennaisia tutkittavia aiheita, tutkimuksessa ei ole tarkoitus kertoa
mitdan uutta kehoteemasta tai heijastustekniikasta, vaan itse taiteen teon pro-

sessista.



2 LAHTOKOHDAT DIGITAALISEEN INSTALLAATIOON

Mediataide on taiteenmuoto, joka itsessaan sisaltdad monta muuta taidemuotoa.
Jotta taideteoksen voi maaritella olevan mediataidetta, tulee siina kayttaa jollain
tavalla sahkoisia viestimia. Muutamia mediataiteen alalajeja ovat valotaide, aani-
taide, nettitaide ja videotaide. Mediataide on myds yhdistettavissd muihin taide-
muotoihin; esimerkiksi performanssiteosta ei ole vaikea tehda mediataiteen kei-

noin, vaikka performanssi ei ole selvasti mediataiteen "alalaji”. (AV-Arkki 2022.)

Sahkoisten viestintakeinojen maara kasvaa, ja samalla kasvavat mediataiteen
mahdollisuudet. Interaktiivisuus on yksi mediataiteen mahdollisista ominaisuuk-
sista. (Vallius 2010.) Kirjoittaessaan George Legragyn interaktiivisista teoksista
Erkki Huhtamo (1995b) tuo esille taiteen ja valtamedian tavoitteiden eroavaisuu-
den interaktiivisia medioita hyodyntaessa. Taiteilijalla on mahdollisuus vaikuttaa
yleis6on aktivoiden fyysisen interaktiivisuuden kautta myds tietoisen henkisen
vuorovaikutuksen teoksen kanssa. Christiane Paul (2015, 67) esittaa, etta termi
interaktiivisuus on lahes menettanyt merkityksensa taiteen kontekstissa, koska
kaikkien taideteosten, jotka aktivoivat katsojaa, voidaan vaittaa olevan interaktii-
visia. Hdnen mukaansa digitaalinen medium tuo kuitenkin teknologioillaan mu-

kaan uudenlaisia tapoja olla vuorovaikutuksessa taideteoksen kanssa.

Koska mediataide on kasitteena niin laaja, voi olla, etta mediataideteoksia ei
yleensa luokitella pelkiksi mediataideteoksiksi. Sen sijaan kaytetadn ennemmin
maaritelmaa, joka kuvaa teosta tarkemmin, kuten videotaide tai valotaide. Taman
opinnaytetyon osana tuottamani teos on digitaalinen installaatio, eika sen tar-

kempi maarittely tai lokerointi ole opinnaytetydon kannalta oleellista.

Digitaalisen taiteen ja mediataiteen raja on vahintaankin hailyva, ja naita termeja
kaytetadankin usein niin kuin ne tarkoittaisivat samaa asiaa. Usein tama ei ole
vaarin, silla nykyaan lahes kaikki mediataide kayttaa digitaalisia keinoja. Digitaa-
linen taide voi kayttaa laitteistoja ja ohjelmistoja seka tyokaluna analogisten tai-
deteosten tuottamisessa etta mediumina, jolloin teos on alusta loppuun digitaali-
nen. Jalkimmaisella tavalla toteutetut teokset maaritelladn mediataiteen piiriin,
kun taas esimerkiksi digitaalisesti muokattu valokuvataideteos jaa siita ulos.
(Paul 2015, 7-8.)



2.1 Installaatio

Tate Modernin, Britannian nykytaiteen museon verkkosivuilla kerrotaan installaa-
tiotaiteen olevan termi, jota kaytetaan, kun kuvataan suurikokoisia sekatekniikalla
toteutettuja rakenteita, jotka on usein suunniteltu tiettyyn paikkaan tai valiai-
kaiseksi. Installaation tarkoituksena on luoda ymparisto, joka viestii katsojalle tai-
deteoksena. (Tate 2022a.) Nykytaiteen museo Kiasma (2022) taas maarittaa in-
stallaation olevan tilaan rakennettu taideteos, joka voi koostua laajasta kirjosta
seka konkreettisempia rakenteita etta valoja, aanta ja heijastustekniikkaa. Instal-
laatio voi myos koostua eri taidemuotoja yhdistavista osista, jotka ovat vuorovai-

kutuksessa toisiinsa edistaen samaa tavoitetta.

Paikkasidonnaisuus on olennaista monessa installaatiossa. Tama nakyy esi-
merkkind Tadashi Kawamatan Pesé-teoksessa. Helsingin Lasipalatsiin kiinnit-
tyva teoskokonaisuus on suunniteltu ja rakennettu kyseiseen paikkaan, eika sita
voi siirtdd muualle muuttamatta teosta ja sen tarkoitusta peruuttamattomasti.
(Amos Rex Gallery Guide 2022.)

Margaret Morse (1993, 110) kayttaa videoinstallaation katsojasta termia kévija,
joka painottaa installaation tilallisuutta ja sita, etta installaatio on taideteos, joka
koetaan sisaltapain. Tama kertoo siita, etta yksi installaation tavoitteista on uu-
denlaisen tilan luominen ja katsojan irrottaminen todellisuudesta tai ainakin todel-

lisuuden muokkaaminen tavalla, joka tempaa teoksen kokijan mukaansa.

Teoksen mukaansatempaavuus eli immersiivisyys tai uppoutuminen on olennai-
nen osa suurinta osaa installaatioista, ja joissain tavoitteena on antaa kavijalle
kokemus tilasta, joka sijaitsee kokonaan uudenlaisessa todellisuudessa. Koko-
naisia mukaansatempaavia tiloja luomalla installaatiotaide tekee taideteoksista
kokemuksia. Tama muodostaa kavijalle erilaisen suhteen installaatioon verrat-
tuna taideteoksiin, jotka ovat ulkoapain tutkittavia objekteja. (The Art Story Foun-
dation 2022c)

Teokseen uppoutuminen on huipussaan Yayoi Kusaman kuuluisissa peilihuone-
installaatioissa (kuvio 1). Peilihuoneet ovat nimensa mukaisesti peiliseinaisia ti-

loja, joiden sisalla olevien ihmisten, valojen ja objektien heijastukset nayttavat



jatkuvan loputtomiin. Niissa my0s kavija peilikuvineen tulee osaksi teosta. Peili-

huoneet luovat vaikutelman mahdottoman suuresta tilasta luoden katsojalle vain
teoksen kautta valittyvan tilan. (HAM 2016.)

Kuvio 1. Yksi Kusaman peilihuone-installaatioista (Cogswell 2017)

Digitaalisissa installaatioissa tulee mukaan suhde virtuaalisen sisallon ja fyysisen
tilan valilla. Taiteilija voi lahestya tata suhdetta monelta kannalta; jotkin teokset
tavoittelevat virtuaalimaailman ominaisuuksia fyysiseen maailmaan, toiset taas
kaantavat fyysista maailmaa virtuaaliselle kielelle. Joissain tapauksissa tarkoituk-
sena on naiden kahden tilan yhdistaminen. (Paul 2017, 71-72.) Virtuaalisessa
ymparistossa toimiessa uppoutumisen tavoittelu on usein juuri tilan kaltaisten ais-
tihavaintojen tuottamista virtuaalisesti. Yksi edellytys virtuaaliymparistossa ta-
pahtuvaan uppoutumiseen on, etta ympariston tarkastelija ei kiinnita huomiota
kayttoliittymaan, jolla han toimii. (Reitmaa 1999, 25.) Naen digitaalisesti luotujen
tilojen olevan rinnastettavissa Kusaman peilihuoneiden kaltaisiin optista illuusiota
hyddyntaviin installaatioihin, silla molemmat luovat tunnun tilasta, jota ei ole fyy-

sisesti olemassa.
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2.2 Heijastustekniikka

Heijastustekniikan kehityksen ensivaiheet ovat jo antiikin Kreikassa, josta yksin-
kertaiset heijastukset renessanssin myota kehittyivat camera obscuraksi ja taika-
lyhdyksi, jotka taas johtivat valokuvakameran ja sitten elokuvakameran keksimi-
seen (Ellis 1985, 11). Sean Cubitt (2007, 407—409) kasittelee heijastuksen eri
muotoja maarittaen sen hyvin laajana konseptina laskien sen piiriin jo esihistori-

allisissa luolamaalauksissa esiintyvat siluetit.

Tassa opinnaytetyossa heijastustekniikalla tarkoitetaan kuvaa, joka heijastetaan
jollekin pinnalle videoprojektorilla. Nykyaikainen heijastus tapahtuu useimmiten
digitaalisilla videoprojektoreilla, joiden kuvantarkkuutta ja varintoistoa kehitetaan
koko ajan (Wyvern 2021). Videoprojektoreita on erityyppisia, ja naista tyypeista
yleisimpia ja halvimpia ovat DLP- eli digital light processing -projektorit seka LCD-
eli liquid crystal display -projektorit. DLP-projektorit kayttavat mikroskooppisia
peileja kuvan heijastamiseen, kun taas LCD-projektorit kayttavat paneelia, jonka
lapi heijastettu valo tuottaa kuvan. (Electronic House 2015.) Minulla oli tdman

teoksen toteutuksessa kaytossa seka DLP- ettd LCD-projektori.

Heijastustekniikalla esittamisessa on paljon mahdollisuuksia. Tavallisimmin tek-
niikkaa kayttaessa ajatellaan suorakulmion muotoisen kuvan heijastusta tasai-
selle pinnalle. On kuitenkin useita muuttujia, joilla heijastuksen laatua voidaan
muokata: heijastuspinnan muoto, materiaali ja heijastavuus tai lapinékyvyys, vi-
deoprojektorin sijainti katsojaan ja heijastuspintaan verrattuna sekd mahdolliset
valoa estavat, suodattavat tai heijastavat objektit projektorin ja heijastuspinnan
valissa. (Cubitt 2007, 415-416.) Opinnaytetyon taiteellisessa osassa hyédynnan

naita keinoja osana kokeilevaa taiteellista toimintaa.

Diana Thaterin vuoden 1999 teos Delphine on videoinstallaatio, joka hyddyntaa
heijastustekniikkaa. Installaatio koostuu useista projektoreista, jotka ovat aseteltu
ympari nayttelytilan seinia, kattoa ja lattiaa seka niiden heijastamista videoista,
jotka kuvaavat delfiinien uintia. Heijastustekniikan avulla Thater hyédyntaa ym-
paroivaa tilaa, tehden sen arkkitehtuurista osan installaatiota. Teoksessa heijas-
tukseen kaytettavat projektorit on jatetty tahallaan esille tilaan, ja ne toimivat

osana teosta. (Art Institute of Chicago 2022.)
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3 KEHO OSANA TAIDETEOSTA

3.1 Nakokulmia kehoon nykytaiteessa

Ihmiskehoa voi Iahestya monesta nakokulmasta. Lapi taidehistorian ihmiskeho
on ollut osa taidetta. Se ilmestyy taiteessa aiheena jatkuvasti esihistoriasta lah-
tien nykyaikaan asti, ja aikakauden maailmankuva heijastuu siihen, miten keho
iimenee taiteessa. (Fleming & Honour 1997.) Kehoa kaytetaan aiheen lisaksi
osana tai kanvaasina taiteelle. Kehon koristelu ja muokkaus on osa itseilmaisua
ja tapa osoittaa yhteis66n kuuluminen. Fyysista ulkomuotoaan muuttamalla ihmi-
nen osoittaa paikkansa yhteisdssa liittden kehonsa osaksi omaa identiteettiaan.
Nama ilmaisutavat nousevat taidon ja perinteen kautta omiksi taidemuodoikseen.
(Gréning 2001.)

Vuonna 1958 performanssia ja maalaustaidetta yhdistavassa teoksessa Anthro-
pométries ranskalainen taiteilija Yves Klein kaytti ihmiskehoa siveltimen tapaan.
Kleinin ohjaamina alastomat mallit, joita han kutsui elaviksi siveltimiksi, peittivat
itsensa siniseen maaliin ja jattivat kankaalle jalkia painautumalla sita vasten. Per-
formanssille ominaisesti teoksessa ihmiskeho on seka suora valine teoksen to-
teuttamiseen etta osa teosta. Taman lisaksi performanssista jaa jaljelle maalauk-

set, joissa on kehoa selvasti kuvaavat jaljet. (Tate 2022b.)

1960-luvulla kehotaide (vapaasti suomennettu termista body art) syntyi. Tama
taiteenmuoto keskittyy nimensa mukaisesti vahvasti tekijan kehoon, ja se on vah-
vasti yhteydessa kasitetaiteeseen ja performanssiin. Kehotaiteilijat kokeilivat ra-
joja ja herattivat vahvoja tunteita, valilla jopa vahingoittaen omia kehojaan. Yksi
kehotaiteilija on Marina Abramovic, joka vahingoitti itseaan useasti joko suorasti
tai epasuorasti performanssiensa kautta. Kuuluisassa Rhythm 0 -performans-
sissa Abramovic loi tuntuvan yhteyden taiteilijan ja katsojan valille: teoksessa Ab-
ramovic seisoi paikallaan, ja yleiso pystyi tekemaan hanen keholleen mita ta-
hansa 72 tarjotulla esineella, jotka vaihtelivat aseesta ruusuun. Saatteena ylei-
sélle oli teksti: "Mind olen objekti. Tana aikana otan tayden vastuun.” (The Art
Story Foundation 2022a.)
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3.2 Keho ja teknologia

Mita tulee ihmiskehon kuvaamiseen, digitaalinen taide ei ole poikkeus muiden
taidemuotojen joukossa. Yksi ensimmaisista digitaalisista taideteoksista, vuoden
1966 Young Nude, koostuu klassisesta alastonkuvasta, joka on muunnettu pik-
seleiksi. (The Art Story Foundation 2022b).

Nykyaikana ihmisten digitaalinen jalanjalki luo fyysiseen kehoon liitetyn identitee-
tin lisaksi kokonaan uuden virtuaalisen identiteetin. Virtuaalisessa maailmassa
fyysista olemusta ei enaa ole, ja halutessaan luoda avatarin eli virtuaalisen hah-
mon kuvaamaan itsedan, vain mielikuvitus on rajana. lhminen on edelleen jos-
sain maarin kahlittuna fyysiseen kehoon, mutta digitaalisuus ja teknologia on jo
osa kehojamme ja elamaamme. Naita yhteyksia teknologian ja kehon valilla on
tutkittu taiteessa tieteen rinnalla teknologioiden kehittyessa. (Paul 2015 164—
166.)

Australialainen taiteilija Stelarc kayttaa teknologiaa jatkeena fyysiselle keholle.
60-luvun kehotaiteilijoiden tavoin joissain performansseissaan han kayttaa omaa
kehoaan valineena kohdellen sitda enemmankin objektina. (Huhtamo 1995a 178—
180.) Vuoden 1993 teoksessa Stomach Sculpture Stelarc vie taman konseptin
erittain pitkalle, tehden kehosta paikan taideteokselle. Teoksessa pieni metalli-
nen veistos syotetaan taiteilijan vatsalaukkuun, jossa sita voi tarkastella vain en-
doskoopilla. Teos on taten paikkasidonnainen, mutta paikkana toimii julkisen tilan
sijaan erittdin yksityinen tila, sisaelin. Vatsalaukussa veistosta pystyi hallitse-
maan mekaanisesti ja se avautui ja sulkeutui seka tuotti aanta ja valoa. (Ste-
larc.org 2022.)
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4 INSTALLAATION TOTEUTUS

4.1 Aiheen soveltaminen ja suunnittelu

Aloitin teoksen suunnittelun miettimalla, milta kannalta alan lahestya teemaa.
Tein miellekartan (liite 1), jonka avulla selvitin omia mieliyhteyksiani ihmiskehoon.
Kartan tehtyani valitsin siita itseani eniten visuaalisesti kiinnostavan asian, ihmi-
sen anatomian, jonka pohjalta aloin testailemaan videoprojektorin kayttdoa yksin-
kertaisia animaatioita kayttamalla. Minulla ei ollut talloin viela kuvaa siita, millai-

nen valmis teos tulee olemaan, ja ideoidessa viittasin aika ajoin miellekarttaan.

Kokeilin yksinkertaisten animaatioiden avulla peilin kautta heijastusta, laskoste-
tulle ja liikkuvalle kankaalle heijastusta ja keholle heijastusta. Keholle heijastami-
nen oli suosikkini kaikista kokeiluista, koska kaksiulotteisen kuvan heijastaminen
likkuvalle kolmiulotteiselle pinnalle luo mielenkiintoisia muotoja (kuvio 2). Kehon
kayttaminen heijastuspintana loi luonnollisen yhteyden kehoteeman ja heijastus-
tekniikan valille. Kuitenkin jos teos koostuu vain heijastuksesta suoraan katsojan

paalle, sen katselu olisi liilan vaikeaa.

Kuvio 2. Videoprojektorin heijastus keholle

Yksi idea oli luonnos heijastuksesta seinalle, jossa animoitu ihmishahmo liikkuu

kuin olisi paikalla huoneessa. Tama idea ei kuitenkaan johtanut mihinkaan, silla
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se ei mielestani tukenut kehoteemaa kovin hyvin. Yleiso on niin tottunut nake-
maan kuvauksia inmiskehosta, etta tallainen teos tulisi kehoteeman sijaan tahto-
mattani viestimaan jostain muusta. Pelkan ihmiskehon kuvan nayttaminen ei tee
teoksesta teeman mukaista, eikd se hyodyntanyt heijastustekniikkaa kiinnosta-

valla tavalla.

Toinen idea oli harson peittama peili, jolle heijastetaan animaatioita niin, etta kat-
soja seisoo peilin edessa ja nakee oman peilikuvansa ja animaatiot paallekkain.
Hylkasin idean, koska heijastuksen toteuttaminen talla tavalla olisi ollut hyvin mo-
nimutkaista eika nykyisilla resursseillani olisi saanut aikaan kovin vaikuttavaa lop-
putulosta. Lisaksi lopputulos olisi ollut liilan staattinen, koska katsojan tulisi olla
paikallaan samassa kohdassa teoksen edessa. Pidin kuitenkin peilauksen ide-
asta siin@ mielessa, ettd teoksen katsoja nakee oman kehonsa osana teosta.

Aloin miettia tapoja, joilla taman elementin saisi lisattya teokseen.

Halusin keksia tavan kayttaa suoraan keholle heijastamista, koska sen avulla ke-
hoteeman saa paremmin sidottua mukaan teokseen. Keholle heijastamisessa vi-
suaalisesti kiinnostavinta oli se, miten lilkke vaaristaa heijastusta. Lisaksi katsojan
keholle heijastamalla katsoja voi itse vaikuttaa teokseen tehden siita interaktiivi-
sen. Siksi paatin tuoda teokseen katsojan keholle heijastetun animaation. Liik-

kuvan kuvan kayttaminen toi teokseen lisaa rytmia ja liiketta.

Kasitys valmiista teoksesta syntyi, kun sain idean kayttaa kahta projektoria. Kah-
den projektorin avulla oli mahdollista heijastaa kaksi kuvaa paallekkain. Sain hei-
jastuksen kavijan keholle ja kuvan kavijasta mukaan teokseen heijastamalla live-
kuvan kavijasta osana teosta, animaatio ja livekuva kavijasta paallekkain, niin
etta kavija liikkuu heijastusten edessa (Kuvio 3). Kahden projektorin edessa liik-
kumalla kavijan varjo vuorotellen peittaa ja paljastaa osia heijastuksista. Talla ta-
voin minun oli mahdollista luoda mukaansatempaava teos, jossa kavijan keho on

tarkea osa teosta.
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Kuvio 3. "Luonnos” teoksesta

Tavoitteenani tassa teoksessa oli luoda mukaansatempaava installaatio, joka
kayttaa ihmiskehoa teemana. Kertoakseni jotain kehosta paatin ottaa teokseen
mukaan animaation, joka kuvaa ihmiskehon toimintoja sisaltapain. Tallainen ku-
vakieli on teoriassa samaistuttavaa jokaiselle kavijalle, silla kaikki ovat riippuvai-

sia kehon toiminnoista.

4.2 Esityksen kokoonpano

Toteutin teoksen animaation Blender-ohjelmalla. Kokeilin tehda animaatioon eri
kohtauksia ihmiskehon sisalta, mutta paadyin kayttamaan vain yhta — teos olisi
muuten ollut liilan sekava ja animaatiot olisivat vieneet huomiota pois teoksen si-
sallosta. Lisaksi kohtauksia sisaltava video olisi vienyt pois ajatusta teoksesta
tilana ja sellaisena, johon kavija voi vaikuttaa. Jatkuva animaatio sykkivasta sy-

damesta toi teokseen sopivan verran liiketta ja rytmia.

Teoksen livevideo-osaan testasin seka kannettavani kameraa etta jarjestelmaka-
meraa. Jarjestelmakameralla videokuvan valotusta pystyi saatamaan ja kuvan-
laatu oli parempi. Webcamin kuva oli kiinnostavampaa, koska se oli arvaamatto-
mampi ja kuva toistui peilikuvana luoden kuvantarkkuudeltaan huonolaatuisem-
man, mutta visuaalisesti kiinnostavamman lopputuloksen. Kuvan toistoon kaytin

Windows 10:n kamerasovellusta.
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Viimeinen osa prosessia oli teoksen sijoittaminen tilaan. Valmis installaatio ei ole
paikkasidonnainen, eli sita voi esittaa erilaisissa tiloissa. Projektorit ja kannettava
tietokone, jonka webcamia kaytin, taytyi asetella tilaan noin vyotardn ja rinnan

valiselle korkeudelle ja parin metrin paahan pinnasta, jolle heijastetaan.

4.3 Valmis teos

Installaatio Introspektio (kuvio 4) on webcamia ja kahta videoprojektoria kayttava
interaktiivinen teos. Videokuvaa teoksesta voi nahda osoitteessa
https://www.youtube.com/watch?v=jzO1sPgeKVM. Toinen projektoreista heijas-
taa animaatiota sykkivasta sydamesta ja toinen live-kuvaa teoksesta ja sen kavi-
joista. Projektorien heijastusten edessa likkumalla kavijan varjo heittyy heijastus-
ten paalle. Nain kavija toimii osana teosta, piilottaen ja paljastaen osia seka muut-
taen teoksen vareja ja muotoja. Webcamin heijastus tekee automaattisella kirk-

kauden ja varien saadolla teoksen visuaalisuudesta osin sattumanvaraista.

Kuvio 4. Valmis teos heijastettuna seinalle.

Kavijan keho ja liike on tarkea osa teosta, niiden avulla teos muokkautuu kavijan

mukaiseksi. Sydananimaation liike toistuu jatkuvasti ja taten toimii visuaalisena


https://www.youtube.com/watch?v=jzO1sPqeKVM
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ankkurina teokselle. Animaatio ja kavijan kuva naytetdan monistettuna ja paal-
lekkain, jolloin kavijan siluetin sisalla sykkiva sydan on kuin rontgenkuva — teok-
sen sydan rinnastuu kavijan sydameen. Sydamen koko on liioitellun suuri, jonka
voi tulkita arvoperspektiivina. Symbolien tutkija Liisa Vaisanen kertoo Timo Elon
(2015) haastattelemana sydameen liitetyista mieliyhteyksista: sydan symboloi
tunnetta ja rakkautta, seka laaketieteellisemmasta nakokulmasta elaman lah-
detta.

Teoksessa kavija nakee itsestaan vain varjot ja kuvan takaapain. Tama luo
eraanlaisen vaikutelman kehosta irtautumisesta. Kavija nakee itsensa ja oman
kehonsa uudesta nakdokulmasta uudella tavalla. Teos on taten kuva kavijasta, ja
siind esiintyva sydan sekoittuu heijastuksessa osaksi hanen kehoaan. 60-luvun
kehotaiteen hengessa teoksessa kavijan kehosta tulee objekti osana taideteosta:
fyysinen vartalo toimii vuorovaikutuksessa heijastuksen kanssa pintana ja varjoja
luovana esteena. Samalla kuitenkin interaktiivisena installaationa teos on riippu-

vainen kavijan omatahtoisesta toiminnasta tilassa.

Teoksessa heijastettu kuva toistuu useaan kertaan, luoden kopioita kavijan ke-
hosta ja animaatiosta. Visuaalisen efektin luomisen lisaksi videokuvan toisto ko-
rostaa sen elementteja, mika alleviivaa niiden merkitysta teokselle. Digitaalisen
tekniikan kayttd tuo mukaan konnotaation digitaalisuudesta, koska teoksen tek-
niikka otetaan mukaan sen merkitysta tulkitessa. Taten sita voi tarkastella digi-
taalisuuteen ja digitalisaatioon kantaaottavana. Teoksen sydamen voi ajatella
keinotekoisena sydamena, joka herattad kysymyksen siita, voiko fyysista kehoa

tai sen osia korvata digitaalisella tekniikalla.
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5 POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, miten ihmiskehoteemaa voi kasitella projek-
tiotekniikkaa kayttavassa installaatiossa ja mita vaikutuksia kehoteeman ja hei-
jastustekniikan yhdistamisella on omaan taiteen teon prosessiin. Olennaisia apu-
tutkimuskysymyksia olivat, millainen suhde kehoteemalla on esitystekniikkaan, ja

miten teeman ja tekniikan suhde vaikuttaa taideteoksen luomiseen.

Kehoteemaa pystyi kasittelemaan heijastustekniikan kautta heijastamalla kuvaa
keholle ja heijastamalla kuvaa kehosta. Teoksen muodostuessa heijastusteknii-
kan avulla kavijan kehosta tuli osa teosta, mista syntyva vuorovaikutteisuus vai-
kutti tapaan, jolla teos koetaan. Heijastustekniikka mahdollisti taten kehon tule-

misen pelkasta teemasta osaksi tekniikkaa.

Heijastustekniikka mahdollisti myds digitaalisen materiaalin tuomisen fyysiseen
maailmaan — videoprojektorin tuottama heijastus on muokattavissa erilaisilla fyy-
sisilla materiaaleilla. Verrattuna naytolla esitettavaan digitaaliseen teokseen, hei-
jastus pystyy vaaristymaan ja muotoutumaan sen pinnan muotoiseksi, jolle se

heijastetaan. Se tulee siten kolmiulotteisen maailman mukaiseksi.

Valmiin teoksen paaosat ovat heijastus ja kavijan keho. Nama kaksi yhdistaessa
kolmiulotteinen tulee kaksiulotteiseksi ja kaksiulotteinen tulee kolmiulotteiseksi.
Kun kolmiulotteisen kehon kuva heijastetaan projektorilla, siita tulee kaksiulottei-
nen. Tama kaksiulotteinen heijastus heijastetaan keholle, jolloin se vaaristyy ja
siita tulee kolmiulotteinen, ja tama prosessi toistuu niin pitkaan, kuin kameran ja
projektorin tuottama kuva siihen pystyy. Ulottuvuuksia ei voinut olla ottamatta

huomioon prosessissa, ja ne toivat teokseen lisaa sisaltoa.

Yksi installaation tavoitteista on se, etta kavija pystyy uppoutumaan teokseen.
Tallainen uppoutuminen kay kasi kadessa interaktiivisuuden kanssa, silla inter-
aktiivisuus voidaan kasittaa tyokaluna uppoutumisen tavoittamiseksi. Yhdistaes-
sani heijastustekniikan ja kehoteeman tata tyota tehdessa ne tuntuivat vaativan
interaktiivisen teoksen. Jos haluaa sanoa jotain kehosta installaatiossa, jo instal-
laation maaritelman perusteella kavijan kehon kayttdminen hyvaksi teoksessa on

lahes ilmiselva ratkaisu. Kun suunnitteluvaiheessa mietin teoksen toteuttamista
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ei-interaktiivisena, tuntui silta, etta tallainen teos ei olisi niin vaikuttava ja viestisi

kavijalle vahemman.

Taman opinnaytetyon tulokset kertovat omasta tyoprosessistani. Koska eri taitei-
lijoiden tyOprosessit ja lahestymistavat taiteen tekoon vaihtelevat suuresti, minun
on vaikea vetaa yleismaallisia johtopaatoksia. Uskon kuitenkin, ettd tama opin-
naytetyo voi olla hyodyksi mediataiteen ja installaation parissa tyoskenteleville
taiteilijoille, silla muiden tyota seuraamalla voi oppia itsestaankin. Lisaksi opin-
naytetyo sisaltaa hyvat pohjatiedot installaatiosta ja kehon kasittelysta taiteessa.
Mahdollinen jatkotutkimus voisi keskittya muiden teemojen tutkimiseen heijastus-

tekniikan kautta.
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