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Aineeton veistos on kokonaisvaltainen katsaus digitaalisten tekniikoiden
soveltamiseen kuvataiteen kentalla. Tama teksti on tarkoitettu avuksi ja tueksi
kokeilevan digitaalisen (kuva)taiteen tekijoille ja kaikille teosten esittamisesta

kiinnostuneille tahoille.

Aineeton veistos kasittelee digitaalisen kuvataiteen historiallista kontekstia,
tekijyytta ja taiteilijan roolia digitaalisen taiteen toteutuksessa seka digitaalisen
teoksen olemassaolon tapoja. Tietopohjana on kaytetty kirjoittajan oman
ammattialan kokemuksen ja aiheen teoreettisen tutkimuksen lisaksi viiden
kuvataiteilijan henkildhaastatteluja, jotka on tehty nimenomaan tata opinnaytetta

varten.

Aineeton veistos tekee sukelluksen taman hetken kuvataiteen kentan
haasteisiin ja mahdollisuuksiin digitaalisia valineita kokeilevan kuvataiteilijan
nakokulmasta ja paatyy kysymaan, eiko juuri kokeileminen ole taiteen
tekemisen ydin.
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Immaterial Sculpture is a comprehensive overview of the application of digital
technologies in the field of visual arts. This text is intended to help and support
experimental digital (visual) artists and all those interested in presenting digital
art pieces.

Intangible Sculpture addresses the historical context of digital visual art,
authorship and the role of the artist in making digital art, and the ways in which
digital art exists. In addition to the author's own professional experience and
theoretical research on the subject, the study is based on personal interviews
with five visual artists, conducted specifically for this thesis.

Immaterial Sculpture takes a dive into the challenges and opportunities of the
contemporary visual arts field from the perspective of a visual artist
experimenting with digital media, and concludes by asking whether
experimentation is not at the heart of art-making.
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Kaytetyt lyhenteet tai sanasto

Asset

3D-malli

AR

Hard surface model
High poly
Immersiivinen

Low poly

NFT

Tekstuuri

VR

XR

Valmis 3D-resurssi (ilmainen tai ostettavissa)
Tietokoneohjelman avulla luotu 3-ulotteinen muoto
Lisatty todellisuus

Mallintamistekniikka teollisille objekteille

Korkeamman polygon-luvun yksityiskohtainen 3D-malli
Virtuaalitodellisuuteen upottava

Matalan polygon-luvun yksinkertainen 3D-malli

Uniikki digitaalinen kopio

Tietokoneavusteisesti luotu pinta

Virtuaalitodellisuus, simuloitu kokemus

Lisatty todellisuus, AR:n ja VR:n kattotermi



1 Johdanto

Tama teksti on kokonaisvaltainen katsaus digitaalisten tekniikoiden
soveltamiseen kuvataiteen kentalla. Kokonaisuus on tarkoitettu avuksi ja tueksi
kokeilevan digitaalisen (kuva)taiteen tekijdille ja kaikille teosten esittamisesta
kiinnostuneille tahoille. Pyrin esittamaan asiat niin, etta aiheet avautuvat asioita
ennestaan tuntemattomallekin lukijalle. Tama ei ole tekninen kasikirja
mallintamiseen, koodaamiseen tai tekniikkaan. Yritdn sen sijaan hahmotella

digitaalisen taiteen asemaa kuvataiteena ja muiden taidemuotojen rinnalla.

Tassa tutkimuksessa digitaalisella taiteella ja uuden median teoksilla
tarkoitetaan kokeellisia, tilallisia, paikkasidonnaisia tai vuorovaikutteisia
virtuaalitodellisuuksia, lisatyn todellisuuden installaatioita tai vahintaan
kokeilevaa video- tai danitaidetta. Pyrin vastaamaan tarpeeseen luoda uusia
kaytantoja teoksille, joiden tuominen katsojien saataville vaatii ainakin taman

tutkimuksen kirjoittamisen hetkella lisda kokemukseen perustuvaa tietoa.

Alun taustoittavassa osiossa kayn lapi kuvataiteen ja digitaalisen taiteen
historiaan pyrkien jasentelemaan kuvanveiston ilmioita, mediataiteen
muodostumista ja tuloa Suomeen koherentiksi kokonaisuudeksi, joka taustoittaa
nimenomaan digitaalisen kokeilevan taiteen tamanhetkista asemaa. Historia
antaa perspektiivin nykyiselle taiteen vapaudelle ja nakymattomille rajoitteille
liittyen siihen, mika voi tai ei voi olla taideteos. Perehdymme pelitaiteen
nykyisyyteen ja siihen, mika erottaa peleja kuvataiteesta — vai erottaako
mikaan. Kerron valinnastani tehda muutamia henkildhaastatteluja tukemaan
omaa tyétani ja monipuolistamaan nakokulmaa taman paivan tekijdiden
todellisiin ratkaisuihin omien teostensa aarella. Taustoituksen paatteeksi
spekuloin mahdollisia tulevaisuuksia ja kehityksen suuntaa (taiteen tekemisen

ja taiteen kokemisen valineiden yha jatkaessa kehitystaan.

Seuraavaksi tarkastelen erilaisia menetelmia luoda digitaalinen teos katsojan
koettavaksi. En tarjoa yksityiskohtaista tietoa teknisista ratkaisuista,
ohjelmistoista tai laitteista. Suurin syy talle on se, etta tekniikka vanhenee

muutamassa vuodessa, enka halua tarjota ratkaisuehdotuksia, jotka eivat ole
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saatavilla, kun tata tekstia luetaan. Pelkastaan oman taiteilijahistoriani aikana
olemme siirtyneet ajasta, jolloin piti selvittda rakennuksen katon kantokyky
projektorien ja dvd-soitinten kattoasennuksia varten, tilanteeseen, jossa

vastaava tekniikka voidaan kiinnittaa vahvalla kaksipuolisella teipilla.

Keskityn analysoimaan tapoja tyoskennella talla hetkella olemassa olevilla
valineilld ja pyrin selvittdmaan, millaisia sisallollisia merkityksia voidaan antaa

teokselle riippuen siita, millaisia valintoja sen tekemisessa on tehty.

Lopuksi esittelen millaisia tyypillisia haasteita ja mahdollisuuksia liittyy
digitaalisen taiteen julkaisuun, esittamiseen, rahoittamiseen ja sailyttamiseen.
Kokemukseni mukaan digitaalisen teoksen on erityisen helppo kadota
loputtoman syvaan virtuaaliseen poytalaatikkoon, kun taas maalaus on jo
valmistumishetkelldan tullut todeksi, kiteytynyt ideamaailman aihiosta objektiksi
reaalimaailmassa. Tassa kaytan tietoisesti esimerkkind mediataiteen kentan
haasteita ja ratkaisuja siksi, etta kysymykset ovat yha avoinna myads
perinteisemman mediataiteen tapauksessa, puhumattakaan siita, etta meilla
olisi standardisoitua tapaa myyda museolle pelimoottorille tehty VR-ymparisto.
Taiteen kentalla museoiden, apurahoja mydntavien tahojen, kuraattoreiden ja
taidetta valittavien tahojen osaaminen ja mukautuvuus ovat tunnetusti isoja
tekijoita, joilla voidaan vaikuttaa siihen, minka nakdista taidetta kohdataan,

missa, ja milla tavalla tulevaisuudessa.

Monen muun kuvataiteilijan lailla olen tydskennellyt organisaatioissa,
museoissa ja gallerioissa, jarjestanyt tapahtumia, opettanut seka opiskellut
samalla, kun olen tyostanyt taiteellisia prosessejani. Pohjakoulutukseltani koen
olevani kuvanveistaja, vaikka todenmukaisesti alakohtainen erikoistuminen
poistui opetuksesta ennen opintojeni alkua. Lahestyn kuitenkin taustani takia
digitaalista tekemista omanlaisestani nakdkulmasta. Koulutuksen ja oman
taiteellisen tyoskentelyn lisaksi toissani taiteen kentan organisoivana tahona
olen paassyt nakemaan monipuolisesti todellisen elaman tilanteita, haasteita ja
onnistumisia. Vaikka en naita asioita suoraan kasittelekaan tassa
opinnaytteessa, uskon, ettd nama kaikki kokemukset ovat oleellisesti

vaikuttaneet siihen, millaisia asioita olen valikoinut suurennuslasin alle. Siita
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huolimatta, etta en kirjoita suoraan omista tyoskentelyprosesseistani,
tutkimukseni on taiteellisen tutkimuksen perinteen mukaisesti omaaaninen ja

omaa kokemuspohjaani hyddyntava.

Digitaalisia tekniikoita koskeva tieto vanhenee erittain nopeasti. Sen takia olen
kerannyt tietoa kirjojen ja kirjastojen lisaksi digitaalisista lahteista — nettisivuilta,

verkkojulkaisuista ja videotallenteista.

Paadyin lisaksi tekemaan viisi vertaishaastattelua nimenomaisesti taman
tutkimus- ja kehittdmishankkeen tueksi, koska muutoin materiaali ja tieto
suomalaisen kokeilevan digitaalisen taiteen nykytilasta olisi ollut riittamatonta
minkaanlaisen yleispatevan johtopaatoksen esittamiseksi. Haastattelut on

toteutettu noin tunnin mittaisina videotapaamisina.

Jokainen haastatteluihin valikoiduista taiteilijoista kayttaa omasta
nakokulmastani samankaltaisia tyOkaluja tekemisensa keskiossa, vaikka kaikki
identifioivat itsensa hyvin eri tavoin ja tulevat eri taustoista. Toivoin
nimenomaan laajan nakokulman avulla I0ytavani yhdistavia tekijoita taiteilijoiden

tyOprosesseissa, ja mielestani onnistuin tassa.

Haastateltavissa on mukana seka pitkan linjan tekijoita, etta nuoria taiteilijoita.
Satu-Minna Suorajarvi on pitkan tyohistorian tehnyt kuvanveistaja, joka on
opiskeluajoistaan asti kayttanyt 3D-mallintamista veistostensa tydstamiseen
ensimmaisten joukossa Suomessa. Jaakko Kemppainen toimii Suomen
ensimmaisena pelitaiteen laanintaiteilijana ja on tehnyt peleja taiteellisissa ja
kaupallisissa konteksteissa pitkaan. Henna-Riikka Halonen on uraa tekeva
taiteilija, jonka paaasiallinen tydskentely on tapahtunut liikkuvan kuvan parissa
ja digitaalista mallintamista kayttavien animaatio- seka pelitaiteellisten teosten
valmistaminen on hanelle uutta vyohyketta. Reija Merilainen ja Kalle
Rasinkangas edustavat nuorempaa polvea: Merildinen on valmistunut
Kuvataideakatemiasta Helsingista keskittyen kuvanveistoon ja tila-
aikataiteeseen, kun taas Rasinkangas on opiskellut danisuunnittelua

Teatterikorkeakoulussa.
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Jokainen haastateltavistani ei kokenut "taiteilijaa” ensisijaiseksi identiteetikseen.
Erityisesti Jaakko Kemppainen kokee itsensa ensisijaisesti pelinkehittajaksi siita
huolimatta, etta hanen tittelinsa on taman tyon valmistumisen aikaan

kirjaimellisesti Laanintaiteilija.

Haastateltujen tyGtavoissa on yhtymakohtia ja eroja. Suorajarvi ja Rasinkangas
ovat tyOotteeltaan itsenaisimmat tekijat, jotka pyrkivat luomaan teoksensa itse,
kayttaen apua tietyissa rooleissa ja ennen kaikkea mahdollisimman vahan.
Kemppainen, Merilainen ja Halonen tyoskentelevat timeissa. Jokaisella on

kokemusta myds yksilotyosta.

Yksikaan haastateltava ei ollut innoissaan esimiesroolin ottamisesta tai
hankkeen johtamisesta, vaan johdonmukaisesti kaikki kuvailivat tyGtapojaan
yhteistyoksi ja yhdessa tekemiseksi. Sanoja kuten “pomo”, “palkkaaminen” ja
“tyOntekija” vaistettiin johdonmukaisesti. Vahiten kritiikkia palkkatyokulttuuria
kohtaan osoitti Jaakko Kemppainen, ja epailematta talla asenteella on pohjansa
siina, etta hanella on eniten kokemusta kaupallisen sektorin pelitalojen ja isojen
yritysten toiminnasta, yritysten perustamisesta (ja lopettamisesta). Myds Henna-
Riikka Halonen puhui painokkaasti sen puolesta, ettd haluaa kehittaa toimintaa
siihen suuntaan, etta voi maksaa kaikille teosten tekemiseen osallistuville
mahdollisimman hyvat palkkiot — toisaalta Halonen myos kayttaa ulkopuolisia

tekijoita tasta viisikosta suhteellisesti eniten.

Kaikkia haastateltavia yhdistaa innostus toteuttaa omia ideoitaan ja luovia
visioitaan digitaalisten tekniikoiden mahdollistamilla uusilla tavoilla Jokainen
haastateltava haluaa, etta myos muut projektiin osallistuvat tekijat antavat
mukaan oman luovan panoksensa roolistaan riippumatta. Toisaalta
yhteisty0kumppanit valitaan aina huolella. Pelkat tekniset taidot eivat riita, vaan

luovan yhteistydn on sujuttava luontevasti alusta alkaen.

Koska kirjoitan taiteilijana taiteilijan tyosta, tiedostan ettd oma nakodkulmani on
henkildkohtaisen kokemukseni varittama. Olen vilpittdman kiinnostunut

kuulemaan toisten, ndennaisesti samankaltaisiin tekniikoihin ja ratkaisuihin
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paatyneiden taiteilijoiden ajatuksia valintojen takaa. Oletin, etta jokaisella on

oma uniikki tulokulmansa, enka ollut vaarassa.

Henkildkohtainen historiani taiteen tekijana vaikutti haastattelussa esittamiini
kysymyksiin seka saamiini vastauksiin (esimerkiksi sen oletuksen kautta, etta
itsekin taiteilijana ymmarran kentan lainalaisuuksia, jolloin naita ei selitetty).
Lisaksi tyostan jatkuvasti omia taiteellisia projektejani eteenpain, ja tyoskentelen
tavoilla, joista kirjoitan. Olen tietoisesti jattanyt oman tekijyyteni nakyville, koska
koen etta artikuloimalla oman positioni tuen taman tekstikokonaisuuden

mahdollisuutta tulla luetuksi mahdollisimman objektiivisesta nakokulmasta.
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2 Materiaalin katoaminen

“Jo vuoden 1967 artikkelissaan Morris toteaa, ettd kolmiulotteiselle
kuvataideteokselle tarvittaisiin veistosta osuvampi kasite. Nykypaivana
kolmiulotteisen kuvataiteen mahdollisuudet ovat vield laajemmat, joten
kuvanveisto ja veistos eivat ole ongelmattomia kasitteita nykytaiteen kentalla.”

(Mdkikoskela 2015, 72.)

Luultavasti oman taustani takia koen kuvataiteen erityisen vahvasti materiaan
sitoutuneena taiteena. Kuitenkin kasitteellisilla ja katoavillakin teoksilla on
yleensa vahva suhde todellisuuteen — paikkaan, aikaan ja kohtaamiseen.
Kuvataiteen voisi ehka maaritella valitteisen kohtaamisen taiteeksi. Muusikko
operoi aaniaaltoja, nayttelija kayttaa kehoaan, kirjailija kielta. Kuvataiteilijan
valineiksi mielletdan usein kaikkein konservatiivisimmassa kasityksessa vari,
kangas ja sivellin, mutta taman paivan taiteilijuus on kasitetaiteen jaljilta aivan

jotain muuta.

Tutkin taiteilijoiden suhdetta materiaalittomaan materiaaliin. Totta kylla, joillain
haastattelemillani taiteilijoilla digitaaliset tydkalut ovat vain osa prosessia,
valivaihe, ja lopullinen teos voi olla esimerkiksi julkinen veistos. Mielestani tama
on kuitenkin epaoleellista silloin, kun teoksen idea ei enaa muutu “tullessaan
lihaksi” vaan pyrkimyksena on vain mahdollisimman tarkasti toteuttaa teos
sellaisena, kuin se tiedostomuodossaan on — kuin teos olisi teoriassa
mahdollista esittaa aarettoman hyvalla hologrammiteknologialla (jollaista ei viela
ole) aidon kappaleen tilalla niin, etta katsoja ei tietaisi eroa, ellei yrita koskea

kappaleeseen.

Taiteilijana olen aina ollut enemman tekija ja kasityolainen kuin tuottaja tai
kasikirjoittaja. Tama ristiriita on tydskentelyni ytimessa, ja paadyn etsimaan
vertaistukea kuvanveistajilta kautta historian. Lahtoajatukseni on se, etta
kuvanveisto tulee takaisin: installaatio, mediataide ja tekijyyden
moninaistuminen ovat hajauttaneet klassisia tekniikoita tyontaen syrjaan
materiaalilahtdisen tydskentelyn kauan sitten. Originaalia kuvastoa luovalle
tekijyydelle ja taidolle on kuitenkin oltava tilaa tulevaisuudessakin, tai lopulta

meilla on jaljella pelkkdd meemien kaltaista kommentaarin kommentaaria, joka
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kierrattaa mimesista valokopion kopion kopiona, kunnes alkuperainen aihio on

sumentunut muodottomaksi mustelaikaksi.

Haluan kasitella ja esitella digitaalisen veiston tydskentelyprosessia kaikessa
tyolaydessaan niin, etta tulee nakyviin se tosiasia, etta se on pelkka valine siina
missa pronssi tai savi, ja taiteilijuus on siina, mita silla pikseli- tai savipaakulla
valitsee tehda. Vedan yhdistavia poikkitaiteellisia linjoja seka perinteisen
kuvanveiston etta nykyaikaisimman mahdollisen pelitaiteen suuntaan. Koen itse
tekevani hyvin perinteista taidetta aarimmaisen moderneilla valineilla. Taiteilijat
ovat kuitenkin aina ottaneet haltuun nettisivuja, peleja, laitteita, ohjelmointikielia,
robotiikkaa ja tekoalya. Toisinaan naita lahestytaan jopa kritiikittdmasti ja luoden

uutta uuden takia.

Kuvanveisto on toisaalta vakiintunut alakategoriansa, joka ei tunnu vaistyvan
mihinkaan siita huolimatta, etta nykypaivan taidemaailma on valilla yrittanyt
haivyttaa rajat tekniikoiden ja taidelajien kesken. Silti nayttelyt jarjestetaan
konservatiivisesti jarjestyksessa esitettaviksi yksittaisiksi teoksiksi, joille

iimoitetaan materiaali, tekniikka ja valmistumisvuosi katalogissa.

Digitaalisen taiteen alla on paljon alalajeja ja ilmidita ja vaikuttaa, etta sita ei
aina kokonaisuudessaan oteta vakavasti. Digitaalisuus voidaan nahda
toissijaisena, kopioiden luontina, tallennusmenetelmana. Térmaan toistuvasti
kuviteltuun kahtiajakoon: digitaalinen ja aito. Onko tassa ero sukupolvien

valilla?

Moni perinteinen maalarikin kayttaa tietokonetta luonnosten tekemiseen. Eras
luokkatoverini AMK:ssa kaytti Blender-ohjelmaa apuna teostensa surrealististen
nakymien luomiseen jo vuonna 2012. Nama nakymat han muutti maalauksiksi
melko tekniselld, jopa insindoérimaisella otteella. Opettajat haastoivat paatosta
muun muassa pohtimalla, miksi tehda ollenkaan lopullista maalausta, jos kuva
on jo luotu — itse kysyn samaa, tosin ehka uteliaammalla asenteella itse
prosessia kohtaan. Miksi tehda edes printattua 2D-kuvaa? Jos idea on
tuotavissa esiin toisinkin keinoin, miksi tehda ensin sama tyo ohjelmalla ja

tyostaa se uudelleen lopulliseen klassiseksi miellettyyn materiaaliin? Paraneeko
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idea silla, etta sen tekee enemman taiteen nakodiseksi kayttamalla perinteisesti

arvostettuja tekniikoita?

Hahmotamme viela toistaiseksi ja useimmiten digitaalisuuden erillisena asiana
ja ominaisuutena, outona valineena ja historiattomuutensa takia kuin kielena,
jolla ei ole yhtaan natiivipuhujaa. Uutuudestaan huolimatta emme mielestani voi
enaa vetaa rajaa analogisen “todellisen” todellisuuden ja digitaalisen ympariston
valille ehdottomana ja mustavalkoisena. Yritan ty6ta ja teoriaa yhdistamalla
vetaa siltoja digitaalisen ja manuaalisen tyon kulttuurin valille; jos
vertauskuvissa pysytaan, yritan olla tulkkina kahden erilaisen kielen valilla
luoden sanastoa, ehka sanakirjaa, jonka avulla ty6ta jatkavien olisi helpompi

tydskennella.

Lahdekirjallisuutena kaytan kuvataiteen teoriaa, erityisesti kuvanveiston
perusteoksia ja historiaa. Kuvataiteilija Riikka Makikoskelan vaitéskirja Ympéri,
sisélla: kolmiulotteinen tyéskenteleminen kuvataiteessa (Makikoskela, 2015)
kay kuvanveistajan tyoprosessia lapi mielestani yhta aikaa hyvin
ymmarrettavasti ja selkealla kielella seka runsaalla tieto- ja

kokemuspohjalla. Jyrki Siukonen (2011) puolestaan kertoo tydkalujen
merkityksesta tyoskentelyprosessille tavalla, jonka koen puhuttelevana, vaikka

talttani onkin nykyaan digitaalinen.

Lisaksi pyrin lI0ytamaan relevanttia tutkimustietoa erityisesti pelitaiteen saralta,
koska se on mielestani lahin rinnakkainen ala yhdistaessaan kolmiulotteisen
iimaisun digitaaliset tekniikat, taiteellisen kunnianhimon ja yksiléllisen ilmaisun
mahdollisuudet tavoitteessaan luoda unohtumattomia kulttuurituotteita. Peliala
on kuitenkin sisaanrakennetusti aarimmaisen kaupallinen tavalla, joka
maarittelee kaikkea yksildiden tydrooleista pelin luomisen prosessikaavioon,
jossa usein taloudellinen hyoty optimoidaan jokaisessa portaassa. Tallaisen
rakenteen osana taiteellinen johto on alisteinen sille, mita markkinatutkimusten
kayttajaryhnmaanalyysi sanoo, ja kaikki yksilotasolla tehty taiteellinen tyo on
alisteista Art Directorin asettamille linjoille. Pelitaiteessa “luovuus” on siis paljon
tiukemmissa suitsissa kuin kuvataiteilijan tydssa, joka viela tana paivanakin

antaa tilaa kokeilulle ja leikille. Tietenkin on taysin luonnollista, etta taloudellinen
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riskinottohalu ja sitd my6ta muu joustavuus vahenee, kun hanke kasvaa.
Budjetin suurentuessa myos tydnantajan velvollisuudet tyontekijoita kohtaan
lisaantyvat. Pienemman toimijan on helppo vaihtaa toiminnan suuntaa
ketterasti. (Polfield 2020.)

Ennakko-odotukseni on, etta pelitaiteella on paljon annettavaa kuvataiteelle
teknisen osaamisen saralla, kuvataiteella puolestaan pelitaiteelle

ennakkoluulottoman leikkisyyden ja luovan irrottelun taidoissa.

Digitaalisen kuvan kulttuurissa tuntuu olevan yhtaaikaisesti nousemassa lahes
lukemattomalta tuntuva maara uusia alkuja. Toistensa kanssa rinnakkaisia,
mutta keskenaan toisistaan tietamattomia kehityskulkuja. Tavoitteenani on
tuoda esiin digitaalisesti luodun kuvataiteen mahdollisuuksia jo olemassa
olevien taiteen esittamisen kaytantdjen rinnalle. Toivon, etta tuottamani tieto on
sovellettavissa avuksi niin instituutioissa ja tuottajataholla kuin tekijdiden itsensa
keskuudessa. Toivon herattavani rohkeutta ja uteliaisuutta laajentaa
olemassaolevaa toimintakulttuuria sisaltdmaan uusia, kokeilevampia

taidemuotoja.

2.1 Historiallinen konteksti

Vasten sita laajempaa historiallista kontekstia, jossa irtaantuminen
esittdvyydesta on vain hetken pyrahdys, digitaalisen veistoksen tuominen
kuvataiteen jatkumolle — jatkumolle, jolle viimeisessa sadassa vuodessa ovat
mahtuneet valmisesineet, |0ydetyt objektit, jalustasta luopuminen,
performanssiin niveltyminen, tilallisuus, tilasta katoaminen ja muuttuminen

lopulta omaksi negaatiokseen — tuntuu vain sopivalta, jopa sovinnaiselta.

Kuvanveiston historia on helppo aloittaa kreikkalaisesta kuvanveistosta jo
pelkastaan sen voimakkaan vaikutuksen takia, joka silla on koko
eurooppalaisen kuvanveiston kehittymiseen. Muinaisen kreikan monista
taidelajeista juuri kuvanveisto on se, joka yha nostetaan korkeaan asemaan ja
on sailyttanyt arvostuksensa ajan halki. (Daval & Duby, 2002, 11.) Kuvanveisto

silloin ei kuitenkaan tarkoittanut samaa asiaa kuin se tana paivana merkitsee.
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Teosten sailyminen on vaikuttanut siihen, miten katsomme menneiden aikojen
taidetta. On mahdollista, etta kreikkalaiset itse ovat arvostaneet maalaustaitoa
enemman kuin veistoksia, ja veistosten materiaalit olivat moninaisia. Marmori ja
pronssi ovat kuitenkin osoittaneet kestonsa ajan hammasta vastaan, ja tana
paivana meilla on jaljella runsaimmin nimenomaan veistoksia jo 500-400 -
luvuilta ekr. Kuvanveisto oli silloin ja pitkdan sen jalkeenkin kasitydammatti,
jonka tuotoksia voidaan arvioida myos taiteellisilla mittareilla. Aikanaan
veistoksilla on kuitenkin ollut kayttoarvo. Teokset olivat tilaustoita, ja ne tilattiin
maarattya tarkoitusta varten. Siind missd me puhumme kaikesta veistoksena ja
veistona, kreikkalaisilla oli useita sanoja samankaltaisella tekniikalla tehdyille
toille: kolossos viittasi kokoon, eikon eli “image” nakoisyyteen, xoanon oli
yleensa valmistettu veistamalla ja nimenomaan puusta. Andrias esitti ihmista.
Hahmoilla oli arkkityypit, joita toisinnettiin. Veistoksen tehtava oli usein toimia
jumalana temppelissa. Aikana, jolloin lukutaidon ja tekstin asema tiedon
valittajana oli heikompi, kuva toimi kommunikaation valineena. (Daval & Duby,
2002, 25.) Reliefi saattoi esittaa tarinan tapahtumaa, joka nain tallensi ja vei
ajassa eteenpain aikansa suuria kertomuksia. Tallainen suhde kuvanveistoon

sailyi pitkaan.

1900-luvulle tultaessa tapahtuu valtava kdanne lyhyessa ajassa, kun siirrymme
Rodinin ja Picasson kautta Duchampin ready madeen vain muutamassa
vuosikymmenessa. Ranskan ja Saksan avantgardistit inspiroituvat niin
kutsutuista primitiivisista taiteista. Euroopassa innostuttiin etsimaan taiteen
“alkuperad” lasten ja alkuperaiskansojen taiteesta. Vuosisadan vaihtuessa
taiteilijat kulkivat etnografisten kokoelmien aareen inspiroitumaan. Monet
taiteenlajit samaistettiin yhdeksi ja samaksi taiteenlajiksi, joka tunnusomaisesti
oli hyvin materiaalista ja mielikuvituksekasta nojaten symbolismiin esittavyyden
sijasta. Tuhansien vuosien perinne esittdvan realismin parissa on epailematta
alkanut tuntua tukahduttavalta, ja kritiikkia esimerkiksi kontrapostoa (klassinen
asento, jossa tukijalan ja vapaan jalan valisella kehon painonsiirrolla saadaan
aikaan elava vaikutelma ja valtetdan asennon staattisuus) kohtaan alkoi nousta
kuuluviin. (Daval & Duby. 2002, 956.) Alkuperaiskansojen taiteessa on paljon

piirteita, jotka johtuvat erilaisista vaikkakin yhta lailla uskonnollisista
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vaatimuksista kuvalle. Esimerkiksi usein nahty symmetrisyys ja kuvattujen osien
keskinainen visuaalinen hierarkia liittyvat voimiin, tai merkityksiin, joita eri

ruumiinosille annettiin jumalan kuvassa.

Tassa kokeilevassa ilmapiirissa myos maalarit ottivat kuvanveiston omakseen
ja kokeilivat ennakkoluulottomasti perinteisilla veiston menetelmilla. Yhtena
tunnetuimmaksi nousseista aikansa edustajista muun muassa Picasso yhdisti
primitiivisen visuaalisen muotokielen ready maden aloittamaan anarkiaan

materiaalivalinnoissa ja yhtakkia 1910-luvulla syntyy assemblaasi.

Jossain mielessa viimeisen sadan vuoden veistotaide saattaakin nayttaytya
yhtena suurena pyristelyliikkeena irti massiivisesta perinteen taakasta ja

jatkumoista kohti jotakin uutta.

Mediataide on tullut Suomeen myohaan verrattuna muuhun Eurooppaan. Yksi
mahdollinen syy tahan Ioytyy Perttu Rastaan (Rastas & Vakiparta 2007, 192)
mukaan 1960-70 -lukujen taidesuhteesta, jossa kaikkeen uuteen ja
kokeelliseen suhtauduttiin paradoksaalisen nuivasti: aikansa ilmapiirissa
kokeellisuus assosioitiin porvarillisen "taidetta taiteen vuoksi” -ilmidn osaksi.
1966 Suomessa tuotettiin ensimmainen kokeellinen tietokoneanimaatio
pohjoismaissa, mutta alun ennakkoluulottoman kokeilun jalkeen suomalainen
mediataide kokee suvantovaiheen. Siind missa maailmalla kokeellista elokuvaa
tehtiin jo 30-luvulla, Suomessa tarkoituksellinen taidekontekstiin tuotettu
videotaide yleistyy toden teolla vasta 1980-luvulla. Kuilua aletaan kuroa
umpeen tietoisesti, kun Suomen laajuisesti jarjestetaan videopajoja
kansansivistysmielessa. Taiteilijat ovat merkittava osanottajaryhma. (Rastas &
Vakiparta 2007, 94.)

Rastas nakee etta se, minka eteen aluksi tehtiin niin paljon tyota eli
mediataiteen aseman vakiinnuttaminen taidesuuntien joukkoon Suomessa on
nykyaan kaantymassa itseaan vastaan, kun oman lokeron rajojen ylittdmisesta
on tulossa lisdantyvassa maarin hankalaa. Rastaan mukaan kyseessa on usein

kilpailu rahasta, rajallisista resursseista. Taiteenalojen valista asennetta ja
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vastakkainasettelua kuvaa se, etta "ihan sama mita muut tekevat, kunhan se ei

kavenna omaa osuutta kakusta”. (Rastas, P. 2019)

Digitaalisen taiteen kontekstissa taidehistorian tunteminen toimii pohjana
erilaisten tulevaisuuksien haaveilulle. Kuvataide on kehittynyt kayttoesineista
omaksi itsenaiseksi kaanonikseen niin pitkan ajan kuluessa etta se on
tapahtunut yksilon nakokulmasta salavihkaa. Taiteesta on tullut yksi yhteinen
konsepti, joka kattaa alleen monta eri taiteenalaa; musiikin, teatterin,
kuvataiteen ja kirjallisuuden. Romantiikan aika ja modernismi nostivat esiin

yksilotaiteilijoita ajan henkensa ilmentajina.

Aiemmin mainittujen taidehistoriallisten kaanteiden ja maailmansotien
vaikutuksen lisaksi yhdysvaltalainen taidekriitikko ja kirjailija William
Deresiewicz (2020, 239) nimeaa kirjassaan The Death of The Artist viela yhden
oleellisen osatekijan nykyaikaisen taiteilijakasityksen kehittymiseen:
kapitalismin. Deresiewicz nakee taiteen kehittyneen vastavoimana kaiken

nielevalle kaupallisuudelle.

Taiteilijat ja taide pyrkivat jonkin aikaa toimimaan irrallaan rahan ja talouden
maailmoista, itseisarvon omaavina yleisinhimillising ilmidina. Toisaalta
kapitalismin vaikutuksesta taide vapautui ideologisesta kontrollista, kun
taiteilijalle mahdollistui teosten myynti suoraan vapaiden markkinoiden kautta —
teoksia ei enaa tehty suoraan tilaajalle, vaan myyntia varten anonyymille ja
kasvottomalle markkinalle. Yhteiskuntaan oli syntymassa hyvin toimeen tuleva
keskiluokka, jolla oli uudenlaista voimaa kuluttajana ja mahdollisuus ostaa

oman makunsa mukaista taidetta.

Avainasemassa oli Britanniassa 1710-luvulla tapahtunut tekijanoikeuden
vakiinnuttaminen, joka antoi kirjailijalle oikeuden korvaukseen tekemastaan
tyosta (Benjamin, 1936). Seurauksena massat alkoivat haaveilla taiteilijan -
tassa tapauksessa viela 1ahinna kirjailijan — ammatista tulonlahteena. Yhtakkia
markkinat tayttyivat tekijoista, ja nalkataiteilijoiden luokka oli syntynyt. Sana
boheemi vakiintui kayttoon 1848 ja noin sadan vuoden ajan taidetta tehtiin

kutsumuksesta ja yllattavan menestyksen toivossa. (Deresiewicz 2020, 241.)
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Deresiewicz kuvailee taiteen ammattimaistumista (professionalism)
kompromissina: yhdistelmana kutsumusammattia (a vocation) ja ty6ta (a job).
Ammattimainen taiteilija olisi nain aina puolessa valissa markkinavoimille
tayden antautumisen ja tayden irtautumisen valilla. Taman puolivalissa olon
mahdollistavat taiteen instituutiot, jotka ottavat kantaakseen taloudellisten
rakenteiden yllapitamisen taiteilijoiden puolesta. Institutionalisoituminen
kuitenkin johtaa rakenteiden jaykistymiseen, kun taiteen kentan paatantavalta
on valittavan portaan kasissa. Vuorovaikutus kaiken kentan ulkopuolisen
kanssa hankaloituu ja ala kaantyy sisdanpain. Deresiewiczin mukaan kehitys
johtaa vaajaamatta taiteen muuttumiseen vaikeaselkoiseksi, itseensa

viittaavaksi ja eristaytyneeksi. (Deresiewicz, 2020, 244.)

Taman uuden "domestikoitunut” akateeminen taide sallii myos taiteilijoiden
keskiluokkaistumisen (Deresiewicz 2020, 245). Kun taiteilijoiden ammattikunta
on jarjestetty muodollisen koulutuksen ja institutionaalisen meritoitumisen
kautta, taiteilijuutta voi toteuttaa ammattina muiden joukossa. Deresiewicz
nakee kuitenkin akateemisen taiteen menettaneen osan mahdollisuuksistaan
uutta luovana ja kapinallisena voimana, kun naennaisen kapinallisenkin taiteen
tekijan on saatava toimeentulonsa jarjestelman sisalta ansaitulla hyvaksynnalla,

apurahojen, nayttelyiden ja muun tuen muodossa.

2.2 Digital art

Puhun mieluummin digitaalisesta kuvataiteesta kuin kaytan termia uusi media,
new media, koska mielestani termi sisaltdineen sopii huonosti siihen, mihin
yritan tarttua. New media on 1990-luvulla syntynyt termi, joka kattaa kaiken “ei
perinteisen” eli manuaalisen ja fyysisen median. Suomessa termi on vakiintunut
tarkoittamaan erityisesti kaikkea internetin avulla tuotettua sisaltéa. Puhuessani
digitaalisuuden vaikutuksista en kuitenkaan tarkoita nettilehtia, foorumeita tai
somevideoita, joten pyrin puhumaan taman paivan digitaalisesti tuotetusta

kuvataiteesta.
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Digitaalinen taide, digital art, on sanapari, jolla on nahdakseni kaksi toisistaan
poikkeavaa suhteellisen vakiintunutta merkitysta. Termin ristiriidassa tulee hyvin
nakyviin taiteen jako korkeakulttuuriin ja niin sanottuun matalaan kulttuuriin.
Suomen kielessa taiteella on muutenkin vahaisesti sanastoa, ja kaytamme
nimea taide monista rinnakkaisista mutta erillisista kulttuurin ilmentymista siina,
missa englantia puhuvalla maailmalla on kaytdéssaan termit fine art, arts and
crafts ja kaikkea silta valilta — taiteesta tyhjentavasti puhuminen on siksi
suomen kielella jo Iahtokohtaisesti hankalaa. Tulen kayttamaan termia
korkeakulttuuri paikatakseni tata valjyytta, vaikka itse periaatteessa vastustan

kulttuurin arvottamista alas ja ylos.

Ensimmainen tulkinta, jota itse kaytan ja johon nojaan tassa, tarkoittaa
digitaalisuutta kuvataiteen valineena. Teoksia katsotaan korkeakulttuurin
kontekstissa ja osana taidehistorian jatkumoa. Teoksia arvioidaan sisallon
kautta, ja digitaalisuus on yksi valineista, joilla teoksia toteutetaan
yhdenvertaisena vaihtoehtona maalaukselle, veistolle ja muille klassisemmille
tekniikoille. Talla tavalla tulkittuna digital art esiintyy yleensa viime

vuosikymmenien taidehistoriaa laajemmin esittelevien koosteiden alaotsikkona.

Toinen, ja talla hetkella yleisempi tulkinta tarkoittaa digitaalisilla valineilla
toteutettua kuvaa — tai nykyaan laajemmin 3-ulotteisia tietokoneavusteisesti
toteutettuja hahmoja tai ymparistoja. Talla tavalla rajattu digitaalinen taide ei
pyri tayttdmaan korkeakulttuurin kriteereita, vaan on kuvittavaa, esittavaa ja
kaupallista. Teoksia arvioidaan ensisijaisesti toteutuksen taidokkuuden ja
laadukkuuden kautta ja sisaltd on toteutukselle alisteista, toissijaista. Tallainen,
pelkastaan tekniikkaperusteisesti rajattu digitaalinen taide nayttaakin
kuvataiteen kontekstista katsottuna yhta paljon kuvataiteelta kuin design-
puistonpenkki veistokselta. Kuitenkin, jos talla hetkella menee kirjastoon
etsimaan kirjallisuutta hakusanoin digital art, saa todennakoisemmin kasiinsa
Kirjan, joka esittelee toinen toistaan teknisesti patevampia efekti-, peli-,

sarjakuva- ja animaatiotaiteilijoita ja fantasiakirjojen kuvittajia.

Digitaalisella taiteella on talla tavoin jaettuna nahtavissa kaksi erilaista

paamaaraa: Elokuvien ja pelien digitaalinen taide pyrkii lahes aina toisintamaan
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todellisuutta luoden illuusion siita, etta esineilla on fyysisia olomuotoja. Lasi
nayttaa lasilta — ja vaatii yllattavan paljon teknista osaamista ja laitetehoa luoda
simulaatio lasipullosta, joka on niin aidon kaltainen, etta kestaisi lahempaa
tarkastelua: lasi ei koskaan ole taysin lapinakyvaa, vaan silla on sisaisia
rakenteita, epapuhtauksia, virheita, substanssi. Tietokoneella luotu kuva on
tunnusomaisesti kliinista (Colson 2007, 34), ja epapuhtauksien tarkoituksellinen

luonti on oma taitolajinsa.

Kuvataiteilijat pyrkivat kuitenkin usein vastakkaiseen paamaaraan, nayttamaan
digitaalisen taiteen digitaalisuuden ja keinotekoisuuden. Taiteilijat syleilevat
usein sita, minka havittamiseksi esimerkiksi elokuvien efektiteollisuudessa
tehdaan valtavasti tyota: todellisuuden ja digitaalisuuden eroa. Kukaan
haastattelemistani taiteilijoista ei pyrkinyt piilottamaan digitaalisten alustojen tai
prosessien kayttdoa teoksissaan, vaan painvastoin korosti sita, antaen

digitaalisuudelle roolin materiaalina.

Kaikessa taiteessa digitaalisuus ei ole yhta ilmeista — on helppoa tietaa
katsovansa tietokoneen avulla tuotettua taidetta, kun lopputulos on peli, jota
ohjataan tyypillisesti pelaamiseen kaytetyin valinein, kuten esimerkiksi Reija
Merilaisen teoksessa Survivor, kun taas Satu-Minna Suorajarven
alumiiniveistokset nayttavat pintapuolisesti perinteiselta veistotaiteelta ja
digitaalisuus on lasna vasta muotokielessa. Vain tekniikoita paremmin tunteva
osaa arvata, milla tavalla teos on voitu tehda tietokoneavusteisesti. Kuitenkin
digitaalisuutta voisi mielestani pitaa yhtalaisena materiaalivalintana kuin
lopputuloksen valumateriaalin viimeistelyvalintaa. Suorajarvi kuvailee itsekin
katsoneensa Tony Craggin veistoksia opiskeluaikanaan 2000-luvun alkupuolella
ajatellen, etta teossarjalle tyypillinen flow on ilmeisen helppoa saavuttaa tietyilla
tietokoneohjelmilla muotoa manipuloiden — ja myohemmin on paljastunut, etta
teokset oli todella tehty talla tavalla (Suorajarvi, 2022). Jossain mielessa
digitaalisuus onkin jo muotokielena, materiaalina ja tydokaluna asettunut taiteen
kaanoniin yhtalaisena vaikuttajana, verrannollisena vaikkapa polymeerihartsin

keksimiselle ja vakiintumiselle kuvanveiston valinevalikoiman osaksi.
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Englanninkielisessa termistdssa voidaan katsoa digitaalisen taiteen kayneen
l&pi monia vaiheita jo pelkastaan nimeamisensa kautta (Christiane 2015, 7).
Ensin tietokonetaiteena (computer arts) tunnettu genre kehittyi
multimediataiteeksi ja sitten kybertaiteeksi. Nykyaan digitaalista taidetta
kaytetaan uuden mediataiteen (new media art) synonyymina ja rinnalla. "Uutta
mediataidetta” puolestaan kaytettiin ensisijaisesti aani- ja videotaiteen genren
yhteisena nimena. Tekniikoiden jako uusiin ja perinteisiin on kuitenkin oma
ongelmansa, koska se, mika on tadnaan uutta, on huomenna vanhaa, ja erityisen
hyvin tama pitaa paikkansa digitaalisten valineiden kehityksen tahdin kanssa.
Uutuus on kuitenkin aina kiehtonut osaa taiteilijakunnasta, joten uusia
tekniikoita tullaan varmasti ottamaan ennakkoluulottomasti haltuun kuvataiteen

parissa myos jatkossa.

Yksi mahdollinen kaytetty alakategorisointi perustuu siihen, kaytetaanko
digitaalista tekniikkaa valineena luomaan uusia niin sanotusti perinteisia
teoksia, vai onko digitaalisuus itsessaan paamaara ja maali, lopputuote. En nae
mielekkaana kayttaa tata jakoa, koska se perustuu loppujen lopuksi sovittuun ja
totuttuun jakolinjaan uuden mediataiteen ja sita vanhempien tekniikoiden valilla
— kun taas itse koen videotaiteen jo saavuttaneen paikkansa taiteen kaanonissa

siina maarin, etta miellan videoteokset perinteisten tekniikoiden alle.

Christianen mukaan (2015, 70) voi olla jopa haitallista pyrkia luomaan
kategorioita liilan aikaisin. Kategorisointi voi ohjata ja rajata muotoutuvassa
olevaa tavoilla, jotka eivat muuten tekniikan orgaanisesti muodostuessa
tapahtuisi. Lisaksi monet taiteilijat ja kuraattorit ennakoivat jo post-media ja
post-internet-taiteen kauden alkua — tassa ilmidssa taiteellinen ilmaisu olisi
saumattomasti absorboinut digitaalisen kulttuurin sisdansa ja integroinut sen

elimelliseksi osaksi teosten toteuttamisen kaytantoja.

Taman paivan digitaalinen taide nayttaytyy kaikessa moninaisuudessaan
vastustuksessaan kaikelle kategorisoinnille ja hierarkioiden luomiselle — mika on
kattotermistoa, mika alagenred. Kuten aiemminkin jo on todettu, jakolinjoja voi
hakea joko sisaltojen, ajallisten kehityskaarien tai tekniikoiden perusteella.

Tekniikkajako hahmotetaan usein synonyymina valinevalinnalle. Yksi
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mahdollinen kategorisointi, jota en 16yda kaytdsta olisi kuitenkin digitaalisen
substanssin itsensa mukaan: data, koodi, malli, tekstuuri. Kayttaako teos dataa
materiaalina sellaisenaan? Onko suurempi rooli ohjelmistolla, koodilla, silla mita
datan avulla luodaan? Myos maalauksella on alakategorioita sen mukaan,
miten tietoisesti ja hallitusti taiteilija luo kuvaa ja paljonko antaa tilaa sattumalle.
Teoriassa voisimme jaotella digitaalista taidetta samalla tavalla: glitch artista

pelihahmoihin.

Digitaaliset valineet ovat osa maailmaa ja sen mahdollisuuksia. Digitaalista
taidetta Iso-Britanniassa opettavan taiteilijan Richard Colsonin mukaan taiteilija
valitseekin nykyaan aina suhtautumisensa digitaalisuuteen omassa
tydskentelyssaan: myds tietoinen kieltdytyminen kaikesta digitaalisten
valineiden kaytosta on valinta. Toinen, ehka vahemman radikaali
suhtautumistapa on tiedostaa ja hyvaksya teknologian olemassaolo ja kayttaa
sita valineena omassa tyoskentelyssa silloin, kun se on tarpeellista. Kolmas
vaihtoehto on uteliaisuus ja ennakkoluuloton tarttuminen uusiin mahdollisuuksiin

sitd mukaa, kuin niita ilmenee. (Colson 2007, 19.)

Digitaalisen taiteen parissa tydoskentelevat taiteilijat tekevatkin usein
pioneerityota kehittden omia tyotapojaan. Tyoskentely kokeillen ja sattumaa
hyodyntaen on usein keskeisessa asemassa taiteilijan praktiikassa. Uuden
luominen opiskelun, sattuman ja kokeilun kautta on kuitenkin tydlasta ja hidasta.
Reaktiona tahan taiteilijat paatyvat usein tekemaan yhteistyota keskenaan.
(Colson 2007.)

Digitaalisen taiteen jakamista kahteen osa-alueeseen voisikin tarkastella
kasitetaiteen jattaman jakolinjan jatkumona kasityolaisten ja korkeakulttuurin
tekijoiden erottelusta; silla, kuka on tehnyt alun perin esineet, jotka nostetaan
jalustalle ready madena, ei ole merkitysta (Perry, 2011). Taiteilijuudella on
juurensa renessanssin ajan intellektuaalien yhdeiskuntaluokassa, kun taas
konkreettinen tekijyys manuaalisen tyon kautta on jaettu tydvaenluokan rooliin

kuuluvaksi.
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2.3 Pelitaide

Pelitaiteelle on tassa yhteydessa annettu oma lukunsa siksi, etta uskon lukijan
suurin piirtein tietavan, mita ovat maalaus, grafiikka, kuvanveisto ja
installaatiotaide. Taman hetkinen kokemukseni kuitenkin on, etta pelien
historiaa tunnetaan jopa pelaajien joukossa huonosti, ja pelitaiteen nakékulmaa

viela vahemman.

Pelitaide ei tarkoita pelkastaan digitaalisia peleja, vaan teoriassa laajasti
pelitaiteen kattotermin alla voidaan puhua kivi-paperi-sakset pelista tai
jalkapallosta (Kemppainen, 2019). Tassa yhteydessa tarkoitan kuitenkin

nimenomaan tietokonepohjaisia digitaalisia peleja.

Juho Kuorikosken (2018) mukaan kaikki taidemuodot yhdistyvat pelitaiteessa —
musiikki, elokuva, teatteri, kirjallisuus, arkkitehtuuri seka yhteen lukuun niputetut
maalaustaide ja kuvanveisto. Pelitaide on maailmanrakennusta ja mita
hienostuneemmiksi paatelaitteet muuttuvat, sita ohuempi on raja pelin ja
todellisuuden valilla. Jaakko Kemppainen kertoo pelaajan kokemuksen
muutoksesta, kun peleja tulevaisuudessa pelataan mahdollisesti kehollisemmin
— miten erilainen pelikokemus on nappaimiston ja naytdon kautta koettuna tai
virtuaalitodellisuudessa. Siina, missa pc-pelaajan on nappaimistolla pelaten
viela helppoa lentaa ja juosta pitkin rakennusten seinia, vr-laseilla ja omalla
kehollaan pelaava pelaaja onkin taas yhtakkia hidas ja kdmpeld kuin arkinen

itsensa (Kokemuspisteita, 2022).

Pelaaja tulee pelitaiteessa osaksi teosta uudella tavalla. Kemppaisen mukaan
pelintekijat luovat lavasteet ja pelaaja saa nayttelijan roolin. Pelin tekijat antavat
ympariston aanineen ja saantdineen, mutta ilman pelaajan aktiivisuutta mitaan
ei tapahdu (Kemppainen 2019, 150). Pelikokemus on aina oleellisesti
yksilollinen, kahta samanlaista lapipeluuta ei ole, varsinkaan jos otetaan
mukaan pelaajan kokemus tunnelmista, tapahtumista ja tiloista joiden lapi

pelaaja on kulkenut.
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Pelialalla “taide” jaetaan moneen alakategoriaan ja erilaisille ty6rooleille. On
olemassa erikseen esimerkiksi concept artist, character artist ja texture artist.
Useat ihmiset tyoskentelevat esimerkiksi yhden tarkean pelihahmon tekemisen
parissa yhdessa. (Ja tama vain visuaalisen ilmeen luomiseksi, lisaksi teoksiin
tarvitaan usein aanity6ta, animaatiota, ohjaus, jopa toiminnallisuuksia.) Tama
eroaa merkittavasti siita, miten kuvataiteessa on perinteisesti ajateltu koko
luovan prosessin lapi viemista yhden inmisen esimerkillisen taidon ja luovuuden
naytteena. Yksittainen taiteilija ei kuitenkaan voi kilpailla tyon jaljessa monen
oman osa-alueensa erityisosaajan tydoryhmaa vastaan, ja se nakyy vaistamatta
lopputuloksissa, silloinkin, kun taiteilijalla on ollut kaytettavissaan tyéryhma.
Digitaalisen teoksen suunnittelu on vaikeaa ilman kasitysta siita, mita on

mahdollista tehda.

Tama prosessin hankaluus otetaan esille haastatteluissa. Jos teos tilataan
kaupallisten pelien tekemiseen tottuneilta tekijoilta, lopputuloksessa kaytetaan
konservatiivisia peleihin soveltuvia tekniikoita silloinkin, kun ei tarvitsisi. Taide
saa olla kokeilevaa, ennakkoluulotonta ja erottuvaa. Hahmo voi menna “rikki”,
animaatio voi olla kiinnostavampi silloin, kun se on pelin tekijan nakdkulmasta
vaarin tehty. Teksturoinnin ei tarvitse olla uskottavaa. Ennen kaikkea, luoville
virheille ja asioiden vahingossa I6ytamiselle on tilaa ainoastaan silloin, kun
prosessi on tekijan kasissa tai vahintdan valvottavissa. (Merildinen, 2022)
(Rasinkangas, 2022). Kuvataiteen puolelta tulevat tekijat ovatkin opiskelleet
tekniikoita joko kouluaikanaan (Suorajarvi, 2022) tai itsenaisesti valmistumisen
jalkeen kyetakseen vahintadan ohjaamaan prosessia, vaikka omat taidot eivat

riittdisikdan haastavimpien vaiheiden tekoon itse (Halonen, 2022).

Juho Kuorikoski (2018, 165) kasittelee pelien taiteellista puolta naennaisen
laajasti kirjassaan Pelitaiteen manifesti. Taiteilijan nakokulmasta teoria jaa
kuitenkin aika pintapuoliseksi, ja pelien (kuva)taiteellista puolta tarkastellaan
visuaalisuuden ja estetiikan nakdkulmasta. Taiteen teorioita sovelletaan
pelisuunnitteluun melko yksioikoisesti ja funktionaalisesta nakdkulmasta.
Kuorikoski esittelee suhteellisen laajasti esimerkiksi erilaisten muotojen erilaisia

luonteita. Ympyran samaistaminen passiivisuuteen ja feminiinisyyteen ja
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kolmion toimintaan ja maskuliinisuuteen tuntuu kuitenkin vanhentuneelta, ja
Kuorikoski itsekin toteaa mydhemmin esimerkkien aarella, etta harva
kuitenkaan kokee esimerkiksi Star Warsin kuolemantahtea erityisen

suojelevaksi, passiiviseksi tai naiselliseksi. (Kuorikoski 2018, 168).

Pelitaiteen teorioista puuttuukin mielestani pelisuunnittelun yksi tarkein aspekti
kokonaan: liike. Maalaus on pysahtynyt pinta, johon liikkeen illuusioita voidaan
luoda erilaisilla tekniikoilla ja sommittelulla. Peleissa liike on kuitenkin totta, eika
sita tarvitse simuloida. Sen sijaan mukaan tulevat liikkeen rytmi, tempo ja
luonne. Ihmishahmon animointia voisikin ennemmin verrata tanssitaiteen
koreografin tydhon liikkeen luonnetta luodessa. Valinta siita, kaveleekd hahmo
kevyesti, vaivalloisesti vai hitaasti, voi saada vaikka kuution vaikuttamaan
leikkisalta lapselta tai vaivaiselta vanhukselta. Lisaksi likkeen luonteeseen

vaikuttavat kamerakontrollin dynaamisuus, staattisuus tai levottomuus.

Lisaksi pelit ovat kaytannossa nykyaan kolmiulotteisia, ellei pelia nimenomaan
haluta tehda retrohenkisena. Talldin piirtaminen ja maalaaminen korvautuvat
veistolla (Kuorikoski 2019, 196). Pelimaailman grafiikka veistetaan
kolmiulotteisen mallintamisen ohjelmilla tai suoraan pelimoottorissa.
Mallinnusohjelmien muuttuessa kevyemmiksi, helpommiksi ja kayttoliittymiltaan
intuitiivisemmiksi koko visuaalisen suunnittelun prosessi voi tapahtua
kolmiulotteisena. Joskus jopa ensimmainen konseptitaide tehdaan suoraan

3D:na viela hetki sitten standardina olleen digitaalisen maalaamisen sijaan.

Pelien visuaalisuudesta puhuttaessa on tarkeaa muistaa, ettd monimutkaiset ja
yksityiskohtaiset virtuaaliymparistot ovat viela verrattain uusi ominaisuus.
Pelitaiteen varhaiset muodot keskittyvat lahinna konseptitaiteeseen 80-luvun
tekniikan mahdollistaessa pelihahmojen lopullisen visuaalisen ilmeen olevan
rykelma tietylla tavalla jarjestettyja pikseleita pienella naytolla. Pelin mukana
oleva kansilehti mahdollisti kuitenkin konseptitaiteen esittelyn laajemmassakin
mittakaavassa ja nain esiteltiin esimerkiksi hahmojen tarkempi kuva. Tyypillinen
esimerkki kuvauksen tarkkuuden suhteesta pelissa ja konseptitaiteessa oli se,
etta pelissd hahmotettavissa oli kohta, jossa hahmolla olisi kasvot, kun taas

konseptitaiteessa hahmolle oli mahdollista antaa ilme ja sen myo6ta luonne ja
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karismaa. Menestyneimmat ja nostalgisoiduimmat pelit ovat sellaisten tekijdiden
kehittamia, jotka ovat selvasti ymmartaneet, etta kankeastakin palikkahahmosta
saa kiinnostavan, kun annat pelaajan mielikuvitukselle ruokaa ja kerrot, etta
harmaan kolmion sijaan naet tosi ison miekan ja keltaisen palikan tilalla punk-
henkisen piikkitukan: yhtakkia pikselisotkusta tulee esiin oikeuden soturi, jonka

kenkiin astut pelastamaan kotikulmiasi megakorporaation julmalta sorrolta.

Varhaisimmat pelit kuten Rogue, Nethack ja Pong kayttivat koneen omaa
graafista kayttolittymaa kdmpeldna visuaalisena kayttoliittymana pelin idealle.
Kirjainmerkeista muodostui yhtakkia luolasto, jossa seikkailla, hahmo, jota
ohjata tai vihollinen, johon osua. Esimerkiksi Nethackissa pelaajan hahmoa
symboloi pelkkd @-merkki, ja f tarkoittaa kissaa. Yllattavan nopeasti pelaaja
sopeutuu naihinkin sovittuihin saantoihin, ja hetken kuluttua unohtaa

katsovansa f-kirjainta, sen sijaan miettien mita tekee vastaan tulleelle kissalle.

Monien pelien perusidea on yha samankaltainen kuin ensimmaisissa
yksinkertaisissa peleissa. Tanakin paivana pelialalla kaytetaan adjektiivia
rogue-like kuvaamaan pelityyppia, jossa kenttd generoidaan satunnaisesti niin,
ettei mikaan pelikerta ole samanlainen kuin edellinen. Kamppailupelit, FPS (first
person shooter) ja erilaiset strategiapelit ovat tavoitteiltaan ja

ohjausmekanismeiltaan hyvin vakiintuneita pelimuotoja. (Kemppainen 2015.)

Pelitaiteesta on mahdotonta puhua kasittelematta viihteen ja taiteen eroja ja
yhtalaisyyksia. Tarkeinta on kuitenkin muistaa, etta kokonaiskuvassa taidepelin
ja viihdepelin ero on veteen piirretty viiva. Moni epakaupallinen vintagepeli on
edelleen outoudessaan aarimmaisen viihdyttava, kun taas moni viihteeksi
tarkoitettu peliteollisuuden tuote on eksentrisessa outoudessaan varsin
koettelevaa pelattavaa. Aina valillda nousee uusi kulttiklassikko, joka sailyttaa

oman ihailijakuntansa lapi vuosien, jopa vuosikymmenten. (Kuorikoski 2019.)

Pelitaiteen genresta puhuminen tekee myods aina aarimmaisen nakyvaksi jaon
korkeaan ja matalaan kulttuuriin. Vaikka spekuloidaan, etta jako on haviamassa
ja oikeastaan havinnyt, teoksen pitaa kuitenkin aina ylittaa jonkinlainen kynnys

muuttuakseen kuvataiteeksi, fine artiksi, joka kelpaa oikeaan taidegalleriaan.
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Mielestani pelitaiteesta puhuessa kannattaakin tietoisesti erotella, puhutaanko
pelin taiteesta vai pelista taiteena. Jos perinteisia taiteenlajeja on sovitusti
kuusi, ja elokuvaa on ehdotettu seitsemanneksi, niin Kuorikoski ehdottaa peleja

kahdeksanneksi kokonaistaiteeksi. (Kuorikoski 2018.)

Toisaalta pelitaide sellaisena, kuin miksi se on muodostumassa, yhdistaa kaikki
aiemmat perustaiteet yhteen. Pelissa voi olla (mutta ei valttamatta aina ole)
kerronnallinen taso, vuorovaikutuksellinen taso, visuaalinen ilme,
kolmiulotteinen maailma, aanisuunnittelu, johon voi kuulua perinteista musiikkia
tai abstraktia aanimaisemaa. Peleista 10ytyy kaikkea maisema-arkkitehtuurista
varisuunnitteluun. Jos kokonaisuus tuntuu liian laajalta hahmottaa, kuvittele
millaista on aloittaa uusi peliprojekti pelimoottorilla tyhjasta: haluat tehda
metsan, mutta ensimmaistakaan havunneulaa ei ole olemassa ennen kuin joku
tekee sen. Jokainen pieni kivi, oksa ja puron mutka tai solina on jonkun tekema

ja paikalleen laittama.
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3 Seinaton tyotila

Monet taiteilijat ovat puhuneet ja kirjoittaneet tyoskentelyn onnesta, suhteesta
valineisiin ja materiaaliin seka prosessin kertakaikkisesta sanattomuudesta.
Erityisen hyvin ilmidén onnistuu tiivistamaan Jyrki Siukonen, jonka mukaan
taiteen tekemisen, ja nimenomaan tydlaan tekemisen mieli on siina, etta tyo
tekee jotain tekijalleen. Tekeminen on nain paamaara, ei valine lopputuloksen

tehokkaaseen tuottamiseen. (Siukonen 2011, 11.)

Siukonen rajaa tekstinsa koskemaan nimenomaan fyysisia tyokaluja, ja vielapa
perinteisesti ja ahtaasti sellaiseksi rajautuvia, kirjoittaen nykyaikaisten
digitaalisten tyokalujen filosofian olevan niin erilainen aihe, ettd han ei siihen
edes tartu (Siukonen 2011, 27). Tasta huolimatta pidan pohdintaa valineen

kanssa ajattelusta darimmaisen samaistuttavana.

Kuvanveistajan tyota pidettiin renessanssiin saakka raskaana ruumiillisena
tydna, ammattina, johon ei vaadittu luovuutta (Wittkower 1977). Kuvanveisto
kuitenkin muuttui taiteeksi, ja Michelangelo nahtiin jo taiteilijana omana
aikanaan. Siukoselle taiteilijan tyon kehollisuus ja ruumiillinen suhde tyokaluihin
seka tilaan ovat keskiossa (Siukonen 2011, 51). Eiko tassa tapauksessa
toisaalta digitaalisten tyokalujen kehittyminen pisteeseen, jossa voin paljain
kasin jalleen “tarttua” esineisiin tayta tallaisen taiteellisen tydon maaritelmaa? Tai
simulaatio, jossa ohjaimen kahva muuttuu porakoneen kaltaisen tyokalun

kahvaksi, jota ohjaan tilassa askelia ottaen?

Tydtilojen oleellinen ero on tuntumassa. On toisenlaista kokea materiaalin
vastustus, paino tai huokoisuus, tyokalun tera tai tylsyys. Perinteisen
kuvanveiston aarella on yha talla hetkelld korvaamaton mahdollisuus kayttaa
kinesteettista tietoa ja taitoa. Kinesteettinen tieto tarkoittaa tietoa, jonka
hankkiminen ei onnistu tiedollisin kyvyin, vaan joka koetaan kehossa ja
omaksutaan tekemisen ja toistojen kautta. Kinesteettinen tieto on tuntuma,
jonka perusteella tiedat, milloin hehkulamppu on kierretty tarpeeksi tiukalle ja

osaat lakata vaantamasta sen sijaan, etta sarkisit lasisen kuvun. Toisilla
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vaikuttaa olevan paremmat valmiudet omaksua talla tavoin herkka “mekaanikon

tuntuma”. (Siukonen, 2011.)

Digitaalisessa tyoskentelyssa tama tuntuma viela talla hetkella enimmakseen
puuttuu. VR-laitteet tunnistavat kehon asentoa ja liikkeita. Kaytannossa tama
tarkoittaa, etta erilaisella nopeudella pyyhkaisty viiva voi virtuaalitodellisuudessa
toteutua ohuempana tai voimakkaampana. Samankaltaisesti toimii erilaisten jo
vuosikymmenia myynnissa olleiden kynahiirten paineentunnistus. Kineettisessa
mielessa taiteilija voikin laitteilla tydoskennellessaan kayttaa kehoaan ja VR-
laitteet vaikuttavat kehittyvan siihen suuntaan, etta ne alkavat tunnistaa kasien
eleita ilman ohjaimia. Fyysista vastinetta on kuitenkin vaikeaa simuloida, eika
digitaalinen tydskentely pysty kilpailemaan kirjaimellisen kasien saveen

tyontamisen kanssa.

Oma osallistumiseni kansainvaliseen etaresidenssiin useamman kuukauden
ajan vaikuttaa omaan tyoskentelyyni. Residenssi tapahtuu online-tapaamisten
valityksella. Meita on lahes jokaiselta mantereelta, ja meita yhdistaa kiinnostus
samankaltaisiin kysymyksiin taiteen aarella. Tekniikka on toissijaista, samoin
kieli tai sijainti. Mietin sita, kuinka tyodtila on oleellinen taiteen syntymiselle: tila
itsessaan on valine, tyokalu. Tilan puute sulkee prosessia ja suuressa tilassa

tyOstetty veistos eroaa pienessa tyohuoneessa tehdysta. Ajattelu eroaa.

Kansainvalinen workshop on kuin jattimainen tyéhuone. Digitaalinen tyoskentely
on omanlaistaan juuri siksi, etta se ei suhtaudu valittdmaan fyysiseen
ymparistéon. Hankin ensimmaiset omat VR-lasini ja tydskentelyni muuttuu
parissa paivassa, kun paasen kavelemaan tekemieni asioiden alta sen sijaan,

etta tuijottaisin niita kohtuullisen kokoiselta naytolta poydan aaressa istuen.

Pelitaiteessa puhutaan maailman rakentamisesta. Mietin eron suuruutta siihen,
miten kuvanveistgja tyostaa teosta tassa maailmassa, osaksi jo olemassa
olevaa. Veistos on aina objekti, digitaaliset teokseni karkaavat kohti jotain
muuta. Useiden objektien kompositioista on syntymassa maailmoja,
rinnakkaistodellisuutta. Virtuaalitodellisuus tuo kokemuksen iholle,

ymparille. Onko ruumiistaan irronnut taiteilija yha taiteilija?
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Taiteilijan rooli on tosiasiassa jo pitkaan ollut suuressa muutoksessa, liikkeessa,
joka jatkuu tallakin hetkella. Historiattoman ajattelijan silmiin voi nayttaa silta,
etta taiteilijuudesta on olemassa sanaton sopimus siita, mita toimenkuvaan
sisaltyy. Todellisuudessa kuitenkin instituutiot elavat, hengittavat ja muuttuvat
jatkuvasti. Uusia tydkaluja on omaksuttu ja omaksutaan jatkossakin. Kuvataide
on kuitenkin pitkdan ollut nimenomaan hyvin konkreettinen, paikkaan ja
materiaaleihin sidottu taiteenlaji, jossa on arvostettu teosta sen ainutkertaisen
olemassaolon takia. Toisaalta traditiota on haastettu pitkaan, ja teknologian
kehityskulku on ainoastaan nopeuttanut ja helpottanut kopioiden valmistamisen

tapoja jokaisella vuosikymmenella.

Walter Benjamin kirjoitti teoksen ainutkertaisuuden aurasta ja siita, miten
nopeus ja helppous heikentavat tallaista auraa jo sata vuotta sitten esseessaan
The work of art in the age of mechanical reproduction (Benjamin 1936).
Alkuperaisen huolen litografiasta ja valokuvan vaikutuksesta voi tana paivana
korvata Instagramilla ja kuvien kopioiden tallentamisen helppoudella. Taitoa tai
valineita ei enaa erikseen tarvitse hankkia. Benjamin nakee, etta jokaista
teknologian siivittamaa taiteen murroskohtaa seuraa dekadenssin aika, jolloin
uutta syntyy ndennaisen vaivatta ja royhkealla helppoudella haastamaan
kaavoihin kangistuneita vanhoja valineita, jotka eivat kykene saavuttamaan

samoja tavoitteita kuin uuden tyétavan teokset. (Benjamin 1936.)

Boris Groys jatkaa Benjaminin ajatuksia teoksessaan On The New, jossa
kasitellaan muun muassa pop-taiteen tavoitetta tuoda arkista ja kitcshia
kuvastoa kasitteellisen rajansa yli profaanin maailmaan.Taiteilijat pyrkivat talla
tavalla "sailyttamaan” ja tekemaan kuolemattomiksi alun perin alempiarvoiseksi
tai kertakayttoiseksi katsotun arkisen kulttuurin asioita ja ilmidita, nostaen niita
jalustalle muuttamalla kuvan arvolatausta vaihtamalla tekniikkaa kuten
esimerkiksi Andy Warholin tehtaan tuotannossa oli tapana (Groys 2014, 125).
Groys kasittelee hyvin kriittisesti taiteen kykya luoda uutta pienilla eleilld, jotka
muuttavat jo olemassaolevaa vain vahan ja sanoo tallaisen "uutuuden”

kestavan hyvin lyhyen aikaa. Pyrkimys uuteen ja muutokseen on kuitenkin
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Groysille taiteen oleellista olemusta, huolimatta ajoittain epauskoisesta

suhtautumisesta tdman tavoitteen toteutumiseen (Groys 2014, 69).

Itse aion vastaisuudessakin etsia tieta kohti tyotapaa, joka yhdistaisi kasilla
tekemisen, jossa omasta selkaytimesta nousevaa muodon intuitiota voi tyostaa
vaikka silmat sidottuna materiaalittoman maailman mielikuvitukselliseen
rajattomuuteen. (Tosin tunne rajattomuudesta saattaa johtua asioiden
uutuudesta ja tutkimattomuudesta, tai naiden illuusiosta. Painovoimasta tai
fysiikan laeista vapautumisen hintana luultavasti on luvassa toisenlaisia

rajoitteita.)

3.1 Taiteilijan rooli

Taiteilijan rooli seka teoksensa ideoijana, etta tekijana seka yksittadisena nerona
on historiallisessa kontekstissa lyhyt, ennemminkin poikkeuksena nayttaytyva
ilmid. Taiteilijan rooli henkilobrandina, tydnantajana, joka kokoaa ymparilleen
nuoria artesaaneja, oppipoikia ja fyysisen tyon yksinkertaisempien osuuksien

tekijoita on historiallisesti oikeastaan se perinteisempi.

Yksi visuaalisiin taiteisiin suuren ja pysyvan jaljen jattanyt kirjallinen teos — tai
antiteos — oli Roland Barthesin The Death of the Author (Barthes 1977), jonka
pyrkimys oli haastaa tekijan asemaa teoksensa ylimpana auktoriteettina.
Tekijan symbolinen kuolema merkitsi hakeutumista kohti tasa-arvoisempaa
suhdetta lukijaan, jossa lukijan tulkinnalle teoksesta annettiin merkitys.
Barthesin mukaan kukaan ei koskaan luo mitdan todella uutta, vaan kaikki on jo
olemassa olevien asioiden; symbolien ja merkitysten kiertokulkua. Taiteilijat
ovat tulkinneet tata monilla tavoilla. Toiset ovat ottaneet johtopaatoksekseen
sen, etta taiteilijan on kirjaimellisesti mahdotonta ottaa tekijan roolia (authorship)
suhteessa teokseensa: jos mikaan ei ole originaalia, kenenkaan ei pida vaittaa
luoneensa mitaan alkuperaista. Taman logiikan kautta katsottuna readymadesta
ja valmiita objekteja kierrattavasta taiteesta tulee rehellisempaa, jos kaikki on

lainaa.
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Toinen tapa suhtautua tdhan aikanaan uuteen ja radikaaliin ajatukseen oli
vapautuminen tekijyyden kahleista. Kun tassa versiossa tekijyyden kuolema
nahtiin yksinkertaisesti taiteilijan vapautumisena teoksensa tekemisesta
sailyttaen kuitenkin roolinsa ideoiden ja impulssien lahteena. Kuka tahansa
saattoi toteuttaa varsinaisen lopputuotteen, kun teoksen tekijyys 10ytyi muualta.
Taman suuntauksen tunnetuimpia esimerkkeja ovat mm. Jeff Koons, Damien

Hirst ja Takashi Murakami.

Loppujen lopuksi molemmat vastakkaisilta nayttavat suunnat tulevat yhteen ja
samaan lopputulokseen, eli siihen, etta taide ei ole teoksen tekemisessa vaan

teoksen nimeamisessa taiteeksi.

Jostain syysta taiteilijat asettuvat kuitenkin jatkuvasti myos vastarintaan. Kaikille
taiteilijoille ei riita olla ideanikkari, tuottaja tai kasikirjoittaja. Haastattelemistani
taiteilijoista kaikki kaipasivat tydskentelyd oman teoksensa kanssa ja aarella.
Roolit vaihtelivat teoskohtaisesti taysin fyysisen tydon tekemisen prosessista
irrottautuneesta yksin kotona tydskentelevaan moniosaajaan. Kukaan viidesta
haastatellusta ei pitanyt ihannetilanteena sellaista, etta saisi vain antaa idean
eteenpain ja odottaa valmista lopputulosta, vaan ne taiteilijat, jotka ulkoistivat
osia tyOsta, halusivat pitaa jollain tavalla kiinni prosessista ja kommunikaation
kautta tehda yhteistyota halki kaikkien tyovaiheiden, oli kyse sitten pelitaiteen
teoksesta tai 3D-mallin valamisesta pronssiin. Tasta ei puhuttu hallinnan,
ammattiylpeyden tai velvollisuuden kautta vaan tyon ilon, intohimon,
uteliaisuuden ja omien oppimismahdollisuuksien kautta. Vaikuttaa silta, etta
taiteilijoiden sisainen motivaatio tekemiseen on yleensa prosessissa itsessaan
ja valmiin lopputuloksen aikaan saaminen on jopa suorastaan taiteellisen

tydskentelyn sivutuote.

Yksi yhteinen piirre kaikille kiinnostukseni kohteena olleille projekteille peleista
3D-mallinnosten pohjalta toteutettuihin julkisiin veistoksiin on ollut
yksilotekijyyden muutos kohti hajautettuja ammattirooleja. Taiteilija toimii usein
kasikirjoittajana, mallintajana tai koodaajana, useimmiten kuitenkin yhteistyossa
toisten kanssa. Mita pitemmalla taiteilija on omalla urallaan ja mita

vakiintuneempia rahoituskanavia tyolle on taman seurauksena saavutettavissa,
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sitd useammin taiteilijan oma rooli kokonaisuudessa rajautuu tiiviimmin. Siina,

mika tdma rooli on, ei kuitenkaan ole vakiintunutta kaytantoa.

Talle ajalle tavalliseen tapaan taiteilija on (Suomessa) yha oma managerinsa ja
tuotantokoneistonsa. Nayttelyaikojen ja rahoituksen hakeminen on tekijan
omalla vastuulla. Kun yhden ihmisen aika ja voimavarat ovat rajalliset, jotain on
ulkoistettava — ja laajemmissa digitaalisissa kokonaisuuksissa se on tuottava

tyd. Taiteilija siirtyy oman projektinsa koordinaattoriksi. (Halonen, 2022)

YhteistyOkuvioissa on valtavasti vaihtelua. Haastattelemistani taiteilijoista 10ytyi
kaikkea kahden aarilaidan valilta siita, etta kaikki tehdaan itse siihen, etta
taiteilijan rooli on tuottajana ja tilaajana. My0s tuottajan roolissa eniten
tydskenteleva taiteilija, Henna-Riikka Halonen, kertoi kdyneensa peruskurssit
seka Blenderin etta Unityn kayttdédn ymmartaakseen valineiden mahdollisuudet
silloinkin, kun lopullisen tydn mallintamiseen ja animaatioon on tehnyt
yhteistydkumppani (Halonen, 2022). Jokainen haastattelemani taiteilija mieltaa
kuitenkin itsensa yhta lailla vastaavaksi taiteilijaksi ja toiset auttavat tahot
tyontekijoiksi projektin alla. Tydntekija-sanan kaytto oli kuitenkin vaikeaa ja
koettiin harhaanjohtavaksi, koska usein yhteistydkumppaneita motivoi hankkeen

pariin muu(kin) kuin raha.

Palkkioiden maksaminen oli vaihtelevaa ja taidealan rahoituksen luonteen
vuoksi yleensa epavarmaa, tyypillisesti projektia tehtiin ennen rahoituksen
varmistumista. Kuten taidealalla yleensa, myos digitaalisen teoksen
valmistaminen aloitetaan usein ennen rahoituksen varmistumista, jolloin
ensisijainen taloudellinen riski on yksil6taiteilijan harteilla (Rasinkangas, 2022).
Rahoituksen hakemista jatketaan lapi koko hankkeen. Toisaalta toiset
haastatelluista antavat rahoituksen ohjata tydskentelyaan siina mielessa, etta
mieluummin tartutaan niihin hankkeisiin, joille 16ytyy tilaaja ja budjetti, kun taas
toisia hankkeita pidetaan ikaan kuin jonossa, toivoen etta ne lyovat lapi ja
paasevat vuorollaan tuotantoon. Eritysesti tallainen ajattelutapa on tyypillinen jo

pidemman uran tehneilla taiteilijoilla (Suorajarvi, 2022).
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Ihanteellisessa tilanteessa esimerkiksi yhteistydkumppanit saavat
vakiintuessaan palkkiot seuraavista projekteista, joille mydénnetaan apurahaa
ensin tehdyn ilmaisen tyon perusteella. Toisaalta esimerkiksi Henna-Riikka
Halonen korosti, etta tydryhman jasenten nimeaminen yhteistydkumppaneiksi
voi myos olla harhaanjohtavaa, silla lopullinen taiteellinen vastuu ja paatoésvalta
ovat aina lopuksi hanella, vaikka ideoita ja ehdotuksia otetaankin vastaan ja ne

paatyvat toisinaan lopulliseen teokseen asti. (Halonen, 2022.)

Kirjassaan Vasara ja hiljaisuus Siukonen (2011) ei ota kantaa siihen, miten
uuden median taiteilijat tydonsa kokevat. Han pohjaa kertomansa subjektiiviseen
yksilokokemukseensa eika yleista sita patemaan maaraansa enempaa.
Mielestani tekstissa on kuitenkin valtavasti samaistumispintaa riippumatta siita,
ajattelenko omia kuvanveiston aikojani vai nykyista digitaalisempaa tyootettani.
Tekemalla miettiminen, sanaton ajattelu ja tyokalun vietavaksi antautuminen

kuvaavat yhta paljon omaa tydotettani tietokoneella kuin pronssia tyostaessani.

Moni taiteilija valitsee ammattinsa vastineena taipumuksilleen tallaiseen
tydskentelyyn. Nykyajassa tuntuu kuitenkin olevan aina vain vaikeampaa
saavuttaa taiteilijan uralla piste, jossa on tarpeeksi pitkalla, nimea tehnyt ja
vakiintunut ammattilainen pelkan oman tyopanoksen voimin. Nostan asian esiin
siksi, etta tama vaikuttaa nakyvan erityisen vahvasti taiteessa, jota yritetaan
julkaista vaihtoehtoisia reitteja. Teokset paatyvat vertautumaan
valtavirtakulttuurin tuotteisiin, jotka on yleensa tuotettu kaupallisella logiikalla ja
paremmilla resursseilla. Taiteellisilla hengentuotteilla on tassa kontekstissa
mahdollinen riski nayttaytya askarteluna, indiena ja pienen porukan

alakulttuurina.

Voi tietysti miettia, etta eikd se sita ole. Kun jattimaiset sosiaalisen median
yhtiot tuottavat jatkuvalla sy6tolla alustoihinsa reaaliajassa videokuvaa rajustikin
muokkaavia filttereita, joita kuka tahansa osaa kayttaa yhta nappia painamalla
ja jokaisella on kamera mukanaan jatkuvasti, mita annettavaa on
videotaiteilijalla? Samoin Jaakko Kemppainen kyseenalaistaa haastattelussaan
sen, mitd annettavaa ammattimaisella pelitaiteilijalla voi olla ajassa, jossa kuka

tahansa on youtube-maratonin jalkeen pateva tekemaan itsenaisesti
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kokonaisen pelin, ja Al kykenee ohjaamaan kameraa cut sceneissa replikoiden
menestyneimpien ohjaajien kameratydskentelya (Kemppainen 2022). Kuitenkin
algoritmin paatokset voi yha erottaa aidon ihmisen huippusuorituksesta ja

yhden ihmisen tekema peli jaa yleensa kirkkaasti jalkeen ammattimaisen tiimin

teoksesta.

Ihmisen rooli laitteiden kayttajana epailematta jatkaa muuttumistaan, mutta
tuleeko kukaan kaipaamaan aikaa, jolloin video piti tekstittdd manuaalisesti
henkil6tydtuntien voimalla? Itse annan sen tydn mielellani puhetta tunnistavalle

tekoalylle.

3.2 Digitaalinen kuvanveisto

Viime aikoina olen miettinyt oman osaamiseni merkitysta ja hydodynnettavyytta
teknologisen muutoksen keskella. Olen saanut melko klassisen kuvanveiston
koulutuksen. Suomen taidekouluissa on vaalittu perinnetta jakaa opiskelijat
"pyhan kolmijaon” (Rastas & Vakiparta 2007, 196) mukaan maalaukseen,
kuvanveistoon ja grafiikkaan: kuvataideakatemia lisasi tahan neljanneksi
osastokseen tila-aikataiteen 1990-luvulla. Perinteisten tekniikoiden huolellisen
osaamisen ja teknisen taituruuden arvostuksen lisaksi ensimmaiset opettajani
pyrkivat tartuttamaan tekemisen otteen, joka on kiireeton, tuumaileva ja
harkitseva. Harkinta tapahtuisi tyOkalut kadessa tyon aarella. Ensimmaiset
opettajani ihailivat Auguste Rodinia ja Ismo Kajanderia kapinallisina ja

moderneina.

Seuraavat opettajani olivat nuorempaa polvea, silti taman opitun ja perityn
asenteen jaljet nakyivat opettajissani ja minussa. Ideologisella tasolla pyrkimys
kasitetaiteelliseen oli kova. Nyt vahan enemman maailmaa nahtyani tunnen
koko suomalaisen kuvanveiston perinteen Kipuilevan ristipaineessa: toisaalta
kasityolaisen rakkaudessa hyvaan hitsaussaumaan, toisaalta kuin taiteen
rakenteista kasin annettuun odotukseen siita, etta teos on kontekstoitavissa,
perusteltavissa, osallistuu (tietoisesti ja tahallaan) akateemiseen kuranttiin

debattiin ja on luettavissa suhteessa taman hetkiseen maailmanpoliittiseen
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tilanteeseen, vaikkakaan politiikkaa ei sanota politiikaksi, vaan ilmastokriisiksi,

posthumanismiksi ja asenne-ilmapiirin muutokseksi.

Lisaksi tulee tekniikan murros. Jopa rakennusalalla ollaan menossa kohti
teollisen 3D-printtaamisen aikakautta. Materiaalit ovat muuttuneet helpommin
tyostettaviksi, halvemmiksi, kevyemmiksi ja nopeammiksi. Arjen esineita eivat

valttamatta enaa tee kasityolaiset, vaan yha useammin tekniikan alan insindorit.

Riikka Makikoskela (2015, 236) kirjoittaa kuvataiteilijan tyon kahtalaisista
prosesseista: ajattelusta a priori ja ajattelusta tyén aaressa. A priori oli muun
muassa minimalisteille ja kasitetaiteilijoille tyypillinen tyotapa: taiteilija nakee
mielessaan valmiin teoksen ja tyoskentelee tata ideaa kohti. Makikoskelan
mukaan A priori-tyoskentely tuo taiteeseen jarjestysta mielen ja logiikan kautta,
vahentaen tydskentelyn mielivaltaisuutta, romanttisuutta ja mystisyytta.
(Makikoskela 2015, 78.)

Makikoskelan mukaan liikkkuminen tilassa on kuvanveistajalle valttamatonta,
silla kolmiulotteista teosta on mahdoton hahmottaa paikoillaan. Kolmiulotteinen
kuvataiteellinen tyoskentely vaatii "kehollisen ja tilallisen suhteen, koska tilan,
paikan ja syvyyden kokemukset ovat mahdollisia ainoastaan liikkuvan kehon
havainnoinnissa” (Makikoskela 2015, 88). Teos muodostaa "paikan, jossa voi
ajatella” ja nain kuvanveistaja paasee sanattoman ajattelun aarelle, joka on
valttamatonta toiselle Makikoskelan esittelemista tyoskentelytavoista.
Makikoskela miettii hallitsemattomuuden ja taidon merkitysta kolmiulotteisessa
kuvallisessa tydskentelyssa. Tasta ei saada vastauksia, vain jatkokysymyksien
alkuja siita, mika on esimerkiksi materiaalin tuntemuksen merkitys aistiseen
valppauteen. Makikoskela ehdottaa, etta nain kolmiuotteista kuvataiteellista
ajattelemista olisi mahdollista tutkia kasitteellisena taitona. (Makikoskela 2015,
257.)

Jokainen haastattelemani digitaalista taidetta tekeva taiteilija koki oman
tyotapansa erikoiseksi tai poikkeukselliseksi. Omaa tyoskentelya on totuttu
selittdmaan ja avaamaan (Suorajarvi 2022). Joistain vastauksista oli

aistittavissa pienta vasymystakin siihen, miten alkutekijoista asti ja yha
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uudestaan prosessista on kerrottava. Yleisesti koettiin, ettd on tehtava tyota
paitsi oman taiteen, myds valineen tunnetuksi tekemisen puolesta. Toisaalta
kaikki ymmarsivat taman seurauksena siita, etta on tarttunut kokeellisiin

tekniikoihin.

Ennakko-odotuksistani poiketen kaikilla taiteilijoilla ei ollut valttamatta aiempaa
kokemusta tietokoneella tyoskentelysta tai pelaamisesta. Satu-Minna Suorajarvi
kertoi innostuksen syttyneen valinnaisella kurssilla opintojen aikana 2000-luvun
alkupuolella, jolloin tekniikka oli viela aivan uutta ja alkutekijdissaan (Suorajarvi
2022). Kaikilla tekijoilla oli taustalla pidempi kiinnostus tekniikkaa kohtaan, ja
usein oli vienyt aikaa siirtya pikkuhiljaa enemman ja enemman kohti varsinaisen
teoksen itsenaista tekemista. Tie ideasta valmiiksi teokseksi oli usein pitkahka,
jos varsinaisen toteutuksen lisaksi mukaan laskettiin aika alkuajatuksesta
lopullisen tuotteen julkaisuun. Tietoa, kursseja ja valineita hankittiin tyypillisesti
pikkuhiljaa ja osaamisen karttuessa siirryttiin vihndoin tekemaan isompaa

julkaistavaksi tarkoitettua teosta pienempien kokeilujen ja sivuprojektien kautta.

Teoksia ei myodskaan synny samalla tavoin kuin esimerkiksi maalarin
tydhuoneella. Digitaalisen teoksen prosessi on enemmankin verrattavissa
kokonaisen nayttelyn kokoamiseen. Kaikki tekijat mieltavat digitaaliset tavat
nopeiksi ja keveiksi, vaikka haastattelijan nakokulmasta prosessi vaikuttaa
painvastoin tyolaalta. Jollakin tavalla helppoudessa on kuitenkin peraa, ja valine
mahdollistaa asioita, joihin taiteilijalla ei muuten voisi olla resursseja.
Rasinkangas toteaa, etta jos taman kokoista maailmaa pitaisi tehda millaan
muulla tavalla, siihen tarvittaisi teollisuushalli, valtavasti materiaalia ja aikaa.
Siina mielessa varsinkin virtuaalitodellisuus antaa helpot mahdollisuudet saada
aikaan naennaisesti paljon aika vahalla — toisaalta lopputulos ei aina ole niin
yksityiskohtainen, kuin haluaisi. Toisaalta Suorajarven 3D-tulostettava julkinen
taide vaatii rahoituksen, aikaa ja ammattimaisen tiimin, jotta teos saadaan
tietokoneelta tahan todellisuuteen ja asennetuksi paikalleen julkiselle paikalle.
Kaikissa tapauksissa tekniikkaa heikommin tuntevalle tyypillinen illuusio siita,
etta tietokoneella kaikki syntyy “napin painalluksella” tuskin voisi olla

kauempana totuudesta. Rasinkangas toteaa helppouden ja nopeuden syntyvan
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samoin kuin klassisen muusikon soitossa; loputtomalla toistolla ja ahkeralla

harjoittelulla (Rasinkangas 2022).

Haastateltavat olivat erilaisissa vaiheissa urapolkuaan suhteellisen
vastavalmistuneesta Taiteen edistamiskeskuksen palkkaamaan pelitaiteen
laanintaiteilijaan. Toisille menetelmat olivat vakiintuneet jo opiskeluaikana,
kiinnostusta oli 16ydetty valmistumisen kynnyksella, mutta muutamille kysymys
oli tietoisesta kdanteen tekemisesta uralla kohti uusia tekniikoita. Jokainen
haastateltava otti oman tekniikkavalintansa vakavasti. Erityisesti huomioitavaa
on, etta kysymykseen siita, onko tekniikkavalintaa koskaan kyseenalaistettu,
jokainen kertoi luultavasti olevansa itse oman prosessinsa pahin kriitikko. Kaikki
olivat tietoisia siita, etta erityisesti VR-tekniikan kanssa joutuu tydskentelemaan
sita asiaa vastaan, etta tekniikka koetaan vimpaimeksi (gimmick), lelumaiseksi
ja teos herattaa vau-elamyksia mahdollisesti pelkastaan siksi, etta uutta
teknologiaa voidaan paasta kokeilemaan ensimmaista kertaa. Erityisesti
kokeellisissa paikoissa VR-laseilla teoksia esittdva Rasinkangas kertoi, miten
katsojalla on valilla hankaluuksia erottaa tekniikkaa teoksesta ja “joskus tuntuu,
etta siella laseissa voisi pyoria melkein mita vaan niin jotkut ovat vaikuttuneita
silti” (Rasinkangas 2022). Toisaalta taiteen kohtaamisen konventioita rikkova
esitystapa mahdollistaa paljon valittdmampaa ja heittaytyvaa teoksen kokemista
ja Rasinkankaan kertoman mukaan merkittavaa onnistumisen kokemusta
antaakin nahda kokijan elaytymista teoksen aarella; VR-lasien immersiivisen
kokemuksen aarella arvokas oopperaesitysten veteraanikavijakin saattaa
rentoutua leikkisdan vuorovaikutukseen taideteoksen kanssa. (Rasinkangas
2022.)

Osallistun lopulta itsekin pelikurssille vahvistaakseni omaa osaamistani
tyokalujen kaytossa. Yhdella kolmen kuukauden kurssilla tarjotaan
luentomateriaalia ja ohjelmia enemman, kuin inhimillisesti on mahdollista ottaa
haltuun. Opettajia kurssilla on seitseman ja osallistujia noin sata. Kolme
kuukautta kestava etakurssi sijoittuu ajallisesti pandemian
lieventymisvaiheeseen kesalla 2022, kun ilmassa oli kasinkosketeltavaa etatyo-

ja etaopintouupumusta kahden vuoden eristaytymisen jalkeen. Pelikurssin
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opettajani suosittelevat, ettd meilla on projektissa vahintaan nelja aktiivista
tekijaa, viisi on hyva — alkujaan jokaiseen ryhmaan oli jaettu seitseman
opiskelijaa, jotta jokaisessa ryhmassa olisi tarpeeksi tekijoita jakamaan

vastuualueita.

Kaikki osallistuvat alussa peli-idean kehittamiseen, moodboard-tyoskentelyyn ja
yleiseen konseptointiin. Jaamme keskenamme vastuualueita perustuen
olemassa oleville kykypohjillemme. Saan tehtavakseni mallintamisen ja
teksturoinnin useampaan hahmoon ja tarkeimpiin kentta-assetteihin.
Kaytannossa yhteen hahmoon sisaltyy useampi tyovaihe, varsinkin kun
opettelen ja teen asioita toisen ja kolmannen kerran, koska ensimmainen yritys
on joskus huono. Loppuvaiheessa kokeilen viela tehda foliagea eli kasvillisuutta
kenttaan. Tama eroaa muusta mallintamisesta siina, etta malleja ei sijoitella
kenttaan yksitellen, vaan maalataan isolla siveltimella. Paasen tassa projektissa
tekemaan hard surface modeleita, orgaanista high poly sculptaamista ja low
poly-mallintamista kasvillisuutta varten. (Tosin totuuden nimessa, toimivan pelin
"tekeminen” ei olisi vaatinut mitaan naista — opettajamme olisivat olleet
tyytyvaisia toimivaan peliin ja hauskaan peli-ideaan, jonka olisi saanut toteuttaa
valmiilla ja ilmaisilla kenttdelementeillda. Koska fokukseni kuitenkin on
visuaalisella puolella, keskityin omaan tavoitteeseeni.) Pidan itseani
aikaansaavana puurtajana, ja olen kovilla asettamani haasteen edessa.
Kuitenkaan ilman muuta tiimia kesan pelihankkeessa ei olisi pelia ollenkaan.
Muulle tyéryhmalle jad mm. Gitin hallinnointi, kentan rakentaminen,
toiminnallisuuksien koodaaminen ja kayttoliittyman toteutus, animointi ja
aanityo. Lopussa saamme sentaan opettajilta kiitokset pelin uniikista

visuaalisesta ilmeesta.

Digitaaliseen tyotapaan siirtyminen kysyy taiteilijalta kykya irtautua
yksilotaiteilijan roolista: tydryhma on valttamaton, jos halutaan saada aikaan

jotain todella nayttavaa.
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3.3 Tekoalyn alyttdomyys

Taiteelliseen kayttoon luotu Al sellaisena kuin siita nyt puhutaan, on melko
yksinkertainen tyokalu ja valine, kuvien ja datan miksaaja, joka tuottaa
naennaisen yllatyksellisia tuloksia annetuilla parametreilla. Al:n nayttavyys
perustuu muun muassa sen kykyyn kasitella ihmisen kasityskyvyn ylittavaa
datamaaraa nopeasti. Kun yhdistetaan kekselias syote visuaaliseen
toteutukseen, voidaan saada hiukean monimutkainen reaaliajassa reagoiva

partikkelimassa.

Mita enemman naen Al:n tuottamaa visuaalista materiaalia, sitd varmempi olen,
etta yllatyksellisen lopputuloksen ja aidon luovuuden tuottamiseen tarvitaan

ihmisen omalaatuista, persoonallista ja uniikkia assosiaatiokykya.

Kun puhumme digitaalisen taiteen mahdollisuuksista ja tekoalyn suhteesta
luovaan tyohon, jota teemme laitteiden kautta, on tarkeaa muistaa, etta taman
hetkinen tekoaly on vain monimutkainen laskentakone. Kaikki yllatyksellisyys ja
luovuus, jota tekoalyn avulla voi tuottaa, on riippuvaista niiden ihmisten
kekseliaisyydesta, jotka rakentavat koneen ja mahdollistavat sen toiminnan
my0s tilanteissa, joissa ei ole yksinkertaista ratkaisua. Tietylla tavalla yhta
tekoalya voi pitaa yhtena itsenaisena teoksena; keinotekoisena entiteetting, jolla
on tietynlainen kirjasto, jonka perusteella tuottaa pyydettya asiaa — on kysymys
sitten lentokoneiden lentoratojen simuloinnista tai kasvojen

iimeentunnistuksesta, tai kuvan tekemisesta tekstin pohjalta.

Uudet valineet tuovat uusia haasteita. Esimerkiksi digitaalinen tyoskentely
mielletdan usein ymparistdystavallisempana kuin se on, suoran
materiaalinkulutuksen puuttuessa. Naennaisen alykkaat koneet ovat kuitenkin
valtavia fyysisia laitteistoja, serverihalleja lankojen toisessa paassa. Yhden
datamallin kouluttaminen tekoalylla tuottaa massiivisen hiilijalanjaljen — viiden
amerikkalaisen henkildauton elinaikaisen keskikulutuksen verran, tarkemmin
sanottuna, mukaan luettuna autojen valmistaminen. Ananya Ganesh,

Andrew McCallum ja Emma Strubell toteavat, ettd tdma on ehdoton minimi, kun

todennakoisempaa kayttoa on tyostaa useita rinnakkaisia malleja toistuvasti.
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Energian kulutuksen kannalta ihmisaivot ovat ihmeellisen tehokkaat, ja
teknologia vaatii viela pitkan kehityskaaren paastakseen edes samalle

vertailuasteikolle kanssamme (Ganesh, McCallum & Strubell 2019).
Midjourney

Syksylla 2022 térmaan sosiaalisessa mediassa uskomattomiin kuviin, jotka on
tehty tekoalyn avulla. Naissa kuvissa on ensimmaista kertaa mukana jotain,
joka nayttaa luovuudelta ja esteettiselta silmalta. Loydan tekoalyn nimelta
Midjourney. Paatan maaratietoisesti ottaa haltuun taman tyokalun, koska naen
siina mahdollisuuksia automatisoida jo pitkaan tylsiksi kokemiani tyovaiheita ja
lisaksi tavan tormayttaa visuaalisia ideoita koelaboratoriossa niin, etta voin
haastaa tyOkalun avulla omaa urautunutta ja tiettyihin kliseisiin mielellaan

tarttuvaa visuaalista ajatteluani.

Tekoalyista (Al, artificial intelligence) puhuessa on tarkeaa ymmartaa, etta
emme puhu yhdesta tietysta tavasta, vaan erilaisista automatisaatioista, joilla
on ohjelmointisuunnittelijoiden antamana erilaisia paamaaria. Talla hetkella
suosituimmat kuvientekovalineet ovat Midjourney ja DALL-E. Jalkimmaisen
vahvuutena suhteessa Midjourneyyn on ylivertainen kyky jaljitella valokuvaa.
Midjourneyn vahvuus taas on adaptoida erilaisia taiteellisia tyyleja, ja
komentoriviin kannattaakin yleensa sisallyttaa yksi tai useampi taiteilija tai

taidetyyli.

Midjourney on talla hetkella beta-vaiheessa eli vasta kehitteilla oleva
visuaalinen konealy, joka on opetettu ymmartamaan sommittelua, varioppia,
taidetyyleja ja arkkityyppisia aiheita. Midjourneyta kaytetaan Discord-
sovelluksessa serverin kautta kirjoittaen komentoriveja. Myéhemmin kun
Midjourneyn kayttoni vakiintuu, laitan pystyyn oman serverin, jotta pystyn
pitdmaan eri genret, ideat ja tyylit omissa osioissaan, silla Midjourneyn kaytto
on kuvien massatuottamista ja parhaiden valintaa tekoalyn antamista

vaihtoehdoista.

Midjourneyn prosessi etenee moniportaisesti. Ensin Midjourneylle kirjoitetaan

komentorivi, command prompt, jossa maaritellaan toivotun lopputuloksen
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parametrit. Midjourney palauttaa 4 kuvaa, joita voi versioida edelleen tai
kehittaa isompaan kokoon. (Ks. Kuva 1) Jos mikaan ei osu lahellekaan,
kannattaa kirjoittaa parempi komento. Jos vaihtoehdot menevat lahelle,
kannattaa yrittdd samaa komentoa uudelleen. Yleensa viimeistaan parin
uudelleen kokeilemisen kautta I0ytyy jotain, mikd menee tarpeeksi lahelle (Kuva
2). Kun on paadytty yhteen isoon kuvaan, voidaan kayttaa toimintoa remaster,

joka on talla hetkella Midjourneyn oleellisin supervoima (Kuva 3).

Remasterointi korjaa isojakin outouksia, kuten kolmannen silman hevosen
otsasta tai taydentaa loppuun kesken loppuvan raajan inmiselta. Tietylla tavalla
remasteroitua versiota voi kuitenkin pitaa tylsana, jos etsii nimenomaan uusia,
villeja ideoita. Remasterointi poistaa kuvasta paljon tulkinnanvaraista noisea,
joka toisaalta ruokkii mielikuvitusta, ja abstraktia konseptia hakiessa niinsanottu

raakaversio voikin olla viimeisteltya hyodyllisempi.

Alkuperaisista tavoitteista (automatisointi ja luova ideointi) toinen toteutuu,
toinen ei. Midjourney painvastoin osoittautuu vielakin konservatiivisemmaksi
kuin itsepaisen yksioikoinen mielikuvitukseni. Mita tarkemmin lopputuloksen voi
visualisoida omassa mielessaan, sen vaikeampaa se on saada ulos

Midjourneysta.

Midjourney on kuitenkin korostetun riippuvainen siita, etta jonkun jossain on
taytynyt tehda tietynlainen kuva ensin, ja mielellaan tarpeeksi erilaisia kuvia
niin, etta tekoalylla on riittdvasti materiaalia generoida visuaalinen keskiarvo
esimerkiksi kaikkien impressionistien siveltimenkaytosta niin, etta se voi jaljitella
sitd. Teoriassa siis seurauksena siita, etta tulevaisuudessa kukaan ei enaa luo
uutta kuvastoa, on kuvamateriaalin jauhautuminen algoritmin blenderissa
tasaiseksi massaksi, kunnes erot ja rajat halvenevat ja kaikki kuvasto nayttaa

kaiken ennen olleen keskiarvolta.

Tarkeaa on huomata, etta Midjourneyn toimintaa on myos keinotekoisesti
rajoitettu. Seksuaaliset ja vakivaltaiset sanat on kielletty. Luovat tekijat yrittavat

luonnollisesti kiertaa rajoituksia parhaan taitonsa mukaan. Tata kautta kuitenkin
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esimerkiksi amerikkalainen lainsaadanto siita, mita on sensuroitava, vaikuttaa

siihen, millaisia kuvia ohjelmilla voidaan tulevaisuudessa tuottaa.

Puhun Midjourneysta vaistomaisesti tydkaluna ja valineena. Tata ajatusta
korostaa se, etta kayttajalla ei ole mitaan tekijanoikeutta talla valineella luotuun
kuvaan. Tekijyys on konealylla, tai ehka ihmisilla, jotka ovat tekoalyn

ohjemoineet.

Voin muutamalla sanalla luoda kuvan, joka noudattelee mahdollisimman paljon
esimerkiksi Salvador Dalin versiota surrealismista. Luonko talléin paljonkaan
mitaan uutta verrattuna taiteilijoihin, jotka loivat surrealismin ja jonka kierratettya
versiota teen vuosikymmenia myohemmin valineella, jonka kaytosta maksan
kuukausimaksua sen kehittajille? Midjourneylla luotuihin kuviin ei synnykaan
tekijanoikeuksia kenellekaan, vaan kaikki sen avulla tuotettu kuvamateriaali on
(talla hetkella) avoimesti nettisivuilla kenen tahansa kaytettavaksi missa

tahansa.
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4 Aineeton teos

Kasittelen teosten konkreettista hallinnointia lyhyesti antaakseni kasityksen
siitda, miten monimutkaista jo perinteisemman mediateoksen jakelu, myynti ja
varastointi on. Keskityn kuitenkin paaasiassa taiteilijan perspektiiviin, joten
tarkempi ohjeistus digitaalisten teosten varastoinnista, konservoinnista,
esitystekniikasta ja omistajuuden siirrosta on rajattu ulos taman tutkimuksen

pyrkimyksista.

Prosessin kuluessa huomasin palaavani yha uudelleen videotaiteen aarelle.
Ldysin jotain vertaistuen kaltaista siita tiedosta, miten paljon tietoista tyota
taiteilijakunnalta vaati saada videotaide osaksi kuvataiteen kaanonia.
Taiteilijoiden uteliaisuus vaikuttaa olevan vakio, ja usein jopa suuri motivaattori
alan valintaan. Kuitenkin paradoksaalisesti taiteen kentta kokonaisuutena on
konservatiivinen ja perinteita noudattava. Ristiriita ei ole uusi, eika luultavasti
katoa lahivuosina. Suomalaisen mediataiteen historia on kuitenkin ylipaataan

hyvin huonosti dokumentoitua.

AV-arkilla on ollut kiistamaton rooli suomalaisen mediataiteen uranuurtajana,
pioneerina ja puolustajana (Rastas, Vakiparta 2007). AV-arkki on koonnut
yhteen aikanaan uuden ja kumouksellisen taiteentekijoiden yhteison, joka on
joukkovoimalla vakiinnuttanut alalle terveita kaytantoja ja tekee edelleen
tarkeaa valistustyota tarjoten avoimesti tietoa mediataiteen kuratoinnista,
konservoinnista, ynna muiden kaytannon haasteiden kohtaamisista kaikille
kiinnostuneille. AV-arkilla on kuitenkin jo nyt iso tontti hoidettavanaan — olisiko
jonain paivana aika kypsa jalleen yhdelle uuden taidemuodon etujarjestdlle tai

yhdistykselle Muu ry:n tapaan?

Jos haluaisimme ottaa oppia siita, miten videotaide aikanaan otettiin lopulta
mukaan taiteen kaanoniin, voisimme tietoisesti kehittaa instituutioiden
valmiuksia ottaa esille monipuolista digitaalista taidetta. Tama vaatii
henkilokuntaa, joka ymmartaa tekniikan tarpeita, haasteita ja mahdollisuuksia.

Instituutioiden ja rahoittavien tahojen olisi itsenaisesti lisattava omaa
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tietdmystaan ennakoivasti. Kuraattorien ja taiteen valittajien olisi kiinnostuttava

aktiivisesti seuraamaan kentan uusimpia muutoksia.

Mita uudemmilla tekniikoilla teos on julkaisuhetkellaan tehty, sita
todennakdisemmin haasteita kohdataan jo muutaman vuoden kuluessa, jos
samaa teosta halutaan esittaa uudelleen. Myos kasitys teoksesta pysyvana
yhtena objektina on muutoksessa. Tata varten AV-arkin tapahtumassa
luennoiva yhdysvaltalainen galleristi Nichole Kelani (Bytes for sale, 2018) on
monien muiden tavoin ottanut kayttoonsa kasitteen editioista. Teos voi olla uusi
versio itsestaan jokaisella esityskerralla esitystekniikan kehittyessa ja tarjotessa
parempia mahdollisuuksia toteuttaa taiteilijan alkuperaista ideaa. Kelani on
taiteen valittaja, joka tydskentelee uusimman mediataiteen parissa ja kohtaa
jatkuvasti haasteita teosten dokumentointiin, valittamiseen ja sailyttamiseen
liittyen. Kelanin ratkaisu on luoda nayttelyita yhdessa taiteilijan kanssa tarjoten
esimerkiksi mahdollisuutta muuttaa toteutusta nayttelyn aikaa tehden
eraanlaista dynaamista kayttajatestausta galleriatilassa, jossa taiteilija voi
mukauttaa teostaan katsojien reaktioiden perusteella — esimerkiksi vahentaen
disorientoivia elementteja, kunnes teoksen parissa viipyminen koetaan

suhteellisen miellyttavaksi. (Bytes for sale, 2018.)

4.1 Immersio, katkos ja kokemuksen kehollisuus

Jotkut videoinstallaatiot lamaannuttavat sensomotorisen kokemuksen, toiset taas
toimivat kontemplatiivisemmin. Yhteista on kineettisyys, joka ilmenee joko
ruumiin liikkeena tilassa tai videomonitorien ja projisoitujen kuvien muodostamien
kasitteellisten kenttien likkeena. Morse vertaa videoinstallaation kokemusta
amerikkalaisen pragmaatikon John Deweyn ndkemykseen kinesteettisesta
todellisuussuhteestamme, joka perustuu “sisalla olemiseen ja toimimiseen”.

(Yli-Annala 2004, 204)

Talla hetkella digitaalisesti tuotetun teoksen ja yleison kohtaamisessa
rajoittavaksi tekijaksi muodostuu edelleen teknologia ja usein hyvin fyysisesti

itse laitteiden rajallisuus.

VR, virtual reality eli virtuaalitodellisuus vaatii nyt henkilokohtaista

virtuaalikyparan kayttdéa. Laitteet ovat kalliita ja vahan kdmpeldita. Laitteita on
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my0s suhteellisen helppo vahingoittaa esimerkiksi naarmuttamalla linsseja tai
pudottamalla paahineen. Virtuaalikypara on kytkettava jollain tavalla paikalleen
varastamisen estamiseksi. Laite tarvitsee latausta ja huoltoa. Pelkka tiedoston
kaynnistaminen ja paalle laittaminen voi olla eksoottinen kokemus henkildlle,

jolla ei ole aiempaa kokemusta laitteista.

VR on kehittyva teknologia. Esimerkiksi Oculus Riftistd alkanut Oculus-laitteiden
kehitys on harpponut suhteellisen lyhyessa ajassa kuluttajahintoihin ja
helppokayttdiseen kayttéliittymaan. Uusimmat mallit Oculus Quest ja Oculus
Quest 2 ovat itsenaisia laitteita, joita ei tarvitse kytkea kompeldlla johdolla
tietokoneeseen. Laitteissa on oma kamerajarjestelma, joka mahdollistaa laitteen
kaytdn joka kerta erikseen valikoidulla alueella. Laite antaa aluksi sekoittuneen
todellisuuden nakyman, jossa naet ymparistosi ja voit ohjaimella osoittaen
merkita lattian tason, seka rajata likkumisesi rajat. Jos laite ei seuraavalla
kerralla kaynnistyessa tunnista tilaa samaksi (jos alueelle on tuotu huonekaluja
tai muita esineita tai laite on kannettu aiemmin merkityn rajan ulkopuolelle), se
pyytaa merkitsemaan ns. pelikentan rajat uudestaan. Verrattuna vain pari vuotta
vanhaan lahdeaineistooni moni asia on muuttunut ja menettamassa
merkitystaan. Oculus (tai oikeastaan nykyaan Meta) Quest 2 tunnistaa paljain
kasin tehdyt pyyhkaisyeleet. Toistaiseksi tatd melko uutta ominaisuutta tukevia
sovelluksia ei juurikaan ole ja ominaisuutta paasee ihmettelemaan selatessaan

laitteen omaa kayttoliittymaa.

Toinen merkittava kehitys on laitteiden resoluution ja nayttdtekniikan kehitys.
Osa uusista laitteista kayttaa perinteisen neliopikselin sijaan kuusikulmaista
gridia, joka hamaa silmaa tehokkaammin olemaan huomaamatta
epatarkkuuksia kuvassa. VR-kuva on kuitenkin edelleen raskasta ajaa ja vaatii
laitteelta paljon. Tata voi suhteuttaa verraten digitaaliseen kuva- ja
videoteknologiaan. Puhutaan virkistystaajuuksista, eli miten usein koko
kolmiulotteinen visuaalinen tila paivittyy, eli periaatteessa luodaan uudelleen.
Erittain karkea vertaus on ajatella, miten paljon tilaa kovalevylta vaatii yksi
kaksiulotteinen kuva. Intuitiivisestikin on mahdollista ymmartaa, etta 360 astetta

seka sivuttain etta pystysuunnassa aukottomasti toistuva maailma sisaltaa
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paljon enemman pinta-alaa kuin silmien edessa pinnalla oleva kuva. Kun tama
viela laitetaan liikkeelle, on selvaa, etta jostain on nykytekniikalla tingittava, ja
se on tarkkuus. Virkistystaajuuden yllapitaminen on tarkeaa immersiivisen
kokemuksen synnyttamiselle ja matkapahoinvointia muistuttavan kokemuksen
valttamiselle, jopa tarkedmpaa kuin kuvan teravyys. Taman hetkisella tekniikalla
tekniikan immersiivisyystekijaa haittaa siis ennen kaikkea se, etta kuvan on

selvasti silmin havaittavissa keinotekoiseksi.

Taiteilijat ovat aina rakastaneet mahdottoman tekemista mahdolliseksi.
Tulevaisuuden teknologiat tulevat avaamaan sellaisia ovia, joita emme viela
osaa kuvitella. Rakennuksen julkisivun arkkitehtuuri voidaan muokata
muistuttamaan satulinnaa, puistoissa voisi olla tilapaisia viikoittain vaihtuvia
veistoksia, VR-lasit paassa voisi kokea absurdeinta mahdollista
installaatiotaidetta kotonaan — kissanpentuja kellumassa saippuakuplissa — ja
perinteisen maalaustaiteen rakastaja voi vuokrata taidelainaamosta muistitikulla
teoskokoelman, joka vaihtelee eteiseen asennetussa digitaalisessa
kehyksessa. Tosiasiassa taiteilija toimii kuitenkin yleensa aina resurssien
puutetta vastaan joutuen tyytymaan kompromisseihin teoksen toteutuksessa.
(Merildinen 2022)( Rasinkangas 2022.) Esimerkiksi tama voi tarkoittaa
toiminnallisuuksien karsimista siihen pisteeseen saakka, etta "peli” on
likkumista pisteesta toiseen 3-ulotteisessa suhteellisen rajallisen kokoisessa
tilassa. Toisaalta esimerkiksi Lauri Tujula nostaa esiin teoksensa Walden
teknisista ratkaisuista sen, etta teleporttaaminen on yksinkertaisen
toteutuksensa lisaksi helpoimmin omaksuttavissa oleva liikkumisen tapa

nayttelyssa kavijalle. (Tujula 2017, 63.)

Kehitys asettaa uusia haasteita paitsi tekijanoikeuksille ja taiteen
valittajatahoille, myos koko taiteen kasitteelle. Teknologinen kehitys voisi tasa-
arvoistaa taidetta tai lisata yhteiskunnan jakautumista yha tiukemmin niihin,
joilla on, ja niihin, joilla ei ole. Voisimme antaa nakyvyytta kaikille halukkaille
tekijoille, kun taiteilijoiden ei tarvitsisi kilpailla yhdesta fyysisesta galleriatilasta
keskenaan, vaan kaikkien nayttelyt voisi jarjestaa yhta aikaa vierekkaisilla VR-

laseilla paikallisessa kirjastossa maksuttomasti. Toisaalta taiteen kenttaan on
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pitkdan ollut sisdanrakennettuna ajatus asioiden arvosta niiden uniikkiuden ja

harvinaisuuden takia.

Jos kuitenkin unohdamme taiteen merkityksen statusshoppailun tarvikkeena,
voisimme todella demokratisoida taiteen rakenteita ja tuoda saavutettavuuden
taysin ennennakemattomalle tasolle. Mietitaan vaikka hoivakotia, jonka
asukkailla on vakavia liikkumisrajoitteita. Hologrammiteknologialla voitaisiin
tuoda esimerkiksi veistospuisto huoneeseen, jossa vuodepotilaskin voisi liikkua
kevyen ja helpon ohjaimen avulla ympariinsa. Periaatteessa sama mahdollistuu
VR-laseillakin, mutta nykyiset laitteet ovat viela kayttoliittymiltaan ikdihmisen
kayttoon hankalia ja painonsa takia epamukavia — puhumattakaan siita, etta
uutuutensa takia tekniikka voi tuntua hallitsemattomalta myos tyontekijan

avustaa.

Ja tahan visioon kiteytyy hyvin taiteen digitalisaation tamanhetkinen
paradoksaalisuus. Samalla kun liikkutaan kohti metaversea tai ainakin jotain sen
kaltaista, ajatus taiteen esittamisesta digitaalisissa ymparistdissa on hetkittain
suorastaan absurdin konservatiivinen. Puhutaan virtuaalisista museoista:
museorakennuksesta, jossa on tauluja seinilla, veistoksia lattialla, maailmassa,
jossa periaatteessa kaikki olisi mahdollista. Ajatus museosta tuntuu ehka tutulta
ja turvalliselta. Teoriassa kuitenkin jo nykytekniikalla voitaisiin tarjota
mahdollisuus kavella sisaan Salvador Dalin tunnettuun Muiston Pysyvyys -
tauluun ja sen surrealistiseen nakymaan, joka voisi olla elossa. Voisimme
oikeastaan animoida kokonaisen "Daliversen”, jossa maa kumpuilee hiekkaisina
dyyneing, pitkajalkaiset elefantit vaeltavat horisontissa nestemaisten kellojen
valuessa hitaina kuin jahmettyva laava. Painovoimattomassa maailmassa jopa
Dalin villeimmat irrallisina leijuvat kiven ja metallin kaltaisesta materiaalista
muodostuvat orgaaniset partikkelipilvet voisivat kellua ympariinsa hiljalleen
nousten ja laskien. Maailma voisi lisaksi olla vuorovaikutteinen — haluaisitko

tietda, mita tapahtuu, jos yritat tarttua yhteen valuvista kelloista?

Trond Lundemo ottaa kantaa teknologian ja mielen valilld sen puolesta, etta
katsojan eika valttamatta taiteilijankaan voi odottaa luovan uusia syy-seuraus-

yhteyksia virtuaalisen taiteen edessa. Lundemon mukaan ajattelumme kaavat
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ovat muodostuneet kuvan, tekstin ja tarinankerronnan vuosisataisissa
perinteissa niin, etta niitd on lahes mahdotonta haastaa. Lundemo kirjoittaa
luovan teon syntyvan nimenomaan "tyolaasta ja mutkikkaasta vakiintuneiden

kliseiden ja totuttujen ajattelumallien pois pyyhkimisesta”. (Lundemo 2004.)

Kaikki haastattelemani taiteilijat kertoivat samankaltaisista pyrkimyksista rikkoa
kaavoja, luoda ennakoimattomia tiloja, ravistella arvomaailmaa tai yllattaa
katsoja. Jaakko Kemppainen (2015) kasittelee naitda mahdollisuuksia lisaksi
peleista kirjoittamissaan kirjoissa kertoessaan siita, miten pelisuunnittelijalla on
mahdollisuus asettaa pelin tavoite joko mukailemaan tai haastamaan pelaajan
oletettua ennakkokasitysta. Pelilld voidaan ohjata pelaajaa tekemaan
moraalittomia, "pahoja” tekoja jopa sellaiseen pisteeseen asti, etta pelaaja
ahdistuu ja lopettaa kesken. Pelissa voidaan myos luoda taysin absurdi
todellisuus voi syntya myds puolivahingossa kuten Kalle Rasinkankaan
kertomuksessa lumipallosta, joka ei lopettanut kasvamista, vaan vierin
loputtomasti suurentuen ympariinsa pelotellen VR-teoksessa kavijoita
(Rasinkangas 2022).

4.2 Markkinavoimien vaikutus

Digitaalisuus on tekemassa saman visuaaliselle taiteelle kuin se on jo tehnyt
tekstille ja musiikille. Spotifyn aiheuttama katastrofi musiikkiteollisuudelle on
saanut muut alat pitdmaan edes hieman puoliaan, kirjojen ja elokuvien ollessa
paaosin maksullisten sovellusten ja rajattujen kayttéaikojen piirissa. Muutos on
kuitenkin tapahtunut, ja kuluttajalle tehtava tuote on nyt tarjottava digitaalisena

ja omalle laitteelle.

Ehka tasta kumpuaa yksi taiteen kentan vastustuksista digitaalista taidetta
kohtaan: vastustuksesta kapitalistisen kulutushyodykkeen kaltaiseksi tulemista
kohtaan. Kuvataiteen arvo ja asema on perinteisesti riippunut teoksen
uniikkiudesta ja toisinnettavuuden mahdottomuudesta. Tata taustaa vasten 3D-
printattu taide-esine on barbaarinen paradoksi, joka vaikuttaa tappavan oman

taiteutensa. (Tosin ajatus veistoksen uniikkiudesta on aina jossain maarin
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harhaa, esimerkiksi kipsivalun muottitekniikoilla on mahdollista valmistaa
kymmenia identtisia kopioita. Esineinstallaatioon on mahdollista ostaa sata
teollisesti valmistettua trollipeikkoa. On nakdkulma- ja asennekysymys, etta tata
toistoa on sallittavaa ja perusteltua tehda yhden teoksen sisalla, kunhan ei tee
samaa teosta kahdesti. Puhumattakaan nyt siita, ettd koko taidegrafiikan

koulukunta on syntynyt tarpeesta kopioida samaa.)

Kautta taidehistorian suuret mullistukset, kuten sodat ja epidemiat ovat
nostaneet jaljessaan suuria taiteilijoita, kun maailma hakee uutta muotoaan ja
selviytyneet etsivat mielekkyytta elamaansa (Benjamin 1936). Tassa myohaisen
vaiheen kapitalismissa tdma ei ole enaa mahdollista, silla jokainen kriisi

pumppaa varallisuuserojen kasvua vauhtiin entisestaan (Deresiewicz 2020).

William Deresiewicz kuvailee kirjassaan The Death of The Artist miten
varallisuuden eriytyminen on ollut kuvataiteen markkinoiden ongelma jo pitkaan
(Deresiewicz 2020, 14). Taidekauppa tuottaa tuloa aarimmaisen harvoille
taiteilijoille. USA:n parhaiten tienaavista taiteilijoista viidenneksisadanneksi
vertailussa sijoittuva tienasi elinaikakaan teoksillaan yhteensa 13 000 dollaria,
ja on viela helposti mukana menestyneimmassa prosentissa (Deresiewicz 2020,
187). Deresiewiczin mukaan taidekauppojen keskikategorian kato on seurausta
keskiluokan taloudellisen tilanteen suhteellisesta kurjistumisesta: taman paivan
Amerikassa jopa ylempaan keskiluokkaan luettava perhe joutuu rimpuilemaan
kohtuullisen elintason yllapitamisen eteen uudella tavalla. Puhtaaseen
statuskuluttamiseen on resursseja koko ajan harvemmilla. Suomen tilanne on
erilainen, mutta samat globaalit lainalaisuudet vaikuttavat taallakin. Meilla vain
ei koskaan ole ollutkaan vakiintunutta tai erityisen toimivaa

taidemarkkinaa (Koitela 2015).

Jollain on kuitenkin elettava. Merkittava osa kuvataiteilijoista niin Suomessa
kuin maailmalla elaa toisen tyon tuottamilla muilla tuloilla (Rensujeff 2014).
Lisaksi heilla, joilla padosa omista tuloista tulee taiteesta, perheen
kokonaistuloja on mukana kerddmassa elamankumppani. Kuitenkin naitakin
tekijoita kohdellaan tilastoissa ja tutkimuksissa yhta lailla taiteilijoina. Kuvataide

on silla tavalla merkillinen kutsumus, ammatti tai obsessio, etta se halutaan
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nahda ammattina, ei harrastuksena, sellaisissakin olosuhteissa, joissa moni
muu samoilla realiteeteilla tapahtuva toimi nahtaisiin vapaa-ajan vietteena.
Kasitys taiteesta kutsumusammattina ja yhteiskunnasta irrallisena alueena
kuitenkin heikentaa taiteilijoiden taloudellisen toimeentulon mahdollisuuksia
(Roiha, Rautiainen, & Rensujeff 2015, 13). Vuonna 2010 kerattyyn aineistoon
perustetun tutkimuksen mukaan taiteellinen tyd oli tarkein tulonlahde vain
39%:lle taiteilijoista, (Rensujeff 2014, 95) ja kuvataiteilijan veronalainen
mediaanitulo kaikki tulonlahteet mukaan laskien oli vaatimattomat 16 000€
(Rensujeff 2014, 143).

Taiteen tekemisen ei valttamatta tarvitse olla apurahoin rahoitettua. Alun perin
taiteen vapautuminen instituutioista on saanut alkunsa markkinaehtoisen ja
kaupallisen taiteen kautta, kun yksittaiset ostajat ovat paasseet lisaamaan
moninaisuutta taiteen tilaajien ja rahoittajien toiveiden kenttaan (Koitela 2015,
11). Tama asetelma on kuitenkin kaantynyt vuosisadassa ympari (Koitela 2015,
40).

En tarjoa ratkaisuja enka pidempaa katsausta tahan aiheeseen, mutta koen
tarpeelliseksi kokonaisuuden hahmottamisen kannalta sisallyttaa mukaan
vilkaisu talla hetkella vaikuttaviin kulttuurin kentan realiteetteihin. Uskon, etta
monilla taiteen tekijoilla saattaisi olla uteliaisuutta kayttaa nykyista
kokeilevampia tekniikoita, jos kuvataiteen tekijoiden joukko voitaisiin vapauttaa
tilanteesta, jossa nykyinen hanke suunnitellaan niin, etta se toimii myos
vakuuttavana referenssina seuraavassa projektihaussa tai tydsuunnitelmassa
apurahahakemuksen liitteena. Tallaisen paineen alla ainoalta jarkevalta
valinnalta voi vaikuttaa tehda sellaisella tekniikalla, jonka jo varmasti hallitsee
maksimoidakseen omat mahdollisuutensa kuulua niihin harvoihin ja valittuihin,

jotka rahoitusta saavat.

Digitaalisuus avaa taiteelle toisaalta uudenlaisia rahoitusmahdollisuuksia, mutta
ei ratkaise tulonlahteiden hajanaisuutta, vaan todennakoisemmin lisaa sita.
Digitaalinen teos on rajattomasti kopioitavissa, joten kuluttajilta voidaan
teoriassa kerata erilaisia mikromaksuja. Taiteilijoiden tulojen hajanaisuutta

paikkaamaan tarvitaan tulevaisuudessakin suurempia yhtenaisia summia
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apurahojen tai esimerkiksi joukkorahoituksen kautta mahdollistamaan mm.

tarvittavat laitehankinnat. (Bredenberg & Suonpaa 2018, 24.)

Lopulta taidemarkkina tulee luultavimmin [ahenemaan musiikin ja
elokuvataiteen taman hetkista tilannetta, jossa rahaa liikkuu paljon, mutta se
keskittyy yha harvemmille: kaikkein suosituimmille artisteille tai ylipaataan

jattiyhtiolle, joka hoitaa koko jakelua. (Deresiewicz 2020.)

Paadyn haastattelujen kuluessa puhumaan kaikesta taman tutkimuksen aikana
kohdatusta, koetusta ja keskustelun aiheena olleesta taiteesta digitaalisena
taiteena. Ennakkoasenteestani poiketen en juurikaan 10yda taidetta tai
taiteilijoita, joille itselleen olisi erityisen tarkeaa kategorisoida digitaalista teosta
tarkemmin. Termeja kaytetaan tarpeen mukaan, ja esimerkiksi rahoitushauissa
on osattava esittdd oma tekeminen jossain olemassa olevassa kontekstissa.
Kaikki haastattelemani taiteilijat ovat saaneet apurahaa teosten toteuttamiseen.
Kuvaavaa on, etta kukaan ei haastattelutilanteessa tarkasti muista, minka
kategorian alla myonnetty apuraha oli. Paaasia on rahoituksen toteutuminen ja

kyky toteuttaa unelmana ollut hanke.

4.3 Julkaisu ja esittamisen paikat

Perinteiselle taideteokselle on talla hetkella tarjolla hyvin standardoituja
esittdmistapoja ja -ymparistoja. Naita kaytantoja opetetaan edelleen
taidekoulujen piireissa, ja maalausten optimaalisesta ripustuskorkeudesta ja
valaisutavasta on yksityiskohtiin saakka menevia nakemyseroja. Digitaalinen
taide on perinteisissakin ymparistdissa tahan verrattuna anarkistista ja kaavoja
pakenevaa. Mediataiteen installointi on totuttu tekemaan talla hetkella
videoprojektoreiden ja laadukkaiden kaiuttimien avulla. Tyypillisin paikka
taideteoksen esittamiselle on yleensa galleria tai museo. Tekniikan kehittyessa
perinteisen yksikanavaisenkin videoteoksen esitystavat saattavat muuttua ja

moninaistua.

Museoiden ja gallerioiden lisaksi mediataidetta ja sen my6ta muutakin

digitaalista taidetta viedaan talla hetkella esille festivaaleille ja tapahtumiin.
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Omien videotaiteen ja muiden taidemuotokeskeisten festivaalien lisaksi teoksia
otetaan ohjelmistoon poikkitaiteellisille kulttuurifestivaaleille, festivaaliklubeille
tai monitaiteellisiin tapahtumiin performanssin, sanataiteen ja danitaiteen
rinnalle. (Rastas & Vakiparta 2007.)

Kuvataiteen maailmassa instituutioilla on oma oleellinen asemansa jo
pelkastaan taiteilijan validiteetin vahvistajina ja meritoitumisen rakentajina.
Digitaalinen kokeileva taide on yhtaaikaisesti helpompaa ja vaikeampaa tuoda
esiin konservatiivisempien tekniikoiden rinnalla — toisaalta teoksia on helppo
kuljettaa, lahettaa ja esittaa yhta aikaa monessa paikassa kopioitavuuden
luonnollisen helppouden vuoksi. Toisaalta monet taiteen esittamisen tilat ovat
muotoutuneet tai jopa syntyneet sen ajatuksen ymparille, etta teokset ovat
passiivisia objekteja, jotka asetetaan seinille, lattioille ja jalustoille ja jatetaan

siihen valituksi aikaméaaraksi.

Esityspaikkoja haetaan yleensa siina vaiheessa, kun teoksesta on jo olemassa
jotain esittelykelpoista. Tahan vaikuttanee varsinkin kokeellisimman digitaalisen
taiteen suhteen se, etta teoksen muotoa on vaikea sanoin selittda ilman
visuaalista apua. Taiteilijan ottaminen nayttelyyn pelkan suusanallisen
sopimuksen perusteella on toisaalta suuri luottamuksen osoitus, mutta
aiheuttaa my0s taiteilijalle suorituspaineita, kun hanke on pidettava aikataulussa
(Merilainen 2022).

Museoiden nakdkulmasta fokus on loppujen lopuksi saumattoman ja
saavutettavan kayttajakokemuksen synnyttamisessa. Tahan tavoitteeseen
esimerkiksi virtuaalitodellisuuslasien aareen syntyva jono sopii huonosti (Wallin
2019, 25). Usein museoissa kayttoon valikoituukin helpommin lahestyttava AR.
Lisatyn todellisuuden teoksia ja sovelluksia paasee yleensa kayttamaan
henkilokohtaisella laitteella eli omalla puhelimella (Wallin 2019, 31). Toisaalta
kynnys muodostuu siita, etta kayttajan on oltava riittavan sitoutunut teoksen
kohtaamiseen ladatakseen sovelluksen ja odotellakseen teoksen aareen

paasya.
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VR- ja AR- sovellusten heikkous verrattuna tyypilliseen aineelliseen
todellisuuden taideteokseen onkin toistaiseksi kohtaamisen valittdmyyden
puuttumisessa. Tietty spontaanius ja yllatyksellisyys jaavat puuttumaan, jos

laitteiden kayttd on monimutkaista. (Wallin, 2019.)

Yksi vaihtoehto kiertaa tata valittoman kohtaamisen puuttumista on laittaa VR-
teos pyodrimaan samanaikaisesti screenille. Nain myds muu yleis6é paasee
nakemaan, mita laitteessa tapahtuu. Talldin kokijasta tulee kuitenkin myds
esiintyja toisille (Colson 2007, 56). Kokemus VR-lasien kaytosta yleison
keskella voi myos olla joillekin haavoittuvuutta korostava, kun kyparan
pukeminen estaa kayttajaa nakemasta aitoa ymparistdéaan, mutta toiset nakevat

yha sinut.

Digitaalisuus on mukana muuttuvassa taiteen olemuksessa monin tavoin.
Artikkelissaan Taide digitaalisessa murroksessa Ismo Luukkonen (Luukkonen
2018.) esittaa kysymyksen siita, voisiko taidetta tehda taysin digitaalisesti, ilman
esimerkiksi tulostettua kuvaa, kuten valokuvassa on viela talla hetkella tapana.
Luukkonen kasittelee kolmea esimerkkiteosta, joissa taide on toteutettu taysin
digitaalisesti: nettisivu, peli ja VR-ymparistd. Luukkonen nakee digitalisaatiolla
merkitysta erityisesti taiteilijan yleisen esilla olon valineena seka teosten

esittAmisen ratkaisuissa.

Haluan kuitenkin vieda ajatusta viela eteenpain. Nettisivut, pelit ja
virtuaalitodellisuus ovat jokainen omia medioitaan, joilla on paljon olemassa
olevaa sisaltéa, joka on muutakin kuin visuaalista taidetta. Voiko kuitenkin olla
yha olemassa perinteisen kaltaisia taideteoksia, joita on tarkoitus katsoa
taiteena, ei viihteena, silti taysin digitaalisesti? Voiko katsojaa pyytaa

menemaan vastaanottavaan mielentilaan museon tai gallerian ulkopuolella?

Totutusta poikkeava tekniikka muuttaa usein teoksen vastaanottamista.
Varsinkin VR-lasien tai muun henkilokohtaisesti kaytettavan valineen kayttoon
kannattaa ohjata, tai kynnys kokeiluun muodostuu niin suureksi, etta katsoja ei
mahdollisesti ensi kertaa laitteet kohdatessaan uskalla niita kokeilla. Alkuun

paasyn jalkeen vuorovaikutteisuus kuitenkin yleensa sitouttaa katsojaa.
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Rasinkankaan mukaan laitteiden kayton leikinomaisuus madaltaa taiteelle
koettua jalustaa, vaikka toisaalta teoksen syvemman sisallon 16ytyminen voi
jaada uutuuden innostuksen ja tekniikkaan keskittymisen alle (Rasinkangas
2022).

Yleensa viihteelliseksi mielletty kayttolittyma saattaa antaa ensivaikutelman
tuotteesta, joka yrittdd myyda (itsensa), viihdyttaa tai vaikuttaa. Kuinka
haasteellista todella on tarjota avoimia ajatuksia ja keskeneraisia ideoita niin,

etta katsoja kokee oman lasnaolonsa mielekkaana eika turhaudu?

Luukkonen kertoo disorientoivasta tilakokemuksestaan VR-teos Waldenin
sisalla. Han kuvailee, miten outoa on ojentaa katensa eteensa nakematta sita
tilassa, jossa kokee olevansa. Luukkosen esimerkkina kayttama Tujulan teos
Walden on kertoman mukaan melko realistisesti toteutettu todellisen tuntuinen
ymparistd, joka on samalla kertomus taiteilijansa omista kokemuksista.
Tarinassa on kuitenkin selkean fiktiivinen osa, ufokertomus, joka naytetaan

samalla realismin tasolla kuin kaikki muu teoksessa. (Luukkonen 2018.)

Itse kiinnostuin Luukkosen tavasta lahestya VR-teoksen valintoja merkityksia
etsien ja valintoja perustellen. Tama katsomisen tapa eroaa pelialan
tyypillisesta tavasta analysoida sisaltda keskittyen pelaajan kayttaytymiseen ja
pelin kitkattomaan toimivuuteen. Pelialalle ominaisempi nakokulma keskittyy
pelaajan viihdyttamiseen ja miellyttamiseen ostopaatoksen luomiseksi ja
pelaajan peliin sitouttamiseksi, kun taas epakaupallisempi taiteellinen
perspektiivi sallii pelaajan tarkoituksellisen hammentamisen onnistuneen

teoksen pyrkimyksena (Kemppainen, 2019, 88.)

Digitaalista taidetta on kuitenkin mahdollista levittda myos ainoastaan sille
ominaisilla tavoilla. Useampi haastattelemistani taiteilijoista on kokeillut tai
harkinnut pelimoottorilla tehdyn projektin jakelua pelien myyntiin tarkoitetuilla
alustoilla — eniten kokemusta on Jaakko Kemppaisella, joka ennen
tamanhetkista rooliaan pelitaiteen Iaanintaiteilijana on tehnyt pitkan uran
kaupallistenkin pelien suunnittelijana. Peleille tarkoitetut jakeluymparistot

koetaan kuitenkin taidepeleille tylyina. Kaikkia peleja arvioidaan suhteessa
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toisiinsa ja yhden kehittdjan omin voimin ja usein toisen tyon ohella tekema
taidekokeilu laitetaan valtavien kansainvalisten tripla-A-luokan menestyspelien
rinnalle. Toisaalta Reija Merilainen kertoo miten teoksesta saa toisella tavalla

reaaliaikaista palautetta ja dataa esimerkiksi latausmaarista (Merildainen, 2022).

Kaikilla haastattelemillani digitaalisen taiteen tekijoilla on taysin omanlaisensa
elamantarina ja urapolku. Ehka tulevaisuudessa tekijoilla tulee olemaan
vakiintuneempi ja yhtenaisempi taito- ja kokemuspohja, kun koulutuksen
tarjoajat heraavat vastaamaan kentan uusiutuviin kaytantoihin ja opettavat
uusia tyOkaluja. Taman hetken ja oman ikapolveni tekijoille tunnusomaista
kuitenkin oli ainoastaan se, etta jokaisella viidesta haastattelemastani
henkilosta oli taysin yksildllinen tausta koulutuksen ja tyohistorian suhteen.

Tama nakyi erityisesti suhtautumisessa teosten esitystapoihin.

Insindoritaustasta ja pelien parista ponnistavalle Jaakko Kemppaiselle itsestaan
selva julkaisutapa oli tavoitella julkaisua Steamissa ja muissa pelijulkaisuille
tarkoitetuissa portaaleissa silloinkin, kun tavoitteena oli tehda selvasti taiteen
kentalle tarkoitettu taidepeli. Steam on yksi taman hetken suosituimmista pelien
julkaisualustoista, joka sallii jokaisen pelaajan kirjoittaa vapaasti arvio
kokeilemastaan pelista. Tassa kohtaa tulee erityisen hyvin nakyville erilaisten
kulttuurien yhteentormays, jos tyypilliseen viihdepeliin tottunut pelaaja perehtyy
esimerkiksi I6ytamansa taidepelin kuvaukseen huonosti ja avaa pelin taysin
vaarien ennakko-odotusten varassa: tuloksena on pettymys seka pelaajalle etta
taiteilijalle, kun jarkyttynyt pelaaja kirjoittaa murska-arvion pelin alle
varoittamaan kaikkia jalkeensa sivulle saapuvia kyseisesta pelista

kiinnostuneita.

Musiikkitaustasta tulevalle Kalle Rasinkankaalle ennakkoluuloton ja kokeileva
esittaminen pelkilla VR-laseilla esimerkiksi teatterin aulatilassa tai
“siivouskomerossa” oli luontevaa. Videotaidetta tehneelle Henna-Riikka
Haloselle tuttuna paikkana myos 3D-animaation esittamiselle toimivat festivaalit
ja Reija Merilaisen vuorovaikutteinen peliteos on ollut esilla Kiasmassa.
Kuvanveistajaksi itsensa profiloiva Satu-Minna Suorajarvi puolestaan tekee

julkista veistotaidetta. Yhteista kaikille haastatelluille oli digitaalisen 3D-
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mallintamisen hyddyntaminen taiteessa. Lisaksi kaikilla oli, jos ei varsinaista
teosta, niin vahintaan kokeiluja pelimoottorin kanssa tydskennellen. Moni
mainitsi ohimennen useita itselleni entuudestaan tuntemattomia ohjelmia ja
tekniikoita. Jokaisen utelias suhde tekniseen kokeiluun uusilla valineilla antaa

odottaa uusia ratkaisuja ja tyovalineiden kokeilua myos tulevaisuudessa.

Kysymys teoksen ja teoksen esittamisen valisesta rajasta voi digitaalisen
kappaleen tapauksessa olla mutkikas. Voidaan ajatella, etta teos syntyy
uudelleen jokaisella esityskerrallaan. Jos esimerkiksi digitaalinen kuva
tuotetaan uudestaan joka kerta, kun tietokone piirtdad sen naytolle, onko edes
NFT todella niin uniikki, kuin halutaan uskoa? (Groys 2016, 143.)

4 .4 Saavutettavuus

Tana paivana oleellinen nakdkulma on muistaa tarkastella yhdenvertaisuutta
kuvataiteen kentalla erityisesti yleison nakokulmasta ja saavutettavuuden
kautta. Kuvataiteilijoilla on usein kunnianhimoisia hankkeita yhdenvertaisuuden
lisaamiseksi, yhteiskunnan moniaanisyyden voimistamiseksi ja erilaisten

nakokulmien esille tuomiseksi. Teoria ja kaytanto eivat kuitenkaan aina kohtaa.

Digitaalisten teosten saavutettavuudessa on erityisia haasteita. Yksi esille
nouseva kysymys on kysymys kielistd. Ohjelmat ja laitteet ovat usein
englanniksi. Toisaalta teoksissa tulee helposti kaytettya englantia, kun teos
tuntuu sitoutumattomalta paikkaan ja aikaan. Jos teos on toteutettu digitaalisella
kayttoliittymalla, on periaatteessa mahdollista tehda erilaisia kieliversioita ja talla

tavalla parantaa saavutettavuutta.

Toinen haaste liittyy erilaisiin ohjaimiin VR-seteissa tai taidepeleissa.
Kokeneelle pelaajalle on aina itsestaan selvaa, miten esimerkiksi Playstationin
ohjainta kaytetaan, mutta tavalliselle galleriakavijalle konsoliohjaimenkin kayttd
voi olla vaikeaa. PelaajayhteisOissa pidetaan itsestaan selvana, etta
tietokoneen nappaimistolia liikutetaan pelihahmoa WASD-kontrollilla — siis

neljalla kirjainnappaimella nappaimistdon vasemmassa laidassa, ja kameraa
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kaannetaan hiirelld. Pelaamattomalle ihmiselle tallainen kayttdliittyma voi olla

kdmpeld, ellei jopa mahdoton kayttaa. (Tujula, 2017.)

Kolmas oleellinen kohtaamani haaste liittyy laitteiden saavutettavuuteen.
Esimerkiksi AR-teos vaatii usein sen, etta kiinnostuneella katsojalla on itsellaan
alypuhelin, riittava internetyhteys puhelimessaan ja halua ja kykya asentaa
sovellus seka kayttaa sita. Teoksen kokemisen mielekkyys voi riippua laitteen

laadusta ja sen mahdollistamasta kokemuksen saumattomuudesta.

Kahta ensimmaista haastetta voi lahestya kiinnittamalla huomiota teoksen
esittelyyn taideyleisolle. Optimaalisessa tilanteessa monimutkaisen pelillisen
taidekokemuksen yhteydessa kannattaa olla tyontekija, jonka tehtava on auttaa
ja opastaa teoksen kaytdssa. Tahan tarvitaan viela toistaiseksi panostusta
siksikin, etta taideyleiso ei ole tottunut koskemaan teokseen, vaan saattaa
kaivata rohkaisua pelkastaan laitteisiin tarttumiseen (Rasinkangas 2022).
Laitteiden omistamiseen liittyvaan eriarvoisuuteen voidaan kiinnittaa huomiota
suunnitellen taide-elamyksia niin, etta laitteet ovat vapaasti kaytossa. Tassakin
suhteessa museot ja galleriat ovat vahvoilla taiteen valittajina kyeten

tarjoamaan seka henkilokuntaa etta esillepanon laitteiden kautta.

Toisaalta taiteen kentalta ulkopuolelle jaaville ihmisille saavutettavuutta voi olla
nimenomaan digitaalisen laitteen liikuteltavuus ja omien laitteiden
hyodyntaminen ja mahdollisuus kokea taidetta etana, valitsemassaan paikassa

ja haluamanaan ajankohtana.

Ensisijaisesti meita rajoittaa resurssien vahaisyys. Talla hetkelld on paljolti
taiteilijoiden itsensa kasissa, miten helpoksi tai vaikeaksi nayttelyn lahestyminen
ja kokeminen muodostuu. Muutos vaatii tietoista toimintatapojen ja
nykykaytantdjen muokkaamista kohti yhdenvertaisempaa nayttelykokemusta

kaikille kavijoille.
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5 Johtopaatokset

Digitalisaation mahdollisuudet taiteessa vaikuttavat talla hetkella luovan
perimmaisen ristiriidan, joka on ratkaistava kulttuurin tuottamisen jatkuvuuden
takia. Talla hetkella ratkaisuna saattaa toimia keinotekoinen pysahtyminen ja
jarrun painaminen, stagnaatio, joka estaa kasittelemasta suurempia

kysymyksia.

Kuvataiteen kentan olisi kohdattava inhonsa markkinataloutta kohtaan ja
kyettava kokonaisuutena ratkaisemaan kantansa taiteeseen
kulutushyddykkeena. Haluttomuus kohdata asiaa hallitusti on aiheuttanut sen,
etta vaikutus on olemassa — tavalla, joka ei alaa palvele, vaan polarisoi
taiteilijoiden asemaa keskenaan niihin, joilla on paljon, ja niihin, joilla ei ole
mitaan. Rahoitus ohjaa kuitenkin toimintaa ja saatelee sita, millaista taidetta

voidaan toteuttaa.

Lapi taman tutkimushankkeen kohtaan yha uudelleen saman
ikuisuuskysymyksen taiteen maarittelyja pakenevan luonteen hahmottelusta.
Taiteen syvimmasta olemuksesta on kirjoitettu yli vuosisata ja sille on yritetty
antaa tehtavia, merkityksia ja tavoitteita enemman kuin luultavasti on edes
mahdollista kattavasti listata. Silti selkea voittaja puuttuu. Ja nyt, jos taide
todella irtautuu aiemmista valinerajoituksistaan (Wallin 2019, 27) uusien
teknologioiden mya6ta, menetetaan viela lisaa tuttuja ja turvallisia
materiaalilahtoisia taiteen tunnistamis- ja maarittelytapoja. Yksi
perustavanlaatuinen kysymys koskee instituutioiden (oppilaitosten, museoiden
ynna muiden) valmiuksia ja motivaatioita panostaa resurssejaan uudenlaisten

tekniikoiden haltuunottoon.

En aikonut tehda tasta millaan tavalla poliittisesti kantaa ottavaa, tai edes
taiteen asemaa poliittisesti kasittelevaa koontia. Digitalisaation tuoma muutos
kuvataiteessa tuntuu kuitenkin aina palautuvan pohjimmiltaan samaan
dilemmaan: miten organisoida toiminta ylipaataan jatkumaan taman
murrosvaiheen yli? Eika kysymys ole pelkastaan kuvataiteesta, vaan

suuremmasta kulttuurisesta muutoksesta, jossa villeimmat haaveilijat puhuvat
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siita, miten tulevaisuudessa kodit sisustetaan digitaalisilla hologrammeilla. Ja
organisoinnilla tarkoitan kassavirtojen soljuntaa, sita, miten kay kuvataiteen, jos
ne viimeiset pienet purot kaantyvat pois ylipaataan tietynlaista inmiskasitysta ja
syvemman ihmisyyden ideologiaa tukevasta "vaikeasta” kuvataiteesta

helpompiin uomiin, kohti nopeita palkintoja ja hetkellisia kulutushyédykkeita.

Siina, missa digitalisaatio vaikuttaa antavan haasteita, se tarjoaa kuitenkin
uusia mahdollisuuksia. Kuvataiteen alan projekteissa on aina ongelma saada
palautetta tyoskentelyn ollessa kesken. Kommunikaatio ja teoksen aaressa
ajatteleminen tapahtuvat monissa digitaalisuuden mahdollisuuksia
hyddyntavassa projektissa itsestaan, ikaan kuin sivutuotteena, kun useat

ihmiset kokoontuvat yhden teoksen ja saman paamaaran aareen.

Tekijyyden, taiteilijuuden, valineiden hallinnan ja intohimon merkitykset tuskin
kuitenkaan katoavat minnekaan tyévalinevalikoiman laajentuessa. Mikaan ei voi
korvata ihmisen ymmarrysta siita, mita inhimillinen todellisuus on ja millainen
kokemus siina on arvokasta. Toivon, ettda emme supista omaa palettiamme
kokea, reagoida ja toimia ihmisina liikaa luodessamme itsellemme ymparistoa
uudenlaisen rajallisuuden kautta. Uskon, etta taiteilijoilla on suuri valta ja
vaikutusmahdollisuus siina, millaista ihmisyytta etsimme ja haluamme toteuttaa
tulevaisuudessa. Millaisia elamyksia haluamme kokea yhdessa?
Sensuroimmeko kaiken surullisen ja pelottavan, kunnes katsomme iltauutisten

sotakuvastoa kykenematta ymmartamaan katsovamme aitoja inmisia hadassa?

Mita enemman teen tyota I0ytaakseni selkeita rajanvetojen paikkoja, sita
mielettdomammalta taiteen rajaaminen vaikuttaa. Vaikeimmalta tuntui rajojen
tapailu luvussa, jossa kasittelen pelitaidetta. Kun alamme rinnastaa tai vertailla
interaktiivista vuorovaikutusta sisaltavan maailman yhtymakohtia muihin
taidelajeihin, vajoamme runsauden maaraan. Huomasin tosissani miettivani,

kuuluuko liike kuvataiteeseen? Onhan meilla kineettisia veistoksiakin.

Jakolinjat ovat kaikessa keinotekoisuudessaankin hyodyllinen valine silloin, kun

on tuotava taide katsojien ja kokijoiden kohdattavaksi. Tekijoita yhdistaa ja
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kiinnostaa kuitenkin yleensa nimenomaisesti kokeilevuus ja uuden Idytaminen,

ei halu tehda peleja tai veistoksia, vaan halu taiteelliseen tydhdn sinansa.

Vaitan etta kuvanveisto on kuvanveistoa riippumatta teoksen fyysisesta
materiaalisuudesta. Mallintaminen muistuttaa pronssivalua siina, etta pitkaan
pitda toimia uskon ja toivon varassa, ja vasta loppusuoralla paljastuu, tuliko
timanttia vai ei. Kuten Siukonen toteaa, on vaikeaa arvioida tydasennon
mukavuutta ja toimeen sopivuutta, jos itse ei ole koskaan pidellyt talttaa ja
vasaraa — se, mika teoreetikon mielesta voi nayttaa hankalalta aherrukselta, voi
tekemista tuntevalle nayttaa mukavalta ja rennolta, helpolta (Siukonen 2011,
48). Samalla tavalla kuitenkin digitaalisen tyon vaivalloisuutta tai helppoutta
pitaisi olla varautunut kommentoimaan, jos kyseista tyota ei koskaan ole
kokeillut.

Yksi teema, jonka kasittely jai tastd uupumaan (mutta mielestani olisi tarkea
jonkun kasiteltavaksi viela jonain paivana) on kysymys tekijan sukupuolen
vaikutuksesta. Kuvataiteen alalla sukupuolijakautumien vinouma on tunnettu ja
todennettu fakta (Roiha, Rautiainen & Rensujeff 2015). Pelialalla ongelma on
my0Os olemassa. Suhteellisen Iahella historiasta 16ytyy Gamergate, joka oli
enimmakseen vuosina 2014-2015 tapahtunut globaali vihakampanja muutamaa
pelialalla tydskentelevaa naista kohtaan. Reaktio syntyi pelosta sita kohtaan,
etta pelaajakulttuuriin saatetaan olla ujuttamassa feminismia ja sosiaalisen
oikeudenmukaisuuden periaatteita. Pahimmassa vaiheessaan ilmid aiheutti
sen, etta naispuoliset pelaajat poistuivat julkisimmista ryhmista online-
moninpeleissa, vaihtoivat nimimerkkejaan ja valttelivat headset-laitteiden
kayttda, jotta eivat paljastaisi sukupuoltaan, jonka perusteella sai uhkauksia
tuntemattomilta pelaajilta. Luotettavaa materiaalia aiheesta on kuitenkin viela
liian vahan, jotta kannattaisi spekuloida, millainen merkitys identiteetilla on
yhdenvertaisen kohtelun saamiseen ja menestymisen mahdollisuuksiin
digitaalisilla menetelmilla tydskentelevana taiteilijana Suomessa. Tekijoiden
moniaanisyyden lisaantyminen tulee kuitenkin epailematta vaikuttamaan

digitaalisen kulttuurin kehittymiseen ylipaataan.
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Jatin pois myds yksittaisten teosten kuvailut esimerkkeina. Toivon, etta taidetta
tuntevalle lukijalle syntyy omia mielleyhtymiaan ja oivalluksen kokemuksia.
Halutessani kasitella ilmiota yleisesti paatin valttaa tarkkaan rajattujen
esimerkkien esille ottoa ja "selittamista”. Suosittelen oma-alotteista
haastateltujen taiteilijoiden tuotantoihin perehtymista, jos lukijalle on tahan

mennessa herannyt mielenkiintoa tietdd enemman.

Esiin nousi toistuvasti myds vuosikymmenia vanha kysymys tekijyydesta. Jos
hyvaksymme esittavan visuaalisuuden, mimesiksen ja yksilon “kadenjaljelld”
ilmaisun takaisin kuvataiteeseen ja uuteen kuvanveistoon, joudumme
hyvaksymaan kaikki pelitaiteen itsenaista luovaa skulptaamista tekevat
mallintajat mukaan kuvanveistajien kastiin. Muovaileva "klassinen” kuvanveisto
ei ole kadonnut maailmasta minnekaan, se on muuttanut muotoaan ja noussut

uudelleen esiin.

Toisaalta Midjourneyn kaltaisten tekoalyjen vaikutus kuvien tekemisen ja kayton
kulttuuriin tulee olemaan valtava ja viela ennakoimattomissa. Jos tahan
mennessa olemme miettineet, kuinka kilpailla digitaalisuuden tuoman kuvien
kopioinnin ja monistettavuuden kanssa, miten parjagdmme, kun uniikin ja uuden

kuvamateriaalin tuottaminen siirtyy ihmisen kasista koneelle?

Tarkeampaa kuin se, milla valineilla tulevaisuuden taidetta tehdaan, on ehka
kuitenkin se, mita nailla valineilla tullaan tekemaan. Voimmeko antaa
kuvataiteen statusarvon kadota ja antaa taiteen limittya arkiseen,
demokraattisena ja kaiken kattavan? Menetammeko subliimin territoriot

pysyvasti? Missa maarin taiteilijakunta voi itse vaikuttaa tulevaisuuteensa?

Koska oma taustani on perinteisen kuvataiteen alalla, olen kasitellyt pelitaidetta
ja digitaalista taidetta tarkoituksellisesti tekijan ja taiteilijan nakokulmasta. Tama
lahestymistapa on epailematta syntynyt reaktiota siihen, miten vahan naista
kahdesta taidemuodosta koen sanotun kuvataiteen kontekstissa. Uskon
kuitenkin kehityksen olevan pysayttamattomissa sen jalkeen, kun kuvataiteen
kentta on kerran ensin hyvaksynyt mediataiteen olemassaolon: tulvaportti

digitaalisille tekniikoille on avattu.
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Kuvat

Kuva 1. Esimerkki Midjourneylla tuotetusta ensimmaisesta kuvavalikoimasta.

Annettu "command prompt”: cyber whale iguana on a rock middle of a meadow,
planets on the sky, violet daylight, stormy, hyperrealistic, scenery, cold color
palette, salvador dali style, cybercore, dark fantasy --ar 16:9
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Kuva 2. Aiemmasta kuvasta valittu neljas vaihtoehto suurennettuna.
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Kuva 3. Edellisen kuvan uusi versio remaster-kasittelyn jalkeen.
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