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1 Johdanto

Videotaide on ollut kauan suurin kiinnostukseni ja erityisesti generatiivinen taide
on erittain kiinnostavaa. Tama tulevaisuuden kasvava taiteenala antaa valtavat
mahdollisuudet media-alan tekijdille ja vapauden luoda jotakin ennen nakema-
tonta ja ainutlaatuista. Esimerkit nykyteknologian hyddyntamisesta tuottavat tai-

teeseen jotakin, mika ei perinteisin menetelmin olisi mahdollista.

Tama opinnaytetyd kasittelee seka interaktiivisia aani- ja kuvajarjestelmia etta
videotaiteen muotoja ja kayttotapoja. Minkalaista videotaidetta maailmalla ja
Suomessa tehdaan? Mihin suuntaan ala on kehittymassa? Minua kiinnostavat
monimuotoiset kayttdtavat ja muodot, erityisesti generatiivinen audiointeraktiivi-
nen videotaide. Selvitan generatiivisen videotaiteen hyddyntamista erilaisissa
projekteissa, kuten installaatiossa, festivaaleilla ja tapahtumissa. Lisaksi tassa
opinnaytetydssa testaan ohjelmistojen eri ominaisuuksia kaytannodssa. Otan
selvaa millaista ohjelmaa on jarkevaa kayttda mihinkin kayttotarkoitukseen. To-
teutan muutamia pienimuotoisia projekteja useilla ohjelmistoilla ja pyrin myos

selvittdmaan kaikki tyoprosessit.

Pureudun aani- ja kuvajarjestelmien mahdollisuuksiin ja omaan nakemykseeni
videotaiteesta. Kasittelen aihetta henkilokohtaisen oppimisprosessin, tyokoke-

mukseni, havainnointieni seka lahdemateriaalien avulla.



2 Videotaide

2.1 Alkupera ja historia

Television has been attacking us all our lives, now we can attack it back.
(Nam June Paik 1970.)

Videotaide on audiovisuaalisen rajatilan taidetta. Se sovittaa yhteen aanen, ku-
van, ajan ja tilan dimensiot. Sille ei ole varsinaista paikkaa missaan, mutta se
sopii kaikkialle. (Eerikainen 2007.) Videotaide on valine, joka voi joko korostaa
muunlaista taidetta tai olla itsessaan installaatioissa gallerioissa. Videoesityksia
voidaan yhdistaa aaneen, jos taiteilija haluaa sita. Vaikka videotaide yleensa on
samantyyppista kuin televisioesitykset tai kokeellinen elokuvanteko, sita pide-
taan erillisena taidelajina, joka on lahellda maalausta ja valokuvaa. (Rush 2003,
7.)

Monien sukupolvien ajan kaikkialla on kaytetty videotaidetta jonakin henkilokoh-
taisena ja heijastavana. Se on elektroninen peili, jolla on mahdollista tutkia so-
siaalista henkilOllisyyttd — feminiinisyytta, maskuliinisuutta, etnisyytta ja suku-
puolisuutta. Videotaidetta nakee kaikkialla, monitoreilla ja tietokoneen
kuvaruuduilla seka projisoituna gallerian seinille. Sita on julkisissa tiloissa ja

kansallismuseoissa. (Elwes 2005, 2.)

Videotaide poikkeaa perinteisesta elokuvan tekemisesta. Tavallisesti elokuvan-
tekijat toimivat viihde-elokuvien peruselementeilla: juonella, kasikirjoituksella,
nayttelijoilla ja dialogilla, mutta videotaiteilija kasittelee itse valineen tutkimista
tai haastaa katsojan kasitykset tilasta, ajasta ja muodosta. (Art encyclopedia
2016.)

Videotaide sai alkunsa 1960-luvulla. Vuodesta 1965 videoteknologia on ollut
ihmisten saatavilla elokuvateollisuuden ulkopuolella. Muun muassa taiteilijat,
dokumenttielokuvan tekijat, koreografit, insindorit ja poliittiset aktivistit ovat voi-

neet kayttaa sitd hyvakseen. Jalleen kerran tapahtui kuvan valmistuksen uusi



vallankumous. Videokamerat olivat selvasti halvempia kuin televisiokamerat.
Hinta oli 1000-3000 dollaria. (Rush 2003, 7.)

Vuoteen 1968 mennessa videotaiteen nayttelyja oli esitetty jo Argentiinassa,
Itavallassa, Kanadassa, Tanskassa, Saksassa, l|so-Britanniassa, Japanissa,
Espanjassa, Sveitsissa ja Yhdysvalloissa (Rush 2003, 7). Videoteknologian ke-
hitys on vaikuttanut videotaiteen syntyyn enemman kuin muuhun digitaaliseen
taiteeseen. Suurin muutos videotaiteen syntymisessa on ollut askel analogises-

ta digitaaliseen muotoon. (Martin 2006, 10.)

1960-luvulla Venajan vallankumouksen taiteilijat ja pohjoisamerikkalaiset ja eu-
rooppalaiset videotaiteen tekijat huomasivat, millaisia mahdollisuuksia heidan
taiteellaan oli sosiaalisen ja poliittisen muutoksen valineena. He muotoilivat po-
liittisen avantgarden. Videontekijat eivat manipuloineet vain viihdeteollisuudella

vaan myos perinteiselld korkeataiteella. (Elwes 2005, 4.)

1960-luvun puolivalissa yhdysvaltaiset taiteiljat kuten Eleanor Antin, Peter
Campus, Linda Montano ja Terry Fox alkoivat kayttaa videota paatyokalunaan
dokumentoinnissa. Kanadassa lan Baxter, Gerry Gilbert ja Michael Snow ja Iso-
Britanniassa Stuart Brisley ja Rose Finn-Kelcey nauhoittivat tyonsa. Entisessa
Jugoslaviassa Abramovic ja Ulay tekivat videoesityksia (kuva 1). Naita varhaisia
esitysnauhoituksia harvoin nahtiin julkisesti, vaikka melko usein galleriat hank-
kivat niita. (Elwes 2005, 9-10.)



Kuva 1. Abramovic & Ulay. 1983. Anima Mundi. Creative Commons -lisenssi.
(Luciano 2016.)

Nam June Paik oli yksi ensimmaisista videotaiteilijoista, jotka kayttivat Sonyn
kannettavaa nauhuria ja kameraa, kun ne tulivat tavallisen yleison saatauville.
Paikin ensimmainen videokuvaus oli New Yorkissa. Han kuvasi vakijoukkoja
kadulla ja samanaikaisesti kaikkea mita han naki. Hanella ei ollut mahdollisuutta
editoida, koska ensimmaiset nauhurit olivat avokelaisia videonauhureita. Paik
jatkoi polkuansa, avantgardistisena videotaiteilijana ja vastusti vahvasti valtavir-
tamedian monopolia. Kaikki korealaisen taiteilijan tyot syntyivat vain taiteilijan
silman perusteella. Hanen ollessaan paikalla oikeaan aikaan ja mukanaan ai-

sanmukainen tarvittava varustus. (Elwes 2005, 4-5.)

Television, lehdistdn ja elokuvien levittamilla sosiaalisilla stereotyypeilla on aina
ollut valtava vaikutus. Nama populaarikulttuurin muodot ovat lisinneet sosiaali-
sia ennakkokoluuloja — rasismia, seksismia ja homofobiaa. 1980-luvulla video-
taiteilijat kayttivat naita samoja stereotyyppeja dekonstruktiivisena menetelmana
valtamediaa vastaan, mutta 1990-luvulla videotaide integroitui osaksi populaari-
kulttuuria. (Elwes 2005, 3.)



Videotaiteesta tuli aikakone. Se naytti mennytta elamaa nykyhetkessa, antamal-
la matkustaa yli ajan ja tilan takaisin menneesta nykyisyyteen ja kaukaisiin his-
toriallisiin hetkiin. Silla oli kykya tarjota turhamaisuutta ja kuolemattomuutta te-
oksille. (Elwes 2005, 15.)

2.2 Videotaiteen ominaispiirteet

Videotaide voi olla dokumentaarista, opettavaista ja keskustelua herattavaa. Sil-
I& on tyypillisesti kaksi muotoa: yksikanavainen teos ja installaatio. Yksikanavai-
sessa videossa varjostetaan, projisoidaan tai naytetaan kuvia yksittaisena sar-
jana. Installaatio luodaan yleensd monista kohdista ja eri muodoista. Tyot
projisoidaan samanaikaisesti, tai ne yhdistetaan assemblaasiin tai performans-
siin. Talla hetkella videoinstallaatio on videotaiteen tavallisin muoto. Se on mo-
nimediainen tapa yhdistaa arkkitehtuuria ja suunnittelua, elektronista ja digitaa-
lista taidetta. Kehityksen viimeisiin vaiheisiin kuuluu internetin ja generatiivisen

tietokonetaiteen kayttd. (Art encyclopedia 2016.)

Tavallisesti videotaidetta yhdistetdan toistensa valiin interaktiivisessa installaa-
tioissa. Taiteilija voi kayttda laajaa joukkoa materiaaleja, kuten digitaalista vi-
deota, filmia, DVD:t4, tietokonetaidetta, CD-romeja, grafiikkaa, animaatiota ja
virtuaalitodellisuutta. Videotaideteos voi olla myds performanssi. ( Rush 2003,
9.)

Performanssivideotaiteessa taiteilijat kuvaavat studioissaan ilman yleiséa, pelk-
ka kamera on paikalla. Talléin kuva toimii narsistisena peilind. Se avaa katsojal-
le ikkunan jo tapahtuneeseen tapahtumaan. Vartalo on esteettistd materiaalia,

projisointipinta ja indikaattori mielenterveyden tiloista. (Martin 2006, 13.)

Interaktiivisessa videotaiteessa taiteilija antaa yleisdlle mahdollisuuden osallis-
tua installaatioon, leikkia silla ja tutkia interaktiivista merkitysta. Nykyisin silla on
eri muotoja: kosketusnayttoja, fyysisia toimintoja ja audinteraktiivisia kuvia.
(Rush 2003, 10.)
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2.3 Videotaide Suomessa

Maailmalla videotaide on syntynyt jo 1960-luvulla, mutta Suomessa se sai al-
kunsa 1980-luvulla. Alussa oli kaksi vaihetta: 1970-luvulla uuden taiteen ajattelu
ja 1980-luvulla uuden taiteen tekeminen. Ensin vallitsi yhteiskunnallinen realis-
mi, joka oli asiallinen ja paatoksellinen. Siina ei ollut paikkaa taiteenlajien ja va-
lineiden rajoja ylittavalle kokeelliselle ja konseptitaiteelliselle nakemykselle. Ta-
han vaikutti tietysti myds videolaitteiden vahaisyys. Ensimmainen videotaiteen
tyd esiteltin Suomessa vuonna 1971 Intermedian tapahtumassa. (Eerikdinen
2007, 86-89.)

1980-luvulla Suomi joutui yhteiskunnalliseen, poliittiseen ja kulttuuriseen muu-
tokseen: henkiseen elamaan ja kulttuuriin levisi daneen ajattelun aiheuttama
vapautuneisuus, ja tuolloin postmodernistinen ajattelu tuli Suomeenkin. Tama
on edesauttanut videon hyvaksymista taidekentan osaksi. Klassisen taulun pai-
kalle tulivat kasitteet tilasta, ajasta sekd perakkaisista visioista. (Eerikdinen
2007, 90-91.) Sen jalkeen kun videotaide tuli Suomeen, monet naistaiteilijat

saivat oman paikkansa talla alalla. Eija-Liisa Ahtila, Salla Tykka, Marita Liulia ja

Minna Suoniemi toivat taidettaan kansainvaliselle tasolle. (Sevén, Lindstén,
Wahlberg & Valimaki 2011.)

Menestynein suomalainen taiteilija Eija-Liisa Ahtila on syntynyt vuonna 1959.
Han on opiskellut 80-luvun alussa taidekoulussa Suomessa, sitten 1980-luvulla
elokuva-alaa Lontoossa ja Los Angelesissa. Ahtila on suomalainen nykytaiteili-
ja, jota voi kutsua kansainvaliseksi tahdeksi. Painavia aiheita hanen taideteok-
sissaan tavallisesti ovat eroaminen ja luopuminen, seksuaalisuus, perhesuh-
teet, mielen hajoaminen ja viimeisimpana kulttuurien valiset ristiriidat. (Somar
2013.)

Eija-Liisa on edelldkavija suomalaisen videotaiteen kentalld. Han on tunnettu
filmic-taiteen tekijana. Han kuvaa filmilla ja sitten siirtda filmin videoon DVD-
projisointia varten. Melko usein Ahtila yrittdd jakaa henkilokohtaista inhimillista
kokemusta ja luoda ainutlaatuisen ilmapiirin jokaiseen videotaideteokseen (kuva
2). (Rush 2003, 188.)
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Kuva 2. Eija-Liisa Ahtila. The Hour of Prayer. Creative Commons -lisenssi.
(Goldbach 2005.)

Yksi hanen varhaisista téistaan Me/We,; Okay, Gray on ilmestynyt vuonna 1993.
Se on installaatio, joka on tehty kolmesta televisiosetista, jotka nayttavat kuvit-
teellisia, mustavalkoisia "televisiomainoksia", joissa Ahtila esittda humoristisesti

sukupuolia ja niiden valisia suhteita . (Rush 2003, 188.)

Nykyisin Adel Abidin ja Tellervo Kalleinen jatkavat talla polulla. Nyt suomalaisen
mediataiteen levityskeskuksella on noin 170 taiteilijajasenta ja noin 550 jasenta
Artistsin yhdistyksellda MUU:ssa. Monet heista luovat videotaidetta, ainakin jos-

sakin vaiheessa tyduraansa.(Sevon, ym. 2011.)

Viime vuosikymmenen aikana on ollut kaksi merkittavaa tutkimusta suomalai-
sessa mediataiteessa: Asko Makelan teos Mediataiteen mahdollisuudet (2009)
ja Tapio Makelan ja Minna Tarkan teos Kotimaiset toimijat ja kansainvéliset
mallit (2002). (Sevon, ym. 2011.)
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Suomessa taiteilijoille on erilaisia yhdistyksia ja organisaatioita verkkotydsken-
telyyn ja yhteistydhon. Suomessa videotaiteella on jo vakiintunut melko vakaa
paikka ja media- ja videotaidetta voi opiskella useissa yliopistoissa, ammattikor-

keakouluissa ja taidekouluissa. (Sevon, ym. 2011.)

On useita suomalaisia organisaatioita, jotka auttavat kehittdmaan uusia jakelu-
kanavia ja viemaan suomalaista taidetta ulkomaille. Monet niista tekevat yhteis-
tydta muiden maiden kanssa. Ne toimittavat tai vaihtavat videotaidetta eri orga-
nisaatioille ja festivaaleille. Myds sellaiset organisaatiot kuin AVEK ja Visek

antavat apurahoitusta videotaiteilijoille. (Sevén, ym. 2011.)

Suomessa on monia museoita, jotka ovat valmiit esittelemaan videota ja media-
taidetta. Installaatiot ovat muiden nayttelyiden osana tai joskus museot antavat
koko nayttelypaikan yksittaiselle videotaiteilijalle. Suosituimmat museot ovat
Helsingissa tai muissa suuremmissa kaupungeissa. Yksi niistd on osa Kansal-
lisgalleriaa, joka sijaitsee paakaupungissa, taidemuseo Kiasmassa. Melko usein

se esittelee digitaalista taidetta ihmisille. (Sevon, ym. 2011.)

3 Generatiivinen ja audiointeraktiivinen muoto

3.1 Mita on generatiivinen taidemuoto?

Generative Art - A form of geometrical abstraction in which a basic element is
made to “"generate” other forms by rotation, etc. of the initial form in such a way
as to give rise to an intricate design as the new forms touch each other, overlap,
recede or advance with complicated variations. (Osborne 1988.)

Generatiivinen videotaide on osa digitaalista taidetta. Digitaalisella taiteella on
nelja merkittavaa aluetta:

a) valokuvaus;

b) grafiikka;

c) generatiivinen taide seka videoinstallaatiot;

d) matemaattinen/algoritminen ja fraktaalinen taide. (Galanter 2003.)
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Sana "generatiivinen” kiinnittda huomion osajoukkoon, jossa useita tuloksia voi-
daan tehda kayttamalla jonkinlaista generatiivista jarjestelmaa. Generatiivinen
taide viittaa taidekaytantoon, jossa taiteilija kayttaa jarjestelmaa, kuten luonnol-
lisen kielen saantdjoukkoa, tietokoneohjelmaa, konetta tai muuta teknista kek-
sintdd. Keskeinen elementti generatiivisessa taiteessa on jarjestelma, jota taitei-

lija kayttaa osittain tai kokonaan. (Galanter 2003.)

Termi generatiivinen taide on kehittynyt 1960-luvulla. Varhaisia pioneereja olivat
Frieder Nake, George Nees, Vera Molnar (kuva 3), Paul Brown and Manfred
Mohr. He ovat julkaisseet tietokoneen generoimia taideteoksia alkuvaiheissa.
(Pearson 2011, 9.)

Kuva 3. Vera Molnar. 1969. Interruptions a recouvrements. Creative Commons
-lisenssi. (Poet Architecture 2016.)

Generatiivinen taide ei ole pelkastaan taidemuoto tai ohjelmointia niiden perin-
teisessa merkityksessa. Se on molempia, eikd kumpaakaan. Ohjelmointi on
kytkentatapa ihmisen ja koneen valilla: looginen, puhdas ja kirkas. Taide on
seuraus tunteellisesta ilmaisusta, erittain abstrakti, ja se uhmaa maaritelmia.

Generatiivinen taide on naiden kahden maaritelman valissa. Se on menetelma
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kayttaa tiukkaa, kylmaa, loogista prosessia ja muuntaa se luovaksi, jarjenvas-

taiseksi, arvaamattomaksi ja ilmeikkaaksi tulokseksi. (Pearson 2011.)

Generatiivinen taide on tavallisesti jotakin satunnaista, tehty ilman suunnitelmia,
materiaalia ja tyOkaluja. Sen siemenet ovat loogisia ja elektronisia, ja se antaa
mahdollisuuden luoda jotakin orgaanista mekaniikan avustamana. Jarjestelmat
ja mekanismit liittyvat prosessiin. Generatiivisia menetelmia voi kayttaa paitsi
grafiikassa, myods musiikissa, arkkitehtuurissa, runoudessa, tanssissa, tarinois-

sa, peleissa ja interaktiivisissa kokemuksissa. (Pearson 2011.)

Tallaisen taiteen juuret ovat Mozartissa ja hanen Musikalisches Wiirfelspielis-
saan (musikaalinen noppapeli). Se oli varhainen esimerkki generatiivisesta jar-
jestelmasta, jossa menuetti luotiin satunnaisesti. Valmiiksi savelletyt menuetin
osat voidaan valita kuten noppapelissa sattumanvaraisesti ja yhdistdad me-
nuetiksi. Jopa kuudella erilaisella osalla mahdollisten yhdistelmien maara on
valtava, noin 46 656. (Pearson 2011, 7.)

1990-luvun puolivalissa ihmiset alkoivat kokeilla HTML:II4, Flashilla, Shockwa-
vella ja Javalla. Visuaaliselle ajattelijoille se oli melko haastava alue, koska ta-
vallisesti he eivat ole tottuneita ohjelmointikieleen. Aineiston I6ytaminen, raja-
arvojen analysointi ja algoritmin luominen - kaikki tdma on koodausta. Kaikki
nama askeleet ovat taysin erilaisia kuin tavallisen taiteen tekemisessa. (Pear-
son 2011.)

3.2 Generatiivisen taiteen kayttoalat

Generatiivisista taidetta kaytetaan eri aloilla, muun muassa elektronisessa mu-
siikissa, tietokonegrafiikassa, VJ-kulttuurissa, teollisessa muotoilussa ja arkki-

tehtuurissa.

Ihmiset elektronisen musiikin yhteisdissd ovat tutkineet kaikenlaisia tuottavia
prosesseja partituurien luomista (makrotasolla) ja (mikrotasolla) suorittamisen ja
aanenvarin hienovaraista muutosta varten. Tama toiminta ei ole rajoittunut aka-

teemiseen musiikkiin. Elektronisen musiikin tekemisessa voidaan kayttaa tu-
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hansia erilaisia ohjelmia. Niiden tekniset ominaisuudet kuten erilaiset automaa-

tit, fraktaalit, jarjestelmat ja satunnaistaminen vaihtelevat. (Galanter 2003.)

My0s useita vuosia useat tietokonegrafiikan tutkijat ovat edistaneet generatiivis-
ta taidetta. Yksi lapimurto generatiivisen taiteen tekemisessa on, etta useita jar-
jestelmida on mahdollista kayttda samanaikaisesti. Ne antavat mahdollisuudet
luoda ammattimaisia animaatioita, jotka kuvaavat todellisen maailman kayttay-
tymista, vaatimatta piirtdjad huolehtimaan jokaisesta yksityiskohdasta. Nama
yritykset ovat tuottaneet tuloksia, joilla on saavutettu paljon enemman kuin tut-
kimustydlla. Tallaisia toitd ovat esimerkiksi animaatiot, kuten Pixar-tyot ja video-

konepelit. Niiden suosio maailmassa on valtava. (Galanter 2003.)

Nuorisokulttuurilikkeet kayttavat teknologiaa hyvin rahoitetuista laboratorioista,
aanitysstudioista ja animaatioyhtidista ja soveltavat siitd edullisia vaihtoehtoja
kaytettavaksi yokerhoissa ja muissa sosiaalisissa tapahtumissa. Sellaisille tai-
teilijoille ja intoilijoille taide ei ole enaa epamaarainen tai esoteerinen vaan pi-
kemminkin luomisen jokapaivainen menetelma. Satunnaistaminen on useimmin

keskusteltu tekniikka, mutta myds muita tekniikoita kaytetaan. (Galanter 2003.)

Myds teollinen muotoilu ja arkkitehtuuri hyddyntavat generatiivista taidetta.
Suunnittelu on aina pitka luomisprosessi. Prosessissa taytyy tehda valintoja, as-
teittaisia parannuksia ja yhdistelmia, arvioida tuloksia ja niin edelleen. Tama
kaytanté muistuttaa geneettista vaihtelua ja luonnonvalinnan prosessia. (Galan-
ter 2003.)

3.3 Audiovisuaalinen interaktiivisuus

Don't you wonder sometimes
'Bout sound and vision

Blue, blue, electric blue
That's the colour of my room
Where | will live

Blue, blue

Pale blinds drawn all day
Nothing to do, nothing to say
Blue, blue

| will sit right down,

Waiting for the gift of sound and vision
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And | will sing, waiting for the gift of sound and vision
Drifting into my solitude,

over my head

Don't you wonder sometimes

'‘Bout sound and vision.

(David Bowie 1977.)

Laulussaan David Bowie kuvailee aanta ja kuvaa “lahjaksi’. 1970-luvulla tata
‘lahjaa” pidettiin jonakin erityisena, mutta nyt audiovisuaalisuutta on melkein
kaikkialla digitaalisessa mediataiteessa ja pop-kulttuurissa. Se voi olla video-
klippeja, tekno-visualisointia, video/aanitaidetta ja sampletekniikoita, joita DJ:t ja
VJ:t kayttavat. Yhteys visuaalisen ja akustisen maailman valillda on nykyisin niin
laheinen, etta on vaikeaa kuvitella, miten nama kaksi maailmaa on ollut erotettu

toisistaan alusta. (Daniels & Arns 2004.)

1800-luvulta alkaen audiovisuaalinen media on yhdistanyt virtaavaa aanta ja
kuvaa. Esimerkiksi mykkaelokuvassa on ollut kuva ilman puhetta ja gramo-
fonilevylla vain aani. Mutta kun digitaaliset audiovisuaaliset formaatit kehittyivat,
kaikki esteet danien ja kuvan syntetisoimiselle ja muuntamiselle havisivat. (Da-
niels & Arns 2004.)

Audiointeraktiivisen tekniikan yksi ensimmaisista toista oli videotaide Violin po-
wer. Tsekkilaiset taiteilijat Steina ja Woody Vasulka tutkivat tata tekniikkaa vuo-
den 1978 lopussa. He kayttivat videosyntetisaattorien performatiivisia mahdolli-

suuksia, jotka liittyvat aaneen. (Elves 2005, 34.)

Vasulkas kytki Steinan viulun &anen suoraan videosignaaliksi. Joka kerta kun
han kosketti viulun kielia, savelet, joita han soitti, olivat vuorovaikutuksessa ku-
van kanssa. He Idysivat uusia suhteita aanen ja kuvan valilla, jossa aani, jonka

esiintyja tuottaa, loi visuaalista muotoa. (Elves 2005, 34.)

Myoéhemmin tietokoneen avulla Vasulka on pystynyt kayttdmaan Steinan viulua
videokuvien manipuloinnissa selvemmin. Steina esiintyi tanssijoiden, muusikko-
jen ja nayttelijdiden kanssa halliten heidan musiikkiaan ja puhettaan soittimel-
laan. Viulun kielien avulla han on pystynyt kontrolloimaan sarjan nopeutta ja

luomaan tiettyja kuvia. (Elves 2005, 35.)
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Vasulkan ja Steinan lapimurto tuli malliksi generatiiviselle audiointeraktiiviselle
musiikki/videoesitystaiteelle (kuva 4). Monet taiteilijat ovat saaneet inspiraatiota
heidan tydstaan. Myohemmin tama malli siirrettiin populaarikulttuuriin suunnitte-
lemalla ohjelmistoja, joita VJ:t kayttavat 2000-luvulla . (Elves 2005, 35.)

Kuva 4. With Oui. Dance perfomance. Creative Commons -lisenssi. (Carvalho
2015.)

4 Kuva- ja aanijarjestelmat

4.1 Kuva- ja aanijarjestelmien valinta

Opinnaytetyossa tehty taideteos sisaltda valmista videokuvaa, generatiivista
taidetta ja interaktiivisia 4ania. Teoksen luomiseen tarvittiin erilaisia kuva- ja aa-
nijarjestelmia. Maailmassa on tuhansia erilaisia jarjestelmia, joita taiteilija voi
kayttaa teoksen tekemiseen. Niistd monet ovat maksuttomia seka kaupallisia.
Itse halusin tutustua avoimen lahdekoodin nykyaikaisiin jarjestelmiin. Tavoittee-

na on seurata niiden paivityksia tulevaisuudessa. Olen tutustunut esitettyihin
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jarjestelmiin itsenaisesti. Tassa luvussa on kuvattu niiden historia, ominaispiir-

teet seka kayttotarkoitukset.

Tavoitteenani oli suunnitella ja toteuttaa erilaisia projektiotestauksia. Halusin
testata erilaisia ohjelmistoja. Tutkittuani eri ohjelmistoja paadyin valitsemaan
Processing-, After Effects-, SuperCollider- seka Ableton Live-ohjelmistot. Final

Cut Pro X-ohjelmaa kaytetaan lopputuloksessa leikkauksessa.

Final Cut Pro X (FCPX) on Applen nonlinear editing -tyyppinen videonkasittely-
ohjelma. Se kasittelee helposti HD-videota, ja silla leikataan pitkia seka lyhyita
elokuvia ja TV-ohjelmia. Ohjelma tukee kaikkia yleisimpia video- ja audiofor-
maatteja. Tama helpottaa tyoskentelya huomattavasti, kun materiaalia kerataan

monista laitteista, jotka tallentavat materiaalit eri formaatteihin. (Suomela 2015.)

Vuonna 2016 kevaalla olin vaihdossa Kreikassa, lonian yliopistossa. Opiskelin
audiovisuaalisessa koulutusohjelmassa. Sielld sain opettajilta tietoa ohjelmista,
joissa koodauksesta oli pyritty tekemaan mahdollisimman helppoa aloittajalle.
Olen kuitenkin huomannut, ettd Processing ja SuperCollider vaativat paljon pa-

nostusta ohjelmointiin, mutta tulokset ovat vaikuttavia.

Aiemmin olen kayttanyt joitakin ohjelmia, kuten VVVV:ta ja Ableton Livea, mutta
ennen ei ollut aikaa tutustua niihin lahemmin. Adobe After Effects on erittain

suosittu audiointeraktiivisissa tdissa median alalla, siksi olen valinnut sen.

4.2 \AAAY

VVVV on graafinen ohjelmointiymparistd, joka on tehty helpottamaan koeraken-
tamista ja kehitysta (kuva 5). Sen tarkoitus on helpottaa suurien mediaymparis-
tojen kasittelya fyysisilla rajapinnoilla, tosiaikaisella liikegrafiikalla, verkoilla, vi-
deolla ja valolla. Sitéd voi kayttaa interaktiivisesti monien kayttgjien kanssa
samanaikaisesti. VVVV on maksuton ei-kaupalliseen kayttdon. Ohjelmisto on
tarjolla ainoastaan Windowsille, mutta on suunnitelmia julkaista Macintoshin
versio lahitulevaisuudessa. (VVVV 2016.)
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Kuva 5. VVVV. 2015. Viktoriya Korshunova. Mandala.

VVVV:n kehitys aloitettiin vuonna 1998 MESO:ssa, kun Sebastian Oschatz ja
Max Wolfi rakensivat korkean suorituskyvyn multimediatydkalun jolla pystyi ko-
keilemaan ja toteuttamaan mediainstallaatioita. Sebastian Gregor, joka keksi
monet ydinalgoritmit, liittyi kehitysryhmaan sen jalkeen. Vuonna 2000 Joreg liit-
tyi ryhmaan MESO:ssa ja loi graafisen kayttolittyman diplomitydnaan. Ensim-
mainen julkaisu oli joulukuussa 2002. (VVVV 2016.)

Vuonna 2006 VVVV:n jatkokehitys luovutettiin Joregista, Sebastian Oschatzista,
Sebastian Gregorista ja Max Wolfista koostuvalle VVVV-ryhmalle. Kehitysta joh-
tavat nyt Joreg ja Sebastian Gregor. (Meso 2016.)

4.3 Processing

Viimeisen neljantoista vuoden ajan Processing on helpottanut ohjelmointia eri-
tyisesti kuvataiteiden ja teknologian sisalla (kuva 6). Processing on ilmainen ja
avoimen lahdekoodin ohjelma, joka toimii Macissa, Windowsissa ja
GNU/Linuxin alustoissa. Processing-yhteisd on kirjoittanut yli sata kirjastoa hel-
pottaakseen konenakda, datan visualisointia, musiikin koostamista, verkkotyOs-

kentelya ja 3D-tiedostojen vientia. (Processing 2016.)
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| = ddf.minim.*;
T ddf.minim.signals.*;

1

3 T ddf.minim.analysis.*;
4 = ddf.minim.effects.*;
5
6

& Minim minim;
@ AudicInput 1in;
Bl AudioPlayer jingle:

gl FFT ffc;

10

11 | setup()

12 B

13 size (800, 600);

14 smooth();

15

16 minim = new Minim(chis);
17

18 in = minim.getLineIn{Minim.STEREO, 512);
19 jingle = minim.loadFile("Solitaire.mp3"
20 jingle = minim.loadFile("rez pP3");
21 jingle = minim.lcadFile("arab.mp3");
22 jingle.play();

EM console A Errors Updates @

Kuva 6. Processing. 2016. Viktoriya Korshunova. Reactive Circle.

Ben Fry ja Casey Reas aloittivat Processingin kehityksen kevaalla 2001, kun
molemmat olivat jatko-opiskelijoita MIT Media Labissa. Kehitys jatkui vapaa-
ajalla, kun Casey oli taiteilija ja opettaja ja Ben oli aloittanut tohtorin tutkimus-
tyot. Java Script-version rakentamisessa on ollut mukana myos John Resig.
Mydhemmin tdma versio on antanut idean tietotekniikan opetukseen Khan Aka-
temiassa. Processingin versiot, jotka kayttavat Pythonia, Rubya, ActionScriptia

ja Scalaa, ovat myos kehitteilla. (Processing 2016.)

Tuhannet visuaaliset suunnittelijat, taiteilijat ja arkkitehdit kayttavat Processin-
gia. Processingia kaytetaan tanssi- ja musiikkiesityksissa, musiikkivideoissa ja
elokuvissa, julisteissa, lehdissa ja kirjoissa seka installaatioissa gallerioissa,
museoissa ja kadulla. Tarkein asia ohjelmoinnissa eivat ole korkean profiilin tu-
lokset, vaan se, miten se on saanut visuaalisten taiteilijoiden uuden sukupolven
harkitsemaan ohjelmoimista olennaisena osana luovaa kaytantéaan. (Proces-
sing 2016.)

Minim on aanikirjasto, joka kayttdaa JavaSound-APIl:a,Tritonusta, ja Javazoomin

MP3SPI:ta. Se tarjoaa helppokayttdista ohjelmistoalustoja ihmisille Processing-
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ymparistossa. AP| tekee aanen yhdistdmisen luonnoksiin niin yksinkertaiseksi
kuin mahdollista ja silti tarjoaa jarkevan maaran joustavuutta kehittyneemmille
kayttajille. Mitdan takaisinkutsuja ei ole olemassa, ja naytetaulukkoja ei tarvitse
manipuloida. (Di Fede 2016.)

Minimin ominaisuudet ovat:
. AudioPlayer: Monon ja stereon WAV:n, AIFF, AU, SND ja MP3-

tiedostojen toisto.

. AudioMetaData: Objekti tdynna metatietoja tiedostosta kuten ID3:n.
. AudioRecorder: Mono ja stereoaani.

. Audiolnput: Mono ja stereo sisaantulon valvonta.

. AudioOutput: Mono ja stereo kuulostavat synteesilta.

. FFT: suorittaa Fourier-muunnoksen aanidatalla ja kehittaa taajuus-
spektrin.

. BeatDetect: luokka rytmihavainnon tekemista varten.

. Reaaliaikainen synteesikehys, joka on perustettu yksikkogeneraat-

torien ymparille, joita kutsutaan UGensiksi. (Di Fede 2016.)

4.4 Adobe After Effects

After Effects (AF) on Adoben kehittdma videokuvan kasittelyohjelma, jolla teh-
daan digitaalisia kuvakompositioita ja erikoistehosteita. Ohjelma sopii grafiikan,
animaation ja median yhdistamiseen 2D- ja 3D-ymparistossa seka visuaalisten
efektien valmistukseen (kuva 7). Ohjelmistolla on monia eri ominaisuuksia seka
mahdollisuuksia, mutta opinnaytetydssani keskitytaan audiointeraktiiviseen 3D-
grafiikkaan. After Affects on hyva ratkaisu, jos tarkoitus on tehda animaatioita,
jotka reagoivat automaattisesti musiikkiin tai projektin aaniin. (Kahrama 2002,
73.)
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Kuva 7. Adobe After Effects. 2016. Viktoriya Korshunova. Space Odyssey.

Ensimmainen tydkalu on Beat Assistant (BA), joka havaitsee rytmin minuuttia
kohti (bpm) aanitiedostoista. Sitten kayttaja voi rytmin mukaan porrastaa ker-
roksia, kehittdd merkkeja tai avainkuvia. Se on hyddyllinen, jos haluaa tehda

hyvin saanndllista ja tarkkaa animaatiota musiikin tahdissa. (Mamoworld 2013.)

Toinen tydkalu on Convert Audio to Keyframes. Sen avulla voi luoda kerroksen
jollakin liukusaatimelld, joka edustaa musiikin danen voimakkuutta. Liukusaati-
men arvo kertoo, kuinka voimakas musiikki tiettyna aikana on. BA:iin verrattuna
animaatiot, jotka on luotu talla tekniikalla, nayttavat epaselvemmalta, koska aa-

nivolyymi ei ole yhta saanndllinen. (Mamoworld 2013.)

Kolmas tyodkalu ovat pluginit, Trapcoden aaniavaimet ja Boros Beat Reactor.
Niilla voi maarittaa jokaisen taajuusalueen volyymin. Nama tyokalut ovat hyoddyl-
lisia, jos on tarpeellista reagoida pelkkaan bassoon tai korkeaan daneen. (Ma-
moworld 2013.)



23

4.5 SuperCollider

SuperCollider (SC) on monipuolinen aanigeneraattori. Sita on kutsuttu myos oh-
jelmointikieleksi reaaliaikaisen aanisynteesin ja algoritmien koostamista varten
(kuva 8). James McCartney kehitti SC:ta Texasissa. Se on avoimen lahdekoo-
din ohjelma, jota voidaan kayttda luomaan, moduloimaan ja suodattamaan aan-
ta FreeBSD:lle. (McCartney 2002, 61-68.)

¢ @ LPF + SylhDef.scd (/Volumes/ECOTCAMPISuperColliderf SUPERCOLLIDER) - SuperCollider IDE
L] LPF 4 SythDef.scd © Post window Auto seroll
1 SinOsc.ar(Line kr(200,10000,10),0, Line.kr(=1,1,10), 0) play init_OSC
2 | Saw// WhiteNoise// BrownNoisa// PinkNoise//LFNoise empty
3 compiling class library..
4 initPassOne started
S  FreqScope.new NumPrimitives = 710
6 initPassOne done
7 (SinOsc.arMouseButton.ke(300,1,0.2),0,0.5,0).play; compiling dir. "/Users/student/Downleads /Supe
8 pass 1 done
9  (Saw.ariMouseX.kr(200,1000) Mouse Button.kri-1,0),00}.play numentries = 812201 / 11241384 = 0.072
1o 5082 method selecrors, 2212 classes
11 jSubtractive sythesiz merhod table size 12317376 byres, big rable siz
12 Number of Symbals 11575
13 Byte Cocle Size 348685
14 [WhiteNoise.ar(MouseX.kr(200,1000), MouseButton.kr(-1,0))}.play; compiled 311 files in 5.19 seconds
15 compile done
16 | LPF.ar(WhiteNoise.ar(0.1),Line.kr( ,200,10).1,0,2)}.play; Class tree inited in 0.1 seconds
17 { LPF.ar(WhiteNoise.ar(0.1),Line.kr(10000,200,10).doneAction:2)}Lplay; Cleaning up temp synthdefs...
18 Resonz/
19 Ringz;
20 “*= welcome 1o SuperCollider 3.7.0. “** For help
21 SynchDef.new// - clone, Instance, copy
22  SinOsc.ar
23 Line.kr
24 SynthDef.new('exan [Out.ar([0,1],SinOsc.ar(Line kr(100,1000,60),0, Line kr{-1,1,60), 0),
O)p.send(s);
25 | Synth("example")
26
27
28  SynthDef.new('example2” {Ifregl=440,freq2 =220, mul=0.1|
29 Out.ar((0,1),$inOsc ar(ifreq1,freq2],0, mub)i.load(s);
30
31 Synth("exam )
32
33 a=Synth("exa ")
34  afree
35  a.play
36

37 | b=Synth(“example2");
38 b.seu(\freql,
39 b.set(\freql, 4000, . 0.2)
40| b.set(\freq1, 300, \mul, 0.2)

| 00as| | I

Interpreter: PRl 0.00% 0.00% 0

Kuva 8. SuperCollider. 2016. Viktoriya Korshunova.

Tama korkeatasoinen ohjelmointikieli on kehittynyt C++:sta ja Small Talk-kielien
pohjalta. SC voi kasitelld aanitiedostoja ja sen voi yhdistdd MIDI:n kanssa. Su-
perColliderilla on monia funktioita musikaalisen datan kasittelyluetteloon ja suuri

synteesifunktioiden ja signaalinkasittelyiden kirjasto. (McCartney 2002, 61-68.)

SuperCollider on joustava paketti, jota voidaan kayttaa luomisena tyokaluna
aanityossa ja interaktiivisessa sovelluksissa. SuperCollideria kaytetaan aani-
klippeja tekemisessa, generatiivisissa ohjelmissa, prosessialgoritmien tekemi-
sessa, aanitapahtumissa, interaktiivisessa |/O-datassa, nappaimistossa ja
OSC:ssa. Sita kaytetddn myds kasittely- ja synteesitydkaluna. (McCartney
2002, 61-68.) SuperColliderilla taiteilijat voivat kehittda interaktiivisia installaati-
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oita, reaaliaikaisia elektroakustisia musiikkiesityksia, mainoksia, aaniterapiaa ja

muita danisovelluksia. (Zannos 2005.)

SuperColliderissa ei ole kayttovalmiita tydkaluja. Se vaatii aloittelijalta paljon
opettelua. Algoritminen ohjelmointi on haastavaa mutta se antaa enemman va-
pautta danituotannossa. SuperColliderissa on eri komponentteja. Siina on kehi-
tystydkalu ja erikoisdokumentointi. SC antaa taiteilijoille mahdollisuuden hyo-
dyntda valmiita tehtyd ominaisuuksia ja tyokaluja, mutta myds Kkehittda
futuristisia tekniikoita tai laajentaa vanhoja tydkaluja tiettyihin tarpeisiin. Super-
Colliderilla on valtava potentiaali ddnen suunnittelussa. Avoimen lahdekoodin
ohjelmaa kehitetdan jatkuvasti ja uusia paketteja ilmestyy koko ajan. (Zannos
2005.)

4.6 Ableton Live

Ableton Live (AL) on sekvenssiohjelma, jota voidaan kayttda kuten useimpia
musiikkisekvenssereita (kuva 9). Sita voi kayttaa yhta lailla DJ-setin koostami-
sen, livesoittoon, kappaleiden tekemiseen seka masterointiin. Liven ses-
sionakyma on tarkoitettu musiikillisten ideoiden tallentamisen ja erilaisten yhdis-
telmien kokeilemiseen. Se on elektronisen musiikin tekijdiden suosituin ohjelma.

Ableton Live on saatavilla seka Mac- ettd PC-tietokoneille. (Kapyaho 2014.)

Kuva 9. Ableton Live 9. 2016. Viktoriya Korshunova. Metamorphosis.
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5 “Audiovisual mixtape” -teoksen toteutus

5.1 Kuvaus

Videotaideteoksen nimi on "Audiovisual mixtape”. Se voidaan projisoida jollekin
pinnalle generatiivisena audiointeraktiivisena videoinstallaationa tai sitéa voidaan
kayttéa VJing-tyona festivaaleilla tai klubeilla. Sitd myds voidaan nayttaa ope-

tustyona muille opiskelijoille.

Isossa projektioissa on mukana iso tydryhma, ja jokaisella on oma tydtehtava.
Mukana on ainakin kuvaaja, ohjaaja, aanisuunnittelija, 3D- ja 2D-suunnittelija
seka motion designer. Yhden ison tyon tekeminen ei sopinut minulle resurssien
puutteen takia. Tydmaara olisi ollut myos melko iso, koska olisin toteuttanut yk-

sin usean ihmisen tyotehtavat.

5.2 Zero

Zero muistuttaa visuaalisesti ympyraa. Se symboloi ikuisuutta, evoluutiota ja aa-
rettomyytta. Kasittelen ympyran, evoluution ja ajan merkityksia. Mika on liikkeel-
1, palaa ympyraan. Videolla katsoja voi nahda valon ja pimean energiaa, joka
tulee sisaan ja ulos. Zero on puhdas mahdollisuus ja heijastus yhdesta toiseen.
Ajan kuluessa mennaan syvemmalle sisalle. Se on silmukka, jota on mahdolli-
suus muuttaa sisalta. Eras vaihe toiseen. Me saamme, mitd me annamme ja

painvastoin.

Tallaisen produktion toteutustapa oli monimutkainen. Pohdin pitkdan, miten sen
voisi luoda. Ensin kuvattiin lyhyita patkia, joissa pyoritin sateenvarjoani kameran
edessa, sitten kaytin peilia heijastusvaikutuksen. Jalkeenpain muokkasin sita
FinalCutProX:lla kayttamalla eri tydkaluja, tekemiseen valitsin oikean nopeuden
ja yhdistelman, muokkasin vareja ja efekteja. Valitsin Caleidoscopin efektin paa-
tydkalukseni. Kun olin tyytyvainen kuvaan, aloitin tydskennelld aanen kanssa
(kuva 10).
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Kuva 10. 2016. Viktoriya Korshunova. Zero.

Aanten tekemisessa, muokkauksessa ja musiikin miksauksessa kaytin Ableton
Live 9-ohjelmaa. Halusin opiskella Ableton Live-ohjelmistoa, koska tiedan sen
hyodyttdvan minua tulevaisuudessani musiikkituotannoissa ja muissa toissa.
Siksi en kayttanyt itselleni jo enemman tuttua Pro Tools -ohjelmistoa. Ableton
Livella on mahdollisuus konvertoida musiikkia audioraidalta midinuoteiksi, mika
mielestani on katevaa. Sekoitin synthid ja samplereita DrumRack koneessa,
tein korjauksia ja masteroin kappaletta limitterilla, kompressorilla ja EQ:lla. Pyrin
synkronoimaan aanen ja kuvan niin, etta syntyy erityinen ilmapiiri, joka antaa

katsojalle mahdollisuuden ymmartaa ideaa ilman kuvauksen lukemista.
5.3 Space Odyssey ja Dark Matter
Space Odyssey ja Dark Matter on toteutettu After Effectilla seka Ableton Livella.

Ensin aloitin savellyksesta. Savelletty musiikin tyyli oli dub. Space Odysseyn

ideana oli luoda mielikuva avaruusmatkasta (kuva 11).
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Kuva 11. 2016. Viktoriya Korshunova. Space Odyssey.

Dark Matter on audiointeraktiivinen elementti VJing tyyppiselle videolle (kuva
12).

S DARK WIATTER

Kuva 12. 2016. Viktoriya Korshunova. Dark Matter.
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Dubeissa paainstumentit ovat rumpujen ja basson osuudet, sitten tulee lisda
efekteja kuten reverbia, delayta ja phaseria. Lopputuloksena pitaisi syntya aa-
niavaruuksia, kolmiulotteisia maisemia, joita voi muokata ekvalisaatoreilla ja
miksata aanikuvaa uudelleen. Muutamia aaniklippeja olen tehnyt itsenaisesti

VST-pluginilla, ja muutamia otettiin ilmaisesta aanikirjastosta.

Kuvien tekemisessa kaytettin Element 3D- ja Trapcode-tydkaluja. Trapcode
osaa analysoida musiikin taajuuksia. Nailla tyokaluilla voi synkronoida 3D-

elementit adnen kanssa, mista syntyy audiointeraktiivisuus.

Element 3D on After Effects-plugin, joka perustuu OpenGL-alustaan. Sen avulla
voidaan luoda 3D-malleja, vieda elementit suoraan Adobe After Effectsiin, ren-
derdida ja yhdistda elementteja erittdin korkealla laadulla ja nopeudella. (Vi-
deohive 2016.)

54 The Realm of lllusion (C’hantal acapella)

The Realm of lllusion projektissa aanisuunnittelu luotiin samalla tavalla kuin
edellisissa tydssa, kaytin yhden laulajan a cappella. Se oli mielenkiintoinen ko-
kemus ja harjoittelu aanen ja puheen miksauksella. Tavoitteena oli luoda VJ-

tyd, joita tavallisesti kaytetaan klubilla tai festivaaleilla (kuva 13).
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Kuva 13. 2016. Viktoriya Korshunova. The Realm of lllusion (C’hantal acapella).

Videon kuva oli toteutettu Processingilla Minim-kirjaston mukaan. Koodin avulla
tein varillisia ympyraintia. Niiden koko ja vari oli kytketty musiikkikappaleen FFT-

datalle. Sen kautta generatiivinen taide sai audiointeraktiivisuutta.

5.5 Metamorphosis

Termi "muodonmuutos” |6ytyy buddhistista, se on uskonnollinen filosofia, jota
kutsutaan Samsaran pyoraksi tai "jatkuvaksi liikkeeksi". Franz Kafka kuvaa sita
myds kuuluisimmassa novellissaan "Muodonmuutoksia”. Se on elaman, kuole-

man ja uudestisyntymisen jakso.

Itse pidan metamorfoosia kaikkien elavien olentojen luonnollisena prosessina.
Kaikki kayvat muutoksen lapi vahvistuakseen. Kaikella on henkilkohtainen
muodonmuutosprosessi, mutta visiostamme ja ominaispiirteistamme riippuu,
miten suhtaudumme siihen. Luonteeltaan se on biologinen prosessi, ilman sita
mikaan ei muuten selviytyisi. Olin kiinnostunut siitd, miten toukka muuttuu per-
hoseksi. Visualisoin tatd muutosta. Ensimmaiseksi se on muna, sitten se on
kasvava toukka, siita tulee kotelokoppa, se muuttuu joksikin, joka on taysin uut-

ta, ja hammastyttavaa — perhoseksi.

Ideanani oli luoda elektroninen aaniteos, joka voitiin tehda tietylla ja luovalla ta-
valla. Sen pitaisi olla kevyt, virtaava ja minimalistinen, ja tunnelmaltaan erityi-
nen. Paatin kayttaa SuperCollideria ddnen tekemiseen, Ableton Livea miksauk-
seen ja masterointiin. Ensin kirjoitin joitakin riveja koodeja ja muutin tyokaluja ja
tasoja, tehden kokeita taajuuden ja savelkorkeuden ominaisuuksilla. Useimmat
aaniklipit tein satunnaisesti. Nauhoitin kaikki SuperColliderin avulla. Kun olin
luonut Ableton Liven projektin 110 bpmille, valitsin sopivia tallennettuja aaniklip-
peja luomukseeni. Kappaleen alussa kaytin Alchemy VST-pluginia "Waters of
Enceladus". Prosessin lopussa olen kayttanyt rajoitinta, dynaamista kompresso-

ria ja EQ:ta.
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Grafiikka toteutettiin Procesingissa (kuva 14). Siihen kaytettiin Minim-kirjastoa ja
taajuuden analysointityOkalua. Projekti oli monimutkainen, koska talla kerralla
halusin tehdd abstraktin generatiivisen objektin, joka voi reagoida ja vaihtaa

muotoa. Koodin avulla se onnistui hyvin.

Kuva 14. 2016. Viktoriya Korshunova. Metamorphosis.

5.6 Miten taideteos on valmistui?

Koko prosessi ideasta taideteokseen oli hyvin pitka ja opettavainen matka. Se
oli mielenkiintoinen kokemus, joka on vienyt aikaa, koska monet asiat olivat uu-
sia ja vaativat opiskelua. Pienimuotoiset projektit vaativat paljon suunnittelua

seka aanen etta kuvan osalta.

Ohjelmointia Java- ja SuperCollider-kielilla olen opettelut aivan alusta. Aiemmin
koodaaminen oli minulle tuntematon ja pelottava alue. Joskus luulin, ettd olen
ottanut lilan haastavaa tehtava. Kuitenkin nykyaikuisin verkosta 16ytyy paljon
apua, jos karsivallisesti etsii ratkaisua. Olen kayttanyt monta tuntia tiedon etsi-
miseen ja koodien kirjoittamiseen uudelleen. Keskeinen haaste taideteoksen
seka oppinaytetydon tekemisessa oli ajan maara. Aikataulu oli tiukka, mutta toi-

vomukset suuria.
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TyOssa olen esittanyt erilaisia tapoja rakentaa audiointeraktiivisia ja generatiivi-
sia taideteoksia. TyOprosessi tarjoaa useita vaihtoehtoja eika vain yksittaista
lopputulosta. Toisin sanojen generatiivinen taide on moninaista. Tekijalla on
mahdollisuus kayttdd monia vaihtoehtoja tai pysahtya yhteen tulokseen. Omas-
sa teoksessa olen esittanyt vain onnistuneita tuloksia, mutta prosessin aikana

on syntynyt erilaatuisia valintoja.

Projektin valmistuttua olen tyytyvainen. Tuntuu, ettd olen kasvanut median teki-
jana seka tutkijana. Tekninen osaaminen vahvistui huomattavasti. |hmisten
kommentit ovat positiivisia ja monet pitavat taideteoksestani, mika valaa us-

koani siihen etta olin lopulta onnistunut.

6 Videotaiteen kayttotavat

6.1 Installaatiot

Termi "installaatio" kuvailee tavallisesti jotakin moniulotteista, monimediaista ja
monimuotoista, joka on tehty jotakin erityistd paikkaa varten sisalla tai ulkona,
galleriassa tai museossa. Se voi sisaltaa jonkinlaista aanta tai likkuvaa kuvaa.
Tavallisesti installaatiotaide voi sisaltaa interaktiivisen prosessin, jossa objektit
eivat ole enaa pysyvia. (Wood 2007, 134.) Videoinstallaatio merkitsee, etta tai-
teilijan taytyy asentaa joitakin objekteja, jotka sisaltavat lukien elektronisia ai-
neksia, kuten videota (Morse 1990,154).

Videoinstallaatioiden tyypit voidaan maaritella seuraavasti:

1. Reaaliaikainen kamera laitetaan jollekin varmalle paikalle ja k&an-
netaan vierailijoille kuvan ja danen avaruusinstallaatiossa yhteen tai useampiin
monitoreihin. Tavallisesti se liikahtelee useiden dimensioiden valilla, tutkii ra-

kennettua ymparista tai seuraa liiketta. (Morse 1990, 159.)
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2. Videotaideinstallaatio on tallennettu video. Video esittaa henkilo-
kohtaisen kokemuksen, muiston tai toiveen. Tavallisesti siihen on katketty jokin

syvempi merkitys. (Morse 1990, 159.)

Monimuotoiset installaatiot rakennetaan sellaisella tavalla, ettd objektit ovat eri
paikoilla huoneessa. Joskus katsoja voi olla interaktiivisessa vuorovaikutukses-
sa objektien kanssa. (Wood 2007, 134.)

Interaktiiviset elementit nakyvat esimerkiksi Michael Landyn Scrapheap Servi-
ces —teoksessa, joka on luotu vuonna 1995. Tama installaatio on ollut naytteilla
Tate Modernissa ja on rakennettu useista elementeista. Se sisalsi videomonito-
reja, staattisia objekteja, laatikoita, metalliroskia seka tydkoneita. (Wood 2007,
135.)

Ihmisten huomion Kiinnittivat aikapohjaiset elementit, kun he astuvat installaati-
on tilaan. Ihmiset katsoivat audiovisuaalista toistoa muutaman minuutin ajan
ennen kavelemista huoneen poikki. Installaation katsoja voi kokea aikapohjai-
sen teknologian vaikutuksen ja ymmartaa paremmin, mita taiteilija yritti sanoa
tyollansa. (Wood 2007, 135.)

Toinen esimerkki on yksi keskeisesta henkilosta videotaideinstallaatioissa, Nam
June Paik ja hanen Fish TV:ns3, joka on tehty vuonna 1975. Han kayttaa line-
aarista joukkoa televisiomonitoreja, joissa jokainen yksittdinen kuva tulee koko-
naisuuden osaksi. Kultakala ui yli ndkokentan erilaisten videokuvien edessa
(kuva 15). (Wood 2007, 149.)
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Kuva 15. 975. Nam June Paik. 1975. Fish TV. Creative Commons -lisenssi.
(Flickr 2016.)
Viimeisen 30 vuoden aikana videonauhoituksista on tullut tavanomaisia tekno-

logian kehityksen johdosta. Plasmakuvaruutuja on kaikkialla. (Wood 2007, 135.)

6.2 Videolive-esitys (VJing)

Ensimmainen henkild, joka kaytti termid " videojuontaja”, oli Merill Aldighieri. Se
tapahtui toukokuussa 1980. Han teki kokeita improvisoimalla DJ musiikilla ja vi-
deon sisallolla luodakseen yhteyden niiden valilla. Han kaytti videojarjestelmia,
valoja ja danimikseria yokerhoissa. Tama kaytantd mydhemmin toi hanet MTV-
kanavalle, kokeellisten ohjelmien ja animaation pariin. (Carvalho, DiLuzio & 375
Wikipedians 2010, 61.)

VJ-juontaja miksaa esitys aiemmin tehdysta videomateriaalista tai tekee materi-
aalia reaaliaikaisesti ohjelmilla ja laitella. Kuvasignaalia muokataan aanen taa-
juuden tai rytmin perusteella. Tyodt naytetaan tavallisesti useilla projektoreilla tai
monimutkaisella tietokoneohjelmistolla tanssimusiikkifestivaaleilla, klubeilla tai
joskus jopa museoilla. Se on elava videoesitys, jossa on kokeellista ilmaisua.
(Carvalho, DiLuzio & 375 Wikipedians 2010, 7-8.)
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Performatiivinen hetki on ainutlaatuinen, mutta tehty valtavasta maarasta tois-
toa. Taiteilijat kayttavat kuvasampleria, joka yhdistyy aanimiksaukseen. VJ-tyot
voivat muuttaa minka tahansa tilan visuaalista ilmetta ja luoda erikoisilmapiirin
mihin tahansa, mista 10ytyy sopiva pinta projisointiin: klubin, sirkustelttaan, ra-
vintoloiden, toimistojen, katujen, pysakointialueen ja monien muiden. (Carvalho,
DiLuzio & 375 Wikipedians 2010, 14.)

VJ-taiteilija manipuloi grafiikkaa ja aanta reaaliajassa, ja synkronoi niita digitaa-
listen laitteiden ja tietokoneohjelmistojen valityksella. Esityksessa voi olla nayt-
telijoitd ja tanssijoita. Keskeisia aineksia tdssa tyoskentelyssa ovat DVD-
levyjen, videoiden ja kuvatiedostojen, tietokoneen kovalevyjen, elavan kamera-
panoksen generatiivisen grafiikan kayttd. (Carvalho, DiLuzio & 375 Wikipedians
2010, 18.)

Elektronisesta musiikista ja teknosta tuli suosittua 1980-luvulla. Monet klubit al-
koivat nayttdaa musiikkivideoita tunnelman luomiseksi. Ensimmaiset videosynte-
tisaattorit tulivat saataville. Tietokonepeleistaan tunnettu Commodore Amiga -
tietokone teki lapimurron 2D- ja 3D-tietokoneanimaatiossa. (Carvalho, DiLuzio &
375 Wikipedians 2010, 27.)

Yhdysvalloissa VJingia kaytettiin innokkaasti. 1990-luvun lopussa VJ kollektiivi-
nen tyo alkanut organisoida projekteja. Projisoinnit ja laserit nakyivat Burning-
manin festivaalilla ja loivat mukaansatempaavia videoinstallaatioita Black Rock-
autiomaassa. (Carvalho, DiLuzio & 375 Wikipedians 2010,29.)

Jotkut ryhmat Iso-Britanniasta kuten “The Light Surgeons” kayttivat filmia ja pro-
jisointia suorituksissaan (kuva 16). Hex-kollektiivi oli pioneeri monissa uusissa
mediayhdistelmissd. Kuten eldvaa audiovisuaalista radiohairintaa, tietokoneen
luomia aaniesityksia ja interaktiivisia yhteistyovideovalineita. He kayttivat naita
tekniikoita taidenayttelyistd tietokonepeleihin. (Carvalho, DiLuzio & 375
Wikipedians 2010, 29.)
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Kuva 16. Public Lecture Series: The Light Surgeons. 2013. Creative Commons
-lisenssi. (Lasalle College of the Arts 2016.)

2000-luvun alussa VJ-kulttuurissa oli uutta liikehdintada. Verkkoyhteys on anta-
nut mahdollisuuden yhdistaa ja toteuttaa ideoita tosielamassa. (Carvalho, DiLu-
zio & 375 Wikipedians 2010, 34.)

Ympari Eurooppaa on jarjestetty useita festivaaleja. Yksi niista, VideA-festivaali
Barcelonassa, kesti noin 5 vuotta vuodesta 2000 vuoteen 2005. Verkkoyhteiso
VJCentral.comilla on ollut festivaaleja Chicagossa, Brightonissa, San Francis-
cossa ja Birminghamissa, Kroatiassa ja Berliinissa. Cimatics-festivaali Brysse-
lissd oli ensimmainen tapahtuma, joka oli kokonaan keskittynyt VJing esityksiin.
(Carvalho, DiLuzio & 375 Wikipedians 2010, 35.)

Vuonna 2003 Suomessa jarjestettiin mediataidefestivaali PixelAche. Berliinissa
samana vuonna tapahtui Chaos Computer Club. Elektra Festivaali Montrealis-
sa, Byte Me! Australiassa, Mapping festivaali Genovassa ja Vision'R Parisissa.
Kaikki festivaalit suuntautuivat VJingiin. Audiovisuaalisten festivaalien tietokan-
nat tulivat saataville DVD-formaatissa tai henkildkohtaisten web-sivustojen kaut-
ta. Monet VJ-taiteilijat alkoivat jakaa videomiksauksia toisten artistien kayttoon.
(Carvalho, DiLuzio & 375 Wikipedians 2010, 36.)
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6.3 Tulevaisuuden nakymia

Videotaiteen tulevaisuus sen alkuperaisessa muodossa on sellainen, etta ajan
myota se korvataan generatiivisella ja interaktiivisella taiteella. Digitaalinen kehi-
tys tarjoaa mahdollisuuksia nostaa visuaalinen kokemus uudelle tasolle. On
mahdollista, etta ei olisi enaa tarvetta perinteiselle videotaiteelle, voi havita ja
tulla "kuolleeksi mediaksi”. Nykyisin taiteilijat luovat hybridiprojekteja tai verkko-
virtauksia, jotka voivat helposti virrata missa tahansa kodin kautta internetyh-
teyden ja tietokonelaitteen kanssa. Ohjelmistojen kasvava maara korvaa perin-
teiset tydmenetelmat. Videotaide siirtyy seuraavaan digitaaliseen vaiheeseen -

interaktiiviseen/generatiiviseen tietokonetaiteeseen. (Rush 2003, 209-210.)

Osa varhaisista videotaiteilijoista eivat voi hyvaksya valtavaa teknologista muu-
tosta. Mutta osa heista ovat yrittdneet innostua ja seurata trendeja. Esimerkki
Lynn Hershmanin taiteesta tuli progressiivisempaa ja monimutkaisempaa uudis-

tamisen jalkeen. (Collins 2000.)

Ihmiset nakevat, etta tulevassa teknologisessa kehityksessa on luomisen uudet
mahdollisuudet. Se synnyttaa uusia tydkaluja ja tekniikoita, erikoistehosteita ja
interaktiivisia kokemuksia. Taidemaailma hyppaa huipputekniikan uuteen digi-
taaliseen tulevaisuuteen. Uusi sukupolvi saa rajattomia mahdollisuuksia help-

pokayttoisilla tydkaluilla. (Collins 2000.)
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8 Yhteenveto

Videotaide antaa paljon vapautta taiteilijalle, koska ei ole tarkkoja rajoja, mika
antaa valtavan luovan alueen omaan tydskentelyprosessiin. Videotaiteessa ei
valttamatta kayteta nayttelijoita, ne ei sisalla dialogia, silla ei ole mitdan havait-
tavaa kertomusta eika se aina nayta viihteelta, mutta se on ehdottomasti merkit-
tavaa. Taideteokset voivat olla seka erittain lyhyita etta erittain pitkia. Suuri ero
elokuvien ja videotaiteen valilld on se, etta videotaidetta voi esittaa taidegalleri-
oissa ja museoissa, mika asettaa sen esittavan kuvataiteen, kuten piirustusten

ja veistosten, rinnalle.

Kuka on videotaiteilija? Videotaiteilija tekee videotaidetta videolla. Han luo ide-
an ja sanoman, valitsee varit, sommittelun, tydvalineet seka tekniikan. Videotai-
de voi olla elokuva tyyppinen, performanssinen, generatiivinen ja audiointerak-
tiivinen tai niita kaikkia yhdessa. Tekijalla taytyy olla seka taiteellista visuaalista
lahjakkuutta ettda uskoa omiin kykyihin. Luova tyd vaatii tietoa erilaisista materi-
aaleista ja tekniikoista. Taytyy tydskennella jatkuvasti, opiskella ja olla paineen-

sietokykyinen.

Toiminnallinen tyo oli todella hyddyllinen minulle ja se perustui omiin kiinnostuk-
sen kohteisiini. Mielestani se on ajankohtainen ja mielenkiintoinen. Sain paljon
ideoita tyon tekemisen aikana. LOysin uusia tekniikoita, joita haluan opiskella ja
kayttdd enemman tulevaisuudessa. Tutustuin [hemmin kiinnostaviin jarjestel-

miin. Luova prosessi oli innostava, ja voin sanoa, etta minusta tuli videotaiteilija.

Haluan kehittda itsestani videotaiteilijana, erityisesti generatiivisen ja interaktii-
visen muodon nakokulmasta, ainakin vapaa-ajallani. Taytyy opiskella enem-
man, tehda tyota, osallistua festivaaleihin ja installaatioihin ja ehka jonakin pai-
vana sitd tulee ammattini. Nykyisin videotaiteilijalta vaaditaan monia taitoja,
joten taytyy opiskella paljon ja koko ajan seurata trendeja. Taiteilijan ansiotaso
tavallisesti nousee ian ja julkisen tunnustuksen myota. Kuitenkin, harvat ihmiset
saavat toimentulon pelkastaan taiteellisesta tydsta. Monella on jokin muu tyo

toimeentulon turvaamiseksi, ehka jonkin muun alan tyo.
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Talla hetkella olen nuori ja juuri olen aloittanut polkuni. On vaikea tietaa, mihin
suuntaan kiinnostukseni voi kasvaa, mutta ainakin pari asiaa on selva: minulla

on vahvat pohjat audiovisualisella alalla ja suuri halua luoda enemman.

Ohjelmistoja on olemassa useita moneen erilaiseen tarpeeseen, ja suurin osa
niistd on maksuttomia. llman niita ei voi menna pitkalle generatiivisessa video-
taiteessa, koska se on aina digitaalista. Tutkimukseni aikana olen oppinut paljon
uutta seka aiheesta etta siind kaytettavista tekniikoista ja ohjelmista kuten Pro-
cessing, SuperCollider ja Adobe After Effects. Olen tarkastellut lAhemmin myds

jo aiemmin kayttamiani ohjelmia, kuten VVVV:ta ja Ableton Livea.

Opinnaytetyon tekeminen tasta aiheesta on ollut itselleni hyvin kiinnostava pro-
jekti. Paatarkoitukseni oli keskittya generatiiviseen ja audiointeraktiiviseen vi-
deotaideteoksen valmistusprosessiin, videotaiteeseen seka ohjelmistojen ana-
lysointiin. Musiikin, animaatioiden ja videomateriaalien tuottaminen seka
kirjallisen materiaalin etsiminen vei kuitenkin paljon aikaa. Projektin edetessa
ilmestynyt paljon uusia ideoita. Olen kuitenkin tyytyvainen aihevalintaani, ja ha-
luan kehittda omia taitojani myos jatkossa. Toivon, etta opinnaytetyoni inspiroi

ja herattaa ajatuksia tasta uudesta valineesta.
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