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varien ja harmaan kontrasti seka esittava ja ei-esittava liike. Erilaisten rinnas-
tuksien avulla pyrittiin viittaamaan todellisuuteen seka teoksen sisaisena tarina-
na, ettd sen ulkoisena ymparistona ja vuorovaikutuksena katsojaan.

Asiasanat: todellisuus, videoinstallaatio, tyhjyys



Abstract

Lauri Heinonen

Perception and Reality, 17 pages

Saimaa University of Applied Sciences

Faculty of Business and Culture, Imatra

Degree Programme in Fine Arts

Other Arts

Bachelor’s Thesis 2013

Instructors: Denise Ziegler, Visual Artist, Hannu Castrén, Art Critic

The artistic work for the thesis is a video installation, which consists of a projec-
tion on a wall in a museum space. The projection is framed to form two horizon-
tally aligned rectangles, one of which depicts fast, chaotic colour surfaces and
the other that portrays moving figures in grey undefined space. In the end both
videos change into unedited clips of a person sitting in a semi-urban envi-
ronment. Before the video ends a black silhouette steps into the frame repre-
senting a person walking in front of the projection.

The thesis recounts the artist’s technical process and literary influence. In addi-
tion it discusses the writer’s philosophical views and ponders upon the key ele-
ments of an installation.

The work itself presented several juxtapositions, the most noticeably with the
contrast between grey and colour and with the figurative and nonfigurative
movement. Various comparisons in the work attempted to refer to reality both
as the inner narrative of the work and as its effect on its environment and inter-
activity with the viewer.
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni Havainto ja todellisuus on videoinstallaatio, joka koostuu yhdes-
ta seinalle heijastetusta kahteen videoruutuun rajatusta projisoinnista. Suunnit-
telen esittavani teoksen museo- tai galleriatilassa toistuvana videona heijastet-
tuna noin huoneen korkeuden keskitasoon ulottuvalle korokkeelle asetetulta

projektorilta.

Tyo6skentelyni |ahtdkohtana toimivat erilaiset videonmuokkaustekniikat. Lisaksi
pohdin teoksen sijoittamista tilaan sekd mahdollisen teoksen ja katsojan valisen

vuorovaikutussuhteen luomista.

Temaattisesti kasittelen teoksessani ihmisen suhdetta todellisuuteen hanen ko-
kemansa havainnon kautta. Muita teoksen kuvakielen sivuamia aiheita ovat liik-

keeseen ja variin perustuva vastakkainasettelu seka tyhjyys.

Opinnaytetyoni kirjallisessa osuudessa kayn lapi teokseni konkreettiset osat ja
kerron teoksen toteutuksesta ja tydskentelyprosessista. Kirjoitan myds teoksen
eri osien kasitteellisista lahtdkohdista, inspiraation lahteistd ja ulkopuolisista

vertailukohteista.



2 Teoksen yleinen tarkastelu

Jaan teoksen tassa tarkastelussa ajallisesti kuva-aiheidensa mukaan alku- ja
loppuosaan. Lisaksi viittaan tastedes teoksen kahteen erilleen rajattuun video-

ruutuun vasempana ja oikeana puoliskona.

Teoksen alkuosan aikana vasen puolisko esittda useiden tunnistettavien tai
tunnistamattomien kuva-aiheiden tihedaan vaihtuvaa ja kuvallisesti pirstoutunutta
likettd. Vastakohtana vasemman puoliskon voimakkaille ja kirkkaille vareille
oikea puolisko nayttaytyy suurimman osan ajasta pelkkdna harmaana pintana,
johon ilmestyvat hahmot pyrkivat eri tilanteiden kautta antamaan vaikutuksen

erilaisista tiloista, perspektiiveista ja syvyydesta.

Teoksen huomattavasti lyhyemmassa loppuosassa seka vasen etta oikea puo-
lisko esittavat samaa kuvallisesti muokkaamatonta videota, jossa kaupungin
puistotien penkilla istuu henkild, jota ympariston seka taustan ihmisten ja auto-
jen liikkeet ympardivat. Teoksen lopussa kuvaan ilmestyy musta siluettihahmo,
joka pyrkii kiinnittdmaan katsojan huomion videon luomasta naennaistodellisuu-

desta takaisin nayttelytilanteeseen.

3 Tyoskentelyprosessin tekniset lahtokohdat ja teoksen al-

kuosan toteutus

Koko opinnaytetydhoni johtanut prosessi alkoi tavallaan jatkumona edellisesta
tydskentelystani noin vuosi ennen opinnaytetydn valmistumista ollessani vaihto-
opiskelemassa Englannissa. Olin tuolloin hyvin kiinnostunut liikkeesta ja per-
formatiivisen toiminnan esittamisesta videolla. Eraaseen tyohoni kuvasin monia
paikallaan pysyvia otoksia kasivarakameralla ja liitin niiden paalle yksittaisia
puolilapinakyvia still-kuvia samasta tilanteesta korostaakseni kuvaajan omaa
liiketta.



Tuolloin tein myds ensimmaiset videot, joissa muutin toisen videokerroksen va-
rit negatiivisiksi, niin etta kerrosten vastakkaiset varit kumosivat toisensa ja tuot-
tivat pelkan tasaisen neutraalin harmaan pinnan. Tata saattoi edelleen tydstaa
niin, ettd asettaessa saman videon alkamaan eri kerroksilla aavistuksen eri
kohdasta, lopputuloksesta pystyi havaitsemaan liikkeen staattisen ympariston

seka liikkuvan objektin varien yhdistelmana.

Idean kehittyessa aloin pohtimaan aiemmin paljon kokeilemieni videotiedostojen
korruptoinnin yhdistamista jotenkin edellda kuvailtuun tekniikkaan. Tahallinen
kuva-, aani-, video- tai muiden tiedostojen korruptointi perustuu tiedoston muo-
dostavan koodin muokkaamiseen ja sen hyvaksikayttamiseen. Tahan on erilai-

sia keinoja, joista erityisesti mainittakoon ty6ssa paljon kayttdamani videotiedos-

tojen pakkaamisprosessiin perustuva datamosh-tekniikka.

Kuva 1. Ote teoksen alkuosasta

Sain lopulta idean rakentaa naistd kahdesta tekniikasta vastakkainasettelun,
joka perustuisi lahinna liikkeeseen ja variin (Kuva 1). Halusin luoda raikeavari-
sen parin kontrastiksi harmaalle videolle ja jakaa ne myds keskenaan liikkeen

erilaisiin esittavyysasteisiin, joihin palaan mydhemmin luvun 4 lopussa.



4 Teoksen alkuosan kasitteelliset lahtokohdat ja kontekstit

Vaikka koko tydskentelyprosessi lahti alkujaan liikkeelle puhtaasti teknisista ko-
keiluista, pyrin teoksen toteutuksessa pohtimaan ja perustelemaan erilaisia esi-
tystapoja tiettyjen kantavien teemojen kautta. Myos puhtaan intuition tai teknis-
ten rajoitusten saneleman pakon edessa tehtyja paatoksia on prosessin aikana
syyta kyseenalaistaa ja tarkastella saadakseen kasityksen niiden tarpeellisuu-

desta ja mahdollisista vaihtoehtoisista ratkaisuista.

Kovin yleismaailmalliseen metafyysiseen ja epistemologiseen pohdiskeluun
pohjautuvasta aiheestaan huolimatta olen kayttanyt teoksessa paljon henkild-
kohtaiseen mieltymykseen perustuvia symboleja, ja se pohjautuu hyvin pitkalle
omaa maailmankatsomustani vastaaviin nakokulmiin. Kayn seuraavaksi lapi

muutamia teoksen kannalta olennaisia kasitteita ja merkitysketjuja.

4.1 Havainto ja todellisuus

Patricia S. Churchland (2004, 157—-180) toteaa kirjassaan Neurofilosofia (Brain-
wise. Studies in Neurophilosophy) ihmisen olevan tietoinen vain murto-osasta
aisteillaan havaitsemistaan arsykkeista. Han jatkaa erittelemalla monenlaisia
luonnollisia ja kokeellisia tilanteita, joissa tiedostamattomat aistiarsykkeet vai-
kuttavat kasitykseemme todellisuudesta. Eraassa hanen kuvailemistaan koeti-
lanteista tietoisuutta pohditaan ihmisen nakdéhavaintoon vaikuttavan binokulaa-
risen kilpailun kautta, jota tutkitaan esittamalla koehenkilon kummallekin silmalle

keskenaan erilaiset nakdarsykkeet.

Kaikki edella mainittu tutkimus aistielinten suorittamasta havaintojen keraami-
sesta ja niiden suodattumisesta ihmisen omakohtaiseksi todellisuuskokemuk-
seksi kuvaa mielestani hyvin omaa tulkintaani opinnaytetydni alkuosan merki-
tyksesta. Tulkinnassani alkuosan kaoottisen vasemman puoliskon voi nahda
vastaavan eraanlaista suodattamatonta kaikkien kerattyjen aistihavaintojen vir-

taa, jota ihmisen todennakdisesti olisi mahdotonta kasittaa tietoisesti samaan



aikaan. Minimalistisemman oikean puoliskon taas voi sanoa esittavan aistijar-
jestelmien tehtavaa ymparistdsta ja ihmisesta itsestdan saatavien tietojen ke-
raajina tai vaihtoehtoisesti muutamien yksittaisten aistihavaintojen joukkoa koko

todellisuuskokemuksen yhdistelmasta irrotettuna.

Koko teoksen olennainen paaajatus on omaan filosofiseen maailmankatsomuk-
seeni perustuva uskomus siita, etta jossain havaintokykymme ulkopuolella ken-
ties on jokin taysin ominaisuudeton olemassaolon taso ja ettd kaikki meidan
havaintomme taman niin kutsumamme todellisuuden ominaisuuksista ja niille
maarittelemamme kasitteet ovat alunperin sattumalta syntyneiden itsedan tois-
tavien jarjestelmien aiheuttamaa harhaa valittdmasta kokemisesta. Itseaan tois-
tavilla jarjestelmilla tarkoitan seka geneettisen eli luonnon lainalaisuuksiin pe-
rustuvan ettd memeettisen eli idea- ja aatemaailman lainalaisuuksiin perustuvan
evoluution muodostamia rakenteita, kuten kehitystamme ihmislajina, aistijarjes-
telmamme hioutumista nykyiseen muotoonsa, kieltdmme ja kulttuuriamme. Mie-
lestani kaikille noille rakenteille muokkautunut tarkoitus on johtanut subjektiivi-

seen illuusioon jotain ulkoista maailmaa maarittelevista ominaisuuksista.
4.2 Sommittelulliset ratkaisut ja varinkayton merkitykset

Saatuani idean teoksen loppuosan kahdesta identtisesta videoruudusta tiedos-
tin, ettd puoliskojen tasmallinen synkronointi useammalla kuin yhdella projekto-
rilla tulisi olemaan pelkkdan DVD-soittimeen ja projektoriin perustuvalla laitteis-
tolla kaytannossa lahes mahdotonta. Koska kuitenkin koin teoksen kannalta
oleellisemmiksi piirteiksi puoliskojen erilaisen rinnastuksen alussa ja lopussa ja
samalla niiden taydellisen synkronisaation, enka toisaalta ollut niinkaan kiinnos-
tunut niiden tilallisemmasta asettelusta, tyydyin tdhan. Puoliskojen horisontaali-
seen jarjestelyyn paadyin, koska halusin molempien elementtien olevan tasa-
arvoisessa suhteessa toisiinsa. Rajattujen ruutujen 4:3 ja koko projisoinnin 16:9

kuvasuhteisiin paadyin kayttaakseni suurimman mahdollisen kuvapinta-alan.

Monia yleisiltd ominaisuuksiltaan neutraaleja, keskiarvoa, passiivisuutta tai tyh-
jyytta kuvaavia symboleja, kuten harmaata tai nollaa, saatetaan helposti arkikie-
lessa ja -ajattelussa kayttaa puhtaasti negatiivisina maareina. Henkildkohtaises-

ti minulle ne kuitenkin edustavat usein neutraalia tasapainoa ja objektiivisuutta.



Enemman tai vdahemman sattumanvaraisten ja alati vaihtuvien raikeiden varipin-
tojen koen suhteessa harmaaseen kuvastavan perimmaista epatietoisuutta ja
epavarmuutta, herkeamatonta muutosta, pysymattomyytta ja useiden toisistaan
poikkeavien nakokulmien yhteen liittymista. Erdaanlaisena kasitteellisena esiku-
vana teoksen alkuosan vasemmalle puoliskolle olen monesti ajatellut Neil Gai-
manin (1994) kirjoittamissa The Sandman -sarjakuvissa esiintyvan Delirium-
hahmon, joka sarjassa usein kuvataan kirjaimellisesti asiayhteyksiin kuulumat-

tomien sattumanvaraisuuksien ja kaoottisen eklektisyyden henkilditymaksi.
4.3 Glitch-taiteen tekniikat

Toisessa luvussa kuvailemani tiedostojen korruptointi kuuluu viela melko vakiin-
tumattoman, mutta hiljalleen laajempaan tietoisuuteen nousseen Glitch-taiteen
paaasiallisiin tekniikoihin. Esteettisen mieltymykseni takia haluan usein sisallyt-
taa vastaavien tekniikoiden tuotoksia osaksi toitani, vaikka en taysin uskokaan

niiden maarattomaan kestamiseen vain omana itsenaan.

Glitch-taide on usein viihde-elektronisissa laitteissa ilmentyvien tavanomaisesti
virheiksi luokiteltujen digitaalisten vaaristymien esilletuomista ja esteettista ar-
vostusta. Sen tekniikat ja teknisina innoittajina toimivat ilmiét vaihtelevat puut-
teellisesta tai jarjestelmanvastaisesta ohjelmoinnista monenlaisiin laitteistovi-
koihin. Tuloksena syntyneille kuville tunnusomaisia piirteitd ovat kuvaelementti-
en epasymmetrinen toistuminen ja osittain sattumanvarainen seka pirstoutunut
uudelleenjarjestaytyminen. Niitd voidaan tyylillisesti verrata moniin 1900-luvun
alun taidesuuntauksiin, kuten kubismiin, futurismiin ja dadaan. (Donaldson
2011.)

4.4 Liike

Aina koettaessani sanallisesti havainnollistaa alkuosan vastakkainasettelun
kahta erilaista liikettd, huomasin hyodylliseksi erottaa ne termeilla "maaritteleva
like" ja "maarittelematon liike". Mielestani oikeanpuoleisen videon ja siina kay-
tetyn tekniikan ehdottomasti kiinnostavin ominaisuus on, ettei katsoja voi havai-
ta kuvassa esiintyvaa tilaa suoraan. Kuvaan liikkuvan toimijan tai objektin pitaa
esittaa se hanelle. Liike siis maarittelee. Se luo tasaiseen pintaan vaikutelman

syvyydesta ja erilaisista rakenteista.
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Vastapainoksi halusin toiseen videoon liiketta, joka olisi enimmakseen maaritte-
lematodnta ja jonka voisi havaita koostuvan useista ei-esittavista elementeista ja
pinnoista. Kuten edella on jo mainittu, taman liikkeen luoneelle glitch-tekniikalle
ja futuristeille voidaan vetaa yhteyksia, minka takia lainaan osaa heidan 1910

julkaistusta teknisesta manifestistaan:

Sillé kaikki liikkuu, juoksee, muuttuu dkkiéa toiseksi. Mikaan &aéariviiva ei jatkuvasti
pysy samana, se ilmaantuu ja katoaa alati. Koska kuva séilyy silmémme verk-
kokalvolla, liikkuva esine muuttuu suureksi méaréksi toisiaan seuraavia kuvia,
kuin véarahdyksiksi eri paikoissa. Téméan mukaisesti hevosella on kaksikymmen-
ta jalkaa, ei suinkaan neljaa, ja niiden liikkeet ovat kolmikulmaisia. (Boccioni ym.
1910, 100.)

Liike kaikissa sen ilmenemismuodoissaan on mielestani videotaiteen keskeinen
tutkimuksen kohde. Lisaksi liike kuvastaa todellisuuskokemuksen kannalta

olennaista suhdetta. Liike on tilan muutosta ajassa ja ajan muutosta tilassa.

5 Teoksen loppuosa

5.1 Loppuosan lahtokohdat ja motiivi

Tiesin jo hyvin varhaisessa vaiheessa, ettei pelkkda kerronnallisesti staattinen
esitys olisi minulle riittdva. Halusin rytmittaa videota tuomalla siihen jonkin poik-
keavan kaanteen. Vahitellen minua alkoi kiinnostaa muokkaamattoman video-
otoksen liittaminen teoksen loppuun, mika kuvastaisi aiempien videoiden esit-

taman havaintoprosessin sijaan itse todellisuuskokemuksen illuusiota.

Ajatus, joka lopulta jai elamaan, oli kuvata etualalla jotain hetkellisesti naennai-
sen tarkoituksetonta ja kiireetdonta kokijaa julkisessa tilassa, jossa eraanlainen
todellisuuden illuusion vaajaamaton tapahtuminen olisi alati lasna taustan ym-
paristdssa ja muiden ihmisten pienissa liikkeissa (Kuva 2). Tarkoituksena oli
valittdad tunne sellaisesta todellisuudesta, joka tapahtuu jossain ulkopuolella
paasemattdomasti riippumatta siitd, miten omakohtainen havainnoitsija vuorovai-

kuttaa sen kanssa.
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Kuva 2. Ote teoksen loppuosasta

Minua myo6s viehatti ajatus saman videon toistamisesta molemmissa puolis-
koissa. Se jakoi videot yllattaen taysin samanarvoiseen asemaan tuoden esille
objektiivisuuteen pyrkivaa yhdenarvostamista ja korostaen loppuosan erilaisuut-

ta teoksen alkuosan kanssa.
5.2 Ongelma teoksen puutteellisessa sidoksessa paikkaan ja aikaan

Margaret Morse (1992, 111-114) erottaa artikkelissaan Videoinstallaation taide:
ruumis, kuva ja Vvilitila (Video Installation Art: The Body, the Image and the
Space-in-Between) presentatiivisen taiteen representatiivisesta. Jalkimmaisen
taidemuodon kerrotaan luovan omilla sdannaillaan toimivan yksittaisen ja raja-
tun tilan, johon katsoja uppoutuu sisélle. Esimerkkeina tasta mainitaan perintei-
nen valokuva ja elokuva. Presentatiivisessa taiteessa, josta mainitaan 60-luvulla
suurempaa suosiota saavuttaneet happening, performanssi, kasitetaide, keho-
taide, maataide seka installaatio, tarkeaksi piirteeksi kuvaillaan kavijan ajallinen

ja paikallinen Iasnaolo ja vuorovaikutus teoksen kanssa.

Tybskentelyn edetessd aloin kokemaan ongelmaksi videon ulkopuolisuuden
suhteessa katsojaan. Etenkin ihmisen henkilokohtaiseen havaintoon perustuvaa
todellisuuskokemusta kasittelevassa teoksessa oli hyvin puutteellista, jos se ei

mitenkaan viitannut katsojan omaan todellisuuskokemukseen.
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Ratkaistakseni ongelman keskustelin ihmisten kanssa, kuuntelin ehdotuksia ja
pohdin itsendisesti monenlaisia esitystapoja, jotka asettaisivat projisoinnin
enemman sidoksiin tilan kanssa. Kaikki ratkaisut tuntuivat aina kuitenkin liian
ulkopuolisilta ja asiaankuulumattomilta. Ne eivat tuoneet teokseen mitaan uutta,

ja niiden ainut funktio tuntui usein olevan pelkka tilan haltuunotto.

5.3 Siluettihahmo ratkaisuna ongelmaan ja sen kasitteelliset yhtymakoh-

dat eri konteksteissa

Lopulta lukiessani Kimmo Pasasen (2008, 151-196) muun muassa japanilaista
zenga-mustemaalausta kasittelevaa kirjaa Tyhjyys itdmaisessa ajattelussa ja
faiteessa sain idean videon yli kavelevasta siluetista (Kuva 3). Zen-
buddhalaisuudessa todellisuus on ajateltavissa kaikkeutena, joka sisaltaa kaikki
maailman ominaisuudet, mutta on itsessdan ominaisuudeton. Pasanen myds
kertoo Darumana tunnetusta Bodhidharma-nimisestd munkista, jonka kuvaa ei
zen-piirroksissa kaytetty muotokuvana, vaan tiettyjen ominaisuuksien symboli-
na. Nain ollen projisoinnin tyhjasta valosta koostuva muoto seka viittaisi zen-
buddhalaisen todellisuuden ominaisuudettomuuteen etta sitoisi sen tilaan merk-

kina projisoinnin ohi kavelevasta, joskin olemattomasta, hahmosta.

Siluettihahmolle 16ytaa helposti kasitteellisia yhtenevaisyyksia myds lansimai-
sesta filosofiasta Platonin luolavertauksesta, jonka vankeihin Margaret Morsekin
(1992, 112, 118) viittaa artikkelissaan useampaan otteeseen kuvaillessaan kat-
sojien asemaa representatiivisten taidemuotojen tarkastelussa. Luolavertaus
perustuu ajatusleikkiin koko elamansa ajan luolaan kahlittujen ihmisten oletta-
muksista, ettad heidan seinalla nakemansa varjot ovat todellisten asioiden oikeita
olemuksia (Platon 1972, 309-315). Teoksen siluetille ei sen esitystilasta tosin
I6ydy identtista vastinparia, joten palaamme taas todellisuutta vastaavan tyhjyy-

den kasitteeseen.
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Kuva 3. Loppuosassa esiintyva siluettihahmo

Myoéhemmin koin ideassani myos paljon yhtymakohtia helsinkildisen mediatai-
teilijan Paula Lehtosen nayttelyn #0000FF is the new #000000 kanssa. Naytte-
lyn kahdesta installaatiosta ensimmainen perustui sinisessa tilassa kuvattavaan
blue screen-tekniikkaa hyddyntavaan videoon, johon katsoja saattoi itse kavella
virtuaalisesti sisdan. Toinen, ilmeisesti digitaalisen laitteiston signaalittomuutta
kuvaava teos Sininen neli6é valkoisella / blue square on white koostui sinisesta
videoprojisoinnista valkoisella seinalla, jonka eteen saattoi kuitenkin kavella hei-
jastaen oman siluettinsa projisoinnin paalle. Nayttelylausunnossaan Lehtonen
(2013) kirjoittaa sinisesta uutena tyhjyytena ja kertoo nayttelyn pyrkivan raken-
tamaan seka rajoja etta risteamiskohtia fyysisen ja digitaalisen todellisuuden

valille.

Loppuyhteenvetona mainittakoon, etta siluetti saattaa ajaa katsojan vuorovai-
kuttamaan itse teoksen kanssa ja tarjoaa mielestani tyydyttavan ratkaisun ai-
emmin esitettyyn ongelmaan. Tekemalla katsojan tietoiseksi ymparistdstaan se
auttaa rikkomaan teoksen presentatiivisesta installaatiosta erottavan neljannen

seinan.
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Vaikka tunsin jo melko varhaisesta vaiheesta lahtien omanneeni erittain selkean
vision opinnaytetyodn toteuttamisesta, huomasin sen silti kehittyvan hieman pro-
sessin myo6ta. Pyrin tunnistamaan mahdolliset tekniset rajoitukset ja toteutuk-
sessa seka idean toimivuudessa mahdollisesti vastaantulevat ongelmat mah-
dollisimman ajoissa ja yritin niiden avulla ohjata keskustelua. Silti teoksen sa-

nallinen kasitteellistdminen oli yllattavan vaikeaa.

Kuten jo aiemmin mainitsin, olin tyytyvainen teoksen installaatioluonnetta paran-
tavasta ratkaisustani. Tuntui vain, etten pystynyt hyédyntdmaan sen koko po-

tentiaalia, koska se olisi alkanut irtautua liiaksi jo omaksi teoksekseen.
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