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Liite: DVD-dokumentaatio

Liitteend oleva DVD sisdltdd kaksi videokaappausta teoksesta. Kummassakin
videossa on esitetty samat kolme muistotarinaa, mutta eri kohtausvariaatioina.
Dokumentaatio havainnollistaa, kuinka teos generoi lihdemateriaalista yhd uusia
ainutkertaisia esityksid. Todellinen esitysvariaatioiden médrd on useita miljardeja /
kohtaus, joten parhaan kisityksen teoksesta saa ndkemaélld sen toiminnassa ("livend").

Naéyttelytilassa teos esitetddn projisointina seinille (n. 2 x 3m), jolloin tilaa vaativa
maisemakuva padsee oikeuksiinsa. Dokumentaation resoluutio (1280 x 720px, 15fps)
on hieman alhaisempi kuin teoksen todellinen resoluutio (Full HD: 1920 x 1080px,
301ps).



Tilvistelma

Annikki, 88, on eldnyt samalla maatilalla koko aikuisikdnsé. Lahes 70 vuoden aikana
hénelle on kertynyt valtava midrd elinympéristoonsi liittyvid muistoja. Mediateos
"Muistin kerrostumia" ldhestyy Annikin muistoja niiden tapahtumapaikan kautta.
Teoksessa ympéristd néyttidytyy subjektin kokemuksien ja muistojen suodattamana
mielen maisemana, jossa dokumentaarinen ja fiktiivinen sekoittuvat.

Teos esittdd muistot jatkuvasti muuttuvina, monista kerroksista rakentuvina ja
assosiatiivisesti etenevind virtoina. Néin se kuvaa, kuinka mielenmaisema "eldd" ja
muuttuu kokijansa eldméanhistorian mukana.

Teosta varten kehitetty ohjelmisto generoi mediakirjaston elementeistd — valokuva-,
video-, ddni- ja musiikkifragmenteista — yhd uusia muistotarinoiden variaatioita.
Muistot néyttdytyvdat teoksessa palapelind, jonka osista voidaan muodostaa
kerrostamalla, jdrjestimalld ja satunnaisesti valikoimalla lukemattomia yhdistelmia.

Muistojen virta on aina erilainen ja yllattivd — jopa taiteilijalle itselleen. Vaikka
mahdollisten yhdistelmien méérd on valtava (useita miljardeja), muistot ovat aina
palautettavissa muutamiin kymmeniin peruselementteihin, mikd tekee niistd
tunnistettavia. Esittdimédllda muistot lukemattomina sdvyjen variaatioina teos tarjoaa
katsojalle syvédn, moniulotteisen ja yksityiskohdiltaan rikkaan ndkymin padhenkilon
maailmaan.

Téssd opinndytetyoni kirjallisessa osuudessa kisittelen teokseni tuotantoprosessiin
liittyneitd ongelmia, ratkaisuja ja taiteellisia valintoja. Samalla pohdin generatiivisen
suunnittelun  haasteita yleisemmin ja esitin henkilokohtaisen generatiivisen
suunnittelun strategiani, joka vaikutti tydskentelyni taustalla. Strategia oli minulle
yhté lailla tdrked kuin itse teos. Se oli ldhtokohtana koko suunnitteluprosessille ja sen
avulla voidaan myds jatkossa suunnitella muita vastaavia teoksia.



1. Johdanto

Jos tarkkailee pilvien liiketti taivaalla, jokainen muodostelma on
ainutkertainen, eikd endd toistu identtisend. Miten tdllaisen muutoksen voisi
vangita taideteokseen?

Millainen  muutos  syventdd  taidekokemusta — eikd  vain  hukuta
informaatiotulvaan? Millaista on merkityksellinen muutos?

Téllaisista kysymyksistd nousi opinndytetyoni, mediateos "Muistin kerrostumia".
Halusin suunnitella jatkuvasti muuttuvan teoksen, jota ei voisi "kuluttaa loppuun"
yhdelld katsomiskerralla. Teoksen tulisi tarjota joka kerralla jotakin uutta - jopa
yllatyksend taiteilijalle itselleen. Koskaan ei olisi mahdollista tietdd tarkalleen
etukdteen, mitd olisi luvassa. Teos ei olisi "lukkoon ly6ty" ja tarkkaan mééritelty,
vaan avoin ja moniselitteinen.

Toisaalta halusin, ettd teos ei vésyttdisi katsojaa loputtomalla drsykevirralla, vaan
muutosta leimaisi jatkuvuuden ja tuttuuden tuntu. Dynaamisuus ei saisi uhata teoksen
eheyttd. Muutoksen tuli olla merkityksellista.

Ajatus muutoksesta ei ole kuulunut perinteiseen késitykseen taideteoksesta. Olipa
kyseessd taulu, kirja, ddnite tai elokuva, olemme tottuneet siihen, ettd teos on
staattinen objekti. Usein ndmi objektit ovat massatuotannon logiikan mukaisesti
vieldpd monistettavissa tuhansiksi identtisiksi kopioiksi. Cd-levy ja elokuvakopio
toistuvat aina samanlaisina, vaikka niitd varten olisi leikkauspdydalld ollut
runsaastikin vaihtoehtoista materiaalia.

On kuitenkin taiteenlaji, jossa edelld kuvaamani pyrkimykset ovat tavallisia:
generatiivinen taide. Generatiivisia taiteilijoita yhdistdd se, ettd heitd kiehtoo liike ja
muutosprosessi eikd niinkddn staattinen yksittdinen lopputulos. Erilaisia vélineitéd
muutoksen ja  ylldtyksellisyyden tuottamiseen on useita: tietokoneen
satunnaisgeneraattori, erilaiset ~matemaattiset algoritmit (kuten fraktaalit),
mediakirjaston fragmenttien yhdistely jne.

Valitsipa taiteilija mink& tahansa tavan muutoksen aikaansaamiseen, se tapahtuu aina
tiettyjen reunaechtojen puitteissa. Toisin sanoen muutos tapahtuu jonkin jarjestelmin
tai ympériston sisdlld. Kun tdma jirjestelmé on kdynnistetty, se uusintaa tai "generoi"
jatkuvasti sisdltoddn, mistd teos puolestaan muodostuu. Monet taiteilijat ovat
kehitelleet generatiivisia jirjestelmiféin useita vuosia ja niiden taustalta saattaa
paljastua satoja sivuja generatiivista filosofiaa (ks. esim. Brian Eno, Celestino Soddu,
Philip Galanter). Jos filosofia heijastuu voimakkaasti taiteilijan koko tuotantoon,
voidaan puhua taiteilijan "generatiivisesta visiosta" tai "generatiivisesta strategiasta".

Téssd tyOssd suunnittelustrategia on yhtdlailla keskeinen kuin sen konkreettinen
lopputulos - mediateos "Muistin kerrostumia". Henkilokohtainen
suunnittelustrategiani on kauaskantoisempi kuin yksittdinen teos, koska sen avulla on
mahdollista toteuttaa tulevaisuudessa muita vastaavia teoksia. Tdma "visio" oli tirked
jo tydprosessin alkuvaiheessa: idea varsinaisesta teoksesta syntyi vasta sen jdlkeen



kun olin hahmotellut strategiani péépiirteissdén. Aloitan siksi késittelemalld tata
strategiaa.

Teoksen idea ldhti alunperin siitd teknisestd oivalluksesta, ettd yhdisteleméllad
mediaelementtejd kerroksittain (layers) oli mahdollista luoda valtava madra
yhdistelméavariaatioita pienehkostd mediamateriaalista. Variaatioiden mdird kasvaa
eksponentiaalisesti kerroksia lisdttdessd. Esimerkiksi 30 mediaelementtid (kuvaa,
videota, d4ntd) jarjestettynd kolmeen pééllekkdiseen kerrokseen tuottaa yhteensid 1000
mahdollista variaatiota, mikédli mitkd tahansa kolme eri tasojen elementtid voidaan
yhdistdd (10 x 10 x 10). Jos sama médrd elementtejd jarjestetdén viiteen kerrokseen,
tuloksena on jo 7776 (6 x 6 x 6 x 6 x 6) variaatiota. Jo suhteellisen pienelld ja
hallittavalla mediaclementtien madrélld on mahdollista saada aikaan valtava maira
muutosta. Esimerkiksi 60 mediaclementin mediakirjastolla paéstdédn miljoonaan (10 x
10 x 10 x 10 x 10 x 10) yhdistelmévariaatioon.

Tein innoissani muutamia kokeiluja tekniikalla ja huomasin samalla, ettd
kerroksellisessa suunnittelussa oli myds paljon rajoitteita. Mikdli mikd tahansa
mediaelementti olisi yhdistettdvissd satunnaisesti mihin tahansa muun kerroksen
elementtiin, ndiden kaikkien tuli linkittyd toisiinsa jollain tavalla. Muutoin tuloksena
oli sekasotkua. Elementtien méddrén kasvaessa kokonaisuuden hallitseminen taas kivi
nopeasti hankalaksi, koska mahdollisia kytkentdjé alkoi olla liikaa testattavaksi.

Talloin kavi selviksi, ettd tekniikka itsessddn ei ollut kummoinenkaan oivallus.
Huomattavasti haastavampi kysymys sen sijaan oli se, miten tekniikkaa voisi kayttia
mielekkddsti taideteoksessa. Millaisen teoksen suunnitteluun tekniikka ylipdatadn
sopisi? Entd miten mediakirjasto tulisi jirjestdd ja millaisia olisivat elementtejé
yhdistivit linkit?

Pohtiessani nditd kysymyksid, satuin kyldileméddn 88-vuotiaan Annikin, vaimoni
isodidin luona. Annikin rapistuva kotipiiri oli kiehtonut minua jo pitkdén. Navetan
vintilld kdydessdni en voinut olla huomaamatta paksun pdlyn peitossa olevaa
leikkinurkkausta, jossa leikkikodin tuolit, kahvikupit ja taulut olivat samoilla
paikoillaan kuin vield 1950-1980 -luvuilla, jolloin nurkkaus oli aktiivikdytossd. Aitta
alkoi olla jo sortumispisteessd, mutta sen sisélld oli sdilynyt vanhojen kapistusten
aarteisto. Vanhaa pihasaunaa ei oltu kdytetty vuosikymmeniin ja kasvillisuus oli
taysin ympérdinyt sen. Tdma rapistuva kotipiiri oli Annikille rakas, eikd hian halunnut
muuttaa kaupunkiin, vaikka kdytdnnon eldmd@ maalaistalossa oli hankalaa -
esimerkiksi kaupassa kdyntiin hén tarvitsi taksin tai jonkun sukulaisen tai naapurin
kyydin.

Kyselin Annikilta 1dhiympériston paikoista, ja huomasin, ettd hénelld liittyi néihin
paikkoihin paljon erilaisia muistoja. Lisdksi Annikki oli mainio jutunkertoja,
vaikkakin hinen muistinsa oli alkanut hieman reistailla. Annikki saattoi kertoa saman
tarinan useaan kertaan, kun ei muistanut sitd juuri kertoneensa. Joka kerralla mieleen
muistui kuitenkin hieman erilaisia yksityiskohtia.

Mielessdni alkoi hahmottua teos, joka kisittelisi paikkaa, joka on muistamisen
kohteena - Annikin "mielenmaisemaa". Tajusin, ettd Annikin kotipaikkaa kuvaamalla
voisin kertoa mielenkiintoisesta ndkokulmasta myds hénestd itsestddn. Voidaan
ajatella, ettd koti tai kotiseutu on ihmisen eldméin merkittdvin paikka - jopa niin
merkittivi, ettd se leimaa koko hidnen identiteettiddn ja persoonaansa. Erityisen hyvin



tallainen luonnehdinta sopi Annikkiin, joka oli eldnyt samassa paikassa ldhes 70
vuotta, koko aikuisikénsa.

Néin myds yhteyksid siind, miten muisti ja ithmismieli toimivat, ja siind, millaisia
tuloksia generatiivinen yhdistelyprosessi voi tuottaa. Kotipaikkaan liittyvien lukuisien
muistojen voidaan ajatella kerrostuvan, limittyvin ja yhdistyvén eri tavoin toisiinsa
thmismielessd. Muisteluprosessi on ainutkertainen siind mielessd, ettd jokaisella
muistelukerralla muistijdljet palautuvat mieleen hieman eri tavoin. Tamé nikyi
vaikkapa siind, miten Annikin mieleen palautui erilaisia yksityiskohtia eri pdivini,
riippuen esimerkiksi siitd, mistd aiemmin oli keskusteltu. Olisiko téllaista muistin
dynaamista ja assosiatiivista toimintaa mahdollista kuvata generatiivisen kerronnan
keinoin? Hahmottelemani generatiivisen suunnittelun strategia, jossa rajatusta
mediamateriaalista luotiin erilaisia yhdistelmid kerrostamalla, tuntui luontevalta
ldhestymistavalta.

Kahden vuoden tyon aikana teosta varten kertyi yli 500:n valokuvan mediakirjasto,
joka kuvaa Annikin muistojen keskeisid tapahtumapaikkoja. Lisdksi kédytin teoksessa
videokuvaa sekd musiikki- ja dénifragmentteja. Valitsin 14 muistotarinaa, joita timéin
mediamateriaalin avulla on mahdollista esittdd. Esityksessd mediamateriaali kerrostuu
padllekkaisiksi tasoiksi, sekoittuu vaihtelevissa suhteissa toisiinsa ja jdrjestyy
erilaisiksi jatkumoiksi. Yhdistelmévariaatioiden maérd on ldhes loputon (n. 67
miljardia / muistokohtaus). Samalla kuitenkin kaikki variaatiot kytkeytyvit tiiviisti
yhteen ja valottavat yhteistd teemaa eri ndkokulmista. Teos esittdd muistot
dynaamisina, monitulkintaisina ja yksityiskohdiltaan rikkaina. Néin se pyrkii luomaan
syvén ja vivahteikkaan ndkymén padhenkilon mielenmaisemaan.

Lopuksi vield muutama sana timédn tyon rakenteesta. Pohdin aluksi yleisempid
generatiiviseen taiteeseen liittyvid kysymyksié ja fokusoin vihitellen oman teokseni
ongelmakohtiin. Teostani on helpointa ymmartdd, mikdli ymmairtdd laajempaa
kontekstia, johon se sijoittuu. Aloitan generatiivisen taiteen mdiérittelystd ja sen
merkityksen pohdiskelusta (luku 2). Jatkan luomalla katsauksen generatiivisen taiteen
historiaan ja suhteutan samalla omaa strategiaani muiden taiteilijoiden
ldahestymistapoihin (luku 3). Erityistd huomiota kiinnitin mediakirjastoa hyddyntéviin
teoksiin, joita peilaan taas omaan teokseeni (luku 4). Luvussa 5 esitdin oman
generatiivisen suunnittelun trategiani ja avaan omaan teokseeni liittyvid ldhtSkohtia,
haasteita ja taiteellisia valintoja. Luvussa 6 késittelen yksityiskohtaisemmin teokseni
tuotantoprosessia.



2. Generatiivinen lahestymistapa

Generatiivisen taiteen madrittely ja rajaaminen ei ole yksinkertainen tehtdavé. Aloitan
sen erittelemdlld generatiivisen taiteen midritelméstd kaytyd keskustelua (2.1).
Syvenndn ymmairrystd taiteenlajista sijoittamalla sen kompleksisuuden tutkimuksen
kontekstiin (2.2-2.3). Tukeudun tdssd pitkélti tutkija ja mediataiteilija Philip
Galanterin tyohon. Galanteria pidetdén yhtend vaikutusvaltaisimmista generatiivisen
taiteen teoreetikoista, ja hidnen ndkemyksensd ovat vaikuttaneet olennaisesti myds
omaan ldhestymistapaani.

2.1 Mita on generatiivinen taide

Generatiivisen taiteen méadritelmastd on kdyty viime vuosina vilkasta keskustelua ja
aiheesta on esitetty useita ndkemyksid niin taiteilijoiden itsensd kuin tutkijoiden
toimesta. Bogdan Sobanin sivusto (Soban) kokoaa yhteen ndkemyksid, jotka
esiintyvit usein keskustelussa: 1) Generatiivinen taide on matemaattisilla tietokone-
algoritmeilla tuotettua taidetta (Carlo Zanni), 2) Generatiivisessa taiteessa huomion
keskipisteessd on prosessi ja muutos, ei staattinen lopputulos (Adrian Ward), 3)
Generatiivinen taide muistuttaa toiminnaltaan evoluutiota (Greg Jalbert). Kaikki ndma
ndkokulmat tuovat esiin yleisid generatiivisen taiteen piirteitd, mutta ne eivit riitd
taysin madrittelemdin mitd generatiivinen taide on.

Téhin mennessd kattavimman generatiivisen taiteen madritelmin on esittdnyt Philip
Galanter:

“Generatiivinen taide viittaa taiteelliseen kdytdintoon, jossa taiteilija luovuttaa
osan pddtdntdivallastaan jdrjestelmdlle, joka toimii osittain tai kokonaan
autonomisesti, ja jonka toiminnasta taideteos syntyy.” (Galanter 2008, 154).

Tallaisia autonomisia jérjestelmid voivat Galanterin mukaan olla yhtd lailla
tietokoneohjelma, mekaaninen kone kuin taiteilijan laatimat kirjalliset ohjeet tai
matemaattinen kaava. Termilld “generatiivinen taide” viitataankin Galanterin mukaan
vain sithen, miten teos on tehty, ei sithen miksi teos on tehty tai miki sen sisédltd on.
(Galanter 2007, 317.)

Galanterin mééritelmén etuja ovat sen yksinkertaisuus ja kattavuus. Maéritelmd ei
esimerkiksi sido generatiivista taidetta mihinkdén tiettyyn teknologiaan, kuten
tietokoneisiin. Generatiivista ajattelua voidaankin havaita useilla taiteenaloilla
arkkitehtuurista  algoritmiseen  sdvellykseen, runoudesta ja  kielipeleistd
kisitetaiteeseen. Madritelmd ei myoskddn liitd generatiivista taidetta tiettyyn
aikakauteen tai tyylisuuntaukseen. Kuten luvussa 3 tuon esiin, generatiivisen taiteen
juurien voidaankin n#dhdd ulottuvan huomattavasti pidemmaélle kuin 1990-luvun
uusmediataiteeseen tai 1960-luvun elektronisen musiikin kokeiluihin.

Galanterin méiéritelmd nostaa huomion keskioon ajatuksen generatiivisesta
taideteoksesta jdrjestelmidnd ja taiteilijasta tuon jérjestelmdn suunnittelijana.
Generatiivinen teos “generoi” eli luo tiettyjen taiteilijan padttimien lainalaisuuksien ja
jérjestelmédn toiminnallisuuksien puitteissa siséllon, josta taideteos muodostuu.



"Muistin kerrotumia" -teosta on luonteva hahmottaa téllaisena generatiivisena
jérjestelmédnd: Teos luo sisdltonsd yhdistelemilld mediaelementtejd niiden sdéntdjen
puitteissa, joita ohjelmistoon ja mediakirjaston rakenteeseen on kirjoitettu. "Liikkeelle
lahdettyddn" teos toimii autonomisesti ja tekijdstdén riippumatta, eikd sen toimintaa
voi tdysin ennustaa.

2.2 Generatiivinen taide kompleksisuusteorian kontekstissa

Galanter (2003) tarkastelee generatiivista taidetta laajemmassa tieteellisessé
kontekstissa ja esittdd sen olevan sukua tieteenalalle, joka tutkii ns. "kompleksisia
jérjestelmid". Hén osoittaa, ettd generatiivisen taiteen toiminta on monin tavoin
analogista kompleksien jérjestelmien toiminnan kanssa, ja ettd kompleksisuusteorian
avulla on mahdollista ymmartid paremmin generatiivisia teoksia.

Kompleksisten jdrjestelmien tutkimus ("complexity science") on monitieteinen
tieteenala, joka tutkii erilaisten jirjestelmien toimintaa. Ndmai jarjestelmét voivat olla
luonteeltaan esimerkiksi biologisia, fyysisid tai sosiaalisia. Kompleksisuusteorian
avulla on pyritty ymmirtdmiédn muun muassa evoluutiota, aivotoimintaa, ihmisen
immuunijérjestelmad, ekosysteemien kayttdytymistd, kansantalouksien kehittymisti ja
uusien teknologioiden levidmista.

Kompleksisissa jarjestelmissd on tyypillisesti suuri médrd pienid osia (kuten soluja,
hiukkasia tai kansalaisia), jotka ovat vuorovaikutuksessa samankaltaisten viereisten
osien kanssa. Tamé paikallinen vuorovaikutus riittdd usein toimimaan jéirjestelméa
organisoivana periaatteena, ilman ettd tarvitaan jdrjestelmdd ulkopuolelta ohjaavaa
toimijaa. Téllaisia systeemejd voidaan luonnehtia dynaamisiksi, silld ne ovat
jatkuvassa muutostilassa, eivitkd asetu lopulliseen tai pysyvddn tasapainoon.
(Galanter 2003 & 2007, 312.)

Hyvid esimerkki kompleksisesta jirjestelméstd on sdd. Sdd koostuu tunnistettavista
tiloista ja toistuvista malleista, kuten kylmén ja ldmpimén rintamista, helleaalloista ja
ukkosmyrskyistd. Sadilmiditd on mahdollista ennustaa kohtuullisen luotettavasti
lyhyelld aikavililld ja tiettyjen reunachtojen puitteissa. Eksaktin ennusteen laatiminen
on kuitenkin mahdotonta, etenkin pidemmalld ajanjaksolla. Tdma johtuu sddilmididen
monimutkaisesta syntyprosessista, jossa suunnaton méadrd pienid hiukkasia —
sadjirjestelmin osia - vaikuttaa toisiinsa. Vaikka jérjestelmén yksittdiset osat ovat
samankaltaisia ~ ja  toimivat  periaatteessa  identtisesti, = osien  viliset
vuorovaikutussuhteet ovat niin monimutkaisia, ettd kokonaisuuden toimintaa on
mahdotonta ennustaa.

Sadilmioilld ei ole ohjaavaa keskusmekanismia vaan ne muodostuvat ’koko ajan ja
kaikkialla”. Meteorologi Edward Lorenz kiteytti 1972 sdéin toiminnan runolliseen
ilmaukseen “Perhosen siipien rdpédytys Brasiliassa voi nostaa pydrremyrskyn
Texasissa” (Popik 2008). Vaikka ilmaus on késitettivd vertauskuvana, on tunnettu
tosiasia, ettd mikrotason sddmuutokset voivat saada aikaan hyvinkin kauaskantoisia ja
yllittdvia makrotason sédilmiditd. Lorentz itse muotoili ilmauksen huomattuaan, etti
hénen sditd ennustava tietokonemallinsa péétyi tdysin erilaiseen sddskenaarioon, kun
hén pydristi .0506127 desimaalin .0506 desimaaliksi (Mathis 2007, 10).
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Komplekseja jarjestelmid kuvataan usein fraasilla “kokonaisuus on suurempi kuin
osiensa summa”. Kun yksinkertaiset osat ovat vuorovaikutuksessa keskendin
systeemin alatasolla, tdmédn seurauksena kokonaisuudesta nousee jokin uusi
kompleksinen yldtason ilmid, ominaisuus tai toiminnan taso (Bunge 2003).

Tutkijat kéyttavat tdllaisesta uuden ilmidn ilmaantumisesta termid “emergenssi”
(“emergence”). Emergenteistd ilmidistd filosofeja ovat ehkd eniten kiehtoneet
tietoisuus ja mielen toiminta. Kuinka ihmisen aivosolujen kytkenndisti syntyy jotakin
niin monimutkaista kuin tietoisuus? Entd miten alatason aistimusten ja kisitteiden
prosessoinnista syntyy ymmarrys tai viisaus?

Kompleksisuuden tutkimuksessa ei oletetakaan, ettd tdmén kaltaisia kysymyksié
kyettdisiin vield ratkaisemaan. Kyse onkin enemmaénkin ajattelutavasta, tavasta
lahestyd maailman ilmi6itd, kuin yrityksestdi muodostaa teoriaa joka selittdisi
komplekseja jdrjestelmid tyhjentdvésti (Mitleton-Kelly, 2003). Vastapainoksi
reduktionistiselle tieteelle, joka hajottaa tutkimuskohteensa yhd pienemmiksi
palasiksi, kompleksisuuden tutkimus ldhestyy kohdettaan holistisesti. Se pyrkii
luomaan kokonaiskuvan ilmidistd ja muodostamaan synteesin alatason prosesseista.
Samalla se nostaa esiin muun muassa emergenssin ilmion, joka jaad reduktionistisessa
tieteessd ldhes tdysin vaille huomiota.

Kompleksisuuden tutkimuksen tapa hahmottaa jérjestelmien toimintaa auttaa
ymmirtdméin myods oman teokseni dynamiikkaa. ”Muistin kerrostumia” -teoksen voi
kisittdd jarjestelméksi, joka koostuu mediakirjastosta ja ohjelmistosta. Mediakirjasto
siséltdd lukuisia samankaltaisia mediaclementtejd, joiden vuorovaikutusta ohjelmisto
sadtelee. Elementit yhdistyvit jérjestelmén sdéntojen mukaisesti kokonaisuudeksi,
jonka tarkkaa muotoa on mahdoton ennustaa, mutta joka samalla toteutuu tietyn
”odotushorisontin™ puitteissa. Yhdistelyn tuloksena syntyy “jotakin suurempaa kuin
osiensa summa”, emergentti ilmid.

Teoksen toiminnassa on paljon samoja piirteitd kuin edelld esitetyssd esimerkissé
sddjarjestelmistd. Hieman samaan tapaan kuin sddilmidissd on havaittavissa toistuvia
malleja (sade, pouta, tyyni, myrsky), on teoksessani toistuvia ja tunnistettavia
skenaarioita (tarina, paikka, vuodenaika) sekéd niihin liittyvid tunnelmia (salaperdinen,
melankolinen, iloinen). On kuitenkin mahdoton ennustaa tarkasti, miten tietty
skenaario tulee kullakin kerralla kehittymaén.

Tassd mielessd teos on ennalta arvaamaton samoin kuin sddilmidt. Aina kun sataa,
sade on hieman erilainen: kevyt kevéinen sateen ripotus auringon paistaessa pilvien
lomasta, yllittivisti alkava ja nopeasti pdéttyvd dramaattinen rankkasade, jaatava
marraskuinen tihku jne. Vaikka samanlainen séd jatkuisi viikon, ei yksikéddn pdivé ole
identtinen toisinto edellisestd. Jokaisella hetkelld on ainutkertainen luonne.
Samanlaista tunnistettavuuden ja yllittdvyyden yhdistelmédd olen tavoitellut myds
teoksessani.

2.3 Jarjestynyt, epajarjestynyt ja kompleksinen generatiivinen
taide

Galanter (2007, 318) jaottelee generatiivisen taiteen sen kompleksisuuden asteen
perusteella kolmeen eri ryhmédn: 1) yksinkertaiseen ja jérjestyneeseen, 2)
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epdjarjestyneeseen ja 3) kompleksiseen generatiiviseen taiteeseen. Koska
kompleksisuuden asteen mittaaminen on haastava ongelma, on timén jaottelun
ymmartdmiseksi vélttimatonta kiyda vield ldpi lisdd kompleksisuuden teoriaa.

Galanter aloittaa jaottelunsa purkamisen selventdmélld jarjestyneisyyden ja
epdjarjestyneisyyden eroa  Claude Shannonin informaatioteorian  avulla.
Informaatioteorian (Shannon 1948) ydinajatus on, ettd kommunikaatio sisdltdd sitd
enemmdn informaatiota, mitd enemmidn yllityksellisyyttd” siind on. Vé&hidn
informaatiota taas sisdltdd kommunikaatio, jossa on paljon redundanssia eli toistoa.
Alhaisen informaatioarvon sisdltdd on mahdollista pakata, kun taas korkean
informaatioarvon sisiltod voidaan pakata vain véhén tai ei ollenkaan.

Esimerkiksi  kirjainjono =~ "AAAAAAAAAAAAAA”  siséltdid  vihemmin
yllityksellisyyttd ja enemmin redundanssia kuin kirjainjono "GENERATIIVINEN™.
Kirjainjonoa "GENERATIIVINEN” voidaan pakata vihdan ("GENRATIV”), mutta ei

siind madrin kuin jérjestynytté ja yksinkertaista kirjainjonoa
"AAAAAAAAAAAAAA” ("A” x 14), joten se sisdltid enemmidn informaatiota.
Vielad enemméan informaatiota siséltéisi satunnainen kirjainjono

”XJCBKFDOZJKNM”, mutta informaation miirdn kasvu ei tdssd endd lisdd
kommunikaation merkityksellisyyttd, vaan pdinvastoin vihentéa sitd.

Inhimillinen merkityksenanto ndyttiisi toimivan jossakin toiston ja ylldtyksellisyyden
vilimaastossa ja hiipuvan ldhestyttidessd darimmdiisen jirjestyksen ja epdjérjestyksen
daripaitd. Kompleksisuuden tutkimuksen mukaan myds kompleksit jérjestelmét
1oytyvit tistd vilimaastosta (ks. kaavio 1). Tdmi johtuu siitd, ettd jirjestelmin
kompleksisuutta ei mittaa se, miten pitkd sen tdydellinen kuvaus on, vaan se, miten
pitkd lista erilaisia sddinnonmukaisuuksia jarjestelmistd 10ytyy (Gell-Mann 1995, 16-
19). Kompleksisuus viittaa siis kohteen rakenteelliseen monimutkaisuuteen, ei sen
monimutkaisuuteen sindnsd. Siten yksi Dostojevskin romaani on kompleksisempi
kuin kirjahyllyllinen sattumanvaraisesti tulostettuja kirjainjonoja.

Kaavio 1: Kompleksit jarjestelmat, jarjestys ja sattumanvaraisuus

A :
kompleksisuus

-
_—

alhainen informaation maira korkea informaation mairi
korkea pakattavuus alhainen pakattavuus
Jarjestynyt kaoottinen sattumanvarainen

Kompleksisuuden tutkijat puhuvatkin sattumanvaraisuuden sijaan kaoottisuudesta.
Néiden késitteiden eroa voi havainnollistaa edellisessd kappaleessa mainitsemani
sadesimerkin avulla. Vaikka sddn ennustaminen vuodeksi eteenpédin on mahdotonta,
voidaan silti olla melko varmoja, ettd 1ampotila Suomessa ei laske -70 asteeseen eiké
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lunta sada kolmea metrid pdivdssd. Sdd ei toimi tdysin sattumanvaraisesti vaan
tiettyjen minimi- ja maksimiehtojen puitteissa. Sditilat eivdt mydskddn hyppéa
yhtdkkid &aaripddstd toiseen, vaan muuttuvat asteittain. Seuraavan pidivdn sddtd
ennustaa parhaiten tdmin pédivdn sdd. Toisin kuin sattumanvaraisilla jérjestelmilld,
kaoottisilla jérjestelmilld on usein jonkinlainen "historian taju".

Jos kaoottisia ilmiditéd tarkastelee tarpeeksi ldheltd, saattaa paljastua, ettd ne toimivat
tdysin deterministisesti syyn ja seurauksen logiikkaa noudattaen. Siitd huolimatta
niiden toimintaa on vaikea ennustaa. Syynd tdhdn on kaoottisten jdrjestelmien
epdlineaarisuus, eli se, ettd kaikki niiden pienet osaset vaikuttavat samanaikaisesti
toisiinsa, mikd puolestaan johtaa pienten erojen vahvistumiseen. (Casti 1994). Pienten
muutosten kasaantumisella voi olla dramaattisia ja ylldttdvid seurauksia. Téallaiseen
toimintaan viitataan usein ns. ’perhosefektilld”, jonka esittelin luvussa 2.2.

My0Os omassa teoksessani on edelld kuvattuja kaoottisia piirteitd. Vaikka teos
hy6dyntda mediakirjaston elementtien yhdistelyssi tietokoneen
satunnaisgeneraattoria, jokainen satunnaislaskutoimitus tapahtuu rajaamissani
puitteissa.  Mediakirjaston  rakenteeseen  liittyy  satunnaisuutta  rajaavia
saannonmukaisuuksia. Kirjasto on jérjestetty hierarkkisesti erdénlaisen perhemallin
mukaan (ks. kuvio 1). Ohjelma valitsee useista vaihtoehdoista ensin tarinan ("suku")
ja sitten kohtauksen, eli tietyn osan tarinaan liittyvéstd mediamateriaalista ("perhe").
Vasta timéan joukon sisélld ohjelma arpoo, mitd yksittdisid elementtejd (“yksilot”) se
lopulta yhdistelee ("jdlkeldiset"), missi jérjestyksessé ja miten nopeasti.

Kuvio 1. Mediakirjaston rakenne

Elementtien
yhdistelmét
Yksittaiset *Kerroksellisesti
- = muodostetut
elementit mediaelementtien
+ Mita elemetteja yhdistelmat
kohtauksesta * miljoonia
~ Kohtaus valikoituu esitykseen vaihtoehtoja

* useita satoja

« Tarinaan liittyvan vaihtoehtoja

mediaelementti-
ryhmén arvonta

= Noin 50 kohtausta,
2-6 vaihtoehtoa

" Tarina kutakin tarinaa
. kohden
» Esitys alkaa
muistotarinan
arvonnalla

* 14 vaihtoehtoa

Mahdollisuuksien méérd kasvaa eksponentiaalisesti valintaprosessin edetessd. Tarinan
valinta ly6 lukkoon esityksen suuret linjat ("mitd ja missd tapahtuu"). Kohtauksen
valinta antaa esitykselle raamit ("millaisissa olosuhteissa tapahtuu"). Tiettyyn
kohtaukseen saattaa liittyd satakunta yksittdistdi mediaelementtid, joista vain osa
valikoituu itse esitykseen. Elementeistdi muodostettavia yhdistelmid on kuitenkin
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valtava miird, ja on todennékoistd, ettd katsoja ei koskaan tule nikemadn samanlaista
kohtausvariaatiota ("miten tapahtuu").

Vaikka valintaprosessi ei ole kaoottinen, olennaista on, ettd lopputulos kuitenkin
nédyttdd siltd. Luonnonilmidissd esiintyvdd kaoottisuutta on siis mahdollista simuloida
digitaalisessa ~ ympdristossd  yhdistelemélld  oikealla tavalla sdéntdjd  ja
sattumanvaraisuutta.

Voimme nyt palata luvun alussa esittiméddni Galanterin  generatiivisten
taidejirjestelmien jaotteluun. Generatiivisista taidejirjestelmistd historiallisesti
varhaisin on jérjestynyt generatiivinen taide, joka perustuu yksinkertaisiin
jérjestelmiin (vdhdn informaatiota, korkea sddnnonmukaisuus ja pakattavuus).
Epédjarjestynyt generatiivinen taide puolestaan hyddyntdd pitkalti sattumanvaraisuutta
(paljon informaatiota, korkea epédjérjestyneisyyden aste, yllittivyys). Kompleksissa
generatiivisessa taiteessa jérjestys ja epdjirjestys ovat tasapainossa, mikd ilmenee
rakenteellisena monimutkaisuutena ja kaoottisuutena. Generatiivisen taiteen
jarjestelmat on esitetty kaaviossa 2.

Kaavio 2: Generatiiviset taidejarjestelmat

generatiiviset taidejarjestelmat

A geneettiset jarjestelmat (elima),
2! keinoeldma
=
R
wl
-z
=
Q . . -
= kaaoottiset jirjestelmit
o
L
yksinkertaisuus satunnaisuus

jarjestynyt kompleksi epijirjestynyt
generatiivinen taide generatiivinen taide generatiivinen taide

Seuraavassa historiaa késittelevidssd osuudessa havainnollistan edelld muodostettua
teoreettista pohjaa konkreettisin esimerkein.

3. Generatiivisen taiteen historiaa

Termid “generatiivinen taide” on alettu kéyttdd vasta viime vuosikymmenini, mutta
taidetta, joka tdyttdd edelld esitetyn generatiivisen taiteen mééritelmin, on ollut
olemassa jo pitkddn. Kartoitan tdssd luvussa nditd generatiivisen taiteen juuria. Etenen
kronologisesti ja siirryn luvussa 4 esittelemdin viime vuosikymmenten generatiivista
taidetta, josta taidemuodon historia suppeampien miéritelmien mukaan vasta alkaa.
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Varhaista ja viimeaikaista generatiivista taidetta yhdistid samankaltainen ajattelu,
mutta erottaa erilainen toteutustapa. Viimeaikainen generatiivinen taide on
suurimmaksi osaksi toteutettu tietokoneiden avulla, kun aiemmin jirjestelmien
toimeenpaneva voima oli useimmiten inhimillinen toiminta. Samalla myds
jarjestelmien kompleksisuus on kasvanut, vaikkakin komplekseja teoksia on toteutettu
myo0s ilman tietokoneita.

Generatiivisen taiteen historia on vield pitkédlti kirjoittamatta, enkd yritd sitd tehda
myoOskddn tdmdn tyon puitteissa. Tarkoitukseni on 1dhinnd poimia generatiivista
ajattelua valottavia esimerkkejd ja ndyttdd, miten monenlaisissa teoksissa
generatiivisia jarjestelmid on kdytetty. Ndin liitin oman teokseni osaksi laajempaa
historiallista kontekstia.

Galanter (2007, 318-319) nidkee generatiivisen taiteen perustavimman idean
toteutuneen jo vuosituhansia sitten primitiivisessd taiteessa. Hénen mukaansa
geometristen kuvioiden ja symmetrian kéyttd tekstiilien ja keramiikan koristelussa
voidaan néhd4 yksinkertaisena generatiivisena jarjestelminé. Alkuperdisestd kuviosta
voitiin eri tavoin symmetrisesti yhdistelemilld luoda useita erilaisia koristekuvioita.
Alkuperdisten kuvioiden suunnittelija oli symmetriselld “algoritmillaan” méirittanyt,
millaisia kuvioita hénen luomuksestaan lopulta voitiin rakentaa, vaikkei hén
hallinnutkaan itse rakennusprosessia. Jarjestelméid voidaan siis pitdd autonomisena.
Vastaava yhdistelemisen logiikka toistui mydhemmin islamilaisessa maailmassa,
antiikin Roomassa ja Bysantissa valmistetuissa hienostuneissa mosaiikeissa ja
laatoituskoristelussa.

Kuva 1: Muinainen roomalainen mosaiikkilattia

Varhainen  generatiivinen taide kuuluu edelld esitetyn generatiivisten
taidejérjestelmien luokittelun mukaan yksinkertaiseen ja jirjestyneeseen kategoriaan.
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Yksinkertaisia jérjestelmid ei ole kuitenkaan vield hylétty, vaan niiden kayttd on
Galanterin mukaan jatkunut 1900-luvulla erdilld minimalistisilla taiteilijoilla ja
kisitetaiteilijoilla. Esimerkiksi késitetaiteilija Sol LeWitt kéytti erilaisia geometrisia,
numerosarjoihin ja yhdistelyyn perustuvia jirjestelmii teoksissaan. Monet Lewitin
teoksista olivat kirjallisia ohjeita, joissa ohjeistettiin yhdistelemddn erilaisia
rakennusmoduleja lukemattomiksi permutaatioiksi. Esseessddn “Paragraphs on
Conceptual Art” (1967) hén kirjaa ajatuksensa muotoon: ’ideasta tulee kone, joka luo
taiteen”. Léhes kolmekymmentd vuotta ennemmin kuin “’generatiivinen taide” -termié
alettiin kéyttdd, oli siis jo olemassa ajattelutapa joka on analoginen generatiivisen
taiteen médritelmén kanssa.

3.1 Sattumanvaraisuuden kaytt6

Vihitellen yksinkertaisten jérjestelmien rinnalle nousi toisenlainen, epéjérjestysti
korostava generatiivinen strategia: sattumanvaraisuuden kdyttd. Varhaisimpia
dokumentoituja esimerkkejd téstd olivat 1700-luvulla Léansi-Euroopassa julkaistut
“musikaaliset noppapelit”, joissa oli tarkoitus yhdistelld valmiiksi sdvellettyja
musiikkifragmentteja sattumanvaraisesti arpakuution avulla (Cope, 1996).

Kuuluisin niistd peleistd on W. A. Mozartin séveltimid *Musikalisches Wiirfelspiel”
(1792). Siini oli tarkoitus yhdistelld 16 tahdin menuetti valmiiksi sévelletyistd 176
tahdista. Jokainen tahti valittiin heittimalld kahta noppaa ja valitsemalla taulukosta
lukeman osoittamasta sarakkeesta tahtinumero. Télld tavoin 176 tahdista oli
mahdollista koostaa huikea maara erilaisia valsseja (yhteensa
45.949.729.863.572.161). (Peterson 2008.)

Sattumanvaraisuuden  kdyttd taiteessa  yleistyi 1900-luvulla. Ensimmaéisen
maailmansodan aikana syntynyt Dada-liikke hyokkdsi aikansa yhteiskunnan
“porvarillista logiikkaa” ja kulttuurista konformistisuutta vastaan ja korvasi ne
irrationaalisuudella ja sattumanvaraisuudella. Tamén taustalla vaikuttivat useiden
likkkeen taiteilijoiden kokemukset Euroopan taistelukentiltd, joiden my6td he olivat
tulleet kyynisiksi ihmisluontoa ja vallitsevaa kulttuuria kohtaan (Richter 1965). Tassa
tilanteessa monet heistd omaksuivat nihilistisen maailmankuvan ja loivat taidetta, jota
luonnehtii satunnaisuus, spontaanius, anarkia ja epéjérjestyksen estetiikka.

Jean Hans Arp, erds liikkeen keskushahmoista, kehitti sattumanvaraisuuteen
perustuvan  kollaasitekniikan. Héan leikkasi paperia, pudotti paperinpalat
maalauskankaalle, ja asetteli ne kollaasiksi sen mukaisesti, millaisessa asetelmassa ne
olivat kankaalle alunperin pudonneet. Ndin hdn pyrki vdistimédén ihmisen tietoisen
kontrollin ja pddtyméaan lopputulokseen, joka olisi ldhempdné luontoa. (MoMa Online
Collection 2006.)
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Kuva 2: Jean Hans Arp - Untitled (Collage with Squares Arranged according
to the Laws of Chance) (1916-17)

Sattuma oli keskeinen tekiji myos Max Ernstin kollaaseissa. Hian kerdsi esineitd
mielivaltaisesti ja kokosi ne “satunnaiseksi kohtaamiseksi”, jonka heréttdmien
epdtavanomaiten assosiaatioiden oli médrd kuvata alitajuntaa (San Lazzaro 1971).
Vastaavalla tavalla sai alkunsa my6s Marcel Duchampin ready-made taide: Duchamp
kirjasi kalenteriinsa umpimdhkdin péivid ja kellonaikoja, ja paétti kayttdvansi
teoksessaan tuolla hetkelld ensimmadiseksi ndkeméédnsd esinettd (Dada on the Web).
Minimoimalla tilld tavoin henkilokohtaisten mieltymyksiensd ja estetiikansa
vaikutuksen Duchamp halusi kyseenalaistaa taiteilijan tekijyyttd ja korostaa yleison
tulkinnan roolia.

Kuva 3: Marcel Duchamp - "Bicycle-wheel" (1913)
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Taiteilijan tekijyyden purkaminen toistui Dada-liikkeen parissa kirjoitetuissa runoissa.
Tristan Tzaran ohjeisti dada-runojen kirjoitukseen seuraavalla tavalla: “Ota
sanomalehti ja sakset. Valitse lehdestd artikkeli ja leikkaa irti kaikki siind esiintyvét
sanat. Laita palaset laukkuun, ravistele ja ota palaset yksitellen ulos laukusta. Niin
syntyvd runo muistuttaa sinua — loputttoman omaperdistd kirjailijaa, jota tosin
vulgaari lauma ei osaa arvostaa.” (Tristan Tzara: “To make a Dadaist Poem”, suom. I.
0.)

Dadaismi muovasi dramaattisesti kisitystd taiteilijan roolista, joka vield tuohon
aikaan miellettiin mielletty “luovaksi neroksi”, jonka kulttuuriset mahtiteot yleisd
passiivisesti otti vastaan. Generatiiviset taiteilijat ovat myohemmin kohdanneet saman
kysymyksen, kun heiddn taiteilijuuttaan on kyseenalaistettu ja epdilty, onko
“tietokoneen tuottama” taide taidetta laisinkaan.

Beat-kirjailija William S. Burroughsin 1950-luvun lopussa popularisoima “cut-up”
tekniikka oli ldheistd sukua dada-runoudelle. Cut-up tekniikassa yksi tai useampi
teksti leikkattiin osiin mielivaltaisista kohdista ja jdrjesteltiin uudeksi tekstiksi.
Uudelleenjdrjestelyn tuloksena syntyi vélilli hyvin ylldttdvid ja innovatiivisia
ilmauksia. Cut-up tekniikkaa ei Burroughsin mukaan tarvinnut kayttdd orjallisesti
tekstin alusta loppuun, vaan enemménkin yhtend luovana tydkaluna. Hdn saattoi
esimerkiksi kayttdd alkuperdisestd leikellystd tekstistd vain sivun, kappaleen, pari
lausetta tai pelkdn abstraktin idean, ja kirjoittaa sitten leikellyn tekstin véleihin
lineaarisempaa narratiivia. Tekniikan tdrkein funktio olikin Burroughsin mielesté
“avata kanavia”, inspiroida ja johtaa kirjailija yllattdville ajatus-urille, joille hédn ei
olisi muutoin paitynyt (Conversations with William S. Burroughs 2004).

Kuva 4: Esimerkki Cut-up tekniikasta, ote kirjasta "Third Mind" (Burroughs &
Gysin).
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3.2 Generatiivinen ajattelu musiikissa: indeterminismi,
epalineaarisuus ja jazz-improvisointi

Lansimaisessa taidemusiikissa vaikutusvaltaisin sattumanvaraisia proseduureja
kayttanyt sédveltdjd oli John Cage. Cage itse kdytti musiikistaan nimitysti
“indeterministinen  musiikki”.  1950-luvulta alkaen Cage sédvelsi useita
indeterministisid teoksia, joista hyvé esimerkki on ”Konsertto pianolle ja orkesterille”
(1957/58). Konsertolla ei ollut kokonaispartituuria, vaan kaikki instrumenttiosuudet
oli kirjoitettu erikseen. Osuuksista voitiin valita mikd tahansa instrumenttien
yhdistelmé, mikéd puolestaan vaikutti konserton nimeen (“konsertto pianolle, laululle
ja kahdelle viululle”, “konsertto soolopianolle” jne.). Esittdjien valittavaksi jdi myds
kuinka monta musiikkifragmenttia kukin soitti, missd jirjestyksessd ja miten pitkillad
nuottien aika-arvoilla. Liséksi esitystd ohjasi kapellimestari, jolla oli oma
késityksenséd temposta. (John Cage database.)

Minimalistisdveltdjd Terry Rileyn teoksessa "in C" (1964) oli samankaltainen ajatus
musiikin epélineaarisesta etenemisestd. Teos sisdltdd 52 tahtia musiikkia ja
ohjeistuksen esittdjille, jonka mukaan kukin muusikko voi edetéd tahtien ldvitse itse
valitsemassaan tempossa ja toistaa kunkin tahdin niin monta kertaa kuin haluaa.
Usean muusikon soittaessa teosta syntyy mielenkiintoinen soiva kudos, joka muuttaa
ennustamattomasti muotoaan mutta sdilyttdd tunnistettavat ominaispiirteensd. (Eno
1996.)

Euroopassa sdveltdjat kehittelivdt vastaavia ideoita, mutta kayttivat termié
“aleatorinen musiikki”. Monet heistd suhtautuivat skeptisesti Cagen radikaaliin
sattumanvaraisuuden kdyttoon, ja suosivat hallitumpaa sattumanvaraisuutta.
Esimerkiksi Pierre Boulez antoi kolmannessa pianosonaatissaan (1958) esittdjille
rajattuja vapauksia, kuten mahdollisuuden paittdd musikaalisten tapahtumien
jérjestyksestd ja joidenkin rakenteiden yhdistelystd. Boulez vertasi teostaan
labyrinttiin, jonka ldvitse esittdjd voi kulkea useita eri reittejd. (Feisst 2002.)

Vaikka esitystilanteen vapauttaminen oli uutta tuolloin ldnsimaisen taidemusiikin
kontekstissa, oli se ollut jazzmusiikin perusta jo pitkdén. Jazz improvisaatiossa
esiintyjdn tulkinnanvapaus onkin aivan eri mittaluokkaa: hineltd vaaditaan taitoa
sdveltdd hetkessd fraaseja ja melodioita, herkkyyttd kuunnella yhtyeen muita
muusikoita ja reagoida heidén soittoonsa spontaanisti, sekd kykyd luoda tunnistettava
“oma adni”.

Jazz-standardeissa  kappaleen  harmoninen ja  temporaalinen rakenne —
sointuprogressio — toimii solistin karttana, jonka puitteissa hidn improvisoi.
Yksinkertaistettuna sointuprogressio ohjaa improvisaatiota seuraavasti: Solisti
valitsee kappaleen harmonian mukaisesti sointusévelid, joista hdn rakentaa melodian,
ja joita hédn edelleen koristelee mielensd mukaan johtosdvelilld, viereisilld (skaalan)
savelilld tai sointulaajennuksien savelilla.

Sointuprogressio voidaan késittdd generatiiviseksi jdrjestelméksi, joka toisaalta ohjaa
improvisoinnin tiettyyn uomaan, mutta toisaalta antaa ndissd puitteissa solistille
paljon vapautta. Sofistikoituneessa improvisoinnissa voidaan soittaa progression
ddrirajoilla — wvélilld sointukiertoa tdsmallisesti heijastellen, vélilld sointuvireja
kursorisesti tapaillen, vélilld tiysin sointukierron “ulkopuolella” jénnitettd kasvattaen,
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mutta aina kuitenkin jossakin suhteessa alkuperdiseen progressioon. Taitava
jazzmuusikko voikin loihtia samasta sointuprogressiosta ldhes loputtoman médirdn
mielenkiintoisia sooloja.

Kun tdhdn mennessd  esitellyt historialliset  esimerkit  generatiivisista
taidejédrjestelmistd ovat olleet ldhinnd yksinkertaisia tai epédjdrjestyneitd, voidaan
jazzimprovisaatiota pitdd aidosti kompleksisena jdrjestelmdnd. Taméd kompleksisuus
nousee paitsi jirjestelméstd itsestddn, erityisesti jarjestelmédn luovasta toimijasta, eli
thmisestd. Viime vuosikymmenind on kehitetty myos ihmisestd riippumattomia
generatiivisia tietokoneohjelmia, jotka kykenevét improvisoimaan autonomisesti (ks.
Biles 2002, Blackwell & Bentley 2002, Eigenfeldt & Pasquier 2009). Onkin
mielenkiintoista verrata perinteistd jazzimprovisaatiota ndiden tietokoneohjelmien
improvisointikykyyn.

Erds kehittyneimmistd improvisoivista tietokoneohjelmista on John A. Bilesin
kehittiméd “GenJam”. GenJam perustuu evoluutiota mallintavaan keinoédlyyn, joka
kehittelee alkuperdisid melodisia fraaseja edustavista “kromosomeista” populaatioita,
joista se rakentaa kokonaisia improvisaatiota (Biles 2002, 82). Genjam kykenee myds
kuuntelemaan ihmisen soittoa ja kdyttimadan havaitsemiaan fraaseja improvisointinsa
pohjana (Biles 2011).

Bilesin saavutus on vaikuttava, mutta yltddkd hinen ohjelmansa ihmisen
improvisoinnin tasolle? GenJam kykenee kylld tiydellisesti toteuttamaan ne sdannot,
joita sointuprogressiosta seuraa — soittamaan sointusédvelid ja koristelemaan muilla
skaalan sédvelilld. Ohjelman improvisoinnista my0s erottuu paikoin musiikillisesti
mielekkditd motiiveja ja melodioita, ja jopa interaktiota ihmisen kanssa. Ihmiseen
verrattuna tietokoneen improvisointi kuulostaa kuitenkin kompeloltd - se on
matemaattisen jaykkaad ja motiivien kehittely vaikuttaa paikoin satunnaiselta ja siksi
mielettomaéltd. Genjamin sinénsd virheettomésti soitosta puuttuvat sekd suuret kaaret
ettd pienet mutta merkitykselliset yksityiskohdat, joiden kautta ihminen liitt4a
musiikkiin merkityksid (ks. Biles 2007).

3.3. Tietokone vai ihmisen kadenjalki

Edellisessd esimerkissd jazzimprovisaatiosta konkretisoituu tiettyjd (tieto)koneilla
tuotetun generatiivisen taiteen ongelmakohtia ja toisaalta muun generatiivisen taiteen
etuja. Ndiden ongelmien tiedostaminen on tirkedd siksi, ettd valtaosa generatiivisista
teoksista toteutetaan nykyisin tietokoneella. Tietokoneella operoivan taiteilijan
tulisikin pohtia, mikd osuus teoksessa kannattaa jéttéa tietokoneen generoitavaksi ja
mika rooli teoksessa on ihmisen luovalla "kéddenjiljelld". Taéma kysymys on relevantti
myOs oman teokseni kannalta, ja kisittelen sitd enemmaén luvussa 5.3.

Téssd historiaosuudessa olen tuonut esiin, ettd generatiivisia teoksia voidaan toteuttaa
ilman tietokoneita, ja joissakin suhteissa jopa mielenkiintoisemmin. Seuraavaksi
siirryn késittelemdén generatiivisen taiteen ldhihistoriaa, ja samalla painopiste siirtyy
tietokoneen avulla toteutettuun generatiiviseen taiteeseen.

Historiallisesti ~ generatiiviset taidejirjestelmidt ovat kehittyneet koko ajan
kompleksisemmiksi. Tdma ei kuitenkaan sulje pois mahdollisuutta, etteikdé hyvin
yksinkertaisen jérjestelmidn puitteissa voitaisi edelleen tuottaa mielenkiintoista

20



taidetta. Kuten Galanter (2003) korostaa, mitdén generatiivisen taiteen muotoa ei
tarvitse asettaa toisen yldpuolelle, vaan kaikilla voidaan ndhdé olevan oma paikkansa.

Térkedd on ndhda se pitkd ajattelun linja, jonka pohjalle generatiivinen taide rakentuu.
Hyvinad esimerkkind téstd ovat seuraavat poiminnat kisitetaiteilija Hans Haacken
kirjoituksesta vuodelta 1965, jotka ennakoivat nykypidivdn generatiivisten
taiteilijoiden tavoitteita:

“Tee jotakin, joka reagoi ympdristoonsd, muuttuu ja on epdstabiili.”

“Tee jotakin indeterminististd, joka ndyttid aina erilaiselta, jonka muotoa ei
voi tdysin ennustaa etukdteen.”

“Tee jotakin, johon yleisé osallistuu, ja jonka se saattaa liikkeeseen”
”Pue tdamd sanoiksi: jotakin luonnollista.”

(Cotter & Douglas 2000)

4. Generatiivisia teoksia ja
taiteilijoita

Viime vuosikymmenien generatiivinen taide on toteutettu péddasiassa digitaalisessa
ympdristossd tietokoneiden avulla. Samalla huomion painopiste on siirtynyt
komplekseihin generatiivisiin jdrjestelmiin. Digitaalisia generatiivisia teoksia on
toteutettu esimerkiksi satunnaislukugeneraattoreiden, mediakirjaston, geneettisten
algoritmien, keinodlyn (artificial intelligence), laumakidyttdytymismallien (swarm
behavior), fraktaalien ja hermoverkkojen avulla. En tdssd yhteydessd esittele néiti
lahestymistapoja kattavasti, vaan olen valinnut muutamia esimerkkejd, jotka ovat
olennaisia oman teokseni kannalta.

Generatiivista kerrontaa kéytetddn generatiivisen taiteen lisdksi paljon my0s
tietokonepeleissd. Vaikka pelien siséltd on usein viihteellistd ja suoraviivaista, niiden
kiyttamét generatiiviset jdrjestelmét saattavat olla hyvinkin hienostuneita.
Peliteollisuuden tarpeisiin  on myds kehitetty generatiivisia tyokaluja, kuten
generatiivinen/interaktiivinen musiikkialusta fMod, jota myds itse kdytin omassa
teoksessani. Olen rajannut pelit kuitenkin tdméin opinndytteen ulkopuolelle, silld ne
eivit sisdltonséd puolesta vertaudu teokseeni.

Oman teokseni generatiivisuus perustuu mediakirjastoon ja sen elementtejé
yhdistelevddn ohjelmistoon (algoritmeihin). Kisittelen siksi tdssd luvussa pddasiassa
mediakirjastoa hyOodyntidvid generatiivisia teoksia (ks. 4.2). Aloitan kuitenkin
esittelemdlld erddn generatiivisen taiteilijan, jonka teokset poikkeavat omastani, mutta
jonka generatiivisen suunnittelun filosofia on vaikuttanut omaan ajatteluuni. Hian on
vuotuisen "Generative Art" -konferenssin isinté, arkkitehti Celestino Soddu.
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4.1 Celestino Soddu: "Argenia" (1988-)

Celestino Soddu on erés pisimpddn digitaalisia generatiivisia jirjestelmié kehitelleistd
taiteilijoista. Han aloitti arkkitehtuuria generatiivisesti luovan ”Argenia” —ohjelmiston
kehittdmisen 1988 ja on piivittidnyt sitd viime vuosiin asti. Vaikka Soddu edustaa eri
taiteenalaa, tunnistan hénen ldhestymistavassaan paljon yhteistd oman ajatteluni
kanssa. Tarkastelen seuraavaksi hdnen Argenia —ohjelmistoaan ja siitd nousevia
yleisempid pohdintoja generatiivisesta taiteesta.

Soddu on kéytinyt Argenia -ohjelmaa useissa suunnitteluprojekteissa. Ohjelma
kykenee generoimaan loputtoman midrdn arkkitehtonisia variaatioita suunnittelijan
méidrittimien reunachtojen puitteissa (ks. kuva 5). Argenia on aiemmin heijastellut
pitkdlti Soddun henkilokohtaisia esteettisid mieltymyksid, mutta 2009 hin avasi
jarjestelmansd my06s muiden suunnittelijoiden kiyttoon (Soddu 2009, 102). Hénen
kunnianhimoisena tavoitteenaan on saada jirjestelmi véhitellen “oppimaan” kunkin
suunnittelijan subjektiivinen tyyli ja mukautumaan tdhén.

Kuva 5: Celestino Soddu - variaatioita futuristisesta rakennuksesta Piazza
Cordusiolla Milanossa.

Argenian ytimessd on sdintdjdrjestelmid, joka siséltdd erilaisia geometrisia
muodonmuutoksia  séddtelevid  algoritmeja. Kéyttdjd syottdd  jarjestelmiin
muotoaihioita, joita haluaa kdyttdd suunnittelunsa pohjana. Sen jilkeen hén siirtyy
tyoskenteleméédn erilaisilla muodonmuutoslogiikoilla, elementtien liitos-, jako- ja
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paitoslogiikoilla, elementtien sisdisilld ja niiden vélisilld organisointi-paradigmoilla
jne. Kéyttdjd voi muokata muodonmuutoslogiikoiden keskindisid hierarkioita, lisitd
niiden méiérdd, kasata niitd paillekkdin, muokata niiden arvoja, vaihtaa niitd tai
kehittdd kokonaan uusia omia logiikoitaan. (Soddu & Colabella 2005, Soddu 2009,
102-103.) Muunteluprosessi on pitkd, kertautuva ja ei-lineaarinen, mikd ilmenee
lopputulosten  kompleksisuutena. Muodonmuutoslogiikat ovatkin ~ Argeniassa
huomattavasti tirkedmmassé roolissa kuin alkuperdiset yksinkertaiset muodot, jotka
toimivat vain lihtdkohtana suunnitteluprosessille. (Soddu 2008, 178-180.)

Soddu (2008) hakee vertauskuvia luonnosta generatiiviselle ajattelulleen. Hénen
mukaansa Argenian algoritminen sddntdjarjestelmd muistuttaa luonnollisen elion
DNA:ta. Tdhdn “keino-DNA”:han on ohjelmoitu ”lajin”, eli kaikkien mahdollisten
teoksen variaatioiden, piirteet. Jokainen yksittdinen variaatio puolestaan edustaa
ainutkertaista kyseisen lajin yksilod. Suunnittelijan padhuomion tulisi olla DNA:n, ei
yksildiden tasolla. Soddun mukaan ainoastaan kompleksinen keino-DNA voi tuottaa
kokonaisen lajin, kun esimerkiksi yksinkertaisella sattumanvaraisuuden kaytolla
paddytddn enintddn muutamaan yllattdvddn ja kauniiseen yksiloon, jotka eivit
selkedsti jaa lajipiirteitd. Siksi Soddu (2008, 180) pitdd kompleksisuutta generatiivisen
taiteen laadun kriteerini.

Soddulle (2008, 180) kompleksisuus edustaa loputonta merkityksellisyyttd, mika
puolestaan vastaa nykyajan ihmisen tarpeisiin: ndin voidaan tarjota erilaisten
asiakkaiden erilaisiin  ennustamattomiin  vaatimuksiin  erilaisia  vastauksia.
Generatiivinen taide voidaankin ndhda vastauksena ~ postmoderniin
monimerkityksisyyden vaateeseen — useimpiin kysymyksiin ei ole olemassa yhté
oikeaa vastausta, ainoastaan erilaisia tulkintoja.

Kompleksisuuden lisdksi generatiivisen teoksen identiteetti ja tunnistettavuus ovat
Soddulle tirkeitd tekijoitd. Vaikka jokainen variaatio on erilainen ja ennustamaton,
tulisi niiden olla samalla tunnistettavia, eli kuulua samaan esteettiseen nikemykseen
(Soddu 2009, 86-87). Kuten luonnossa, kunkin variaation yksilollisten piirteiden tulisi
pysyd lajin identiteetin sisélld siten, ettd erot yksildiden vélilli rikastavat ja
voimistavat lajin identiteettid (Soddu 2008, 183).

Jotta variaatio olisi tunnistettavissa, sen tulisi Soddun (2008, 181) mukaan olla
taiteilijan "vision" ilmaus. Tdssd yhteydessd hin vertaa generatiivista ajatteluaan
jazzimprovisaatioon. Jazz-musiikissa solistin "omaa déntid" pidetdin suuressa arvossa.
Jazzin kaanoniin ovat nousseet artistit, jotka ovat kehittdneet tunnistettavan,
yksilollisen improvisointityylinsd: Miles Davis, John Coltrane, Chick Corea jne.
Parhaimmillaan jazz-solistin voi tunnistaa jo muutaman yksittdisen fraasin
(variaation) perusteella. Kuulija tunnistaa fraaseja yhdistdvin muotokielen (vision),
jonka hén kykenee erottamaan muista improvisointityyleistd. Téllaisia "visionddrejd"
16ytyy yhtd lailla muiden taiteenlajien parista. Soddu (2008, 177) mainitsee
esimerkkeind Picasson, Van Goghin ja Gaudin, joita ei muisteta niink&édn yksittdisistd
teoksista tai muodoista, kuin heiddn luomastaan muotokielestd, tyylistid ja ideoista.
Hieman samaan tapaan Soddun mukaan generatiivisen vision maédrittelee kattavasti
vasta variaatioiden sarja, ei yksittdinen lopputulos (Soddu 2008, 181).

Olen tdsséd suhteessa samalla kannalla kuin Soddu. Jos generatiivisella teoksella ei ole
selkedd identiteettid ja taiteilijalla tunnistettavaa ndkemystd, tuloksena on vain
hajanainen kokoelma erilaisia asioita. Oikeastaan sanaa “teos” ei voitaisi tissi
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yhteydessd edes kayttdd, jos silld viitataan taiteelliseen kokonaisuuteen.
Generatiivisen teoksen suunnittelun tulisi aina alkaa taiteilijan laajemmasta "visiosta"
(esim. malli suhdeverkostosta), ei yksittéisistd teoksen elementeistd. Samoin jokaista
yksittdistd elementtid tyOstettiessd on identifioitava, miten se suhteutuu muihin
elementteihin.

Generatiivisen teoksen merkityksellisyys syntyy nimenomaan siitd, ettd kaikkien
variaatioiden vélilld on jokin yhteys. Jos yhteyksid on vaikea havaita tai ne ovat
hataria ja hamérid, teos hajoaa merkityksettomdksi kohinaksi. Liian suuri
ylldtyksellisyys tai ddrimmaéinen vaihtelu variaatioiden vililld uhkaavat repid teoksen
hajalle. Liian suuri toiston méérd ja vdhdinen informaatioarvo puolestaan tekevit
teoksesta monotonisen, esteettisesti tylsidn ja vdhdamerkityksisen. Mielenkiintoisin ja
merkityksellisin sisdltd syntyy jossakin ndiden &dripdiden vélimaastossa. Kun
variaatioiden vililld on sekd selkedsti tunnistettavia eroja ettd yhtdldisyyksid, niistd
muodostuvalla suhdeverkostolla on potentiaalia siséltda paljon merkityksid. Téllainen
ajattelu on jo osittain tuttua kompleksisuudentutkimuksen parista (ks. luku 2.3).

Samoin kuin Soddu, tavoittelen generatiivisessa teoksessa kompleksisuutta, joka
rajautuu  selvdsti  tunnistettavan  identiteetin  sisddn.  Ldhestymistapani
kompleksisuuden saavuttamiseen on kuitenkin erilainen. Soddu tavoittelee
mielenkiintoista muutosta monimutkaisella ohjelmakoodilla. Omassa teoksessani
algoritmit ovat yksinkertaisempia ja ne ovat vidhdisemmdissd roolissa. Teokseni
kompleksisuus perustuu enemmén mediakirjaston sisdltoon ja rakenteeseen.
Seuraavaksi selvenndn hieman téllaista ldhestymistapaa esittelemélld muita
mediakirjastoon perustuvia generatiivisia teoksia.

4.2 Mediakirjastoon perustuvia generatiivisia teoksia

”Muistojen kerrostumia” —teokseni koostuu mediakirjastosta ja ohjelmistosta, joka
yhdistelee kirjaston elementtejd miérittdmieni sdantdjen mukaisesti. Téssd luvussa
tarkastelen muita vastaavalla logiikalla toimivia generatiivisia teoksia, jotka
muodostavat samalla ldhimmaét vertauskohteet teokselleni.  Ennen kuin siirryn
késittelemddn itse teoksia, on kuitenkin paikallaan taustoittaa ajatusta
mediakirjastosta.

Teokseni mediakirjasto voidaan késittdd yhdeksi tietokannan (“database”) tyypiksi.
Tietokanta méiéritellddn tietojenkasittelytieteessd jéarjestyneeksi kokoelmaksi dataa.
Data voi siséltdd eri mediatyyppejd kuten tekstid, kuvia tai ddntd ja se voi olla
jérjestynyt useilla eri tavoin, kuten esim. hierarkkisen puumallin mukaisesti tai
objektiorientoituneen mallin mukaisesti, jossa “data-objekteilla” on luokkapiirteitd,
jotka periytyvit hierarkkisesti alemmille luokille. Tallaiset tiedon jérjestimismallit
mahdollistavat darimméisen nopean tiedonhaun miljoonista tietokoneessa olevista
tietueista. Riippuen tietokannan kadyttoliittymdn ominaisuuksista kéyttdjd voi
esimerkiksi navigoida informaation keskelld, tehdd tiedonhakuja yms. Ilmeisin
esimerkki téllaisesta tiedon mallista on internet.

Lev Manovich on yksi vaikutusvaltaisimmista tietokantoja kisitelleistd digitaalisen
median teoreetikoista. Teoksessaan “Language of New Media” (2001) hén osoittaa,
kuinka digitaalisista tietokannoista on véhitellen tullut hallitseva kulttuurinen malli,
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jonka mukaan maailman ilmiditd ymmaérretdédn. Kun perinteisissd kulttuureissa
maailmaa selitettiin pitkdlti narratiivien (myytit, uskonto) avulla, tietokoneiden
aikakaudella informaatiota on alettu jdrjestdé tietokannoiksi.

Manovichin mukaan narratiivin ja tietokannan logiikat ovat toisilleen vastakkaiset:
kun  narratiivi luo kausaalisia (syy — seuraus) yhteyksid sindnsd irrallisilta
vaikuttavien tapahtumien vilille, tietokannoissa informaatio ei jirjesty perdkkaisiksi
jonoiksi, eikd silld ole alkua, loppua tai kehityskulkua. Narratiivi noudattelee siis
lineaarista logiikkaa, tietokanta epélineaarista. (Manovich 2001, 217-225.)

Digitaaliset tietokannat ovat narratiiveihin ndhden ylivoimainen tapa hallinnoida ja
etsid tietoa, mutta ne eivit valttdmaittd lisdd ymmarrysti tai tarjoa sellaista esteettistd
ja moraalista ulottuvuutta, mitd narratiivit ovat tarjonneet. Informaatiota on nykyisin
paljon ja se on suureksi osaksi irrallista (”stand-alone”), kun taas tietoa yhteen sitovia
narratiiveja on vahin. Manovich (2001, 237) nikee, ettd asiantilaa voisi yrittdd korjata
yhdistdimélld ndméa mallit. Téstd ajatuksesta syntyi Manovichin oma yritys yhdistda
tietokanta ja narratiivi, mediateos Soft Cinema (2002-2005).

4.2.1 Lev Manovich: Soft Cinema (2005)

1990-luvun lopussa Manovich alkoi suunnitella mediataiteilija Andreas Kratkyn
kanssa ”Soft Cinema” -teosta, jossa perinteinen elokuvakerronta yhdistyisi
digitaaliseen ohjelmistoon. Soft Cinema on julkaistu useana eri painoksena, joissa en
eri sisédltd, ja eri esitysformaateissa, kuten museoinstallaationa ja kotikdyttoon
tarkoitettuna DVD:né, joita kaikkia yhdistdd sama ohjelmisto. Ensimmadiset projektin
tulokset esiteltiin Future Cinema -ndyttelyssdé 2002. (Soft Cinema: Ambient
Narrative).

Kuva 6: Lev Manovich - Soft Cinema 2005, kuvakaappaus

| Hamburg.txt |

Soft Cinema koostuu mediakirjastosta ja ohjelmistosta, joka generoi kerrontaa
kirjastomateriaalin pohjalta. Ohjelmisto koostaa erilaisia elokuvanarratiiveja
reaaliaikaisesti valitsemalla elementteji mediakirjastosta tekijoiden maédrittimien
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sdaantdjen mukaisesti. (Soft Cinema: Ambient Narrative.) Manovichin strategia oli siis
vastakkainen perinteiselle elokuvatuotannolle: sen sijaan, ettd tuotanto aloitettaisiin
kisikirjoituksesta, jonka ympdrille rakennetaan audiovisuaalinen elokuvakerronta,
Soft Cinema aloittaa erilaisten narratiivien rakentamisen olemassa olevasta
mediakirjastosta.

Ohjelmisto  kdyttdd wuseita eri sddntoja mediaelementtien koostamiseen ja
leikkaukseen. Yksi algoritmi esimerkiksi yhdistdd vériarvoiltaan samankaltaisia
medialeikkeitd, toinen taas leikkeitd, joissa kamera liikkuu samansuuntaisesti. Jotta
ohjelma tunnistaisi ndmd visuaaliset ominaisuudet, jokaiseen leikkeeseen liitettiin
avainsanoja, jotka kuvaavat leikkeen sisdltod (aihe, maantieteellinen sijainti, keité
henkil6itd kuvassa on jne.) ja muotoa (hallitseva viri, hallitseva suunta, kontrasti,
kirkkaus, kameran liike). (Manovich 2003.)

Témin tapaiset editointikeinot ovat tuttuja joko klassisesta elokuvaleikkauksen
teoriasta tai kokeellisesta elokuvasta. Sen sijaan uutta Soft Cinemassa oli ohjelmisto,
joka kykeni rakentamaan loputtoman miirén variaatioita elokuvasta niin, etteivét
samat kuvasarjat, kuvaruutujen sijoittelut ja mediaelementtien yhdistelmit koskaan
toistuneet tdsmilleen samanlaisina.

Ainoa mediakirjaston elementti, joka toistui identtisend jokaisella katselukerralla, oli
kertojanddni. Manovich ei eksplisiittisesti perustele tdtd ratkaisua, mutta on ilmeista,
ettd siten on pyritty pitdmédn tarina koossa. Tarinan kulun seuraaminen vaikeutuisi
huomattavasti, jos sitd kannatteleva lineaarinen selkdranka — kertojan déni — olisi
pilkottu  keskendén vaihdettaviksi palasiksi. Kun syy-seuraus —suhteiden
havaitseminen kdy mahdottomaksi, tarinalta katoaa jatkuvuus, mikd on narraation
synnyn perusedellytys.

Toinen tapa, jolla tarinan lineaarista jatkuvuutta voimistettiin, oli tiettyjen
avainleikkeiden “ankkuroiminen” tiettyihin kohtiin kertojan &éniraidalla. Kaikkia
leikkeitd ei siis oltu mééritelty keskenddn korvattaviksi, vaan jotkin niistd esiintyivét
aina tiettyissd tarinan kdannekohdissa. Télld tavoin se mitd kerrottiin, pysyi pitkalti
samana, mutta se miten kerrottiin, muuttui.

My0Os omassa teoksessani kertojan ddni on jokaisella tietyn muiston toistokerralla
identtinen, mutta audiovisuaalinen esitys muuttuu. Teos kuitenkin eroaa perustavalla
tavalla Soft Cineman narratiivisesta logiikasta: omassa teoksessani audiovisuaalisella
siséllolld ei pyritd kuvittamaan muistojen tapahtumia, vaan yhdistdvé tekija kuvan,
ddnisuunnittelun  ja  kertojan dfnen vililli on sama tapahtumapaikka.
Tapahtumapaikka ei ole ajallinen suure, eikd se siksi sotke lineaarisesti etenevéi
narraatiota. Erottamalla tdlld tavoin narraatiivisen ja audiovisuaalisen sisdllon olen
voinut viistdd sellaiset hankaluudet, joita lineaaristen tekijoiden (narraatio) ja
epélineaaristen tekijoiden (generatiivisen prosessin tulokset) yhdisteleminen usein
tuottaa.

Perinteisessd Aristotelisessa narraatiossa, jota my0s nykyaikainen elokuvakerronta
pitkédlti noudattelee, on lineaarinen luonne: siind on alku, keskikohta ja loppu.
Lineaarista etenemistd voidaan rikkoa paikoitellen, mutta draaman synnyn kannalta
on ensiarvoisen tirkedd, ettd tapahtumat ovat tietyssd jérjestyksessd ja jokainen
tapahtuma vie juonta eteenpdin. Generatiivisessa teoksessa téllainen kerronta olisi
kaikkein vaikeinta toteuttaa ja siksi ne tarinat, joita generatiivisissa teoksissa
kerrotaan, ovatkin usein fragmentaarisempia ja katkonaisempia luonteeltaan. Kun
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perinteisid kertomuksia luonnehtii erityisyys, jossa jokainen erityinen tapahtuma vie
juonta lineaarisesti kohti huipennusta, generatiivista kertomusta luonnehtii yleisyys,
jossa suuri joukko tarinan variaatioita voi toteutua tietyn tapahtumahorisontin
puitteissa.

4.2.2 Pia Tikka: Obsession (2005)

Pia Tikan teos “Obsession” (2005) yhdistid Manovichin tapaan tietokannan ja
narratiivin. Tikka (2006, 205) kuvailee teosta interaktiiviseksi narratiiviseksi tilaksi,
jossa liikkkumista ohjaa katsojan emotionaalinen eldytyminen (kuva 7).

Kuva 7: Pia Tikka - Obsession (2005)

Content
elements ‘
database g | Psycho-
physiological
experience

Montage
machine

Obsession —teosta varten kuvattiin suuri madrd kohtauksia, joista koostettiin saman
niminen elokuva (2004), ja joita kiytettiin materiaalina interaktiivisessa
installaatiossa (2005). Kun perinteisesti elokuvan kuvauksissa ohjaaja saattaa kokeilla
useita vaihtoehtoisia kuvakulmia, valaistuksia ja niyttelijan suorituksia, lopulta
kaikista tietyn kohtauksen otoista valitaan vain yksi. Obsessionin tuotanto taas
suunniteltiin niin, ettd kaikkea tdtd vaihtoehtoista materiaalia voitaisiin kayttda
installaatiossa. Ajatus oli, ettd materiaali jérjestettdisiin myOhemmin erddnlaiseksi
“narratiiviseksi tilaksi”, jossa olisi mahdollista navigoida interaktiivisen median
keinoin. (Tikka, Vuori & Kaipainen 2006, 206).

27



Tatd varten materiaali ryhmiteltiin  mediatietokannaksi, jossa jokaiselle
elokuvafragmentille mééritettiin totuusarvoja sen mukaan miten ne vastasivat tiettyja
ominaisuuksia. N4ditd ominaisuuksia olivat esimerkiksi péddhenkilon ldsnéolo,
paikkaan ja objektiin liittyvit toiminnot (etuhuone, takahuone, mankeli, vérjiysallas),
emotionaalinen tila- aikakompositio, ja kuvakompositioon (katseiden ja liikkeiden
suunnat) ja leikkaukseen liittyvdt ominaisuudet (kameran liikkeet ja kuvakoot).
(Tikka 2004, 29.) Fragmenttien totuusarvot madriteltiin liukuvalla skaalalla (0 ei tosi -
1 tosi), ja sopivien sekvenssien laskennassa kiytettiin painotettuja todenndkdisyyksia.
Tamaén sofistikoituneen metatietorakenteen ansiosta teoksen narratiivinen logiikka ei
ole tdysin sattumanvarainen (ei salli minkd tahansa fragmentin yhdistelmid ja
leikkauksia) eikd myOskddn liian deterministinen (ei miirdd tiukasti, miten
fragmentteja tulisi yhdistdd). (Vuori 2004, 31.)

Téllainen kompleksi narratiivinen koneisto oli tarpeen, jotta installaation
generoimassa elokuvavirrassa olisi sen epélineaarisesta rakenteesta huolimatta
havaittavissa jatkuvuutta, koherenssia ja merkityksellisyyttd. Toisin kuin Manovich,
Tikka ei kéytd lineaarista kertojanddntd sitomaan elokuvavirtaa, vaan (vdhéiiset)
vuorosanat on sidottu kohtauksiin. Jotta syntyvid kokonaisuus vaikuttaisi mielekkailta,
metatietorakenteiden ja yhdistelyd ohjaavien algoritmien tuli olla komplekseja, ts. ei
taysin satunnaisia tai liian yksinkertaisia (vrt. luku 2.3).

Toinen yhdistelyd helpottava ratkaisu liittyy elokuvan sisdltoon. Vuorosanoja ja
juonen kehittelyd ei ole nostettu elokuvavirran keskidoon, vaan kokonaisuutta
jasentdvdt mm. analogiat ja kontrastit kameranliikkeissd, kuvakompositiossa, sekd
henkildiden psykologiassa ja tapahtumapaikoissa. Tdméd mahdollistaa toistuvat
takaumat ja hypyt elokuvan ajassa. Jatkuvuuden kannalta tirkein jisentdvé periaate on
kohtausten tunnesisilto. Tikan (2004, 29) mukaan tila ja aika ovat teoksessa alisteisia
emootiolle, joka ohjailee ensisijaisesti generatiivisen kerronnan logiikkaa. Hian kutsuu
tallaista lahestymistapaa “dynaamiseksi emootioiden ekologiaksi”.

Hieman samaan tapaan kuin Tikka, olen kiinnostunut siitd, miten emootiot voivat
toimia generatiivisen kerronnan ytimessd, luoden yhteyksid ja eroja fragmenttien
vilille ja jidsentden ndin muodostuvaa narratiivia. Oma teokseni esittdd pddhenkilon
muuttuvaa mielenmaisemaa, jossa on kyse ennen kaikkea tunteiden ja aistimusten
hienovaraisten sdvyjen vaihtelusta. Muistojen faktinen sisdlto ("mité tapahtui”) pysyy
samana, mutta se, millaisten subjektiivisten tuntemusten ja kokemusten ldvitse ne
suodattuvat, muuttuu kaiken aikaa (miten eri tavoin tapahtuneen voi muistaa’).
Emootiot saavat teoksessa ilmauksensa kuvan ja dinen kielilld, esimerkiksi vérin,
valon, harmonian ja &inenvérin keinoin. Voidaan sanoa, etti timd muiston
emotionaalinen ulottuvuus on suhteessa sen narratiiviseen sisiltoon kuin “liha luiden

paélld”. Pohdin tétd aihetta yksityiskohtaisemmin omaa teostani késittelevissé luvussa
(ks. 6.3).

Tikan ldhestymistapa poikkeaa omastani erityisesti siind, ettd emootiot kytkeytyvit
hénelld teoksen ja katsojan viliseen interaktioon. Tikan teoksessa kdytetty interaktion
metodi on sikdli poikkeuksellinen, ettd katsoja ei vaikuta teoksen toimintaan
tietoisesti, esimerkiksi klikkaamalla kayttliittymdn elementtejd hiirelld. Sen sijaan
teos mittaa sensorein katsojien syddmen sykettd, ihon sdhkonjohtavuutta ja
orientaatiota installaatiotilassa. Tdma4 tieto syotetddan ohjelmistoon, joka yrittda tulkita
arvojen pohjalta katsojan kulloisenkin emotionaalisen tilan. Katsojan emootiot
puolestaan vaikuttavat tarinan kulkuun ja teoksen sisdltoon. Vuorovaikutus on siis
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luonteeltaan piilotajuista ja vertautuu ajatukseen ympéristossd toimimisesta. (Tikka,
Vuori & Kaipainen 2006, 205.)

Omassa teoksessani on my0s interaktiivinen elementti, mutta se on vihdisemmaissa
roolissa kuin Tikalla. Teos reagoi ddnen voimakkuuteen, jota aistii ndyttelytilassa
oleva mikrofoni. A4nen voimakkuus siitelee toisen videokerroksen lipinikyvyyden
astetta siten, ettd voimakkaat ddnet tuovat videon nikyviin ja hiljaisuus hiivyttdd sen
nikyvisti (ks. 6.2.5). Néin kuva ja 4éni vaikuttavat olevan synkronisia ja orgaanisessa
suhteessa toisiinsa, vaikka todellisuudessa niité e1 ole sidottu toisiinsa millddn muulla
tavoin. Suurin osa niyttelytilan &ddnistd on ldhtdisin teoksesta itsestddn, mutta
periaatteessa myos katsojan aikaansaamat &inet vaikuttavat teoksen toimintaan.
Ajatus onkin, ettd katsojan ja teoksen vilinen vuorovaikutus olisi hyvin
huomaamatonta, jolloin teos vaikuttaisi toimivan “luonnollisesti” osana ympéristoa.
Téssd mielessd ratkaisuni muistuttaa Tikan ajatusta emotionaalisesta ja piilotajuisesta
osallistumisesta.

Tikan teos noudattelee pitkélti Manovichin hahmottelemaa ldhestymistapaa, joka
tahtdd tietokannan ja narratiivin yhdistimiseen. Tamd on myos ollut tdhdn asti
hallitseva strategia generatiivisissa mediakirjastoon perustuvissa teoksissa. Muita
saman tyyppistd ldhestymistapaa harjoittaneita generatiivisia taiteilijoita ovat mm. lan
Flitman (2003), Iro Laskari (2008) ja Florian Thalhofer (2000). Flitmanin
tietokantanarratiivi Hackney Girl (2003) levittdytyy yhdeksédlle pienelle ruudulle,
joille rakentuu epilineaarinen ja kuvasommitteluaan vaihteleva montaasi
tarinafragmenteista. Laskari kdyttdd audiovisuaalisen generatiivisen jirjestelminsa
materiaalina saippuaoopperan jaksoja, joiden fragmenteista hin rakentaa uusia
narratiiveja keinoeldméén perustuvia algoritmeja hyvéksi kdyttden. Thalhofer taas on
kehittanyt useita vuosia Korsakow -ohjelmistoa, jonka avulla kayttdjat voivat tehdi
omia generatiivisia narratiivejaan kdyttden mieleistdin mediamateriaalia.

Kaikki edelld mainitut taiteilijat ovat perustelleet l&hestymistapaansa erityisesti sillé,
ettd mediaelementtejd yhd uudelleen jarjestelemilld voidaan tuottaa loputon madra
narratiiveja ja montaaseja. Tdmén taustalla on ndhtévissd Sergei Eisensteinin
montaasiteoriastakin tuttu ajatus, ettd virikkeiden jdrjestys ja rytmitys maarda
kertomuksen kognitiivista hahmottamista ja ymmaértamisti (Vuori 2004, 31).

Kaikissa teoksissa keskeiseksi ongelmaksi nousee narratiivin jatkuvuus, mikd on
ratkaistu kehittelemilld erilaisia yhdistelyn sdéntdjérjestelmid ja fragmenttien
luokittelun tapoja. Téllaisia ongelmia ei vilttimattd esiinny toisessa mediakirjastoa
hyodyntivassé strategiassa, kerroksellisessa generatiivisessa suunnittelussa. Téllaista
ldahestymistapaa edustaa Brian Enon teos 77 Million Paintings” (2006), jota siirryn
késittelemadn seuraavaksi.

4.2.3 Brian Eno (2006): 77 Million Paintings

Brian Enon teos 77 Million Paintings” (2006) on erds menestyneimmisti ja eniten
huomiota saaneista generatiivisista teoksista. Teos on ollut esilli mm. Venetsian
biennaalissa, Tokiossa, Lontoossa ja San Fransiscossa. Lisdksi se on julkaistu
kotikdyttoon tarkoitettuna dvd:né, joka myytiin nopeasti loppuun. Osittain menestysti
saattaa selittdd Enon asema etabloituneena “supertdhtend”, mutta teoksessa on myds
onnistuneesti ratkaistu generatiivisen taiteen ydinkysymyksia.
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Kuva 8: Brian Eno - 77 Million Paintings, kuvakaappaus

Enon teos on tdrked vertailukohde oman teokseni kannalta, silld sithen siséltyy
samantyyppinen ajatus kerroksellisuudesta. Kun Manovichin ja Tikan generatiivinen
strategia liittyy mediakirjaston elementtien jirjestdmiseen erilaisiksi perdkkaisiksi
sekvensseiksi, Eno sen sijaan kerrostaa elementtejd pdillekkdin. Kun edellisessé
kiinnostuksen kohteena on narratiivi ja tarinan kuljettaminen, jdlkimmaisessd
keskioon nousee elementtien interaktiosta syntyvi esteettinen “’tila” ja sen atmosfééri.

Eno on pohtinut tilan estetiikkaa jo 70-luvulta alkaen, jolloin hén otti kdyttdon termin
“ambient-musiikki". Enon mukaan ambientissa on enemmaén kyse tunnelmasta kuin
tarinankerronnasta, ja se vertautuu ennemminkin ympéristoon tai tilaan kuin ajalliseen
jatkumoon tai dramaattiseen kehityskulkuun. Musiikissa tapahtuu hyvin vidhén,
toistoa on paljon, ja siksi se jdd kuin luonnostaan huomion taustalle. Téstid syysté
ambient sulautuu helposti osaksi ympdristod, alitajuisesti vaikuttavaksi ilmapiirin
osatekijaksi.

Enon ajatus ambient-musiikista syntyi alun perin Colognen lentokentdlld, kun hin
huomasi, ettd arkkitehtonisesti hienostuneessa rakennuksessa oli kiinnitetty huomiota
pauhasi aikakauden popmusiikki, jolla ei ollut mitddn yhteyttd muuhun
tilasuunnitteluun. Eno alkoi pohtia, millainen musiikki sopisi tdhdn tilaan luomaan
kokonaiskokemusta, ja tuloksena syntyi ensimmiinen ambient-levy, Music for
Airports (1978). (Eno 2009.)
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Enon varhainen ambient -musiikki julkaistiin d4nilevyilld, joiden kesto on rajallinen,
mutta alkuperdismateriaali tuotettiin generatiivisella menetelmélld siten, ettd se olisi
voinut jatkua loputtomiin toistumatta koskaan identtisend. Usein Enon musiikki
koostui eri pituisista lyhyistd kertautuvista leikkeisté (loops”), jotka liukuivat hitaasti
eri vaiheeseen keskendén. Esimerkiksi erddssd sdvellyksessdén hidn kaytti kolmea
kertautuvaa musiikkileikettd, joiden pituudet olivat 23,5 sekuntia, 25,875 sekuntia ja
29,9375 sekuntia, joten ne eivit kdytinndssd juuri koskaan kohdanneet samassa
kohtaa. (Eno 1996.) Sivellyksessd ndkyy Enon viehtymys ekonomisuuteen: miten
yksinkertaisista elementeistd ja vdhéisestd tiedon madrastd on mahdollista luoda jotain
monimutkaista, orgaanista ja alati muuttuvaa. Téllaisesta ajattelusta nousee myds
Enon viimeisin teos 77 Million Paintings”, jota Eno menneisyyteensi viitaten kutsuu
visuaaliseksi musiikiksi”.

77 Million Paintings koostuu noin kolmen sadan Enon késittelemin valokuvan tai
maalauksen mediakirjastosta, joista on yhdessd Enon sdveltdmien epdlineaaristen
musiikkileikkeiden kanssa mahdollista muodostaa n. 77 miljoonaa erilaista
yhdistelmdd. Kuvayhdistelmit rakentuvat teoksessa kuvaelementtien pééllekkaisistd
kerroksista siten, ettd kokonaisuuteen sisdltyy hetkestd riippuen 2-4 kuvaelementtien
tasoa. Parhaan kisityksen teoksesta saa tutustumalla siité tehtyihin videokaappauksiin
(ks. Eno 2008).

Eno on rakentanut teoksen kuvakerrokset ekonomisesti. Suurin osa kuvamateriaalista
siséltdd paljon ldpindkyvid alueita. Kuvakerrosten ilmavuus helpottaa niiden
yhdistelyd, koska tilloin eri kuvatasot voivat nékyé tyhjdksi jatetyn tilan ldpi. Ilman
tatd tyhjéksi jatettyd tilaa saattaisi kokonaisuus “mennd tukkoon” kuvatasojen
peittidessi toinen toisiaan.

Sen lisédksi, ettd Eno on ottanut suunnittelussa huomioon kuvatasojen tiheyden, hén on
selvésti pohtinut sitd, miten kuvatasot asettuvat suhteessa kiytettdvissd olevaan
ruutupinta-alaan. Joissakin kuvaelementeissd dominoiva alue on ruudun keskelld,
toisissa reunoilla, ylhdélla, alhaalla, oikealla tai vasemmalla. Toisinaan kuvaelementti
on levittdytynyt koko ruudun leveydeltd, mutta télloin se sisdltdd useimmiten paljon
lapindkyvid pikseleitd. Niilld keinoin on pyritty varmistamaan, ettd elementit
taydentdisivit toisiaan, eivdtkd taistelisi toisiaan vastaan.

Teoksen kuvamateriaali on abstraktia, mikd helpottaa yhdistelyd. Pelkistetyt
kuvaelementit, joissa on kéytetty yksinkertaisia muotoja, toistoa ja symmetriaa,
auttavat selkiyttimédn kokonaisuutta. Monimutkaisemmat kuvaelementit hahmottuvat
useimmiten muotojen rajaamina tekstuuripintoina ja taustakuvioina. Lisdksi
véripalettia on rajattu niin, ettd useimmissa elementeissd on vain 1-2 selkeda
véripintaa tai sitten ne koostuvat tietyn vérin sdvyasteikosta. Ajatus onkin, ettd
monimutkaisempia kuvioita syntyy vasta yksinkertaisten elementtien kerrostamisen
kautta.

Abstrakti kuvamateriaali soveltuu kerrostamiseen mainiosti. Usein perinteisetkin
abstraktit maalaukset jdsentyvdt katsojan mielessd maalipintojen ja muotojen
kerroksina. Generatiivisuus onkin luonteva askel abstraktille taiteilijalle, joka voi
avata abstraktit kuvaelementit muotojen, vidrien ja komposition leikiksi. Kun
siirrytdéin semantiikasta ja esittdvyydestd kohti puhtaampaa abstraktia estetiikkaa,
mediamateriaali kdy helpommin hallittavaksi generatiivisessa kontekstissa. Tamé taas
merkitsee generatiiviselle taiteilijalle lisdd vapautta. Lisddntynyt vapaus heijastuu
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siind, ettd Eno on voinut pitdd yhdistelyd ohjaavat algoritmit hyvin yksinkertaisina.
Periaatteessa kaikki elementit voivat yhdistyd satunnaisesti minkd tahansa muiden
elementtien kanssa.

Erilaisten kuvayhdistelmien permutaatioiden liséksi Eno on kiinnittdnyt paljon
huomiota siirtymiin, eli kuvien hdivytyksiin sisddn ja ulos. Haivytykset kestévit pitkia
aikoja (n. 30sek — 2min) ja tind aikana kuvassa esiintyy monia vilivaiheita, joissa
elementit asettuvat keskenddn vaihteleviin suhteisiin ja eri yksityiskohdat nousevat
kokonaisuudesta esiin. Eno ei ole eksplisiittisesti tuonut esiin, ettd hdivytykset olisi
toteutettu vastaavalla epdsynkronisella logiikalla, mitd hidn on kéyttinyt ambient -
musiikissaan, mutta ulospdin vaikuttaisi siltd. Héivytykset tapahtuvat orgaanisesti,
eikd niissd ole havaittavissa tiettyd toistuvaa syklid. Vililld kuvassa on havaittavissa
neljd eri vaiheissa olevaa hdivytystd, toisinaan taas pari kuvaa haalistuu
samanaikaisesti.

Omassa tyossdni hahmotan kerroksellisuutta pitkidlti samojen periaatteiden mukaan
kuin Eno: kuvakerrosten tiheys, avainelementtien sijainti ruudulla, abstraktien
kuvaelementtien pelkistiminen ja elementtien hdivytysten epdsynkroninen logiikka
lukeutuvat kaikki keinovalikoimaani kuvatasojen yhdistelyssd. Kerrostamisen
ndkokulmasta keskeisin teoksia erottava piirre on, ettdi oma kuvamateriaalini on
suureksi osaksi esittivdd, Enon taas abstraktia.

Esittdvin kuvamateriaalin kerrostaminen osoittautui yhdeksi teokseni suurimmista
haasteista. Kdayttimidni maisemakuvat ovat yksityiskohdiltaan rikkaita, eli
kerrostamisen ndakokulmasta informaatiotiheitd. Lisdksi ne orientoituvat usein samaan
tapaan ruudulla: taivas ja maa asettuvat samoille alueille kuvasta toiseen, eli tyhja ja
taysi tila asettuvat kuvissa usein pdillekkédin. Tdmai ei ole optimaalista kerrostamisen
ndkokulmasta, koska elementit tukkivat tilaa toisiltaan sen sijaan ettd tdydentdisivét
toisiaan.  Jatkan enemmédn tdstd aiheesta teokseni kuvamateriaalin tuotantoa
kisittelevissé luvussa (6.2) ja perustelen kerrostamiseen liittyvét ratkaisuni.

Toinen erottava piirre teosten vililld on, ettd omassa teoksessani on narratiivisia
aineksia, kun Enon teos on puhtaan esteettinen. Omassa teoksessani on paddhenkild,
konkreettinen tapahtumapaikka, ja muistotarinoita. Enon teos on “vain” abstrakti
audiovisuaalinen esitys. Teokseni moniulotteisuus rajaa mahdollisuuksiani optimoida
kuvamateriaalia generatiivista prosessia varten. Eno taas joutuu pohtimaan
generatiivisuutta ainoastaan audiovisuaalisen estetiikan ndkokulmasta, miki antaa
hénelle vapaammat kédet. Tédssd mielessd voidaan ajatella, ettd olen ottanut
teoksessani suuremman haasteen kuin Eno, joka on omien sanojensa mukaan
mieltynyt yksinkertaisiin ratkaisuihin (Eno 1996).

Vaikka teoksessani on narratiivisia aineksia (muistotarinat), ne eivdt rajaa
generatiivisuutta siten kuten Manovichilla ja Tikalla. Narratiivi ei teoksessani maaritd
generoitua audiovisuaalista sisdltdd vaan pdinvastoin generoitu audiovisuaalinen
sisdltd madrittdd narratiivia. Teoksen generatiivisuuden kannalta narratiivia
keskeisempéddn rooliin nousee tila ja sen atmosfédéri, samaan tapaan kuin Enolla. Kun
Enolla tdmia tila on abstrakti audiovisuaalinen esitys, omassa teoksessani se on
muuttuva mielenmaisema, jossa yhdistyy konkreettinen muiston tapahtumapaikka ja
sithen liittyvit (pddhenkilon) subjektiiviset mielensisallot.

Jaan Enon kanssa kerroksellisen suunnittelustrategian lisdksi monia generatiivisia
filosofisia 14dhtokohtia. N&itd ovat monimutkaisuuden tavoittelu yksinkertaisten
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elementtien yhdistelyn kautta, kiinnostus esteettiseen tilaan ja atmosfdiriin seké
mieltymys ihmisen kdden jdlkeen. Kisittelen vield viimeksi mainittua, silld
mediakirjaston tydstdminen oli minulle keskeinen motiivi ryhtyesséni teoksen
suunnitteluprosessiin.

Toisin kuin koodilla operoiville generatiivisille taiteilijoille, tietokone on Enolle vain
véline teoksen toteutukseen. Eno korostaa sen sijaan taiteilijan kédenjédlked: hidn on
itse valokuvannut, maalannut ja séveltdnyt kaiken teoksen kdyttdmén materiaalin ja
vain materiaalin yhdistely on jdtetty tietokoneen vastuulle. Téllainen l&hestymistapa
sopi my0s itselleni, koska taustani on &inen, musiikin ja kuvan suunnittelussa, ei
ohjelmoinnissa.

Téllaista "inhimillistd" ldhestymistapaa voidaan perustella esimerkiksi seuraavalla
tavalla. Télla hetkelld sofistikoituneinkaan keinodly ei ylld vield l&hellekdin ihmisen
luovuutta. Tietokone kykenee voittamaan ihmisen ainoastaan hyvin rajatuissa
olosuhteissa, kuten shakkipelissd. Niin kompleksista jdrjestelmdd, kuin inhimillinen
tietoisuus ja luovuus, ei ole pystytty simuloimaan nykyiselld teknologialla. Tallaisen
jérjestelmédn tulisi mm. kyetd oppimaan, ymmairtimiédn huumoria ja ironiaa, sekd
rakentamaan kokonaan uusia teorioita. Siksi ihmisen kéadenjdlki on edelleen
mielenkiintoisempaa katseltavaa kuin tietokoneen laskennallisesti generoima. Vaikka
generatiivinen taide kéayttdisi toteutuksessaan apuna tietokonetta, inhimillinen
kddenjélki voi olla edelleen teosten ydin. Kun teoksen sisdltd on esteettisesti ja
oivaltavasti toteutettu, voi hyvin yksinkertainen generatiivinen jérjestelma
(tietokonealgoritmi) riittdd tuomaan teokseen mielenkiintoa.

5. "Muistin kerrostumia" - generatiivisen
suunnittelun strategia

"Muistin kerrostumia" -teoksen suunnittelu alkoi ajatustydsté, jonka myotd muotoilin
véhitellen oman henkilokohtaisen generatiivisen strategiani. Strategia oli minulle
lahtokohta koko teoksen suunnitteluun ja se myds mahdollistaa uusien vastaavalla
periaatteella toimivien teosten tuotannon jatkossa.

Téssd luvussa esitén niitd ajatuksia, ndkokulmia ja l&htokohtia, joista generatiivinen
strategiani muodostuu. Samassa yhteydessd kuvaan, kuinka olen ratkaissut erilaisia
generatiiviseen suunnitteluun liittyvid haasteita omassa teoksessani. Niitd olivat
atheen valinta (5.2), tekniset ratkaisut (5.3), kerroksellisen ja epélineaarisen
generatiivisen suunnitelun haasteet (5.4-5.5), teoksen kokonaisuuden jidsentdminen
(5.6) ja sen tunnistettavuuteen ja identiteettiin liittyvdt kysymykset (5.7). Naistéd
pohdinnoista muodostuu oma generatiivisen strategiani, jonka soveltamista teokseeni
kisittelen luvussa 5.8. Teoksen konkreettisen tuotantoprosessin ja mediakirjaston
elementtien suunnittelun kuvauksen olen jéittinyt omaan lukuunsa (luku 6).
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5.1 Teoksen kuvaus

Annikki, 88, on eldnyt samalla maatilalla koko aikuisikdnsé. Lahes 70 vuoden aikana
hénelle on kertynyt valtava midrd elinympéristoonsé liittyvid muistoja. Mediateos
"Muistin kerrostumia" ldhestyy Annikin muistoja niiden tapahtumapaikan kautta.
Teoksessa ympéristd ei kuitenkaan médérity ainoastaan fyysisend paikkana, vaan
ndyttdytyy subjektin kokemuksien ja muistojen suodattamana mielen maisemana.
Mielenmaisemassa fyysiseen ympdristoon kietoutuvat kaikki ne muistot, tapahtumat
ja tuntemukset, jotka vérittavét subjektin kokemusta paikasta.

Annikilla on poikkeuksellisen syvd suhde kotiseutuunsa. Hén ldhti alunperin
evakkoon Karjalasta ja asettui perheineen sodan jilkeen viljelemdin maata
eteldsuomalaiseen maalaispitdjaén. Tuolloin paikalla ei ollut vield mitddn asutusta,
joten Annikin koko fyysinen elinympéristd — talo, pellot, ladot, navetta, tie jne. - on
rakentunut hdnen eldminsd aikana. Nyt, Annikin eldessd vanhuuttaan myds hénen
elinympdristonsd muuttuu edelleen: navetta rapistuu, aitta on romahdus-pisteessd ja
pellot myyty. Suurin osa hinen eldmiinsd kuuluneista esineistd, rakennuksista ja
paikoista on kuitenkin edelleen tallella. Teoksessa timd ympéristd avautuu ikkunaksi
Annikin eldméain ja muistoihin.

Teos esittdd muistot jatkuvasti muuttuvina, monista kerroksista rakentuvina ja
assosiatiivisesti etenevind virtoina. Muistelu on teoksessa dynaaminen prosessi ja
muistuttaa tapaa jolla mieli muovaa muistijilked eri elaméntilanteiden ja olosuhteiden
myoOtd. Tdssd suhteessa teos mydtdilee tutkimustietoa muistin  toiminnasta.
Tarkoitukseni ei kuitenkaan ole jdljitelld teoksella mitdén psykologista mallia, vaan se
on ensisijaisesti tekijinsa taiteellinen tulkinta.

Teoksen generatiivinen kerronta perustuu teosta varten suunniteltuun ohjelmistoon ja
mediakirjastoon.  Mediakirjasto  siséltdd  valokuvia  muistoithin  liittyvistéd
tapahtumapaikoista, videota padhenkilostd, katkelmia haastatteluista, sekd &éni- ja
musiikkielementteji.  Ohjelmisto puolestaan valitsee mediakirjastosta kuhunkin
muistokohtaukseen liittyvdt elementit, jotka vaihtelevat jokaisella muiston
esityskerralla. Kokonaisuus syntyy, kun valikoidut elementit limittyvét ja sekoittuvat
toisiinsa, kerrostuvat padllekkiin ja muodostavat ajallisia jatkumoita.

Muistot néyttdytyvit teoksessa palapelind, jonka palasista voidaan muodostaa
lukemattomia erilaisia yhdistelmid (vrt. bricolage”). Vaikka mahdollisten
yhdistelmien méairé on valtava (useita miljardeja), kaikki muistojen ilmenemismuodot
ovat palautettavissa muutamiin kymmeniin peruselementteihin. Tdmén ansiosta
muistot ovat aina tunnistettavia, vaikka yhdistelmdt olisivat uusia. Esittdmélla
muistot hienovaraisina sévyjen variaatioina, teos tarjoaa katsojalle syvén,
moniulotteisen ja rikkaan kokemuksen pddhenkilon maailmasta.
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5.2 Aiheen valinta

Aiheen valinta on ensimmdiisid generatiivisen teoksen suunnittelijan kohtaamia
haasteita, mutta samalla yksi vaikeimmin ratkaistavista. Jotta generatiivisuus toisi
teokseen lisdarvoa, on teoksen aiheen ja generatiivisen muodon sovittava yhteen ja
tuettava toisiaan. Itse jouduin tekemédn runsaasti taustatyotd ennen teoksen aiheen
padttdmistd, jotta saavutin tarvittavan ymmairryksen generatiivisen ilmaisun
ominaispiirteista.

Mikdli siséllon ja muodon yhteyttd ei ole pohdittu riittdvisti, generatiivisuus saattaa
tuoda teokselle vain védhin lisdarvoa tai jopa kddntyd sitd vastaan. Esimerkiksi
useimpia perinteisen median keinoin toteutettuja teoksia (esim. elokuva) on hankala
kddntdd generatiiviseen ilmaisun kielelle ilman ettd ne menettéisivit kehityskaarensa,
koherenssinsa tai eheytensd, ja sitd myotd merkityksensd. Taulukossa 1 on
havainnollistettu eroja, joita perinteisen median ja generatiivisen median vaililld
voidaan havaita.

Taulukko 1: Perinteinen ja generatiivinen media

O
— lineaarisuus —| epélineaarisuus
| — | —
O
—  staattisuus — dynaamisuus
| — | —
O
— lukkoon ly6ty u avoin

| — | —
O
—  yksi tulos — useat tulokset
| — | —

Generatiivisella medialla on oma kielensé, omat erityispiirteensd, mahdollisuutensa ja
my0s omat rajoitteensa. Vain tietynlaiset ideat ovat luonteeltaan generatiivisia, eli
soveltuvat generatiivisen teoksen aiheeksi. Ndhdékseni generatiivista toteutustapaa
tukevat parhaiten aiheet, jotka avautuvat tapahtumahorisontiksi ennemmin kuin
sulkeutuvat tietyksi tapahtumasarjaksi, laajenevat suhdeverkostoksi ennemmin kuin
supistuvat itseensd, kasvavat monidéniseksi keskusteluksi ennemmin kuin
yksinkertaistuvat monologiksi.

Lisdksi tirked generatiivisten teosten piirre on jakautuminen osiin tai fragmentteihin
sekd ndiden osien suhteita madrittivddn rakenteeseen. Generatiivisen teoksen idean
hahmottelu on hyvi aloittaa tdmin suhdeverkoston pohdinnasta, josta véhitellen
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edetddn kohti niiden erityisten siséllollisten elementtien suunnittelua, joista teos
lopulta koostuu. Itselleni generatiivisen teoksen aihe onkin ennen kaikkea idea
suhdeverkostosta.

Idea "Muistin kerrostumia" —teoksesta syntyi edelld kuvatun kaltaisessa prosessissa.
Ennen teoksen aiheen valintaa ehdin tyOstdd jo muutamaa muuta teosideaa, minka
kautta ymmarrykseni generatiivisen ilmaisun mahdollisuuksista terdvoityi. Erilaisten
suhdeverkostojen pohtiminen johti lopulta oivallukseen, ettd ihmisen muistia voi
kuvata erdédnlaisena palapelind, jonka fragmentaarisista osista — muistikuvista —
syntyy assosiatiivisesti yhdistelemilld kokonaisia ajatuksia ja tarinoita. Tyon edetessé
teoksen aiheeksi tarkentui muistin ja paikan suhde, ja erityisesti tdmén suhteen
muutosprosessi.

Antropologi Claude Levi-Strauss (1966) niki asioiden yhdistelyn yhtend perustavana
ithmismielen toimintatapana, ja kdytti tdstd termid “bricolage”. Bricolage -sanan
kiyttd on sittemmin laajentunut mm. kirjallisuuteen ja musiikkiin, ja silld viitataan
kulloinkin késilld olevien materiaalien (kuten tavaroiden tai sanojen) kekseliddseen
yhdistelyyn, riippumatta niiden alkuperdisestd kayttotarkoituksesta. Musiikin saralla
tallaista ajattelua edustaa vaikkapa skiffle —musiikki, jossa jokapdiviisid esineiti,
kuten pyykkilautoja, juomatdlkkejd tai harjan varsia kdytetddn soittimina. Levi-
Strauss asettaa tdllaisen bricolage —ajattelun kontrastiin insinddrin ajattelua vasten.
Kun bricoleur (“tee se itse mies”) yhdistelee tuntemistaan elementeistd uusia
kekselidita yhdistelmid, insindori keksii “puhtaalta poyddltd” tdysin uusia abstrakteja
ideoita.

Omalta kannaltani tirked havainto on, ettd bricoleur voi luoda jo tuntemistaan
elementeistd tdysin uusia merkityksid. Levi-Straussin mukaan tdma johtuu siitd, ettd
merkityksen annon kannalta objektien viliset suhteet ovat olennaisempia kuin itse
objektit. Samantyyppiseen ajatukseen nojaan myods teoksessani, jossa rajallisesta
médrdstd mediakirjaston elementtejd voidaan luoda yhdistelyn avulla suuri madra
merkityksiltddn vaihtelevia sisiltdja.

Generatiivinen yhdistelyprosessi muistuttaa tdssd suhteessa mielen todellista
toimintatapaa. Oli siis perusteltua kdyttdd nimenomaan generatiivisen median
ilmaisukeinoja muistoja késittelevissa teoksessa.

Mielen tai muistin toiminnan ja generatiivisen median ilmaisukeinojen vililld voidaan
ndhdd muitakin yhtdldisyyksid. Samoin kuin generatiiviset prosessit, muisti on
jatkuvassa muutoksen tilassa. Muistot eivdt esiinny jokaisella muistelukerralla
identtisind toisintoina aikaisemmasta, vaan ne saavat yhd uusia muotoja riippuen
esimerkiksi muistelijan kulloisestakin mielentilasta, ympéroivdsta tilanteesta ja
kohdeyleisostd. Lisdksi muistoihin vaikuttaa mm. se, kuinka kauan aikaa
tapahtumasta on, ja se mistd eliménvaiheesta kisin muistellaan.

Muistot ovat osa identiteettidmme ja eldmédntarinaamme, ja yksittdinen muisto voi
saada hyvin erilaisia vivahteita eri eldmédn vaiheissa. On esimerkiksi helposti
kuviteltavissa, ettd muistot rakastetusta ndyttdytyvit hyvin erilaisina ensirakkauden
huumassa, avioeroprosessin keskelld, ja uuden parisuhteen solmimisen jalkeen.
Muiston tunnesiséltd saattaa muuttua tdysin vastakkaiseksi, jotta muisto tukisi
paremmin henkilon nykyistd eldméantilannetta.
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Sen liséksi, ettd muistoihin liittyvét tunnesisillot ovat alttiita muutokselle, muistojen
yksityiskohdat palautuvat usein mieleen eri tavoin, ja joskus jopa muiston
alkuperdinen tapahtumaketju saattaa muuttua mielessd. Erityisen todennékdisid
tallaiset muutokset ovat vanhan ihmisen mielessé, jossa muistot saattavat sekoittua
keskenddn tai niithin voi sekoittua aineksia arkieldmaista tai unista.

Muistin kerrostumia —teoksen pddhenkild on 88-vuotias ja useat teosta varten
tallennetuista tarinoista ovat tapahtuneet jo yli 60 vuotta sitten. Téssd ajassa ihmisen
mieli on ehtinyt prosessoida muistoja jo lukemattomia kertoja, ja niiden ympdrille on
ehtinyt kasautua valtava kerrostuma erilaisia merkityksid. Teos pyrkii tuomaan esiin
vastaavan merkityksien moninaisuuden, vaikkakin sen esittdimd maailma on taiteilijan
tulkintaa, ei pddhenkilon mielensisdltojd yksi yhteen vastaava (mika olisi mahdotonta
esittdd).

Edelliset huomiot muistin toiminnasta perustuvat omiin havaintoihini. On
mielenkiintoista, ettd viime vuosina kertynyt neurologinen ja psykologinen tieto tukee
nditd huomioita. Gorg Palmgrenin (2011, 55) mukaan muistijilki rakennetaan joka
kerta uudelleen, kun muisto palautetaan mieleen pitkdaikaismuistista.
Muistiinpalauttamisen yhteydessd aivot tydstdvdt muistoa ja lisddvit siihen tietoa.
Neurologien havaintojen mukaan hermoradat muuttuvat prosessissa, eivitkd muistot
siksi endd vastaa tdysin alkuperdistd kokemusta.

Toinen mielenkiintoinen muistitutkimuksen vahvistama seikka on, ettd tunne ja itse
tapahtuma tallentuvat pitkdaikaismuistissa eri paikkoihin. Muistoon liittyvd tunne
tallentuu mantelitumakkeeseen ja itse tapahtuma hippokampukseen. Téhén perustuvat
terapeuttiset hoitomuodot, joissa potilaan mieleen pyritddn palauttamaan
traumatisoiva kokemus ja irroittamaan siitd potilasta ahdistavat tunteet. (Palmgren
2011, 55.) Teokseeni sisdltyy samankaltainen ajatus. Siind samaan muistotarinaan
(tapahtumaan) voi liittyd potentiaalisesti hyvin moninaisia tuntemuksia ja aistimuksia,
ja muisto esitetddn nditéd jatkuvasti muuntelevana prosessina.

Vaikka teoksen toiminta osittain heijastelee tutkimustietoa, se ei kuitenkaan pyri
simuloimaan ihmisen muistin tai psyyken toimintaa sellaisena kuin jokin tietty
psykologian suuntaus sen esittdd, vaan kyseessd on taiteellinen tulkinta muistista ja
muistoista. Niitd ndkokulmia esiin tuomalla olen pyrkinyt osoittamaan ldhinnd sen,
ettd generatiivinen ldhestymistapa tukee valitsemaani teoksen aihetta.

5.3 Tekniset ratkaisut

Keskeinen kdytdnnon ongelma generatiivisten audiovisuaalisten teosten toteutuksessa
on, ettd tarkoitukseen on vaikea 10ytdd4 sopivaa ohjelmistoalustaa. Valtaosa
mahdollisista alustoista ei ole ensisijaisesti suunniteltu generatiivisten teosten
toteutukseen vaan esimerkiksi interaktiivisen verkkosisillon suunnitteluun (Flash) tai
reaaliaikaisen videokuvan manipulointiin (Isadora). Itse olen 16ytdnyt vain yhden téta
nimenomaista tarkoitusta varten kehitetyn alustan (Korsakow system), jonka
ominaisuudet eivit kuitenkaan vastanneet tarpeitani.

Jason Reizner (2009) on todennut saman puutteen ohjelmistoissa, ja ryhtynyt
kehittdméédn alustaa, joka helpottaisi audiovisuaalisten mediakirjastoon perustuvien
teosten toteutusta. Hanen kehitteilld oleva alustansa edistiisi tietokantaan perustuvan
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kerronnan paradigmaa (vrt. Manovich, luku 4.2.1), jossa mediafragmentteja voidaan
linkittdd toisiinsa mm. metadatan avulla. Néin se loisi uusia mahdollisuuksia
taiteilijoille, jotka haluavat kokeilla vaihtoehtoisia narratiivin ontologioita, mutta
joilla ei ole tdhdn vaadittavaa teknistd osaamista. (Reizner 2009, 326.) Reiznerin
alusta olisi ollut itsellenikin tervetullut apu, mutta valitettavasti se ei ehtinyt valmistua
oman teokseni aikataulun puitteissa.

Sellaisia voimakkaita, helppokiyttdisid ja ominaisuuksiltaan rikkaita digitaalisia
tyokaluja, mitd perinteisen lineaarisen median tuotannossa on kéytossd, ei ole vield
kehitetty generatiivisen median parissa tyoskentelevien avuksi. Kun perinteisen
median tyokaluja kehittédvit suuryritykset kuten Adobe ja Digidesign, generatiivisen
median alustoiksi sopivia ohjelmistoja kehittdvdt useimmiten yksityiset ihmiset tai
asianharrastajien yhteisot. Resurssien vidhdisyys heijastuu esimerkiksi ohjelmistojen
hankalahkona kaytettdvyytend, korkeana oppimiskynnyksend ja heikkona
dokumentaationa. Ohjemistojen puutteet ovat télld hetkelld yksi keskeisimmisté
generatiivisen median kehitystd hidastavista tekijoista.

Usein taiteilija joutuu itse kehittdméén alustan, jolla hdnen generatiivinen teoksensa
toimii. Teoksen toteutuksen edellytys on télldin ohjelmointitaito. Tdmaé taas voi johtaa
taiteellista ilmaisua suuntaan, jossa tekninen puoli on korostunut, ja esteettinen
ilmaisu ja siséllollinen osaaminen saa vihemmain sijaa. Tilanteessa, jossa taiteilija voi
olla tyytyvéinen, jos hédn ylipdétddn saa teoksensa toimimaan, kuluu suurin osa hinen
ajastaan teoksen kannalta toissijaisiin teknisiin asioihin.

Oman osaamiseni ydinaluetta on &inen, musiikin ja kuvan tuotanto, ei niinkddn
ohjelmointi. "Muistin kerrostumia" -teoksen suhteen olin sikdli onnekas, ettd sain
projektiin kaksi ohjelmointitaitoista yhteistyOkumppania, jotka vastasivat pitkélti
teoksen ohjelmistoalustan toteutuksesta. Saatoin télloin keskittyd tdysipainoisesti
mediakirjaston toteutukseen ja teoksen konseptin hiomiseen.

Huomioni on pédasiassa kohdistunut mediakirjaston rakenteen (suhdejérjestelmén)
pohdintaan ja sisdllon tuottamiseen, kun taas yhdistelyd ohjaavat tietokonealgoritmit
on pidetty tarkoituksella  yksinkertaisina. Tdmédn taustalla on paitsi
ohjelmointitaitojeni rajallisuus, my0s se havainto, ettd teoksen kompleksisuus voi
syntyd yhtilailla mediakirjaston sisdllostd ja rakenteesta kuin yhdistelyprosessin
algoritmisesta monimutkaisuudesta. Generatiivinen taiteilija voi taidoistaan riippuen
painottaa joko mediakirjaston tai algoritmien roolia. Ndhddkseni kummatkin ovat yhti
valideja  ldahestymistapoja, kun pyritdin saamaan aikaan mielenkiintoinen
generatiivinen prosessi, jonka tulokset ovat kompleksisia.

Samalla kun korostan mediakirjaston roolia, painotan ihmisen luovaa kédden jdlked.
Kaikki mediakirjaston elementit ovat syntyneet ihmisen esteettisen kompetenssin,
dlyn ja ymmaéryksen tuloksena, eikd tietokone laskentatehostaan huolimatta voisi
generoida mitddn vastaavaa. Tdméan vuoksi monet kirjaston elementit ovat jo itsessddn
kompleksisia, ja yhdistely kasvattaa kompleksisuuden mééraa.

Mielestdni on edelleen tirkedd, ettd taiteilija laittaa suuren panoksen itsestddn
teokseen. Generatiivisen taiteilijan onkin tirkedd pohtia, minkd osan teoksesta hin
jattad tietokoneen generoitavaksi ja miké rooli teoksessa on ihmisen luovalla kdden
jéljelld. Generatiivisen taiteen historia (luku 3) osoittaa, ettd mielenkiintoisia teoksia
voidaan luoda hyvin yksinkertaisilla algoritmeilla, jos teoksen sisélldssé on esteettisté
mielenkiintoa tai konseptissa oivaltavuutta. Mediakirjaston painoarvoa korostavalla
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lahestymistavalla "Muistin  kerrostumia" —teos tuo vastapainoa ohjelmoijien
dominoimalle generatiivisen median kentille.

Vaikka teos luo uutta generatiivista mediailmaisun kieltd, se nojaa samalla myo0s
traditioon. 1900 —luvun alun Dadaistien kollaasitekniikat ja 1950-luvun taidemusiikin
kokeilut ovat vaikuttaneet teoksen syntyyn siind missd viimeaikaiset digitaaliset
generatiiviset ohjelmistot. Tdssd mielessd en yhdy niihin mediateoreetikoihin (esim.
Brian Eno), jotka ovat julistaneet perinteisen median, kuten television ja lehdiston
kuolleeksi. Siitd huolimatta, ettd ns. uusi media toimii joustavammin kuin perinteinen
media, mahdollistaen mm. vuorovaikutuksen ja muutoksen, se ei ole kdytdnndssa
vield saavuttanut valtamedian asemaa. Itse véittdisin, ettd syynd tdhdn on perinteisen
median tuottajien siséllollisen ja esteettisen osaamisen ylivoima. Uuden median
tuottajilla on vield opittavaa siitd, kuinka perinteinen media onnistuu koskettamaan
yleisdddn kokonaisvaltaisesti — paitsi élyllisesti, my0s emotionaalisesti, moraalisesti
ja esteettisesti. Ehki siksi uuden median sankarit — koodaajat ja konseptisuunnittelijat
— ovat vield marginaalia verrattuna perinteisen median téhtiin, kuten elokuvaohjaajiin
ja kirjailijoihin.

Edelld esitetyt ndkemykset perustelevat pitkélti ne tekniset ratkaisut, joita olen tehnyt
teokseni suhteen. Seuraavassa vield lyhyt kuvaus ndisté ratkaisuista.

Alkuperdinen toiveeni oli pitdd teoksen vaatimat tekniset ratkaisut mahdollisimman
yksinkertaisina, mieluiten yhden ohjelmistoalustan varassa. Ongelmaksi nousi
kuitenkin kuvan ja &3nen samanaikainen prosessointi. Kaikissa tuntemissani
reaaliaikaiseen kuvaprosessointiin soveltuvissa ympdéristoissd (esim. Isadora, Quartz
Composer) ddniominaisuudet ovat kehittymattomia. Reaaliaikaisissa
musiikkiohjelmistoissa ~ (esim.  Ableton  Live, Pure Data) puolestaan
kuvaominaisuuksia ei juurikaan ole. Adobe Flash olisi ollut yksi mahdollisuus
ohjelmistoalustaksi, mutta yhteistydkumppanini preferoi Quartz Composerin
ominaisuuksia ja suorituskykyaé.

Yhté sopivaa ohjelmistoalustaa ei 16ytynyt, joten teos pdddyttiin lopulta toteuttamaan
hieman monimukaisemmin kuin toivoin. Teos tarvitsee toimiakseen kahta
ohjelmistoa: visuaalisen esityksen koostaa Quartz Composer ja dénet fMod.

Hyva puoli valituissa ohjelmissa oli se, ettd kumpikaan ei vaadi ohjelmointitaitoa
vaan niissi voi koostaa valmiista moduleista erdénlaisen kytkentdkaavion ("patch").
Siten pystyin osallistumaan teoksen tekniseen suunnitteluun téysipainoisesti. Quartz -
patch:in rungon suunnitteli yhteistydkumppanini Jaana Bjorklund ja hioimme sitd
yhdessd. fMod Designer patch:in suunnittelussa auttoi toinen yhteistyokumppanini
Jari Suominen. Hin my®&s ohjelmoi pienen sovelluksen, joka mahdollistaa ohjelmien
vélisen kommunikoinnin.

5.4 Kerroksellisesta suunnittelusta

Muistin kerrostumia —teoksen mediakirjaston erityispiirre on, ettd sekd kuva ettd dani
on suunniteltu rakentumaan kerroksittain useista kuvan- tai &dnen tasoista. Tdssd
suhteessa se poikkeaa useimmista mediakirjastoa hyddyntdvistd generatiivisista
teoksista, joissa on yleisempdd esittdd useita kuvia rinnakkain (generatiivinen
montaasi) tai perdkkéisind sekvensseind, joiden jirjestystd vaihdellaan (generatiivinen
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narratiivi). Lahin 16ytdméni vertailukohta teokselleni kerroksellisen suunnittelun
nékokulmasta on Brian Enon generatiivinen teos 77 Million Paintings” (ks. 4.2.3).

Kerroksellista teosta on luontevampi hahmottaa tilan kuin ajan kautta. Katsojan
huomio ei kiinnity niinkddn teoksen kehityskaareen tai ajalliseen etenemiseen kuin
muodostuvan esteettiseen "tilaan". Téllaista tulkintatapaa tukee myds valitsemani
maisemakuvamateriali.

Kerrostamalla elementtejd pédddytdin hyvin erilaiseen lopputulokseen kuin
jérjestelemdlld niitd. Yhtend etuna kerrostamisessa on se, ettd kerrostamalla on
mahdollista saavuttaa saumattomampia tuloksia kuin jdrjestelemidlld elementtejé
perdkkdin tai vierekkdin. Jos kerrostaminen on tehty huolella, voi monesti olla vaikea
erottaa, mistd erillisistd elementeistd kokonaisuus koostuu. Téalloin erillisistd
elementeistd koostuva kuva hahmottuu yhtendisend kokonaisuutena. Hyvéna
esimerkkind téstd ovat elokuvien erikoistehosteet. Nykyisin on tavallista, ettd kohtaus
ndytellddn alun perin ns. "blue screen":id vasten, jolloin ympdéristd ja valaistus
luodaan my6hemmin digitaalisesti. Kun kohtaus on taitavasti toteutettu, harva erottaa,
mika osa kuvasta on "autenttista" ja miké osa digitaalisesti toteutettu.

Vaikka kerroksellinen suunnittelu on epdtavallinen strategia generatiivisissa teoksissa,
se on tavallista timén kontekstin ulkopuolella. Kuvan ja d&nen suunnitteluprosessissa
kerroksellisuus on itse asiassa standardi tyotapa media-aloilla. Kuvatasojen (layers)
paéllekkdisyys on jo vuodesta 1994 kuulunut kuvankdsittelyohjelmien kuten
Photoshopin ydinominaisuuksiin. Ominaisuuden ansiosta esimerkiksi kuvakorjaukset
voidaan tehdé alkuperdistd kuvaversiota tuhoamatta, jolloin muutokset tallennetuvat
omille kuvakerroksilleen, ja alkuperdinen kuvaversio sdilyy koskemattomana.

Musiikin tallentamisessa vastaava konsepti on vield varhaisempi: 1960-luvulta alkaen
valtaosa musiikista on dinitetty useille erilisille raidoille (“multitrack recording”),
joista on miksausvaiheessa koostettu lopullinen &dniteversio. Kummassakin
tapauksessa se, ettd kokonaisuuden muodostavat elementit ovat hallittavissa erillisin
kuvakerroksinaan tai dénikanavinaan, on syvilld tavalla muovannut koko luovaa
prosessia. Esimerkiksi sellaiset voimakkaasti popmusiikin kehitykseen vaikuttaneet
sinfoniset popalbumit, kuten The Beatlesin ”Sgt. Peppers Lonely Hearts Band” (1967)
tai The Beach Boysin “Pet Sounds” (1966), eivit olisi olleet toteutettavissa ennen
moniraitanauhureita ja uutta studioteknologiaa. Modernissa  digitaalisessa
virtuaalistudiossa moniraitanauhurin ovat pitkélti korvanneet ohjelmistot kuten Pro
Tools ja Logic Studio, mutta tydskentelyn periaatteet ovat sdilyneet samoina.

Vuosikymmenien aikana kerroksellisuus on osoittautunut ylivoimaiseksi tavaksi
tyOstdd mediamateriaalia, ja nykyisin ominaisuus 10ytyy miltei jokaisesta kuvan ja
ddnen tyOstdmiseen tarkoitetusta ohjelmistosta. Lihes kaikissa median tydstdmiseen
tarkoitetuissa digitaalisissa tyOkaluissa logiikka on sama: tydskentelyvaiheessa
mediaelementit tallennetaan omille kerroksilleen tai raidoilleen, mutta valmiissa
tuotteessa suurin osa tdstd informaatiosta hyldtddn, kun koostetaan master -versio
massatuotantoa ja jakelua varten. Tédssd vaiheessa kuva- ja ddnielementtien suhteet,
keskindiset tasot, vérit ja sdvyt, sijainnit aikajanalla yms. on "ly6ty lukkoon”, ja
tuloksena syntyy yksi valmis tuote, jota levitetddn tuhansina identisind kopioina.
Muutos, moninaisuus ja avoimuus eivdt ole olleet osa tdtd massatuotannon
paradigmaa.
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5.4.1 Kerroksellisuus teoksessa "Muistin kerrostumia”

Muistin kerrostumia —teos eroaa massatuotettujen mediatuotteiden logiikasta. Vaikka
siind mediaelementtejd on tyOstetty tavanomaisilla digitaalisilla tyokaluilla, niitd ei
ole tyoskentelyn péatteksi “lyoty lukkoon”. Sen sijaan elementit on jérjestetty osaksi
mediakirjastoa siten, ettd niitd voidaan kéyttdd generatiivisessa yhdistelyprosessissa.

Olisi kuitenkin yksinkertaistavaa sanoa, ettd teoksen mediakirjaston suunnittelussa oli
ollut kyse vain tdstd. Todellisuudessa prosessi oli monimutkaisempi, silld siind
lahtokohtana ei ollut perinteisen lineaarisen mediaesityksen hajottaminen osiin (mika
on heikko ldhtokohta generatiiviselle teokselle), vaan jo ldhtdkohtana suunnittelussa
oli visio suhdeverkostosta ja mahdollisuudesta yhdistelld elementteja.

Kun mediaelementtejda suunnitellaan osaksi suhdeverkostoa, ne vaikuttavat toisiinsa
eri tavoin kuin perinteisessi esityksessd. Jokaisen vaihdettavan elementin tulisi toimia
yhdessd kaikkien niiden elementtien kanssa, joihin se voidaan potentiaalisesti
jérjestelmédn sddntdjen puitteissa kytked. Mikéli kytkentdjd jérjestelméssd ohjaa
satunnaisuus, kuten omassa teoksessani tapahtuu, suhdeverkosto kasvaa hyvin
nopeasti valtavaksi.

Kuvaa suhdeverkoston laajudesta antaa laskelma, jonka mukaan jokainen teoksen
siséltimdd muistokohtaus voidaan esittdd noin 67 miljardina variaationa, joissa
kussakin tarinaan liittyvat mediaclementit yhdistyvét eri tavoin. Tdhén lukemaan ei
ole vield laskettu eri jérjestyksid, missd mediaclementit voivat esiintyd tai monia
muita muuttujia, kuten dénen ja kuvan orgaanista interaktiota, joiden lopputuloksena
on kaytinndssd teoksen loputon muutos. Kiytdnndssd suunnittelijan on siis
mahdotonta testata jokaista yhdistelmdi ja hén joutuu luottamaan suunnittelemaansa
suhdemalliin ja osittain myds intuitioonsa elementtejd suunnitellessaan.

Mediakirjaston rakenne ja ohjelmistoon koodatut sddnnot maérittavét, mitkd elementit
voivat esiintyd yhdistelmind. Mediakirjastossa elementit on jaoteltu niitd yhdistivien
ja erottavien piirteiden mukaisesti eri ryhmiin. Kuvamateriaalin ryhmittelyssd on
kiytetty kolmea eri kriteerid: esittdvd kuvamateriaali on ryhmitelty temaattisesti,
abstrakti kuvamateriaali kuvapinta-alan kdyton perusteella, ja &dnimateriaali
musikaalisen funktionsa mukaan. Esimerkiksi valokuva-materiaali on ryhmitelty
temaattisesti siten, ettd kaikki tiettyyn paikkaan / tarinaan liittyvd kuvasto muodostaa
oman ryhmidnsd. Tdmd ryhmé jakautuu edelleen alaryhmiksi (=kohtauksiksi) sen
mukaan, mind vuodenaikana tai vuorokauden aikana kyseinen materiaali on kuvattu.
Valokuvien liséksi teoksen kuvakerronnassa oman kerroksensa muodostavat
padhenkilod esittdvad videomateriaali ja abstrakti videomateriaali.

Ryhméjaottelun taustalla on ajatus suhdeverkostosta ja teoksen kokonaisuudesta,
jossa kullakin kuvan tai dénen kerroksella on oma funktionsa. Ajatus on, etti kun
kaikilla saman ryhmén mediaelementeilld on sama funktio, ne ovat oikein
suunniteltaessa korvattavissa toisillaan.

Musiikkielementtien ryhmittelyssd téllainen funktionaalinen ajattelu on ilmeisinta.
Musiikkielementit jakautuvat neljdédn ryhméédn: bassoon, harmoniaan, melodiaan ja
ddniefekteihin. Bassoryhmin elementtien funktio on miérittdd musiikin tonaliteettia
eli sdvelkeskusta, harmoniaryhmédn funktio maérittdd musiikin moodia eli
kirkkosdvellajia, melodiaryhmédn funktio toimia musikaalisen huomion ja
tapahtumisen keskiossi, ja ddniefektien funktio luoda ympérodivia tilaa ja atmosfairia.
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Adnikerronta rakentuu samaan tapaan funktionaalisesti kolmesta tai neljdsti
kerroksesta, jotka sijoittuvat eri tavoin &dinikuvassa: pistetehosteet etualalla,
atmoséénet ympérilld ja pohjadénet taustalla.

Yhteensd kerroksia on 12, joista 4 on kuvaa, 4 musiikkia ja 4 danti (ks. kuvio 2).
Elementtien yhdistelemistd sditelevit sddannot, ts. algoritmit, perustuvat téhin
ryhmaéjaotteluun. Padsadnto on, ettd samaan ryhméédn/kerrokseen kuuluvaa materiaalia
ei sekoiteta keskenddn vaan ainoastaan muiden ryhmien materiaalin kanssa.
Ohjelmisto poimii kustakin ryhméstd yhden mediaelementin kerrallaan, ja yhdistda ne
monikerroksiseksi  kokonaisuudeksi. Poikkeuksena  tdstd  on  esittivd
valokuvamateriaali (tietty paikka tiettynd vuodenaikana), josta ohjelmisto valitsee
kulloinkin kaksi kuvakerrosta.

Kuvio 2: Kuvan, danen ja musiikin kerrokset

|| maisemakuva | . | | o
1 harmonia pohjadédnet
| —— | ——
) )
|| maisemakuva | | | |
2 basso atmos
| | ——
) )
Vl.d co / —  melodia —  tehosteet
esittava
S — | ——
) )
video / | | | |
abstrakii sfx tehosteet 2
S — | ——

Kerrostamalla voidaan tuottaa valtava méédrd yhdistelmévariaatiota rajatusta
mediaelementtien maérastd. Lasken tdssd esimerkissid tarinan "Miehet seipdiden
kanssa" variaatioiden lukumiirén. Tarinasta on 5 kohtausversiota, joista lasken aluksi
yhden variaatiot. Taulukossa 2 on esitetty kuhunkin ryhméén/kerrokseen kuuluvien
mediaelementtien mééra.

Taulukko 2: Mediaelementit tarinassa "Miehet seipdiden kanssa" / kesdaamu

Kuva / dani / musiikkikerros elementit

Harmonia 20
Basso 8



Melodia 14

SFX 12
Pohjadanet 4
Atmoséaéanet

Pistetehosteet 1

Pistetehosteet 2 3
Yhteensa 118

Koska minkd tahansa elementin voi yhdistdd mihin tahansa yhteentoista muiden
kerrosten elementtiin, saadaan variaatioiden méadrd kertomalla kaikkien kerrosten
elementtien méarit keskenddn. Télloin saadaan 34 x 34 x 15x20x 8 x 14x 12x 3 x
4 x 2x 2 =67 118 284 800. Yhdestd kohtauksesta saadaan siis 67,1 miljardia
yhdistelmévariaatiota ja 5 kohtauksesta siten n. 335 miljardia (suuntaa antava luku -
maisemakuvien ja ddnielementtien miéra vaihtelee kohtauskohtaisesti). Lukema on
huikea siihen ndhden, ettd alkuperidisten elementtien kokonaismééri on vain 118.

Lisdksi esitykseen kuuluu kertojan dini, josta on vain yksi versio jokaista tarinaa
kohden. Koska kertojanddni ei muutu, se toimii erdénlaisena muistojen
merkityssisiltod ankkuroivana elementtind (“teksti”), jota kaikki muu mediamateriaali
(konteksti”) vérittdd, avartaa ja syventdad eri tavoin. Talloin jokaisessa tietyn muiston
variaatiossa sen ydinsisdltd (tapahtumat, juoni, henkilot) pysyy samana, mutta
olosuhteet (ympériston tila, mielentila) muuttuvat. Toisin sanoen se mitd muistellaan
sdilyy jokaisessa variaatiossa samana, kun se mifen muistellaan saa yhé uusia savyja.

Avaan kerrokselliseen suunnitteluun liittyvid haasteita yksityiskohtaisemmin luvussa
6, jossa kdsittelen teokseni tuotantoprosessia ja tyOtd mediakirjaston elementtien
parissa.

5.5 Epalineaarisen kerronnan haasteita

Generatiivinen media ja tarinankerronta ovat haastavia yhteensovitettavia. Kuten
Manovich (2005) summaa, narratiivin ja tietokannan logiikat ovat toisilleen
vastakkaisia. Tarinassa on yleensd draaman kaari ja juoni: alku, keskikohta ja loppu.
Néiden valilla vallitsevat syyn ja seurauksen suhteet ja jatkuvuus. Generatiivisessa
kerronnassa tarina yleensd hajotetaan keskenddn vaihdettaviin fragmentteihin, mika
asettaa haasteita tarinan jatkuvuuden yllapitdmiselle.

Generatiivisen fiktion késikirjoitusta tutkinut Ville Eerikdinen (2003) toteaa, etté
jatkuvuuden takaaminen kdy sitd vaikeammaksi, mitd enemmdn mahdollisia
tarinaclementtien jdrjestysvaihtoehtoja on, ja mitd monimutkaisempia tilanteita ndissé
katkelmissa on. Tarinavaihtoehtojen lisddminen johtaa hidnen mukaansa katkelmien
siséllon supistumiseen. Tarinan sisdltdd joutui yksinkertaistamaan, jotta kohtaukset
soveltuisivat kdytettiviksi generatiivisessa prosessissa.

Omassa teoksessani viltin tarinan kuljetukseen liittyvédt ongelmat yksinkertaisesti
erottamalla muistotarinat (kertojan &éni) ja audiovisuaalisen kerronnan omiksi
tasoikseen. Vain audiovisuaalinen esitys on generatiivinen ja (osittain) epélineaarinen.
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Muistotarinat etenevit lineaarisesti ja toistuvat identtisind esityskerrasta toiseen.
Voidaankin sanoa, ettd teoksen kerronta on vain puolittain epdlineaarista.

Pohdin teosta suunnitellessani myds mahdollisuutta pilkkoa tarinat fragmenteiksi ja
alistaa ne generatiiviselle logiikalle. Tdma olisi dramaattisesti voimistanut teoksesta
vélittyvdd muutoksen tuntua. Téllaista valintaa olisi voinut perustella siitd
ndkokulmasta, ettd muisti voi toimia vélilld hyvinkin katkelmallisesti ja muistamiseen
sisdltyy usein "hdirioitd".

En kuitenkaan lopulta ndhnyt teoksen "muutosvolyymin" kasvattamista tarpeelliseksi,
koska audiovisuaalinen muutosprosessi oli jo itsessddn mielenkiintoista katseltavaa.
Lisdksi kertojan ddnen fragmentaarisuus olisi tehnyt tarinoista repaleisempia, mika
olisi vaikeuttanut tarinoiden ymmaértdmistd ja etdénnyttidnyt siten katsojaa. Toivoin
pdinvastoin, ettd tarinoihin olisi helppo eldytyd, eikd niiden seuraaminen vaatisi
suurempaa ponnistelua. Tilloin katsojalla vapautuu resursseja audiovisuaalisen
esityksen muuttuvien yksityiskohtien seuraamiseen.

"Lukkoon lyddyt" muistotarinat pitivit esitystd tehokkaasti koossa. Ne antavat
teokselle "ryhtid" ja muodostavat kerronnan "selkdrangan". Avoin ja muuttuva
audiovisuaalinen kerronta tuo teokseen mielenkiintoa vérittimalld tarinoita
vaihtelevin tavoin. Muutos peilautuu tdssd muuttumattomaan: samalla tavoin kuin
likke tulee nidkyvidksi pysdhtynyttd objektia vasten, muutos huomataan, kun se
rinnastetaan johonkin pysyvéén.

Teoksen audiovisuaalinen materiaali oli luonteeltaan sellaista, ettd sitd pystyi
jarjestelemddn hyvin vapaasti. Ajatukseni oli, ettd kuva- ja ddnikerronta liittyisivét
enemman tilaan kuin aikaan. Teos ei pyri kuvittamaan muistotarinoiden tapahtumia
vaan ldhestyy muistoja niiden tapahtumapaikan kautta. Katsoja voi halutessaan
sijoittaa tarinoiden henkilt ja tapahtumat mielessddn tdhdn paikkaan.

Epélineaarinen kuvakerronta ei tuottanut jatkuvuuteen liittyvid ongelmia. En tarvinnut
monimutkaista algoritmia sddteleméddn elementtien jérjestystd vaan saatoin jéttdd sen
tdysin sattumanvaraisesti generoitavaksi. Sen sijaan musiikin sdveltdmiselle
epdlineaarisuus asetti haasteita. Késittelen nditd tuotantoprosessin kuvauksen
yhteydessa.

Teoksen vapaasti etenevd audiovisuaalinen kerronta heijastelee muistin toimintaa.
Mielikuvien assosiatiivinen virta ei noudattele vélttaméttd tietoisuuden jérjestynyttéd
logiikkaa, vaan tilanteet saattavat seurata toisiaan véldhdyksind, toistua useampaan
kertaan, vélilld hypété ajassa ja vélilld palata taaksepéin. Mielikuvista on vaikea saada
pysyvdd otetta - ne nousevat mieleen yhtd selittimattomésti kuin katoavatkin.
Voidaankin sanoa, ettd generatiivinen kerronta on tdssd ldhempdnd mielen toimintaa
kuin vaikkapa perinteinen elokuvakerronta. Osittain epélineaarisesti etenevi
generatiivinen narratiivi siis tukee aihevalintaa.

5.6 Teoksen kokonaisuuden jasennys
5.6.1 Generatiivinen strategia

Jokainen generatiivinen projekti alkaa sen paradigman muotoilusta, jonka mukaan
mahdolliset tulevat tapahtumat organisoidaan. Kyse on siis orgaanisen

44



suhdeverkoston  hahmottelusta, ei staattisen lopputuloksen suunnittelusta.
Generatiivista teosta voidaan hahmottaa avaruutena, jonka sisédlle mahdolliset
tapahtumat asettuvat. Télloin taiteilija ei voi kiinnittdd kaikkea huomiotaan
yksittdiseen jdrjestelmdn osaan, vaan hdnen on jatkuvasti arvioitava jokaista osaa
suhteessa kokonaisuuteen.

Esitan tdssd luvussa oman generatiivisen suunnittelun strategiani, joka tdhtdd siihen,
ettd  teoksesta rakentuisi mahdollisimman vahva kokonaisuus. Strategia on
muodostunut teokseni tuotantoprosessin ja yleisempien aiheen pohdintojen myotd, ja
sitd voidaan soveltaa paitsi oman teokseni tulkintaan, myds uusien teoksien
suunnitteluun. Strategia sisdltdd perustavia ldhtdkohtia ja periaatteita, joiden puitteissa
voidaan suunnitella yhd uusia generatiivisia teoksia. Jotkin generatiiviset taiteilijat
puhuvat téllaisessa yhteydessd "generatiivisesta visiosta" johon kaikki tietyn
taiteilijan teokset voidaan palauttaa. Esimerkkind tdstd voidaan mainita Celestino
Soddu (ks. 4.1), joka on tyoskennellyt 1980-luvulta ldhtien oman arkkitehtuuria
generoivan Argenia -ohjelmiston parissa. Hidn on kéyttinyt ohjelmistoa lukuisissa
arkkitehtuuriprojekteissa ja sen periaatteet médarittavét pitkélti hanen arkkitehtuuriaan.

Oma strategiani sai alkunsa mediakirjastoon perustuvien teosten ongelmien
pohdinnasta. Tein havainnon, etti mediakirjastoon perustuvat generatiiviset teokset
rakentuvat mediaelementtien fragmenteista. Fragmentaarisuus on teoksiin valttamétta
kuuluva piirre, mutta ndhddkseni se on usein my0s niiden keskeisin ongelma.
Ongelmaksi fragmentaarisuus saattaa nousta silloin, kun teosta osiin hajottava
pirstaleisuus on voimakkaampaa kuin sitd kokonaisuudeksi jdsentéivit periaatteet.
Télloin teosta voi olla vaikea kokea merkitykselliseksi. Itselleni onkin tirkedd, ettd
vaikka teos koostuisi mediaelementtien fragmenteista, se ei lopulta jaa irrallisiksi
fragmenteiksi vaan muodostaa néistd ehedn kokonaisuuden.

Omaan taideihanteeseeni kuuluu klassinen idea kokonaisteoksesta, jonka jokainen
yksityiskohta tukee teoksen kokonaisuutta ja rakentaa sen merkitystd. Jos téllaista
filosofiaa sovellettaisiin esimerkiksi elokuvan kisikirjoitukseen, pyrkimys olisi
poistaa kaikki kohtaukset, jotka eivdt vie kokonaisuutta (juonta, henkildiden
psykologiaa/motiiveja tms.) eteenpdin, vaikka niissé olisi kiinnostavaa sisiltod. Tésti
nousee kysymys: Miten kokonaisteoksen ihanne on sovitettavissa yhteen
generatiivisen ilmaisulle ominaisen moninaisuuden ja monimerkityksisyyden kanssa?
Vien tdtd ajatusta eteenpdin seuraavassa luvussa ja tuon esiin "keskusteluavaruuden"
kisitteen.

5.6.2 Keskusteluavaruus

Jos klassinen kokonaisteos voidaan pelkistdd taitelijan argumentiksi tai ”sanomaksi”,
generatiivinen teos voidaan mieltdd vastaavasti erddnlaiseksi
’keskusteluavaruudeksi”, joka koostuu useista toisiinsa kytkeytyneistd argumenteista.
Térkedd kokonaisuuden rakentumisen kannalta on, ettd generatiivisen teoksen eri
elementit saadaan "keskustelemaan" keskenddn. Téssd yhteydessd kdytén keskustelua
vertauskuvana mediaelementtien vilisistd kytkoksistd, ja siten "keskustelu" voi olla
luonteeltaan esimerkiksi esteettistd, emotionaalista, visuaalista tai auditiivista.

Keskusteluavaruutta ei  synny irrallisten ja hajanaisten viitteiden (vrt.
mediaelementtien) ympdrille, vaan niiden vililld tdytyy olla temaattisia, rakenteellisia
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tai formaaleja kytkoksid. Kytkoksien ansiosta variaatioiden populaatio voi jakaa
samat lajipiirteet ja kokoontua yhteisen teeman alle. Tdlloin jokainen variaatio tuo
teemaan oman lisénsa.

Mediakirjastoon perustuvan generatiivisen teoksen suunnittelua voidaan verrata
uuden kielen luomiseen. Mediaelementit vertautuvat télldin sanoihin ja késitteisiin, ja
niiden yhdistelyd ohjaavat algoritmit ja kirjaston tietorakenteet puolestaan kielioppiin.
Kuten luonnollisella kielelld voidaan muodostaa ldhes rajaton médrd lauseita,
generatiivisen teoksen kielelld voidaan potentiaalisesti muodostaa ddreton madra
variaatioita. Muodostaakseen ehedn teoksen, ndiden lauseiden tai variaatioiden tulisi
linkittyd toisiinsa niin, ettd lopulta ne kaikki avaavat jollain tavalla teoksen aihetta.
Samoin kuin késitteelld “romaani” ei kulttuurissamme viitata sarjaan kieliopillisesti
taydellisia lauseita perdkkdin paperilla, ei “teos” voi generatiivisessa taiteessa
palautua vain irrallisiin fragmentteihin, jotka eivdt selvisti jdsenny jonkin
kokonaisuuden alle. Esimerkiksi ldnsimaisessa proosassa tdllaisia kokonaisuutta
jdsentdvid periaatteita ovat useimmiten juoni, péddhenkild, tapahtumapaikka,
historiallinen hetki, kirjailijan tyyli ja narratiivinen keinovalikoima ja niin edelleen.

Toisin sanoen generatiivisen taiteen perusteluksi ei riitd pelkkd muutos, vaan
muutoksen on oltava merkityksellistd. Tamén edellytys on, ettd teoksen jokainen uusi
variaatio on havaittavassa suhteessa aikaisempiin variaatioihin ja rakentaa ndin yha
merkitysrikkaampaa kokonaisuutta. Merkityksellisyys syntyy nimenomaan siitd, ettd
teoksen palaset "keskustelevat" keskenddn ja niiden wvililldi on osoitettavissa
yhteyksid. Kun teos on temaattisesti ehed, jokainen teoksen muovaama "uusi lause”
rakentaa aikaisempaa “keskustelua” ja samalla syventdd kokemusta teoksen
maailmasta. Jos temaattinen jdsennys on puutteellinen, teos uhkaa hajota irrallisiksi
palasiksi, eikd sen seuraaminen herdtid mielenkiintoa tai halua syventya teokseen vaan
tylsistyttdd nopeasti.

Esittimddni ajatukseen '"keskusteluavaruudesta" liittyy ajatus '"ulottuvuuksista",
joiden mukaisesti avaruus organisoituu. Tdmén tyon kontekstissa '"ulottuvuus"
ymmaérretddn yksinkertaisimmillaan kaksinapaiseksi polariteetiksi, jonka dédripdiden
véliin asettuu laaja sdvyjen tai variaatioiden skaala. Polariteetteja eli
vastakohtaisuuksia ovat esimerkiksi kylmd — kuuma, nuori — vanha tai eldmi -
kuolema. Kieli perustuu osittain tillaisiin vastakkain-asetteluihin, eikd siitd 10ydy
usein kdsitteitd ilmaisemaan polariteettien viliin jadvdd sdvyjen skaalaa. Karkeiden
erotteluiden tekemiseksi kielessd on mairdé ilmaisevia adverbeja (melko nuori, hyvin
vanha), mutta hienovaraisempien sdvyjen ilmaisemiseksi kieltd joudutaan
venyttdmadn &dérirajoilleen. On myds paljon asioita, joiden sanallinen ilmaisu on
mahdotonta.

Ihmisen aistit, kokemus ja sanaton ymmarrys eivit toimi yhéd karkeasti kuin kieli,
vaan havaitsevat maailman sévyjen rikkautena. Tédméd sdvyjen rikkaus on
vangittavissa my0s taideteokseen, joka kommunikoi meille aistien vélitykselld.
Erityisen hyvin koko sévyjen skaalaa on mahdollista kuvata generatiivisilla teoksilla,
silld toisin kuin perinteiset teokset, generatiiviset teokset voivat esittdd useita
variaatioita yhden tuloksen sijaan. Kun generatiivisen teoksen “tapahtuma-avaruus”
on jirjestynyt ulottuvuuksiksi, variaatiot ovat tilloin ulottuvuuden diripdiden
(polariteetin) véliin jddvid toteutumia. Tétd voidaan kuvata astevaihteluina janalla (ks.
kuvio 3).
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Kuvio 3: Polariteetti ja astevaihtelu

kyimdeee———r % . F . F v . _kuuma
<4— variaatiot —»

Néhddkseni hyvé lahtokohta mediakirjastoon perustuvalle generatiiviselle teokselle
on jonkin kiinnostavan polariteetin avaaminen keskusteluksi. Tietenkdén polariteetin
ei tarvitse olla yhtd yksinkertainen kuin edelld olen havainnollistanut, vaan kontrastiin
voidaan teoksessa asettaa esimerkiksi raha — oikeudenmukaisuus, vithde — taide tai
kauneus - hyoty. Koska generatiiviset jérjestelmdt soveltuvat kuvaamaan koko
astevaihtelun skaalaa, niilld voidaan késitelld monitahoisia aiheita niiden vaatimalla
monipuolisuudella. Erityisen mielenkiintoisia generatiivisen taiteilijan kannalta ovat
ns. “ikuisuuskysymykset” eli aiheet, joista voidaan esittdd useita perusteltuja
nidkemyksid, joilla kullakin on omat ansionsa ja puutteensa. Generatiivinen teos voi
esittdd tdmdn moniddnisyyden dialogissa ehkd paremmin kuin mikdin muu
taidemuoto.

Esittdméni tapa jdsentdd generatiivisia teoksia muistuttaa dialektista argumentoinnin
metodia siind, ettd se pohjautuu ajatukseen vastavoimista, jotka kamppailevat
teoksessa keskenddn. Termi “dialektiikka” on perdisin Antiikin Kreikan filosofiasta,
jossa sen tunnetuimpia edustajia ovat Platonin dialogit (ks. Aristoteles 2002).
Dialektiikka perustuu dialogiin kahden henkilon vililld, joilla on eri nikemys jostakin
aiheesta. Edellytyksend dialektiselle argumentoinnille oli, ettd osallistujat jakaisivat
ainakin jotain perustavia merkityksid ja paittelyn periaatteita, vaikka eivit olisikaan
samalla kannalla.

1800-luvulla dialektiikkaa kehittivdt monet filosofit, joista yksi merkittdvimpid oli
Hegel. Hegelin mukaan maailmanhistoria eteni kolmen eri vaiheen kautta: teesi eli
véite kdynnistdd prosessin, jonka reaktiona syntyy teesin kanssa ristiriidassa oleva
antiteesi eli vastaviite, ja ndiden vilisen jdnnitteen ratkaisee lopulta synteesi. (Fox
2002.) Hegelin hengessé on selitetty, miten esimerkiksi realismi syntyi vastareaktiona
romantiikalle (joiden synteesiksi on ehdotettu esim. Dostojevskin romaaneja, ks.
Fanger 1998) tai sosialismi kapitalismille (joiden synteesind voidaan pitdd vaikkapa
pohjoismaista hyvinvointiyhteiskuntaa).

Erotuksena Hegelildiseen dialektiikkaan, ehdottamani generatiivisen teoksen
jdsennystapa ei johda yksiselitteiseen synteesiin, vaan synteesi on teoksessa kaiken
aikaa rakentumisen tilassa. Voidaan ajatella, ettd teos tarjoaa kullekin katsojalle
ainekset oman synteesinsd tekemiseen, eikd yritd suostutella hinta tietylle kannalle.
Téssd mielessd jdsennykseni on postmoderni tapa muotoilla teos ennemminkin
avoimeksi kysymykseksi, johon voidaan 10ytdd potentiaalisesti suuri madra
subjektiivisia vastauksia, kuin suljetuksi argumentiksi, jonka taiteilija perustelee
auktoriteetillaan.

Vastavoimien pohtiminen on tirked strategia generatiiviselle taiteilijalle. Jasentdmalla
yksinkertaisen polariteetin, taiteilija madrittdd teoksen keskusteluavaruuden adripdit
ja saa ndin perustavalla tavalla haltuun aiheen, jonka hdn haluaa avata keskustelulle.
Néin taitelija madrittdd karkeasti teoksen “odotushorisontin”, joka konkretisoituu
edelleen, kun hén kokeilee erilaisia aktuaalisia tapahtumia horisontin puitteissa.
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Teoksen  varsinainen mielenkiinto  syntyy  siitd, millaisia  tapahtumia
keskusteluavaruuteen asettuu, ja miten teoksen elementit saadaan lopulta
keskustelemaan keskenéén.

Omassa teoksessani keskeisin kokonaisuutta organisoiva teema on muistamisen
prosessin kohteena oleva paikka: kaikki esittivd materiaali on kuvattu samassa
ympdristossd. Paikka avautuu teoksessa keskusteluavaruudeksi, jonka kuvallisia
ulottuvuuksia ovat mm. erilaiset kuvakulmat ja valaistusolosuhteet seki
vuodenaikojen ja vuorokaudenaikojen vaihtelu. Ainen ja musiikin ulottuvuudet,
kuten harmonia, ddnenvéri ja rytmi, ovat kokonaisuuden kannalta yhti térkeitd kuin
visuaaliset aspektit, ja ne liittdvit paikkaan mm. erilaisia alitajuisia emotionaalisia
vaikutelmia. Teoksen kokonaisuus rakentuu kaikkien sen elementtien vuoropuhelussa
ja erilaiset yhdistelmien variaatiot ovat kuvia muistamisen prosessin moninaisuudesta.

5.6.3 Generatiivinen diskurssi

Jos yksinkertainen generatiivista teosta jdsentdvé polariteetti vertautuu dialektiseen
argumentointiin, monimutkaisempia suhdeverkostoja voidaan hahmottaa diskurssin
késitteen avulla.

Diskurssin késite juontuu filosofi Michel Foucaultin kirjoituksiin ja sitd on sovellettu
mm. sosiologiassa, kulttuurin tutkimuksessa, kirjallisuuden tutkimuksessa ja
antropologiassa.. Foucaultin inspiroimassa sosiologiassa diskurssi merkitsee
“virallista” tapaa ajatella, jota reunustavat sosiaaliset konventiot siitd, mitd aiheesta
voidaan sanoa. Toisin sanoen diskurssi mddrittelee hyviksytyn puheen tai
mahdollisten totuuksien rajat. Diskurssi liitetddn usein valtaan, mutta tdmi ei ole
ainoa tapa mieltdé diskurssia.

Puhtaan  filosofisesti  Foucault (1969, 140-141) maddrittelee  diskurssin
suhdeverkostoksi, jossa tietyt objektien, subjektien ja vditteiden véliset suhteet
toistuvat yhd uudelleen. “Diskursiivinen muodostelma” puolestaan tarkoittaa niitéd
saannonmukaisuuksia, jotka tuottavat tietyt diskurssit. Foucault kaytti diskursiivisen
muodostelman  késitettd analysoidessaan suuria tietokokonaisuuksia, kuten
historiallisten aikakausien (renessanssi, valistus, modernismi) eetosta ja totuuden
tuottamisen periaatteita. Hadnen johtopédidtoksensd on, ettd kaikki vditteet ovat
riippuvaisia niitd ympéroivistd (historiallisesta) kontekstista, ja niiden merkitys
médrittyy suhteessa niitd ympardivédn diskursiivisen muodostelman sisdisiin suhteisiin
ja yleisiin sdéntoihin. (Foucault 1969.)

Omassa teoksessani diskurssin kokonaisuuden rajat asettavat paikka ja padhenkild.
Jokainen tarinavariaatio on osa diskurssia paikasta, jossa (pddhenkilon) kokemus
paikasta merkitykselistyy yhd uudelleen, mutta kuitenkin tiettyjen kokonaisuuden
rajat médrittdvien sddntdjen puitteissa. Yksi keskeisistd suhdeverkoston osatekijoisté
on vuodenaikojen kiertokulku, jota voidaan hahmottaa erdédnlaisena "aistimellisena
diskurssina".

Vuodenaikojen kiertokulku sisdltdd suuren madrin visuaalisesti vaihtelevia ilmauksia
(esim. virien vaihtelu ja kasvillisuuden méérd), ja avautuu samalla rikkaaksi
merkitysjdrjestelméksi. Tdmédn merkitysjérjestelmén rikkautta kuvastaa se, miten
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yleisesti vuodenaikoja kdytetddn vertauskuvana erilaisille asioille kulttuurissamme:
kevain liittdminen syntymddn ja syksyn kuolemaan tai kesdn ja talven liittiminen
lepoon ja kevddn ja syksyn tyohon. Muita yleisid vuodenaikoihin liitettyja
vertauskuvallisia merkitysulottuvuuksia ovat esimerkiksi hedelmaéllisyys — karuus,
(tunne)kylmyys — (tunne)ldmpd, ilo — suru, kylmé - ldmmin, eldvid - kuollut, valo —
pimeys, syntymd — kuolema nautinto — kipu, keveys — raskaus nopeus — hitaus, ja
nuoruus - vanhuus. Merkityksien runsaus pohjautuu siithen, miten vuodenajat ovat
vuosituhansia rytmittdneet ihmisen eldmddn esimerkiksi viljelyskausien ja valon
médrdn kautta. Vuodenaikojen voikin sanoa olevan yksi keskeisimmistd ihmisen
elinympéristod madrittavistd tekijoistd, minkd vuoksi niihin on latautunut myos suuri
médrd kulttuurisia merkityksid. Tdmédn ansiosta voin liittdd teokseni esittdmiin
muistoihin hyvin laajan skaalan erilaisia sdvyjd vaihtelemalla vuodenaikaa, joka
muistojen kohteena olevassa paikassa vallitsee.

Suunnitellessani  teostani  jdsentdvdd generatiivista suhdeverkostoa pdddyin
samantyyppiseen ajatukseen merkitysten rakentumisesta kuin Foucault. Kun
diskursiivisen muodostelman analyysissd ollaan kiinostuneita kutakin véitettd
médrittdvastd laajemmasta kontekstista ja  diskurssin  yleisistd sddnnoisti,
generatiivisen teokseni sunnittelussa olen kiinnostunut siitd, miten yhteinen konteksti
rakentuu kunkin elementin médrittdessd toinen toistaan ja siitd, millaisia yleisid
sadntdjd  elementtien jérjestimiseksi voidaan suunnitella (esim. jérjestdminen
paéllekkdisiin tasoihin ja tasojen alaryhmiin). Erityistd huomiota olen kiinnittdnyt
sithen, miten teoksen elementit saadaan kytkettyd yhteen ja miten niistd muodostuisi
kokonaisuus, jota olen kuvannut Foucaultin  diskurssiin  vertautuvan
“keskusteluavaruuden”  kisitteelld.  Néilld  keinoin olen  yrittinyt nousta
fragmentaarisuuden yldpuolelle ja korvata sen kokonaisuudella, joka on syvé,
yksityiskohdiltaan rikas, moniulotteinen mutta samalla yhtendinen.

5.7. Generatiiviset arvot: tuttuus ja uutuus

Haluan erikseen nostaa esiin kaksi itselleni keskeisti arvoa generatiivisessa teoksessa.
Néma ovat tuttuus ja uutuus.

Néhdédkseni tirkedd on, ettd tuttuus ja uutuus ovat tasapainossa generatiivisessa
teoksessa. Liika tuttuus eli suuri toiston médrd ja vdhdinen vaihtelu ei tarjoa tarpeeksi
virikkeitd ja tylsistyttdd siten katsojan. Liika uutuus eli vdhdinen toisto ja suuri
vaihtelu saattaa puolestaan tehdd teoksesta hajanaisen ja fragmentaarisen, kun
katsojan on vaikea suhteuttaa jatkuvasti uudistuvaa sisdltod ennen nakemaénsd. Tama
ajatus on my0s linjassa aiemmin esitetyn kompleksisuusteorian ja informaatioteorian
kanssa (luvut 2.2-2.3).

Jos teoksen kokonaisuus on hyvin hahmotettu, esimerkiksi polariteettien viliseksi
keskusteluavaruudeksi kuten olen edelld esittinyt, ovat tuttuus ja uutuus
todennékoisesti tasapainossa. Télloin teoksella on havaittavissa selvi jatkuvuus, jossa
jokainen variaatio syventid aikaisemmin esitettya.

Myd6s Brian Eno (2009) on sanonut tavoittelevansa generatiivisissa teoksissaan
tuttuuden ja uutuuden yhdistelméd, jossa rajatusta midrdstd alkuperdismateriaalia
luodaan yhdistelemadlld, sekoittamalla ja yhteen sulauttamalla suuri mééré variaatioita.
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Eno vertaa ndin toimivan teoksen vastaanottoa joen katseluun: joki on “aina sama
tuttu joki”, mutta ei koskaan tdysin samanlainen kokemus. Joen virtausta luonnehtii
toisaalta jatkuva muutos ja virtauksen jatkuvasti uusiutuva yksityiskohtien rikkaus.
Toisaalta joki kayttdytyy kokonaisuutena enemmaén tai vihemmain ennustettavasti: se
koostuu virtaavasta vedestd, asettuu tiettyyn uomaan ja sijaintiin, virtaa tiettyyn
suuntaan jne. Samantyyppisid vertauksia on helppo 10ytdd muualtakin luonnosta:
tulen palaminen, puun oksiston kasvaminen, hiekkadyynien muovautuminen tuulessa.

Vield hienostuneempana esimerkkind tuttuuden ja uutuuden tasapainosta luonnossa
voidaan pitdd evoluutiota. Geneettisessd lisddntymisprosessissa DNA-rihmastot
pyrkivit toistumaan suurelta osin identtisind, minkd ansiosta elididen laji- ja
sukupiirteet sdilyvét tunnistettavina. Tamén liséksi prosessissa tapahtuu myds DNA:n
mutaatioita ja muutoksia, joista syntyy jokaisen yksilon erityisyys. Tdémi kiy ilmi
esimerkiksi tarkasteltaessa saman perheen sisaruksia, jotka useimmiten jakavat
samoja piirteitd, mutta voivat my0s olla monessa suhteessa erilaisia. Monet
generatiiviset taiteilijat ovat ndhneet yhtdldisyyksid evoluution ja generatiivisen
taiteen vililld ja tavoittelevat teoksissaan evoluution kaltaista prosessia (ks. esim.
Soddu 2008, 176).

Soddulle (2008, 176-177) tirkeitd arvoja ovat generatiivisissa teoksissa identiteetti ja
tunnistettavuus. Jokaisen variaation tulisi olla tunnistettavissa osaksi samaa
generatiivista visiota, ja tunnistamisen seurauksena syntyy teoksen identiteetti. Siksi
generatiivisen taiteilijan tdytyy kiinnittdd huomiota yhtélailla sithen mikd pysyy
samana, kuin sithen mikd muuttuu.

Omassa teoksessani tuttuus syntyy pitkélti paikan ja péddhenkilon kautta, jotka
yhdistyessddn muodostavat subjektiivisen "mielenmaiseman". Kaikki teoksen esittdva
kuvamateriaali on kuvattu pienehkolld alueella, joka rajautuu pddhenkildn pihapiiriin,
viereisiin peltoihin ja metsdén. Tamai kotiseutu tulee katsojalle tutuksi jo muutaman
minuutin katselun jdlkeen. Tamén jdlkeen informaatio alkaa vdhitellen kumuloitua, ja
padhenkilon mielenmaisemaan rakentuu lisdé yksityiskohtia, lisdkerroksia ja syvyytta.

Teos koostuu 14 padhenkilon muistosta, ja kullakin muistolla on n. 67 miljardia
mahdollista variaatiota, joten teoksen uutuusarvon voidaan sanoa olevan ldhes
ehtyméton. Jokaiseen tarinavariaatioon siséltyy uusia, vélillla yllattavidkin virikkeitd,
jotka pitdvét katsojan mielenkiintoa ylla.

Koska kaikki variaatiot asettuvat tiettylle esteettisten valintojeni rajaamalle alueelle,
teos on yllittdvd pikemminkin yksityiskohdissaan kuin koko toiminnassaan.
Yleisemmalld tasolla teoksen kehitys on ennustettavaa: sen historian perusteella
voidaan tehdé oletuksia sen tulevasta kehityksestéd. Téllainen jatkuvuus on ndhdékseni
yksi edellytys sille, ettd muutos voidaan kokea merkitykselliseksi.

Tavoitteenani oli, ettd teos soljuisi "luonnollisesti" ja huomaamattomasti eteenpdin,
eiviatkd muutokset huutaisi huomiota itseensd. Mediateoretikko Murray (1997) on
todennut, ettd kaikki menestyneet tarinankerrontateknologiat ovat tulleet
"lapikuultaviksi" eli vastaanottajan tietoisuus vélineesti on kadonnut. Tillaista
ajatusta myotdillen pyrin siithen, ettd teoksen taustalla oleva teknologia ja
yhdistelymoottorin toiminta eivét kiinnittéisi niinkdén katsojan huomiota kuin teoksen
siséltd. Yksi keino téllaisen lopputuloksen saavuttamiseen oli tuttuuden ja uutuuden
tasapainottaminen.
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5.8. Mielenmaisema

Kédytdn teoksessani muistamisen prosessin kohteena olevasta paikasta termid
“mielenmaisema”, silld siind sekoittuvat paikan ulkoiset, fyysiset ominaisuudet ja
paikan ylle projisoidut ihmisen sisdiset mielen sisillot.

Ajatus mielenmaisemasta ei ole pelkdstddn taiteellisiin tarkoituksiin omaksumani
konstruktio, vaan tillaista ymmarrystd paikasta on painotettu erityisesti
kulttuurimaantieteessd 1960-luvulta kehittyneessd humanistisessa ldhestymistavassa.
Kisittelen seuraavaksi humanistista ldhestymistapaa ja mielenmaiseman kisitteen
rakentumista.

5.8.1 Mielenmaiseman kasitteesta

Kun maantieteessd on perinteisesti tutkittu ihmisen ympéristdd luonnontieteellisin
menetelmin objektiiviseksi ymmaérrettynd fyysisend todellisuutena, humanistinen
maantiede alkoi korostaa ithmisen merkitystd ympéristdssd toimivana ja kokevana
subjektina. Thmisen eldmismaailma — maailma subjektin kokemusten ldvitse
suodattuneena todellisuutena - tuli humanististen maantieteilijdiden mukaan nostaa
yhdeksi tutkimuskohteeksi. (Christensen 1982, 38.)

Osittain tdmdn subjektiivisen kddnteen taustalla olivat samaan aikaan vaikuttaneet
fenomenologian ja eksistentialismin filosofiset suuntaukset. Fenomenologian mukaan
teoria oli riippuvainen ihmisen eldmismaailmasta: ulkomaailma ilmeni ihmiselle vain
inhimillisen kokemuksen kautta ja tietoisuuden rakentamana, eikd koskaan
sellaisenaan (Saarinen 1986, 119). Objektia ja subjektia ei voitu fenomenologien
mukaan erottaa toisistaan, eikd ihminen siis voinut koskaan olla erillinen subjekti,
joka havainnoi itsensd ulkopuolista maailmaa, objektia. Myds eksistentialismissa
subjektiivisuus oli keskeisessd asemassa. Sartren (1970, 23) mukaan maailma on aina
minun maailmani, henkilokohtainen ja erikseen jokaiselle subjektille.

Fenomenologian ja eksistentialismin ldhtokohtia myotéillen humanistisessa
maantieteessd “paikka” merkitsee elettyd sijaintia, joka on ihmisen kokemuksista ja
tulkinnasta merkityksensd saava ilmio (Karjalainen 1986, 114). Ihminen kiinnittyy
paikkaan eldmisen kautta, jolloin neutraalista ympéristostd tai tilasta (“space”) tulee
subjektiivinen paikka (’place”) (Tuan 1977).

Yksi  esimerkki téllaista  ldhestymistapaa  harjoittaneesta  tutkijasta  on
kulttuurimaantieteiliji Sirpa Tani. Hdn kuvaa vditoskirjassaan (1995, 1) omia
paikkaan liittyvid muistojaan ndin: “Jos minulle tapahtuu jotain surullista tietyssd
paikassa, liimaan tuon surun maisemaan pitkdksi aikaa. Jos jotain epdmiellyttdvad
liittyy johonkin katuun, syddmeni hakkaa aina kun joudun kulkemaan pitkin sen
pintaa.”

Perinteisessd  kotiseutuajattelussa  paikkaan liitetyt tuntemukset ovat sitéd
positiivisempia mitd tutumpaa aluetta on tarkasteltu. Tuan (1974) kutsuu paikkaan
liittyvdd positiivista tunnetta topofiliaksi, mikd viittaa voimakkaaseen paikkaan
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kuulumisen tunteeseen, jossa paikka koetaan omaksi, jopa osaksi omaa itsed. Talldin
paikan eldja tuntee kotiseutunsa lapikotaisin, on ylpea siitd ja ikdvoi sinne, jos joutuu
sen ulkopuolelle. Useimmiten téllaisen paikkaan identifioitumisen on katsottu
liittyvdn kotiin ja tuttuun arkiseen elinympdristoon. Erityisesti paikkaan juurtuminen
on ollut tapana liittd4 perinteiseen maaseutuymparistoon.

Myo6hemmin téllaisia ndkemyksid on kritisoitu liian yksinkertaistavina. Yksi
keskeisimmisté kritiikin aiheista on ollut, ettd tutkijat eivdt olleet kiinnittdneet juuri
huomiota paikkojen muutokseen ihmisen mielessé (ks. esim. Karjalainen 1988). Sama
paikka voi esimerkiksi eri hetkind heréttdd hyvin erilaisia tunteita yksittéisessd paikan
eldjdssd. Paikan luonne ihmisen mielessd ei ole staattinen, vaan se eldd kokijansa
eldmdnhistorian mukana. Jokapdivédinen eldma tietyssd ympdéristossd tdyttdd paikan
useilla pdillekkéisilld ja keskenddn ristedvilld merkitysten kerroksilla.

Kritiikin seurauksena humanistisen maantieteen teoreettista pohjaa on tarkistettu, ja
1990-luvulla perinteisistd paikoista on siirrytty kohti moninaisia mielenmaisemia.
Alun perin mielenmaisema —kisitteen toi keskusteluun Douglas J. Porteus teoksellaan
”Landscapes of the mind” (1990). Mielenmaisema voidaan késittdd ihmisen mielessé
syntyvaksi paikkaan liittyvdksi mielikuvaksi, johon sisdltyvidt aistien vélittdmien
maisemien liséksi metaforiset ja fiktiiviset mielen maisemat.

Moniin mielessimme eléviin paikkoihin meilld ei ole suoraa kontaktia. Media ja taide
luovat mielikuvia paikoista, joissa emme valttaiméttd ole koskaan kéyneet tai joita ei
todellisuudessa ole olemassa. Esimerkiksi dokumenttielokuvat esittdvit paikkoja
tekijoidensd tulkitsemana ja audiovisuaalisen vélineensd rajaamina (otosten
valitseminen ja niiden jérjestdiminen tarinaksi, yksittdisten kuvien rajaus, kuvakulmat
jne.). Katsoja muodostaa télloin mielikuvansa paikasta tulkitsemalla subjektiivisesti
esitystd, joka itsessddn on jo todellisuuden tulkintaa.

Mielenmaiseman késite on kyllin moniulotteinen kuvaamaan "Muistin kerrostumia" —
teoksen siséltod. Siihen siséltyvit teoksen keskeisimmat tekijdt: ymmirrys maiseman
kaksinaisesta luonteesta ulkoisen todellisuuden ja ihmisen sisdisen todellisuuden
kuvana, paikkaan liittyvien mielikuvien muutos ajan kuluessa, subjektiivisen ja
objektiivisen rajapinnan hdmértyminen, faktan ja fiktion sekoittuminen, seka
mahdollisten tulkintojen monimuotoisuus.

5.8.2 Mielenmaisema teoksessa "Muistin kerrostumia"

Teokseni "Muistin kerrostumia" esittdd muistoja, joiden kohteena on péddhenkild
Annikin kotiseutu. Annikki on eldnyt télld seudulla koko aikuisikénsd, l1&hes 70
vuotta. Karjalasta evakkoon ldhtenyt nuori perhe asettui sodan jdlkeen viljelemédin
maata pieneen maalaispitdjéédn, jossa ei tuolloin ollut vield mitdén asutusta. Annikin
koko fyysinen elinympéristd — talo, pellot, ladot, navetta, tie jne. - on rakentunut
hidnen eldméinsd aikana. Nyt, Annikin eldessd vanhuuttaan my0s hénen
elinympdristonsd muuttuu: navetta rapistuu, aitta on romahduspisteessd, tyovilineet
ruostuvat ladossa ja pellot on myyty. Suurin osa hdnen eldmddnsd kuuluneista
esineistd, rakennuksista ja ympéristdstd on kuitenkin edelleen tallella. Tdma paikka on
Annikille niin tirked, ettd hdn ei halua muuttaa pois, vaikka eldminen vanhuuden
pdivilld yksin, erillddn palveluista ja kaupunkiin muuttaneista sukulaisista, on vililld
hankalaa.
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Voidaan sanoa, ettd Annikin kokemus kotiseudusta méarittda niin voimakkaasti hdnen
eldméénsd, ettd hdan kokee paikan osaksi omaa itseddn (vrt. Tuan 1974). Kyse ei ole
endd fyysisestd ympdristostd, vaan voimakkaasti subjektiivisilla merkityksilld
latautuneesta mielenmaisemasta. Tamé kotiseutuun liittyvd mielenmaisema erottuu
muista ohuemmista mielenmaisemista (esim. median luomat ja matkoilla syntyneet
mielenmaisemat) siind, miten ldpikotaisin tuttu ja moninaisten kokemusten ldpdisema
se on. Siksi sitd voidaan pitdd erddnlaisena avainmielenmaisemana, joka avaa
nidkymin Annikin persoonaan.

Ajatus, ettd maiseman kautta voidaan katsoa ithmisen sisdén, ei ole uusi. Maisemaa on
kiaytetty kuvataiteessa ihmisen sisdisen eldmén kuvauksena viimeistdin saksalaisesta
romantiikasta alkaen. Monilla romanttisilla maisemamaalareilla oli tapana sijoittaa
katsoja mukaan maisemaan pienend takaapdin kuvattuna hahmona, rohkaistakseen
katsojaa ottamaan tdmédn paikan maiseman kokijana. Ndin pyrittiin varmistamaan, etti
katsoja ymmaértdisi maiseman paitsi ulkoisen todellisuuden, myos ihmisen sisdisen
todellisuuden kuvana. (Heikka 2010, 104.)

Ajatusta mielenmaisemista on kidytetty myds viime vuosina valokuvataiteessa.
Esimerkiksi valokuvaaja Antero Takala (2010) nimedd kuvansa suomalaisesta
luonnosta omiksi mielenmaisemikseen. Takalalle maisemasta tekee mielenmaiseman
etenkin se, miten héin kisittelee kuvaa kehitysvaiheessa, sddtdmailld kontrastia,
valotusta ja kuvan sdvytystd, vililld hyvinkin dramaattisesti. Késittelemalld kuvaa hin
pyrkii ilmaisemaan sen, miten hdn ndkee ja kokee maiseman, ei niinkdin sitd, mitd
paikka “todellisuudessa” on. Nédin Takala pyrkii tekemdidn eron realistiseen ja
dokumentaariseen kuvaukseen.

Takala (2010b) vertaa mielenkiintoisesti maisemakuvausta muotokuvaukseen.
Kummassakin on olennaista 16ytd4 kohteen persoonallisuus. Kun muotokuvassa
silmét ovat keskeinen osa persoonallisuutta, maisemassa silmid vastaavat Takalan
mukaan pilvet. Lisdksi maiseman persoonallisuutta ja “ilmettd” rakentavat valo ja
valon tulosuunta, sddolosuhteet, vuorokauden- ja vuodenaika sekd kuvaajan tulkinta
maisemasta. Takalan ldhestymistapa osoittaa, miten luontevaa on hahmottaa
maisemakuvaa ihmisen kuvana.

Koska ithmisen siséistd todellisuutta ei voida esittdd sellaisenaan, kuten se kokevalle
subjektille ilmenee, yhdeksi vaihtoehdoksi jd4 vertauskuvien etsiminen tille
ulkoisesta todellisuudesta. = Maisema kaikessa visuaalisessa rikkaudessaan ja
kantamiensa  merkitysten = moninaisuudessa  soveltuu  hyvin = metaforaksi
mielenliikkeille ja tunnetiloille, jotka ovat vaikeasti kuvattavia ja komplekseja
prosesseja. Maiseman vertauskuvalliset ulottuvuudet ovat intuitiivisesti helposti
ymmérrettdvissd, mutta vertaus ei silti banalisoi tai yksinkertaista liikaa aihettaan,
vaan voi potentialisesti esittdd sen kaikessa yksityiskohtaisuudessaan.

"Muistin ~ kerrostumia" —teoksen erityisend mielenkiinnon kohteena on
mielenmaiseman moninaisuuden ja muutoksen kuvaus. Teoksen generatiivinen
toteutustapa soveltuu nimenomaan mielenmaiseman prosessiluonteen kuvaamiseen.
Generatiivisuuden keinoin mielenmaiseman voi esittdd potentiaalina, erilaisina
toteutumisen mahdollisuuksina, paikkaan liittyvien mielikuvien ja assosiaatioiden
dynaamisena leikkina.

Koska teoksen pddhenkild on eldnyt lihes 70 vuotta kotiseudullaan, on luontevaa
ajatella, ettd maisema on tdnd aikana tullut lukemattomien muistojen, tunteiden ja
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tulkintojen merkitsemiksi. Vuosien varrella paikka on ollut erilaisten eldmén-
tapahtumien ndyttimond: on rakennettu kotia, synnytetty lapsia, viljelty maata, iloittu
ja surtu eldmé@n pienid ja suuria tapahtumia. Niin pdivittdiset arkirutiinit kuin
dramaattiset eldmén kaddnnekohdat ovat antaneet oman leimansa  maisemalle
subjektin mielessd. Maisemalla ei ole subjektille vain yhtd ja muuttumatonta
merkitystd, vaan se on useiden mielikuvien kerrosten ldpdisemd ja monien
merkitysten tasojen kyllastama.

Teoksessa ilmaisen tdtd mielenmaiseman moninaisuutta ja muutosta vaihtelemalla
niitd elementtejd, joista mielenmaisema rakentuu. Kuvan, ddnen ja musiikin keinoin
liitdn muistoihin ja niiden tapahtumapaikkoihin erilaisia aistivaikutelmia,
emotionaalisia sdvyjd ja merkityksen vivahteita. Niin leikin teoksessa ajatuksella,
miten eri tavoin muisto voi ilmeté sen kokijalle.

Miltd tietty muisto voi vaikuttaa ohuen melankolian harson ldpi, kevedn huumorin
kohteena tai nostalgisen kaipuun ylevoittdménd? Millaiset piirteet muistossa voivat
korostua kirkkaassa pdivétajunnassa, unen ja valveen rajamailla, tai sairaana ja
muistihdiridisend? Millaisia sévyjd muisto voisi saada eri eldmédnvaiheissa ja uuden
eliminkokemuksen valossa - minuutin, pdivin, vuoden tai 50 vuoden kuluttua
tapahtuneesta? Kieli ei tdssd riitd kuvaamaan sitd aistimusten ja tuntemusten kirjoa,
mité teoksen ddrelld on sanattomasti ymmaérrettivissa.

Ajatukseen mielenmaisemasta sisdltyy ajatus taiteellisesta hybridistd, jossa
dokumentaariset ja fiktiiviset ainekset sekoittuvat. Samalla kun teos kuvaa
padhenkilonsd mielenmaisemaa, se on yhtd lailla tekijdnsd tulkitsema esitys.
Alkuperdinen kuva- ja @dniteaineisto on dokumentaarista siind mielesséd, ettd se
siséltdd valokuvia todellisista paikoista, dinitteitd todellisen ympériston dénistd ja
tallenteita todellisen ihmisen muistoista. Toisaalta kokonaisuuteen kuuluu myds
musiikin ja &dnikerronnan kerros ja abstraktin kuvakerronnan kerros, joilla ei ole
dokumentaarista pohjaa, vaan ne ovat omia esteettisid valintojani. Liséksi tekijyyteni
heijastuu mm. siind, mitd materiaalia olen sisdllyttdnyt teokseen, miten olen kuvannut
tapahtumapaikat ja miten olen kaisittellyt kuvamateriaalin jilkeenpdin. Kyseessd on
siis yhta lailla teoksen tekijdn ndkemys kuin teoksen padhenkilon maailman kuvaus.

Fiktiivinen ja dokumentaarinen, subjektiivinen ja objektiivinen, sekoittuvat teoksessa
monikerroksiseksi kudokseksi. Vaikka olen ottanut tiettyja taiteellisia vapauksia, olen
kuitenkin samalla pitdnyt mielessini ajatuksen, ettd syntyvid esitys muistuttaisi sitd
tapaa, miten ihmisen mieli tutkimuksen valossa muovaa muistojilked ja miten
mielenmaisemat syntyviét.

6. Muistin kerrostumia -
tuotantoprosessi

Teokseni tuotantoprosessi oli monivaiheinen. Vaihtelin sen aikana jatkuvasti kahta
ndkokulmaa: yleistd ja erityistd tai abstraktia ja konkreettista. Vililld huomioni oli
mediaelementtien vélisten kytkdsten pohdinnassa ja kokonaisuuden hallinnassa,
vélilld yksittdisten elementtien yksityiskohtien tyOstdmisessd. Kummassakin
vaiheessa tehdyt ratkaisut vaikuttivat jatkuvasti toisiinsa.
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Kisitys teoksen toimintaa ohjailevasta algoritmista ja elementtein vélisestd
suhdejirjestelméstd loi raamit yksittiisten elementtien suunnittelulle. Minkdin
yksittdisen mediaelementin tydstdmiseen ei voinut uppoutua niin, ettd yleiskuva olisi
kadonnut mielestd. Osa elementeistd oli karsittava pois teoksesta silld perusteella, etti
ne eivit toimineet kokonaisuudessa, vaikka olivatkin itsessdén onnistuneita.

Toisaalta jokainen yksittdinen elementti oli tirked: jos elementti itsessddn ei olisi
mielenkiintoinen, eivét niiden yhdistelmétkdin todenndkdisesti olisi sitd. Yksittdisten
elementtien suunnittelun kannalta teoksen tuotannon alkuvaihe oli ratkaisevin, koska
se madritteli pitkdlti tulevaa prosessia. Teos alkoi konkretisoitua vasta ensimmadisten
kuvausmatkojen ja sdvellyskokeilujen kautta. Arvioin téssd vaiheessa, mikd materiaali
oli mielesténi onnistuneinta. Valitsemani yksittdiset kuvat, musiikki- ja dénielementit
toimivat erddnlaisina "prototyyppeind", joiden ympérille aloin muita elementtejé
rakentaa.

Aloin ajatella muodostuvaa suhdejirjestelmdd nédiden avainelementtien kautta:
millaisia yhtdldisyyksid ja eroja muut elementit muodostaisivat niithin néhden.
Tuotantoprosessin alkuvaiheessa tehdyt valinnat heijastuivat siten voimakkaimmin
kokonaisuuteen, ja loppuvaiheessa kyse oli yhd enemmén vain "aukkojen
taydentdmisestd".

Lopullisen kokonaisuuden rakentumisen suhteen oli luotettava intuitioonsa, koska
kaikkien mahdollisten yhdistelmien (n. 67 miljardia / tarina) testaaminen olisi ollut
mahdotonta. Ehdin kokeilla vain tirkeimpien elementtien ("prototyypit")
yhteensopivuutta, ja luotin, ettd teoksen muu sisdltd, jossa sovelsin samoja
suunnitteluperiaatteita, asettuisi teoksessa luontevasti paikalleen.

Toisaalta en edes halunnut hallita teoksen generoimaa virtaa tdysin, vaan toivoin sen
ylldttdvan itsenikin. Oli mielenkiintoisempaa, jos teos tuottaisi tuoreita ja rosoisia
yhdistelmid eikd ainoastaan ennakoitavia ja tasaisen esteettisid tuloksia.
Generatiivisessa teoksessa ei ndhddkseni kannata tavoitella "tdydellisyyttd", vaan
tulee hyvéksyd tulosten esteettiset sdrdt ja hiiriét. Parhaimmillaankin vain jotkin
variaatiot voivat olla ihmeellisid, toiset ovat eri tavoin puuttellisia. Virheet on
kuitenkin helpompi antaa anteeksi, jos muutosprosessi on kiinnostavaa seurattavaa.

Vaikka generatiivisen teoksen tuloksia ei voi tdysin hallita, on tirkeda pitdd mielessd
ajatus siitd suhdejirjestelmaistd, mikd lopulta pitdd kokonaisuuden koossa. Omassa
teoksessani suhdejérjestelmén perusta oli mediakirjaston jakaminen ryhmiin
(=kerroksiin), joilla oli kullakin oma funktionsa suhteessa kokonaisuuteen. Kun
useiden satojen mediaelementtien kirjaston saattoi pelkistdd 12 funktionaaliseen
ryhmaéin, oli kokonaisuuden hallinta mahdollista.

Painotin omassa teoksessani mediakirjaston roolia ja pidin algoritmit yksinkertaisina.
Témid ldhestymistapa edellytti suhteellisen laajaa mediakirjastoa, jotta generoitu
muutos olisi tarpeeksi vaihtelevaa ja mielenkiintoista. Teokseeni sisdltyy 14
muistotarinaa, yli 500 valokuvaa, 2 videota ja noin 60 musiikkielementtid. Tassé
luvussa kuvaan tydprosessiani mediakirjaston elementtien parissa (6.1-6.4). Lopuksi
kuvaan generatiivisen moottorin toimintaa (6.5), joka koostaa ndistd elementeisti
lopullisen teoksen.
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6.1. Haastattelut

Haastattelin teoksen pddhenkilod, Annikkia, useita kertoja teosta varten. Valitsin
aineistosta lopulta 14 muistotarinaa, jotka liittyivdt eri paikkoihin Annikin
vélittdmassd ymparistossa.

Haastattelut tapahtuivat Annikin kotona mahdollisimman epdmuodollisissa
olosuhteissa. Esitin Annikille avoimia kysymyksid, jotka liittyivdt hénen
kotiseutuunsa.  Yritin  vélttdd johdattelua ja antaa hdnen vapaasti kertoa
kokemuksistaan. Saatoin esimerkiksi kysyd, mitd hanelle tuli mieleen pellon keskelld
olevasta kivestd tai mitd kaikkea hin muistaa pihasaunasta.

Annoin Annikin assosiaatioiden viedd keskustelua. Vapaa keskusteluformaatti johti
vélilld sivupoluille, mutta se toi my0s esiin uusia yksityiskohtia ja kokonaan uusia
muistoja. Yksityiskohdat olivat térkeitd, koska ne tekivdit muistoista kuulijalle
elavampid.

Valitsin yhden muiston jokaista l&hiympdriston paikkaa kohden. Muisto toimii
erddnlaisena kerronnallisena selkdrankana, joka pitdd miljardeiksi variaatioiksi
haarautuvaa teosta koossa. Identifioin aineistosta "avainmuistoja", jotka toistuivat
haastatteluissa. Kiinnitin valinnassa huomiota myos tarinoiden kiinnostavuuteen ja
keskindiseen variaatioon: pyrin sisdllyttdméén teokseen sekd kevyitd sattumuksia
("Liisa ratsasti lehmalld", "Rataukko") ettd synkempid ja vakavampia muistoja ("Ukin
ruumis saunalla", "Hevonen potkaisi").

Adniteknisesti  jouduin  tekemiin kompromissin:  haastattelut  tapahtuivat
kenttinauhurilla akustisesti puutteellisissa olosuhteissa. Ad#nityksissd oli siksi
kohinaa, tuolin rapinaa ja muita héiriddanid. Muistelutilanteen spontaanius ja Annikin
aidot reaktiot olivat kuitenkin tirkedmpid kuin &énenlaatu, enkd siksi halunnut tuoda
héntd studio-olosuhteisiin. Liséksi suuri osa héiriodistd sekoittuu teoksessa orgaanisesti
muuhun d8nimaailmaan.

6.2. Tyo kuvamateriaalin parissa
6.2.1 Maisemavalokuvat

Muistin kerrostumia -teoksen mediakirjasto sisédltdd yli 500 valokuvaa pédhenkilon
kotiseudulta.

Tein teosta varten kahden vuoden aikana yhteensd 8 kuvausmatkaa, jotka ajoittuivat
eri vuodenaikoihin. Kuvaamalla eri vuodenaikoina pyrin rakentamaan visuaalisia
kontrasteja kuvasarjojen vilille, jotta tarinavariaatiot erottuisivat teoksessa selvésti
toisistaan. Rehevit ja elinvoimaiset keskikesdn kuvat (kuva 9) asettuvat kontrastiin
karujen marraskuun kuvien kanssa (kuva 10). Eleettomit ja haaleat keskitalven kuvat
(kuva 11) puolestaan erottuvat vérikkiistd ja pirteistd kevitkuvista (kuva 12). Pyrin
ajoittamaan kuvausmatkat sellaisiin aikoihin, jolloin luonnossa oli ndhtévissd selvé
kddnnekohta, kuten lehtien putoaminen syksylld tai kevéisen pellon paljastuminen
lumen alta.
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Kuvat 9-12: Navetta eri vuodenaikoina: kesa, syksy, talvi, kevat

Saadakseni lisdd variaatiota kuviin, yritin pédédstd kuvaamaan my0s erilaisissa
sddolosuhteissa kuten kirkkaina pdivind ja pilviselld séélld, sateella ja sumussa.
Onnekseni kuvausajankohtiin sattui poikkeuksellisiakin sééoloja, kuten historiallisen
pitkd keskikesén hellejakso (kuva 13) ja valtava kevdinen vedenpaisumus (kuva 14).
Poikkeavat sddolosuhteet olivat tervetulleita, silld tarinavariaatioden valiset kontrastit
kasvoivat sitd myOti mitd dramaattisempia eroja kuvaustilanteiden vililla oli.

Kuvat 13-14: Sddolosuhteita

Erityisesti kiinnitin huomiota sellaisiin hetkiin pdivéssé, jolloin havaitsin sddolojen
muuttuvan: kun sade lakkaa, pilviverho repeilee, aurinko nousee tai laskee.
Valokuvaaja  Antero  Takalan (2010) mukaan maisema on  télldin
mielenkiintoisimmillaan , silld se on "muutoksen tilassa".

Suurimmaksi osaksi kuvaus ajoittui kuitenkin varhaiseen aamuun ja mydhdiseen
iltaan, silld maisemakuvauksen kannalta valaistus on tuolloin otollisin. Auringon
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nousun ja laskun aika ja titd ympéroivit 1-2 tuntia ovat useimpien maisemakuvaajien
kokemusten mukaan kuvauksellisinta aikaa piivastd. Tilloin valo on laadultaan
pehmedi ja se lankeaa maisemaan sivusta, jolloin se tuo kiinnostavasti esiin maaston
muodot ja yksityiskohdat. Keskipdivin kova pystyvalo sen sijaan korostaa valon ja
varjon kontrasteja, raaistaa vérejd ja tylsistyttdd muotoja.

Valon laatu ei ole vain visuaalisesti merkittavéd tekijd, vaan se vaikuttaa meihin
voimakkaasti psykologisella tasolla. Takalan (2006, 70) mukaan valo on "tunneasia".
Valon laatu antaa kuvalle sévyasteikon ja lampimén tai kylmén perusvérin. Valon
tulosuunta taas tuo kohteesta esiin sen muodot ja osoittaa mikd kuvassa ylipddtaan on
tarkedd. Itse ajattelen, ettd valo vaikuttaa ihmiseen samaan tapaan kuin déni, pitkélti
alitajuisesti ja emotionaalisesti.

Kuvaus mediakirjastoa varten erosi tavanomaisesta maisemakuvauksesta. Kun
useimmiten valokuvaajalle riittdd kustakin tilanteesta yksi onnistunut kuva, itse
tarvitsin samasta tilanteesta useita kuvia, mielellddn 15-25. Tavoite saada paljon
materiaalia yhdestd kohteesta oli haastava, ja jouduin siksi tutkimaan perinpohjin
mahdollisia kuvakulmia ja kompositioita. Oli myds palkitsevaa huomata, etté tietysté
kohteesta oli mahdollista "kaivaa" useita kiinnostavia kuvia, kun vain jaksoi liikkua ja
kokeilla eri kuvakulmia.

Parin vuoden aikana opin tuntemaan kuvausympiriston hyvin yksityiskohtaisesti.
Tiesin tarkkaan, missd kulmassa valo paistaa mihinkin paikkaan eri aikoihin pdivésta.
Tunsin satoja erilaisia ndkymid maisemaan ja osasin ennustaa, missd péin tietyssa
valaistuksessa odotti kuvausmahdollisuus. Tarkkailtuani maisemaa sen eri asuissa -
eri vuodenaikoina, vuorokaudenaikoina ja sddolosuhteissa - tunsin sen visuaalisen
maantieteen ldpikotaisin. Toivon mukaan teoksen 4direlld myoOs katsojan on
mahdollista saada vastaava syvé ja yksityiskohdiltaan rikas kokemus maisemasta ja
sitd kautta pddhenkildstd, "paikan eldjésta".

6.2.2 Kuvien ryhmittely

Kuvat ryhmiteltiin niin, ettd jokaiseen muistotarinaan (14kpl) kytkettiin sen
tapahtumapaikkaan liittyvad kuvamateriaali. Kuvat jakautuvat edelleen n. 15-30 kuvan
alaryhmiksi (=kohtauksiksi) niiden kuvausajankohdan (vuorokauden/vuodenaika)
mukaan. Alaryhmien médéiré vaihtelee 2-6 vililld tarinakohtaisesti. Ohjelmisto valitsee
kullakin muiston esityskerralla jonkin niistd alaryhmistd kuvaldhteeksi, ja alkaa
generoida sen pohjalta kohtauksen kuvavirtaa.

Ryhmittelyn taustalla on ajatus, etti samankaltaisesta kuvamateriaalista olisi
mahdollista generoida yhtendinen kohtaus. Samassa tilanteessa otetut kuvat jakoivat
yleisid piirteitd (valaistus, vuodenaika yms.) ja siksi ne oli luonteva ryhmitelld samaan
kohtaukseen kuuluviksi.

Toisaalta kuvien tulisi my0s poiketa toisistaan ryhmén sisélld, jotta niistd saisi
generoitua vaihtelevan ja kiinnostavan kohtauksen. Korostin kuvien eroja pitkalti
vaihtelemalla kompositiota. Tein tdmin ratkaisun kuvan kerrostamisen nékokulmasta,
mité késittelen seuraavaksi.
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6.2.3 Kuvan kerroksellinen suunnittelu

Teoksen kuvakerronta koostuu neljistd kerroksesta, joista kaksi sisdltdd valokuvaa ja
kaksi videokuvaa. Kerrostettu maisemakuva muodostaa teoksen visuaalisen perustan
ja késittelen sitd ensin.

Alun perin suunnittelin kayttdvini maisemakuvia useammassa kuin kahdessa
kerroksessa. Hylkdsin tdmén ajatuksen kuitenkin kokeiltuani kerrostamista
kaytannossi, silld yksityiskohdiltaan rikkaat maisemakuvat muodostivat paillekkdin
kerrostettaessa sekavaa kuvakerrontaa. Kun yksi kuva itsessddn oli jo “tdysi”, miten
kerrostaa sitd edelleen toisien kuvien kanssa? Kerrostaminen nimittdin toimii
parhaiten sellaisen materiaalin kanssa, joka on luonteeltaan fragmentaarista ja sisaltda
paljon tyhjai tilaa, jonka lavitse muut kuvan kerrokset voivat ndkyd. Kerrokselliseen
yhdistelyyn sopivat luontevammin epéatdydelliset kuvaelementit kuin kokonaiset ja
itsessddn tdydelliset kuvat.

Tiedostin tdméin ongelman jo ennen kuvausprosessiin ryhtymistd. Pohdittuani mitka
seikat olisivat olennaisimpia kuvamateriaalin kerrostamisen kannalta asetin itselleni
seuraavan paamiirin: Jokaisesta kuvasta tuli selkeésti erottua ns. "avainelementti",
joka oli samalla tapahtumapaikan keskeisin kohde. Kuvia pdillekkdin kerrostettaessa
avainelementtien tehtdvd oli kiinnittdd katsojan huomio ja muun osan kuvasta tuli
jaada taustalle. Vihemmaille huomiolle jédvit kuva-alueet olivat térkeitd, koska ne
olivat samalla sitd tilaa, josta muiden kuvakerrosten avainelementeilld oli
mahdollisuus erottua.

Kuvapinta-alan jdsennyksestd seurasi kuvausstrategia, jossa pyrin sijoittamaan
avainelementin kuvan eri alueille ja eri kokoisena kuvasta toiseen. Kuvakulmia ja
kuvausetiisyyksid vaihtelemalla (kuva 15) pyrin tuomaan paitsi mielenkiintoa ja
syvyyttd  kuvauskohteeseen, myo0s selkiyttdimddn kerroksellista  yhdistelyé.
Avainelementin paikan vaihtelu auttoi ohjaamaan silmdd ja vélttdmédn liikaa
sekavuutta (kuva 16).

Kuva 15: Kuvan avainelementin sijoittelu




Kuva 16: Avainelementit kerrostettaessa

Vahvistaakseni ryhmén sisdistd variaatiota otin lisdksi ldahikuvia, joiden kompositio
poikkesi ratkaisevasti muusta materiaalista. Erot kompositioiden vililld sekd suuret
kuvien wviliset kontrastit auttoivat saamaan mielenkiintoisia kerroksellisia
lopputuloksia (kuva 17).

Kuva 17: Lahikuva ladon seinésté ja kuva ladon takaa (kerrostettu)

Kuvausprosessin edetessd huomasin joitakin strategiaani liittyvid ongelmia.
Maisemakuvassa toimiva kompositio nimittdin asettuu "luonnollisesti" horisontin
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mukaisesti siten, ettd kuvassa ylhééll4 on taivas ja alhaalla maa. Kompositiossa kaikki
maa ja taivaspinta-alan suhteet eivdt toimi yhtd hyvin, vaan silmdd miellyttda
useimmiten kompositio, jossa taivaalle on varattu noin 1/3 - 1/2 osa kuvan
kokonaispinta-alasta (vrt. "kultainen leikkaus").

Useimmiten kuvan yldpuoli (taivas) sisélsi paljon "tyhjii tilaa" ja alapuoli (maa) taas
liiaksikin yksityiskohtia. Harmillisesti tyhjé tila asettui kompositiosyistd useimmissa
kuvissa samoille alueille, enkd voinut sitd hyddyntdd. Tdhdn ongelmaan auttoi
alkuperdisen 3:2 kuvasuhteen muuttaminen 16:9 kokoon (full hd) ja tydvaiheeseen
liittynyt kuvien uudelleenrajaus. Laajakuvaformaatissa (1920 x 1080px) kuvan
leveyssuunnassa on huomattavasti enemmin tilaa ja horisontti asettuu luontevammin
lahelle kuvan yldreunaa. Taméd antoi hieman lisdd pelivaraa avainelementin
sijoitteluun ja salli tyhjén tilan jakautumisen tasaisemmin kuvapinta-alan eri osiin.

Kuva 18: Alkuperéinen kuvasuhde % ja uudelleen rajattu laajakuva (16/9)

-

6.2.4 Kuvankasittely

Avainelementtien vaihteleva distribuutio kuvaryhmien sisélli oli kerroksellisen
suunnittelun perusta, mutta se ei yksinddn riittdnyt selkiyttdméddn kokonaisuutta
riittdvasti. Ajattelin pelkistdd kuvia edelleen kuvankésittelyn keinoin, esimerkiksi
vihentamélld vérien méarad, lisddmallad kontrastia ja rajoittamalla terdvyysaluetta.

Ensimmaéinen ajatukseni oli kokeilla kuvien konvertointia mustavalkoisiksi (ks. kuva
19), silld tdma olisi ollut etu kerroksellisen yhdistelyn kannalta. Mustavalkoinen kuva
on graafisempi ja pelkistetympi kuin vérikuva, mika selkiyttdd kerroksellista kuvien
yhdistelyd. Mustavalkokuva myos sietdd huomattavasti suurempaa kontrastia kuin
virikuva, ilman etti se alkaa nidyttdd luonnottomalta. Kontrasti lisdd kuvien
erottuvuutta, mikd helpottaa kerroksellista suunnittelua.
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Kuva 19: Sepiasavytetty, reunoilta poltettu kuva

Jouduin kuitenkin hylkddméén tdmédn idean, silld vérit erottivat myds eri
kuvaustilanteita (esim. sama paikka kesélld, syksylld, talvella) eli kohtauksia
toisistaan. Kokeilin sen sijaan toisenlaista prosessointia, jossa sidilytin vérit, mutta
muokkasin sdvyjd haaleammiksi, lisdsin kontrastia ja kuvan rakeisuutta (kuva 20).
Ajatus oli jiljitelld vanhaa ja haalistunutta vérifilmille tallennettua kuvaa.

Kuva 20: "Vintage" -prosessoidut varit, korkea kontrasti
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Téllaisilla keinoin kerrostaminen olisi tuottanut selkedmmain lopputuloksen, mutta
totesin muutaman kokeilun jélkeen prosessin hyvin ty6ldédksi. Teos sisdltad yli 500
valokuvaa, ja jo "pakolliset" peruskuvankésittelytoimet veivét noin 15min/kuva. En
yksinkertaisesti ehtinyt investoida yliméadraisti tuntia kunkin kuvan kisittelyyn.

Lisdksi olin tyytyvdinen alkuperdiseen kuvamateriaaliin, ja epédrdin ryhtya
kisittelemddn sitd rajusti. Prosessoinnin myotd kuvat olisivat saattaneet menettdd
dokumentaarista luonnettaan, jolloin niistd vélittyvd vahva autenttisen paikan tuntu
olisi saattanut kérsia.

Jouduin siis pohtimaan miten voisin tietyn aikarajoitteen puitteissa ja véhieleiselld
kuvankésittelylld  pddstdi toimivaan lopputulokseen. Pdddyin  kidyttdmédn
kuvankésittelyssd hienovaraisia keinoja ja korostamaan jo kameran objektiivin
tuottamia "viddristymid" (syvéterdvyys, vinjetointi). Pddosan kuvankésittelystd tein
Camera Raw -ohjelmalla.

Pyrin saamaan avainelementit paremmin esiin lisddmalld niihin valoa, terdvyyttd ja
kontrastia (ks. kuvat 21-22). Vastaavasti hdmérsin ja sumensin vihemmin tirkeita
alueita esimerkiksi korostamalla vinjetointia (jota jo kdyttiméni objektiivikin tuotti).
Yritin pitdd efektin mahdollisimman ldhelld luonnollista valoa ja objektiivin
aikaansaamaa syviterdvyyttd niin, ettd maallikko ei huomaisi kuvankasittelya.
Samalla tavoitteeni oli puristaa kuviin tarpeeksi kontrastia, jotta avainelementit
erottuisivat kerrostettaessa.

Tein kuvankisittelyn luottaen omaan silmddni, mutta valitsemaani strategiaa tukevat
my0s havaintopsykologian teoriat. Havaintopsykologian mukaan silmi hakeutuu
luonnostaan kirkkaille, terdville ja kontrastiltaan suurille alueille kuvassa (Freeman
2008). Erityisesti kuvaa kerrostettaessa oli tirkedd antaa silmélle kiintopisteitd, ettei
se vasyisi. Kaikki kuvainformaatio ei voinut olla samanarvoista.

Mikédli taméd késittely ei riittinyt pelkistimddn kuvaa riittdvésti, lisdsin vield
Photoshopissa hienovaraisesti liikkkeen sumennus (motion blur) -filtterid vihemméin
tarkeille kuva-alueille. Liikkeen sumennus sopi tehtdvddn mainiosti, silld se
muistuttaa ndkokentdn didrialueiden sumeutta ja vidristymid liikkeessd. Lopputulos
ndytti silmddni "muistikuvamaiselta" eikd pdillekdyvin prosessoidulta. Lisdksi eri
suuntaiset litkkeensumennukset muodostivat kerrostuessaan kiinnostavia abstrakteja
muotoja.

Vastoin alkuperdistd ajatustani pdddyin lopulta vahvistamaan kuvien ominaisvéreji
(esim. syyskuvissa keltaista ja oranssia), jotta kuvaustilanteiden viliset erot tulisivat
selvemmin esiin. Tarinan eri kohtausversiot erottuivat siten paremmin toisistaan.
Lisdksi virikylldisyys vahvisti kuvien emotionaalista latausta.
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Kuvat 21-22: Kuva ennen kuvankasittelya ja prosessoinnin jalkeen

6.2.5 Kuvien haivytykset

Valokuvat ovat luonteeltaan staattisia, mutta teoksessa niihin tuodaan liikettd ja
muutosta hiivytysten avulla. Kahta kuvakerrosta hdivytetddn jatkuvasti ristiin
(crossfade) niin, ettd héivytysarvot ovat keskiakselilta katsoen toistensa peilikuvia
(esim. 25% - 75%). Ohjelmisto kayttdd kolmioaaltoa (triangle wave) hdivytyksien
laskemiseen (ks. kuvio 4). Kun jomman kumman kuvan hdivytys on kdynyt
huippuarvossa ja palannut ldhtdarvoonsa (0% eli tiysin ldpindkyvi), sen tilalle
ladataan uusi kuva.
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Kuvio 4: kolmioaalto & haivytykset

Ristiinhdivytyksen keskivaihetta ennen ja
jédlkeen tuleva neljdnnes (esim.
hiivytyssuhde 20-80% tai 40-60%) ovat
mielestdni mielenkiintoisinta katseltavaa
(kuva 23). Télloin kuva on "tulemisen

%
l&pinékyvyys

opacit . .. . [
(opacity) tilassa" - joitakin vihjeitd seuraavasta
kuvasta on jo nihtdvissd, mutta kaikki osat
CAQO%wwne nascann sk e B ammns« Gosmms s s s nsnrs seuraavasta kuvasta eiviat vield ole

paljastuneet.  Yrittdessddn  hahmottaa

kerroksellista kuvaa kokonaisuutena, mieli
saattaa nidhdi siind elementtejd, joita sielld ei ole. Talloin mielikuvitus ottaa vallan:
ndyttdd, ettd saunan ikkunaan osuu valo, joka kasvaa suureksi valkoiseksi virraksi,
josta enkelin hahmo ilmestyy. Kuvakerrosten yhdistyminen tuottaa tissé jotakin uutta
(vrt. emergenttid, ks. 2.2), mitd kummassakaan kuvassa itsessddn ei ole. Tdmé on
juuri sitd assosiaatioiltaan yllattivdd "muistikuvamaisuutta", jota teoksessa
tavoittelen.

Kuva 23: kuvien sekoitussuhde 20% - 80%

Haivytyksen keskivaiheilla (50% - 50%) kuvien yhteentdrméys on ilmeisin. Toisinaan
kuvat sulautuvat yhteen kuin luonnostaan, mutta usein ne myds sekoittuvat
vékivaltaisesti. Tasaisessa sekoitussuhteessa kuvien rajat eivdt endd ole katsojalle
selvid, ja silmi yrittdd hakea hahmoa uudelle kuvalle. Hiivytyksen edetessd silmé saa
véhitellen otteen uuden kuvan keskeisistd elementeistd, mutta edellisen kuvan jadnteet
seuraavat vield mukana ja voivat luoda erilaisia assosiaatioita.
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Kuva 24: kuvien sekoitussuhde 50% - 50%

Hiivytyksen aikana silméd hakeutuu kuva-alan eri alueille. Erityisesti suuret kontrastit,
selkedt muodot ja terdvét yksityiskohdat houkuttelevat silmdi (ks. Freeman 2008).
Kuvankdésittelyn ja kuvaustekniikan ansiosta kokonaisuudesta erottuvat ndkyvimmin
avainelementit (6.2.4), jotka tarjoavat silmélle parhaan tarttumapinnan.

Hiivytyksen eri vaiheissa silmé saattaa priorisoida eri kuva-alueita ja hahmottaa
kokonaisuutta siksi eri tavoin. Epidselvissd kohdissa katsojan oma mieli alkaa usein
tdydentdd kuvaa tehddkseen siitd tdydellisen. Joskus mieli ndkee hdivytyksessa
muodonmuutoksen, jota kahdessa staattisessa kuvassa ei todellisuudessa ole. Téllaiset
vaiheet ristiinhdivytyksessd ovat mielestini mielenkiintoisimpia.

Kerrostunut kuva on moniselitteisti. Se ohjaa yllttdviin assosiaatioihin ja
epdtavanomaisiin tulkintoihin. Halusin siksi antaa aikaa ristiinhdivytykselle, jossa
kerroksellisuus on nédkyvintd. Yksi hdivytys kestdd n. 20-30 sekuntia, mikd on
riittdvan pitkd aika silmiilld kerroksellista kuvaa, mutta rytmittyy samalla
lyhyehkojen muistitarinoiden keston kanssa.

Toisaalta huomasin, ettd kerrostuneen kuvan katseleminen on myds toisinaan raskasta
- mieli joutuu prosessoimaan paljon visuaalista informaatiota ja kamppailemaan
kuvan hahmottamisen kanssa. Siksi halusin myos tarjota katsojalle lepopaikkoja,
jolloin maisemakuvan kerrokset eivédt ole nikyvissd (kdytdnndssd kaikki hetket,
jolloin toisen kuvan ldpindkyvyys on n. 0-5%). Hetkittdinen kerroksellisuudesta
luopuminen “’palkitsee” katsojan hahmotusponnisteluista ja tuo piristdvdd vaihtelua
kokonaisuuteen.

Esteettinen padamiirini ei ollut yksiselitteinen ja selvirajainen kuvakerronta, vaan
kuvan moniulotteisuus ja kerrosten vélisten rajapintojen sekoittuminen. Titd valintaa
perustelee my0Os se, ettd muistikuvat, joita teos kuvaa, ovat usein moniulotteisia,
useampaan kuin yhteen suuntaan viittaavia ja toisiinsa kietoutuneita. Halusin, ettd
teoksen visuaalinen kieli noudattelee samanlaista logiikkaa, mutta ei kuitenkaan siiné
méidrin, ettd kuva hajoaisi tdysin fragmentaariseksi, jolloin paikkojen, henkildiden ja
muotojen tunnistaminen kédvisi mahdottomaksi. Kuten aiemmin on jo todettu,
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merkityksien rikkaus ei nouse visuaalisesta informaatiotulvasta, eikd myoskddn
monotonisesta yksinkertaisuudesta, vaan jostakin ndiden déripdiden vililtd (ks. luku
2.3).

6.2.5 Video

Jo kahden maisemakuvan kerrostaminen néytti kiinnostavalta, mutta halusin vield
tuoda kokonaisuuteen lisdd liikettd videon avulla. Kdytin kahta videokuvakerrosta,
joista toinen sisdltdd ldhikuvia péddhenkilon kasvoista ja toinen abstraktia
kuvamateriaalia.

Abstrakti videokerros on vihédeleinen ja se erottuu selvésti muusta kuvamateriaalista.
Se siséltda erilaisia liikkkuvia tekstuuripintoja ja muotoja. Videoleikkeet on sdvytetty
monokromaattisesti, jotta ne sekoittuisivat saumattomammin kokonaisuuteen.
Sekoitusmoodiksi ("blending mode") wvalitsin "add", mikd "polttaa" videon
kerroksellisen kuvan pintaan.

Abstraktin videokerroksen tarkoitus on tuoda kokonaisuuteen tiettyd rosoa ja
orgaanista liikettd. Videoleikkeistd on useita variaatioita, joiden vdlilld valitaan
sattumanvaraisesti tarinan vaihtuessa.

Abstrakti videokerros reagoi dénenvoimakkuuteen ja se ndkyy asteittain enemmén
ddnenvoimakkuuden kasvaessa. Vaikka efekti on taustalla, eikd katsoja sitéd
vélttdmaittd tiedosta, se saa kuvan ja ddnen vaikuttamaan astetta enemmin yhdeltéd
kokonaisuudelta. Koska ddnenvoimakkuutta aistitaan mikrofoni-sisddntulon kautta,
myo0s ndyttelytilan dénet vaikuttavat teokseen. En kuitenkaan puhuisi téssd yhteydessa
interaktiivisuudesta, silld katsojia ei mitenkddn kannusteta ohjaamaan teosta.
Adnireaktiivisuus voi kuitenkin sitoa teosta paremmin osaksi esitysympéristd#n.

Péadhenkilod esittdvd videokuva toimii eri logiikalla kuin muut kuvakerrokset.
Videosta ei ole useita variaatioita, vaan yksi kertautuva (loop) kooste, johon on
leikattu useita otoksia. Idea on, ettd kuva nékyy vain valdhdyksittdin ja satunnaisesti
tietyn aikaikkunan sisdlld arvottuina hetkind. Yhdessd vildhdyksessd videoleikkeesté
ndkyy yksi kohta (esim. 2-5sek), toisessa vildhdyksessd toinen kohta (esim. 43-
44sek).

Video ei ole synkronisoitu muuhun esitykseen. Sen pituus on 2 minuuttia 57 sekuntia
kun yksittdisen muistoesityksen pituus on 4 minuuttia 10 sekuntia. Siten se osuu
kertautuessaan aina eri kohtaan suhteessa muuhun esitykseen (ts. video on
epdlineaarinen). Kéytin véldhdyksid sddsteliddsti niin, ettd ne rikkovat vélilld tasaisesti
etenevad kuvavirtaa, mutta eivét vie litkaa huomiota pois ymparistosta.

6.3 Musiikin tuotanto

Kuva ja &ini muodostavat teoksessa yhtendisen kokonaisuuden, mutta
suunnitteluprosessissa erottelin ne pitkélti omiksi ongelma-alueikseen. Tdméa johtuu
siitd, ettd musiikkia voi abstraktin luonteensa vuoksi sekoittaa suhteellisen vapaasti
monenlaiseen kuvamateriaaliin.
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Minulla oli tdstd jo runsaasti jo kokemusta aikaisempien elokuvasévellystditteni
kautta. Tdlloin pdddyin monesti tilanteeseen, jossa olin séveltinyt useita eri versioita
musiikista, jotka kaikki olisivat periaatteessa sopineet kohtaukseen. Lopulta musiikin
kiytossd kyse oli ohjaajan valinnasta: mitd dramaattista seikkaa, tunnetilaa tai
henkilohahmon ominaisuutta musiikilla haluttiin nostaa esiin, jotta kohtaus olisi
kokonaisuuden kannalta mahdollisimman mielenkiintoinen. Vaihtoehtoiset musiikin
versiot, joita ei pddtetty kdyttdd, menivét tdlloin hukkaan. Tdtd ongelmaa ei ole
generatiivisen musiikin sdveltdjalla.

Muistin ~ kerrostumia —teoksen sédvellystyOssd vapauttavaa olikin erilaisten
vaihtoehtojen tutkiminen, joista suuri osa oli télld kertaa mahdollista sisdllyttda
teokseen. Kun perinteisessd sdvellystyOssd joutuu jatkuvasti sulkemaan pois ideoita,
jottei kadottaisi sdvellyksen “punaista lankaa”, generatiiviseen teokseen sévellettidessi
voi leikitelld yhd uudestaan kysymykselld ”miti jos...?”

Musiikin rooli teoksessa on virittdd muistoja ja liittdd niihin erilaisia tunteiden sivyja.
Ajatukseni oli, etti sama muisto voi esiintyd hyvin erilaisten tunnetilojen ldvitse
siivildityneend (ks. 5.8). Musiikissa niitd tunteiden sdvyjéd ilmaistaan mm. harmonian
keinoin (duuri tai molli, doorinen, fryyginen ja aiolinen moodi jne.), ddnenvireilld ja
melodisilla variaatioilla.

Alkuperdinen ajatukseni oli séveltdd teosta varten musiikkia, joka perustuu toistuvien
lyhyehkéjen musikaalisten aihioiden hitaaseen kehittelyyn, kasvamiseen ja
hiipumiseen (vrt. Sigur Ros, Circle). Tyylilajiksi muotoutui lopulta erdédnlainen
kansanmusiikin, elokuvamusiikin ja ambientin sekoitus.

Halusin musiikkiin orgaanisuutta ja juurevuutta, joka sopisi kuvaamaani
maalaismaisemaan. Kiytin siksi runsaasti akustisia soittimia, kuten terdskielistd
kitaraa, huuliharppua ja akustista bassoa. Akustiset soittimet olivat myo0s
ddnenviriltddn ekspressiivisempid kuin synteettinen déni. Tdmén vuoksi ne olivat
erityisen kéyttokelpoisia generatiivisen sidvellyksen kontekstissa, missé ldhes kaikkia
muita musikaalisia ilmaisukeinoja joutuu rajaamaan.

6.3.1 Generatiivisen musiikin saveltamisen haasteita

Teokseni generoi musiikkia yhdistelemélld mediakirjaston musiikkifragmentteja
kerrokselliseksi kokonaisuudeksi. Tyon edetessd huomasin, ettd vaikka muutamien
elementtien yhteensovittaminen on suhteellisen helppoa, elementtien mééridn ja
monimutkaisuuden kasvaessa yhteensovitus vaikeutuu eksponentiaalisesti.

Musiikki koostuu teoksessa neljédstd kerroksesta (harmonia, basso, melodia ja sfx),
joilla kullakin on 10-20 vaihtoehtoisesti valittavaa elementtid. Jokaisen tietylld
kerroksella sijaitsevan elementin tulisi siis sopia yhteen vdhintdén tuhannen (10 x 10
x 10) muista kerroksista muodostetun yhdistelméavariaation kanssa.

Thannetapauksessa jokaisen kirjastoon lisdtyn uuden elementin tulisi olla suhteessa
aiempiin elementteihin ja liittyd niithin musikaalisesti. Tdstd tavoitteesta seuraa, ettd
mitd enemmin vaihtoehtoisia musiikkielementtejd tai musiikkikerroksia kirjastoon
lisdd, sitd yksinkertaisempaa niiden siséllon on oltava, jotta ne olisivat sovitettavissa
yhteen.
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Jos yhteensovittamisessa on ongelmia, ratkaisuja ovat tdlloin esimerkiksi
sdveltekstuurin ohentaminen, sdveltiheyden vidhentiminen, harmonisen liikkeen
rajoittaminen ja melodisten tapahtumien yksinkertaistaminen. Musikaalisten ideoiden
kehittely ja dramaattisten kaarien rakentelu on myds vaikeasti sovitettavissa yhteen
generatiivisuuden  kanssa, varsinkin  jos elementtien yhdistely ei ole
temposynkronoitua ja lineaarista.

Téstd nousee kysymys, mitd jdad jéljelle, kun ldhes kaikkia keskeisid musikaalisia
ilmaisukeinoja rajoitetaan? Rajoitteet johtavat oikeastaan jo suoraan tyylivalintaan,
kun sdveltdjin valittavaksi jad jiljelle lahinnd vain minimalismin ja ambientin tapaisia
pelkistettyjd tyylilajeja. Toinen mahdollisuus sédveltdjille on tavoitella vapaata
ilmaisua ja luopua tonaalisesta harmoniasta ja selkedstd temposta. Talloin siirrytddn
kohti atonaalista ja dissonoivaa ilmaisua (vrt. sarjallinen musiikki, dodekafonia).
Musikaalisten =~ konventioiden = purkaminen  merkitsee, ettd  elementtien
monimutkaisuutta voidaan kasvattaa.

Perinteiselle muusikolle, jolla on rikas musikaalisten ilmaisukeinojen repertuaari,
generatiivinen mediakirjaston elementtien yhdistelyyn perustuva musiikki saattaa
nédyttdytyd ahdistavana vankilana. Toisinaan rajoitteet ovat kuitenkin hyva ldhtokohta
luovuudelle. Omassa teoksessani en vilttdmittd tarvinnut kayttdoni kaikkia
musikaalisia ilmaisukeinoja. Toisaalta yksi keskeinen ilmaisukeino - dénenvéri - oli
edelleen vapaasti kéytOsséni, joten saatoin tutkia sen mahdollisuuksia
yksityiskohtaisemmin kuin tavallisessa sévellystyossa.

Téllaista ldhestymistapaa tuki my0s se ajatus, ettd musiikin pédasiallinen rooli
teoksessa tulisi olemaan erilaisten tunnesidvyjen liittdminen kuhunkin muistoon.
Adnenvirit nimittdin ovat eris voimakkaimmista keinoista ilmaista tunnesivyji. Tésti
ovat osoituksena monet elokuvasivellykset, jotka saattavat olla yksinkertaisia
harmonialtaan, perustuen joskus vain yhteen sointuun, mutta rikkaita ja
ilmaisuvoimaisia  dénenvireiltddn. Monesti  elokuvamusiikissa  tavanomaista
sinfoniaorkesterin kdyttod perustellaan nimenomaan sen rikkailla ddnenvérien kdyton
mahdollisuuksilla.

Musiikki ei teoksessani liity niinkddn aikaan/tapahtumiseen kuin tilaan. Se ei pyri
kuvaamaan tarinoiden dramaattista kehityskaarta, vaan luomaan erilaisia paikkaan
liittyvid tuntemuksia ja aistimuksia, ts. tunnelmaa. Td@hén tavoitteeseen sopi, ettd
musiikki sisdltdisi paljon toistoa, ja musikaalisia tapahtumia esiintyisi valjélti.
Musiikki ei huuda huomiota itseensd vaan sekoittuu védhéeleisesti osaksi muuttuvaa
mielenmaisemaa. Ratkaisu juontuu teoksen aihevalintaan.

Néhddkseni sdveltdjan on tdrkedd pohtia, sopiiko generatiivinen ilmaisumuoto
kanavaksi sille, mitd hdn haluaa teoksessaan musiikin keinoin ilmaista. Kun
kokonaiskonsepti on toimiva, rajoitteet voivat kddntyd omaksi eduksi. Se
elokuvaséveltdjien tuntema seikka, ettd usein sdveltdjan komein sédvellys ei toimi
elokuvan kokonaisuudessa yhtd hyvin kuin vaikkapa yksinkertainen sointukudos,
pitee myos generatiivisen teoksen sdvellystyohon. Vaikka teoksen soundtrack olisi
teoksesta irroitettuna uuvuttavan monotonista kuunneltavaa, voi se teoksen
kokonaisuudessa olla tdysin perusteltu ja toimiva.
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6.3.2 Musiikin savellys

Sévellystyotd ohjasi ajatus musiikin kerrosten erilaisista funktioista suhteessa
kokonaisuuteen. Jo ennen sdveltdimiseen ryhtymistd loin mallin ryhmittelystd, jonka
mukaisesti aloin tyostdd musiikkifragmentteja. Jérjestin elementit mielesséni neljdian
ryhméén (=kerrokseen), joilla kullakin oli oma tehtivdnsd kokonaisuudessa: 1)
harmonia 2) basso 3) melodia 4) ddniefektit. Ajatus tissd oli, ettd kun kaikilla saman
ryhmédn mediaelementeilld on sama funktio, ne olivat oikein suunniteltaessa
korvattavissa toisillaan. Karkeasti ottaen basson funktio oli mairittdd musiikin
tonaliteettia eli sdvelkeskusta, harmonian funktio maééarittdd musiikin moodia eli
kirkkosévellajia, melodian funktio toimia musikaalisen huomion ja tapahtumisen
keskiOssd, ja adniefektien funktio luoda ympérdivaa tilaa ja atmosfadria.

Aloitin sédvellyksen harmoniasta, koska se oli kokonaisuuden kannalta méaardivin.
Pitddkseni harmonian hallinnassa, pitdydyin “valkoisilla koskettimilla" (C, D, E, F, G
A, H). Rajatustakin sdvelméérdstd oli mahdollista loihtia useita sédvyjd vaihtamalla
moodia.

Séavellysprosessin alussa yritin 16ytdd yhden kantavan harmonia-elementin, joka
antaisi musiikille sen identiteetin ja jonka ympdirille muut fragmentit nivoutuisivat.
Kéynnistin teoksen kuvamoottorin ja soittelin sen mukana kehitellen yksinkertaisia
harmonisia aihioita. Terdskielinen kitara toi tavoittelemaani tunnelmaa ja lisdksi silld
oli helppo kokeilla, ettd tietty harmonia toimi eri bassoddnten kanssa. Pédtin siksi
saveltdd kitaralla musiikin ytimen, ja yrittd4 rakentaa muut elementit sen ympdrille.

Savellyksen tonaliteettia miarittdva basso oli ratkaisevan tirked harmonian kannalta.
Kuulokuva muuttuu tiysin, jos tonaalinen keskus vaihdetaan vaikkapa C-duurista A-
molliin. Rajasin bassofragmenteissa kidytettyjd sdvelid niin, ettd kdytin "vahvoilla
iskuilla" (esim. 1. ja 3. tahdin 1. isku) vain viittd sdveltd (C, E, F, G, A). Harmoniaan
muodostui siten viisi tonaalista keskusta: C-duuri, A-molli, E-molli (fryyginen), F-
duuri (lyydinen) ja G-duuri (miksolyydinen). Pentatoninen perusta johti luontevasti
kansanmusiikkisévyihin.

Sdvelsin harmonia- ja basso-osuuksia vuorotellen. Vililli palasin muokkaamaan
aikaisemmin sdvellettyjd elementtejd, jotta sain ne paremmin istumaan muodostuvaan
harmoniseen “avaruuteen”. Kéytdnndssd jouduin kuuntelemaan ldhes kaikki
mahdolliset basso- ja harmoniaelementtien yhdistelmidt (8 x 20 = 160) lapi
varmistaakseni, ettd ne sopivat yhteen. Usein elementtejd oli tarpeen yksinkertaistaa,
jotta ne sopisivat yhteen muiden elementtien kanssa. Suuren osan elementeisti
jouduin hylkd&dmaién, koska ne eivit olleet tarpeeksi geneerisia.

Kun kitara- ja bassofragmentit oli sévelletty, musiikin "perusuoma" oli pitkélti
médritelty. Tédmén jilkeen melodioiden séveltiminen muistutti sitd, miten jazz-
musiikissa improvisoidaan sointukierron ympérilld. Tosin melodisessa kehittelyssa
tuli ottaa huomioon kaikki harmonian ja basson mahdolliset yhdistelmdt, mika
tarkoitti, ettd vapautta oli vihdn. Melodioista tulikin hyvin yksinkertaisia - joissakin
kdytin vain paria sdveltdi. Melodisten kuljetusten sijaan yritin puristaa
mahdollisimman paljon ilmaisuvoimaa irti jokaisesta yksittdisestd nuotista ddnenvérin
ja dynamiikan keinoin.

Adniefektien (sfx) suhteen oli enemmin pelivaraa. Ne toimivat osittain erilldéin
harmoniasta (esim. kohina-dédnet) ja siksi rajoitteita oli vihemmaén. Pyrin luomaan
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ddniefekteilld yleisatmosfddrid ja laajentamaan #ddnimaailmaa. Kéytin niitd ldhinna
muun musiikin taustalla kaiutettuna. Vaikka &dédniefektit ovat kuulokuvassa taustalla,
niilld on tirked rooli yleisen tunnelman kannalta.

Yleensd ottaen pyrin vangitsemaan musiikkielementteihin mahdollisimman paljon
"kirkkaita perustunteita" kuten iloa ja surua. Tdmé johtui siitd, ettd tiesin, ettd
elementtien sekoittuessa moniselitteisyys joka tapauksessa tulisi kasvamaan.

6.3.3 Musiikin kehitys

Generatiivisen teoksen yhteydessd olisi ollut mielenkiintoista kokeilla epélineaarista
sdveltdmistd, jossa fragmenttien tempo ei ole keskenddn synkronisoitu. Jos elementit
liukuvat ulos globaalista temposta, ne asettuvat kerrattaessa (loop) jatkuvasti uusiin
suhteisiin ~ toisiinsa ndhden. T&m&d olisi lisdnnyt tuntuvasti  musiikin
muutospotentiaalia.

Paddyin kuitenkin hylkdimdin epilineaarisen ldhestymistavan, silld se johdatti
sellaiselle musiikin alueelle, joka ei sopinut teoksen sisdltoon. Globaalista temposta
luopuminen johti helposti rubatona leijuviin dénimassoihin ja tyypilliseen "ambient-
seindtapettiin”". Musiikista uhkasi tulla etdénnyttivda ja dlyllistd, kun toivoin sen
olevan juurevaa ja eldytymédn houkuttelevaa. Muotoaan muuttavan ddnimassan sijaan
halusin musiikkiin harmonista liikettd, eteenpdin vievédn pulssin ja "ryhtid", mitd
globaali tempo edesauttoi.

Globaali tempo my0s auttoi luomaan musiikkiin kehityskaarta. Vaikka teokseni
musiikki on "tilallista" ja perustuu danenvéreilld maalailtuihin atmosfééreihin, silld on
myo0s yksinkertainen dramaturginen kaari. Musiikki alkaa aina pienestd, kasvaa
véhitellen huippuunsa, ja hiipuu sitten pois. Kehityskaari lisdd huomattavasti musiikin
mielenkiintoa ja estd sitd painumasta huomion ulkopuolelle "taustatapetiksi".

Musiikin kehittelyd varten oli vélttiméatontd lyoda lukkoon muutamia sédént6ja, joiden
mukaan musiikin eri elementtejd ajoitetaan. Jotta teoksen tekninen toteutus olisi
mahdollisimman yksinkertainen, paitin, ettd musiikin pituus on aina sama (32 tahtia).
Samalla tein suunnitelman kunkin musiikkikerroksen sisédéntulosta. Musiikki alkaa
aina pelkilld kitaralla (harmoniakerros), joka kasvaa vihitellen yksinkertaisesta
aihiosta tiheimmaéksi kudokseksi. Basso tulee sisddin tahdissa 9 tai se hiivytetdin
sisdén véhitellen alkaen tahdista 5. Melodia alkaa tahdissa 17 tai se hdivytetdin sisdin
vihitellen tahdista 13. A#niefektit hiivytetisin sisdéin tahdista 5 ja ne hiljenevit
véhitellen tahdin 17 jdlkeen. Kokonaisuuden hiivytys alkaa tahdissa 25.

Kuvio 5: Musiikin kehitys
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Kuulijan huomio kiinnittyy musiikin edetessd uusiin elementteihin: alussa kitaraan,
sitten ddniefekteihin, bassoon ja lopuksi melodiaan. Yksinkertainen kehittely kesti
huomattavasti paremmin kuuntelua kuin kaikkien elementtien paljastaminen kuulijalle
heti alussa. Se my0s auttoi pitdméén musiikin ilmavana ja esti kuulokuvan tukkoon”
menemista.

Sadntojen lisddmisen kadntopuoli oli, ettd se vei musiikkia askelen ennustettavampaan
suuntaan. Erityisesti tdméd piti musiikin aloitukseen, joka supistui kymmeneen
potentiaaliseen variaatioon (pelkkd harmoniakerros). Musiikki kuitenkin kehittyy
tastd eteenpdin lukemattomin eri tavoin: tahdissa 17 kaikki kerrokset soivat ja
mahdollisten yhdistelmien méérd on jo n. 40000. Olin tyytyvéinen ratkaisuun siksi,
ettd vilittomaésti tunnistettava musiikin aloitus auttoi luomaan teokselle selkeda
identiteettid. Tavoitteeni oli, ettd vaikka musiikki olisi aina hieman erilaista
(variaatiot), se olisi selkeésti "samasta puusta veistetty" (teema).

Toinen kehityksen tuntua lisddvé tekijd musiikissa on harmoninen liitke sointujen
vélilld. Jo pienikin harmoninen liike tekee musiikista mielenkiintoisempaa seurattavaa
kuin staattinen yhdessd soinnussa pysyminen. Luomassani generatiivisessa
kehyksessd useamman kuin yhden soinnun kiytto oli kuitenkin haastavaa (!). Jokaisen
harmonisen variaation tuli toimia yhdessd viiden tonaalisen keskuksen (bassolinjat)
kanssa. Tilanteessa sus -soinnut olivat kayttokelpoisempia kuin perinteiset duurit ja
mollit, silld sus-soinnun pohjaksi sopii useampi bassosdvel (minkd vuoksi niitéd
kiytetddn paljon modaalisessa jatsissakin). Useiden kokeilujen tuloksena onnistuin
saveltimdidn kymmenen 4-8 tahdin pituista harmonista kiertoa, jotka toimivat
kaikkien bassokuvioiden kanssa. Lopputulos saattaa kuullostaa yksinkertaiselta, mutta
savellysprosessi ei ollut sité!

Musiikin séveltdmiselle epélineaarisuus voi asettaa haasteita. Tdma johtuu siitd, ettd
musiikkia voidaan pitdd erddnlaisena tarinankerrontana, vaikka se on luonteeltaan
abstraktia. Musiikissa dramaturgiaa luovat esimerkiksi harmoniset kierrot ja
kehityskulut, melodiset kuljetukset, sekd huippukohtien ja suvantojen vaihtelu.
Vaikka musiikkielementtien jérjestaimisessd on ehkd enemmin pelivaraa kuin dialogin
kirjoittamisessa, siindkin "juonen" katkeaminen voi nousta ongelmaksi. Eerikdisen
generatiivista késikirjoittamista koskeva huomio - elementtien méiéran kasvu johtaa
elementtien yksinkertaistumiseen - pitee kokemukseni mukaan myds musiikkiin.

6.4. Aanisuunnittelu

Adnitin teosta varten Annikin elinympéristdn ddnid paikan pdilli. Kiytin kentti-
ddnityksidni kuitenkin vain osin, silld monet niisté olivat liian tdynna erilaisia d4dnid -
linnun laulua, tuulen huminaa, hyonteisten &4nid jne. Halusin kontrolloida eri
elementtejd erikseen, jotta niitd olisi mielekkddmpéad kerrostaa erilaisiksi
yhdistelmiksi. Tédydensin dénityksidni siksi dénikirjastojen avulla.

My0s dénikerronta rakentuu funktionaalisesti kolmesta tai neljistd kerroksesta, jotka
siséltdvit useita vaihtoehtoisia elementtejd. Pohjadédnet eli ambienssit luovat tilan
tuntua (esim. tuuli puissa, huoneen pohjakohina). Atmoséénet (esim. lintujen laulu,
sateen ropina) ovat tunnelmallisempia ja asteen 1&dhempénd ddnikuvassa, mutta jaavét
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samaan tapaan huomion taustalle. Pistemdiset dénitehosteet (esim. askelten &danet,
kaivon kaivuu) ovat ddnikerronnassa etualalla, kuvaavat toimintaa ja vaativat eniten
kuulijan huomiota. Pistetehosteita saattaa olla kahdessakin kerroksessa riippuen
kohtauksesta.

Toisin kuin musiikki, joka voi liittyd vapaasti mihin tahansa kohtaukseen,
ddnimaailma liittyy aina tiettyyn kohtaukseen (esim. “Miehet seipdiden kanssa" /
kesdaamu). TAma estdd 4dnid joutumasta ristiriitaan kuvan kanssa (esim. sateen ddnet
pilvettomalld poutasddlld).

Sijoitin d4nimaailman aikajanalla (kuvio 6) musiikin jdlkeen. Alun &dnet (intro)
tuovat kuulijan ympéristoon. Etualalle nousevat pistedénet, jotka johdattavat muiston
tapahtumiin. Tdmin jdlkeen tarina alkaa. A#nimaailma toimii luontevasti tarinan
taustalla. Laskin kuitenkin &dnien tasoa, ja hiljensin pistedénet kokonaan, silld ne
taistelivat kuulijan huomiosta tarinan kanssa. Tarinan lopussa nostin jélleen ddnten
tasoa ja toin pistetehosteet etualalle, jotta kuulijalla olisi hetki “sulatella” tarinan
sisdltod (outro).

Kuvio 6: Adnikerronta ja tarina aikajanalla
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6.5. Generatiivinen moottori ja kokonaisuuden rakentuminen

Teoksen generatiivinen "moottori" rakennettiin kahden ohjelmistoalustan varaan.
Visuaalisen esityksen generoi Quartz Composer, joka on reaaliaikaisiin esityksiin
soveltuva visuaalinen ympdrist6. Generatiivisen ddnen ja musiikin ohjelmistoalustana
toimii fMod. Ohjelmistojen vilinen kommunikaatio tapahtuu OSC-komennoin ja se
vaati C-kielisen ohjelman ("ohjausmoottori"), jonka toteutuksesta oli vastuussa Jari
Suominen.

Visuaalisen ympériston (Quartzin "patch") teknisestd toteutuksesta vastasi Jaana
Bjorklund. Itse olin vastuussa konseptin suunnittelusta ja ohjelmiston asetusten
hienosdddostd. Koska en tehnyt varsinaista ohjelmointity6td, en kuvaile tdssd
yksityiskohtaisella tasolla ohjelmiston toimintaa, vaan esitin vain sen yleisid
toimintaperiaatteita.

Parhaan kuvan kokonaisuudesta saa tarkastelemalla yksittdisen muistoesityksen
kokonaiskaarta (kuvio 7). Muistoesityksen pituus on vakio (n. 4min 10sek) ja se
jakautuu neljddn osaan 1) musiikki 2) ddnimaailma (intro) 3) tarina 4) d4nimaailma
(outro). Tami kaari liittyy vain &inimoottorin (fMod) toimintaan - kuvamoottori
(Quartz) toimii muistoesityksen alusta loppuun samalla tapaa.

73



Kuvio 7: Muistoesityksen kokonaiskaari (musiikki, déni ja tarina)
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Jokainen muistoesitys alkaa musiikilla (n. 2min), joka toimii samalla siirtyména
muistosta  toiseen. Musiikin  kehityttyd huippuunsa se ristiinhdivytetddn
ddnimaailmaan. Alun dinet (intro) johdattavat kuulijan ympéristoon (15-30sek).
Tadmédn jdlkeen seuraa itse tarina (1-2min). Lopussa ddnimaailma nousee takaisin
etualalle ja katsojalle jaa vield hetki aikaa "sulatella" siséltod (outro 15-30sek). Sitten
palataan alkuun ja seuraa uuden muiston esitys. Tdmé dramaturginen kaari toistuu
jokaisessa muistoesityksessd, ja se muodostaa siten kerronnan rakenteellisen
“punaisen langan”.

Kuviossa 8 esitdn, mitd muistoesityksen kokonaiskaari merkitsee kuulijan huomion
kannalta. Oletuksena tdssd on, ettd uudet elementit heréttédvit aina kuulijan huomion.
Kun eri musiikki- ja ddnikerrokset ajoitetaan “syttymidn” ja “sammumaan” tasaisin
véliajoin, kuulijalle riittdd uusia virikkeitd koko esityksen ajan. Liséksi kokonaisuus
sdilyy ilmavana.

Kuvio 8: Muistoesityksen kokonaiskaari ja kuulijan huomio
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Muistoesityksid ei arvota tdysin satunnaisesti, vaan kohtauksesta toiseen etenemisté
ohjaa muutama siintd. Ensimméiinen sdantd on se, ettd samaa tarinaa ei toisteta kahta
kertaa perdkkéin. Lisdksi kohtaukset on jaettu kolmeen ryhméén, joista ohjelmisto
arpoo vuorotellen yhden kohtauksen ja palaa sen jilkeen alkuun. Ryhmit ovat: 1)
kesd / kevit 2) syksy 3) talvi / erikoiskohtaukset (yo / aamu). Péadyin téllaiseen
ratkaisuun, koska tavoittelin vaihtelua perittdisten kohtausten vilille. Suurimmat
kontrastit olivat juuri ndiden kohtaustyyppien vililla.

Sdintdjen vaikutuksesta teokseen syntyy erddnlainen supistettu vuodenaikojen
kiertokulku (kevit/kesd - syksy - talvi). Kiertokulku sisdltdd ajatuksen ajan
etenemisestd ja ympdriston "eldmisestd" muistojen mukana. Totesin, ettd tdllainen
yksinkertainen dramaturginen selkdranka teki teoksen seuraamisesta asteen
"koukuttavampaa". Syklinen liike pitdd katsojan mielenkiintoa ylld ja tuottaa
erddnlaista "primitiivistd mielihyvdd", kun katsoja pystyykin ennustamaan jotakin
teoksen aspektia hyvin tarkkaan.
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Toinen syy ratkaisuun oli se, ettd sain ndin tasapainotettua eri kohtaustyyppien
toteutumisen todenndkdisyyksid. Kesi- ja kevétkohtauksia oli eniten ja niiden vélinen
kontrasti oli vdhdisin. Ryhmittelin ne siksi yhteen, jolloin myds niiden toteutumisen
todennédkoisyys laski. Talvikohtauksia ei puolestaan ollut jokaisesta tarinasta, joten
lisdsin ryhmiin muutamia "erikoiskohtauksia" (aamu / y0), jotta kaikki tarinat olisivat
edustettuina. Téllaisilla jarjestelyilld takasin, ettd kaikkien tarinoiden ja
kohtaustyyppien toteutumisen todennikdisyys olisi samaa luokkaa, ja esityksesti
tulisi sopivan vaihteleva.

Kohtausten valinnan suorittaa "ohjausmoottori", joka on lyhyt c-kielelld toteutettu
ohjelmanpitkd. Ohjausmoottori on integroitu &dnimoottoriin (fMod api), ja ne
yhdessd ohjaavat esitystd. Kuvamoottori on ndille alisteinen (slave), ja saa tiedon
kulloisestakin kohtauksesta OSC-viestind. Kuvamoottori generoi kuvavirtaa vapaasti
kuhunkin muistokohtaukseen liittyvistd kirjastomateriaalista ja reagoi ddnimoottoriin
vain tarinaa vaihdettaessa (tosin kuva reagoi ddnen tason vaihteluihin, ks. 6.2.5).

Kuvio 9 oesittdd yksityiskohtaisen tekninen kuvauksen muistoesityksen
kokonaiskaaresta ja moottoreiden toiminnasta.

Kuvio 9: Muistoesityksen kokonaisuus, tekninen kuvaus

1) Ohjausmoottori arpoo esitettdvén tarinan ja sen kohtausvariaation. Tieto ldhetetdan fMod:ille ja
Quarz Composerille (OSC -viesti).

2) Quartz Composer saa tiedon kohtauksesta ja lataa kohtaukseen liittyvan kuvamateriaalin. Quartz
alkaa generoida tarinan tapahtumapaikkaan liittyvad kuvavirtaa.

3) fMod valitsee satunnaisesti 4 musiikkielementtid, yhden kustakin ryhmasta, ja alkaa soittaa niita
(2min).

4) fMod haivyttad musiikin ulos ja tuo ympariston dénet sisdan. fMod valitsee 2-4 danikerrosta
satunnaisesti kulloiseenkin kohtaukseen liittyvasta danipankista.

5) fMod soittaa valitun muistotarinan (1-2min). Tarinan aikana ympariston danet haivytetaan
taustalle.

6) Tarina padttyy ja ympdriston dénet nostetaan hetkeksi etualalle (15-30sek).

7) Paluu alkuun ja uuden tarinan arvonta.
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Generatiivisen moottorin toiminta on yksinkertaista, mikd oli tavoitteenikin. Teos
perustuukin enemméin mediakirjaston rakenteen ja elementtien huolelliseen
suunnitteluun kuin algoritmien hienoséatoon.

7. Yhteenveto

Lopputy6ni tavoite oli suunnitella muuttuva teos, joka sdilyttdisi kiinnostavuuden
katsomiskerrasta toiseen. Teos ei koskaan toistuisi identtisend, vaan tarjoaisi jotakin
uutta jokaisella katselukerralla. Toivoin, etten kylldstyisi teokseen vaan se onnistuisi
yllattdmadn tekijansakin.

TyOprosessin aikana kévi ilmeiseksi, ettd muutos sinidnsd ei vield ole riittdva
vaatimus. Generatiivisen median keinoin on helppo tuottaa muutosta, esimerkiksi
kayttamélld tietokoneen satunnaisgeneraattoria. Kaikki muutos ei kuitenkaan ole
merkityksellistd. Kysymys onkin jalostunut matkan varrella muotoon: Millainen
muutos on merkityksellisté, ja miten sitd voi tuottaa generatiivisen media keinoin?

Kysymys on laaja eiké siihen ole olemassa yksiselitteistd vastausta. Olen tissé tyOssa
esitellyt henkilokohtaisen generatiivisen suunnittelun strategiani, jonka avulla itse
tavoittelen mielenkiintoista muutosprosessia. Olen soveltanut strategiaa teoksessani ja
sitd voidaan myds hyddyntdd tulevien teoksien suunnittelussa. Summaan seuraavaksi
strategiani keskeisimpid kohtia, kdyttden esimerkkind omaa teostani.

1) Generatiivinen lahtékohta

Teoksen aiheen valinta on ensimmaéinen generatiivisen taiteilijan kohtaama ongelma.
Oman tydprosessini aikana minulla voimistui ndkemys, ettd teoksen sisdllon ja
muodon tulee liittyd elimellisesti yhteen, jotta generatiivisuus toisi teokselle lisdarvoa.
Generatiivista mediaesitystd on alusta lédhtien hahmotettava eri tavoin kuin perinteisié
mediaesityksid, kuten elokuvaa. Jos elokuvatuotannon lédhtokohta on kisikirjoitus ja
draaman kaari, generatiivinen teos tulisi alusta asti ymmartdd suhdejirjestelmaiksi,
tapahtumahorisontiksi tai toimintaympdéristoksi. Koska ilmaisumuodot poikkeavat
dramaattisesti toisistaan, ovat niiden aiheetkin erilaisia.

Generatiivisen taiteen vahvuus on sen kyvyssd kuvata prosessien toimintaa. Oman
teokseni aiheena on muistin toiminta. Olen osoittanut, miten muistin ja mielen
toiminta on osin analogista generatiivisen yhdistelyprosessin kanssa (vrt. "bricolage"),
joten oli perusteltua valita generatiivinen ldhestymistapa. Generatiivisuuden avulla
minun oli mahdollista kuvata etenkin muistojen muutosprosessia ja dynamiikkaa, joka
ei muulla esitystavalla olisi mahdollista. Tdma késittelytapa eroaa siitd, miten muistia
tavanomaisesti esitetdéin taiteessa - esim. muistin esittdminen staattisena muistojen
kokoelmana tai "pyséytettynd muistikuvana".

2) Generatiivinen kokonaisteos

Generatiivinen prosessi tuottaa useita tuloksia eikd vain yksittdistd lopputulosta.
Toisin sanoen generatiivisuus tuottaa moninaisuutta. Jos tdtd moninaisuutta ei ole
jasennelty selkedsti, se uhkaa jaddad pelkdksi hajanaisuudeksi, mitd harvoin voidaan
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pitdd teoksen ansiona. Omaan taideihanteeseeni kuuluu késitys kokonaisteoksesta,
jossa jokainen osa rakentaa kokonaisuutta, eikd mitdin osaa voida ottaa pois. Téstd
lahtokohdasta olen luonut oman generatiivisen strategiani, jossa kuvaan teoksen
kokonaisuuden muodostumista "keskusteluavaruuden” kasitteelld.

Néhddkseni merkityksellinen muutos syntyy siitd, ettd teoksen palaset "keskustelevat"
keskendén, eli niiden vélilld on osoitettavissa temaattisia, esteettisid tai formaaleja
yhteyksid. Thannetapauksessa jokainen teoksen muovaama uusi lause” rakentaa
aikaisempaa “keskustelua” ja samalla syventdd kokemusta teoksen maailmasta.
Silloin teokselle syntyy selked identiteetti ja jokainen variaatio on tunnistettavissa
osaksi titd identiteettid. Mikéli yhteydet ovat hataria tai epdselvid, teos uhkaa hajota
irrallisiksi fragmenteiksi, miké ei herétd halua seurata teoksen kehitysta.

Oman teokseni kokonaisuutta ja sen muodostavien elementtien kytkoksid voi
hahmottaa seuraavalla tavalla. Valtaosa mediaclementeistd liittyy pédhenkilon
kotiseutuun, mikd luo pohjan teoksen identiteetille. Elementit on jérjestetty niitd
yhdistdvien piirteiden (paikka, vuodenaika) mukaisesti ryhmiksi, joita kutsun
"muistokohtauksiksi". Muistokohtausten (yht. n. 50) vilille puolestaan on pyritty
saamaan aikaan eroja, jotta ne asettuisivat kontrastiin ja mielenkiintoiseen dialogiin
keskendin. Kokonaisuus muodostuu, kun kaikki muistokohtausten variaatiot kootaan
yhteen. Samalla rakentuu kuva padhenkilon muuttuvasta mielenmaisemasta.

Tietyn muistokohtauksen variaatiot muistuttavat toisiaan yleiselld tasolla, mika
helpottaa niiden tunnistamista. Kohtauksen toisinnot eivdt kuitenkaan ole koskaan
yksityiskohdiltaan identtisid, koska mediamateriaali valikoituu, kerrostuu ja jarjestyy
jokaisella esityskerralla eri tavoin. Katsomiskokemus syvenee jatkuvasti, koska siind
tunnistaminen ja uuden kokeminen vuorottelevat sopivassa suhteessa.

3) Jatkuvuus

Mediaelementtien viliset kytkokset ovat teoksen eheyden edellytys, mutta lisdksi
huomiota on kiinnitettdvd teoksen jatkuvuuteen. Tdssd yhteydessd olen tuonut esiin
itselleni tarkedt arvot: tuttuuden ja uutuuden. Muutosprosessissa uusien ja tuttujen
elementtien tulee ndhdédkseni olla tasapainossa siten, ettd teos on samaan aikaan
yllittdva ja ennustettava, sirpaleista koostuva mutta ehed. Kuten oppimisprosessissa
uusi tieto muistetaan todenndkoisimmin mikéli se liittyy aikaisempaan tietoon, myos
merkityksellisen generatiivisen prosessin tulee sisdltdd tuttuja elementtejd, joita
suhteuttaa uusiin elementteihin.

Tuttuus ja uutuus ovat jatkuvuuden yleisid periaatteita, mutta kéytdnndssa
generatiivinen narratiivissa tormdtdin juonen kuljetuksen kannalta ongelmallisiin
seikkoihin. Juonen jatkuvuutta on hyvin vaikea pitdé ylld, mikéli variaatioiden madra
nousee suureksi (Eerikdinen 2003). Kuten Manovich (2001) on todennut, tietokannan
ja narratiivin logiikat ovat pdinvastaisia ja hankalasti yhteensovitettavissa. Omassa
teoksessani olen ratkaissut timédn ongelman niin, ettd olen jattdnyt muistotarinat
generatiivisuuden ulkopuolelle. Muistotarina on muuttumaton ja "ankkuroi" kunkin
kohtausvariaation. Tarinaan liittyvd audiovisuaalinen esitys voidaan tdlloin jéarjestdd
vapaasti, silld mediakirjaston materiaali ei ole sidoksissa aikaan ja tapahtumiseen
vaan tilaan ja tapahtumapaikkaan.
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4) Mediakirjaston merkitys ja taitelijan kadenjalki

Olen téssi tydssé esitellyt erilaisia tapoja rakentaa generatiivisia teoksia: inhimillisen
toimijan toteuttamat sadntokokoelmat, tietokoneen avulla automatisoidut algoritmit ja
mediakirjaston kayttd. Omassa generatiivisessa strategiassani korostan mediakirjaston
suunnittelun  merkitystd. En  tavoittele kiinnostavaa muutosta  niinkddn
sdantojarjestelmédn (ts. algoritmien) monimutkaisuudella, kuin panostamalla
alkuperdisten mediafragmenttien suunnitteluun. Taiteilijan "kddenjilki" on minulle
ensisijaista, algoritmien tuottama kauneus toissijaista.

Omassa strategiassani mediaelementit muodostavat teoksen sisdllollisen ytimen.
Kaikki uusi sisdltd, mitd teos generoi, syntyy kuitenkin lopulta mediakirjaston
elementtien vuorovaikutuksesta. Mikali alkuperdiset elementit eivét ole taiteellisesti
kiinnostavia, eivit niiden yhdistelmétkdén todennidkoisesti ole sitd. Mediakirjaston
painoarvoa korostavalla strategiallani pyrin myds tuomaan vastapainoa pitkélti
ohjelmoijien dominoimalle generatiivisen taiteen kentille.

Mediakirjaston sisdltd on minulle tyon ldhtokohta, mutta yhtd lailla tdrkeénd pididn
kirjaston rakenteen pohtimista. Se, milld tavoin mediaelementit liittyvit toisiinsa ja
millaisen  suhdeverkoston ne muodostavat, on ndhddkseni keskeisimpid
mediakirjastoon perustuvan teoksen ongelmia. Omassa teoksessani jdsenndn
mediakirjastoa ryhmittelemalld sitd osiin, joilla on erilaisia funktiota suhteessa
kokonaisuuteen. Ajatus on, ettd kun kaikilla saman ryhmin mediaelementeilld on
sama funktio, ne ovat korvattavissa toisillaan. Kaikesta tiettyyn tarinaan liittyvésté
mediamateriaalista muodostuu dynaaminen muistokohtaus, josta on miljardeja
erilaisia variaatioita.

5) Kerroksellinen yhdistelystrategia

Olen tdssd tyossd eritellyt erilaisia tapoja kdyttdd mediakirjastoa generatiivisessa
teoksessa: mediaelementtien jérjestdminen erilaisiksi jatkumoiksi, jakaminen useille
pinnoille samanaikaisesti ja kerrostaminen piéllekkaisiksi kuvakollaaseiksi. Oma
strategiani on kuvan ja dénen kerrostaminen erilaisiksi yhdistelmévariaatioiksi.

Mediaelementtien kerrostamiseen liittyy omia erityispiirteitd ja ongelmia. Yksi
keskeinen kerroksellisen suunnitelun haaste on se, miten kerrokset saadaan
sulautettua luontevasti toisiinsa ja estetddn kokonaisuuden sekavoituminen. Oma
ratkaisuni oli kuva-alan hallinta avainelementtien sijoittelun avulla. Témé tapahtui
pitkélti jo kuvaustilanteessa kuvakulmia ja rajauksia valittaessa. Lisdksi olen
kuvankésittelyn keinoin (kirkkauden, kontrastin ja terdvyyden sditd) korostanut
avainalueita  kussakin  kuvassa. N@mid ratkaisut palautuvat kdyttdmaini
maisemakuvamateriaaliin, joka oli sisélsi paljon visuaalista informaatiota ja vaati
siksi selkiyttdmista.

Toinen ratkaisu liittyi materiaalin jdrjestimiseen aikajanalla. Pyrin sijoittelemaan
esityksen musiikki ja ddnielementit tasaisesti aikajanalla, jotta niiden kerrostaminen
olisi ilmavampaa. Toinen syy tdhén oli dramaturgisen kaaren rakentaminen kullekin
muistoesitykselle.

Samanlainen ajatus toistuu kuvakerronnassa, padhenkilod esittivdn video-kerroksen
hallinnassa. Videokerros ndkyy vain vildhdyksittdin tietyn aikaikkunan sisélla, eika
ehdi siksi turruttamaan katsojaa.
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6) Mielenmaisema

Edelld esitetyt ajatukset ja tydtavat konkretisoituvat teoksessani "Muistin
kerrostumia". Kuvaan teoksen sisdltdod "mielenmaiseman" Kkisiteelld, silld siind
maisema ymmarretddn sekd ihmisen ulkoisen todellisuuden ettd sisdisen todellisuuden
kuvana: subjektiivisen ja objektiivisen rajapinta hdmirtyy, fakta ja fiktio sekoittuvat
ja muistojen moninaiset mahdolliset tulkinnat ovat keskiossa.

Kisitykseen mielenmaisemasta liittyy my0s ajatus, ettd henkilod voidaan kuvata
maiseman avulla. Koska teoksen esittimét muistot sijoittuvat padhenkilon eldmin
keskeisimpiin tapahtumapaikkoihin, niistd voidaan puhua "avainmielenmaisemana",
joka avaa nikymaén pddhenkilon persoonaan.

Erityisend huomion kohteena teoksessa on mielenmaiseman muutosprosessi: miten
muistot saavat yhd uusia merkityksid ajan kuluessa ja miten paikka "eldd" kokijansa
elimdnhistorian mukana. Kun teos generoi uusia variaatioita, mielenmaisemaan
piirtyy véhitellen lisdd yksityiskohtia, vivahteita ja nyansseja. Tdmé avaa muistoihin
uusia tulkinnallisia mahdollisuuksia. Voidaan ajatella, ettd ajan myotd teoksesta
rakentuu moniulotteinen merkitysten verkosto, jossa erilaiset tulkinnat kilpailevat
keskendén, tdydentédvét toisiaan tai asettuvat toisiaan vastaan.

Vililld muutos tuo yllattdvid kaédnteitd, mutta niin, ettd jokainen muistovariaatio
sdilyy tunnistettavana ja on palautettavissa suurempaan kokonaisuuteen.
Muutosprosessi on my0s emergentti, eli siind teoksen elementeisti voi potentiaalisesti
syntyd jotain suurempaa kuin mitd osat ovat itsessdén. TAdma ei tarkoita, ettd kaikki
muutos olisi erityisen mielenkiintoista. Suuri osa siitd voi olla tavanomaista, mutta
joukkoon voi toisinaan osua erityislaatuisia hetkid, joita olisi mahdoton ennustaa tai
luoda ilman generatiivista prosessia. Generatiivisuuden teokseen tuoma lisdarvo ja
mielenkiinto on pitkélti tdssd muutosprosessissa.
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