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Téssd taiteellisen tutkimuksen projektissa tutkin videoprojektorin mahdollisuuksia
valonheittimend. Ty tarkentui prosessissa kysymykseksi siitd, mitd tapahtuu, kun
videoprojektoria alkaa ajatella kuvan esittdjdn sijasta valonheittimen kaltaisesti. Projekti eteni
taiteellisen tutkimuksen maéirittelyyn tutustumisen, tekijdldhtdisesti kokeilujen, havaintojen,
dokumentaation ja tulkinnan kautta. Kirjallinen osa jatkaa tita késitteellisen, kontekstuaalisen
ja léhteisiin nojaavan tarkastelun kautta.

Ty0 rakentuu oman taiteellisen praktiikkani ympérille. Léhestyin aihetta kokeilemalla erilaisia
valonldhteitd ja valonliikkeen tuottamisen logiikoita. Prosessin aikana tutkimusasetelmaksi
tarkentui arkinen olohuone, jossa tila, oljylamppu, seindpinta, kasvi, toinen 6ljylamppu ja
videoprojektori muodostivat kokonaisuuden, jonka sisélld saatoin tarkastella valon laatuja,
projisointipinnan merkitysté, liikkkeen luonnetta ja omaa havaintoani.

Tyon 10ydoksiksi tarkentuivat instrumentti, seind merkityksen pintana, kaksi liikelogiikkaa
sekd signaali liikkeen ehtona. Instrumentilla tarkoitan téssd tyOssd videoprojektorin,
videomappausohjelman ja valopdyddn muodostamaa kokonaisuutta, jossa projektorin valo
alkaa kayttaytyd osin valonheittimen logiikalla. Seind projisointipintana ei ole tydssa neutraali
tausta, vaan aktiivinen pinta, joka osallistuu merkityksen muodostumiseen. Liikkeen
tuottamisessa erottuu selkeésti kaksi toisistaan poikkeavaa logiikkaa: tallennettujen positioiden
véliseen transitioon perustuva logiikka ja vapaampi noise-signaaliin perustuva free flow.
Naéiden lisdksi havaitsin, miten ohjauksen rakenne nidkyy valon liikkeen laadussa.
Bittisyvyyden ja piivitystaajuuden erot muuttuivat esteettisesti havaittaviksi eroiksi.

Ty6 ei ratkaissut kaikkia sen avaamia kysymyksid. Jatkokysymykseksi jdi, miten kahden
litkelogiikan vilinen vaihto voisi tapahtua katkeamatta. Tyo tuotti kuitenkin henkilokohtaista
reflektiota tyOskentelyni kdytdnndistd, sekd jasentyneen kisityksen siité, ettd videoprojektoria
voi tarkastella taiteellisessa prosessissa valonheittimend, kun huomio kohdistuu kuvan sijasta
valon laatuun, pintaan, litkkeeseen ja signaalin ehtoihin.

Asiasanat: Videoprojektori, valonheitin, valon liike, signaali, taiteellisen tutkimuksen
projekti, valo, pinta, litkelaatu.
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Alkusanat

Kuva 1: Inspiraationa toiminutl esine, Antti Kulmala 2025.



Tadma osa kertoo hetkestd ennen sukellusta. Tamaéa taiteellisen tutkimuksen
projekti sai alkusysayksen kuvan éljylampusta. Minulla ei ollut tassd vaiheessa
vield tutkimussuunnitelmaa eikda kysymystd vaan esine, joka alkoi vetda
kiinnostustani puoleensa. Viehidtyin sen muodosta, esteettisyydestd, historiasta
ja siitd ajallisesta kerrostumasta, jota koin sen kantavan mukanaan.

Halusin pysdhtyd ja pysdyttda sinutkin lukijana hetkeksi tdhédn tilanteeseen,
jossa katsominen, ajattelu ja kokeilu vasta alkoivat sitoutua toisiinsa. Ehkéa voit
tavoittaa jotakin siitd, miltd tuntui, kun oli vain viehdtys ja aavistus, mutta ei
vield suuntaa, ei kysymystd, eikd sanoja sille, mihin ty6 oli tarkentumassa. Tasta

tutkimusmatka alkaa. Projektin kdytannon osa ajoittui 1.8. - 31.8.2025.

Kuva 2, Asetelma, johon tyd lopulta lukkiutui. Videoprojektorin valo ldpdisee tilan.

Silta 6ljylampusta videoprojektoriin ja asetelmaan, jossa varsinaiset 16yddkset
tapahtuivat, etenee tassa tytssa suhteellisen tiiviisti johtuen prosessin runsaasti
materiaalia tuottaneesta kaytdnndn osasta, jonka tein kotonani, Niinimaan
Taidetilalla. Saattaa tulla vaikutelma, ettd matka ndiden kahden pisteen valilla
oli nopea, tai jopa, ettd tdmaéa asetelma oli lahtdkohta. Kuvan (kuva 2) asetelma
ei kuitenkaan ollut valmiina oleva tausta tai jotakin, jonka olisin vain nopeasti
voinut koota péddstdkseni varsinaiseen asiaan. Ndiden elementtien asetelma
syntyi prosessin sisdlld. Samoin videoprojektori valikoitui prosessin aikana
varsinaiseksi kysymyksen kohteeksi. Selkeyden vuoksi aloitan nostamalla sen
tyon nimeen ja kanteen, vaikka tdméan tutkimusmatkan alussa projektorille ei
vield ollut jaettua roolia. Taidetilalta 16ytyi kaikki tarvitsemani puitteet,

materiaalit ja tekninen kalusto.



Toivon, ettd osaan viedd sinut lukijana mukaan tille kulkemalleni matkalle ja
ettd siitd loytyy asioita ja kiinnostuksen kohteita, joita voimme jakaa
keskendmme. Taiteellisen tutkimuksen projektissa en kuitenkaan ole, enka edes
pyri olemaan valmis matkaopas, joka on suunnitellut ja tuntee kaikki reitit
ennalta, vaan pikemminkin kanssaseikkailija, tutkimusmatkailija, joka etenee
kiinnostuksen, sekd intuition varassa ja antaa myds yllatyksille tilaa. Tassa
tyossd polku ei ollut alussa valmiiksi kartoitettu, eikd ollut selvdd, mihin se
lopulta veisi. Eksymiseltdkddn en vialttynyt ja paljon polkuja jadi vield

kartoittamattakin, mutta koen, ettd padasin jonkinasteiselle vdlietapin pysékille.

1 Johdanto

1.1 Aihe

Tédssd taiteellisen tutkimuksen projektissa tutkin videoprojektorin taiteellisia
mahdollisuuksia valonheittimen&. Kiinnostuin tdstd opinndytteen muodosta,
koska se antoi minulle mahdollisuuden tarkastella omaa ty6skentelyédni aiempaa
tietoisemmin ja syventdd sitd akateemisessa ympéaristdssda. Tdméa koko prosessi

on ollut minulle hyvin avartava, vahvistava ja arvokas oppimiskokemus.

Tdma tyd ei siis ldhtenyt liikkeelle videoprojektorista vaan 6ljylampusta ja
védhitellen tarkentuneesta kiinnostuksesta siihen, mitd valolla ja tdlld esineelld
voisi saada aikaan. Videoprojektori valikoitui tydhoén kokeilujen kautta, kun
kysyin; mitd tapahtuu, jos suuntaan valoa éljylampun lasisiin ja monimuotoisiin

osiin?

Kuva 3: Videoprojektorin valo osuu éljylamppuun. Antti Kulmala 2025.



Videoprojektori ja projisoinnin praktiikka sijoittuu minua kiinnostavaan kuvan
ja wvalon wvilitilaan. Projisoinnin perustehtavd on muodostaa kuva. Kuva
muodostuu valon, kuvamoduulin, optiikan ja projisointipinnan suhteessa. Tassa
tyossd projisointipintana toimii seindpinta. Oma kiinnostukseni alkoi kuitenkin
vetdad kohti itse projektorin valoa, sen liikettd ja ohjausta. Kysymys kehittyi
suuntaan; mité jos vilinettd ei lahesty ensisijaisesti kuvan esittdjand, vaan valon
kdyttéd avaavana vdlineend, kuin teatterin valonheitintd. Tydn isoin jédnnite
syntyy tastd kitkasta.

Videoprojektori valonheittimena alkoi kiinnostaa minua yhd enemmé&n myos
siksi, koska siind kuva ja valo eivdt tuntuneet irtoavan toisistaan. En pyri
osoittamaan, ettd siitd voisi tehdd saman viélineen kuin spottityyppisestd
valonheittimestd. Minua kiinnostaa tdman valon ja kuvan muodostumisen
toisenlaisuus ja se, missd ehdoissa projektorin valo alkaa kéayttaytya
valonheittimen logiikalla, mitd tama paljastaa projisointipinnan ja havainnon
suhteista ja millaisia esteettisid mahdollisuuksia se avaa.

Tunnistan tdmédn kysymyksen taustalla myés varhaisemman nakyviksi
tekemisen jatkumon, jossa valonldhde, optiikka ja projisointipinta ovat toimineet
yhdessa jo vuosisatoja.

1.2 Tutkimuskysymys

Tarkastelen projisointia neljan ndkékulman kautta: 1. instrumentti, 2. seind
merkityksen pintana, 3. kaksi liikelogiikkaa ja 4. signaali liikkeen ja estetiikan
ehtona. Instrumentin kohdalla kysyn, miten projektori, MadMapper ja valopoyta
muodostavat yhdessd kokonaisuuden, jossa projektorin valo kayttaytyy
valonheittimen tavoin. Seindn kohdalla kysyn, miten projisointi, valo, varjo,
lapdisy, materiaali ja havaitsija alkavat muodostaa suhteita, joissa ilmiditd
muodostuu ja erilaisia merkityksia syntyy. Liikkeen kohdalla kysyn, mitéd eroa on
cue-pohjaisella, positioihin perustuvalla liikkeelld ja free flow’lla, joka syntyy
jatkuvasti muuntuvan signaalin kautta. Signaalin kohdalla kysyn, miten
ohjauksen jarjestelmén rakenne alkaa ndkya liikkeen laadussa ja estetiikassa.

Tyé synnytti myds auki jddneen kysymyksen. Cue-logiikka ja free flow:
molemmat liikelogiikat osocittautuivat esteettisesti itselleni mielenkiintoisiksi,
mutta niiden yhdistaminen jdi vield auld.

Lopullisessa muodossaan tutkimuskysymykseni on: milld ehdoin ja tavoin
videoprojektorin valo alkaa taiteellisessa prosessissa kdyttdytysd valonheittimend,
ja mitd tdm& mahdollistaa valon liikkeen ja sen laadun kannalta tilallisessa
asetelmassa ja seindpinnalla?



1.3 Rajaus

Rajasin tdman taiteellisen tutkimuksen projektin yhden seindpinnan, muutaman
objektin ja yhden projektorin ympérille. En ldhtenyt rakentamaan useiden
pintojen ja wuseiden projektorien laajempaa kokonaisuutta, vaikka sekin
kiinnostaa. Rajaus mahdollisti valon, varjon, ldapdisyn, liikkeen ilmididen ja
havainnon suhteiden pidemmaélle menevdn tarkastelun ja tutkittavaa syntyi

tdssdkin jo hyvin runsaasti.

Tdmédn opinnaytteen kaytdnndén osuuden vaiheessa en halunnut kiirehtid
kehittamaddn syntynyttd asetelmaa wvalmiiksi teokseksi. Halusin rauhassa
keskittyd siihen, miten valon eri ilmiét ja niiden merkitykset alkavat rakentua
tilallisesti omassa praktiikassani. Tima vaihe kuuluu olennaisesti taiteelliseen
prosessiini: tdssd vaiheessa etsin védlineen ja asetelman rajoja, sekd niiden
mahdollisuuksia. Prosessin aikana assosioitui monta kiinnostavaa suuntaa, ja
jatkosuunnat jadsentyivdt mydhemmin tyodstettdvdksi eteenpdin myos
teoksellisiin ja esityksellisiin suuntiin. Piddn tdtd yhtend tydn onnistumisena,

vaikka valmista teosta ei syntynyt.

Prosessin sisdltd syntyi rajaukseen sddnnét, joilla rajasin elementit ja ideat, jotka
1. Lukitsivat ilmion lilan nopeasti, tai tulivat valmiiksi visuaalisiksi ratkaisuiksi.
2. Siirsivat fokuksen pois tutkittavasta ilmidstd, tai ronsyilivdt sivupoluille.

3. Heikensivit tutkimuksellisen projektini selkeyttd.

1.4 Keskeiset lihteet:

Tyoni metodologista jdsentymistd kannattelee taiteilija-tutkija Falk Hiibnerin
teos Method, Methodology and Research Design in Artistic Research, silld han
jdsentda taiteellisen tutkimuksen prosessiksi, jossa tutkimusasetelman
rakentaminen, prosessin aikana esiin nousevat havainnot ja suunnanmuutokset
kuuluvat yhteen (Hiibner 2024, 2-8). Lisdksi nojaan lavastaja, tutkija ja opettaja
Laura Grondahlin toimittamaan julkaisuun Taiteellinen tutkimus tyon yleisend
taustakehyksena (Gréndahl 2023c¢). Grondahlin artikkeli Miten feen taiteellisen
tutkimussuunnitelman? auttaa minua jasentdmdan tutkimuskysymysta, rajausta
ja sitd, miten prosessin valinnat tehd&dan ndkyviksi (Grondahl 2023a). Artikkeli
Taiteella tutkiminen — mitd se tarkoittaa? puolestaan tukee tapaani ymmartai
tdma tyod taiteellisena tutkimuksena, jossa tekeminen ja tutkiminen kytkeytyvét
toisiinsa (Gréndahl 2023b). Taiteellisen tutkimuksen tydkaluja auttaa
nimedmadn dokumentaation, kirjoittamisen ja muut prosessia tukevat kaytannot
osaksi tutkimuksellista tydskentelya (Gréndahl 2023d).
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Pohtiessani omaa positiotani ja tekijaldhtdisen havainnon paikkaa tydssidni
esitystaiteilija ja tutkija Pilvi Porkola auttaa minua tarkastelemaan
omakohtaisuutta taiteellisen tutkimuksen erityiskysymyksend (Porkola 2023).
Taiteilija, tutkija ja opettaja Annette Arlander auttaa minua ymmartdméadn omaa
tyoskentelyani tekijalédhtdiseen kaytdntdén nojaavana tutkimuksena (Arlander
2023). Tanssitaiteilija ja taiteilija-tutkija Leena Rouhiainen toimii minulle
sillanrakentajana havaintoon nojaavaan fenomenologiseen orientaatioon
(Rouhiainen 2023) ja ranskalainen fenomenologisen koulukunnan filosofi
Maurice Merleau-Ponty on minulle keskeinen siksi, ettd h&nen ajattelussaan
ndakyvd ei avaudu havaitsijalle materiaalista huolimatta vaan sen kautta
(Merleau-Ponty 1964, 159-166).

Sosiologi ja kulttuurintutkija Stuart Hall auttaa minua erottamaan valmiiksi
merkityksellistetyn kuvasisdllon ja projisointitapahtumassa rakentuvan
kuvallisen ilmidn representaation ndkoékulmasta (Hall 1997, 16-18).
Ranskalainen filosofi Gilbert Simondon auttaa minua ymmartdmédan teknisen
objektin muuna kuin neutraalina vdlineend: tekninen jarjestelmd kantaa omaa
toimintalogiikkaansa, joka kytkeytyy myds kulttuuriin ja ihmisen tapaan kayttaa
sitd (Simondon 2017, 15-21). Tieteen historioitsija Koen Vermeirin historiallista
projisointivadlinettd laterna magicaa kasittelevd artikkeli auttaa minua
paikantamaan oman tydni projiscinnin, demonstraation ja katsomistilanteen
pidempdan historiaan (Vermeir 2005, 127-159).

Taidehistorioitsija Philippe-Alain Michaud’'n artikkeli Anthony McCallista on
minulle hyddyllinen, koska siind projisoitu valo ei ndyttaydy wvain kuvan
kantajana, vaan tilallisena ja materiaalisena ilmiéné, mika resonoi oman tydni
kanssa (Michaud 2011, 5-8).

Valosuunnittelija Teo Lanervan maisteriopinndyte toimii minulle ldheisena
rinnakkaisldhteend, koska han tarkastelee videokuvaa valosuunnittelijan

tydkaluna eikd vain elokuvallisena kuvana (Lanerva 2019).
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1.5 Tyoén rakenne

Opinndytteeni alkaa orientoivalla osalla, jonka jidlkeen johdannossa muotoilen
tyon aiheen, tutkimuskysymyksen, rajauksen, seka esittelen keskeiset ldhteet ja
tyon etenemisen.

Luvussa 2 avaan opinndytteeni metodologiaa, paikannan tydn taiteellisen
tutkimuksen kaytdntdihin, sekd tyén metodisen jasentymisen ja esittelen omaa
taustaani, josta kdsin teen kokeiluja ja havaintoja. Kuvaan kaytettya aineistoa ja
dokumentaatiota, sekd laboratoriona toimineen tilan ja reunachdot, joiden
sisdlld tydskentely tapahtui. Luvun tehtdvdnd on tehdd nakyvéksi, millaisessa
kaytanndllisessd ja tutkimuksellisessa ympéristossd tyd eteni ja mitd rajaus
mahdollisti.

Luvussa 3 paikannan tydni niihin taiteellisiin ja historiallisiin jatkumeoihin,
joiden kanssa tyd keskustelee. Avaan keskeiset termit, joita tassd tydssa kaytan,
sekd kontekstin, jossa tarkastelen videoprojektoria valonheittimend. Jasennan
projisointia  valon, kuvanmuodostuksen, optiikan, projisointipinnan,
representaation ja katsomisen suhteena ja esittelen tydn kannalta keskeisen
ohjelman nimeltda MadMapper.

Luku 4 kuvaa prosessin etenemisen. Se nayttda vaiheittain, miten tyé liikkui
oljylampun ja eri valonldhteiden kokeiluista kohti projektoria, seindpintaa,
liikettd, instrumentin syntyd ja lopulta ohjauksen ajan ja resoluution
kysymyksid. Luvun tehtdvand on tehdd nakyvidksi prosessin kulku ja se, miten

tutkimuskysymys tarkentui tyén aikana.

Luvussa 5 siirryn havaintoihin ja 186ydoéksiin. Késittelen siind projektorin valon
laatua, valon vuotoa, seindd merkityksen pintana ja sitd, miten seindlle syntyva
ilmid® alkaa jadsentyd wvalon lisdiksi kuvana. Lisdksi tarkastelen kahta
litkelogiikkaa, signaalia liikkeen ehtona. Tassd luvussa painopiste siirtyy

tapahtumista niiden merkitykseen.

Luvussa 6 tarkastelen tydn aikana tarkentunutta auki jddnytta kysymystd cue-
logiikan ja free flow’n vélisestd katkeamattomasta vaihdosta. Kokoan mita ty6
osoitti ja jatkosuunnat. Tarkastelen, mitd tdma tyd voi antaa kentélle ja itselleni,
sekd mihin suuntiin syntynyt instrumentti ja sen mahdollisuudet voisivat
seuraavaksi johtaa.

Tyon kirjallisen osan rakenne seuraa tydn omaa liikettd: se kulkee alkuperéisestad
kiinnostuksesta kohti tarkentunutta kysymystd, 16ydodksid ja uusia suuntia.
Kaytdn leipatekstin lomassa kursivoituja nostoja merkitsemddn prosessin
kddnnekohtia; ne ovat lukijaa ohjaavia tiivistyksida havainnoista, pdatdksista ja

suunnanmuutoksista.
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2. Projisointikokeiluni metodologia
2.1 Taiteellinen tutkimus kaytinndéssa

Valitsin tdmédn opinndytetydéni muodoksi taiteellisen tutkimuksen projektin,
koska halusin tutustua tarkemmin taiteelliseen tutkimukseen ja tarkastella, mitd
tapahtuu, kun tutkimuskysymys saa tarkentua prosessin mukana ja padmaéaardana
ei ole vain uuden teoksen valmistaminen. Halusin tarkastella myds omia
kaytantdjani. Loytdmani esine tarjosi tdhdn hyvéan lahtékohdan: se heratti yhden
vksinkertaisen kysymyksen.

Ymmaéarran taiteellisen tutkimuksen ennen kaikkea tekemisen Kkautta
ajattelevana tutkimusmuotona. Laura Grdndahl kirjoittaa, ettd taiteellisen
tutkimuksen ohjenuora on tutkijan taiteelliseen praktiikkaan perustuva
ymmadrrys, jota syvennetdan taiteellisten prosessien avulla (Gréndahl 2023d).
Annette Arlander puolestaan kirjoittaa, ettd tutkimusstrategia voidaan valita ja
rakentaa kulloisenkin aiheen ja tutkijan kiinnostuksen mukaan juuri kyseista
projektia varten (Arlander 2023). Késitan tdmén niin, ettd tyd ei valttdmatta ala
valmiiksi ulkoapdin maédaritetystd metodista, joka minun pitdisi vain oppia ja
omaksua, vaan taiteellisesta kysymyksestd, jonka dédrelld alan itse tydskennelld

oman tutkimusstrategiani mukaan.

Piddn Laura Grondahlin toimittamaa Taiteellinen tutkimus -julkaisua taman tydn
ohjenuorana. Pyrin tekemddn ndkyvidksi, miten tutkimuskysymys muotoutui ja
miten tydskentely eteni valintojeni kautta. Tassa tydssd prosessin tarkastelu on
padosassa, ei valmiin teoksen aikaansaaminen. Kaytanndn vaiheessa en pyrkinyt
tehokkuuteen tai nopeaan vastaukseen, vaan viivyin ilmididen dédrelld niin, ettd
ymmarrykseni ehti syventya. Tyo eteni palaamalla toistuvasti samojen ilmididen
adrelle, miké tarkensi tydn suuntaa.

Grondahlin julkaisun pohjalta ymmadérrdn, etta rajaus on taiteellisessa
tutkimuksessa keskeinen osa tydskentelyd. Kaikki tekeminen voi olla
kiinnostavaa, mutta kaikki kiinnostava tekeminen ei vield kanna
tutkimuskysymystd eteenpdin. Prosessi etenee valintojen kautta, ja ndma
valinnat tekevat tydstd tutkimuksellisesti jasentyneen (Gréndahl 2023a). Tama

ohjenuora auttoi pitdmaéaan tydn etenemisen hallittavana.

Tyon seurattavuuden kannalta pyrin esittimddn myos, millaisin teknisin
edellytyksin ilmidt syntyivat. En tarkastele niitd tekniikan itsensd, tai
tieteellisten selitysten kautta, vaan, miten ne toimivat taiteellisessa kdytdnndssa
ja millaista kokemuksellista tietoa tastd toiminnasta voi syntyd. Prosessin
kuvaus, analyysi ja johtopaidtokset rakentuvat kaikki tastda kaytannéllisesta ja
kokemuksellisesta perustasta.
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2.2 Metodi, metodologia ja tutkimusasetelma

Grondahlin mukaan tutkimussuunnitelmassa on tehtdva ndkyvéksi, milld tavoin
tutkimuskysymystd aikoo késitelld ja miten kysymykseen pyrkii vastaamaan
(Gréondahl 2023a). Metodin, metodologian ja tutkimusasetelman tulee olla
jdsennettyja ja perusteltuja, jotta prosessi ei jad vain kiinnostavaksi kokeilujen

sarjaksi.

Hyddynndn tdssd Falk Hiibnerin erottelua metodin, metodologian ja
tutkimusasetelman! valilla (Hiibner 2024, 31-38). Hibnerin mukaan
tutkimuksen ei tarvitse perustua alusta asti valmiiseen menetelmédpakettiin. Tyd
ei kuitenkaan voi myéskddn edetd sattumanvaraisesti kokeilusta toiseen
poukkoillen. Prosessin aikana syntyvien valintojen yhteys tutkimuskysymykseen
on tehtdva ndkyviksi (Hiibner 2024, 2-8).

Metodi tarkoittaa sitd, mitd konkreettisesti teen: kdytdnnén tyodskentelyd ja
silhen liittyvida paatoksid. Téassd tydssd se tarkoittaa valon katsomista,
suuntaamista, rajaamista, liikuttamista ja vertailua. Se tarkoittaa myds ajattelua
tydn &drelld, maskien ja layerien rakentamista, ohjaustapojen kokeilemista,
saman ilmién aarelle palaamista sekd havaintojen dokumentointia. Tydn alussa
minulla ei ollut yhtd valmiista menetelm&dd, vaan joukko kaytidnndéllisid toimia,
joiden kautta ilmidt tulevat ndkyviin ja tutkimuskysymys tarkentuu. Prosessin
aikana syntyi myos tarve hyddyntdd kuuden muun katselijan, ystdavien ja
kollegoiden, lyhyitda tukihavaintoja tilanteessa, jossa halusin varmistaa, ettei
havaintoni ollut vain oma tulkintani; en kasittele nditd havaintoja tdssa tydssa
varsinaisena erillisaineistona, eika niista muodostu tydssdni

tutkimusmateriaalia.

Metodologia on tdssa tydssa minulle se, miten tastd praktiikasta alkaa syntya
tietoa. Tarkedd on, ettd kokeilu muuttaa seuraavaa kysymystani: mitda pidan
olennaisena, mitd rajaan pois ja mihin palaan uudelleen (Hiibner 2024, 33-34).
Kysymys saa elda prosessin aikana, mutta ei sattumanvaraisesti. Jokainen uusi
kokeilu rakentuu aiempien havaintojeni, vertailujeni ja p&dtdsteni varaan.
Tyoskentely ei jaad irrallisiksi kokeiluiksi, vaan jasentyy tutkimuksellisesti tydon
sisdlta kdsin (Hiibner 2024, 132-133).

THubner kayttaa englanninkielisia termeja method, methodology ja research design-
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Tutkimusasetelma tarkoittaa koko tydn rakennetta. Se on tapa, jolla tama
prosessi tehdaan nadkyvaksi lukijalle (Gréondahl 2023a). Tassd tydssa
tutkimusasetelma rakentuu niin, ettd ensin paikannan kasitteet ja kontekstin,
sitten avaan tydn ldhtékohdat, oman positioni, aineiston ja reunaehdot, timén
jdlkeen kuvaan prosessin eteneman vaiheittain ja lopuksi analysoin, mité tasta
prosessista syntyi 16yddksind ja mita jai auki. Tutkimusasetelma tekee nakyvaksi
sen, ettd kyse on tutkimuksellisesta kokonaisuudesta, jonka prosessin vaiheita

voidaan lukea, seurata ja arvioida.

Tédssd taiteellisen tutkimuksen projektissa en aloittanut valmiista metodista,
johon olisin sovittanut koko prosessin, vaan prosessi ja kdytetyt vdlineet
jdsensivdt myds sitd, mitd olin tekemadssd. Hiibnerin erottelu auttaa minua
sanoittamaan tamén niin, ettei tydn tutkimuksellinen luonne havid, mutta ei

myoskddn sen taiteellinen vapaus (Hiibner 2024, 25, 31-38).

2.3 Iteratiivisuus, hermeneuttinen kehidmaiisyys ja fenomenologisuus

Tédssd opinndytetydssa tyd eteni iteratiivisesti. Kysymys ei ollut alussa valmis,
vaan tarkentui vaiheittain tekemisen kautta. Kdytdnnossa tdmaéa tarkoittaa
minulle toistuvaa liikettd: mitd jos -kysymys johtaa kokeiluun, kokeilu
havaintoon, havainto tulkintaan, tulkinta pé&atdkseen ja paidtés uuteen
tarkennettuun kokeiluun. Ty ei siis etene suoraviivaisesti pisteestd A pisteeseen

B, vaan palaavana ja vdhitellen tarkentuvana prosessina.

Taiteilija ja kirjoittaja Tuomas Laitisen tyd toimii minulle tassd hyvéana
keskustelukumppanina. Hédn kirjoittaa tutkimuksensa tarjoavan esimerkin
iteratiivisesta ja dialogisesta taiteellisen tutkimuksen kdytdnndstd, ja kuvaa
teoreettisen argumentaationsa rakentuneen iteratiivisen kolmenkymmenen
luonnoksen sarjan kautta. Tdméd auttaa minua sanoittamaan sitd, ettd
iteratiivisuus ei tdssa tydssd tarkoita valmista metodia, vaan tapaa, jolla
ymmarrys tarkentuu ty6én aikana (Laitinen 2025).

Iteratiivinen sykli ei tarkoita vain toistoa. Jokainen uusi kokeilu tapahtuu
syntyneen ymmarryksen varassa. Aiemmat havainnot vaikuttavat siihen, mita
kokeilen seuraavaksi, ja uusi kokeilu puolestaan muuttaa aiempaa ymmarrysta.

Kysymys ei siis vaihdu sattumanvaraisesti, vaan tdsmentyy tydn aikana.
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Tatd liikettd jasenndn myds hermeneuttisen kehédn avulla.? Tama vastaa hyvin
omaa ajatustani tydn etenemisestd: palaan saman ilmién &arelle, mutta en
koskaan tdysin samasta kohdasta. Aikaa on kulunut, tekijind olen muuttunut,
kun vutta ymmarrystd on syntynyt, jolloin myds havainto ja kysymys tarkentuu.
Ajattelen tdta tyotd samankaltaisesti spiraalimaisena kehdnd etenevanid
liikkeend. Oma tiivistykseni on, ettd jos kehdad kiertdvddn muotoon lisdé ajan, ja
tulkinnan tuloksena on etenevd spiraali.

En véitd kayttdvdni hermenecutiikkaa tdssd tydssd varsinaisena metodina.
Hermeneuttinen keha toimii minulle jasentavdand kasitteend, joka auttaa
sanoittamaan prosessin muotoa. Se tekee nakyviksi sen, miksi samaan ilmidéon
palaaminen ei ole vain saman asian toistoa, vaan my6s ymmarryksen

syventamista.

Fenomenologinen orientaatio liittyy tahdn kohtaan kevyesti mutta tarkedsti.
En kdytd fenomenologiaa tdssa metodina enkd pyri systemaattiseen filosofiseen
kokemusanalyysiin. Leena Rouhiainen kuvaa fenomenologiaa taiteelle 1dheisena
filosofisen ajattelun muotona, jossa taiteen tekeminen ja kohtaaminen voivat
auttaa ymmartiméadn kokemusta itsestd ja maailmasta. Tdssd merkityksessa
fenomenologinen orientaatio resonoi oman tydskentelyni kanssa. Iteratiivinen
sykli ja hermeneuttinen kehdmadisyys jasentdvat tydn etenemistd, mutta
fenomenologinen orientaatio muistuttaa siitd, ettda tdmén etenemisen ytimessa
ovat ilmidt sellaisina kuin ne minulle néyttaytyvat ja tuntuvat (Rouhiainen
2023).

Tdssd opinnadytetydssd iteratiivisuus, hermeneuttinen keh&mdisyys ja
fenomenologinen orientaatio eivdt muodosta yhtd suljettua teoriaa, vaan ne
auttavat yhdessd kuvaamaan sitd, miten tyd etenee. Iteratiivinen sykli tekee
nakyvdksi kokeilujen ja tarkennusten ketjun. Hermeneuttinen kehd auttaa
hahmottamaan, miten ymmaérrys syvenee prosessissa. Fenomenologinen
orientaatio puolestaan pitdd nakyvissd sen, ettei kysymys ole vain siitd, mitd
teknisesti rakentuu, vaan myds siitd, miten valo, liike ja tila ndayttaytyvat minulle
ja tulevat koetuiksi taman prosessin aikana. (Rouhiainen 2023).

2 Tieteen termipankin mukaan hermeneuttinen keha kuvaa ymmaéartdmisen prosessia, jossa tulkinta
rakentuu aiemman ymmarryksen varaan ja syvenee toistuvien tulkintakierrosten kautta. Samalla
termipankki korostaa, ettei kehan liike ole paikallaan pysyvaa kiertamista, vaan spiraalinomainen prosessi
(Tieteen termipankki. n.d.-b).

16



2.4 Oma positio

Mitd kannan mukanani, tarkentuu muotoon: mitd minusta itsestdni kulkee
mukana havaintooni, valintoihini ja tapaani tehda tata tydtd ja miten tassi tydssa

suhtaudun siihen osana tutkimuksellista asetelmaa?

Tanskalainen teologi-filosofi Seren Kierkegaard on kirjoittanut pdivédkirjaansa:
"Elaman voil ymmartdd vain taaksepdin ja kuitenkin sitd on elettdva eteenpdin”
(Hollnagel 2012, 5).3 Tatad on tulkittu niin, ettd ajallinen eldma ei koskaan tule
tdysin ymmarrettdviaksi juuri elamisen hetkella.

Kédsitdn tastd johdettuna, ettd koska tutkimuksessa kokeilujen tekeminenkin on
vastaavasti eldmisen hetkeen liittyvdd, niin omien vaikuttimien etukédteen
ymmadartdminen ja niiden méérittely tdssd on yksinkertaisesti mahdotonta. Vasta
jdlkikdteen voin koettaa kd&sittdd mikd merkitys itselldni oli asettamani
kysymyksen muuttumisen kannalta. En siis voi médéritelld vaikutustani etukdteen
tyhjentdavdsti, mutta voin tunnistaa sen ja paikantaa oman positioni osaksi
taiteellisen tutkimuksen asetelmaa ja selventdd miten taiteellinen tutkimus
suhtautuu tdhéan.

Oma positio on keskeinen osa taiteellisen tyén projektia. Tiedostan etten ole
havainnoissani neutraali mittari, enkd silti pyri siirtdimddn itsedni tydn
ulkopuolelle. ©Olen osa sitd. Pilvi Porkola kirjoittaa artikkelissaan
“Omakohtaisuus taiteellisessa tutkimuksessa”, ettd taiteilija tekee tutkimusta
omasta ndkdékulmastaan ja ettd taiteellisen tyén kaytdnnoét ovat ensimmaéisen
persoonan kidytant6jd. Tamd ajatus osuu suoraan myds omaan tydhoni.
Tarkastelen valoa tekijdnéd, ja olen itse mukana my®os siind suhteessa, jota yritdn

ymmartdd (Porkola 2023).

En kuitenkaan pyri tietoisesti tuomaan omaa taustaani tai kokemushistoriaani
tarkoituksella tydn varsinaiseksi sisadlloksi. Projektin varsinainen sisdlté syntyy
tilan, asetelman, valon ja kdytdnnén kokeilujen muodostamista tilanteista.
Porkolan kirjoitus on tédssdkin hyva tuki, silld hdn erottaa toisistaan
omakohtaisuuden, omaeldmakerrallisuuden ja autoetnografian. Tama tukee
omaa rajaustani: henkilékohtaisuus on mukana tapana havaita, kiinnostua ja

lukea ilmiditd, ei tydn varsinaisena aiheena (Porkola 2023).

3 Kaytan yleisesti kaytossa olevaa suomennosta Hollnagelin englanninkileisesta muotoilusta: "The
Danish philosopher Sgren Kierkegaard (1813-1855) noted that while life can only be understood
backwards, it must be lived forwards” (Hollnagel 2012, 5).
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Tulen maisteriopintoihin ja tdhan opinndytetydhdn taiteen vapaalta kentilts,
jossa vahvuuteni liittyvat pitkdjanteiseen monipuoliseen tekemiseen ja
kdaytdnnén kokemukseen eri esittdvien taiteiden, sekd valotaiteen ja
valosuunnittelun muodoissa. Viimeisestd opinndytteestdni on kuitenkin pitka
aika (Turun taideakatemia, teatteri-ilmaisun ohjaaja, sirkus, 2005). Tdméan tydn
myo6td olen saanut tarkastella oman tekemiseni kehittymistd. Akateeminen
maailma ei sen sijaan ole minulle samalla tavalla valmiiksi ndin tuttu. En siis

aloita tyhjaltd, mutta en myoskadn valmiina taman maailman kdytdntdihin.

Tiedostan myo6s, ettei oma tydni synny tyhjiossd. Se asettuu suhteeseen
valotaiteen, projisoinnin ja valosuunnittelun jatkumoiden sekd tdmaé&n ajan
taidekeskustelujen kanssa. N&ihin kuuluvat esimerkiksi visuaalisuuden ja
kédsitteellisyyden valiset jdnnitteet, taiteellisen tutkimuksen dekolonisaation
keskustelut sekd kaupallisen ja ei-kaupallisen taiteen viliset rajanvedot ja
viimeisempanad taiteen ja viihteen vdliset rajanvedot. En kuitenkaan rakenna tdta
lukua niiden ympaérille. Haluan vain paikantaa, ettd myds oma havaintoni,
tekemiseni ja valintani syntyvat osana laajempaa kenttda. En silti malta olla
sanomatta, ettd mielestdni visuaalisesti vahva teos voi hyvin olla merkityksiltdan
syvillinen.

2.5 Aineisto ja dokumentaatio

Tdmdn projektin aineisto muodostuu taiteellisen ty6skentelyprosessin aikana
syntyneestd dokumentaatiosta. Koska monet havaintoni syntyivéat hetkellisesti,
tilassa ja ajassa, ja jaivdt osin vaikeasti sanallistettaviksi niin erityisesti
videotallenteilla on tdssd tydssd keskeinen asema: niiden avulla voin palata
aiemmin syntyneisiin tilanteisiin, tarkastella niitd uudelleen. Muuta keskeisinta
aineistoa ovat tydskentelyn aikana syntyneet presetit ja tekniset asetukset seki
osin prosessin aikana tehdyt muistiinpanot.

Projektorin ja lasin tilalliset suhteet ja ectdisyydet, sekd tdstd syntyneet
muistiinpanot "hyvistd” positioista sen sijaan eivit palvele aineistona. Lasi on
niin ddrimmadisen herkkd, ettd pienikin muutos aiheuttaa ilmién muutoksen,
myds oma mieltymys on muuttuva kéasite. Tdssd mielestdni riittdd, etta
ymmaértda laboratoriona toimineen tilan periaatteen ja jos laboratorion purkaa,
alkaa kaikki tdhan liittyva tyd alusta. Aikaisempi kokemus ei silti mene hukkaan,
vaan tulevissa toteutuksissa tietdd jo tarkasti mita hakee.

Kaytin dokumentaatiota, kuvia ja videotallenteita ennen kaikkea palaamisen ja
vertailun vélineend: niiden avulla pystyin tarkistamaan, milloin ilmié toistui,
milloin se muuttui ja milloin jokin kokeilu alkoi kantaa tutkimuskysymysta
eteenpdin.
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2.6 Tila ja ehdot

Tila ei ole tdssa tydssd neutraali tausta, vaan aktiivinen osa ilmiété. Seindn pinta,
projektorin ja objektien sijoittuminen tilaan vaikuttavat suoraan siihen, millaisia
havaintoja on mahdollista synty&a. Tastd syystd tyoskentelytila muodostuu osaksi
tutkimusasetelmaa. Tilan ehtoina on riittdvan hdmaryyden aikaansaanti, ja ettd
voi jattda vdlineet pitkdksi aikaa paikoilleen siten, ettei asetelman tai projektorin
asemat ole vaarassa muuttua kesken tydn suorittamista. Kdytdnnodssa
projektorin tulee tietysti sijaita siten, ettd asetelma jdd projektorin ja

projisointipintana toimivan seindpinnan valiin.

3. Paikannus historiaan, kisitteisiin ja terminologiaan

3.1 Valosuunnittelun historiallinen peili

Valon jarjestelmadllinen hallinta teatterissa ei ala siahkostd eikd nykyaikaisista
ohjauspdydistd, vaan paljon aikaisemmista tavoista sijoittaa, rajata ja rytmittaa
valoa osana esitystd. Tdssdkin koen kynttild- ja 06ljylamppuvaiheen

teatterivalaistuksen resonoivan oman tydni kanssa.

Nayttamodsuunnittelija J. Michael Gillette kuvaa varhaisessa teatterissa
nayttimoa valaistiin yleisesti talikynttiléilld, joita ripustettiin kattokruunuihin
ja nostettiin ylos vakipyoralla (Gillette n.d.). Gillette toteaa myds, ettd varhaisin
tunnettu  tdsmadllinen kuvaus nayttdmovalaistuksesta loytyy Joseph
Furttenbachin Architectura Civilis -teoksesta vuodelta 1628 (Gillette n.d.).
Furttenbach kuvaa teoksessa &ljylamppujen ja kynttildiden rivejd nayttdmon
etureunassa sekd lamppurivejd ndyttdmon sivuilla kulissien takana (Gillette
n.d.). Téassd ndkyy mielestdni varhainen esiaste valon ohjelmoinnille ja

ajattelulle, jota tédssd tydssd kutsun cue-logiikaksi.

Suhteessa omaan prosessiini kiinnostavaa on, ettd valo oli jo tuolloin
jdrjestettyd, sijoitettua ja hallittua. Silld vaikutettiin ndkyvyyteen, painotuksiin
ja tilalliseen vaikutelmaan. Tédssda nden historiallisen peilin omalle ty&lleni.
Lahtdékohtana ollut &ljylamppu ja Kkiinnostukseni projektorin valon
kayttdytymiseen valonheittimend asettuvat tahan jatkumoon, jossa valon lahde
ja sen suuntaaminen ja dramaturginen kdyttd ovat olleet olennaisia jo kauan

ennen sahkoista valaistusta.

En viita, ettd tyoni jatkaisi 8ljylampun mukana olon my6ta suoraan kynttila- tai
oljylampputeatterin  kdytdntdja, mutta tunnistan niiden ja oman
tutkimusasetelman valilld sukulaisuutta siind, ettd tarkastelen valoa aktiivisesti
rakentavana ja hallittavana tilanteena. Ajattelen, ettd &ljylampun ja
videoprojektorin viliin rakentuu jonkinlainen ajallinen silta.
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3.2 Laterna magica - projisointi historiallisena peilina

Oljylampun, videoprojektorin ja tyoni viliin rakentuva ajallinen silta jasentyy
minulle selkedmmin, kun tarkastelen 1600-luvulta perdisin olevaa
projisointilaitetta laterna magicaa, (englanniksi magic lantern) tyoni
historiallisena peilind. Tunnistan siind samankaltaisen perusasetelman, joka

toisena jatkumona resonoi oman tydni ldhtékohdan kanssa.

Konservointitutkija Vilarigues kollegoineen kuvaa tutkimusartikkelissa magic
lanternin 1600-luvun puolivalissd kehittyneeksi varhaiseksi optiseksi
projisointilaitteeksi, jolla projisoitiin lasille maalattuja lapindkyvid kuvia
(Vilarigues ym. 2025). Timéd tekee ndkyvdksi historiallisen asetelman, jossa
valonldhde, kuvallinen elementti, optiikka ja pinta liittyvét toisiinsa. Koen myos
tieteen historioitsija Vermeirin artikkelin tarjoavan osuvan nakdkulman
projisoinnin, demonstraation, illuusion ja ndkyvdksi tekemisen historiaan. Han
tarkastelee laterna magicaa vilineend, joka toimii osana performatiivista
tilannetta ja rakentaa suhteita kuvan, esityksen ja katsomisen vilille (Vermeir

2005, 127-159).

Nama ldhteet auttavat minua paikantamaan, ettei oma tutkimusasetelmani leiju
tyhjan paallda, vaan asettuu osaksi myo6s tidtd pidempdd jatkumoa, jossa valo,
optiikka ja projisointipinta muodostavat yhdessa havaittavan tilanteen. Laterna
magica resonoi minulla myds ldhtdkohtani, vanhan &6ljylampun kanssa ja
kysymykseeni siitd, mitd tapahtuu, jos suuntaan valoa sen lasisiin ja
monimuotoisiin osiin. Vaikka tyoni ei pyri jédljittelemddn laterna magican
tekniikkaa, tunnistan siind kuitenkin historiallisen kaaren, jossa &ljylamppu,

optiikka ja pinta liittyvét toisiinsa ja lopputuloksena syntyy katsomistilanne.

3.3 Valo-ohjauksen seki projisoinnin kisitteita ja terminologiaa

Kéytdn tassd tydssd osin valosuunnittelun ammattikielesta tuttuja termejé, osin
muilta taiteen aloilta lainaamiani termejé ja osin késitteitd, jotka tarkentuivat
tdmadn prosessin aikana. Kdytan nditd kdsitteitd tdssa taiteellisen tutkimuksen
projektissa tdhan tydhon viritetymmin, kuin vain yleisind termeinda. En siis pyri
antamaan niille vain sanakirjamédaritelmid, vaan paikantamaan, mitd niilla
tarkoitan juuri tdméan tydn yhteydessd. Talla pyrin selventdmddn sekd tydni

terminologiaa, seka sitd, miten tutkin ja luen tyéssa syntyvia ilmidita.

Yksi keskeinen késitteellinen pari liittyy sanoihin valonldhde ja valonheitin.
Valonlahteelld tarkoitan mita tahansa vialinettd tai ilmiétd, joka tuottaa valoa.
Aurinko, tulikdarpdnen tai videoprojektori voivat kaikki tdssda mielessd olla
valonldhteitd. Yksinkertaistettuna se kysyy: onko valoa vai ei?
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Valonheittimella tarkoitan puolestaan sellaista vilinettd, jonka valoa voin
kayttad tadsmallisemmin: sitd voi suunnata, rajata, liikuttaa ja ohjata ja sen
ominaisuudet on olennaisin osin dokumentoitu siten, ettd valon kayttéodn
perehtynyt suunnittelija vol ennakoida, miten sita voisi kdyttad taiteellisessa
prosessissa tdsmadllisesti. Té&ssd tydssd videoprojektori alkaa ldhestya
valonheittimen logiikkaa siind vaiheessa, kun sen valoa on mahdollista ké&sitella
tassd kuvatuin tavoin. Tdstd erosta syntyy myo6s tdmaéan tydon nimi: videoprojektori
valonheittimend.

Tyodn kannalta toinen tarkeé késitteellinen pari liittyy sanoihin cue ja transitio.
Cue on ammattikielen yleinen termi ohjelmallisesta muistitilanteesta, (Tieteen
termipankki n.d.-a.) joka sisdltdd valojen hetkellisen aseman suhteessa tilaan ja
sithen voi tallentaa myds siirtyman ajoitusparametreja, kuten fade, delay ja
tietyissd jarjestelmissd myos path. Tdssd oleellisena tasmennyksend, ettd
siirtymdn parametrit eivit siis vield ole transitio itse, vaan sen kestoa, odotusta
ja suorittamisen tapaa maéarittavia parametreja.

Transitiolla tarkoitan kahden cuen vélista siirtymada. Tdsséd logiikassa valon liike
syntyy siirtymadssd. Kun siirtyma paattyy, lilkke pysdhtyy ilman uutta komentoa,
tai erikseen rakennettua automaatiota. Cuen ja transition avulla tuotetun
liikkeen logiikan erottaminen on tyoni kannalta olennaista, koska mydhemmin
vertaan tdtd tapaa toisenlaiseen tapaan tuottaa liikettd. Cuen sisddn on myos
mahdollista rakentaa liikettd samalla ajatuksella, mutta liikkeen logiikka on
siindkin sama, kahden maéaaritetyn pisteen vilissd tapahtuva parametrein hallittu

ajallinen muutos.

Téta toista, prosessissa syntynyttd liikelogiikkaa aloin kutsua termilla free flow.
Termi ei ole valosuunnittelun vakiintunutta ammattikieltd, vaan lainaan sen
tanssin ja Laban-pohjaisen liikeanalyysint suunnasta nimedmaan tédssa tydssa
esiin tullutta valon liikkeen laatua, joka eroaa edellisesta siina, ettd liike syntyy

jatkuvasti muuttuvan ohjaussignaalin muutoksessa.

Tyon sisdlta tarkentunut termi on instrumentti. Kaytan sitd kuvaamaan
kokonaisuutta, jossa videoprojektori, MadMapper ja digitaalinen valopdytd
alkavat yhdessd muodostaa ohjattavan jéarjestelmdn. Instrumentti ei siis ole
yksittdinen laite, vaan vilineellinen kokonaisuus, jolla projektorin valoa on
mahdollista alkaa kayttda valonheittimen tavoin.

4 Kaytan free flow -termid valjasti Labanin flow-kasitteen suunnasta: kyse on liikkeen virtaavuuden
laadusta, ei varsinaisesta Laban-analyysista. (Theatrefolk. n.d.)
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K&aytan tdssa tydssd myds omaa termid kuvamoduuli, jolla tarkoitan projektorin
valonldhteestd ja optiikasta erotettua sisdistd kuvanmuodostuksen ydinta.
Projektori tarvitsee valoldhteen lisdksi tietynlaisen jarjestelmén, joka muodostaa
ja moduloi kuvaa. Tdma voi perustua esimerkiksi LCD-paneeleihin, DLP/DMD-
tekniikkaan tai muuhun valon modulointitapaan. Termini tdsmentdd tata ydinta.
(Texas Instruments 2024, 2-3).

Koen tarpeelliseksi tismentdd myds termin seinédpinta. Seindpinnalla tarkoitan
sitd tiettyd konkreettista seindn kohtaa, josta muodostui tdmén tydn keskeinen
projisointi- ja havaintopinta. Tésséd seind ei ndyttiydy yleisena vastaanottavana

pintana, vaan aktiivisena osana sitd, miten ilmidt tulevat ndakyviin.

3.4 Projektorin kuva, valo ja kuvantuma

Kdytdan videoprojektoria hieman tavanomaisesta poikkeavalla tavalla. Yleisesti
ajattelen projisoinnin tarkoittavan jonkin ennalta muodostetun, jotakin
esittdvan kuvasisdlldon, kuten vaikka valokuvan, elokuvan tai piirretyn sisdllén,
heijastamista projisointipinnalle n&kyvaksi. Alla olevan tiiviin sanaston
tarkoitus on alustaa tdtd lukua, jossa pyrin selventdmadédn, projisoinnin tapaa
tdssd tydssd ja mitd kuvantuma kdsitteelld tarkoitan.

Layer: yleinen kuvankasittelyn termi kuvallisesta tasosta {ai kerroksesta.

Maski: yleinen kuvankisittelyn termi layerin ndkyvaa muotoa rajaavasta elementista
Pixeli: yleinen termi, pienin digitaalisen kuvan virié ja kirkkautta ma&arittéva piste.
Kuvasignaali: digitaalinen signaali, jolla kuva siirretddn projektorin kuvamoduuliin.
Kuvamoduuli: valonldhteesta ja optiikasta rajattu kuvanmuodostuksen ydin.

Kaytan ylla olevien termien lisdksi kéasiteitd projektorin valo ja tyon sisdlla
syntynyttd kasitetta kuvantuma, jossa projektorin valo, tuottaa kuvallisen ilmion
katsomisen tilanteessa. Paddyin sanaan, silla tarvitsin kéasitteen, joka ei ole
vksinddn kuva, valo, tai projisointi, vaan ndiden ja havainnoitsijan suhteessa
syntyva tapahtuma. Pyrin selventdmaan tata ajatustani esittelemalld, miten kuva
naissa eri kayttétarkoituksessa muodostuu.

Varhaisemmissa projektoreissa kuvaa kantoi filmi tai lasilevy, joka muodosti
heijastettavan ndkyvan kuvan. Nykyaikaisessa digitaalisessa projektorissa
ndkyvd kuva rakentuu valonldhteen, digitaalisen sisdllon, sdhkdisen
kuvasignaalin, kuvamoduulin ja optiikan kautta ja tavallisesti kuvamoduulille

syotetddan valmis kuvasisdltd, joka heijastuu projisointipinnalle.
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Tassd tydssd en sydtd kuvamoduuliin valmiiksi esittdvaa kuvaa, vaan layerin
kautta, vdrid, maskin rajausta ja liikettd maé&rittdvan abstraktin ei-esittdvan
kuvan kuvasignaalin. Timéi on teknisesti yhd kuvaa, mutta ero on olennainen.
Teo Lanerva tarkastelee valosuunnittelun maisterin opinndytteessdan
videoprojektoria valosuunnittelijan tydkaluna. Ty0 resonoi oman tyoni kanssa
erityisesti siind, ettd kiinnostus ei kohdistu videoprojektoriin pelkéstdan
esittdvian kuvan kantajana, vaan valon kayttéd avaavana vilineend ja tekija

erottelee selkedsti esittdvaa ja ei esittdvdd ajatusta toisistaan. (Lanerva 2019.)

Myos Nykytaiteen museo Kiasma maédrittelee sanakirjassaan abstraktia ei-
esittdvad taidetta, ajatuksella, ettei se “jdljittele, tai kuvaa mitddn silmalle

ndkyvada kohdetta” (Kiasma n.d.).

Kuva 4. Abstrakti kuva layerilla, miltd tdma& madmapper softan ruudulla naytti.

Kun kuvasignaali valittda abstraktin layerin, niin projektorin kuvamoduuli
koittaa rajoittaa mustan alueen pikselit mahdollisimman valottomiksi ja padstaa
valonldhteen valon, valkoisen muodon alueen pikseleistd maksimaalisesti
moduulin 14pi.5 Tastd syntyy termini projektorin valo, jossa tunnistan
sukulaisuutta teatterin vastaavaa asiaa tekeviin valonheittimiin, joissa niiden
valoa voi sekd rajata, ettd vaikuttaa valon vdriin. Minulle kuvanmuodostuksen
logiikka muistuttaa siten valonheittimen toimintaa. En siis vdita, ettd projektori
lakkaisi kokonaan teknisesti toistamasta kuvaa. Sanon, ettd sen luonne muuttuu.

5 3LCD-projektorissa paneeli moduloi valon lapéisya pikselikohtaisesti. Viittaan tdsséd 3LCD
periaatteeseen kuvatakseni, miten projektorin valo on kuvamoduulin sdatelemaa. (Epson. n.d.)
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Mikd on kuvantuma? Kun projektori ei heijasta ennalta tuotettua esittdvaa
kuvaa, vaan edelld mainitulla tavalla tuotettua valoa, hahmotan seindalld silti
merkityksellisen kuvan. Projektorin valo kohtaa tilan ja vuorovaikuttuu sen
materiaalien kanssa, muodostaen valon useita eri optisia ilmidita seindpinnalle
ja lopulta havaitsija jdsentdd ilmidn havaintona kuvaksi (kts. Kuva 3). Aloin
kutsumaan tatad ilmididen ketjua kuvantumaksi. Ilmididen ketju ja havainnon
suhde on kiehtova, mutta mielestdni merkittdvin ero tidssd on, miten kuvantuma

ei ole olemassa ennen projisointia, vaan muodostuu vasta projisoinnin hetkessa.

Termi® sopii mielestdni hyvin havainnollistamaan ilmi6td, jolle en tdhan hitdan
keksinyt, enka loytanyt olemassa olevaa parempaa termid. Tunnistan ilmidketjun
eri osissa myds optiikan termeja, kuten heijastumisen, taittumisen, siroutumisen
sekd varjon eri asteita. Kdytdn niitd tassd tyossa tarvittaessa kuvaavina omina

apusanoina, en varsinaisina kasitteind, enka tdsta syystd tarkenna niitd lahteella.

Kuvantuma ei ole projektorista ldhtevd kuva eika seindlle osuva valo
sellaisenaan, vaan valon, tilan materiaalien, projisointipinnan ja havaitsijan
yvhdessa tuottama ajallinen tapahtuma.

3.5 MadMapper projisoinnin ja valon hallinnan tyékaluna

Esittelen tdssa tydon kannalta olennaisin osin MadMapperin, videomappaukseen
tarkoitetun ohjelman ja avaan sen merkitystd tassa tydssd. Tarvitsin ohjelmalta
tavan hallita projektoria valon ndkékulmasta riittdvan monipuolisesti.

Ohjelman keskeinen logiikka rakentuu hierarkisten layereiden ja maskien
varaan. Layer on kuvallinen taso, jolle ohjelmassa voi maskeilla luoda erilaisia
muotoja ja sddtdd niiden kirkkautta ja vérid. Tadssd tyossa kdytin sekd pyodreda
ettd vapaasti muotoiltua maskia. Kokeilin myds rakentaa ohjelmalla kuvallisia
visuaalisia efekteja. Maskin kautta pystyin myds liikuttamaan projektorin valoa

haluttuun kohtaan ja vertailemaan, mitd valo tekee eri pinnoilla.

Ohjelmassa on myods oma cue-logiikka, jonka avulla eri tilanteita on mahdollista
tallentaa, palauttaa ja vertailla. Lisdksi ohjelma tarjoaa sdadtéja valon médaraan,
variin ja parametriseen ohjaukseen. Kokeilin myés ohjelman sisdlla olevaa
oskillaattoripankkia, sekd DMX wvalo-ohjaus signaalia ohjelman ulkoisena
ohjauksena”

6 Kdytdn sanaa kuvantua taustana omalle kisitteelleni kuvantuma: jokin alkaa ndyttdytyd kuvana.
Epdvirallisempi ldhde toimii vain sanan taustana, ei kédsitteen varsinaisena teoreettisena
perusteluna. Ks. Suomisanakirja.fi. n.d.-a.

7 MadMapperin dokumentaatiossa oskillaattoripankki ja DMX-ohjaus kuvataan parametristen arvojen ja
ulkoisen ohjauksen tyokaluina. Ks. MadMapper. n.d., 5ja 9.
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4 Miten kokeiluprosessini eteni ja instrumentti syntyi

4.1 Ennen projektoria: nelja valonldhdetta ja valintoja
Ensimmadainen kysymykseni oli: mitd tapahtuu, jos suuntaan valoa 6ljylampun

lasisiin ja monimuotoisiin osiin? Videoprojektori valikoitui kokeilun kautta.

Kokeilin valonlahteitd, jotka olivat minulla tuossa hetkessa valmiiksi tarjolla.
Esioletukseni oli, ettd laser-valoefektilaitteella lasissa syntyisi jokin
mielenkiintoinen valon ilmid.

Kuva 5, Laserin kokeilu, Antti Kulmala, 2025.

Kokeilussa havaitsin, ettd kiinnostava ilmid syntyy, mutta monimuotoisen lasin
pinnalla laser on hallitsematon. En voi varmuudella hallita, miten sen sdde
lopulta kimpoilee. Tédsta herdsi uhkaava tunne, onko tédssd silmadvaurion riski?
Vaikka vastaus oli ei, niin tunne silti jai. Valo tuntui silmia satuttavan kirkkaalta.
Hylkdsin laserin valonldhteend.

Kuva 6, Hyldtyt heittimet, Antti
Kulmala 2025.

Led par ja vanha liikkuva
heitin: Led parin 25
asteinen optiikka tuntui
liian laajalle levidviltd ja

voin hallita kaytdnndssa

vain sen vdrid ja suuntaa.
Vanha liikkuva valonheitin kiinnosti ominaisuuksiltaan jo enemman. Havaitsin
sen kuitenkin olevan hyvin danekads ja iso. Tuli tunne, ettd se varastaa vikisin
kaiken huomion itseensd. Hylkdsin ndméd molemmat vaihtoehdot.
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Videoprojektori: Se ei ollut alkuperidinen padmaéaira, vaan pikemminkin se, joka
jai mahdollisena jidljelle, kun muut vaihtoehdot osocittautuivat joko liian
hallitsemattomiksi, liian rajallisiksi tai liian hallitseviksi.

4.2 Projektori ja MadMapper

Kuva 7, Projektorin kokeilu, Antti Kulmala 2025.

Kokeilussa havaitsin vélittémasti, ettd projektorin kuvamoduuli vuosi jatkuvasti
valoa. Pohdin, koenko tamadn ongelmaksi, koska olen tottunut, ettd
valosuunnittelussa my6s mahdollisuus valon tdydelliseen poissacloon on yksi
tarked lahtokohta. Mietin vaihtoehtoja: hylkddnkd tamaéan, teenkd asialle jotain,
vai hyvdksynkd taman vilineen reunaehtona. Totesin, ettei minulla ole
taloudellisia mahdollisuuksia hankkia toista projektoria ja kdytettdvissa olevista
valonldhteista olen jo hylannyt muut, joten pdadtin hyvédksyd tdméan yksilén
jatkoon, valon vuotamisesta huolimatta.

Ratkaisevaa ei lopulta ollut se, ettd projektori olisi ollut teknisesti mieltymyksiini
tdydellinen, vaan se, ettd projektori tarjosi kayttéoni turvallisen vidlineen, josta
lahtee valoa. Samalla sen fyysinen ldsndolo tilassa pysyi suhteellisen
huomaamattomana verrattuna liikkuvaan valonheittimeen. Projektori ei
kuitenkaan yksinddn riitd, tarvitsin lisdksi tydkalun, jonka avulla saan

kuvasignaalin ulos projektorista.
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Kuva 8, MadMapper softa valikoitui
videoprojektorin pariksi, Antti Kulmala
2025.

Kokeilin MadMapper-ohjelmaa: se
oli ennalta tuttu ja tuntui
luontevalta tavalta lahestya
projektoria teknisen hallinnan
nakékulmasta.

MadMapperin etuja tassd tydssid olivat erityisesti sen perustydkalut layerit ja

maskit, sekd niiden hallintaan tarkoitetut monipuoliset toiminnot. Ohjelma on

suunniteltu toimimaan nimenomaan projektorien kanssa ja se tuntui siksi

vilineend kiyttokelpoiselta.

4.3 Polkuja moneen suuntaan

Kuva 9, kokeilin visuaalisia efektejd, Antti Kulmala 2025.
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Kuva 10, Kokeilin maskin eri muotoja, Antti Kulmala 2025.

MadMapperin mukanaan tuomat rajattomilta tuntuvat mahdollisuudet
synnyttiviat runsaasti uusia kokeiluja ja mahdollisia suuntia. Efektiivisista
kokeiluista kiinnostavimpia olivat digitaaliseen koodiin perustuvat kuvan
manipuloinnit ja ajatus ddnen Chladni-kuvioiden® toteuttaminen vix:an? keinoin,

sekd monet muut ohjelman tarjoamat videomappauksen!® vaihtoehdot.

Ne olivat visuaalisesti hyvin vaikuttavia ja lisdsivdt ymmarrysténi, mitd taman
ohjelman kanssa on mahdollista tehdd. Maskien muotojen kokeiluissa syntyi
hyvin kiinnostavia valon ilmi6itd ja viehatyin paljon efektien visuaalisuudesta ja
niiden jatkomahdollisuuksista.

Polkuja Idytyi jo liikaa.
Eksyin runsaudenpulaan.

Tunnistin, ettd tyon etenemisen kannalta nditd on jotenkin rajattava.

8 Chladni-kuvio on danen resonanssikuvio, joka tulee nékyviin ohuella metallilevylld olevaan hiekkaan.
(Harvard Natural Sciences Lecture Demonstrations. n.d.)

9 vfx: tarkoittaa kuvan jalkikasittelyyn tai kuvan sisédiseen rakentamiseen liittyvaa visuaalista efektia.

%Videomappaus on valotaiteen muoto, jossa videoprojektorilla heijastetaan video- tai animoitua kuvaa
tarkasti kohteen muotoihin rajattuna. Usein rakennuksen julkisivuun tehtava teos. (Waves System. n.d.)
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4.4 Rajauksen tydkalu ja vaikeita valintoja:

Edessdni hahmottui kolmeen mahdolliseen pdasuuntaan vievai polkua.

e Yksi vie visuaalisten efektien polulle kohti videomappausteosta, jolloin
digitaaliset chladni-kuviot, soiva saha'!, joka assosioitui asetelmasta, ja
kuvioiden yhdistyminen 6ljylampun lasiin kiinnostaisi ndistd eniten.

e Toinen polku vie maskin vapaan muotoilun tuottamiin valon siroutumisen
ja taittumisen kiehtoviin ilmidihin.

e Kolmas polku vie py6redn muodon kanssa tutkimaan éljylampun pinnan

eri osia fokusoituneemmin. Kaikki tuntuivat hyviltd vaihtoehdoilta.

N&itd mahdollisia polkuja vertaillessa hahmotin, ettd digitaaliset chladni kuviot
ja muut vfx:dt ovat kaikki kuvan tasolla jasentyvid visuaalisia efektejd, joten ne
tuntuivat siirtdvan fokuksen pois valosta. Rajaamalla ja suuntaamalla muotoja
maskien kautta, videoprojektori alkoi nayttaytya minulle enemmén wvaloa
suuntaavalta heittimeltd kuin kuvaa tuottavalta projektorilta.

Hylkdsin efektit ja jatkoin maskeilla.

Pidin mukailevaa maskia erityisen onnistuneena, hieno 16ydds, mutta sen kanssa
uusia kysymyksié ei oikein syntynyt. Se ikd&n kuin ratkaisi liikaa liian varhain.
Pydred muoto sen sijaan pysyi tutkimuksellisesti avoimempana. Sen
vksinkertaisuus teki siitd kiinnostavan: sama pydred valo saattoi eri kohdissa
tuottaa hyvin erilaisia ilmidita. Olin silti enemmén kiintynyt mukailevaan
maskiin. T&ssd kirjoittamisesta tuttu ilmaisu Kill your darlings, tuli avuksi.
[lmaisu tarkoittaa sellaisesta luopumista, johon on kiintynyt, mutta joka ei

palvele tarkoitusta. Rakkaaksi tulleen idean tappaminen tuntui pahalta.

Hylkdsin mukailevan maskin.

P&dtin jatkaa vain pyoredlld muodolla.

" Soiva saha on késisaha, jota soitetaan jousella taivuttamalla teraa niin, etté siitéd saadaan
liukuva, laulava dani. Suomessa sahansoittoa on tiettavasti ollut ainakin 1930-luvulta lahtien, ja sita on
soitettu seka tukkikampilla etta maataloissa. (Aineeton kulttuuriperint6. n.d.)
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Tyon sisdlld tdstd muotoutui resonanssiboxi ja rajauksen tydkalu:

Hylkédan asiat jotka:

1. Siirtdvat fokuksen pois tutkittavasta ilmiéstd, tai ronsyilevat sivupoluille.

2. Lukitsevat ilmidn lilan nopeasti, tai tulevat valmiiksi visuaalisiksi ratkaisuiksi.
3. Heikentavit tutkimuksellisen projektini selkeytta.

Resonanssiboxi on dokumentti, johon kerdsin sellaiset ideat, jotka ansaitsevat
jatkon, mutta ei tdssd tyossd. En hylkda, siirrén toiseen aikaan ja paikkaan ajatus
helpotti irtipddstamistd. Kuten Gréndahl kirjoittaa, useista kiinnostavista
suunnista kannattaa valita yksi ja sd&stdda loput mydhempiin projekteihin
(Grondahl 2023a).

Tadmén rajausvaiheen jdlkeen tyo alkoi jdsentyd selvemmin pydredn valomuodon
ja seindpinnalla syntyvien ilmididen ympérille. Rajatessa kirkastui, mistd tdssd
opinndytteessd oikeastaan on kyse. Tama rajaus ei ollut tydn sivussa tapahtuva
asia, vaan tydn sisdlld ja sen aikana tehty yksi tdrkeimmistd tutkimuksellisista
teoista.

Kasitdn taman kautta myods paremmin, mitd Hiibner tarkoittaa puhuessaan siitd,
ettd metodit ja tutkimusasetelma voivat jdsentyd joustavasti tydn aikana, kunhan
valintojen logiikka tehd&dan nakyvaksi (Hiibner 2024).

4.5 Kuva-alan koordinaatisto ja havaintoja muodoista

Oivalsin, ettd kun venytén layerin ruudulla 1:1 projektorin kuva-alan kokoiseksi,
maskin asemaa maéaéirittdvat x- ja y parametrit voi ajatella suoraan kuva-alan
koordinaatistoksi. Tdssd kuva-ala oli 1920 x 1080 pikselid. Eli (x=0, y=0)
tarkoittaa vasenta yldkulmaa ja (x=1920, y=1080) on oikea alanurkka. Valon

litkuttaminen eri kohtiin tuli tdsmallisemmaé&ksi ja paremmin dokumentoitavaksi.

Kokeilin pydredd valoa eri kohdissa. Seuraavien sivujen kuvahavainnot
ndyttavat, miten sama maski kdyttaytyy eri tavoin osuessaan 6ljylampun lasin

eri kohtiin: valo siroutuu, heijastuu ja taittuu'? aaltoileviksi kuvioiksi seinalle.

Kyseessd on siis koko ajan tdaysin sama valon pydred muoto, en muuttanut sen
kokoa tai mitddn muutakaan ominaisuutta, vaihtelin ainoastaan sen paikkaa
lasin pinnalla.

12 Kaytan termeja tukena kuvaamaan kokemusta. En pyri téssé tyossa selittamaan niité fysiikan termeina.
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Kuva 11, Pydred muoto lasin yldosassa, Antti Kulmala 2025.

Naita katsoessani mietin myds valmiin teoksen ja prosessin vdlistd suhdetta,
esteettinen 18ydds oli mielestdni itsessddn jo niin vahva, ettd tdma sopisi
useampaan kdyttdperddn jo valmiina teoksena, yleisd vain sisdédn ja se on siind.

Yksinkertaisuudessa on jotakin kaunista.
” The painter's world is a visible world, nothing but visible: a world almost

demented because it is complete when it is yet only partial.”
{(Merleau-Ponty 1964, 166)

Kéasitdn Merleau-Pontylta lainaamani lauseen siten, ettei teoksen tarvitse olla
tekijdlleen taydellisen valmis, jotta kokijalle voi avautua kokonainen kokemus.
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Kuvat 12, 13, 14 ja 15, Kokeilin pydredd muotoa eri kohdissa, Antti Kulmala 2025.
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Sama pyodred valomuoto muuttui lasin eri kohdissa erilaiseksi. Erityisesti pidin,
kun kohdistin pyéredn muodon lampun alaosaan, jossa sen syddn sijaitsee, se
alkoi seindpinnalla muistuttaa minulle liekin muotoa, vaikka ldhtékohtana on
yhd sama pyored maski. Tdssd kiinnostavaa on se, ettei valon muoto ole pysyva
tai valmis, vaan muuttuu vuorovaikutuksessa materiaalin kanssa. En tarkoita,
ettd lasi menettiisi objektina merkityksensd, mutta sen rooli muuttuu: siita tulee

osallistuva materiaali, jonka kautta seindpinnalla ndkyvd muodonmuutos syntyy.

Kuva 16, Peikonlehden taysvarjo alkoi kiinnostaa, Antti Kulmala 2025.

Pdydailla olleen peikonlehden varjot nayttivat liittyvdn samaan havaintoon. Sen
lehti ei ldpdise valoa lainkaan, joten sen kohdalla sain vertailuun aidon
tdysvarjon!3. Kuvassa lasin ldpi suodattuu yha kuvamoduulin vuotamaa valoa ja
oljylampusta muodostuu myds osittainen varjo. Jain katsomaan niitéd, yhté aikaa
lasnd samassa kuvassa. Tdssd kohtaa videoprojektorin kyvyttdmyys blackouttiin
alkoi nayttdytyd minulle esteettisend ilmidnd, silld jatkuva wvalovuoto piti
kuvassa alati 1dsné eriasteisia varjoja. Tima4 oli tietysti ollut koko ajan olemassa,
mutta hahmottui minulle vasta, kun tarkastelin tdysvarjoa ja osittaista varjoa

rinnakkain.

13 Kaytan termia taysvarjo kuvaamaan valoa lapaiseméattomasta kohdasta syntyvaa ldhes valotonta
aluetta ja osittaista varjoa puolivarjon kaltaisena alueena, jossa varjoon suodattuu yha valoa.
Serlachius kayttaa taiteen yhteydessa kasitteita syvavarjo eli tdysvarjo ja puolivarjo. (Serlachius. n.d.)
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Kuva 17, Asetelma kasvaa ja lukkiutuu, Antti Kulmala 2025.

Kokeilin myds toisen odljylampun lisddmistd asetelmaan, sekd sinisen layerin
tuomista projisoidun kuvan taustaksi. T&lld halusin vahvistaa esteettiseksi
asiaksi tullutta valovuotoa. Havaitsin, ettd lasien erilaiset véarit ja muodot
vaikuttavat. Koko kuva-alan intensiteetiltdan'4 matala sininen véaripesu lisda
muodostuvan kuvan kontrastia ja tunnelmaa tavalla, joka tekee seindpinnan
tapahtumat helpommin luettaviksi. Sininen véari saa myos vihredn lehden varin
tummenemaan voimakkaasti. Varjo ja materia alkavat sekoittua. Pddtin pitdd
sinisen taustavérin.

Tédssa vaiheessa asetelma oli jo laajentunut kahteen 6ljylamppuun, peikonlehti
kasviin ja yhteen projektoriin. Ajatuksissa syntyi jo mielikuvia useiden
projektorien ja objektien kokonaisuudesta, mutta pddtin lukita tdmén
kokeelliseksi asefelmaksi; en endd lisdisi mitddn, silla tutkittavaa materiaalia
syntyi jo hyvin runsaasti tdssi ja eriasteisia valon varjoja ja ilmisita oli sopivasti.

4 Intensiteetti on valon ammattisanastossa kirkkauden voimakkuus. Ilmaistaan joko 0-100%, tai
ohjauksellisena dmx arvona 0-255.

34



4.6 Valon liike ja kompositiot

Siirtelin valoa vetdmalla sitd hiirelld staattisiin asemiin tutkiessani wvalon
ilmidita syntyneen asetelman eri kohdissa. Dokumentoin hyvid positioita x ja y
koordinaatein ja pohdin, miten tdmaé kehittdd kysymystd. Sitten oivalsin. Tajusin,
ettd siirrossa paikasta toiseen, ndin samalla miten valo liikkuu materiaalien yli,
mutta katseeni wvain oli liikkeen aikana enimmé&kseen naytolla, tai

nappdimistdlld, kun piti vertailla ja seurata koordinaatteja.

Tam& oivallus muutti tydskentelykysymystani muotoon: miten sama pydred
valomuoto muuttaa kompositiota ja havaintoani suhteessa asetelmaan ja
materiaaleihin, jos se on liikkeessé?

Halusin nahda valon liikkuvan tilallisessa suhteessa a) esteettd seindapinnalla, b)
eri asteisesti lapdisevissd lasiosissa, c¢) valoa tdysin ldpdisemattomassa

peikonlehti kasvissa ja d) ndiden valilla.
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Kuva 18, kokeilin MadMapperin cue -logiikkaa. Antti Kulmala 2025.

Tédssd vaiheessa otin MadMapperin cue-logiikan kayttédén ja tallensin
dokumentoimiani positiota cueiksi, jotta katseeni vapautuu liikkeen
seuraamiseen. Rakensin transitiot cuejen vilille fade- ja delay-arvoja kayttden.
Tama tuntui valosuunnittelusta tutulta ja luontevalta tavalta ldhestya liiketta.
Cue -logiikan avulla pystyin katsomaan laadullisia eroja positioiden vililla, kun
liike syntyi automaationa. Liike ndyttdytyi tdssd vaiheessa ennen kaikkea
transitiona. Kokeilu haastoi havaintoa. Vaikka kyse on liikkeestd, pysdaytyskuvat

ndyttavit selkeammin mitd tapahtui.

35



Kuva 19, Valo naytti liikkkuvan lehden pinnalle. Antti Kulmala 2025.

Kuva 20, Valo ndytti liikkuvan kasvin taakse. Antti Kulmala 2025.




Kuva 21, Valo naytti liikkuvan lasin sisdlle. Antti Kulmala 2025.

Kun valo liikkui seindpinnan, lasin ja peikonlehden wadlilld, syntyi hyvin
hammentdvid ilmiditd. Tiedan, ettd valo ja varjo seindpinnalla ovat
lahtékohtaisesti kaksiulotteisia ilmi6itd, mutta jotenkin eri tasot alkoivat
hammentdvasti sekoittua. Kyse on varmaan valon, varjon ja havainnon
suhteesta, mutta en pyri tieteelliseen selitykseen, vaan pysyn siind, miten tdmé
ilmid alkoi minulle ndayttaytya. Seinalldkin vaikutti olevan ikddn kuin useita eri
tasoja. Asetelman materiaalit, valo ja havainto alkoivat yhdessd tuottaa jotain

outoa, mité en vield osaa madaritelld. Tunsin, ettd olin l6ytanyt jotakin.

Kyseenalaistin havaintoni: Havaintoni oli jo niin outo, ettd herédsi kysymys,
olenko se vain mind? Tapahtuisiko tdmd myds muiden havaitsijoiden
kokemuksessa? Testasin kokeilua kuudella toisella henkilélla ja sain tuloksen,
ettd ilmidé ndyttdytyi samankaltaisena myods heille. En identifioi heitd, enka
dokumentoinut t&dtd erillisend aineistona, silld tdmd ei muuta projektia
yleisttutkimukseksi. Se vain vahvisti itselleni, ettei kyse ollut vain omassa
padssdni tapahtuvasta tulkinnasta. Valo, liike ja materiaalit todella tuottivat
ilmiditd, jotka my®s muut havaitsivat samansuuntaisesti. He olivat minulle
tukena, ettd pystyin tarkistamaan oman havaintoni.
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Jihmeys drsytti: Cue-logiikka mahdollisti liikkeen katsomisen vertailtavasti,
mutta sen rajat alkoivat tulla ndkyviin. Kun halusin tehdd pienid muutoksia
positioihin, fadeihin ja delay-arvoihin, en saanut riittdvdn nopeasti toteutettua
sitd tydskentelytapaa, joka minulle on ominainen: toisto — muutos — vertailu —,
uusi toisto. Katseeni oli jdlleen helposti enemmén nappdimistdssi ja parametrien
sddtdmisessd, kuin itse ilmidissd seindlld. Tamé&n ohjelman cue-logiikan hitaus
alkoi turhauttaa. Ohjauksen rajoitteen synnyttamaéstad kitkasta syntyi kysymys,
voiko ohjelman sisédlléd tuottaa liikettd toisella tavalla.

4.7 Free flow liikelaatu syntyy

Video havainnollistaa mita kokeilin: https://youtu.be/sQVIcuk7xgw

Kokeilin sydttdd maskin positiota madrittaviin arvoihin oskillaattoripohjaista's
noise'® nimistd signaalia ldhdearvovililld o-1, jotka pystyi mappaamaan'?
kohdearvovilille kuva-alan koordinaattieni mukaisesti. Ylldtyin, tdma toimi.
Valo ldhti seikkailemaan seindpinnalla tdysin seikkaperdisesti oskilloivien
arvojen mukaan. Liikkeen laatuun voi vaikuttaa sddtamaélld noisen nopeuksia ja
sen vaiheita. Dokumentoin asetukset, jotta 16ydds olisi mahdollista toistaa.

Liike ei endd perustunut siirtymddn cuesta toiseen, vaan jatkuvaan muutokseen.
Alkuvaiheessa kokeilin myo6s ajatusta kahdesta toisistaan riippumattomasta
signaalista, mutta paddyin siihen, etta kiinnostavampaa oli kdyttdd vain yhden
signaalin vaiheen kahta eri kohtaa, jolloin tuli tunne, ettei liike voi koskaan
pysadhtya taysin, eikd se etene koskaan suoraviivaisesti. Oskilloivalla signaalilla
tuotettu liike tuntui heti toisenlaiselta kuin cue-logiikan transitiot. Se kiihtyi ja
hidastui pehmeasti, teki kaaria, leijui, eikd pykeltanyt tai pysdhtynyt. Liikelaatu
tuntui orgaaniselta. Aloin kutsua tdtd valon free flowksi: vapaa ja virtaava,
jatkuva, hengittdva ja ennakoimaton litke. TAmé& syvensi tapaani ajatella valon
liikettd. Havaitsin, ettd transitiossa havaintoni keskittyy, miten valo suoriutuu
antamastani ohjeista, tassd tutkin, milta liike tuntuu ja védlilla valokin saattoi olla

tdsta toissijainen ilmid, jota unohtui seurata.

Taltd kokeiluni ndytti: https://youtu.be/xmmWbEuukvg

5 Oskillaattori tarkoittaa varéhtelijaa-(Sanastokeskus TSK. n.d.).
Oskilloiva tarkoittaa ilmiota, jossa jokin suure vaihtelee tietyssa ajassa tai tietyissa rajoissa
(Suomisanakirja. n.d.-b.).

' Noise on epasaanndllisesti vaihteleva ohjausarvo (Tatarinov 2008).

7 Arvojen mappaaminen: lahdearvovalin muuttaminen suhteessa kohdearvovaliin. Esimerkiksi
lahdearvo valin 0 - 100 arvo 50, mappautuu kohdearvovalin 0 - 255 arvoon 128 (Ng 2002).

8 Mainitsen videolla Isadora Duncan: 1900-luvun alun modernin tanssin pioneeri, joka muutti
tanssin konventioita (Laakso 2022).
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Valon free flow oli minulle erittdin arvokas 16ytd, mutta tdrmaésin jalleen
ohjauksen rajapintaan: Oli hyvin yllattavaa, ettei Free flown parametreja
voinutkaan tallentaa taman ohjelman cue-logiikkaan. Itselleni cue on paikka,
joka tallentaa kaikki sen hetkiset parametrit.!¥ MadMapper ei ymmartanyt
noisen arvoja cue-logiikan parametreina, silla tavalla, kuin olisin niité tarvinnut.
Nama parametrit eivat tallentuneet mihink&dan, eikd niiden pohjalta syntynytta
liikettd ollut mahdollista ottaa kayttéén dramaturgisena muistina samalla

tavalla kuin esim. valopdydan cue-jarjestelmissa olen tottunut.

Ongelmaksi muodostui, ettd en voi palauttaa free flowta muistista, enka kayttaa
sitd transitioissa. En voi palata cue-logiikan kautta mydhemmin molempiin
liikkeen aikaansaamisen tapoihin. En voi vaihtaa liikelaadusta toiseen ilman
katkosta, vaan toinen tdytyy aina kokonaan lopettaa ja rakentaa toinen. Ongelma
ei ole vain tekninen hankaluus, vaan kysymys siitd, miten tydkalun logiikka

rajoittaa sita, millaista dramaturgiaa ja estetiikkaa voi ylipdatdaédn toteuttaa.

Tarve oli tdssa vaiheessa hyvin selked: halusin 16ytda tavan yhdistaa cue-logiikan
toistettavuus ja free flow’n orgaaninen liike samaan kokonaisuuteen. Tarvitsin
tyokalun, joka mahdollistaisi paluun, vertailun ja siirtymét ilman katkoksia.
Huomioni siirtyi yha selvemmin ilmidistd kohti ohjausjirjestelmdn rajoja.
Painotan, ettd kyse ei ole siitd, ettd tydn painopiste olisi vaihtunut tekniikkaa
tekniikan wvuoksi, wvaan siitd, ettd esteettisesti itselleni merkityksellisen

liikelaadun jatkaminen edellyttdd uuden teknisen ratkaisun 16ytdmista.

4.8 Instrumentin synty

Video havainnollistaa mitd kokeilin:
https://youtu.be/jxCYDUv9L_U?si=hEAXXWaYnrOtRvVqn

Ajatusketju miten péddyin tdhan kokeiluun tapahtui, kun ihmettelin: miten
ihmeessd tdmdn ohjelman cue-logiikka ei tallenna kaikkia olemassa olevia

parametreja, kuten valopdydédn sofistikoituneemman cue -logiikan kanssa olen
tottunut. Taman kysymyksen myotd, ajatus eteni hyvin suoraviivaisesti ja
jalkeenpdin taysin selvdltd néayttdytyvddn ratkaisuyritykseen. Pditin kokeilla
tuoda valopdydan mukaan prosessiin. Oivalsin, ettd voisin sydttdd valopdydan
DMX-signaalin®® ArtNetin?' yli MadMapperiin ja kayttda ndin valopdydédn cue-

logiikkaa osana projektorin valon ohjaamista.

19 Oskillaattori ja noise ovat pohjimmiltaan d4nen tydkaluja, eikd niitd selvistikdin ole
tarkoitettu tédssd ohjelmassa kidytettaviksi, kuten nyt niitd koitin kayttds.

20 pMX signaali, digitaalinen signaaliprotokolla, jolla ohjataan valaisimia, himmentimié ja efektilaitteita.

21 ArtNet - valo-ohjauksen yleinen kommunikaatioprotokolla, joka siirtda signaalia jarjestelmasté toiseen.
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Olen kayttinyt DMX:44 MadMapperissa aiemminkin, mutta vain triggerin??
osana ohjausta. En ole ennen ymmartanyt kokeilla tamankaltaista rakennetta,
jossa ldhestyisin projektorin valoa valopdydan kautta ikdan kuin valopdytdan
patchattuna?3 itsenaisend valonheittimend.

Kédytdnnossd tein valotiskille head -editorilla®4 taysin uuden fixturen?s nimella
”"pallo1” ja annoin sille parametrit Int, Pan ja Tilt. Sen jadlkeen sidoin
MadMapperissa pydredn muodon maskin parametrit tdhadn ohjaukseen.
Teknisesti kyse oli siis layerin ja maskin parametrien kdadntdmisesta fixture-

logiikan kielelle ja ndiden yhteensovittamista.

Tdmédn kokeilun merkittavin havainto ei ollut pelkdstidn se, ettd tamadakin
jarjestelma yllatykseksenikin toimi, vaan se, ettd tydskentelyn tuntuma muuttui
niin perustavanlaatuisesti ja valittomasti. Eikd vain Cue-logiikka, eli se ettd
paluu aiempiin tilanteisiin ja siirtymdt olivat nyt nopeasti ja tarkasti
kaytettdvissa. Valon kirurgisen tarkka ohjaaminen ja dramaturginen kdyttd tuli
nyt mahdolliseksi tavalla, joka tuntui minulle valosuunnittelusta hyvin tutulta ja
valopoyddn kayttdjand luontevalta. Projektorin valo alkoi tdssd asetelmassa
todella kdyttaytya kuin teatterin valonheitin - ainakin minun nakékulmastani ja
tdssd tyoskentelyjarjestelmdssa projektori ei ollut enéda vain valon lahde, vaan
siitd muodostui valo-fixture, jota voin ohjata valopdydalla kuin mitd tahansa dmx
teatterivalaisinta, se alkoi kayttaytya kuin valonheitin.

Projektori, MadMapper ja valopdytd muodostivat yhdessd ohjattavan
kokonaisuuden, jolla on oma kdyttétuntumansa, muistinsa ja logiikkansa. Aloin
kayttas siitd termid instrumentti. Se ei ollut ennalta suunniteltu tavoite, vaan
prosessin aikana esiin tullut ratkaisu, joka syntyi tarpeesta saada projektorin
valo kdyttdytymadédn toisin kuin mihin se oli alun perin tarkoitettu. En varmasti
ole ainoa, tai laheskddn ensimmadisid, joka tdmaéan tekniikan on kokeillut, mutta

minulle tdma4d oli iso oivallus ja kiinnostava uuden polun léytaminen.

Tdmad uusi instrumentti ei kuitenkaan vield ratkaissut kaikkea. Vaikka se muutti
tyoskentelyn tuntumaa ratkaisevasti ja teki projektorin valosta hallittavan
valonheittimen tavoin, se ei kuitenkaan onnistunut poistamaan free flow’nja cue-
logiikan vélista jdnnitetta.

22 Triggerilla tarkoitan tassa kohtaa ammattikielen sanaa asiasta, joka antaa ajokaskyn halutulle asialle.

2 Valopoéydéan patch: on ohjelman sisainen ohjattavien valonheitinten lista, jonka avulla valopoyta ohjaa
valonheittimen dmx-kanavien heitinkohtaisia ominaisuuksia.

24 Head editorilla tarkoitan valo-ohjauspdydan ominaisuutta, jolla patchiin voi luoda ennalta
maarittamattoman heittimen.

25 Fixture: on ammattikielen termi ohjattavasta yksikosta, usein heitin, voi olla my6s jokin efektilaite.
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Kavi ilmi, ettd MadMapperin ko. parametrit, eivat mydskddn vastaanota ulkoista
ohjausta, vaan nditd noisen ja oskillaattorin arvoja voi sydttdad yksiselitteisesti
ainoastaan kasin. Tdlla jarjestelmaiilla timé kokeilupolku loppuu siis tdhéan.

Tama ei kuitenkaan osoittautunut ihan vield paatepisteeksi. Seuraava kokeilu
juontui pddtepysakiltd kuitenkin johdonmukaisesti. Olin kovin mieltynyt free
flow liikelaatuun, joten kysyin: Voiko free flow laadun saada aikaan valopoydalla?

4.9 Ohjauksen rakenne vaikuttaa liikkeen laatuun

Seuraava havainto liittyy yhd tarkemmin siihen, millaista liikettd eri
ohjausjérjestelméat ylipaatddn voivat tuottaa ja miten niiden ajallinen logiikka
vaikuttaa liikkeen laatuun ja estetiikkaan. Aimistyin kun ensimmaéiisessi
kokeilussa oletin jo ndkevédni taas valon ihanan orgaanisen freeflown, mutta

ndinkin ruman ja pykivén liikkeen.

[lmid on sindnsd minulle tuttu, mutta vain teatterin liikkuvien valojen kanssa,
miksi videoprojektorikin nyt yhtakkid pettdd minut ja sortuu pykiméaédn rumasti?
Kyse on ohjauksen bittisyvyydestd.?® ja paivitystaajuuskin vaikuttaa tdhan
osaltaan, mutta paljon vihemman.?” MadMapper ohjelmasta loytyi kateva
valintaruutu, jolla jarjestelmalle voi kertoa, onko dmx 8, vai 16-bittinen, Tdma
mahdollisti ndiden kahden vertailun hyvin nopeasti. Sen pystyi muuttamaan
myos lennosta. (ENTTEC n.d.; The DMX Wiki 2013)

Asiaa havainnollistaa seuraava video:
https://youtu.be/ WZwWEEwQFs1A?si=HR3mJYLx07AhMpDj

26 Ohjauksen bittisyvyys maarittaa, kuinka hienojakoisesti liilkkeen arvo voi muuttua, ja jos kaytossa on
liilan vahan portaita, hidas liike alkaa nakya pykeltavana jatkuvan sijaan. Dmx on 8, tai 16-bittinen.
8bittia = 256 porrasta. 16-bittinen dmx koostuu kahdesta dmx kanavasta ja arvoja voi olla jo 65 536.
Madmapper ei kdyta dmx:aa vaan liukuvaportaista 32bit float -laskentaa ja vaikka arvo annetaan lukujen
nolla ja yksi valilla, niin portaita tassa valissa voi olla yli miljardi.

27 Ohjauksen bittisyvyys pitda viela erottaa ohjauksen paivitystaajuudesta. Eli bittisyvyys tarkoittaa kuinka
monta porrasta ohjauksessa voi olla, ja paivitystaajuus, montako kertaa sekunnissa arvo paivittyy. Dmx on
yleisesti noin. 44Hz, eli 44kertaa sekunnissa ja vertailuna, madmapperissa voi itse valita, ettd kuvasignaali
paivittyy 0-120kertaa sekunnissa, mutta termi on frame rate.
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Kokeilussa kavi selvidksi, ettd ongelma ei ollut projektorin kuvassa tai fyysisesti
valossa, vaan tavassa, jolla liikettd ohjasin. Liikkeen laatu ei siis mdaraydy vain
madaaritetystd reitista ja transition kestosta, vaan myds olennaisesti ohjauksen
ajallisesta logiikasta ja tarkkuudesta. Kokeilu my6s muutti suhtautumistani 8-
bittisen ohjausresoluution liikkeeseen. Kun siitd tuli vapaasti valittava asia, se
nousi opinndytetytssd uudella tavalla ndkyviin, se on hyvin kayttékelpoinen

ominaisuus.

Kokeilujen vertailuissa projektorin ja MadMapperin kanssa syntynyt free flow oli
jopa 16-bittiseen liikkeeseen ndhden orgaanisen silkkisen pehmed. N&iden
lahestymistapojen vertailu rinnakkaisesti teki né&kyvdksi sen, etta eri
jarjestelmdt tuottavat eri laatuja. Instrumentti syntyi, mutta vasta sen rajat

alkoivat paljastaa tarkemmin sen luonteen.

5 Havaintoja ja 16ydoksid

5.1 Videoprojektorin valolla on ominaislaatu

Videoprojektorin valon laatu alkoi hahmottua minulle suhteessa siihen, miten
olen tottunut lukemaan teatterivalaisimen valoa. Projektorin valon laadullinen
toisenlaisuus alkoi kiinnostaa minua. Sen valo tuntuu asetelmassa jyrkésti
rajautuvalta ja tasaiselta. En tarkoita vain terdvda reunaa, tai valonldhteen
kylmaan sdavyyn taittuvaa luonnetta ?® vaan myés, ettd se rakentuu optisesti
toisin kuin teatterivalaisimen keilat.?? Huomaan lukevani sitd eri tavalla kuin
tavallista heitintd, miten valo alkaa rakentaa omaa ldsndoloaan pinnalla
kokonaisuutena. Piddn tdstdkin laadusta, pintaan kiinnittyvda, 2D ja 3D
havainnon haastava olemus on osa sitd ominaislaatua, mika tdssd valossa alkoi
kiinnostaa minua.

Projektorin valossa sdilyy koko ajan tietty projektiomaisuus, vaikka pyrin
viemadn tydskentelyd tarkoituksella poispdin kuvan esittdmisestd. Valitsin
kayttdd pydredd valomuotoa, jonka jossain kohtaa ymmarsin viittaavan vahvasti
myds teatterin valonheittimen rajaamattoman valokiilan muotoon, mutta
samalla projektorin oma perusmuoto pysyy suorakulmaisena ja kehyksellisen
kuvallisena. Tédssd geometriassa ja valon perusmuodoissa pallo ja nelid on

minulle jotakin sanoittamatonta viehdtysté ja kiinnostusta herédttavaa.

28 Valosuunnittelussa puhutaan varilampotilasta, eli Kelvin -luvusta (K), mita pienempi Kelvin luku, sita
lAmpimampi keltaiseen taittuva valo on ja vastaavasti mita suurempi, sitd luonnehditaan kylmemmaksi
siniseen taittuvaksi valoksi. Paivanvalo on 5000K luokkaa. Projektoreissa on usein 5500 — 6500K tai jopa
korkeampi Kelvin-luku.

2 Teatterivalonheittimen optiikka pyrkii muuttamaan koko kiilan luonnetta. Projektorin optiikka pyrkii aina
mahdollisimman tasaiseen valoon koko kuva-alalla jatkuvasti.
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5.2 Valovuoto ei ole vain tekninen virhe

Blackout3® on itselleni merkittdvd osa valon dramaturgiaa: mahdollisuus
aloittaa, katkaista, hdivyttaa, vaihtaa aikaa ja paikkaa, odottaa, lopettaa, tai
aloittaa uudelleen. Alun harmituksen jdlkeen tdma oli todella opettavainen asia,
kun yksi ilmeinen ratkaisu moneen ongelmaan vietiin pois. Aluksi pidin tdta

valonheitintd huonontavana asiana.

Valovuoto pakotti minut arvioimaan uudelleen omaa késitystdni, mitd pidan
hyvédna valonheittimend. Olin tottunut ajattelemaan, ettd hallittu valo edellyttaa
myds heittimen tdydellisen pimeyden mahdollisuutta, mutta tdssda sen puute
muistutti yhdestd olennaisesta asiasta yleisemminkin heitinten ominaisuuksista.

Prosessissa virheeltd nayttadytynyt ominaisuus olikin vahvuus, jossa huomio ei
kohdistu siihen, kun valo syttyy tai sammuu vaan, miten valon jatkumo muuntaa
jo valmiiksi ldsnd olevaa tilaa. Nayttdmovalaistuksen pioneerin Stanley
McCandlessin mukaan instrumentit wvalitaan sen mukaan, millaista
intensiteettida, vérid ja valon jakautumista kulloinkin tarvitaan (McCandless
1947, 18). Tdman tydn aikana oma listani valineen hyvistd ominaisuuksista
tarkentui. T&dydellinen valon ja pimeyden hallinta, tai mikd tahansa muu
ominaisuus ei madritda valonheitintd hyvidksi, tai huonoksi. Hyvd valonheitin on
sellainen, joka tekee asian, mihin se valitaan. Tassd tyossa hyva valonheitin on
sellainen, joka omaa kyvyn pitéd4 tila hienovaraisesti jatkuvasti auki ja synnyttaa
nakyviin valon, varjon ja lapdisyn vilisia eroja.

Valovuoto myds unohtui usein havainnossani, vaikka hienovarainen valon
lasnéolo, sitoi koko ajan asetelmaa yhteen, kokemuksessani valo ei tuntunut alati
jatkuvalta. Pydred valo tuntui usein itsendiselta ja ainoalta valolta tilassa. Tdsta
tuli koko jutun vahva tilaa rakentava elementti, jokin luonteenomaisuus juuri
tdlle asialle. Se synnytti hyvin mielenkiintoisia vdlitiloja. Ndmd havaintoa
horjuttavat tilanteet olivat itselleni timédn opinnaytetydn isoimpia loydoksid.
5.3 Seindpinta ei ole projisointikangas

Seindpinta ei tdssa tydssd ole sama kuin projisointikangas, koska sen tehtava ei
ole palauttaa kuvaa mahdollisimman puhtaana ja muuttumattomana takaisin
katsojalle. Se tuo mukaan oman materiaalinsa, tekstuurinsa, sédvynsa ja tilallisen
asemansa. Se osallistuu siihen, mitd lopulta nden. Té&ssd tapahtuu optinen
kddnnos: huomio siirtyy valmiin kuvan esittamisesta itse
projisointitapahtumaan, siihen miten valo, varjo, ldpdisy ja pinta rakentavat
kuvantuman vasta seindlld. Seind ei siis ole kuvan loppupiste vaan aktiivinen
ehto sille, ettd kuvantuma ylipaataan syntyy.

30 Blackout on valosuunnittelun termi, jossa nayttamon tila vied&aan taysin, tai ainakin niin l&helle
taydellista pimeéaa kuin mahdollista (American Association of Community Theatre. n.d.).
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Seindllda on myds valon kanssa erilainen tuntuma, valoaukko seinédssad assosioitui
minulla helposti myés ikkunaan, maisemaan. Kuvantuma ei vilttamattd antanut
suoraa vaikutelmaa katsonko jotakin sisdltd ulos, vai ulkoa sisdlle, mutta se oli
ikkuna johonkin toiseen maailmaan.

Nostan tdssd seindn merkityksen pintana, silld se on yksi niistd kohdista, joissa
koko tydn suunta muuttui. Kun seiné alkoi toimia ndin aktiivisesti, ty6 siirtyi
lopullisesti pois alun ajatuksesta, ettd tarkastelisin vain valon vaikutusta
esineeseen. Sen sijaan aloin tarkastella tilallista asetelmaa, jossa valo, varjo,

materia ja havaitsija muodostavat yhdessd kokonaisuuden.

Tédssd kokonaisuudessa seind ei ole loppupiste, vaan kokoava alkupiste ja
aktiivinen osa sitd, miten projektorin valo tulee koetuksi. Tdstd syntyi termini
kuvantuma. Tdama resonoi itselldini myds James Turrellin varhaisempien,
erityisesti Afrum I (White)-teoksen (1967) projisoitu valo alkaa rakentaa
nurkkaan kelluvan, tilallisen vaikutelman.3!

Kulttuurin tutkija Stuart Hall auttaa minua jasentimddn esittdvan kuvan ja
kuvantuman  eroa  representaation  ndkékulmasta. Hallin  mukaan
representaatiossa on kyse merkityksen tuottamisesta kuvien, merkkien ja kielen
avulla, ei vain todellisuuden neutraalista toistamisesta (Hall 1997) Tiassd
mielessd projektoriin sydtetty valmis kuvasisidltd kuuluu representaation piiriin
jo ennen projisointia. Kuvantumakaan ei missddn nimessd tarkoita
representaation puutetta, vaan kuvallista ilmidtd, joka alkaa jdsentya

varsinaisesti vasta projisointitapahtumassa, tilassa, jossa projisointi tapahtuu.

Tédssd termissdni kuvantuman kuvallisuus perustuu siihen, ettd havainto kokoaa
projektorin valon tilassa olevien objektien ja materiaalien kanssa
vuorovaikutuksessa valon ldpdisyn, sironnan, taittumisen, varjostumisen ja
valovuodon kautta seindlle yhdeksi kuvalliseksi kokonaisuudeksi. Tassd mielessa
projektori ei enda asetu wvain kuvan kantajaksi eikd myodskdan vain
valonldhteeksi. Se jdd jotenkin kuvan ja valon valiin ja tamé& kiinnostaa minua
valtavasti.3?

31 James Turrellin Afrum | (White) on dokumentoitu Guggenheim-museon teossivulla. Kaytan sivua
teoksen tunnistamiseen ja katsomisen tueksi. Teoksen tarkemmat tiedot loytyvat Guggenheim-museon
sivuilta (Guggenheim. n.d.).

32 Projektorin valonheittimellistamisesté loytyi kiinnostava kaupallinen esimerkki, Christie Digitalin YK50
projektori, oli hetken markkinoilla ja siitd mainostettiin, etta sita voi kayttaa seka lilkkkuvana
valonheittimena, etta videoprojektorina ja sen voi liittda suoraan DMX-valopodytaan. Oma kokeiluni
poikkeaa tasta, siina, etta projektorini ei liiku fyysisesti, vaan valonheittimellisyys syntyy maskien,
signaalin, pinnan ja valopdydan suhteessa (Solaris Network 2011).
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Mielestdni myds taiteilija Anthony McCall toimii tdssd toisena hyvana
taustalinssind, koska projisoitu valo ei jaa hanenkddn teoksissaan vain kuvan
kantajaksi, vaan projektorin valo alkaa jarjestdd itse katsomisen tilannetta.
Whitney kuvaa hédnen teoksiaan elokuvan, veistoksen, piirustuksen ja
performanssin risteyksessd oleviksi tdiksi, jotka edellyttavdat fenomenologista
kohtaamista tavanomaisen passiivisen elokuvakatsomisen sijaan. (Whitney

Museum of American Art n.d.)33

5.4 Valon kaksi tapaa liikkua

Prosessissa syntyneet kaksi liikelogiikkaa eivét ole vain kaksi erillistd teknista
tapaa liikuttaa samaa valoa, vaan kaksi erilaista tapaa jasentdd valon aikaa. Cue-
logiikassa liike rakentuu ennalta mdadritellyistd positioista ja niiden vélisistd
siirtymistd suhteessa valopdydan sisdiseen kelloon: se on sekunnilleen tarkka,

tasatahtinen ja toistettava, seka dramaturgisesti hallittava.

Free flow’ssa liike taas syntyy jatkuvasti muuntuvasta signaalista eikd nojaa
samalla tavalla valmiisiin pisteisiin tai ennalta maarattyyn kellotukseen, vaan
signaalin sisdisen vaiheen eri kohtiin. Siksi sen ajallinen eteneminen ei tunnu
tasamittaiselta, vaan vapaammin virtaavalta, ajelehtivalta ja orgaaniselta.

Kyse ei siis ole yhdestd liikkeestd kahtena variaationa, vaan kahdesta eri
ajallisesta logiikasta, jotka tuottavat eri tavoin koettavaa valon liikettd. Pyrin
selkeyttdmé&én nédiden kahden eroja kaaviolla. (kaavio 1)

Kaksi liikelogiikkaa

Free flow
alati muuntuva, vapaa)

Cue / transitio
dramaturginen muisti

- Pisteesta pisteeseen - Jatkuva Drift

- Hyvat: tarkat hetket,
siirtymat

- Hyva: Orgaaninen flow

- Rajoite: jahmeys / hidas
mikroiteraatio

- Rajoite: Vaikea menna
tuohon, palata, tai olla

kaavio 1: Cue ja Freeflow, Antti Kulmala, 2026.

Taustani sirkuksen ja tanssin parissa vaikutti varmasti siihen, miten

tutkimuskysymys alkoi ndkymaéattoman magneetin lailla vetda kohti valon

3% Whitney Museum of American Artin taiteilijasivu toimii tdssd McCallin teosten kuvailun ja
katsomisen tukena (Whitney Museum of American Art. n.d.).
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liiketta. Liike ei ole minulle vain visuaalinen reitti tai geometrinen siirtyma
tilassa, vaan jotakin, jonka tunnistan kehossani ennen kuin osaan nimetéa sita
tarkasti. Tarkastelin nditd kahta liikelogiikkaa ennen kaikkea sen kautta, miten
ne koin ja millaista liikelaatua ne avasivat.

Cue-logiikka on minulle suorittavan tuntuista liikettd. Se on tarkka
koreografinen tybdkalu, jolla liikkeet ja kompositiot toteutuvat orjallisen tarkassa
muodossa. Sen vahvuus on siind, ettd voin tehdd tarkkoja hetkid ja rakentaa
dramaturgisia siirtymid, jotka toistuvat joka kerta tdsmalleen samalla tavalla.

Tédssd tyodssd sen rajoite itselleni tuli ndakyvéksi tavalla, jota en aiemmin ndhnyt.

Lisdksi havaitsin, ettd alan helposti seurata, miten cue-logiikassa valo suorittaa
transition teknisesti, onko se oikeassa kohdassa oikeaan aikaan. Havaintoni
siirtyy ilmidsta jarjestelmén rakenteeseen, katseeni on naytdlla enemmaén kuin
ilmiodssd. Ratkaisuna koetan vastedes muistaa, ettd kun olen tehnyt transition ja

haluan katsoa sitd, minun pitdd siirtya pois tiskin dareltd.

Free flow syntyi vastauksena tahan jahmeyteen. Liike resonoi, tavalla, joka tuntui
minusta kehollisesti oikealta, tunnistin ensikertaa valossa liikelaatuja, joihin
sirkuksen ja nykytanssin rajapinnoilla tutustuin. Tassd Isadora Duncan toimii
minulle hyvdnd rinnastuskuvana. Duncan irtautui baletin valmiiksi annetusta
liikesanastosta ja konventiosta kohti vapaampaa, sisdltdpédin rakentuvan oloista
liikettd, valon free flow alkoi kiinnostaa minua valon vastaavana toisin tekemisen
tapana (Laakso 2022).

Free flow on tarpeellinen silloin, kun etsin orgaanista flow’ta, jatkuvaa driftia ja
litkettd, joka ei tunnu mekaanisesti maédratyltd. Ne eivdt siis ole toisiaan
poissulkevia vaihtoehtoja, vaan kaksi eri tapaa tehdd ja kaksi eri tapaa kokea

valon liiketta. Tastd rinnakkaisuudesta syntyi tyon tdrkein jdnnite.

5.5 Ohjauksen aika ja resoluutio valon laadullisena ehtoina

Ohjauksen aika ja resoluutio eivdt nimed téssd tydssd vain tekniikan
taustaparametreja, vaan valon liikelaadun ehtoja. Sama reitti ja sama transition
kesto ndyttdytyivat erilaisina sen mukaan, tapahtuiko ohjaus karkeammalla
DMX-rakenteella vai tihedmmin padivittyvassd ja tarkemman laskennan
jdrjestelmdssd. Kun 8-bittinen ohjausresoluutio alkoi paljastua hitaissa liikkeissa
pykivdnd, kyse ei ollut vain rumasta sivuvaikutuksesta wvaan siitd, ettd
jarjestelméan rakenne tuli ndkyviin itse valossa. Tekniikan termit bittisyvyys,
paivitystaajuus ja kellon tarkkuus eivat jaa kulissien taakse, vaan muuttuvat
esteettisesti havaittaviksi ehdoiksi.

Tyd muuttui taiteellisen prosessini kannalta takkuavaksi ja hitaaksi kun
tekniikan rajat tulivat vastaan. Toisaalta silloin syntyi eniten uutta ymmarrysta,
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mitkd tdmaéan valineen luonne ja mahdollisuudet ovat ja miten niitd voi venyttaa.
Tietyistd rajoista en kuitenkaan vield pdadssyt yli. Kun tekniikan rajat tulivat
lopullisesti vastaan, loppuivat myds taiteen tekemisen kannalta uusien
vaihtoehtojen mahdolliset kysymykset. Kysymyksid voi tulla lisad, mutta ne
tulevat nadiden kartoitettujen raamien sisdlld, kunnes syntyy uusi oivallus, joka

venyttdd karttaa pidemmalle.

Ajattelen, ettd tekninen rajoite voi muuttua esteettiseksi materiaaliksi vasta
siind wvaiheessa, kun sen erottaa vaihtoehdoistaan ja tunnistaa omaksi
laadukseen, kuten minulle kdvi 8-bittisen ohjauksen kanssa. Tdmid resonoi
filosofi Gilbert Simondonin kanssa. H&n tarkasteli tekniikkaa omalakisesti
kehittyvdnd todellisuutena eikd neutraalina vélineend. Hanen ajattelussaan
tekninen objekti ei ole vain kayttéesine, vaan rakenne, jonka toimintalogiikka,
marginaalit ja yhteensopivuuden ehdot madarittavdt, mita silla ylipdatddn
voidaan tehd3a (Simondon 2017, 15-21).

5.6 Merkitys syntyy valon, tilan ja havaitsijan suhteessa

Installaatio- ja valotaiteen alueelta léytyy tydni kannalta merkityksellisid
esimerkkejd, joissa valo ei vain valaise tai kanna kuvaa, vaan rakentaa tilaa ja
katsomisen tilannetta. James Turrellin varhaisemmat videoprojektoreilla tehdyt
tyot resonoivat oman tydni kanssa. Myos Anthony McCallin teoksissa projisoitu
valo toimii kiinnostavasti tilallisena materiaalina ja synnyttdd tilaan
veistoksellisia ilmiditd. Oma tarkasteluni kohdistuu kuitenkin siihen, miten valo,
seindpinta, varjo ja objektit yhdessa synnyttavat ilmidita tilallisessa asetelmassa
ja suhteessa kokijaan. Turrell ja McCall resonoivat tydni kanssa eniten siind, etta
projektorin valo ei kanna kuvaa vaan alkaa itse jdsentdd tilassa katsomisen
tilannetta (Guggenheim n.d.; Whitney Museum of American Art n.d.). Toisin
kuin oma seindpintaan jdsentyva tyoni, McCallin tdissad valo jasentyy usein itse

tilaan materiaaliseksi elementiksi (Tate Modern n.d.).

Tédssd tydssd minulle hahmottui, etteivat ilmidt synny pelkastddn valon
ominaisuuksista. Olennaista on se, miten valo kohtaa materian ja pinnan, miten
se tapahtuu hetkellisessd ajassa ja miten havaitsija lukee tuon tilanteen siind
kyseisessd, nyt, hetkessd. En tarkoita tdlld yleispdtevdi teoriaa valosta tai
havainnosta, vaan timén tyon sisdltd syntynytta tiivistystd siitda, mikad eri
kokeiluissa toistuvasti ndyttdytyi. Sama valo ei tdssd asetelmassa pysynyt
samana. Oljylampun lasi, peikonlehden tidysvarjo ja seindpinta tuottivat sille
erilaisia ilmi tulemisen tapoja. Sama asetelma alkoi itselleni havaitsijana

nayttaytyd eri tavalla, kun siihen palasi useampia kertoja uudelleen.

Tadmaédn tydn tdarked tiivistys on minulle se, ettei valo kanna merkitystd vyksin.

Merkitys syntyy valon, pinnan, ajan ja havaitsijan suhteessa. Tastd syystd sama
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pydred valomuoto saattoi nayttaytyad eri kohdissa, eri liikkeissa ja eri pinnoilla
hyvin erilaisena, vaikka ldhtokohtaisesti kyse oli samasta valosta. Kuvantuma ei
ole valmiina olemassa oleva kuva, vaan suhteessa syntyva tapahtuma. Merleau-
Pontyn tavoin ajattelen, ettei nakyvd avaudu minulle materiaalista huolimatta,
vaan sen kautta (Merleau-Ponty 1964, 163-164).

6 Loppupohdintaa
6.1 Mita tima tyo osoitti

Nama tekemadini 16ydokset avasivat ainakin yhden konkreettisen tavan ajatella
videoprojektoria osana valonheittimellista tydkalupakkia: ei teatterivalaisimen
korvikkeena, vaan omalaisesti toisenlaisena, mutta tarkasti ohjattavana valon
vdlineena.

Tyon kontribuutioksi en vditd, ettd se olisi uuden laitteen keksiminen, vaikka
minulle tdmé& instrumentiksi kutsumani léydés oli uusi ja arvokas se on
tehtdvissd valmiina olevalla tekniikalla. En silti nopeahkolla etsimiselld 16ytanyt
vastaavaa kuvausta, ohjata layerin maskeja valopoydilld, joten tédssd nyt on
ainakin yksi mahdollinen jasennetty ja kdytannoéllinen malli siitd, milld ehdoilla
projektori voi siirtyd kuvan ndyttamisestd kohti valonheittimen kaltaista kdyttda
ja osaksi valosuunnittelijan ohjausajattelua. Malli ei ole tdysin valmis, joten sen
anti on rajatumpi, mutta jos suunta kiinnostaa, tdstd saattaa 1dytdd jotakin
eteenpdin vievia ajatuksia.

Isompi anti ty6lla on itselleni. Projektorin valo haastoi kasitykseni, millainen on
hyva valonheitin ja muutti omaa suhdettani vélineeseen: projektori lakkasi
olemasta minulle pelkka visuaalisen kuvan, efektillistenkin sellaisten, toistaja ja
alkoi nayttaytyd dramaturgisesti ajateltavana valon instrumenttina, jonka
ominaisuuksilla on omat vahvuutensa ja jonka valo voi saada oman tilallisen ja

dramaturgisen toimijuuden.

Tyd osoitti samalla, ettei tarkastelemani ilmidt synny valosta yksin. Se rakentuu
suhteessa, valon, tilan ja kokijan vdlilld. Seindpinta ei jad tdssd neutraaliksi
projisointipinnaksi, py6red muoto ei jad vain esteettiseksi valinnaksi, eikd liike
vain tekniseksi siirtyméksi paikasta toiseen. Myds ohjauksen rakenne ja
tekniikka osallistuu kiintednd osana ilmid6n osaksi havaintoa ja sitd, millaisena

valo ylipddtdan voi ndyttaytya, liikkua ja tuntua.

Ty osoitti itselleni, etta tekninen rajoite voi muuttua esteettiseksi materiaaliksi

vasta silloin, kun tunnistan sen omaksi laadukseen. Vasta kun rajoite erottui
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vaihtoehdoistaan, siitd tuli muutakin kuin ongelma. Tyd tekee osaltaan
nakyvaksi myés sen, miten vdlineen rajat alkavat ohjata taiteellista ajattelua.

Lopulta tima tyd osoitti, ettd tekijdldhtoinen taiteellisen tutkimuksen prosessi
voi tuottaa tdsmallistd tietoa myos silloin, kun tutkimuskysymys ei ole tdysin
valmis alussa, vaan tarkentuu tydn aikana. Tassd prosessissa tekeminen,
havainto, dokumentointi ja rajaus tarkensivat jatkuvasti myos itse kysymysta.
Tyon tulos ei mielestdni jadnyt joukoksi yksittdisid kokeiluja ja 16ydoksid, vaan
ajatteluni loogisena jatkumona, joka syntyi prosessin aikana. Jasentyneen
instrumentin ohella tydn suurin anti on, ettd projektorin asettuminen kuvan ja
valon vdliin paikantui tydn ydinjannitteeksi ja tarkentui kysymykseksi cue-

logiikan ja free flow’n suhteesta.

Tyo paikansi myds yhden keskeisen avoimen kysymyksen: miten cue-logiikan
muistettava ja dramaturgisesti hallittu liike sekd free flow’n orgaaninen, jatkuva
litke voisivat toimia samassa jarjestelmaéssa ilman katkosta. Vaikka kysymys ei

ratkennut, se tarkentui koko ajan yha selkedmmaéksi.

Kokeilut osoittivat, ettd ndma kaksi liikelogiikkaa toimivat erikseen hyvin. Cue-
logiikka mahdollistaa toistettavuuden ja tarkan hallinnan. Free flow puolestaan
tuottaa vapaasti vaeltavan litkkeen. Ongelma ei siis ollut siina, etteivdatkd nama
molemmat olisi sindnsa kiayttdkelpoisia, vaan siind, etteiviat ne asettuneet
saumattomasti saman ohjauslogiikan sisddn. Kysymys ei ole endé epdméidrdinen
tunne siitd, ettd jokin puuttuu, vaan tdsmadllisesti tunnistettu ongelma
jarjestelmdn sisdlld, joka kertoo, missd kohtaa jarjestelmdn logiikka ei enaa
kanna. Vaikka en saanut vastausta, miten tdmd on mahdollista tehdé&, niin ty6
kuitenkin pystyi osoittamaan, mistd kohtaa vastausta on etsittava.

Tyon aikana hahmottui jo my®s useita kiertoteitd timén ongelman ympaérille. Ne
eivdt ratkaise varsinaista ydinkysymystd, mutta ne osoittavat, miten
instrumenttia voi jo nyt kdyttad teoksellisesti. Vaihto cue-logiikan ja free flow’n
vdlilld voisi tapahtua osana dramaturgista rakennetta, huomion siirtyméa tai
kohtauslogiikkaa. Toinen mahdollinen suunta liittyy layer-ajatteluun: yksi
kerros voisi toimia cue-logiikalla ja toinen free flow’n kautta, jolloin varsinainen
muutos tapahtuisi kerrosten valisend painopisteen siirtymana eikd yhden ja

saman liikkeen sisalla.
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6.2 Mihin jatkan tasta?

Tamédn tyon selkein jatkosuunta liittyy cue-logiikan ja free flow’n vilisen
katkeamattoman vaihdon tutkimiseen. Seuraavat vaiheet eivit ole endd yleisid
kokeiluja siitd, mitd projektorilla ja asetelmalla voi tehdd, vaan tarkemmin
rajattu  kysymys siitd, millaisia teoksia ja mitd tdmé&n vilineen ja
tydoskentelytavan kautta voi lahted etsimddn. Minua kiinnostaa eniten yhden
layerin sisdlld, yhden muodon kanssa tapahtuva, aidosti katkeamaton jatkuvuus,
koska siind valo toimijana pysyy valovuotoineen koko ajan samana.

Toinen vahva jatkosuunta liittyy tilaan, pintaan ja laboratorioon. Tassd tyodssa
pysyin tietoisesti yhden pddasiallisen seindpinnan, muutaman objektin ja yhden
projektorin ymparilld. Jo tdma rajaus tuotti runsaasti tutkittavaa. Samalla kavi
selvaksi, ettd useampi pinta, useampi suunta, eri materiaalit ja useampi
projektori voisivat vieda ilmidta uudelle tasolle.

Useampi projektori ei tdssa ajatuksessani lisaa uusia erillisid kuva-aloja, vaan ne
laajentavat yhden kuva-alan kattamaan jopa 360 astetta tilallista asetelmaa,
jolloin koko tila muuttuu kuvantumaksi. Myots sisdltd alkaa pikkuhiljaa
hahmottumaan paremmin: Maaseudun historiaan liittyvdn vélineiston,
oljylampun, soivan sahan ja kansanperinteen inspiroimana, agraariyhteiskunnan
historiaan viittaava visuaalinen ilme voisi tdassd jatkua ja luoda tunnelmallisia
kuvantumia menneestd ajasta nykytekniikalla. Videoprojektori on t&ssa
maailmassa aikansa oljylamppu, osa ndkyviksi tekemisen pitkda ketjua, jossa

tekniikat ja teknologiat vanhenevat ja vaihtuvat, mutta sama ihmetys jatkuu.

Lopuksi haluan todeta, ettd minua kiinnostaa jatkaa tdta tyodskentelyd seka
esittdvissa taiteissa ettd installaatiossa. Esittavdssi taiteessa tdmaé instrumentti
voisi avata kiinnostavan suhteen koreografiseen tarkkuuteen, improvisatoriseen
herkkyyteen ja valon omaan toimijuuteen suhteessa esiintyjiin. Installaatiossa
taas kiinnostaa mahdollisuus antaa wvalon liikkua hitaasti, tilallisesti ja
omalakisesti materiaalien, pintojen ja katsojan keskelld ilman, etta projektorin
valo typistyy taustakuvaksi tai kuvasisillén kantajaksi. Tdmén tydn jalkeen
tieddn jo tarkemmin, mihin suuntaan tdmén instrumentin kanssa kannattaa

seuraavaksi menna. Hermeneuttinen kehd ei sulkeudu. Loppu on uusi ldhtdkohta.
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LIITTEET:

Patch:

Patchissa on valopoydalle tehdyt layerin maskeja ohjaavat parametrit.

13.4.2026 16.22 ChamSys MagicVis

Aarnivalkea 2025 olohuone : Fixture Patch

Head No DMX Position Hang  Manufacturer Model Mode
1 lo1-001 ' |MADMAPPER | 16BITOBJECT '

2 01-007 MADMAPPER | 16BITOBJECT

3 01-013 MADMAPPER | 16BITOBJECT

Kuva 22, Ruutukaappaus ohjaimen patch dokumentista, Antti Kulmala, 2025

Kanavakartta:

Head type Attrib Chan name i Invert Merge From Preset Type 16bit Output Input
|MADMAPPER 16BITOBIECT TILT PALLO 1 no Norm LTP  vyes 128 000
' MADMAPPER 16BITOBJECT TILT FINE PALLO 1 no Norm LTP  no 128 000
MADMAPPER 16BITOBIECT PAN PALLO 1 no Norm HTP  yes 000
MADMAPPER. 16BITOBJECT PAN FINE PALLO 1 no Norm LTP  no 000

t
v

(RS ST S T ]
[
(O

(1]

MADMAPPER 16BITOBIJECT DIM PALLO 1 0% no Norm HTP  yes 000
MADMAPPER 16BITOBJECT DIM FINE PALLO 1 0% r no Norm HTP  no 000
MADMAPPER 16BITOBIECT TILT PALLO 2 2 J i no Norm LTP  vyes 128

MADMAPPER 16BITOBJECT TILT FINE PALLO 2 2 p i no Norm LTP  no 128
MADMAPPER 16BITOBJECT PAN PALLO 2 i no Norm HTP  vyes 000
MADMAPPER 16BITOBJECT PAN FINE PALLO 2 i no Norm LTP  no 000
MADMAPPER. 16BITOBJECT DIM PALLO 2 . i no Norm HTP  yes 000
MADMAPPER 16BITOBJECT DIM FINE PALLO 2 . i no Norm HTP  no 000

3 MADMAPPER 16BITOBIJECT TILT TAUSTADRIFT : 000 2 i no Norm LTP yes 128
MADMAPPER 16BITOBJECT TILT FINE TAUSTADRIFT 000 2 i no Norm LTP no 128
MADMAPPER. 16BITOBIJECT PAN TAUSTADRIFT oo 2 no Norm HTP  yes 000
MADMAPPER. 16BITOBJECT PAN FINE TAUSTADRIFT oo 2 no Norm LTP no 0oo
MADMAPPER 16BITOBJECT DIM TAUSTADRIFT ! 0% i no Norm HTP  vyes 000
MADMAPPER 16BITOBJECT DIM FINE TAUSTADRIFT : 0% 1 i no Norm HTP  no 000
1-019 Generic Dimmer WAAST PIENI ¢ 0% 100% Linear no Norm HTP  no 000

Kuva 23, Ruutukaappaus ohjaimen kanavalistasta, Antti Kulmala, 2025

Kanavakartassa on dmx kanavien tiedot, joita kdytin MadMapperissa maskien
parametrien ohjaavina kanavina.

Videoluettelo:
Free flow kokeilun havainnollistava video:https://youtu.be/sQVicukyxgw

Free flow kokeilun miltéd se nédytti: https://voutu.be/xmmWbEuukveg

Instrumentin kokeilu: https://youtu.be/ixCYDUv9L_U?si=hEAXXWaYnrOtRVgn

Ohjaus ja laatu: https://youtu.be/ WZwEEwQ9Fs1A?si=HR3mJYLx07AhMpDj
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Kuvaluettelo:

Kansikuva: Videoprojektorin kuva, Antti Kulmala, 2026.

Kuva 1: Oljylamppu, joka toimi inspiraationa, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 2: Videoprojektorin valokeilassa tilallinen asetelma, Antti Kulmala, 2025.
Kuva 3: Videoprojektorin valo osuu 6ljylamppuun, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 4: Abstrakti kuva layerilla, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 5: Laserin kokeilu, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 6: Hylatyt heittimet, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 7: Projektorin kokeilu, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 8: MadMapper softan kokeilu, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 9: Kokeilin visuaalisia efekteja, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 10: Kokeilin maskin eri muotoja, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 11: Py6red muoto lasin yldosassa, Antti Kulmala, 2025.

Kuvat 12, 13, 14 ja 15: Kokeilin pydreda muotoa eri kohdissa, Antti Kulmala, 2025.
Kuva 16: Peikonlehden taysvarjo alkoi kiinnostaa, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 17: Asetelma kasvaa ja lukkiutuu, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 18: Kokeilin MadMapperin cue-logiikkaa, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 19: Valo naytti liikkuvan lehden pinnalla, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 20: Valo naytti litkkuvan kasvin taakse, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 21: Valo naytti liikkuvan lasin sisidlle, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 22: Ruutukaappaus ohjaimen patch dokumentista, Antti Kulmala, 2025.

Kuva 23: Ruutukaappaus ohjaimen kanavalistasta, Antti Kulmala, 2025.

Kaavioluettelo

Kaavio 1: Cue ja Freeflow, Antti Kulmala, 2026.

56



Resonanssiboxi

Tadssd resonanssiboxissa ovat vain ne ajatukset ja kokeilut, jotka rajautuivat pois,
mutta ansaitsivat mielestdni jatkosuunnan mydhemmin jossain toisessa
yvhteydessa.

Chladni-plate:

Ehkd maaseutu, dljylamppu ja kansanperinnevibat toivat ensin mieleen soivan
sahan eli speliplarin, josta assosioituivat Chladni-kuviot. Niiden kautta minulle
herési kiinnostus tutkia, voisiko vastaavaa ilmi6ta ldhestyd myos digitaalisesti.
Loysin, ettd aihetta on tutkittu ja visualisoitu monesta suunnasta. Kysymys
liittyy véarahtelyyn, seisoviin aaltoihin ja niiden muodostamien kuvioiden
visualisointiin, eli siind on my®ds selvd matemaattinen ulottuvuus. Tdma suunta

jdi minulle jatkoon, mutta ei tdhédn tyohon. Tdassd mita aiheesta ldysin:

Chladni-plate:
https://sciencedemonstrations.fas.harvard.edu/presentations/chladni-plates

Virtuaalinen versio:
https://research.uca.ac.uk/5836/1/Chladni_Plate_Visualisation_September_20

22.pdf

Shaderit madmapperissa:

MadMapperissa on mahdollista jatkaa kuvan késittelyd shaderipohjaisesti GLSL-
koodilla, joilla voi rakentaa generatiivisia ja reaktiivisia visuaaleja; samoin hyvin
kiinnostavaa, mutta ei jatkoon tassad tytssa:

https://madmapper.com/files/12-Realtime%20Reactive¥s20Visuals.pdf

Pidllekkiiset layerit:

Ennen kuin pdddyin, ettd valon lisdksi myds valon muodon kanssa, vain yksi
jatkumo on tassd se juttu, minulla oli kaytéssd useampi layeri ja maski.
Kdytannodssd niiden keskindinen jdrjestys ja lapinakyvyys alkoivat muodostaa

oman visuaalisen hierarkiansa.

Mukailevan maskin teko:

Viimeisimpdna pitkin hampain jouduin luopumaan myés kokeilemastani
mukailevasta maskista ja sekin putosi tdnne resonanssiboxiin. Seka
pddllekkaisistd layereista, ettd maskien kaytostd 16ytyy lisdad mm. tailta:
https://madmapper.com/files/04-Masking.pdf

Videoprojektori aikansa éljylamppuna:
Vanhan ja uvuden teknologian kohtaamisesta kulttuuriperinnén ja esittdmisen

vhteydesséa, ks. Ruusuvirta 2008.
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