TAIDE TEKNOLOGISOITUVASSA YHTEISKUNNASSA

Herbert Marcusen taidefilosofian nakemyksista 2010-luvulla

AKki Mattila
Kandidaatintutkielma
Filosofia

Yhteiskuntatieteiden ja
filosofian laitos

Jyviskylin yliopisto

Kevat 2017



SISALLYS

1 JOHDANTO

2 MARCUSEN TAIDENAKEMYKSESTA

2.1 Taiteen ja todellisuuden vilinen suhde

2.2 Muoto ja esteettinen muoto

2.3 Taide todellisuuden muotona

2.4 Marcusen kritiikki marxilaista estetiikkaa kohtaan

2.5 Taide todellisuuden muotona — Kirjaimellisesti?

3 MARCUSEN AJATUKSISTA NYKYPAIVANA

3.1 Digitaalinen taide
3.2 Virtuaalitodellisuus
3.3 VR-kuutio

3.4 Marcuse ja virtuaalisuus taiteen muotona?

4 YHTEENVETO

LAHTEET

10
13

15
17
19
21

24

25



1 JOHDANTO

Kandidaatintutkielmani késittelee sitd, miten Frankfurtin kriittiseen koulukuntaan kuulunut
saksalainen filosofi Herbert Marcuse (1898-1979) nidkee taiteen aseman
teknologisoituvassa yhteiskunnassa. Tutkielma liittyy ja nojaa pédosin taiteenfilosofian
traditioon, mutta sivuan siind my0s yhteiskuntafilosofiaa marxilaiseen kontekstiin
nojautuen. Keskityn tdssd tutkielmassa erityisesti Marcusen mydhempien vuosien, eli
1960- ja 1970-luvun taiteenfilosofisiin ja yhteiskunnallisiin nidkemyksiin, joita voidaan
luonnehtia vallankumouksellisemmiksi ja vasemmistolaisiksi ja ne heijastavat vahvasti

noina vuosikymmeniné lansimaisissa yhteiskunnissa tapahtunutta radikalisoitumista.

Tutkielmani tutkimuskysymys on, miten Marcusen taidefilosofinen ajatus taiteesta
todellisuuden  muotona on  sovellettavissa  2010-luvun  teknologisoituneessa
yhteiskunnassa? Tutkin tdtd kysymystd tarkemmin virtuaalitodellisuuden kautta, jonka
nopea kehitys on muuttamassa suuresti késitystimme taiteen ja todellisuuden vélisesta

suhteesta.

Marcusen ajattelu on monen eri osa-alueen summa. Hén késitteli teoksissaan filosofiaa,
kriittistd yhteiskuntateoriaa ja tarkasteli polititkan, taiteen ja kulttuurin kehitysta.
Kulttuurin ja politiikan yhteys oli tirkeéssd osassa Marcusen tuotannossa, mutta jdsentynyt
kuva hénen estetiikkaa koskevista ajatuksistaan jdi Marcusen elinaikana monille vieraaksi
tai ymmarrettiin vairin. Monia aihepiirid spesifisti kidsittelevisté teksteista ei (laajasti) edes
julkaistu. (Kellner 2007, 1-3.) Paildhteindni Marcusen osalta tissd tutkielmassa toimivat
tdmin teokset lhmisen vapautuksesta sekd Taiteen ikuisuus. Kiytin myos Douglas
Kellnerin toimittamaa artikkelikokoelmateosta Art and Liberation: Collected papers of
Herbert Marcuse, volume 4. Tami teos siséltdd lyhyitd artikkeleita, haastatteluja ja
fragmentteja ja pyrin niiden pohjalta muodostamaan tdssd tutkielmassa jdsentyneitd
nidkemyksid Marcusen taidefilosofisista ajatuksista. Tutkielman pédpaino on aluksi
Marcusen nidkemysten esittelyssd tdmén tekstien pohjalta ja tutkielman loppuosassa peilaan

niitd nykypéivén tilanteeseen.



Luvussa 2 késittelen Marcusen taidendkemystd. Kerron siitd, millaisena Marcuse nékee
taiteen ja todellisuuden vélisen suhteen sekd Marcusen argumentoinnissa taajaan
esiintyvisti muodon ja esteettisen muodon késitteistd. Kerron myos, miten Marcuse
perustelee ajatustaan taiteesta todellisuuden muotona ja miten hdn suhtautuu teknologian
asemaan nykyajan kapitalistisessa yhteiskunnassa. Avaan myods Marcusen filosofiassa
esiintyvdd olennaista ajatusta uudesta aistiherkkyydestd ja miten se voisi muuttaa
vallitsevaa yhteiskuntajirjestystd. Marcusen ajattelussa on marxilainen viitekehys, mutta
hidn kritisoi marxilaista estetiikankdsitystd ja kerron tdhdn liittyen Marcusen kritiikin

padajatuksista.

Luvussa 3 tutkin sitd, miten Marcusen nikemykset ovat sovellettavissa nykypdivin
yhteiskunnassa. Kerron aluksi siitd, miten digitaalinen taide on himértényt rajaa ihmisen ja
koneen luoman taiteen vililld. Tamin jdlkeen selostan tarkemmin virtuaalitodellisuuden
laajasta késitteestd nojautuen Michael Heimin ndkemyksiin virtuaalitodellisuuden osa-
alueista. Kerron myos tarkemmin taideprojektista, jossa virtuaalitodellisuusteknologiaa on
hy6dynnetty. Lopuksi kerron siitd, miten Marcusen ajatus taiteesta todellisuuden muotona
on ymmarrettdvissd teknologisoituneessa ympdiristdossd, jossa virtuaalitodellisuus ja

digitalisaatio avaavat uudet mahdollisuudet taiteelle ja uudelle aistiherkkyydelle.



2 MARCUSEN TAIDENAKEMYKSESTA

“Taiteen itsendisyys heijastaa yksiloiden vapaudettomuutta vapaudettomassa
yhteiskunnassa. Jos ihmiset olisivat vapaita, taide olisi heiddn vapautensa muoto ja
ilmaus.” (Marcuse 2011, 80.)

2.1 Taiteen ja todellisuuden vilinen suhde

Marcusen ajattelussa taiteen maailma muodostaa oman fiktiivisen todellisuutensa. Taide ei
kuitenkaan ole pelkkdd fiktiota tai illuusiota vaan kaikki taiteen sisdltimd aines on jo
olemassa arkitodellisuudessamme. Taide kumpuaa ihmisistd ja heiddn kokemuksistaan,
ajatuksistaan ja haluistaan. Marcusen mukaan arkitodellisuudessa asiat kuitenkin
ndyttdytyvit usein yhteiskunnan muovaamina, mikéd ei kerro niiden perimmaéistd luonnetta
tai anna totuudenmukaista kuvaa maailmasta. Taide ja sen fiktiivinen todellisuus
arkitodellisuuden vastaparina pystyy ndyttdmdidn meille asiat sellaisina kuin ne
todellisuudessa ovat tai voisivat olla. Tdmd tekee taiteesta totuudellisemman ja
paljastavamman ja saa tavanomaisen maailmamme ndyttdméddn epdtodelta ja

harhaanjohtavalta. (Marcuse 2011, 68.)

Marcuse katsoo, ettd taiteen vallitsevan nykytilan ja -merkityksen ymmartimiseksi on
tutkittava sitd, mitkd tekijdt ovat vaikuttaneet sen kehitykseen. Marcusen mukaan suuri
muutos ja kehitys taiteessa alkoi ennen ensimmaéistd maailmansotaa, jolloin syntyi monia
uusia taidesuuntauksia: kubismi, futurismi, ekspressionismi ja nditd seuranneet dadaismi ja
surrealismi. (Marcuse 1967b, 123.) Ndamé uudet taidemuodot kapinoivat taiteen vanhaa
traditiota ja todellisuuden kuvaamisen tapaa vastaan. Ne halusivat irtautua aiemmasta
perinteestd, joka ei endd vastannut vallitsevan maailman, ympériston ja eldmén
realiteetteihin (Marcuse 1967b, 124). Uudet taidemuodot halusivat ilmentdd totuuden
ympéardiviastd maailmasta, mikd johti pian siithen, ettd taiteesta tuli poliittista. Tahdn
Marcuse kuitenkin suhtautuu varauksella ja kokee taiteen alistamisen politiikan vélineeksi
tuhoisana asiana. Esimerkkind tillaisesta suuntauksesta hdn mainitsee sosialistisen

realismin (Marcuse 1967b, 124). Marcuse katsoo, etti taide itsessdén ei pysty vaikuttamaan



yhteiskunnan poliittiseen tilanteeseen, mutta se voi kuitenkin ennakoida muutosta

vaikuttamalla ithmisten tietoisuuteen:

”Art can never and never should become directly and immediately a factor of political
praxis. It can only have effect indirectly, by its impact on the consciousness and on the
subconsciousness of human beings.” (Kearney & Marcuse 1984, 226.)

Taiteella on mahdollisuus kuvata asiat paljon laajemmin kuin ne todellisuudessa ilmenevit.
Taide kykenee vapauttamaan itsenséd todellisuuden kahleista ja se pystyy luomaan uuden
maailman, kuten surrealistit esittivit (Marcuse 1967b, 125). Formalisteihin nojautuen
Marcuse (1971a, 50-51) myds ndkee, ettd taiteella on oma objektiivisuutensa, joka vilittyy

muodon ominaisuuksien kautta. Tarkastelen tdtd tarkemmin seuraavaksi:

2.2 Muoto ja esteettinen muoto

Marcusen argumentoinnissa tirkedssd osassa ovat muodon ja esteettisen muodon kasitteet.
Ongelmana néiden kasitteiden analysoinnissa kuitenkin on se, ettd ne toisinaan esiintyvét
Marcusen teksteissd synonyymeind. Ne erottuvat toisistaan kuitenkin tietyiltd osin: Muoto
on se, joka tekee taideteoksesta taideteoksen ja samalla uniikin. Taideteoksen sisédltamait
ominaisuudet, kuten sanat, ddnet tai virit luovat muodon ja tekevit teoksesta oman,

jasennetyn todellisuutensa ja kokonaisuutensa. (Marcuse 1972, 142.)

Esteettinen muoto tarkentaa muodon Késitettd ja on seurausta siitd, kun taideteos
“irrotetaan” todellisuudesta ja siitd tulee itsendinen ja itseriittoinen kokonaisuutensa, jolla
on oma merkityksensd ja totuutensa. Esimerkiksi romaani on muodoltaan uniikki teos ja
esteettiseltd muodoltaan itsendinen, todellisuudesta irrotettu teos. (Marcuse 2011, 37.)
Esteettisen muodon avulla taideteos luo siséllon, joka saa merkityksen ja siitd tulee
suurempi kuin osatekijoidensd summa. Tami ilmenee taiteellisena totuutena, joka on
kauneus. Teoksessa esteettinen muoto toimii myds tunteiden sublimoijana: tuska, kérsimys

tai julmuus véistyy esteettisen ulottuvuuden ansiosta: esimerkiksi alttaritaulun kaunis



sommittelu tai vérit saavat huomion pois ristiinnaulitsemisen julmuudesta. Tdmi lyhyt
katharsis jda kuitenkin illuusioksi taiteen fiktiiviseen ulottuvuuteen eikd siirry

arkitodellisuuteemme. (Marcuse 1971a, 53-55.)

Ensimmdiisen maailmansodan aikainen muutos ja kapinointi taiteessa johtivat muodon
kdsitteen ymmartamiseen uudella tavalla. Uudessa “antitaiteessa” haluttiin rikkoa taiteen
muotoa monin eri variaatioin; esimerkiksi rikkomalla lauserakenteita ja sanoja tai luomalla
partituurittomia sivellyksid. Muodon rikkominen ei kuitenkaan edesauttanut antitaiteen
pyrkimystd: antitaiteesta tuli pian osa samaa taidemaailmaa, jota vastaan se oli kapinoinut.
Marcuse nikeekin, ettd huolimatta siitd kuinka radikaalia antitaide on, ovat sen teokset

kuitenkin taidetta juuri uniikin muotonsa ansiosta. (Marcuse 1971a, 51-54.)

Muodon synnyttivit tekijit (kuten sanat, dénet tai vérit) ovat osa arkielimadmme, mika
johtaa siihen, etti teos kaikessa nerokkuudessaan tai kauneudessaan ei itsessddn luo mitédn
uutta: siind vaan muunnetaan jo valmista materiaalia (Marcuse 2011, 58-59). Marcuse
kuitenkin nikee tdmin taiteen mahdollisuutena: Koska taide siséltdd peruselementteinddn
arkieldmédn osasia, se on ndin kytketty jo olemassa olevaan. Esteettinen muoto taas antaa
taiteelle mahdollisuuden tarkastella olemassa olevaa todellisuutta omasta positiostaan kasin
ja synnyttdd ndin uudenlaisen ndkokulman ja tietoisuuden. Téamdn pohjalta Marcuse
ndkeekin, ettd juuri muodon ja esteettisen muodon avulla taide ylittdd vallitsevan
todellisuuden rajat: toimimalla sekd vallitsevan todellisuuden sisdlld ettd sitd vastaan,
yhtdiltd olemalla osa sitd ja toisaalta tarkastelemalla sitd “ulkopuolisena”. (Marcuse 1971a,

50; Marcuse 2011, 58-59.)



2.3 Taide todellisuuden muotona

Marcusen mukaan yhteiskunta ei saa asettaa taidetta palvelemaan itsedéin vaan on luotava
jonkinlainen kompromissi, jossa yhteiskunta ja taide kohtaavat (Marcuse 1967b, 125).
Marcusen mukaan taide sortavassa kulutusyhteiskunnassa menettdd sille ominaisen ja
oleellisen transsendentin merkityksensd sekd tdrkedn autonomisen ja antagonistisen
asemansa. Taiteesta tulee kaupallistettua ja monistettua, vain vaihtoarvo ja hyoddyke.
(Marcuse 1967b, 127-128; Marcuse 1972, 141.) Yhteiskunnan tulisikin luoda
mahdollisuudet integroida taide jo sosiaaliseen kehitykseen itseensd ja niin, ettd taiteen
muoto voidaan materialisoida timén kehityksen yhteydessd (Marcuse 1967b, 125). Koska
tallainen muoto muodostuisi yhteiskunnallisen tuotantoprosessin myoté, antaisi se taiteelle
yhteiskunnassa uudenlaisen aseman: siitd tulisi “aineellisessa ja kulttuurillisessa

muuttamisessa vaikuttava tuotantovoima”. (Marcuse 1971a, 42.)

Marcuse erottaa toisistaan fekniikan ja teknologian kasitteet. Kasitteelld tekniikka Marcuse
tarkoittaa vilineistdd, jotka muokkaavat luontoa ja ympdristdd vastaamaan ihmisten
tarpeita. Késitteelld feknologia hin taas tarkoittaa tdllaisten teknisten vilineiden tuotantoa.
(Farr, 2013.) Yhteiskuntien kehittyminen historian saatossa sai aikaan sen, ettd taide ja
teknologia alkoivat erkaantua toisistaan: teknologia edesauttoi yhteiskunnan kehitysti ja
edisti tieteen valta-asemaa, kun taas taide jdi vain mielikuvituksen vithdykkeeksi (Marcuse
1967b, 128). Pitkélle teknologisoitunut yhteiskunta Marcusen mukaan kuitenkin
mahdollistaa jélleen taiteen ja teknologian ldhentymisen, mutta ongelmana hdn nékee
vallitsevan kapitalistisen yhteiskunnan hallitsevan otteen. Marcusen (1971a, 20) mielesta
kapitalistisessa yhteiskunnassa ihmiset ovat sidottuja kulutustalouteen ja tavaroiden
maailmaan, jota korporatiivisesti johdettu markkinatalousyhteiskunta heille tyrkyttda.
Nykyajan yhteiskunnassa jokainen tekninen laite rakennetaan edistdméén kapitalistisen
jarjestelmin tuottavuus- ja kilpailuperiaatteita; tekniikka on hallitsevan ja sortavan luokan
ideologian véline. Téllaisessa yhteiskunnassa teknologian tehtdvénd ei ole tuoda vapautta

ja onnellisuutta ihmisten keskuuteen. (Farr, 2013.)



Tiede ja teknologia ovat Marcusen mukaan tdrkeitd yhteiskunnan vapautuksen
tukipilareita, mutta kapitalistisessa yhteiskunnassa ne ovat vallanpitdjien ohjauksessa. Jotta
tieteestd ja teknologiasta voisi tulla vapauden edesauttajia, tulisi niiden muuttaa
padmadradnsid kohti eldmainviettikeskeisempédd ja inhimillisempdd wuutta aistiherkkyyttd.
Tallda termilld Marcuse tarkoittaa vapautumista vanhasta ajattelutraditiosta ja
syyllisyydentunnosta, jolle vékivaltainen ja epdoikeudenmukainen yhteiskuntamme on

rakennettu. (Marcuse 1971a, 34-35.)

Uusi aistiherkkyys ja ihmisten ajattelutavan muutos edesauttaisivat Marcusen (1971a, 34—
35) mukaan oikeudenmukaisempaa yhteiskunnan kehitysti ja tietoisuuden vapautumista.
Uusi aistiherkkyys kapinoisi vanhaa riistdvad jirjestelméé vastaan ja haluaa luoda pohjan
uudenlaiselle yhteiskunnalle ja esteettiselle eldmintavalle. Téllainen yhteiskunta

mahdollistaa uudenlaisen luovuuden ja vastakkaisen todellisuuden rakentamisen:

”Esteettinen maailma on se Lebenswelt josta vapaat tarpeet ja kyvyt ovat riippuvaisia jotta
niiden vapaus toteutuisi. Ne eivdt voi kehittyd ymparistossd joka on muotoutunut
aggressiivisten yllykkeitten aikaansaannoksena ja joka suosii néitd yllykkeitd; — — Ne voivat
syntyd vain luotaessa kollektiivisesti ympéristod: tuottaessa aineellisesti ja henkisesti
vahitellen, aste asteelta, sellaista ymparistdd jossa ihmisen epdaggressiiviset, eroottiset,
vastaanottavaiset kyvyt sopusoinnussa vapaan tietoisuuden kanssa pyrkivit tuomaan rauhaa
ihmisten ja luonnon keskuuteen”. (Marcuse 1971a, 41-42.)

Marcuse (1971b, 152) katsoo, ettd teknologian kehitys tarjoaa mahdollisuuden poistaa
monet maailman suuret epédkohdat: koyhyyden, epitasa-arvon ja sorron. Taméi
vapautuminen kuitenkin vaatii sen, ettd olemme avoimia kokemaan maailman uudella
tavalla. Ennen kuin pystymme luomaan vapaan ja tasa-arvoisen yhteiskunnan, meidédn
tulee vapautua omasta vidristyneestd ja tukahdutetusta inhimillisyydestimme. Tdmi on
mahdollistaa saavuttaa aistiherkkyyden kautta. (Marcuse 1971b, 152.) Marcuse kuitenkin
realistisesti tuo esiin sen, ettd tietyt ihmisluonnon perusteet pysyvét samoina, vaikka
yhteiskunta tai ympéristd muuttuisikin. Thmisluonnossa on monia muuttumattomia
tekijoitd: ihminen on eldin, jolla on eldimen vaistot. IThmisluonto kuitenkin pystyy
perusolemukseltaan muuttumaan ja vaikuttamaan ympéristdonsi: ihminen on luonut oman

historiansa. Thmisen onkin mahdollista luoda saavutustensa ja kollektiivisen historiansa
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kautta yhteiskunta, joka on erilainen kuin aiemmat tai tdméanhetkinen yhteiskunta:

sellainen, jossa ihmisten tarpeet, arvot ja pyrkimykset ovat erilaiset. (Marcuse 1971b, 157.)

Marcuse (1971a, 62) nidkee marxilaiseen viitekehykseen nojautuen mahdollisena sen, etté
teknologinen kehitys mahdollistaa tyovdeston irtaantumisen tuotantovélineistostd ja luo
ruumiillisen tyon sijaan pohjan henkisyydelle ja mielikuvituksen vapautumiselle. Se, ettd
tuotanto on nykypdivdnd pitkdlle automatisoitunutta ja ihmistyon osuus vidhentynyt
mahdollistaa vapaamman yhteiskunnan, jossa ty0, mielikuvitus ja luovuus voidaan
ymmartid uudella tavalla. Vapautettu mielikuvitus yhdessé tieteen kanssa pystyisi luomaan
esteettisyyden, joka olisi merkittdvdssd osassa uudenlaisen yhteiskunnan rakentamisessa.
Yhteiskunta, jossa ei endd ole riistoa ja sortoa mahdollistaa sen, ettd taiteesta tulee
todellisuuden muoto. Vapaat ihmiset pystyvit luomaan uudenlaisessa yhteiskunnassa
muodon, joka palvelee heitd: yhteiskunnasta tulee taideteos. (Marcuse 1967b, 128-129;
Marcuse 1972, 147; Marcuse 1971a, 56.) Marcuse (1971a, 56) myontdd, ettd tdimad muutos
on utooppinen ja riippuvainen vallankumouksesta, joka tapahtuu vapautuksen kulloinkin
saavutettavissa olevalla tasolla. Téhdn nojautuen Marcuse (1967a, 118) muistuttaakin, ettid

taiteen asemaa yhteiskunnan rakentajana tulee edeltdé ensin yhteiskunnan muutos.

Marcusen ndkemys uudenlaisesta yhteiskunnasta nojaa vahvasti marxilaiseen
viitekehykseen. Taiteen suhteen hdn kuitenkin on eri mieltd perinteisen, ortodoksisen

marxilaisen estetiikan nikemyksen kanssa. Tarkastelen tédtd seuraavaksi:

2.4 Marcusen Kkritiikki marxilaista estetiikkaa kohtaan

Marxilaisessa yhteiskuntakisityksessd pohjana on malli perus- ja piillysrakenteesta:
Perusrakenne muodostuu yhteiskunnan materiaalisesta pohjasta, johon kuuluvat
taloudelliset tekijat sekd ihmisten asema ja suhde yhteiskunnan tuotantovoimiin ja
tuotantotapoihin. Pdillysrakenteeseen taas kuuluvat yhteiskunnassa vallitsevat ideologiset
nidkemykset, kuten suhde uskontoon, filosofiaan tai moraaliin. Marx ja Engels ndkeviét

taiteen ja estetilkan osana piillysrakennetta (Krylov 1974, 7). Historian saatossa ja
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yhteiskuntien kehittyessd perusrakenne on vaikuttanut sithen, millaiseksi pééllysrakenne
on muodostunut. Niiden vililld vallitsee vuorovaikutussuhde ja Marxin ja Engelsin
mukaan taidetta, taiteen luomista ja sen kehitystd onkin perus-pééllysrakennemallin vuoksi
mahdotonta tutkia tiysin itsendisend kokonaisuutena, silld sen muuttumiseen vaikuttaa aina

yhteiskunnallinen kehitys (Krylov 1974, 7).

Teoksessaan Taiteen ikuisuus Marcuse nostaa esiin liudan seuraavia marxilaisen estetiikan

teesejd, joita hdn kyseenalaistaa:

1) Taiteen ja materiaalisen perustan, tuotantosuhteiden kokonaisuuden, vélilli on selvd
yhteys. Tuotantosuhteiden muuttuessa myos taide muuttuu osana pééllysrakennetta, vaikka
se voikin muiden ideologioiden tapaan jadda jdlkeen yhteiskunnallisesta muutoksesta tai

ennakoida sita.

2) Taiteen ja yhteiskuntaluokan vélilld on selvd yhteys. Vain nousevan luokan taide on

autenttista, todellista ja edistyksellistd taidetta. Se ilmentda tuon luokan tietoisuutta.

3) Tamén vuoksi poliittinen ja esteettinen, vallankumouksellinen siséltd ja taiteellinen

laatu, yleensd osuvat yksiin.

4) Kirjailijalla on velvoite artikuloida ja tuoda ilmi nousevan luokan intresseji ja tarpeita.

(Kapitalismin oloissa tuo luokka on proletariaatti.)
5) Taantuva luokka tai sen edustajat kykenevét tuottamaan vain ”dekadenttia™ taidetta.

6) Realismia (eri tavoin maédriteltynd) pidetddn taidemuotona, joka vastaa parhaiten
yhteiskunnallisia suhteita, ja se on siten “korrektein” taidemuoto. (Marcuse 2011, 33—

34.)

Marcuse (2011, 42) nékee, ettd tuotantosuhteiden vaikutuksella taiteeseen ei voida
perustella tai madritelld sitd, mikd tekee jostakin taideteoksesta hyvidn, kauniin tai
universaalin. Sitd, miksi jokin teos on edelleen arvostettu, voidaan perustella vain siten,
ettd vedotaan teoksen ominaisuuksiin, jotka aikakausien muuttuessa pysyvét ihailtuina.

Esimerkkind tillaisesta ominaisuudesta voidaan mainita kauneus. (Marcuse 2011, 41-42.)
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Ongelma taiteen universaalisuudesta on l4snd sekd Marcusen ettd Marxin ajattelussa ja he

yrittdvét parhaansa mukaan ratkaista sen eri tavoin:

1) Marxilaisessa estetiikassa tietylld taiteella on oma autonominen ja arvostettu asemansa,
johon yhteiskunnan kehitys ei ole vaikuttanut: esimerkkini tistd voidaan mainita antiikin
kreikkalainen taide. Syntyykin kysymys siitd, miksi yhteiskunnan radikaali muutos antiikin
Kreikan ajoista ei ole vaikuttanut sen taiteen vetovoimaan? Marx yrittdd ratkaista
ongelman silld, ettd tdllainen taide saa meiddt muistamaan “ihmisyhteiskunnan ihanan
lapsuuden”, joka yhd vetoaa meihin kauneudellaan. (Marx 1974, 63-66.) Marcuse

suhtautuu tdhdn Marxin ndkokantaan kyseenalaistavasti (Marcuse 2011, 42).

2) Marcuse taas ndkee, ettd yhteiskunnan muuttuminen ei vie meiltd kykyd ymmartaa
aiempaa, sorron alla luotua taidetta, silli taide on aina transsendentti arkieldmain néhden.
Téllaisessakin taiteessa on pinnan alla néhtdvissa tietty kapina, halu vapaaseen ilmaisuun ja
taiteilijan intohimo. Juuri téllainen tekee siitd edelleen relevantin eikd se ole ristiriidassa

muuttuneen yhteiskunnan ja sosiaalisen kehityksen kanssa. (Marcuse 1972, 147-148.)

Marcusen (2011, 34-35) mukaan taiteen ymmartdminen perus-pédéllysrakennemallin
valossa kadottaa taiteelle erittdin tirkedn subjektiivisen roolin. Yksilo, timédn nikemykset
ja tunteet ovat tirkedssd osassa vallankumouksellisuudessa, joka hédvidd marxilaisessa
kollektivisoivassa luokka-ajattelussa. Marcuse kyseenalaistaa myds marxilaisessa
estetitkankdsityksessd olennaisen proletariaatin merkityksen. Hédn ndkee, ettd autenttisen
taiteen kuuluminen tietylle yhteiskuntaluokalle tai vain proletariaatin kapinan vilineeksi ei
kuvaa taiteen todellista olemusta. Marcusen mukaan taide on aina universaalia ja kuuluu
koko ihmiskunnalle, eikd mikd4n yksittdinen yhteiskuntaluokka voi ottaa taidetta
omakseen (Marcuse 2011, 42). Hén puolustaakin taiteen autonomista asemaa ja kritisoi
marxilaista késitystd siitd, ettd vain nousevan luokan (proletariaatin) tuottama taide olisi

autenttista ja ilmentisi taiteen koko totuuden (Marcuse 2011, 51).
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Marcuselle tirked kauniin idea katoaa marxilaiselle estetiikankésitykselle olennaisessa
vallankumouksellisuuden ihannoinnissa. Kauneus on Marcusen filosofiassa yhteydessa
Erokseen ja freudilaiseen mielihyviperiaatteeseen (mielihyviperiaatteella tarkoittaen
valittdman tarpeentyydytyksen tilaa). Kauneudelle on ominaista se, ettd se sdilyy vaikka
makuarvostelmat muuttuvat. Marcuse kuitenkin nikee huolestuttavana sen, ettd
kauneudesta on tehty kaupallista ja vaihtoarvoisuuden periaate on ulotettu esteettis-

eroottiseen ulottuvuuteen. (Marcuse 2011, 74.)

2.5 Taide todellisuuden muotona — Kkirjaimellisesti?

Voiko taiteesta sitten koskaan tulla kirjaimellisesti todellisuuden muoto, niin etté taiteen ja
todellisuuden vilisti eroa ei endd ole? Taide ihmisten jokapdivdisen eldmdna? Marcusella
on tdstd kaksi kantaa. Yhtddltd 1) hin puolustaa tdssid kysymyksessd ndkemyksidén, jotka
esittelin luvuissa 2.1 ja 2.2, toisaalta 2) hénelld on toivoa kapinallisen taiteen

mahdollisuuksiin, yhteiskuntaan jossa taide ja teknologia yhtyvit:

1) Marcuse katsoo, ettd taide ei voi muuttaa yhteiskuntaa ilman edeltivdd radikaalia
yhteiskunnallista muutosta, johon taide voi vaikuttaa vain ihmisten tietoisuutta ja
herkkyyttd kehittdmalld. Taiteella on sisdinen ja luontainen antagonistinen asema suhteessa
arkieldimdidn ja taide voi tayttdd kriittisen tehtdvidnsd vain pysymdilld omana
todellisuutenaan. My0s taiteen esteettisen muodon tuhoaminen johtaa samalla taiteen
tuhoutumiseen; autenttisen taiteen olennainen kaksiulotteisuus muuttuu yksiulotteisiksi
esityksiksi (kuten teatterissa ja konserteissa) ja taide menettdd kriittisen tehtdvansa.

(Marcuse 1971b, 160-165.)

2) Marcuse nikee, ettd kapinallisesta taiteesta on tulevaisuudessa mahdollista muodostua
yhteiskunnassa kumouksellinen voima. Hinen mukaansa tdmd wvaatii kuitenkin
valityskeinot: uudenlaisen tavan eldé, tehdéd tyotd, ajatella ja huvitella. (Marcuse 1971a,
59.) Marcuse viittaa télld luvussa 2.3 esittelemddni Marcusen marxilaiseen ajatukseen

vapaammasta yhteiskunnasta ja mielikuvituksen vapautumisesta. Marcusen mukaan
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“nykyinen epédsublimoiva taide ja antitaide ’ennakoivat’ kielteisyydessddn kehitysvaihetta
jossa yhteiskunnan tuotantokyky saattaa olla taiteellisen luomiskyvyn kaltaista ja
taiteellisen maailman rakentaminen samankaltaista kuin todellisen maailman

uudistaminen” (Marcuse 1971a, 59). Tulosena olisi maailma, jossa taide ja teknologia

yhtyvit.
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3 MARCUSEN AJATUKSISTA NYKYPAIVANA

Marcusen ndkemyksid uudesta aistiherkkyydestd, marxilaisen estetiikan kritiikistd ja
taiteesta todellisuuden muotona on luettava ja ymmaérrettdvd osana oman aikakautensa
kontekstia. 1960- ja 1970-luvuilla maailma vaikutti bipolaarisemmalta kuin nykypdivina ja
kylmén sodan jéannitteisyys vaikutti maailmanpolitiikan tilanteeseen. Opiskelijaliikkeet
Euroopassa ja Suomessakin kannattivat vasemmistolaisia ajatuksia ja vanhan
konservatiivisen ja  porvarillisen  yhteiskunnan muutosta  tasa-arvoisemmaksi.
Radikalisoitumisen keskelld maailma oli kuitenkin teknologisoitumassa nopeasti, mika
vaikutti tyOvdenluokan merkitykseen ja vanhakantainen marxilaisen ideologian ajatus
proletariaatista alkoi murentua. Maailma on muuttunut suuresti Marcusen ajoista ja timén
elinaikanaan ndkemd teknologinen kehitys on viime vuosikymmenind muuttunut yha
nopeammaksi. Maailma on 2010-luvulla teknologisoituneempi kuin koskaan aiemmin,
mutta miten tekniikan ja teknologian kehitys on vaikuttanut taiteen tekemiseen ja
kokemiseen? Tarkastelen téssd luvussa sitd, miten Marcusen ajatus taiteesta todellisuuden
muotona on ymmarrettdvissd virtuaalitodellisuusteknologian kautta. Aluksi laajempi

yleiskatsaus digitaaliseen taiteeseen:

3.1 Digitaalinen taide

Kasitteelld “digitaalinen taide™ viitataan laajasti tietokonepohjaiseen tiedon prosessointiin,
minkd avulla tekstid, numeroita, kuvaa tai déntd kisitellddn binddrikoodin (0 ja 1) kautta
(Thomson-Jones, 2015). Tietokoneen mikrosirut ja prosessorit kisittelevét tietoa ja
mahdollistavat tiedon tallentamisen ja muokkaamisen. Tietokoneet olivat pitkdén kalliita ja
yksinkertaisia laitteita, joita vain asiasta kiinnostuneet harrastajat kayttivat. Tietokoneiden
yleistyminen 1980-luvun alussa sekéd tietokoneohjelmistojen monipuolistuminen kuitenkin

avasivat pian uudet mahdollisuudet tiedon kisittelyyn. (Heim 1993, 3-4.)
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Tiedon késittelyn lisdksi tietokoneiden yleistyminen ja nopea kehitys on synnyttinyt
mahdollisuuden luoda yhd monipuolisempaa taidetta. Erilaiset tietokoneohjelmat
mahdollistavat erilaisten dini- kuva- tai tekstitiedostojen muokkaamisen hyvin
monipuolisesti. Esimerkiksi digitaalista valokuvaa voidaan muokata rajaamalla, virisdvyja
muuttamalla tai tarkentamalla. Musiikkia tai dénitettd taas voidaan muokata muuttamalla
ddnensdvyd, korjaamalla taajuutta tai lisddmaélld efektejd. Digitaalisesti luotu tai muokattu
teos voidaan kuitenkin julkaista tai esittdd ei-digitaalisesti: esimerkiksi Sibelius-
tietokoneohjelmalla sdvelletty musiikkikappale voidaan esittdd perinteisilld instrumenteilla
tai Microsoft Wordilla kirjoitettu ndytelméd voidaan esittdd teatterin lavalla. (Thomson-

Jones, 2015.) Millaisia vaikutuksia tallaisella kehitykselld on?

1) Yhtdéltd tietokoneet lisddvit ihmisten mahdollisuuksia luoda yhd monipuolisempaa
taidetta: voimme esimerkiksi suunnitella tietokoneohjelmalla teoksen ja tulostaa sen sitten
3D-tulostimella. Internet puolestaan tarjoaa esteettomén padsyn taiteen direlle ja voimme
sen kautta péddstd tutustumaan virtuaalisiin taidegallerioihin ja teoksiin, joita meiddn ei
ehkd muuten olisi mahdollista kokea todellisuudessa. Internetin avulla myds kynnys taiteen
jakamiseen on madaltunut: jokainen voi olla taiteilija ja saada taiteensa kaikkien ulottuville
ilman kalliita kustannuksia. Paheneva ongelma digitaalisessa ympaéristossd tapahtuvaan
taiteen jakamiseen ovat kuitenkin tekijdnoikeusrikkomukset, silld yleison on usein
mahdollista ladata teos (kuva, dénite, video tai teksti) tietokoneelleen ja luoda siitd néin

kopio, jota he voivat levittdd ilman taiteilijan suostumusta.

2) Toisaalta tietokoneiden kayttd taiteen tekemisessd herédttdd myds monia uusia
kysymyksid: esimerkiksi miten paljon taiteen tekemisen voi siirtdd” tietokoneiden
tehtdviksi? Voiko esimerkiksi tietokoneohjelmisto luoda inhimillistd taidetta? Jyvaskylin
yliopiston musiikin laitoksella Timo Komulaisen johdolla tehdyssd kuuntelukokeessa
vertailtiin ihmisen ja tietokoneohjelma EMI:n (Experiments in Musical Intelligence)
luomaa musiikkia. Kokeeseen osallistui 17 musiikkitieteen opiskelijaa ja heille soitettiin
kahdeksan vierasta musiikkindytettd, jotka edustivat kahta eri tyylid. Néaytteistd nelja oli
thmisen sédveltimid ja loput nelja EMI:n sdveltaimid. Koehenkil6illd oli vaikeuksia erottaa
thmisen ja EMI:n sdvellyksié toisistaan ja sdvellyksen oikea alkuperd tunnistettiin vain 43

prosentissa naytteistd. (Komulainen 2012, 18; 22.)
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Teknologian hyddyntdminen taiteen tekemisessd voi myos kddntyd kyseenalaistamaan
taiteen perinteistd luomisprosessia. Esimerkiksi digitaalisen valokuvan késittelyssd on
mahdollisuus muokata kuvaa kuvankaisittelyohjelmalla 1dhes loputtomiin. Samoin voimme
tehdd my0s musiikin ddnitys- ja miksausprosessissa tai elokuvan editoinnissa. Teknologian
kaytto taiteen luomisessa toisaalta mahdollistaa myds sen, ettd taiteilija voi keskittyd itse
teoksen luomiseen: hénen ei tarvitse miettid, miten tyon mahdollistava tietotekniikka itse
asiassa toimii. (Thomson-Jones, 2015.) Digitaalisen taiteen kokemisessa ja luomisessa on
mahdollisuus myos hyodyntdd virtuaalitodellisuusteknologiaa. Tarkastelen seuraavaksi

tarkemmin virtuaalitodellisuuden késitetta:

3.2 Virtuaalitodellisuus

Teoksessaan The Metaphysics of Virtual Reality Michael Heim (1993, 110-116) tarjoaa
hyvin eritellyn méaarittelyn seitsemésti eri osatekijésti, joista virtuaalitodellisuuden késite
muodostuu. Osatekijit ovat eri tutkijoiden ja kehittdjien ndkokantoja siitd, mitd he pitdvét
tarkeind kohteina virtuaalitodellisuuden tutkimisessa ja kehittimisessd. Kerron nyt

tarkemmin néistd seitsemastd osa-alueesta:

1) Simulaatio: Tietokoneiden kehittyessd niiden luomat graafiset ympéaristot muuttuvat
ja  kehittyvdt  yhd  realistisemmiksi.  Alun  perin  armeijan  kdyttdmistd
harjoitussimulaattoreista on kehittynyt monipuolisia sovelluksia, joita hyddynnetddn
esimerkiksi  lddketieteellisessd  koulutuksessa sekd  viihdeteollisuudessa. Myds
aaniteknologia muuttuu realistisemmaksi: kaiutin- ja  kuuloketekniikan kehitys
mahdollistaa yhd paremman ddnenlaadun sekd wuusia sovelluksia, esimerkiksi

kolmiulotteisen daniteknologian.

2) Vuorovaikutus: Kun teemme t0itd tietokoneella, olemme vuorovaikutuksessa
tietokoneen eli kaytinndssd tietokoneen luoman virtuaalisen ympériston kanssa.
Tietokoneen tyopdyddlla olevat tiedostot, esim. asiakirjat, voidaan avata ja lukea

tietokoneen ruudulta tai viedd roskakoriin tyopoydilld. Periaate on tdsmélleen sama kuin
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fyysisten dokumenttien lukeminen tai laittaminen roskakoriin, vain ympéristo on erilainen.
Voimme toimia virtuaalisessa ympéristossd samalla tavoin kuin todellisuudessa: olla
yhteydessd ja vuorovaikutuksessa ihmisten kanssa tai suorittaa kursseja videoitujen

luentojen avulla.

3) Keinotekoisuus: Maailmastamme on tullut keinotekoinen ihmisen toiminnan myota.
IThmisen vaikutus ndkyy luonnossa ja arkieldimidssémme, josta on tullut tietokoneiden
ohjailemaa. Eri tahot yhteiskunnassa kerddvét meistd digitaalista dataa, jonka avulla he
saavat tietoa toiminnastamme: esimerkiksi liikeyritykset tai mainostajat saavat kerddmansi

datan avulla tietoa siitd, millaisia tuotteita ostamme.

4) Immersio (“uppoaminen”): Olennainen tekijad virtuaalitodellisuuden kokemisessa on
aistien kautta tapahtuva immersio eli “uppoutuminen” virtuaalitodellisuuden maailmaan.
Virtuaalitodellisuuden luomisessa kaytetddn tédlldin teknisid apuvilineiti kuten pddhédn
asetettavaa HMD-néyttolaitetta (Head Mounted Display) ja erilaisia ohjauslaitteita kuten
hansikkaita tai sauvaohjaimia (joysticks). Tavoitteena on sulkea pois reaalimaailman
aistidrsykkeet ja korvata ne keinotekoisesti luodulla simulaatiolla. Tadménkaltaisen
teknologian tutkimuskiyttod ovat esimerkiksi havittdjdlentdjien kouluttaminen ja

avaruustutkimus.

5) Etilisniolo: Yksi tekijd virtuaalitodellisuuden madrittelyssd on teknologian avulla
mahdollistuva tyoskentely etdtoimintoina. Voimme ndin toimia tai suorittaa tehtdviad
virtuaalisesti ympdristossd, jossa emme ole fyysisesti ldsnd. Esimerkiksi 144kérin on
mahdollista suorittaa leikkaus robotiikkan avulla ja ilman, ettd hén itse on ldsnd

leikkaussalissa.

6) Taydellinen, ruumiillinen immersio: Virtuaalitodellisuuden kehityksessd on tutkittu
myO0s tapoja saavuttaa immersio ilman pddhédn asetettavaa niyttolaitetta tai ohjaimia. Jo
1960-luvun lopulla amerikkalainen virtuaalitodellisuustaiteen pioneeri Myron Krueger
alkoi tehdd kokeiluja luomalla interaktiivisia ympérist6jd kameraprojektioiden avulla:

Kamerat ja monitorit heijastavat henkilon vartalon, joka voi olla vuorovaikutuksessa
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ympérodivilla néytdilld ndkyvien objektien kanssa. Henkild voi liikkua ymparistdssi
vapaasti ja reagoida ndytoilld nékyviin graafisiin kuviin tai tekstiin. Tietokone rekisterdi

kehon liikkeet kameroiden avulla ja syntetisoi liikkeet ympériston kanssa.

7) VerKkostoituminen: Olennainen osa tietotekniikan kehitystd on mahdollisuus
verkostoitua digitaalisesti. Tietokoneet ovat jo yhteydessé toisiinsa, joten miksi eivdt myos
virtuaaliset maailmat? Kayttijit voivat luoda asioita ja toimia virtuaalisessa ympéaristossi

ja myos jakaa niité toisilleen verkon yli.

Heimin  listaamat  seitsemidn  osa-aluetta  antavat  kokonaisvaltaisen = kuvan
virtuaalitodellisuuden olemuksesta. Heim uskoo virtuaalitodellisuuden tarjoavan taiteelle
mahdollisuuden muuttaa todellisuutta eri tavoin kuin tavanomaisilla taiteen tekemisen
tavoilla. Siind missa taide ennen vaikutti ihmisten elamaidn omana, arkieldmasta irrotettuna
todellisuutenaan, mahdollistaa virtuaalitodellisuus pehmedmmain siirtymén arkieldmén ja
taiteen fiktiivisen todellisuuden vélilld. (Heim 1993, 128.) Millaisiin suuntiin taiteen
tekeminen ja kokeminen voivat kehittyd virtuaalitodellisuusteknologian avulla? Esittelen
seuraavaksi tarkemmin yhden virtuaalitodellisuustaiteen sovelluksen, jossa on mahdollista

saavuttaa tdydellinen immersio.

3.3 VR-kuutio

Tohtorinvéitoskirjassaan  Magali  Ljungar-Chapelon on tutkinut taidekokemusta
virtuaalitodellisuusymparistossd: tarkemmin Virtual Reality-kuutiossa, joka rakennettiin
Chalmersin teknilliseen yliopistoon Ruotsissa. VR-kuution toimintaperiaate on lyhyesti
seuraavanlainen: Kuution seinét ovat kooltaan 3x3 metrid. Kuution sisdlld katselija kayttaa
stereoskooppisia katselulaseja, joiden avulla hin pystyy ndkemdédn kolmiulotteisia kuvia,
joita tietokoneet heijastavat kuution seinille. Kuution sisdlld katselija pystyy navigoimaan
litkkkumalla, samalla kayttden kédessd pidettdvdd ohjainta. Sensorit rekisterdivit katselijan
sijainnin kuution sisdlld, minkd perusteella tietokoneen luoma kolmiulotteinen ympaéristod

kuution sisdlla muuttuu katselijan litkkeiden mukaan. (Ljungar-Chapelon 2008, 3.)
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VR-kuutiossa  katselijan on mahdollista saavuttaa tdydellinen immersio ja
taidekokemuksesta tulee hyvin erilainen. Tavallisesti ymméarrimme taiteen fiktiivisen ja
reaalimaailman todellisuuden vililld olevan eron. Esimerkiksi katsoessamme ndytelm&a
teatterissa ymmarrdmme, ettd se on illuusiota. Nayttdmolld olevat niyttelijat luovat
maailman, jossa he toimivat ja jota katsomossa istuva yleisd seuraa. Nayttimon
tapahtumien ja yleison vililld on selked kahtiajako: yleison jdsenet eivdt saa mennd
ndyttdimolle tai puuttua esityksen kulkuun, he ovat vain sivustaseuraajia. (Ljungar-
Chapelon 2008, 9.) VR-kuutiossa tilanne on kuitenkin toinen. Kuten Ljungar-Chapelon
(2008, 9) toteaa, télloin perinteiset taiteen sdédnndt muuttuvat: VR-kuutiossa katsoja voi
olla vuorovaikutuksessa ympériston, esimerkiksi virtuaalisten esineiden ja asioiden kanssa.
Talloin aiemmin kokemamme illuusion ja fyysisen todellisuuden raja himértyy. Katsoja on

osa teosta, johon hén voi vaikuttaa.

VR-kuution kaltaisten simulaatioympéristdjen toteuttaminen ja rakentaminen vaatii
luonnollisesti taloudellisia resursseja. Viime vuosina virtuaalitodellisuusteknologia on
kuitenkin yleistynyt laitteiden halpenemisen ja lisddntyneen tuotannon myotd. Téssd
erityisesti tietokonepeliteollisuus on ollut eturintamassa ja on mahdollistanut kuluttajille
esteettomamman paasyn virtuaaliseen ympéristoon. HMD-néyttolaitteiden,
virtuaalitodellisuuslasien ja muiden virtuaalista teknologiaa hyddyntdvien laitteiden
saatavuus on avannut myds taiteilijoille sekd taiteen kuluttajille paljon interaktiivisempia
mahdollisuuksia. On selvdd, ettd yksilollinen taidekokemus muuttuu virtuaalisessa
ympéristdssd. Esimerkiksi VR-kuutiossa jokaisen henkilon interaktiivinen fyysinen ja
psykologinen kokemus teoksesta on erilainen. He voivat toimia simulaatiossa haluamallaan
tavalla, kuten reagoida tai olla reagoimatta asioihin tai esineisiin. Simulaatio mahdollistaa
kokonaisvaltaisemman aistikokemuksen kuin esimerkiksi kéynti taidegalleriassa tai

teatterissa.

Virtuaalitodellisuustaiteen tutkimuksen kannalta on tirkedd huomioida se, ettd digitaalinen
taide virtuaalitodellisuusympéristdssd on vield uusi ilmid ja se on ymmaérrettdvd omaksi
tutkimusalakseen. Haasteena sen jdsentyneessd tutkimuksessa on teknologian nopea
kehitys, joka tuottaa jatkuvasti uutta tietoa ja synnyttda uusia tutkimuskohteita. Esimerkiksi

aivotutkimuksen merkitys on tirkedd immersiivisten ympéristdjen tarkastelussa.
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Interaktiivisuus ja virtuaalitodellisuus taiteen tekemisessd ja kokemisessa, esimerkiksi
museo- tai taidegalleriaympéristossd synnyttdd my0s uudenlaisia haasteita: Ljungar-
Chapelon (2008, 82) nostaa viitoskirjassaan esiin kysymyksen virtuaalisten taideteosten
konservoinnista: Tietotekniikan nopea kehitys aiheuttaa sen, etté siitd tulee hyvin nopeasti
vanhanaikaista. Miten virtuaaliseen ympéristoon luotu, immersiivinen taideteos sdilytetdin,
jos tekniset laitteet pdivitetidn? Saattaa olla, ettd teoksesta tulee esimerkiksi
audiovisuaalisesti parempi uuden teknologian avulla, mutta se voi my0s pilata teoksen, jota

el ole suunniteltu uudenlaisille laitteille.

3.4 Marcuse ja virtuaalisuus taiteen muotona?

Miki sitten on virtuaalitodellisuuden suhde Marcusen ajatteluun? Marcuse toteaa, ettd
taide voi tdyttdd kriittisen tehtdvinsd vain pysymidlld omana todellisuutenaan.
Virtuaalitodellisuudessa tapahtuva taiteen tekeminen ja kokeminen kuitenkin haastavat
Marcusen ajatuksen taiteen fiktiivisen todellisuuden merkityksesti ja tirkeydestd. Samoin
on my0s Marcusen esteettisen muodon késitteen laita. Esimerkiksi simulaatiossa tapahtuva
interaktiivinen ja immersiivinen taidekokemus sotii illuusion ja todellisuuden vélistd
erottelua vastaan. Mutta tarkoittaako esteettisen muodon késitteen hividminen tai
kyseenalaistaminen sitd, ettd taide menettdd kriittisen tehtdvansi kuten Marcuse pelkési? Ja
tuleeko taiteen sdilyttdd Marcusen perddnkuuluttama antagonistinen asema suhteessa
arkieldimdin? Taiteen tehtdvdn kannalta tdrkedd on ymmértdd se, ettd taideteos on aina
yhteys tekijansd ja yleison vélilld. Taiteen tekijd haluaa kommunikoida teoksellaan yleison
kanssa: kertoa ajatuksistaan, kokemuksistaan ja mielipiteistddn. Tdma inhimillinen yhteys
kuitenkin usein kyseenalaistuu koneen luomassa simulaatiossa. Miké lopulta on taiteilijan
rooli tdménkaltaisessa taiteessa? Virtuaalitodellisuusteknologia ja kokonaisvaltaisempi
aistikokemus voi kuitenkin auttaa meitd ymmairtiméin taiteesta jotain, mitd emme
valttdiméttd ole aiemmin havainneet. Juuri tdmi tukeekin Marcusen ajatusta taiteen
mahdollisuudesta ylittdd vallitsevan todellisuuden rajat vaikkakin virtuaalitodellisuudessa

esteettisen muodon késite kyseenalaistuu.
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Digitalisaatio on luomassa yhteiskuntaa, jossa taiteella on mahdollisuus vaikuttaa ihmisiin
yhd syvillisemmin ja interaktiivisemmin: virtuaalitodellisuus tarjoaa meille vilineen
uudenlaiseen, immersiiviseen taiteen kokemiseen. Marcusen ajatus taiteen
universaaliudesta ja kuulumisesta koko ihmiskunnalle on mahdollistunut nykypéivin
yhteiskunnassa: taiteilijoiden ja ihmisten verkostoituminen on luomassa uudenlaista,
yhteisollisempdd ja vapaampaa maailmaa. Michael Heim (1993, 128) nidkee juuri
virtuaalitodellisuuden tarjoavan taiteilijoille mahdollisuuden yhteiskunnan muuttamiseen.
Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet, kuten etdldsndolo ja vuorovaikutus ovat
mahdollistaneet tietoverkkojen ja sen myotd virtuaalisten ympdristdjen rakentamisen,
missd taiteilijat voivat jakaa taidettaan digitaalisesti ilman kalliita kustannuksia.
Virtuaalitodellisuus mahdollistaa my0s eri taidemuotojen yhdistelemisen ja avaa
tilaisuuksia eri taiteenalojen taiteilijoiden yhteisprojekteihin. Kuten Heim (1993, 128)
toteaa, muuttuva taidemaailma vaatii myos uudenlaisia taiteilijoita: heité, jotka ovat valmiit
hyodyntdmédan virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet ja haastamaan taiteen vanhat
konventiot. Juuri ndméd taiteilijat ja heiddn pyrkimyksensd ovat avainasemassa

uudenlaisessa kapinallisen taiteen luomisessa, jonka mahdollisuuksiin Marcuse uskoi.

Marcuse on oikeassa siind, ettd teknologia on télld hetkelld vallanpitdjien ohjauksessa.
Teknologinen kehitys tapahtuu vahvasti markkinatalouden ohjaamana ja olemme sidottuja
kulutustalouteen, joka palvelee kapitalistista  yhteiskuntaa. ~Tuotannon nopea
automatisoituminen on kuitenkin mahdollistanut ithmisten vapaa-ajan sekd luovuuden
lisddntymisen. Taiteen ymmarrysté ja erityisesti luovuutta tarvitaankin tulevaisuudessa yhéd
enemman: uudenlaisen arkkitehtuurin merkitys tulee tirkeimmaéksi vieston lisddntyessa ja
kaupungistumisessa. Uudenlaista luovuutta tarvitaan myos ekologisuuden parantamisessa,
ilmastonmuutoksen  ehkdisemisessd sekd innovatiivisemman avaruusteknologian
kehittdmisessd. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksien soveltaminen palvelee néitd
pddmairid tulevaisuudessa yhd innovatiivisemmin. Pitkélle kehittynyt teknologia tarjoaa
mahdollisuuden myds Marcusen uuden aistiherkkyyden konkretisoitumiseen. Uuden
aistiherkkyyden kapina vanhaa riistavaa jarjestelmda vastaan riippuu kuitenkin siitd, miten
kidytamme teknologiaa parhaaksemme. Teknologia palvelee meitd, mutta ei tee pdédtoksid
puolestamme.  Marcusen  realistinen  ajatus  ihmisluonnon  muuttumattomista

perusominaisuuksista onkin oleellinen: se, haluammeko rakentaa maailman, jossa
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vapaudumme védristyneesti ja tukahdutetusta inhimillisyydestimme riippuu siitd, millaisia

ratkaisuja olemme ihmisind valmiit tekem&én.
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4 YHTEENVETO

Mahdollisuudet Marcusen utopistiselle ajatukselle vallankumouksesta, jonka myo6td taide
tulisi  todellisuuden muodoksi, ovat olemassa 2010-luvun teknologisoituneessa
yhteiskunnassa. Yhteiskuntamme on nopeassa ja suuressa muutoksessa kohti uudenlaista
kehitysvaihetta: digitaalista aikaa. Thmisten vapaus ja vaikutusmahdollisuudet ovat
teknologian avulla lisdéintyneet ja mahdollisuus verkostoitua toisten ihmisten kanssa on
helpompaa kuin koskaan ennen. Taiteen tekeminen ja kokeminen ovat yhteiskunnan
muutoksessa mukana. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa interaktiivisen ja immersiivisen
taidekokemuksen, jossa fiktion ja todellisuuden vélinen ero muuttuu kyseenalaistettavaksi.
Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet taiteen tekemiselle yleistyvdt varmasti tulevina
vuosina. Térkedssd osassa ovatkin taiteilijat, jotka uskaltavat haastaa taiteen vanhat
konventiot ja hyddyntdd virtuaalitodellisuuden tarjoamat mahdollisuudet. Marcusen
marxilainen ihanne vapaammasta yhteiskunnasta on 2010-luvulla toteutunut yksilétasolla,
mutta ei yhteiskunnallisella tasolla: tulevaisuutemme riippuu tekniikan ja teknologian
kehityksestd, mutta my0s siitd kykenemmekd ihmisind muuttamaan korporatiivisen
markkinatalousyhteiskuntamme arvot yhteisollisemmiksi ja luomaan solidaarisemman

yhteiskunnan.
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