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Lauri Svan

Mediataidemaailma on pien

Suomen mediataidescene on pieni, tai siltd ainakin tuntuu alan ympyrdita seuratessa. Samat organisaatiot
ja henkilot toistuvat niissd harvoissa lehtikirjoituksissa, joita mediataiteesta lehdissd julkaistaan. Jottei
tilanne liiaksi yksinkertaistuisi, samat henkil6t ndyttaytyvit eri organisaatioiden yhteydessa. Nayttdisikin
paikoin siltd, ettd organisaatio olisi kuin rooliasu, joka puetaan péaalle tapahtuman luonteen mukaisesti.

90-luvun puolivélissd demoscenend tunnettu ilmio oli vahvimmillaan, ja Suomestakin Ioytyi toista tuhatta
alan harrastajaa. Uusia demoja julkaistiin pdivittdin, joten tarjonta oli hyvin rikasta. Demoja ei kuitenkaan
luokitella mediataiteeksi. Ehkd yhtend syynd on se, ettd demoja tekevit nuoret, jotka eivit olleet hankkineet
taidealan koulutusta. Demoscene on sittemmin hiipunut ilmiénd, mutta entiset aktiiviharrastajat ovat
pédtyneet hyvinkin mielenkiintoisiin piireihin, my6s mediataiteeseen.

Katastro.fi -mediataidejdrjeston jésenistd suuri osa on entisid sceneldisia. Toinen merkittavd mediataiteen
lahde on Taideteollisen korkeakoulun Medialab-osasto, jossa opiskelijat ja tutkijat tekevit tulkitsijasta
riippuen interaktiivista- tai topselitaidetta.

Myo6nnan, ettd ndkemykseni mediataiteilijoiden ldhteistd on suppea, mutta vditdn, ettd mediataidemaailman
verkostot ovat rakentuneet ihmisten tyonnyttyd ndiden putkien lavitse. En usko sattumaksi sitd, ettd
esimerkiksi Katastro.fi:n puheenjohtaja Juha Huuskonen esiintyy myos F2F-mediataidendyttelyssd, ja
hénen menneisyydesséddn on merkkejd demoscenestd. Vastaavanlaisia tapauksia on useita, mutta ne kaikki
puhuvat mielesténi samasta kytkdsten olemassaolosta.

Tdman kerran Alkorytmi popularisoi mediataidetta esittelemalld sen tdman hetken ilmiéitd. Esimerkkind
organisaatioista kdytdmme tunnustusta hankkinutta Katastro.fi-mediataideryhmittymaa. Esittelemme
my0s joitain alan teoksia, sekd maailmaa kiertdvdd F2F-ndyttelyd, jonka yhdessd teoksessa myods
allekirjoittaneella oli pieni osa. Selvitimme myos mediataidetta kdsitteend. Myonnén, ettd jaottelullamme
olemme osana vahvistamassa olemassaolevia rakenteita. Osittain myds tdmdn vuoksi esittemme
demoscenen osana mediataidemaailmaa.

Lukija on saattanut odottaa padkirjoitukseni loppuun jonkinlaista manifestia siité, kuinka asioiden pitéisi
olla. Olen harmistunut siitd, kuinka moni mediataiteilija mielummin kieltdd teekkarimenneisyytensa
kuin mainitsee sen osana itseddn. Sisdllontuotannon opiskelijana nauttisin siitd, jos taidemaailmassa
tunnustettaisiin, ettd myos teknillisen alan yliopistossa voidaan luoda taiteen maailmaa kiinnostavia
asioita. TKK:n Mediariihi on ollut monen ponnahduslauta Medialabiin. Avaimena taidemaailmaan haluan
tarjota saman verkostoitumisen, jolla olemassaolevat kuviot on rakennettu. Hyvét ideat eivit saa hukkua
vain sen takia, ettei niille 16ydy yhteistd nimitt4jaa tai yhteisid tekijoita.
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Mita mMe

Mediataide on paljon esilld, mutta mitd tuo kisite
varsinaisesti tarkoittaa? Miten se itse asiassa eroaa
perinteisestd taiteesta? Yleensé taiteenalojen viliset
rajanvedot on tehty silld perusteella, miten teos
on luotu, mutta mediataiteen madarittelyyn tdma ei
tunnu riittavan. Kriteerind ei voida kdyttdd myoskdan
internetin hyodyntamistd, silld talloinhdn ldhes mista
tahansa taideteoksesta voitaisiin helposti muokata
mediataidetta.

Ehka tédrkein ero mediataiteen ja muiden taiteenalojen
vililld on vuorovaikutteisuus. Sana media viittaa
viestintddn, ja monet mediataideteokset syntyvatkin
juuri  viestinndn,  yleisén = kommunikaation
vaikutuksesta. Teos on suhde yleison ja kdyttoliittyméan
valilld; se vaikuttaa ympdéristoonsd, ja ymparistd
vaikuttaa siihen.

Minkélainen median hyvéksikéytto sitten luokitellaan
taiteeksi? Taiteen késitteen on jokainen aika méaaritellyt
uudelleen; tuoko mediataiteen kehittyminen uuden
késitteen vai nostaako se ainoastaan pinnalle jo
olemassa olleita ongelmia? Koska mediataiteen
sanotaan hdmaértdvdn rajoja taiteen, teknologian,
politiikan ja kaupan vililld, jadvdt myds sen omat
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rajat hyvin sumeiksi. Ovatko esimerkiksi harvinaisen
hyvin toteutetut webbisivut mediataidetta, entdpa
taidendyttelyn julkaiseminen internetissa?

Toisaalta suhteessa mediataiteeseen sana taide ei
valttamatta ole yhtd tarked kuin ajatus mediasta ja sen
mahdollistamasta vuorovaikutteisuudesta.
Mediataideprojektien tuloksissa ei ole tirkeintéd se,
sopivatko ne  kaikkiin  mahdollisiin  taiteen
madritelmiin, ovatko ne ensisijaisesti taidetta. Tédrkeaa
on kommunikaatio, itsensd ilmaiseminen ja tarinoiden
kertominen. Parhaimmillaan ihminen voi kuulua
sekd taiteilijoihin ettd yleisoon, hdn voi saada uusia
ajatuksia muiden toistd, mutta myds toteuttaa omia
ideoitaan ja saada muut osallistumaan niihin. Yksi
tulevaisuuden visio on kuva yhteisdistd, joiden jésenille
ei ole tarkeda olla taiteilija, vaan joille mediataide
nykyisessd muodossaan on eliméntapa.

Mediataiteessa teoksen kasite on erilainen kuin
perinteisessd taiteessa. Teos voi olla dynaaminen,
jatkuvasti muuttuva ja myos yleison muokattavissa.
Taiteilijan rooli ei ole endd vain esittdd nakemystdan
muille, vaan "rakentaa puitteet vuorovaikutukselle”,
tarjota yleisolle mahdollisuus esittdd ideoitaan.
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texst Hanna Risteli, Maria Pekkarinen
1menpdd, Maari Fabritius, Anu Karjalainen

Taiteilija usein myos kokoaa ndmai ideat ja kayttda
niitd haluamallaan tavalla. Taideteos on ennemminkin
kokemus kuin staattinen objekti. Taiteilijan tehtdva
on luoda teokselle kéyttoliittyma: itse teos syntyy
vasta kosketuksesta yleisoon.

Aina ei dynaamisuuden luominen onnistu; ikévin
usein tulee tunne, ettd teokseen on lisdtty
interaktiivisuutta vakisin. Tekniikan tarjoamia
mahdollisuuksia on haluttu kéyttdd hyviksi, vaikka
vuorovaikutteisuudella ei ole mitddn varsinaista
merkitystd itse teoksen kannalta. Vaikka osallistuva
taide on muodissa, ei silti kaikista taideteoksista
tarvitse tehda sellaisia.

Tekijdnoikeuslainsdddédnndssd teos madritellddn
kokonaisuudeksi, joka littdd teoskynnyksen.
Autenttinen teos on sellainen, jonka ainoastaan
alkuperdinen tekijé voi tietyistd 1dhtokohdista luoda.
Vuorovaikutteisessa mediataiteessa saattaa olla vaikea
erottaa yleison osallistumista taiteilijan itsensa
luomasta osuudesta. Jos suuri osa teoksesta on yleison
aikaansaamaa, teoksessa tdytyy olla jotakin, joka
tekee siitd kuitenkin persoonallisen niin, ettei kukaan
muu voisi saada yleisoltd juuri samanlaista panosta.

Ol

Tassa suhteessa esimerkiksi Kristian Simolinin teos
Virtual Homage on ongelmallinen; missd on se
taiteellinen panos, jonka pohjalta kayttéjat ideoivat
omia veistoksia? Vai riittddko pelkkd yleisolle
annettavan aiheen keksiminen mediataideteokseksi?

Tietokoneiden avulla toteutettava mediataide nostaa
esiin kysymyksen idean ja toteutuksen suhteesta
taiteessa. Nykyisinkin usein vallalla  olevan
romanttisen taidekdsityksen mukaan taiteilijan pitdisi
itse luoda ja toteuttaa koko teoksensa. Kuitenkin
mediataideteos saattaa vaatia sellaista teknistd
osaamista, jota taiteilijalla ei ole, ja myds yleison panos
on oleellinen osa itse teosta.

Suuri osa  ihmisistd assosioi mediataiteen
tietokoneiden kdyttoon. Kuitenkin interaktiivisuutta
voidaan toteuttaa my6s muulla tavoin, eikd kaikki
tietokoneilla tehty taide valttamatté ole mediataidetta.
Teosta ei pitdisi nimittdd mediataiteeksi vain kédytetyn
vdlineen takia, eikd interaktiivisuuskaan riitd
madrittelemaan sitd. Taiteilijalla on vapaus méaritella
oma taiteensa, vaikka yleiso saattaakin olla eri mielta.
Muodikas mediataide-nimitys voi houkuttaa, mutta
tarkeintd on silti se, onko teos itsessddn hyvd vai
huono, vai edes taidetta.
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Maari Fabritiuksen toteuttama Tampereen Mindtrek-kilpailun voittajatyd Katumuisti keskittyi

helsinkildisten kotikaupunkiinsa liittyviin muistoihin. Viidestdkymmenesta tositarinasta tehtiin

puhelinnumerolla ja tarinaan liittyvilld kuvilla varustetut laatat niiden tapahtumapaikoille.

Numeroon soittamalla saattoi kuunnella tarinan kokonaisuudessaan. Laatat olivat kaduilla

kesdkuusta syyskuuhun vuonna 2000, mutta tarinoita voi yhd kuunnella internetista.

Sivujen toteutus on hyva: projekti on esitelty selkedsti, ja sivuilla surffailu on helppoa. Toteutus

on yksinkertainen ja kaunis. Kuuntelija voi valita haluamansa tarinan aiheen ja vuosikymmenen

perusteella tai klikkaamalla tarinan tapahtumapaikan Helsingin kartasta. Tarinan edetessa

néytolle ilmestyy aiheeseen liittyviad kuvia.

Katumuisti on ainoa tutkimistamme projekteista, joka on ollut esilld my6s katukuvassa. Kyseessa

ei siis ole vain mediavalineilld kikkailu, vaan taide on ollut my6s niiden ulottuvilla, joita ei

tietokoneiden kéytto kiinnosta. Lisdksi projekti hyddynsi suomalaisten lempilelua, kdnnykkaa.

My6s ideatasolla projekti on todella onnistunut; paikkoihin liitetyt tarinat ja muistot tuovat uusia

merkityksid oudoillekin kadunkulmille ja puistonpenkeille. Tarinat olisi kuitenkin voinut esittda

myos muillakin kielilld, silld ainakin minua itsedni kiinnostaisi turistina huomattavasti enemmén

kuulla yksittdisten ihmisten muistoja tietyistd paikoista, kuin koko kansakuntaa koskettavia ja

kaikkien jo ennestdédn tuntemia tarinoita.

Teokseen valituista tarinoista osa on kertomuksia hyvinkin pienistd ja merkityksettomiltd

vaikuttavista tapahtumista, mutta jokainen niistd on kertojalleen tédrked. Siksi jokainen niistd

jollain tavalla koskettaa kuulijaa. Tarinoiden voimaa lisé4 se, ettd ne ovat muiston "lahjoittajan”

= itse ddneen kertomia.
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CONTinENT-projektisarjaan kuuluva Kristian Simolinin teos, jonka kautta yleiso sai kertoa
ehdotuksiaan uuden vuosituhannen ensimmaisiksi julkisiksi monumenteiksi Helsinkiin tai
Brysseliin. Mahdollisia paikkoja monumenteille olivat Helsingissd muun muassa Arabianranta,
Pasilan asema, Toolonlahti, Eduskuntatalon edusta ja Suomenlinna. Yleis6 sai myds valita
suosikkinsa ehdotuksista, joista osa toteutetaan 3d-malleina ja styroksveistoksina. Voittajat on
valittu: Helsingissd teos "Yearslight”, joka on sateenkaarenpitka To6lonlahdella ja Brysselissd
“Information”.

Projektin kotisivut ovat selkeit, informatiiviset ja kdyttdjaystavalliset; tarvittava tieto 16ytyy
helposti, ja idea on kuvattu hyvin. Sivujen ulkoasu taas on kaikkea muuta kuin miellyttava.
Virit ovat rdikeitd eikd layoutkaan ole erityisen kaunis. Katselija ei todennédkoisesti viihdy
tallaisilla sivuilla kovinkaan kauaa, ne ovat suorastaan drsyttdvit. Koska kilpailu on jo
ohi, ei sivuilla voi endd tehdd juuri muuta kuin katsella monumenttien top tenid, eika
kaikista ehdotuksista ole tarjolla edes kuvia. Jokaiseen ehdotukseen on kuitenkin liitetty
taiteilijan perustelut, miksi juuri téllainen monumentti pitéisi toteuttaa, sekd sanallinen
kuvaus taideteoksesta.

Virtual Homage -teoksen idea on hauska, mutta siind tulee esiin juuri ongelma taiteilijan
panoksestaja mediataiteen madritelmastd. Vastaavanlainen kilpailu voisi olla vaikka kaupungin
rakennusviraston sivuilla, jolloin sitd tuskin nimitettdisi mediataiteeksi. Taiteilijan osuus
teoksessa on ollut ldhinn itse idean keksiminen sek rumien nettisivujen toteutus. Teos on
kylld vuorovaikutteinen, mutta voiko sitd todellakaan nimittda taiteeksi?
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DO YOU HAVE EVERYTHING

YOU WANT?

MDH E NO, YOU DON'T. YOU TRY TO FILL THE
VOID BY COMPULSIVE SHOPRING. STOPRP
THAT! [ MANAG IT IS HERE!

DON'T SEARCH FOR INSTANT RELIEF.
USE THE NEED BERAND AS AN ALL-IN-
ONE REPLACEMENT. IT IS COMPACT,
TRENDY AND FREE! JOIN NOW!
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2000.katastro.fi - taman hetken tulevaisu

2000.katastro.fi tutkii tulevaisuutta, sitd, mita siit:
Teos kasittelee erilaisia teemoja kuten ika ja kaune

Jokainen teema sisdltdd pienid tarinoita ja y
tulevaisuudesta kertovat tarinat ovat nobelistiklubi
tekemid. Tarinoiden jalkeen kayttajad pyydetddn ki
tarinaan liittyvddn kysymykseen. Oman vastauks
katsella muiden vastauksia ja miettid ajatuksiaan v

2000.katastro.fi on mediataideteoksena hienostunut
olla kaikkea muuta kuin helppoja, mutta teoksen
Sivut ovat kauniit, rauhalliset ja helpot kayttaa.
tekijoilta omaperdisen taiteellisen panoksen; tarin
ja alykkaita.

Minulle katsojana 2000.katastro.fi on antoisa.
sijoitetut kysymykset ovat hyvid, ne todella heratt
ainoastaan yksinkertainen; voin kyseenalaistaa on
niitd keskendan.
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Do you have everything you want? No, you don't. Tuomo Tammenpaén Needweb kutsuu listaamaan omia
tarpeitaan jaominaisuuksiaan, maarittelemaan itsensé kuluttajana. Teos rakentuu Need-merkin ymparille;
Need on tuote, jonka imago on tarkkaan suunniteltu ja luotu. Silld on oma www-sivu ja esittelylehtinen,
mutta sitd itseddn ei ole olemassa. Teoksen kdyttoliittyméa Needweb on rekisterditymisen vaativa palvelu,
jonka tekstit tarjoavat mainoksista tuttuja lausahduksia ja mielenkiinnonherattajid. Sisdankirjautumisen
jalkeen avautuva sivu on laaja, eri osiin jaettu kokonaisuus, jossa on tarjolla esimerkiksi vip-lounge ja
tarkempi ominaisuuskysely.

Need ei ole helppo teos, ja on varmasti kyseenalaista, olenko mini katselijana onnistunut sen olemuksen
tdysin ymmartdmaan. Ainakin teoksen idea on tirkedd tietdd etukéteen: se ei ainakaan sivuilta selvia.
Myos visuaalisesti Needweb on rasittava. Pddvarind on kéytetty rdikedd anilliininpunaista, johon alkaa
kyllastyd vdhintddn jos teos itse ei tunnu aukeavan. Interaktiivisuus tuntuu jadvdn hyvin pinnalliselle
tasolle; Needweb on niin tarkkaan mietitty, ettei yleison mahdollisesti antamille merkityksille jaa
juurikaan tilaa.

Tammenpéé on tarkkaillut mainoskulttuuria; sivun sisdlto on osittain oivaltavaakin satiiria mainosten
ylistyslauseista. Liséksiidea on todella hyva. Katsojaa melkein harmittaa sanoman katoaminen pinnallisen
arysttavyyden alle. Teosta ei jaksa kovin montaa kertaa kdydd katsomassa, tai ainakaan se ei tunnu
antavan mitdan uutta myohemmilld kerroilla. Potentiaalia kuitenkin olisi; tekstit ovat hauskoja ja hieman
héiritsevidkin. Ehk4 se on taiteilijan tavoittelema vaikutelma.

Mainoskulttuuri drsyttdd ja tuntuu turhalta, mutta siiné on silti jotakin kiehtovaa, vaikka sit4 ei olekaan
helppo myontdd. Moderni ihminen, kuluttaja, 16ytdd onnensa kun kaikki tarpeet on tyydytetty. Ja
onneahan me kaikki haluamme? Teoksen suurin anti ainakin minulle henkil6kohtaisesti oli kysymys siita,
miké eldmdssé on tarkedd: Tarvitsenko todella kaikkea mité kuvittelen tarvitsevani?
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Helsingin tekijat

Vaikka mediataide kuulostaa varsin uudelta
tuotteelta, on taidetta tehty digitaalisesti jo
parisenkymmenta vuotta. Eri asia on, voidaanko
ensimmaisid  kokeiluja kutsua mediataiteeksi.
Professori  Tapio  Takalan mukaan alussa
taiteellinenkin sisédltd jdi aika heppoiseksi, kun
vilineen tarjoamia mahdollisuuksia oltiin vasta
etsimdssd.  Myohemmin  tietokonetaiteen ja
multimedian taiteellista tasoa tukemaan perustettiin
erilaisia ryhmittymid. Esimerkiksi vuonna 1991
perustettiin Espoon taide- ja tietotekniikkakeskus
Cartes, ja 1994 TaiK isdnndi Hensingissd ISEA:n
eli International Symposium on Electronic Arts:in
konferenssia.

Tapio Takalan mukaan tietokonetaiteessa on
uutuudella ollut selkedsti itseisarvoa. Néin toisaalta
teknisen puolen osaajat ovat halunneet kokeilla,
mitd kaikkea vimpaimella voi tehdd ja toisaalta
avangardistiset taiteilijat ovat halunneet rikkoa taiteen

ik

teks Maikki Heikkinen
xuar Pentti Parnanen, Tapio Takala

rajoja. Molemmat asenteet ovat sindnsid tuttuja
ei-digitaalisten taiteiden ja tieteiden puolelta.

Erityisiksi ~ tietokonetaiteen piirteiksi nousivat
vahitellen multimedian mahdollisuus ja
vuorovaikutteisuus. Takalan mielesta

vuorovaikutteisuuden alhaisin taso on webbityylinen
napin painamisella aikaansaatava kuvaruudun
manipulointi. Se sopiilahinni kayttotaiteeseen, mutta
enemmin kunnioitusta saavat mediataideteokset,
joissa  vuorovaikutteisuutta kdytetddn hyviksi
laajemmassa mittakaavassa.

Mediataideyhdistys katastro.fi ei pidéd kayttotaidetta
tai kaupallisuutta minddn suurena morkond. Anu
Karjalainen katasro.fi:std kertoo, ettei heille
mediataiteen pddosassa ole yksittdinen taitelija, vaan
teosten ihmisissd synnyttama vaikutus. Kolme vuotta
vanha yhdistys eldd nettimaailmassa, ja sen 35
jasentd ovat nuoria, monet uusmedian ammattilaisia.
Kukaan ei ole ammattitaiteilija, vaan hommaa tehddan



harrastuspohjalta. Monet opiskelevat TaiK:in
Medialabissa tai TKK:n Mediariihessd, jotkut
molemmissa. Tarkkojen rajojen vetdminen eri
taidemuotojen viliin ei tunnu kuuluvan tyyliin; jos
jokin on yhteison mielestd kivaa, hyva niin.

Karjalainen korostaa katastro.fi:n yhteisollisyytta ja
harmittelee, ettéd joutuu haastattelussa edustamaan
yhdistystd yksin, vaikka sen merkitys on juuri
ihmisten valisissd yhteyksissd. Sdhkopostilista toimii
areenana, jossa esitellidn ja kommentoidaan
mediataideteoksia, samoin katastro.fi:n sivuilla saa
taiteensa esille. Yhdistyksen saatua Nuoren taiteen
Suomi-palkinnon perustettiin toimisto. Sielld ja
muualla tavataan fyysisesti, miké onkin tarked osa
yhdessdoloa - kaikki jdsenet ovat ainakin télld
hetkelld Helsingin seudulta.

Mediataide siis on selvdsti jotain digitaalista ja
vuorovaikutteista, vai onko? Karjalaisen mielesté

katastro.fi:n taiteesta voitaisiin melkein puhua
viestintdtaiteena. Takala taas voisi kadyttda
nimihirvitystd uusmediataide tarkoittamaan uutta
digitaalista taidetta, mutta hypetetty sana uusmedia
taitaisi vain viedd ojasta allikkoon. Takalan

opettaman pddaineen, Vuorovaikutteisen
digitaalisen median, kohdalla juuri
vuorovaikutteisuus erottaa aineen esimerkiksi
julkaisutekniikasta.

Viestiminen ja vuorovaikutus nédkyy ainakin alan
oppilaitoksissa, silld yhteistyGtd on yllattavan paljon.
Mediariihi ja Medialab sekd Sibeliusakatemia tekevét
kolmikantayhteistyotd, joka auttaa rikkomaan
oppialarajoja. Joka tapauksessa mediataiteen
vakavasti ottavia tekijoitd on vdhan, ja piirit ovat
pienet. Ainoastaan kuvan ja ddnen tekijoille on
jossain madrin omat juttunsa.

Mediataiteen yleisond on siis ainakin se joukko,




puoli on Karjalaisen mukaan juuri omien tdiden
esille saaminen. Takalakin muistuttaa, ettei verkossa
ole samanlaista suodatinta kuin vaikkapa
taidendyttelyissd. Ainoana suotimena toimii oma
yhteiso, josta saa tiedon taideteoksista. Ainakin
katastro.fi nédyttdd haluavan myds suuren yleison
kiinnostusta, ja mikd vield tadrkedmpéda, sen
osallistumista vuorovaikutusprosessiin. Nyt katastro.fi
puuhaa yleisolle suunnattua postituslistaa, joka
levittdisi mediataideteoksia laajemmalle.

Mediataiteen tekijit ovat yllattdvdn yksimielisia
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Vuorovaikutteisuuden onnistunut toteutus korostuu
niissd entisestddn. Jotta vuorovaikutus teoksen ja
yleison vélilld onnistuisi, on teoksella oltava yleis6d;
mediataiteen poytélaatikkotuotanto ei onnistu. Ehka
juuri siksi kaikkien tuntemat teokset ovat niitd
parhaita. Ndin avoin ja suvaitsevainen asenne yleis6a
kohtaan  taitaa  olla  aikamoinen  meriitti
avangardistiselle taidemuodolle. Toisaalta, ehké juju
onkin siind, ketkd haluavat olla aktiivista,
vuorovaikuttavaa mediataideyleisod. Valilla tuntuu
siltd, ettd siihenkin tarvitaan aimo annos rakkautta
uusia ja maheita juttuja kohtaan.
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Digitaalisen median ammattiainekerho jarjesti
23. helmikuuta ummikolle mahdollisuuden kurkistaa
demoskenen kulissien taakse. Eilen syntynyt toimittaja
sai tietdd, miten luodaan nopeita tunneliefektej,
suunnitellaan demoja ja potkitaan muita ryhméan
jdsenid persuksille ensi-iltaa edeltdvdnd yona.
Tilaisuudessa kuultiin kolmea skenettdjad, jotka
puhuivat kaiken muun ohella myds luomisen tuskasta
ja taiteilijan angstista.

Ensimmadisend puheenvuoron saanut Bandwagonia
pyorittava Antti Silvast on omien sanojensa mukaan
leimautunut “kasibittimieheksi”. Nimitys juontaa
juurensa ryhmén kéyttamaéstd laitteistosta, joka
ilmeisesti on perdisin viime vuosituhannen loppua
edeltdneeltd ajalta. Harrastajille kerrottakoon, ettd
kyseessé on MSX-niminen laite, jota voidaan
elektroniikaltaan verrata moderniin leipakoneeseen.
Antti puhui omasta alastaan ilkikurinen pilke
silmdkulmassa. Kilpailijoita tdsmélleen samalla
laitteistolla ei kuulemma ole, ja raudasta ei vieldkdan
ole otettu aivan kaikkea irti.

Seuraavaksi puheenvuoron sai Dubiuksen Kaitsu, joka
kertoo sotkeutuneensa demon tuottamiseen liittyvaan

teks Juho Seppanen
KUVAT HaIcyon

organisoimiseen ja musisointiin. Mies esitteli visualista
skybox-trikkid, jolla maisemiin saadaan halvalla
lisdd syvyyttd. Lisdksi Kai puhui siitd miten tédrked
osa demon pulauttamista koordinoiminen on.
Demoskenen ymparilld pyorii kuulemma paljon
ihmisid, jotka eivdt puuhailustaan huolimatta saa
ikind ulos mitdan. Usein homma ilmeisesti kompastuu
koordinoimisen puutteeseen ja siihen faktaan, ettei
kukaan ole potkimassa ryhmén jdsenid pakertamaan
yhteisen pddmaardn eteen.

[llan viimeinen puhuja oli Halcyonissa vaikuttava Petri
Lievonen. Ryhménsd kantava dani puhui musiikin
tarkeydestd suunnitteluprosessissaja kertoi paattomia
juttuja matkustamisesta partypaikalle. Ei ilmeisesti
ole lainkaan harvinaista, ettd vaikka suurinta osaa
tuotoksista pahkaillddn ja pyoritellddn hyvissa ajoin
etukateen, tapahtuu suurin osa varsinaisesta “oikeasta
tyostd” vasta viime hetkilld. Pete ndytti muiden tapaan
muutaman ryhménsa tuotoksen, ja niiden perusteella
olikin myo6nnettdvd, ettd musiikin korostaminen
ndyttdi ja kuulosti hyviltd idealta.

Puheenvuorojensa aikana kaikki puhujat esittivit
asiansa hyvin suoraviivaisesti. Kukaan ei puhunut
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miksi demoja tehddén,
vaan kaikki keskittyivit
demojen tekniseen puoleen tai niiden
kehitysprosessiin.  Ensivaikutelmaksi jéi
tunne siitd, ettd kaikki puuhastelevat skenen parissa
leikkidkseen  tekniikalla -  eivdt suinkaan
ilmaistakseen itseddn. MSX&dd tai PCtd pidetddn
leikkikaluna, jotka tarpeeksi kauan hyodynnettyind
opitaan tuntemaan perinpohjin; produktion ulos
saaminen tarkoittaa lahinn kritisoiduksi joutumista
ja oikeasta palautteesta saa ndhdd korkeintaan
toiveunia.

Vasta kahden yleisoksi naamioituneen toimittajan
ristikuulustelun jalkeen puhujat siirtyivit itse asiaan
— eli sithen miksi niitd demoja oikein vakerretdan.
Luomisen tuskaan viittaaminen sai koodaajan hetkeksi
unohtamaan missd ollaan ja vuodattamaan
késityksiddn siitd, miksi ihmeessd koodia syntyy rivi
toisensa perddn. “Ei niitd produja ihan itsed varten
kuulemma tehdd. Kylld niitd aina jotakuta varten
dusataan.” Vield ei apurahahakemus kuulemma ole
postissa, mutta luvattiin ottaa harkintaan.
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Vaikka

kaikki salin eteen uskaltautuneet poikkeavatkin niin
ulkoisesti kuin sisdllollisestikin toisistaan, olivat pojat
yhdestd asiasta samaa mieltd: demojen tekemisestd
saa kiksejd. Yokausien valvominen ja ajoittainen
ryhmédynamiikan kiristyminen tietysti aina valilla
rassaavat. Sekopdiset mielentilat ennen kuolemanrajaa
ja tuhansia rivejad muunnostaulukoiden tuijottamista
toisaalta nayttavit ihmisille asioita, joita he eivét olisi
kuvitelleetkaan olevan olemassa.

Silvast synnytti hetken hiljaisuuden toteamalla
lopuksi: Jos ei sitd yhtddn mitddn ikind tekis, ni
kylld tuntis itsensd melko mitattomyydeks. Taitaa olla
yllattavan kiehtova harrastus. Jostain syysta salissa ei
ndy yhtédn tyttoa.




texsnJuho Seppdnen
kot Assembly Livecrew

Livecrew vie Assemblyn televisioon

]okakeséiisen friikki- ja norttikokouksen
pintapuoli on muuttunut tapahtuman alkuajoista
paljon.  Harrastukselleen tai eldméntavalleen
omistautuneet velhot ovat siirtyneet vihemmist6on
ja tila on tadyttynyt pop-kulttuurilla ratsastavien,
viihteelld eldvien nuorten armeijoilla. Siitd kaikesta
huolimatta omassa luokassaan maailman suurin
kokoontuminen - Assembly - jaksaa kiinnostaa
syvéllisemminkin harrastavia bitti-ihmisid vuodesta
toiseen.

Assemblyn  vilittdmisestd  ulkomaailmaan ja
tallentamisesta jélkipolville huolehtinut Livecrew teki
viime kesénd 80 tunnin liveldhetyksen tapahtumasta.
Ryhmédn puuhamiehend héddrdnnyt Ville Vaten
muistelee puolen vuoden takaisia tapahtumia suu
virneessd. Tietotekniikkatalon ruokalassa mies kertoo
ajautuneensa partyille alunperin ensimmadistd kertaa
jo vuonna 94, mutta liittyneensd henkilokuntaan
vasta 98. Hauskana pienend yhteensattumana
mainittakoon, ettd Ville vdrvittiin toimintaan mukaan
kiltahuoneelta. Alku meni omien sanojen mukaan:
“Tormasin Abyssiin kiltikselld, ja siitd koko homma
sitten lahti kdyntiin.”

olivat

Ensimmdisen vuoden nakit jokseenkin

yksinkertaisia. Wiballe kerrottiin mitd nappia painaa
vahédn ennen tapahtumaa ja homma naytti luistavan
riittdvdn hyvin. 99 Ville kdvi armeijan leivistd
tuottamassa koko shown viikossa. Viime vuosi sitten
vaatikin puolipdivéistd omistautumista maaliskuusta
asti. Nyt ollaan kovaa vauhtia suunnittelemassa
ensi kesdn lahetystd ja hiomassa pahimpia virheitd
pois. Koko hoito muuten ndytettiin viime kesdnd
ATV:114, eikd levittdvaa verkkoa ole tarkoitus ainakaan
pienentdd. Luvassa kuulemma on enemmaén etukéteen
kuvattuja inserttejdi - ei vain kokeilevaan
kamerataidetta niihin véleihin, joihin ei muutakaan
keksita.

Assemblyd ilmiond Ville on ehtinyt analysoimaan
monta kertaa. Hinen mielestdan ei ole kyse pelkésta
norttikokouksesta pimeiden verhojen vilissd, vaan
monikansallisesta tapahtumasta, joka ilmentéa
tietotekniikkasidonnaisten alojen  tulevaisuutta.
Nikemystd tukee ainakin se, ettd vanhat parrat
ovat siirtyneet hoitamaan kaytdnnon jarjestelyja ja
suunnanneet tapahtumaa nuoremmille sukupolville.
Juhlat eivit ole jddneet jumittamaan menneisyyteen,
vaan ovat uskaltaneet rohkeasti kasvaa alan
paisumisen myotd. Tietokoneiden kanssa leikkiminen
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ei endd ole sosiaalisesti eristyneiden edelldkavijoiden
puuhaa - vaan koko kansan harrastusta ja ty6ta.

Puhuessaan edellisten vuosien kokemuksistaan,
Wiban silmistd huomaa innon pilkettd. Parhaiksi
kokemuksiksi hdn nimeddkin sen tunteen, joka
syntyy kun ryhmd toimii saumattomasti yhteen.
Vaikka ldhetykset ovatkin kaukana tdydellisestd,
el se ainakaan tekijoiden intoa vdhennd. Kaikki
projektiin mukaan rekrytyt tekevdt hommaansa
vapaaehtoisuuden pohjalta. Porukka koostuu tédysin
amatooreistd, jotka tekevdt tyotd tekemisen ja
oppimisen innosta. Viimevuotinen vdhdn yli
viidenkymmenen hengen tiimi on taas kasvamassa
ainakin muutamalla kymmenelld hengelld ensi
vuodeksi. Ville nauraa vield, ettd jos ensimmaéinen
TV-tuotanto on 80 tunnin liveldhetys, jolla silti riitti
katsojia, ei voi olla kovin tyytyméaton.

Valtakunnaliseen verkkoon ei puuhastelu kuitenkaan
ole pddtymassa. Paikallisten televisiokanavien kanssa
puuhaaminen tuo hommaan vapautta, joka suorastaan
vaatii rajoja rikottavaksi. Sitd paitsi ATV:n
aikuisviihteen syrjdyttdmisessd on aina omaa pientd
hohtoaan. Helposti homma tosin ei synny. Wiba ja
muut projektiin osallistuneet pitavat hanketta hyvin
haastavana ja vaativana. Viime vuodesta opitaan
toivottavasti jakamaan vastuuta ja delegoimaan
hommia luontevammin. Jos vastuu on kdytdnnossakin
vain yhdelld ihmiselld, niin younet saattavat jaada
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vahiin. Tiimin jésenilld oli viime vuoden aikana
niin kiire, ettei heilld ollut edes aikaa katsoa omaa
lahetystddn. Valvontapdyddn dédreen saatettiin haalia
ihmisid tyyliin: "Moi, istu tohon, paina tosta kun
tapahtuu tota. Jaksatko olla viisi tuntia tdssa?”

Muille projektissa mukana olleille jdi kéteen
mukanaolon tunnetta ja onnistumisen fiilistd. Moni
oli kuulemma hehkuttanut sitd, ettd oli ollut mukana
tekemissd jotain uutta. Villelld on jo monta rautaa
tulessa ensi kesén produktiolle. Muutamien AV-alan
oppilaitosten kanssa ollaan jo neuvoteltu ja
etukdteismateriaalia haalitaan ja suunnitellaan koko
ajan.

Tapahtuman ympdrilld pydrinyttd mediasirkusta
seuraaville saattaa jaadd koko hommasta vdhdn
ristiriitainen kuva. Usein koko hirdelli on helpointa
tuomita tietokonendrttien kokoontumisajoksijajattaa
aivan omaan arvoonsa. Yhteistyoyritykset tosin ovat
toista mieltd. Osallistujien nuoresta idstd huolimatta
moni sidosryhma uskoo nuorten tulevaisuuteen alalla.
Isot brandit haluavat olla ndkyvilld ja viestid
mielikuvaa siité, ettd ovat olleet mukana rakentamassa
tapahtumaa. =~ Wiban  meuhkaamista  vieresta
seuranneena on helppoa ymmartdd, miksi hommasta
ollaan niin innoissaan. Yksipuolista
ruuduntuijottamistako? Epdilen suuresti.



|ICC-edustaja seikkailee

ICC 2001:n jarjestdjat saivat viime vuoden
marraskuussa tilaisuuden lahted katsomaan ICC:n
sisarkonferenssia GlobeComia San Franciscossa.
Kaksi jarjestelyissa ollutta
opiskelijaedustajaa  péési nidkemaan,
millainen on Konferenssi isolla koolla.

mukana
mukaan

Saavuin San Franciscoon myo6hddn sunnuntaina.
Ensimmadiset ndkymét kaupungista olivat hulppeita:
kukkuloita, valoja ja kuuluisa Golden Gate -silta.
Korkeimmalla kaikista kukkuloista oli kaunis vanha
rakennus messinginkiiltdvine ovineen ja maireasti
hymyilevine henkilokuntineen. Hotelli Fairmont olisi
konferenssin tyyssija seuraavat viisi paivaa.

Ensimmaiset sessiot maanantaina olivat Kokemus.
Huh, tdmdhdn on vaikeaa asiaa! Pdivdn
mielenkiintoisin anti oli erikoislaaja tutoriaali
IPv6:sta, joka kesti koko pdivdn. Alustuksia,
keskustelua ja tiukkaa faktaa siséltdva tutoriaali

GlobeCom 2000, San Francisco

1kt Kirsi Louhisuo
xuvar Veli Santomaa

olisi maksanut vield 70 dollaria ylim&ardista
konferenssimaksujen péille, mutta seuraavan
konferenssin jdrjestdjind padsimme livahtamaan
sisddn "jarjestelyja tarkkailemaan™.

[llalla kiertelimme kaupunkia. Hinta hotellin upeasta
ndkoalasta oli maksettu jo ensimmadisend iltana
Fisherman's Wharfia kierrellessda - Kuinka on
mahdollista, ettd kaupungissa ei ole lainkaan tasaista
pintaa? Jyrkimmissd médissa tuntui, ettei sivuittain
pysakoityjd autoja olisi tarvinnut kuin vdhan tuupata
ja ne olisivat olleet katollaan tai aimo vauhdissa
maked alas. Sain myds toteutettua pitkdaikaisen
padhdnpinttyméni ja kastettua kéteni (ja vdhdn
muutakin) Tyyneen valtamereen.

Keskiviikkona onnistuin nukkumaan pommiin
optisia tietoverkkoja késittelevasta
paneelikeskustelusta. Edellisillan biljardinpeluu oli
vaatinut veronsa. Useat pdivdn sessiot tuntuivat



kasittelevan tietoliikennepuolta - vieldpd sangen
yksityiskohtaisesti. Erddn sdhkoinsinoorin sentddn
sain selittdmédn itselleni signaalinpakkausta hiukan
vahemman yksityiskohtaisella tasolla. Han selitti asiaa
innostaloistaen, ylistden pdivan aiheita ja luennoitsijoita
- tietoliikennetekniikka oli selvdsti syddmen asia.

Keskiviikkoiltana tarjoiltiin juhlaillallinen. MyGhastyin
tilaisuudesta hiukan, silld olimme olleet kaupungilla
torsddmassd. ICC-jdrjestéjille varattu poyta oli tdynna.
Minut ja opiskelijaedustajatoverini kutsuttiin onneksi
valittomésti naapuripoytddn, jossa GlobeComin
jarjestdjat istuivat. Poytédseura oli vdhintadnkin hilpeaa
ja loppuillasta sain jo tyotarjouksen Kaliforniasta...

[allisilla jaettiin my6s nyt toista kertaa jaossa olleet
Third Millennium -palkinnot. Monet palkinnoista
tulivat eldméntydstd, vaikka yksittdisid suuriakin
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projekteja oli. Poytdseurueeni hurrasi ddnekkadsti
vanhoille sedille, mutta itse tarvitsin valistusta
poytétoveriltani. Palkittujen joukossa oli Arpanetin
perustajia, Internetin alkuaikojen kehittdjia ja
vaikuttaja =~ sekd  Internetin  standardointiin
osallistuneita ja edelleen vaikuttavia guruja. Katselin
joukkoa suurella kunnioituksella.

Torstaina, viimeisen konferenssipaivini aamuna olimme
olleet  kuuntelemassa  GlobeComin  wrap-upia.
Muutamista lapsuksista huolimatta tapahtuma vaikutti
erittdin onnistuneelta. Seuraavana péivina olisi vield
tapahtumia, mutta itse joutuisin lahteméén hotellista
jo aamukuudelta. Huikea ideamme tilata pitsaa ja leffa
hotellihuoneeseen jdi toteuttamatta, kun ldhdimme
vield heittdmddn hyvistejd kaupungille. Univelkaa oli
kertynyt, mutta se tuntui pienelta hinnalta. Nyt tiesin
jo vihdn enemman siitd, missd saisin olla mukana ensi
kesdna...

GlobeComin Helsingissa 11-15.6 jarjestettavastd sisarkonferenssista ICC2001:std on
ollut jo paljon asiaa niin nyysseissd, nyytisissd kuin postituslistoillakin. Alustavat,
ei-sitovat ilmoittautumiset ovat jo alkaneet. Lisdinfon saajaksi voi edelleen
ilmoittautua TiKin ja SIKin ICC-edustajille osoitteeseen icc2001(@list.hut.fi.
Konferenssi on hyvin laaja, ja sielld tarvitaan paljon apuvoimaa. Tehtavit eivit
luonnollisesti ole mahdottomia, ja tarkein etu kiltalaisille on juuri ndhda tieteellistd
konferenssia “siséltdpdin”! Juhlaillallisille osallistumista emme voi tarjota, mutta
melkein kaikkea muuta kylla.

Tervetuloa!



Tiedatkd, mité olet allekirjoittamassa?

Opiskelijan kevaaseen kuuluu tenttiinluvun liséksi
usein kesatydén hankkiminen. Kesatyétilanne on
hyva, mutta ongelmia saattaa silti tulla.

IT-alan tyésopimuksissa on nykyisin paljon pyka-
lid. Salaus- ja kilpailusdadokset sopimuksissa ovat
ennemminkin sdantd kuin poikkeus. Usein nuo
sdadokset ovat kuitenkin liioiteltuja ja voivat pahim-
massa tapauksessa rajoittaa tyontekijda pitkaan
tydsuhteen jalkeenkin, sellaiseen ei tarvi kuiten-
kaan suostua.

Jos sinulle tarjotun tyésopimuksen pykalat eivét heti
aukea ja tydnantaja ei niitad selvenna tai haluat muuten vain ammattilaisen mielipiteen ja olet TEKin
jasen, voit ottaa yhteyttd TEKin lakimiehiin s-postilla: lakimies@tek.fi tai soittamalla TEKin keskuk-
sen kautta p.09-229121. Jdsennumeron avulla pdasee myds TEKin www-sivuille lakitieto-osuuteen,
jossa on perustietoa tydlainsdadannésta.

Varmista siis, etta tiedat millaiseen sopimukseen nimesi Kirjoitat!

Sinua palvelevat kiltasi TEK-yhdyshenkil6: Marko H.

Tamminen, email: mhtammin@cc.hut.fi ja TEKin Otaniemen TEKNIIKAN
korkeakouluyhdysmies Reetta Makeld, puh: 468 3255

tai email: Reetta.Makela@hut fi. Jos et vield ole littynyt ‘ AKATEEMISTEN
TEKKiin, voit tehda sen helposti osoitteessa www.tek.fi. LITTO TEK

tarkkaile itseasi.
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OUBSIN TOIMITUSKUNTA VAIHTUU

— UUSIA TYONTEKIJOITA KAIVATAAN

Kaapeli-TV:n toimitukseen avoinna kaksi teknikon ja viisi toimittajan virkaa.

Lue hakuilmoitus osoitteesta http://oubs.tky.hut.fi/
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