METROPOLISTA MATRIISIIN

Elokuva modernin maisemana: peruskysymyksia kuvalle ja

muutoksia kuvassa 1900-luvulla

Jussi Kaisjoki

Pro gradu -tutkielma
Mediatutkimus

Taiteiden tutkimuksen laitos
Turun yliopisto

Toukokuu 2008



TURUN YLIOPISTO
Humanistinen tiedekunta
Taiteiden tutkimuksen laitos

KAISJOKI, JUSSI: Metropolista matriisiin. Elokuva modernin maisemana:
peruskysymyksia kuvalle ja muutoksia kuvassa 1900-luvulla

Pro gradu -tutkielma, 96 s.
Mediatutkimus
Toukokuu 2008

Tutkin tyossini elokuvaa modernin  maisemana, milla viittaan lahtokohtaisesti kahteen
aspektiin eldvdd kuvaa ja moderniteettia yhteen kietovassa ajattelussa. Yhtdiltd elokuva on
leimallisesti moderni keksint6, modernin mediakulttuurimme audiovisuaalinen perusmuoto
ja modernin ajan ilmickentta, ja sellaisena juuri elokuva maisemallistaa eli koostaa kuvallisiksi
tapahtumiksi luontevasti monia moderniteetin ulottuvuuksia.

Toisaalta moderni kulttuuri itsessddn on peruuttamattomasti elokuvallistunut, miki ei tarkoita
pelkistdan mediakuvien mairallisti ja yhd monimuotoisempaa vyOryd vaan eritoten
muutosta yksilon laadullisissa suhteissa kuvalliseen ympiristoonsd sekd aistimuksien ja
ajattelun uudenlaisia litkahduksia ja siirtymid suhteessa kuvaan 1900-luvun kuluessa.

Maisema on valittu tutkielmani ydinkasitteeksi, jotta tavoittaisin representaationa
jasennettyd elokuvaesitystd paremmin elokuvan kokemuksellisen luonteen audiovisuaalisena
tapahtumana, jossa kuva ja subjekti kietoutuvat erottamattomasti yhteen — kuvaan upotaan
tai pukeudutaan. Siind missd representaatio viittaa mdéaritelmillisesti jonkin poissaolevan
uudelleen esittimiseen, maisemassa korostuu voimakas lasniolon vaikutelma. Maisema on
meissa ja me maisemassa.

Maisemallinen kuvakisitys kiinnittyy ty6ssini mairittelyyn moderniteetista hermostollisena
ja aistimellisena murroksena, jota leimaa sensomotorisesti, emotionaalisesti ja kognitiivisesti
yhi  yltakylldisempi  drsykeympiristé. Tahin esimerkiksi Georg Simmel viittasi
kirjoituksissaan jo yli sata vuotta sitten. Saman mdidritelmin kautta tirkedksi osoittautuu
Gilles Deleuzen elokuva-ajattelusta periisin  oleva muotoilu modernista maailmasta
metaelokuvana ja liikekuvien konemaisena koosteena, johon aistimuksen, havainnon ja ajattelun
prosessit erottamattomasti niveltyvat.

Elokuva modernin maisemana on tutkimuskysymys ja kehys, jonka puitteissa tyOstin
tutkielmani analyysiosion kisitteelliset kehittelyt ja keskeiset vaittimat. Ennen muuta tima
tarkoittaa kuvan  peruskysymyksid, jotka Deleuze johtaa Alois Rieglin kuvataiteen
periodisointiin ja Serge Daneyn elokuvahistoriallisiin ja -esteettisiin huomioihin viitaten,
sekd Deleuzen omia jasennyksia elokuvasta aufomaattisen liikkeen taiteena. Tassa kehyksessa
esimerkkielokuvani — Fritz Langin Metropolis ja  Wachowskin veljesten Matrix —
osoittautuvat hyodylliseksi ja havainnolliseksi aineistoksi.

Asiasanat: elokuva, kuva, moderniteetti, maisema, kaupunki, kone, automaatti
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1 JOHDANTO

Vuoden 1900 Pariisin maailmanniyttelyssa yleisolle esiteltiin elokuvatekninen kokeilu, joka
yhdisti kaksi visuaalisen kulttuurin keksintdd ja esittimisen tapaa: Lumiére-veljesten
kinematografin ja panoraaman perinteen. Ranskalaisen keksija-yrittdji Raoul Grimoin-
Sansonin enéorama oli jirjestely, jossa pyOredn teatterirakennuksen keskelle asennettiin
kymmenen elokuvaprojektoria siten, ettd ne heittivit valokeilansa salin siteen suuntaisesti ja
heijastivat rakennuksen sisdseindn kehdmaiselle valkokankaalle saumattoman nikymin
kaikkiin suuntiin. Projektorijirjestelmin paille oli asennettu lierionmuotoinen kori, jonne
mahtui pari sataa katsojaa taivastelemaan ympirilld avautuvia maisemia — eri puolilla
maailmaa kuvattujen filmien synkronoidun esityksen simuloidessa lentomatkaa
kuumailmapallossa. Ainakin teoriassa. Kiaytinndssi jirjestelmd ei koskaan toiminut
projektorien ylikuumenemisen vuoksi, ja se kiellettiin. (Mannoni 1996.) Hauskassa
ajankuvaromaanissaan Mykdn filmin sankarit Armas J. Pulla (1974, 3—4) mukailee Pariisin

maailmannayttelyn taitelehtistd tdhidn tapaan:

CINEORAMA. Heti oikealla veniliisen  vikijuomapaviljongin jilkeen.
Ilmapalloretki lipi Euroopan ja Afrikan. Pddsymaksu 1 fr ja 2 fr. (—) Toteuttakaa
kauan hautomanne haave, jollaisesta on tullut totta vain harvojen kohdalla: retki
ohjattavassa ilmapallossa. Tdmid wunelma toteutuu nyt vaarattomasti, teitd
visyttimittd, mitdttémin kustannuksin. Koette jainnityksen ja yllitykset, joita matka
lipi tuntemattoman tarjoaa: nousun, avaruuden kummat, suuren kaupungin
panoraaman ihmeet, sitten siirtymisen kaukaisiin maihin, laskeutumisen mitéd
erilaisempiin ja pittoreskeimpiin paikkoihin pohjoisessa ja eteldssi, Euroopassa ja

Afrikassa.

Cinéoraman esimerkki kertoo ilmeikkaidsti siitd, kuinka jo varhaisen elokuvateknologian
nihtiin antavan avaimet aidon aistikokemuksen simulointiin, tai olevan periti jonkinlainen
péadtepiste visuaalisen kulttuurin kehityksessia 1700-1800-luvulla. Elokuvan ldpilyontid
seurasi linsimaisen audiovisuaalisen mediakulttuurin vuosisata, minki valossa varhaiset
mykkifilmit ja elivin valokuvan sovellukset ovat yhtilailla simulaation esiaste kuin
pédtepiste, mutta toisaalta yhi edelleenkin elokuvallisuuden ydin mairittyy paljolti sellaisen
kokemuksellisuuden kautta, johon ”matka lipi tuntemattoman” erottamattomasti kuuluu.
My6s Grimoin-Sansonin keksinté sai mySohemmin toimintakykyisemmin toteutuksensa,
kun Disney-yhti6 esitteli 1950-luvulla huvipuistossaan modernisoidun cinéorama-laitteen

Circle-1ision 360°.



Jo ennen elokuvaa (ja kuumailmapalloa) samantapaista maisemallista katsomisen halua
tyydyttivit autenttisten ndkoalojen lisiksi monet varhaiset kuvalliset nédytOkset, joissa
yleisolle tarjottiin mahdollisuus upota vaikuttaviin niakymiin saavuttamattomista paikoista,
tapahtumista ja fantastisista tarinoista. Siind missd panoraama-salit, taikalyhtyesitykset,
fantasmagoria, varhainen elokuva tai cinéorama edustavat julkisen katsomisen ja
spektaakkelin perinnettd, nididen esitysmuotojen rinnalla kehittyi my6s vahva yksizyisen
kuvankokemisen kulttuuri, mistd esimerkkind porvariskotien optiset leikkikalut, kuten
stereoskooppilaitteet ja kuvarumpuanimaatiot. Elokuvatekniikan ja -ilmaisun kehittyessa
uudenlaisia maisemallisia vaikutelmia paistiin tyostiméin edelleen kameran horisontaalisen

ja vertikaalisen liikkeen kautta.

August Fuhrmanin 1880-luvulla kehittelemi kazserpanorama (ks. Crary 2001, 134—138) tuo
kiinnostavasti yhteen seka yksityisen katselun ettd julkisen esittimisen perinnettd ja tarjoaa
tekniseltd rakenteeltaan vastinparin edelldi kuvatulle cinéoramalle. Siind missd
kaiserpanorama suuntasi kehdmdiselld stereoskooppijirjestelmalld (esimerkiksi 12 laitetta ja
istumapaikkaa) katseen rakennelman ulkokehilta keskipistettd kohti, cineoramassa idea on
kddnnetty projektori- ja katsomojirjestelmalld toiseen suuntaan: sisiltd ulos, suljetusta
avoimeksi. Jos leikittelemme ajatuksella, ettd yhdistettdisiin Fuhrmanin kaiserpanorama ja
varhainen elivin kuvan tekniikka (Edisonin kinetoskooppi), niin yhtdiltd niin syntynyt
“kinetokaiserpanorama” ja toisaalta cineorama jdsentiviat koko julkisen ja yksityisen
kuvakulttuurin tilaa 1800-luvun lopun maailmassa. Vastinpariin tiivistyy paljon siité,
millaiselle elokuvallisen katsomisen sosiaalis-esteettis-teknologisia sommitelmia thminen ja
kuva muodostivat, ja millaiselle avoimen ja suljetun katsomisen maisemalliselle perustalle

elokuvan vuosisata rakentui.

1.1 Maisema aukeaa

Arkimerkityksessd maisema herittid suoraviivaisia, jokapdiviisid mielikuvia: juoksulenkki
Toolonlahden ympari tai junamatka Helsingistd Turkuun. Maisema vaihtuu. Niin sanotut
“hyvit  maisemat”  johdattavat  jokseenkin  yleisiin  ajatuksiin  —  klassiseen
kaupunkiarkkitehtuuriin, kuvaukselliseen maalaismaisemaan, merelle, metsddn tai
aurinkorannalle. Kyse on visuaalisesti voimakkaista, mieleenpainuvista kokemuksista, jotka
ovat perdisin havaitsijansa ulkopuolelta, mutta koskettavat jotain sanatonta sisintd
kokijassaan, jotain joka tyypillisesti “pitdd itse kokea” tai “nihddi omin silmin”.
Psykologisena maarityksena maiseman haln lienee my6s inhimillinen tarve nihdi ja tuntea

oman ohimenevin elimdmme vihipitoisyys suhteessa johonkin ulkoiseen, ihmistd
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suurempaan ja pysyvampain. Nikoaistillinen 4dariesimerkki tdstd voisi olla tuijotus
tahtitaivaalle kuulaana syysyond tai katsahdus kaukoputkella yhd kauemmas galakseihin.
Niin maisema on paitsi katsomisen kautta heritetty elimysten kenttd myos seka
rationaalisen suhteellisuudentajun ettd tietyn myyttisen ja mystisenkin kuvittelun ja lohdun

lihde.

Erotuksena yleisestd mediakulttuurin tutkimukseen liittyvistd puheesta, jossa tarkastelun
kohteena on vaikkapa ”Suomen mediamaisema” (esim. Nordenstreng & Wiio 2001) tai
minuus ’median maisemissa” (esim. Tapper 2000), tdssd tyossd elokuvan mieltiminen
maisemaksi €1 ole yhta viljasti tulkittavissa oleva vertauskuva. Pyrin omalla kisitteen
madrittelyllini kietomaan yhteen kaksi ulottuvuutta elokuvakokemuksen audiovisuaalisessa
tapahtumassa: (1) Jos maisema sovitetaan sellaisenaan median, kuvataiteen ja elokuvan
tarkasteluun, se on yksinkertaisesti walitetty ndkymd, jonka kohtaamme maalauksessa,
valokuvassa, postikortissa, televisioruudulla tai matkapuhelimen naytolld. Valkokankaalle
heijastettu varhainen elokuva syntyi nimenomaan elaviksi tauluksi ja maisemaksi, johon
erilaiset projisointikokeilut ja teatterijarjestelmat, kameran liike, filminauhan leikkaaminen ja
ddniraita sekd kuvasuhteen muutokset toivat sittemmin oman lisinsd. Usein tillaiseen
maisemaan liittyy erottamattomasti myOs mielikuva luonnosta (maasta, maastosta), joka
elokuvan tapauksessa on kaapattu elaviksi tehdyssid valokuvassa sellaisenaan talteen,
ajallista kestoa myoten. André Bazinin (1990, 16) tunnetun kisityksen mukaan valokuvassa
ja sitd kautta elokuvassa “ulkomaailman kuva muodostuu automaattisesti ja ankaran
determinismin mukaisesti ilman ihmisen luovaa viliintuloa”. Sama ajatus esiintyy yleisesti
arkikielen ja journalismin elokuvaa koskevassa diskurssissa, jossa taiteen ja mediakulttuurin
kuvat usein “peilaavat” tai “heijastavat” todellisuutta tai ovat niin sanotusti “ikkuna

maailmaan’.

Median, taiteen ja kulttuurin nykytutkimukselle ndin suoraviivainen nakokulma
(elo)kuvallisiin maisemiin edustaa kuitenkin yleisen kisityksen mukaan riittimatonté, naiivia
realismia. Jos ajattelun perustyokaluna on (kaiken kulttuurisen tarkastelussa) representaation
kasite, tillainen peilistd heijastuva tai ikkunasta avautuva maisema jai ikdan kuin puolitichen
ja niin muodoin luontevasti pelkiksi mieli- ja kielikuvaksi. Kulttuurintutkimuksen kasitteend
representaatio esittdd todellisuudesta aina jotain jollain tavalla, eikd mikadn kuvallinen
representaatio koskaan vain peilaa tai kuvasta vaan aina my6s konstruktivismin periaatteen
mukaisesti rakentaa todellisuutta. Esimerkiksi kuvan tutkimuksen perusmalli, jossa vilitetty
nikymd on ennen muuta representaatio, pitdd maailman ja mediaesityksen korostetusti

erillddn, jolloin analyysin keski6ssd on viistimattd kysymys realismista, totuudesta ja
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korrespondenssista. Etymologisesti representaatio-kisite on perdisin latinasta ja viittaa
jonkin asettamiseen uudelleen (r¢) aistiemme (sentio) eteen (pre), jonkin esittimistd
jonkinlaisena jollain tavalla, jonkin poissaolevan tekemistd uudelleen ldsnd olevaksi
esimerkiksi maisemamaalauksen, lehtikuvan tai sanallisen ilmaisun kautta (ks. esim.
Lehtonen 1998, 44-48; Seppinen 2005, 77-96). Representaatioon kuuluu sekd kohteensa
edustamisen ettd esittimisen aspekti. Ahkerimmin kasitettd kédytetidn puhuttaessa
mediaesityksestd kulttuurisena merkitysrakenteena, joka erotetaan todellisuudesta sinalldan,
ja jonka tulkintaa saitelevit erilaiset koodit ja konventiot. Vaikka representaatio, merkki ja
merkkisysteemi eivit ole kisitteellisesti yhtaldisid, yleensa juuri semiotiikan avulla selitetidn

representaation perusteita ja yritetidn ymmirtia sen toimintaa (esim. Seppanen 2005, 77).

Miksi elokuva sitten on tutkielmani otsikossa maisema eikéd representaatio? Mikd motivoi
tutkimaan elokuvaa ennemminkin maisemana kuin mediatekstind? Tdhdn vastaa
kasitteenmadrittelyni toinen taso: (2) Viime kiddessi tavoittelen maisemalla elokuvan
yhteydessd sitd kuvallis-ddnellistd &okemusta, joka ei tyhjene nihdyn ja kuullun tiettyyn
sanalliseen muotoiluun, eikd tiettyjen kielellisten, kulttuuristen ja yhteiskunnallisten
merkitysten uloskoodaamiseen. Tillainen maisemallinen aspekti katsomisessa on tyoni
keskeinen lihtokohta, vaikka heti onkin tiedostettava, ettei elokuvallista kokemusta voi
(eikd pidd) tarkastella irrallaan kulttuurisesta merkityksenteosta ja tarinasta. Maisema-
kisitteen madirittely kokemuksellisuuden kautta on ilmeinen haaste, mutta uskon
saavuttavani silli elokuvan perusolemuksesta jotain sellaista, joka jiisi muuten taka-alalle.
Lisaksi se, mikd elokuvan representaatioluonteessa on analyysilleni tarpeellista, voidaan

ajatella sisdltyvin maiseman miarittelyyn vilitettynd nikymina tasolla (1).

Aikamme mediatutkimus myotiilee usein ajatusleikkia, ettei meilld endd ole minkaédnlaista
padsyd reaalimaailmaan, vaan aistimuksemme, kokemuksemme ja tulkintamme
todellisuudesta on kokonaan erilaisten kulttuuristen ja kielellisten esitysten valittimad ja
tuottamaa (esim. Sihvonen 2000, 129-130). Pitkalld aikavililla, kuten jo George Gerbnerin
kultivaatioteoria (ks. Gerbner & Gross 19706) esittad, kokonaiskuva yhteiskunnasta ja
maailmasta varmastikin rakentuu representaation logiikan ja sithen liittyvien vastaanoton
lainalaisuuksien mukaan — median vaikutuskentissi, esimerkiksi journalististen tekstien, tv-
ohjelmien tai taiteen kautta. Mutta omassa tarkastelussani pyrin kohti jossain mdéirin
hetkellisempdd ja kokemusldhtdisempdd hahmotusta elokuvasta ja katsomisesta. Kun
ajattelemme elokuvallisen kuvan ja ddnen kokemuksen intensiivistd kestoa, niin jyrkkd
erottelu oikean todellisuuden ja mediatodellisuuden vililld ei vilttimatta ole tutkimuksen ja

mediakasvatuksen tirkein ldhtokohta (esim. Sihvonen 2004c). Olemme yhti lailla jossain

4



sisdlld kuin jonkin esityksen edessd, joka vilittémasti vertautuu johonkin alkukuvaansa tai
olemassa olevaan referenttiin jossain tosiasiallisessa todellisuudessa. Siind missd
representaatio viittaa mairitelmaillisesti jonkin poissaoloon, maisemaan kuuluu vahva

lisndolon tuntu. Maisema on meissd ja me maisemassa.

Eronteko maiseman ja representaation valilli on jossain midrin yhteydessa myo0s
jannitteeseen “luonnollisen” ja “kulttuurisen” vililld, ja samalla kiinni taiteenfilosofisessa
peruskysymyksessa teoksen ja todellisuuden suhteesta. Elokuvateoriassa jinnite kiteytyy
kysymykseen, onko elokuvan katsominen, kokeminen ja merkityksellistiminen
myOtisyntyinen kognitiivis-ekologinen kyky, vai onko se opitun lukutaidon kaltainen
semioottis-kulttuurinen prosessi. Kotimaassa titd keskustelua ovat kiyty ja kartoitettu
esimerkiksi Lahikuva-lehden sivuilla Boris Vidovicin (2000), Henry Baconin (2000; 2002) ja
Juha Herkmanin (2002) toimesta. L.aajemmassa taiteenhistoriallisessa kysymyksenasettelussa
taustalla on taidekasityksen yhd muotoutuva jinnevili kisiteparin realismi/konventionalismi
vililli (vrt. Hietala 1996, 53-60). On selviid, etti elokuva ja audiovisuaalinen ilmaisu
ylipaansa sisaltda merkkeja ja kommunikoi sanomia suhteessa todellisuuteen. Niin muodoin
se taipuu myos mallinnuksiin representaatiosta sekd edelleen “kielestd” ja “lukutaidosta”.
Vaikka taide- ja mediaesityksen tarkastelu timin diskurssin puitteissa ei ole tyGssini

keskeisti, keskustelun kehykset oman kisitteellisen painotukseni taustalla on syyté tiedostaa.

Valitsen maiseman lihtékohdakseni jokseenkin samassa hengessé kuin missé Jean-Francois
Lyotard on vastustanut strukturalismin ylivaltaa kaiken nikemamme erittelyssd: Visuaalista
el voi pitdd ensisijaisesti tekstind. Visuaalista tilaa ei voida artikuloida kielellisesti. Sitd
voidaan osittain “lukea” kulttuuristen koodien ja konventioiden avulla, mutta kieleksi
tulkittuna sitd ei endd todella ndhdéd, vaan siitd menetetidn jotain, eritoten taiteelle,
olennaista (Bogue 1996, 259-260). Sama asenne 16ytyy my6s ranskalaisfilosofi Gilles
Deleuzen ajattelusta, johon tukeudun ty6ni péddluvuissa toistuvasti. Sen mitd Lyotardin
mukaan ”menetetddn” kuvan kielellistimiselld, pyrin sisillyttimadn maiseman kisitteeseen,
joka kokemusta painottaessaan suuntaa ikdan kuin taaksepdin vilitetyn ja uudelleen esitetyn
nikymin ajatuksesta ja samalla representaatiokeskeisyydestd. Tarkoitukseni on niin samalla
padstd lihemmais elokuva-analyysin metatasoa, jolla elokuva ja elokuvakokemus itse
(mediana, teknologiana, taiteena, abstraktiona) on tarkastelun kohteena. Yksittdisen
elokuvan kautta ilmenevien maisemien — historiallisten menneiden, kuviteltujen nykyisten ja
mahdollisten tulevien — tutkimus avaa mahdollisuuden tehdd ymmarretyksi jotain my0s

elokuvasta itsestadn maisemana, tissa eritoten modernin maisemana.



Tutkielmassani noderni (tarkempi mairittely luvussa 2) kuvaa ennen muuta oman aitkamme
ja lihihistoriamme nopeasti muuttuvaa ja muuttunutta elinymparistod, eli tiettya linsimaisen
elimantavan, aistikokemusten ja ajattelun ympiristéa sekd eetosta, jolla on kulttuuri- ja
aatehistorialliseen, yhteiskunnalliseen ja sosiaaliseen sekd teknologiseen ja ekonomiseen
kehitykseen liittyvit aspektinsa. Ajallisesti moderni viittaa tyossani ldhinnd jaksoon 1800-
luvun lopulta nykypiivaian, mikd kattaa samalla suurin piirtein elokuvaksi kutsutun
mediateknologian ja taidemuodon elinkaaren. Maantieteellisesti  jasennykseni on
tavanomaiseen tapaan linsimainen eli viittaan modernilla maailmalla ja kulttuurilla jahmedn
oletusarvoisesti BEurooppaan ja Pohjois-Amerikkaan. Modernin kulttuurin my6hemmasta
kehitysvaiheesta erotetaan usein 1900-luvun lopun ja 2000-luvun alun mairityksend post-
tai jalkimoderni aika, etenkin jos modernin murros sinillddn paikannetaan lihemmas uuden
ajan alkua. Téssd tyGssd katson kuitenkin, ettei tarkempi erottelu ole tutkimieni ilmididen
kannalta tarpeen, vaan myohidismoderni kuuluu tarkastelussani yhteen ja samaan modernin
kulttuurin jatkumoon. Etymologisesti keskiajalle asti juurtuva kisite moderni (lat. #zodo,
juurt nyt’s lat. modernus, ’dskettiin syntynyt) on hyvin joustava, suhteellinen ja tietyssd
mielessd ajaton kisite. Se viittaa johonkin “uuteen” aina suhteessa johonkin “vanhaan”.
Tilld logiikalla ajateltuna mitd nopeampaa on elinolojemme muutos (vanhasta uuteen), sitd
modernimpaa on aika. Ja tdssd mielessdé moderniteetti ei ole menettinyt vaan piinvastoin
vahvistanut merkitystdan, mitd ldhemmas tatd paivdd tulemme. Toisaalta muutos voi olla
hyvin suhteellista ja ndenndistikin, mitd korostaa ’post-historialliseksi” kutsuttu nikemys
modernisaatiosta. Esimerkiksi Gianni Vattimon (1988, 7-8) mukaan juuri jatkuva uuden

tuottaminen johtaa siihen, ettei mikdan lopulta muutu (ks. my6s Crary 1990, 10).

Koska elivd kuva on leimallisesti moderni keksintd, modernin ajan ilmié ja modernin
mediakulttuurin perusmuoto, tuntuu luontevalta lihestyd elokuvaa moderniteetin kannalta
ja toisaalta pureutua modernin ajan ilmiGihin juuri elokuvan kautta. Kuten Jonathan Crary
(1990; 2001) on esielokuvalliseen moderniin aikaan pureutuvissa tutkimuksissaan
osoittanut, ’katseen modernisaatio” ja nikemisen psyko-fysiologiset muutokset juurtuvat
tukevasti visuaaliseen kulttuuriin jo kauan ennen varsinaista elokuvaa ja 1900-lukua
elokuvan vuosisatana. Jos kuitenkin keskitytddn eldvain kuvaan nykymerkityksessi ja
sovitetaan maiseman kisite tihdn asetelmaan, niin tyoni tutkimuskysymys saa
lihtokohtaisen muotoilunsa: elokuva modernin maisemana. Pohdin yhtaalta, millaisia maisemia
elokuva taidemuotona ja mediateknologiana luo modernista kulttuuristamme (johon se itse
erottamattomasti kuuluu) seki toisaalta pyrin ymmirtimain, miten modernin kulttuurimme
esteettinen ja audiovisuaalinen maisema itsessdan voidaan mieltdd (elo)kuvallistuneeksi.

Tiedostan, ettd tutkimuskysymykseni on tillaisenaan varsin laaja, enki niin muodoin tidhtaa
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tyhjentiviin totuuksiin tai yleispateviin vastauksiin. Sen sijaan fokusoin teoreettisesti lavean
ja tarkoituksellisesti ronsyilevian tutkimusaiheeni ja ldhestymistapani aineiston kautta,
tarkkaan ottaen rajautumalla lahitarkastelussani kahteen elokuvaan: Metropolis (Metropolis,
Saksa 1927) ja Matrix (The Matrix, USA/Australia 1999). Ja timin suppean mutta monin
tavoin virikkeelliseksi osoittautuvan tutkimusaineiston kautta tavoitteeni on konkretisoida ja

herittai eloon edelld mainitut kysymykset.

Alun perin juuri Metropolis ja Matrix, elokuvien intuitiivisesti ilmeinen temaattinen ja
esteettinen sukulaisuus, intensiivinen visuaalinen kokemus ja molempiin elokuviin
kohdistuva jatkuva kiinnostus ovat vaikuttaneet siihen, ettd elokuvan ja moderniteetin
kysymykset  valikoituivat  tyoni  tutkimuskohteeksi. Moderniteetin  monisiikeisen
problematiikan kannalta kyse on vertaiselokuvista, jotka tarjoavat tutkimukselleni kaksi
sellaista konkreettista kiinnekohtaa, jotka virittdvit kiintoisan ajallisen, kulttuurisen ja
elokuvahistoriallisen jannevilin, ja jotka valittomasti avaavat useita toisiaan tdydentdvid
nikokulmia saman peruskysymyksen pohtimiseksi: millainen suhde elokuvan maisemalla on
moderniin kulttuuriimme — yhtaaltd yksittdisend teoksena ja toisaalta mediavilineeni ja
taidemuotona? Niissd raameissa tutkielmani pyrkii selvittimain myo6s sitd, miten modernin
subjektin tapa aistia ja havaita, eldd ja ajatella, on yhteydessd elokuvan maisemiin ja
elokuvaan zsessdan. Jossain mairin kehittelyni liittyvit my6s audiovisualisen median

ominaispiirteisiin ja kehitykseen yleisemmin, osana 1900-luvun kulttuurista ymparistoa.

On selvaid, ettd tutkielmani keskeiset elokuvat ja teoreettinen fokusointi olisi voitu valita
my0s toisin. Etenkin, jos ajatellaan moderniteetin ja elokuvallisen maiseman kysymyksid
suhteessa kaupunkikulttuuriin. Oman aitkamme elokuvista Metropoliksen rinnalle voisi ehka
nostaa Matrixia luontevammin sellaisia suurkaupungin kuvitelmia kuin Ba#man-elokuvien
Gotham City, Alex Proyasin Dark City (USA 1997), Frank Millerin ja Robert Rodriguezin
sarjakuvakaupunki Sz City (USA  2005), tai se luultavasti kaikkein tunnetuin
vertaismetropoli, eli Philip K. Dickin tieteistarinaan perustuva ja Ridley Scottin ohjaama
visio vuoden 2020 Los Angelesista elokuvassa Blade Runner (USA 1982). Metropoliksessa
mestaroitu tieteiskuvitelmien moderni kaupunkimaisema on tuotu valkokankaalla sittemmin
tyypillisesti amerikkalaisen film noir -tyylin vaikutusten kautta ja oman aikamme elokuvassa
yhi enenevissi mairin digitaalitekniikan tuella toteutettuna. Edelld mainittujen lisdksi
kiintoisa esimerkki tdstd on Kerry Conranin kisikirjoittama ja ohjaama Sky Captain and the
World of Tomorrow (USA 2004), jossa peittelemittémin keinotekoista 1930—-40-luvun taitteen
New Yorkia uhkaa vieraalta planeetalta tulevien jattimadisten robottien hyokkays, ja

leimallisen ironiseen sdvyyn tarinassa etsitidn kadonnutta huipputiedemiesti — Dr.
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Totenkopfia, jota edesmennyt Lawrence Olivier on pantu tulkitsemaan arkistomateriaalia
kaytamalld. My6s Metropolis-elokuvan yhteisollisia ja yhteiskunnallisia painotuksia 16ytyy
sellaisenaan  myochemmaistd  scifi-elokuvasta;  edellisten lisiksi jokseenkin  suoria
yhtymikohtia nihdddn vihille huomiolle jddneessi Kurt Wimmerin elokuvassa Cubic
(Equilibrinm, USA 2002), jossa inhimilliset tunteet kieltiva fasistinen kaupunkivaltio on
paitsi arkkitehtonisesti my6s sosiaalisesti Metropoliksen tapaan rakentunut. Esimerkiksi Jukka
Sthvonen (2008) rajaa tarkastelunsa nimenomaan metropolin miljédstd kisin pureutuessaan
kuvitellun suurkaupungin muodonmuutokseen tilassa ja ajassa. Koska oman tutkielmani
kysymyksenasettelu ja painotus on kuvan ja elokuvan kisitteittd sekd modernia kulttuuria
jossain mddrin yleisemmin koskeva, olen valinnut keskeiseksi aineistokseni Metropoliksen
ohessa Matrixin, miki jattad monien muiden kiinnostavien elokuvien kisittelyn viitteellisten

sivuhuomioiden tasolle. Tavoitteena on tietysti, ettd sekd tutkimuskysymykseni ettd -

aineistoni valinta tulee viime kadessa perustelluksi tyoni edetessa.

1.2 Vaeltaja maisemassa

Kuten edelld totesimme, hyvin maiseman vuoksi on tavallista jalkautua ulos luontoon ja
esimerkiksi kiivetd ndkoalapaikalle, josta avautuu mahdollisimman esteetén nikyma joka
suuntaan. Saksalaisen Caspar David Friedrichin romantiikkaa edustava oljyvirimaalaus
Vaeltaja summjen ylli (ks. Honour & Fleming 1999, 657—658) vuodelta 1818 tekee osuvasti
nikyviksi maiseman yleistd problematiikkaa. Keskelld taulua (ks. Kuva 1) nidhddin
kokokuvassa mustiin pukeutunut mies, joka katselee kallion kielekkeeltd jylhad
vuoristomaisemaa selin katsojaan. Taivas on pilvessd ja laaksoihin on kertynyt sumua,
yksittiisid huippuja ja vuorenrinteitd nayttaytyy sielld tadlld. Maalaus ilman miestd, vaeltajaa,
olisi jokseenkin tavanomainen maisemakuva, jonka taiteilija on ikuistanut luonnon
jumalallisen jirjestyksen edessd. Mutta nyt taiteilijan ja maiseman vilissd, taulun sisilld
nousee keskioon kaupunkilaisittain  pukeutunut miehen hahmo avopiin, kivelykeppi
kidessddn. Voidaan ajatella, etti Friedrichin tOissd téllaiset nomadiset padhenkil6t
korostavat  yksilollistd  arvostelukykyd tai ovat symboleita vieraantuneisuudesta,
ulkopuolisuudesta, epitietoisuudesta tai maailmanjirjestyksen etsimisestd (modernin)

kaaoksen keskeltd, mutta yhti lailla vaeltajan asemaa voi pohtia katsojuuden kannalta.

Vaeltaja summjen ylli -taulun katsojalle tarjotaan perspektiivi pisteestd, joka leijuu ilmassa
muutaman metrin taulun tumman hahmon takana pddn korkeudella, mutta maiseman
varsinainen katsoja on miehen hahmo kuvassa sisilld, maisemassa itsessain. Tama aspekti

tuo osuvasti esiin sen elokuvallisen maiseman kasitteellisesti kahteen suuntaan avautuvan
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luonteen, jota tyGssini tavoittelen. Ja nidin Friedrichin taulun avulla voi havainnollistaa
my0s representaation suhdetta maisemaan. Siind missd representaatio asettuu katsojan
eteen, erilleen katsojastaan, maisema sulkee katsojan sisddnsi ja avautuu koosteen liikkeessa
ja muutoksessa. Emme nide aktuaalisesti kaikkea sitdi mitd vaeltaja nidkee kehysten
sisdpuolisessa maisemassa, mutta oleellisempaa onkin pohtia, miten purkaa kisitteellisestt
tallaista visuaalisen kokemuksen ddretontd horisonttia ja pyrkid tutkijana Friedrichin
vaeltajan asemaan elokuvan maisemassa. Tulkittua, kielellistettyd ja kulttuurista havaintoa
perustavampi taso katsomisen prosessissa on se sanallistamista pakeneva kokemuksellinen

litke, jonka edelld sisdllytin maisema-kasitteen mairittelyn jalkimaiseen osaan.

—
f'“:";.<~L¢.

Kuva 1: Caspar David Friedrich: Vaeltaja sumujen ylla (Der Wanderer iiber denr Nebelmeer).
98cm x 74cm. Oljy kankaalle. Alk. 1817-1818. Kunsthalle, Hampuri.



Modernissa maailmassa maisema ei ollut entisensd, ja tdhdn tuntuu viittaavan myos
Friedrichin Vaeltajan romanttinen melankolia. Kuten Wolfgang Schivelbusch (1996, 51) on
teoksessaan [unamatkan historia osoittanut, aikalaishuomioiden mukaan ”“maiseman menetys
koski kaikkia aisteja” ja sai alkunsa 1700-luvun lopun teollistumisesta, johon vaikutti
erityisesti hoyrykoneen kehitys. Vaikka nykyihmiselle varhainen junamatkailu ei edusta
suoranaista etdisyyksien katoamista, litkenopeus oli kolminkertainen hevosvaunuihin
verrattuna. Suljetun junavaunun vauhti muutti aikanaan voimakkaasti ihmisen kasitystd
tilasta ja ymparistostd, ja vaikutti sitd kautta ldhtemittomasti thmisen ja luonnon valiseen
vuorovaikutussuhteeseen (Schivelbusch 1996, 49-64). Ennen rautateitd matkustaja ja
ympiardivd maisema olivat liheisesti ja avoimesti kosketuksessa toisiinsa, kun taas junassa
asemien vililli “on samantekeviad, onko sinulla silmit padssi, oletko sokea vai nukutko”,
kuten John Ruskin on kirjoittanut. ”Se, mitd parhaimmassa tapauksessa voit oppia
seudusta, jonka lapi matkustat, on sen geologinen rakenne ja pinnan ominaisuudet yleensi”,

hin jatkaa (Schivelbusch 1996, 51).

Fenomenologi Erwin Straus kiinnitti huomiota samaan murrokseen. Strausin mukaan uusi
matkustustapa oli verrattavissa suljettuun jirjestelmiddn, jolla ei ole kosketusta itsensi
ulkopuolelle, ja jossa matkustetaan ikddn kuin olematta missddn. Hin kutsui tillaista tilaa
maantieteellisekesi erotuksena vanhan maailman maisemalliseen tilaan. (Schivelbusch 1996, 50.)
Maisemallisen ja maantieteellisen tilan erottelu perustuu Strausin laajempaan aistimuksia ja
havaintoja jasentivaan psykologiaan, josta hin julkaisi vuonna 1935 teoksen 1Vom Sinn der
Sinne (lmestynyt englanniksi 1963 nimelld The Primary World of Senses): Siind missa aistimus
on jotain primaarista, ei-rationaalista ja vilitontd kohtaamista eletyn maailman kanssa,
havainto on jo ymmarretty, sekundaarinen ja rationaalinen kokemuksen ulottuvuus. Tassd
mielessd maantieteellinen tila viittaa havainnon alueeseen ja kisitteelliseen ymmarrykseen
joka geografian tapaan abstrahoi maailman koordinaateiksi, kun taas maisema vastaa
aistimuksellista ja alkukantaista kokemusta. Itse kokemuksessa nima ulkoisen tapahtuman
herittimit emotionaaliset ja kognitiiviset muutokset subjektissa ovat kuitenkin
erottamattomat, eivatkd esimerkiksi ajallisesti perdkkiiset. Maisemalliseen kokemukseen
kuuluu, ettd yhtd lailla kuin litkumme tilassa, tila liikkuu meissd. Eiki tillainen maisema ole
kadonnut tai menettinyt merkitystddn, vaikka kokemuksemme on kiistatta modernina
aikana “maantieteellistynyt”, kuten Strauss muotoilee. (Bogue 1996, 258—-259; Smith 2003,
xiv—xv; Schivelbusch 1996, 50-51.) Maantiede edustaa tissd laajassa merkityksessd sitd
teoreettisen mallinnuksen ja abstraktioiden kerrostumaa (kellot, kartat, kalenterit, aikataulut,
gps-laitteet) joka kuuluu erottamattomasti moderniin maisemaan ja erottaa sen niin vanhan

ajan luonnonliheisestd ja kokonaisvaltaisesta maisemakasityksesta.

10



Kun ajattelemme elokuvaa modernina maisemallisena apparaattina, sen voi hyvinkin
mieltdd junamatkailun jatkeeksi. Jos vanhan maailman maisema oli eheidsti lisnd, avoin,
vuorovaikutteinen ja kokemuksena ulospdin suuntautunut, niin modernille maisemalle —
nikymi junan ikkunapaikalta ulos tai elokuvateatterin penkiltd valkokankaalle — on
tyypillistd tietty fragmentaarisuus (silmaykset ja otokset), yksisuuntaisuus, sulkeutuneisuus ja
kokemuksen kddntyminen sisddnpdin. Maiseman etddntyminen ja ~muuntuminen
maantieteeksi tuntuu jokseenkin ilmeiselti murrokselta kokemuksemme luonteessa
modernin kulttuurin, matkailun ja mediateknologian leimaamalla 1900-luvulla. Mutta
vilittbmidsti on toisaalta selvdd, ettei asia ole yksiselitteinen. Audiovisuaalinen
mediateknologia on nykyisellddn ja historiallisesti hyvin monimuotoinen kenttd, jossa yhtd
lailla kuin maisema voi kadota maantieteeksi, suunta voi olla toinen — pyrkimys takaisin
“vanhan ajan” vilittoman, kokonaisvaltaisen tai ’aidon” maisemakokemuksen yhteyteen.
Sama pitee ilmaisullisesti elokuvan sisilld, jossa mahdollisuudet ovat niin ikddn rajattomat.
Asian monista ulottuvuuksista voi vakuuttua pohtimalla, mihin sijoittuu maiseman ja
maantieteen akselilla digitaalinen animaatioelokuva, dokumentti tai hollywoodilainen
efektispektaakkeli,  tai  tarkastelemalla  rinnan  1920-luvun  neuvostoliittolaista
montaasielokuvaa ja 1940-luvun italialaista neorealismia, tai vertaamalla tdssd mielessa
sellaisia oman aitkamme elokuvan ilmaisullisia ddripaita, kuten Darren Aronofskyn Unelmien

sielunmessu (Requiem for a dream, USA 2000) ja Gus van Santin Elephant (USA 2003).

Lihden ty6ssini siitd, ettd elokuvalla on erityinen asema modernin maisemana, ja sellaisena
se siis pitad sisillidn sekd ’maisemallisen” ettd “maantieteellisen”. Elokuvakokemus on
aistimusten ja havaintojen kooste, jolla on ainutlaatuinen suhde luontoon ja todellisuuteen
ja sitd kautta kyky avata katsojalleen my6s sellaisia nakymia ja merkityksid maailmaan, jotka
muuten olisivat mahdottomia kohdata. Minkddn muun taidemuodon tai mediavilineen
kautta emme ole niin valittomasti ja kokemuksellisesti jossain vieraassa tilassa ja ajassa —
jatkuvasti toden ja fantasian rajalla. Elokuva on ohittamattoman kiintoisa tutkimuskohde
osana modernin kulttuurin arkea ja eetosta, suhteessa moderniteetin ilmickenttdd kaikilla

elaminalueilla.

ooo

Tutkielmassani on kolme tasa-arvoista pdilukua, jotka kaikki kiertyvit johdannossa edelld
rajaamani tutkimuskysymyksen ymparille, toisiaan tiydentien. Luvussa 2 luon yleiskuvan

modernista ajasta ja rakennan kisitteellisen kasvualustan seuraaville luvuille, joista luku 3
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litkkuu  Metropolis-elokuvan  teollistuneessa  urbaaniympdristéssd  ja  koneistetussa
kaupunkimaisemassa, kun taas luvussa 4 otan lihtokohdakseni Matrix-elokuvassa kokonaan
keinotekoiseksi osoittautuvan virtuaalimaiseman. Kaikkinensa pyrin ty6ni tutkimusaineiston
ja teoreettisen perustan kautta laaja-alaiseen pohdiskeluun elokuvan maisemista ja kuvan
maantieteestd  suhteessa moderniteettiin.  Kisitteellisen — elokuva—maisema-koosteen
kehyksessd kyse on muun muassa kaupungista, teknologiasta, koneista, informaatiosta,
tietokoneista, keinodlystd, automaatista, kuvan peruskysymyksistd ja elokuvan estetiikasta
yleisemmin. Lihteiden kaytOssd suosin valmiita suomenkielisida kddnnoksid, kun se on
mahdollista, ja muissa tapauksissa olen erikseen mainitsematta turvautunut omiin
kadnnoksiini. Kisitteet, joiden alkukielinen muoto on mairitelmin kannalta valaiseva, olen
sisallyttinyt tekstiin kursivoituna sulkeissa, ja kasitteen alkukielen olen merkinnyt
lyhenteelld, mikili se ei selvid asiayhteydestd, ja silli on erityisti merkitystd. Sanojen
kursivointia kiaytin seka sisallollisena painotuksena ettd viittaamassa tyoni kannalta erityisen

keskeiseen kasitteeseen.

Tukeudun tyossini lihdekirjallisuuteen ja aiempaan tutkimukseen melko runsaslukuisesti ja
eklektisesti, mistd syystd viittaukset jaavat vililli pintapuolisiksi ja toisinaan vain vihjeiksi
lukijalle mahdollisesta jatko- tai taustalukemistosta. Valinta on tietoinen ja oman
nikemykseni mukaan perusteltu, silld aiheenvalintani ja lihestymistapani kautta tutkielmani
avautuu ikddn kuin johdannonomaisesti moneen suuntaan ja kiinnittyy elokuvatutkimuksen
ja  -keskustelun perinteeseen, jota voi kutsua ennemminkin filosofiseksi ja
taiteenteoreettiseksi  kuin esimerkiksi historialliseksi tai kulttuurintutkimukselliseksi.
Tarkasteluni keskeisimpid ldhtékohtia ovat monet Jukka Sihvosen (1996; 2001; 2004a;
2004b; 2008), Pasi Viliahon (2003a; 2003b; 2004; 2000) ja Jussi Parikan (2003; 2004)
ajatukset ja artikkelit, joilla edelleen on kosketuskohtansa ja teoreettinen perustansa
ranskalaisfilosofi  Gilles Deleuzen (1930-1995) monisiikeisessd —elokuva-ajattelussa.
Kisitteellis-teoreettinen ldhestymistapa ja tutkimusote sekd tietty kurkotus kohti eldvin
kuvan filosofisempaa tutkimusperinnettd tuovat tutkielmani keski6on viistimattd myos
kysymyksen siitd, mitd elokuva ja taide yleisesti ottaen ovat — ja mikd tekee elokuvasta
erityislaatuisen taiteen modernin kulttuurin kehityksen kannalta. Deleuzen lisiksi ndma
laajemmat kysymykset tulevat tyOssini nakyville eritoten elokuvakriitikko Serge Daneyn
(1944-1992) ja taidehistorian klassikko Alois Rieglin (1858—1905) kuvaa ja sen estetitkkaa

koskevien ajatusten sekd samansuuntaisen taiteenfilosofisen kokonaiskasityksen kautta.
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2 KASVUALUSTA

Elokuva ottaa lihikuvia, tuo julki tuttujen esineiden salattuja yksityiskohtia ja tekee kameralla
kekseliditd tutkimusretkid arkipdivdiseen ympiristddmme. Niin se voi auttaa meitd toisaalta
ymmirtimain elimdimme ohjailevia vilttimittomyyksid ja toisaalta vakuuttaa meitd valtavista

ja arvaamattomista toimintamahdollisuuksistamme. (Benjamin 1989, 160. Alk. 1936.)

Koska spektaakkelin tehtivind on aiheuttaa maailma, joka ei ole endd suoraan aistittavissa, vaan
joka nabddan erilaisten erikoistuneiden vilitysmuotojen kautta, se nostaa viistimattd ihmisen
nikoaistin sithen erikoisasemaan, joka kerran oli tuntoaistilla; nikoaisti, aisteista abstraktein ja
helpoimmin huijattava, on parhaiten sopeutettavissa nyky-yhteiskunnan yleistettyyn

abstraktioon. (Debord 2005, 35-36. Alk. 1967.)

2.1 Moderniteetin matriisi

Andy ja Larry Wachowskin kisikirjoittama ja ohjaama Matrix on tulevaisuuskuvaksi
muotoiltu allegoria linsimaisesta elimantavasta ja yhteiskunnasta — ja sellaisena ldheista
sukua Fritz Langin ohjaamalle ja Thea von Harboun tekstiin perustuvalle saksalaiselle
mykkaklassikolle ~ Metropolis.  Siind  missd  Matrix  kiinnittyy — virtuaalitodellisuuksien,
kybernetiikan ja keinodlyn teknologioihin, 1990-lukulaiseen nopeaan tietokoneistumiseen,
digitalisoitumiseen, uuteen mediaan ja medioitumiseen sekd vuosituhannen lopun
ironiansavyiseen teknopaniikkiin, Metropolis ammentaa aineksensa 1900-luvun alun
kulttuuri-ilmapiiristd, mekanisoitumisesta, sdhkoistymisestd, koneihmisen ensiaskelista ja
eritoten modernista, teollisesta suurkaupunkiympiristostd. Tyoni kannalta molemmissa
elokuvissa tirkeintd on moderniin ja modernisoituvaan kulttuuriin avautuva esteettinen
maisema, joka syntyy elokuvan keinoin. Valikoiva tarkasteluni keskittyy niin muodoin
elokuvalliseen tyyliin ja tiettythin juonielementteihin, kun taas taka-alalle jaa
myytintiytteisten tarinoiden koko kaari, joka kummassakin tapauksessa etenee melko
kaavamaisesti, tiynnd tietoisen naiivejakin kadnteitd sekd valtavirtaclokuville tyypillistd
toimintaa ja romantitkkaa. My0Os tietty lapsenuskoinen nikemys inhimillisen (ei-
konemaisen) ajattelukyvyn ja tunne-elimin mahdollistamasta sankaruudesta ja sen

ylivoimasta koneisiin nihden on vahvasti lisna sekd Metropoliksessa ettd Matrixissa.

Moderni kulttuuri ja moderniuteen sekd aatteellisena ettd aineellisena ilmiokenttind,
olemisen tapana ja ajattelumme eetoksena viittaava moderniteett;i voidaan mairitelli monin

painotuksin. Varhaisen sensaatiojournalismin ja modernin drsykeympiriston suhdetta
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analysoinut Ben Singer (1995, 72—75) nostaa esiin neljd tirkedd nikokulmaa: Ensinnikin
moderniteetti on moraalinen ja poliittinen kisite, joka wviittaa yhteisten ideologisten
perustojen, pysyvien normien ja arvojen katoamiseen uskonnollisten ja feodaalisten
valtarakenteiden jalkeisessd maailmassa. Toiseksi kyse on kognitiivisen, dlyllisen ajattelun ja
vilineellisen rationalismin kehyksestd, joka uudella ajalla vakiintui hallitsevaksi tavaksi
havaita ja konstruoida maailmaa. Kolmanneksi moderniteetti toimii sosioekonomisena
mairitteend, jolla viitataan rdjaihdysmaiiseen teknologiseen, taloudelliseen ja sosiaaliseen
murrokseen 1800- ja 1900-luvun kuluessa — teollistumiseen, kaupungistumiseen,
viestonkasvuun, kapitalismiin, kulutus-, massa- ja populaarikulttuuriin, koneistumiseen,
autoistumiseen, matkailun yleistymiseen, arjen medioitumiseen ja niin edelleen. Mikili
modernia ja moderniteettia tarkastellaan havaintoja tekevin yksilon kautta, kuten tdssd
tyOssd ensisijaisesti teen, niin keskié6n nousee kuitenkin Singerin neljds kategoria: kisitys
moderniteetista neurologisena, aistimuksia, havaintoja ja aivotoimintaa koskevana ilmiéna.
Neljannen painotuksen mukaan kysymys on tietoisuudesta, fenomenaalisesta maailmasta ja
elimantodellisuudesta, joka on muuttanut perusteellisesti muotoaan viimeisen reilun sadan

vuoden aikana.

Singerin (1995, 73) sanoin moderniin linsimaiseen kaupunkiympirist6én kuuluu
’arsykkeiden sulkutuli”, joka on tehnyt sensomotorisesta, emotionaalisesta ja kognitiivisesta
olemassaolostamme  jatkuvasti nopeampaa, kaoottisempaa,  pirstaleisempaa  ja
hiiritsevimpad. Jos elokuva ajatellaan maisemana tutkielmani tapaan, niin tima
aistimellinen ja hermostollinen kuormitus on moderniteetin keskeisin ulottuvuus, vaikka
kaikki edelldi mainitut mairitykset toki ovatkin erottamattomasti kiinni toisissaan.
Kulttuuriteoreetikot, filosofit ja sosiologit tekivit maailmasta tdminsuuntaisia havaintoja
yleisesti jo 1900-luvun ensimmiisten vuosikymmenten aikana. Esimerkiksi Georg Simmelin
(2005, 27-46; ks. my6s 1950) essee “Suurkaupunki” vuodelta 1903 — alkukielelld
taismallisemmin “Die Grossstidte und Geistesleben” eli ”Suurkaupunki ja sielunelama” —
jatti jalkensd modernin elimin teoretisointiin ja vaikutti muun muassa niiden tunnettujen
huomioiden taustalla, joita Walter Benjamin (1986; 1989) teki 1930-luvulla modernin
kokemuksesta;  suurkaupungin  juurettomista  vikijoukoista, elinolojen jatkuvasta
shokkimomentista ~ ja  uusien  elokuvallisten  havaitsemistapojen  apparaatista.
Samansuuntaisille kriittisille laht6kohdille perusti ajattelunsa Siegfried Kracauer (1995, 326—
327), joka vuonna 1926 Kkirjoitti Berliinin elokuvakulttuurin ja ajanvieteteollisuuden
tarjoamien aistimusten, drsykkeiden, hajanaisuuden ja “hairitsevyyden” (Distraktion)
suhteesta modernin  yhteiskunnan epidjarjestykseen ja  urbaaniin, teknologiseen

kokemukseen. Toisaalta, kuten Jonathan Crary (2001, 1-10; ks. my6s Parikka 2003, 53) on
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painottanut, sirpaloitunut ja hdiritsevd drsykeympiristd el vilttimittd hajauta yksilon
havaitsemis- ja ajatteluapparaattia vaan luo edellytyksid my6s vastavoimalle, joka ilmenee
kehittyneend kykyné havaita, huomioida ja keskittyd (pay attention), ja niin edesauttaa elamai

modernissa, rytmiltddn nopeassa, tismaillisessa ja tehokkaassa kapitalistisessa maailmassa.

Monet diagnoosit ja viittimat, jotka viime vuosikymmenien aikana ovat luonnehtineet
nykyaikaa postmoderniksi, notkeaksi moderniksi, riskiyhteiskunnaksi,
simulaatiokulttuuriksi, spektaakkelin yhteiskunnaksi tai yksinkertaisesti mediakulttuuriksi
ovat selvisti sukua varhaisille modernin elimidn ja moderniteetin muotoiluille. Ty6ni
mairitelmédn puitteissa elimme edelleen modernia aikaa; teknisesti monin tavoin yhd
hajanaisempaa, monimuotoisempaa ja nopeampaa mutta ytimeltddn samaa kuin sata vuotta
sitten. Murroksesta on tullut pysyva tila. Hahmotellessaan nykykulttuurin pailinjoja
mediatutkimuksen nidkékulmasta Juha Herkman (2001, 7-9, 18-19) ottaa askelmerkkinsi
Matrix-elokuvasta ja luonnehtii teknologisoitunutta, medioitunutta ja digitalisoitunutta
atkaamme “audiovisuaalisen mediakulttuurin matriisiksi”. Metafora tulee ymmirretyksi
kahdella tavalla. Ensinnikin watrisi tarkoittaa matemaattista taulukkoa (7 kertaa # alkiota),
jollaisilla tietokoneohjelmat operoivat ja ratkovat ihmismielelle mahdottoman tyo6liitd
lineaarisia yhtdléryhmid. Matrixin visuaaliseksi tavaramerkiksi vakiintunut salattujen
sanomien ylhailtd alas valuva solukko tukee titid ohjelmiston sisille avautuvaa maisemaa.
Toisaalta kantasana (lat. matrix, ’kohtu’) tavoittaa biologis-fysiologisen vertauskuvan, joka
on niin ikddn osuva. Viljdsti ottaen “matriksi” viittaa kasvualustaan tai elatuspohjaan, ja
solubiologiassa se tarkoittaa erityisesti solun energiakeskuksen (mitokondrion) valiainetta.
Niin mdidriteltynd matriisin matemaattinen mielikuva saa rinnalleen suoran yhteyden
Matrix-elokuvan ithmisviljelyksiin siind lohduttomassa peltomaisemassa, jonka Morpheus
(Laurence Fishburne) esittelee Neolle (Keanu Reeves) tarinan kiddnnekohdassa
todellisuuden erimaana: ”Welcome to the desert of the real.” Sama iidilliseen yhteyteen
(kreik. metra, ’kohtu’) viittaava ajatus 10ytyy jo Metropoliksesta, jonka suuri emokaupunki, siind
missd Matrix kaikkien virtuaalitodellisuuksien ditini, sulkee sisddnsi, ruokkii, pitada huolta ja

kasvattaa, tavalla tai toisella.

Tiaminsuuntaisten vertauskuvien mukaan vartumme siis maailmassa, jossa kapitalistisen
nyky-yhteiskunnan ja mediakulttuurin illuusiot ja silmankdiantGtemput ovat ottaneet
todellisuuden paikan, ja olemassaolomme perustasta tai “viliaineesta” on tullut woderniteetin
matriisi. Siind missd Herkman jattda kieli- ja mielikuvan matriisista oppikirjansa alkusoitoksi,
sama lidhtoajatus on Patricia Pistersin (2003) tutkimuskysymysten kannalta perustava.

Kitjassaan The Matrix of Visual Culture Pisters tyOstdd kasitteensd Gilles Deleuzen
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filosofiasta ja elokuva-ajattelusta. Ndin “visuaalisen kulttuurin matriksi” tulee ymmarretyksi
koosteena kuvia, joita ei pidd ajatella kopioina jostain, vaan itsenddn, signaleettisena
materiana, joka eldd meissi ja jonka keskelld elimme. Tadmin aspektin pyrin huomioimaan,
kun ty6ssini puhun elokuvasta nimenomaan modernin aisemana. Taustalla on Deleuzen
kasitys maailmasta kuvien muodostamana zzmanenssin tasona, joka pitdd sisalladn seki
aktuaaliset (tosiasialliset, valittOmat) ettd wirtuaaliset (fiktiiviset, menneet, tulevat) kuvat
dynaamisena sommitelmana, johon kytkeydymme katsomistapahtumassa — ja elimaissi
ylipaansa (ks. Flaxman 2000a, 15; Deleuze & Guattari 1993, 44-67; Deleuze 2001). Niin
moderni subjekti ei endd ole neutraali kartesiolainen tarkkailija, joka asettuu ulkoiseen,
transsendentaaliseen asemaan suhteessa maailmaan, vaikkapa mediaesityksiin, ja rakentaa
jotain pysyvai todellisuutta ja identiteettiddn suvereenisti omassa asemassaan, vaan on
tietyssd mielessd subjektiton, persoonaton aistimusten, havaintojen ja ajattelun — fulemisen
(ransk. devenir, engl. becoming), muutoksen, vilissi olemisen (esim. Vihamiki 2004, 29;
Sithvonen 2004b, 336, 345) tai "morfogeneesin” (Dellanda 2002, 3—13) — tapahtumakentta.
Tillainen “uusi subjekti” on vapaa yhteiskunnan ja representaatioajattelun jahmettyneistd
rakenteista, jotka tarjoavat valmiiksi suodatetun ja separoidun maailman, jossa kuvat ovat
aina  representaatioita  tai  merkitsijoitd  jostain ~ ’todellisesta” ja  pysyvistd,

transsendentaalisesta maailmasta (Pisters 2003, 2—4).

Deleuzelainen maailmankuva on kuvien maailma, jossa olioilla (eli kuvilla) ei ole pysyvid,
ylimateriaalisiin yhtaldisyyksiin ja essenssiin perustuvia olemuksia vaan ne ovat jatkuvassa
muutoksessa, erossa itsessddn. Deleuzen tapahtuma- tai prosessiontologian tirkedna
perustana, etenkin elokuvan kannalta, toimii ranskalaisfilosofi Henri Bergsonin aikaa,
muistia, materiaa ja ndiden laadullisia, ei mitattavissa olevia, sisdisid piirteiti luotaava
ajattelu, joka omana aikanaan, 1900-luvun taitteen molemmin puolin, vastusti ulkoiseen
kvantitatiivisuuteen ja metritkkaan perustuvaa todellisuuskisitysti. Vaikka Bergson ei
varsinaisesti puhunut elivistd kuvasta, hanen liiketté ja ajallisuutta korostava filosofiansa on
paitsi syntyaikojensa suhteen my6s kasitteidensd puolesta lihelld elokuvaa. Deleuze tarttui
tihan ja kehitti bergsonilaisista lihtokohdista systemaattisen elokuvateoriansa, jossa &#va on
materian, liikkeiden, voimien ja tapahtumien perusyksikké ja keskus. Tdssd katsannossa
kuvien todellisuus on siis konkreettisesti todellisuus, joka koostuu kuvista, ja vasta jollain
kuvaontologiaa seuraavalla tasolla niin sanotusti “visuaalinen kulttuuri”, jossa kuva
(arkimerkityksessd) viittaa — ikkunan, peilin, kielellisen merkin tai representaation mielessi —

itsensa ulkopuolelle.
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Kuvan lisiksi keskeinen Bergsonin ajattelua soveltava kisite Deleuzella on kesto (durée), joka
tarkoittaa asioiden sisdistd, ei kellotettavissa olevaa ajallisuutta, jota esimerkiksi muistimme
kerroksellisuus ilmentdd. Ihmisen emotionaaliset ja kognitiiviset prosessit tapahtuvat
nimenomaan ajassa, tietyssd kestossa, jossa aineellinen maailma (mukaan lukien elokuva
valkokankaalla) kohtaa ”ruumis-aivot” ja avaa kokonaisuuden muutokselle. (Viliaho 2004,
120.) Kuten Ronald Bogue (2003, 3) huomauttaa, viime kidessi Deleuzen
elokuvateoreettisen jirjestelmin ymmairtiminen edellyttdd bergsonilaista liht6kohtaa, jonka
mukaan maailma on “avoin virahteleva ykseys, aine-litkkeen virta”, joka yhtdiltd supistuu
erillisiksi, selvépiirteisiksi tilallisen maailman olioiksi, ja toisaalta laajenee muodostaakseen
aikaulottuvuuden, jossa menneisyys, nykyisyys ja tulevaisuus tulevat olemassa oleviksi (ks.
my0s Deleuze 1986, 1-11, 56—-66; Bogue 2003, 11-39; Boundas 1996). Palaan Bergsoniin
vield luvussa 4, vaikka selvdd on, ettei timin filosofis-teoreettisen taustan perusteellinen

selvittdiminen ole tyoni puitteissa mahdollista, eika toisaalta tarpeenkaan.

Yhtd kaikki ndin  hahmottuvista ldhtokohdista Deleuze (1986; 1989) miirittelee
elokuvateoreettiset ylakisitteensa /ikekuvan (ransk. /image-mouvement, engl. movement-image) ja
aikakuvan (ransk. [image-temps, engl. time-image) kirjoissaan Cinéma 1-2 (ks. myos Deleuze
1995, 47-56, 57-61). Siitd lihtien, kun teokset ilmestyivit Ranskassa ensi kertaa vuosina
1983 ja 1985, niista ja Deleuzen elokuvafilosofiasta ylipadnsa on kirjoitettu runsaasti. Hyvin
suomenkielisen johdatuksen tihdn keskusteluun, Deleuzen ajatteluun ja kirjallisuuden
airelle tarjoaa Teemu Tairan ja Pasi Viliahon (2004) toimittama artikkelikokoelma
Vastarintaa nykyisyydelle (ks. my6s Kuuskoski 2001; Parikka & Viliaho 2003; Deleuze 2003).
Oman tutkielmani puitteissa ei ole tarpeen kiydd perusteellisesti lipi liike- ja atkakuvan
kehittelya, deleuzelaista elivin kuvan typologiaa, saati elokuva-ajattelun filosofiaa.
Pureudun Kkisitteisiin vain silloin ja siind madrin kuin ne vaativat selitystd jonkin tyoni
kehittelyn ymmartimiseksi tai kokonaisuuden kannalta. Esimerkiksi liikekuvaa ja aikakuvaa
kdytin tiettyyn rajaan asti sellaisina yleiskdsitteind, jotka eivdt vaadi perinpohjaista
mddrittelyd tai viitteitd Cinéma-kirjoihin joka kerta esiintyessdin. Deleuzelaisen ajattelun
kehyksessi moderniteetin matriisi kytkeytyy erottamattomasti sellaisiin  kisitteellisiin
maarityksiin kuin “litkekuvien konemainen kokoelma”, “’kameratietoisuus” ja “maailma
metaelokuvana”, jothin palaan luvussa 4.

Oman aikamme luonnehdinnat — ”audiovisuaalisen mediakulttuurin matriisi”’, ”’visuaalisen
kulttuurin matriksi” tai edelldi luonnostelemani ”moderniteetin matriisi” — pyrkivit
kuvaamaan kulttuuriympiristéamme teknologian hallitsemana, nopeana ja lyhyend 1900-

lukuna, jonka aikana (elivd) kuva ldpiisi linsimaisen ihmisen elimismaailman ja tuotti
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runsaasti teoretisointia median ja tietoisuuden suhteesta. Jo 1960-luvulla television
valtakaudella, tietoverkkojen ja kotitietokoneiden vasta tehdessd tuloaan, sihkoiset
viestintavilineet olivat Marshall McLuhanin (1984) tekno-optimistisessa ajattelussa
maailmallinen hermojirjestelmad, joka tarjosi mullistavia yhteisollisyyden mahdollisuuksia
maailmankyldssid (global wvillage). Toisaalta samothin aikoithin Guy Debordin (2005)
poleemiset muotoilut  spektaakkelista ja  spektaakkelin  yhteiskunnasta  edustivat
pessimistisempidd sosiaalista ja poliittista nakemysti. Debordin (2005, 30) kritiikissd
spektaakkeli merkitsee nykyihmisen yhteiskunnallista olemisen tapaa, jossa [k]aikki
alemmin vilittomasti eletty on etddntynyt representaatioksi”. Modernien tuotanto-
olosuhteiden myo6td kaikesta inhimillisestd kanssakdymisestd ja eldvisti toiminnasta on
tullut tavaraa. Arkielimid on menettinyt yhtendisyytensa, sirpaloitunut ja kurjistunut. Kyse
on korostetusti kuvasta, muttei niinkddn kuvaan pukeutuneesta yksilostd tai kuvan ja
tietoisuuden yhteen sulautumisesta, vaan kuvaksi muuttuneesta yhteiskunnasta, jota
mediakulttuuri tuottaa: “spektaakkelin tehtivinid on aiheuttaa maailma, joka ei ole enad
suoraan aistittavissa, vaan joka nihdain erilaisten erikoistuneiden vilitysmuotojen kautta”
(Debord 2005, 35-306). Siind missa radikaali puhe spektaakkelin (ks. myos Rompétti 2006)
tai simulaation (ks. esim. Sithvonen 2000) yhteiskunnasta jdd usein kielikuvien tasolle,
kiistimattomin konkreettisena huomiona kyseessi on Lev Manovichin (2001, 94) sanoin

”kuvaruutujen vhteiskunta”.
jeny

Vaikka yhteiskunnalliset, talouspoliittiset ja sosiaaliset spekulaatiot mediateknologian
vaikutuksista kulttuuriimme ja olemisen tapaamme ovat kiinnostavia ja tirkeitd, tdssid
tutkielmassa ne jadvit taka-alalle painopisteen ollessa yksilon mediasuhteessa, erityisesti
elokuvakokemuksessa ja elokuvan esteettisessd — aistimiseen ja ajatteluun kuuluvassa —
ilmenemisessd. Yhtd kaikki rajaus kiinnittyy kysymykseen moderniteetista laajemminkin.
Elokuva on leimallisesti modernin elimidn ilmié, mitd korostivat jo 1910-20-luvun
avantgarde-taiteilijat, ja minkd Benjamin (1989, 139-173) kirjasi ylos tirkedssd esseessdin
”Taideteos teknisen uusinnettavuutensa aikakaudella”. Benjaminille elokuva ennakoi jotain
“ei-vield-tietoista”;  olemassaolon  ohjailevia  vilttimattomyyksid ja  arvaamattomia
mahdollisuuksia, joita kamera tekee nikyviksi. Benjaminin voi ndhdd hahmottavan
eradnlaista elokuvallisen ajattelun pedagogiaa, johon my6s Deleuze (1995, 70) tulee
viitanneeksi myohidisemmin elokuvailmaisun yhteydessi. Elokuvan katsomis- ja
kuulemistapahtumassa on aina kasvatuksellisia ulottuvuuksia, mahdollisuuksia, vaikutuksia
ja tehtivid. Varhaisen kronofotografian havaitsemisvoima ja mahdollisuudet ympariston ja
thmisruumiin uudenlaisessa tarkkailussa oli huomattu fysiikan ja liddketieteen empiirisessa

tutkimuksessa jo ennen varsinaisen elokuvan syntyd, muun muassa niiden kuuluisien
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kokeilujen kautta, joita Eadweard Muybridge ja Etienne-Jules Marey tekivit tahoillaan
1870-80-luvulla (ks. esim. Crary 2001, 138145, 160-161; Huhtamo 1996, 74, 98-108).

Benjaminin (1989, 159-161) elokuva-ajattelussa yleisé samastuu ennen muuta kameraan.
Katsoja omaksuu kojeen asenteen ja kokeilee kuvausryhmin ja ohjaajan valintojen mukana,
mikd hinen mukaansa tekee elokuvan katsomistapahtumasta analogian kirurgialle ja
psykoterapialle. Benjamin vertaa kameramiestd sekd kirurgiin, joka tunkeutuu kohteensa
ruumiiseen, ettd psykoanalyytikkoon, joka tekee saman mielelle valottamalla kohteensa
alitajuntaa. Elokuva mahdollistaa sellaistenkin ilmididen analysoinnin, jotka ovat
havaintokykymme ulottumattomissa tai menevit huomaamattamme ohi. Se on syventinyt
ensin optista ja sittemmin myo6s akustista huomiointirekisteriimme: ”[klamera tuo meille
tietoa optisesti tiedostamattomasta samalla tavalla kuin psykoanalyysi kertoo meille
viettimaailmamme tiedostamattomasta” (emt., 161). Vaikka deleuzelainen kameratietoisuus,
ja elokuva-ajattelu ylipadnsa, on filosofiselta perustaltaan voimakkaampi muotoilu, mistd
lisad luvussa 4, jo Benjaminin kisitys modernin mediateknologian suhteesta moderniin

maailmaan ja uuden ajan ihmisen tietoisuuteen pitda sisillidn samansuuntaisen oivalluksen.

On selvid, ettd moderniin teknologia- ja mediasuhteiden lipdisemain todellisuuteen kuuluu
historiallisesti ja kulttuurisesti kehittynyt peruuttamaton muutos ymparistossa ja
inhimillisessd kokemuksessa. Hermeneuttis-fenomenologisessa teoriakehyksessid voidaan
puhua tekniikasta normatiivisena toimintaympiristond ja kokemuksen transformaatiosta
elimismaailmassa, jossa erilaiset vilineet, ruumiillistunut tekniikka ja konemaisuus tai periti
“fenomenologinen kyborgisuus” mddrittivit ja jasentdvit sitd, miten aistimme,
havainnoimme, ajattelemme ja toimimme. (Kupiainen 2005, 54—606.) Eritellessddan Martin
Heideggerin tekniikan filosofiasta ja eksistentialistisesta silleen jittimisen” ajatuksesta
rakennusaineita mediakasvatuksen eetokselleen Reijo Kupiainen (2005, 66) kirjoittaa
kuvaavasti: ”Olemme koneiston osia, josta emme voi hypitdi pois tuhoamatta koko
koneistoa (—) Heideggerin tulkinnassa tekniikka lipéisee elimismaailman lipikotoisin ja
muodostaa modernin maailman normatiivisuuden, johon ajattelumme ja toimintamme
pitkélti perustuu ja joka on muuttanut kokemuksellisuutemme rakennetta.” Erityisesti
televisuaalinen mediateknologia on kutonut tdilliolollemme (Dasein) huomaamattoman
tekstuurin, jonka vaikutuksesta maailma on aina valmiiksi (kaukaa) nihty ja ennalta

ymmirretty. (Emt., 94-95.)
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2.2 Lisdyksen estetiikka

Seuraavaksi muutosta olemassaolon kokemuksellisessa perustassa ja elinymparistéssimme
on syytd tarkastella elokuvan estetitkan ndkékulmasta: Millainen maisema elokuva on
audiovisuaalisesti, ja miten se sen tyylillisesti tekee? Elokuvalla on automaattisen liikkeen
taiteena erityisid mahdollisuuksia, se voi luoda ja keksid uusia aistimisen, havaitsemisen ja
ajattelun edellytyksia — Deleuzen sanoin persepteid eli havaitsemismuotoja ja affektea eli
tuntemismuotoja, jotka ovat olemassa taideteoksessa itsessain tiettynd sommitelmana tai
aistimusblokkina (Deleuze & Guattari 1993, 168—169; Sihvonen 2004b, 345; Deleuze 1995,
75). Taiteen /lisayksellisyys on elokuvakriitikko-esseisti Serge Daneyn huomio, jonka Deleuze
(1995, 73-74) nostaa keskeiseksi tekijaksi elokuvan esteettisessid tarkastelussa ja
arvioinnissa. Jos lisd tai lisdys (supplément) viittaa niihin elementteihin taideteoksessa, jotka
taydellistavit — eli kaunistavat, henkistdvit ja samalla siilyttivit (Deleuze & Guattari 1993,
168) — luonnollista drsykeymparistodmme ja arkista olemassaoloamme, juuri lisayksellisyys
tayttdd taiteen esteettistd ja noeettista (kreik. nous, ’sisdinen tietiminen’), ajatteluun liittyvad
tehtdvad. Nain taiteellinen /Juominen on nimenomaan lisiyksen luomista; perseptien ja
affektien jatkuvaa etsimistd, tuottamista ja muokkaamista. (Deleuze 1995, 74; Sihvonen

2004b, 338; Deleuze & Guattari 1993, 168-202.)

Ranskalaisen elokuvaesseistiikan perinteessi kiinnostava vertailukohta Daneylle on André
Bazinin realismi (ks. esim. Aitken 2001, 179-198; Andrew 1976, 134-178; Toiviainen
1990), jossa todellisuuden taltioiminen ja siiléminen on erityinen luomisen ihanne. Bazinin
ajattelussaan “tdydellisen realismin myytti” vie kuvataiteen ilmaisumuotoja asymptoottisesti
kohti todenkaltaisuutta, muttei pidd sisillidn pyrkimystd ylittdd luontoa. Bazinilainen
realistinen elokuva piinvastoin pyrkii ikddn kuin ekologisesti siilyttimadn ymparistomme
havainnot ja aistimukset koskemattomina ja ylldpitimdan samalla ithannetta vapaasta, itseddn
toteuttavasta thmisestd (ja katsojasta) modernissa maailmassa, jota hallitsee yksilo6d sortava
instrumentaalinen rationalismi ja henkisyyden katoaminen (Aitken 2001, 179-183). Niin
hahmoteltuna elokuvan esteettis-noeettista funktiota tdyttid Deleuzen (1995, 74) sanoin
“luovan siilyttimisen lisdyksellinen voima”. Mairitellessddn eldvin kuvan kisitettadn Bazin
(1969, 10) viittaa selvisti elokuvallisen suplementin olemassaoloon: kuvalla” hin tarkoittaa
kaikkea sitd, mitd esitettyyn kohteeseen /isdd se tapa ja tyyli, jolla se on esitetty
valkokankaalla. Tdmi miten-kysymys tulee lihelle representaation perusajatusta, ja sitd
kautta realismin estetiikan voisi rajata ihanteeksi minimoida kuvan representatiivisuus, eli
jonkin uudelleen esittiminen, ja pyrkimykseksi kohti vapautta nihdd mitd nikee tai olla

nikemittd. Onko elokuvan realismissa siis pohjimmiltaan kyse tyylin, lisdyksellisyyden ja
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samalla luomisen totaalisesta eliminoimisestar Italialainen neorealismi sai ainakin Bazinin
(1969, 15) kysymiin johdattelevasti, ettd “eiké tille tyylille ole ominaista juuri ’tyylin’
viistyminen todellisuuden tielta”. Nykynikokulmasta katsottuna vastaus on kuitenkin
kielteinen, silli my0s kaikkeen realismiin kuuluu tietty valinnoista muodostuva tapa tai tyyli,
jolla kohde on esitetty. Bazinin kautta mairitelty realismi on tdssa ldhinnd esimerkki siita,
ettei elokuvan esteettinen perustehtiva (lisayksellisyyden luominen) ole tyylisidonnainen tai
tekninen kysymys, eikd mitenkddn suoraan verrannollinen tiettyyn estetismiin tai
formalismiin. Elokuva voi olla tyyliltdidn ekspressiivistd tai lipindkyvdd, dramaattista tai
toteavaa, ja silti suplementin mielessd yhtd lailla tdyteldistd tai vajaata. Se mitdi Deleuze
(1995, 73—74) tarkoittaa puhuessaan elokuvallisesta sailyttimisesta lisiyksen luomisena, on
oikeastaan tapahtumien itsensd ja samalla niiden luomisen itsensd sdilomistd ennen
kokemattomiksi kuvallis-ddnellisiksi aistimusblokeiksi. My6s eldvin kuvan lisdyksellisyys
syntyy taiteellisesta luovuudesta, mutta zeknisessi siti on yhti viahin valvontakameran

kuvassa kuin abstraktissa tietokoneanimaatiossa.

Deleuzen taideteoria perustuu audiovisuaalisen tapahtuman filosofialle. Taide on, tai
ainakin voi olla, ajattelua aistimuksilla ja havainnoilla, jossa kokija ei niinkddn ota haltuun ja
tulkitse ilmenevia representaatiota suhteessa johonkin ulkoiseen maailmaan ja itseensa vaan
muuttuu sen kestossa, avautuu jollekin, joka toteutuu aistimuksen kautta (Deleuze 2003, 31;
Bogue 1996, 260-261). Itse aistiminen ja ajattelu sulautuvat erottamattomasti sithen mita
aistitaan, eli mainittuun perseptien ja affektien sommitelmaan, josta taideteos koostuu.
Konkreettisesti lisayksellisyys ilmenee elokuvan kokemuskimpaleissa, jotka on tyOstetty
luovasti, uudella tavalla, ja jotka aikaansaavat ajattelua. (Deleuze & Guattari 1993, 168;
Sihvonen 2004b, 345.) Voitaneen sanoa, ettd juuri lisdyksellisyys tekee aktuaaliseksi niitd
virtuaalisia voimia, jotka ovat Deleuzen estetiikan ja taiteenfilosofian ldht6kohta (Sihvonen
1997, 66; Deleuze 2002, 48—49): Pohjimmiltaan taide ei ole muotojen uudelleen tuottamista
tai keksimistd, vaan voimien kiinni saamista (ks. myoés Bogue 1996, 257). Siti mihin
taidemaalari Paul Klee viittasi ohjeistaessaan, ettei taideteoksen tehtivid ole nayttdad sitd,
mikd on jo nihtivissd, vaan saada nikyviin jotain nakymatonta. Ei ilmaista ndikyvid vaan
ilmaista ndkyvdiks:. Tillaisenaan suplementti on voimien valjastamista eli titen piilossa
vellovien voimakenttien nikyvaksi tekemistd. Ilman sitd taide ei tuota mainittavaa ajattelua,
eikd tdytd esteettistd tehtdvddnsi. Ensisilmaykselli nayttdd, ettei valtaclokuvaa
myOtasyntyisesti  esittdvand, kertovana ja vastaanottajalle pdillisin puolin “helppona”
taiteena tdysin luontevasti voi verrata Francis Baconin voimakkaiden maalausten
“aistimuksen logiikkaan™ tai ”tulemisen estetiikkaan”, jota Deleuze (2002) kiyttid voimien

yhteydessd tutkimusaineistonaan. Kuitenkin my6s elokuvalla on erinomaiset edellytykset
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panna meidit ajattelemaan. Vikevien siveltimenjilkien sijaan timin kyvyn voi nihdd
perustuvan sithen eldvin kuvan itsestdan selvimpain tekijadan, johon muulla kuvataiteella on
vain vilillinen suhde — nimittdin liikkeeseen (vrt. Wakonen 2003, 21). Liike on itsessian
elokuvassa ja elokuvan katsomisen tapahtumassa, jonka osaksi aistimisen ja ajattelun kautta

kytkeydymme.

Lisdyksellisyyden ideaa ja voimien nikyviksi tekemistd havainnollistaa esimerkki
litkekuvasta, jota Deleuze (1986, 19) itse on kidyttinyt aineistona erottaessaan kuvattujen
kohteiden suhteellisen liikkeen kuvarajauksen sisilld siitd absoluuttisesta liikkeestd tai
muutoksesta kokonaisuudessa, joka syntyy liikkuvalla kameralla kuvatun otoksen kestossa.
Alfred Hitchcockin elokuvassa Frenzgy - solmiokuristaja (Frengy, 1so-Britannia 1972) on noin
puolentoista minuutin otos, jossa kamera seuraa sarjamurhaajan ja timin seuraavan uhrin
saapumista murhaajan asuntoon. Kivuttuaan rappukiytivissa yhden kerroksen pari astuu
sisddn, ovi painuu kiinni ja kamera lihteen hitaasti peruuttamaan portaikkoa pitkin takaisin
alas. Ulos pdistyddn se pddtyy kuvaamaan rakennusta kadun toiselta puolelta niin, ettd
rajaukseen mahtuvat myos ne toisen kerroksen ikkunat, joiden takana murha kamera-ajon
aikana tapahtuu. Kerronnallisesta ellipsistd ei ole kysymys, silli hitchcockmaiseen tapaan
katsoja on tdysin tietoinen siitd, mitd on tekeilld. Murhaaja on jo tunnistettu, ja piinallisen
suoraan esitetty edellinen surmatyé on vield tuoreena katsojan mielessd, niitd replitkkeja
myéten, jotka sadistinen kuristaja nyt omalla ovellaan lausuu tekonsa esileikiksi, ja samalla
merkiksi kameralle: mitddn ei ole tehtdvissid, on vain peradnnyttiva voimattomana.
Kuvausratkaisu on epitavallinen, luova tyylillinen valinta, joka siilyttda tapahtuman siten,
ettd elokuvakokemuksessa on esteettistd ja noeettista lisdarvoa, joka saman vakivallanteon
suorasta ndyttimisestd puuttuu. Tdmin Frengzy demonstroi kahdella tiysin toisistaan
poikkeavalla tavalla muokata elokuvalliseksi havaintokimpaleeksi juoneltaan identtinen
tapahtuma: murhamies kuristaa naisuhrinsa solmiolla. Esimerkkiotoksen tapauksessa
kameratyOssi syntyva suplementti tekee nikyvaksi sellaisia alyyn vetoavia, hitaampia voimia,
joita eksplisiittisesti esitetystd raakuudesta kumpuava nopea shokki ja inhon tunne eivit
tavoita. Toisaalta koko elokuvan voimakentdssd tai maisemassa, johon kytkeytyneeni
katsoja katsomisensa eldd, nima eri kohtausten impulssit ovat aktuaalisina ja virtuaalisina

olemassa viime kadessi erottamattomasti toisiinsa lomittuneina.

Se, mitd abstraktiksi jadva puhe lisdyksellisyydestd vield yhtd kaikki ndyttdd kaipaavan, on
tyylin kasitteen tarkentaminen. Viittaan elokuvallisella tyylilld tyOssdni ennen muuta kahteen
madrittelyyn. Ensinnakin tyyli on David Bordwellin (1985, 50; 1997, 4; Bordwell &

Thompson 2001, 156-184) mukaan elokuvan tekninen kokonaisuus, joka muodostuu
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audiovisuaalisista valinnoista, elokuvan jirjestelmillisestd ja merkille pantavista tavoista
kdyttdd vilineelle ominaisia ilmaisukeinoja: lavastusta, valaistusta, kuvarajausta, -kulmia, -
kokoja, optiikkaa, kameran liikettd, ndyttelijoitd, varinmairittelyd, leikkausta, ddnitehosteita
ja niin edelleen. Vaikka kuinka olemme kiinni juonessa, teemoissa, genressd tai
tahtindyttelijoissd, koemme ensi kiddessd sen, miten elokuvallinen materiaali on eteemme
jarjestetty, minkalaisista litkkuvista kuvista ja adnistd se koostuu (Bordwell 1997, 7-8). Toisin
sanoen, minkalainen aistimuskooste elokuva on, minkélaisista persepteistd ja affekteista se
on sommiteltu. Tdmid on formalistinen painotus, muttei se tarkoita, ettd tyyli ndin
mddriteltynd olisi valttimittd autonominen, elokuvan aineelliseen hahmoon keinotekoisesti
rajoittunut ja eristiytynyt tutkimuskohteensa. Kyse on yksinkertaisesti kaytinnollisestd
nikokulmasta, joka mahdollistaa elokuvallisten tyylien vertailun ja puheen esimerkiksi
saksalaisesta  ekspressionismista, italialaisesta  neorealismista tai uuden aallon

ranskalaiselokuvasta tutussa historiallis-maantieteellisessd katsannossa.

Toisaalta Bordwellin teknistd médritelmdd voikin tiydentdd seuraten Raymond Durgnatia
(1967, 30), joka jasentdd tyylin subjektiivisen tai “ei-objektiivisen” maailman luomisty6ksi:
“kuten arkkitehtuuri, elokuva luo visuaalisen maailman, jonka ’ldpi’ ihmiset kulkevat” (emt.,
39). Fenomenologisesti tulkittuna kulkeminen tarkoittaa, ettd jokin myotitodellisuus tai uusi
tajunnan ympiristd ilmenee tai huokuu taideteoksesta (Routila 1986, 77), tulee sithen
suuntautuneessa havaitsijassa todelliseksi ja totuudelliseksi (esim. Himanka 2002, 9-21,
132). Maailma ei niin ollen niinkdin ole kerronnan ajallisten, tilallisten ja loogisten vihjeiden
yhteispelissid rakentuvaa todentuntuista tarinaympiristod, jotain ehedd diegesistd, vaan
ennemminkin kokonaisvaltaista, esteettistd, eettistd ja noeettista kokemusta. Tallainen
madrittely lymyaid taustalla siind arkikielisessd tyyli-kasitteen kaytossd, joka viittaa, usein
intuitiivisesti, taiteilijayksilon tavaramerkkeihin ja maneereihin, esimerkiksi puhuttaessa
Kaurismien, Almodovarin, Langin tai Wachowskin veljesten maailmasta. Jos Bordwellin
jasennyksen tekninen luonne otetaan kirjaimellisesti, tyyli on sen mukaan minka tahansa
elokuvan vilttimiton ehto. Kuitenkin on suunnaton maird elokuvia, joiden tyylistd on
vihin jos lainkaan mielekidstd puhua, vaikka teknisesti niissd kdytetdan elokuvallisia keinoja
jarjestelmallisesti, jopa merkille pantavasti. Rajaamalla tyylin kisitettd edelleen Durgnatin
mairittelyn kautta, siitd tulee kiyttokelpoisempi ja tehokkaampi, joskin samalla
tulkinnanvaraisempi. Edellyttimalla, ettd elokuvallisen ilmaisun jirjestelma on tyyli, vain jos
sithen kuuluu jonkinlaista uudeksi (’ei-objektiiviseksi”) kokemusmaailmaksi tulemisen
tunnistettavaa voimaa, kisite menettdd vihin konkreettisuudestaan mutta sopii paremmin

lisayksellisyyden luomisvilineeksi ja taiteen tekijaksi.
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2.3 Kaunistaa, henkistaa, kilpailla

Taidehistorioitsija Alofs Riegl muotoili 1900-luvun kynnykselld linsimaisen kuvataiteen
kaaren kolmesta periodista, jotka hin erotti toisistaan kahden maailmankatsomuksellisen
siirtyman perusteella. Ensimmaiinen historiallinen rajanveto erottaa polyteistisen antiikin
kristillisestd keskiajasta, ja jalkimmadinen aloittaa uuden, renessanssin ja uskonpuhdistuksen
jalkeisen aikakauden. Kyse on kokonaisvaltaisesta jasennyksestd, joka mairittelee
kuvataiteen tekemisen ja kokemisen tietyn, kulloisenakin aikana hallitsevan tehtivin tai
tendenssin mukaan: Ensimmdistd periodia mairittid ithmisen tarve ja tahto () kaunistaa
havaittavissa olevaa luontoa taiteen keinoin, toista taas taiteen tarkoitus (i) benkistia luontoa
tuomalle esiin thmistd korkeampia, nakymattomid voimia. Kolmannessa vaiheessa taide
Rieglin sanoin (iii) Azjpailee luonnon kanssa itsensd vuoksi, mikd viittaa uuden ajan
luonnontieteellistyvain maailmankuvaan ja taiteen taipumuksiin jaljitelld luontoa

hetkellisend, ohi kiitivind ilmickenttina. (Riegl 2004, 57-105.)

Esipuheessaan Serge Daneyn (1998) Ciné Journal -tekstikokoelmaan Deleuze (1995, 68-79;
1998) nikee taustalla Rieglin periodisoinnin tulkitessaan Daneyn historiallista jaksotusta,
jossa elivin kuvan kehitys hahmottuu kolmen funktion avulla. Deleuzen tarkastelussa
Rieglin jaottelua vastaa Daneylla kolme peruskysymystd kuvalle, tissd erityisesti elokuvalle:
(i) Mitd on nahtivissd kuvan takana? (i) Mitd on nihtavissd kuvan pinnalla? (i) Miten on
6ydettavissa e kuvan sisdin? Ensimmiisessd vaiheessa, jossa elokuva mairitellidn
montaasin taiteena (Deleuze 1995, 68), kuva on ymmirrettiva kohteensa kautta, jota se
taydellistid. Luonnollinen havainto ei ylld taiteen lisdyksellisten aistimuskoosteiden,
esimerkiksi elokuvassa attraktiivisen leikkauksen tai tehokkaan lihikuvan, tuottamaan
kauneuteen. Siksi taiteen on otettava paikkansa “maailman ensyklopediana” ja tuotava
tietoisuuteemme se, mikd muuten jaisi piilloon. Keskimmaisessa vaiheessa, joka alkaa toisen
maailmansodan hajaannuksesta, kyse on ensyklopedisen sisillon sijaan maailmaa
henkistidvistd “havainnon pedagogiasta”, joka nikyy kuvan pinnalla, ennen muuta
kameratyOssi ja todellisuuslahtoisessd niytteillepanossa otoksen sisalld. Kuvan kolmannessa
vaitheessa, noin 1960-luvulta alkaen, elivin kuvan esteettistd tehtdvdd on yhi
voimakkaammin syrjayttiméssd sen sosiaalinen ja teknologis-ekonominen funktio, jota

erityisesti televisio ilmentdd. (Deleuze 1995, 68—71; ks. my6s Sthvonen 2004b, 338-341.)

Tarkoitukseni ei ole koetella Rieglin vuosituhansia lipiisevin taidehistoriallisen kaaren

soveltuvuutta elokuvan satavuotiseen historiaan yleensd, vaan kdytin jaotteluun liimattuja
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kuvan peruskysymyksid esimerkkielokuvieni jisentimiseen, ja pohdin toisaalta jaottelun
implikoimia siirtymid nimenomaan tyoni elokuva-aineiston — Metropolis ja Matrix —
virittdiman jannevalin puitteissa. Tietty karkea historiallinen perspektiivi on kuitenkin
tarpeen, jotta elokuva modernina kuvataiteena saa suurin piirtein paikkansa. Rieglin
ajattelussa luonnon za@ydellistaminen on se perustava tendenssi, johon luonnon kaunistaminen
ja_henkistiminen vastaavat. Ja lisdyksen estetiikan kannalta elokuvataiteen merkitys ja
mahdollisuudet kiinnittyvit nimenomaan jaottelun kahteen ensimmadiseen vaiheeseen —
luonnon suplementaariseen taydellistimiseen kaunistamalla ja henkistamalld. 1uonnon kanssa
kilpailu taas viittaa uuden ajan kuluessa omaksuttuun naturalistis-luonnontieteelliseen
maailmanjirjestykseen, jossa vanhanaikainen tiydellistimisen tahto muuttaa radikaalisti
muotoaan. Yhtdilld klassisen fysiikan periaatteet (kuten kausaliteetti, Newtonin lait ja
termodynamiikan sddnnot) vakiintuivat materiaalisen olemassaolon perustaksi, toisaalla
taiteen tekemisen uudet jiljittelytavat (keskeisperspektiivi, litkkeen illuusio, valokuva,
kronofotografia, elokuva) tekivit nykyaikaa lihestyttiessi mahdolliseksi kohdata, mallintaa
ja kaapata ohikiitivd ja katoava, orgaaninen luonto ikddn kuin mekaanisesti ja

automaattisesti.

Alun perin tdydellistiminen — kaunistamalla ja henkistimilldi — perustui ajatukselle
ulkoisesta motiivista ja teleologisesta tarkoituksesta, jostain nakymattomistd taustavoimista,
jotka viime kidessd, kuten luontokin, olivat olemassa ihmistd varten. Kun taas luonnon
kanssa kilpailemisen tendenssiin kuuluu thmisista ja jumalista riippumattomien syy—seuraus-
suhteiden haltuun ottaminen kuvataiteessa. Uuden ajan ihmishahmo laskettiin ympiristonsa
vaikutuspiiriin ja desentralisoitiin atheeksi atheiden ja aineeksi aineiden joukossa. (Riegl
2004, 337-340.) Rieglin (2004, 55-56) tapaan on syyti huomata, etteivit taidehistorian
kolmijakoisen periodisoinnin jaksot ole mitenkéddn puhtaasti toisistaan erillisid vaan kyse on
tietenkin yleistyksestd. Siind missd edellisen aikakauden taiteesta lOytyy piirteitd ja
ennusmerkkejd tulossa olevan ilmaisuvaihetta hallitsevasta tendenssistd, yhtd hyvin
seuraavaa jaksoa mddrittdvien piirteiden rinnalla kaikuvat yhi taiteen varhaisempien
kehitysvaiheiden tunnusmerkit. Luonnollisesti tillainen eri kausien “epdpuhtaus” pitee

my0s elokuvan kehityshistoriaan.

Se, mitd olen edelld kutsunut taiteen tehtavaksi, funktioksi tai tendenssiksi vastaa Rieglin
taideteoriassa saksankielistd kisitettd Kwunstwollen eli taiteentahto, jonka kiddntimisen ja
tulkinnan problematiikkaa Benjamin Binstock selventavia esipuheessaan Rieglin (2004, 11—
36) teoksen englanninkieliseen laitokseen Historical Grammar of the Visual Arts. Kirjavasti

kadnnetty ja tulkittu Kunstwollen (englanniksi #be will of arf) on haastava kisite mutta aivan
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keskeinen Rieglin taidehistoriallisessa ja maailmankatsomuksellisessa periodisoinnissa: tahto
kaunistaa, tahto henkistdd, tahto kilpailla. Ensisijaisesti taiteen tahto oli Rieglin vastaus
kapea-alaisen empiristisiin, deterministisiin, funktionalistisiin ja materialistisiin pyrkimyksiin
taiteen teoriassa (Iversen 1993, 6). Taide ja sen tekeminen ei palaudu vain kiytinnolliseen
tai  historiallis-yhteiskunnalliseen ~ tehtidvainsdi.  Nuolen  padssd,  pyramidissa,
valokuvasommitelmassa tai dokumenttielokuvassa on ylimédariisti harmoniaa ja
symmetriaa, joka selittyy Rieglin mukaan ennemminkin jollain teleologisella tarkoituksella ja
historiallisella dialektiikalla kuin suoralla kausaliteetilla, syilld ja seurauksilla. (Riegl 2004, 14—
18; ks. myos Iversen 1993, 2-18.) Vaikka siltd niyttdd, taiteen tahto ei edellytd
transsendenttia, taiteen ulkopuolelta mdédriytyvdd korkeampaa henked tai pysyvad
tarkoitusta, vaan piilee taiteessa itsessddn jonkinlaisena aate- ja kulttuurihistorian mukana

muuttuvana voimana.

Niin mairitelty taiteentahto herittdd monia kiinnostavia teoreettisia kysymyksia esimerkiksi
suhteessa tekijyyden kysymyksiin tai “taidetta taiteen vuoksi” -ajatteluun. Yhtd kaikki
tyossani miellan taiteentahdon ennen muuta virtalihteeksi niille kolmelle esteettiselle
pyrkimykselle, jotka Rieglin erottelussa ovat kaunistaa luontoa, henkistid luontoa ja kilpailla
luonnon kanssa ja jotka daneylais-deleuzelaisessa aikakausiajattelussa vastaavat kolmea
kysymystd elokuvalle: mitd kuvan takana, mitd kuvan pinnalla, missa tie kuvan sisdin?
Avaamalla ndin Deleuzen poimintoja Daneyn ja Rieglin ajattelusta loyddmme
lisayksellisyyden takaa taiteentahdon ja (elokuva)taiteen tehtivan sekid edelleen tyylistd sen
kaytinnon valineen, jolla titd tehtivaa ja tahtoa voidaan tiyttad. Elokuvan audiovisuaalinen
lisayksellisyys on kuvan ja sen kuvitteellisen katsojan vilissa olevaa, affektien ja perseptien
tuntematonta aluetta tai maisemaa, jonka pinta-ala ja pinnanmuoto mdarittyvit viime
kidessd elokuvallisen tyylin kautta. Tahidn maisemaan elokuvakriitikko, taiteentutkija ja
filosofi astuvat, kukin omassa tarkoituksessaan, jasentdessddn ja yrittdessidn ymmartda

elokuvan taidetta ja elokuvatapahtuman estetiikkaa (Deleuze 1995, 73).

Vaikka elokuva ja elivd kuva ylipddnsd on historiallis-esteettisessd katsannossa nuori,
rieglildisittdin kolmannen periodin kuvataide ja uuden ajan ilmickenttd, sen oma historia on
matkan varrella ehtinyt saada monenlaisia tyylin ja kerronnan eroihin ja yhtaldisyyksiin
perustuvia jakolinjoja. Eronteko klassisen ja modernin vililli on myo6s elokuvataiteen
peruskysymys, ja se nikyy taustalla kuvan peruskysymysten asettelussa, jonka Deleuze
edelld esittdd Daneyyn ja Riegliin viitaten. Vaikka moderni toimii ndin kahdessa
merkityksessd, yhtdiltd yleisend kulttuurisena ja ajallisena mdidreend, toisaalta tiettyyn

taidemuotoon, tdssi eritoten elokuvaan, sidottuna ilmaisullisena uudistumisena,
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sekaannuksen vaaraa ei asiayhteydessd ymmirrettynd ole. Kuvan kolme peruskysymysti
ovat elokuvaan sovellettuna kaikki moderniteetin kysymyksid. Tutkielmani esteettisen
jasennyksen osana ndma kysymykset kuitenkin kiinnittyvit monin tavoin myo0s

elokuvakulttuurin sisdiselle jannitteelle klassisen ja modernin valilla.

Kun elokuvaa tarkastellaan sen kerronnallista perusluonnetta ja kerronnalle alisteisia
tyylikeinoja painottavasta nikokulmasta, niin klassinen viittaa Hollywoodin kulta-ajan
helposti seurattavaan valtavirtaclokuvaan, jossa lipinakyva, huomaamaton tyylijirjestelma
palvelee ensisijaisesti tarinan tilallis-ajallista yhtendisyyttd (esim. Bordwell 1985, 147-164;
Bacon 2001, 66-76). Juonikeskeinen ilmaisu vie katsojan kuin itsestain kuvapinnan alle,
kysymidn elokuvalta, mistd se kertoo, mitd se esittdd, mitd on nihtdvissd kuvan takana.
Tdssd mielessd selvapiirteiselle kuvasommittelulle ja jatkuvuusleikkaukselle nojaava
amerikkalainen elokuvakerronta asettuu Deleuzen (1995, 68—69) puheessa kiinnostavasti
samaan karsinaan kuin neuvostotekijéiden montaasielokuva, jossa metaforisten
otosrajapintojen konfliktit vievit katsojan huomion, ja jossa ndin ollen kovin toisenlaiset
aistimusblokit ja ajattelun attraktiot ovat ilmaisun ydintd. Vaikka montaasi yleensa erotetaan
omalakiseksi, historiallis-materialistiseksi (Bordwell 1985, 234-248) tai retoriseksi (Bacon
2001, 88-95) kerrontamoodikseen, elokuvan kolmen peruskysymyksen nikokulmasta se
ndyttadkin “’klassiselta”. Tdssd mielessd Fisenstein ja Hollywood ovat saman kolikon kaksi
puolta (Daney 1998, 59; Deleuze 1995, 68—69), mitd voi perustellusti selittdid my6s D. W.

Griffithin 1910-luvun suurteosten laajan vaikutuspiirin kautta (esim. Makkonen 1990).

Entd miten asettuvat Metropolis ja Matrix tihdn keskusteluun klassisesta ja modernista
elokuvasta, esteettis-historiallisesta periodisoinnista, kuvan peruskysymyksista ja siirtymisté
audiovisuaalisen mediakulttuurin vuosisadalla? Vield ennen tyoni padlukujen analyysia naitd
kuvan yleisid muutoksia, kulttuurisia siirtymid ja maiseman murroskohtia on syyti jasentdd

lyhyesti (elo)kuvan moderniteettiin niveltyvin historiallisen kehityksen kannalta.

2.4 Muutoksia kuvassa

Serge Daneylle (1997, 208-209) klassinen elokuva — suhteessa toisen maailmansodan
jalkeiseen moderniin elokuvaan — tulee maaritellyksi kuvan kaksiulotteisen pinnan ja sen
taakse padsemisen kautta. Siind missd klassinen elokuva rakentuu kitkennin skenografialle,
moderni kuva hyviksyy syvyydettdmyyden, jopa pyrkii sithen, eikd enédd piilota mitdan. Uusi
elokuvakisitys perustuu Daneyn mukaan tuhoutuneen Euroopan traumalle, joka teki

viattomuuden mahdottomaksi, muutti peruuttamattomasti olemisen ja taiteen tekemisen
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perustuksia: Sodan jilkeen “emme endd olleet tekemisissd saman aineellisen maailman
kanssa kuin ennen, kuin ennen leirejd, ennen Hiroshimaa” (Daney 1997, 209; vrt. Deleuze
1995, 69; 1989, xi). Elokuvakokemuksen kannalta oleellista on muuttunut katsominen, tai
paremminkin audiovisuaalinen ajattelu. Kun kuvan takana ei endd ole mitdin, katse ei etsi
mitddn kuva-alan valeistd ja syvyyksistd vaan palautuu valkokankaasta, virtaa takaisin
katsojaan ikain kuin fysikaalisen voiman ja vastavoiman logiikalla. On huomattava, ettei
puhe “katseesta” endd modernissa elokuvassa tarkoita suuntautunutta, fenomenologista
nikemista, jonka vilitykselld subjekti havaitsee kohteensa ja tunkeutuu sithen, vaan katsetta

kuvassa itsessddn, silmédd osana kuvaa (Viliaho 2004, 119).

Daneyn jaottelua ei voi ymmairtid suoraviivaisesti kuvaustyon ja sen luoman visuaalisen
syvyysvaikutelman kautta, jossa kameran osallistuminen tai uppoutuminen, esimerkiksi ajo
syvyyssuunnassa ja kuvan syvatarkkuus, ovat keskeisid modernina pidetyn elokuvan
ilmaisukeinoja. Suhteessa klassiseen kerrontaan moderni elokuva ei endd piilota mitddn vaan
katsoo itse itsedan, tuo elokuvallisuuden etualalle, vaikka ilmaisu teknisesti olisikin
“realistista” ja uudella tavalla neutraalia. Elokuvan tyylihistoriassa Daneyn korostamaa
syvirakenteiden hajoamista ja siirtymia kuvapinnalle havainnollistavat erityisesti italialaisen
neorealismin toteavat kuvat elimistd Euroopan ja thmisyyden raunioilla. Siirtymassd kuvan
takaa sen pinnalle — ja samalla klassisesta kuvasta moderniin — toisen maailmansodan
jalkeen uutta audiovisuaalisen kulttuurin periodia mairitti elokuvataiteen modernistien ja

uuden aallon tekjoiden tendenssi ajatella itse itseddn elokuvana (Valiaho 2004, 123).

Suhteessa Metropolikseen titi siirtymid havainnollistaa osuvasti Roberto Rossellinin elokuva
Saksa vnonna nolla (Germania anno Zero, Italia 1948), jossa suurkaupungin koko kuva on
sananmukaisesti raunioitunut. Jaljelli on pinta, joka koostuu “pelkistd” persepteistd ja
affekteista — vailla ensyklopedista syvyyttd. Se miti ndiemme, on kaikki, ja ajanlasku alkaa
alusta. Rossellinin neorealistiseksi kutsutussa kuvassa ei ole kyse minkéddnlaisista
allegorioista, eikd endd klassisen toimintakuvan hahmoista ja tilanteista, jotka toimivat ja
etenevit tapahtumien jonona ennalta madrityn sensomotorisen skeeman mukaan. Berliinin
aineellisten, esteettisten ja eettisten jaanteiden joukossa harhaileva syyllisyyden piinaama 12-
vuotias poika (Edmund Moeschke) menettid eliminhalunsa ja toivonsa maailmassa, joka
on olemassa endid puhtaina audiovisioina, kuvina ja danini, joiden takana ei ole mitddn (vrt.
Deleuze 1995b, 51). Titd tyhjddn tilaa ja sithen ristiriitaisesti liittyvdd katsomisen ja
kuulemisen pedagogiaa neorealistinen tyyli ilmentdd, vaikka selvdd onkin, ettd esimerkiksi
Rossellinin elokuvista voi 16ytdid myos ensyklopedisia ulottuvuuksia ja kaunistamisen

pyrkimyksid, siind missd Langin tOissdé voimme tunnista kuvapinnan pedagogiaksi ja
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luonnon henkistimishaluksi tulkittavia signaaleja. Voidaan ajatella, ettd Rossellinin tyylin
kautta  realistiseksi ~ madritelty  elokuva  pyrki  pelkin  pintansa  avulla  irti
representaatioajattelusta, ja ikddn kuin “voimautti” vapaan katsojan ihmisestd itsestidn
kumpuavalle eettiselle pohdiskelulle ja muutokselle. Tillainen kuvan ja luonnon
henkistimisen ajatus nayttiisi olevan taustalla my6s Bazinilla (1969, 15), jonka muotoiluissa

neorealistinen estetiikka nayttiytyy ennemminkin humanismina kuin elokuvallisena tyylina.

Nopeaan tahtiin 1950—60-lukujen kuluessa — ja timid pitee nykykehitykseen edelleen —
nididen uutta luovien, lisdyksellisten kuvamuotojen rinnalle ja niitd syrjdyttdméan ilmaantui
kuvamuoto, jossa Deleuzen (1995, 72; suom. Sihvonen 2004b, 339) mukaan ’maailmaa
koskeva ensyklopedisuus ja havaitsemisen pedagogia romahtavat antaakseen tietd silmin
ammattimaiselle kuntoutukselle”. Deleuzen tarkastelussa elokuvan tilalle nousi televisio,
jossa median sosiaalinen tehtidvd on aina ollut esteettistd tarkeimpi. Sittemmin samaan
jatkumoon nayttavit sopivan videopelit, tietokoneet, tietoverkot, mobiilisovellukset ja muu
uudempi  informaatioteknologia, jota  yhtenidisend  ilmiSkenttind  yhdistdd
(merkityksettomien) kommunikaatiomahdollisuuksien mieleton ylitarjonta. Mediakulttuurin
nykykuvaan kuuluva silmidn ammattimainen treenaus, joka kaunistamisen ja henkistimisen
sijaan  palvelee  kipailua, on Deleuzen KisitteistOssd  Rontrolliybteiskunnan  1lmid,
“kontrolloitujen ja kontrolloijien maailman yhdentyessa teknologian, pelkin teknologian,
kyseenalaistamattomassa thailussa” (Deleuze 1995, 72; suom. Sihvonen 2004b, 339). Sen
sijaan, ettd yhd olisi oleellista kysyad ensyklopedian ja pedagogian mielessd, mitdi on
nihtdvissa kuvan takana tai sen pinnalla, on pyrittivd nikeméin teknokontrollin valtaamaan
kuvaan uppoutumisen mekanismeja, jotta ndin mahdollisesti oppisimme jotain myo6s siitd,

miten péadstd kuvasta pois.

Deleuzelle televisio ja muu uudempi audiovisuaalinen media ei ole olemuksellisesti vailla
esteettisid ja eettisia mahdollisuuksia. Ennemminkin néyttad siltd, ettd voimme Rieglin
tapaan puhua kddnteestd maailmankatsomuksessa; tavoite tai tahto  tyOstdd
havaitsemiskulttuuriamme uusilla ja alati  uusiutuvilla audiovisioilla on  kuvan
vilmeisimmassd ~ vaiheessa  ndivettynyt silmdn  ammattimaiseksi ~ kouluttamiseksi
sisallontuotannon sosioeckonomisilla ehdoilla. Taide-elokuvan modernismia ja uuden aallon
kekselidstd kokeilua leimannut ensyklopedinen ja pedagoginen pyrkimys tekevit tilaa
kontrolliyhteiskunnan logiikalle, johon kuuluu olennaisesti teknologiakehityksen ja
talouskasvun varaukseton, itsestidn selvyydeksi muuttunut ihailu. (Deleuze 1995, 72;
Sthvonen 2004b, 340). Pasi Viliahon (2004, 123-125) tarkastelussa audiovisuaalisen

kulttuurin kolmijakoista periodisointia vastaavat erilaiset aivosysteemit: Nykykulttuurissa
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kuvan kolmas funktio ja kysymys, miten pddstd kuvan sisddn, piirtyvit ndin eteemme
erityisessd elektronisten ja digitaalisten kuvien piisysteemissd”’, sosioteknologisessa
koneistossa, jossa jokaisen kuvan pohjalla on toinen kuva. Tassi mielessi Deleuzen
elokuva-ajatteluun nojaava mediateoria nostaa keskeisiksi kisitteiksi aivot ja automaatin

(kartesiolaisen) silmin ja representaation sijaan (ks. my6s Parikka & Viliaho 2003, 6).

Tarkat murroksen paivimaiarit ja kulttuuriset kddnteet ovat tietenkin suuntaa-antavia ja aina
suhteellisia. Etenkin, jos puhutaan modernista, joka terminologisen periminsi puolesta
merkitsee jotain “uutta” aina suhteessa johonkin ’vanhaan”. On tiedostettava sekin, ettd
Daney ja Deleuze puhuvat elokuvasta filmihullun (cnéfile) danelld ja kiinnittavit pitkian
aikavilin esteettis-historiallis-yhteiskunnallisen linjauksensa nimenomaan elokuvataiteeseen
(contra viihde) ja ennen muuta “modernin elokuvan suuriin keksijoihin” (Daney 1997, 209),
kuten kuten Welles, Hitchcock, Rossellini, Bresson, Tati, Resnais, Godard, Antonioni,
Fellini, Bergman, Tarkovski, Straub ja Syberberg. Kyse on tyylillisen suplementin
arvottavista kriteereistd, joissa aikakuvalla (ajan, keston, muistin ja katkoksen suoralla
kuvalla) on keskeinen merkitys. Tama laadullinen ja jossain mairin marginaalinen rajaus et
kuitenkaan ole suuri puute, jos tutkimus tdhtad historiallisten todistusten ja yleistysten sijaan
clokuvan estetiikan ymmartimiseen. Piinvastoin, eihdn luokittelujen ja kehityslinjojen
tarkoitus ole maarittad kaikkea elokuvaa vaan kiinnittdd huomiota tiettyihin muutoksen
merkkeihin ja uusiutumisen ilmentymiin yhtailtd elokuvassa ja toisaalta katsojassa, osana
muuttuvaa maailmaa (vrt. Deleuze 2003, 13). Esimerkiksi omassa ty6ssini olen valinnut
lihitarkasteluun kaksi jo omana aikanaan ilmioksi noussutta studioelokuvaa, joita molempia
vol hyvilld syylld kutsua klassiseksi (kerronnan keinot — kuvan syvyys), mutta joissa

molemmissa on my6s selvisti moderneja (tyylilliset innovaatiot — kuvan pinta) piirteita.

Samansuuntainen jakolinja, kuin minkd Daney ja Deleuze vetivit teos- ja ohjaajalahtoisesti,
voidaan johtaa myo6s tuotanto-olosuhteista: moderni elokuva ja tekijyys (autenr-ajattelu)
saivat todellisen mahdollisuutensa vasta sotien jilkeen sitdi mukaa, kun klassisen elokuvan
studiojdrjestelmd maailmanlaajuisesti murtui television tieltd. Samoihin aikoihin nousivat,
eritoten Buroopassa, nuoret itsetietoiset elokuvantekijit ja uusi, konservatiiviset konventiot
kyseenalaistava elokuva. Niin elokuvataiteen historia (esim. Bordwell 1997, 83) puhuu
modernismista usein varsinaisesti vasta 1960-luvun kynnykselld, eritoten niin sanotun
eurooppalaisen uuden aallon tekijéiden yhteydessd. Toisaalta taas elivin kuvan
modernistinen traditio voidaan perustellusti mairittaa taiteiden yleisemmin modernismin ja
tyylillisen avantgarden kautta, kuten Ian Aitken (2001) tekee omassa elokuvateoreettisessa

katsannossaan. Ndin modernistisen elokuvan juuret paikantuvat 1910—20-lukujen taitteen ja
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sitd  edeltdneiden edistyksellisten taideliikkeiden, kuten venildisen formalismin ja
suprematismin, ranskalaisen impressionismin, italialaisen futurismin ja saksalaisen

ekspressionismin vaikutuspiiriin.

Uudistusmielisten elokuvantekijoiden rinnalla monet modernistitaiteilijat, kuten surrealistit,
dadaistit, minimalistit ja konkretistit, ottivat 1920-luvulla elivin kuvan omakseen. Syntyi
sellaisia varhaisia kokeiluja, kuten Walter Ruttmannin “absoluuttiseksi elokuvaksi”
sanottujen animaatiofilmien satja Luhtspiel/ Opus I-I17 (Saksa, 1921-1925), jossa geometriset
muodot ja virit on sommiteltu liikkkeeseen tdysin abstraktisti, tai Luis Bufiuelin ja Salvador
Dalin Andalusialainen koira (Un chien andalon, Ranska 1929) tai René Clairin Entr'acte (Ranska
1924), joissa valtavirtakerronnan logiikka on ajan, tilan ja tapahtumien suhteen tdysin
himirretty. Kuvataiteen modernismi oli ldhelld elokuvaa my6s tulevina vuosina, kun nuori
taide sai sailyttdjakseen elokuva-arkistoja ja museoita eri puolilla maailmaa. Esimerkiksi
New Yorkissa tehtivin elokuvaperinteen ja -sivistyksen vaalijana otti vuonna 1929
perustettu Museum of Modern Arts (IMOMA), vaikka kyse oli jo tuolloin ennen muuta
kanonisoidun, “klassisen” elokuvahistorian sailyttimisesta (Bordwell 1997, 24-25).
Varsinaisten modernismin muotojen ohessa itse elokuva olikin monessa mielessi
mairitelmillisesti modernia, taiteen ja median nykyaikaa. Téstd syystd moderniteetti ja
moderni kiinnittyvdit my6s elokuvataiteen ja -kulttuurin kohdalla laajempaan ajalliseen,
historialliseen ja yhteiskunnalliseen murrokseen, siind missdé modernismilla tarkoitetaan
monin eri tavoin ilmenevid suuntausta taiteen tekemisessi, tietoista nousua traditiota

vastaan.

Lopulta elokuvan kohdalla eronteko ja luokittelu akselilla klassinen—moderni on hy6dyllistéd
lihinnd tietyn muutoksen aspektin esilletuomiseksi, kuten Daneyn puheessa edelld oleellista
on siirtymd kuvan takaa kuvan pinnalle, missi toinen maailmansota toimi murroksen
ajallisena, aineellisena ja aatehistoriallisena rajanylityksena. Daneyn jako muistuttaa selvasti
Deleuzen (1986; 1989) Cinema-kirjojen kisitteellistd ylarakennetta; elokuvan historian ja
elokuva-ajattelun limittdmista toisiinsa ensinnikin litkekuvaan, joka mairitelmallisesti on
elokuvan perusta, se mikd tekee elokuvan varsinaisesti mahdolliseksi, sekd toisaalta
aikakuvaan, joka on sodanjilkeisen, modernin elokuva-ajan uusi esitysmuoto. Maailman
muuttuessa — hajotessa, romahtaessa, raunioituessa — my0s elokuva muuttui:
sensomotorinen skeema, johon klassinen elokuvakerronta, toiminnan ja liikkeen
perakkaising, jatkuvina tila—aika-blokkeina nojasi, sai rinnalleen pyrkimyksen ajallisuuden ja

keston suoraan esittimiseen, elokuvalliseen “ajasta muovaamiseen” (Tarkovski 1989, 91).
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Liikekuvan paradigman piiristd nousi esiin uudenlaista ajan kuvaa muovaavia ohjaajia, kuten

Orson Welles, Roberto Rossellini, Alain Resnais, Jean-Luc Godard ja Andrei Tarkovski.

Tissd katsannossa Metropolis ja Matrix ovat molemmat klassista liikekuvan elokuvaa, vaikka
tuotannoilla onkin ajallista valimatkaa yli 70 vuotta, jona aikana audiovisuaalisessa
ilmaisussa on teknisesti tapahtunut paljon. Aineisto huomioiden tutkimuskysymykseni
kannalta oleellisempaa onkin, ettd kaunistamisen, henkistimisen ja kilpailun esteettisestd
jasennyksestd kumpuavien kuvan peruskysymysten ilmentima siirtymi — joka periaatteessa
erottelematta koskee sekid liike- ettd aikakuvaa — tulee analyysini avulla nakyviksi.
Seuraavissa luvuissa elokuvien ldhempi tarkastelu osoittautuu hedelmalliseksi, kun
hahmotamme elokuvan tyoni tapaan modernin maisemana, ja pyrimme ymmartimain
muutoksia niin elokuvallisessa maisemassa kuin modernissa kulttuurissa ja elinoloissa
yleisemminkin. Sekd Metropoliksen etta Matrixin kautta on mahdollista tehdd valaisevia
huomioita muutoksesta kuvassa; yhtaaltd siitd, miten elokuva ’maisemallistaa” modernia, ja

toisaalta siitd, miten moderni maisema itse on 1900-luvun kuluessa elokuvallistunut”.
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3 SUURKAUPUNKI: METROPOLIS

Niin suojautuu juurettomuutta vastaan tyypillinen suurkaupunkilainen (—): sen sijaan, ettid
ihminen reagoisi ympirist6on tunnevaltaisesti, hdn reagoi ennen kaikkea lyllisesti. Téll6in
nimenomaan tuon ilyllisyyden synnyttinyt voimistunut tietoisuus asettaa jirjen ensisijaiseksi
sielun kerrostumista. Niinp4d ilmidihin reagoiminen on siirtynyt tdhdn vahiten herkkdin,
persoonallisuuden syvimmistd tasoista kauimpana sijaitsevaan psyyken osaan.

(Simmel 2005, 29. Alk. 1903.)

Ei luonnonfilosofien muovaamassa matemaattisessa jirjestyksessd sen paremmin kuin
asioiden systemaattisessa analyysissikédidn ollut mitdin sijaa organismeille tai yhteiséille, jotka
eivit myo6skddn soveltuneet “fyysillisen maailman” ulkonaisesta erittelystd saatuihin
institutionaalisiin tai esteettisiin kaavoihin. Vain kone oli uuden suunnan mukainen. (—)
Vain koneet kotiutuivat tdysin uuteen ympiristéon: ne ilmaisivat jirjestystd,
tarkoituksenmukaisuutta, sidnnollisyyttd, eikd niiden ollut tarpeen tulkita rakkautta,

sympatiaa tai kauneutta. (Mumford 1949, 121. Alk. 1938.)

3.1 Metropolin mentaliteetti

Alkutekstien aikana elokuvamusiikin fanfaarinen teema kasvaa hiljalleen, ja valonsiteiden
diagonaaleista ~ muodostuva  Metropolis-teksti ~ avautuu  piirretyksi  yleiskuvaksi
suurkaupungista. Abstraktissa johdannossa niemme kiivaasti jyskyttivin koneen. Liheltd
kuvatut manninvarret, vauhtipyorit, kampiakselit, epakeskot ja hammasrattaat — puhtaassa
litkkeessa, pyorien, toisiinsa tunkeutuen ja sulautuen — on koostettu yhteen jaetun kuva-alan
ja ristihdivytysten avulla. Vertaus koneiston ja kaupunkiympiriston valilld kay valittomasti
ilmeiseksi. Ja ensimmadisessd kerronnallisessa kohtauksessa selvidd, ettei kyse ole pelkistd
vertauksesta ~ vaan  suorasta  riippuvuussuhteesta  Metropoliksen  tarinamaailmassa:
suurkaupunki tarvitsee mekaanista konevoimaa kidyddkseen. Ohjaaja Fritz Langin ja
kasikirjoittaja Thea von Harboun skenaariossa eletidn vuotta 2020, eli tulevaisuuskuva
modernista metropolista on ajoitettu sadan vuoden paihin elokuvan tuotantoajankohdasta.
Kuten Ilkka Niiniluoto (2000, 66—69) summaa, Metropolis on tyypillinen, populaari
tulevaisuuden tutkielma. Sen voi helposti nahda yhteiskuntafilosofisena puheenvuorona ja
kannanottona omasta ajastaan, kultaisen 1920-luvun ristiriitaisesta maailmasta, jota leimasi
urbaanin elimitavan, edistysuskon, teknologisoitumisen, sukupuolisen ja sosiaalisen
vapautumisen sekd yhteiskunnallisen murroksen ja vallankumouksenkin mieliala. Saksan
lyhytikéisessda Weimarin tasavallassa, ensimmaiisen maailmansodan paittymisen ja Hitlerin

valtaannousun valissd 1918-1933, poliittinen ilmasto oli erityisen hauras. Alkuperiisen
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romaaniversion kirjoittanut von Harbou on todennut tarinan syntyneen ennen muuta
kuvainnolliseksi kommentaariksi syntyajoistaan, ei niinkddn ennusteeksi tulevasta (Gunning

2000, 54).

Metropoliksen kuvaama kaupunkiyhteisé koostuu kahdesta yhteiskuntaluokasta, joiden valilld
on  sosiaalisen ja  funktionaalisen  erottelun  lisiksi  korostetun  fyysinen,
kaupunkirakenteeseen sidottu etéisyys. Alaluokka, orjuutettujen tydldisten kasvoton massa,
eldd omassa maanalaisessa alikaupungissaan ja tyoskentelee 10 tunnin vuoroissa metropolin
pinnan alla, suuressa koneistossa, jonka rattaat tarvitsevat pyOridkseen my0s
ihmistyévoimaa. Pieni yliluokka taas toimii kaupungin dlyna, eldd suurkaupungin kattojen
korkeuksissa, tarkkailee, ohjailee, suunnittelee ja viettdd vapaa-aikaa eliitin jilkikasvun
”poikakerhoille” (Kiub der Sihne) tarkoitetuilla urheilun ja leikin areenoilla, puistoissa ja
kilparadoilla. Kaupungin keskushermostona toimii Uudeksi Baabelin torniksi nimetty
jykeva pilvenpiirtdjd, arkkitehtonisesti sadunomainen synteesi goottilaista katedraalia,
konstruktivismin geometriaa, uuden ajan pilvenpiirtéjid ja futuristista toiminallisuutta, aivan
kuten koko kaupunki, jota Uusi Baabel kaupungin napana korkeimmillaan edustaa. Tornin
huipulla kokonaisuutta hallitsee yksinvaltias johtaja Joh Fredersen (Alfred Abel),
metropolin aivot ja arkkitehti, joka jo etunimensd puolesta viittaa jumaluuteen (hepr. jabve,
engl. Jehovah), kun taas itse kaupunki edustaa kosmisten rakenteiden jiljennosta maan paalld

muinaisten kaupunkikulttuurien symboliikassa.

Erdini paivind johtaja Fredersenin poika Freder (Gustav Frolich) saa ylempiin kerroksiin
eksyneen tyolaislapsikatraan kautta vihid kaupungin synkistd syOvereistd, hanen silmansa
avautuvat ja sydidn alkaa peritd yhteiskunnallista oikeutta “veljilleen” ja ”sisarilleen”.
Vieraillessaan alamaailmassa Freder saa selville uskonnollisesta litkkeestd, jota johtaa
ylhdalld lapsijoukon kanssa vieraillut Maria (Brigitte Helm). Siind missd johtajan poika
lumoutuu yhtaikaa didillisen ja neitseellisen Marian aatteesta ja kauneudesta, itse johtaja
padttid eliminoida kaupunkinsa poliittista harmoniaa vaarantavan hurmoksen. Apua hin
hakee keksija Rotwangilta (Rudolf Klein-Rogge), joka arkkityyppisen alkemistin ja hullun
tiedemiehen tapaan luo laboratoriossaan koneihmisen, hyveellisen Marian paheellisen
kloonin. Marialle. Seuraa moraalinen rappio, vikivaltainen kansannousu, sekasorto ja
vedenpaisumus, jonka paatteeksi Freder toimii Marian johdatuksessa messiaanisena
sovittelijana ja saa ala- ja ylikaupungin puristamaan veljellisesti kéttd. Asukkaat ymmartavit
paikkansa ja kasittivit merkityksensd kokonaisuudessa, tasapaino palautuu, kaupunki

eheytyy, ja Metropolis sulkeutuu.
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Sopuisa, ideologisesti kiistanalainen loppuratkaisu saa sanomallisen kiteytyksensd
Metropoliksen tunnuslauseessa, joka sekd avaa ettd paittad teoksen: Mittler zwischen Hirn und
Hinden mmuss das Herg sein, eli 7aivojen ja kisien vilittdjind on oltava sydan”.
Tarinamaailmassa Maria esittdd ja toteuttaa vertauksen, joka on yksi vanhimmista
allegorioista (Gunning 2000, 57): kaupunkiyhteisén rakenne rinnastettuna ihmiskehoon
(atvot—sydan—kidet). Kisikirjoituksen romanttinen epigrammi ja toivorikas loppuratkaisu ei
tiettavasti taysin miellyttinyt Langia (ks. esim. Manvell & Fraenkel 1971, 22), joka oli
sovittelevaa sanomaa kiinnostuneempi koneesta ja kaupungista modernin eliman ilmiona.
Vuonna 1962 ohjaaja pohti omia tarkoitusperiddn suhteessa tiettyyn yksilollisyyden
tukahduttamiseen omana aikanaan (Lang 2003, 28): ”On sanottu, ettei nykymaailmassa ole
tilaa individualismille. (—) Naytin Metropoliksessa symbolisesti, kuinka ihminen on
muuttunut osaksi konetta. Ja luullakseni kyseessd oli yksinkertaisesti alitajuinen manifesti

jostain todellisesta.”

Elokuvan mahdollisuudet modernin todellisuuden tutkimuksessa ja maisemallistamisessa
tiedostettiin  jo varhaisen elokuvan asetelmallisissa tuokiokuvissa, mutta taiteen
modernismin myoti titd potentiaalia alettiin kdyttdd suplementaarisella tavalla, johon kului
urbaanin  drsykeympdristén, elokuvan keinojen ja  tietoisuuden leikkauskohtien
problematiikka; esimerkkeind Walter Ruttmannin Ber/zini: Suurkanpungin sinfonia (Berlin: Die
Sinfonie der Grossstadt, Saksa 1927) sekd Dziga Vertovin Mies ja elokuvakamera (Tshelovek s
kinoapparatum, Neuvostoliitto 1929). Langin suurkaupunkielokuva on lihtékohtaisesti
fiktiivinen tulevaisuuskuva ja siksi korostetun lavastettu, tyylillisesti ei-dokumentaarinen ja
tarinaltaan sepitteellinen. Tom Gunningin (2000, 55) kiteytyksen mukaan “Metropolis on
allegoria tulevaisuudesta koneiden voittokulkuna”, ja tissd mielessi Matrix on sille oman
aikamme elokuvassa ilmeinen, joskin konekasitykseltidn pessimistisempi sisarteos.
Molemmat  elokuvat  ovat  ldhtdisin = moderniteetin = keskeisistd  signaaleista;
(tieto)koneistumisesta ja yleisestd teknologisoitumisesta, johon laajasti ajateltuna myos
kaupungistuminen kytkeytyy, sekd uuden elimintavan sisdsyntyisestd totalitarismista.
Modernin kaupunkiympariston visuaalisena jarjestyksend Metropoliksen maisemat ovat
vakiinnuttaneet paikkansa tieteiselokuvien peruskuvastossa, eritoten kun kuvitellaan ja
kuvitetaan suurkaupunkielimii, kuten johdannossa totesimme joihinkin vertaiselokuviin

viitaten.

Linsimaisessa mielessd kaikkien fiktiivisten kaupunkimuunnelmiemme kivijalkana toimii
Rooma  (esim.  Sihvonen 2008, 63-64), ikuinen  keskuskaupunki, jonka

muuntautumiskykyisessd rakenteessa ja pohjattomissa kerrostumissa ovat lisnd jumalalliset
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ja maalliset jdrjestykset polyteistisestd antiikista uuden ajan kristilliseen maailmaan. My0s
Metropoliksessa  nikyy Rooman vaikutus sekd kaupungin arkkitehtonisessa ettéd
yhteiskunnallisessa rakenteessa, vaikka suorat vaikutteensa Langin ditikaupungin ilmiasu on
omaksunut 1900-luvun alun New Yorkista. Jukka Sihvosen (2008, 69) tarkastelussa
Metropolis on tyypillinen ”sofistikoitu kaupunki”, jossa ylhailtd alas toteutuva kontrolli ja
valvonta kuuluvat rakenteellisesti hierarkkiseen ja pysdhtyneeseen kaupunkikuvaan, ja
timan “vanhan kaupungin” perusmuodon hin nikee toteutuvan myShemmin, “uuden
kaupungin” muunnelmana, ennen muuta Ridley Scottin Blade Runner -elokuvassa:
> Metropoliksen proletariaatit yhtdaltd ja Blade Runnerin replikantit toisaalta edustavat elimai
simuloivaa kuollutta ty6voimaa, joka on kylld tuottava ja tehokas, mutta vailla omaa tahtoa
ja omia haluja. Tillainen on modernistinen toiveolio, silld kuten edelld viitettiin, moderni
thminen haluaa objektiensa toimivan juuri objekteina, ei subjekteina.” (Sthvonen 2008, 68—
09.) Samassa yhteydessd voisi kai yhtd hyvin ajatella Matrix-elokuvien virtuaalisiksi

orjuutettuja, puhtaasti digitaalisia ja etukiteen ohjelmoituja minuuksia.

Koska tyoni kannalta Mefropoliksessa on keskeistd tarinan perusasetelma ja miljoo sekd
elokuvan estetiikka ja tyylillisten valintojen suhde moderniteetin kysymyksiin, palaan juonen
yksityiskohtiin jatkossa vain silloin, kun se palvelee niitd edellisessd luvussa alkuun pantuja
kasitteellisia kehittelyja. On ylipaansikin perusteltua ajatella, ettei juoni ole Metropoliksen,
elokuvan itsensd, keskeisin tekiji, kuten Sihvonen (1996, 58) on huomauttanut aiemmin
nostaessaan analyysinsa lihtokohdaksi elokuvan otoksensisdisen tilan. Nykykatsojalle
urbaanin eliminmenon metaforia, raamatullista ja pakanallista mytologiaa, moraali- ja
yhteiskuntafilosofiaa, sukupuoli- ja tasa-arvokysymyksid, romantiikkaa ja erotiikkaa
yhdistelevd kertomus lienee suorastaan vahipitoinen osa itse katsomiskokemusta ja sen
viehatysvoimaa. Vuosikymmenten saatossa Metropolis on juoniaineksensa ja (monin tavoin
tulkitun) ideologiansa vuoksi, saanut osakseen kritiikkid, epaluuloja ja tuomioita monesta
suunnasta, on tarina sitten leimattu  porvarillis-kapitalistiseksi,  bolSevistisekst,
juutalaisvaikutteiseksi, natsimieliseksi tai yksinkertaisesti lapselliseksi (Manwell & Fraenkel
1971, 25). Metropolis niyttdd elivin ja muuntautuvan edelleen uusissa vastaanoton ja
tulkinnan konteksteissa. Kiinnostavasti viime vuosina on pohdittu esimerkiksi sitd, missd
mairin Metropoliksen kierritys nykyelokuvan ja populaarikulttuurin kuvastona kielii sekd
oman atkamme vastaanoton ettd teoksen itsensid postmodernista olemuksesta. (Gunning
2000, 52—54; Sihvonen 1996, 57-64.)

Metropoliksesta on alusta asti ollut liikkeelld useita erimittaisia ja eri tavoin tiivistettyjd

kopioita, joista alkuperdinen, noin 130 minuuttia (4189 m) kestinyt versio (ajettuna
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projektorinopeudella 28 kuvaa sekunnissa) on noin neljinnekseltddn, ilmeisimmin
peruuttamattomasti kadonnut. Ennen uusinta, vuonna 2001 julkaistua Murnau-Stiftungin
versiota, tunnetuin ja laajimman teatterilevityksen saanut restauroitu kopio esitettiin vuonna
1984, jolloin elokuva herisi henkiin uudelle yleisolle Giorgio Moroderin siveltimin
syntetisaattorivetoisen musiikin ansiosta. Martin Koerberin johdolla entiséity tuore laitos,
jota kiytin aineistonani (Master of Cinema -sarjan dvd-muodossa), on kuvanlaadultaan paras
ja palauttaa teokseen Gottfried Huppertzin sinfonisen, kohtausten ja otosten rytmin ja
kuva-atheiden mukaan lipisivelletyn alkuperdismusiikin sekd perinteiset valitekstit. Mutta
mitddn yhtd oikeata versiota Mefropoliksesta el ole olemassa. Hyvin tiivistelman elokuvasta,
sen taustoista, tulkinnoista, tuotannollisista tekijoistd, eri versioista ja filmikopion
restaurointityOstd antaa Thomas FElsaesserin (2000a) BFI Film Classics -sarjaan laatima

esittelykirjanen.

Yhteiskuntateoreetikko Georg Simmel (2005, 29) kirjoitti neljinnesvuosisata ennen
Metropolista, kuinka [jlarkiperiisyys on subjektiivisen elimin keino suojautua vikivaltaista
suurkaupunkia vastaan”. Vakivaltaisuudella hidn wviittasi yhtddltdi suurkaupunkilaisen
mentaliteetin psykologiseen perustaan, jota mairittdd “ulkoisten ja sisdisten vaikutelmien
nopeasta ja jatkuvasta vaihtelusta atheutuva bermoston yliaktiivisuns” (emt., 28), ja toisaalta
rahatalous, johon kuuluu sekd syyni ettd seurauksena nykyajan laskelmoiva henkinen
ilmapiiri. Simmelin (2005, 31) vertauskuvallisin sanoin ”Lontoo ei ole koskaan toiminut

',’

Englannin sydimeni, mutta sen sijaan useinkin sen jirkeni ja aina lompakkonal” Alyllisyys
antaa suojan tunne-elimin ja psyyken sisimpiin kerrostumiin kuuluvia jarkytyksia vastaan,
se kovettaa ja turruttaa, mikd on, ainakin jossain mairin, edellytys elimalle suurkaupungissa.
Simmelin kriittinen siavy antaa ymmértaa, ettd suurkaupunki on sydéinta vailla, ja ikdan kuin
tihdn huomioon myd6s Metropoliksen optimistinen loppulausuma kiinnittyy. Simmel (2005,
28) nidkee psyyken aistinvaraisissa kerrostumissa ja  tietoisuuden midrdssi”
perustavanlaatuisen eron suurkaupungin ja pikkukaupungin tai maaseudun valilla. Kyse on
aistimusympiristossd tapahtuvan muutoksen vauhdista ja mdédristd, johon ihmisen,
olemukseltaan eroja tekevani, on tietoisuutensa mukautettava: “nopeasti ohi vilistivien
kuvien runsaus, yhdelli katseella havaittavat jyrkdt vastakohdat ja esiin tyontyvien
vaikutelmien arvaamattomuus (—) [jJuuri tillaisia psykologisia tilanteita suurkaupunki luo
vauhdikkaassa ja monimuotoisessa talous-, ammatti- ja seuraelimissa ja jopa joka kerran
katua ylitettdessi” (emt.). Vauhtiin tottunutta nykythmisti puhe hurjasta ja
epatasapainoisesta suurkaupungin sieluneldmisti voi huvittaa, mutta lopulta se on lihelld
niitd huolestuneita ddnenpainoja, joita usein kuulemme keskusteluissa oman aikamme

mediaympiristoista.
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Simmelin esiin nostama rahatalous on osa teollistunutta, kapitalistista jirjestelmda. Raha
urbaanina, vilineellisend ja itseisarvoisena, psykologisena elimianvoimana, jokapiiviisine
lieveilmidineen — porssikeinottelu, uhkapeli, talousrikollisuus — ldpivalaistaan kauttaaltaan
Langin toisessa suurtyossa 17 Mabuse — ibmispeto (Dr. Mabuse, der Spieler, 1922) alaotsikolla
Ein Bild der Zeit, ’ajan kuva”. Peittelemdton viite samaan ongelmakenttddn on nihtavissa
Ruttmannin elokuvan Berliini: Sunrkaupungin sinfonia loppukohtauksessa, jossa sanomalehti
iskee vasten kasvojamme otsikot 7Kris”, "Mord”, ’Geld, ”Geld”, ?Geld” — eli kriisi”,
”murha”, “raha”, “raha”, “raha”. Metropoliksen visiossa modernin rahatalouden teema
nayttiytyy vilillisemmin: tyoldisten oloithin  kuuluu ddrimmilleen yhdenmukaistettu,
mekaaninen ja tietylli performanssin ja tanssin logiikalla ohjelmoitu liike, viittaavat

modernin kaupunkitodellisuuden kellon ja kellokortin tarkkaan tehdastyohon.

Pahimmanlaatuista tuotannon tehokkuusideaalia ja inhimillisen tyépanoksen standardointia
edusti amerikkalaisinsin66ri  Frederick W. Taylorin mukaan 1910-luvulla nimetty
tuottavuuden rationalisointijarjestelma (scientific management), mika tarkoitti sekuntikellon
avulla toteutettua optimointia ty6- ja lepoaikojen jaottelussa, tarvittavissa ruumiin
toiminnoissa ja liikeradoissa liukuhihnalla; ihminen sananmukaisesti osana konetta. Kuten
Mary Ann Doane (2002, 5-6) kirjoittaa, kyse oli kapitalistiseen moderniteettiin kuuluvasta
thmiskehon mekanisaatiosta ja tyovaeston yhd pidemmille viedystd vieraannuttamisesta,
joka palveli tehottomuuden ja luppoajan tiydellistd minimointia, ja sitd kautta tuottavuuden
maksimointia. Kuuluisin ja hulvattomin elokuvallinen esitys toiston ja tasmallisyyden
koreografiasta tehdasmiljodssi (ja sen ulkopuolella) nihdiddn Chaplinin yhteiskuntasatiirissa
Nykyaika (Modern Times, USA 19306), jossa yksilo ei pysty sopeutumaan ajan psyko-fyysisiin
ty6- ja elinolothin (vrt. Wollen 1995, 20). Vaikka taylorismin mukainen, mekaaninen ja
konemainen suorittaminen liukuhihnalla nayttdd yksilon tasolla olevan kaukana kaikesta
alyllisestd, se on perusteiltaan nimenomaan jarkiperiistd, rationaalista, ja siten leimallisesti
modernia kaytostd. Metropolis pakottaa tyovikensd konemaisen nykivddn litkkeeseen, ja
Nykyajan elimintapa ottaa vertauskuvansa luonnosta. Heti ensimmiisissd kuvissa Chaplin
rinnastaa lammaslauman metroaseman uumenista kohti tyOpaikkaansa rientivain
tehdastyOldisten massaan. Viesti on sama, mutta erilainen esitystapa on houkuttelevaa
nihda jossain mairin paradigmaattisena erona tulevaisuuteen sijoittuvan tieteisfantasian ja
komediallisen ajankuvan  vililli. Maanalainen konekaupunki ja  suurkaupungin
metroverkosto edustavat molemmissa merkitsevdsti modernia, suljettua maisemaa

aarimmilleen vietyna.
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Metropoliksen alamaailmassa kuvattu orjatyé edustaa myos toista Simmelin (2005, 33-34)
esiin nostamaa modernin elimin peruspiirrettd. Ei liene yhtddn sielullista ilmi6té, joka olisi
suurkaupungille yhtd luonteenomainen kuin kyllidntyminen”, hin kirjoittaa ja tarkoittaa
talld yhta lailla yksilon fysiologiseen ja psykologiseen perustaan vaikuttavaa, ylitsepursuavaa
ja alati muuttuvaa arsykeymparistéa kuin markkinatalouden mahdollistamaa ja edellyttimaa
kulutuskulttuuria, jossa runsaudenpula himartia elimysten ja materian arvot ja erot. Tama
teema nakyy Metropoliksessa esimerkiksi Joh Fredersenin olemuksessa ja vertauskuvallisesti
tyoldisten kayttdytymisessd. Suurkaupunkielimiidn kuuluva alyllisyys saa Metropoliksessa
konkreettisimman ilmentymidnsd majesteettisen Baabelin huipulla, missd kaikkivaltias
kaupunginjohtaja esikuntineen ja insingoreineen, valvoo ja ohjaa kaiken tunnevallan tuolla
puolen kaaoksen partaalle viritettyd, suunnatonta kyberneettisti organismia. Johtaja
Fredersen kontrolloi kaupunkiaan modernin, televisuaalisen viestinndn avulla. Hénelld on
tarvittaessa nakopuhelinyhteys konemestari Grothiin (Heinrich George), joka valvoo
kyborgisen kaupunkikoneen toimintaa alhaalla maan uumenissa. Amerikassa elokuvaa
markkinointiin kuvaavasti mahdollisuutena nihdd tieteen wuusin ihme — televisio.
Informaation ja kommunikaation hallinta on keskeinen valvonnan ja vallan viline. My0s
timan athelman Chaplin kédyttdd kymmenen vuotta myShemmin Ny&yajassa valvomalla ja
ohjaamalla suurta tuotantolaitosta tehtaanjohtajan huoneesta vastaavalla, nykyisid web-
kameroitamme muistuttavalla apparaatilla, johon liukuhihnan liepeilldi paivystiva
tyonjohtaja (kdskynantajan puheessa persoonattomasti “mies”) vastaa. George Orwellin
1940-luvun lopulla kirjoittamassa tieteisromaanissa uonna 1984 koko totalitaariseksi
muuttunut yhteiskunta perustuu vastaavalle valvonnan ja kontrollin kuvaruutukoneistolle.
Seuraavassa luvussa tulemme nikemaddn kuinka Matrixissa kyse ei endd ole kontrollista

kuvan edessi (tai takana) vaan kuvan sisilld, sithen uppoutuneena ja sulautuneena.

Tehdas, kone ja kaupunki ovat Mesropoliksen yhteiskunnallisen ja filosofisen metaforan ydin.
Tidssd tapauksessa tehdas koneineen itse asiassa tuottaa kaupungin, ja kuten Jaakko
Suominen (2003, 37) osoittaa koneihmisen kulttuurihistoriallisessa analyysissaan, ’[rJobotin

>

metaforiikka oli osa tehtaan metaforiikkaa” 1920-30-luvun teknologisessa kulttuurissa.
Yhtialta ajan tuotanto-olosuhteiden tayloristinen jérjestelma, mekanisointi, standardointi ja
rationalisointi  sekd  toisaalta taiteilijoiden ja filosofien edustama futurismi ja
koneromantiikka nostivat robotin (tSek. robota) — eli pakonalaiseen, alkujaan maaorjuuteen
viittaavaan, tyohon tarkoitetun ihmiskoneen — ajan olennaiseksi ilmentymaksi.
”Robottiteemat olivat pieninid osasina tuotannon rationalisoimiseen, kaupunkikulttuuriin,

moderniin, amerikanismiin tai sosialismiin ja futurismiin liittyvissd keskusteluissa”,

Suominen (2003, 37) toteaa. (Ks. myos Wollen 1995.) Teknologiaa ja koneihmistd koskevat
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tulkinnat — sekd uhkana ettd mahdollisuutena — istuivat hyvin ensimmiisen maailmansodan
jalkeiseen tilanteeseen Euroopassa ja Amerikassa. Moderni robotti esiteltiin ensi kertaa
Karel Capekin R.U.R.-ndytelmissi vuonna 1921, minka ohessa juuri Metropolis on
tunnetuimpia puheenvuoroja atheen varhaisissa julkisissa keskusteluissa, vaikka robotti-
sanan sijaan Langin elokuvassa tyydyttiin vield konethmisen (Machinen-Menschen)
kasitteeseen. Jos Fritz Langin ja kuvaaja Karl Freundin visuaalinen loistokkuus on
ikonografisesti velkaa kaksikon omille aiemmille oivalluksille ja aikalaistaiteilijoidensa téille
(esim. Elsaesser 2000a, 20-21), niin samaan tapaan elokuvasta voi kirjata ylos runsaasti
viittauksia 1900-luvun alun aatteelliseen ja kulttuuriteoreettiseen keskusteluun esimerkiksi

koneromantikkojen ja futuristien piirissa.

Kirjaimellisesti otettavan tulevaisuuskuvan ja realistisen tyylin sijaan Metropoliksessa korostuu
symbolinen leikittely sekd omalaatuinen lavastuksellinen ja maalauksellinen lisayksellisyys.
Yhti kaikki elokuvan ihminen—kone-problematiikka on tiukasti kiinni ajan todellisuudessa;
modernien, teollisten tuotanto-olojen toteutumisessa ja kulttuurisen tekno- ja
edistyspuheen hengessa. Tassd mielessd Langin urbaaniympiriston kuvassa keskeistdi on
ensinnakin ty6ldisten valjastaminen koneiden jatkeeksi tai perdti ravinnoksi, ja toiseksi
keksija Rotwangin luoma dekadentti kone-Maria, joka agitoi yldluokan joutilaat
rappiomoraaliin ja sorretun massan kithkeddn kapinaan silli seurauksella, etti koko
kaupunki on ldhelli tuhoutua. Niin Mesropolis toimii kahlitsemattoman tieteen ja
teknologian seki sen avulla luodun keinoelimin varoittavana kommentaarina (ei pelkistiin
koneen voittokulkuna), tuoden yhteen kaksi tillaisen luomistyén mahdollisuuksia avaavaa
ajatusmallia tai traditiota, jotka ovat olemassa rinta rinnan 1900-luvun kulttuurissa: Yhtailtd
kyse on hallitsevasta, modernista insinooriajattelusta ja valistusajalta periytyvastd
edistysuskosta, toisaalta taas ndenndisesti tieteen ja teknologian varjoon kadonneesta,
monenkirjavasta mytologiasta, jonka perinteeseen vanhassa maailmassa kuuluivat mystikot,
alkemistit, noidat, okkultistit ja muut poikkeusyksilot, jotka nerokkuutensa, rohkeutensa ja
salaisen tietonsa avulla pyrkivit ylittimadn sekd normaalitieteen ettd -teologian rajat (vrt.
Suominen 2003, 24-25). Metropoliksessa dikotomian ensimmaistd aspektia edustaa itse
kaupunki seka arkkitehti-johtaja Fredersenin toimisto Uuden Baabelin huipulla, kaupungin
keskipisteessd, ja toista maagikko-keksijia Rotwang ja hinen keskiaikainen, ulkoisesti tdysin
ymparistostaan poikkeava laboratorionsa katutason uumenissa. Juuri Rotwang ilmentda
parhaiten elokuvan, paikoin ristiriitaisen oloista yleisvaikutelmaa tai “henked”, joka leijailee

eklektisend keskelld modernia, jossain keskiajan ja tulevaisuuden vililla.
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Ranskalainen tieteenfilosofi Dominique Lecourt (2002) on nostanut linsimaisen ajattelun ja
tieteen etitkan kannalta esiin kolme tirkedd myyttistd hahmoa tai perustyyppid. Hinen
mukaansa kulttuurin ja tieteen historiaa antiikista nykyaikaan virittda suurelta osin kolme
myyttid tai mahdollisesti yhden perustarinan kolme variaatiota — Prometheus, Faust ja
Frankenstein. Metropoliksen koneihmisproblematiikasta 10ytyy seka kiinteitd ja pysyvid ettd
viljid ja hetkellisid yhteyksid kaikkiin niihin. Antiikin tarustossa titaani Prometheus saa
osakseen ikuisen kidrsimyksen huiputettuaan ja uhmattuaan jumalia ja asetuttuaan
kuolevaisten puolelle anastamalla tulen takaisin ihmisille. Elokuvan lopussa tuhoutuva
Rotwang on keinoihmisti luodessaan niin ikddn noussut tiettyd luonnonjirjestysti vastaan
ja menettinyt oikean kitensa. [anban testamentin tarina Baabelin tornista, joka Metropoliksessa
elad seka tarinansisdisend todellisuutena (Uusi Baabel) ja myyttisend intertekstina (Marian
saarna tyOliisille) ettd metatemaattisena viittauksena (ajatus mykkéelokuvasta universaalina
kielend) on sekin prometheaanista sukua. Toisekseen Rotwangin tyotiloja koristaa
ylosalaisin  kddnnetty pentagrammi, viisisakarainen tdhti, mikd suhteessa elokuvan
raamatullisiin viittauksiin ja kristilliseen symbolitkkaan viittaa peittelemittd satanismiin,
jossa viisikanta on keskeinen muinaiskulteista omaksuttu tunnus. Tohtori Faustista kertova
keskiaikainen saksalaismyytti, josta Goethe kirjoitti 1800-luvun alussa — ja jota esimerkiksi
sekd Klaus Mann ettd Thomas Mann mukailivat romaaneissaan mychemmin (Mefisto, 1934,
Tobtori Faust, 1947) suhteessa natsi-Saksaan — pitdd sisillidn ajatuksen paholaisen kanssa
laaditusta sopimuksesta, joka antaa tekijilleen yli-inhimillisid voimia ja kykyjé ja sitd kautta
verratonta maallista menestystd. Elokuvan historiassa saman teeman maineikkain sovitus on

F. W. Murnaun ohjaama Metropoliksen ekspressionistinen aikalaisteos Faust (Saksa, 1920).

Suorin yhteys Metropolis-elokuvan koneihmiselli on Victor Frankensteinin epdonniseksi
osoittautuneeseen luomistydhén Mary Shelleyn romaanissa Frankenstein, uusi Prometheus
vuodelta 1818. Siind aiemmin “luonnollisella magialla” savesta, maasta ja alkemistien
seoksista synnytetyn homunculus-olennon universaali luomiskertomus yhdistyy modernin
lddketieteen ja fysiikan luomaan kuvaan maailmasta mekanistisena jirjestelmana ja ithmisesta
sen korkeimpana jirkiolentona, maailman kesyttdjind ja aineen animaattorina. Seka
Frankensteinin henkiin puhaltamassa ihmisen irvikuvassa etti Rotwangin kauniissa
metallihirvidssd on kyse kielletystd tiedosta ja tieteen sopimattomasta soveltamisesta, jolla
on tuhoisia seurauksia, ikddn kuin jumalallisen moraalin mukaisena rangaistuksena. Shelleyn
kirjan tdsmentivi otsake “uusi Prometheus” viittaa muunnelmaan antiikin myytistd, jossa
kyvykds Prometheus (yhdessid heikkolahjaisen veljensi Epimetheuksen kanssa) muovaa
keinoihmisen materiasta ja energiasta (Lecourt 2002, 29-54, 81-91). Tunnettuja

elokuvaesimerkkejd tdstd myytin arkaaisesta versiosta ovat, Frankenstein-filmatisointien
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ohella, muun muassa keskiaikaiseen juutalaistarinaan perustuva Carl Boesen ja Paul
Wegenerin ohjaama Golem: miten han tuli maatlmaan (Der Golem, wie er in die Welt kam, Saksa
1920) sekd Disneyn animaatiotarina henkiin heritetystd puunukke Pinokkiosta. Kun taas
Metropoliksessa  keinoelimin luomisen teema linkittyy jo ndkyvisti robottiaikaan ja
teknologisoitumiseen. Sittemmin samansuuntaisia kysymyksenasetteluja
tietokoneistumisesta, digitalisoitumisesta, keinoalystd ja konevallasta on kisitelty vakavasti
muun muassa elokuvissa 2007: Avaruusseikkailn (2001: A Space Odyssey, USA/Iso-Britannia
1968), Blade Runner (USA 1982), Jobnny Mnemonic — Kuoleman kurizri (Johnny Mnemonic USA
1995), A.L — tekodly (AL Artificial Intelligence, USA 2001), Terminator -3 (USA 1984, 1991 ja
2003) sekd tietenkin Matrix-trilogiassa. Konethmisen ja henkiinherdttimisen teemothin
liittyy erottamattomasti myos automaatin kasite, erityisesti suhteessa elokuvaan modernina,

automaattisen lilkkeen taiteena, mutta palaan tidhdn alaluvussa 3.4.

3.2 Elokuva metamaailmana

Elivin kuvan avantgarde-suuntaukset olivat 1910—20-luvulla tiukasti kytkoksissd muiden
taiteiden modernismiin. Saksassa tdmi tarkoitti eritoten kuvataiteen, kirjallisuuden ja
teatterin  ekspressionismia, josta suurten amerikkalaistuotantojen kanssa kilpaileva
kansallinen elokuvateollisuus omaksui menestyksekkaasti vaihtoehtoisen “taiteellisen”,
tyypillisesti tummanpuhuvan ja osin makaaberin ilmaisutyylinsd. (Aitken 2001, 48-53;
Elsaesser 2000b, 18-24; Bordwell & Thompson 2001, 406—408.) Saksalainen
ekspressionismi tihtasi ulkoisen realismin sijaan thmismielen sisdisen maailman ilmaisuun,
voimakkaasti tunnepitoiseen ja subjektiiviseen ekspressioon (lat. exprimere, *putistaa ulos’), ja
toisaalta katsojan kannalta omakohtaiseen esteettiseen kokemukseen, samaan tapaan kuin
symbolismi vuosisadan alussa. Langin elokuvan 17/ Mabuse — thmispeto ensimmaisessd osassa
(alaotsikolla ”Suuri peluri” ja ”Ajan kuva”) tohtori saa kreivin taidekokoelman airelld
vastattavakseen kysymyksen, mitd pitdd ekspressionismista, ja Mabuse vastaa:
”Ekspressionismi — se on pelid, mutta miksei olisi? Kaikki nykydin on pelidl”. Tillainen
itsetietoinen leikkisyys ei ollut tavatonta ajan elokuvassa. On lisiksi huomattava, ettei
modernismi ollut pelkistiin taide- ja tyyli-ilmi6é nuoressa, jo lihtokohtaisesti modernissa ja
synteettisessa ilmaisuvalineessi, joka oli vasta saamaisillaan taiteen statuksen, vaan kytkeytyi
ensimmaiisen maailmansodan jilkeisen ajan epivakaiden tuotanto-olosuhteiden, sosiaalisen
elimin ja uudelleen muotoutuvan ideologis-filosofisen ja poliittisen kentidn kokonaisuuteen.
Siegfried Kracauerin (1987, 43) tulkinnan mukaan “lyhyen tuokion ajan saksalaisella

hengelld oli ainutlaatuinen tilaisuus jirjestdd itsensd tdysin uuteen uskoon”, milld hin viittaa
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hivityn ensimmiisen maailmansodan jalkeisen, tasapainottoman tasavallan horjuvaan tilaan

vanhojen tapojen ja arvojen romahdettua.

Ensimmaiisend ekspressionistisena elokuvana pidetidin Robert Wienen ohjaamaa Tohtori
Caligarin  kabinettia (Das Kabinett des Doktor Caligari, Saksa 1919), jonka satumaisesta
lavastuksesta vastasivat Berlin Sturm -ryhmin taiteilijat Walter Reimann, Hermann Warm ja
Walter Rohrig. Heille elokuvataiteen tuli olla henkiin heritetty maalaus” (Manvell &
Fraenkel 1971, 17), mikd ekspressionismin tapauksessa oli aina maisema my0Os
mielensisdiseen maailmaan, johonkin nikyvin maailmamme yli tai ohi menevain. Tohtori
Caligarin kabinetti valoi saksalaiselokuvalle uutta taiteellista ja tuotannollista perustaa, joka
tulevina  vuosina oli Wienen ohjaustéiden lisdksi  tunnistettavissa  sellaisissa
elokuvahistoriaan nopeasti vakiintuneissa merkkiteoksissa kuin Golerz, F. W. Murnaun
Nosferatn (1922) ja Faust (1926) tai Langin Tri Mabuse — ihmispeto ja Niebelungen (1924).
Suuntauksen katsotaan padttyneen Metropolikseen, joka tuotannollisena ylilyontind ja
taloudellisena rasitteena vaikutti osaltaan sithen, ettd studiot alkoivat poikkeuksellisen
visuaalisuuden ja taiteellisuuden sijaan  suosia enemmin  sosiaalista  realismia,
maanliheisempid aiheita ja myo6tiilld uusasiallisuuden (Newe Sachlichkei?) periaatteita. Vaikka
ckspressionismi jai omana tyylisuuntauksenaan melko lyhytikdiseksi, se jatti lahtemattoman
jalkensa audiovisuaaliseen ilmaisuun, ennen muuta kauhuelokuvan, science fictionin ja
amerikkalaisen film noirin kautta. Ekspressionismin suora jéljittely ja vilillinen vaikutus
nikyy yha eritoten tieteis- ja rikoselokuvassa ympdri maailman. Oma lukunsa ovat
tietokonepelit ja musiikkivideot, joista Madonnan Metropolis-kuvastoa ja tunnuslausetta
kierrittdivd musiikkivideo 7Express yourself” toimii oppituntina postmodernista

leikittelysta. (Ks. lisdd Sthvonen 1996, 60-63; Gunning 2000, 53; Elsaesser 2000a, 7-8.)

Laajassa mielessid ekspressionistista elokuvaa olisi tarkasteltava suhteessa Weimarin
tasavallan aikaan Saksassa. Kyse on yhteiskunnallisista oloista, kulttuuriteollisuudesta,
taiteesta, taiteilijoista, yleisOstd sekd elokuvan estetiikasta ja tapahtumisesta tissa kehyksess.
Kun ajan elokuvaa tutkitaan laajasta poliittis-ideologisesta (yhteiskunta, konteksti)
nikokulmasta, formalistis-esteettisen (taide, teksti) painotuksen sijaan, usein puhutaan
ckspressionismia yleisemmain mairityksen mukaan ”Weimarin elokuvasta”, kuten puhutaan
"Weimarin kulttuurista" historia- ja yhteiskuntatieteissd (vrt. Elsaesser 2000b, 18-20). On
my6s tiedostettava, ettei Weimarin elokuvallisessa modernismissa, kuten Ian Aitken (2001,
47) ajan merkittavdd saksalaista elokuvaa nimittad, ollut kyse vain ekspressionismista, ja ettd
suurin osa tarjonnasta oli silloinkin populaaria valtavirtaelokuvaa, vaikka nimenomaan

ekspressionistiset filmit jdivit elokuvahistorian ja yleistiedon kaanoniin médrittimdin
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perisaksalaista, kansallista elokuvaa (Elsaesser 2000b, 18—19). Tunnetuin tutkielma, jossa
kdsitys elokuvaan kitkeytyvistd saksalaisesta sielusta rakentuu, on Siegfried Kracauerin
(1987) Caligarista Hitleriin vuodelta 1947. Kracauer tarkastelee kirjassaan yksityiskohtaisesti
ennen muuta ekspressionistista elokuvaa ja johtaa siitd “saksalaisen elokuvan psykologisen
historian”, missd paljastuu se henkinen ilmapiiri, joka mahdollisti natsismin nousun. Hinen
mukaansa elokuvissa, joita Tohtori Caligarin kabinetti paradigmaattisesti edustaa, nakyy ikdin
kuin ennalta sodan (ja Kracauerin analyysin aikaan jo toisenkin) hivinneen kansakunnan
kollektiivinen mentaliteetti — keskiluokan viettien ja vaistojen tasolla rakentuva yhteinen
piilotajunta, miti jirjenvastainen alistuminen hitlerismille edellytti (ks. my6s Alanen 1990,

148-150).

Thomas Elsaesser (2000b, 18-51) on laajassa tutkimuksessaan arvioinut uudelleen
Weimarin tasavallan elokuvaa ja ekspressionismia suhteessa Kracauerin paitelmiin ja
toisaalta Lotte Eisnerin (1977) tutkimukseen, jossa 1920-luvun saksalaiselokuva hahmottuu
osana romantiikan pitkdd esteettistd traditiota. Teesimaisten johtopddtosten sijaan Elsaesser
pitdd tulkintansa avoimina ja moniulotteisina. Han analysoi ajan elokuvaa salaisen
alitajunnan sijaan “Saksan historiallisena mielikuvituksena” ja tiedostaa kiinnostavasti,
etteiviat ajan elokuvantekijit varmastikaan olleet tdysin huumorin- ja ironiantajuttomia
tuodessaan taiteen nimissd valkokankaille sellaisia kansanperinteen ja lastensatujen
hirvickarikatyyreja kuin mitd ekspressionistisissa elokuvissa toistuvasti nihtiin. Téstd kielii
my6s esimerkkini Mabuse-elokuvasta edelld. Kieli saattoi siis olla poskessa, Elsaesser (2000b,
19-20) epiilee, ja tarkoittaa silld, ettd elokuvat toimivat kahdella tasolla. Yhtdaltd voitaneen
ajatella, ettd elokuvat leikittelivat eklektisesti saksalaisella tyyli- ja kerrontaperinteelld, mutta
toisaalta ne kiinnittyivit tiukasti sodan hajaannuttaman maan traumaattiseen tilaan ja
tulevaisuuteen. Nakemys sopii yhteen niiden pohdintojen kanssa, joita Tom Gunningin
(2000, 53) on tehnyt Metropoliksen vastaanotosta ja osakseen saamasta jatkuvasta
kiinnostuksesta omana aikanamme. Hin selittdd elokuvan romanttisen kuvaston ja
ylitsepursuavan  tyylin = (exvess)  suosionnousua  1980-luvun  populaarikulttuurissa
postmodernilla asenteella, johon mestarillisen visuaalisen tyylin kautta esitetty ristiriitainen
sekoitus 7kitschid ja monumentaalisuutta, mekaanista seksuaalisuutta ja yliampuvaa
melodraama sekd voimakasta poliittista kritiikkid sarjakuvamaiseen tapaan” (emt.) istuu

hyvin.

Ekspressionistiseen liikkeeseen elokuvataiteessa kuului varmasti my6s ironisia aspekteja,
mutta oman katsaukseni perusteella olen taipuvainen myotiilemain Marc Silbermanin

ajatusta, jonka mukaan Weimarin ajan elokuvassa ilmenevd yhteisen maailmamme
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muokkaaminen yksityiseksi tai kollektiiviseksi mielenmaisemaksi taiteessa oli aidosti
esteettinen reaktio ja pyrkimys sopeutua moderniteetin vaikutuksiin ja elinymparistoon,
joka ldpikdy radikaalia ~muutosta sosiaalisissa  suhteissa ja  valtahierarkioissa.
”Ekspressionistiset filmit olivat mukana nostamassa elokuvaa sithen asemaan, miki silld on
tairkeimpdnd mielikuvituksen alueena modernissa elimissd, keksimissd ja kuvittamassa
esimerkillisen modernistista vastausta subjektin rakenteelliseen kriisiin” (Silberman 1995,
20). Elokuvan muodon ja Metropoliksen analyysin kannalta on palattava sithen, mitd
elokuvan ekspressionismilla teknisesti tarkoitetaan, ja miten tietyt olemukselliset tyylipiirteet
nikyvit nimenomaan tdssi Langin teoksessa. Ensialkuun on huomioitava, ettei
ckspressionistinen tyyli ollut missddn nimessi vain ohjaajan elokuvaa. Tarinasta vastaavan
von Harboun ja tuottaja Erich Pommerin lisiksi Metropoliksen laajasta taiteellisesta ja
teknisestd tekijikunnasta tulisi huomioida yhtd lailla nayttelijit kuin lavastuksesta,
arkkitehtuurista ja visuaalisista erikoistehosteista vastanneet UFA:n huippuammattilaiset.
Elokuva-alalle siirtyneiden kuvataiteilijoiden ja arkkitehtien lisdksi ajan elokuvassa nikyi
saksalainen insinooritaito. Kracauerin (1987, 10) tutkielman keskeinen premissi kielii
samasta havainnosta: ”’[k]ansakunnan elokuvat heijastavat sen mielenlaatua suoranaisemmin
kuin muut taiteet”, koska elokuvatuotanto on luonteeltaan kollektiivista toimintaa ja pyrkii

vastaamaan massojen tarpeisiin.

Metropoliksessa tyyli on ddrimmilleen viritetty visuaalinen kokonaisuus, johon sopivat hyvin
ekspressionismin tavanmukaiset maareet. Kuvaaja Karl Freundin ja Gtunther Rittaun
kameratyOstd muistetaan edestakaisin vapaasti heilahtava kamera, joka elokuvan
loppupuolella kuvaa lyhyen otoksen vedenpaisumusta pakenevista Frederistd ja Mariasta
alakaupungissa tapahtuvan (mykidn) rdjahdyksen hetkelld. Ylipadnsa kuitenkin liikkuvan
kameran kiytté on Metropoliksessa niukkaa ja harkittua, eikd samassa mitassa kokeilevaa ja
uraauurtavaa kuin vaikkapa Murnaun Vimeisessa miehessd (Der Letzte Mann, Saksa 1924),
jonka Freund niin ikdan kuvasi. Valokuvallisen materiaalin lisiksi Mefropolis-elokuvaan on
sisillytetty myOs kokonaan maalattuja kuvia ja lavasteita, jotka tekevit otostilasta paikoin
kaksiulotteisen, mutta lavastuksen mielessakaidn ei kyse ole ekspressionismin adripaasta,
mika voisi viitata Tobtori Caligarin kabinetin jirjestelmallisesti vinoihin ja uhkaavasti
paillekayviin  kulissethin.  Mieleenpainuvimmat  néytteillepanon  vaikutelmat  on
Metropoliksessa toteutettu niin sanotulla (Eugen) Schufftanin prosessilla, joka peilien,
pienoismallien ja puolittaisten lavasterakennelmien avulla mahdollisti niyttelijéiden
sjjoittamisen monumentaalisen fantasiakaupungin tiloihin; kaduille, Uuden Baabelin torniin,
roomalaishenkiselle urheilustadionille, goottilaiseen katedraaliin tai kone-Molokin kitaan

Frederin harhandyssid (esim. Elsaesser 2000a, 25-26; Rittau 2005). Innovatiivisen
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kuvausty6n, tyylitellyn maalauksellisen lavastuksen, visuaalisten erikoistehosteiden ja suuri-
ilmeisen nayttelijaityon (mukaan lukien puvustus ja maskeeraus) lisiksi elokuvan
ekspressionismia maarittdd epitavallinen valaistus, jolla usein on korostuneen dramaattinen,
juonen etenemiseen ja asioiden merkityksiin vaikuttava funktio. Ekspressionistisessa
valaistuksessa  kaytettiin  spotteja, erikoislamppuja, jotka hallitusti sijoitettuina ja
suunnattuina tuottivat epitavallisia kontrasteja, epitodellisia varjoja, tarkkoja addriviivoja.
Tyyliin kuului ”valo dramaattisena tekijand”, kuten aikalaiskrititkki saksalaiselokuvan
menetelmad kutsui (Manvell & Fraenkel 1971, 26-27). Metropoliksessa valaistus korostaa
lavastuksen piirteitd ja muotoja mutta saa myOs dramaattisemman funktion kohtauksessa,
jossa Rotwang jahtaa Mariaa tehokkaan taskulampun valokeilassa siirtadkseen Joh
Fredersenin kiskystd tyOldisten naisvapahtajan ulkomuodon koneihmiselleen. Groteski
keksijahahmo ajaa pelokkaan Marian pimeistd katakombeista salakiytivin kautta omaan
huoneistoonsa, jatkaen samalla  diabolisia  viittauksia langenneeseen  enkeliin,

”valonkantajaan” eli Luciferiin.

Verrattuna montaasielokuvaan — joka Deleuzen (1995, 69; ks. my6s Daney 1998, 59) sanoin
on sattuvasti “Eisensteinin kirjasto, Tohtori Eisensteinin kabinetti” — ekspressionismi
madrittad toisenlaisen kaunistamisen kategorian, toisen tyylillisen ulottuvuuden tai luomisen
perusmuodon, joka osittain periytyy kuvataiteesta, teatterista ja arkkitehtuurista ja on siina
mielessd elokuvallisesti ’alkeellisempi”. Toisaalta on huomattava, ettd juuri elokuva
mahdollistaa  vilineend  Metropoliksen ~monumentaaliset —tilavaikutelmat, vaikuttavat
joukkokohtaukset, koneistot seka sellaiset metaforiset vilikkeet ja visuaaliset allegoriat,
kuten Marian tyoliisille kertoma tarina Baabelista, jota rakentavien paljaspiisten otjien
massatyOvoima esitetddn katsojalle koko kankaan kattavan viisihaaraisen, suureen
thmiskidteen ja samalla elokuvan epigrammiin viittaavan muodon kautta. Metropoliksen
visuaalinen lisayksellisyys ei selity epatavallisilla kamera-ajoilla tai montaasilla vaan perustuu
kokonaisuuteen, jossa naytteillepanon piktorialismi (esim. Aitken 2001, 64; Manvell &
Fraenkel 1971, 25) on luonnon tiydellistimisen keskeisin tekijd. Termi juontaa juurensa
valokuvataiteen suuntauksesta, joka pyrki irti vilineen sisdsyntyisestd realismista, kohti
maalauksellisia sfdireji todellisuuden tuolla puolen. Liikkuvassa kuvassa se viittaa
yltikylldisyyteen, mikd syntyy eritoten nayttimotaiteellisten keinojen avulla, mutta toisaalta
yhdistettyna hallittuun ja innovatiiviseen kuvaustyohon; kuvakulmiin, kompositioihin,
sommitteluun, valaistukseen, sdvytyksiin, kaksoisvalotuksiin, ristthdivytyksiin, graafisiin
yksityiskohtiin, pilkottuun kuva-alaan ja muihin visuaalisiin tehokeinoihin, jotka palvelevat
ennemminkin tyylillistd suplementtia kuin kerrontaa. Esimerkkinid Metropoliksessa yhteen

koostetut erikoislihikuvat kymmenistd, vale-Marian tanssia tuijottavista silmistd, jotka
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tayttavit kuvan ja ilmentivit Rotwangin yliluokan michille jirjestimidn eroottisen
ndytelmin asetelmaa. Marian koneklooni esiintyy Babylonin porttona yokerhon estradilla
samaan aikaan Freder makaa kuumehoureessa nihtyddn alemmin piivalli robottinaisen

vehkeilemissa isansa kanssa.

Elokuvan modernismin tyylihistoriassa  piktorialismin = voi yhdistdd ranskalaiseen
impressionismiin ja Weimarin elokuvaan (esim. Aitken 2001). Se médrittdd ndin suuntausten
eroa yhtdaltd montaasiin, toisaalta realismin tekniikkaan ja tyyliin, mikad ilmeni erityisesti
italialaisessa  elokuvassa toisen maailmansodan jalkeen. Bazin (1969, 10-16) on
havainnollistanut vastaavaa erottelua monin esimerkein omassa tychypoteesissaan, jonka
mukaan vuosien 1920-1940 elokuvassa on kaksi padsuuntaa ja lisdyksen tekemisen tapaa:
kuvan plastisuus ja leikkauksen kiytt6. Se mitd Bazin (1969, 10) tarkoittaa plastisuudella —
“lavastuksen ja make-upin tyylid, tietyssd mairin jopa nayttelemistyylid, ja lisdksi tietenkin
valaistusta ja vihdoin puitteita jotka tdydentivat komposition” eli toisin sanoen
naytteillepanoa (wise-en-scene, ks. esim. Bordwell & Thompson 2001, 156-174) — pitdd
sisillidn  piktorialismin  tunnusmerkit.  Aitken (2001, 64-65) puolestaan tekee
piktorialismista 1920-luvun edistyksellisid elokuvaliikkeitd yhdistivan tekijan, mikd on
havaittavissa yksittdisid ruutuja tarkastelemalla esimerkiksi yhta lailla Murnaun Nosferatussa
kuin Pudovkinin Aidissé (Mat, Neuvostoliitto 1926). Siind missd yksittdisten otosten
plastisuus  tehdddn yhdeksi leikkauksen kautta, my6s attraktiiviseksi leikatussa

kokonaisuudessa voi olla, kuten montaasisekvenssissa usein, kyse myos kuvasta itsestaan.

Metropoliksessa edelli mainittu kohtaus, jossa viettelevd konenainen tanssii kaupungin
michille, kdyttid my6s montaasin keinoja, vaikka muuten tyyli toimii elokuvassa
ennemminkin plastisen alueella. Leikkaustyyli on periaatteessa nidkymitontd, vaikka
rinnakkaisia kerronnan linjoja usein kuljetetaankin elokuvassa ristiin. Otosrajapintojen ja
leikkauksen attraktioiden sijaan Metropolista tarkasteltaessa on kuitenkin antoisampaa tutkia
sitd, miten maailmaa kaunistava, ensyklopedinen tendenssi ja pyrkimys kuvan taakse
ilmenevit elokuvassa otoksen sisdisesti ja toisaalta otoksista koostuvassa tarinamaailmassa
kokonaisvaltaisesti. Keskeinen kysymys tyoni kannalta kuuluu, miten Metropolis

yhteiskunnallisena  tieteiselokuvana ja  tulevaisuuskuvana on, toimii modernin

>
kommentaarina, maisemallistaa sekd kulttuurista ettd esteettistd ja noeettista muutosta 1900-
lukulaisessa elinymparistossa seki toisaalta, miten se itse on osa moderniteetin perustuksia.
Metropoliksen ~ klassisessa maisemassa on erityisesti  kyse toisesta todellisuudesta,

kuvapinnanalaisesta metamaailmasta, johon katsoja houkutellaan — tekemain tulkintoja

siitd, mitd on nihtdvissd nihdyn takana.
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3.3 Kuvan takana, kuvan pinnalla

Serge Daneyn miirittelemad “klassista” elokuvaa mdarittdd halu syvyyteen, pinnan alle,
esiripun taakse. Niin sen lumo selittyy ennen muuta nakemis- ja tietimisvietilld ja niiden
ajamalla toiminnalla, halulla katsoa ja niahdd enemmin siind, mitd varsinaisesti on
havainnon kohteena. Daney (1996, 207-208) kayttid malliesimerkkind Langin Amerikan-
kauden psykologista trilleria Lukitun oven salaisuntta (Secret beyond the door, USA 1948) ja
ylipddnsa elokuvia, joissa miké tahansa elementti néytteillepanossa voi toimia “valiaikaisena
maskina”. Katseemme avainkohteiden (objets-pivots) joukossa aivan erityisid naamioita tai
katkon ilmiasuja (objets-caches) merkitsevit ovet ja ikkunat, seindmit, karmit ja kehykset sekd
thmiskasvot (emt.). Usein tillainen salaovi, suljettu astia tal portti on myo6s tarinan
symbolinen tai metaforinen moottori, kuten nimikkopatsas John Hustonin Maltan hankassa
(The Maltese Falcon, USA 1941) tai "Rosebud” Orson Wellesin Citizen Kanessa (USA 1941).

Keskeistd on pyrkimys nidhdyn taakse, kuvapinnan alle.

Kiinnostavasti  kddnteinen havainnollistus kuvakitkéjen logiikasta 16ytyy Langin
“tyrannisarjan” paatosfilmistd 177 Mabusen testamentti (Das Testament des Dr. Mabuse, Saksa
1933), joka oli ohjaajan viimeinen elokuva nousevassa natsivaltiossa. Sen viimeisessd
otoksessa mielisairaalan potilashuoneen ovi painuu kiinni ja jittdd yleisébn samaan tilaan
mielipuolisen tohtori Baumin/Mabusen (Oskar Beregi) kanssa. Samalla ovi sulkee
(taakseen) koko elokuvan, ja katsoja sulautuu arvoitukseen, joka paljastuttuaan on
kiepsahtanut kuvan takaa sen etupuolelle. Vaikka tutkielmani keskittyy kuvaan, on syytd
huomata, ettei kitkeminen ja pyrkimys pinnan alle ole pelkistidn kuvaa vaan myos
elokuvan dinti koskeva tendenssi. My6s tima auditiivisen piilottamisen aspekti — mihin
Michel Chion (1999, 9) on viitannut kisitteensd acousmiétre kautta — toteutuu havainnollisesti
Tri Mabusen testamentin innovatiivisessa ainen kaytossi suhteessa kuvaan. Samoja
elementtejd on nihtdvissd ja kuultavissa jo Langin edellisessd varhaisen ddnielokuvan

taidonnaytteessd M — kaupunki etsii murhaajaa (M, Saksa 1931).

Elokuvan pinta—syvyys-rakenne merkitsee siis muutakin kuin tarinamaailman tiedonjyvii,
kerronnallisia vihjeitd ja juonipaljastuksia. Se vie viistimittd elokuvan psykologiseen,
ideologiseen ja mytologiseen #u/kintaan; nithin viliseiniin ja oviin, jotka erottavat ilmisisallén
piilosisdllostd, ndkyvin nikymittomaisti, tajunnan alitajunnasta. Kuten edelld on nihty, juuri
saksalaiselokuva sai ensimmiisen maailmansodan jilkeen toistuvasti aiheekseen

vieraantuneen mutta vaikutusvaltaisen poikkeusyksilon, joka julkisivun takana on ytimeltdan
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nurinkddntynyt, sielultaan psykoottinen tai patologisesti jakautunut (Caligari, Mabuse,
Nosferatu, Raskolnikov, Rotwang, Faust, M). Sosiopaattiyksiléon psyyken takana on
edelleen tavallista nahdd jokin kollektiivinen piilotajunta, aatteellinen perusta, kulttuuris-
mytologinen syvirakenne tai kansakunnan salattu historia, kuten Kracauer muotoili.
Freudilaisen psykoanalyysin mukaan tietoinen valve-elimimme on pintaa, jonka takana
avautuu monipolvinen, viettien hallitsema sielunmaisema, jossa muun muassa skooppiset,
katsomiseen ja  ndkemiseen liittyvdt halut  vaikuttavat. Elokuvatutkimuksessa
psykoanalyyttisilla teorioilla, semiotitkkaan ja kielitieteeseen yhdistettyni, on vankka, joskin
kiistelty perinteensi (ks. esim. Hietala 1990; Sihvonen 1990; Bordwell 1996). Psykologiaan
nojaava elokuvateoria — erityisesti analogia psykoanalyysin ja elokuvan vililld, mihin jo
Benjamin viittasi — on itsestddn selva esimerkki pyrkimyksestd vilittémisti koetun taakse,
selittimain elokuvan teemoja ja rakennetta, katsomiskokemusta ja vaikutusta. Elokuvan
tapaan psykologia on tieteend modernin ajan ilmié ja sitdkin kautta luonteva lihtékohta
seki elokuvan tekijoille etta tulkitsijoille: Miten ihmismieli toimii, mitd on loydettdvissa sen

takaa? Miten elokuva toimii, mitd on nihtivissi kuvan takana?

Alois Rieglin taidehistoriallisessa periodisoinnissa psykologista kysymyksenasettelua vastaa
antiikista periytyvi taiteen tahto tiydellistdd luontoa kaunistamalla, eli luomalla havaittavissa
olevan ympiristomme aineellista ilmiasun peittavia, idealisoivia muotoja. Rieglin mukaan
luonnon kaunistamisen tendenssi nousi esiin, kun ihminen tajusi olevansa ylempiarvoinen
muihin luonnonolioihin nahden. Kéidnteen perustuksiin kuului my6s luonnonfilosofinen
oivallus, ettd hallitsemattoman maailman kaaoksen keskelld yksittdisid ilmi6itd voitiin
tarkastella ja osin kontrolloida, vaikka tapahtumien taustalla piilevit voimat jaivit
tavoittamattomiin. Syntyi erottelu aistein havaittaviin luonnonilmidihin ja nikymattémiin
luonnonvoimiin: ihminen oli havaittavissa olevan luonnon (fysiikka) yldpuolella mutta
samaan aikaan sellaisten voimien (metafysiikka) armoilla, joista luonnonilmiét olivat
perdisin, ja jotka herittivit aineen eloon. Ndmikin voimat olivat reaalisesti lasna mutta eivat
paljastuneet suoraan inhimilliselle perseptiolle. Koska ihmishahmoa pidettiin korkeimpana
havaittavissa olevana muotona luonnossa, ihminen visualisoi luonnonvoimat itsensi
kaltaiseksi ja nimesi ne. Niin syntyi antiikin polyteistinen antropomorfismi ja klassinen
kuvataide, joka ei pyrkinyt yhdennikdisyyteen kohteensa vaan tietyn jumalihmisen kanssa,
jolle kuului omat tunnistettavat attribuuttinsa (kuten Zeus-patsaalle tietynlainen parta).
Luonnonvoimat ja kohteiden muut symboliset ulottuvuudet tuotiin esiin kaunisteltuina
thmisvartaloina, kuolemattomina olioina, vailla ruumiillisia vajaavaisuuksia. (Riegl 2004, 57—

65.)
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Perimiltddn valokuvan oletetusta indeksisyydestd ja ohikiitivan todellisuuden taltioinnista
kumpuava elokuvataide ei selvistikddn toteuta ulkoisen tdydellistimisen tahtoa ja kohteen
idealisointia sellaisenaan. Deleuze (1995, 68—69) nikee Daneyyn viitaten, etta eritoten
Eisensteinin taide ja taiteenteoria kuitenkin edustavat vastaavaa vaihetta — maailman
ensyklopediaa — elokuvan historiassa. Pelkistien ajatuksen voi tulkita niin, ettd taiteilijana
Eisensteinilla  oli  hallussaan ~ “kaiken  tiedon  piiri”  (aikansa  kommunistisen
neuvostoideologian rajoissa) sekd ennen muuta montaasille perustuva tyyli, elokuvan mitta
tai kielioppi (esim. Jalander 1990, 64-76; Aitken 2001, 28—46, 64), jolla sormeilla suoraan
katsojan mieltdi ja saada timd automaattisesti sisdistimddn haluttu tieto ja tunne
valkokankaan takana, nikemiin enemmin kuin mitd on vilittémisti nahtivissd (Eisenstein
1978, 108-123). Veniliistekijoiden analyyttisten kokeilujen ja oivallusten kautta elokuvan
lisayksellinen muoto opittiin luomaan korostuneen materiaalisesti, jarjestimalld kuvattu
aineisto tiettyjen kognitiivis-esteettisten periaatteiden mukaan. Uraauurtavaa tyota teki
etunendssd Lev Kulesov, jonka nimed kantava efekti (esim. Makkonen 1990, 35-37; Aitken
2001, 58-60) on elokuvallisen kaunistamisen esimerkillinen tyckalu: Huomaamattoman,
lipindkyvin leikkauksen ja kaikennidkemisen vaikutelman sijaan kahden perikkiisen
otoksen metaforinen konflikti ja tietty esteettinen superpositio synnyttivit kolmannen,
kuvantakaisen merkityksen ja vaikutuksen, jota otoksissa sellaisenaan ei ole. Niin ohjaaja-
leikkaaja luo filmatusta aineistosta uuden, luontoa tiydellistivin, lisiyksellisen muodon
(teknisesti otosjonon), joka neuvostoelokuvan tapauksessa valjastaa erityisesti ideologisia,

sosiaalisia ja poliittisia taustavoimia.

Verrattuna klassisen kuvataiteen kaunistamispyrkimyksiin montaasin tapa tdydellistad
luontoa on abstraktia ja tieteellistd. Leikkaamalla voidaan ty6stdid uusia muotoja ja
epajatkuvuuksia, joita todellisuutemme tai edes mielikuvituksemme ei ennestidn tunne.
Titi my6s FEisenstein (1978, 155-156) aikanaan korosti l6ytiessddn montaasista
elokuvataiteen ytimen maalauksellisuuden sijaan: ”Elokuvataiteessa puhuminen otoksen
maalauksellisuudesta on naiivia. Tama sopii ihmisille, joilla on hyvi maalaustaiteen
tuntemus mutta jotka ovat elokuvataiteellisesti ehdottoman asiantuntemattomia. Tallaiseen
ajattelutapaan kuuluvat esimerkiksi Kasimir Malevit§in esittimit lausahdukset elokuvasta.
Nykyddn et yksikddn  kinokeltanokka  ryhtyisi  valikoimaan  elokuvaotoksia
maisemamaalauksen  kannalta.” Yhtd kaikki elokuvan valtamuodoksi  vakiintui
studiokaudella jatkuvuudelle ja nidkymittomyydelle perustuva kerronta, joka niyttdd
myotiilevin niin ikddn antiikin kaunistamisen ajatusta; tuottihan unelmatehdas luonteeltaan
eskapistisia mutta audiovisuaalisesti imuvoimaisia fiktiomaailmoja, joissa sidehtivit

néyttelijaitdhdet edustivat tiettyd ideaalista ihmiskuvaa. Tarkkaan ajateltuna luonnon
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kaunistamisen periaate onkin klassisessa Hollywood-elokuvassa sama kuin montaasissa.
Siind missd kaunistava kuvanteko manaa esiin standardimuotoisen jumalten valtakunnan tai
muun myyttisen maailman ikdin kuin luonnonmukaisessa muodossa, montaasiteoreettinen
leikkaustapa kommunikoi ndkyviksi haluttuja merkityksid ja motiiveja inhimillisen, eritoten
yhteiskunnallisen, elimintodellisuutemme puitteissa. Venildinen montaasikoulu tarjosi
elokuvalle erityisen ensyklopedisen tyokalun, mutta kuten todettua se ei sulje pois muita
ilmaisullisia vaihtoehtoja. Seuraavaksi onkin syyti pohtia, miten Daneyn ja Deleuzen
rieglildiset huomiot sopivat Metrgpolikseen, jonka tyylid maarittad piktorialistinen allegorinen

kuva.

Kuten Tom Gunning (2000, 63) korostaa Metropolis-analyysissaan, elokuvassa ja Langin
toissd yleensd kysytddn johdonmukaisesti, mitd on l6ydettdvissd kuvan takaa, syvyyksisti;
millainen jirjestelma kitkeytyy kaiken alle, kuka sitd kontrolloi ja ketid se palvelee. Ja
vastaava  sisimman  ndkyviksi  tekeminen on  lisnd  ekspressionismissa  jo
mairitelmillisestikin. Langin elokuva-arvoituksilla ndyttdd olevan erityinen ensyklopedinen
tendenssi paljastaa itsensd — sankarin, salatieteilijin tai rikosetsivin toimiessa prosessin
vilikappaleena valkokankaalla. Metropoliksessa Freder ottaa haasteen vastaan ja lihtee
alamaailmaan selvittimdin kaupunkisysteemin saloja, kun Maria ja joukko ryysyisid
tyoldislapsia vierailevat ylakaupungissa. Metropoliksen tapauksessa alusta asti lipinakyvi,
hieman naiivi juoni ei sindllddn tarjoa suuria oivalluksia tai kaddnteitd, vaan siind on kyse
ennen muuta vakevistd kuva-allegoriasta, joka on tdynna visuaalisia kielikuvia tai trooppeja
kirjallisuustieteen termein (ks. Gunning 2000, 54, 58). Jo elokuvan alkumetreilld
tarinamaailman konkreettinen vertikaalis-tilallinen rakenne ldpivalaistaan kerros kerrokselta

— koneiston syvyyksisti Uuden Baabelin huipulle ja takaisin alakaupungin katakombeihin.

Kuvaavasti edes Joh Fredersen ei tunne valtakuntansa pohjimmaisia tasoja, vaan paityy
alimpiin luolastoihin ensi kertaa Rotwangin johdattamana, keksijan verstaan lattiassa olevan
salaoven kautta. Maanalainen kaupunginosa suhteessa pilvid hipoviin ylitasoihin rinnastuu
selvisti sosiaaliseen alempiarvoisuuteen, mutta silli on my6s aivan suora suhde
kaupunkiarkkitehtuurin kehitykseen. Lewis Mumford (1949, 120-122) juurruttaa urbaanin
elinympariston ja modernin rappion kaivosteollisuuden vikivaltaiseen, hajottavaan
luonteeseen klassikkotutkielmassaan Kaupunkikulttuuri vuodelta 1938, ja nostaa yhtena
kulttuuriamme mddrittdvand tekijdnd esiin metropolien pinnanalaisen maailman, johon
suurkaupunkien “metro” eli ”maanalainen” my6s elimellisesti kuuluu: Tyypillinen
suurkaupungin piivian alku: laskeutuminen Haadekseen, joka tdssi tapauksessa [viittaus

kirjan kuvitukseen] on Pariisin maanalainen. (—) Maanalaiset asunnot tulevat metropolissa
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normaalin ympariston osaksi, ja niilli on vastineensa itse asiassa my6s maanpinnan

ylapuolella.” (Emt., 217.)

Metropoliksessa  voimakkaat visuaaliset vertauskuvat, kuten niin kutsutun M-koneen
metamorfoosi Molokin kidaksi, robottinaisen luominen ja Baabelin kuvakertomus, eivat
pyri niinkddn suoraan esittimadn tiettyjd verbaalisia moraalilauseita kuin tarjoamaan
Gunningin (2000, 61) sanoin erddnlaisen “pelikentdn toisiaan vastustaville energioille”.
Allegorian takana nayttiytyy ndin ymmarrettyna ikiliikkkujaan verrattavissa oleva maaginen
energiajarjestelma, joka perustuu vastakkaisten pyrkimysten jatkuvasti itseddn toistavaan ja
uusintavaan taisteluun. Metropoliksen tarinamaailmassa timéd pinnanalainen “rytminen
energia” (emt.) saa sykkeensid kaupungin polarisoituneesta valta-asetelmasta ja hierarkiasta.
Baabelin tragedia, joka (lihes) toistuu Metropoliksessa, nayttid, kuinka virtuaalisten voimien
kamppailut ja hybris voivat olla tuhoisia kaikille osapuolille, orjatyévoimalle (kddet) ja
hallitsijoille (pédd), jos sydin puuttuu. Gunning (2000, 61-64) puhuu Angus Fletcherin
allegoriateoriaan viitaten “demoneista”, jotka edustavat allegorian taakse katkeytyvid
virtuaalisia toimijoita tai litkuttajia. Niin kyse on erityisestd “demonisesta energiasta’ tai
“energian demoneista”, mikd sopii hyvin Metropoliksen pseudo-okkultistisiin ja goottilaisiin
painotuksiin sekd modernin kaupunkiyhteisén ja kosmisen hierarkian symbolisiin
yhtilidisyyksiin. Kuitenkin elokuvan estetiikan ja kaunistamispyrkimysten kannalta voimia ja
niiden ndkyviksi tekemistd on syytd tarkastella, sellaisen taidekisityksen puitteissa kuin
hahmottui edellisessd luvussa, ennen muuta suhteessa tyylilliseen lisdyksellisyyteen, jota

ilman tillaiset virtuaaliset energiavarannot jaisivat valjastamatta.

Yksi Metropoliksen allegorisia kohokohtia on jo edelld mainittu maalauksellinen mutta yhti
aikaa hyvin elokuvallinen otos, jossa Baabelin tornia rakentavista orjajoukoista muodostuu
koko kuva-alan tdyttivi, elimdid kuhiseva kisi. Toisena esimerkkini toimii Langin kuuluisa
neronleimaus, jossa Freder ottaa ty6ldisen numero 11811 paikan niin sanotulla paternoster-
koneella ja jdd lopulta riippumaan koneiston ohjaimiin kuin ristille. Voimaton johtajan
poika odottaa vuoronvaihtoa ja huutaa: ”Isi! — Isdl — Eik6é tdmid vuoro koskaan lopur?!!”
Huolella sommiteltuun nikymaiidn on hetked aiemmin ilmaantunut koneen ympyrilevyyn
sovitettu kuva 10-tuntisesta kellotaulusta, jonka viisarit osoittavat Frederin tyGvuoron
vihdoin lihestyvin paitostaan. Jos taas allegorian ytimeksi mielletidn Metropoliksessa
teknologian ambivalentti voittokulku, kaupunkikone ja koneihminen, niin sihkémekaanisen
kopio-Marian luomisprosessi Rotwangin laboratoriossa on avainkohtaus (vrt. Gunning
2000, 55): robottiajan Frankensteinin hirvio — tai paremminkin teknoajan versio antiikin

myytin Venuksesta, joka nyt syntyy koeputkien kuohusta sekd nakyviksi tehdyistd

52



sihkovirroista ja valokaarista, joita keksiji ohjailee hdmirdin kemialliseen reaktioon
yhdistettynd ja monistaa Marian kauniit ulkoiset piirteet metalliselle morsiamelleen.
Metropoliksen koneithmisen luomiskertomuksessa luova litke syntyy kuvassa, joka on tiynni
nikyvid ja nakymittomid tulemisen voimia, kuten elektronien ja molekyylien virdhtelya.
Kliimaksinsa timd muodonmuutos saa Marian nukenkasvojen huokuessa esiin kylmasta
robottinaisesta taitavasti kaksoisvalotetussa, muotoon sovitetussa ristikuvassa, mikd
digitalisoituneessa elokuvassa (esim. Terminator), musiikkivideoissa ja mainoksissa vastaa
suurin piirtein niin sanotun morfanksen vaikutelmia. Kuvan takaisesta kuvasta muotonsa
saava konenainen ei endi ole pelkki robotti vaan samalla thminen — paha kaksoisolento ja
kohtalokas vamppi (fememe fatale). Tihin Marian kaksinaamaisuuteen tiivistyy elokuvan
loppupuolella  paljon sekd teknologian voittokulun vaaroista ettd ihmisluonteen
pohjavirroista, joihin pahuus ja (syntiin) lankeaminen kuuluvat yhté lailla kuin hyvyys ja
neitseellisyys. Siind missa aidon Marian viattoman kauniit kasvot paljastivat elokuva alussa
hyvisydamisen ja avaran sielun, konenaisen eroottinen ja viekoitteleva olemus on petollinen

naamio, joka tulee riisutuksi viistimittd vikivalloin.

Kuten olemme havainneet, pyrkimys kuvan ja kuvassa nihdyn taakse on perusteltu
analyysin ldhtokohta tarkasteltaessa Metropoliksta, jossa mykin elokuvan allegorinen
tendenssi on viety poikkeuksellisen pitkille (Gunningin 2000, 68). Toisaalta elokuvan
temaattisten vertauskuvien ja juonellisten arvoitusten ensyklopedisista syvyyksistd katsoja
palaa toistuvasti takaisin piktorialistisen kuvan pinnalle, johon eittimittd kuuluu myo6s
pedagogista voimaa. Avatessaan elokuvan vilikettd, joka kuvittaa Marian kertomaa Baabelin
tarua, Gunning (2000, 61) tekee samansuuntaisen huomion: kuvapinnan tasolla jakso
”toimii oppituntina visuaalisten vertauskuvien konstruoinnista ja lukemisesta, se johdattaa
meidit tutkiskelemaan merkitysten, kontrastien, samankaltaisuuksien, synekdokeiden ja
symbolisten jirjestysten visuaalista muotoa ja rajausta tilassa”. Jos ajatellaan erottelua
kaunistamisen (ensyklopedian) ja henkistimisen (pedagogian) wvililld, niin langilainen
arvoitusten opetusohjelma ei vastaa Daneyn ja Deleuzen (1995, 70) tarkoittamaa
“havainnon pedagogiaa”, joka toisen maailmansodan myota ilmaantui korjaamaan palasiksi
hajonneen litkekuvan ja klassisen ensyklopedisen elokuvamaiseman: “Miten voimme pohtia
mitd on nihtivissd kuvan takana (tai mitd seuraa kuvasta...), kun emme edes nie mitd on
kuvassa, tai sen pinnalla, niin kauan kun katsomme sitd sielumme silmin.” Tulkitsen
Deleuzen huomion perainkuuluttavan tiettyd pedagogista siirtymdd mielen rakentamasta
kuvasta (maantiede) ldhemmas silmin vilittdimaa, “sielulle” pddsemitonti kuvaa (maisema),
eli tiettya havainnon reduktiota ja ajattelun paluuta vilittéman aistimuksen yhteyteen. Mutta

Metropoliksen modernissa maisemassa havaittavia hajoamisen merkkeji ei vield ole.
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3.4 Automaatti — elokuva ja itsetoimivuus

Deleuzelle (1989, 156) elokuva on sananmukaisesti litkekuvaa; se tekee litketta ja “itse-
litkkuu”, mikd ei pelkidstidn mahdollista kameratietoisuuden kehkeytymistid vaan pakottaa
sithen, pakottaa automaattiseen ajatteluun litkekuvan ja ”nooshokin” ehdoilla. Niinpa
klassisen ja modernin elokuvan ja elokuva-ajattelun muotoutumisen, deformoitumisen ja
reformoitumisen historia on aina my6s automaatin historiaa. Awtomaatti (kreik. automatos) eli
itsetoimivuus ja automaattinen kiytos seka tahan liittyva, Mesrogpoliksen kannalta olennainen,
henkiin puhaltamisen mytologia ja etukiteisen ohjaamisen ajatus — koneihminen, kontrolli
ja kybernetiikka — tunnettiin jo kauan ennen elokuvaa, aina antiikin taruista asti (esim.
Suominen 2003, 28). Jo satoja vuosia sitten osattiin my0s rakentaa yksinkertaisia
automaatteja, kuten shakkikone, huilunsoittaja tai ulostava ankka, ja unelmoida
tuotantolaitoksista, joissa ei tarvittaisi lainkaan ihmistyovoimaa (Parikka 2004, 31-32;
Sithvonen 2001, 50-54). Uuden ajan mekanistis-materialistisessa filosofiassa, esimerkiksi
Thomas Hobbesin ajattelussa, ihminen kokonaisuudessaan pyrittiin  mallintamaan

deterministisena koneena.

Aatehistoriallisesti  katsottuna nayttad, ettd autonomisesti ajattelevan ja elollisen
thmissubjektin ylevd asema muuhun luontoon nihden mureni uuden ajan kuluessa, ja
moderniteetin my6td mystinen, luonnonmagian ja teologian savyttima kiinnostus ihmisti ja
keinoeldimia kohtaan sai rinnalleen kasvavassa maarin tieteellisid ja teknologisia painotuksia,
mitd lahemmis 1800—1900-lukuja tultiin. Moderni ihminen henkisine ja aineellisine
ulottuvuuksineen uskallettiin nyt desentralisoida jumalasta piittaamatta muun materian
tasolle — sykkiviksi lihasmassaksi, jota aivot korkeimpana oppivana elimend ohjailee.
Valistusajalla tillaisia ajatuksia viljeli muun muassa Julien Offray de La Mettrie, ranskalainen
ladkiri ja parjattu ateisti, joka vastusti Descartesin henkistivia, ihmiskeskeistd dualismia. La
Mettrie esitti radikaalin yksiaineisuuden periaatteen ihminen—kone-metaforan kautta
kirjasessaan Ihmiskone jo vuonna 1747: ”Paitelkddamme siis rohkeasti, ettd ihminen on kone
ja ettei koko maailmankaikkeudessa ole kuin yksi eri tavoin muuntunut substanssi.” (La
Mettrie 2003, 80; ks. my6s Sthvonen 2001, 47-50). Yksi varhaisen ihmistd koneistavan ja
automaatisoivan ajattelun keskeisisti toteutumista oli kello ja kellontarkkuus, joka
viimeistdan 1900-luvulle tultaessa sditeli linsimaista, teollistunutta, markkinoitunutta ja
kaupungistunutta yhteiskuntaelimii lapikotaisin. Fritz Langilla kelloaihelma ja moderni
aikakisitys toistuvat Metropoliksessa seki jo aiemmin Mabuse — ibhmispedon porssikeinottelua
kuvaavassa kohtauksessa. Massatuotantoa palvelevalle automaatiolle, jota litkettd ja aikaa

yhteen sitova mekaniikka hallitsee, kello oli suunnittelun ja kontrollin vilttimaton tyokalu.
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Automaatin keskeisin periaate kiteytyy ajatukseen kojeesta, joka suorittaa tietyn tehtidvin tai
tehtdvisarjan, kun sen lepotilaa yllipitivdi pidike poistetaan, mikd fysiologiaan ja
lidketieteeseen sovitettuna viittaa tiedostamattomiin, ei-refleksipohjaisiin toimintoihin ja
kayttaytymiseen. Moderniin teknologiaan, kulttuuriin ja elimintapaan liittyy yleisesti
voimakas automatisoinnin tendenssi: Inhimillisten kéytOstapojen, paitosten, liikkeiden,
tyOsuoritusten ja tuotantoprosessien yhdenmukaistaminen ja korvaaminen mekaanisilla,
sahk6émekaanisilla, elektronisilla ja digitaalisilla koneistoilla. Yleisesti automatia on osa
koneistumisen, hyédyn ja tehokkuuden retoritkkaa, mutta yhtd lailla kuin se voi toimia
thmisen hyviksi automaatti voi vallata ihmisen tai ihmisjoukkojen ytimen tdysin — tavalla,
jota natsivaltaa edeltinyt saksalaiselokuva Tohtori Caligarin kabinetista alkaen ennakoi, kuten
jo ekspressionismin vinoutuneita maisemia tarkasteltaessa tuli hieman eri lihtékohdista
todettua. Deleuzen (2005, 17; 1989, 264) sanoin Kracauer nimenomaan osoittaa, ~kuinka

ekspressionistinen elokuva heijasti hitlerildisen automaatin nousua saksalaisessa sielussa”.

Deleuzen elokuva-ajattelussa automaatti ja itsetoimivuuden ajatus on mairitelmallisesti
lisni itse elokuvassa — ja samalla aivoissa, minkd vuoksi automaatin kisite on ohittamaton,
kun jisennimme maisemallista kokemusta “moderniteetin matriisissa”. Siitd, ettd elokuvaa
ei mielletd suuntautuvan katseen ulkopuoliseksi kohteeksi vaan uudenlaiseksi ruumis—kuva-
koosteeksi ja “psykomekaniikaksi”, seuraa Deleuzen (1989, 262-270; 2005; ks. my0s
Viliaho 2004, 119) mukaan kaksi paitelmaa, jotka vastaavat automaatin kahta rinnakkaista,
toisiaan tdydentiavad merkitystd. Yhtailtd elokuvalla on pdin sisadn tunkeutuneena
aivokankaana suuria mahdollisuuksia: mentaalisena tai (i) benkisend automaattina (automaton
Spirituale) se edustaa spontaania ajattelun tapaa, mielen autonomiaa, jossa ajattelu itse
ajattelee. Elokuva-automaatin jilkimmaisessd merkityksessd on kysymys ajattelukoneen
kddntopuolesta: toisaalta elokuva voi toimia Deleuzen (emt.) sanoin (i) psykologisena
automaattina (automaton psychologigue), henkisen automaatin nyrjahtineend versiona, joka ei
enai ole autonominen, vaan siltd on riistetty oma ajattelu. “Mikili elokuva on henkiseksi
taiteeksi tullutta automatismia, siis ennen kaikkea liikekuvaa, se kohtaa edessdin
automaatteja, ei vain sattumanvaraisesti vaan vadjaamattomasti”, Deleuze (2005, 16; 1989,

263) summaa, ja tahin huomautukseen seka Metropolis ettd Matrix kiinnittyvit.

Kun henkinen automaatti ndivettyy tai luhistuu psykologiseksi automaatiksi, elokuvasta
tulee yksil6llisen ajattelun eli muutoksen, intensiivisen “moneuden” ja joksikin muuksi kuin
itseksi tulemisen (ks. lisdd Deleuze & Guattari 1993, 61-62; Vihiamiki 2004, 29-30), sijaan

massoja automatisoivaa taidetta; poliittista propagandaa ja kiytoksen kollektiivista
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kontrollia, jota koristeellisimmillaan ilmentdd Hitlerin hoviohjaaja Leni Riefenstahlin
perverssi kaunistamisen spektaakkeli Tabdon riemuvoitto (Trinmph des Willens, Saksa 1935) tai
idealisoidut ihmiskoneiden kuvat Berliinin olympialaisista vuodelta 1936. Niin
avantgardistisesta itse-liikkeesti ja -ajattelusta tulee fasistista itseohjautuvuutta, psykologista
automatismia, mikd Deleuzen ja Daneyn puheessa tarkoittaa toisen maailmansodan
tietdmille ajoittuvaa takaiskua litkekuvalle ja klassiselle elokuvalle (Deleuze 1989, 164—165;
ks. my6s Kuuskoski 2004, 18) — selittden ndin osaltaan siirtymai ja muutosta kuvassa, joka
edelli hahmottui erontekona kuvantakaisen maailman ja kuvapinnan pedagogian vililla.
Walter Benjamin (1989, 165-167) niki tuoreeltaan 1930-luvulla, kuinka elokuvan estetiikka
shokkivaikutuksineen oli valjastettu fasismille ja sodalle. Deleuzea mukaillen voi sanoa, ettd
siind missa Kracauerin ndkékulma on ulkoinen, Benjamin asettautuu artikkelissaan
elokuvan sisddn nayttddkseen “kuinka automaattisen liitkkeen taide (—) valttimdttd osui
yhteen massojen automatisoinnin, valtion ndyttimollepanon, ’taiteeksi’ tulleen polititkan
kanssa: Hitler elokuvatekijand... Onkin totta, ettd natsismi ajatteli itsensd loppuun saakka
Hollywoodin kilpailijana” (Deleuze 2005, 17; 1989, 264). Niin elokuva automaattisena
litkkeend ja ajatteluna, karkeasti summaten, l6ysi ja tuhosi kaunistavan voimansa
maailmansotien vilissi, ja sotien jilkeen elokuvan reformaatioon pyrkineet tyylisuuntaukset,
kuten neorealismi ja uuden aallon elokuva, lihtivit etsimdin elokuvan henkisid ja luontoa

henkistavia mahdollisuuksia nollasta.

Entd millaisista modernin suurkaupunkimaiseman ja konekulttuurin automaateista ja
automaatioista Metropolis koostuu? Miten itsetoimivuus ja -liike nidkyvit, toimivat ja
toteutuvat klassisen mykkdelokuvan estetiikassa? Kuten edelld on kidynyt ilmi, Metropoliksen
ekspressionistisessa kuvassa on toistuvasti kyse siitd, mitd kitkeytyy nahdyn taakse. Juonen
tasolla se on kaupunki- ja yhteiskuntarakenteeseen kohdistuva, elokuvan sankaria piinaava
peruskysymys, ja tyylillisesti piilotetun totuuden paljastamisen logiikka toistuu monissa
emoallegoriaa — Baabelin myyttid — tukevissa aihelmissa. Ensindkin koko tulevaisuuden
suurkaupunki voidaan mieltda teollisuuslaitokseen verrattavaksi jattimadiseksi automaatiksi,
jonka lepotila on poistettu pysyvisti. Se sykkii automatisoitua keinoelimai, kuten tiukasti
ohjelmoitua vuorotyéliisten litkettd koneiston uumenissa seka erilaisten liikennevilineiden
ja automobiilien kuhinaa tarkkaan rajatussa tieverkostossa. Leppoisaa vapaa-aikaa ja kiihkedd
yokerhoelimaa viettiva yliluokka voisi tissa kokonaisuudessa olla ikdin kuin varaventtiili,
joka pédstdd pois kollektiivista ylipainetta ja ylldpitdd niin systeemitasapainoa. Kaupunki on
yhtd kaikki pitkalti automatisoitu kyborginen piiri, rihmasto tai informaatiojirjestelmai,
jonka solmupisteitd, vaylid, muisteja ja suorittimia ovat ihmiset, kadut, autot, litkennevaylit,

rakennukset, voimalat ja koneet.
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Toisekseen Metropolis-elokuvan maisemassa tehdddn nakyviksi yksi automaation sovellus
ylitse muiden — koneihminen tai robotti, johon linsimainen teknis-taloudellinen
maailmankatsomus, filosofia, populaarikulttuuri ja taide ovat Metropoliksen syntyajoista
lihtien perustaneet runsaasti sekd realisoituneita ettd utooppisia odotuksia, ja tieteisfiktion
tapauksessa usein my6s dystopioita. Kun Rotwang antaa konenaiselleen Marian muodon ja
lihettdd luomuksensa aiheuttamaan sekasortoa johtaja Fredersenin ja koko kaupungin
harmiksi, automaatti kdynnistyy. Juonikuvio on muunnelma teknologiaan ja erityisesti
keinoelimin luomiseen liittyvastd ambivalenssin teemasta, villiintyvistd koneesta tai
keinoilystd, joka hyvistdkin aikeista huolimatta saattaa kddntyd luojaansa vastaan,
peraimian ihmisoikeuksiaan kuten Frankensteinin hirvio tai kyborgilapsi David (Haley Joel
Osment) elokuvassa 4.l (vrt. Sihvonen 2004a, 147). Samaan tapaan ihminen nousi
aikanaan uhmaamaan luojiansa antiikin mytologiassa. Metropoliksessa kuitenkin nimenomaan
lihtoasetelma on lohduton, ja lopputulos inhimillisen viliintulon (rakkaus — das Herz,
vilimies — der Mittler) ansiosta onnekas. Kone-Maria kylvidia kaupunkiin rappiota ja kithottaa
pojan isddnsd ja ihmisen konetta vastaan, mutta saa lopulta tekijainsd Rotwangin tapaan

osakseen vikivaltaisen kuoleman ja paljastuu elottomaksi metalliksi.

Se, mika lisiksi tekee robotin automaattisesta kaytoksestd Metropoliksessa merkille pantavaa,
on uusi kohtalokas itseohjautuvuus, jonka se tuottaa paradoksaalisesti vapautuksen kautta.
Koneiden osa-automaateiksi alistetut tyoldiset herddvit nidkemadn ja ajattelemaan
asemaansa mutta ajautuvat Marian agitaation ja propagandan kautta vain uudenlaiseen
psykologiseen automatismiin; kollektiiviseen, kliseiseen ja dogmaattiseen rappioon, jossa ei
ole aineksia kestaville muutokselle, ja siksi epdedullinen sovinto solmittava pakon alla (vrt.
Parikka & Viliaho 2003, 5-6; Kuuskoski 2004). Toisaalla, metropolin Yoshiwara-
yOkerhossa, vastaavan alennustilan kokevat yliluokan michet, jotka menettivit porvarillisen
itsekontrollinsa ja antavat ahnaaksi periksi dekadentin konenaisen herittimille himolle.
Vaikka yhteis6 lopulta yksissdi tuumin polttaa noitansa roviolla ja lunastaa jirjestyksen
takaisin (Iyomalld vield asetelmallisesti kirkon portailla kitta sosiaaliluokkien vililld) elokuva

ei niytd kasvattavan uutta toivoa elimille modernissa suurkaupungissa.

Metropolis osoittaa, kuinka automaatti on monin tavoin erottamaton osa modernia
kaupunkimaisemaa. Taltd pohjalta on syyti pohtia edelleen, miten Metropolis ilmentdd
elokuvan mahdollisuuksia henkisend, itse-liikkuvana ja liikuttavana automaattina, jolla
erityisid modernin maisemia luodaan. Mitd henkinen automaatti tdssi yhteydessa ylipadnsa

tarkoittaa? Deleuzen (1989, 156, 262) mukaan henkinen automaatti on sewrausta elokuvan
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automaattisesta liikkkeestd. Se on havainnon ja ajattelun esikielellinen mielentila, jonka
litkekuva tuottaa kiinnittyessaan paitsi niko- ja kuuloaistethimme niin myds, ja ennen
muuta, suoraan keskushermostoomme, aivojemme koko rihmastoon — ymmirrettynd
tapahtuvaksi ennemminkin ajassa ja kestossa kuin tilassa. Henkinen automaatti tarkoittaa
elokuvan ja katsojan muodostamaa koostetta uuden ajattelun ja uuden luomisen voimana,
rajoja rikkovana, mullistavana, uudeksi tekevind virdhtelynd, joka jdsentdad kaaoksesta
tietoisuuden, joskin hieman eri mielessd kuin mitd abstrahoidulle havainnolle, tiedolle ja
paittelylle rakentuva tietoisuus perinteisesti tarkoittaa. (Ks. my6s Parikka & Viliaho 2003,
5-6.) Voitaneen ajatella, ettd Metropoliksen syntyaikaan litkekuva ei vield ollut kriisissa, vaikka
psykologisen automaatin uhka onkin myShemmin paikannettu juuri ajan elokuvaan. Jos
elokuvan yleisilme halutaan karkeasti luokitella Deleuzen (1986) ensimmaiisen kuvalajin
kautta, se onnistuu melko helposti. Me#ropolis on piddosin ehedn sensomotorisen skeeman
mukaan rakentuva kokoelma kolmesta keskeisestd litkekuvan alalajista: orientoivasta
havaintokuvasta (kaupunki — yleiskuva), aisteihin ja tunteisiin suoraan vetoavasta affektikuvasta
(Marian kasvot — ldhikuva) sekd klassisen kerronnan mukaisesta, juonta kuljettavasta
toimintaknvasta (Freder alati juoksussa paikasta toiseen — kokokuva ja puolikuva). Se on
klassinen litkekuvan elokuva vastatessaan kysymyksiin, mitd on nidhtivissd kuvan takana

sekd mitd tapahtuu seuraavaksi, mihin litke johtaa.

Mitd henkiseltd automaatilta ja automaattisen litkkeen taiteelta sitten edellytetddn elokuvan
estetiikan, tyylin ja lisdyksellisyyden kannalta? Edellisessd luvussa kivimme lipi esimerkin
pitkésti otoksesta Hitchcockin Frengyssd, ja nikyvimmin liikekuva ilmeneekin juuri otoksen
tasolla, kameran liikkkeen kautta. Joskin Frengyn esimerkissi ollaan jo aika kaukana
tavanomaisesta litkettd, toimintaa, syy—seuraus-suhteita ja lineaarista aikaa palvelevasta
“orgaanisesta” litkekuvasta, jossain puolivilissi matkalla kohti “kristallisen” aikakuvan
suoraa kestoa tal irrationaalista katkosta ilmentivdd puhdasta audiovisuaalisuutta. Yhtd
kaikki Metropoliksessa ei ole vastaavia kamera-ajoja tal niin sanottuja sekvenssiotoksia, eikd
juuri kameran liikettd ylipddnsad. Liikekuvalla on my6s toinen syntyperusta, joka tukee
klassiselle kerronnalle ominaista tapaa tuottaa chjid tilallis-ajallisia kokonaisuuksia
elokuvallisen liikkeen kautta ja ilmaista elokuvallinen aika epésuorasti liikkkeen funktiona.
Molemmissa tapauksissa kyse on pelkkddn kehystettyyn liikkeeseen ja Iuonnolliseen
nikéhavaintoomme  verrattuna siitd, miten liike kytkeytyy elokuvan avoimeen
kokonaisuuteen tai ykseyteen, joka muuttuu. (Deleuze 1986, 24-25.) Ronald Boguen (2003,
46) sanoin “perimmdiset vilineet, joiden avulla ndemme tillaista irtautunutta litkettd, ovat
kameran liike ja montaasissa toteutuva litke otosten valilli”. Elokuvatapahtuman

aistimusblokit kumpuavat litkekuvien aikaansaamasta muutoksesta elokuvan alun ja lopun
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vililld, ja “kokonaisuus, joka muuttuu, aika tai kesto, on havaittavissa vain episuorasti,

suhteessa liikekuviin, jotka sen ilmaisevat” (Deleuze 1986, 29).

Metropoliksessa liikkekuvat koostetaan pidasiassa yli otosrajapintojen, ja ne ovat siten kiinni
elokuvan piktorialististen kuvien tasapainoisessa leikkaamisessa ja liimaamisessa yhteen.
Kohtaus tai muu leikkausten yli ulottuva ykseys voi muodostua useista otoksista
tavanomaisten elokuvallisten keinojen, kuten jatkuvuusleikkauksen tai kuva—vastakuva-
periaatteen  (Hollywood-elokuva), mukaan mutta myOs siind montaasi-kasitteen
erityismerkityksessd, joka viittaa neuvostoelokuvan avantgardeen 1920-luvulla; “viiriin
jatkuvuuksiin” ja montaasin “dialektiseen suuntaukseen”, kuten Deleuze (1986, 28; 30)
ilmaisee. Vairia jatkuvuuksia Metropoliksessa ei varsinaisesti ole, vaikka kone-Marian tanssi
Rotwangin jirjestimissd eroottisessa spektaakkelissa lihenteleekin montaasin rytmiikkaa.
Otosrajapintojen perusteellinen analyysi edellyttidisi my6s vilitekstien merkityksen
huomioimista ja sen tiedostamista, ettd nykymuodossaankin elokuva on vield alkuperiiseen
verrattuna materialtaan vajaa. Siitd puuttuu monesta kuvavilistdi huomattavia, uusin

vilitekstein korvattuja katkelmia.

Deleuze (1986, 49-55) korostaa ekspressionistisen elokuvan leikkaustyylid analysoidessaan
valon merkitysta lilkkeend, joka on vastakohta varjon ja pimeyden liikkumattomuudelle. Ja
perimmiltiin valo onkin (aalto)liikettd, virdhtelevin viliaineen voimaa, jota ilman elokuvaa
(tai mitadn) ei olisi. Toisaalta valolla itsellidn ei ole merkitystd ilman pimeyttd, ilman “ei-
mitadn”. Deleuzelle valo on “intensiivista liikettd par excellence” (emt., 49), ja
ckspressionismin liike nimenomaan kuvan sisdistd laatua, ei dualistista tai dialektista,
ekstensiivistd tai ulkoista. Tédssd mielessd ekspressionistinen elokuva rikkoi Griffithin
kehittimin kerronnan, Deleuzen sanoin orgaanisen komposition periaatteen”, josta
venildiset montaasitekijat olivat ottaneet kaiken irti, ja synnytti jonkinlaisen pimein ja
upottavan visuaalisen maailman, jossa asiat ovat esimerkiksi varjojen pilkkomia tai usvan
peitossa.  Metropoliksessa  timan  voi nahdd  chiaroscuro-vaikutelmia  tavoittelevassa
naytteillepanon yleisilmeessa tai vaikkapa edelld kuvatussa kohtauksessa, jossa Rotwang
taskulamppuineen — ja valo ”dramaattisena tekijanid” — ajaa Mariaa takaa katakombien
uumenissa. Deleuzen (1986, 50-51) mukaan tillainen valon ja liikkeen kuva, “asioiden
epaorgaanien elimi, pelottava elimid”, on ekspressionismin ensimmiinen periaate, joka
tekee tyhjiksi eron elollisen (luonnollisen) ja elottoman (keinotekoisen) vililld. Kaikki on
samaa ainetta, kuten elokuvassa korostuneesti onkin; valot, varjot, jittildiskaupungin

lavasteet, padhenkilét, Molokin kidaksi muuttuvat koneet ja niin edelleen. Mekaaninen ei
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ole vastakohta orgaaniselle. Eldvit olennot ovat menettineet orgaanisuutensa, siind missa

kuollut materia on saanut elaman.

Myytintiyteisen ja puoliuskonnollisen juonensa puolesta Metropolis ndyttad pitivin erossa, ja
osin binaarisesti vastakkain, hengen ja aineen, mitd selvimmin edustaa Marian olemus
kaksoisolentona. Yhtdaltd Maria on rakastava diti, pyhd neitsyt ja hyva ihminen (sielu),
toisaalta vihaa ja rappiota tuottava, yliseksualisoitu paha kone (ruumis). Tyylillisesti
elokuvan ekspressionistinen lisdyksellisyys kuitenkin tuo edelld kuvaillussa mielessi
erottamattomasti yhteen “hengen” (mukaan lukien tietoisuuden tai jirjen) valon ja
“materian” (mukaan lukien alitajunnan tai viettimaailman) pimeyden. Niin ajateltuna
ekspressionistinen elokuva on, ainakin montaasielokuvaan verrattuna, henkinen automaatti
jossain erityisessd, valoon ja piktorialismiin perustuvassa esteettisessd mielessd. Elokuvan
mahdollisuudet henkiseni automaattina ja havainto- ja ajattelukoneena ovat perustaltaan
visuaalis-esteettisia, noeettisia ja sidottuja liikkeen kysymykseen sen kaikissa muodoissa.
Audiovisuaalisella tyylilli on merkitystd, vaikka pohjimmiltaan muutos ja liike ovat
elokuvassa itsessidn. Muotoillessaan elokuvan ja elokuva-ajattelun luovan automaation
mahdollisuuksia elektronisen (nyttemmin digitaalisen) televisio- ja videokuvan aikakaudella
Deleuze (2005, 18; ks. my6s 1989, 2606) kirjoittaa Rieglin Kunstwollen-kisitteeseen viitaten,
ettd ’uusi automatismi ei ole itsessdidn minkddn arvoinen, ellei se ole voimakkaan

taiteentahdon palveluksessa”.

Olen tassd luvussa osoittanut, kuinka Me#ropolis ottaa tyylinsa ja kerrontansa kautta monin
tavoin kantaa elimintodellisuutemme muutokseen modernissa maailmassa sekd miten
nima muutokset kiinnittyvat kuvan peruskysymysten kautta muutokseen ja tiettyihin
siirtymiin  kuvassa yleisemmin. FElokuvassa 1900-luvun alun modernin ajan  sekd
metaforinen etti metonyminen vastine on suurkaupungin arsykeympiristo, jossa thminen
(tyoldiset) sulautuu osaksi konetta, muuttuu laskutikuksi (Joh Fredersen) tai idiootiksi
(yliluokan  lapset).  Tunnetusti  sodat ja  suurkaupungit ovat  nykyisen
informaatioyhteiskuntamme syntysijoja. Metropoliksen emokaupungin hermokeskus sijaitsee
johtaja Fredersenin huoneessa, josta jittimdistd kaupunkikonetta valvotaan ja ohjataan.
Suurilla kuvaruuduilla vilistdd ylhdaltd alas koodattuja sanomia, joita kaupunkikonetta
ohjaavat insinoo6rit (thmistietokoneet) tuskissaan kirjaavat muistiin, tulkitsevat ja toimivat
tarpeen mukaan. Vield tdssd asetelmassa data on perdisin ihmisen itsensi kontrolloimasta
maailmasta — kuvaruudun ja yhtiléiden takaa — mutta jo pelkkd visuaalinen assosiaatio
ohjaa ajatukset toiseen merkittdvdan tulevaisuuskuvaan ja elokuvalliseen modernin

maisemaan, johon pureudun tarkemmin seuraavassa luvussa.
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4 KANINKOLO: MATRIX

Entd ne, jotka ovat jddneet kotiseudulleen? He ovat usein vield kodittomampia kuin
kotiseutunsa menettineet. Jokaisen piivin jokaisena hetkend he ovat radion ja television
lumoissa. Viikoittainen elokuva vie heiddt tuntemattomaan, usein vain halpahintaiseen
mielikuvitussfddriin, joka antaa vidrdn kdsityksen maailmasta, joka ei edes ole mikdin

maailma. (Heidegger 2002, 19. Alk. 1955.)

Aineellinen maailmankaikkeus, immanenssin taso, on /Zikekuvien konemainen kokoelma. Tassa
Bergson on himmistyttivisti aikaansa edelld: maailma on elokuva itsessdidn, metaelokuva.

(Deleuze 1986, 59. Alk. 1983.)

4.1 Matriisin mieli

Vuosituhannen vaihteen kohuelokuva AMatrix  upottaa katsojansa johdantojakson
ensimmidisistd kuvista ja danistd alkaen modernin teknologian hallitsemaan maisemaan, joka
on tunnistettava mutta jollain tapaa vinksahtanut. Pahaenteiseksi orkestroituun musiikkiin
sekoittuu  informaatioteknologiaan  viittaavaa dataliikenteen pursketta ja tiedon
prosessoinnin merkkidanid, Matrix-planssi muotoutuu valkokankaalla vilisevistd kryptisistd
merkeistd, joita seuraa kuva niyttOpditteen ruudulla vilkkuvasta kursorista ja kahdessa
osassa nakyvistd komentorivistd: ’Call trans opt: received: 2-19-98 13:24:18 REC: log>
Trace program: running.” Kuulemme kuvalle ulkopuolista puhelinkeskustelua, joka on
paillisin puolin rauhallista jutustelua nais- ja miesddnen vililli — Trinityn (Carrie-Anne
Moss) ja Cypherin (Joe Pantoliano), kuten my6hemmin tunnistamme. Puhelinlinja tuntuu
linkittavin toisiinsa kaksi eri maailmaa, vaikka itse keskustelun sisdllosta emme
ensikatselulla ymmarra paljoakaan. "Morpheus uskoo, ettid hin on valittu”, naisaani sanoo,
ja epiilee pian, ettei linja ole turvallinen. Joku selvisti salakuuntelee, etsii ja jaljittdd
keskustelijoita, kuten teksti ruudulla vihjaa. Kuvassa ohi vilistivit kokonaisluvut muuttuvat
toisiksi yli-inhimilliselli nopeudella koko kuva-alan peittivissd matriisissa. Hiljalleen
néytolle lukkiutuu numerosatrja, josta kamera poimii merkin 0, ajaa lihemmis ja vie katsojan

”ei-minkadn” tai olemattoman sisalle avautuvaan tunneliin. Olemme kuvassa.

Digitaalisesti simuloitu virtuaalikamera ajaa kohti portaalin padssi hohtavaa valoa, joka
sulautuu graafisesti uuteen kuvaan, jossa taskulampun valokeila liitkkuu héidmarissa
kaytivassd, hylityssid hotellissa. Virkapukuiset poliisit etsivit jotain, potkaisevat oven 303
auki, ja suuntaavat taskulamppunsa tummaan hahmoon huoneen perilli. Nuorehko,

tiukkaan pvc-asuun sonnustautunut nainen, Trinity, istuu poydin ddressd, vanhanaikainen
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lankapuhelin edessddn, selin tulijoihin, ja nostaa puolildhikuvassa hitaasti kitensd, kun
poliisit takana virittivit aseensa ja huutavat komentojaan. Kuva leikataan ulos pimeille
kadulle, jossa autoistaan astuvat paikalla olevan partion tueksi robotinoloiset, siviilipukuiset
salaisen palvelun miehet, agentti Smithin (Hugo Weaving) johdolla. Kameran ajaessa
rakennuksen seindi pitkin alas kadulle, voimme juuri ja juuri hahmottaa tekstin vanhassa

valotaulussa: "THEART — Of the City — Hotel”.

Matrix-elokuva jatko-osineen (Matrix: Reloaded, 2003; Matrix: Revolutions 2003) rakentaa
tarinansa apokalyptisen tulevaisuuskuvan varaan. Vuoden 2199 tietimilld ihmiskunta on
alistettu konevallan biopolttoaineeksi, eikd vapaata tahtoa tai tietoisuutta endd perinteisessi
mielessd ymmirrettyna ole. Kolkossa reaalimaailmassa ihmiset ovat pelkkid eldvia kuolleita
tai kasveja, joista keinodlyn (artificial intelligence eli AI) ohjaamat koneet pumppaavat
tarvitsemansa kayttovoiman. Ankean aineellisen todellisuuden rinnalla koneet yllapitavit
virtuaalitodellisuutta, jossa arki muistuttaa erehdyttdvisti oman aikamme normaalielamai
amerikkalaisessa ~ miljoonakaupungissa. Kohdunkaltaisissa — kennoissa  kasvatettavat,
passiiviset paristothmiset on kytketty voimanlihteeksi koneiden liikkeelle ja “ajattelulle”
sekd sitd kautta kollektiiviselle supertietoisuudelle — Matrixille — joka syotetddn luonnollisia
arsykkeitd ja aistimuksia simuloivilla sihkévirroilla takaisin ithmisruumiisiin. Tarkkaan
ottaen suoraan aivoihin tietynlaisen takaraivoon kytkettivin pistokkeen kautta, minkd
seurauksena kaikki inhimillinen mielenlilke on ulkoistettu tietokoneille. Virtuaalinen,
keinotekoinen maailma tiyttdd tajunnan ja piilottaa alleen kaiken mielenulkoisen
todellisuuden. Ja ndin ihmiskunta eldd ndenndisen tyytyviisend deterministiseen lume-
elimainsd, jossa ajattelu ja muu tahdonalainen toiminta on tehty mahdolliseksi vain
nienndisind, adrellisind ja etukiteen ohjelmoituina valintoina, samaan tapaan kuin
tietokonepelissd. Jotta tilaa jdisi Matrixin romanttiselle sankaritarinalle, pieni joukko
kapinallisia on toki jo ennen varsinaisen tapahtuma-ajan alkua vapautunut konevallan

matriisista, ja joku jopa syntynytkin viimeisessa vapaassa ithmisten kaupungissa, Siionissa.

Jo ensimmiisten minuuttien kuluessa Matrix-elokuva on vienyt katsojansa tehokkaasti
sisddn jokseenkin tyypilliseen, urbaaniin ja dekadenttiin kyberpunk-maisemaan (ks. Gere
20006, 180—190) tietyin variaatioin. Siind missd esimerkiksi Blade Runner kiinnittyy 1980-
luvulle tultaessa vakiintuneeseen, postmoderniin scifi-kaupunkiin (ldhitulevaisuuden Los
Angeles), Matrixin  dystopia  2000-luvun taiteessa on kokonaan keinotekoinen
virtuaalikaupunki, jossa aika on pysihtynyt, eikd vuosiluvulla ole merkitystd. Lisnd on heti
my0s kaksi suoraa viitettd Metrgpolis-elokuvaan: taskulampun valo “dramaattisena tekijana”

(Lang ja ekspressionismi) sekd hotellin nimitekstin "HEART”, eli sydin vilittijana (aivot—
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sydin—kidet), tai tissd paremminkin raja-alueena kahden maailman vililld. Toisaalta Matrix-
lmién on Metropolikseen verrattuna luonnollisesti titviimmin kiinni lajityypin perinteessa,
mikad tekee sdvystd paikoin leikkisin ironisen. Wachowskin veljeksilli on hallussaan
populaarikulttuurin ja elokuvallisten tyylien ja lajityyppien traditio, mikd tdssd viittaa
tieteiselokuvan lisiksi ennen muuta amerikkalaisen film noirin ja toimintaelokuvan,
itimaisen kungfu-elokuvan ja wuxian seka japanilaisen animen ja tietysti myos saksalaisen
ekspressionismin perinteeseen. Tutunoloisten elokuvallisten maisemien lisiaksi Matrixissa on
runsaasti enemman ja vihemman suoria intertekstuaalisia viitteitd sekd populaarikulttuuriin
ettd filosofiaan. Unohtamatta digitaalisia, erityisesti niin sanotun matt6- ja rdiskintdgenren,
pelimaailmoja, joiden wvaikutus tuntuu elokuvan toimintakohtausten, kuten lukuisien
taisteluyjen ja  takaa-ajojen, audiovisuaalisissa, kuvan sisidn vievissd efekteissa.
Viihdeteollisuuden ansaintalogiikan mukaisesti elokuvaidean pohjalle on kehitetty my6s

konsolipeli ”Enter the Matrix”, joka julkaistiin ensimmaisen jatko-osan aikoihin.

Kaikkein nasevimmat viitteet Matrixissa johtavat kaninkoloon Lewis Carrollin ikivihredssa
lastensadussa Lizsan seikkailut ihmemaassa (Alice’s Adventures in Wonderland), alkujaan vuodelta
1865. Isosiskonsa historianluentoon kyllistynyt Liisa vaipuu pihamaalla virikkiddseen
unimaailmaan, jossa hin seuraa valkoista kaniinia loputtomaan maanalaiseen sokkeloon ja
kohtaa matkallaan toinen toistaan kummallisempia hahmoja ja tapahtumia. Aiheen
lukuisista filmatisoinneista ja tv-toteutuksista tunnetuin on Disney-animaatio ILiisa
Thmemaassa (Alice in Wonderland, USA 1951). Matrix-elokuvassa Morpheus tuntee tarinan ja
kayttda sitd retorisesti hyviakseen: “Feel a bit like Alice? [kysymys Neolle] (—) Take the red
pill, youll stay in Wonderland, and I'll show you how deep the rabbit-hole goes.” Pian
thmemaa-viittausten jalkeen, ennen kuin Neo vapautetaan ensi kertaa Matrixista, Cypher
nostaa puolestaan esiin musikaaliklassikon Ihmwemaa Oz (Wigard of Oz, USA 1939), jossa
kansasilainen maalaistytté lentdd tornadon mukana maagiseen maahan: “Buckle your seat

belt, Dorothy, cause Kansas is going bye bye.”.

Yhti kaikki Metropolis on elokuvallisena esikuvana lasna lipi koko trilogian, mistd vield
lyhyesti nelja eri tason esimerkkii: Ensinnikin jo elokuvien nimissi on etymologien
yhtilidisyys kohtuun ja ditiyteen viittaavan kantasanansa (kreik. wetra, lat. matrix) kautta, mika
nikyy my0s elokuvien teemassa ja tyylissa. Toiseksi molempien elokuvien yleismaisema on
tulevaisuuskuva, joka tekee karkeasti ottaen saman metaforisen viittauksen moderniin
massakulttuuriimme: linsimainen nyky-yhteiskunta ja mediakulttuuri tekevit ihmiskunnan
enemmistostd lopulta pelkkdd orjatyGvoimaa tai polttoainetta ja olemassaolosta epaelimaa.

Kolmanneksi tarinan hahmot ja tapahtumat rakentuvat moderniteetin lisdksikin monille
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samankaltaisille kerronnallisille teemoille ja aihelmille, kuten inhimillisyyden romantisointi,
aineen ja hengen dualismin kysymys, koneen kahtalainen luonne ja pidhenkilo
Frederin/Neon rooli valittuna vilittdjind tai vapahtajana (der Mittler/the One), jonka
uudestisyntymisessd uskonnollissdvytteinen rakkaus (Maria/Trinity) on ratkaisevaa.
Neljanneksi Matrixista voidaan 16ytdd varmaankin loputtomasti alun Heart-hotellin ja
taskulampun tapaisia, pienid juonellisia ja tyylillisid yksityiskohtia (viitaten Metropoliksen
lisaksi lajityyppiin yleisemmin), joiden tiedostamisella on oma merkityksensd, mutta
ilmankin elokuvaa voi tiysipainoisesti seurata. Oman tyoni kannalta niiden yhtilaisyyksien
jarjestelmillinen etsiminen ja erittely ei ole tarpeellista eikd kiinnostavaa. Itse asiassa paljon
oleellisempaa on ilmeisten yhtildisyyksien tiedostamisen jilkeen kiinnittdd huomio
ennemminkin sithen eroon, muutokseen ja siirtymédan, mikd timin aineiston valossa on

tapahtunut modernin maisemassa.

Viittausten ja tyylittelyn ronsyilevissd puitteissa Matrixin ydintarina on suurimmaksi osaksi
chyt ja helposti seurattava. Tutunoloinen draaman kaari on koottu pitkilti niistd antiikin
kolminédytoksisten draamojen ja myyttisten arkkityyppien rakennusaineista, joita
Hollywood-kisikirjoittajat suosivat menestyselokuvia tehtaillessaan. Marrixissa kerronta
seuraa niin sanotun “sankarin matkan” sapluunaa, mika tarkoittaa, ettd ensinnakin tarinan
toimijoista voidaan helposti nimeti sankari (Neon muuttuva mind), neuvonantaja
(Morpheus mentorina), aarteenvartija (Smith ja muut agentit vastustajana), airut (Trinity
sanansaattajana), muodonmuuttaja (Cypher petturina), varjo (pimed puoli — Matrix) ja
vefjari (Mouse leikittelevinid koodaajana). Toisekseen sankarin toiminta ja elokuvan
tapahtumat noudattavat tarkasti rytmitettyd draaman kaavaa, josta erottuu kronologisessa
jarjestyksessd sellaisia keskeisid vatheita ja kdannekohtia, kuten normaalimaailma (Neon ja
muiden ihmisten lume-elimai), kutsu seikkailuun (Trinity ja valkoinen jinis), kieltiytyminen
kutsusta (Neon rohkeus el heti 1iitd), neuvonantajan tapaaminen (keskustelu Morpheuksen
kanssa), ensimmiisen kynnyksen ylitys (Neo nielaisee punaisen pillerin), koettelemukset
(todellisuus paljastuu), tulikoe (ensimmiinen taistelu agentti Smithin kanssa), ylosnousemus
(Trinityn rakkaus herdttdd kuolleesta) ja paluu (kehd sulkeutuu, mutta sankari on
muuttunut). TyOssini Matrixin narratologinen perusta — myytit, arkkityypit ja néistd
aineksista varioitu sankarin matka — on kuitenkin sivujuonne, joskin kiinnostava sellainen
esimerkiksi elokuvan maailmanlaajuista suosiota ajatellen. Elokuvadramaturgian kaavoista ja
juoniyhtaldisyyksistd péddsee jyville aloittamalla esimerkiksi Christopher Voglerin (1998)
oppaasta The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers, Ari Hiltusen (1999) viitostyostd
Apristoteles Hollywoodissa seka Joseph Campbellin (1990) klassikosta Sankarin tuhannet kasvot.
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Kuten edellisessa luvussa todettiin Metropoliksesta, myoskain Matrixin kiinnostavinta antia ei
ole tarkasteluni kannalta sen juonellinen kokonaisuus ja timin kokonaistarinan tulkinta
vaan kerronnan perusasetelma ja ympiristo, elokuvallinen tyyli, tietyt havainnolliset
yksityiskohdat ja elokuvan mielenfilosofiset kysymyksenasettelut. Matrixin mentalistinen
orjuus herattidd useita ontologian ja tietoteorian alaan kuuluvia filosofisia peruskysymyksia.
Miti todellisuus on? Mikd on todellista, mikd epitodellista? Miten tietoisuutemme
todellisuudesta lopulta syntyy? Miki takaa, ettd saamme todellisuudesta luotettavaa tietoar?
Kumpi on ”todellisempaa” tai tosiolevaista, havainto vai materia? Onko viimeksi mainitulle
erottelulle edes perusteita? Kyse on muun muassa nikokantaerosta realismin ja idealismin
vililli (ks. esim. Niiniluoto 1990, 44-87). Realismin (luonnontieteen ja arkiajattelun)
mukaan uskomme, ettd aineellinen maailma on olemassa havaitsijasta riippumatta ja ettd
voimme aistein ja mittalaittein saada my6Gs paikkansapitivad tietoa tdstd ulkoisesta
todellisuudesta. Idealismi on teoreettisempi mutta perustaltaan aivan yhtd mahdollinen
nikemys, jonka mukaan oleminen tapahtuu itse havainnossa ja ajattelussa, ei missddn
spekulatiivisesti riippumattomassa aineellisessa maailmassa tajunnan ulkopuolella. Vaikka
oma tarkoitukseni ei ole tehdd Matrix-elokuvasta filosofiaa, lyhyt johdatteleva katsaus
elokuvaan on hyodyllistd tehdid juuri tistd nikékulmasta, joka viime kddessé kiinnittyy niin

ikadn kysymyksiin muutoksesta kuvassa.

Filosofi George Berkeleyn idealistisen teesin mukaan oleminen on nimenomaan havaituksi
tulemista (lat. esse est percipi), eika ajatus ajattelun ulkopuolisista, riippumattomista olioista ole
mielekds. Jos rajoitutaan tarkastelemaan vain Matrix-olemassaolon virtuaalista puolta, niin
asetelma ndyttdd jotakuinkin puhtaalta idealismilta, josta sitten herdtddn realismiin. Siind
missd Berkeley olettaa jumalan viimeiseksi, absoluuttiseksi havaitsijaksi sovittaakseen
radikaalin padtelmansa arkikisitykseen, Matrixissa jumalan paikalla on tietokoneperustainen
tekoily, joka systeemin on luonut. (Litch 2002, 27-29). Realistisesti ottaen yksilollinen
havainto on sen sijaan vain kuva jostain riippumattomasta todellisesta, itsensa ulkopuolella,
ja siten periaatteessa helposti huijattavissa, eli korvattavissa jollain vihemmin todellisella tai
keinotekoisella vastineella. Jos havaintomme kohde on jo alkujaan taiteen tai median
vilittdiméd kuva, kuvan kuva tai niin edelleen, olemme aina vain kauempana oletetusta
todellisesta kohteesta ja totuudesta, mihin viittasimme Debordin kautta jo luvussa 2.
Tillainen realismi ja representaation logiikka on my6s Matrixin kahtiajakautuneen maailman
lihtokohta, vaikka elokuvassa my6s Morpheuksen sanoin — ”What is real? Can you define
real?”” — myOs osittain  kyseenalaistetaan itsestddn selvdnd pitimdmme dualistinen
maailmankuva, jossa aineellinen ja aineeton, todellinen ja epatodellinen havainto, erotetaan

jyrkdsti toisistaan. Jos uni sekoittuu valveeseen, harhakuva todelliseen, virtuaalinen
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aktuaaliseen, niin syynd on oltava patologinen tila, keskenkasvuisuus, mielisairaus,
huumausaine tai jokin yhteiskunnallisen valtakoneiston (myds median) masinoima,
aarimmilleen viety huijaus. Tai yhdistelma useammasta, kuten Peter Weirin elokuvassa The

Truman Show (USA 1998) esitetddn.

Matrix on selvisti otollinen elokuva herittimadn ja havainnollistamaan yhteiskunnallista,
taiteenteoreettista ja filosofista keskustelua. Slavoj Zizek (2000, 34—35) huomauttaa oman
psykoanalyyttisen luentansa aluksi, kuinka Martrixista on helppo loyta kisitteellisia
kosketuskohtia muun muassa Frankfurtin koulun kriittiseen sosiologiaan, Jacques Lacanin
psykosemiotiikkaan, New Age -ajatteluun tai Platonin dualistiseen ontologiaan. Matt
Lawrence (2004, 2-3) kiy kirjassaan koko elokuvan lipi filosofian perusopintojen kautta ja
listaa kysymyksenasetteluja muun muassa suhteessa  visualisoituneeseen,
markkinoituneeseen ja teknologisoituneeseen nykykulttuuriimme sekd keinoilyn,
tahdonvapauden ja kontrollin problematiikkaan, johon my6s Jussi Parikka (2003, 58-59)
viittaa  tukeutuessaan  Marrixiin  tietokoneen, aivojen ja  kontrollin  yhteyksien
hahmottelussaan. Mary M. Litch (2002, 16-30) puolestaan puntaroi Matrixin kautta
seikkaperiisesti eroja Descartesin ja Berkeleyn skeptisismissd. Yhtd kaikki edelld esitettyjen
kysymysten valossa Matrix ei heti nidytd olevan varsinaisesti filosofinen elokuva, silld jo
ensimmiisen kolmanneksen jalkeen elokuvan tarinamaailma on saanut melko eksplisiittisen
selityksensi, eikd paahenkil6illd ole endad vaikeuksia erottaa “oikeaa reaalista” todellisuutta
Vvairdstd virtuaalisesta” todellisuudesta, eli aitoa havaintoa epdaidosta. Elokuvan alkuosan

thmettely ja epiily on kadonnut, ja kysymyksien tilalle on tullut vastauksia.

Kuten Thomas E. Wartenberg (2005, 270—273) toteaa, “elokuvan filosofiasta” on tullut
viime vuosina jonkinlainen tutkimuksen trendisuuntaus eritoten siind mielessd, ettd
clokuville haetaan filosofisia tulkintoja tai pohditaan minkid lajin valmiita filosofisia
vaittamid elokuvat esittavat. Matrix on tyyppiesimerkki téllaista puhetta generoivasta
elokuvasta, mistd esimerkkind jo mainitun Matt Lawrencen (2004) Like a Splinter in your
Mind: The Philosophy behind the Matrix Trilogy seki William Irwinin (2002) toimittama
artikkelikokoelma The Matrix and Philosophy. Wartenberg itse haluaa kuitenkin tillaisen
elokuvafilosofian sijaan pysihtyd pohtimaan sitd, miksi ja miten ylipdansid voimme olettaa,
ettd elokuvalla ja filosofialla on jotain yhteisti ja millaisia ndma mahdolliset kosketuskohdat
ovat: “Voidaanko filosofiaa heijastaa valkokankaaller” Vilillinen tavoite omassa tyGssini on
samansuuntainen: miten ymmartia jotain elokuvasta filosofian avulla, ja piinvastoin, jotain
filosofiasta elokuvan avulla? Wartenberg (2005, 276-282) ei viitd mitddn elokuvasta ja

filosofiasta yleensd mutta todistaa yksittdistapauksena, ettd yhteys on mahdollinen, koska
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esimerkiksi Matrix itse asiassa artikuloi elokuvan muodossa Descartesin skeptisen viitteen
kasityskykymme pettivyydestd (vrt. Litch 2002, 21). Voihan nimittdin olla aivan hyvin
niinkin, ettd koemme tdsmilleen samat aistimukset, joiden perusteella nyt oletamme tutun
ulkoisen maailman olemassaolon, ilman tillaista todellisuutta, josta uskomme havaintojen

olevan periisin. Miten ”unikuvan” nikeminen lopulta eroaa “todellisesta” nikemisesta?

Jos  Matrixin  kaksitasoinen maailma ja herddminen sen keinotekoiselta lumetasolta
“todellisuuden erdmaahan” mielletddn filosofisena allegoriana, niin se viittaa Platonin
luolavertaukseen (Ziiek 2000, 34-35; Pisters 2003, 11-12; ks. my6s Jarvie 1987, 44-55).
Kuitenkin sen sijaan, ettd havahtuminen ja totuuden nikeminen johdattaisivat luolassa
kasvaneet thmiset pysyvasti ulos valoon ja paljastaisivat totuuden ikuisia ideoita varjoleikin
takaa, Matrixissa padhenkilot ovat konkreettisesti herinneet kennoistaan ja tulleet tietoisiksi
virtuaalisen maailman jo aikaa sitten inhimillisessi mielessi tuhoutuneesta ja
degeneroituneesta aktuaalisesta nyt-hetkestd. Matrixin maailma on lopulta (jos unohdetaan
uskonnollis-hengelliset sdvyt) tiysin realistinen ja materialistinen, joskin oman teknologisen
ja luonnontieteellisen ymmarryksemme valossa utopistinen, konstruktio, jonka puitteissa
elokuvan absoluuttinen kuva tai virtuaalitodellisuus on onnistuttu generoimaan. Tarinan
hengellisistd ja messiaanisista ulottuvuuksista huolimatta kaikki tapahtuu aineen ehdoilla,
tietyn emergentin materialismin (Niiniluoto 1990, 12; 255) puitteissa, jopa siind maarin, ettd
virtuaalipuolen vakivalta todella aktualisoituu Matrixiin kytketyssd ruumissa ja saattaa johtaa
psykosomaattisen reaktion kautta kuolemaan. Molemmat puolet ovat reaalisia siinakin
hieman oudossa mielessa, ettd elokuvan niin sanottu virtuaaliavaruus on kollektiivinen tila,
ja olemassa jatkuvasti, oli sithen sitten kytkeytyneend tai ei. Samoin elokuvan ankea
reaalimaailma, oli siitd tietoinen tai ei. Suurimmalle osalle ithmiskunnasta aktuaalinen

todellisuus rajoittuu Matrixiin, ja niin sanottu reaalinen pysyy virtuaalisena alusta loppuun.

Yhtildisyyksistian huolimatta Metropolis ja Matrix kommentoivat moderniteettia erilaisin
painotuksin. Kuten edelld havaitsimme, Metropoliksessa allegorisessa kuvassa keskeistd on
sosiaalinen ja poliittinen vapautuminen (tai lopulta harmonian l6ytyminen) modernin
yhteiskunnan rakenteellisesta kurista, teollisen aikamme elaimanrytmista ja liikeradoista, joita
madrittavit kaupunki, tehdas, kone ja kapitalismi. Matrixissa taas vapautuminen on
korostetusti teknologista ja audiovisuaalista — eli leimallisesti jalkiteollista “moderniteetin
matriisia” (tai mediakulttuuria) ja kuvan kontrollia koskevaa. Massojen sijaan Matrixissa on
kyse yksiloiden liikkeistd ja muutoksesta yksilon drsykeymparistéssa: niin sanottu reaalinen
aktualisoituu elokuvassa vain piddhenkildille, jotka on vapautettu virtuaalisen kuvan

Vvairdstd” vallasta. Siind missd  Metropolis  kiinnittyy kerronnallisesti ja  tyylillisesti
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kaunistamiseen ja henkistimiseen liittyviin peruskysymyksiin, mitd ndiemme kuvan takana ja
sen pinnalla, Matrix nayttda artikuloivan selvemmin kuvan ja luonnon kilpailua koskevat

jatkokysymykset, missa on tie kuvan sisddn, ja miten paisti kuvasta pois.

4.2 Maailma metaelokuvana

Kulttuurisena ja yhteiskunnallisena kommentaarina Matrix viestii, ettd modernin arkieliman
aistimus- ja ajatteluympdristd on muuttunut ja muuttuu edelleen siind méarin radikaalisti,
etta yha varikkdampien vertauskuvien voi hyvalld syylld spekuloida kidyneen toteen 1900-
luvun lopussa. Tai vihintidankin erilaiset simulaation ja spektaakkelin kasitteille nojaavat
kehittelyt nayttivit olevan tarpeen postmodernille aikalaisdiagnoosille. Matrixin edelld
kuvaillun johdantojakson jilkeen Thomas A. Anderson (Keanu Reeves), hakkerinimeltdin
Neo, herdd kotonaan arvoituksellisten viestien sarjaan tietokoneensa ruudulla: ”Wake up,
Neo...”, ”The Matrix has you...”, "Follow the white rabbit...”, ”Knock, knock, Neo.”
Samassa ovelle koputetaan, ja Neo myy ystivilleen jonkinlaisen uuden virtuaalielimyksen
ohjelmakoodia sisiltivin levykkeen, jonka hin noutaa kitkoksi koverretusta, kirjaimellisesti
ontosta, Swuuulacra and Simulation -teoksesta. Kyseessi on suora leikkimielinen viite
postmodernin kriitikko-filosofi Jean Baudrillardin (1994) simulaatioajatteluun, jonka
mukaan oman aikamme mediakulttuuri todella on suurin piirtein Matrixin kaltainen
“pelkkien” mielikuvien ja niiden kautta ylldpidettivin kontrollin todellisuus. Alun sitaatissa
Heidegger murehtii 1950-luvulla arkistuneen media- ja populaarikulttuurin (radio, televisio,
elokuva) tarjoamia pakoreittejd “halpahintaiseen mielikuvitussfairiin, joka antaa védrin
kisityksen maailmasta, joka ei edes ole mikddn maailma”. Se, ettd pohtisimme edelleen,
voiko elokuvakokemus — tai Matrixissa visioitu teknologisesti ja hermostollisesti tiydellinen
virtuaalimedia (jota Heidegger kaiketi kuvailisi yhtd happamasti) — valittid meille jotain
arvokasta tai “oikeaa” kuvaa maailmasta ja olla ndin muutakin kuin halpahintainen fantasia,
on tyoni puitteissa hedelmitonti (totta kai se »07). Sen sijaan Matrixin kautta nousee esiin

kiintoisampi kysymys: missd mairin maailmasta itsestidn on tullut elokuvaa?

Digitaalisessa kulttuurissa (ks. Gere 20006), noin 1980-90-luvulla, varttuneelle Heideggerin
huomion taustalla ndyttdytyvd tapahtumien ja kokemusten jyrkkd erottelu aitoihin ja
epaaitoihin vaikuttaa jaihmealtd kisitykseltd, vaikkei vastaava moraalipaniikki olekaan
yleisestd mielipiteesta mihinkddn kadonnut. Tamin tyon tarkoitus ei ole ottaa moraalista
kantaa tai varsinaisesti syventyd asian eettiseen pohdiskeluun, vaan korkeintaan luoda
pohjaa, joka voisi hyodyttdia my6s moraalifilosofista ja mediakasvatuksellista puhetta

elokuvasta, moderniteetista ja mediakulttuurista. Se, mitd Benjamin (1989, 160) huomautti
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1930-luvulla elokuvan mahdollisuuksista tehda “kameralla kekselidita tutkimusretkia

2
b

arkipdiviiseen ympéristdomme”, ’auttaa meitd toisaalta ymmartdmédin” ja “vakuuttaa meitd
valtavista ja arvaamattomista toimintamahdollisuuksistamme”, nayttaytyy
aistisimulaatioissaan elokuvaa pitemmille meneviin virtuaalimaailmoihin sovellettuna yhi
positiivisemmalta huomiolta. Matrix-elokuvan kohtaukset, joissa Morpheus kouluttaa Neoa
vastarintaliikkeen opetusohjelmiston sisilld, havainnollistavat kuinka niin sanotussa
unimaailmassakin (Morpheuksen sanoin “computer generated dream wolrd” tai
teknisemmin “neural interactive simulation”) avautuu alkushokin jilkeen rajaton

pedagoginen potentiaali.

Matrix on fantasiaelokuva, ja sellaisena sen ei ihmista ja konetta yhdistelevissa visioissaan
tietenkddn tarvitse olla tieteellisesti validi tai edes johdonmukainen. Yhtd kaikki elokuva
ndyttdd ottavan pitkilti saman “realistisen” kannan kyberavaruudelliseen virtuaalisuuteen
kuin Johan Fornis (1999, 43) tarkastellessaan “todellisia”, jo toteutuneita virtuaalisuuksia:
7 Virtuaalisuns viittaa johonkin keinotekoiseen ja simuloituun, jonka katsotaan imitoivan
jotakin sitd aidompaa todellisuutta. Kun puhumme tillaisesta asiasta, joka on melkein kuin
jokin muu, annamme samalla helposti ymmartia, ettd kyseinen asia ¢/ ole todellinen. (—)
Usein virtuaalinen ndhdédidn jollakin tavoin ei-materiaaliseksi tai ainakin epédaidoksi.
Tietokoneilla luoduilla fantasiamaailmoilla on kuitenkin tdysin fyysinen ja kisin kosketeltava
perusta”. Matrixissa ei ole kysymys klassisesta aine—henki-dualismista, jonka mukaan jokin
aineeton substanssi olisi olemassa materiasta riippumatta tai painvastoin, eikd se liioin pyri
sulkemaan tietokoneperustaista virtuaalisuutta pois todellisen alueelta. Elokuvassa
aktuaalinen ja virtuaalinen ovat olemassaolon muotoina jokseenkin yhti reaalisia, vaikka
varsinkin  Morpheus toistuvasti puhuu arvottavasti “totuudesta”, “todellisuudesta”,

“unimaailmasta”, ’herddmisestd” ja niin edelleen.

Elokuvassa Matrixiin kytkeytyminen nayttid fyysisesti olevan ddrimmdinen, tulevaisuuden
teknologian mahdollistama versio ndppaimistOsti tai peliohjaimesta (aivo-joystick). Ja se tila
joka valtaa ”pelaajan” tietoisuuden, siis itse Matrix, on periaatteessa pitkille kehittynyt
monenkeskeinen merkkipohjainen tila tietoverkossa, eli lyhyestt MUD (Muiti User Dungeon).
Tosielimidn MUD-sovellusten (ks. lisid Kangas 1999) tapaan Matrix upottaa kéyttdjinsi
kuvaan, joka on sosiaalisen kanssakdymisen, ndyttdytymisen ja pelaamisen interaktiivinen
tila, potentiaalinen oppimisymparisté sekd korostetusti my6s erddnlainen postmoderni
kyberkaupunkikulttuuri, jonka jisentimiseen on pelikulttuurin tutkimuksessa sovellettu
esimerkiksi Walter Benjaminin (1986) harhailevan flinenr-hahmon kasitetta (silma

digijoukossa). Siind missd Matrixissa puhutaan “digitaalisen minuuden mentaaliprojektiosta”
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MUDien yhteydessd on kiytetty yksinkertaisesti termid “virtuaali-identiteetti” (Kangas
1999, 149). Vaikka tillaiset jokapdiviiset ja kuvitellut virtuaalisuudet hyviksyttiisiin
kokemuksellisesti yhtd todellisiksi kuin niin sanottu todellisuus itse, eronteko ei tunnu
katoavan. Siind missd toiset maailmat ovat syntyperaltidn keinotekoisia ja rakennettuja,
toiset ovat jotenkin ratkaisevasti luonnonmukaisempia tai alkuperdisempid. Kuva on aina
7vain” kuva. Vai onko? Gilles Deleuze niyttad kadntiavian perinteisen hahmotuksen kuvan

ja todellisuuden suhteesta nurin.

Deleuzen (1986, 59) sanoin ”[a]ineellinen maailma, immanenssin taso, on /ikekuvien

konemainen kokoelma’, minkd keksimisessé Henri Bergson oli reilut sata vuotta sitten

,
“hammastyttavisti edelld aikaansa: maailma on elokuva itsessdan, metaelokuva”. Tullakseen
tyoni kannalta riittdvasti ymmarretyksi tdméd viite kaipaa lyhyttd tdydentivdd katsausta
kasitteisiin. Teknisesti litkekuva siis tarkoittaa otosta tai tietyt kriteerit tayttavad otosjonoa,
joka on Deleuzelle “ei-primitiivisen” elokuvailmaisun ensimmiinen perusmuoto, siind
missda aikakuva on toinen, ajallisesti myohdisempi kuvan paityyppi. Kuvalajien jakolinja
piirtyy karkeasti toisen maailmansodan tietimille, kuten edelldi on kiaynyt ilmi, ja perustuu
nimenomaan elokuvan kehitykseen liikkeen ja ajan taiteena, eikd vilttimattd seuraa
valtavirtaclokuvan tendenssejd ja kehityskulkuja. ”Ei-primitiivinen” erottaa yksinkertaisesti
varsinaisen elokuvan varhaisesta litkkuvasta valokuvasta (tai eldvistad taulusta) kiintedn
rajauksen sisilli. Ndin erottuu varsinainen litkekuvan taide “elokuvasta ennen elokuvaa”
(Flaxman 2000a, 17), joka vield oli filmattua todellisuutta tai teatteria; kuvaa jonka suljetussa
tilassa on liikettd, mutta joka ei vield itsessddn ole litkkeessd. Vaikka huomattavimmat
litkekuvat ovat tyypillisesti pitkid otoksia, joissa kamera liikkuu merkitsevisti, liikekuva el
vilttamittd edellytd kameran litkettd, vaan yhtilailla myos yhteen koostetussa otosjonosta
voi kehkeytyd laadullisesti elokuvallinen, muutoksen ja tulemisen muoto. Liike on tilléin
perdisin kameran ja kuvaan kuuluvan tapahtumisen liikkkeen lisdksi leikkauskohdista,

otosvileista ja epdjatkuvuuksista. (Deleuze 1986, 24-26.)

Edelleen liikekuvien “konemainen kokoelma” (engl. machine assemblage, ransk. agencement
machinigue) on elokuvan katsomistapahtuman kaltainen havainnon ja ajattelun apparaatti,
jossa kokemuksemme maailmasta rakentuu. Systeemi pitdd ymmartda konemaiseksi, ei vain
yksioikoisen mekaaniseksi, nimenomaan siind mielessd, ettd olemme osa sitd ja se samalla
osa meitd. Lihestymme niin sellaisia mediateknologian, hermoverkostojen ja ajattelun
rihmastollisia rakenteita ja leikkauspisteitd, joita Pasi Viliaho (2003a, 33; ks. my6s 2004) on
analysoinut neuroelokuvan kasitteen kautta: “audiovisuaalisessa tapahtumisessa kuvaan

’pukeudutaan’, kuva ja subjekti kietoutuvat erottamattomasti toisiinsa” (Viliaho 2003a, 34).
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Deleuzen (2003, 11) elokuvafilosofiassa vastaava ajatus saa tunnetun muotoilunsa “aivot
ovat valkokangas”, mikd, kuten Gregory Flaxmanin (2000a, 16) korostaa, ei ole pelkistiin
tai erityisesti elokuvan tapahtumista luonnehtiva muotoilu, vaan kiinni kokonaan uudessa
tavassa hahmottaa maailma, ajattelu ja néiden vilinen suhde. Ihmisaivot ovat ”synaptinen
aukko” eli jonkinlainen signaleettiselle materialle herkkd vastaanotin, joka suodattaa ja
tiivistad kaaosta; aivot kaappaavat maailmasta aistimusten ry6pyn kuin “fotograafinen levy,
jolle valon poimut hetkellisesti tarttuvat” (emt.). Tdssd mielessd kuvan kokemus vastaa mitd

tahansa kokemusta (tulemista ja kestoa) — ja toisaalta mika tahansa kokemus kuvaa.

Kameran litkkkeen, kuvakulmien vapauttamisen ja luovien leikkauskdytintéjen, tarkemmin
sanottuna litkekuvan, kautta elivistid kuvasta tuli olemukseltaan elokuvallista, eli ajallisille
muutoksille ja relaatioille (ensin liikkeelle alisteisina, mychemmin suorina aikakuvina), ei
vain tilalliselle kuvalle, avoin kokonaisuus — “’kinematografinen tietoisuus” (Deleuze 1980,
3; 20). Pisters (2003, 2) on korostanut, kuinka nimenomaan elokuvakameran kautta
elaimistimme on tullut metaelokuvallista, olemassaoloa maailmassa, jossa “virtuaalisia
(menneitd ja tulevia) kuvia ’varastoidaan’ ja aktuaalisia (timinhetkisid) kuvia generoidaan
jatkuvasti”. Sekd virtuaaliset ettd aktuaaliset kuvat ovat reaalisia ja vaikuttavat toinen
toisiinsa. Vaikka vain aktuaaliset kuvat ovat fyysisesti ldsnd esimerkiksi katseen kautta tissd
hetkessi, ne kohdataan aina virtuaalisen kuvasumun keskelld. Visuaalisessa nykykulttuurissa
havaintomme ja ymmirryksemme menneisyydestd, nykyisyydesti ja tulevaisuudesta
kehkeytyy kameratietoisundessa, jolle on ominaista operoida yhtd aikaa useilla aikatasoilla,
hyppid aktuaalisen ja virtuaalisen vililld. Deleuzen immanentti kisitys audiovisuaalisesta
kokemuksesta ja maailmassa olosta liikkekuvien koneistona vastaa metaelokuvaksi tullutta
todellisuuttamme (immanenssin tasoa), jossa aistihavaintojen ja ajattelun prosessit
toteutuvat uudenlaisessa, elokuvallisessa tietoisuudessa. (Pisters 2003, 2-3; 16.) Elokuvassa
itsessddn on kyky valjastaa ne voimat, jotka ajavat ihmisen ajattelemaan. Kohdatessaan
elokuvan (tai maailman) ihmisestd tulee elokuvallisen (tai metaelokuvallisen) koosteen

osatekijd, aivoista valkokangas.

Katherine Bigelow’n tieteisjanniri Strange Days (USA 1995) antaa Pistersille (2003, 23-27)
malliesimerkin metaelokuvallisen tietoisuuden ja ajattelun ideasta. Elokuvassa pdihenkil
Lenny Nero (Ralph Fiennes) ostaa ja myy SQUID-elimyksia (Superconducting QUantum
Interference Device), jotka ovat inhimillisten kokemusten aivosihkoisid vastineita
digitaaliseen muistiin tallennettuna. Levykkeen, keskusyksikon ja tietynlaisen headset-
jarjestelmin kautta elokuvalliset kimpaleet yksilollistd kokemusta voidaan siirtida suoraan

toisen subjektin keskushermostoon. SQUID eliminoi fyysiset etdisyydet sekd kameran ja
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kuvauskohteen etti valkokankaan ja katsojan vililli. Tietoisuus sulautuu ensin
“kuvauksissa” kameraan ja sitten “katselussa” valkokankaaseen. Aivot ovat elokuva,
sananmukaisesti.  Téllainen “aivoelokuva”, samoin kuin aivovideopeli” David
Cronenbergin elokuvassa eXistenZ (Kanada 1999) tai Matrixissa, on normaalitieteen
nikokulmasta futuristinen teknounelma ja -painajainen, mutta sen voi nahda seuraavan
deleuzelaista maailmankuvaa ja mallia modernin tietoisuuden rihmastosta, jonka erityisid
solmupisteitd ovat audiovisuaaliset kytkeytymiset ja tapahtumat; aistimusten, tuntemusten,
havaintojen, muistamisen ja ajattelun kiteytymat ithmisen ja maailman kohtaamisissa.
Deleuzen termein voidaan puhua havainnon ja voimien ferritorialisaatiosta (ks. Sihvonen
1997; Bogue 19906) tai paremminkin deferritorialisaatiosta, jossa jokin jo oleva kooste, kuten
thmissilma tai aivot, kohtaa toisen koosteen, kuten elokuvan tai tietoteknologisen
informaatiojirjestelman, silli seurauksella, ettd alkuperiinen kooste hajautuu ja muuttuu
uudeksi, esimerkiksi aivot—elokuva- tai ihminen—kone-koosteeksi (Parikka 2003, 58).

Kokemuksen deterritorialisaatio on avautumista uusille mahdollisuuksille ja tulemisille.

Pistersin (2003, 12—13) mukaan Matrix ei tarkkaan ottaen vastaa Deleuzen immanenttia (tai
“transsendentaalia empiristista”) filosofiaa, ”[k|oska Matrixin perustava idea kahdesta
maailmasta on niin selvisti transsendentaalinen fantasia”, ja koska elokuvan “tekno-
transsendentaalisessa maailmassa” virtuaalinen erotetaan niin ponnekkaasti reaalisesta.
Kuten edelld huomattiin, oma tulkintani on toinen siind mielessd, etten pida titd erottelua
Matrixissa lopulta ontologisesti perustavana, vaikka tarina ja sen henkilot titd rajaa toden ja
lumeen wvalilldi korostavat. Ero Stranmge Days -elokuvan “toisen todellisuuden”
aistimusblokkeihin ndyttdisi sekin olevan syntyperdssd: siind missd Matrix-maailma on
tietokoneperustainen (ja titen “tekno-transsendentti”?), Neron kauppaamat SQUID-
affektit ja -perseptit ovat ihmisaivojen itsensi kaappaamia, ja mitddn keinodlya ei, muistia ja
tallennusjirjestelmdd lukuun ottamatta, tarvita. Ja ndin ollen kokemus on jotenkin
omavaraisempi tai luonnonmukaisempi (ja titen “transsendentaalin empirismin”
mukainen?). Onko syntyperd tdssi ratkaisevaa? Pddn sisdisen maailman manipulaatio on
kuitenkin molemmissa nimenomaan teknofantasia, eikd esimerkiksi telepaattinen kyky tai
paranormaali ilmié? Ja eiké Strange Daysin virtuaalikokemus ole vihemmin aito siind
mielessd, ettei SQUIDiin kytkeytynyt aivo—ruumis ndytd saavan fyysisid vammoja
aistikokemusten transferenssissa? Niin tai ndin, oma tutkimuskohteeni on ennen muuta
elokuva (modernin maisemana), ja vasta toissijaisesti elokuvateoria ja filosofia. Niinpa tietyn
clokuvan sopiminen tai sovittaminen tiettyyn teoriaan ei ole kovin oleellista. Joka

tapauksessa sekd Matrix ettd Strange Days kiinnittyvit mielestini samoihin kysymyksiin —
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maisemoidessaan, demonstroidessaan ja kommentoidessaan ihmisen ja mediateknologian

yhteen sulautumisen mahdollisuuksia ja toteutumisia nykykulttuurissamme.

Deleuzelais-bergsonilaiset huomiot maailmasta metaelokuvana avaavat tutkimuskohteestani
odottamattomia merkityksid ja pakottavat uudelleenmairittelyyn. “Elokuva modernin
maisemana’ ei ole vain nikymi moderniteettiin tai moderniin elimain valkokankaalla, vaan
samalla aivoissa (aivot = valkokangas). Ndin ajateltuna modernin maisema on ymmarrettiva
nimenomaan elokuvallisena konemaisena koosteena ja kameratietoisuutena (maailma
metaelokuvana), ei perinteisen elokuvateorian mukaan elokuvan esittimini todellisuutena
(elokuva metamaailmana). Tillaisen ajatuskulun hyviksyminen edellyttdd irrottautumista
siita eritoten kuvan tutkimusta luontaisesti vaivaavasta representaation kysymyksestd
(musiikilta ei kysytd mitd se esittdd) tai valinnasta idealismin ja realismin valilli: onko se mitéd
nden totta vai pelkkd vaikutelma todesta? Esimerkiksi apparaattiteorian (ks. Rosen 1986;
Baudry 1986) mukaan elokuvallinen apparaatti on Platonin luolan kaltainen idealistinen
systeemi: se luo havaintoja, jotka oikeastaan ovat representaatioita, joita luulemme
havainnoiksi (ks. my6s Pisters 2003, 25). Maailma metaelokuvana, sen sijaan, tuo
ennemminkin elokuvan sisille havaintoon kuin havainnon elokuvaan. Pisters (2003, 22-25)
havainnollistaa eroa vertaamalla keskendan Strange Daysia ja Michael Powellin, niin ikdidn
voyerismin, metaelokuvan ja katsomisen problematiikkaan pureutuvaa elokuvaa Peeping Tom
(Iso-Britannia 1960), jossa etdisyydet kuvattavan uhrin, kuvaajan ja kuvan itsensd valilld

pidetain kaikille osapuolille selvirajaisina.

Kuten Flaxman (2000b, 91-94) on huomioinut, Deleuzen taustalla vaikuttavan
bergsonilaisen kuvaontologian mukaan koko kysymys, joka pakottaa valitsemaan idealismin
ja realismin vililld, on virheellinen. Jos ja kun timi peruslihtékohta yleisesti hyviksytddn,
niin ymmarretidn véddrin koko maailmankaikkeuden luonne, silli samalla erotetaan
vikipakolla toisistaan materia ja havainto (klassisen filosofian mielessa aine ja henki, ruumis
ja sielu). Bergsonin omaperiisessid ajattelussa havainnon idean erottaminen aineesta
itsestddn on suorastaan vastoin arkijairkeimme, joka 10ytia ndiden kahden vaihtoehdon
sijaan totuuden niiden wvdlisti — kuvasta ja liikkeestd, jotka itse asiassa ovat yhtd. Sara
Heindmaa ja Ilkka Tuomi ovat kirjassaan Ajatuksia herattivit koneet, tulkinneet Bergsonin
paateoksen Matiére et mémoire ("Materia ja muisti”, vuodelta 1896) nikokulmia ja pdatelmia
suhteessa  neurotietokoneiden =~ mahdollisuuteen  ajatella  tdysin = uudenlaisen
tekodlytutkimuksen tuloksena (Heindmaa & Tuomi 1989, 264-271). Bergsonin selityksen
koemme maailman aina kuvina, jotka ovat liikkeessa ja aiheuttavat toisissaan liikettd, ja tdssad

materiaalisen maailman kohtaamisessa ihminen vain kuvittelee, ettd hinen oma ruumiinsa
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on kuvana jotenkin erityisasemassa. Bergsonille havainnot ovat joukko kuvia, joka muuttuu
aivojen liikkeiden mukana, erottamattomasti sidottuna muuhun materiaaliseen maailmaan.
Juuri tihdn Flaxman viittasi aikaisemmin puhuessaan aivoista valokuvalevynd, jolle
maailman valo hetkellisesti tarttuu. Heindmaa ja Tuomi (1989, 268) siteeraavat Bergsonia:
“Hermoston tehtdvini ei ole rakentaa ulkoisen todellisuuden representaatioita, Bergson
viittad. Sen tehtdvind on tarjota mahdollisimman monenlaisia tapoja muuttaa elimiston
vastaanottamat liikkeet elimiston tuottamiksi liikkeiksi” (kuten lihasten toiminta tai ajattelu),
ja tissd my6s ’[m]uistilla on ratkaiseva merkitys havainnon synnyssi. Ei ole olemassa

havaintoa, joka ei olisi tiynnd muistikuvia.”

Bergsonin neuroesteettinen kuva—liike-ajattelu on vilittomasti kiinnostava myos elokuvan
kannalta, ja nyt lopulta ymmarrimme paremmin Deleuzen ajatuksen maailmasta litkekuvien
konemaisena koosteena ja metaelokuvana. Tai kuten Flaxman (2000b, 92) edelleen tiivistda:
“aine = lilke = kuva = havainto”, miké hdnen sanojensa mukaan tarkoittaa, ettd Bergsonille
maailma itsessddn on “joukko kuvia, jotka tiivistyvit ja hajaantuvat aktioissa ja reaktioissa
toistensa kanssa”, ja ihminen on yhtildinen osa titd maailmankaikkeuden materiaalista,
virihtelevid kuvavuota. ”Kuvassa aine saa ilmaisunsa ja yhtipitivyytensa liikkkeen kanssa, se
ei ole aineen representaatio; itse asiassa, kun Bergson puhuu kuvasta, konnotaationa ei ole
flluusio jostain vaan affektiivinen voima”, Flaxman (emt.) jatkaa. Samalla kun
aistimuksemme, havaintomme ja ajatuksemme maailmasta tulee mielletyksi osana aineellista
kokonaissommitelmaa, kuvana ja litkkeend — ja aina myos tapahtumana ajassa eli kestona
(Heindmaa & Tuomi 1989, 269), niin my6s aktuaalisen ja virtuaalisen erottelu reaalisen
kriteerein on virheellistdi: “Bergsonin termein reaalinen objekti heijastuu peilikuvassa
samoin kuin virtuaalisessa objektissa, joka puolestaan samanaikaisesti pitdd sisallidn
reaalisen: ndiden kahden vililld tapahtuu ’yhteensulautuminen’. Muotoutuvassa kuvassa on
kaksi puolta, aktuaalinen ja virtuaalinen. Se on kuin peilikuva, valokuva tai postikortti
heriisi eloon, muuttuisi itsendiseksi ja tulisi aktuaaliseksi, vaikka tima tarkoittaisikin, ettd
aktuaalinen kuva palaisi peiliin tai palautuisi paikalleen postikortissa tai valokuvassa,

seuraten vapautumisen ja kiinnijidmisen kahtalaista litkettd.” (Deleuze 1989, 68.)

Tapahtuman filosofiassa virtuaalinen/aktuaalinen on kuitenkin Deleuzelle keskeinen
kasitepari, joka kiinnittyy my6s kysymykseen kuvasta, sen estetiitkasta ja sitd kautta edelleen
taiteen tarkoituksesta ja tahdosta valjastaa voimia: Taideaistimusten voimat voivat kytked
kokijan kenttddnsd, padstdd kaaosta hallitusti sisddn ja pakottaa ’mindn” tulemiseen,
litkkeeseen, muutokseen (Sihvonen 2004, 345; Deleuze & Guattari 1993, 208-209). Kuten

Pisters (1999, 104—105) huomauttaa, aistimuksessa vellovat voimakentit ja virdhtelyt ovat
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erottamattomia toden ja epitoden ongelmasta (“uudessa [elo]kuvassa”). Kuvaa on
arvioitava sen sisdisten ominaisuuksien kautta: Miten se vaikuttaa meihin aktuaalisesti? Mit
voimia siind on virtuaalisesti? Miksi se on luotu? Deleuzen termein katsojan on arvioitava
7vairin volmia” kuvassa, mikd edellyttdd, ettd otetaan huomioon sekd tapahtuman
aktuaalinen ettd virtuaalinen puoli, joiden dynaamisesta suhteesta reaalinen todellisuus —
litke, kuva — muodostuu. Deleuzelle olemisen kaksoisluonne on reaalinen. Siksi tapahtumaa
selitettdessd olisi aina pohdittava, mikd on aktuaalisen tapahtuman suhde virtuaaliseen

tapahtumaan. (Ks. my6s Williams 2004, 7-10.)

Kiinnittyessddn kysymykseen modernista maisemasta liikekuvien konemaisena koosteena
Matrix-elokuva tuottaa moderniteetin  ja elokuvan suhdetta uudelleen verrattuna
Metropolikseen. Kyse on digitaalisen elokuvateknologian ja -tuotannon mahdollistamasta
uudenlaisesta tyylillisestd luovuudesta ja lisayksellisyydestd, jota ajaa tendenssi kilpailla
luonnon kanssa, ei niinkdin sen kaunistaminen tai henkistiminen. Vaikka Masrix on
tarinansa tasolla Metropoliksen tapaan tiukasti kiinni kuvan pinnan ja syvyyden
problematiikassa sekd kysymyksessd, mikd on totuus kuvan takana (kaninkolon
ulkopuolella), tyylillisen innovatiivisuutensa ja syntyperinsi kautta elokuva nostaa keski6én
kuvakulttuurimme kolmatta periodia jisentivin kysymyksen tiestd &uvan sisian. Millaisilla
teknologisilla, esteettisilld, sosiaalisilla ja sosioekonomisilla mekanismeilla olemme kuvaan
uponneita ja kahlittuja? Mitd uusia muotoja ja merkityksid lilkekuvan konemainen kooste on
saanut ja saa jatkuvasti moderniteetin mariisissa ja sithen erottamattomasti kuuluvissa,

thmisté ja audiovisuaalista mediaa yhteen kietovissa, muutoksissa ja deterritorialisaatioissar?

4.3 Kuvan sisdan, kuvasta ulos

Edellisessd luvussa totesimme Metropoliksen olleen omana aikanaan elokuvateknisesti
edistyksellinen ja tuotannollisesti poikkeuksellisen mittava hanke, jossa otettiin ensi kertaa
kidytt66n useampia kekseliditd kuvaus- ja lavastusjirjestelyjd oikeanlaisten visuaalisten
vaikutelmien saavuttamiseksi — tunnetuimpana Schufftan-prosessi, joka hyodynsi peileja ja
pienoismalleja  niyttelijoiden ja naytteillepanon taustojen vilisten mittasuhteiden
manipuloimisessa. Ensimmadinen Matrix-elokuva oli samaan tapaan uraauurtava,
Wachowski-veljesten ja tuottaja Joel Silverin johdolla vuosia valmisteltu suurtuotanto.
Kuuluisin efekti, joka Matrixin kautta tuli laajasti tunnetuksi, on niin kutsutta bullet time,
viitaten lentdvin luodin kaappaamiseen kuvassa. Matrixin alkukohtaus, jossa Trinity tekee
kungfu-tyyliin yksin selvaa jalked hinta pidittimidn tulleista poliiseista, sisdltid elokuvan
unohtumattomimman bullet time -otoksen. Kyseessid on poikkeuksellinen liikekuva, jossa
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kamera ajaa ilmassa leijuvan, paikalleen jdddytetyn hahmon ympiri. Toiminnan ja tarina-
ajan  pysdyttiminen saadaan aikaan ympidr6imilli  kohde = suurella  mdéarilld
valokuvakameroita, jota nappaavat kuvan tismalleen samalla hetkelld (tai lyhyen ajan vilein,
jolloin efektissi on mukana ddrimmilleen hidastettu litke). Tdtd nimenomaista Matrixin
kohtausta kuvatessa kaytettiin 125 kameraa kehissi, jonka keskelld Trinityad naytteleva
Carrie-Anne Moss roikkui vaijereiden varassa (ks. esim. Matrix-DVD:n lisimateriaaleista
16ytyva dokumentti ”Niin tehtiin Matrix”). Kuvien digitaalisen jalkikasittelyn, taustojen
luomisen ja kuvasarjan tiydentivin interpoloinnin jilkeen otosjonosta muodostuu sulavasti
litkkuva yhtenidinen kokonaisuus, virtuaalinen kamera-ajo, jota ei olisi voitu toteuttaa
perinteiselld kuvauskalustolla, ja josta erilaisilla kameroiden sijoitteluilla ja ajoituksilla

saadaan monenlaisia variaatioita.

Matrixin ideoita kehitellessain Andy ja Larry Wachowski halusivat (making of -dokumentin
mukaan) toteuttaa sarjakuvista ja animaatiosarjoista perdisin olevia action-trikkeja oikeilla
nayttelijoilld. Yksittdisend tdrkednd vaikuttimena voidaan pitdd Tatsuo Yoshidan luomaa
manga-sarjakuvaa ja sen pohjalle toteutettua tv-anime-sarjaa Speed Racer (Mach GoGoGo,
ensiesitys Japanissa 1967-068), joka levisi aikanaan myds Yhdysvaltoihin. Itse asiassa
Wachowskien tuleva pitkd elokuva on nimenomaan kilpa-autoilun maailmaan sijoittuva
Speed Racer (USA 2008), jonka virikylldisessd ja vauhdikkaassa visuaalisessa ilmeessd moni
Matrixin kuvallisista innovaatioista ja kuvassa sisilli olemisen efektisti on viety yhi
pidemmialle. Kun suhteutamme Matrix-elokuvan ja sen edustamat uudet elokuvan
tekemisen tavat tutkielmani jasentimiin kuvan peruskysymyksiin ja kuvallisiin siirtymiin
moderniteetissa, kiinnitymme nyt kuvan kolmanteen vaiheeseen, eli tendenssiin ja tahtoon
kilpailla luonnon kanssa, mikd Deleuzen (1995, 68) katsannossa vastasi kysymystéd, miten on
16ydettivissa tie kuvan sisadn. Siind missd Mesropolis ammensi kuvan luomisen vaikutteensa
maalaustaiteesta, arkkitehtuurista, perinteisestd insinéoritaidosta, mekaniikasta ja optiikasta
(Schiffftan-1"erfabren), Matrixin maisemassa kiinnitymme sarjakuvan, animaation ja television
vaikutuspiiriin sekd digitaaliteknologian ja tietokoneavusteisen suunnittelun mahdollistamiin
tehostekuviin (bullet time) ja tiettyyn monimediaalisuuteen. Yhtaalta Metropolis ja Matrix ovat
modernin maisemina erottamattomia vertaiselokuvia, toisaalta juuri eronsa kautta ne

néyttivit ilmentavan ohittamatonta muutosta ja siirtymaa 1900-lukulaisessa kuvassa.

Jussi Parikan (2004, 17-20) kulttuurihistoriallisessa ”koneopissa” thmisen ja teknologian
sekoittumista tai yhteensulautumista — mitd siis sekd Metropolis ettd Matrix monin tavoin
artikuloivat — kutsutaan laajassa mielessd hybridisyydeksi. Jo mykkaelokuva reflektoi omaa

hybridisyyttddan  (mies, elokuvakamera, automaattinen liike) ja  valokuvallista
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simulaatioluonnettaan, mutta sittemmin mediateknologiaan sulautumisen ja (kyborgisen)
identiteetin muodostumisen kysymyksistd on tullut yhd aiheellisempia: mikd on ihmisen
asema sahkémekaanisen, elektronisen ja digitaalisen uusinnettavuutensa aikakaudella. Edelld
muotoiltu moderni, ja eritoten myohdismoderni olemassaolomme, jossa aistiminen,
havaitseminen ja ajattelu nayttaytyvat lilkekuvien konemaisena koosteena, tekee
elokuvallisesta hybridisyydesti kaiken kattavan tavan kohdata maailma sellaisen
kameratietoisuuden kautta, jota eritoten Matrix-efektien tapaan luotava lisdyksellisyys

jatkuvasti uudelleen tuottaa.

Reijo Kupiainen (2005, 93) on toisessa yhteydessd puhunut Don Slaterin termein modernin
aitkamme “luonnollisesta magiikasta” (wagiae naturalis, ks. lisia Huhtamo 1996, 19-21), joka
tulee ilmeiseksi vallitsevassa visuaalisessa kulttuurissa ja digitaalitekniikassa mutta kitkee
koneistonsa  (blue/green  screen  -tekniikat, trikit ja ohjelmakoodi). Samaan tapaan
mykkielokuvassa kiedottiin monin tavoin yhteen keskiaikaisen mystiikan ja modernin
rationalismin solmukohtia. Esimerkiksi sekd Metropolis etti Matrix tulkittuna allegoriaksi
nykyisestd ja tulevasta, tOrmayttdd toisiinsa romantiikan ja moderniteetin, mikd nikyy
tiettynd yhdistelmana uskonnollista pelastusta ja teknologista magiaa (Gunning 2000, 64—
68). Tiltd kannalta kasvatus saa mediakulttuurissa keskeiseksi tehtivakseen sekd purkaa
realistista ja maagista sekoittavan viestinti- ja vithdeteknologian mystiikkaa ettd eksplikoida
jo mainittu uusia audiovisioita, aivoja ja ajattelua koskeva kysymys (Sihvonen 2004b, 344;

Viliaho 2004, 125): miten pdisti kuvasta pois?

Félix Guattarin jaottelua seuraten Metropoliksen konekasitys on vield lahinnd mekanistinen ja
vitalistinen, eli yhtdaltd kaupunki on ihmisen apuvilineeksi rakennettu koneisto, ja toisaalta
robotti on luotu ithmisenkaltaiseksi koneeksi. Matrixissa puolestaan kone on ennen muuta
kyberneettinen, miki tarkoittaa, ettd Matrixiin kytketty tai sithen itse kytkeytyvd ihminen
muodostaa eliGsysteemin kaltaisen, autopoeettisen eli itseddn tuottavan ja uusintavan
sommitelman, mihin hybridisyys (Parikka 2004, 17-20) edelld viittasi vasta jossain
heikommassa mielessd. Guattarin ja Deleuzen mukaan “konemaisuuden” tarkastelussa ei
ole syytd erottaa teknisti ja keinotekoista vastakohdaksi luonnolliselle, orgaaniselle ja
inhimilliselle, vaan koneistossa toimii yhtd aikaa teknologisia, esteettisid, sosiaalisia,
semioottisia, eettisid ja haluun liittyvid aspekteja. Jukka Sihvosen esimerkissd konkreettisena
konemaisena koosteena pidetddn PlayStation-pelikonsolin, television ja pelaajan
muodostamaa  kokonaisuutta.  Matrix-elokuvassa  vastaavan  koosteen = muodostaa
parhaimmillaan  ruumis-kone-aivot nimelti Neo, joka muodostaa nimenomaan

autopoeettisen sommitelman paastessaan hallitusti takaisin sisddn kuvaan (tai tarkemmin
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simulaatiota simuloivaan ohjelmistoon) harjoittelemaan taistelutekniikoita ja pian myos

kiyttimidn sisddnsid ladattua taitoa ja tietimysta. (Sihvonen 2004b, 334—335.)

Matrixissa avautuva modernin maisema — yhtailtd ddrimmilleen rappeutunut todellisuuden
eramaa, toisaalta virtuaalinen kontrollikuva — on helppo tulkita visioksi mediakulttuurista,
jossa elimme keskelli keinotekoisten audiovisuaalisten drsykkeiden virtaa ja
huomaamattomaksi muuttunutta informaation ylikuormitusta. Oireellista on, ettd juuri
vithdeteollisuus ja media, mukaan lukien kaupallinen valtavirtaclokuva, luo tita kuvien ja
ddnien tajuntateollisuutta, joka ohjailee aistimuksiamme, ajatteluamme, halujamme,
tarpeitamme ja toimintaamme. Mediakuvien, teknologian ja markkinatalouden ohjailemassa
nyky-yhteiskunnassa on Matrix-maailman tapaan hyvin vihin toimintaedellytyksid ilman
konemaisesti  itseddn  toistavista kuluttajista kumpuavaa, puhtaasti materiaalista
kayttovoimaa, joka ilmenee kysynnin ja tarjonnan valisend vaihtojinnitteena. Siind missd
nykyiseen ja tulevaan elimanmenoomme liittyvd metaforinen lataus syntyy Metropoliksessa
ennen muuta kaupungin, koneen ja tehtaan tasoilla, Matrixissa on mukana edellisen luvun
nikokulmien lisiksi kysymyksid tietoteknologiasta, keinoilystd sekd virtuaalisesta ja
aktuaalisesta tapahtumisesta. Verratessaan Deleuzen kontrolliyhteiskunnan kisitettd Michel
Foucaultin varhaisempaan, teollista moderniteettia kuvaavaan kuriybteiskuntaan Jukka
Sithvonen (2004b, 343; ks. myos Deleuze 1995, 167-182) kirjoittaa: “Jos ajatellaan, ettd
kurinpidon yhteiskunta ankkuroituu teollisen aikakauden teknologiaan ja koneisiin
(esimerkiksi polttomoottoriin), niin vastaavasti kontrolliyhteiskunta perustuu kyberneettisiin

koneisiin, tietokoneisiin.”

Matrixissa Thomas  Anderson  (eli  Neo) tyoskentelee “maailman  johtavassa
ohjelmistotalossa”, joka nimelldidn MetaCortex viittaa leikkisasti johonkin aivokuoremme
(Iat. cortex) yli tai ohi (lat. zeta-) menevain. Itse asiassa samanniminen virtuaalifirma on yha
osa  Matrixin ymparilld  elavaid, mystifiointiin  taipuvaista internet-diskurssia  (ks.
www.metacortechs.com). Baabelin tornista (ja Sydneyn Metcentre-rakennuksesta)
muistuttavassa paakonttorissaan toimiva yritys kuvataan elokuvassa kylmina ja valvovana
ilmapiirind, johon Neo ei sopeudu, mutta taipuu kuitenkin — ja tulee perverssilld tavalla
hyviksikdytetyksi, ei vain markkinatalouden tyckaluna, vaan vield riikeimmin koodatessaan
péivittdiin omaa vankilaansa. Kontrolliyhteiskunnan logiikan mukaan téllainen yritys on
korvannut tehtaan, joka vield kurin mairittimassd teollisessa kulttuurissa ol
yhteiskuntaelimin perusmuoto (ks. Sihvonen 2004b, 343—344). Neo I6ytdd vapautumisen
vilineeksi uuden, tulevan yhteison, joka toimii, ei pelkistiin kommunikoi. Tosielimdmme

kontrollissa potentiaalinen vastaldake ’kuolemaan, orjuuteen ja henkiseen nilinhitdankin”
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on Sihvosen (2004b, 344) mukaan taide, eli ainakin periaatteessa myOs aineistoni
elokuvataide, Metropolis ja Matrix: ”Deleuzen taidekidsityksessa politiikka, estetiikka ja etiikka
ovat vilttamattd kytkoksissa toisiinsa. Taiteenkaan kaynnistima ajattelu ei kuitenkaan tule
mahdolliseksi ellemme usko maailmaan: ’Jos maailmaan yhd uskotaan, niin silloin tuota
kontrollia vastaan tyOstetdan heiveroisidkin tapahtumia, luodaan uusia aika-tiloja, olivatpa
ne sitten kuinka pienia ja lyhyita tahansa” (Deleuze 1995, 176). Toisin sanoen tavoitteena ei
ole kieltiytyd kuvasta tai suojautua kuvalta, vaan nimenomaan avautua taiteen avulla
ajattelulle ja toiminnalle, joka tyGstda tietoisesti uusia reittejd kuvaan — ja samalla viitoittaa

tietd myOs toiseen suuntaan.

4.4 Automaatti - elokuva ja ajatteluvoima

Kuten Pasi Viliaho (2003b) osoittaa “deleuzelaisen elokuva-ajattelun genealogiassaan”,; jo
1920-luvun elokuva-avantgarden tekiji-teoreetikot Dziga Vertov, Jean Epstein ja Sergei
Eisenstein kasittivit tahoillaan elokuvan nimenomaan ajatteluvoimaksi — ja toisinkin pain,
ajattelun elokuvavoimaksi, tietoisuuden kinematografiaksi. Myos Antonin Artaud’n
muotoiluissa samoihin aikoihin elokuva oli erityisasemassa vaikuttaessaan suoraan
hermoverkostoomme: sen kuvarakenne on vilitontd neurofysiologista virahtelyd, joka
tuottaa nidin ulkoapiin shokin, josta ajattelu on periisin (Valiaho 2003b, 23; ks. myos
Deleuze 1989, 165). Saman perusoletuksen pohjalta Vertov yhdisti kokeilevassa
dokumenttielokuvassaan kommunistista ideologiaa ja aikansa futuristista koneutopiaa. Hin
16ysi elokuvanteon menetelmalliseksi lihtokohdaksi “kinosilman” kasitteen, joka sulauttaa
ihmisen ja elokuvakameran kinemaattiseksi koneistoksi, jolla on kyky tehdd inhimillisen
aistimusapparaatin ylittivia havaintoja todellisuudesta. Vertovin systeemissd ajattelevasta
yksilostd (ja yksikostd) tulee kyberneettinen monikko, joka yhdessi elokuvakoneiston
kanssa muodostaa uuden, tdydellisen ihmisen, “’kinokin” (Viliaho 2003b, 25; Makkonen
1990, 51-55). My6s Epstein pyrki elokuva-ajattelussaan ylittiméan vajaan arkihavaintomme
ja  tavoittamaan jotain maailmasta sindnsd. Hin mddritteli  elokuvallisuuden
”fotogeenisyyden” kasitteelld, joka tarkoitti elokuvan liikkkeen elimellista kytkeytymistd
maailman rytmiin, joka on aistittavissa vain alitajuisesti ja tunneperiisesti. Epsteinille
fotogeenisyys oli erddnlaista esiajattelua, puhtainta elokuvailmaisua, joka syntyy kun
kameran “epdinhimillinen silma litkkuu tapahtumien ajan sisilld”, ja pyrkii kohti ~ajattelu-

konetta”. (Viliaho 2003b, 26-27; ks. my6s Toiviainen 1990, 20-23.)

Perinteisessd mielessi tunnetuinta elokuvallisen tietoisuuden ja automatismin kokoonpanoa

edustaa Eisensteinin (1978, 145-158) teoria montaasista ja korkeamman hermotoiminnan
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“intellektuaalisesta montaasista”, jossa elokuva tuottaa ajattelun visualisoimalla kasitteitd
psykofysiologisiksi drsykkeiksi yhteen liitetyn otosmateriaalin yhteentérmayksissd ja
konflikteissa, siis litkkuvan kuvan leikkauskohdissa. Viliahon (2003b, 27) sanoin
“intellektuaalisen montaasin intervalleissa ajattelu karkaa ihmissubjektilta”, mihin my0s
Deleuzen (1989, 156—157) muotoilut elokuvan automaattisen liikkkeen ja henkisen
automaatin ykseydestd eritoten viittaavat. Karkeasti summattuna Eisensteinin automaatti
tuottaa reflektiivisen elokuvatajunnan, joka pyyhkii pois lipindkevin subjektitietoisuuden ja
korvaa sen neuvostoideologian marxilais-hegelildiselld dialektiikalla. Deleuzen (1989, 164)
katsannossa kyse ei ole massojen manipulaatiosta ja alistamisesta vaan ’massojen taiteesta ja
uudesta  ajattelusta”, joka vasta keskinkertaisissa kisissdé rappeutuu fasistiseksi
propagandaksi ja mychemmin pornografiaksi, vakivallaksi ynnd muuksi kaupalliseksi
ajanvietteeksi ("Hitler ja Hollywood”). Juuri timén rappeutumisen myotd mukaan tulee
ajatus uudesta, Daneyn sanoin modernista elokuvasta, joka perustuu uudenlaisille
assosiaatioille, muodostamalla uudestaan suuri mentaalinen automaatti, jonka paikan Hitler
vel, ja herittimilld henkiin ne psykologiset automaatit, jotka hin orjuutti” (Deleuze 2005,
17). Erids aspekti tdssi “uudessa automatismissa” on ikdan kuin tyhjiksi tehdyn tai
hajonneen litkekuvan elokuvan tiydentyminen aikakuvan mahdollisuuksilla (emt., 18), joille
vol ajatella jadneen tilaa lihinnd sodan jilkeisessd tyhjiossi tilaa saaneen uuden aallon ja

modernismin saavutuksissa — ennen televisiota.

Nykykulttuurissa tietokoneohjelma on (post)modernin automatian paradigmaattinen,
kaiken ldpdisevda alkeismuoto. Kun yksittiinen ohjelma suoritetaan, se tekee sisddnsd
saamalla heritteelld (zzpuf) juuri sen, mitd se on lihdekoodissa (source) ohjelmoitu tekemdin,
ja tuottaa jotain (owtpu?), el muuta. Automaatin toimintamahdollisuudet ja itseniinen
Zajattelu”, my6s virheiden (bugs) osalta, on periaatteessa tdysin ennalta madritty. Kyse on
informaatiosta, sen tallentamisesta, kisittelystéd ja kulusta jirjestelmissa tietyn automatiikaan
mukaisesti siind informaatio-kasitteen teknisessd, tiedosta, merkityksistd ja ideoista
riisutussa mielessd, jota esimerkiksi Friedrich Kittler (1995, 258) on korostanut
kisitellessdan viestintidteknologioita informaatiosysteemeind. Niin voidaan ajatella, ettd kyse
on (taas) muutoksesta myOs kuvassa, joka vajoaa tietokoneistumisen myota (jilleen) uuteen
psykologiseen automatismiin, joka nyt on ennennidkemittomilld tavalla rakenteellista.
Nykyelokuvan kautta kytkeydymme yha tiukemmin kuvaan, jossa automaattisen liikkkeen
lisiksi on ldsnd automaattisen tietojenkasittelyn ulottuvuus, kuten esimerkiksi Matrixin
tekninen toteutus osoittaa. Yhtd kaikki edelleen automaatilla on kahtalainen luonne. Sekd

elokuvateknisesti ettd temaattisesti tihdn yhteyteen sovitettu peruskysymys tiestd
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tietokoneistettuun kuvaan nostettiin esille jo yli neljinnesvuosisata sitten Steven Lisbergerin

tieteiselokuvassa Tron (USA/Taiwan 1982).

Kirjoittaessaan Lars von Trierin Dogvillesta (2003) Martti-Tapio Kuuskoski (2004, 16) 16ytdd
ohjaajan elokuvataiteesta ”spiritualisen automaatin aistisesta kasvavat vapahduksen litkkeet”
ja perda, Deleuzeen viitaten, elokuvalta yleisemminkin aistiperustaisen ajattelun
mahdollisuuksia, katkoksia ja vallankumouksia kyvyttomiksi osoittautuneen abstraktin,
alyllisessd konformismissaan rappeutuneen, etukiteen ajatellun ajattelun sijaan. Jatkaessaan
analyysiaan Kuuskoski (2005) esittelee oman aikamme psykologista automatismia
vastustavan “kognitiokuvan” kisitteen ja liittdd sen Deleuzen kuvakisityksen, litkekuvan ja
aikakuvan  jatkoksi; etsimdin  vaihtoehtoa  vapaachtoiselle  kulutuskapitalistiselle
kulttuurifasismille, jossa informaatiosirpaleiden valtaama elektroninen kuva hallitsee ja jossa
“thmisestd on samalla tullut pelkkid tiedonsiirtelyn ja organisoinnin parissa toimivia
automaatteja” (emt., 6). Kuuskosken aistinen” ja uuswagneriaaninen” kognitiokuva, joka
litke- ja aikakuvan estetitkkaan suhteutettuna l6ytyy jossain mairin yllittdvisti von Trierin
Dogillen ja Manderlayn (2004) teatterillisesta naytteillepanosta, ”on uudenlainen taiteellinen
kuva, joka ottaa huomioon ihmisen aivotoiminnan eri piirteet vaistokayttdytymisestd
intellektuaalisen tason toimintoihin. Se liittdd elokuvan ja ithmisaivot kokonaisvaltaisesti
toisiinsa ja osoittaa kokijalle itselleen hinen taipumuksensa kokea ja ymmartia ympiroivaa
maailma ja oma itsensi. Kognitiokuva tekee timin yleisesti, universaalilla pitevyydelld,

huolimatta kokemustapahtuman ainutlaatuisuudesta.” (Emt., 5.)

Vaikka Kuuskoski korostaa kognitiokuvan suoraa yhteyttd aivoihin, nidkokulma nayttad
painottavan ennemminkin massa- ja kulutusideologiaa vastustaa poikkeusestetiikkaa ja -
etitkkaa (ja poikkeusyksilod) kuin elokuvan ja neurotieteen yhteyksid. Kyse on sellaisesta
clokuvallisesta  kuvasta, joka vastustaa elektronisen, digitaalisen ja kaupallisen
mediakulttuurin tuottamia, kulutettavaksi kelpaavia valmiita tyyppeja. Niin kognitiokuva
edustaa ikddn kuin jotain aitoa ja aistista luomispyrkimystd ja uudenlaista havainnon
pedagogiaa aikana, jolloin orgaaninen litkekuva ja kristallinen aikakuva on tehty
voimattomiksi. Matrixin tehostepitoinen tyyli ei kai voisi olla kauempana tillaisen kuvan
thanteesta, joten kuuskoskelaisessa katsannossa nykyelokuva tissd mielessd korkeintaan
osoittaa aivottomaan kuvaan uppoamisen ongelman, mutta tarjoaa niukasti keinoja ratkaista
aidon luomisvoiman ehtyminen ja palauttaa kognitio elokuvaan. Oman tulkintani mukaan
sekd Matrixissa ettd Metropoliksessa tulee nikyviksi Deleuzen muotoileman automaatin
molemmat puolet — henkinen ja psykologinen (ks. luku 3.4.) — ja ndin rappeutuneen

automatismin rinnalla ldsnd on uutta luovien ajatteluvoimien mahdollisuuksia. Kyse on
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metaelokuvaksi tulleista yhteiskunnallisista ja sosiokulttuurisista elinoloista ja elokuvasta

itsestdan visuaalisena taiteena, itsetoimivuutena, ’itse-liikkeena” ja “itse-ajatteluna”.

Matrix nayttdd muistuttavan tistd asetelmasta lipi elokuvan. Kun taas Metropoliksessa esiin
nousee tassd mielessd kaksi metaelokuvallista kohtausta: Marian hyveellinen tarina Baabelin
tornista tyolaisille sekd Rotwangin harhaiselle Frederille jarjestimi mielensisdinen ndytelma
kone-Marian eroottisesta tanssinumerosta Yoshiwaran yokerhossa. On kuittenkin selvii,
ettei elokuva—kaupunki-pari ja samalla “aivot—kaupunki-pari”, hallitse Metropoliksessa vield
siind samassa mielessd, mitd Viliaho (2004, 127) tarkoittaa puhuessaan elektronisten ja
digitaalisten audiovisioiden koostamasta kaikkitahoisesta tilasta. Viliahon esimerkkind on
Darren Aronofskyn elokuva Unelmien sielunmessu (Requiem for a dream, USA 2000), jossa otos
on Deleuzen (1989, 267) termein “ei niinkddn silmé kuin yliladatut aivot, jotka lakkaamatta
absorboivat informaatiota: se on silmi—Luonto-parin korvaava aivot—informaatio-, aivot—
kaupunki-pari.” Metropolis pikemminkin kommentoi klassisen litkekuvan keinoin muutosta,
joka liittyy moderniin teollistuneeseen kaupunki- ja tehdasmilj6éseen yleisemmin ja ottaa
vain siind sivussa kantaa audiovisuaalisen mediakulttuurin kehitykseen. ”Moderni maailma
on sellainen, jossa informaatio korvaa Luonnon”, kiteyttdid Deleuze (1989, 269), ja jo
Metropoliksen kaupunkimaisemassa ndin on kdymassid. Sen sijaan Matrixissa “aivot-
informaatio” on erottamaton kasitteellinen kooste, jolla automaattina on myos utooppisia,
ensyklopedisia ja pedagogisia ~mahdollisuuksia, samaan tapaan kuin varhaisilla
informaatiokoneilla ja opetusautomaateilla, vaikka tyypillisesti pedagoginen automatia
toimiikin ennen muuta sosiaalisen ja poliittisen kontrollin, kuten koulutus- tai

puolustusjarjestelman palveluksessa (esim. Fuchs 1969, 103—108; Mattelart 2003, 50-53).

Siind missda Kuuskoski mairittdd taiteentahdon, elokuvan ja yhteiséllisyyden uusia
mahdollisuuksia, Viliaho (2004, 122—128; ks. my6s Sihvonen 2004b) pyrkii hahmottamaan
tarkemmin kuvan kolmannen vaitheen uutta “aivosysteemid”, sitd kulttuurista ja
hermostollista tilaa, johon “kognitiokuvan” voi ajatella olevan yhdenlainen reaktio.
“Kristallisen toimintamallin kanssa samalla akselilla on kuitenkin kehittynyt elektronisten ja
digitaalisten kuvien piisysteemiin, jota kutsun ’kuva-piiks?’, liittyvd kolmas funktio: kuinka
paastd kuvan sisddn tilanteessa, jossa kuvat kytkeytyvit toisiin kuviin ja ’jokaisen kuvan
pohja on aina toinen kuva’?”, Viliaho (2004, 125) muotoilee ja kdyttia oman media-
aikamme diagnostiikkana ja havaintoaineistona Unelmien sielunmessua, joka sekin valottaa
modernin linsimaisen yhteiskunnan sosioteknologisia rakenteita ja mekanismeja mutta
tyylillisesti hyvin eri keinoin kuin von Trierin 2000-luvun riisutut ”Amerikka-elokuvat”.

Unelpien sielunmessu tekee kemiallisesta ja televisuaalisesta addiktiosta uudenlaisen, yhteisOstd
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eristiytyneen psykologisen automatismin muodon ja kytkee sen audiovisuaalisesti
monitahoiseen ja virikkddseen elokuvailmaisuun, joka on tiynnd erilaisia 4dni- ja
kuvaefektejd, montaasijaksoja, erikoislahikuvia, kamera-ajoja, pyyhkaiisyjd, jaettuja kuva-

aloja ja niin edelleen.

Unelmien  sielunmessussa narkomaaniystivysten elimi, kamanvetimisen ja huumekaupan
ansaintalogiikan ristipaineessa, tiivistdd automaattisen luonteensa nopeilla, attraktiivisilla
leikkauksilla ~ toteutetuissa sekvensseissd, jotka toistuvat sddnnollisesti aina, kun
piivaannoksen kemia (nautinto) rikkoo raittiin ruumiin lepotilan. Jos Unelmien sielunmessna
analysoidaan psykoosiin ajautuvan, televisiosta ja laihdutuspillereistd riippuvaisen didin
(Ellen Burstyn) positiosta “kuva-piin perustava funktio tai kysymys olisikin: miten padstd
kuvasta ulos?” (Viliaho 2004, 125; vrt. Sihvonen 2004b, 344.) Laajemmin kysymys viittaa
nykyisen elektronisen ja digitaalisen mediakulttuurin toimintamalliin, jossa psykologinen
automaatti ei ole irrotettavissa koneistosta (Viliaho 2004, 125; Deleuze 1989, 266-268),
vaan piinvastoin se kasvaa yhd tiukemmin kiinni kuvakoosteisiin ja kontrolliin, joka on
perustaltaan ainakin jossain midrin Michel Foucault'n muotoilemaa, dispositiivista”
biovaltaa (Foucault 1998, 79, 108; ks. my6s Viliaho 2004, 117, 128-131; Viliaho 20006), eli
se on yhteiskuntakontrollin lisdksi kytkoksissda ruumiin fysiologisiin prosesseihin,

aistimuksiin, haluun, tuntemuksiin ja nautintoihin.

Elokuvakokemuksen luonne niyttiisi ndin esimerkkielokuvieni valossa edelleen
kaksisuuntaiselta: yhtailta kuva—katsoja-koosteen tapahtuma pitad sisdllidn yksilollisen
ajattelun luomisvoiman ja vapauden mahdollisuuden henkisend automaattina, toisaalta lisnd
on aina vaara vajota voimattomaan psykologiseen automatismiin ja ylhdaltd ohjattuun,
ndenndiseen valinnanvapauteen ja massakdytokseen. Metropoliksessa jilkimmiinen on osa
modernin kaupungin elimellistd, sosiaalisen sorron ja arkkitehtuurin rakennetta, kun taas
Matrixissa thmiskunta on degeneroitunut tiydelliseen psykologiseen automatismiin tekno-
optimismin jilkeisessd koneiden vallankumouksessa. (Unelmien sielunmessussa niimme saman
vield yksilon psyyken ja erilaisten leimallisesti modernin maisemaan kuuluvian
riippuvuuksien tasollakin.) Analyysini perusteella elokuvalla itsellidn on siis taipumus ja
tahto sekd kommentoida ettd ilmentda titd kuvaan kytkeytymisen kaksijakoista luonnetta,
joka modernin kulttuurimme kuvatulvassa ikadn kuin virdhtelee vaihtoehtojensa valilla,
muuttaa olemustaan, l0ytdd ja hukkaa uusia mahdollisuuksiaan, yhd nopeammin ja

huomaamattomammin.

83



5 LoPuksI

Olen tutkinut ty6ssini elokuvaa modernin maisemana kayttaimalld analyysini ensisijaisena
aineistona kahta teosta — Fritz Langin Metropolista (Saksa 1927) ja Wachowskin veljesten
Matrixia (USA/Australia 1999). Tyoni tutkimuskysymysten ja -tulosten kannalta molemmat
elokuvat osoittautuivat hyodyllisiksi lahitarkastelun kohteiksi, kun pyrkimyksena oli selvittda
ja ymmartdd, miten kuva — eritoten elokuva leimallisesti modernina kuvana — yhtdéltd
maisemoi moderniin kulttuuriimme kuuluvia ilmiditd ja muutoksia, toisaalta tuottaa ja
uudelleen tuottaa yhi (elo)kuvallisempaa moderniteettia. Tiivistin tissd luvussa tutkielmani
johtopditokset neljddn viitteeseen, vaikka yhtd kaikki, tyoni kisitteellis-teoreettinen
tutkimusote, rajaus ja elivin kuvan filosofiaan kurkottava lihestymistapa ovat omiaan
avaamaan uusia alueita ja esittimdin uusia kysymyksid jatkuvasti samaan aikaan, kun
edellisiin ~ vastataan. Térkeimmit tulokseni kiinnittyviat johdannossa esittimiini
tutkimuskysymyksiin; miksi ja miten elokuva ldhtOkohtaisesti modernina kuvana on
hyodyllistd jasentdd maiseman kisitteen kautta sekd millaisia muutoksia ja siirtymid
havaitsemme tdssi maisemassa suhteessa kuvan peruskysymyksiin, moderniteetin matriisiin

ja automaattisen litkkkeen kahtalaiseen ajatteluvoimaan.

Se, mitd edelld tarkoitan elavan kuvan filosofialla, ei niinkain viittaa filosofian tieteenalaan ja
oppihistoriaan tai tiettyihin filosofeihin, joiden kautta elokuvaan pureuduttaisiin, tai joiden
ajatteluun elokuva sovitettaisiin. Sen sijaan kyse on ennemminkin asenteeseesta ja sellaisesta
uutta luovan ajattelun tehtivinasettelusta, mita Gilles Deleuze ja Félix Guattari (1993) ovat
hahmotelleet M7 filosofia on? -teoksessaan, joka kietoo yhteen filosofisen ajattelun ja taiteen
tekemisen prosesseja; Deleuzelle ja Guattarille filosofia on kasitteiden (konseptien) luomista
ja taide aistimuskoosteiden (perseptien ja affektien) keksimistd ja tyostimistd. Omassa
tyOssdni en viitd yltivini tai edes pyrkinvini tihdn tavoitteeseen varsinaisesti luomalla tai
keksimilld vaan lahinna vain 10ytimalld ja tyostaimalld edelleen ja uudelleen omiin tarpeisiini
jo olemassa olevia kisitteitd ja kasitteellisid ryppditd, kuten maisema, kuva, elokuva,

moderniteetti, matriisi, kone, kaupunki ja automaatti.

(1) Tyoni ensimmiinen viite koskee maiseman Kiasitettd (luku 1), jonka miirittelen
kuvakisitykseni  lihtékohdaksi ~ johdannossa.  Kyseessa el ole  mikdin
itsetarkoituksellinen nousu kulttuurintutkimuksen valtavirtoja vastaan, vaikka jossain
miédrin motivoinkin maiseman kisitteeni nimenomaan suhteessa representaation

kisitteeseen, joka hallitsee konventionaalista kuvan tutkimusta. Tavoittelen maisemalla
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sellaisia visuaalisen tapahtuman kokemuksellisia ulottuvuuksia, jotka
representaatiokeskeisessd kuvatutkimuksessa tyypillisesti katoavat erontekoon esityksen
ja sen mitd esitetadn vililli — eroon kuvan (jéljitelmin) ja kuvatun kohteen (todellisen)
vililld. Siind missd representaatio on aina edessimme ja kohde jossain sen takana,
maisemaan kiinnitytddn aineellisemmin ja aistimuksellisemmin, nahtyyn pukeudutaan,
nihdyn sisilli ollaan samalla kun nidhty on meissi. Edelleen maisemassakin on
mahdollista olla kuvan edessd, pinnalla tai takana, mutta tillaiset lihtokohtaiset
asemoinnit eivit perustu kisitteeseen vaan itse tapahtumaan. Kuten tulee nihdyksi
tyoni esimerkkielokuvien kautta, maiseman kisite osoittautuu riittdvan viljaksi mutta
silti  kédyttokelpoiseksi lahtékohdaksi tutkimukselleni. Se istuu erityisen hyvin
jasennyksiin  kuvasta, kuvan muutoksista ja  siirtymistd osana modernia
arsykeympiristéd, jonka  kohtaamme  yhd  enenevidssi  miirin  erilaisissa

audiovisuaalisissa koosteissa ja sommitelmissa, modernin maisemiin uponneina.

Toinen keskeinen viite tyOssini kumpuaa edelli mainitusta aistimusten ja
havaintojemme muuttuneesta ja yhd muuttuvasta arsykeympiristostd, joka tyGssini
pitdd koossa pitkin ajallisen jainnevilin, 1900-luvun alusta 2000-luvun taitteeseen — eli
koko elokuvan ja audiovisuaalisen mediakulttuurin vuosisadan. Tutkielmassani kutsun
tatd leimallisesti lansimaista olemisen tapaamme moderniteetin matriisiksi (luku 2), milld
pyrin viittaamaan modernin ajan ja elimismaailman keskeisiin piirteisiin ennen muuta
nikemisen ja inhimillisen hermotoiminnan aspekteja painottaen. Kuten Ben Singerin
sanoin moderniin linsimaiseen kaupunkielimain kuuluu “drsykkeiden sulkutuli”, missa
keskeisin ominaisuus on aistimellinen ja hermostollinen ylikuormitus. Sensomotorinen,
emotionaalinen ja kognitiivinen olemassaolomme on jatkuvasti yhid nopeampaa,
kaoottisempaa ja pirstaleisempaa. Moderniteetin matriisi ei itse asiassa ole niinkddn
viite kuin lihtokohtainen oletukseni, joka perustu useille vastaaville ajatuksille ja
modernin ajan ajattelijoille, kuten Georg Simmel, Walter Benjamin ja Guy Debord.
Tidssd katsannossa tutkielmani on edelld pureutunut erityisesti Gilles Deleuzen elokuva-
ajatteluun  ja  hahmotuksiin  maailmasta  liikekuvien konemaisena koosteena,

tietoisuudestamme elokuvana, maailmasta metaelokuvana.

Kolmas viittamani kiinnittyy uvan peruskysymyksiin (luvat 2.3, 3.3 ja 4.3), jotka
jasentdvit elokuvan taiteena kolmijakoisen periodisoinnin kautta, missd kuvalla on
tahto (i) kaunistaa luontoa, (if) henkistdd luontoa ja (iii) kilpailla luonnon kanssa, mika
ilmenee elokuvan estetitkassa eri aikoina erilaisin painotuksin. Deleuze muotoilee

timan jaottelun, Serge Daneyyn ja Alois Riegliin viitaten, elokuvan kannalta niin, ettd
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keski6on asettuvat kaunistamisen, henkistimisen ja kilpailun tendensseji vastaavat
kysymykset: (i) Mitd on nahtdvissd kuvan takana? (i) Mitd on nihtdvissd kuvan
pinnalla? (i) Missd on tie kuvan sisdan? Lisdksi kysymyksenasettelua, jossa ajallinen
jakolinja vaiheiden (i) ja (i) valilli piirtyy toiseen maailmansotaan, halkaisten nidin
elokuvan vuosisadan suunnilleen kahtia, voidaan tiydentdda omaa atkaamme leimaavalla
jatkokysymykselld, (iv) miten pédstd kuvasta pois? Tutkielmassani viitin ja osoitan, ettd
niistd kysymyksistd lihtien on mahdollista ja mielekistd jasentdd esteettisesti 1900-
luvun mittaista elokuvan historiaa, esimerkiksi paikantamalla ilmaisullisia murroksia ja
siirtymid eldvin kuvan kulttuurissa tai laajemmin audiovisuaalisessa mediakulttuurissa.
Lihestymilld kysymyksid yksittdisestd teoksesta ja tyylistd kdsin, kuten teen tyOssini
yhtaalta Metropoliksen (kuvan takana, kuvan pinnalla) ja toisaalta Matrixin (kuvan sisdin,
kuvasta ulos) kautta, saavutamme my0s jossain mairin yleistettdvissd olevia tuloksia.
Koska aineistoni on maarallisesti suppea, ja kuvan yleisid kehityslinjoja jdsentavit
peruskysymykset niissa puitteissa véistimatta heuristisesti kdytossa, on selvia, ettd tyoni
jattdd runsaasti tilaa kysymysten toisenlaiselle soveltamiselle, monenlaisille aineiston

laajennuksille ja muulle niista lahtokohdista ammentavalle jatkotutkimukselle.

(4) Neljanneksi nostan vielad esiin automaatin (luvut 3.4 ja 4.4) kisitteelle perustuvat tirkeit
vaittamani. Elokuvaa ja moderniteettia yhteen lomittavista kisitteistd paallimmaisin on
litke — ja tarkemmin automaattinen litke. Deleuzelle elokuva on sananmukaisesti
litkekuvaa (ja viime kidessa yhtd kuin aivot); se tekee liikettd ja itse-liikkuu”, mika
parhaimmillaan ja pahimmillaan pakottaa automaattiseen ajatteluun niilli kuvilla ja
kuvissa. Automaatin kisite viittaa itsetoimivuuteen, mika elokuvaan sovellettuna
tarkoittaa ennen muuta ajattelun voimia. Sellaisia taiteelle mahdollisia voimakenttia,
joiden valjastamiseen, voimien kiinni saamiseen ja ihmismielen suoraan litkuttamiseen
clokuvan avantgardistit ja modernistit ovat, omia lisiyksellisyyden viylid uurtavalla
elokuva-ajattelullaan ja luomisellaan, tietoisesti pyrkineet. Parhaimmillaan elokuvan
automaattinen liikke on Deleuzen katsannossa niin sanotusti henkisti ja pahimmillaan
pSykologista automatismia. FErontekoa jisentdvind rajalinjana toimii jilleen karkeasti
toinen maailmansota, ja orastavan sota-ajan heikot signaalit 1930-luvun Euroopassa,
joita voisi Deleuzeen ja Benjaminiin viitaten kuvata henkisen automaatin
mahdollisuuksien  rappeutumiseksi ja  hajoamiseksi hitlerismin ja  fasistisen

itseohjautuvuuden psykologiseen automatismiin.

Kaintopuoleksi moderniteettin kuuluvalle drsykevyorylle ja moderniin kuvakokemukseen

liittyvalle yliaktiivisuudelle Georg Simmel 16ysi jo yli sata vuotta sitten toisen aikamme
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peruspiirteen: “Ei liene yhtddn sielullista ilmiotd, joka olisi suurkaupungille yhti
luonteenomainen kuin kyllddntyminen”, hin kirjoittaa ja tarkoittaa talld yhta lailla yksilon
fysiologiseen ja psykologiseen perustaan vaikuttavaa, ylitsepursuavaa ja alati muuttuvaa
arsykekkeiden, aistimusten ja havaintojen ympiristéd kuin yleisempdd markkinatalouden
mahdollistamaa (ja edellyttimai) kulutuskulttuuria, jossa runsaudenpula himartia elimysten
ja materian arvot ja erot (Simmel 2005, 33-34). Tama teema nikyy myos aineistossani:
yhtdaltd ~ Metropoliksessa  suurkaupungin aivojen, Joh Fredersenin, tunteettomassa
olemuksessa sekd ennen muuta orjuutettujen tehdastyoliisten kayttidytymisessd, ja toisaalta
Matrixin vertauskuvassa, jossa keinodlyn yllipitimdin kuvaan uponneen ihmiskurjan
olemassaolo on riisuttu kaikesta vapaasta ajattelusta ja toiminnasta. Arkisempien
audiovisuaalisten mielikuvien maailmassa asetelma muistuttaa suurinta kulutusjuhlaamme
joulua, jolloin innosta pakahtuva lapsi saa sata virikéstd ja rapisevaa pakettia, repii kaikki
auki hetkessd, mutta sen jilkeen mikddn ei tunnu juuri miltadn. Paitsi ehka se, ettd jonkun

konsolipelin viimeisen kvartaalin paivitysversion lanseeraus oli mennyt pukilta ohi.

Toisaalta yhta lailla selvid merkkejd voidaan loytda siitikin, ettd modernin ajan, yhtaikaa
ylikuormittavan ja turruttavan, elinympiristomme vaikutus ihmisen psykofysiologiseen,
emotionaaliseen ja kognitiiviseen kasvuun ja kehitykseen on ennemmin suotuisaa kuin
haitallista siind mielessd, ettd selviytydkseen moderniteetin matriisin  “drsykkeiden
sulkutulessa” subjekti omaksuu entistd aktiivisemman roolin ja kehittyy huomio- ja
keskittymiskyvyltidn luontaisesti yhd terdvimmaksi toimijaksi. Aktiivisuuden ja
passiivisuuden akselilla diripdihin suistuminen on tietysti ilmeisin vaara, ja asetelmaan
sisdltyy my6s 2000-luvun kuluessa kaikilla eliminalueilla yhd ilmeisemmaksi kédyva
polarisaation uhkakuva: kuka parjad, kuka ei? Lamaannuttavan depression vastapoolina
voidaan nihdi AD/HD:ksi (Attention Deficit /|  Hyperactivity — Disorder)  kutsuttu
keskittymishairié, jota esimerkiksi Shannon E. Lowe (2002) on tutkinut keskeisend
kulttuurimme tautina: hidnen mukaansa keskittymishiirion diagnosoiminen suurena
kulttuurisen ongelmana kertoo uudenlaisesta tavasta kasittdd subjektiviteetti ja ruumis.
AD/HD on puutteellinen kyky keskittyd tehtaviin, joita madritellddn tylsiksi ja toisteisiksi, ja
joka useimmiten mairittelee nimenomaan lapsen kyvyttomyytta pysyé paikoillaan ja huonoa
itsekontrollia ylipadnsi. Oireyhtymidd pidetddn jdrjestyksen puutteena potilaan aivoissa.
Hoitomenetelmien yhteydessd Lowe puhuu aivojen ulkoistamisesta lddkkeiden [kuten

Ritalin] avulla”, jotka pysdyttivit aivojen liiallisen, automaattisen litkkeen.

Jussi Parikka (2004, 123-124) on AD/HD:n problematiikkaan kiinnittyen tarkastellut

elokuvaa Johnny Mnemonic, jonka kuvittelemassa ihmiskunnassa levidd tuhoisa hermoja
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rappeuttava virus ("Nerve Attenuation Syndrome”). Tauti on levinnyt mellakoita
aiheuttavaksi epidemiaksi, jossa tartunnan saaneet kérsivit voimakkaista krampinkaltaisista
kohtauksista, jotka johtavat tajuttomuuteen ja taudin edetessid kuolemaan. Syyksi elokuvassa
esitetddn aivolddkiri Allcomen (Henry Rollins) sanoin “informaation ylikuormitus, kaikki se
elektroniikka mika saastuttaa ilman, teknologinen vitun sivistys, mutta kun emme osaa eldi
ilmankaan sitd”. Tédssd maailmassa Johnny (Keanu Reeves) odustaa erainlaista kyborgista ja
hybridistd eliittid. Hédnet on varustettu teknologialla kestimaddn tillaista ympiristd. Ja
jilleen Johnny on my6s messiaaninen hahmo, joka tarjoaa pelastuksen, kyvylladn tehda
thmisistd  “terveitd” — eli jilleen kayttokelpoisia kulutuskapitalismin ylldpitimén

mediakulttuurimme kiertokulkuun.

Timan problematiikan piirissd nden avautuvan ty6éni kannalta moninaisimmat
jatkotutkimuksen ja uusien tutkimuskysymysten mahdollisuudet. Kun nyt olen
tutkielmassani ikdan kuin raottanut nikymin sithen maastoon ja maisemaan, jossa moderni
yksilo nikee, eldd ja ajattelee suhteessa (eldvddn) kuvaan, seuraava askel olisi pohtia
perusteellisemmin, mitd sitten. Millaisia vaikutuksia silli on, jos hyviksymme tyoni
jasennykset ja madrittelyt yhtdiltdi koskien moderniteettia ja toisaalta elokuvaar
Ymmirrimmeko ndin mahdollisesti paremmin muitakin ilmiditd, jotka omana aikanamme
liittyvat kuvaan, katsomiseen, aistimiseen ja ajatteluun? Ja miten ylipadnsi tyoni tuloksiin
pitisi reagoida? Niin tyoni jatkaisi kuvan ja yksilollisen kuvakokemuksen mallintamisen
kautta luontevasti kohti mediakasvatuksen ja mediatajun kysymyksid, jotka tuovat
pohdinnot ldhemmas yhteiskunnan ja mediakulttuurin makrotason ilmioita, liittyen muun
muassa koulutus- ja kasvatusjirjestelmdimme sekd yhteiskunnalliseen, sosiaaliseen ja
psyykkiseen  hyvinvointiin  ylipadnsa. Miten ohjata ja  kasvattaa = modernin
mediakulttuurimme matriisissa kuvaan uponneita, jotta jonkinlainen yhdenvertaisuus

toteutuisi myOs kuvasta irtautumisen mahdollisuuksissa.

Toinen ilmeinen tidydentivd tutkimustehtivd tyoni aihealueessa liittyy kuvan
peruskysymyksiin, jotka tiivistin edelld kohdassa (3). On selvia, ettd tutkielmani puitteissa
kykenin avaamaan ja kehittelemddn kolmijakoa wvain paillisin puolin, lihinnd oman
aineistoni kannalta. Jotta Deleuzen kiintoisat muotoilut ’maailman ensyklopediasta”,
“havainnon pedagogiasta” ja “luonnon kanssa kilpailemisesta” — Alois Rieglin
periodisoinnin ja Serge Daneyn kuvakisityksen pohjalta — tulisivat elokuvan estetiikan
yhteydessd laaja-alaisemmin ymmairretyksi. Sama pitee jossain midrin ydinkysymykseeni
elokuvasta modernin maisemana, joka timan tarkastelun kehyksessd tekee melko ison

loikan Mertopolista Matrixiin — jittden vilimaastoon runsaasti tutkimatonta maisemaa.
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