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Jagatud autorsus:
kunstniku
hajumine elektroo-
nilistel valjadel

Raivo Kelomees

Artikli eesmargiks on ndidata autorsuse
jagatuse ja hajutatuse fenomeni uues
meedias kui olemuslikult selle loomevald-
konna juurde kuuluvat ndhtust. Autorsuse
kujunemisel on kultuurilised, ajaloolised
ja majanduslikud toukejoud, mis on vor-
minud autorsuse institutsiooni l3bi viimas-
te aastasadade. Mdss autorsuse, originaal-
suse, kunstniku-katega-tehtuse vastu on
liks 20. sajandi kunsti iseloomustajatest,
mis praeguses neti- ja interaktiivse kunsti
keskkonnas on tdiuslikult teostunud.

Roland Barthes’i 1968. aasta artikli ”Autori
surm” kuulus rida “lugeja stinni hinnaks on
Autori surm™! sobib iillatavalt 1990. aastate
interaktiivse kunstiga. Autori roll selles kuns-
tis on taandunud pea olematuseni, tehes ruu-
mi “lugejale” ehk vaatajale/kasutajale, kes
loob teose ldhtuvalt etteantud tingimustest
iga kord uuesti.

Interaktiivsele kunstile on autorsuse jaga-
mine kunstniku, kunstiteose ja vaataja/kasu-
taja vahel olemuslik. Autor loob instruktsioo-
ni, annab juhendid. Teostaja-vaataja jérgib
neid, teostades teost nii otseses kui ka lle-
kantud tdhenduses — kaudselt selles mottes,
et autori loodud programmikood, mis annab
kasutaja tegevusele raamid, on nagu varja-

tud juhendite kogum, mille kaudu saab kasu-
taja tegevus voimalikuks. Vaataja dikteerib
kunstiteose esituse, justkui tappes” autorit.

1990. aastate algusest alates muutus autor-
suse jagamise ja vaatajale miérava rolli and-
mise teema véga intrigeerivaks, sest see tegi
naituseruumid taas atraktiivseks. Autor, kel-
lest kui geniaalsusereservuaarist kiirgub uni-
kaalset loomingulisust, kuulus justkui eilses-
se pdeva. Oma rolli on ménginud digitaalne
tehnoloogia, mis vdimaldas ehitada vaataja-
le reageerivaid ja osalemiserutust pakkuvaid
installatsiooniruume.

Riinnakud autorsuse vastu ldbivad tervet
20. sajandi modernistlikku kunsti. Meenuta-
gem Marcel Duchamp’i ikoonilist Pursk-
kaevu” (1917), todstuslikku pissuaari, mis oli
signeeritud santehniliste vahendite tootja ni-
mega R. Mutt. Samasugune td6stuslik objekt
oli Duchamp’i ”Pudelikuivati” (1914), kunst-
niku “’kési” oli rohkem sekkunud t69sse Jalg-
rattaratas” (1913). Nendele teostele viitami-
ne paneb oma triviaalsuse tdttu asjatundja
haigutama, tavavaataja jaoks on tegu kuns-
tiinimeste naljaga, kuid nad on 20. sajandi
kunsti arengusuundi analiiiisides olulised.
Maiss autorsuse, originaalsuse, kunstniku-
kitega-tehtuse vastu on iiks paljudest 20.
sajandi kunsti tunnustest ja Duchamp’i ees-
mirgiks oligi kunstniku individuaalse kée-
kirja iiletamine ja hiilgamine.

1994. aastal piitidis plagiaatluse negatiiv-
suse miiliti kummutada Critical Art Ensemb-
le, leides, et elektroonilises reaalsuses ei ole
originaalsusel kohta.? Pracgusel ajal, rekom-
binantsete kehade, sugude, tekstide ja kul-
tuuri ajastul, on plagiaatlus produktiivne. See
ei tdhenda, et tuleks hiiljata romantiline kul-

1 R. Barthes, Autori surm. Valik kirjandusteoreetilisi
esseid. Koost. M. Tamm. Tallinn: Varrak, 2002, 1k. 125.
2 Critical Art Ensemble, The Electronic Disturbance.
New York: Autonomedia, 1994 (http://www.critical-
art.net/books/ted/index.html).
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tuurimudel, looming ex nihilo. ”’Selliste ing-
lise plagiaatorite, nagu Chauceri, Shakespea-
re’i, Spenceri, Sterne’i, Coleridge’i ja De
Quincey teosed on inglise pdrandi elav osa
jakuuluvad tdnapaevalgi kirjanduslikku kaa-
nonisse.””® Ready-made’id, kollaazid, leitud
kunst (found art), intertekstid, kombinatsioo-
nid (combines), detourment ja omastamine
(appropriation) kuuluvad koik plagiaatluse
valdkonda.* Autorid lubavad ka oma raama-
tut vabalt paljundada ja tsiteerida, see on
vabalt kittesaadav nende vorgulehel.’

Originaalse autori kultusel on teatav pa-
ritolu ja kahtlemata on sellel pistmist kapi-
talistliku tootmisviisi ja kapitali akumulat-
siooni pdhimdtetega. Autoridiguste kaitsmi-
ne tdhendab ju eelkdige tulude kaitsmist.
Olgugi et seda tehakse lugematute juristide
ja seaduste jouga, pole, kui kasutada mone-
vorra animistlikku vordpilti, ideid vdimalik
puuri sulgeda ega signeerida, mistottu need
randavad, moonduvad, paljunevad ja lahus-
tuvad teiste ideede hulgas.

Oletan, et autori kukutamine ja kunsti-
looja rolli ileandmine vaatajale voi kunstika-
sutajale on ldhtunud esiteks avangardistlikust
konventsioonimurdmise ideoloogiast, tipne-
des Beuysi hiitiatusega “igaiiks on kunstnik!”,
mille sisuks on kaanonite murdmine ja siis-
teemi muutmine; teiseks tehnoloogilisest aren-
gust, mis paadis 1990. aastate interaktiivse ja
virtuaalse kunsti arengutega, millele on ole-
muslik vaataja osalemine kunstiteostes ning
mille puhul tehnoloogilised voimalused méaa-
ravad kunstiteostega suhtlemise vdimalusi; ja
kolmandaks kaasaegse kunsti osalusidee sii-
venemisest ja levikust. Siiski pole osalusvoi-
malus tehnoloogiliselt determineeritud, seda
voib leida ka poolteatraalsetes kujutava kunsti
vormides, nagu happening, performance, akt-
sioon, kineetiline kunst jm.

Kéesolevas artiklis podran tahelepanu iihe
suuna dinaamikale, mida voiks nimetada

autorsuse lahustumiseks, jaotumiseks ja ka-
dumiseks. RGhuasetus on eelkdige tehnoloo-
gilisel kunstil, kus jaotatud autorsuse teemat
on mojutanud passiivse kunstiretseptsiooni
muutumine ja kindlasti ka suurem vajadus
kunsti meelelahutusfunktsioonide jérele.

Jagatud autorsus multilokaalse ja
indeterministliku kunstipraktika
kontekstis

Monevorra pean alljargnevalt peatuma kuns-
titeostel ja hoiakutel, mida olen vaadelnud
varasemates artiklites.® Siiski sean iilesan-
deks tuua kirjutisse maksimaalselt uut ma-
terjali ja viidata eelkirjutatule siis, kui on
ennustatav uue sisulise kvaliteedi tekkimi-
ne. Eelmainitud artiklite taustal tulevad loo-
detavasti esile kaks tunnust, mis eristavad
indeterministliku kunsti fluidset autorit tea-
tavast heroilisest autoriarhetiiiibist, kes 101
unikaalseid fiiiisilisi iiksikteoseid. Esiteks,
kunstnik on reeglistiku, printsiipide ja kom-
binatsioonivdtete autor, mille tulemuseks voi-
vad olla viga eriilmelised 1oppteosed. Autor-
sus on seotud pigem loomevotte v3i genera-
tiivse printsiibi sdnastamisega kui 10plike
loometulemuste tootmisega. Teiseks, kunst-
nik on loomesuhete vorgu tiks liilidest ja teo-
seks voib olla vdrgustikuline ja kollektiivne
”objekt”, kas tarkvara vdi kommunikatiivne
kunstiteos. Tegemist on jagatud autorsuse-
ga, mis on digikunsti loomes iiha levinum.
Selles tdhenduses votavad nimetatud artik-
lid kokku kunstiteoste ja loomepraktikate

3 Critical Art Ensemble, The Electronic Disturbance,
1k. 84.

4 Critical Art Ensemble, The Electronic Disturbance,
1k. 85.

5 http://www.critical-art.net/books/ted/index.html

6 R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja imma-
teriaalne keha. — Kunstiteaduslikke Uurimusi 2006,
kd. 15 (1/2), k. 63—105; R. Kelomees, Loomemasi-
nad ja indeterministlik kunstipraktika. — Akadeemia
2007, nr. 4, 1k. 699-744.
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ndited, kus loomereeglistiku kasutamine voi
autorsuse hajutamine on esmatahtis.
Rohutaksin, et ka kunsti puhul, kus teh-
noloogilisus on teisejdrguline, kus elektroo-
niline tehnoloogia ei ole mdeldavgi, hoian
uurija tdhelepanu eelkdige sellel, millisel
viisil tehnoloogia kui vahend, instrument,
meedium (olemata elektrooniline voi digi-
taalne) toimib individuaalsetes voi kollektiiv-
setes loomeprotsessides. Kunst on olnud alati
seotud tehnoloogiaga, olgu selleks pintslid
ja tinatuubid v&i 3D-tarkvara, seetdttu seis-
neb nn. traditsiooniliste ja elektrooniliste
kunstide erinevus vahendatuse mééiras, mis
sekkub loomeprotsessi: kui “kaugel” vahen-
datuse, fiitisilise kokkupuute ja kontrolli mat-
tes on kunstnik teose raames siindivast. Ju-
husel ja teose méairatlematusel pdhinevas
kunstipraktikas on autori kéeline ja ka sisuli-
ne eemaldamine/eemaldumine loomeprotses-
sist programmilise suhtumise osa.” Mitteloo-
mine ja loomisaktiivsuse draandmine vilise-
le voi impersonaalsele agendile on siin looja
eesmargiks ja kuulub teose kontseptsiooni.
Siinkirjutaja seisukohast ei ole kunsti au-
toriseerituse maar ja selle loomiseks kulu-
nud manuaalse t66 hulk mingil méaéral kor-
relatsioonis. Teisiti titeldes, asjaolu, et kuns-
titeose on teinud ainuisikuline kunstnik, ka-
sutades oma kési, oskusi ja ideid, ei tee sel-
lest teosest ainuiiksi sel pohjusel véartusli-
kumat 1opptulemust kui moni kollektiivne
voi sootuks masina genereeritud teos.
Loomulikult tekib kiisimus, kas neid fak-
te/objekte saab iildse nimetada kunstiks, kui
neil ei ole otsest autorit, kui kunstiteose siind
ei ole seotud kellegi tahteavaldusega. Sel
viisil voib kunstiteoseks olla ka atmosfaéri
mdjul moodustuv pilv, mis meenutab inim-
maailma kuuluvaid kujutisi, voi ojas lamav
kivi, mida on aastasadu lihvinud vesi ning
mis on votnud “ebaloomuliku” (nagu seda
oleks keegi tahtlikult vorminud) kuju. Selle-

ga on midagi tehtud, ainult teatud fiitisilised
asjaolud on mdjutanud selle viljandgemist
voi olemist. Traditsioonilise vastuviite jargi
on kunst see, mille tekkimisega on inimesed
mingil viisil seotud. Kunst kuulub inimmaa-
ilma, mitte loodusmaailma. Samas vGoime
tuua nditeid, kus kunstiteosena on kasitatud
loodusesse kuuluvat, mis on liigitunud kuns-
tiks parast kunstniku timberorganiseerivat te-
gevust vOi médratlevat akti.

Artiklis ”Kunstiteose multilokaalne ja im-
materiaalne keha” vaatlesin kommunikatiiv-
se kunsti nditeid 14abi ajaloo. Kdigi nende
puhul on tegu ka autorsuse teemaga selles
tdhenduses, et autor ei ole ainuisik voi autor
ei ole ainult inimene.

Tuleks eristada (1) teoseid, kus teose aset-
leidmise fakt ja eksistents on mairatletud info
vOi instruktsiooni saatmisega iihest kohast
teise vOi lihelt inimeselt teisele (Laszlé Mo-
holy-Nagy 1922. aasta telefonipildid), (2)
teoseid, kus vihemalt kahe osaleja samaaeg-
ne koostegutsemine annab tulemuseks prot-
sessuaalse voi objektse teose (Robert Adriani
projekt "Maailm 24 tunni jooksul”, 1982),
ning (3) teoseid, kus on iiks voi mitu kasuta-
jat ja kus distantne tihislooming on teose ole-
muslik, kontseptuaalne osa, isegi kui ”part-
neriks” on vaid masin, nagu Ken Goldbergi
”Teleaed”, kus vaataja juhib peenart hoolda-
vat todstusrobotit interneti vahendusel. Paul
Sermoni projekt ”Telematic Dreaming” (1992)
nduab mdlemas fiitisiliselt eraldatud kohast
osalejate paiknemist, kes iiksteist reaalajas
ndevad; Stelarci projektis “Fractal Flesh”
(1995-1998) liigutavad kasutajad kunstniku
keha interneti kaudu talle elektrilisi impuls-
se andes; pohimdtteliselt samasugune dis-
tantsilt konfigureerimine on Rafael Lozano-

7 Vt. ka R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja
immateriaalne keha.
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Hemmeri ”Vectorial Elevation” (1999), kus
vaatajad lile maailma kujundavad interneti
kaudu prozektoritest kiirteskulptuure.®

Nende niidete puhul on ilmne, et siilita-
des peaaegu tdielikult nende teoste kirjeldu-
se, vOib nad “iile tdsta” jagatud autorsuse
raamistikku ja nad vdivadki sobida. Ukstei-
se suhtes eristuvad need projektid selles, kas
osaleja partneriks on teine osaleja, kas autor-
sus on jagatud teise inimesega (teos on kol-
laboratiivne) voi on selleks “teiseks” masin,
arvestamata seejuures masinat kui vahendit,
nt. kui kommunikatsioonivorku. Nonda arut-
ledes vdib teoste vahel ndha erinevusi: kui
Sermoni ”Telemaatiline uni” on olemuslikult
tele-kollaboratiivne, inimlik kaasautorsus iile
vahemaade, siis Lozano-Hemmeri t66s ~’Vec-
torial Elevation” kasutab inimene internetti
justkui elektroonilist kétt, millega prozekto-
reid suunata — koostddd tehakse ja autorsust
jagatakse masina(te)ga.

Autorid ja kasutajad

kui infokujundajad

ja infokaitujad

Lev Manovich paigutab niitidisaja elektroo-
nilise kunsti postmeedia ja post-net-kultuuri
konteksti, kus kaasaegse kunsti votmesodna
—meediumiga — pole midagi peale hakata vai
tuleks see timber defineerida ja tdiendada
uute mdistetega.” Selle “meediumi kriisini”
on viinud mitmed 20. sajandi kunsti aren-
gud, 1960. aastate uued kunstivormid ja hi-
lisemad kunsti tehnoloogilise teostamise v3i-
malused. Kuni foto ja videoni piisis meediu-
mi kontseptsioon veel mdistetavana, televi-
sioonist ja videost alates muutus olukord
keerulisemaks. Mdlemad kasutavad samasu-
gust materiaalset alust (elektroonilist signaa-
11), erinevused on aga sotsioloogilised ja ma-
janduslikud: televisioon oli massiauditooriu-
mi, video viiksema muuseumi- vdi galerii-
auditooriumi jaoks.

Manovich peab sotsioloogiat ja majandust
pohjuseks, miks traditsioonilise esteetika mee-
diumi kontseptsioon sattus vastuollu niitidis-
kunsti ndudmistega, nagu seda on vdimalik
niha televisiooni ja video vastandamise néi-
tel — see oli vastuolu kunsti ja massikultuuri
vahel. Kui kaasaegse kunsti siisteem hdlmas
objekte, mis olid unikaalsed vdi mida oli
véikestes kogustes, siis massikultuur tegeles
koopiate massilise levitamisega (ning sdltus
seetdttu mehhaanilise ja elektroonilise pal-
jundamise ja levitamise tehnoloogiatest). Kui
kunstnikud hakkasid kunsti tegemiseks ka-
sutama massimeedia vahendeid (olgu selleks
fotograafia, film, raadio-, video- voi digitaal-
kunst), dikteeris kunstisiisteem, et nad kasu-
taksid masstootmise tarbeks valmistatud teh-
noloogiaid vastupidisel eesmirgil — et luua
piiratud arvul teoseid. Kiilastades néiteks
kaasaegseid muuseume, voib niha kontsep-
tuaalselt vastuolulisi objekte, nagu “video
tape, edition of 6” vdi "DVD, edition of 37,
kirjutab Manovich. Vihehaaval said sotsio-
loogilised niitajad (levitamise viisid, audi-
tooriumi suurus, vastuvotmise/nditamise koht)
meediumide eristamisel tahtsamaks kriteeriu-
miks kui erinevused materjalikasutuses voi
vastuvotu tingimused. Kokkuvdtvalt: sotsio-
loogia ja majandus votsid iile esteetika.'’

Manovich piitiab visandada kuuepunkti-
list programmi postmeedia esteetikale. Sel-
les touseb esile, et postmeedia esteetika va-
jab kategooriaid, mis kirjeldavad, kuidas kul-
tuuriobjekt organiseerib andmeid ja kasutaja
kogemusi nendega. Kunstnikke vdiks mdista
kui informatsiooni kujundajaid. Sellise lahe-

8 Vt. ka R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja
immateriaalne keha.

9 L. Manovich, Post-media Aesthetics, 2001. — http:/
www.manovich.net/DOCS/Post_media_aesthetics1.doc.
10 L. Manovich, Post-media Aesthetics, 2001.
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nemise nditeks voib tuua Giotto ja Sergei
Eisensteini. Esimene neist leiutas uusi teh-
nikaid organiseerimaks andmeid kahe- ja kol-
memddtmelises ruumis, teine ajas, leiab Ma-
novich. Meediumi mdiste asemel voiksime
ka minevikumeediast rddkides kasutada pi-
gem moistet “tarkvara”. See tdhendab, et lu-
geja konstrueerib teksti ning lugejad kasuta-
vad erinevaid strateegiaid kultuuritekstide
interpreteerimisel. Postmeedia esteetika peaks
kasutama mdistet kultuuriline tarkvara (cult-
ural software). Manovich soovitab kasutu-
sele votta veel tihe termini — infokditumine
(information behavior) —, et kirjeldada tea-
tud viisi informatsioonile ligipddsemiseks ja
selle todtlemiseks.

Infokéditumise mdiste osutab sellele, et
ajalugu ei ole vaid religioossete uskumuste
esitamine, valitsejate iilistamine, ilu loomi-
ne, valitsevate ideoloogiate seadustamine
jne. — see koik oli ka info to6tlemine. Sel
viisil on kunstnikud olnud 14bi sajandite in-
formatsiooni kodeerimise erinevate viiside
arendajad. Kunstiajalugu ei ole stiilide aja-
lugu, vaid kunstnike arendatud uute infolii-
deste (information interfaces) ja infokéitu-
mise ajalugu.

Manovich pakub vilja, et on vaja uuen-
dada informatsioonimudelit ja lisada varase-
male seitsmeliikmelisele (saatja, saatja kood,
sonum, vastuvotja, vastuvotja kood, kanal ja
miira) kaks uut komponenti: autori kasuta-
tav tarkvara ja lugeja kasutatav tarkvara.
Kaasaegne autor (saatja) kasutab tarkvara
sonumi loomiseks, ja see tarkvara mdjutab
voi isegi vormib loodavaid tekste: alustades
Frank Gehryst, kes toetub oma arhitektitoos
spetsiaalsele tarkvarale, 16petades DJ-dega,
kelle t66 pdhinebki tegelikul tarkvaral (mik-
seripult, elektrooniline varustus jpm.)."

Visad meemid:
imitatsioon kui taaskasutus
Sona “imitatsioon” kolab kunsti kontekstis
negatiivselt, eriti avangardkunsti taotlusi sil-
mas pidades. Avangard on juba sdna tidhen-
duse alusel ”eelvégi”, suunatud uute territoo-
riumide hdivamisele. ”Imitatsioonis” sisal-
dub jargi”-tegemine. Kuigi eespool viitasin
plagieerimise ja imiteerimise produktiivsu-
sele kultuuris, pole sellest justkui siinnis raa-
kida 20. sajandi kunstiga secoses. Ometi vdib
sealgi ndha korduvate struktuuride, ideede,
loomeviiside “nakkuste” levikut ja paljune-
mist. ”Kunstivool”, ’-ismid” tdhistavad ju
teatava loomingulise tegemis- voi suhtumis-
viisi ruumilist ja ajalist kontsentreerumist.
On autoreid, kes peavad kunsti kdige uuen-
duslikumaks perioodiks 20. sajandi esimesi
kiimnendeid. Lev Manovich kirjutab, et 1920.
aastatel ilmus Euroopas rida kunsti-, arhitek-
tuuri- ning fotograafiateemalisi véljaandeid,
mille pealkirjas sisaldus sdna wuus: ”Uus tiipo-
graafia” (Jan Tschichold), ”Uus visioon” (Lasz-
16 Moholy-Nagy), ”Uue arhitektuuri poole”
(Le Corbusier).!? Ka prantsuse, saksa ning
vene filmitegijad konelesid oma manifesti-
des uuest revolutsioonilisest filmikeelest.
1990. aastatel tdusis sona uus jalle pinna-
le. Kuid ntiiid ei olnud see seotud niivord eri
kunstiliikidega, kuivdrd meediaga terviku-
na. Tulemuseks oli sdnapaar “uus meedia”.
Uus meedia oli digitaalsiisteemiga leviv kul-
tuurivorm arvutimingudest, CD- ja DVD-
ROM-idest internetilehekiilgedeni. Kuid li-
saks olukorda kirjeldavale terminile oli uuel

11 L. Manovich, Post-media Aesthetics.

12 Manovichi ndide pole piris tdpne. Le Corbusier’
raamatu originaalpealkiri oli ”Vers une architecture”
(1923), Moholy-Nagy raamat kandis pealkirja ”Von
Material zu Architektur” (ilmus Bauhausi sarjas
1929). Kiill voiks siinkohal meenutada Eesti
Kunstnikkude Ryhma ”Uue kunsti raamatut” (1928).
— Toim. mdrkus.
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meedial” ka siigavam tdhendus. Sarnaselt
1920. aastatele méarkis see radikaalset kul-
tuurilist innovatsiooni. Manovich kiisib, et
kui uus meedia on tdesti uus kultuuriavan-
gard, kuidas vdrrelda seda varasema avan-
gardilitkumisega? Ja kas on iildse dige vor-
relda iiheksakiimnendate aastate tehnoloogi-
list revolutsiooni kahekiimnendate kunsti-
revolutsiooniga?'

Manovichi seisukoht on, et kui vana, 1920.
aastate meedia avangard leiutas uued vormid
reaalsuse vaatlemiseks ning esitamiseks, siis
uue meediaavangard leiutas uued info kétte-
saamise ning manipuleerimise viisid. Uue avan-
gardi tehnikateks on hiipermeedia, tarkvarad,
otsingumootorid, simulatsioon, pilditdotlus,
visualiseerimine. Uue avangardi ajastul ei ot-
sita niivord uudseid reaalsuse nditamise vii-
se, kuivord uusi viise, kuidas juba kétte saa-
dud infot kasutada. Sellest ldhtuvalt on uus
meedia post-meedia vOi meta-meedia, sest
kasutab algmaterjalina vana meediat.'

Manovichi viimane lause sunnib kiisima,
kas uus meedia on siis olemuslikult imitee-
riv, kui varasemaid ideid matkitakse v6i muu-
detakse nad uute teoste koostisosadeks? Kas
uus meedia on vana meedia sisu taaskasu-
tus? Toendoliselt on lihtsustav viita, et niiti-
diskunst on varasemate ideede kordus ning
uusi tdhendusi ei slinni. Tuleks uurida iik-
sikjuhtumeid ja distantseeruda hinnangulisu-
sest, mis kaasneb sonadega vana”, "uus” ja
“taaskasutus”. Samuti ei saa imiteerimises ja
taaskasutuses siiiidistada autoreid, kelle teo-
se kontseptsioon nduabki millegi jéljenda-
mist, nagu seda tegid apropriatsionistid (ap-
propriationists) voi kui on tegemist nn. mul-
tiplitseeritud autorikoopiaga (multiples). Aru-
telu terviklikkuse huvides on madttekas kaa-
sata memeetika vaatenurk.

Richard Dawkins kirjutas oma kuulsas
“Isekas geenis” (1976), et kultuuriinfoga toi-
mub sama mis bioloogilise infoga: seda pal-

jundatakse ja levitatakse. Peamine “eesmark”
on ellujddmine ja edasikandumine, paljune-
mine, replikatsioon. Ideed, harjumused ja tra-
ditsioonid levivad indiviidilt indiviidile ning
inimgruppide vahel. Seda protsessi saab ka-
sitada kui reprodutseerumist: informatsioo-
ni koopia (koos vdimalike vigadega) salves-
tub teise inimese méllu. Analoogiliselt gee-
nile, mille eesmirgiks on isekas replikee-
rumine, pakub Dawkins kultuurilise jéljen-
duse tihikuks mimeme’i, lihendades seda me-
me’iks — meemiks."

Praktiliselt koik kultuurindhtused on mee-
mid: laulud, ideed, meeldejaéivad fraasid, roi-
vamood, pottide tegemise viisid v3i volvkaar-
te ehitamine arhitektuuris. Nagu geenibassei-
nis olevad geenid levivad, "hiipates” kehast
kehasse sperma voi munarakkude vahendusel,
nii levivad ka meemid meemibasseinis ajust
ajju protsessi vahendusel, mida voiks nime-
tada imitatsiooniks, kirjutab Dawkins.'

Piisab kui pohimottelisest infost vai kéi-
tumismallist on saadud koopia, néiteks kui
inimesed jéljendavad teiste inimeste harju-
musi voi stiile, kui nad opivad iiksteiselt voi
loovad kunstiteoseid. Sellega ldbivad ideed
loodusliku valiku ja jarelikult toimub evo-
lutsioon. Meemid arenevad sarnaselt geeni-
dele, vastavalt variatsiooni ja selektsiooni
printsiibile.

Dawkins tegi nimekirja omadustest, mis
peaksid olema igal edukal taasloojal:

(1) koopia identsus, loomutruudus (copying-
fidelity) — mida toesem koopia, seda enam
sdilib esialgne struktuur;

(2) viljakus (fecundity) — mida kiiremini toimub
kopeerimine, seda rohkem replikaator levib;

13 L. Manovich, Avant-garde as Software, 1999. —
http://www.manovich.net/.

14 L. Manovich, Avant-garde as Software.

15 R. Dawkins, The Selfish Gene. Oxford, New
York: Oxford University Press, 1989, lk. 192.

16 R. Dawkins, The Selfish Gene, 1k. 192.
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(3) kestvus, pikaealisus (longevity) — mida
kauem siilib replikaatori struktuur, seda roh-
kem on vdimalik koopiaid valmistada.!”

Tooksin niite isiklikust vaatluskogemusest.
Teist maailmasdda késitlevates ndukogude
mingu- ja dokumentaalfilmides voib sageli
néha sodureid veoautode astmelaudadel. Pole
raske mdista, et sel on praktilised kaalutlu-
sed: dhuriinnaku korral vois sddur sealt ker-
gesti maha hiipata ja varjuda. Kuid olen kaht-
lustanud, et sel vois olla teinegi pdhjus. Sel-
lele leiab vastuse Juri Lotmani "Mitte-me-
muaaridest”: “eriti uhke oli sGita mitte sees,
vaid seistes auto trepil: peale selle, et see oli
Sikk, vdimaldas see digel ajal mérgata pikee-
rivaid lennukeid, aga ka poosetamine oli olu-
line”."® Sonad uhke, Sikk ja poosetamine on
kohaldatavad mis tahes kéitumis- vdi ole-
mismeemi epideemilisele levikule ning on
selle leviku motivaatoreiks. Mitmete kunsti-
loomingu vai kditumisviiside leviku tdukejou-
na voiks tolgendada ka tdnapéevast véljendit
”lahe” (ing. cool)."” Ja kiillap on igal ajastul
omad sonad “laheda” tahistamiseks. “Lahe-
dat” jéljendatakse, paljundatakse ja ta on sel-
le edasikandjatele emotsionaalselt tulus.
Ulatuslik meemiteemat ja tehnoloogilist
kunsti puudutav diskussioon leidis aset 1996.
aasta Ars Electronica festivali "Memesis”
ajal Linzis. "Memesise” teemapiistituse ins-
pireerijaks oli interneti levik ja jdljendamis-
infot levitav vOrgustik. Kui Dawkinsi raama-
tu esmailmumise ajal 1976 ei olnud internet
veel aktuaalne, siis 1996. aastaks oli see muu-
tunud arvestatavaks info- ja ka imiteerimist
vahendavaks keskkonnaks. Oma ettekandes
Linzis t6i Dawkins meemide leviku iiheks néi-
teks tagurpidi keeratud pesapallimiitsi kand-
misviisi USA-s. Kiimne aasta eest sellist kom-
met ei olnud, 1996 oli see aga valdav ja levi-
nud tle kontinendi.® Diskuteerijate reakt-
sioonid meemi kontseptsiooni iile arutlemi-

sel olid kahesugused, alates kriitikast (Ma-
nuel DelLanda), et paljud kultuuritihikud ei
paljune mitte jdljendamise teel, vaid "kohus-
tusliku harjutamise” (obligatory repetition)
kaudu, kuni vaimustunud kinnituseni (Roy
Ascott), et meemil kui metafooril on oluline
potentsiaal, eriti arvestades telemaatilise tead-
vuse teket.?!

Arutledes meemide leviku iile internetis,
pakkus Francis Heylighen kriteeriumid, mille
jéargi saab hinnata meemi edukust. Ta jagab
neid objektiivseteks ja subjektiivseteks. Mida
paremini on kriteeriumid tdidetud, seda toe-
ndolisem, et meem sdilib ja paljuneb. Meem
peab olema edukaks levikuks koherentne,
uudne, lihtne, individuaalselt kasulik, silma-
torkav, hésti véljendatav, formaalne (meemi
tdlgendamine sdltub véhe isikust voi kon-
tekstist), nakkav, konformne (meemi toetab
enamuse meelelaad), kasulik grupile (olema-
ta tingimata kasulik indiviidile).”

17 R. Dawkins, The Selfish Gene, 2. ptk.

18 J. Lotman, Mitte-memuaarid [I]. — Akadeemia
2007, nr. 3, k. 461.

19 1990. aastatel oli Eesti performance-kunsti laine
ja sama toimub 2000. aastate alguses, nt. paigutub
performance’i taastuleku skaalale Non Grata tegevus.
Videokunst muutus aktuaalseks 1990. aastate teisel
poolel. Teatud loominguviiside levik pole pelgalt
erialasest huvist motiveeritud aktiivsus, vaid ka
jédljendusnakkus, vaimu- ja kditumisviirus, mida
jargitakse intuitiivselt, mille kasu” selle kandjatele
aga seisneb voimaluses liilituda suurematesse prot-
sessidesse ja parandada oma isiku néhtavust.

20 R. Dawkins, Mind Viruses. — Memesis, 1996.
http://www.aec.at/en/archiv_files/19961/E1996
040.pdf.

21 G. Lovink, The Memesis Network Discussion,
1996. — http://www.aec.at/en/archives/festival
archive/festival catalogs/festival artikel.asp?iProject
1D=8539.

22 F. Heylighen, The Evolution of Memes on the
Network, 1996. — http://www.aec.at/en/archives/
festival archive/festival catalogs/festival artikel.asp?
iProjectID=8541.
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Internet annab meemide levikule hoopis
uued modtmed, sest vorgustik voimaldab kii-
ret edastamist. Seetdttu muutuvad ka vara-
semad levimustrid, nagu nditeks ahelkiri,
interneti vahendusel kiiresti toimivaks nak-
kuseks, kui nad véhegi evivad eespool ni-
metatud kriteeriume.

Heyligheni arvates vdimaldab interneti
hiiperteksti keskkond luua "isedppivat” vee-
bikeskkonda, mis tdnu tarkvarale kohaneb
kasutajatega, kogudes nende kéitumisest in-
formatsiooni. Sellised ajulaadsed vorgusti-
kud on kaugel meemi algsest mudelist, tugi-
nedes sellegipoolest informatsiooni reaalse-
te vOi virtuaalsete koopiate variatsioonile ja
selektsioonile.”

Meemide imiteeritavus kui universaalne
ilming sunnib esitama kiisimusi ideede osas,
mis ringlevad kunstis. Vaevalt et kunstiajalu-
gugi saab asetada viljapoole memeetilist raa-
mistikku. Ideed levivad samal kombel ajust
ajju, modistuse “viirustena” inimgruppide ja
kunstnike riihmade vahel. Vaatamata imiteeri-
mise-sona halvale kdlale modernistliku kunsti
kontekstis voib 20. sajandi kunsti ndha katke-
matu uuenduste vahetumisena, kus imiteerita-
vateks on teatavad meemitihikud, levitatavate
ideede algstruktuurid, mille pealispindne ilm-
nemine voib olla vigagi mitmekesine.

Sellest tulenevalt voikski esitada kiisimu-
se niinimetatud jagamatute meemiiihikute
kohta, nii loomemeetodite kui kunstnike kéi-
tumise osas. Mis on see jédljendamise algiihik,
mis on kunstiloomingus voi kunstiautorsu-
ses edasi kandunud ja mida lakkamatult kul-
tiveeritakse? Paradoksaalsel kombel on iiheks
joulisemaks modernistlikuks meemiks mit-
teimiteeriva kunstniku arhetiiiip, originaal-
ne autor, kes genereerib oma teoseid ise ega
jargi eeskujusid. Kdige imiteeritum on mit-
teimiteerija.

Voiks ka kiisida, kas sellele ei vastandu
teistsugune meem? Oletan, et selleks on teist-

pidi kangelane, autor, kes ei matle ise vilja,
vaid jultunud viisil varastab”, laenab voi
kasutab teiste loodut. Ja see tiiiip voi selline
kiitumine on iillatavalt elujouline. Taas voiks
viidata Duchamp’i ”Purskkaevule”, ready-
made’ide esinditele. Selline duchamp’ilik liin
ehk olemasolevate valmisobjektide voi -idee-
de kasutamine ja tdlgendamine on 20. sajan-
di kunstis véljajuurimatu viirus.
Omalaadseks epideemiaks voiks nimeta-
da autorsuse “likvideerimise” voi selle vas-
tase “mdssu” puhanguid, mis on omandanud
erinevatel kiimnenditel mitmekesiseid ilm-
nemisvorme. Avangardi méss kunstisiisteemi
tootestuva surve vastu on tdhendanud kunsti
objektsuse, esemelisuse ja staatilisuse 16h-
kumist. Memeetika perspektiivist voib titel-
da, et toimunud on kahe tendentsi voitlus.
Uheks on edukate kunstiideede jiljendami-
ne ja iha uutesse materiaalsetesse esitustes-
se valamine ning seega ithe produktiivse mee-
mi 16putu edasikandmine ajas ja ruumis. Tei-
seks on uute ja edukate jaljendusiihikute mu-
tatsioonide genereerimine. Abstraktsele eks-
pressionismile vastandus popkunst ja konk-
retism, kontseptuaalsele kunstile hiiperrea-
lism jne. Kuigi see on vdib-olla meelevald-
ne tolgendus, saame ometi 20. sajandi kuns-
tiajalugu vaadata lainelisena, milles torkab
silma “eelneva printsiibi vélistamise ja eita-
mise” pohimdte, reaktsioon eelnevale. Vor-
mitu kujutamisviis vahetub rangevormilise-
ga, esemetu ja teosetu véljenduslaadi vahe-
tab vélja traditsiooniline ja realistlik kunst.
Arusaadavalt ei ole rahvusvaheliste arengu-
te puhul tegu iihtse kunstiajaloo rajaga, neid
teid ja litkumisi on paralleelseid ja mitmeid,
eri maadel esineb domineerivate suundade
erinevaid dialekte ja variatsioone.

23 F. Heylighen, The Evolution of Memes on the
Network.
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Ka eesti kunsti nditel voime Jiri Okase
kunstist konelda kui kontseptualismi, hap-
pening’i, aktsiooni ja land-art’i dokumen-
tatsioonide kohalikust variatsioonist, ka eesti
hiiperrealismi v3ib néha rahvusvahelise suuna
alamimitatsioonina. Ja kas siinsel, eelkdige
hiiperrealismi ”Tallinna dialektil” ei olnud mitte
Tartus omalaadne “’alamdialekt”, mida on iroo-
niliselt nimetatud slaidismiks? Toonane vilis-
maailma eest suletud kunstielu soosis suurte
rahvusvaheliste kunstimeemide pesastumist
isoleeritud kohtades ja arenemist ennenéigema-
tuteks lokaalseteks hiibriidvormideks.

Tulles tagasi Manovichi idee juurde va-
nast ja uuest (tarkvara) avangardist, meta- ja
postmeediast ning liites sellele Dawkinsi (kuns-
ti- ja kultuuriideede) meemide olelusvditlust
viljendava replikatsioonitungi, avaneb pilt
peaaegu looduslikust maastikust, ideede ja
paradigmade metsast, kus erinevate (mee-
mi)taimede liigid voitlevad pdikesevalguse
eest ja tugevamad, kiiremini kasvavad tou-
sevad iile teiste, neelates rohkem valgust ja
arenedes veelgi kiiremini. Kultuuriidee, “mee-
mi-taime” pdikeseks on tdhelepanu, reegli-
na vastuvdtjate emotsionaalne haaratus, mee-
dia vdi majanduslike kanalite kaudu idee ja
selle autorini joudev soodustus, mis selle
kiiremini kasvama paneb.

Paradoksaalsena soodustavad loomingu-
liste ideede arengut ka takistused. Surve idee-
de vabale viljendusele paigutab kunstnikud
kasvuhoonetingimustesse, nagu ndukogude
ajal vois ndha Eestis ja eriti selgelt vene po-
randaaluse kunsti arengus, mille tulemuseks
olid rahvusvaheliseltki unikaalsed ndhtused.
Viidata voib niiteks sots-art’ile, milleks ve-
nelased nimetasid sotsialistliku tegelikkuse
esemestikul ja visuaalsusel pohinevat ’pop-
kunsti”. Eesti kontekstis tdhistas sellist 14-
henemist Leonhard Lapini mérgatavalt va-
rasem termin “liit-pop”.

Autorsuse antropoloogiline
ja psiihholoogiline taust
Tagasiviitavalt voib jagatud autorsuse idees-
tiku siduda ka varasemate kultuuripraktika-
tega. Laiemalt oli kogu suuline, kirjaoskus-
eelne kultuur kollektiivne osaluskultuur, kus
puudusid ainuautorid: tegutsedes loodi stind-
musi, mis muutusid parimuse aluseks.
Autorsuse ja autoridiguste vaatluse alu-
seks voib olla nii antropoloogiline kui ka
psiihholoogiline aspekt. Kuigi kooliharidu-
sest puutumata ithiskondadesse suhtumisel
on sdilinud valgustusajast parinev vaimus-
tus ”metslase” ja nende iithiskonna solidaar-
suse ning liitkmete moraalse puhtuse iile, mis
kandub edasi vaba tarkvara litkumise retoo-
rikasse, siis antropoloogide uuringud on néi-
danud, et primitiivsed ithiskondliku interakt-
siooni vormid ei ole kunagi téiesti altruistli-
kud. Traditsionaalsed iihiskonnad tuginevad
mitterahalistel ja mitteomanduslikel tootmi-
se ja védrtuste vahetuse suhetel, kuid need
moodustavad tervikliku vastastikuste kohus-
tuste siisteemi, mis seob ithiskonna liikmeid
samavord kui rahalised suhted. Kingi and-
mine traditsionaalsetes iihiskondades on te-
gu, mis leiab aset vastastikuste ootuste kon-
tekstis, kus vastu loodetakse staatust, digusi
voi samuti kinke. Sarnasusi on vdimalik té-
hele panna ka traditsionaalse mitterahalise
ithiskonna ja digitaalse majanduse kollektiiv-
se omanduse vahel. Mdlema puhul on tege-
mist enesekeskse osalusega, mis on pdimu-
nud oiguste ja kohustuste vorgustikku.?* Ka
programmeerija, kes votab osa tasuta prog-
rammi arendamisest, annab oma t60d tasuta
kasutada pigem enesekesksest soovist oma
oskuste tunnustamise jarele. Majanduslikke

24 R. A. Ghosh, Creativity and Domains of Collabor-
ation. — Code: Collaborative Ownership and the
Digital Economy. Ed. R. A. Ghosh. Cambridge: MIT
Press, 2005, 1k. 7.
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termineid kasutades voib seda pidada mitte-
altruistlikuks huviks.?

Ajalooliselt on arusaam autoridigustest
olnud seotud paljundustehnoloogiatega. Va-
ba tarkvaraliikumise (free sofiware) isakuju
Richard Stallman kirjeldab triikieelset raa-
matupaljundamist kui protsessi, mis oli seo-
tud kommentaaride kirjutamisega. Raamatu
kopeerimine sarnanes raamatu kirjutamise-
ga. Umberkirjutajad lisasid vahele oma kom-
mentaare. See andis tulemuseks omalaadsed
kompendiumid, raamatud teistest raamatu-
test, mis olid sageli algallikatest kuulsamad.?

Vajadus autoridiguste seaduse jirele tek-
kis alles 19. sajandil, kui raamatute triikki-
mine muutus massiliseks. Seadus ei piiranud
mitte lugejate, vaid autorite ja kirjastajate
oigusi. Inglismaal oli autoridigus algselt tsen-
suuri tiheks vormiks.?”’

Koneldes autoridiguste psithholoogilistest
iseloomustajatest, voiks oletada, et traditsio-
naalsetes ithiskondades eristus “’kunstnik”
teistest kogukonna litkmetest tdnu oma eri-
voimetele, mis olid kogukonna seisukohalt
ka produktiivsed. Visuaalset tegelikkust imi-
teerida suutev kunstnik ja teispoolsusega tihen-
dusse astuv Samaan omasid tdnu oma vdi-
metele ka voimu. Oma vdime kaudu oli neil
nagu voOti teise maailma, kuhu nad vodisid
kutsuda teisi.

Jéljendamisvoime vdis inimesele avada
tee hoopis uue elukvaliteedi juurde, mis saab
ilmseks ka piirkogukondades, nt. vanglas,
koonduslaagris voi sdjavées. Industriaaliihis-
konna suhtes vdiks neid kirjeldada kui ”pri-
mitiivseid” ja ses mottes traditsionaalsetele
ldhedasi. Ilmekaid nditeid leiab Ilmar Malini
malestustes ndukogude koonduslaagrist. Kuns-
tiande ilmsikstuleku jérel sattus Malin hoo-
pis parematesse elutingimustesse. ”Porno-
graafiliste piltide valmistamisega olin pan-
nud aluse oma “’karjdérile” ja seega ka ellu-
jéamisele.” *® Samuti kirjutab ta, et venela-

sed imetlevad ja austavad kunstnikku roh-
kem kui keskmine eesti talumees voi kodan-
lane: ”Oskuses teise inimese ndgu “jirele
teha” oli neile midagi miistilist. [---] Lihtne
vene inimene tunneb igasuguse kunsti vastu
aukartust. Kui oskad inimest tdepéraselt ku-
jutada, siis vaatab ta sind nagu ndida.””
Vodimete arengu seisukohalt on koik siis-
ki komplitseeritum, sest need voivad olla tin-
gitud kultuurilistest, 6koloogilistest ja muu-
dest tingimustest. Etnomusikoloogide vord-
levad uuringud niitavad, et moned Uus-Gui-
nea ja Malaysia inimgrupid peavad muusi-
kalist kommunikatsiooni esmaseks ja loomu-
likuks suhtlusvahendiks. Laste muusikadpin-
gud on nende sotsialiseerumise osa. Neis
kultuurides ei ole muusikaline voimekus kut-
seline tegevus ega kindel loomevaldkond —
see on loomulik nagu kdnelemine.** Sama
voib iitelda Austraalia aborigeenide maali-
misvdimete kohta. Enda virvidega dekoree-
rimine oli nende igapdevane tegevus. Kui
eneseehtimise kombed taanduvad, kaovad ka
vastavad "talendid”. Sel viisil mdjutavad kul-
tuurikeskkond ja ka eluline vajadus (rituaal-

25 R. A. Ghosh, Creativity and Domains of Collabo-
ration, 1k. 10, méarkus 1.

26 R. Stallman, Copyright and Globalization in the
Age of Computer Networks. — Code: Collaborative
Ownership and the Digital Economy, lk. 318jj.

27 R. Stallman, Copyright and Globalization in the
Age of Computer Networks, 1k. 319.

28 1. Malin, Teisel poolel. Milestusi aastaist 1943—
46. — Looming 1988, nr. 12, 1k. 1669.

29 I. Malin, Teisel poolel, 1k. 1669, 1671.

30 J. E. Gedo, The Artist and the Emotional World:
Creativity and Personality. New York: Columbia Uni-
versity Press, 1996, lk. 28.
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ne tegevus) annete arengut olulisemalt kui
teatav "looduslik vdimekus”.’!

Seega ei tohiks autorsuse teemat iilearu
relativiseerida. Ténapédeva tehnoloogilisi voi-
malusi kiites ja autorile hukku ennustades
unustatakse sageli kunstivoimete parilikud
iseloomustajad (mis kas avalduvad v&i mit-
te tdnu keskkondlikele stimuleerivatele voi
takistavatele faktoritele). Autori, kunstitegi-
ja positsioon tugineb koige arhailisemas té-
henduses parilikule isedrasusele, millest
vOib vormuda erakordsus tdnu soodustava-
tele asjaoludele. Inimesed erinevad kujuta-
vate, muusikaliste, sdnaliste, miimiliste ja
muude vdimete poolest, mis inimliku védljen-
dusvajaduse ja iithiskondlike ndudmiste sur-
vel on loonud tausta niiiidisaegsete kunsti-
valdkondade formeerumisele.

Arusaadavalt tuleks loomingulistest v3i-
metest eristada péarilikke eeldusi (mille all
tavaliselt moistetakse jéljendusannet), mis
saavad kunstivoimete aluseks. Need voivad
koos esineda, kuid ei pruugi. Hoopis ise tee-
ma on périlike eelduste osatdhtsus 20. sa-
jandi modernistlikus kunstis, kus kunstni-
ku jéljendav vdimekus voib olla sootuks tei-
sejarguline, kdnelemata meedia- ja tehno-
loogilisest kunstist, mis nduab kunstnikult
sootuks teistsugust ettevalmistust kui 19.
sajandi jdljendusoskuste viimistlemisel po-
hinev kunstiharidus.

Eelnevaid 16ike kirjutades mdistan, et kaas-
aegse isiksusepsiihholoogia vaatepunktist on
personaalsust (ja autorit) puudutav pseudo-
teaduslikkusele lahenev metafooride keel se-
gane. Personaalsuse, individuaalsuse ja au-
torsuse retoorika voiks projitseerida isiksu-
semdiste taustale ja kuigi kaasaegne isiksu-
sepstihholoogia ei vasta otseselt kunstiautor-
sust puudutavatele kiisimustele, nditab see
teatavate isiksust puudutavate parameetrite
mdddetavust. Kunstiteadlase selgusejanune
kiisimus on, kas autorit saab moota?

Jiiri Alliku lausest ”Isiksus on inimesele
iseloomulike omaduste kogum, mis teeb ta
teisteks erinevaks ja silmapaistvaks™? voib
noppida vélja moisted “erinev” ja ’silmapais-
tev”’ ning kohaldada seda kunstiautori ja vl-
japaistva kunstiisiksuse maératlusele. Ja see
on omamoodi tautoloogia: véljapaistev kunst-
nik on silmatorkav seetottu, et on erinev.
Viljapaistev = silmatorkav = erinev. Voib-
olla on rohkem peale hakata isiksusepsiihho-
loogia alusmoistega “seadumus” (ing. traif)?
Allik kirjutab, et seadumus on suhteliselt
piisiv kalduvus (dispositsioon) sarnastes olu-
kordades kindlal viisil mdtelda, tunda ja kéi-
tuda. Seadumus ei ole vahetult jélgitav, selle
avaldumine ei ole piiratud, seadumus tuleb
esile sarnastes olukordades, seevastu kaitu-
mine voib avalduda eri viisil. Ténapéeval
mdddetavaid seadumusi on viis: neurootili-
sus, ekstravertsus, avatus kogemusele, sot-
siaalsus ja meelekindlus.*

Seadumuste puhul on périlikkuse osakaal
moddukas. Keskkonna, kodu ja kasvatuse
mdju ei ole nii suur kui périlikkusel, pere-
konna moju seadumustele on praktiliselt null:
”Kuid kodune miljoo, vanemate iseloom ja

31 J. E. Gedo, The Artist and the Emotional World,
lk. 31. Korvalteemaks voiks olla arusaam eestlastest
kui "laulurahvast” (vrd. ka Arvo Pérdi ja teiste
muusikute rahvusvaheline tunnustatus) ja muusika
ithendavast joust, mis andis voimaluse isegi
tihiskondlikus varjusurmas elava rahva “poliitilis-
teks” manifestatsioonideks — laulupidudeks.
Okupatsioonide iilemvdimu all elanud eestlaste
vaimse suverddnsuse sdilitamise keskkonnaks oli
imaginaarne “lauluriik”, mis on olnud arendav
muusikaline keskkond kasvava pdlvkonna jaoks.
Viidata vdib ka laulvale revolutsioonile, mis pani
aluse praegusele suverdénsele riigile. Sel kombel
voib teatud tingimustel individuaalsete talentide
arenemine olla aluseks riiklikele formatsioonidele.
32 J. Allik, Isiksus ja seadumused. — Isiksusepsiih-
holoogia. Toim. J. Allik, A. Realo, K. Konstabel.
Tartu: Tartu Ulikooli Kirjastus, 2003, k. 25.

33 J. Allik, Isiksus ja seadumused, lk. 41-43.
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see, kui rangelt karistati lapsepdlveeksimuste
eest, ei paista markimisvaarselt mdjutavat,
millisel mééral on inimene emotsionaalselt
tasakaalukas, ekstravertne vOi introvertne,
avatud voi suletud, kohusetundlik voi sotsiaal-
ne.”** Seadumused on universaalsed, ajas sta-
biilsed, need on pigem bioloogilise arengu
produkt kui elukogemuste vdi kultuurimd-
jude tagajarg. Vanusega sotsiaalsus ja mee-
lekindlus kasvavad; neurootilisus, avatus ja
ekstravertsus vdhenevad.

Kas saaksime aga seadumuse moistet ka-
sutada kunstiautorite uurimisel? Tdendoliselt
kiill, kuid siis peaksime NEO-PI-R-kiisimus-
tikku rakendama koikide vaadeldavate kunst-
nike puhul, pidades silmas ka elavate seast
lahkunuid. Isegi kui sellise kiisimustiku teos-
tamine oleks voimalik, annaks see teadmisi
nende autorite isiksuse seadumuste kohta,
mitte aga nende loominguliste valikute poh-
juste kohta. Kainestav teadmine seisneb mdo-
detavuse voimalikkuses endas.

Autorsuse
ja kunstniku ajalugu
Uheks autorsuse ja kunstnikustaatuse ajaloo
nditeks sobib Sabine Kampmanni uurimus
”Kiinstler Sein”. Niklas Luhmanni siisteemi-
teoreetilisele 1dhenemisele toetudes vaatleb ta
Christian Boltanski, Eva ja Adele, Pipilotti
Risti ning Markus Liipertzi kunsti.*®
Luhmannist ldhtuvalt keskendub Kamp-
mann kommunikatsioonidele ja poliikonteks-
tuaalsele fookusele. Inimene kuulub kommu-
nikatsiooni tasandile, samuti ka kunstnik, keda
tuleks Luhmanni jargi késitada “kondensaa-
dina”, “tihendusmdistena”. Autorsusel on ses
mdttes protsessuaalne loomus. Funktsionaal-
selt diferentseeritud tihiskond koosneb nt. &i-
gusest, majandusest, religioonist ja kunstist,
millel on oma reeglistikud ja asendamatud
funktsioonispetsiifilised perspektiivid. Samal
ajal on need siisteemid teatud kommunikatiiv-

setes suhetes. Autorsus asub Kampmanni ar-
vates silisteemide “vahel”, nende 10ikumis-
punktil, kommunikatsioonis.*

Kampmann eristab kunstnikuteemas kahek-
sa ala: (1) etlimoloogia; (2) uusaegse kunst-
nikusubjekti autonoomia; (3) geeniusediskur-
sus; (4) kunstnik kui... — jargneb tabel umbes
viiekiimnest voimalikust nimetusest, mille voib
panna kolme punkti asemele, nt. kloun, dén-
di, misantroop, terapeut, Samaan, prohvet, ter-
rorist, uurija, revolutsiondér jne.; (5) kunstni-
kumiiiitide paljastamine: (6) kunsti ettevotlus-
siisteem; (7) kaasaegsete kunstnike iiksikana-
liiis; (8) kunstnikusotsioloogia.

Kunstiajaloolistes uurimustes jadb autor-
suse teema ja kunstnikustaatuse teke seotuks
renessansiga, mille puhul ei unustata ka an-
tiikseid juuri. Antiigis ei olnud kunstnik mitte
subjekt, vaid pigem kisitdoline. Keskajal
kuuluti kutselistesse tsunftidesse, kunstnik
oli kiill kasitooline, kuid tsunfti kuulumist
ei tohi kindlasti vaadelda ka liialt lihtsusta-
valt ja lineaarselt. Renessansis toimub kunst-
niku individuaalsuse emantsipatsioon. Kunst-
nikku hakatakse tunnustama kui loojat (divi-
no artista) ja kunstiloomes leiavad koha leiu-
tis, fantaasia ja inspiratsioon. Aluse sellisele
lahenemisele panevad Leon Battista Alberti
kirjutised ja Giorgio Vasari kunstnike elulood.

Olulised kunstniku mdiste ja staatuse muu-
tused leiavad aset 19. sajandil niituseinsti-
tutsiooni tekkimisega ning nende edasine
areng on seotud kodanlusega. Varasemad "hoo-
vikunstnikud”, kes tegutsesid neid omandi-
na késitlevate aristokraatide valdustes, asen-
dusid “néitusekunstnikega”. Kunstituru ja
kunstiharidust andvate institutsioonide tek-

34 J. Allik, Isiksus ja seadumused, lk. 49.

35 S. Kampmann, Kiinstler Sein. Systemtheoretische
Beobachtungen von Autorschaft: Christian Boltanski,
Eva & Adele, Pipilotti Rist, Markus Liipertz. Miinchen:
Fink, 2006.

36 S. Kampmann, Kiinstler Sein, lk. 16.
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kimine kujundavad seda sotsiaalset ruumi,
milles tegutseb 19. sajandi kunstnik. Tolles-
se aega jadb ka “geeniuse-hullumeelsuse”
teema tekkimine, mis annab aluse paljudele
kunstnikumiiiitidele.

Oskar Bitschmann peab néitusekunstni-
ku miaratluse ja selle hoovikunstnikust eris-
tumise alguseks Johann Heinrich Fiissli kir-
ja oma metseenile William Roscole 1790.
aastal, milles 6eldakse, et {iks viis on teha
kunsti kuningale ja teine vastavalt isiklikule
skeemile ning et tema on otsustanud viima-
se kasuks ehk luua seeria maale néitusele.”’
Bétschmann viitab ka Prantsuse Kuningliku
Maali ja Skulptuuri Akadeemia (Académie
royale de peinture et de sculpture) statuudi-
le 1663. aastast, mis kohustas akadeemia liik-
meid kord aastas oma tdid nditusele tooma.
Ludwig XIV (1661-1715) ajal olevat toimu-
nud kuus sellist nditust.*®

Kunstnike heroiseerimine ja nende voime-
te paritolu on leidnud kajastust mitmetes le-
gendides. Talendi avastamisele antakse bio-
graafiates sageli miitoloogilised modtmed,
nagu kirjutavad oma 1934. aastal ilmunud
uurimuses Ernst Kris ja Otto Kurz.’* Ka ne-
mad alustavad antiiksetest ndidetest joud-
maks kaasaegsete kunstnikutiiiipide juurde.

Nende niidete pdhjal peaks olema mdis-
tetav autorsuse méadratluse suhtelisus eri ajas-
tutel ning sotsiaalsetes kontekstides. Euroo-
palik autori isiksus, liksikdndija, kollektii-
vist eralduja, voib teistsuguses sotsiaalses
iimbruses olla negatiivse tdhendusega, nagu
on eri lihiskondades erinev arusaam kange-
lasest. Ida kultuuride kunstnik on rohkem
seotud kollektiiviga. Autorit vdib neis kul-
tuurides defineerida kui kollektiivi huvide
parimat vdljendajat. Eristumine ja tihiste reeg-
lite rikkumine on negatiivse tdhendusega.
Euroopalik autor kui iiksikmdtleja, eeskiija,
loob tuleviku auditooriumile, podramata ta-
helepanu kaasaegsete halvakspanule. Selles

tdhenduses on euroopalik geenius-méssaja
staatilisele ithiskonnale vastanduja, kes peab
taluma kollektiivist lahtuvaid normeerivaid
pingeid. Looming on omalaadne puhver isi-
ku sotsiaalsel kohanemisel ja omaksvdotul
ning enda demonstratiivne marginaliseeri-
mine on lihtsaim esilekerkimise vdimalus.

Seda arutelu voib hiipoteetiliselt jitkata,
eristades siinteetilist” ja ”orgaanilist” autor-
sust. Viimase puhul on kohastumatus loo-
mulik” ja selle kdige plakatlikumaks néiteks
on Henri de Toulouse-Lautreci saatus. Aris-
tokraadina olnuks kunstniku elu piisavalt ta-
vaparane, kuid kunstilooming oli ni$iks, mil-
les leida oma identiteet, kus tema viike kasv
jaelupodletav kéditumine polnud probleemiks.
”Siinteetilise” autorsuse puhul peab kunst-
nik tditma ennast stressi tekitava ebamuga-
vustundega, et laadida end loomingu jaoks.
Kohastumatuse stress on omalaadseks loo-
mingulisuse energiareservuaariks. Arusaada-
valt kaldub selline arutelu pigem pseudo-
psithhoanaliiiitilistele maastikele, topeldades
psiihhoanaliitisile omistatavat ebateaduslik-
kust, ja on puhtalt hiipoteetiline.

Autorsuse distributsioon

ja devalvatsioon

Eespool tahtsin piirduda kunstivoimete pa-
ritolu probleemistiku vilja toomisega, lasku-
mata psiihhoanaliiiitiliste, psiihholoogiliste,
psiihhiaatriliste ja antropoloogiliste uurimus-
te edasisele refereerimisele ning voib-olla
mitte viga veenvatesse neist inspireeritud
improvisatsioonidesse. 20. sajandi kunsti-
voolude ja véljendusvahendite kontekstis on

37 O. Bitschmann, Ausstellungkiinstler: Kult und
Karriere im modernen Kunstsystem. Koln: DuMont,
1997, 1k. 9.

38 O. Bitschmann, Ausstellungkiinstler, 1k. 12.

39 E. Kiris, O. Kurz, Die Legende vom Kiinstler. Ein
geschichtlicher Versuch. Frankfurt am Main: Suhr-
kamp, 1980.
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arhailisi kunstivoimeid silmas pidades kdi-
ge sobilikum viidata, kasutades Hans Prinz-
horni terminit, ”véljendustungile”,* inime-
se vajadusele ulatuda teisteni loomingulise
tegevuse ja viljenduse kaudu. Selles tdhen-
duses on kunstilooming kommunikatiivne
kéitumine, mille tiheks tunnuseks on sénu-
mi autori eristumine. Eristuja, nonkonformse
looja-kangelase arengulugu algab renessan-
siga ja omandab enneolematud mdotmed 20.
sajandil.

Samas vdime praeguses kultuuris tdhele
panna kunstiloomingu muutumist massilise-
maks ja banaalsemaks, tilemaailmse kunsti-
hoonete, -galeriide ja -muuseumide vorgus-
tiku tekkimist, mille sisuks ongi “’kunstielu
tootmine”. Paralleelselt kultuurilise vajadu-
sega kunstnik-kangelase, eristuja jérele ek-
sisteerib vastupidine tendents, mida voiks
nimetada autorsuse jagamiseks ja lahustami-
seks. Naiteks on kunstnikud vastandunud
kunstimiiigisiisteemi survele, vdoideldes oma
diguse eest muutuda ja mitte toota miitigiks.
Voib mirkida ka tehnoloogiliste vahendite
rolli autorsuse jagamisel ja hajutamisel, mis
seisneb tihelt poolt selles, et tehnoloogiat ja
meediume kasutatakse teose iihisel loomisel
ja levitamisel ning teisalt loovad tehnoloo-
gilised vahendid etteantud tingimustega fluid-
se keskkonna, kus tulemus/kunstiteos siin-
nib tinu vaataja kaasautorsusele.

Autorsuse lahustumise kaasndhtuseks on
autorsuse allakdik. Meediakeskkond on te-
kitanud autorsuse plahvatuse, mille tulemu-
sel ei ole sonad autor” ja (jagamatu) “indi-
viid” enam siinoniitimid. Kui igaiiks on autor,
kui igaiiks on kunstnik, siis pole kunstnik
enam keegi. Kdik loovad, véljendavad mi-
dagi, aga kas on ka neid, kes kuulavad ja
vaatavad, voiks retooriliselt hiiiatada. Kuid
siinkirjutaja ei taotle maailmaparandamist,
vaid olemasolevate tendentside véljatoomist
ja mdistmist.

“Kombiviid”

ja hiibriidne autor

1997. a. kasutasin hiibriidse, mitmest auto-
rist koosneva kunstniku nimetamiseks sdona
“kombiviid”.*! Indiviidi vdimatuse iile arut-
ledes viitasin Gregory Bloomile, kes leidis,
et inimlik individuaalsus on oma olemuselt
illusioon. Tehke lihtne katse: looge nimekiri
neist omadustest ja kditumistest, mis erista-
vad teid teistest, mis moodustavad teie indi-
viduaalsuse, erisuse. Selgub, et neid pole just
palju ning seda individuaalset ja vaid endale
kuuluvat voib ldhemal vaatlusel mirgata ka
teiste juures.*> Eespool kirjeldasin isiksuse
seadumusi, mis peaksid olema universaalsed,
koigile omased.

Inimene koosneb sellest, mis sisaldub inim-
konna geeni- ja kollektiivse milu basseinis.
Seal olev on mitmel kombel varem kasutust
leidnud ja sugupdlvede poolt ldbi proovitud.
Jaab ainult viike osa, mida voime nimetada
unikaalseks. Unikaalsuse kaitseks voime iitel-
da, et inimesed ei ole kiill individuaalsed, kui
vaatleme neid suurde gruppi kuuluvate ”inim-
olenditena”, kuid on kordumatumad kui tea-
tavate karakteristikute ja kombinatsioonide
kooslused. Need kooslused on 1oppkokku-
vottes alati erinevad, kuigi nende koostisosad
voivad olla vigagi sarnased.

Personaalsuse kiisimus kunstis on alati
kordumatuse, unikaalsuse ja erinevuse kiisi-
mus. Enese eksponeerimine on alati enese
vastandamine ja eristamine. Teise eksponee-

40 Vt. ka H. Prinzhorn, Bildnerei der Geisteskran-
ken. Ein Beitrag zur Psychologie und Psychopatho-
logie der Gestaltung. Wien: Springer, 1994, 1k. 15jj.
41 R. Kelomees, Individuaalsuse illusioon ja perso-
naalsuste kombinatoorika. Késikiri. Ettekannete pdev
”Meedia — kunst, konflikt voi hiive?” Rotermanni
Soolalaos 17. III 1997.

42 G. Bloom, The Illusion of Individuality. — http://
pespmcel.vub.ac.be/Annotations/SUP-META.0.html.
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ritavaks muutmine on tema temalikkuse esi-
tamine ja selle kaudu ka iseenese eneselik-
kuse kuulutamine, sest jaddvustades teist ei
saa me korvale heita iseennast, autorit. Sel
kombel ei ole néiteks pildistatav ja filmitav
kunagi ainult tema ise, vaid on segatud jaad-
vustaja taotlustega teda teatava kindla per-
sonaalsusena esitada. Ja 1dppkokkuvdttes on-
gi esitatav teatav hiibriid, kombinatsioon vé-
listest tunnustest ja talletaja taotlustest. Vii-
mased on samuti kombineeritud, varastatud,
laenatud, scratch’itud, kuid ndida voib koik
autentse ja loomulikuna. Tulemuseks on Fran-
kenstein, kompilatsioon ja liitolend, olek, mis
iseloomustab ju iga erinevustahtest pakata-
vat ”indiviidi”.

Nailiselt on vastuoluline, et enese erista-
mine tdhendab alati enese imberkombinee-
rimist, imberkoostamist. Kui siiiivime koi-
ge enam tdhelepanu voditnud loojatiitipides-
se, voime kaardistada loojapersooni nagu
veiserlimba. Selle alusel voib todtada vilja
retsepte uute loojavariantide koostamiseks.

Kunsti kontekstis on kogu méngu motteks
teatav personality recycling, tiilibivoimaluste
taaskasutus ja seda printsiipi vdime téheldada
inimkommuunis tervikuna, arvamata vilja lo-
kaalseid isedrasusi, mis sekkuvad internatsio-
naalsete tiitibimustrite timberkujundusse, 1ope-
tades ajahetke ja meediumi mdjuga, mis osa-
leb samuti selle tiiiibiskeleti lihaga katmisel.

Rahvusvahelise kunsti prominentne figuur
Lynn Hershman kirjeldab kunstliku perso-
naalsuse (artificial persona) loomist digitaal-
sete tehnikate abil. Selles tehnoloogias on
peidus kuratlik element, kirjutab Hershman,
sa void kopeerida, 16igata, moonutada kuju-
tist, luua sootuks uue isiku ja padseda seelé-
bi tihendustesse, mis tunnustavad ainult mas-
keeritud personaalsust. Mask on alati haa-
vatavuse varjamiseks, tdnapdeva maskides
ndib peituvat praegusele ajale olemuslik.*

Hershman on tegelnud topeltidentiteedi-

ga aastakiimneid. 1971. aastal 151 ta endale
Roberta Breitmore’i nimelise teisiku,* kes
eksisteeris tegelikus elus, reaalses ajas. Kiim-
nekonna aasta viltel kujutas Roberta iihis-
konna refleksiooni, millesse ta kuulus, tal oli
pangaarve, juhiload, ta kiilastas psiihhiaat-
rit, kes pidas tema haiguslugu. Temast sai
ithiskondliku jérelevalve objekt. Tema tege-
vusest on sédilinud dokumendid, kirjad, fotod.
See oli interaktiivne aastaid kestev perform-
ance voimalikule distantseerunud vaatajale.
1980. aastal 161 Hershman LORNA, mis
oli vist maailma esimene interaktiivne video-
teos laserkettal, tollal tunduvalt suuremal kui
praegused CD-ROM-id. Erinevalt ringiseik-
levast Robertast oli Lorna pelglik keskeali-
ne toasistuja. Teose idee oli mdttes, et mida
rohkem Lorna vaatab kodus televiisorit, seda
kartlikumaks ta muutub, temasse imbuvad
reklaami ja uudiste hirmutavad sdnumid. Ja
kuna ta ei eemaldu kodust, siis omandavad
esemed korteris hiiglaslikud modtmed. Kdik
asjad on numereeritud, igaiiks neist esindab
teatavat elu peatiikki ja avaneb vaatajale/ka-
sutajale hargneva pildiahelana. Vaataja saab
esemete vahendusel andmeid Lorna minevi-
kust, tulevikust ja tema hingeajaloo konflik-
tidest. Sageli tuleb ekraanile teleri juhtimis-
puldi kujutis, mille vahendusel Lorna vahe-
tab televisioonikanaleid. Vaatajal on voima-
lus juhtida ketta materjali, aktiveerida video-
16ike ja teha otsuseid Lorna eest.
Personaalsuse ja hiibriidsuse teemale oli
piihendatud 2005. aasta Ars Electronica fes-
tival ”"Hybrid — Living in Paradox”. Siind-
muse konverentsiosa sisse juhatanud Ger-
fried Stocker ja Christa Sommerer jagavad
selle teemakompleksi neljaks: hiibridisee-

43 Vt. Photography after Photography: Memory and
Representation in the Digital Age. Eds. H. v.
Amelunxen, S. Iglhaut, F. Rotzer. Amsterdam: G+B
Arts, 1996, lk. 200-206.

44 Vt. samuti: http://www.lynnhershman.com/doll2/.
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rumist kdivitavad asjaolud ja skeemid, hiib-
riidsed majandused ja poliitikad, hiibriidsed
kultuurid ja identiteedid, hiibriidsed olendid
ja okoloogiad.*

Nende arvates ei kirjelda tikski teine ter-
min nii ammendavalt kaasaja paradoksaal-
sust kui hiibriidne”. Seda iseloomustab pii-
ride kadu, erinevate majanduslike ja poliiti-
liste tihenduste pdimumine, kunstide ja tea-
duse interdistsiplinaarne koostdo; lilemaa-
ilmne inimeste, toodete ja ka maérgisiistee-
mide ning infokehandite globaalne kultuuri-
line amalgameerumine; biooniliste proteesi-
de ja neuroimplantaatide siimboolne ja tege-
lik tungimine inimkehadesse kuni transgee-
niliste kimédédride moodustumiseni; sampli-
mise, kollaazi, remiksimise ja ristkompilee-
rimise erinevad tehnikad kunstiliste viljen-
dusvormidena; lakkamatu voitlus individuaal-
suse sdilitamise ja "teistega” saastumise vil-
timise nimel jne.

Digitaalajastut iseloomustab elektroonili-
selt koostatud personaalsus, avatar ¢hk ini-
mese esindaja internetis. Robotid ja kiiborgid
on samuti hiibriidid, mis koosnevad neisse
iile kantud inimlikest vdimeist ja omadustest,
arvab Derrick de Kerckhove. Ta tsiteerib Ro-
ger Clarke’i digitaalse personaalsuse kont-
septsiooni, kes kirjutab: "Digitaalne persoon
on indiviidi mudel, mis on loodud selle isi-
ku andmestiku kogumise, talletamise ja ana-
liiiisi tulemusel.”®

Nii on néiteks blogidest saanud keha ja
tehnoloogia, vaimu ja tehnoloogia hiibriid.
Elektroonilist keskkonda kasutatakse maa-
ilma ja enda iile arutlemiseks. Blog osutub
uutmoodi psithhotehnoloogiaks, juhatades
sisse uusi teistega ja endaga suhtlemise vor-
me. Kerckhove’i arvates on blog kiiborgi
hingeks.*’

Blogijate kui uut tiiiipi produtsentide pu-
hul viidatakse Walter Benjamini tekstile ”Au-
tor kui tootja” (1934), kes ndgi lugeja kui

autori esilekerkimist, pidades silmas ajakir-
jandust ja nimelt Noukogude Venemaa oma.*
Weblog on varasema utoopia teostumine, aja-
kirjandusviljaannete kaasautoritest on saa-
nud personaalsete veebiportaalide kirjanikud.
Ja kuigi kirjanduslikus mdttes isegi parimal
blogijal vdivad olla vaid iiksikud lugejad
(erinevalt halvasti kirjutava ajakirjaniku sa-
dadest voi tuhandetest), siis potentsiaalseid
on ometi miljoneid, sest internet on globaal-
ne. Blogijatest on saanud segaautorid, keda
tahistatakse hiibriidse sdnaga wreader.

Osalusstrateegiad
Teise maailmasoja jargses
kunstis

Teise maailmasdja jargses kunstis vdoime mér-
gata osaluslikkuse tdusu kahel kujul. Esiteks
muutus eksponeerimisvéirseks fenomeniks
autori tegevus. Kunsti tdhendusest ei olnud
lahutatavad selle loomise meetodid. Seda
vOib néha abstraktses ekspressionismis, eri-
ti Jackson Pollocki tilgutamistehnikas, kus
loomemeetod muutus legendiks, heites kiir-
gust ka maalidele. Meenutada vdib Georges
Mathieu avalikke maalimisi, Yves Kleini ”Ant-
ropomeetriaid” ja tulemaale. Tulemaalide
teostamine oli samavdrra kollektiivne rafi-
neeritud rituaal kui looming.*’ Klein ja maa-
lipinda niisutav tuletdrjuja tdotasid tiksteist

45 G. Stocker, C. Sommerer, HYBRID - living in
paradox. — Ars Electronica 2005. Hybrid — Living in
Paradox. Hrsg. G. Stocker, C. Schopf, H. Cantz.
Linz, 2005, lk. 10-11 (http://www.aec.at/en/
archiv_files/20051/FE_2005 Hybrid_en.pdf).

46 D. de Kerckhove, Hybrid: Elements of a Re-mix
Culture, lk. 15 (http://www.aec.at/en/archiv_files/
20051/FE_2005_ Derrik _en.pdf).

47 D. de Kerckhove, Hybrid: Elements of a Re-mix
Culture, 1k. 16.

48 E. Navas, The Blogger as Producer. — http://
www.netartreview.net/monthly/0305.3.html.

49 Yves Klein Archives. — http://www.yvesklein.org/.
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1.
Ken Rinaldo

Augmented Fish Reality. 2004
Interaktiivne installatsioon
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2.

Christoph Ebener, Frank Fietzek ja Uli Winters
HAMSTER - Symbiotic Exchange of Hoarded Energy
Installatsoon Ars Electronica festivalil 1999
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3.
Stadtwerkstatt
Bugrace 99

Installatsioon ja aktsioon Ars Electronica festivalil
1999
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4.

Young Hay, Horace Ip, Alex Tang
Body Brush. 2002

Interaktiivne projekt
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5.

Raduz Cincera

Inimene ja tema maailm (”Clovek a jeho dum™). 1966
Kinoautomat 1967. aasta Montreali EXPO-1
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VANEMUISE PEPLERI

6.

Gabriela Jarvet, Lauri Jarvlepp, Kaiko Lipsméde
Ulikooli-Vanemuise-Pepleri-Vallikraavi. 2002
Interaktiivne film
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7.

Martin Réista
Visiit. 2002
Interaktiivne film
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8.

”Cause & Effect” show Tartu Ulikooli raamatukogu
konverentsisaalis 12. IT 2004

all karjemdotur interaktiivse filmi etendusel
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vahetades ja assisteerides. Modellid liibusid
siluetijdlgede saamiseks vertikaalselt seisva-
le pildipinnale, jérgnes pdletusprotsess: nii-
sutatud kohad jdid kdrvetusest puutumata.
Sellele jargnesid kastmise, varvimise ja po-
letamise etapid. Teos oli heas mdttes koos-
tooprojekt, Kleini positsioon seisnes pigem
dirigeerimises ja kaasategemises.

Teiseks saab konelda vaatajale delegeeri-
tud osalus- ja loomisvdimalusest, mis huvi-
tabki meid kdige rohkem. Siia voib liigitada
rea kineetilise kunsti teoseid, kus osalus oli
kunstiteose esituse véltimatu tingimus. See
puudutab ka op-kunsti: need teosed olid lii-
kuvad ja pandi t66le vaataja poolt. Optilis-
kineetilist seadeldist vois kdivitada nupu abil
voi tekkis visuaalne tervik vaataja liikumi-
sel kunstiteose suhtes. Kui varasema kunsti
puhul oli interaktiivsus varjatud, mentaalne,
siis niitid muutus see ilmseks. Vaataja pidi
teose tdiel médral kogemiseks sellega mida-
gi tegema, olema kaasautor. Kunstnik andis
vahendid edasise tegevuse tarvis. Vaataja
jatkas sealt, kus kunstnik pooleli jdi. Sealt
alates muutus teos vaataja omaks.

Mainida voib mitmeid Fluxuse teoseid ja
happening’e, samuti varajast videokunsti.
Siin on meelisnéditeks Nam June Paiki audio-
projekt "Random Access” esimesel video-
kunsti nditusel "Exposition of Music — Elec-
tronic Television” (1963). Kasutades heli-
pead vois vaataja iile lindiribade tdommates
kuulata sinna talletatud helisid. Samuti voisid
vaatajad keerata telerite nuppe, muutes ku-
jutist. Need on peaaegu kanoonilised osalus-
kunsti ndited, mis rdndavad {ihisomandina
artiklite ja uurimuste vahel. Vib olla isegi
kiisitav, nagu arvab Dieter Daniels, kas need
ikka tdepoolest juhatasid sisse interaktiivse
kunsti hilisemad arengud.>

1960. aastatest on mainimisvédrne Valie
Exporti ”Tap and Touch Cinema” (1968),
mida ta esitas tdnaval koos Peter Weibeliga.

Exporti iilakehale oli asetatud kast. ”Vaata-
ja” pidi kasti kardinate vahelt sisse pistma
kded, et puudutada kunstniku alasti keha.
Export on selgituseks teose kohta delnud, et
nagu tavalises kinos, toimub ka tema filmi-
esitus pimedas, kinoteater on ainult pisut
viiksem. Seal on ruumi ainult kahele kée-
le.’! Erkki Huhtamo paigutab Exporti t66
laiemasse taktiilse kunsti kategooriasse.
Taktiilsest kunstist saab kdnelda alates Ma-
rinetti manifestist ”Taktilism” (1921). Inter-
aktiivset kunsti voibki nimetada omamoodi
puutekunstiks, eriti teoste puhul, kus kehali-
ne voi kdeline kokkupuude teosega on ko-
hustuslik.

Ainuautorsust kdigutasid ka kunstnike tiles-
kutsed 1970. aastatel, mis instrueerisid vaa-
tajaid teatud kditumisele kas otse televisioo-
nis voi videosalvestuse kaudu (nt. Nam June
Paik, Wolf Vostell, Douglas Davies, Richard
Kriesche). Neid eetri voi meedia kaudu esi-
tatud kaasatoimimise ettepanekuid vdib ni-
metada ka telekommunikatiivseteks ja peale
osaluse, hajutatud autorsuse iseloomustas
neid ka mitmepaiksus.*

Kunstiobjekti

ja autori kadumine

kontseptuaalses kunstis

Tiitipiliselt omistatakse kunstiobjekti loomi-
sest loobumine kontseptualismile. Sol LeWitt
kirjutas kontseptuaalsest kunstist: ”Kunsti-

50 D. Daniels, Strategies of Interactivity. — R. Frie-
ling, D. Daniels, Media Art Interaction: The 1980s
and 1990s in Germany. Vien: Springer, 2000,

k. 170-197 (http://www.medienkunstnetz.de/source-
text/65/).

51 D. Daniels, Strategies of Interactivity.

52 E. Huhtamo, Twin-Touch-Test-Redux: Media
Archeological Approach to Art, Interactivity, and
Tactility. — MediaArtHistories. Ed. O. Grau. Cam-
bridge: MIT Press, 2007, lk. 85.

53 Vt. R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja
immateriaalne keha.
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teost voib madista kunstniku ja vaataja vahe-
lise motte juhina (conductor). Kuid see ei
pruugi jouda kunagi vaatajani vai lahkuda
kunagi kunstniku teadvusest.”**

Sol LeWittile kuulub ka kontseptuaalse
kunsti definitsioon: “Kontseptuaalses kuns-
tis on idee vdi kontsept teose kdige olulisem
aspekt. Kui kunstnik kasutab kontseptuaal-
se kunsti vormi, tdhendab see, et kavanda-
mine ja otsustamine toimub eelnevalt ja teos-
tus on pealiskaudne ettevotmine. Idee muu-
tub kunstitegemise masinaks.”> Idee nime-
tamine kunstiloomise masinaks tdhendab, et
tulemus, mis selle idee kunstiks vormistu-
mise teel aset leiab, on ettemddramatu.

Autori aktiivsusest loobumise ndideteks on
kontseptuaalsed deklaratsioonid, kus autori
tahtest sdltumatu realiteet nimetatakse kunst-
niku teose osaks. Nii kuulutas Stanley Brown
1960. aastal kdik Amsterdami kingapoed tema
kunstiteoseid eksponeerivaks. Piero Manzoni
”The Base of the World” (1962) eksponeeris
kunstiteosena kogu planeeti. Douglas Huebler
esitas 1970. aastal fotoseeriat, mis oli voetud
igal teisel minutil 24 minuti pikkusel autosdi-
dul. Kuigi seda voiks nimetada ka instrukt-
sioonilise voi algoritmilise kunsti teoseks,
vastab see LeWitti seisukohale ideest kui ma-
sinast, mis teeb kunsti. Ka Huebleri to6s on
1dee kui instruktsioon vorsunud masinaks, mis
on fotoseeria autor.

Kontseptualistide teosed, mille sisuks on
millegi juba olemasoleva kunstina definee-
rimine, on kui osutused, millesse autori tahe
sekkub vaid vaevumairgatavalt. Autor maa-
ratleb millegi kunstina: juhtumiste raamisti-
ku, kunsti asetleidmise pesa. Ja kunst on seal
vastavalt etteantud reeglitele siindinud. Ka-
nooniliselt voime seda liini alustada Marcel
Duchamp’i ”Purskkaevust” (1917). Meenu-
tada voib Andy Warholi filmi ”Sleep” (1963)
voi paljuviidatud John Cage’i vaikuseteost
4’337 (1952). Neis toddes asetleidev on juh-

tunud kunstniku méératletud piirides, kuid
ilma kunstniku sekkumiseta. Samal viisil vib
kunstnik jétta vihma kétte akvarellvirvidega
kaetud paberi ja nimetada hilisemat vihma te-
kitatud faktuuri vihmateoseks. Marcel Broodt-
haers piitidis oma filmis ”La Pluie” (1969)
kirjutada vihma kées tindiga paberile, jatka-
tes tegevust meeleheitliku jarjekindlusega ju-
ba praktiliselt veeloigus sirgeldades.

Fluxus ja kontseptuaalne kunst kompavad
teose piire. Yoko Ono loomingusse kuulub
nimekiri miiiidavatest, kujuteldavatest ja ka-
sututest objektidest (lume langemise sal-
vestused, masinad pilvede hajutamiseks jne.).
Tema arvates oleks vaimsele tervisele kasu-
lik osta asju, mida ei eksisteeri.

Vaatajaosaluse néiteks sobib Yoko Ono
performance ”Cut Piece” (1964, esitas Kyo-
tos, Tokyos, New Yorgis ja Londonis), mille
viltel ta polvitas laval ja palus publikut tulla
iikshaaval kddridega tema riietest tiikke 16i-
kama ja kaasa viima.*® See on selgelt inter-
aktiivne teos, kus puudub aga hilisem kee-
rukas tehnoloogia.

Kontseptuaalse kunsti néiteks on ka tema
instruktsioonide raamat ”Grapefruit” (1964),
mis sisaldab siirreaalseid, zenilikke instrukt-
sioone, mida nende lugeja peaks viima labi
oma motetes voi ka tegelikult, nditeks:

”Peituseteos. Peida end, kuni koik ldhe-
vad koju. Peida end, kuni kdik on su unusta-
nud. Peida end, kuni k&ik on surnud.”

”Maal taeva jaoks. Puuri auk taevasse.
Loika augusuurune paber. Poleta paber. Tae-
vas peaks olema puhtalt sinine.” (1961)

54 Sol LeWitt, Sentences on Conceptual Art. — Art
and Language 1969, Vol. 1 (May), lk. 11-13 (http://
www.multimedialab.be/doc/citations/sol_lewitt
sentences.pdf).

55 S. LeWitt, Paragraphs on Conceptual Art. — Art-
forum 1967, Vol. 5 (no. 10, June), lk. 79.

56 Y. Ono, "Imagine Yoko”. Lund: Bakhall, 2005,
1k. 36.
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”Kohateos. Kohi kogu aasta.” (1961 talv)

”Maateos. Kuula maakera poorlemise he-
1i.” (1963 kevad)

”Norskamisteos. Kuula rithma inimeste
norskamist. Kuula koiduni.” (1964 kevad)

”Koiduteos. Vota esimene pahetulev sdna.
Korda sona koiduni.” (1963 talv)

”Joonista kaart, et kaduda.”

”Poleta see raamat pérast labilugemist.”

Osa instruktsioone on konkreetsed ja reaal-
ses mottes teostatavad, kuigi absurdsed, nagu
”Kdohateos”, teised, nagu “Maateos”, on pi-
gem imaginaarsed.

Loengus Wesleyani tilikoolis (jaanuar 1966)
selgitas Ono oma kontseptuaalse kunsti ins-
piratsiooniallikaid. Téhtis on stindmus, aga
mitte koikide kunstide assimilatsioon nagu
happening’is, vaid taju omalaadne vabasta-
mine kui siindmus. See ei ole happening’i-
dele omane kokkusaamine teistega, vaid te-
gelemine iseendaga.

Niidete rida voiks veelgi jdtkata.’” Kas
juhuslik visuaalsuste ja materiaalsete ele-
mentide konstellatsioon on tekkinud inime-
se loodud masina toimimise tulemusena voi
loodusliku protsessi tagajérjel, pole nii olu-
line kui valikuprotsess. Stiihilise masinali-
ku vai loodusliku protsessi tagajarjed teeni-
vad lopliku kunstiteose loomise eesmarki.

Autorsuse mudelid

uues meedias

Lev Manovich peab oma artiklis ”Kes on
autor” ainuautorsust inimkonna ajaloos pi-
gem erandlikuks ja ajutiseks.’® Uus meedia
pakub uusi variatsioone varasematele kolla-
boratiivse autorsuse vormidele ning Mano-
vich nimetab kokku kaheksat vormi iihes
koige esmasega: (1) mitu autorit voi erine-
vat gruppi loovad koostods (isiklikult koh-
tudes voi lile vorgu, reaalajas voi mitte) uus-
meedia teose. Lisaks sellele toob Manovich

vélja jargmised mudelid: (2) interaktiivsus
kui autori ja kasutaja koost6o; (3) autorsus
kui iiks meniii variantidest (autor valib prog-
rammi vdimaluste vahel); (4) firma ja tema
valmistatud toote kasutajate vaheline koos-
t60; (5) autori ja tarkvara vaheline koostdo;
(6) remiksimine; (7) sdmpling kui uus kol-
laaz; (8) avatud ldhtekoodi mudel (kasutaja
tdiendab koodi).** Manovichi autorsuse es-
mane vorm seostub loomuomaselt interneti
voimaluste laia areaaliga. Ulejddnud vormid
voivad aga seguneda, hiibridiseeruda varian-
tideks, kus on pdimunud erinevates paika-
des tegutsevad autorid/kasutajad, kus on tegu
fuisilise installatsiooniga ja avatud koodil
pohineva veebitarkvaraga ning 1dppkokku-
vottes ei ole vdimalikki sellise pdimteose
niitel eristada tdielikult autorsuse erinevaid
vorme. Uhe ja sama teose raames vdivad
autorsuse vormid ka muutuda. Niiteks Golan
Levini teost "Messa di Voce” (2003) esitati
esmakordselt kui performance’it ja kontser-
ti vokalistide Jaap Blonki ja Joan La Barbara
kaasabil. % Samanimeline installatsioon teh-
ti hiljem Ars Electronica “tulevikumuuseu-
mi” tarbeks, kus ”vokalistideks” voivad olla
tavakiilalised. Sel viisil rdndab teos iihte tiiii-
pi autorite (professionaalide) kompetentsi-
alalt teistsuguste (amatoor)autorite tegutse-
misalale. Samal kombel vdiks arutleda foto-
graafia voi muude tehnoloogiliste meediu-
mide “amatoriseerumise” iile.

57 Vt. ka R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja
immateriaalne keha.

58 L. Manovich, Who is the Author? Sampling /
Remixing / Open Source. — http://www.manovich.
net/DOCS/models_of authorship.doc.

59 Vt. ka R. Kelomees, Kunstiteose multilokaalne ja
immateriaalne keha.

60 G. Levin, Z. Lieberman, Messa di Voce: An
Audiovisual Performance & Installation

for Voice and Interactive Media, 2003. — http:/www.
tmema.org/messa/messa.html.
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Kuigi jagatud autorsuse teema tundub di-
gitaalses kunstis endastmdistetavana ja di-
gitaalset ning interaktiivset kunsti vordsus-
tatakse sageli, leiab meediakunsti niitustel
sageli aset juhtumeid, kus interaktiivse kunsti
pohialus — vaatajate osalus kunstiteoses —
muudetakse kiisitavaks. Uhele segadusele
voiks viidata seoses Mark Hanseni ja Ben
Rubini t66ga “Listening Post”, mida 2004.
aasta Ars Electronical autasustati interaktiiv-
se kunsti kategoorias. Erkki Huhtamo osu-
tas sellega seoses interaktiivse kunsti kriisi-
le, sest ziirii otsustas revideerida varasemaid
interaktiivse kunsti kriteeriume: arvuti kasu-
tamine ei ole ndutav, ’reaalacgsus” ja vahe-
tu interaktsiooni voib olla 1ddvem, passiiv-
ne interaktsioon on lubatud ja interaktiivse
t00 vastuvott ei pea olema seotud “aktiivse
osalusega”.®' Lisaks sellele ei ole kohustus-
lik ka digitaalsus. Huhtamo kiisibki, kas sel-
lega on interaktiivse kunsti vana kool” (mis
pohines vahetul aktiivsel interaktsioonil) 15p-
penud ja asendatud millegagi, mille kontuu-
re me veel ei taju? Lopuks jouab ta jareldu-
sele, et to0 autasustamine nimetatud kategoo-
rias oli véar ja tulevikus peaks erineva osa-
lusmédraga projekte diferentseerima, leiuta-
des neile ka uusi nimetusi. Huhtamo ise pa-
kub vélja moiste database aesthetics.

See probleemne juhtum osutab, et digi-
taalne ei ole interaktiivsega vordsustatav ja
nditab soovi “pehmendada” interaktiivsuse
maédra, mis peaks olema interaktiivse kunsti
véltimatu tunnus. Lihtsamaks varasema kunsti
“vihese interaktiivsuse” nditeks on CD-ROM-i
projektid, mille puhul vaataja aktiivsus piir-
dub hiire kasutamisega ja “nuppude” klikki-
misega ekraanil.

Interaktiivne on juba definitsioonijargselt
vahemalt kunstiteose ja vaataja iihisautorsu-
se viljal asetleidev teos. Sellel ei pruugi olla
kindlaid autoripiire, teose raames asetleidev
voib ldhtuda autorist, raudvarast, vaatajast

ning 1dpuks voib see moodustada spiraalselt
protsessuaalse ajalis-ruumilise objekti, mil-
le iga jérgnev ilmnemishetk on unikaalne.

Autorsuse jagamine looma-

ja taimeriigiga

Jargnevalt peatun monel haruldasemal haju-
tatud autorsusega kunstiloomingu juhtumil,
mis on seotud elusloodusega. Selle teema pu-
hul voib néiliselt kahelda autorsuse tdsiselt-
voetavuses. Looma- ja taimeriigi kaasamine
kunstiloomingusse vdib mdjuda ironiseerimi-
sena kunstniku tegevuse lile. Looduses tekib
uus mateeria ju pidevalt. Kui loomingut mdis-
ta uue mateeria, suhete voi artefaktide loomi-
sena, siis on loometegevusena kisitletavad
paljud iseeneslikud looduslikud protsessid,
kuid autorit on neis raske méératleda. Voib
meenutada Leonhard Lapini jutukest ”Kunst-
nik dunapuu”, kus kirjeldatakse dGunapuu ene-
semuutmise vdimet.** Selle teemaga on kaud-
semalt seotud mdoistekobar, kuhu kuuluvad
maakunst, keskkonnakunst, looduskunst, 6ko-
kunst, biokunst, ecovention (ecology+invent-
ion — green art), 6koaktsionism ja teised nah-
tused, mis avalduvad ka tehnoloogilises kuns-
tis. Alljargnevalt toon moned néited interak-
tiivse kunsti kategoorias eksponeeritud t66-
dest, mida iseloomustab looma- v0i taimerii-
gi esindajate kaasamine.

Ken Rinaldo ”Augmented Fish Reality”” (2004)
on interaktiivne installatsioon viie ratastel
soitva akvaariumiga, mille eesmirgiks on
uurida liikidevahelist kommunikatsiooni (ill.
1). Skulptuur véimaldab Siiami voitluskala-

61 E. Huhtamo, Trouble at the Interface, or the
Identity Crisis of Interactive Art, 2004. —
http://www.mediaarthistory.org/Programmatic%20
key%?20texts/pdfs/Huhtamo.pdf.

62 L. Lapin, Apple Tree, The Artist. — Pro Natura
Baltica. [Niituse kataloog.] Helsinki: Glopan Inter-
national, 1994, 1k. 11.
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del (Betta splendons) kasutada intelligentset
tehnoloogiat ning liigutada robotakvaariumi,
milles nad ise ujuvad. Siiami vditluskaladel
on suurepdrane nigemine, nad tajuvad ka
vérve ja eelistavad kollast. Akvaariumi poh-
jas on kaamera, mis projitseerib selles toi-
muvat ja ringi litkuvaid inimesi galerii ek-
raanidele. Vaatajatel tekib akvaariumis ole-
mise mulje. Ldhenedes akvaariumi seinale,
juhivad kalad robotakvaariumi paiknemist
ruumis, liigutades seda kandvat robotit. Nad
voivad inimesele ldheneda, sest inimene seos-
tub toiduga, ja eemalduda, samuti liikuda
teiste akvaariumide ja liigikaaslaste suhtes.
Et kalad on suhteliselt agressiivsed, vdivad
nad rlinnata oma liigikaaslasi teistes akvaa-
riumides. Kui isane satub iihte akvaariumis-
se teise isasega, toimub vditlus surmani.®

Christoph Ebeneri, Frank Fietzeki ja Uli
Wintersi ’THAMSTER — Symbiotic Exchange
of Hoarded Energy” (1999) on hamstrite po-
pulatsiooni ja intelligentsete minisdidukite
siimbioos (ill. 2). Valitud on 15 emast hamst-
rit ja asetatud 50-ruutmeetrisele territooriu-
mile. Hamstrid liigutavad sdidukeid, ronides
jooksurattasse, millega on sdidukid varusta-
tud. Ilma hamstriteta on sdidukid liikuma-
tud. Igal sdidukil on pédikesepatarei, millesse
kogutakse energiat toidujaama jaoks. Hams-
ter peab sditma toidujaamani, kontakteeru-
ma sellega, andes talle energiat ja saama ta-
suks stiiia. Autorite ideeks oli ilma loomi
ahistamata luua tehnilis-animaalne autonoom-
ne installatsioon, mis voiks olla tulevaste
siinergeetiliste slisteemide mudeliks. Vaata-
jate roll on passiivne. Interaktsioon toimub
masinate ja loomade vahel.*

Yasushi Matoba/Hiroshi Matoba projekt
”Micro Friendship” (1999) voimaldab vaa-
tajal futsiliselt puudutada mikroskoopilisi
silmaga ndahtamatuid olevusi. Installatsioon
koosneb lauast, plasmamonitorist, laua kiil-
jes olevast kdevarrejamedusest vardast, mik-

roskoopilisest videokaamerast, XY -teljel ni-
hutatavast alusest ja tillukestest putukatest.
Laua kiilge kinnitatud varras on tthendatud
mikroskoopilise putukatemdddus vardaga.
Monitor niitab suurendatud putukakeskkon-
da. Fiisilist, isegi massiivset varrast poora-
tes ja nihutades toimub sama ka mikroskoo-
pilise vardaga putukaruumis. Installatsiooni
autorite seisukohalt vdib vaataja sel viisil
sobrustada kaugete ja tundmatute olevuste-
ga. Installatsioonil on ka telemaatiline ver-
sioon.® Muidugi tuleks autorite loodetav ”sdb-
rustamine” panna jutumaérkidesse ja putuka-
te seisukohalt voib seda moista pigem tiili-
tamisena, ilmekas on aga tehnoloogia abil
teostunud erinevas skaalas maailmade viimi-
ne lihele modtestisteemile. Visuaalselt suu-
rendatakse putukamaailm inimsilmale nih-
tavaks ja inimkéele puudutatavaks.®
Kunstirithmituse Stadtwerkstatt installat-
siooni ja aktsiooni "Bugrace 99” (1999) te-
gelasteks olid tarakanid (ill. 3). Tegu oli ta-
rakanide vdidujooksuga, millega kaasnes te-
lelilekanne ja kihlvedude s6lmimise vdima-
lus. Projekti kirjelduses iilistatakse tarakane
kui paljunemisvdimelisi, kuid kahjuks mus-
tuses ja pisikutes elama harjunud olevusi.
Kuigi inimkond on aastasadu piitidnud neid
hivitada, pole see dnnestunud. Kas inimkon-
na seisukohalt poleks loomulik jouda neile

63 http://www.kenrinaldo.com/

64 http://www.f-fietzek.de/works/hamster eng.html
65 Y. Matoba, H. Matoba, Micro Friendship. —
Ars Electronica 99. LifeScience. Hrsg. G. Stocker,
C. Schopf. Wien: Springer, 1999, 1k. 338.

66 Samalaadne mikrouniversumisse sukeldumine
leiab aset Joe Dante lavastatud filmis “Innerspace”
(1987), kus kahandatud uurija Tuck siistitakse koos
mikrobatiiskaafiga supermarketi kassiiri Jacki
organismi. Psithhoanaliilitik Robert Lang analiiiisib
lugu ameerika “semufilmide” (buddy films)
kontekstis. Vt. R. Lang, Innerspace: A Spectacular
Voyage to the Heart of Identity. — American Imago:
Psychoanalysis and Film II 1995, Vol. 52 (2),

lk. 205-235.
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olevustele 1ahemale, kiisitakse installatsioo-
ni kirjelduses.®’” Moneti oli “Bugrace” taas
pahupidipdorav, olemasolevat meedia- ja in-
teraktiivset kunsti justkui naeruvééristav. Ta-
rakanide dzokid pidid ergutama “hobuseid”
elektriga, kditudes sarnaselt interaktiivse kuns-
ti vaatajaga — tehes midagi fiiiisiliselt ja va-
jutades nuppe. Koomiline iiritus oli suuna-
tud inimeste madalamatele tungidele ja need
niisid olemas olevat koigil.

”Bugrace’is” eksponeeritav “’sdbrustami-
se” voi ldhemale joudmise aspekt on sarnane
Yasushi Matoba/Hiroshi Matoba projekti ”Mic-
ro Friendship” ideega. Sellist ldhenemist vdiks
mdista pigem piiride kompamisena, korgteh-
noloogia ja madalaimate eluvormide sidumi-
se katsetena ning mis tahes tegevust digustav
retoorika on vahel pelgalt autorite Sokeeri-
misjanu intellektualiseerimiseks.

Nende teoste iiheks vaatenurgaks on inim-
liku tunnetuse voimalused eri modtkavades
maailmadevahelises kommunikatsioonis. Nii
nagu teletehnoloogia voimaldab manipulee-
rida kaugtegelikkuses olevaid fiiiisilisi ob-
jekte (nt. kosmosetehnoloogia), siis samal
kombel onnestub inimesel “puudutada” ka
mikroskoopilist putukamaailma ja miks mitte
ka molekulaarset universumit.

Viimati mainitud kiisimus viib meid trans-
geenilise kunsti problemaatikani. Transgee-
nilise kunsti idee sdnastas brasiilia kunstnik
Eduaro Kac 1998. aastal. Ta on aretanud nt.
ultraviolettvalguses helendava kiiiiliku ja siin-
teesinud “’kunstniku geeni” (artists gene).
Transgeenilise kunsti sisuks on luua ja ku-
jundada kunstlikke geene, luua uusi olendeid
jaunikaalseid eluvorme — see on jumalik am-
bitsioon.

Kaci arvates saab transgeenilist kunsti vaa-
data tema eelneva tegevuse loomuliku aren-
guna. Kaci teleoleku-kunstis, mida ta aren-
das alates 1986. aastast, eksisteerivad inime-
sed koos mitteinimestega telerobootiliste ke-

hade vahendusel. Biotelemaatika-projekti-
des, mida ta viljeles alates 1994. aastast, ei
eksisteeri bioloogia ja vorgundus enam koos,
vaid moodustavad elava ja telemaatika hiib-
riide. Transgeenilises kunstis ei ole voima-
lik enam elavat ja tehnoloogilist iiksteisest
eristada. Jarelmdjud, konkreetsed sotsiaalsed
tagajdrjed, iiletavad mitmeid distsipliine ja
pakuvad materjali edasiseks refleksiooniks
ja dialoogiks.®®

1998. aastal alustas Kac t60d transgee-
nilise projekti "Genesis” kallal. Selles uuris
ta intrigeerivaid suhteid bioloogia, ususiis-
teemide, infotehnoloogia, eetika ja interneti
vahel. T66 votmeelement oli Kaci loodud
siinteetiline, nn. kunstniku geen. Ta tdlkis
Esimese Moosese raamatu (Genesis) lause
morsekoodiks ja konverteeris morsekoodi
DNA ahelaks, kasutades spetsiaalselt selle
t60 tarbeks loodud konversioonimeetodit.

Lause "Tehkem inimesed oma néo jérgi,
meie sarnaseks, et nad valitseksid kalade iile
meres, lindude iile tacva all, loomade iile ja
kogu maa iile ja kdigi roomajate tile, kes maa
peal roomavad!” valiti selle kiisitava vaartu-
se tottu: jumalikult heaks kiidetud inimese
iilemvdim looduse tile. Morsekood oli ndide
raadiotelegraafi to0st ning see esindas infor-
matsiooniajastu koidikut — globaalse kom-
munikatsiooni saabumist. ”Genesise” geen
sisestati bakterisse, mida néidati galeriis. Vee-
bi kaudu vdisid osalejad sisse liilitada gale-
rii ultraviolettvalgust, pdhjustades bakteri
reaalseid bioloogilisi mutatsioone. Valgus
muutis bakteris olevat piiblilauset. Parast
tolgiti bakteri DNA tagasi morsekoodiks ja

67 Stadtwekstatt, Bugrace99. — Ars Electronica 99,
1k. 340.

68 E. Kac, Bio Art: Proteins, Transgenic, and Biobots.
— Ars Electronica 2001. Takeover. Eds. G. Stocker,
C. Schopf. Wien: Springer, 2001, lk. 118-124
(http://www.aec.at/en/archives/festival archive/
festival catalogs/festival artikel.asp?iProjectID=8221).
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sealt edasi inglise keelde. Mutatsioonid, mis
leidsid aset bakteri DNA-s, muutsid Piibli
lauset. Muteerunud lause postitati ’Gene-
sise” vorgulehele. Voimalus lauset muuta oli
siimboolne Zest: see tdhendab, et me ei akt-
septeeri antud tihendust ja uued tdhendused
ilmnevad, kui me otsime voimalust lause
muutmiseks.*’

Taimede, inimeste ja tehnoloogiliste siistee-
mide koostdost saab ridkida ka kuulsaimate
1990. aastate projektide puhul, nt. Christa
Sommereri ja Laurent Mignonneau interak-
titvsed installatsioonid ”Interactive Plant Grow-
ing” (1993-1997) ja ”A-Volve” (1994/95),
tdhelepanu viirib ka Ken Goldbergi “Tele-
aed” (1995-2004).

Installatsioonis “Interactive Plant Grow-
ing”” puudutavad vaatajad viit pottidesse
istutatud taime, mille tagajérjel tekib ekraa-
nile kolmemd&otmelise kasvava ja muutuva
taime animatsioon. Selle aluseks on 25 prog-
rammi, mis kéivitatakse vastavalt siisteemi
programmeeritud loogikale ja vaataja tege-
vusele. Ekraanile tekkiv ei ole reaalse taime
jéaljendus, pigem kuulub see arvutimaailma,
meenutades siiski taime. Viies reaalne taim
on “tapjataim” (killer plant), kaktus, mida
puudutades kustutatakse ekraanil animeeri-
tud taimemaastik. Kasutajad saavad kontrol-
lida virtuaalsete taimede suurust, pdorlemi-
se suunda, modifitseerida nende ilmumist,
muuta védrve ja kontrollida uusi positsioone.
Tehnilises keeles koneldes mdddetakse ini-
mese ja taime elektrilise potentsiaali erine-
vusi. Kée ja taime vahelisest distantsist sdl-
tuvat pinget moddetakse voltides. Spetsiaal-
ne arvutiprotokoll teeb kindlaks, et animat-
siooni tekkimine ja muutumine oleks siink-
roniseeritud reaalaegsete protsessidega.

Mbnevdrra teistsugune on samade auto-
rite ”A-Volve”. Selle nditeks toomine on siin
isegi monevorra kiisitav, sest tegu ei ole ini-

mese ja taime- voi loomariigi ithisautorsu-
sega. Siiski on projekt darmiselt lummav.
Vaatajale pakutakse vdimalust luua virtuaal-
seid veeolendeid ja “’katsuda” neid hiljem
reaalses vees. Olevuste teke pdhineb evolut-
sioonireeglitel, nagu kirjutavad autorid, ja
neid mdjutavad inimeste looming ja otsused.
K&ik see tugineb moistagi installatsiooni prog-
rammeeritud algoritmidel ja seda toetaval
raudvaral.”! Vaataja saab puuteekraaniga mo-
nitori vahendusel luua olevuse kaks vaadet
ja selle siis basseini saata. Olevused on tund-
likud vaataja ke liikumistele vees. Vaataja
saab neid piilida, drritada ja nendega suhel-
da reaalajas. Kui vaataja ’puudutab” olevust,
plitiab see katt véltida ja pdgeneda, kuid va-
hel tuleb tagasi, et “méingida”. Vaataja vdib
peatada “’kiskja”, agressiivsema olevuse, las-
tes leebemal pdgeneda.

Molemad Sommereri ja Mignonneau instal-
latsioonid on véga plastilised selles tdhendu-
ses, et muutused on pidevad, tegu on justkui
clusa loodusega, kus koik leiab aset niiiid ja
pracgu. Tulemus ja tagajirg ei ole ette teada,
Oieti seda ei olegi, nagu ka elusas looduses.

Taimede, vaatajate/inimeste, interneti ja
robotsiisteemi koostdoks on ka Ken Gold-
bergi “Teleaed” 7, milles vaatajail oli nii ins-
tallatsiooniruumis, reaalses fiiiisilises kohas
kui ka interneti kaudu vdimalik hooldada
reaalset peenart. Nii siin kui ka Sommereri
ja Mignonneau td6s “Interactive Plant Grow-
ing” voib arutleda taimede “koost6d” iile ja
todeda, et see seisneb pelgalt elektriliste im-
pulsside vahendamises voi lihtsalt kasvami-

69 E. Kac, Bio Art: Proteins, Transgenic, and
Biobots.

70 http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/
WORKS/CONCEPTS/PlantsConcept.html

71 http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/
WORKS/CONCEPTS/A-VolveConcept.html

72 Teleaia dokumentatsioonilehekiilg: http://queue.
ieor.berkeley.edu/~goldberg/garden/Ars.
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ses. ”Teleaia” puhul pidi aeg-ajalt ilmselt
sekkuma ka inimene, et tilearu vohavat pee-
nart ohjeldada. Kuigi vaatajatel oli interneti
kaudu voimalus taimi kasta ja istutada, ei
asenda selline tegevus reaalset pdllumajan-
duslikku toimetamist.

Sel viisil tehnoloogia, taime- ja loomarii-
gi kaasamisega projekteeritud eksperimen-
taalsed installatsioonid on moeldud eelkdi-
ge inimliku tegutsemise ja tunnetuse piiride
kompamiseks, vihemal mééral on need tu-
levaste tele-zooloogiliste, -botaaniliste voi
hoopis tele-transgeeniliste rakenduslike pro-
jektide mudeliteks.

Osalusmaali projektid
Digitaalvahendeid kasutatakse nii traditsioo-
nilistena ndivate visuaalkunstiteoste kui ka
ménguliste installatsioonikeskkondade loo-
miseks, mis viitavad varasematele kunsti-
praktikatele. Toon mdned néited digitaalsest
maalist ja installatsioonikunstist kui inno-
vaatilisest ja eksperimentaalsest ruumi- ning
etenduskunstist.”

Toshihiro Anzai ja Tamio Kihara "Mop-
pet” (1997), mida on eksponeeritud Ars Elec-
tronical, to6tab nagu Paintbrush — primitiiv-
seim joonistamisprogramm.’ Vaatajad/osa-
lejad liiguvad laval suurte vérviliste pallide-
ga ja tdmbavad nendega elektroonilisi joo-
ni. Ekraan/lduend on nende pea kohal, vér-
vijoon ekraanil tekib vastavalt palli vérvile.
Autorid nimetavad seda kreatiivseks siistee-
miks, mida igaiiks saab kasutada. Inimesed
maalivad ja teevad muusikat ning on iithen-
datud teiste samasuguste maalimiskeskkon-
dadega, kus samaaegselt maalitakse.

Young Hay, Horace Ipi ja Alex Tangi "Body
Brush” (2002) on taas Ars Electronical ja
hiljem teistel meediafestivalidel eksponee-
ritud projekt (ill. 4). Tegu on kolmemdotme-
lise maalimiskeskkonnaga, mille autorid ei
varjagi, et said inspiratsiooni Jackson Pol-

lockilt. Maalimistegevus on pigem kui tant-
suprojekt, transleerides fiilisilise tegevuse
kunstiks: keha on kui pintsel. Vaataja liigub
ruumis ja tdidab oma liigutustega kolme-
mootmelist Iouendit-keskkonda. Autorid pi-
dasid eesmaérgiks ehitada kasutajaliides, mis
vallandab inimliku loomingulisuse ja rahul-
dab esteetilisi vajadusi. Kasutajaliides vdi-
maldab toimetada intuitiivselt ilma eelneva
treeninguta, pakkudes pretsedenditut estee-
tilist kogemust.” Projekt néib olevat iiletanud
ka uudiskiinnise, nagu voib aimata CNN-i
kajastusest.”

Golan Levin on programmeeritud maali-
miskeskkondade autor.”” Tema projekti ”YEL-
LOWTAIL” voib alla laadida internetist, kus
see on liks paljudest joonistamis-maalimis-
programmidest.” Tema ”An Audiovisual En-
vironment Suite” (2000)” on pigem perform-
ance’iprojekt, mida esitavad samaaegselt kolm
méngijat kasutades helisid tekitavaid maa-
limisprogramme. Projekti alanimetus fluid-
se abstraktse véljenduse reaalaja slisteemid:
audiovisuaalse performance’i maalilised lii-
desed” (Real-Time Systems for Fluid Ab-
stract Expression: Painterly Interfaces for
Audiovisual Performance) tahistab nii diinaa-
milist kui ka visuaalset komponenti. Projek-
tide esitlused ongi pigem etendused, viidates
nii Yves Kleini kui ka George Mathieu eten-
duslikule maalikunstile.

73 Vt. samal teemal R. Kelomees, Tradigitaalne
kunst. Digimaalist: elektroonilisest maalikunstist
tasapinnal ja fliisilises ruumis. — kunst.ee 2005, nr. 4,
k. 41-46.

74 Vt. ka http://www.aec.at/en/archives/prix_archive/
prix_projekt.asp?iProjectID=10968&iCategorylD=2547.
75 Vt. samuti: http://www.aec.at/en/archives/
prix_archive/prix_projekt.asp?iProjectID=11735.

76 http://archives.cnn.com/2002/TECH/ptech/03/29/
body.brush/

77 Golan Levini kodulehekiilg: http://www.flong.com/.
78 http://www.flong.com/yellowtail/index.html

79 http://acg.media.mit.edu/people/golan/aves/
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Analoogiline on Golan Levini, Scott Gib-
bonsi ja Gregory Shakari ”Scribble” (2000),
kolme esitaja performance. Autorid olid ar-
vutite taga nagu pillimehed ja partituuri ning
oma intuitiivset tunnetust jargides piitidsid
luua terviklikku maalilis-muusikalist etendust.
Tuleb lisada, et ”Scribble” tdhendas eelkdige
stinesteesia pohimotteid jérgivat programmi-
keskkonda. Selle kasutamine seisnes maali-
mises arvutiekraanil, mis oli seotud diinaami-
lise auditiivse taustaga. Maalimistegevuse tu-
lemuseks oli muusikakeskkond.

Osalusfilmi

kaasaegsed vormid

Alljargnevalt keskendun konkreetsetele eesti
kunsti ndidetele, mis kiill leiavad aset mone-
vorra kunsti ddrealal. Osalusfilmi, interaktiiv-
set filmi puudutavad aktsioonid on toimunud
Tartus ja suures osas leidnud aset Tartu Kor-
gema Kunstikooli dppeprogrammi raames,
ulatudes sealt linna kunstiellu.*

Osalusfilmist, interaktiivsest narratiivist ja
digitaalsest filmist kdneldakse seoses uute
loometehnoloogiatega, mis on hakanud le-
vima 1990. aastate kujutavas ja audiovisuaal-
ses kunstis. See tdhendab eksperimenteeri-
mist filmis, videos, kujutavas kunstis ja mee-
diadisainis. Interaktiivset filmi juhib vaata-
ja, kuid arusaadavalt filmi autori etteantud
suundades. Péris loomingulised siisteemid
unikaalsete filmildikude sidumiseks ei ole
tdielikult valistatud, kuid see on eraldi tee-
ma. Siinkohal on kiisimuseks valikuvdima-
lustega narratiivi loomine.

Interaktiivne film on seotud arvutitehno-
loogia hiippelise arenguga viimasel kiimnel
aastal. Veel viis aastat tagasi suhtuti sellesse
skeptiliselt, sest varasem tehnoloogia voi-
maldas litkuvat pilti suhteliselt vdikesel rist-
kiilikul. Arvutiprogrammide kasutamine fil-
miepisoodide sidumiseks ja tthendamiseks
on muutunud lihtsaks, nonda on tekkinud ka

sobiv voimalus kunstnikele, rezissooridele ja
disaineritele. Uhendades digitaalseid filmi-
ribasid, saab luua risomaatilisi jutustusi.

Interaktiivse kunsti ja filmi eelkdijateks
peetakse kunsti- ja filmieksperimente, kus
vaatajatele on antud vdimalus sekkuda teo-
sesse. Kuid ajaloos ulatub mélu kaugemale.
Viidatakse arvukatele filmieelsetele kui samuti
“interaktiivsetele” masinatele — nagu zootroop
liikuvate loomapiltide vaatamiseks voi tahhiis-
koop, kus fotod olid kinnitatud rattale. Liiku-
va pildi tekitamiseks pidi inimene masinaid
kdega ringi ajama. Juba nende seadmetega
seoses vOib konelda ’loomemasinatest” ning
”jagatud autorsusest”. Need olid visuaalsuse
varieerimise masinad, milles vaataja osalus
mééras erineva lopptulemuse.

Tegelik interaktiivse filmi ajalugu algab
1967. aastaga, mil Montreali EXPO-I esitati
Raduz Cincera kinoautomat’iga filmi “Ini-
mene ja tema maailm” ("Clovek a jeho dum”
1966, ill. 5). Filmi peatati korduvalt, vaata-
jail oli véimalik filmi jooksul viiel korral
hadletada, missuguse episoodiga see edasi
kulgeb. Hadletamiseks oli punane ja roheli-
ne nupp tooli kdepidemel. Autoreid kutsuti
pérast EXPO-t mitmetesse teistesse esinemis-
kohtadesse, kuid Praha kevade mahasurumi-
se jérel olukord Tsehhoslovakkias muutus ja
innovaatiline projekt jdi mélestuseks.

Filmi interaktiviseerimise vdimalused on
tekitanud kunstiteoste ja -foorumite buumi,
mis moistetavalt podravad pilgud eelkéijate
poole. Karlsruhe ZKM-il korraldatud niitu-
se ”Future Cinema” (2002-2003)% kunsti-

80 Vt. ka R. Kelomees, Demokraatlik kino. —
kunst.ee 2004, nr. 2, 1k. 51-53; R. Kelomees, Kolmes
saalis esitleb ennast tulevikukino. — Postimees 17. II
2004; H. Liivrand, Interaktiivse filmi labor Tartus.
Intervjuu Raivo Kelomehega. — Eesti Ekspress 21. IV
2005; R. Kelomees, Interaktiivne meedia ja film. —
Sirp 13. V 2005.

81 http://www.zkm.de/futurecinema/index_e.html
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projektide valik ulatus ajaloolistest ndidetest
kuni niiiidisaegsete teosteni installatsiooni-
de voi ekraaniprojektide kujul. Viimane kate-
gooria on sisuliselt CD-ROM-il v6i DVD-1
pohinev interaktiivne filmiprojekt, mille fil-
miosa voib olla tehtud nii profivahendite kui
ka tavalise mini-DV kaameraga. Interaktiiv-
se filmi korval kasutatakse veel mdisteid osa-
luskino, elastne meedia, tulevikukino, mul-
tistizeelised filmid, demokraatlik kino jne.
”Future Cinema” tekstikogumik oma 635
kriitpaberil lehekiiljega on massiivne ja ndib
maérgina loppematust defineerimispalavikust
digitaalses meedias. Teos toetab arusaamist,
et defineerimisakti mdjuvus ning raamatu-
selja paksus ja pilkukoitvus raamaturiiulis on
omavahelises seoses.®?

Interaktiivse filmi fenomenist vdib konel-
da kui teatavast trendist, mis leiab aset laie-
ma digimeedia arengu sees. Ars Electronica
niitas varskemaid interaktiivse filmi projekte
2000. aastate alguses. Vastav Brasiilia festi-
val ”File” kasutab mdistet hyper-cinemac-
tivity. Miincheni filmikooli juures asuv “’sa-
gasnet” on pithendanud interaktiivsele filmile
mitmeid to6tubasid. Samuti on algatatud Kor-
sakowi projekt ehk Berliini kunstiakadeemia
ja Amsterdami Mediamatic Fondi koostd6s
loodud tarkvara Korsakow System, mille au-
tor on Florian Thalhofer ja mis vdimaldab
lihtsal viisil videofaile interaktiivseks koos-
luseks kombineerida.

Tartu Korgemas Kunstikoolis on korral-
datud interaktiivse narratiivi ja digitaalse fil-
mi workshop’e 2002. aastast inglase Chris
Halesi juhendamisel. 2004. veebruaris koon-
dati kolme viimase aasta valitud projektid
nditusele ”In-Cinema” Tartu Kunstimajas.
Korsakowi tarkvarale pithendatud to6tuba
toimus TKK-s 2005. aasta aprillis.

Kursuste 1dbiv idee on olnud multimee-
dia- ja filmiprogrammide tegemine, mida vaa-
taja saab juhtida ja mdjutada. Vaataja-kasu-

taja saab kontrollida filmijutustuse kulgemist
ja teha programmis valikuid.

[lustreerin teemat iilidpilaste projektide néi-
detega.

Gabriela Jéarveti, Lauri Jarvlepa ja Kaiko
Lipsmie ~Ulikooli-Vanemuise-Pepleri-Valli-
kraavi” (2002): tiitarlaps, interaktiivse loo
tegelane, liigub modda pealkirjas olevaid ta-
navaid (ill. 6). Vaataja valib nelja kiiruse va-
hel: seismine, kdnd, jooks ja autosoit. Hol-
ger Lihtmaa, Ingrid Vairsi, Maiken Urmeti
ja Heiko Undi ”Unine hulkur” (2002) on paa-
dialuse juhtumustest Tartu agulis. Vaataja
saab valida viise hulkuri segamiseks, kes ot-
sib vésinult magamiskohta pea selgeksmaga-
miseks. Triinu Borga ja Alis Mdesalu ”Tolstoi
ustes” (2003) saab vaataja paugutada puuma-
jade ustega, inimesi sisse ja vélja lastes. Fi-
deelia-Signe Rootsi interaktiivses maalidope-
tuses ”Maali nii ja naa” (2004) saab valida
vesi-, akriiiil- ja dlivdrvide vahel. Vaataja saab
neid omavahel kombineerida. Martin Résta
”Visiit” (2002) on isiklik t606, kus autori toa
panoraamse vaate kaudu sukeldutakse poee-
tilistesse pildiseeriatesse (ill. 7). Aive Kal-
muse ja Evelin Meieri ”Origami” (2004) oma
selge, avatud, publikusse poorduva iseloomu-
ga ja laheda teostusega pakkus kuulajale va-
likuvdimalusi idamaise loo jutustamisel.

Paralleelselt viidi 12. veebruaril 2004 14bi
”Cause and Effect” show (ill. 8). Selle sisuks
oli interaktiivsete filmide esitlus koos publi-
kule antava haéletamisvdimalusega Chris Ha-
lesi ja soome kunstniku Teijo Pellineni osa-
votul. Kohal viibinud kuuekiimnele inime-
sele kujunes sunduslik filmidele kaasakarju-
mine elamuslikuks. Tavaliselt istutakse kino-
teatris vaikselt ja kannatlikult, interaktiivse

82 Future Cinema: The Cinematic Imaginary
After Film. Eds. J. Shaw, P. Weibel. Cambridge: MIT
Press, 2003.
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filmi teater nduab aktiivset, vahel ka agres-
siivset sekkumist, vastasel juhul film ei ede-
ne. Korraldajate shoutometer (ehk karjemdd-
tur) registreeris publiku karjedetsibelle, mille
tulemusena langetati otsus filmi arengu suu-
nast.

Kokkuvote

Artikli eesmérgiks oli pdorata tdhelepanu au-
torsuse jagatuse ja hajutatuse fenomenile uues
meedias kui olemuslikult selle loomevald-
konna juurde kuuluvale ndhtusele. Samal ajal
plitian ndidata, et autorsuse kujunemisel on
teatavad kultuurilised, ajaloolised ja majan-
duslikud tdukejoud, mis on vorminud autor-
suse institutsiooni l&bi viimaste aastasada-
de. Loodetavasti saab ilmseks autorsuse ha-
jutatuse ja lagunemise aktuaalsus ka niitidis-
aegses vorgustatud loomeruumis. Samal ajal
on maéss autorsuse, originaalsuse, kunstniku-
katega-tehtuse vastu tiks paljudest 20. sajandi
kunsti iseloomustajatest, mis praeguses neti-
ja interaktiivse kunsti keskkonnas on tdius-
likult teostunud.

Artiklis jatan slilivimata avatud tarkvara-
liikkumise (open source) temaatikasse ja kol-
lektiivse programmiloome praktikasse vil-
timaks liigset temaatilist harunemist.

Jagatud autorsuse teema puhul on tegu mo-
neti siinkirjutaja varasemate artiklite imber-
pakendamisega”, kuid oma eesmérkideks pean
uue materjali tdiendavat esitamist, uue vaate-
nurga ja kohaliku rohuasetuse tekitamist. Sa-
mas médratleti juba varasemates artiklites au-
torsuse vormid. Esiteks on kunstnik reeglisti-
ku, printsiipide ja kombinatsioonivétete autor,
mille tulemuseks voivad olla eriilmelised 16pp-
teosed. Teiseks on kunstnik loomesuhete vor-
gu iiks liilidest ja “teoseks” vdib olla vorgus-
tikuline ja kollektiivne “objekt”, kas tarkvara
voi kommunikatiivne kunstiteos.

Kuna ténapéeva digitaalkunstiloomes on
jagatud ja hajutatud autorsusega teoste hulk

modtmatult suur, siis ndidete maastik peaks
olema hdlmamatu. Siinses artiklis piirdutakse
digitaalkunsti loomes eraldatud aladega, kol-
me blokiga, mida vdiks kirjeldada sdnade-
ga: (1) autorsuse jagamine looma- ja taime-
riigiga, (2) osalusmaali interaktiivsed projek-
tid ja (3) osalusfilmi kaasaegsed vormid.

Arutelu fooni loomise mottes peatun Lev
Manovichi seisukohtadel, mis esiteks puu-
dutavad postmeedia ja post-net kultuuri, au-
toreid ja kasutajaid kui infokujundajaid ja -kai-
tujaid, ning teiseks tema katset méaératleda
autorsuse mudeleid uues meedias. Artikli kaks
alajaotust ’Visad meemid: imitatsioon kui taas-
kasutus” ja ”Autorsuse antropoloogiline ja
psiihholoogiline taust” on pithendatud hinnan-
guvabale ldhenemisele autorsusse, juhtides
tahelepanu laenamise, taaskasutamise, jéljen-
damise, imiteerimise olemuslikule tdhtsusele
inimlikus loomepraktikas. Teise niiansi lisab
ideede taaskasutuse temaatikale Richard Daw-
kinsi meemi kontseptsioon, mis on ka ise ku-
junenud tdnapdeval omamoodi nakkavaks
meemiks. Siinses kontekstis kerkib esile sona
“imitatsioon”, mis on uuendusjanuse kunsti
vaenlane. Stitivides selle tdhendusse, voib kir-
jeldada kogu inimkonna kultuurilist olemist
jéljenduslikuna. Hariduse ja kasvatuse iitheks
tahuks on varasema kogemuse imiteerimine
ja kinnistamine.

Meemiidee kunstiarutelude konteksti ase-
tamisega vabanetakse loodetavasti moder-
nistlikust kompleksist vaadelda kunstiajalu-
gu innovatsioonide jadana. Imitatsioon on
inimliku kultuurilise olemise alus. Viitan ka
Ars Electronica 1996. aasta festivalile ”"Me-
mesis”, mis osutas tdhelepanu internetile kui
tekkivale meemilevituskeskkonnale.

Autorsuse levimine ja kultuseks tegemi-
ne on muutnud selle mdiste odavamaks. Au-
torsuse distributsiooni teiseks kiiljeks on au-
torsuse allakéik. Kui eristujaid on palju, siis
ei eristu enam keegi. Meediakeskkond on te-
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kitanud autorsuse plahvatuse, mille tulemu-
seks on, et sdnad “autor” ja “indiviid” (jaga-
matu) ei ole enam silinoniilimsed.

Autorsusest koneldes on tipsem iseloo-
mustada seda mitte erinevuse, vaid tihenda-
tuse kaudu. Autor koosneb mitmetest auto-
ritest, on teatav siintees. Sel pdhjusel nime-
tan niitidisautorit "kombiviidiks” ja hiibriid-
seks autoriks, kes koosneb varasemate auto-
rivoimaluste kombinatsioonidest.

Osaluskunsti kontseptsioon seob jargne-
vaid alateemasid. Teise maailmasdja jérgses
kunstis voime maérgata osaluslikkuse tousu
kahel kujul. Esiteks muutus eksponeerimis-
vaarseks fenomeniks autori tegevus. Kunsti
tadhendusest ei olnud lahutatavad selle loo-
mise meetodid. Teiseks saab konelda osalus-
likkusest vaatajale antud kaasategutsemise
voimaluse nédol. Vaataja kaasautorsus muu-
tub kunstiloomes méairavaks. Autorsuse ra-
dikaalseimaks ilminguks on totaalne loobu-
mine autorsusest, nagu seda tiheldame kont-
septuaalse kunsti puhul. Kuid see on mois-
tagi nn. loobumine.

Jargnevalt peatun autorsuse jagamisel loo-
ma- ja taimeriigiga, kus ndideteks on Ken
Rinaldo ”Augmented Fish Reality” ja ”En-
counters”, Christoph Ebeneri, Frank Fietzeki
ja Wintersi "JHAMSTER — Symbiotic Ex-
change of Hoarded Energy” (1999), Garnet
Hertzi ”Cockroach Controlled Mobile Robot
#2” (2005), Yasushi Matoba/Hiroshi Matoba
projekt ”Micro Friendship” (1999), Stadt-
werkstatt installatsioon ja aktsioon ”Bugrace
99 (1999), Eduaro Kaci transgeeniline pro-
jekt ”Genesis” (1999), Christa Sommereri ja
Laurent Mignonneau interaktiivsed installat-
sioonid ”Interactive Plant Growing” (1993—
97) ja ”A-Volve” (1994/95) ning Ken Gold-
bergi ”Teleaed” (1995-2004).

Osalusmaali interaktiivsed projektid, nagu
Toshihiro Anzai ja Tamio Kihara "Moppet”
(1997); Young Hay, Horace Ipi ja Alex Tan-

gi ”Body Brush” (2002), samuti Golan Le-
vini siinesteetilised maaliprojektid iseloo-
mustavad digitaalkunsti otsingulist territoo-
riumi, kus toetutakse eelkdivate kunstnike
osalusliku kunsti néidetele.

Artikli [dppu on valitud kollektiivset di-
gitaalkunstiloomet illustreeriv ldhenemine
2000. aastate eesti kunstis, mida vdib nime-
tada interaktiivseks filmiks. Loodetavasti an-
nab see konkreetse niite Eestis asetleidnud
arengutest, mis on praegu jadnud kunstiaru-
telude perifeeriasse teema uudsuse voi mar-
ginaalsuse tottu.





