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ARIE ALTEXA
De afgelopen tijd is veel onder-
zock gedaan naar de cersie
jaren wvan de elektronische
muzick. Nu deze muziek voor
iedereen met  een  laprop
gemakkelijk binnen handbereik
is, en is uitgegroeid ot een
blociend genre met veelvormi-
ge vertakkingen, is het logisch
dat men het verleden uitspit om
zicht te krijgen op lokale ont-
sansgeschiedenissen.  Deze
interesse voor de elektronische
muzick gaat gelijk op met de
interesse  voor  de  lokale
geschiedenis van happenings,
performances en experimentele
videokunst, wat bijvoorbeeld
ot uitdrukking komt in recon-
structies en heropvoeringen.

Neem de Finse groep Pan
Sonic, bestaande uit Mika Vai-
vember 2002 optraden met in-
strumenten die de Finse pionier
Erkki Kurenniemi (1941) meer
dan dertig jaar geleden bouw-
de. In 2002 werd Erkki Kuren-
niemi door de wereld heromt-
dekr, of preciezer: ontdekr. Dar
was vooral dankzij de docu-
mentaire The Future &5 Not
What it Used o Be van Mika
Taanila, een 2 minuten durend
portret van deze uitvinder,
componist, ingenieur, visionair
en kunstenaar. De documentai-
re werd vertoond op het Helsin-
ki Media Art Festival {2002),
was te zien op de bi#nnale van
Venetié, Manifesta 4, de Ber-
lijnse biénnale, in het zkm in
Karlsruhe, het Stedelijk Mu-
seum in Amsterdam, bij Projece
Nulin Paradiso, in het Filmmu-
seum, kortom, ze maakie een
succesvolle tournee binnen de
hedendaagse kunstscene.

In The Furure is Noe Whar it

Used 1o Be zien we Erkki Ku-
renniemi alles wat hij mee-
maakt op manische wijze digi-
taal vastleggen. Hij is ervan
overtuigd dat binnen afzienbare
tijd kwantumcomputers in staat
zullen zijn om het menselijke
bewustzijn te herscheppen op
basis van digitale archieven.
Die utopie wil hij helpen ver-
wezenlijken. Het werkt een
beetje op je lachspieren en je
krijgt er een ongemakkelijk ge-
voel bij, hoe kan iemand daad-
werkelijk zoiets geloven? Ditis
toch zo'n hersenspinsel vit de
sciencefiction? In de documen-
taire van Taanila zijn indruk-
wekkende archiefopnames te
zien van de projecten waaraan
Erkki Kurenniemi van 1962 1ot
midden jaren zeventig werkte.
Hij verkeerde in die tjd in de
kringen van innovatieve kun-
stenaars en componisten die
fluxusachtige happenings orga-
niseerden. In opdracht van hen
ontwikkelde hij elektronische
instrumenten, zoals in 1968 de
Slihkokvartetti (elektrisch
kwartet) voor de groep van M,
A. Numminen (die aan de wieg
stond van wat je de Finse
Fluxus kunt noemen). De Siih-
kitkvartetti was een collectiel
instrument, door meerdere
mensen tegelijk te gebruiken,
bestaande uit een drummachi-
ne, een vioolmachine, een
stemmaching en een melodie-
machine. Hierop volgde de
pisi, waarschijnlijk de eerste
digitale synthesizer. Het werd
een serie, waarvan de eerste, de
pidi-a (Digital Music Instru-
ment Associative Memory) ui-
verst inventiel gebruik maakee
van het beperkte elekironische
geheugen, De pimi-o, tweede
uit de serie, koppelde beelden
vaneen  videocamera aan ge-
luid. De bewegingen van cen
danser opgenomen door de vi-
deacamera, vormden het uit-
gangspunt voor het interactief

genereren van digitaal geluid.
Bij de pimi-5 (1972), ook wel
Sexophone  genoemd, gene-
reerden de spelers van het in-
strument geluid door elkaar aan
te raken. Het geluid werd be-
paald door de intimiteir van het
contact. Het uitgangspunt van
de laatste uit de serie piMt's, de
piMi-E (Electroencephalopho-
ne) was dat de geregistreerde
hersenactiviteit van de speler
het maken van geluid zou moni-
toren: een idee dat (bij mijn we-
ten) pas in de late jaren negentig
opnieuw opduikt.

Omdat Kurenniemi bij het
ontwikkelen van zijn synthesi-
zers geleid werd door een uto-
pische visie waarin technologie
en menselijke emotie samen-
gaan in plaats van in tegen-
spraak met elkaar zijn, stuitte
Kurenniemi, zo zou je kunnen
stellen, op een vorm van inter-
actieve kunst. De piMi-0 werd
gebruike in dansvoorstellingen
en in 1971 tentoongesteld naast
werk van Nam June Paik, op de
eerste zogenaamde Intermedia-
happening. Daarna werd ze
vergeten, Twee decennia later
werden vergelijkbare ‘innova-
tieve ex-perimenten’ in ‘inter-
actieve kunst' nog steeds als
vernieuwend beschouwd. Ku-
renniemi was continu op zoek
naar nicuwe wrer  nderfaces
waardoor emoties direct kon-
den worden omgezet in geluid.
Nu komt het heel logisch over
om vanuit 20'n ‘holistische” vi-
sie de DiMi-0 of DIMI-S te oni-
wikkelen en je wvraagt je
daardoor af waarom het daarna
20 lang duurde, voordar gelijk-
soortige ideeén werden gereali-
seerd in de interactieve kunst.

Midden jaren zeventg ver-
dwijnt  Kurenniemi uit  de
kunst. Zijn pogingen om zijn
instrumenten als product in de
marks te zetten, mislukken. Ku-
renniemi is wel een succesvol
ingenieur met een verreikende

artisticke visie maar geen za-
kenman. Hij duikt onder in het
bedrijfsleven van Helsinki, de
stad van Mokia, waar mobiele
en elektronische communicatie
de economische drijfveer zijn.
In de labs van het bedrijfsleven
werkte hij aan innovatieve ro-
botica, viral reality en mo-
biele technologie, terwijl hij in
zijn vrije tijd een muzicktheo-
rie ontwikkelde en algoritmi-
sche kunst maakre, buiten de
kunstscene om. Hoever reikte
de invioed van Kurenniemi in
de jaren zeventig, zo vraag je je
nu af? Zijn p1M1-0 wasimmers
niet buiten Finland te zien en
wie kende de Finse, experimen-
tele scene? Pas in 2002, met de
concerten van Pan Sonic, de
documentaire van Mika Taani-
la en de heruitgave van Kuren-
niemi's muziek, neemt de
‘wereld” buiten Scandinavié
kennis van het werk van Ku-
renniemi. En toen bleek: niet
alleen de toekomst is niet wat
hij was, het verleden blijkt ook
anders te zijn geweest.




