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pinnal, uurisid vanas Kreekas
Eukleides, renessansi ajastul
Leonardo da Vinci, hiljem René
Descartes. Uuema aja kunsti
ajaloos naeme niisuguste piiiid-
luste avaldumist alates 19. sa-
jandi 16pul tekkinud modernses
kunstis ning optilises tehnoloo-
gias, nagu fotograafia, stetos-
koopia ja kinematograafia.
Mingi motiivi 16putul korda-
misel on kummaline joud viia
inimest illusioonide maailma:
16puks tuleb hetk, millest alates
sona vOi muusikakatkend votab
algsest mingi tdielikult erineva
koe. See kehtib ka visuaalsete

" kujundite kohta. Nimelt inglane

e

Kolmemootmelise meelepet-
te saavutamise varaseim SOOV
avaldub koopamaalingutes: juba
nendes kuulsates, mis tehtud
Lascaux’s Prantsusmaal 15 000
aastat tagasi. Loomade kujuti-
sed on seal maalitud ettekavat-
setult kivipaisumustele, mis vo-
bisevas torvikuvalguses niivad
ehmatamapanevalt elusarnaste-
na. Kisimust, kuidas saavutada
sigavusmuljet kahemddtmelisel

David Berewster 1844. aastal,
kui ta vaatas ristatud silmadega
uhe klotsijaljendiga korduvtriik-
kimise teel tehtud seinatapeeti,
nn. peidetud siigavusefekti. Sel-
liselt vaadates voOib tasapinnal
asuv korduvkujundite vali «hii-
pata» algsest tdiesti erinevasse
sigavusmaailma. Siigavusefek-
tialtid korduvkujundid esinevad
mitte ainult seinatapeedil, vaid
ka tavalistel esemetel meie im-
ber, nagu kangaste ja kootud
kampsunite mustrid, katuse— ja
porandakivid. See ndhtus oli
teadlastele tuntud juba natuke
aega varem. 1830. aastal teatas
Charles Wheatston Londoni
Kuninglikule Uhingule, et vii-
kesed erinevused kujundite va-
hel, mis peegelduvad kahele sil-
male, tekitavad kolme ruumu sii-
gavuse nagemise aistingu.

Nagemistaju
uuringud
anvutiga

Jirgmine suur edasiminek
sellel alal ol alles 1960. aastal.
Siis leiutas Bela Julesz (ungar-
lasest emigrant USAs) juhuslik—
tipp pinna varjatud kolmemoot-
melisuse. Tootades Bell Tele-
phone Research Laboratories
juures, mis omas siis ihe voim-
sama arvutikeskuse Uhendriiki-
des, arvas ta alguses, et kones-
olev siigavusefekt tuleb esile
molema silma vorkkesta pinnal.
Edasised uurimused naitasid, et
see esineb tegelikult kesknarvi-
susteem1 korgtasandil, peaajus.
Oma eksperimentides kasutas ta
sugavusefekti uurimisel kaht
korvut1 asetsevat, arvutil prog-
rammeerntud, kuid nailiselt ju-
huslikena tunduvat tappidega
kaetud pildivdlja palja silmaga
vaatamiseks — uht vasaku, teist
parema silma jaoks. Kuigi Ju-

Q Uks esimesi juhuslik—tipp—pildipaare kolmemadtmelisuse vaatamiseks. Bela Julesz, 1960.

lesz1 meetod dratas paljude vai-
muinimeste, eriti  kunstnike,
suurt huvi ning padstis valla
omamoodi podrde taju psithho-
loogias, oli see oma kahe pildi
meetodiga raskesti kasutatav
(joon 1).

Ja siuis, iiheksateist aastat hil-
jem avastas Chnstopher Tyler
(kes alustas oma teadlaseteed
Julesz’i alluvuses Bell Labora-
tooriumides), uue, ihe pildi ju-
hushik—tapp-kolmemootmelisu
se. Seda on vaga kerge pildi
pinnalt avastada ja vaadata.

Bell Laboratooriumide iiks
meeldivamaid kiilgi oli see, et
parast uurtjate toopaeva loppu
voisid ohtuti arvuteird kasutada
kunstnikud ja muusitkued. Nn
tekkis seal loominguline Ohk-
kond, mis 1nnustas arendama
niisugust arvutikunsti, mis ol
suguluses samas teostatavate
nigemistaju uuringutega. Esi-
mesed uurimused, millega Tyler
seal tegeles, kisitlesid uut lihe-
nemisviisi palja silmaga vaadel-
dava kolmemdotmelise nagemi-
se moistmisel.

Kuid alles mitu aastat hiljem,
sits kui Tyler tootas Smith-
Kettlewell Instituudis San Fran-
ciscos, leidis ta lahenduse. Ar-
vesse vottes seinatapeedi efekti,
taipas ta, et korduvtsiikkel, mis
oli kontrollitud soovitud kolme-
modtmelise siigavuse informat-
siooni abil arvutis, kutsus esile
korduvad kujundid, milliseid
ristatud silmadega vaadates te-
kib tiais—siigavuse mulje. Uhes-

koos  arvutiprogrammeerijaga
tootas Tyler valja arvutiprog-
rammi, mis voimaldas seinata-
peedi efekti kohandada iihe pil-
di juhuslik—tapp vilja taha pei-
detud stigavusmulje saavutami-
seks. Sellise pildi programmee-
rimine Onnestus esmakordselt
1979. aastal. Enne seda olid
koik palja silmaga vaadeldavad

kolmemootmelised efektid saa-
vutatud kaht korvuti asetsevat

pilti kasutades. Tyleri iihe pildi
meetod esindab enamat kui teh-
noloogilist edastminekut, see
annab voimaluse luua suurejoo-
neliste sugavusefektidega kuns-
titeoseid (joon. 2).

KAks KOorvuri
asetsevart silma

Visuaalse tehnoloogia alu-
seks televisiooni ekraanil on
punktide tahendusrikas korras-
tamine tasasel pinnal. Kahe-
mootmeline juhuslik—tapp—
kunstiteos omab sellele lihtsale
uldomadusele lisaks veel kol-
memootmelised varjatud kujun-
did, kui pilti vaadata ristatud sil-
madega. Ruumilise efekti katte-
saamise holbustamiseks maali-
takse pildi alumise vOi1 ulemise
serva lahedale kaks punkti,
mida tuleb vaadata alguses sel-
liselt, nagu neid tundub olevat
neli. Siis tuleb pilku suunata nu,
et kaks keskmist sulavad kokku
itheks ja jaab jarele kolm. Nuud
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pilku pildile heites kerkib tappi-
de valjast esile imepdrane kol-
memdadtmeline maailm.

Kogu selle ndhtuse taga on
tosiasi, et me vaatame samas
suunas kahe koOrvuti asetseva
silmaga. Kumbki neist naeb
maailma veidi erinevast vaate-
nurgast. See vOimaldab tajuda
umbntsevat kolmemaodtmelise-
na, sest meie ajud sulatavad
kokku maailma kaks samaaeg-

set pilti. Tylern meetod kasutab -

uht pildivilja modlema silma
jaoks. See koosneb sadadest ar-
vatl abil horisontaalsetesse rida-
desse jdrjestatud tdpipaandest,
petmaks aju, selleks et saaksime
niha kogu tervikut haarava siu-
gavusmuljelise vaatepildina.

Tanapaeval on paljud kunst-
nikud mitmel pool maailmas
siirdunud arvutustehnikat kasu-
tades varjatud kolmemaootmelisi
kujundeid sisaldavate komposit-
sioonide loomise teele. Siinjuu-
res €1 tohi me unustada, et neist
uks esimesi oli suur siirrealistlik

maalikunstnik  Salvador Dali
oma viimastel elukiimnenditel.
Naiteks maaliga «Kiimme ret-
septi surematusele» juhatab ta
meild siigavusefekti nigemiseni
Pithas Kolmainuses: parem silm
(Isa), vasak silm (Poeg), mois-
tus (Piha Vaim). Dali kasutas
kahe korvuti asetseva maali
meetodit.

Kolmemdotmelisuse saavu-
tamisest on olnud huvitatud pal-
jud kunstnikud: eriti nn. tsiik-
loob1 tajust, mida arendas Bela
Julesz 60ndatel aastatel. Uks
niisugune kunstnik on Sveitsis
stiindinud, kuid New Yorgis too-
tav Alfons Schilling. Alguses
oli ta huvitatud Belli laboratoo-
riumides tehtavast toost, aga
1974. aastal alustas oma juhus-
lik—tdpp—meetodi viljakujunda-
mist. Selle juures ei kasutanud
ta kordagi arvuti abi, vaid maa-
lis peast otse louendile tipselt
valja rihitud tdppide ridu (vote,
mida arvutiga arendas hiljem
Tyler). Kuid pérastpoole kuju-
tab ta oma akriiiillduenditel osa-
liselt kattuvaid sirgeid ja kaar-
jaid jooni ning tasapindu, mis
muutuvad kolmemodtmeliseks,
kui neid vaadata iihe silmaga
labi prisma.

Eelpool kirjeldatud tapeedi
mustrt tehnika suhteline lihtsus
on teinud sellest kiepirase votte
paljudele kunstnikele. Nii on
kaks kunstnikku, sakslane Eff
Ludeki ja inglane Michael
Frank, kes tootavad nime all

«DIN», arendanud keeruka ent
varvirikka  juhuslik—tapp—kol-
memoOOtmelisuse  variatsioont,
mida nad nimetavad varvivilja
stereogrammiks. See tehnika
nouab mingi pohikujundi vilja
loomist ja sellesse kolmemaoot-
melisuse andmestiku sissetoo-
mist. To0de vaatamisel saavuta-
takse seisund, mis kutsub esile
psithhedeelilisi elamusi.

Neljamootmeline
Kunst

Viimasel ajal on kunstnikud
ja teadlased iritanud jGuda nel-

jam&dtmelise kunsti lecomisent.
Juba Marchel Duchamp arvas,
et podrlevate kolmemodtmeliste
objektide vaatepilt voiks luua
neljam&dtmelisuse aistingu. Kui
kahemootmelisel tasapinnal on
voimalik luua néilist kolme-
moodtmelisust, siis voiks seda
viimast avardada ruumiaistingu-

le toetudes kaugemalegi. Ener-
giline Bostoni skulptor David
Birsson tootabki juba «hiiper-
stereograafilise» kunsti loomi-
sel, pannes poorlema oma
skulptuurid, mille wvaatamisel
peab kasutama erilist vaatamis-
tehnikat. Tony Robbins USAs
ja Koji Mijazaki Jaapanis on
teised, kes piiiidlevad nelja-
mootmelise kunsti loomise &n-
nestumise hetke poole.

Nagu ndgime, on 60ndate
aastate op—kunstnike 1deid edasi
arendatud. Tanapaeval on kol-
memootmelised kujundid koige
sagedamini1 peidetud juhuslike-
na naivatesse, kasitsi voi arvuti-
masinal loodud mustntesse. Kui
meile silmad on neid vaadates
lerdnud o61ge fookuskauguse,
«htippavad» kolmemootmelised
kujundid esile. Piudlik pingutus
koige selle valjatoomiseks on
omamoodi rituaal, see on medi-
tatsioon1 vorm, mis lubab une-
tarretusse langeda, eemale 1ga-
paevaelu tuksluisest tegelikku-
sest. See on puhas roomu ais-
ting, mis annab meile eelaimuse
uuest, kolmanda aastatuhande
inimkonnale omasest kultuuri-
keskkonnast.

KALJO POLLU
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