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TAYDENNETTY TAULU

Opinndytteeni kasittelee tarinallisen maalauksen ja 2D-animaation
yhdistamista tdydennetyn todellisuuden avulla. Opinnaytteeni taiteellisessa osassa
Taydennetty taulu —projektissa luon kolme akryylimaalausta, jotka avautuvat Arilyn
sovelluksen avulla animaatioiksi. Seuraan taiteellisen opinndytteeni edistymista
alkuideoinnista pop-up-nayttelyyn asti tyépaivakirjaotteiden seka kuvien avulla.

Esittelen lyhyesti tdydennetyn todellisuuden historiaa ja sen kdyttda taiteessa.
Lahtokohtanani maalauksiin on visuaalinen tarinankerronta. Erittelen teemoja
siitd, kuinka pysahtyneeseen maalaukseen voi liittda tarinallisuutta esimerkiksi ajan
illuusion ja ilmaisun avulla. Kerron my®s mita maalauksessa pitda ottaa huomioon,
jotta se toimii tdydennetyn todellisuuden laukaisijana. Lahteinani on toiminut
kirjojen ja kurssien liséksi suomalaisten taiteilijoiden sdahkdpostihaastattelut seka
tyoharjoitteluni Arilyn -yrityksessa.

Opinndytetyoni sanallistaa taydennetyn todellisuuden suunnittelun eri
vaiheita. Visuaalisen tarinankerronnan pohdinta kehitti intuitiivisia kuvantekijan
taitojani. Uskon hyvaan tyéhon, mutten taydellisyyteen.

Kirjallisen opinnaytteen visuaalinen ilme tukee taiteellista Tdydennetty taulu
-kokonaisuutta.

ASIASANAT:
Taydennetty todellisuus, AR, mediataide, kuvataide, 2D-animaatio,
visuaalinen tarinankerronta
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AUGMENTED PAINTING

My thesis talks about narrative painting combined with 2D animation trough
augmented reality (AR). In the artistic part of the thesis | create three acrylic
paintings that open up as animations trough the Arilyn App. | share the progress
from the first ideas to the pop-up exhibition trough quotation from the work diary
and photographs.

I introduce briefly the history of augmented reality and it's use in the arts
today. My baseline for the paintings is visual storytelling. | analyse different
visual ways how to bring the illusion of time and expression to the painting. |
also mention what needs to be covered when painting is used as a trigger for
the augmented reality. Besides books and courses | reference as recourses email
interviews with Finnish visual artists and my trainee experience in the Arilyn firm.

My thesis articulates the different stages of creating augmented reality
project. By pondering about visual storytelling | learned how to better my intuitive
artistic skills. | believe in good work but not perfection.

The visual look of the written part of the thesis is organic part of the
Augmented Painting -project.

KEYWORDS:
Agmented Reality, AR, media art, fine art, 2D animation, visual storytelling
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2D

3D

Animaatio
Animointi

AR

Avainsana
Contour line
Low poly
Podcast
Polygoni
QR-koodi
Skannaus
Stillkuva
Target

Tarina
Tarinankerronta
Time-lapse
Trigger
Taydennetty todellisuus
VR
Vuforia-alusta

Kaksiulotteinen: piirretty ja stop motion -animaatio.
Kolmiulotteinen: 3D-tietokoneohjelmistolla tehty animaatio.
Perakkaisten stillkuvien luoma illuusio liikkeesta.

Animaation tekeminen.

Augmented Reality, tdydennetty todellisuus. Virtuaalinen lisd todellisuuden paalle.
Sana, joilla hakea tiettyja kuvia. Englanniksi: hastag.

Muodon suunnan méadritteleva viiva.

Yksinkertainen ja kulmikas 3D-malli. Koostuu pienesta polygoni maarasta.
Digitaalisesta jaettava kuunteluohjelma.

3D-mallit koostuvat polygoneista eli monikulmioista.

Quick response —koodi. Mustavalkoinen ei esittava kuvalinkki.
Mobiililaitteen kameran kohdistaminen targettiin.

Liikkumaton kuva.

Kuva, jonka skannaamalla siihen liitetty siséltoé aukeaa.
Tapahtumasarija.

Tarinan kertominen. Viestin vélittaminen.

Sarja valokuvia, jotka yhdistetddn nopeutetuksi prosessivideoksi
Merkkitunnistus.

Ks. kohta AR.

Virtual Reality, virtuaalitodellisuus.

Apuviline, jolla testata targetin toimivuus.

TAYDENNETTY

[Kansikuva]
Yksityiskohta maalauksesta
Paa pilvissa, 2019.






[Edellinen aukeama - Kuva 001]
Konseptikuva Taydennetty taulu
-maalauksista taidemuseossa.

Maalaukset eivat ole mittakaavassa.

[Seuraava aukeama - Kuva 002]
Arilyn App kaytossa.
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Tydpdivdkirja 7.1.2019:
On aika aloittaa alusta.

Koska minulle ei koskaan l&dhetetty kutsua Tylypahkaan, olen alkanut etsid
taikuutta muualta. Taydennetty todellisuus on teknisesti toteutettavaa taikuutta.
Opinndytteeni taiteellisessa osassa, Taydennetty taulu -projektissa, luon kolme
akryylimaalausta, jotka avautuvat AR:n avulla animaatioiksi. Kirjallisessa osiossa
seuraan projektin etenemistd, seka pohdin tdydennetyn todellisuuden taiteellisia
mahdollisuuksia sekd kuvallisen tarinankerronnan keinoja.

Oppini tdydennetyn todellisuuteen sain tydskennellessani syksylla 2018
kolme kuukautta harjoittelijana Helsingissa firmassa nimeltd Arilyn. Arilyn on yksi
tdydennetyn todellisuuden pioneereista Suomessa. Kiitokseksi tydpanoksestani
saan kayttad heidan Arilyn Manager alustaansa luodessani opinndytteeni taiteel-
lista osaa. Alustan avulla voin yhdistdd kuvan ja sisallon niin, ettd tdydennetyn
todellisuuden teokseni ovat luettavissa ilmaisella Arilyn App -sovelluksessa. Teen
opinnaytteeni silti taysin itsendisesti tarkoittaen, ettd minulla on 100% taiteellinen
vapaus ja vastuu projektista. Tydskentelen Turussa omalla tydhuoneellani.

Opinndytteeni tavoite on parantaa kuvantekijan taitojani seka sanallistaa
taydennetyn todellisuuden suunnittelun vaiheita. Tydskentelyprosessin aukikirjoit-
taminen luo lapindakyvyytta intuitiiviseen taiteen tekemiseen. Kirjallisen pohdinnan
avulla etsin sanastoa, jolla ilmaista taidettani ja sen maaranpaita. Padsen tavoittee-
seen lukemalla, kuuntelemalla ja haastattelemalla muita kuvataiteilijoita ja kuvitta-
jia seka tutkimalla heidan teoksiaan. Tyopaivakirjan pitdminen mahdollistaa tyos-
kentelyn aiheuttamien oivalluksien kirjaamisen muistiin. Oppiminen tapahtuu
tekemisen ja sen analysoimisen kautta.

Yhdistdn Taydennetty taulu -projektissani kaikkia niitd taitoja, joita olen
ammentanut erindisistd opinnoista viimeisen kymmenen vuoden aikana: kuinka
maalataan, kuinka animoidaan, kuinka opitaan uutta. Animaation ja tdydenne-
tyn todellisuuden avulla oikeutan itselleni uudenlaisen ndkékulman maalaamisen.
Tulevaisuudessa vapaana kuvan- ja elokuvantekijand minulla on parempi arsenaali
tyokalupakissani luoda omaperéisia teoksia.

TAYDENNETTY

Teoriaosuudessa erittelen kappaleittain tekniikoita, joiden avulla itsendisen
maalauksen tarinankerrontaa rakennetaan. Kayn kevyesti |lapi, mitd tadydennetty
todellisuus on, mitd sen avulla on tehty taiteen kentdlld ja miten toimiva target
suunnitellaan. Target tarkoittaa kuvaa tai muuta elementtia, joka laukaisee siihen
litetyn AR-sisallon. En pureudu syvéllisesti tdydennetyn todellisuuden teknologi-
seen puoleen, silld se ei ole vahvuuteni tai kiinnostuksen kohteeni. Tyopaivakirjaa
raottamalla kerron konkreettisista haasteista ja mahdollisuuksista, joita Taydenne-
tyn taulu -projektin edetessa on tullut eteen.

Lahteind kirjojen ja opinndytteiden lisdksi toimii eldma: kurssi, luennot,
podcastit, sanomalehdet ja sosiaalinen media. Kun johonkin tehtédvaan uppoutuu,
tuntuu kuin koko maailma yhtyy dialogiin asiasta kanssasi. Dialogia syntyy myds
esittdmalla sahkopostitse kysymyksia valikoidulle joukolle suomalaisia kuvataitei-
lijoilta.

Koska visuaalisuus on minulle tarkeaa, paketoin kirjallisen tyoni kuvalliseen

muotoon. Toivon useiden kuvaliitteiden siivittavan tekstin ymmarrettavyytta. Silla
kuvista - ja niiden tdydentamisestd - tdssd opinndytteessa on kyse.

JOHDANTO
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1.  TAYDENNETTY TODELLISUUS - AR

"Teet VR:33 opinndytteeksi?” luokkakaverini kysyi. "En. Vaan AR:33." vastasin.
"No, sama asia”, han jatkoi. Ei ole.

On helppo sekoittaa VR ja AR. Eihdn niissd sanoina ole kuin yhden kirjaimen
ero. Mutta tekijan nakodkulmasta ero on oleellinen. Minua vetaa puoleensa tayden-
netyssa todellisuudessa se, ettd se ei vie meitd pois kauniista maailmastamme
kuten virtuaalinen todellisuus (VR) tekee. Virtuaalisessa todellisuudessa todelli-
sen elaman arsykkeet suljetaan pois. Kokemus rakennetaan tyhjioon ja tarjoillaan
taysin virtuaalisesti virtuaalikyparan avulla.

Taydennetty todellisuus sen sijaan sananmukaisesti tdydentdd todellisuut-
tamme. Se ei ldhde puhtaalta paperilta vaan rakentaa jo olemassa olevan paille.
AR antaa kayttdjille mahdollisuuden ndhda ’virtuaaliset objektit yhdistettyna
todelliseen maailmaan. AR taydentdd meidén todellisuutta, ei korvaa todellisuutta
kokonaan.” (Azuma, 1997, 356)

Taydennetty todellisuus ei ole niin uuden kiiltédva asia kuin tulee ajatelleeksi.
Yhdysvaltalainen tietojenkasittelytieteilija Ivan Sutherland kehitti 1968 paassa
pidettévan laitteen, jonka avulla katsoja ndki ymparistdssaan yksinkertaisia rauta-
lankapiirustuksia (Augment 2016). Mutta jo yli sata vuotta sitten lhmemaa OZ:n
kirjoittanut kirjailija L. Frank Baum mainitsee romaanissaan "The Master Key: An
Electrical Fairy Tale” idean laseista, joiden lapi todellisuuteen tulee nakyville dataa,
jota ei muuten nay (Norman 2004-2019).

Mind lumouduin tdydennetystd todellisuudesta ensimmaisen kerran 2017
lontoolaisen Nexus Studion luennolla Lillen animaatiofestivaaleilla. Nexus Studio
oli tehnyt kampanjan, jossa Yhdysvaltain dollari oli target. Nexus Studion projek-
tissa dollarin setelistd nousi kolmiulotteinen malli Valkoisesta talosta. Valkoinen
talo eli eri vuodenaikojen mukaan ja pienet hahmot sen ympérilld juhlistivat itse-
naisyyspaivad, kiitospadivaa ja muita juhlapyhia. Dollari taskussasi muuttui kerta-
heitolla elamyslipuksi.

Mairiteltdessd taydennettyd todellisuutta voi ottaa avuksi Ronald Azuman
kolmen kohdan ohjenuoran:

1. AR yhdistaa todellisen virtuaalisen.

2. AR tapahtuu interaktiivisesti reaaliajassa.

3. AR luetaan kolmiulotteisessa tilassa.

(Azuma, 1997, 356)

TAYDENNETTY TODELLISUUS

[Viereinen sivu - Kuva 003]
Nexus Studion kampanjassa
Yhdysvaltojen dollarin setelistd
nousi animoitu Valkoinen talo.

[Kuva 004]
Virtuaalikypara sulkee
todellisuuden ulkopuolelle.




[Kuva 006] Taydennetty todellisuus on
luonteeltaan osallistava.
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Catherine Allen puhuu TEDxBrum luennollaan, kuinka virtuaalinen ja tayden-
netty todellisuus rikkovat suorakulman ylivallan. Olemme tottuneet nauttimaan
mediasisallon ruuduilta: isoilta elokuvakankailta, keskikokoisilta televisioruuduilta
ja pieniltd kdnnykan ruuduilta. Luonnossa ei missaan esiinny symmetrisia suorakul-
mia. Kun tdydennetty todellisuus siirtyy kdnnykasta laseihin, voimme siirtyd naut-
timaan mediasta sen muotoisena, kuin muu maailma on: minkd muotoisena vain.
(Allen, 2017)

Se miksi lisatty todellisuus jattda vahvemman jaljen kuin taulu tai animaa-
tio yksindan johtuu siitd, ettd se vaatii yleison osallistumisen. Osallistujan on otet-
tava kannykka taskustaan, ladattava Arilyn sovellus ja skannattava teos nahdak-
seen koko kokonaisuuden. Han voi myds kuvata tai nauhoittaa elamyksen ja jakaa
sen oman puhelimensa avulla. Teoksista tulee nain katsojalle jotain, mita he teki-
vat eika vain jotain, minka he nakivat.

TAYDENNETTY

1.1. TAYDENNETTY TODELLISUUS TAITEENA/TAITEESSA

"What most excites me about augmented reality’s future is its role in the arts. It has
heaps of potential in this way, to scale cultural experience and make it accessible to

broader audiences at lower costs.” (Allen, 2017)

Taydennetty todellisuus on hiipinyt hiljalleen kaikille kulttuurin aloille. 1994
Julie Martin loi ensimmaisena lansimaissa teatteriesityksen, joka yhdisti tdyden-
nettyd todellisuutta live-esitykseen. Hanen teoksessaan "Dancing in Cyberspace”
akrobaatit tanssivat virtuaalisten objektien vyli teatterilavalla. Printtimedioista
ensimmaisend AR:n otti kdyttédn amerikkalainen Esquire -lehti vuonna 2009,
jonka kannessa poseerannut nayttelijd Robert Downey Jr. herdsi henkiin lukijoi-
den kotisohvalla. (Augmented 2016)

Australialainen EyeJack niminen firma keskittyy nimenomaan AR taiteeseen,
sen jakeluun ja kuratoimiseen. Heidan nettikaupastaan voi ostaa taideprintteja ja
taidekirjoja, jotka avautuvat animaatioiksi EyeJack sovelluksen avulla. Yrityksen
perustaja jasen Stu Cambelln on kannustanut taiteilijoita ottamaan tdman - ei
enaa niin uuden, mutta edelleen lapsenkengissa olevan - taidemuodon omakseen.
Han kutsui taiteilijat tekemaédn oman nakoistdan AR taidetta. (Starr 2017)

Suomen taidekentdlld tunnetuin tdydennetyn todellisuuden teos saattaa olla
Vappu Rossin Swan vuodelta 2018. Siind katsoja saattoi sovittaa ylleen Rossin
kasin piirtdmia siipid asettautuessaan targetina toimivan telineen taakse Helsin-
gin Tahtitorninmaelld. Rossi toteutti teoksen yhteistydssa Helsingin Observato-
rion ja Art Cache Helsingin kanssa (Rossi 2018). AR toteutuksen osalta he kaytti-
vat samaa Arilyn sovellusta, jota mina tydssani kaytan.

Papagiannis kuvailee, kuinka tdydennetty todellisuus on télla hetkelld "wet
clay” eli "maran saven” vaiheessa. Talld han tarkoittaa, ettd mahdollisuudet ovat
vasta muovautumassa. Nyt on aika kokeilla ja kehittdad taidekokemuksia laajalla
skaalalla, silld saantéja ei vielda ole. Taydennetty todellisuus yhdistettynd mieli-
kuvitukseen voi muokkautua miksi vaan. Talld hetkelld tehtdva uraauurtava tyo
ei maarittele pelkdstadn sitd, mitd tdydennetty todellisuus tulee olemaan, vaan
muitakin tulevaisuuden vélineitd ja teknologioita. (Papagiannis 2017, 67-69).

TAYDENNETTY TODELLISUUS

[Kuva 007]
EyeJack firman AR-taidekirja
nimeltd Prosthetic Reality.

[Kuva 008]
Vappu Rossin teos Swan, 2018.
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“[Kuva 010] A
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» 1 seninakyma Vuforia- )
\alustassa. Kelfaiset rastit
"-néyftévét kuvan'triggerit eli
merkkitunnistus

[Edellinen aukeama - Kuva 009]
Pensselit ovat miekkani.

Ty6skentelykuva maalausateljeesta.

[Tdmdi sivu - Kuva 011]
Kuvakaappaus QR-generaattorista.

2. MAALAUS ON TARGET

Kuvataide on maailman paketoimista visuaaliseen muotoon. Parhaimmillaan
silld pystyy kuvantamaan abstraktin: tekemaan nakymattomastd nakyvaa. Kuvan
avulla kerrotaan tarinaa eri tavoin kuin sanoin. Taydennetty todellisuus tuo uuden
ulottuvuuden kuvakerronnan mahdollisuuksiin ja haasteisiin. Akryylimaalaus on
ikkuna, joka avautuu AR -sovelluksen avulla.

QR-generaattori

Toa omat gr-koodisi - generaattorimme avulla so on helppoal Talenna keodi omalie koneelles: hien kakkospainikkeelia: Takerna kuva mimelld tal
Save image as.

Valitse QR-koodin tyyppl QR-koodisi:
Kayntikortt []

Etunimi
EN
Sukunimi
Maanpia

plig@maanpaa.com

ity

Kot _
higgelimaangaa. com’

2.1. TARGET

Miké on target?

Targetin yksinkertaisempi sukulainen on tuotepakkausten kyljessd oleva
viivakoodi. Viivakoodien katevyyden huomaa asioidessaan itsepalvelukassalla.
Piippaus vaan ja kassakoneen viivakoodilukija on rekisterdinyt tuotteen hinnan.
Viivakoodit perustuvat Norman Joseph Woodlandin ja Bernard Silverin Yhdysval-
loissa patentoimaan ideaan venyttdd morseaakkoset ohuiksi ja paksuiksi viivoiksi.

Viivakoodista kehittyneempi versio on kaksiulotteinen QR-koodi. Suomalai-
sen QR-generaattorin avulla kuka tahansa voi silménrapdyksessa luoda esimerkiksi
QR-kayntikortin: liittdd omat nettisivunsa viivakoodiin. Nykyisissa lypuhelimissa
on sisdan asennettuina QR-koodilukija. Joten osoittaessasi kdnnykkasi kameran
mainoksen kyljessa olevaan QR-koodiin vie puhelin sinut automaattisesti tuot-
teen nettisivuille.

Ennen kuin opin AR-teknologian salaisuudet, suunnittelin hyddyntavani
QR-koodeja maalauksen ja animaation yhdistamisessd. Museoissa QR-koodeja
nakyy usein teoksien vieressa. Ne ovat taloudellinen keino saattaa museovie-
raille lisda tietoa teoksista. Ne toimivat virtuaalisina oppaina. Mutta yhtd maagista
todellisuuden ja virtuaalisuuden yhtymékohtaa, kuin taydennetty todellisuus, ne
eivat tarjoa.

MAALAUS ON TARGET
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[Kuva 012]

Tama kuosi sai Vuforia-alustassa
nelja tahted viidesta. Tama johtuu
siitd, ettd kuosin kolmiot on
kasinmaalattu.

Target voi olla kuvan lisaksi myos objekti, 4ani, sijainti tai jopa tietty henkil®d
(Pappagiannis 2017, 3). Arilyn Manager -ohjelmassa voi kayttdd myds sijaintia
targettina, mutta 4anté tai henkil6a sovellus ei tunnista. Itse tydskentelen vain
kuvallisten targettien avulla ja siksi keskityn myos kirjallisessa osiossa nimenomaan
niiden suunnitteluun.

Toimiva target

Mika tahansa kuva voi olla target, mutta kaikki kuvat eivat toimi siind tehta-
vassa yhtad hyvin. Tarkeimmat edellytykset toimivalle kuva-targetille ovat runsaat
yksityiskohdat ympari skannattavaa aluetta. Targetin tunnistus ei lue vareja, mutta
kontrastisuus on sita tarkedmpi. Pehmeat liukuvarjatyt pinnat eivat toimi.

Toistuvat kuosit ovat myds haaste. Esimerkiksi symmetrinen valokuva talosta
toistuvine ikkunoineen ei valttdmatta toimi. Siksi kasinmaalattu teos on lahtokoh-
taisesti hyva, silla inhimillisyys on orgaanista ja siten epdsymmetrista.

Kuvan toimivuutta targettina voi testata Vuforia-alustan target manageri-
lla. Siind on viiden tihden pisteytysjarjestelma (augmentable rating), joka kertoo
kuinka helposti AR-sovellus tunnistaa targetin ja lukee sisallon. Alusta antaa
testaamallesi targetille nollasta viiteen téhted. Jos arvosana on alle kolme tahtea
kuvan toimivuus targetina voi olla puutteellinen.

Vaikkei ole suositeltavaa kayttda heikompaa targettia, voi kahden tdhden
target riittda jos siihen liitetty sisdltd on kevytta: esimerkiksi pelkka internet-linkki.
Arilynilld opin aina tahtddmaan tdyteen viiteen tdhteen. Viiden tahden target
mahdollistaa, ettad kuvan voi lukea jopa osittain peitettynd, hdmarammassa valossa,
huonommalla netilld, vanhemmalla puhelimella tai oudossa kulmassa. Kaikki tdma
mahdollistaa teosten avautumisen laajemmalle yleisolle.

TAYDENNETTY

Maalaus on target

Tyépdivdkirja 7.1.2019:

Teen kolme maalausta. Yhden suuren, yhden keskikokoisen ja yhden
pienen. Ndin pystyn testaamaan, mikd koko toimii parhaiten. Taulujen koko
vaikuttaa siihen miltd etdisyydeltd kuvaa pitdd katsoa, jotta sisdllon pystyy
skannaamaan. Mitd pidempi ihmisen ja taulun vdlinen matka, sen suurempi
vaara, ettd vdliin ajelehtii ohikulkevia henkil6itd tai muita esteitd. Toisaalta
isompi taulu vetdd huomiota paremmin puoleensa kuin pieni. Herdttdd
kunnioitusta. Pieni taulu on intiimimpi.

Kun maalaus ei ole pelkkd maalaus, pitdd huomioida monia asioita. Pyrin
tekemdan mahdollisimman taidokkaita maalauksia, mutta osa elementeistd on
elintarkeita ja toiset yhdentekevid AR:n toimivuuden kannalta.

Jos olisin tyodskennellyt digitaalisen maalauksen kanssa akryylimaalien sijaan,
olisi targetin suunnittelu ollut suoraviivaisempaa: 1. Maalaa digitaalinen maalaus.
2. Testaa maalaus targettina. 3. Tulosta maalaus-target sellaisenaan. Koska tyos-
kentelin kasin oli teokset ensin siirrettdva digitaaliseen muotoon. Valokuvaus
oli ainoa keino digitalisoida maalaukset, silld ne olivat lilan kookkaita skanneriin.
Haasteita valokuvaamisessa on kameralinssin vaaristymisen eliminointi. Valokuvan
akryylimaalauksesta on oltava taysin identtinen aidon akryylimaalauksen kanssa,
jotta tunnistuspisteet asettuvat samoihin kohtiin ja target toimii toivotusti.

Valokuvauksen optimoinnin takia oli tarkoituksellista jattaa akryylimaalaukset
vernissaamatta. Vernissointi tarkoittaa maalin paélle levitettavaa lakkaa. Sita kayte-
tédén sekd suojaamaan maalausta, ettd tasaistamaan erilaatuisten maalien kiiltoa.
Akryylimaalit ovat muovia, joten ne kestavat kylla ilmankin vernissointia. Vaikka
akryylimaaleille tarkoitettuja versinnointilakkoja 16ytyy myds mattana, on matta-
kin kiiltdvampi, kuin akryylimaalin ominaistekstuuri. Vernissa saa maalauksen vérit
loistamaan, mutta vaikeuttaa valokuvausta. Kiiltdvastd pinnasta heijastuu ympa-
risto liikkaa. Valokuvaamisen helpottaminen takaa toimivamman AR:n skannauksen.

Tyopdivdkirja 4.2.2019:

Tdnddn testasin Pdd pilvissd -maalauksen target-vahvuuden. Se oli
kolme viidestd tdhdestd, joten vield pitdd hieman lisdtd yksityiskohtia ja kont-
rasteja. Toisaalta valokuva oli hieman huonolaatuinen kdnnykkdotos, joten voi
olla, ettd tdhdet paranevat jo paremmasta valokuvasta. Tdmdn viikon perjan-
taina ystdvdni ammattivalokuvaaja Annabella Suurndkki tulee kuvaamaan
teokset. Minulla on siis vield muutama pdivd aikaa hioa maalaukset tdydelli-
sen tdydennetyksi tdhtiloisteeksi.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 013]
Paa pilvissa -maalaus tyovaiheessa
3/5 tahtea.

[Kuva 014]
Paa pilvissa -maalaus valmiina 5/5
tahtea.
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[Kuva 015 - Ylempi] =
Yhden A -kirjaimen target sai
Vuforia-alustalta tuomioksi
0/5 tahtea, joten sita ei voi
kayttaa targettina.

[Kuva 016 - Alempi] >

Kel onni on -lause sai 4/5
téhted eli sitd voisi kayttaa
targettina.
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Duplikaatti - kaksoiskappale

Target on sitd vahvempi, mitd enemman siind on tunnistuspisteitd. Mita
monimutkaisemman yhdistelman tunnistuspisteet muodostavat sen todennakaoi-
sempaa on, ettei kukaan muu ole luonut targetista kaksoiskappaletta. Siksi esimer-
kiksi yhden kirjaimen target ei ole kovin omaperdinen, mutta jos runoilee koko-
naisen sanan tai lauseen on jo paremmissa asemissa. Teksti on kulmikkuudessaan
l&htokohtaisesti hyva target.

Toisinaan firmat toivovat, ettd heidan logoonsa liitetdan AR-sisdltéa. Logon
virtaviivaisuudesta riippuen se saattaa toimia yksittdisena targettina hyvin. Mutta
jos kampanjoita halutaan tehda enemman kuin yksi, niin logoa ei kannata lisata
seuraaviin target-kuvituksiin. Muuten AR-3ly saattaa avata vaaran sisallon.

Tydpdivdkirja Ti 12.2.2019: Kaksi kolmesta toimii

On siind taikuutta. Kun osoittaa kdnnykadilldidn taulua ja se herdd henkiin.
Eilen editoin target-kuvat ja kdvin maalausstudiolla testaamassa toimivuutta
taulujen kanssa. Kaksi kolmesta toimii tdydellisesti. Kolmas, Pdd pilvissd -
taulu, ei toimi.

Arilyn Managerin mukaan se on duplikaatti. Target-tietokannassa on
toinen target, jossa tunnistuspisteet ovat identtisesti. Tdmd tuntuu anti-lotto-
voitolta epdonnisuudessaan. Kuinka todenndkéistd on, ettd maalaan teoksen,
joka on tunnistuspisteiltddn aivan kuin joku toinen kuva AR-universumissa?

Toivon vield, ettd kyse on tietoteknisestd hikasta. Ehkd olen jdttdnyt
vahingossa itse samasta maalauksesta testaus-targetin tietokantaan. Ldhe-
tin tdnddn sdhkdpostia Arilynin ohjelmoijalle Marko Varsilalle. Toivottavasti
hdn palaa asiaan hyvin uutisin. Jos kyseessd on todella aito duplikaattitilanne,
minun pitdd palata maalaustelineen ddreen ja maalata kolmas taulu kokonaan
uusiksi. Huh.

Tybpdivdkirja To 14.2.2019: It works!

Se oli kuin olikin tietotekninen hikka! Aiempi versio targetista oli jddnyt
kummittelemaan tietokantaan. Nyt se on poistettu ja Pdd pilvissd toimii kuin
kevyesti leijuva unelma.

TAYDENNETTY
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[Kuva 017]
Luonnoksia P3a pilvissa
-maalausta varten.

TAYDENNETTY

2.2. MAALATUN KUVAN VISUAALISET KEINOT

“All pictures encounter a certain problems - how to represent time and space, for exam-
ple, or how to make a brush or pen mark look like a person or a thing.” (Gayford M.

2016, 5.87)

Tydpdivdkirja 9.1.2019:

Keskimmdinen maalaus, taivaanrannan maalari on mielessdni konsep-
tina selked: lintu, joka maalaa upean ndkéistd auringonlaskun vdrittdmdd
maisemaa. Konseptista on silti matkaa toimivaan kuvaan. Lopulta pdddyin
siihen, ettd lintu on kuin riikinkukko, jonka pyrstésulat ovat maalauspensse-

leitd.

Taydennetty taulu -maalaukseni eivat ole pelkdstddn teknisid ikkunoita
vaan itsendisid teoksia. Kaytdn kaiken kuvallisen osaamiseni, jotta taulut ovat
niin mielenkiintoisia, ettd katsoja jaksaa kaivaa kdnnykan taskustaan nahdéakseen
enemman. Tassd kappaleessa syvennyn keinoihin, kuinka maalata tarinallisuutta

teokseen.

2.2.1. REFERENSSI

Teema

Inspiraation Taydennetty taulu -teoksiini otan suomalaisista sananlaskuista.
Ne ovat tunnetusti hieman lannistavia, kuten esimerkiksi: ” Kell“onni on, se onnen
katkekoon”. Annan sanonnoille uuden mahdollisuuden. Jos taivaanrannanmaalari
ei tarkoitakaan paamaaratonta haaveilijaa, vaan olentoa, joka osoittaa maailman

kauneuden.

Tyépdivdkirja 7.1.2019.

Valitsin useamman sanonnan, jolla kuvataan unelmoijaa: "Taivaanran-
nan maalari”; "Pdd pilvissd”. Vaikka sanontojen sdvy on negatiivissdvytteinen,
mind otan ldht6ékohdaksi unelmoinnin mahdollisuudet. Ensin on unelma ja sen
jdlkeen tulee toteutus. llman ensimmdiistd ei ole toivoakaan jdlkimmadisestd.

Koen ehdottomasti olevani tarinankertoja. Tarina, johon teini-ikdisena sitou-
duin, on ilon vélittdminen ympdrilleni. Minulla on kolme vanhempaa sisarusta.
Isosiskoni sairastui nuorena anoreksiaan ja masennukseen. Se oli rankkaa, laman
runteleman yrittdjaperheen sisélla. Perheen nuorimpana otin harteilleni sovitte-
lijan ja viihdyttdjan roolin. Kun konflikti alkaa kyted, etsin vaistomaisesti keinoja
keventaa tunnelmaa. Minua on siunattu poikkeuksellisen hyvalla tuulella - suurim-

man osan ajasta olen vilpittdmasti onnellinen.

MAALAUS ON TARGET
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[Kuva 018]
Valokuva Pinterest kokoelmistani. Se on Alicia
Savagen surrealistinen omakuva.

[Kuva 019]
Kannykkdkameran ajastimella otettu
referenssikuva Paa pilvissa -maalausta varten.

28

Toisinaan kuulen, ettd taideteokseni muistuttavat minua - vaikka kyse olisi
pingviinista liilalla taivaalla. Uskon, ettd tdhan on syyna nimenomaan se, ettd teok-
seni kertovat samaa tarinaa kuin minakin. Ne hymyilevat.

Mista ideat tulevat?

Kavin viime yona unissani vaikuttavassa taidendyttelyssd, jossa oli muoto-
kuvia, joista toinen puoli oli realistinen ja toinen puoli abstrakti avaruus. En osaa
sanoa, olenko nahnyt kyseisida maalauksia jossain — tosimaailmassa tai virtuaalisesti
- vai yhdistikd aivoni ne kaiken aiemman nakemani pohjalta.

Tydpdivdkirja 14.2.2019:

olen tallentanut Frozen Eyeblink kansiooni useita vuosia sitten. Esimerkki siitd,
kuinka visuaalinen muisti toimii: inspiroivat referenssit jddvdt ruokkimaan
dlitajuntaa. Luonnostellessa voi piirtyd esiin ideoita, joilla on pidemmdin juuret
kuin oma "puhdas” mielikuvitus. Tdmd ei ole huono asia. Pddi pilvissd -maala-
ukseni on merkittdvdn erilainen kuin idean mahdollinen esiditinsd. Osaan
kuvittaa mielikuvitustani paremmin, kun olen tarkkaillut visuaalista maailmaa
koko kolmekymppisen ikdni ajan.

Tein tammikuussa 2019 paatoksen, ettd tydstidessani Taydennetty taulu —
projektia olen lakossa sosiaalisesta mediasta: Instagramista ja Facebookista. Tama
siksi, ettd olen erittdin altis vaikutuksille. Tutuimmat tyovalineeni ovat akryyli- ja
digitaalinen maalaus, mutta kun nden toisen taiteilijan tekevan taikojaan &ljyvari-
liiduilla, tartun itsekin pdata pahkaa liituihin. Ottamalla hieman etaisyyttd pystyn
fokusoimaan aivojeni luovaa apinaa paremmin.

Referenssikuvat

Maalaukseni syntyivat idea edelld. Kun minulla on idea ja siitéd luonnos,
l&hden etsimaan referenssikuvia.

Tydpdivdkirja 21.1.2019

Maalauksia (ja animaatioita) varten otan toisinaan referenssikuvia
itsestdni. Suunnittelen asentoa ensin luonnostellen. Tdmd asento mielessdni
otan referenssikuvan itsestdni asennossa kdnnykdn kameran ajastintoimin-
toa hyviksikdyttden. Maalaus on yhdistelmd luonnosta ja valokuvareferens-
sid. Maalatun hahmon asento voi liioitella lisdd, mutta valokuvasta voi keksid
herkullisia yksityiskohtia. Kuten esimerkiksi tdssd tapauksessa kdden asento.

TAYDENNETTY

Kun omasta kuvavarastosta ei |6ydy valmiina asiaan liittyvaa kuvaa, etsin
kuvia internetista. Kaytan tekijanoikeusvapaita kuvapankkeja, kuten Pexels -sivus-
toa. En tyydy yhteen, vaan kdytan aina useampaa referenssikuvaa. Etsin esimer-
kiksi kuvia aiheesta "auringonlasku veden yll&” ja luon niista kuvallisen miellekar-
tan.

Referenssikuvat toimivat itsevarmuuden lisddjana. En aina edes katso otta-
miani tai kerdadmiani referenssikuvia sen jalkeen, kun olen ne valinnut. Tarvit-
sen ne turvaamaan selustani, jos kohtaan maalauksen kanssa vaikean hetken. En
pyri kopioimaan referenssiani yksi yhteen. Kaytin miellekarttoja avukseni kaikkia
kolmea maalausta maalatessa.

[Kuva 020]

Esimerkki apuna toimivasta visuaalisesta
miellekartasta. Valokuvat Pexels
-kuvakirjastosta.

MAALAUS ON TARGET
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[Kuva 021]

Giannetta Portan digitaalisia
piirtuksia vuodelta 2017 ja
2018.

2.2.2 AIKA JA LIIKE

Kysyin tamperelaiselta kuvataiteilija ja kuvittaja Giannetta Portalta, kokeeko
han taiteensa tarinoivan. Han toteaa: "Koen olevani ainakin jonkun sortin tarinan-
kertoja. Ensikddessa itselleni. Piirrdn usein ajattelematta laisinkaan kuvaa etuka-
teen ja poikkeuksetta huomaan piirtdessani kehittdneeni hahmoilleni kokonaisia
tarinoita. Hahmot liikkuvat silmissani, vaikka (ikava kylld) kuvissa ovatkin paikal-

laan.”

Vaikka todistettavasti piirustus on pysdhtynyt yhteen muuttumattomaan
hetkeen voi siina silti olla liike 1asna. Ehka siksi, ettd me itse elamme jatkuvassa liik-
keessd: syddn pumppaa verta ja maapallo pyorii. Teosten vélilla on eroja. Kuvatai-
teen historiasta 10ytyy maalauksia, jotka ovat kuin toimintakohtauksia seka taysin
pysahtyneita tuokioita, kuten elottomia asetelmia (Still Life).

Tyépdivdkirja 21.1.2019:

Pddi pilvissd -maalauksesta tulee mieleeni Henri Matissen teos La Danse
suomeksi Tanssi. Se on esimerkillinen taulu liikkeen tunnusta. Ja vield iloisen
lennokkaan liikkeen.

Animaation opiskelu on parantanut kuvantekijan taitojani. Suurin syy on
ajan ja liikkkeen pohtiminen: Kuinka ne pyydystetddn pysdhtyneeseen ilmaisuun.
Animaatio koostuu still-kuvista, jotka asetellaan perakkain, jolloin ne luovat illuu-
sion liikkeesta. Taydennetty animaatio luo maalattuun tauluun aikasilmukan. Sarja-
kuvassa aika kuluu ja liike tapahtuu kuvien valissa. Kun ei ole muuta suuntaa kuin

tila kehysten sisdpuolella, miten ajankulun voi maaritella?

Vaikka kuvat ovat kieleen sidottua tekstid universaalimpia kuvankin luku-
tavoissa on kulttuurieroja. Aukeamallinen kuvia luetaan ldnsimaissa vasem-
malta oikealle ja ylhaaltd alas. Lukusuunta maarittdd ajan suunnan: vasemmalla
on mennyt ja oikealla tuleva. Japanissa ja Kiinassa lukusuunta on péinvastai-
nen: oikealta vasemmalle. Yhtd kuvaa lukiessa lukuohje ei ole niin yksioikoinen.
Tarkedmpaa on katsojan silman ohjaaminen. Se tehddan hienovaraisilla taiteelli-
silla keinoilla.

TAYDENNETTY
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[Kuva 022]

Yksityiskohta Henri

Matissen La Dance (Tanssi)
oljyvarimaalauksesta vuodelta
1910.



[Kuva 023]
1min-5min croquis-
piirustustuksiani.

[Kuva 024]
George Wesley Bellowsin maalaus
Stag at sharkey's vuodelta 1909.

Line of Action

Line-of-action on piirustusperiaate, jota kdytetdan varsinkin nopeissa figuu-
ri-piirustuksissa, joita kutsutaan croquis-piirustuksiksi. Jos sinulla on vain muutama
sekunti piirtda ihmishahmo, tarkeintd on pyydystdad asennon ydinlanka. Kehon
massa ja aariviivat ovat toisarvoisia. Line-of-action maarittad hahmon paatoimin-
nan. Selkdrangan suuntaa seuraamalla voi saada viitteen line-of-actionista, vaikkei
asennon suunta ole yhta kuin selkdranka.

Paras line-of-action on yksi C kaaren muotoinen viiva. Tikkusuora | viiva voi
toimia erittdin dynaamisen asennon kuvaamisen. S kaari on monimutkaisempi.
Siina likkkeen suunta vetdd hahmoa kahteen eri suuntaan. Kun on saanut pape-
rille paaviivan, voi asennon muita linjoja maaritelld samojen C, | ja S viivojen avulla.
Pohdin C S | -viivoja lisdd myéhemmin miettiessani muotoja.

Kaaret kertovat suunnan

Alun perin Disney Studion animaattorien Ollie Johnston ja Frank Thomas:in
julkaisemista animaation 12 perusperiaatteesta on tullut animaation kultainen
ohjeisto. Yksi niistd on kaaret. Tama siséltdd perusperiaatteen, ettd luonnollinen
kauniisti soljuva liike kulkee kaarilla (Williams, 2009, 90-91). Mitad nopeampi liike
on, sitd suoremmaksi kaari muuttuu.

TAYDENNETTY

[Kuva 025]
Hokusain puupiirros Kanagawan
suuri aalto vuodelta 1830.

Vaikka liike olisi pysadytetty, ihmissilma tulkitsee liikkeen jatkavan kaaren
mukaisesti siihen suuntaan eteenpdin, mista liikke on lahtenyt liikkeelle. Esimer-
kiksi George Wesley Bellowsin maalauksessa Stag at Sharkey’s 1909 on hyodk-
kaava nyrkkeilija, jonka kehon kaari suuntaa ylds ja oikealle. Liikkeen tehoa lisda
entisestaan toinen nyrkkeilija, jonka keho reagoi voimaan vastakkaisella kaarella.

Kaaret eivat liity vaan ihmiskehon liikkeisiin. Ne toistuvat myds luonnossa.
Japanilainen kuvataiteilija Hokusain kuuluisa puupiirros Kanagawan suuri aalto
(1830) on valjastanut kaaret dramaattiseksi kokonaisuudeksi. Aaltojen ja soutu-
veneen luomat laineet luovat yhdessa liikkeiden pyérteen, joka voi paatya vain
yhteistérmaykseen.

Viivat (Contour line)

Vauhdin - ja liikkeen suunnan - voi my6s piilottaa viivoihin. Enka nyt tarkoita
sarjakuvailmaisusta tuttua hahmojen takana viuhtovia vauhtiviivoja. Tarkoitan
viivoja (contour line), joilla hahmo on piirretty ja varitetty. Viivat voivat olla pensse-
lin vetoja, varjostuksia tai dariviivoja.

Yksi maalaustaiteen mestari on ranskalainen Henri de Tolouse-Lautrec. Han
tallensi siveltimellaan estraditaiteilijoita tydssaan. Vaikka kamera oli jo keksitty,
Tolouse-Lautrec luotti taitoonsa tallentaa henkilét ja tapahtumat luonnosleh-
tioonsa. Sieltd han siirsi ne mybhemmin ateljeessaan kankaalle. Hanen 6ljymaa-
lauksessaan Taitoratsastajatar sirkus Fernandossa (1887-1888) hevosen lauk-
kaama rata on maalattu penkkirivin punaiseen kaareen (Arnold 1989, 21).

Viivat ovat tarkeitd kuvan kolmiulotteisuutta hahmotellessa, mutta ne ovat
myos oiva tyokalu liikkeen pyydystdmiseen. P33 pilvisséd —~maalauksissa hyédynnan
ndita viivoja hahmon raidallisessa asussa. Viivat lisddvat hahmon dynaamisuutta
seka tuovat lisaa targetin kannalta téarkeitd tunnistuspisteita.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 026]

Henri de Toulouse-Lautrecin
maalaus Taitoratsastaja sirkus
Fernandossa vuodelta 1887-1888.
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[Kuva 027]

Luonnoksia ketun asennosta maalaukseen Kel
onni on.

[Kuva 028 ja 029 - Yldrivi | =
Suunnittelemani kuosin

Cats are all around motiivit
vasemmalla ja valmis kuosi
oikealla.

[Kuva 030 - Vasen alarivi ] >
Jenna Kunnaksen kuosi
nimeltd Koiruuksia.

[Kuva 031 - Oikea alarivi ] >

Jenna Kunnaksen kuosi
nimeltd Puiden puhe.
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Ennakointi

Ennakointi (anticipation) on yksi animaation 12 sd&annosta. Liikkeen illuusion
voi luoda piirtdmalla paaliikkeen sijaan sitd edeltdvan ennakoivan liikkeen. Kun
katsojalle ndytetdan mita tulee tapahtumaan, he paasevat ennakoimaan tapahtu-
maa kanssamme (Williams 2009, 273-274). Néin he paasevat leikkiin itse mukaan
sen sijaan, ettd vain kerromme kuinka leikissa kay. Esimerkiksi sinulla on hahmo,
joka himoitsee puussa olevaa omenaa. Sen sijaan, etta piirrdt hahmon ilmassa liita-
massd omenaa kohti, voit asetella hdnet maahan ponnistavaan kyykky asentoon.
Tilanteen seuraava vaihe ei jaa epaselvaksi, kun hahmon kasi- ja kasvot ovat ojossa
punaisena sakendivad omenaa kohti.

Kun piirrdmme padasennon (key pose) sijaan sitd ennakoivan asennon,
pyydystamme pidemman ajanjakson kuvan sisdlle. Tavallaan ndemme kuvan liik-
keessd ilman liiketta.

Kel onni on -maalauksessani on kyse ennakoivan liikkeen kuvittamisesta.
Mitd ketun takin sisalla on? Miksi kettu hymyilee miltei omahyvdisesti? Vasta avaa-
malla takin tdydennetyn todellisuuden avulla saat tietda, mika tekee maalauksen
ketun niin itsevarman onnelliseksi.

Rytmi

Tarinankerronnassa rytmi on yksi keinoja luoda jannitettd ja mielenkiintoa.
Kuvallisen rytmin havaitsee esimerkiksi jatkuvassa kuosissa. Mustavalkoinen shak-
kiruutu on konemaista tasarytmia. Monimutkaisempaa melodiaa tarjoavat orgaa-
nisemmat kuosit, joista ei heti tunnista kohtaa, jossa motiivi leikkautuu. Moftiivilla
tarkoitan kuvasommitelmaa, josta jatkuva kuosi muodostuu.

Kuosisuunnittelija Jenna Kunnas muotoilee, ettd hdnen kuosinsa ovat
usein tarinallisia. Niiden ldhtokohtana voi olla tarinan patka tai lausahdus. "Usein
kuoseissani on omituisia hahmoja ja niitd tehdessani saatan miettid hahmojen vali-
sia suhteita tai lajien piirteitd ja luonnetta.” Vaikka han toteaa, ettei se kaikki ajatus-
tyo valttamatta vality katsojalle uskon, etta juuri tuon takia Kunnaksen kuosit ovat
niin herkullisia. Ne yllattavat, kuten raikas pop-biisi.

Targetin kannalta symmetrinen kuosi on hankala. Silti taulun sisalla voi olla
toistuvia kuosimaisia elementtejd. Esimerkiksi maalauksessa voi olla useampi
saman tyylinen puu, mutta ne on sommiteltu vaihtelevasti. Rytmia maalauksessa
luovat toistuvat muodot, viivat ja varit. Jos toistuvat elementit pitdd asennoltaan
ja kooltaan identtisind, saa aikaan robottimaista tasapaksuutta. Kun niitd varioi,
rytmi elavoityy.

TAYDENNETTY
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2.2.3. MUOTOKIELI

Jokainen kuva jaettuna pieniksi kappaleiksi koostuu lopulta yksinkertaisista
muodoista. Syksyn 2017 olin opiskelijavaihdossa Toronton Centennial Collegessa.
Hahmosuunnittelukurssin professori Matthew R. Lyon ei antanut meidan kayttaa
vareja luonnoksissamme. Sen sijaan muodot olivat hdnen mukaansa universaa-
leja. Ympyra edustaa pehmeyttd, luonnollisuutta ja naisellisuutta. Neli6t ja suora-
kulmat santillisyyttd, rakennetta ja maskuliinisuutta. Kolmiossa on vaaran tuntua,
terdvyytta ja yllattavyytta.

Saman opettajan oppilaana ollut Tiina Rasdnen kirjoittaa opinndytteessdan
Lyonin maininneen, kuinka muotojen perusluonnetta voi rikkoa. Voit tehda esimer-
kiksi pehmedn oloisen nelidn. Mutta silti katsoja lukee ensimmaisena nelion. Me
tulkitsemme kuvaa aina ensin muodon perusolettamuksesta kasin. (Rdsénen
2017, 14)

Ihmisilld on tapa lokeroida asioita intuitiivisesti. Esimerkiksi sukupuoli. M&arit-
telemme vastaantulijat miehiksi ja naisiksi ennen kuin sitd itse tiedostamme. Muun
sukupuoliset kokevat tdman ahdistavaksi, silla he eivat sovi perinteisiin lokeroihin.
He ovat pehmeita neliditad ja voimakkaita ympyroita. Miten piirrdt kuvan naiseksi
syntyneestd, mutta mieheksi itsensé kokevasta henkilosta?

Kuvan dramaturgian kannalta on hyva tiedostaa muodon perusolettamus,
mutta sisallyttaa siihen myas ristiriitaisuutta. Silloin kun kuvassa on enemman kuin
se, minkd pystyy lukemaan silmanrapayksessa. Konflikti vaatii katsojan huomion
pidemmaéksi aikaa. Han jad kuvan dareen pohtimaan, mihin laatikostoon tdman
muodon voi viikata. Ensimmaisen silmayksen on oltava koukuttava. Kun katsoja on
pyydystetty, voi muotojen tarinaa kasvattaa.

CS1//Suoravasten kaarevaa

C S | on muistisdanto eriluonteisten viivojen kayttéon. Kun kuva on raken-
nettu sekd C, S, ettd | viivoilla on se dynaamisempi kuin, jos viivat ovat olleet
pelkdstddn kaarevia tai suoria. Samaa lakia viestii englannin kielinen ohjenuora:
Straight against curve. Kémpel6sti suomennettuna se tarkoittaa suoraa vasten
kaarevaa. Hahmon pehmeaa puolta korostaa toisen puolen suoraviivaisuus.

Leikkasin juuri omat hiukseni. Minun naamani on pelkkaa pyoreyttad. Pyodreat
posket, silmat ja nend. Minua on helppo lahestya, sillé kasvoissani ei ole mitdan
pelottavaa. Siispa paatin vahan sekoittaa pakkaa ja leikkasin pitkat hiukseni siiliksi.
N&in sain olemukseeni hitusen sarmaa. Paani tayttyi terdvista viivoista, luoden
mielenkiintoisen kontrastin kasvojeni pyoreydelle.

TAYDENNETTY

Muodon yksinkertaistaminen - pelkistiminen

Sosiaalisen median taidepiireissa fotorealismi (tai hyperrealismi) on suurta
huutoa. Se tarkoittaa taidesuuntausta, jossa piirustuksen ldhtdkohtana on valo-
kuva ja toteutus tdhtdd yhtd tarkkaan lopputulokseen. Esimerkiksi Heather
Rooneyn puuvdreilld piirtaméat fotorealistiset koripallotdhdet kerddvat Faceboo-
kissa miljoonia katsojia.

Arvostan kyseisten piirtdjien ammattitaitoa ja karsivéllisyytta. Yhteen piirus-
tukseen voi menna viikkoja. Mutta nuo teokset eivat kiinnosta minua yhta paljon,
kuin esimerkiksi Henri Matissen villit fauvistiset 6ljyvarimaalaukset. Kameralla -
kuvaukseen tarkoitetulla koneella - saa valokuvia todellisuudesta. lhmiskasi sen
sijaan voi ilmaista enemman.

Viimeinen vuosisata on kuvataiteessa ollut pelkistdmisen aikakautta. Scott
McCloud kuvailee pelkistamisen toimivuutta sarjakuvassa seuraavasti: Kun
ndemme hyperrealistisen kuvan kasvoista, tunnistamme kasvot jonkun muun
kasvoiksi kuin omiksemme. Emme nie itsedmme vaan toisen. Kun taas katsomme
pelkistettyd emoji-naamaa, ndemme itsemme. (McCloud 1994, 30-31).

Ihmiselld on taipumus ndhda kasvoja kaikkialla. Itsekin olen aktiivinen "I See
Faces” ja "Faces Everywhere” avainsanojen seuraaja Instagramissa. Kasvoja on
nahtavissd sahkotopseleissa, puunrungoissa ja talojen seinissd. Kanadan kasvot
inspiroivat minut tekemaan voitokkaan musiikkianimaation "Kaikki laulaa taval-
laan". Animaation padhenkildna seikkailee laulava kookospahkina.

Siskonpoikani on kohta puolivuotias vilkasluonteinen vauva. Vaipanvaihdon
yhteydessd Eemu tuijottaa intensiivisesti seindssa olevaa keltaista ympyraa, jossa
on kaareva viiva ja kaksi mustaa palloa. Muuta ei tarvita, jotta ihminen tunnistaa

hymyilevat ystavélliset kasvot.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 032]

Kuva musamaatiostani Kaikki laulaa
tavallaan vuodelta 2018.
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[Kuva 033]

Michael Petherickin kuvittama
kaavio Pareto -periaatteesta. Lakia
voi hyddyntaa taiteessa muun
muassa muodon, sommittelun,
varin ja yksityiskohtien kaytossa.
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2.2.4. SOMMITTELU

Lavastaminen - "Staging"

Kysyin arvostamiltani kuvantekijoiden ammattilaisilta, mita visuaalisia keinoja
he kayttavat kuvan tarinankerronnassa. Suomalainen kuvittaja Sami Saramaki
kirjoitti tukeutuvansa eniten valoihin, varjoihin ja perspektiiviin. Han jatkoi: "Lisaksi
koitan vasta opetella sellaista, ettd katsetta tarkoituksella johdatetaan muilla
muodoilla johonkin tiettyyn pisteeseen. Tyyliin vaikka ettd esimerkiksi: kuva maise-
masta, jossa hahmo seisoo pellolla. Katse kuitenkin halutaan ohjata tattiin, joka on
eri kohdassa kuin hahmo niin pilvien muodot ja vuoren linja johtavat siihen tattiin.
Ei pelkdstaan, ettd tatti olisi jotenkin valolla korostettu vaan koko kuvan sommi-
telma on sellainen, ettd luonteva katseen kohta on se tatti.” (Saramaki, 2018)

Saraméen kuvailemaa tekniikkaa voisi kutsua lavastamiseksi (staging). Lavas-
tamisesta puhutaan paljon elokuvakerronnan parissa. Jokainen kuva rakenne-
taan tukemaan tarinaa. Tavaroiden, niiden sommittelun, kuva rajauksen (koko kuva
vs extralahikuva) ja suunnan (sammakko- vs lintuperspektiivi) valinnat tehdaan
paamaaratietoisesti. Ensin pitdd maaritelld, mikd on tdman kuvan paamaara tai
-henkild. Saramden esimerkissd se on tatti. Loppukuva rakennetaan ymparille
korostamaan tuota tattia.

80%20%  THE PARETO PRINCIPLE™ ({f

Though the numbers aren’t precise, the concept is that 80% of a system will be affected by 20% of the variables in it.
We can use this in art to create points of interest which influence starytelling. concept design. action,
shape, compoiition, color utage or detail etc... the list goes on.

IN THIS TUTORIAL I'LL SHOW YOU A FEWY APPEALING WAYS YOU CAN DIRECT THE VIEWER'S EYES!

SHAPE COMPOSITION
m 26} ﬁ
The eye will look at the rectangle first. The 20% shows that Leading the eye to the focal point in the composition.
within repetitive mass sizes. changing the shape is 2 quick 1} On the lefe, the eys goes to 20% of white space, then to.
“way to define the area of importance. the 20% of textured space.

2) ©n the right the eye goes towards to the 20% mass of
the cumulitive postive space.

H.S.V hue, saturation & value DETAIL

The HSV examples show how to create color focal points. Using the previously mentisned eamples and rendering an

In all the examples the eye is drawn to the hue, the differ- area of the trees and grass creates a focal point to lead the
ce in saturation, or the difference in value that holds 20% viewer's eye.
o ' of the whele
TAYDENNETTY

80/20

Pareton periaate eli 80/20 saanto "80% systeemiin vaikuttaa 20% muuttu-
jat” patee myos taiteessa (Petherick 2018). Huomio kiinnittyy viidesosaan, joka
on erityinen verrattuna muihin neljdan viidesosaan. Voimme kayttaa sita luomalla
mielenkiintoisia kiinnekohtia kuvan tarinankerrontaan. Michael Petherickin Insta-
gramissa julkaisema kaavio kuvallistaa sdannon kdytdn niin muodossa, sommitte-
lussa, vareissa kuin yksityiskohtien kaytossa.

Katseen suunta

Yksi vahva suunnanantaja on kasvot ja erityisesti silmat. Ihmiselld on sisai-
nen tarve katsoa silmiin. Katse hakeutuu kohti kasvoja, vaikka maalaus olisi taynna
muitakin mehevia yksityiskohtia. ltse maalaan silmavalon aina viimeiseksi, silld se
hetki on niin herkullinen: taulu joko syttyy eloon tai sitten se tarvitsee vield lisda
tyota.

Jos taulun henkil® katsoo kohti katsojaa, on vuoropuhelu taulun ja katsojan
valilla. Miné kaytin tata voimakeinoa Taydennetty taulu —maalauksissa. Mutta katse
voi olla my6s suunnattu taulun sisalla. Talloin katse seuraa silmistd kohti katseen
kohdetta taulun sisélla. Tolouse-Lautrecin maalauksessa Moulin de la Galettessa
1889 on usea ihmishahmo, jotka katsovat kaikki eri suuntiin. Heidén katseensa
suunta jakaa taulun vaakasuoriin linjoihin (Arnold 1989, 26). Taulun maisemaan
voi uppoutua pidemmaéksi aikaa. Sitd seuraa yhtd katsetta siihen asti, ettd tart-
tuu seuraavan katseen mukaan. Nain silma siksakkaa ympari taulua kuin ikiliikkuja.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 034]
Tolouse-Lautrecin maalaus Moulin
de la Galettessa vuodelta 1889.
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[Kuva 035 ] =

Kuvassa varikasikirjoitus
animaatioelokuvasta Nemoa
etsimassa vuodelta 2003.
Pixarilla varikasikirjoitusta
tehdaan kasi kadessa
storyboardin kanssa.
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2.2.5. VARIEN DRAMATURGIA

Koska targetin tunnistus toimii harmaasdvyavaruudessa AR:n kannalta varit
ovat miltei yhdentekevia. Silti, jos minun pitaisi valita vain yksi visuaalinen keino
tarinankerrontaan, valitsisin varit. Niin vahvoja viestijoita varit ovat.

Vareja kdytetdan jopa hoitomuotona. Variterapiassa tiettyjen vérien enna-
koidaan helpottavan sekad fyysisid, ettd henkisid sairauksia. Hoitohuoneita ja
lddkesalvoja on varjatty parantavilla savyilld jo antiikin kreikkalaisten toimesta.
1950-luvulla tutkimustulokset antavat aavistaa, ettd keltainen ja punainen vari
kohottavat verenpainetta, kun taas sininen rauhoittaa (Suninen 2017, 8-9).

Varien tarinankerronnallisuus tulee esiin vilkaisulla animaatioelokuvastudion
seindlle. Sielld on aitiopaikalle nastattuna vérikasikirjoitus (colorscript). Varikasikir-
joitus koostuu kohtausten kuvakaappauksista, jotka on aseteltu julisteelle lineaa-
risessa jarjestyksessa. Yhdellad silmaykselld voi todeta onko elokuvassa ilo ja suru,
viha ja onni tasapainossa. Varikartta on draamankaari véritettyna.

Virien luonne

Huomasin henkilokohtaisen nélkani varien kdyttdon tehdessani animaation
vaihto-opintoja Torontossa. Meilld oli lukujarjestyksessa kaksi piirustuskurssia:
elavan mallin piirustus ja hahmosuunnittelu. Molemmissa tydskenneltiin darivii-
vojen kanssa.

Kun Lyon — hahmosuunnittelukurssin opettaja - sanoi, ettd saatte kayttaa
vain yhta varia, kysyin saako se vari olla muu kuin lyijykyna. Han vastasi kylla,
joten tungin penaalini tdyteen col-erase puuvarikynia. Niitd voi kumittaa kuin lyijy-
kynaa, mutta varivaihtoehtoja on paljon. Kun muiden hahmot piirtyivat harmaan
eri tummuusasteilla, minun hahmoni oli piirretty punaisella, siniselld ja vihrealla.
Mutta vain yhdella varilla kerrallaan. Varin valitsin intuitiivisesti kotitehtavan luon-
teen mukaan.

Lyon (2017) kertoi, miksi emme saaneet varittdd hahmoluonnoksiamme. Han
vetosi véarien kulttuurisidonnaisuuteen. Esimerkiksi valkoinen on latautunut vari.
Lansimaissa ndemme sen edustavan puhtautta ja viattomuutta. Taallda morsiamet,
neitsyet tai ei, pukevat paallensa valkoisen prinsessaunelman sanoessaan rakkaal-
leen: "Tahdon”. Kiinassa sen sijaan morsian kiertda valkoisen varin kaukaa, silld se
yhdistetdan suruun ja kuolemaan. Hén laittaa pééllensa punaista ja kultaa, jotka
merkitsevat Kiinassa vaurautta ja onnea. Siksi luokassa, jossa on oppilaita kymme-
nestd eri maasta ja kulttuurista, on helpompi kommunikoida yhdella varilla kerral-
laan.

TAYDENNETTY
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FIG. 7 - FINDING NEMO COLOR

MAALAUS ON TARGET



[Kuva 036]
Paa pilvissa -maalaus alkuvaiheessa. Pohjustin
kaikki maalauspohjat oranssilla varilla.
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Vareja on ldnsimaisesta viitekehyksestd kasin, luonnehdittu muun muassa
seuraavalla tavalla (Olesen)(Khan, 2018):

Punainen - Energinen, intohimoinen, aggressiivinen
Sininen - Rauhallinen, turvallinen, surullinen
Keltainen - Positiivinen, luova, vaarallinen

Liila - Kuninkaallinen, taianomainen, salaperdinen
Vihrea - Luonnollinen, terveellinen, kateellinen
Oranssi - Leikkisa, elamaniloinen, syksyinen

Ruskea - Maanlaheinen, kestéava, yksinkertainen
Harmaa - Alykés, luotettava, vanhahtava

Musta - Arvokas, sivistynyt, kuoleva

Valkoinen - Puhdas, jalo, kliininen

Molemmat ldhteet ovat amerikkalaisia. Listojen tekijat myds myontavat, etta
suhde véreihin on henkilokohtainen, makumieltymyksiin perustuva ja muuttuu
aikojen kuluessa (Olesen). Vaikka minulle vihred tarkoittaisi luonnonlaheisyytta,
sind voit ndhda sen kateutena. Jos haluan olla tarkempi varin merkityksestd, voin
miettid sen sijoittelua. Vihrea savy puutarhassa ja vihrea savy kasvoilla kertovat eri
tarinaa.

Kontrastit luovat mehukkaita konflikteja

Tydpdivdkirja 9.1.2019:

Pohjustan maalaukset kirkkaan oranssilla sévylld. Tdmd on maalaustai-
teen klassinen kikka saada maalaukset hehkumaan valoa. Opin tdmdn teknii-
kan amerikkalaiselta kuvataiteilijalta Sari Shryackilta. Hénelld on instagram
tililiddn Not_Sorry Art useita kuvia maalausprosessistaan. Oranssi toimii
erityisen hyvin silloin kuin maalauksen dominoiva sdvy on sininen. Vastavd-
rit ruokkivat toisiaan.

llman kontrasteja ei ole toimivaa tarinaa. Varit pdasevat oikeuksiinsa vasta,
kun ne asetellaan toisien varien viereen. Nain syntyy varien dramatiikkaa. Kuka saa
kenet loistamaan? Kuka ottaa paaroolin?

Paavo Paunun maalauskurssilla yritin vangita syksyisen ruskan teokseeni.
Paunu katseli lampimissd savyissa hehkuvaa maalaustani. Minua harmitti, kun
punainen ei nayttanyt riittavat punaiselta, vaikka olin kdyttanyt punaisen maali-
tuubini melkein loppuun.

TAYDENNETTY

Paunu kannusti lisdamaan kylmaa valkoista, sinista ja vihreda, jotta punainen
alkaisi rusottaa. Punainen varikin voi nayttda kylmalta, jos sen vieressad on orans-
sia. Kun oranssin korvaa vaaleansiniselld, vaikutelma on aivan toinen. Olin unohta-
nut, ettd sankarin saa esiin parhaiten luomalla hanelle vastustajan.

Koulun kuvataidetunneilta tuttu variympyrd nayttdad varien laajan skaalan.
Varidiagrammeja on ollut olemassa jo 1400-luvulta lahtien. Silti taidemaailma kiitti,
kun Isaac Newton keksi asetella varit ympyran muotoon 1704 (Bomford & Ashok
2000, 46). Ympyrasta saa nopeasti kasityksen véarien vastavareistd. Ne sijaitsevat
vastapdatd toisiaan valmiina kaksintaisteluun.

Punainen on vihrean, ja oranssi sinisen, verivihollinen - ja siksi paras ystava.
Kontrastinsa ansiosta ndméa vastakohdat tehostavat tosiaan. Vastavareja kutsu-
taan englannin kielessa "complementary colours”, joka tarkoittaa kehuvat varit tai
toisiaan tdydentavat varit.

Vareihin saa kontrastia vaihtelemalla niiden tummuusastetta ja varikyllai-
syytta. Tummuusaste riippuu varin suhteesta valkoiseen ja mustaan. Varikylldisyys
tarkoittaa varin kirkkautta (Valta, 2016). Targetin suunnittelun kannalta nimen-
omaan tummuusasteen vaihtelu on tarkeintd. Tunnistuspisteet takertuvat parhai-
ten kohtiin, jossa tummuusaste leikkaantuu jyrkasti.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 037]

Variympyra. Variympyran keskella
kolmiossa paavarit keltainen,
punainen ja sininen ja niiden
valeissa vastavarit oranssi, liila ja
vihrea.
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[Kuva 038]
Lois van Baarlen digitaalisia
maisemamaalauksia.

Viirin luoma tila (viiriperspektiivi)

Hollantilainen digitaalinen taiteilija Lois Van Baarle - taiteilijanimelta Loish -
on varienkdyton mestari. Runollisesti han mainitsee maalaamisen olevan "kuvan-
veistoa véreilld” (Van Baarle 2018). Koska maailma on kolmiulotteinen, on 16ydet-
tava keinot taikoa littedsta tasosta esiin ndkymattomat syvyydet.

Van Baarle kasittelee videotutoriaaleissaan ja kirjassaan vdariperspektiivia.
Sitd kutsutaan myds nimelld ilmaperspektiivi, joka on véarien luoma syvyysvaiku-
telma. Vérit haalenevat ja kylmenevat kaukaisuutta kohden. Tama johtuu siita, etta
kohteen ja katsojan vilille kasaantuu enemman ilmaa ja sironnutta valoa. lima luo
seitinohuita esirippuja maiseman ylle. P44 pilvisséd -maalauksessa luotan varipers-
pektiiviin.

Myos valokuvista tuttu vinjetointi tuo maalaukseen kolmiulotteisuutta. Vinje-
tointi tarkoittaa, ettd reunaa kohden kuva tummenee ja kontrasti vahenee. Valo-
ldhteen ympaérilld on kontrastia eniten. Silmd hakeutuu automaattisesti kohtiin,
jossa on eniten kontrastia ja yksityiskohtia. (Van Baarle 2018). Taivaanrannan-
maalari —maalaus on hyva esimerkki vinjetoinnista maalauksessa. Pyrin ohjaamaan
katsojan katseen suoraan taulun keskelle laskeutuvaan aurinkoon.

Kolmas muistisdanto on, ettd valon ldhde on ldmmin ja varjot kylmempia (Van
Baarle 2018). Taman piirtyy maisemassa erityisen hyvin esiin kevattalven aurinkoi-
sina talvipaivina. Lumihangen valkoiset dyynit sakenoivat sinisten varjojen raidoit-
tamina. Mutta tatd sdantoda vastaan voi myds rikkoa. Valosta voi tehda kylmaa ja
varjoista ldampimia. Nain saavuttaa erilaisen, mutta yhta vaikuttavan lopputulok-
sen.

Taiteilijan viirikartta

Varien painoarvo iskeytyi minuun jo ensimmaisten opintojeni aikana muotoi-
lijaopiskelijana. Vaatesuunnittelussa vérit ovat malliston kulmakivi. Vareja lahes-
tyttiin kaupalliselta kannalta. Trendiennustuskirjat kertovat vaatebrandeille vuosia
etukateen, mitkd varit ovat tulossa muotiin. Mutta on varit mitka tahansa, mallis-
toissa on aina oltava vahintdan kolme vaihtoehtoa: Yksi lampimien vérien ystaville
(punaista, keltaista), yksi kylmille vareille (sinista ja turkoosia) seka kolmas neutraali
vari niille, joille kaikki muu kuin harmaa on liikaa.

Aloitan edelleen - muotoilija taustastani johtuen - toisinaan kuvitus- tai

elokuvaprojektit valitsemalla vérikartan. Olenkin saanut kiitosta muun muassa
ensimmaisen piirustuselokuvani "Nakokulman" vareistd. Se varmasti johtuu siit§,

MAALAUS ON TARGET

45



[Kuva 039 - Ylhddlld ]
Digitaalinen luonnos Kukat ovat
hyvia kuuntelijoita -maalausta
varten.

[Kuva 040]

Yksityiskohta
akryylimaalaukseksesta Kukat ovat
hyvia kuuntelijoita vuodelta 2018.
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etta varit tulivat mukaan jo suunnitteluvaiheessa. Tarvitsin varikartan, jossa oli riit-
tavastd savyja luomaan sekd naiivia onnea, ettd dramaattista tuhoa. Varit, jotka
pelaavat ennen kaikkea hyvin yhteen ja tuovat toistensa parhaat puolet esiin.

Elokuvan teon keskelld opiskelutoverini mainitsi, ettd varit ovat aivan samat,
kuin mihin olin pukeutunut. Taisin sittenkin itseilmaista elokuvan osaksi tyylidni.

Kuvataiteilija Katja Tukiainen kertoo, ettd hanen maalauksensa ovat esitta-
vid "ja siten helposti tulkittavissa kertomuksen osiksi” ja niissé on usein myos isku-
lauseita. Varia han ei itse mainitse viestintdkeinokseen. Silti katsojana nden hdanen
tyttdyden manifestinsa ilmentyvan pastellivoittoisessa varipaletissa, jossa pinkki,
punainen ja turkoosi supisevat keskendan. Ehkd hanelle itselleen nuo vérit ovat
itsestaanselvyys, kuin oma ihovari. Sitd ei tarvitse selittaa, silla katsoja kylla nékee
sen katsoessaan teosta.

Tyépdivdkirja 21.1.2019:

Valokuvaamisen ja lyijykyndluonnosten jélkeen siirryn suoraan maalaus-
vaiheeseen. Ensimmdisten Puhu Minulle -maalausten kanssa tein myés digi-
taalisen maalauksen ennen akryylimaalaukseen siirtymistd. Ndin saatoin
suunnitella esimerkiksi vdrisommittelua tarkemmin etukdteen. Huomasin
kuitenkin, etten malta pysyd suunnitelmassani. Olenkin hyvdksynyt improvi-
soivan ja intuitiivisen luonteeni kanssa, ettd on parempi siirtyd vdrien kanssa
suoraan akryyleihin. Ndin olen vapaampi tekemddn maalauksen kanssa
yhteistyétd. Akryylit on my6s anteeksiantava materiaalia - aina voi maalata
uuden kerroksen pddille, jos edellinen ei miellytd silmddi.

Maalatessa akryylimaaleilla kdytédn rajattua maaraa valmiiksi sekoitettuja
vareja. Niistd - noin kuudesta - maalituubista sekoitan kaikki tarvitsemani varit.
Jotta varit sopivat keskendan, sekoitan jokaiseen sdvyyn hieman paletissa olevaa
vastavarid. Vaikka useimmiten kartan maalatessa daripdita, target -toimivuuden
takia Taydennetty taulu-maalauksissa on kaytetty puhdasta valkoista ja melkein
puhdasta mustaa. Minun piti lisatd jyrkkyyttd tummuusasteisiin, jotta saavutin
paremmin toimivan targetin.

TAYDENNETTY

2.2.6. NAXYTTELEMINEN

" He sanovat nayttelemisen olevan pelkka3 illuusiota. Tuo illuusio on ainoa todellisuus.”

(Maugham 1951, 236)

Jos olet ndhnyt animaattorin tydssdan, olet mahdollisesti epaillyt hanen
mielenterveyttdaan. Niin ilmeikastd animointi toisinaan on. Kadet heiluvat ja ilme
vaantyy omituisiin asentoihin. Animointia tehdessd on pakko tukeutua omaan
ilmaisuun etsiessd hahmolleen oikeaa tapaa elda tilanteessa.

Toisinaan kuulee sanottavan, ettd animaattorit ovat ujoja nayttelijoitd. He
mieluummin piiloutuvat hahmon taakse, kuin valtaavat estradin itsendan. Animaa-
tiossa — nukke, piirustus tai 3D - viitataan nadyttelemiseen, kun puhutaan animoi-
dun hahmon ilmaisukyvysta. Siksi animaatioluokissa on poikkeuksetta peili, jonka
eteen voi mennd testaamaan, miten itse ratkaisee liikkeen. Esimerkiksi kuinka
nousee yl6s lattialta raskain raajoin juhlitun yon jéalkeen.

Kuvataiteessa puhutaan harvemmin nayttelemisesta. Kuitenkin, jos miet-
tii jotain maalaustaiteen klassikkoa, tulee mieleen vahvoja kohtauksia. Esimer-
kiksi Edward Munchin Huuto vuodelta 1893. Siina kalju mies seisoo laiturilla keho
mutkalla, kddet painautuneena poskia vasten. Suu ja silméat apposen auki, ddnett6-
maan huutoon jdhmettyneina. Onko ekspressiivisempaa monologia ndhty?

Harrastin ndyttelemistd aktiivisesti nuorempana. Minua viehatti taidemuo-
don suora luonne. Ymmarrys syntyy katsojan ja esiintyjan valilld valittomasti.
Omimmillani olin tehdessa fyysista lasten teatteria, jossa enemman on enemman:
liioittelu on sallittua.

Hapesin teatteriharrastustani kuvataide- ja suunnittelupiireissa. Koin, etten
voi olla vakavasti otettava taiteilija, jos pukeudun tiikeriksi viikonloppuisin. Animaa-
tiopiireissa olen 16ytanyt paikan, jossa nayttelemisen yhdistettyna visuaalisen osaa-
miseen on arvostettu yhdistelma. Varsinkin nukkeanimaatiota tehdessd huoma-
sin hyoddyntavani teatterikursseilla oppimaani tietotaitoa. Nukke herdsi henkiin,
kun testasin liikkeet ensin omalla kehollani ja siirsin ne sitten ruutu ruudulta nuken
asennoiksi.

MAALAUS ON TARGET

[Kuva 041]
Edward Munchin maalaus Huuto
vuodelta 1893.
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[Kuva 042]
Hahmosuunnittelukurssin
ilmeluonnoksiani vuodelta 2018.

IImeikkyys ja ilmeet

Chrizu Lindstrém uppoaa omassa opinndytteessaan ilmaisullisen tarinanker-
ronnan syovereihin. Han pohtii, ettd animaatiossa "limeikkyys tulee esiin toimin-
nan kautta” (Lindstrom 2004, 11). Hahmojen liikkeista, niiden rytmista ja luon-
teesta piirtyy esiin tunne. lloisen olennon kavely ndyttdd kevyeltd, kun taas
surullinen laahustaa painovoiman lannistamana.

Kun liike on pysadytetty yhteen kuvaan, toiminta on edelleen olennainen osa
hahmon nayttelemista. Toiminnan luonne kertoo hahmon tunnetilasta. Jos hahmo
juo teetd on tarina eri kuin jos hahmo hakkaa kitaraa tuusan nuuskaksi. Vaikka
emme ndakisi liikettd, tulkitsemme toiminnasta hahmon luonteenpiirteitd sekd
mielentilaa.

Lindstréom mainitsee Robert Bennetin ohjaaman Acting for Animators -kurs-
sin. Bennet toteaa, ettd ihmiskeho tuo julki ihmisen ongelmien maaran. "Mita
enemman hartia-, lantio- ja selkalinjat sekd raajat menevat keskendan ristiin tai
ovat suunniltaan vastakkaisia, sen enemman henkil6ltad 6ytyy sisdisia ristiriitoja.”
(Lindstrom 2004, 19).

Ristikkaisia linjat ovat perusperiaate varsinkin kuvanveistossa. Kontraposto
on termi, jota kdytetaan kuvaamaan asentoa, jossa paino on toisen jalan varassa.
Nain kehoon syntyy mielenkiintoinen soljunta, jossa lantio ja hartiat kdantyvat
vastakkaisiin suuntiin. Antiikin Kreikan patsaat eivat tunnu ongelmaisilta, vaan
yIVailtd nuorilta. Ehka kuitenkin tuo pieni lupaus ristiriidasta tekee patsaista inhi-
millisen oloisia. Jos hahmo on kuvattu taysin symmetrisessd asennossa, luo se
jaykan ja robottimaisen vaikutelman.

Lindstrém sivuaa myds hahmosuunnittelua analysoidessa ilmeikkyytta. Jos

hahmolla on suuri pdd suhteessa kehoon, on oletettavaa, ettd suurin ilmaisu
tapahtuu kasvoissa ja ilmeissa. Jos taasen paan koko on verrattain pieni vartaloon

TAYDENNETTY

nahden, on ruumin ilmaisulla suurempi rooli. Lindstrom toteaa, ettd kasvojen ja

ruumiin ilmaisun on tuettava toisiaan (Lindstrom 2004, 19).

My®ds ristiriitainen ilmaisu voi tuottaa mielenkiintoisia tarinoita. Jos esimer-
kiksi hahmon ilme on iloinen, mutta ruumiinkieli raskas kuin jauhosékki, luo se
heti monisaikeisemmman tulkinnan tilanteesta ja hahmon mielentilasta. Ehka hymy
on pakotettu. Ehkd se on hdmadmassa katsojaa siitd, ettd kaikki olisi hyvin, vaikka
keho ei jaksaisi edes yrittaa.

Pitagdkd olla huolissaan TV-viihdeohjelmassa huolestunut katsoja kysyi,
"pitddko olla huolissaan, jos hymyilevat ihmiset valokuvissa drsyttavat?”. Koomikko
Teemu Vesterinen vastasi, ettd kasvojen sijaan kannattaa katsoa valokuvassa
olevan ihmisen kasid: onko esimerkiksi kynnet pureskeltu lyhyiksi tai ranteessa
punaisia jalkia. Jenni Paaskysaari komppasi Vesteristd. Han vilautti valokuvahy-
mynsa hymykuoppineen ja kertoi aina sihisevansa kiukusta kuvia ottaessa. "Katso-
kaa kasiani, jotka on puristettu tiukkaan nyrkkiin”, paljastaa Paaskysaari (2018).
Kasvoille on helppoa pukea ilmeeksi kutsuttu naamari. Loppu keho voi kertoa
toista tarinaa. Kadet ovat tdynna ilmaisuvoimaa, jota ihminen ei muista, osaa tai
halua yhta hyvin kontrolloida.

[Imaisussa ei ole kyse pelkdstdaan ihmis- tai eldinhahmosta. limeikkyytta voi
lisdtd myods maisemaan. Esimerkiksi surullisen tunnelmaa voi alleviivata piirta-
malld maisemaan lakastuneita kasveja. Myo6s sarjakuvista ja lasten animaatiosta
tuttuja ikonimaisia symboleja, kuten lamppu paan paalld, sydamid, ja ukkospilvi,
on helppo tulkita kuvaperinteistd kasin (Lindstrom 2004, 11).

Tarkeintd on 16ytaa "yhtymakohtia katsojan omaan tapaan ilmaista tuntei-
taan” (Lindstrom 2004, 30). Kun katsoja tunnistaa tunteen, eldd han sen uudel-
leen kuvan kautta. Kuvien taianomaisuudessa on kyse siitd, ettd onnistuu visuali-
soimaan jotain, joka tekee ihmisyyden nakyvaksi.

MAALAUS ON TARGET
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[Kuva 043 - Ylempi ]
Luonnos ihmisesta
palikkaluurangolla.
Kotitehtdva vuodelta 2017.

[Kuva 044 - Alempi ]
Mielikuvitushahmon
palikkaluuranko. Myo6s
kotitehtdva Torontossa 2017.

[Kuva 045]

Vasemmanpuoleinen silhuetti

on vaikeampi lukea juoksevaksi
mieheksi, jos peittdd sen vieressa
olevan sivusta kuvatun juoksevan
miehen.
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Siluetti tarkoittaa usein mustavalkoista kuvaa, jossa nakyy pelkastaan uloim-
mat ariviivat. Lyon (2017) kannusti testaamaan hahmon asentoja, miettimalla
niitd siluetteina. Mitd paremmin kuva on tulkittavissa siluettina, sita toimivampi se
on. Sama asento voi olla helpompi lukea sivulta kuin suoraan edestdpdin.

Hyva siluetti on toiminnaltaan selked. Useimmiten piirrettya asentoa on hyva
liioitella. Vaikka referenssind on valokuva, jonka asento on sellaisenaan selked,
kuvaa piirtdessa ei kannata tyytya kopioimaan asentoa yksi yhteen vaan liioitella.
Asento kannattaa purkaa osiin.

Ihmista ei silti tarvitse piirtdd anatomisen oikeaoppisena luurankona. Auttaa
jos kehon hajottaa luonnollisiin, mutta yksinkertaistettuihin osiin. Esimerkiksi:
lantio, rintakehd, kallo ja leuka, lumpiot, isoimmat luut ja niin edespdin. Oheinen
piirustus ihmisasennosta (vasen ylakulma) on Toronton piirustusopettaja Beverly
Ransomin antama kotitehtdvd. Nama harjoitukset saivat minut ymmartamaan
ihmiskehon ilmaisuvoimaa paremmin.

Seuraava taso on piirtdd sama asento, mutta eri olennon mittasuhteisiin.
Minkalainen on esimerkiksi gorillan luuranko verrattuna ihmisen luurankoon? Enta
jos tdman asennon haluaisi toistaa harakalla? Tai mielikuvitusolennolla? Kuinka
samat palikat toimivat eri mittasuhteissa.

TAYDENNETTY

Kuva ja teksti eivat poissulje toisiaan, vaan useimmiten niitd kdytetdan
yhdessa. Jos mietimme kuvia arjestamme, niin silmiimme osuvat ensimmaisina
esimerkiksi tuotepakkaukset ja kirjankannet. "Teksti on olennainen osa kansikuvi-
tuksissa. Yritan tehda kuvan niin, ettd se jatkaa kirjan nimea syvemmalle ja herattaa
ajatuksia, joita pelkka kirjan nimi ei valttdmatta tee. Esimerkiksi uskonpuhdistuk-
sesta kertovan "Reformaatio” -kirjan kannen jatin hyvin yksinkertaiseksi, valkoinen
pohja ja siind vain tyylitelty kasvi, joka haarautuu useasti ja jokaisen oksan lehdet
ovat savyltdan hieman erilaisia violetin véreissa.” kirjoittaa kuvittaja ja kuosisuun-
nittelija Kunnas.

"Yrityksessani koordinoida omaa paikkaani maailmassa ja tdman maailman paikkaa
olevaisuudessa, yksi suurimmista tavoitteista on paastd kunnolla kéasiksi intuitiooni.”

(Kosonen, 2018).

Taidendyttelyiden teoskuvaukset ovat haastava viidakko. Osa kuvataiteili-
joista kokee kirjoittamisen vastenmielisena ja mieluummin antaisivat taiteen puhua
puolestaan. Kuitenkin taiteilijan henkilokohtaisista padmaarista, teoksista ja nayt-
telyistd on kirjoitettava esittelyteksteja. Onnistuessaan teksti avaa oven taulun
tarinan ja taiteen tekemisen prosessien taakse. Teos on keskustelun avaus ja teos-
kuvaus siihen liittyva puheenvuoro. Se voi haastaa katsomaan teosta toisesta
kulmasta. Pohtimaan miten teoksen luomat ajatukset katsojassa limittyvét taiteili-
jan tarkoitusten kanssa.

Epdonnistuessaan nayttelytekstit kuulostavat tahattoman koomisilta. Kuin
taide yritettdisiin paketoida keisarin nakymattémiin vaatteisiin. Tama voi johtua
siitd, ettei teoksiin liity mitdan sen enempaa kuin se minka silma nakee. Toisinaan
kyse on taiteilijan tarpeesta heittdd teos tdyteen merkityksid, jotka "kuulosta-
vat hienoilta". Tai sitten taiteilija ja katsoja (mind) emme vain ymmarra toisiamme.
Kuten teokset myos nayttelytekstit ovat makuasia. Mika koskettaa minua, ei valt-
tamatta kosketa sinua.

Kappaleen alussa oleva sitaatti Kososen teoskuvauksesta ei avautunut
minulle. Sen sijaan, kun minulle kerrotaan, ettd tdhan massiiviseen tussipiirustuk-
seen vuoristondkymastd on mennyt "129 tuntia ja 47 tussia” (Kivilaakso 2018)
olen otettu. Tuon kivikkoisen maiseman piirtdminen on ollut yhtd rankka vaellus
kuin patikointi vuorelle, josta se on saanut inspiraationsa. Ja vaikka oman suku-
nimensd valintaan ei suoraan voi vaikuttaa niin taiteilijan nimikin - Kivilaakso -
kertoo samaa tarinaa karusta kauneudesta.

MAALAUS ON TARGET
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Peter Marshall

REFORMAAT

[Kuva 046]
Reformaatio- kirjan kansi on Jenna
Kunnaksen kéasialaa.
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Porta kirjoittaa; "Pidén hassuista runoista ja valilld kuvaa piirtdessani mieleen
tulee teksti, joka on pakko kirjoittaa kuvan yhteyteen, joskus viereen, joskus kuvaan
sisélle” Internetin aikakaudella kuvalliset teokset paatyvat esille usein digitaali-
sesti. Sosiaalisen median kanavilla tekstin ja kuvan suhde on myos tarkea, vaikka
teoskuvauksena kuvatekstia ei pitdisikadn. Parhaiten taiteelleen saa huomiota, kun
siitd osaa viestid seka kuvallisesti, etta kirjallisesti. On miellyttavaa, kun teksti on
orgaaninen osa kuvaa, eikd tunnu esimerkiksi mainokselta tai jargonilta.

Teksti kuvassa

Kirjaimet ovat pienia kuvia. Kuvia, joiden merkityksistd olemme sopineet. O
dannetddn Oo. K dannetdan Koo. Ja yhdessa ne ovat OK.

Typografisissa kuvituksissa tekstin kuvallisuus viedaan huippuunsa. Typo-
grafinen suunnittelu pyrkii ennen kaikkea luettavuuteen, kun puhutaan kirjainten
asettelusta kirjallisessa aineistossa kuten lehdissa. Mutta typografisessa taiteessa
tekstistd tehdaan silmaa miellyttava kuvallinen teos. Typografia taiteenlajina on
nakynyt myos taidemuseoissa. Esimerkiksi Helsingin Taidehallissa kevaalld 2018
ollut EGS: Writing my Diary —-nayttely koostui graffititaiteilija EGS:n teoksista.
Niissa kaikissa oli hdnen kolme nimikirjainta jotenkin l&asna. Valilla miltei abstrahoi-
dun tunnistamattomina, mutta silti yhdistavana linkkina veistosten, maalausten ja
graffitien valilla.

Sarjakuva on taidemuoto, joka yhdistaa kirjoitettua tekstia piirrettyyn kuvaan.
Kuvataiteilija Tukiainen on tehnyt sarjakuvateoksia ja tuonut tekstin myds osaksi
kuvataiteellisia maalauksiaan. Toisinaan kyse on muunnelmista tutuista sloganeista
kuten "Girls will be girls”. Tukiainen lisda: "Joissakin maalaussarjoissani olen kaytta-
nyt kertovaa tekstig, joka on kuljettanut tarinaa eteenpdin. Talldinen on esimerkiksi
Paradis K, suuri maalausinstallaationi, joka oli esilld Kiasman P3in Nakoa naytte-
lyssd 2012 (Tukiainen 2018) Teksti on kasin kirjoitettua kaunokirjoitusta punai-
sella varilla. Teksti kuljettaa tarinaa, mutta sitoo myos installaation maalauksia visu-
aalisesti toisiinsa.

TAYDENNETTY

[Kuva 046]

Katja Tukiaisen
maalausinstallaatio Paradis K
vuodelta 2012.
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[Edellinen aukeama - Kuva 047]
Kuvakaappaus Arilyn Manager
ohjelmasta yhdistdessani Paa pilvissa
-animaatiota tauluun.

[Kuva 048]
Tyoskentelypisteeni. Mukana
kuvassa tyonjohtaja Cocco-kissa.
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3. SISALT(O: ANIMAATIO TAULUSSA

Maalaukset avautuvat 2D animaatioksi Arilyn sovelluksen avulla.

Tydpdivdkirja 22.2.2019: Animaatiostudio repussani

Pakkasin tietokoneeni, piirtopdytdni ja uuden iPadini reppuun ja Idhdin
Helsinkiin. Koska kaikki mitd tarvitsen animointiin, kulkee mukanani, voin
tydskennelld mistd vain. Tamdn viikon suosikkity6huoneeni on ollut keskus-
kirjasto Oodin kolmas kerros. Péytdirivillisessd ahkeroita uurastajia on jotain
rauhoittavaa ja edistyn animaatioiden kanssa mukavasti.

Maalausten kanssa tydskentelin yksi kerrallaan, mutta animaatioita
edistdn sieltd tddltd samanaikaisesti. Hyppelen ohjelmasta toiseen. Kdytdn
TVPaintia piirustusanimoimiseen. After Effectsia elementtien yhdistdmiseen ja
DUIK apuvalinettd riggaamisen. En ole ennen yhdistdnyt piirrettyd animointia
rig-luurankoon, joten kokeilu ja ihmettely ovat osa prosessia.

TAYDENNETTY

3.1. TEKNISET RAJOITTEET, HAASTEET, MAHDOLLISUUDET

Sisaltd voi olla tdydennetyssa todellisuudessa miltei mita vaan. Kuvaan voi
esimerkiksi littdd pelkdn aaniraidan tai linkin nettisivuille. Arilynildisilla oli kaynti-
kortit, jotka skannaamalla sai katsoa kasvokuvaa tyontekijasta ja lahetettya hanelle
suoraan sahkdpostia.

Video- ja animaatiosisalléssd on muutamia seikkoja, joita kannattaa pitda
mielessa. Kollegani Arilynilld - 3D artisti Linda Loukonen - meinasi tuskastua
superpandaan, jota han animoi. Vaikka han oli laittanut pandan viitan aaltoile-
maan ilmavirtojen mukana, skannatessa sen Arilyn applikaatiossa mitaan liiketta ei
nakynyt. Loukonen etsi tietoteknisia ongelmia ohjelmoijan kanssa, kunnes Louko-
nen keksi itse ratkaisun. Poytatietokoneen naytdlla pandan liike nayttda sula-
valta. Miltei kymmenen kertaa pienempéand, dlypuheliminen naytollg, liikke on liian
huomaamaton.

Tyépdivdkirja 7.1.2019:

Syksyn harjoittelussa opin tekemisen kautta, ettd pieni animaatio katoaa
helposti AR -formaatissa. Sisdllét katsotaan kdnnykdlld, jonka ndytté ei ole
kovin suuri. Suurimmillaankin ndytto on tabletin kokoinen. Siksi pddtin hyldtd
elokuussa tekemdni maalaukset, silld niihin suunnittelemani animaatio on liian
hienovaraista: kukan itkeminen ja suun supina. Paremmin toimii, ettd tauluissa
on yksi hahmo, joka tekee suuria liikkeitd tai ettd iso maalausalue liikkuu.

Pyrin siihen, ettd taulujen animaatiot ovat luettavissa ilman pitkid teosku-
vauksia. Koon lisdksi keskityn animaation rytmitykseen. Liikettd voi tapahtua
useammassa kohtaa samanaikaisesti, mutta harmonisesti. Niin, ettd silmd paasee
likkumaan animaatiossa orgaanisesti. Katsomiskokemus on oltava eldhdyttava,
muttei hengastyttava.

Minua kiinnostaa taiteen tekoprosessit. Taiteilijoiden timelapse videot
maalaamisesta ovat lumoavia. Siksi paatin liittaa sellaisen myos osaksi yhta tdyden-
nettya tauluani.

Tyépdivdkirja 9.1.2019:

Taivaanrannan maalari -taulun osalta haluaisin yhdistdd animaatioon
timelapsea maalausprosessista. Voi kuitenkin olla, ettd toteutan timelap-
senkin animaationa: maalaan maiseman digitaalisesti animaatiovaiheessa.
Koska autenttisen maalaustilanteen tallentamisessa on esteitd. Suoraan
taulun edestd timelapsea kuvaava kamera on auttamattomasti edessdni,
kun maalaan. Tai mind olen kameran edessd maalatessani, jolloin tallennan
IGhinnd selkddini. Lisdksi pienen maalausstudioni valo-olosuhteet muuttuvat

-sdvyistd.

SISALTO:

[Kuva 049]

Ruutukaappaus

timelapse -videosta, jota
kuvasin maalatessani
Taivaanrannanmaalaria. Kuvasta
nakee, ettd peitdn maalatessani
maalauksen melkein kokonaan.

57



[Kuva 050 - Ylempi ] >

Puhu minulle -maalauksia
elokuulta 2018. Naista piti
alunperin tulla opinnaytteeni
taydennettyja tauluja.
Maalausten koko on

100 x 150cm.

[Kuva 051 - Alempi ] =
Valokuvassa lopulliset
taydennetyt taulut
maalausateljeessani
tammikuussa 2019. Paa
pilvissd -maalauksen

koko 100 x 150cm,
Taivaanrannanmaalarin 60 x
73cm ja Kel onni on

38 x 46¢cm.

3.2. MINA <3 2D-ANIMAATIO

Tyoskennellessani Arilynilld firman taiteellinen johtaja sanoi, ettd pelkas-
tddn 3D-animaatio on mielenkiintoista tdydennetystd todellisuudesta. Ymmar-
ran hanen nakodkulmansa siltd kannalta, ettd maailmamme on kolmiulotteinen. Kun
siihen tuo lisda kolmiulotteisia elementteja virtuaalisesti vaikuttavat ne todellisem-
milta, kuin kaksiulotteiset tdydennykset.

Olen kuitenkin hanen kanssaan eri mieltd. Vaikka todellisuutemme on
kolmiulotteinen, katsomme taydennettyd todellisuutta vield kaksiulotteiselta
pinnalta, kannykan tai tabletin ndytolta. On tuleva aika, jolloin tdydennettya todel-
lisuutta luetaan silmamme kaltaiselta kolmiulotteiselta kameralta, mutta se aika
ei ole ihan vield (Papagiannis 2017, 12). Kaksiulotteisessa animaatiossa on omat
mahdollisuutensa luoda illuusio kolmiulotteisuudesta. Esimerkiksi asettelemalla
elementteja limittdin ja paallekkain tai piirtdmalld asioita liikkumaan perspektiivissa.

Illuusio kolmiulotteisesta eldmyksestad syntyy jo siind, kun targetin ja sisal-
l6n yhdistamishetkelld maarittelee, missd kohtaa animaatio aukeaa: aukeaako se
suoraan taulun paélle vai esimerkiksi vastatusten kameraa kohden. Kolmiulottei-
sen todellisuuden illuusio rikkoutuu, jos sisdltda sommitellessa kohdistaminen on
jaanyt puolitiehen. Esimerkiksi jos lamppu leijuu ilmassa sen sijaan, ettd se ilmes-
tyy tyopoydan péélle, ja& taydennetyn todellisuuden illuusio puolitiehen (Papa-
giannis 2017, 3-4).

Toinen 2D animaation etu on, etta siitd saa tyylikkddmman ndkaistd pienem-
maltad tiedostokoolla. Mitd isompi tiedostokoko, sitd kdmpeldmpi sitd on ladata.
Taydennetty todellisuus on interaktiivista. Jos targetin skannauksesta siihen
ettd sisdltd aukeaa kuluu yli puoliminuuttia, on katsoja todennakoisesti mene-
tetty. Tama tarkoittaa 3D animaatiossa sitd, ettd kaikki on suunniteltava low-po-
lyna. Siksi tdydennetyn todellisuuden 3D mallit eivat ole realistisuudessaan samaa
tasoa, kuin ndemme elokuvien erikoistehosteissa. Alypuhelimien ja internetin on
tultava tehokkaammiksi, ennen kuin téysin realistinen 3D on mahdollista toteut-
taa tdydennetyssa todellisuudessa. 2D animaatiossa harvemmin pyritdén realisti-
suuteen, vaan tyylittelyyn.

Kysymys on lopulta visuaalisista mieltymyksista. Mina rakastan kaksiulottei-
sen animaation ulkondkoa. Sen rouheaa rehevyyttd ja yksinkertaisuutta.

Tyépdivdkirja 9.1.2019

Syy alkuperdisten target-maalausten maalaustyylin vaihtamiseen on
esteettisen lisdksi teknillinen. Kun ensimmdisissd muotokuvamaalauksissa
lopputulos on miltei realistinen, niin jdlkimmdisissd pyrin enemmdn maala-
ukselliseen ja kuvitusmaiseen lopputulokseen. Animaatiota on hauskempi
toteuttaa ronskisti ja suureleisesti, kuin naturalistisesti, mitd pikkutarkasti
piiperretyt kasvot olisivat vaatineet.

TAYDENNETTY
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Testatessa lyo péiti seiniin (ja oppii uutta)

Uutta oppimista tapahtui paljon, kun siirryin animaatiovideoiden kanssa
testausvaiheeseen. Onneksi olin varannut testausvaiheeseen riittavasti aikaa.
Pelkastddn videoiden renderoiminen eri kokoisina kesti useita tunteja per video.
Myédskin tydskentelykoneeni tila alkoi téyttya projektin viimeisten viikkojen aikana
ja paivittdisesta varakopioimisesta ja koneen siivoamisesta tuli tarked osa tydsken-
telya.

Tydpdivdkirja 9.4.2019:

Jotta saisin tauluihin illuusiota kolmiulotteisuudesta, ajattelin exportoida
videomateriaalin useammassa eri kerroksessa ja asetella ne hieman erilleen
toisistaan sisdlld Arilyn Manager ohjelmassa. Kuten maalatut vanerimaisemat
teatterissa. Ongelmaksi muotoutui se, ettd videotiedostot voinetkaan olla mov
tiedostomuodossa, joka mahdollistaa Idpindkyvyyden. Arilyn Manager hyvdk-
syy videomuodoksi vain mpg4, joka ei tue Idpindkyvyyttd. Taivaanrannanmaa-
larin kanssa ruudulle ldjdhti musta ruutu. Kokeilen vield uusilla asetuksilla. Jos
se osoittautuu hankalaksi, luotan pelkkiin visuaaliseen trikkeihin 3D ulottei-
suuteen luomisessa.

Hetken pddstd: Tajusin juuri, ettd en voi toimia ilman ldpindkyvyyttd.
Muutenhan kaiken animaation pitdisi sijaita taulun sisdlld, mutta ndin ei ole.
Kaikissa kolmessa taulussa hahmot levittdytyvdt taulun rajojen yli. Varsin-
kin Taivaanrannanmaalarissa linnun siivet kohoavat paljon taulun ulkopuo-
lelle. Laitoin taas sdhk6postia ohjelmoija-Markolle, mikd on nopein tapa saada
ldpindkyvdd videota. Pieni paniikki iskee, ettd pitcidké minun opetella koodaa-
maan ja kdyttdmddn Unitya, jotta saan ldpindkyvdd taustaa? Argh. Mutta girls
gotta do what girls gotta do. On tdssd vield kaksi viikkoa pop-up-ndyttelyyn...

Tydpdivdkirja 10.4.2019: Seuraavana pdivénd

Jos tauluissani olisi lopputekstit Arilynin ohjelmoijan Marko Varsilan nimi
olisi kirjoitettu kiitoksiin isoin kirjaimin. Hdn vastasi ldpindkyvyyspaniikkiini ja
kertoi yksinkertaisen ratkaisun: Editointivaiheessa minun pitdd lisdtd videoi-
hin green screen -taustavdri. Kun liitdn videoihin green shader komponentin
Arilyn Managerissa, se tekee vihredstd Idpindkyvdd. Kokeilin tdtd juuri pienelld
videotiedostolla ja ndyttdd toimivan aika hyvin. Paremmalla videotiedosto-
koolla reuna on ehkd vield siistimpi, eikd vihred muutu Idpindkyvdksi my6s
linnun siivestd.

TAYDENNETTY

Tyépdivdkirja 17.4.2019:

Miksi AR-sisdltéjeni lataus on niin hidasta? Miksi video pysdhtelee, mutta
ddni ei? Miksi minulla ei ole tekniikkavastaavaa tukihenkil6d kertomassa, ettd
kaikki onnistuu kylld lopulta?

Testauspdivind minusta tuntuu, ettd tdmdn projektin jélkeen en puoleen
vuoteen tee mitddn teknistd. Aion vaan maalata. Silld maalaus on se mitd
ndkee edessddn eikd ndkymdtoéntd bittisolmuilua, joka polkaisee varpaillesi
juuri kun luulit, ettd kaikki alkaa olla valmista.

Pdditin pienentdd videoiden laatua. Jostain syystd Taivaanrannanmaa-
lari ndyttdd pikselimdssoltd, vaikka se on suurinta mahdollisinta iPad reso-
luutiota. Ehkd videotiedostojen pienentdminen tekee jdljestd siistimpdd ja
mikd tdrkeintd: nopeampaa ladata. Tdlld hetkelld puhelimen 3G:lld kestdd
noin puoli minuuttia ladata videot. Se on aika pitkd aika alle puolen minuutin

animaatioviihteestd.

SISALTO:

[Kuva 052]
Taivaanrannanmaalari vihredlla
taustalla. Kuvakaappaus

otettu koneen ruudulta.
Vasemmanpuoleinen on HD
resoluutiota ja oikeanpuoleinen
640px kokoa.
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Tyopdivdkirja 17.4.2019: Myéhemmin
Jdlleen opin uutta. Arilynin ohjelmoija Marko vastasi videolaatukysymyk-
seen ndin:

"Videot prosessoidaan muutamaan eri resoluutioon ja bitrateen kun ne
uploadataan manageriin. Tdlld hetkelld perusvideot tulee appikseen melko
pienelld resoluutiolla ja bitratella, jotta ne toimisivat mahdollisimman vikke-
Idsti. Me tullaan lisddmddn manageriin videoihin vaihtoehto kdyttdd proses-
soiduista videoista korkeampaa laatua (todenndkdisesti tdppd ‘Use Highest
Available Quality), joka kdyttdjdn pddssd pddttelee siihen laitteeseen ja
nettiyhteyteen sopivimman laadun.

Mutta tosiaan tdlld hetkelld sun on vaikea vaikuttaa videon laatuun
muuten. Voit koittaa tehdd videon pienempddin resoluutioon (esim 640 x 640 *
AspectRatio), jolloin meiddn prosessoinnin ei tarvitse skaalata sitd niin paljoa."
(Varsila, 2019)

Teos, jossa pikselGityminen haittaa eniten on Taivaanrannanmaalari. Kun
pienensin videolaadun Varsilan suosittelemaan kokoon, tuli kuvan laadusta
hdiritsevdn huono. Ndytdd siltd kuin koko maalaus olisi pddillystetty kukonas-
kelkuviolla. Ehkd mieluummin valitsen osittaisen pikselimdsséon, kuin tahatto-
man kukonaskelkuvion. Kokeilen vield yhtd, kultaista keskitietd, noin 1200px
Xx 1200px koolla.

Teknisten haasteiden keskelld kiikutin kolme tauluani ensimmaistd kertaa
my6ds muiden nahtavaksi.

Tyépdivdkirja 17.4.2019:

Maalausateljeeni on vanhempieni Insindéritoimisto SM Maanpdd Oy:n
yldkerrassa. Tdnddn sain firman tydntekijistd ensimmdisen testiyleisén
teoksille. Tdmd oli mahtavaa, jotta teosten toimivuus tuli testattua usealla
eri puhelinlaadulla. He kommentoivat mainioksi ideaa henkiin herddvistd
tauluista. Latausaika ei tuntunut liian pitkdltd, mutta "sumuisuuden" yksi
katsoja huomasi. Kuvan laatu oli parempi uudemmalla Androi puhelimella
kuin kolme vuotta vanhalla iPhonella. Yhdelld katsojalla video pysdhtyi kesken
animaation, mutta kolmella muulla ne toimivat moitteettomasti. Yleisesti he
olivat erittdin vaikuttuneita teoksista. Pdd pilvissd -maalaus oli ainakin yhden
katsojan suosikki.

Tassa vaiheessa projektia on aika huokaista syvaan. Teokset toimivat. Siihen,
missa vaiheessa Arilyn App nyt on toimivuuden kannalta, en voi enempaa vaikut-
taa. Ehké& jo vuoden tai puolen vuoden pdastd voin parantaa videoiden laatua. Jos
puhelinverkot ovat siirtyneet 5G verkkoon kaikki toimii nopeammin ja sulavam-
min.

SISALTO:

< [Kuva 053 - Ylempi |
Kuvakaappaus Arilyn
sovelluksesta kun testasin
kolmea eri resoluutiota
Taivaanrannanmaalari
-animaatiosta. Vasemmalla
paras laatu ja oikealla
heikoin. Paadyin
keskimmaiseen 1200px x
1200px kokoon.

<« [Kuva 054 - Alempi ]
Ensimmaisena testiyleisona
tauluille oli Insinddritoimisto
SM Maanpdaan tyontekijat.
Kuvassa Maritta Maanpaa ja
Juho Laulajainen.
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[Edellinen aukeama - Kuva 055]
Pop-up-nayttely pidettiin

Turun Ammattikorkekoulun
Lemminkaisenkatu 30 kampuksen
kaytavalla torstaina 25.4.2019

[Tdmd sivu - Kuva 056]
Vieraskirja tayttyi kommenteista
nayttelyn aikana.
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4.POP-UP -NAYTTELY

"Taikuutta!” "Scifid!” "Sikasiistii!”

Tassd muutamia huudahduksia "Taydennetty taulu" pop-up-ndyttelyn
vierailta. Pop-up-nayttely jarjestettiin Turun Taideakatemian Lemminkaisenkadun
kampuksella torstaina 25. huhtikuuta 2019. Nayttely oli auki nelja tuntia. Vieraita,
jotka skannasivat taulut ja katsoivat animaatiot oli noin 40. Jos lasken nayttelyvie-
raiksi myos ohikulkijat, nousee kavijamaara yli sataan. Tapahtuma sai yhden nayt-
telyvieraan mukaan toisen kavijan: "partakarvat vapattamaan innostuksesta”.

Teknisesti teokset toimivat hyvin, vaikka kéytossani oli pelkka puhelinverkko-
yhteys. Yksi vieraista ei saanut onnistuneesti skannattua teoksia, mutta se korjaan-
tui Arilyn -sovelluksen péivittdmiselld. Muuten kukaan ei kommentoinut teknisia
ongelmia, vaikka valilla kuva pysahtyi hetkeksi. Huomasin jalkikateen, ettd kuvaa-
mallani videotallenteella kuva on dantd jaljessa. Tama johtuu iPadin tallennusti-
lan vahaisyydestd eika siitd, ettd ddnet olisivat oikeasti kuuluneet vaarin. Koska
sisdltdjen danet ovat enemman ymparistdaania kuin pistedania, vaaraa ajoitusta
ei juuri huomaa. Yksi nadyttelyvieraista kommentoi, ettd teoksissa olisi voinut olla
puhetta. Varsinkin Kel onni on -teoksen ketulle olisi hdnen mielestdan sopinut
dialogi. Synkronoinnin kannalta olen iloinen, ettei ainakaan selkeda huulien liiku-
tus kohtaa ole.

Kaksi kysymysta nousi eniten pintaan. Niistd ensimmainen oli: "Miten tama
on mahdollista (eli miten teokset on tehty)?”. Vastaukseni vaihteli sen mukaan
kuka kysyi. Audiovisuaaliselle ammattilaiselle luettelin ohjelmat, joita olen kaytta-
nyt. Maallikolle kerroin ohjelmien roolien liséksi, kuinka kauan yhden teoksen teke-
miseen menee. Vastaus on noin viisi viikkoa: Yksi viikko maalaamiseen, kolme viik-
koa sisaltoon (animaatioon ja daniin) ja yksi viikko elementtien yhteen liittamiseen
ja testaamiseen.

Olin todella otettu, ettd sisaltoa kiiteltiin vuolaasti. Esimerkiksi sanoin: "Tyyli
pysyy ehjana taulujen ja animaatioiden valilld”. Useammalla oli kokemusta AR-ela-
myksistd, joissa avautuva sisaltd tuntuu irrationaaliselta ja paalle liimatulta. Kun
valokuvasta pomppaa pyoriva kolmiulotteinen kuutio voi jdada epéselvaksi, mika
on sen lisdarvo. Osoitin todeksi premissini, ettd vaikka kaytdssa on uutta tekno-
logiaa ei vanhoja oppeja kannata unohtaa. Visuaalinen historia on meille opetta-
nut, ettd ihmisia miellyttda kauneus ja eheys. Siksi on tarked miettia kokonaisuutta
targetista lahtien.

TAYDENNETTY
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Todistin myos, ettd 2D-animaatio toimii vaikuttavasti tdydennetyssa todel-
lisuudessa. Animaatiotekniikan takia pystyin pitdmaan ilmeen yhtéldisenad akryy-
limaalausten kanssa. Kaksiulotteisesta animaatiosta tulee kolmiulotteinen vaiku-
telma, kun se avautuu todellisen konkreettisen esineen (akryylimaalaus) paalle ja
levittaytyy taulun rajojen ulkopuolelle. Akryylimaalauksen taktiilinen olemus lisaa
l[dmpoa virtuaaliseen eldmykseen. Myods animaatioiden pituus tuntui katsojista
sopivalta.

Yksi nayttelyvieras jai pohtimaan mitd tadydennetyn todellisuuden kokemus
tekee maalaukselle. Han itse nauttii perustavanlaatuisesta syventymisestd maala-
uksen dareen. Nyt hdnen kokemuksensa maalauksesta keskeytettiin tarjoamalla
siitd animaatio, joka pitdéd nauttia kdnnykan lapi. Kaykd animoidussa maalauksessa
kuten lempikirjassa, josta tehdaan elokuva? Oma mielikuvitus pysaytetdan kun
tapahtumista annetaan valmiiksi visualisoitu ratkaisu. Toisaalta han oli vaikuttunut
maalauksen katsomisesta animaation jélkeen. Taulun olentoon jai liilkkeen aura.

Nayttelyssa vieraillut ystavani vertasi kokemusta kertomukseen ensim-
maisestd elokuvandytoksestd. Kun 1896 salilliselle ihmisia naytettiin filmitallen-
netta lahestyvasta junasta he legendan mukaan ryntasivat salista ulos tai painui-
vat penkkien taakse suojaan. Taulujen henkiin herddminen tuntui samantapaiselta
todellisuuden rajapinnan sumentumiselta. Taydennetyn todellisuuden kokemuk-
sellisuutta ihailivat muutkin. Teos elda sen mukaan, miten liikut taulun ymparilla.
Nuo pienet jutut nostavat hetken ndkemisestd kokemukseksi.

Maalaukset miellyttivat monia. Niiden vareja ja valoa kehuttiin. Yksi arvovie-
ras totesi niiden olevan "myytavia”, jonka tulkitsen viittaavan maalausten satukirja-
maisuuteen. Myds muutama muu tuottajahenkinen nayttelyvieras oli kiinnostunut
teosten hinnoista ja myyntisuunnitelmistani.

Toinen eniten kysytty kysymys oli: "Missd ndma ovat esilld seuraavaksi?”.

Pop-up-nayttelyn palautteen perusteella olen varma, ettd teokset |6ytavat ylei-

s6nsd vield uudestaan.

POP-UP

<« [Kuva 057 - Ylempi ]
Néayttelykokonaisuus.
Ripustuksessa apuna olivat
sermit.

< [Kuva 058 - Alempi ]
Eija Saarinen katsomassa
puhelimellaan Kel onni on
-teosta.
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[Edellinen aukeama - Kuva 059]
Maalaus Kel onni kuvaukset
metsdisessd maisemassa.
Valokuvaaja: Vesa Kuula
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Kirjallinen tyéni on kulkenut mukanani yli vuoden ajan: ensimmaisista ajatuk-
sista viimeistelyyn ja hienosdantdon. Itse kirjoittaminen on tapahtunut hetki kerral-
laan: Aamukahvi Hietalahden kauppahallissa. lltapdiva Turun paakirjaston keltai-
sella sohvalla. Sen sisaltod on eldnyt taiteellisen opinndytteeni vaihtelujen mukana.
Yhdessa tasta kaikesta syntyi tilkkutdkki ajatuksenpatkia, jotka seuraavat multipo-
tentiaalista tapaani tyoskennella.

Tavallaan opinndytteessani yhdistyy kaksi opinndytetta: toinen, joka perehtyy
taydelliseen todellisuuteen ja toinen, joka sukeltaa narratiivisen maalaustaiteen
tarinankerronnan mahdollisuuksiin. Tydskennellessani Arilynilla sydantani sarki,
kun aikarajoitteiden takia targetit usein rakennettiin netin kuvakirjastojen valo-
kuvista oman suunnittelun sijaan. Mina olisin voinut piirtda ja maalata originaaleja
targetteja, mutta sitd ei koettu tarkedksi. Target koettiin vain ponnahduslautana
siihen liitettavalle sisallolle.

Mielestani target on yhtd tarked osa kuin sisaltd. Enka tarkoita pelkastdan
teknisessd mielessa vaan esteettisesti ja elamyksellisesti. Kaunis target tuottaa
itsessaan iloa, jos se on suunniteltu ja toteutettu ajatuksella. Kun target on kuva,
voi sen suunnittelussa kayttdd apuna vuosisatojen saatossa piirtyneitd visuaalisen
tarinankerronnan ohjenuoria. Juuri niitd mita luettelin kappaleessa kolme.

On kuitenkin todettava, ettd nuo ohjenuoret eivat ole synonyymi mestarite-
oksen kanssa. Maalausta ei voi rakentaa raksi ruutuun periaatteella. Onko taulussa
likettd? Kylla. llmaisua? Kylla. Varien dramaturgiaa? Ei. Mitd en kasitellyt kappa-
leessa on kaksi tarkedd ominaisuutta: tyyli ja tunne. Kuten ammattiurheilija maalari
tietdd jarkiperdiset sddnnot, mutta itse maalaushetkelld han ei niitd enda mieti.
Silloin han antaa intuition johdattaa vuoropuheluun teoksen kanssa.

Sami Saramaki nostaa tyylin taiteilijan yhdeksi tarkeimmaksi ominaisuudeksi.
Han kannattaa sen systemaattista opetusta taidekouluissa. Saraméaki rohkaisee:
"...etsimdan sitd omaa juttua. Sitd ei tarvitse 6ytya vield koulussa mutta ainakin
aivot olisi viritetty sellaiseen asentoon, etta sellaista kohti voi pyrkia. Sanoisin jopa
hieman karkeasti, ettd ne tyypit taidekoulussa jotka on tosi "tyylikk3itd" tulevat
my06s olemaan ammattimaailmassa menestyneempia... Tekniselld osaamisella on
my6s merkitystd, mutta teknistd osaamistakaan ei oikeastaan valttdmatta tarvitse
sen enempaa kuin mitd se oma tyyli vaatii” ( Saramaki 2018)

TAYDENNETTY

Haluaisin eldd maailmassa, jossa kaikki uusi mitd maailmaan tuotetaan pyrit-
taisiin tekemaan niin hyvin kuin mahdollista: monta kayttokertaa kestavid sukka-
housuja, tietotekniikkaa kymmenenvuoden takuulla ja vahintddn sata vuotta
kestavia rakennuksia. On maapallon ja ihmiseldman tuhlausta tuottaa kiireella tois-
arvoista tavaraa. Laatuun pyrkiminen ei kuitenkaan tarkoita taydellista, silld taydel-
lisyys on ihmisen luoma illuusio.

Tydpdivdkirja 23.1.2019: Good enough on GOOD ENOUGH

Mind en ole perfektionisti. Haluan tehdd asiat, varsinkin ne jotka ovat
sytyttdvdt intoni hyvin, mutta tdydellisyys ei tiivisty yhdessdkddn valmiissa
teoksessa. Tdydellisyys siintdd aina siind seuraavassa teoksessa, jota olen aloit-
tamassa. Silld tieddn, ettd pystyn parempaan. Tdmd ei tarkoita sitd, etten olisi
tyytyvdinen teoksiini: maalauksiin tai animaatioihini. Mind olen niihin tyyty-
vdinen, silld tieddn, ettd ne ovat juuri sitd mitd niiden pitdd olla: sen hetkisen
taidon, ajan ja sattumusten summa. Valmis on parempi, kuin tdydellinen.

Taiteentekijoiden paradoksi on, ettd maku kasvaa ennen taitoja. On
oltava keskenerdinen, luotava keskinkertaista taidetta, niin kauan, kunnes
pddsee kiinni omaan briljanttiin ytimeen. Cathy Heller Creative Pep Talk
-podcastissa vertasi harjoittelumatkaa siihen, miten vuoristomdékilld vesi on
ruskeaa ensimmiadiiset viisi minuuttia. Jos ei malta odottaa voi kdydd niin, ettd
pddittdd olevansa huono - ruskeaa vettd - ja sellaisena pysyvdnsd. Mutta jos
antaa veden juosta, se ensin vaalenee ja lopulta kirkastuu puhtaaksi vuoristo-
vedeksi. Taidot kohoavat maun tasolle. Ruskean veden vaihetta ei voi jdttdd
valiin.

Kun muut katsovat taidettasi, he eivdt tiedosta vetesi kirkkautta. He
useimmiten, joko pitdvdt tai eivdt pidd teoksesta. Siihen vaikuttaa heiddn
makumieltymyksensd: esimerkiksi lempivdrien kdytté tai he ovat erityisen
kiintyneitd kettuihin.

Pohjimmiltaan taide on kommunikaatiota. Jos teokseni herdttdd positii-
visen tunteen katsojassa, hdn varmemmin pitdd teoksesta. Positiivinen tunne
voi olla ilon lisdksi, ymmdirryksen tai oppimisen kokemus. Siten myds aggressii-
vinen tai surullinen teos voi ilahduttaa.

LOPUKSI
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[Kuva 060 ] >
Taivaanrannanmaalari
-maalaus ja taiteilija
metsadpolulla.
Valokuvaaja: Vesa Kuula
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Lukiessani Papagianniksen inspiroivaa teosta Augmented Human opin,
kuinka pikkukengissa mina vield tanssin tdydennetyn todellisuuden osalta. Han ei
halua ndhda AR:std puhuttavan pelkkdna todellisuuden péaalle liimattavana sisal-
toéna: dinosauruksen kuvasta nousee 3D-malli dinosauruksesta. Tulevaisuudessa
téydennetyn todellisuuden kokemukset ovat henkildkohtaisia ja muuttuvia. Digi-
taalisenkurssin AR-apuopettaja voi lukea oppilaan kasvoilta niin tylsistymisen kuin
hammentymisen ja ajoittaa opetuksen rytmia sen mukaan. Taydennettyd todel-
lisuutta ei enda katsota kdnnykdn avulla, vaan AR-teknologia on kirjottu vaat-
teisiimme ja asennettu ihon alle. Saatamme silittda virtuaalista kissaa, kokeilla ja
tuntea vaatteet padallamme ennen ostopaatostd tai saada rontgenkatseen, jonka
avulla tarkkailla sateilya ilmassa. (Papagiannis 2017, 5-8) Tulevaisuuden alynaytto
on muovailuvahan lailla muokkautuva ja haptinen. Voit esimerkiksi pitaa rakkaasi
kadesta kiinni Skypen vélityksella. (Papagiannis 2017, 27)

Kaiken innostuksen mukana tdydennetty todellisuus tuntuu myods hieman
uhkaavalta. Jos todella voimme "poistaa todellisuudestamme asioita, joita emme
halua ndhda” (Papagiannis 2017, 19) tarkoittaako se, etté sosiaalisen median kupla
siirtyy todelliseen maailmaan? Jos jokainen ihminen valitsee ympardivan todelli-
suuden omien mielihalujen mukaan, estimme myds mahdolliset kohtaamiset ja
oppimisen epamukavuusalueella.

Muun taiteen ja teknologian tapaan tdydennetty todellisuus ei ole sen
parempi tai pahempi kuin ihminen itse. Mielenkiintoista ei ole teknologia, vaan
sisalto. Tekijat paattavat, mitd he haluavat viestia.

Itse toivon jatkossa luovani vield interaktiivisempia AR teoksia. Sellaisia joihin
yleis6 voi sulauta osaksi. Mielessani on esimerkiksi maalaus, jonka hahmon paikalle
katsoja voi itse asettautua. Hanen ymparilleen muodostuu kauniita kuvioita ja
rakkauden tunnustuksia. Katsoja pystyy valokuvaamaan itsensd kannustavan
maalauksen sisalld. Tai toinen suunnittelemani teos on naisille suunnattu t-pai-
tapainatus kahdesta kadesta, joka nayttaisi kuinka omatoimisesti voi tutkia rinnat
rintasydvan uhkan varalta.

Toteutanko suunnitelmat jaa ajan naytettavaksi. Talla hetkelld mietin, minka-
laisiin tiloihin tai tapahtumiin ndma kolme valmista teosta voi laittaa esille iloa tuot-
tamaan. Kiitos Eija Saarisen on mahdollista, ettd taulut ovat kesalla 2019 esilla
Turku Animated Film Festivaaleilla.

Taydennetyissd tauluissa on taikuutta, mutta myos tydsarkaa. Nyt vedén

syvaan henked ja taputan itsedni olkapaalle hyvasta tyosta. Olen jalleen oppinut
paljon.
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