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Opinndytetyo



Opinniytetyossini luon mysteerisen olen-
non todeksi valokuvan keinoin. Lopullisessa
tyossini on itse suunnittelemani olento,
josta on neljan valokuvan sarja. Esitin myos
sarjasta jadneitd kuvia sekd suunnitelmia
tulevista kuvauksista. Kirjallisessa sisdllossi
kerron naamioiden historiasta ja kiytto-
tarkoituksista kulttuureissa sekd lavastetun
valokuvan pohdintaa ja historiaa. Kerron
lisiksi vaikutteistani ty6honi ja lopuksi avaan
tyoprosessiani. Jatkan sarjani tyostimistd
valmistumiseni jilkeen.



In my thesis I bring a mysterious creature to
life within the means of photography.

My final work consists of series of four
pictures of my self created creature. I

also show pictures which were left from

the series, as well as plans for the next
photosessions. In my written content I talk
about history of masks and different ways
of using them in cultures and also about the
staged photography and its history. In the
end I talk about my references and my work
process. I will continue progressing with my
series after graduation.
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Naamio on mysteerinen esine, joka on
ollut kidytéssimme melkein yhtd kauan
kuin olemme eldneet tilld maapallolla.
Se on osa kulttuuriamme, mutta loppu-
jen lopuksi kiinnitimme sen vaikutuk-
siin hyvin vihdn huomiota arjessamme.
Sen psykologiset vaikutukset ovat

hienovaraisia niin hyvissi kuin pahassa.

Oli kyseessd naamioitu rosvo tai
Zorro, ihmiset ovat keksineet monia
kdyttotarkoituksia naamioille. Jotkut
jopa kantavat kasvojansa naamionaan
tiedostaen tai tietimattddn. Naamiot
kiehtovat minua sen tuomasta anonyy-
miydestd, mikd ainakin saa minun
mielikuvitukseni herdiamiin. Ne ovat
kuin arvoituksia jotka piilottelevat
vastausta.

Opinniytetyossini yhdistin naamioi-
den salaperiisyyden ja valokuvan kyvyn

luoda uudenlaisia todellisuuksia.

Olen tehnyt pitkdin lavastettua valoku-
vaa ja vahvuuteni on ollut taiteellinen
itseilmaisu valokuvan avulla. Tuon valo-
kuviini paljon vaikutteita kuvataiteesta,
animaatioista ja videopeleistd. Haluan
t6illdni ihmetyttdd, himmistyttid ja
luoda visuaalisesti vahvaa valokuvaa
katsojille.

Olin erikoistunut pitkin aikaa omaku-
vien tekemiseen ja minusta alkoi
tuntua, etti olin tiedostamatta teke-
missi itsestini yhden tempun ponia.
Lisiksi edellisessid omakuvasarjassani
olin kdynyt sen verran syvilld mielessi-
ni, ettd padtin jattdd omakuvat syrjdin
ja tehdd jotain kevyttd, helposti lihes-

tyttivdd valokuvaa.

Tavoitteeni oli pyrkid luomaan uutta

ja mielenkiintoista sarjaa, josta katso-
jat saisivat erilaisia mielleyhtymia

ja tulkintoja. Halusin sarjan olevan
erddnlainen oma “magnum opukseni”,
jossa kiteytyisi kaikki elementit joita
valokuvissani tavoittelen; esteettisyys,
lavastaminen ja illuusioilla leikkiminen.



2. NAAMIO



Miksi kasvojen peittiminen naamiolla
kiinnostaa minua?

Moni on saanut kokea sen jannittivin
tunteen, kun asettaa naamion paillensa
ja esittdd jotain muuta kuin itseddn.
Saatoit olla luurankonaamari paalld
Halloween-juhlissa, Mardi Gras -karne-
vaalissa juhlimassa tai maskottipuku
pdalld mainostamassa yhtiotd. Ihmiset
saavat eldmadnsd uutta energiaa padstes-
sddn irti arjestaan naamioimalla itsensi
joksikin muuksi.

Minua eniten kiinnostaa naamioissa
sen anonyymius ja mystisyys. Mieles-
tini naamio antaa ihmiselle jonkinlai-
sen epiluonnollisen olemuksen, koska
henkilsltd katoaa kasvon piirteet koko-
naan ja timd luo tietynlaisen jannitty-
neen, aavemaisen olemuksen naamion
kantajalle.

Naamioilla on yllittivin suuri vaikutus
meihin; kasvot ovat meille tirkein tapa
tunnistaa ihmisen identiteetti. Laitta-
malla naamion pdillemme me salaamme
tirkeimmat kasvojenpiirteemme muilta
ja voimme jopa omaksua itseemme
uuden identiteetin (yleensid naamiota
esittivin hahmon). Maskin tirkein
merkitys ei kuitenkaan ole sen peittivyy-
dessd, vaan siind mitéd ideoita ja assosiaa-
tioita uusi identiteetti tai kasvo herdttda.
(Jennifer Foreman, Maskwork, 1999)

Timin naamion vaikutuksen sain kokea
kuvatessani sponttaanisti tyttoystivani
Katjan kanssa mokin vieressd olevalla
soramontulla.

Pyysin Katjaa peittimain vartalonsa
lakanalla sekd kasvonsa naamiolla, jotka
olin ottanut mukaani kuvausrekvisiitaksi.
Hinen tehdessddn poseerausta huoma-
sin etsimestd katsoessani jotain mielen-
kiintoista; kuvassa ei ollut endd Katja,
vaan hahmo jolla ei ollut henkilollisyyt-
td, sukupuolta, ikdd, ruumiinrakennetta...
kaikkea sitd mitd tarvitsemme todetak-
semme henkilon identiteetin. Tuntui
kuin Katja olisi kadonnut hetkeksi pois
soramontulta ja hinen tilalleen oli vaih-
tunut tuntematon hahmo. Hahmossa

oli jotain vangitsevaa ja se niytti olevan
kuin toiselta planeetalta. Pddssini alkoi
heti syntyd mielleyhtymia jostain tdstd
maailmasta irrallaan olevasta kansasta.

Naamioissa kiehtoo mydskin sen
ristiriitaisuus: se voi olla eri tilanteissa
psykologisesti pelottava tai hauska esine
henkildllisyyden peittimiseen esim.
roistot ja karnevaalijuhlijat.



2.2 NAAMION ROOLI JA SYMBOLIIKKA ERI KULTTUUREISSA

Yleisin kiyttotarkoitus maskeille on
ollut uskonnolliset rituaalit, seremo-
niat ja teatteriesitykset. Yksilolliselld

ja henkilokohtaisella tasolla maski on
kirjaimellisesti uusi kasvo ja sellaisenaan
se voi suojata, naamioida tai tunnistaa
kdyttdjin. Naamioita on tehty niille
kolmelle tarkoitusperille lipi historian.
Esimerkiksi entisaikojen soturit ovat
kdyttineet maskia suojatakseen kasvo-
jaan ja pelotellakseen vihollista. (Jenni-
fer Foreman, Maskwork, 1999)

Naamion kéyttimiseen liittyy paljon
psykologisia puolia ja uskomuksia.
Ihminen ei ole vilttimitti oma itsensi,
kun hin kiyttid naamiota ja ulkopuo-
liset voivat tuntea pelkoa ja ahdistusta
naamiota kiyttivin lisniollessa.

Usein eri luonnonuskontojen rituaaleis-
sa naamion kiyttdjan uskottiin olevan
vilittdmissd kontaktissa maskissa kuva-
tun hahmon/eldimen hengen kanssa.

Monet ryhmit myoskin kiyttavit
naamiota suojellakseen omaa iden-
titeettiddn joko hyviin tai huonoihin
tarkoitusperiinsé. Yksi tunnetuimmista
ryhmisté jotka kayttavit hyodykseen
naamion tuomaa anonyymiytta on
hakkerointiryhmi Anonymous.
Ryhmi on tunnettu sen anonyy-
meistd hakkerijdsenistiin, jotka
tekevit viliajoin internetin kaut-

ta iskuja mm. suojattuihin asia-
kirjoihin ja nettisivustoihin.

Ryhmiin jisenet kéyttavit tunnistettavaa
Guy Fawkes-naamiota, joka viestittdd
muille heididn voimastaan anonyymeina.

Naamioon symboliikkaan liittyy paljon
semioottisia puolia. Se viestittdd aina
jotain ja se miten ja mitd naamiolla vies-
titetddn on kiinni naamioon kaytetysti
symboliikasta. Kuten Donald Pollock
kiteyttien sanoi: ”...naamiot ovat myds
samanaikaisesti ikoneita ja indeksejd
identiteetistd ja juuri ndma semioot-
tiset tarkoitusperit antavat maskeille
paikkansa missd tahansa yhteisossi ja
kiinnostuksen antropologiassa.” (Donald
Pollock, Masks and the Semiotics of
Identity, 1995).

Naamion symbolinen merkitys taiteessa
on kahtiajakava:

Anonymous-jdsenid.

toisaalta roistot ja petolliset juonitteli-
jat kiyttdvit tarinoissa naamiota peit-
taikseen salakavalat motiivinsa, mutta
my6skin sankarit suojelevat omaa iden-
titeettiddn peittdmalld kasvonpiirteensi
naamiolla. Esimerkiksi supersankarit
olisivat huomattavasti haavoittuvaisem-
pia jos heidin identiteettinsd paljastuisi.
Batman luultavasti saisi heti turpiinsa
vihamiehiltddn, jos kaikki tunnistaisivat
hénen todelliset kasvonsa.

Peliteollisuudessa on yleistynyt naamioi-
dut padhahmot, joilla pelaaja etenee
tarinassa. Dishonored-pelissi pelaaja

on naamioitunut kostaja steam-punk
henkisessi dystopiamaailmassa ja timén
naamio toimii pelissi tydkaluna, jolla
hin voi tehostaa nik6din ja aistejaan.




KREIKKALAINEN
TRAGEDIANAAMIO
500-700 eKtr.

TUTANKHAMONIN
KUOLINNAAMIO
1332 eKr.-1323 eKr.

Muinaisen Kreikan teatterissa
kiytetty tragedianaamio paransi
huomattavasti esityksid. Naamio oli
tehty suurikokoiseksi korostamaan
ndyttelijin olemusta lavalla ja ison
koon ansiosta katsojat myos pystyivit
nikemdin kaukaa mikd hahmon rooli
oli esityksessi. Lisiksi naamio toimi
erddnlaisena megafonina vahvis-

taen ndyttelijan ddntd esityksessd ja
rooleja pystyttiin vaihtamaan paljon
nopeammin esityksessd yksinkertai-
sesti vaihtamalla naamioita.

Muinaiset Egyptildiset asettivat
koristeltuja naamioita kuolleiden
kasvoille. Kuolinnaamion uskot-
tiin johdattavan hengen takaisin
ruumiiseen. Naamiot rakennettiin
kddrinliinoista, jotka valeltiin kipsilld
tai kalkkilaastilla ja lopuksi koristel-
tiin maalilla. Naamio oli jéljennds
kuolleen kasvoista ja koristeluissa
kiytettiin egyptildisid symboleita.
Tirkeimmille ihmisille valmistettiin
naamarit kullasta ja hopeasta. Yksi
kauneimmista ja kuuluisimmista
kuolinnaamioista on faarao Tutank-
hamonin naamio.

JAPANILAINEN
NOH-NAAMIO
1392-1573

HAIDA-HEIMON
RITUAALINAAMIO
1850-1859

Japanilaista Noh-naamiota kéytetidn
perinteisissd teatteriesityksissd vield
tindkin paivind. Nayttelijit valitsevat
huolella sopivan naamion rooliin-

sa kuvastaen naisia ja miehid seka
henkimaailman olentoja. Esityksissd
ndyttelijit korostavat hahmoansa ja
naamion kiyttod teatraalisilla kdsien
ja péin liikkeilld. Viereinen naamio
on nimeltiin Koomote, joka esit-

tdd nuorta ja kaunista naista. Tama
naamio on yksi tunnetuimmista nais-
ta esittivistd naamioista Noh-teatte-
rissa.

Haida-heimossa kiytetty rituaalinaa-
mio esittdd ihmistd, jolla on eldimen
kasvonpiirteet. Puisessa naamiossa
on saranoituja paneeleita ja kasa
johtoja, joita vetimalld paneeli tyon-
tyy ulospdin paljastamalla piilossa
olevan naamion. Kun rituaalin aikana
vaihdettiin piilossa olevaan naamion,
uskottiin naamion muuttavan kiyt-
tdjin eldimesti yliluonnolliseksi
hengeksi.



3. LAVASTETTU VALOKUVA



3.1 LAVASTETUN VALOKUVAN HISTORIAA

Vieresella sivulla on Robert Capan
kuuluisa valokuva juuri osuman
saaneesta sotilaasta vuodelta 1936.
Vuosikausia valokuvaa pidettiin lehti-
kuvien parhaimpana kuvana, jossa soti-
laan viimeinen hetki ollaan mestarilli-
sesti taltioitu kameralle. Mychemmin
kuvan autenttisuutta alettiin spekuloida
monilta eri tahoilta viittdimalld sitd
lavastetuksi tilanteeksi, minka jilkeen
aihe on herittinyt vielikin keskustelua.
Vaikka ei ole takeita siitd onko valo-
kuva aito vai ei, on kuva mielestini
hyvi esimerkki ihmisten uskomuksista
valokuvan kykyyn kuvata todellisuutta.

Valokuvauksen historian alusta lihtien
valokuvaajat ovat vidristineet todelli-
suutta omiin tarkoituksiinsa kameran
avulla. Varhaisin lavastettu valokuva on
vuonna 1840 otettu Hippolyte Bayar-
din tunnettu omakuva itsestiin hukku-
neena miehend. Hinen ranskalainen
kollegansa Daguerre oli voittanut
kilpajuoksun valokuvauksen keksijin
tittelistd ja omakuva oli hidnen viimei-
nen kannanotto hiviosta.

Valokuvataiteilijoiden lavastetut valo-
kuvat olivat vasta-argumentti valo-
kuvan totuudellisuudesta syntyneelle
ideologialle. Heille valokuva ei edusta-
nut absoluuttista totuutta maailmasta,
vaan he tiesivit kuinka helppoa on

manipuloida kuvaa ja kuinka doku-
mentaariseen valokuvaan ei pitiisi
sokeasti luottaa.

Kesti kuitenkin pitkddn ennen kuin
valokuvaa pidettiin hyviksyttyni
taidemuotona. 1900-vuosisadalta asti
valokuvataiteilijat yrittivit oikeuttaa
valokuvan paikkaa maalaustaiteen
rinnalle.

Yksi tunnetuimpia valokuvauksen
ilmaisullisia rajoja kokeileva taitelija oli
Man Ray. Hin oli Pariisin surrealisti
valokuvaajien ryhmin jisenend ja tuli
kuuluisaksi valokuvillaan, joissa hin
manipuloi kuviaan taitavasti kiyttien

surrealismia.

Man Rayn kuuluisin valokuva “Kyyneleet”.
Kuvassa ei ole ihmisen kasvot, vaan malli-
nukke. Kyyneleet ovat lasihelmid.

Nykyaikana valokuvataide on pirs-
taloitunut laajemmaksi rihmastoksi,
missd taiteilijat yhdistelevit valokuvaa
monien eri taiteenalojen parissa esim.
installaatiot, videotaide, kuvanveisto

ja maalaustaide. Mahdollisuuksia on
nykydin monia ja suurin osa maailman
taidegallerioista ja museoista onkin
hyviksynyt valokuvan taiteena.

Nykypiivind katsojat ovat enemmin
valveutuneempia siité, kuinka valoku-
vaa voi lavastaa ja manipuloida. Valo-
kuvataiteen monipuolistuessa ja yleis-
tyessd “lavastettu” -termi on kdsitteend
vanhentunut eika sitd juurikaan kiytetd
valokuvataiteen yhteydessi.



Itselleni kamera on haastava viline
taiteelliseen ilmaisuun ja nien valo-
kuvan enemmainkin kaksiulotteisena
pinta-alana, joka tdytetdin visuaalisella
sisdllolld. Valokuvassa on turhauttavinta
ja kauneinta sen loputon tulkinnanva-
raisuus; ihmiset kiinnittivit eri asioihin
kuvissa huomiota ja heidin kyvyt tulki-

ta valokuvaa vaihtelevat laajasti.

Tistd syystd en pyri tdissini yksin-
kertaistamaan sisiltdd vaan pitimain
sen monitasoisena. Koen sen katsojaa
aliarvioivaksi, jos asiat kerrotaan heille
yksiselitteisesti eikd tilaa jitetd yhtddn
mielikuvitukselle. Asiat tissd maailmas-
sa ovat harvoin yksiselitteisid kaiken
kaaoksen keskelld ja joskus emme tule
saamaan kysymyksiimme vastauksia
ollenkaan. Loput jadvit meidin mieli-
kuvituksemme ja tulkintamme varaan.

Olen tehnyt pitkdin lavastettua valoku-
vaa ja mielestini tilld ldhestymistavalla
pystyn kiyttimadin valokuvan todellisen
potentiaalin hy6dyksi. Se, ettd valoku-
vaa pidetddn edelleen pitevini todis-
teena todellisuudesta antaa herkullisen
tilaisuuden kayttda titd kuvitelmaa
hyodyksi fiktiivisissd aiheissa.

Kuvitellaan esimerkiksi tilanne, missa
katsoja nakee edessdin olevassa seinis-
s4 kaksi teosta fiktiivisestd hahmosta.
Vasemmalla puolella hahmo on valoku-
vattuna ja oikealla maalattuna. Olisiko
valokuva oudosta hahmosta paljon
vaikuttavampi kokemus kuin maalaus?
Mielestini kylld, silld koemme valo-
kuvan aina jossain miirin taltiointina
todellisuudesta. Valokuvaa voi tietenkin
vadristdd, mutta niiden kahden vali-
neen vililld on selvi ero.

Me katsojina oletamme, etti

valokuva fiktiivisestd hahmosta on
taltiointi menneisyydessi tapahtunees-
ta tilanteesta. Valokuva on niin ollen
todiste siitd, ettd tilliinen hetki on
tapahtunut tai “ollut olemassa”. Mieles-
tini voin siis tehda illuusion jonkun
olennon olemassaolosta vahvemmak-
si valokuvan keinoin. Kuvitellaan
esimerkiksi ihmisii, jotka ovat nihneet
ensimmiisti kertaa valokuvia intiaa-
neista. Heille nimi valokuvat ovat
olleet todisteita kaukana meren toisel-
la puolella asuvista tuntemattomista
ihmisistd ja heimoista.



VALOKUVAN JA MAALAUSTAITEEN
EROT JA HYODYT

Vaikka kuinka hyvin maalari yrittéisi
maalata realistisesti aihetta, niin loppu-
tulos olisi silti vain maalaus. Tastd René
Magritte teki viitteen kuuluisalla tyol-
lddn “The Treachery of Images” johon
hin oli vuonna 1928-29 maalannut
kankaalle piipun ja kirjoittanut alle

“Tdmi ei ole piippu’”.

Magritten viite oli simppeli: maalaus
ei ole piippu, vaan se on kuva piipusta.
Mielestdni sama viite patee mydskin
valokuvauksessa. Vaikka valokuvaaja
kuinka yrittiisi dokumentoida todelli-
suutta kamerallaan, niin hinen valoku-
vansa edustaisivat lopulta vain hinen
rajallista ndkemystdin todellisuudesta.

Vaikka maalaustaide ei pysty jdljittele-
main todellisuutta, niin sen vahvuuk-
sia on mm. tekstuurien ja virisivyjen
voimakas painotus. Haluan kayttda titd
hy6dykseni valokuvissani. Tekstuurien
kaytolld valokuvassa tarkoitan huomio-
ni kiinnittdmista yksityiskohtiin ja
niistd muodostuvaa kokonaisuutta.

Virien voimakkuuteen pystyn vaikut-
tamaan missé ja milloin kuvaan ja mitd
kohteita. Esimerkiksi sateen jilkeen
kastunut kasvillisuus ndyttdd virik-
kdammalti valokuvassa. Ittenin viriteo-
rioiden avulla olen pystynyt tarkastele-
maan valokuvan virimaailmaa uudella
tavalla ja hyddyntimaiin sitd toissini
esimerkiksi valitsemalla kuvauspaikat
niiden virikkyyden perusteella. Pyrin
my6skin kuvankdsittelyssd hiomaan
kuvan virit sivykkdammiksi pitden
kuitenkin kuvan visuaalisuuden realisti-
suuden rajoissa.



3.3 VERRATTAVIA VALOKUVAAIJIA

CHARLES FREGER
WILDER MANN
2010-2011

Charles Frégerin sarja Wilder Mann
on visuaalisesti ldhelld opinnéytetyo-
tini. Sarjassaan Fréger matkasi ympiri
eurooppaa valokuvaten kansantarus-
tojen hahmoja tutkien ihmisen kiin-
nostusta mystiikkaan, rituaaleihin ja
perinteisiin. Vaikka ldhestymistapa
on erilainen (Fréger kiytti ennestdin
tunnettuja hahmoja), niin hin on
my6skin kiyttinyt kameraa olentojen
konkretisoimiseksi.

Frégerilld on myds paljon humoristi-
sempi ote olentoihin verrattuna omiini.
Joissakin mallit poseeraavat kumisaap-
paat jalassa tilkkutdkki kiedottuna pail-
le ja tekemisessd on hyvin kotikutoinen
meininki. Itselleni néissd vaikutelma
on hauska ja vilitén, mutta pidemmalld
tarkastelulla valokuvat tuntuvat hatii-
sesti tehdyiltd; Fréger niyttd satsaavan
enemmin olentojen médrddn kuin
kuvien hiomiseen.
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Toinen valokuvaaja jota my6skin
kiehtoo naamiot ja anonyymiys on Juha
Arvid Helminen. Helmisti kiehtoo se
miten univormut ja naamarit piilot-
tavat todellisen itsemme ja voivat
toimia vallan tyokaluina muita ihmisid
kohtaan. Adrimmiiset ideologiat kuten
fasismi ja militarismi ovat keskeisimpid
teemoja Helmisen sarjassa.

Hinen luomansa maailma on sysimus-
ta, kolkko ja painostava jossa ihmiset
ovat menettineet oman yksilollisyy-
tensi tullessaan osaksi ideologiaa tai
ns. koneistoa jota he pukeutumisellaan
edustavat.

Helmisen sarja on kantaaottava ja hin
nikee mielettdmisti vaivaa puvustuk-
seen. Siind missd mind kdytin maail-
mani milj66nd virikéstd luontoa ja sen
tarjoamaa valoa hyddyksi, on Helmisen
lihestulkoon kaikki kuvat kuvattu
tummissa studio-olosuhteissa keinote-
koisella valaistuksella.



4. MAAILMAN LUOMINEN



Luodessani uutta maailmaa minun on
otettava monta asiaa huomioon ennen
kuvauksia:

Miltd olennot ndyttavit?

Miltd heiddn maailma néyttaa?
Miki motiivi/tarkoitus olennoilla on
maailmassa ?

Lisaksi halusin onnistua naissd asioissa
sarjassani:

Vaikutelma olennoista olisi uusi;
maskit, symbolit ja puvustus viittai-
sivat mahdollisimman vihin meidin
tuntemiimme kulttuureihin. Katsojan
nakiessd ensimmadistd kertaa olennon
hin ei pystyisi vertaamaan sitd mihin-
kdin ja tuntisi itsensd kuin tutkimus-
matkaajaksi, joka on 16ytinyt ennenni-
kemittomin olennon.

Valokuvat tuntuisivat “ajattomilta”;
valokuvissa ei nakyisi viitteitd tiettyyn
aikakauteen, vaan kuvat voisivat olla
milloin tahansa otettuja. Sen sijaan, ettd
kdyttiisi kameraa taltioimaan mennytti
aikaa, olisi kuvissa aika pysihtynyt tai
muuten midrittelemiton kisite.

Valokuvat olisivat aitoja;
mitddn radikaalia kuvamanipulaatio-
ta ei kiytettdisi, vaan valokuvat olisi

tallennettu virifilmille ja kuvankasit-
telylld vaikutettaisiin hienovaraisesti
valoon ja vireihin.

Kaikkein vaikeinta ei ole ollut rakentaa
lavasteita, vaan pitdd luodun maailman
raamit ymmirrettivind ja tiukkoina.
Tyoskennellessini jouduin koko ajan
miettimidn mitd ndiden hahmojen
maailmassa saa olla ja mité voin ndyttia
ilman, ettd sarjan visuaalinen tyyli

ja sisdlté muuttuvat epamédraisiksi.
Tilldisessd tyossd voi helposti lipsua
naurettavuuden puolelle, kun yrittid
uskottavasti tehdd todellisiksi asioita
joita ei ole olemassa.

Pidin ajatuksesta, ettd olento olisi
jonkinlainen puoliksi ihminen ja
puoliksi henkimdinen; eri puolille
maailmaa levittdytynyt kehittynyt
eliminmuoto. Halusin, etti timi
olento olisi aina pukeutunut kankaa-
seen ja kiyttdisi naamiota jittden oman
identiteettinsd mysteeriksi ja avoimeksi
katsojan tulkinnoille. Naamio olisi aina
olennoilla sama, mutta vaihtuvat virit,
kuviointi ja symbolit vihjaisivat hieno-
varaisesti jokaisen olennon omasta
kuvitteellisesta kulttuuritaustasta.

Minulle oli tirkeia, ettd kuvissa ei
nakyisi viitteitd aikakaudesta ja siksi
en halunnut kuvata hahmoja urbaa-
neissa paikoissa. Jos kuvissa nakyisi
esimerkiksi kerrostaloja tai teitd, niin
kuvat pystyisi yhdistimdin nykyaikaan
rikkoen illuusion toismaailmallisesta
olennosta. Vaikka luonnolla on vuoden-
aikansa, niin puiden rungot, hiekka ja
vesi vihjaavat hyvin vihin meille siitd
milld vuosisadalla kuva on otettu.

Minulla ei ollut kiinnostusta tehdi
sarjaan tarinallista sisdlt6d, vaan halusin
keskittyd visuaalisuuteen. Ajattelin,

ettd sisdllén voin tehdd my6hemmin

ja ndmd ensimmidiset kuvat olisivat
limmittelyd tulevaan. Pidin olentojen
tuoreudesta ja niiden pelkistd olemassa
olosta vaeltaen mysteerisesti metsissi ja
jdisilld vuorilla. Vihin kuin muumien
oudot hattivatit, joista tiedimme hyvin
vihin. Olennon tarkoituksen tai motii-
vin elimiseen jitin katsojan tulkinnan-
varaan.



4.2 KAMERAN KAYTTO

Syy miksi halusin kuvata keskikoon
vérifilmille oli laadullinen; kéytin
kuvatessa Mamiya ja Hasselblad kame-
roita sekd filmiksi valitsin Velvial00
véridian, jonka ansiosta virikkait
kuvat niyttivit entistd varikkddmmil-
td voimakkaan saturaation ansiosta.
Negatiivien isompi koko mahdollistaa
suurien tulostusten tekemisen ilman,
ettd laadusta joutuu tinkimdédn. Ero
digi- ja filmikuvan vililli on mielestdni
huomattava, kun vertailee digikuvan
keinotekoisia pikseleitd ja filmikuvan
hienovaraista rakeisuutta lopullisessa
printissa.

Kameralla on erittdin helppoa vaikuttaa
sithen mitd haluaa niyttii katsojalle

ja mitd jattdd pois kuvasta. Lisdksi se
miten me luonnollisesti kuvittelemme
ympiriston jatkuvan kuvan ulkopuolel-
la voidaan kiyttdd tehokkaasti hyodyksi

valokuvissa.

Esimerkiksi rajaamalla pyramidin
ympdriltd sadat turistit ja asutukset pois
kuvasta, voidaan luoda illuusio pelkista
kuvaajasta yksin autiomaassa katsomas-
sa pyramidia. Koska katsoja nikee vain
pyramidin ja paljon hiekkaa, olettaa
hin luultavasti, ettd autio hiekkadyyni
jatkuu kuvan ulkopuolella.

Etsiessidni kuvauspaikkoja kiinnitin
huomiota paljon siihen, ettd pystyyko
ei-haluttavia-kohteita rajaamaan niistd

pois.

Esimerkki valitsemastani
kuvauspaikasta ja visuaalisesta
rajauksestani




4.3 VAIKUTTEET TYOHONI

Kohtaus Hayao Miyazakin
elokuvasta Liikkuva Linna

Olen intohimoinen animaation ja
videopelien ystivi. Lisiksi olen kiin-
nostunut kuvataiteesta ja erityisesti
surrealismista. Itsestini usein tuntuu
siltd, ettd saan suurimmat inspiraationi
ja vaikutteeni ndistd kulttuurituotteista
kuin valokuvataiteesta. Pidin animaa-
tion mielikuvituksellisesta visuaalisuu-
desta sekd videopelien vaikuttavasta
immersiosta. Ainoa mainittava vaikute
valokuvauksen puolelta on Arno Rafael
Minkkinen, mutta hinkin on vaikutta-
nut vain omakuvissani.

HAYAO MIYAZAKI

Yksi vaikute tydlleni on ollut animaati-
olegenda Hayao Miyazakin animaatiot
ja hinen visuaalinen tyyli. Miyazakin
tyylille ominaista on raikkaat, kylldiset
virit ja tietynlainen eskapismi hinen
luomissaan miljoissd. Néitd asioi-

ta haluan itsekin tavoitella tdissdni.
Tietynlaiset viriyhdistelmit toimivat
parhaimmillaan hengenravintona ja
tukevat valokuvan aihetta.



KASVOTON (No-face)

Suurimmat vaikutteet sarjaani on tullut
Miyazakin luomasta hahmosta “Kasvo-
ton”, joka esiintyy Henkien Kitkema
-elokuvassa. Elokuvassa kasvoton on
hiljainen, jopa aavemainen henki,
jonka naamio niyttid pahaenteisen
ilmeettomiltd. Kasvoton on yksindinen
henki, joka ei tunne itsedin eikd omaa
tarkoitustaan maailmassa ennenkuin
padhenkild osoittaa hinelle huomio-
ta. Hdnen naamiossaan nikyy pienid
merkkejd hdnen tunnetilastaan pienestd
hymystd himmentyneisyyteen. Naamio
muistuttaa huomattavasti japanilaista
No-teatterissa kiytettivdd naamaria.

Kasvoton on altis muiden ympiril-

14 olevien persoonien vaikutukselle.
Erdissi elokuvan kohtauksessa hin
sy6 muita hahmoja ja hinen ruumiin-
rakenteensa muuttuu lihallisemmaksi
omaksuen sydtyjen hahmojen persoo-
nallisuudet.

On huvittavaa kuinka tiedostamattani
olentoni muistuttaa lempiohjaajani
luomusta. Toisaalta naamioni eroaa
Kasvottoman naamiosta sen ilmeetto-
myyden takia, kun taas Kasvottomalla
on elokuvan aikana monia tunnetiloja
tunnistettavissa hinen naamiosta.

A
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JOURNEY
2012

Peleista suurimman vaikutuksen

minuun on tehnyt Thatgamecompa-
nyn tekemi Journey. Pelissd vaelletaan
anonyymilld, kaapuun pukeutuneel-

la tummalla hahmolla kohti edessi
siintiavad vuorta. Pelin aikana annetaan
hyvin vihin tietoa matkan varrella
kohdattavista paikoista, artefakteista ja
maailman historiasta. Seinimaalaukset
antavat tulkinnanvaraista tietoa tapah-
tumista, mutta muuten merkitysten

antaminen jitetddn pelaajan tehtivaksi.

Pidin suuresti tilldisestd lihestymisestd
missd pyritddn tdyttimédin puuttuvat
palaset kiyttimalld omaa mieliku-
vitusta jolloin syntyy monia erilaisia
tulkintoja tarinasta. Erityisesti pidin
aavoista hiekkadyyneistd, mysteerisestd
ikonografiasta ja pelattavasta hahmos-
ta. Hahmo kommunikoi kohdattavien
hahmojen kanssa yksittiisilld ddnilld
muistuttaen morsekieltd. Tutkittavissa
paikoissa tuntui ajan paino.

Pienen pelifirman runollinen peli oli
myyntimenestys maailmalla ja tuotti
muutaman hengen yhtidlle miljoonien
tuotot. Peli samalla vahvisti suurem-
malle yleisolle, ettd pelit ovat ansaitse-
massa paikkansa taiteenlajina.



5. TYOPROSESSI JA SARJAN KUVAT



5.1 NAAMION JA PUVUN SUUNNITTELU

Sarjan ensimmaisessd kuvassa on
kdytossd venetsialainen karnevaalinaa-
mari, mutta sen jilkeen pditin suunni-
tella oman naamion olennolleni.
Kaikista parhaimman 16ysin lopulta
kirpputorilta. Kipsisti tehty karnevaali-
naamio oli koristeltu maalilla ja sulilla.
Hiottuani maalit ja sulan pois pddtin
slitd eteenpdin kdyttdd titd tietttyd
naamiota olennoillani. Pidin sen neut-
raalista katseesta joka muistutti vihin

japanilaisia Noh-naamioita.

Uusi maalikerros vanhan pddille.

Kipsi on aivan loistava materiaali.

Sitd on todella helppoa muokata viilaa-
malla, veistimalld, poraamalla jne. Se,
ettd naamio oli tehty kipsisti mahdol-
listi sen nopean muokkaamisen ja
pystyin helposti tekemidin poralla reiat
lankakiinnityksille, jotta naamio pysyisi
mallin pédssi.

Maalauksia suunnitellessa halusin pitdd
leikkisdn, intuitiivisen ty6skentelyn
takertumatta litkaa naamion viilaami-
seen. Viltin maalatessa liian yksityis-
kohtaista ja pikkutarkkaa maalailua,
silld halusin, ettd naamiosta erottaisi
selkedsti muotoja ja vireji vaikka
olento olisi kuvattu kaukaakin. Aiheet
naamioissa vaihtelivat yksinkertaisista
kuvioista monitulkinnallisiin symbolei-
hin. Suunnittelin enemman viriyhdis-
telmid ja mitké niistd sopisivat kuvaus-
paikan vireihin parhaiten.

Aina kun olin saanut yhden olen-
non kuvattua, maalasin naamiolle
uuden maalikerroksen vanhan piille.
Myé6hemmin ajateltuna tima hidasti
sarjani etenemistd merkittivisti.

Mielestini yksinkertainen kangas oli
paras puku olennolleni, koska minulle
riitti, ettd kangas peittdisi mallin koko
ruumiin. Tirkeinté oli kuitenkin jattdd
olento anonyymiksi ja timén simp-
peli kangas hoiti sen erinomaisesti.
En halunnut lisiksi lisitd kankaaseen
mitddn erityisid symboleita tai koris-
teluja, silld ne ehka olisivat vieneet
huomiota pois olennon anonyymiy-
destd. Pelkistiminen oli tirkedtd myos
budjetin kannalta.

Aluksi kdytin kankaana kotoa 16ydet-
tyj lakanoita sekd tekokuitua ja tajusin
vasta myShemmin kéyttdd silkkikan-
gasta. Lakanan pystyi helposti tunnis-
tamaan valokuvassa ja se soi olennon
mystistd uskottavuutta. Silkkikankaassa
tekstiilin rakenne on laadukkaampaa
ja sen kiiltdvi pinta ndyttdd valokuvissa
paremmalta. Toisaalta se oli haasta-
vampi kuvauksissa sen liukkaan pinnan
takia hankaloittaen kankaan pukemista
mallille.















5.2 SARJASTA KARSITUT KUVAT

Sarjaa tehdessini en halunnut kuvata
pelkistiin hahmoja, vaan my0s arte-
fakteja, jotka liittyisivit sarjan maail-
maan ja mytologiaan. Vaikutteita olin
saanut muinaisen Egyptin historialli-
sista aarreloydoistd ja kauniista arte-
fakteista, joista pystyttiin paittelemédin
paljon niiden kulttuurista ja historiasta.
Minua kiehtoi se ajatus miten voimme
lukea tuhansia vuosia vanhan saviruu-
kun kaiverruksista kulttuurista, jota ei
ole endd olemassa.

Halusin vaikuttaa sithen miltd patsaat
ndyttiisivit, joten tilasin kipsipatsaita
netistd ja muokkasin niitd parhaani
mukaan erilaisiksi. Muutama patsas
onnistui, mutta aikaa oli kulunut liitkaa
ja kuvat tuntuivat katsojien mielestd
irrallisilta sarjan muihin kuviin.

Timin kipsipatsaan sain luokkakaveriltani omak-

seni. Patsas esitti tuntematonta naista jolla oli
pitkomaiset hiukset padssdin. Suunnittelin tastd
artefaktia, miki esittiisi naamion alla olevaa
henkil64d tai jumalaa, jota he palvoisivat. Porasin
ja hioin patsasta uusiksi ja lisdsin sithen mineraa-
likivid, joiden tarkoitus oli ndyttid sci-fimdiseltd
evoluution tuotokselta. Patsaalla on osittain aivot
paljaana ja otsa ndyttdd minusta kruununtapaiselta
sen muodon ja mineraalikivien takia.

w

Ostin tdmin kipsipatsaan netisté ja aluksi valkoi-
nen patsas esitti roomalaista naista. Maalasin
patsaan egyptildisilld vireilld kdyttden oranssia,
sinistd ja keltaista. Sen jdlkeen leikkasin patsaalta
suun ja kaulan seudun pois sekd myoskin otsan,
jolloin kasvot ndyttivit leijuvan kaistaleenomaises-
ti ilmassa. Kuvasin patsaan hiekassa, jotta syntyisi
kuvitelma aavikkoon hautautuneesta patsaasta.
Laitoin lisdksi patsaan sisille kukkia tuomaan
visuaalisesti epitavallista yhdistelmad. Halusin
kuvata patsaan niin, ettd mittasuhteet katoaisivat
ja katsoja ei pystyisi arvioimaan patsaan kokoa.



Jouduin luopumaan tasti
kuvasta, koska naamio ei
sopinut yhteen sarjan olennon
kanssa ja kuvassa kiytetty
lakana ei ollut uskottavan
nakoinen. Malli kdyttad
kuvassa poron paikalloa,
jonka toin mukanani Norjan
reissulta kauan sitten kuvaus-
rekvisiitaksi.

Eldimen paikallon kéyttimi-
nen naamiona antaa kulttuu-
riviittaukset shamanismiin

ja kansantaruihin. Se on
monelle tuttu naamio, joka vie
ajatuksemme meidin kansan-
tarustoon ja sitd en halunnut
sarjassani tavoitella. Toisaal-
ta pidin mallin pitelemasta
koristepallosta, jonka merki-
tyksen jitin katsojalle auki.
Pidin ajatuksesta, ettd pallo
toimisi jonkinlaisena futuris-
tisena tai hengellisend kiytto-
esineend olennolle.

Kuvauspaikassa pidin epidsuo-
malaisesta kasvustosta ja sen

vieressi olevasta joesta, joka

vie omat ajatukseni eksootti-
siin sademetsiin.




5.3 TYYPILLINEN KUVAUSPAIVA JA VALMISTELUT

Kun olen 18ytinyt sopivan kuvaus-
paikan dokumentoin sen kameraani

ja suunnittelen miten saisin paikan
potentiaalin irti kuvauksissa. Loysin
kesilld mokin lahettyviltd metsdalueen,
johon oli jitetty kasa kivilouhimon
hukkakivid. Paikka néytti mielenkiin-
toiselta geometrisesti leikattujen lohka-
reiden takia ja mielessini kivi ajatus,
miti jos yksi olennoistani asuisi tuolla
ja luikertelisi pelottavasti kddrmeen
lailla kivien vileissd?

Rupesin maalaamaan naamarin péille
uutta kuviointia ja pddtin tehdi siitd
primitiivisen nikéisen: selkeitd linjoja
ja yksinkertaisia virejd, jotka tukisivat
karua kiviympiristod. Tein olennon

pdille tukirangan verkosta johon pys-

tyin kiinnittiméddn naamion ja kiytin
hintind isoa polynimurin putkea
luoden illuusion kiirmeen kehosta.

Kivir6ykki6ssd kuvaaminen ei ollut
helpoimmasta pddsti: lavasteiden aset-
teluun kului tunteja ja timi oli ensim-
mdinen kerta kun kiytdssini oli mallin
sijaan tukirankoja olennon luomiseen.
Surkuhupaisinta on se, ettd juuri kun
olin saanut aseteltua olennon uskotta-
vasti ja otettua testikuvat digikameralla,
ukkosmyrsky tuli ylldttden puiden
ylipuolelle ja tummensi taivaan. Ehdin
viidessd minuutissa ottaa hitdisesti
kuvat filmille, keriti tavarat ja juosta
autoon myrskyi turvaan. Turhauttavaa
oli filmikuvien epdonnistuminen.







5.4 SARJAN KEHITTAMINEN

Erehdysten ja kokeilujen kautta olen
tehnyt monta suunnitelmaa, jotka
tulevat helpottamaan kuvauksiani ja
viemdin sarjaani eteenpiin.

Haluaisin seuraavaksi tehdd ryhmiéku-
via, joissa olentoja olisi useampi kuvas-
sa. Tdmi auttaisi luomaan katsojille
kisitysti olennosta, joka ei ole pelkds-
tidn yksindinen vaeltelija, vaan mydskin
ryhmissi eldvi. Pddtin tdstd syysté
tehdi originaalista naamiostani lisdd
kopioita kdyttamalld lateksia muotin
tekemiseen. Nyt sarja ei rajoitu yhden
olennon kuvaamiseen, vaan pystyn
samanaikaisesti kuvaamaan useampaa
olentoa. Timi mydskin mahdollistaa
visuaalisen vuoropuhelun olentojen
vililld, jolloin kuvallinen sisilto ei endd
rajoitu kameralle poseeraamiseen.
Lisdksi minun ei tarvitse endd maalata
joka kerta samalle naamarille uutta
kuviointia!

Toinen meneillddn oleva projekti on
pienoismalliversion tekeminen origi-
naalista naamiosta. Tarkoituksena olisi
tehdd futuristisempia maailmoja lavas-
tamalla studio-olosuhteisiin pienois-
mallikaupunkeja tai ymparistod uhraa-
matta kuitenkaan illuusiota todellisista
olennoista ja paikoista. Teoriassa timén
pitdisi olla mahdollista, silld jos kame-
ralla pystyy vddristimédan mittasuhteita

niin pystyisin luomaan katsojalle
illuusion, ettd pienoismalliolennot ovat
ihmisen kokoisia kuvissa. Tilld tavoin
pystyisin tuomaan vield voimakkaam-
maksi illuusion toismaailmallisista
olennoista katsojille. Tama on itselleni
kitevi tapa sddstdd budjetissa, kun
pystyn halvalla tekemédin ihmeellisid
ympdristojd hahmoille ja naamioituja
olentoja isommalla madralla.

Pienoismallit teen muovailuvahan
tapaisesta aineesta, jota on helppo
muokata ja joka lopuksi laitetaan
uuniin kovettumaan.

Kaksi ensimmydistd pienoisnaamiota.

Olen suunnitellut my6s millainen
lopullisen sarjan ndyttelystd tulisi.
Haluaisin vahvistaa niyttelytilassa
katsojan aistillista kokemusta valoku-
viin sopivalla musiikilla. Musiikin rooli
olisi tunnelmaa voimistava, ambientti-
mainen ddnimaisema, jonka tekemiseen
palkkaisin siveltdjin. Pelialalta 16ytyy
monia taitavia siveltdjid, jotka ovat
keskittyneet ddnimaisemiin ja tunnel-
man luomiseen. Minua on pitkdin
turhauttanut valokuvandyttelyiden
painostava hiljaisuus, miki on vihenti-
nyt ainakin omaa kokemustani taide-
ndyttelyissd. Hiljaisessa tilassa joudun
varomaan, ettd pidink6 melua kierties-
sani tilaa eikd minua innosta ollenkaan
keskustella toistd seuralaiseni kanssa,
jos hiljaisuudessa normaali puhe voi
hdiritd muita.

Muusikin tuominen ndyttelyyn toisi
paljon rikkaamman kokemuksen
ndyttelyssi kiyville. Valokuvaa katso-
valla olisi kaksi aistia kéytossi: kuulo

ja niko. Mielestini ndma yhdistimalld
toisin katsojalle ndyttelykokemuksesta
kokonaisvaltaisemman ja samalla sarjan
maailma avartuisi paljon selkeAimmin.



1. Originaali naamio, josta tehdéin kopio lateksin avulla.

2. Valmis lateksimuotti, jonka ympirilld on kipsimuotti tukemassa muotoa.

3. Lateksimuottiin on kaadettu kipsivalu. Prosessin onnistumisen takaamiseksi on nautittava kylma olut.
4. Sain kopioitua nelji uutta naamiota. Kuvassa myos originaali naamio ja lateksimuotti.

Pienoismallit valmiina maalattaviksi.
Naamion koko: 2,5cmx4,5cm

Kolme monistettua naamiota maalattuina.



Vaikka valmiita kuvia on tilld hetkelld
nelji, olen silti tyytyviinen suorituksee-
ni ottaen huomioon kaiken vaivan miti
olen nihnyt valokuvieni tekemiseen.
Periaatteeni on, ettd en mene siitd
mista aita on matalin, vaan sinnikkiis-
ti nden vaivaa t6ihini ja lopulta laatu
korvaa mairan. Tama on ollut pitki
matka, mutta mielestini matka on
vasta alkamassa ja edessi siintéi jo uusi
horisontti, jonka takana on ties mité
ihmeellistd odottamassa.

Halusin tehdd jotain uutta opinniyte-
tyossini ja otin suuria riskejé asioissa,
joista minulla oli hyvin vihin koke-
musta (kuvanveisto, puvustaminen,
maailman suunnittelu jne.). Tyosken-
nellessd opin monta asiaa kantapiin
kautta kameran teknisistd asioista
kuvausrekvisiitan kisittelyyn ja joskus
jouduin perddnantamattomasti kuvaa-
maan samaa kuvaa montakin kertaa
esim. kuva sinisestd olennosta istu-
massa padolla; kolme kertaa jouduin
kdymdin samassa paikassa kuvaamassa
ennenkuin kuvasta tuli sellainen kuin
halusin. Nykyédn osaan jo paljon
paremmin valmistella kuvauspdivid ja
tyostdd naamioita ja kangasta.

Eniten aikaa ja voimia kului liian laajan
aiheen tydstimiseen. Lopulta kuitenkin
olen saanut kiteytettyi sarjan selkeim-
piin raameihin ja tunnen jo omat rajani
paremmin.
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Kiitokset rakkaalle perheelleni ja
ystavilleni tuestanne. Siirille kiitokset
oikolukemisesta ja erityiskiitos rakkaal-
le Katjalle, jota ilman en olisi viltti-
mittd saanut tyotani valmiiksi. Ilkka
Kauppiselle myds kiitos motivoinnista
ja syvillisistd keskusteluista.

Kiitos luokkakavereille ja opettajille
yhteisistd hetkistd ja avustanne. Mika
Heinoselle, Stefan Bremerille, Japo
Knuutilalle ja Kari Halmeelle hatun-
nosto!
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