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pid veistajan kannalta, ja kuinka niiden ymmartdminen vaikuttaa hahmon uskotta-
vuuteen ja realismiin. Opinnaytetytssa kasitellaan kallon ja kasvojen lihasten paa-
piirteita, padn mittasuhteita, sukupuoli- ja ikerotteluita seka keinoja, joilla monimut-
kainen paa voidaan yksinkertaistaa veistoprosessin tueksi. Tydssa kasitellaan myos
kaytannon tyoskentelytapoja digitaalisessa veisto-ohjelmistossa, ja esitetaan,
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ences based on gender and age, and various methods of simplifying the complex
forms of the head to support the sculpting process. It also covers practical sculpting
workflows within digital sculpting software and demonstrates how anatomical
knowledge is applied step by step in practice. The work serves as both a theoretical
foundation and a practical guide for artists seeking to improve their skills in creating

convincing 3D portraits.
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1. Johdanto

Paan muotokuvan onnistunut veistdminen — oli kyse sitten perinteisestd saviveistoksesta
tai digitaalisen 3D-mallin luonnista — vaatii artistilta syvallistd ymmaérrysta paan anato-
miasta. Vaikka luovuus ja silma yksityiskohdille ovat tarkeita, ei pelkké taiteellisuus
riitd: jotta muotokuva olisi uskottava ja elava, taytyy taiteilijan tuntea paan rakenteet ja
mittasuhteet. Kuten kuuluisa taiteilija-anatomian opettaja Andrew Loomis on todennut,
pelkka lahjakkuus ei yksinadn takaa hyvaa lopputulosta, vaan “lahjakkuuden on yhdis-
tyttivd tietoon, jotta voi tehdd minkd tahansa asian hyvin” (Loomis 1956). Pain anato-
mia on pohja, jolle muotokuva rakentuu — jos esimerkiksi kallon muodossa tai kasvon-
piirteiden sijoittelussa on perustavanlaatuisia virheitd, katsoja aistii nopeasti muotoku-
van “virheellisyyden” ja realistisuuden illuusio sarkyy. Tdma virhemarginaali on ihmi-

sen muotokuvassa erityisen pieni.

Digitaalisessa 3D-veistdmisessé (esim. ZBrush-ohjelmalla) on mahdollista muotoilla ja
hienosaatdd muotokuvia aarimmaéisen tarkasti. Teknologia tarjoaa tyokaluja jopa pinta-
tekstuurien ja ihonhuokosten mallintamiseen, mutta uskottavan lopputuloksen saavutta-
minen edellyttdd yhda ymmarrysta paén perusrakenteista. Anatomian tuntemus auttaa ar-
tistia tekemaan tietoisia ratkaisuja muotojen suhteen: esimerkiksi ymmartamaan, missa
kohdin poskiluun tulee nakyé ihon alla, tai miten leukanivelen asento vaikuttaa kasvo-
jen lihaksiin ja pintaan. [lman tita tietoa lopputulos voi jaada “epduskottavaksi” —
hahmo saattaa ndyttaa epatodelliselta tai ns. uncanny valley -ilmion kaltaiselta, kun jo-
kin pieni yksityiskohta on alitajuisesti katsojan mielesta pielessd. Muotokuva on yksi
haastavimpia veistamisen aiheita juuri siksi, ettd ihmiset ovat erityisen taitavia loyta-

maan epékohtia ja virheitd kasvojenpiirteista.

Tasséd opinndytetyossa perehdytdén pédan anatomiaan ja rakenteeseen erityisesti realisti-
sen 3D-muotokuvaveiston ndkokulmasta. Ty hyddyntaa useita klassisia taiteilijan ana-
tomian lahteitd — Andrew Loomisin kaltaisten kouluttajien oppeja paén rakenteen yksin-
kertaistamisesta, Stephen Rogers Peckin ja Eliot Goldfingerin perusteellista tietamysté
kallon ja lihasten anatomiasta sek& Anatomy for Sculptors -kirjan visuaalisia oivalluksia
muotojen pelkistamisestd. Demonstroin monia tarkeimpid huomioita itse tekemilléani di-
gitaalisilla veistoksilla. Johdantoa seuraavissa osioissa méaéritellaén tyon tavoitteet ja

tutkimuskysymykset, kdydaan systemaattisesti 14pi paan keskeiset rakenteet ja
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mittasuhteet teoreettisessa viitekehyksessa, ja lopuksi analysoidaan, miten tata tietoa
voidaan soveltaa kaytannossa 3D-veistdmisessd. Tyon paapaino on realistisen muotoku-
van uskottavuuden saavuttamisessa — eli siind, miten anatomian ymmarrys heijastuu lo-
pullisen teoksen laatuun ja vaikuttavuuteen. Tarkoituksena on myds antaa uudelle veis-
tamisopiskelijalle selked tarkeysjérjestys paan veistdmisen prosessiin liittyen. Ty6ssa ei
menné jokaisen kasvojen piirteen yksityiskohtaiseen mallintamiseen, koska se tekisi
tyosta liian laajan. Lisdksi ty0 tarjoaa k&ytdnnon suosituksia ZBrush-ohjelmiston kéyt-
toon anatomian nakokulmasta, jotta teoreettinen tieto voidaan yhdistda konkreettisesti
digitaalisen veistdmisen prosessiin. P4an anatomian ja rakenteen ymmartaminen on tér-
ked ja ajaton aihe opinnaytetydlle, silla kyseessa on perustieto, joka ei vanhene — ihmis-
kasvojen rakenne pysyy samana ohjelmistojen ja teknologioiden muuttuessa. Hahmot
ovat lahes aina keskeisin osa visuaalista tuotantoa, ja juuri paa ja kasvot ovat kiintopiste
katsojalle, joten niiden realistinen ja uskottava veistdminen vaatii syvéllistd anatomista

osaamista.
1.1 Tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Taman opinndytetyon paitavoitteena on selvittad ja jasentad paan tarkeimmat anatomi-
set rakenteet ja mittasuhteet siten, etta niistd on hyotyd 3D-muotokuvaveistdjalle. Tyon
tavoitteena on koota yhteen taiteilijan kannalta olennainen anatomiatieto (kallo, kasvo-
jen lihakset, mittasuhteet, muodot) ja esitelld keinoja, joilla monimutkainen paa voidaan
ymmérta4 ja hahmottaa yksinkertaisempina muotoina veistoprosessin eri vaiheissa. Sa-
malla pyritddn korostamaan, miten tdma tietdmys vaikuttaa lopputuloksen realistisuu-
teen ja uskottavuuteen. Realismi ja uskottavuus ovat kaksi eri asiaa. Myds hyvin pit-
kalle tyylitellyn muotokuvan on oltava uskottava, ettd se voi toimia ja monesti ndma pe-
rustuvat todellisuuteen ja anatomiaan. Uskottavalla tarkoitan, ettd katsoja nékee ja ko-
kee muotokuvan elavéng, jarkevand, toimivana. Uskottavuuteen voidaan péasta monilla-
kin eri menetelmill& mutta suoraviivaisin tietdmani tapa on perustaa tekeminen realisti-
siin rakenteiseen, joiden toimintaa ei tarvitse sen enempaa perustella katsojalle. Pyrin

l&hestymaan aihetta aloittelijalle ystavéllisella tavalla.

Keskeiset tutkimuskysymykseni ovat seuraavat:
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1. Mitk& ovat paan tarkeimmét rakenteet (luut ja lihakset) ja mittasuhteet, jotka
3D-veistdjan tulee tuntea realistisen muotokuvan luomiseksi?

2. Miten ihmispddn monimutkainen muoto voidaan yksinkertaistaa ja mallintaa pe-
rusmuodoiksi veistdmisen alkuvaiheessa (ilman etté realismi kérsii)?

3. Miten pdéan anatomian tuntemus vaikuttaa realistisen muotokuvan uskottavuu-
teen, ja mill& tavoin anatominen tieto auttaa valttdmaan yleisié virheitd muoto-
kuvaveistossa?

4. Miten digitaalisen veisto-ohjelmiston (ZBrush) tyokaluja ja tekniikoita voidaan
hyodyntéé anatomisen tiedon soveltamisessa — eli miten teoriasta edetaan kay-

tannon 3D-mallinnukseen?

Tutkimuskysymyksistd ensimmadinen ja toinen pureutuvat teoriaan: ne kartoittavat paan
anatomian faktatietoa ja menetelmid, joilla taiteilijat perinteisesti lahestyvét pd&n muo-
don hahmottamista. Kolmas kysymys tuo nakdkulman realistisuuden arviointiin — tar-
koituksena on ymmartaa, miksi anatomiavirheet heikentévat uskottavuutta ja miten
hyva anatomiantuntemus nékyy valmiissa teoksessa. Neljas kysymys johdattaa ana-
lyysi- ja soveltamisosioon, missa teoria tuodaan kaytantoon digitaalisen veiston kon-
tekstissa. Yhdessa nama kysymykset palvelevat tyon kokonaistavoitetta: luoda kattava
tietopaketti p4&n anatomiasta 3D-veistdmisen tukena ja osoittaa, miten tdmé tieto tekee
mahdolliseksi uskottavan ja eldvan muotokuvan. Tyon tehtdvé on tukea vuoden 2025

syyslukukauden veistamiskurssin oppimateriaaleja.
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2. Paan anatomia ja rakenne yleisesti

Tassa luvussa késitelld&n padn anatomiaa ja rakennetta taiteellisesta nakokulmasta. En-
sin tarkastellaan kallon osia ja luustollisia piirteitd, sitten kasvojen lihaksia ja pehmyt-
kudoksia — ndma muodostavat “sisdisen” rakenteen, joka méaarittad pitkalti padn ulkoi-
sen muodon. Seuraavaksi perehdytadn padan mittasuhteisiin, mukaan lukien sukupuolen
ja ién tuomat vaihtelut. Lopuksi kasitelladn pdan muodonkaésittelyn ja yksinkertaistami-
sen periaatteita: miten monimutkaiset muodot voidaan jakaa ymmarrettaviin osiin (esi-
merkiksi Loomisin ja Bridgmanin metodeja hyddyntden), miké on tarke&é seka piirus-
tuksessa ettd 3D-veistossa. Teoreettinen viitekehys pohjautuu tunnettuun Kirjallisuuteen:
Andrew Loomisin “Drawing the Head and Hands” (1956) antaa ohjenuoria paan piirta-
miseen ja mittasuhteisiin, Eliot Goldfingerin “Human Anatomy for Artists: The Ele-
ments of Form” (1991) tarjoaa yksityiskohtaisen katsauksen kallon ja lihasten rakentee-
seen, Stephen Rogers Peckin “Atlas of Human Anatomy for the Artist” (1982) siséltaa
havainnollistavia mittasuhdekaavioita ja anatomisia kuvauksia, ja Uldis Zarinsin “Ana-
tomy for Sculptors” (2014) korostaa visuaalisesti kehon muotojen ymmartamista yksin-
kertaistettujen muotojen avulla. Namé lahteet yhdessd muodostavat perustan seuraavalle
analyysille. Suuri osa lahteista ovat vuosikymmenia vanhoja. Ihmisen anatomiaa ja ra-
kennetta artistisiin tarkoituksiin on tutkittu jo kauan ja monet jo vuosikymmenia sitten

I0ydetyt parhaat kdytdnnot ovat edelleen kéytossa ammattilaisilla tané péivana.
2.2. Kallon rakenne ja mittasuhteet

Padkallo muodostaa paan kovimman ja pysyvimman rakenteen. Kallo koostuu useista
luista, joista tarkeimmat padn muodon kannalta ovat otsaluu (frontal), paalakiluut (pa-
rietal) ja takaraivoluu (occipital), seka kasvojen luut: silmakuoppaa reunustava poskiluu
(zygomatic), nendluu (nasal), ylaleukaluu (maxilla) ja alaleukaluu (mandibula). Kallon
yldosa eli aivokoppa on muodoltaan likimain munamainen tai pallo, kun taas alaleuka
on erillinen liikkuva osa, joka niveltyy kalloon korvan edessé. Kallon muoto maarittaa
paan perusmuodot: esimerkiksi otsan kaltevuus, kallon leveys ohimoilla ja leukalinjan
kulma ovat kaikki kallon luustoon perustuvia piirteitd, jotka veistdjan on ymmarrettava.
Kuten Loomis (1956) korostaa, kallo toimii kasvojen rakenteellisena perustana, jonka
paalle kaikki yksityiskohdat rakentuvat — kun kallon mittasuhteet ovat oikein, kasvon-

piirteiden sijoittaminen sujuu helpommin. Vastaavasti, jos kallon perusrakenteessa on
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virhe (esimerkiksi p&é liian matala tai liian syva suhteessa leveyteen), piirteiden asettelu
menee helposti pieleen ja lopputulos nayttaa epaluonnolliselta. Monesti aloittelijat eivat
osaa ajatella pinnan alla olevia rakenteita veistosta tehdesséaan, vaikka ne ovat monessa

mielessé kaikista tarkeimpia.

Ylaleukaluu (Maxilla)

Kuvio 1: Paakallon tarkeita osia varikoodattuna

Kallon mittasuhteet aikuisella ihmisella ovat melko vakiot, ja taiteilijat ovat perinteisesti
kayttaneet erilaisia “yleissddnt6ja” paan mittasuhteille. Yksi tunnetuimmista on paéan
pystysuuntainen jakautuminen kolmanneksiin. Andrew Loomisin menetelméssa kasvot
jaetaan kolmeen yhté suureen osaan: 1) otsan alue (hiusrajasta kulmakarvoihin), 2) kes-
kiosa (kulmakarvoista nenan alapaahan) ja 3) alaosa (nenén alta leuan karkeen) (Loomis
1956). Taméa kolmikenttdjako auttaa varmistamaan, etta otsa ei ole liian lyhyt eiké leuka
lilan pitkd suhteessa keskikasvoon. Samoin pé&én leveytta hahmotettaessa kéytetdén
usein silmén leveytta mittayksikkona: kasvot etundkymassi ovat noin “viiden silméan”
levyiset — mitta, joka tarkoittaa, ettd kahden silman valiin mahtuu yksi silmanlevy mo-
lempiin valeihin, ja silmien ulkoreunasta paan sivuun on viel& silmén levy vastaava
matka (Peck 1982). Lisaksi silmét sijoittuvat pad&ssé noin keskikorkeudelle katsottaessa
suoraan edesta: silmélinja on noin puolivélissa paan kokonaiskorkeutta leukapaasta paa-
laelle (Peck 1982). Nd&mé keskiarvoiset mittasuhteet antavat raamit, joiden puitteissa to-

delliset yksilolliset erot ilmenevat.
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Kuvio 2: Paasaantona paan leveys on noin viisi silmamunaa. Talla menetelmalla 16ytaa

luotettavasti oikean paikan silmille

Kuvio 3: Andrew Loomisin yksinkertaistetut “keskiverto” mittasuhteet

On tarkedd huomata, ettd kallon mittasuhteet vaihtelevat jonkin verran yksiloittain seka
sukupuolen ja idn mukaan. Mieskallon ja naiskallon erot ovat taiteilijalle merkitykselli-
sid, kun pyritd&dn muotokuvassa sukupuolen mukaiseen uskottavuuteen. Tyypillisesti
mieskallo on hieman suurempi ja raskasrakenteisempi: miehelld on yleensé
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korostuneempi kulmakaari eli glabella-alue otsassa ja voimakkaampi poskiluun kaari,
mik& antaa kasvoille terdvamman ja kulmikkaamman ilmeen. Naiskallo on yleensa si-
rompi ja pyoredmpi: naisen otsa on pystympi ja tasaisempi ilman selvad kulmakarvahar-
jannetta, ja leukaluu on kapeampi seka leuan karki terdavampi tai pyéreampi verrattuna
miehen neliomaisempaén leukaan (Goldfinger 1991). Sivuprofiilissa miehen kallon ta-
karaivon uloke ja korvakéytévén takana sijaitseva kartiolisdke (mastoid process) ovat
usein selvemmin erottuvia kuin naisella (Zarins & Kondrats 2014). Kuvio 4 havainnol-
listaa muutamia keskeisid eroja mies- ja naiskallon rakenteessa. Y leisesti ottaen naisella
kallon piirteet ovat pehmeammat: esimerkiksi ohimoluun reunaviivat (temporal lines)
eivat ndy ihon alla yhté jyrkkind kuin miehilla. Taiteilijan on hyodyllisté tunnistaa ndméa
erot, silld ne vaikuttavat suoraan muotokuvan tunnistettavuuteen ja uskottavuuteen su-

kupuolen osalta.

Nainen

"
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Kuvio 4: Mies- ja naispaakallon rakenteen eroja havainnollistava kaavio. Lapsen kal-
losta nédkee myds, kuinka paljon paékallo kehittyy varttuessa

Kallon mittasuhteet muuttuvat myoés idn myota. Lapsen péé on suhteessa vartaloon suu-
rempi ja muodoltaan eri tavoin painottunut kuin aikuisen: lapsella kallon (aivokopan)
osuus on hyvin suuri suhteessa kasvoihin, kun taas pienen lapsen kasvojen luusto (sil-
mét, nend, leuka) on vield kehittymaton ja siksi pienempi. Tdma antaa lapsen péélle tun-
nusomaisen piirteen: suuri otsa ja suhteessa alempana sijaitsevat kasvonpiirteet. Vasta
murrosidssa kasvojen keskiosa ja leuka kasvavat tayteen mittaansa. Aikuisiasta eteen-
péin luuston mittasuhteet pysyvéat samana (kallo on aikuisena luutunut ja kiinted, lukuun
ottamatta leukanivelen mahdollisia pienid muutoksia), mutta pehmytkudosten
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muutokset (lihasten mahdollinen surkastuminen, ihonalaisen rasvan véheneminen) voi-
vat korostaa kallon piirteitda enemman ihon alla, jolloin esimerkiksi silmékuopat voivat
painua syvemmalle ja ohimoiden alue nayttad kuopalla. Loomis (1956) muistuttaakin,
ettd kallo itsessadn sailyy muuttumattomana aikuisuudessa, ja sen paalle tulevat peh-
mytkudokset tuottavat variaatioita ilmeessd, iassa ja tunnistettavuudessa (Drawing the
Head and Hands). Siksi nuoren ja vanhan ihmisen kallot ovat periaatteessa samankokoi-
set, mutta kasvojen ilme ja muoto muuttuvat pehmytkudosten mukana — veistajan néko-
kulmasta on tarkeaa erottaa, mitka piirteet johtuvat luustosta ja mitka ian tuomista peh-

meistd muutoksista.

Kuvio 5: Aloittelevan veistajan on tarkeaa pitad mielessa, etta paakallo on muotokuvan

perusrakenne. Kun muotoillaan pinnalla olevia muotoja, niiden on muotouduttava luus-
ton rakenteen mukaisesti. Tdman voi testata asettamalla paakallon mallin muotokuvan

sisaan ja katsomalla, etta se istuu sopivasti.

2.3. Kasvojen lihakset ja pehmytkudokset

Luusto on hyvé lahtokohta, mutta se ei tietenk&an yksinadn muodosta kasvoja; kallon
paalle asettuu kerros pehmytkudoksia — lihaksia, rasvaa, ihoa — joka maarittaa yksilén
ulkon&on hienovaraiset piirteet. Kasvojen lihakset ovat ainutlaatuisia siing, ettd monet
niista Kiinnittyvat toisiin lihaksiin tai ihoon (eivét vain luihin), jolloin ne pystyvat liikut-
tamaan ihoalueita ja ilmentdmaan ilmeitd. Veistajan kannalta on hyddyllista tuntea muu-
tamat padpiirteet kasvojen lihaksista, koska ne vaikuttavat pintamuotoihin myds neut-
raalissa ilmeessa: esimerkiksi poskilihas (musculus zygomaticus) antaa poskelle sen ko-

houman, silménympaéryslihas (orbicularis oculi) muodostaa silmén ympyranmuotoisen
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rakenteen ja vaikuttaa silmakuopan ymparilla ndkyviin muotoihin, ja suun kehdlihas
(orbicularis oris) maarittad suun aukon ja huulten paksuuden. Liséksi purentalihakset —
erityisesti musculus masseter posken takaosassa alaleuan kulmassa — luovat kasvoihin

volyymia ja muodon leukanivelen seudulle silloin, kun leuat ovat puristuneena yhteen.

( Goldfinger Anatomical Head White) Kuvio 6: Anatominen opetusmalli (“flayed
head”), joka esittdd kasvojen pintalihakset ja kallon rakenteen. Vasemmalla puolella
mallia on lihaksisto nakyvissa (otsa-, silmé-, poski- ja suulihakset), kun taas oikealla
puolella lihakset on poistettu paljastaen kallon muodon. Tallainen malli (Eliot Goldfin-
gerin suunnittelema) havainnollistaa, miten lihakset asettuvat kallon paélle ja muovaa-

vat kasvonpiirteita.
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Goldfinger (1991) tarjoaa perusteellisen luettelon kaikista paén lihaksista ja niiden vai-
kutuksista pintamuotoon. Informaation mééra voi hakellyttad kokeneemmankin artistin
monimutkaisuudellaan. Kéytdnnossé veistajan on tarkedmpi ymmartaé lihasryhmien si-
jainnit ja vaikutusalueet kuin kaikkien yksittéisten pienien lihasten nimet. Esimerkiksi
poskipaa-lihasten (zygomaticus major ja minor) alueella syntyy hymyillessé poskelle
koho ja nasolabiaalinen poimu (nenénsivu-suupieli -viiva). Tassa ty0ssa emme mene
monimutkaisiin ilmeisiin mutta hyvin neutraalissakin ilmeess&, ndma poskilihakset an-
tavat poskelle sen peruspydreyden ja korkeuden. Samoin otsa— ja silmaalueen lihakset
(frontalis otsassa, orbicularis oculi silmén ymparilld, nédkyvét kuviossa 4) méaraavat
kulmakarvojen kaaren muodon ja silméluomien paksuuden: vaikkapa voimakas otsali-
has voi tarkoittaa ndkyvampa4 kulmakaaren muotoa. Suun alueella hymylihakset, huu-
lennostajat ja -laskijat vaikuttavat suupielien lepomuotoon — suupieli voi kaartua hie-

man yléspain tai alaspain riippuen lihastasapainosta ja idn tuomista muutoksista.

Yksi kasvojen pehmytkudosten tarke&d komponentti on myos ihonalainen rasva ja muut
pehmytkudoskerrokset, jotka vaihtelevat yksil6llisesti. Esimerkiksi poskipaiden ja ohi-
moiden seudulla ihonalainen rasva maaraytyy pitkalti kehonkoostumuksen mukaan: hy-
vin laihoilla kasvoilla poskiluun teravé reuna saattaa erottua selvemmin, kun taas peh-
meammilla kasvoilla poski on pyéredmpi. Anatomy for Sculptors -teoksessa (Zarins &
Kondrats 2014) tuodaan esille mm. erilaiset kasvojen rasvapatjat ja niiden vaikutus
muotoon — ndma ovat téarkeita erityisesti poskipaiden, silmanalusten ja suupielten alu-
eella, joissa rasvakudoksen véheneminen tai lisdantyminen voi muuttaa muotoa dra-
maattisesti. Muotokuvaveistédjan ei tarvitse olla plastiikkakirurgi, mutta yleiskuva kas-
vojen pehmytkudosten paksuudesta ja kerroksista auttaa realistisen pinnan muovaami-
sessa: esimerkiksi ymmarrys siitd, etta otsan iho on melko tiukasti kiinni luussa (ohut
pehmytkudoskerros), kun taas poskissa ja kaulalla on paksumpi pehmytkudoskerros,

vaikuttaa siihen, kuinka terévié tai pehmeitd veistetyt muodot ovat néilla alueilla.

Erityisesti liikkeen ja ilmeiden vaikutus pd&an muotoon on huomioitava: kasvojen lihak-
set pystyvat liikuttamaan ihoa ja pehmytkudosta, muodostaen ryppyja ja juonteita (esim.
naurun rypyt silmakulmiin orbicularis oculin vaikutuksesta tai otsarypyt frontalis-lihak-
sen vaikutuksesta). Vaikka realistista muotokuvaa veistettdessa hahmo olisi neutraali-
ilmeinen, lihasten jannitystila voi silti ndkya hienovaraisesti. Valokuvan pohjalta muo-

tokuvaa tehdessa on hyddyllista tunnistaa, mitkd muodot johtuvat lihasten toiminnasta —
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esimerkiksi jos mallilla on kevyt hymy, suupielid kohottavat lihakset luovat poskiin tie-
tyn kohouman. Lihasten ja luiden yhteispeli on se, mik& lopulta muokkaa kasvojen pin-
nan muotoja. Loomis (1956) tiivistad tdman yhteyden toteamalla, ettd kallo on liikku-

maton perusta, “ja liha (lihakset ja pehmytkudos) sen pddlld on liikkuvaa ja alati muut-

tuvaa” ian, terveyden ja ilmeen mukaan (Drawing the Head and Hands Quotes by And-

rew Loomis). Toisin sanoen, kallo antaa raamit ja perusmuodon, mutta lihakset tuovat

elon ja vaihtelun.
2.4. P&an perusmuodot ja yksinkertaistaminen

Paan anatomian yksityiskohtien hallitseminen on tarkedd, mutta kaytdnnon veistami-
sessd on usein hyodyllistd yksinkertaistaa padn muotoa alkuvaiheessa. Seké perinteiset
kuvanveistajat etté piirtajat ovat kehittdneet menetelmida, joilla pdan monimutkainen ra-
kenne voidaan jakaa selkeisiin perusmassoihin. Tdmé helpottaa kokonaisuuden hallintaa
ennen kuin siirrytdén pieniin yksityiskohtiin. Kuten Zarins ja Kondrats (2014) korosta-
vat, avain menestyksekkéaseen lopputulokseen ei ole pelkk& mallin kopiointi, vaan ym-
martdminen, miten muoto rakentuu osista — artistin tulisi ensin hahmottaa perusmuodot
ja suhteet, minka jalkeen yksityiskohtien lisédminen on johdonmukaisempaa. Ymmar-
rys on pakollista, ett4 tietoa voidaan soveltaa. Monesti esimerkiksi pelihahmoja tehté-
essd haluamme tietyiltd osin poiketa mallista, tehda omia ratkaisujamme mutta silti sai-

lyttaa realismin.

Yksi klassisista ldhestymistavoista paan yksinkertaistamiseen on Andrew Loomisin
kuuluisa pallon ja tasojen menetelméa. Paan rakennetta ja anatomiaa yleisesti on hyva la-
hestya, harjoitella ja demonstroida piirrosten kautta. Piirroksilla monesti onnistutaan yk-
sinkertaistamaan monimutkainen infromaatio yksinkertaisempaan muotoon, kuten Loo-
miksen ohjeissa pyritddn tekemaan. Myos Zarins ja Kondrats (2014) kayttavat teoksis-
saan (Anatomy for Sculptors) hyvin paljon viivapiirroksia kommunikoimaan komplek-
sia visuaalista informaatiota, mit& ihmisen anatomia monesti on. Loomis opetti, etta
paan hahmottelu kannattaa aloittaa perusmuodolla: piirtdmisessa pyoreélla pallolla (kra-
niumin tilavuus) ja veistdmisessa voidaan ajatella samoin — ik&&n kuin aloittaisi muo-
vailtavan pallon, josta muotoilee paén. Pallon sivuilta “leikataan” littedmmat tasot, jotka
vastaavat paan sivuja. Nain muodostuu perusvolyymi, jonka péélle kasvon tasot voidaan
hahmotella. Loomisin metodissa pallon sivuille piirretyt apuviivat (pystysuuntainen kes-

kilinja kasvojen jakamiseksi vasempaan ja oikeaan puoliskoon, sek& vaakalinja silma-
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/kulmakarvojen tasolle) auttavat sijoittamaan piirteet oikeille kohdilleen. Veistéja voi
soveltaa samaa ajatusta kolmiulotteisesti: aloittamalla paén veiston suurella perusmuo-
dolla (Zbrushissa esimerkiksi pallolla) ja asettamalla sithen “ohjenuoria” mittasuhteille.
Kun péén pallomainen perusmuoto on paikallaan, leuan alue lisatdén ikaan kuin erilli-
send lohkona. Loomis neuvoo piirtaméan leukaluun kulmasta (korvan alapuolelta) al-
kaen alaviistoon kohti leuan karked molemmin puolin — tdm& muodostaa karkeasti kiila-
maisen tai laatikkomaisen muodon, joka on kallon leukarakenne. Sama periaate nakyy
veistossa: leukaa ja alakasvoja voi ajatella erillisena kiilana, joka liitetdan kallon pal-
loon. Tamaé vaiheittainen rakentaminen varmistaa, etta kallon ja leuan suhde on oikea

ennen pienempiin kasvonosiin siirtymista.

/
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Kuvio 7: Andrew Loomisin metodi yksinkertaistettuun rakenteeseen

Toinen hyodyllinen konsepti on paan jakaminen tasoihin (planes of the head). Taiteilija

John Asaro on luonut kuuluisan Asaro Head -mallin, jossa ihmispdédn muodot on
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yksinkertaistettu litteiksi tasopinnoiksi. Zbrush ohjelmistosta l16ytyy valmiina hyvin
samankaltainen malli, jossa pdd on jaettu "tasoihin” (kuvio 6). Idea on, ettd monimut-
kaiset kaarevat muodot (kuten posken kaari tai silmdkuopan reuna) voidaan ajatella
koostuvaksi muutamasta vierekkaisesta tasosta, joihin valo osuu eri kulmasta. Veista-
jalle timan ymmartdminen on kullanarvoista: kun hahmottelee padn muotoja, voi ensin
muotoilla kunkin alueen yhten& suurena tasopintana ja sitten “rikkoa” naita pienem-
miksi muodoiksi. Esimerkiksi otsa voidaan aluksi muotoilla yhdeksi hieman kaarevaksi
pinnaksi, joka kallistuu ylospain; posket voi jasentaa etuviistoon suuntautuviksi tasoiksi
ja paan sivut (ohimo) lahes pystysuoriksi sivutasoiksi. Ndiden tasojen reunakohdat ovat
usein anatomisia “maamerkkeja”: vaikkapa poskiluun harjanteen kohdalla pinta taittuu
posken etutasosta padn sivutasoon. George Bridgman (1920) painotti p4&n rakentami-
sessa juuri tallaista massojen ja tasojen ajattelua — han kuvasi padn muodostuvan use-
asta toisiinsa ndhden eri kulmassa olevasta tasosta, jotka yhdessé antavat vaikutelman
pyoreydestd, mutta joita voidaan késitelld erikseen. Kdytanndssa esimerkiksi veistaessa
otsa- ja poskipinta erottuvat toisistaan selvalla murtokulmalla kulmakaaren ja poskiluun
seudulla. Realistisessa muotokuvassa valon luomat heijastukset ja varjot noudattavat
paan anatomisia tasoja, ja vaarassa kohtaa oleva pullistuma tai kolo erottuu heti katsojan
silmaan outona, ellei se vastaa mitddn tunnettua anatomista piirretta. Kaikki ihmiset
ovat tottuneet tarkkailemaan kasvoja ja huomaavat téllaiset virheet ilmankin syvéaa ym-

marrysta aiheesta. Pienetkin virheet anatomisessa rakenteessa voivat tehdd muotoku-

vasta epdammattimaisen.

Kuvio 8: Zbrush ohjelmistosta valmiina l6ytyvd “Planes of the Head” basemesh
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Yksinkertaistamisen apuna kaytetdan myos mittasuhdepadsaantoja ja apuviivoja. Kuten
edelld mainittiin, kolmannekset ja silmien paikat ovat tarkeitd. Loomisin menetelmassa
hyodynnetdan lisaksi apuviivoja, kuten edestd katsottuna piirretty risti padan keskipis-
teesséd. Tuo keskiviiva on hyddyllinen, koska se pysyy aina samassa kohtaa p&assé
(kallo mé&araa sen paikan) riippumatta leukojen liikkeistd. Veistdessa vastaava periaate
on hyva: kallon kiintedt maamerkit — esimerkiksi silmékuoppien sijainti, korvien sijainti
kallon sivuilla suhteessa nendn ja silmien tasoon — kannattaa lukita paikalleen ennen
kuin muovailee pehmedmpid, litkkuvampia osia kuten suun ilmetté. Peilin tai referenssi-
kuvan avulla veistdja voi tarkistaa nditd perussuhteita. Loomisin ohje “No ‘knack' of
drawing heads can compete with sound knowledge.” pitee tissi: temppuja ja nopeita oi-
koteitd pd&an muotojen kanssa kikkailuun on monia, mutta lopulta paras tulos syntyy
ymmartdmalla perusrakenteet kunnolla ja rakentamalla ty6 niihin tukeutuen. Sen jal-
keen, kun on saavutettu syva ymmarrys perusrakenteista, sovellutusmahdollisuudet ovat

miltei rajattomat.

Yhteenvetona teoreettisesta viitekehyksestd voidaan todeta, ettd pd&dn anatomia muodos-
taa hierarkkisen rakenteen: luut maaraavat karkean muodon ja mittasuhteet, lihakset ja
pehmytkudokset hienosaatavat muodot ja mahdollistavat ilmeet, ja artisti yksinkertais-
taa ndma rakenteet hallittaviksi kokonaisuuksiksi veistaessaan. Klassiset lahteet (Loo-
mis, Bridgman, Peck, Goldfinger, Zarins ym.) ovat yhtd mielta siitg, ett4 ilman rungon
(kallon) ja perusmuotojen ymmarrysta on vaikea saavuttaa vaikuttavaa lopputulosta.
Seuraavaksi siirrytaan tarkastelemaan, miten tété tietoa hyddynnetaan kaytannon veisto-

tydssa ja miten tutkimuskysymyksiin voidaan vastata teoriapohjan avulla.
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3. Analyysi ja soveltaminen

Tassé osiossa yhdistetdan teoreettinen tieto kaytantoon tarkastelemalla, miten p&an ana-
tomiaa sovelletaan 3D-muotokuvan veistdmisessa. Ensin kasitelladn yleisia periaatteita
ja tydvaiheita: kuinka veistdja lahtee liikkeelle padn muotoilussa ja varmistaa anatomian
oikeellisuuden tyon edetessa. Sitten paneudutaan realistisen muotokuvan uskottavuuden
nakokulmaan — mitd asioita veistgjan tulee erityisesti huomioida (esimerkiksi symmetria
vs. epdsymmetria, yksilolliset piirteet ja “eldvén” tuntuman luominen) uskottavuuden
takaamiseksi. Lopuksi annetaan konkreettisia suosituksia ZBrush-ohjelmiston kéayttéon
anatomian nakokulmasta: miten ohjelman tyokaluilla ja tekniikoilla voidaan tehokkaasti
rakentaa pddn muotoja ja hy6dynt&é opittua anatomiaa.

3.1. Anatomian hyddyntdminen veistoprosessissa

Kun veistéj4 aloittaa uuden pdén muotokuvan, han yleensa etenee karkeasta hienoon —
aivan kuten maalari hahmottaa ensin suuret vérit tai piirtdja luonnostelee suuret muodot
ennen yksityiskohtia. Anatomian tuntemus ohjaa tata prosessia jokaisessa vaiheessa.

Tyypillinen ty6vaiheiden jérjestys voisi olla seuraavanlainen:

1. Alkuhahmotelma perusmuodoista: Veistdja aloittaa padan perusvolyymeista. Di-
gitaalisessa veistossa tdma saattaa tarkoittaa, ettd luodaan yksinkertainen pééan
muotoinen kappale (esimerkiksi pallo, jonka alaosaa venytetd&n hieman leuan
suuntaan). Tassa vaiheessa tarkeintd on saada paan kokonaismittasuhteet kohdal-
leen: paan korkeus, leveys ja syvyys. Anatomian tuntemus auttaa arvioimaan,
onko kallon kupoli tarpeeksi suuri suhteessa kasvojen korkeuteen, tai onko paéan
takaosa (takaraivo) riittavén laaja — aloittelija saattaa helposti aliarvioida paan
takaraivon ulottuvuuden ja tehda paan liian littedksi, mika tekee sivuprofiilista
oudon. Veistdja voi kéayttaa viitteitd, kuten asettaa viivaimen tai digitaaliset mitat
pé&én halki eri suunnissa, varmistaakseen ettd esimerkiksi leveys (poskiluiden
vili) ei ylit4 pituutta (padlaesta leukaan) liikaa ellei tarkoituksella veista le-
vedkasvoista ihmistd. Tassé kohtaa myo6s sukupuolen ja ién peruspiirteet otetaan
huomioon: jos veistos esittdd naista, perusmuodot muovataan hieman pehmedm-
miksi ja sirommiksi; jos lasta, suhteet muuttuvat (suurempi kallon holvi, pie-
nemmaét kasvot). Ammattilaiset yleensa tehostavat tyéskentelydén aloittamalla

veistamisen Basemeshistd, eli ndma paan perusmuodot ovat jo kohdillaan.
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2. Luuston maamerkkien asettaminen: Kun perusmitat ovat kohdillaan, aletaan
merkité kallon tarkeitd kohtia. Digitaalisesti tdimé& voi tarkoittaa kevytta pintaan
kaivertamista (Zbrush ohjelmalla esim. DamStandard pensselilld). Veistéja esi-
merkiksi merkitsee silmékuoppien sijainnin ja koon oikealle korkeudelle (silma-
linja paan keskivaiheille), kulmakaaren kaaren, nenan sillan paikan seké leuka-
luun kulman paikat sivuille. Nam4 vastaavat suoraan kallon anatomiaa: kaytan-
nossd veistdjd “rakentaa kallon” saveen tai 3D-malliin ndkyméttdmasti. Usein
sanotaan, ettd hyva muotokuvaveisto voidaan tunnistaa jo ennen ihomuotojen ja
lihasten tekoa — jos kallon mittasuhteet ja maamerkit on veistetty oikein ikaan
kuin écorché-menetelmalla (ikaan kuin veistéisi ensin luurangon ja lihakset ja
vasta lopuksi ihon), lopputulos on anatomisesti uskottava. Tassa vaiheessa tar-
kistetaan myds keskilinja ja symmetria: pdan vasen ja oikea puolisko hahmotel-
laan symmetrisesti keskiviivan suhteen. ZBrushissa tdima tapahtuu automaatti-
sesti, kun kéytetdadn symmetriatilaa, jolloin molemmat puolet muovautuvat
identtisesti — kuitenkin on hyva muistaa, etté taydellinen symmetria ei pade
luonnossa (ihmisilla kasvot eivat koskaan ole 100% symmetriset). Niinpé aivan
prosessin lopussa symmetriaa usein rikotaan hieman uskottavuuden vuoksi,
mutta alkuvaiheessa symmetrinen tyoskentely varmistaa perusasioiden tasapai-
non. Perinteisessa veistamisessa tehd&an kovasti t6itd symmetrian eteen, kun
taas digitaalisessa veistdmisessa tuo on automaattista ja tehdaan kovasti toita lo-
pussa symmetrian rikkomiseksi.

3. Suurten tasojen muotoilu: Seuraavaksi veistdja alkaa muotoilla paan isoja ta-
soja. Kallon otsan kaltevuus, poskien pullistuma, ohimon sisdanpain viettdminen
ja leukalinjan suunta veistetaan esiin. Kaytannodssa veistdja lisad massaa tai pois-
taa sita tarvittaessa: esimerkiksi jos posket tarvitsevat enemman tilavuutta, liséa-
tadn “materiaalia” poskipéiden kohdalle sen verran, ettd poskiluun kaari tulee
nakyviin oikealla tavalla. ZBrushissa téhén kaytetédan usein Clay Buildup -pens-
selid, joka lis&4 virtuaalista savea kerroksittain, tai Move-pensselia, jolla voi ve-
t44 muotoa ulospéin tai sisdanpain suurpiirteisesti. Veistaja pitdd mielessé anato-
miset tasot — esimerkiksi otsa on yksi iso kaareva taso, joka taittuu kulmakarvo-
jen kohdalla. Niinpa otsaa muovatessa huolehditaan, ettei keskelle otsaa tule tar-
peettomia monttuja tai kuoppia: otsalinaksen muoto on suhteellisen tasainen
pinta luun paalld. Samoin posken etuosa silman alla veistetdan yhtendisend mas-

sana, jonka reunassa poskiluun harjanne muodostaa pienen taitoksen. Kaiken
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aikaa veistéja kiertad mallia eri kulmista (digitaalisessa veistossa jatkuvasti
kaannelldan 3D-mallia) varmistaen, ettd kolmiulotteinen muoto pitad paikkansa
joka suunnasta. Anatomian tuntemus auttaa tassakin: kun tietadd, milta kallon tu-
lisi ndyttéa sivulta, osaa arvioida onko otsa liian litted tai takaraivo liian lyhyt
suhteessa kasvoihin.

4. Kasvonpiirteiden luonnostelu: Isojen tasojen jalkeen aletaan hahmotella yksit-
téisten piirteiden sijaintia ja kokoa. Silmédkuopat syvennetdan oikeaan muo-
toonsa (pyoreahko kuoppa, joka kapenee ylospain kulmakarjan alla), nenalle ra-
kennetaan rustoinen muoto kallon nenédluun jatkoksi, suulle tehdaan pieni lovi
tulevien huulten kohdalle ja leukalinjaan kaiverretaan hiukan, mihin suu paattyy.
Tassa vaiheessa piirteité ei vield viimeistella — esimerkiksi silmé ei ole viela
pallo tai lopullinen silmaluomi, vaan ehké vain karkeasti oikean kokoinen sy-
vennys ja viitteet yla- ja alaluomen reunoista. Tarkeda on, etté etaisyydet ja koot
ovat kohdallaan: silmékuoppien véli on noin yhden silmanleveyden mittainen,
nenén leveys asettuu suunnilleen samaan linjaan sisakulmien kanssa, suupielet
suunnilleen linjaan iiristen (silmaterien) kanssa, jne. Veistdja hyodyntaa seka
aiemmin tekemidén apuviivoja etta jatkuvaa vertailua referenssikuviin tai -mit-
toihin. Jos kyseessa on realistinen muotokuva tietysta henkil9st&, tdssa vaiheessa
on Kriittist4 saada piirteiden mittasuhteet vastaamaan mallia — erot yksilOiden
valilla (vaikkapa nenan pituus tai huulten paksuus) alkavat ndkya. Anatomian
“yleissdénnot” antavat hyvin ldhtokohdan, mutta nyt niitd sovelletaan yksilon
mukaisiksi.

5. Yksityiskohtien ja piirteiden viimeistely: Kun rakenteet ovat kasassa, veistdja
siirtyy yksityiskohtaisempaan muovailuun: silmdmunat asetetaan paikoilleen
(digitaalisesti esim. erillisind pallo-objekteina silmékuoppiin) ja silmaluomet
muotoillaan niiden p&alle tarkasti, nenén sieraimet avataan, huulet muotoillaan
erottaen yl&- ja alahuuli ja niiden rajapinta (huulien vélinen rako) maaritellaan.
Korvat, jotka monesti jatetddn myohemmaksi koska ne ovat monimutkaiset ra-
kenteet, muotoillaan erikseen (korvalehden rustoinen muoto vaatii karsivalli-
syytté ja hyvan anatomisen mallin katsottavaksi — on hyva olla korvan referens-
sikuva tai malli, koska korvan anatomia on vaikea muistaa ulkoa yksityiskohtai-
sesti). Tassé yksityiskohtavaiheessa pinnan anatomia nousee esiin: veistdja lisaa
lihasten ja janteiden hienovaraisia aariviivoja, kuten vaikkapa kaulan sivuille

sternocleidomastoideus-lihasten reunat, jos ne erottuvat, tai otsalle mahdolliset
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vaakajuonteet, jos hahmo on idkas. Myos ihon tekstuuri ja pienet piirteet (rypyt,
ihohuokoset, arvet jne.) saatetaan lisata tdssa vaiheessa, vaikka ne eivat liity pe-
rusanatomiaan, mutta vaikuttavat realismiin. Tarkeda kuitenkin on, etté yksityis-
kohtia lisatessa ei korjata rakenteellisia asioita — ne on pitanyt hoitaa kuntoon jo
aiemmin. Digitaalinen veistdminen mahdollistaa suurten muutosten tekemisen
hyvin myo6haankin mutta aina on helpompaa ja tehokkaampaa hoitaa asiat kun-
toon tarkeysjarjestyksessa. Siksi tyon kulku on hyva pitaa kurinalaisena: ensin

rakenne, sitten vasta detaljit.

Mikali tarkastelemme edelld kuvattua prosessia tutkimuskysymystemme valossa
voimme todeta, ettd paan tarkeimpien rakenteiden tuntemus (kysymys 1) ohjaa ratkai-
suja joka askeleella. Kallon muodot ja mittasuhteet nakyvét alkuvaiheen tydssa, lihasten
vaikutus huomioidaan muotoja hahmoteltaessa, ja yksityiskohtiin siirryttdessa ymmarre-
td&n, miksi jokin pinta on kupera tai kovera (luun tai lihaksen takia). Monimutkaisen
paan yksinkertaistaminen (kysymys 2) on selvasti lasné tyovaiheissa: veistéjé aloittaa
hyvin yksinkertaisista muodoista (pallo, laatikko, tasot) ja tarkentaa asteittain. Taméa
metodinen l&hestyminen on ainoa realistinen tapa hallita paan veisto — jos yrittaa aloit-
taa suoraan silmien tai suun detaljeista ilman ettd pdan kokonaisuus on kohdallaan, lop-
putulos on todennidkdisesti epduskottava. Monet aloittelevat veistéjit sortuvat “kiirehti-
méén” silmiin ja muihin pienempiin piirteisiin, vaikka perusmuodot olisivat vield pie-
lessd; ammattilainen sen sijaan kéayttaa tarvittavan isojen muotojen hienosaatéon ja var-

mistaa, ettd anatominen pohja on kunnossa ennen yksityiskohtien viilausta.

3.2. Realistisen muotokuvan uskottavuuden varmistaminen

Yksi tyon keskeisista teemoista on realistisen muotokuvan uskottavuus (kysymys 3).
Anatomian tuntemus on suoraan yhteydessa tah&n uskottavuuteen. Analyysin perus-
teella voidaan nostaa esiin muutamia konkreettisia seikkoja, joiden kautta hyvé anato-

miapohja lis&a veistoksen realismia:

o Oikeat mittasuhteet ja valit: Thmissilmé& on evoluution my6té harjaantunut tun-
nistamaan kasvoja, ja huomaamme heti, jos esimerkiksi silméat ovat hieman véé-

rassa paikassa toisiinsa ndhden tai jos otsa on oudon matala. Téallaiset virheet
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luovat alitajuisesti epauskottavuutta. Kun veistdja on kdyttanyt anatomisia mitta-
suhdesaantojé (kolmannekset, silmien keskikorkeus, jne.) tyon perustana, lopul-
linen teos resonoi katsojan mielessé “oikean ndkdisend”. Jos ndistd sddnnoistd
poiketaan tarkoituksella (esim. karikatyyrissa tai tyylitellyssa hahmossa), katsoja
huomaa eron “normaaliin”. Realistisessa muotokuvassa halutaan yleensd pysyéa
normien rajoissa, ellei kuvailla jotakin poikkeavaa piirrettd. Siksi mittasuhteiden
hallinta on ensiarvoisen tarke&é uskottavuudelle.

o Anatomisesti perustellut muodot: Kun jokaisella kasvojen kumpareella ja pai-
nanteella on selitys anatomiassa (luu, lihas tai rasvakerros), veistos nayttaa luon-
nolliselta. Katsoja ei todennakaisesti tiedosta poskiluuta tai ohimokuoppaa ni-
meltd, mutta aivot vertaavat ndkemaansa tuhansiin aiemmin néhtyihin ihmiskas-
voihin. Jos vaikkapa ohimon kohdalla on kummallinen kyhmy, jota oikeilla ih-
misilld ei ole, se pistaa silméan. Hyva anatomian tuntemus toimii suodattimena
veistdjan mielessd: jokainen veistetty piirre kysyy itseltdén “onko timéa anatomi-
sesti perusteltavissa?”’. Jos vastaus on ei, muotoa pitdd korjata. Tima pétee myos
pieniin asioihin kuten esimerkiksi leukaperdn muotoon korvan alla — masseter-
lihaksen kohdalla tulee pieni pullistus purulihaksen takia; ilman sita alue olisi ta-
sainen ja ndyttaisi ontolta. Veistdja varmistaa, etta jokainen alue vastaa todelli-
suutta, ja siten katsoja hyvéksyy muotokielen totena.

o Asymmetrian lisédminen: Ihmiskasvojen hienovarainen epasymmetria on usein
se tekijd, joka erottaa valokuvarealistisen teoksen Kkliinisesta 3D-mallista. Anato-
mia opettaa, ettd harvoin kasvot ovat symmetriset — toinen silma voi olla aavis-
tuksen pienempi, nend saattaa kaartua minimaalisesti toiseen suuntaan, suupielet
eivét ole millilleen samalla korkeudella. Kun perusrakenteet ovat valmiit, veis-
taja voi tarkasti rikkoa taydellisen symmetrian tietyissa paikoin. Hyvia vaihtoeh-
toja on kohottaa toista kulmakarvaa tai toista suupieltd hitusen, ehka pienent&a
toista sierainta hiukan. Nama pienet muutokset tuovat ty6hon eloa, persoonaa ja
realismia. Ne taytyy kuitenkin tehd& anatomian rajoissa — epdsymmetria on hie-
novaraista. Jos liioittelee, kasvot voivat vaikuttaa vinoilta tai epdmuodostuneilta.
Tassakin anatomian tuntemus ja referenssien kaytto auttaa: esimerkiksi taiteilija
voi tarkastella mallinsa kasvoja suoraan edesté ja huomata, etté oikea silma-
luomi roikkuu hieman enemman — tuon saman pienen eron voi tuoda veistok-

seen. Lopputulos tuntuu joskus hammastyttavan todelta, koska katsoja huomaa
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(monesti tiedostamatta) pienen epasymmetrian, jota oikeilla kasvoilla on.

Kuvio 9: Pelihahmon "High Poly” muotokuva, ilmeeseen on lisditty pientd epd-
symmetriaa hahmon elavoittdmiseksi. Tamén tyon puitteissa uskottavuus ja rea-
lismi eivat ole synonyymej&. Muotokuva voi olla uskottava, vaikka realismista
poikettaisiin. Muotokuva kuviossa 9 on todella pitkalle viety, voimakaspiirtei-

nen, miltei tyylitelty mutta silti seuraa realistisen anatomian saantoja

o llmeen ja uskottavuuden elementit: Vaikka veistos olisi neutraali, siina olisi
hyva olla jokin pieni ilmeen haivahdys. Anatomia luo puitteet myos talle: esi-
merkiksi suun ja silmien seutu anatomisesti kertoo, onko hahmo rentona vai jan-
nittynyt. Rentona alaleuka on hieman alhaalla, huulet erilladn aavistuksen — kas-
vojen lihakset siis lepotilassa. Jannittyneena tai hymya pidéatellen leuka voi olla
tiukemmin kiinni, suupielet lievasti koholla. Veistdja voi halutusti tuoda teok-
seen aavistuksen ilmettd kasvolihasten muotoja hienosaatdamalla. Suun alue seka
silmdkulmat ovat hyvia paikkoja lisatd epdsymmetriaa, koska néilla alueilla on
paljon liikkuvuutta ilmeissé. Tallainen realismi menee anatomian avulla perille —
katsoja aistii tunnetta teoksesta, mika vahvistaa vaikutelmaa oikeasta ihmisesta.
Vastaavasti, jos anatomia olisi vaarin (esim. silmaluomi liian avonainen toiseen
verrattuna ilman syytd), katsoja voisi tulkita vaaran tunnetilan tai oudon ilmeen.
Siksi anatomisesti tarkka ty0 vapauttaa taiteilijan hallitsemaan myds teoksen il-

metta hienovaraisesti haluamaansa suuntaan.
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Voimme siis todeta, ettd anatomian tuntemus on suoraan verrannollinen teoksen uskot-
tavuuteen. Tutkimuskysymys 3 pyysi pohtimaan tata yhteytta, ja edelld on tuotu esiin,
miten jokainen anatomisesti perusteltu valinta kumuloituu lopulta siihen, ett4 katsoja
hyvaksyy teoksen todenmukaisena. Ty6ssa esiin nostetut Kirjallisuusléhteet tukevat tata
nakemysté: taiteilijat kuten Loomis painottivat tiedon merkitysta — taito piirtaa tai veis-
taa paiti ei ole “niksi” vaan opittujen rakenteiden soveltamista (Loomis 1956). Anatomy
for Sculptors -kirjan tekijat puolestaan toteavat, ettei avain ole mekaaninen kopiointi
vaan ymmarrys muodon rakenteesta (Zarins & Kondrats 2014) Lopulta, onnistunut rea-
listinen muotokuva on yhdistelma taiteellista ndkemysta ja teknista anatomian hallintaa

— kumpikaan yksin ei riitd, mutta yhdessa ne mahdollistavat uskottavuuden illuusion.
3.3. ZBrush-ohjelmiston hyddyntdminen anatomian soveltamisessa

Koska tdma ty0 kasittelee erityisesti 3D-veistamista, on paikallaan tarkastella joitakin
konkreettisia keinoja, joilla ZBrush tai vastaava digitaalinen veisto-ohjelma tukee anato-
mian soveltamista (tutkimuskysymys 4). ZBrush on ollut alan standardi digitaaliseen
kuvanveistoon, ja siind on lukuisia ty6kaluja, joiden avulla anatomisesti korrektin muo-
tokuvan luominen on helpompaa — kunhan taiteilija osaa niité tarkoituksenmukaisesti

kayttdd. Tassd muutamia suosituksia ja tyoskentelytapoja:

o Kayté anatomisia referensseja suoraan ZBrushissa: Ohjelmassa on mahdollista
tuoda viereen referenssikuvia tai jopa projektoida kuvia mallin paalle (Spotlight-
tyokalu). Esimerkiksi voit ladata kuvan ihmisen kallosta ja sadtéa sen lapinaky-
vaksi mallisi taakse, jolloin voit tarkistaa kallon muotojen vastaavuuden veistok-
seesi. Jotkut kadyttajat tuovat myods 3D-skannatun kallomallin ZBrushiin véliai-
kaisesti mallin sisdin “aavemaisena” referenssind, jonka perusteella voi muovata
oman mallinsa oikeisiin mittoihin. Mika tahansa tapa, jolla pidat anatomian
mallin mielessa reaalina vertailukohtana, on hyodyksi — se estdd “mutulla” veis-
tdmista, joka voisi vieda pieleen.

o Hybddynnd symmetriaa viisaasti: ZBrushin peilisymmetria (X-symmetry) on
erinomainen nopeuttamaan tyoskentelyd, mutta muista kytkeé se pois paalta yk-
sityiskohdissa ja lopullisessa vaiheessa lisataksesi asymmetriaa. Voit tehdé niin-
Kin, ettd muovailet 90% ajasta symmetrisesti, ja aivan lopussa otat symmetrian
pois ja muokkaat toista puolta hiukan (esim. nostat toista kulmakarvaa, tai siirrat

hampaita hieman epdtasaisesti). Ndin saat seké tehokkuuden etté realismia.
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Muista kuitenkin tallentaa symmetrisesta versiosta varmuuskopio — joskus liial-
liset epasymmetriset muutokset halutaan perua tai séatad uudelleen.

o Kaytd Dynamesh- ja remeshing-ominaisuuksia veistamisen alkuvaiheissa: Dyna-
mesh-toiminto sallii mallin topologian uudelleenjésentelyn lennossa, jolloin voit
vapautuneesti venyttaa ja lisdtd massaa ilman ettd geometria “loppuu kesken”.
Tama on erittdin hyodyllista alkuvaiheen anatomisessa muotoilussa: voit esimer-
kiksi venyttad niskan pituutta tai kallon takaosaa isommaksikin ja heti dyna-
meshata mallin, jotta se tasoittaa geometrian. Et siis ole teknisesti jumissa alku-
perdisessa muodossa. Tdma kannustaa kokeilemaan eri suhteita — joskus on hyva
tarkoituksella liioitella hetki (esim. suurentaa kalloa reilusti ja sitten pienentaa
takaisin) ikaan kuin hakien aaripaita ja 16ytaa sopiva valimuoto. Dynamesh pois-
taa tekniset esteet taltd. Kun anatominen perusmalli on valmis, voit vaihtaa pois
dynameshista ja siirtya siistimman topologian malliin (vaikkapa ZRemesherill&

saadulla puhtaammalla nelidverkolla) detaljien muovaamista varten.

Tyoskentele eri alijako (Subdivision) -tasoilla oikeaan aikaan: Yksi ZBrushin
vahvuus on monitasoinen alijako (subdivision levels). Alhaisella polycountilla
(v@hemman pikseleitd) muovaaminen pakottaa keskittymé&an isoihin muotoihin —
pienilla yksityiskohdilla ei ole edes tarpeeksi polygoneja, jotta niit& voisi tehda.
Kannattaa aloittaa hyvin karkealla tasolla ja varmistaa, etta kaikki on kunnossa
isossa mittakaavassa. Vahitellen liséa tasoja ja tuo esiin keskisuuria muotoja
(kuten lihasten muodot, teravét luun reunat jne.). Vasta viimeisilla tasoilla, kun
mallissa on miljoonia polygoneja, kaiverra ihon tekstuureja tai pienia ryppyja.
Tama workflow auttaa valttdmaan ansaa, jossa yksityiskohdat tehdaén liian ai-
kaisin. Moni ammattilainen jakaa veistovaiheet “Primaari, Sekundaari ja terti-
aari” -periaatteella: ensisijaiset isot muodot, toissijaiset anatomiset muodot
(luut, lihakset) ja kolmannessa vaiheessa pienet pintarakenteet. Pida alijakotaso
mahdollisimman alhaisena niin pitkdan kuin mahdollista ja siirry seuraavaan

vasta kun et yksinkertaisesti voi tuoda enempéaa informaatiota nykyisella tasolla.
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Kuvio 10: Zbrush ohjelmistossa saatavilla olevien eri “subdivision” vaihtoeh-

toja. Olisi aina hyva tydskennella mahdollisimman pienelld polygoniméaarilla

aluksi ja siirtya vasta lopussa suuriin polygonimaariin.

Kuvio 11: "David, Michelangelo”. Esimerkki siitd, miten pitkalle pelkat sekun-

daarimuodot voivat kantaa veistoksen.

Marmoriveistokset renessanssin ajalta ovat toimiva esimerkki sekundaarisista
muodoista ja niiden tarkeydestd. Marmoripatsaisiin ei lisatty tertidarisia yksityis-
kohtia samalla tavalla kuin nykyaan voimme tehda digitaalisissa veistoksissa
(ihohuokoset etc.). Naistd ndemme, ettd realismin ja uskottavuuden voi saavuttaa
ilman pienimpia yksityiskohtia. Oman kokemukseni perusteella
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sekundaarimuodot ovat merkittavin osa veistoprosessia ja maarittavat hyvin pit-

kalti lopputuloksen laadun.

kundaarimuotojen paalle. Geometria ei en&a juuri muutu, pinnalle annetaan

vain yksityiskohtaa.

Kéytd anatomisia 3D-malleja referenssina: On olemassa valmiita écorché-mal-
leja (kuten aikaisemmin mainittu Goldfingerin malli tai vaikkapa 3D-skannattuja
lihasopetusmalleja), joita voi tuoda ZBrushiin erillisiksi subtool-objekteiksi.
Niit4 voi pitéa veistoksen rinnalla reaaliaikaisena oppaana: esimerkiksi sinulla
voi olla oikean ihmiskallon skannaus samassa tiedostossa Zbrushin ’Split
Screen” toiminnolla, tai toisella ndyt6ll4. Aina kun olet epdvarma jonkin muo-
don suhteen, voit kd&ntéa nakyviin kallon ja verrata. Tama on jalleen yksi digi-
taalisen veiston etu verrattuna perinteiseen: ik&&n kuin studiossasi olisi aina luu-
ranko ja lihasmalli vieressd, eika tilasta ole puutetta. Tallaisella visuaalisella re-
ferenssilla varmistat, ettet unohda mitdén olennaista.

Valaisun ja renderdinnin hyddyntdminen: ZBrushissa (ja vielda paremmin sen ul-
kopuolella renderdintiohjelmissa) voit testata, milta veistos ndyttadd dramaatti-
sessa valossa. Téllainen valon avulla tarkastelu paljastaa muotovirheita. Jos jo-
kin pullistuu liikaa tai on epétasainen, terdva varjo tai kohokohta kiinnittd4 huo-
miosi. Tamén takia klassiset kuvanveistgjat kayttivat tyoskentelyssédén voima-

kasta ylévaloa studiossaan — se antoi heti palautetta veistoksen pinnan
O
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tasaisuudesta ja muodoista. Digitaalisesti voit pyoritelld valon suuntaa ja etsia
“ongelmakulmia”. Aina kun 16ydéat yhden, palaa veistomoodiin ja korjaa anato-
mian mukaiseksi. Valaistustarkistus toimii siis laadunvarmistuksena: jos muoto
on anatomisesti oikea, se reagoi valoon kuten oikea ihmiskasvo, kun taas virheet
paljastuvat outoina varjoina tai heijastuksina. Kannattaa olla myds tarkkana, etta
Zbrushissa kédytettdva mesh materiaali heijastaa valoa realistisesti. Ohjelmassa
on paljon esim. Matcap. materiaaleja, jotka voivat vaaristad geometriaa. Pidé siis
huolta, ettd materiaali- ja valaistusasetukset kuvailevat muotoa mahdollisimman

tarkasti.

ZBrushin hyddyntamisesta tyokaluna voimme todeta, ettd ohjelmiston tyokalut tulee
valjastaa anatomian palvelukseen. ZBrush ei tyokaluna itsessdin “tee anatomiaa puoles-
tasi”, mutta sen avulla voit toistaa monia perinteisid veistotekniikoita virtuaalisesti ja
jopa laajentaa niité (esimerkiksi dynaaminen muokkaus, referenssimallien rinnakkainen
kaytto, jne.). Virhemarginaali on suurempi, muutoksia on helpompi tehda ja yksityis-
kohdat on mahdollista vieda todella hienolle tasolle. Kun artisti yhdistdaa anatomian tun-
temuksen ohjelman tehokkaaseen kayttoon, lopputuloksena on digitaalinen muotokuva,
joka kestaa kriittisen tarkastelun. Talléin tekninen osaaminen ja taiteellinen ndkemys tu-
kevat toisiaan: anatomian teoria muuttuu kdytannon tyokaluksi, ja ohjelmiston tydkalut

antavat vapauden toteuttaa ja soveltaa tata kaytannossa.
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4. Yhteenveto ja johtopaatdkset

Tama opinnaytetyd kasitteli ihmispééan anatomiaa ja rakennetta 3D-veistamisen néko-
kulmasta. Johdannossa todettiin, ettd uskottavan realistinen muotokuva vaatii seka tai-
teellista silmaa ettd anatomian tuntemusta — ja jalkimmainen oli tyon keskidssé. Tavoit-
teiksi asetettiin p&an tarkeimpien rakenteiden (luusto ja lihakset) ja mittasuhteiden sel-
vittdminen, pddn muodon yksinkertaistamismenetelmien esitteleminen seka erityisesti
sen pohtiminen, miten anatomian hallinta vaikuttaa lopullisen teoksen realistisuuteen.
Tutkimuskysymykset suuntasivat huomion néihin teemoihin, mukaan lukien digitaali-
sen veisto-ohjelmiston hyddyntamisen. Tarkeané oli luoda aloittelevalle veistdjalle
opas, joka selkeyttdisi aihetta ja loisi tarkeysjarjestyksen siit4, mihin kannattaa paallim-

maisend keskittyd, kun muotokuvan veistamistd aletaan harjoittelemaan.

Teoriaosuudessa kaytiin lapi paan luusto (kallon osat ja mittasuhteet), kasvojen lihakset
ja pehmytkudokset sekd padn mittasuhteiden periaatteet. Todettiin, ettd kallo muodostaa
muuttumattoman perustan, johon kasvojen piirteet tukeutuvat — ja ettd kallon oikeat mit-
tasuhteet (esim. kasvojen kolmannesjaottelu, silmien sijainti) ovat edellytys realistiselle
lopputulokselle. Kasvojen lihakset muovaavat pintaa ja mahdollistavat ilmeet; niiden
tunteminen auttaa veistdjad ymmartdmaan, miksi tietyt muodot nékyvét iholla. P&&n
muodon yksinkertaistamiseksi esiteltiin Loomisin pallometodi ja tasojen ajattelu, jotka
auttavat jasentamaan monimutkaisen paan hallittaviin osiin. Klassiset taiteen anatomian
oppaat (Loomis, Bridgman, Peck, Goldfinger) ovat yhta mielta siité, ettd anatominen
ymmarrys on taitavan muotokuvan perusta, ja uudempi Anatomy for Sculptors korosti

visuaalisen ymmarryksen merkitystd muotojen rakentamisessa.

Analyysi- ja soveltamisosiossa tarkasteltiin, miten teoriatieto ndkyy konkreettisessa 3D-
veistoprosessissa. Tyo0 eritteli veistdmisen vaiheet — alkaen perusmuodoista ja kallon
hahmottamisesta, edeten piirteiden sijoitteluun ja lopulta yksityiskohtiin — ja osoitti, etta
jokaisessa vaiheessa anatomia ohjaa paatoksid. Kun mittasuhteet, muodot ja jopa pienet
epasymmetriat vastaavat aitoa anatomiaa, katsoja kokee teoksen eldvéna. Toisaalta, il-
man anatomista ymmarrysté veistdja voisi helposti tehdd huomaamattomia virheita,
jotka heikentévat uskottavuutta. Anatomian opiskelun merkitys korostui — tata allevii-
vasi mm. Loomisin sitaatti siitd, ettei mikaan voita vankkaa tietoa. Nykyaan saatetaan
virheellisesti luottaa enemmaén ja enemman siihen, ettd teknologia ja tydkalut voivat

hoitaa monet asiat artistille valmiina. llman anatomian tietdmystéa ei kuitenkaan tassa
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kohtaa viela paasta parhaisiin lopputuloksiin hahmojen suhteen. Viimeiseksi tarkastel-
tiin ZBrush-ohjelmiston kayttoa. Havaittiin, etta digitaalinen tydkalu voi erinomaisesti
tukea anatomian soveltamista (symmetrian hallinta, dynamesh, referenssien kaytto,

jne.), mutta sekin vaatii taiteilijalta tietoista, anatomiaan perustuvaa lahestymisté.

Johtopééatoksend tyo vahvistaa kasityksen, ettd paan anatomian ja rakenteen ymmaértami-
nen on valttaméatonté realistisen 3D-muotokuvan veistamisessd. Tyon alussa asetetut ta-
voitteet saavutettiin: paan luuston ja lihaksiston tarkeimmat piirteet on koottu ja esitetty
taiteilijan kannalta relevantilla tavalla, ja niiden yhteys lopputuloksen uskottavuuteen on
perusteltu. Samoin paan yksinkertaistamisen menetelmat (pallon kaytto, tasojen malli,
ym.) on tuotu esiin ja liitetty seka kirjallisiin lahteisiin ettd kdytannon veistovaiheisiin.

Tutkimuskysymyksiin on vastattu analyysin kuluessa:

o Kysymykseen pdan tarkeimmisté rakenteista ja mittasuhteista todetaan, etta
kallo ja kasvolihakset muodostavat oleellisen rungon, jonka tunteminen helpot-
taa piirteiden sijoittelua; keskeisia mittasuhteita ovat mm. kasvojen kolmannes-
jako ja silmien linja, jotka Loomis esitteli yksinkertaistetussa metodissaan

e Monimutkaisen paan yksinkertaistaminen onnistuu hyodyntdmall& perusmuotoja
(pallo, laatikko) ja jakamalla pinta tasoihin — tdma on seka kirjoissa suosittu ope-
tuskeino (Loomis, Bridgman) ettd kdytdnnon tyovaihe digiveistajalle.

« Anatomian vaikutus uskottavuuteen on selva: teos, joka noudattaa ihmisen ana-
tomisia rakenteita, nayttadé luonnolliselta ja vaikuttavalta, kun taas anatomiset
virheet (vaikka katsoja ei suoraan osaisi tata nimetékkaan) voivat pilata muoto-
kuvan. Taten anatomian harjoittelu auttaa valttamaan tyypilliset virheet mitta-
suhteissa ja keksityissa rakenteissa

e ZBrushin kdyton osalta listattiin useita tapoja, joilla teoriatieto vied&dan kaytan-
t00n — aina referenssien rinnalla pitdmisestd dynaamiseen muokkaukseen ja ren-
derdinti esikatseluun. Tdmé osoittaa, ettd moderni teknologia ja perinteinen ana-

tomiaosaaminen yhdistyvaét taiteilijan tyossa.

Tyon laajuuden puitteissa ei ollut mahdollista kattaa aivan kaikkea padn anatomiaan liit-
tyvaa — esimerkiksi yksityiskohtainen luettelo kaikista kasvojen lihaksista, piirteista tai
variaatiot etnisten piirteiden mukaan voisivat olla jatkotutkimusaiheita. Tdma ty6 toimii
aloitteleville 3D-veistdjille kdytanndn oppaana: se sekd muistuttaa anatomian opettelun

tarkeydesta ettd antaa konkreettisia vinkkeja sen soveltamiseen. Kasvojen anatomia on
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valtava kokonaisuus monimutkaista informaatiota. Téssa olemme pyrkineet l&dhesty-
maan aihetta mahdollisimman yksinkertaisesti. P4an anatomian ymmartdminen on tassa
prosessissa ehka se tarkein yksittainen tekijé, joka erottaa keskinkertaisen teoksen mes-
tarillisesta, uskottavasta muotokuvasta.
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