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Tiivistelma:

Avainsanat:
Streewear
Old school -hip hop
Old school -videopelit
Muotoileminen

Sasa on streetwear -mallisto jonka olen suunnitellut naisille ja miehille ajankohdalle kevit/kesd
2007. Mallistoni ldhtskohtana on Old school hip hop ja videopelit. Olen kiyttinyt myds kankaan
muotoilua mallinuken piille lihtokohtana suunnittelussa. Materiaalit ovat kasuaaleja kuten
vuorineulos, trikoo ja pesty (seki virjitty) indigodenim. Luksusmateriaalina olen kiyttinyt
nahkaa. Kuosit ovat olennainen osa mallistoa joihin olen ottanut vaikutteita videopeleisti.
Mallisto koostuu yhteensd kahdestakymmenestikolmesta vaatekappaleesta joista 12 naisille
ja 11 miehille. Lisiksi mallistoon sisiltyy asusteita. Niitd yhdistelemilld syntyy noin kuusi
asukokonaisuutta naisille ja neljd miehille.

Abstract:

Keywords:
Streetwear
Old school -hip hop
Old school -videogames
Fabric forming

Sasa is a spring/summer 2007 streetwear collection for women and men. The inspiration for
the collection comes from Old school hip hop and videogames. Also forming the fabric on a
dummy has been used as the basis of the design in the collection. Materials are casual: cotton
fleecy knit, cotton elstan tricot and washed (and dyed) indigo denim for example. Luxury fabrics
like leather have also been used. All over patterns are an essential part of the collection which
have been influenced by videogames. The collection consists of a twenty-three piece of cloth
besides accessories. 12 garments for women and 11 for men. Combining these you can create
approximately six outfits for women and four for men.
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1. Johdanto

Lahtokohdat

Mallistoni lihtokohtana on Old school -hip hop ja videopelimaailma sekd muotoileminen osana
suunnittelua. Lihdemateriaalin pohjalta olen suunnitellut naisten ja miesten streetwear -
malliston keviille ja kesille 2007. Old school hip hopia olen kiyttinyt vaatteiden ja materiaalin
innoittaja, keskittyen erityisesti ottamaan vaikutteita timin ajan visuaalisesta maailmasta ja
pukeutumisesta. Térkeimpini visuaalisina lihteind minulla on ollut kirja Back In The Days,
Photographs by Jamel Shabazz sekid elokuva Wild Style (1982). Kirjallisista lihteistd Yes Yes
Ya'll -Oral history of hip hop’s first decade, on ollut merkittévin.

Videopelimaailmaa olen kiyttinyt kuosien ldhtokohtana. Tarkoituksenani ei ole ollut tehda
hip hop -mallistoa vaan ammentaa siitd ideoita ja luoda tdltd pohjalta originaali streewear
-kokoelma, kiyttden suurelta osin hyviksi muotoilua suunnittelukeinona.

Opin ndytetyoni aihe alkol muotoutua minulle kesin aikana. Viime vuoden vietin tyoeldmassi,
suunnittelin mm. alusvaatteita ja asusteita miehille sek# pojille. Téni aikana sain arvokasta
tyokokemusta ja kisitystd siitd kuinka vaatetusala toimii. Kdsitin my®os, ettd tyoeldméssi el aina
ole mahdollista toteuttaa itseddn kuten haluaisi. Siksi halusin opinndytetyossini hyodyntda
tilaisuutta ja suunnata energiani aiheelle, johon minulla on erityisti kiinnostusta ja jota olen
motivoitunut tekemién.

Tavoitteet

Tavoitteenani on suunnitella itseni ndkoinen, originaali mallisto. Omalta kannaltani on
tirkedd, ettd voin kehittdd suunnitteluprosessiani ja pystyd selittimidédn syitd valinnoilleni.
Kun valmistumisen jilkeen suuntaan edelleen tyomarkkinoille, olisi ihanteellista ettd omat
intressini kohtaisivat tyénantajan kanssa. Aiheen valinnalla pyrin luomaan myos tihan hyvit
edellytykset. Pidemmiilld tihtdimelld piddn mahdollisena my6s oman merkin perustamista.

Uskon my6s teeman kantavuuteen mahdollisia tulevia mallistoja ajatellen. Till6in niitéd
yhdistivini ja kantavana voimana toimisi muotoilemalla aikaansaatu muotokieli. Lihtokohdat
tosin voisivat vaihtua Old School hip hopista esimerkiksi punkiin tai elektroniseen musiikkiin.
Niin teemana siilyisi alakulttuuriin pohjautuva, streethenkinen lihtskohta.

Kohderyhma

Kohderyhmin edustaja uskaltaa kokeilla rajojaan pukeutumisen suhteen. Vaikka ldhtokohtana
minulla on suhteellisen rajattu alakulttuuri, mallistoani ei ole suunnattu minkéidn tietyn
alakulttuurin taiikdryhmin edustajille. Kédyttdjd suosii padasiassa pienempituotantoisiamerkkeja
Ja on valmis panostamaan nidihin. Hin ostaa ldhes kaikki vaatteensa pienistd putiikeista jotka
sijaitsevat useimmiten ydinkeskustan ulkopuolella ja saattavat olla vaikeasti l6ydettivissa.
Tirkedd on, ettd kiyttijd kokee vaatteen kiinnostavaksi ja haluaa ilmaista itseiién sen avulla.
Mallistoa pyrin tasapainottamaan tuotteilla, jotka ovat helposti asiakkaan ldhestyttdvissi.
Ne ovat selkeitd ja muodoltaan hillitympid verrattuna erimerkiksi vaatteisiin, joissa on leikitelty
voimakkaammin mittasuhteilla. Niitd tuotteita yhdistelemilld syntyy runsaasti vaihtoehtoja
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erl asukokonaisuuksiin.

2. Mallisto

Malliston rakenne ja materiaalit

Asukokonaisuuksia naisille muodostuu kahdestatoista vaatekappaleesta noin kuusi, riippuen
siitd kuinka tuotteita haluaa yhdistdd. Miesten yhdestitoista vaatteesta asukokonaisuuksia
syntyy noin nelja.

Materiaaleina kiytin sekd kasuaaleja kankaita (trikoo, vuorineulos, reikidneulos, neule,
denim ja tekokuitumateriaalit) ettd luksusmateriaalia (nahkaa). Ideat vaatteisiin pohjautuvat
lihdemateriaaliin mutta myos suurelta osin muotoiluun, jonka kiytté suunnitteluprosessissa
tuo vaatteisiin uutta nikokulmaa ja rikastuttaa muotokieltd. Ndmi tuotteet ovat malliltaan
laskeutuvia ja materiaaleina olen kiyttinyt lihinni trikoota, vuorineulosta ja reikineulosta.
Kuosit pohjautuvat kaksiulotteisiin videopeligrafiikoihin joita olen tyéstinyt karrikoiduiksi ja
yksinkertaisiksi graafisiksi muodoiksi. Kulmikas grafiikka toimii kontrastina laskeutuvalle ja
pehmeiille vaatteelle.

Malliston jakelukanavat

Mallistoni sopisi myytiviksi sekd pieniin putiikkeihin omaperiisten streetwear —merkkien
rinnalle, ettd hiukan isompiin mutta merkkitietoisiin liikkeisiin. Tillainen olisi esimerkiksi One
Way Helsingissd. My6s oma liike olisi mahdollinen. Uskoisin mallistoni myyvin sekd Helsingissa
ettd Euroopan keskeisissd kaupungeissa, jossa sille olisi todennikoisesti kaupallisesti paremmat
edellytykset kuin Suomessa.

3. Old school -termi

Alku pera ja maaritelma

Alunperin termi Old School tulee uskonnosta: 1800-luvulla presbyteenit jakautuivat “Old
school” ja "New school” -uskonlahkoihin. Termin kiytté populaarikulttuurissa yleistyi vasta
vuonna 1986, rap -muusikoiden popularisoimana.

Termi Old school, voidaan myos kirjoittaa Oldschool, oldskool tai old skool, on slangisana
joka viittaa vanhaan tapaan ajatella ja kidyttdytyd nykyajassa. Se el tarkoita vanhentunutta
tai vanhanaikaista negatiivisessa mielessd, vaan voi esimerkiksi viitata aikaan, jolloin asiat
tehtiin korkeammilla standardeilla tai kestdvimmilld periaatteilla. Old school -termin voisi
midritelld esimerkiksi ndin:"They just don’t make 'em like this anymore” (Tillaisia ei endd
tdnd paivani tehdd.) Verrattuna nostalgiaan, johon Old school usein virheellisesti rinnastetaan,
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on se positilvisesti latautunut assosiaatio menneestd eika lainkaan korni tai nolostuttava,
vanhentunut asia.

Termin kaytto

Musiikki

Old school -termid voidaan kiyttdd monissa eri yhteyksissd. Se viittaa esimerkiksi 90
-luvun alun elektroniseen musiikkiin kuten breakbeat hardcore ja rave, tillsin kirjoitettuna
muodossa Oldskool.

Rock -musiikissa Old school kisittid yleisesti ajanjakson 70 -luvun alusta 90 -luvun alkuun,
jolloin hard rock ja heavy metal —musiikki (isoa kitarasoundia kdyttdvit biandit kuten Iron
Maiden ja Judas Priest) alkoivat yleisty4 ja juuri ennenkuin grunge —musiikista alkoi tulla
suosittua. Myos tatuoinneissa, roolipelauksessa ja skeittauksessa on omat midritelmansia Old
schoolille.

Hip hop -musiikissa Old school kattaa ajallisesti jakson 1970 —luvun lopusta 1990 —luvun
alkuun.

Pelit

Tietokone -ja videopeleissi rajapyykki Old schooliin kulkee yleisesti ennen 3D animaatioiden
syntymistd. Tillaisia suosittuja 2D -pelejd olivat esimerkiksi Super Mario Bros., Pac Man,

Space Invadors ja Tetris.

4. Hip hop -kulttuuri

Hip hop —kulttuurin nelja elementtia

"I'm a DJ" and I'm hip hop. I mean, rap*is one thing; hip hop is something else. Hip-
hop is the entire culture, and rap is just one element of it. It’s the most exploited
and the most marketable element, but it's only one element. I mean DJ-ing is a
whole world in itself. It might not be as marketable as an industry, but it’s just as
important an element in the culture. So is graffiti’. Graffiti is just as important in
the culture of hip-hop. B-boying*. What the media calls break-dancing, we sell a
tew products with it here and there. We can only take it this far; we don’t know
what to do with it. So b-boying is not a multibillion-dollar industry because they
don’t kow how to market it that way. But rap? MC-ing?® Oh yeah, it just went

1. DJ/ deejay eli Disc Jockey valitsee ja soittaa tallennettua musiikkia yleisélle.

2. Rap -musiikista puhuttaessa tarkoitetaan usein hip hop -musiikkia. Rapping (réppdys) taas on rytmitettya puhumista, yleen-
sa ns. beatin paalle. Rappiin kuuluvat sanojen riimittely yleensa loppusointujen mukaan.

3. Graffiti on julkisiin pintoihin kuten talon seiniin tai siltoihin yleensa luvattomasti tehty kirjoitus tai maalaus.

4. B-boying eli breakdancing, breaking tai b-girling on katutanssi -tyyli jossa liikkeet ovat moniulotteisia ja improvisoituja.
Tanssi voi koostua monista eri elementistd (esimerkiksi aloitus toprock -liikkelld, sen jdlkeen sarja power move -liikkeita ja
lopuksi paattya freeze tai suicide -asentoon.)

5. MC/emcee eli Master of Ceremonies toimii virallisen tai yksityisen tapahtuman/esityksen iséntana. MC (vastaava kuin MJ eli
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trough the roof. But it’s only one element of the culture. And the culture is more
important than any one of its elements. The culture as a whole.” -Grandmaster

Caz (Ahearn, Charlie. Fricke, Jim 2002, 337)

Grandmaster Caz kiteyttdd niin koko hip hopin kisitteen: Se ei ole pelkistiddn rap -musiikkia,
joka on hip hopin elementeisti kaupallisesti hyviksikdytetyin. Hip hop on yksi kulttuuri jossa
on neljd elementtid: rap, MC, graffiti ja b-boying (joka nykyddn tunnetaan paremmin nimelld
break dancing).

Hip hop -kulttuurin synty

Alunperin kulttuuri on syntynyt Eteld -Bronxissa, New Yorkissa. Rap, DJ —ing ja MC —ing,
graffiti ja b-boying ovat kehittyneet itseniisesti ja vasta mydhemmin yhdistyneet késittiméiin
hip hop -kulttuuria niin kuin me sen nyt ymmaérrdamme. Varsinaisesti ne yhdistyivit Wild Style
(USA, 1982) elokuvan myoti, jolloin elokuvatuottaja Charlie Ahearn ymmairsi koota ndma
sithen asti itsendiset ilmaisun muodot yhteen. Elokuva méérittelikin nédin osittain koko hip hop
-kulttuurin.

5. Old school -hip hop

Ajallinen maaritelma

Hip hop -musiikissa Old school kattaa ajallisesti jakson 1970 -luvun lopusta 1990 -luvun
alkuun. Aikamiiritelméssd huomasin hiukan eroja lihdekirjallisuudesta riippuen. Hip hop
historijoitsijat rajaavat kuitenkin tarkemmin Old schoolin loppuvan vuoteen 1986 ja kutsuvat
aikaa siitd eteenpdin vuoteen 1993 asti Kultaiseksi ajaksi (Golden Age). Varhaisempi old
school -hip hop kisittid artisteja kuten Kool Herc, Grandmaster Flash, Afrika Bambaataa,
Grandmaster Caz ja Busy Bee.

Pukeutuminen

Artistien pukeutumisessa tapahtui muutos Run-D.M.C:n jilkeen, joka nousi menestykseen
vuonna 1983. 70 —luvun pioneerien, kuten Funky 4 +1, Grandmaster Flash and the Furious
5'n kulta-aikaan artistien pukeutuminen oli niyttdvid: nahkatakkeja ja -hattuja, turkiksia,
British Walkerseja, paljetteja, kultaa ja timantteja. Téllainen pukeutuminen alkoi yleistyd kun
DJ:t ja MC:t rupesivat ansaitsemaan rahaa ja hip hop -musiikki 161 itseiién ldpi myos Bronxin
ulkopuolella, "down townilla” Manhattanilla ja ympiri USA:ta.

“And when Run-DMC first came out, that was the reason why people related to us
-even the rock’n’roll kids, the white kids. They could relate to us because we was
Jjust like the guys on the corner they saw, or the guys they went to school with,
of the people they worked with. You know, we had on Lee jeans, shell -toe Adidas,

Pro-Keds, Pumas. Kangol hats, sweatshirts, whatever was just common at the time,
‘microphone jockey’) esittelee artistit, luo kontaktia yleisoon ja pitda ylla tapahtumaa.
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not the fly gear, not the British walkers and the Playboys and the leather coats,
but the common gear.” -Darryl “D.M.C” McDaniels (Ahearn, Charlie. Fricke, Jim
2002, 329)

Run DMCn tyyli oli kasuaali: Adidaksen lenkkarit, t-paita ja farkut. Tavallisempi
pukeutumistyyli toifanitldhemmiksiidoleitaan joihin he pystyivdt nyt samastumaan helpommin.
Uusi tyyli edesautti hip hopin kaupallistumista ja musiikki alkoi vedota yhd enemmin myos
valkoisiin nuoriin.

Pukeutuminen on aina liittynyt hip hopiin -kulttuuriin vahvasti. Old School hip hop eroaa
New Schoolista, myds pukeutumisen suhteen. New School hip hop nikyy mediassa ja kaduilla,
ja pukeutumiseen liittyy mm. todella 16ysien vaatteiden kiytto (miehilld), mikd on pdinvastaista
Old School -aikaan jolloin vaatteet olivat paljon thonmyottdisempid. Isoja vaatteita nikyl myos,
mutta vihemmin ja ne painottuivat pddosin yldosiin.

6. Suunnitteluprosessi

Lahtokohdat

Malliston suunnittelussa olen kidyttinyt kahta suunnittelukeinoa: luonnostelua ottaen
vaikutteita Old School hip hop -ajan visuaalisesta maailmasta, kuten pukeutumisesta ja tyylist,
seki konkreettista kankaan muotoilua mallinuken piille. Osa tuotteista on tiysin muotoiltuja,
osa luonnosteltuja ja usein vaate on syntynyt yhdistdmalléd néitd kahta keinoa.

Old School hip hopissa minua kiinnostaa sen ajan ihmisten pukeutuminen ja tyyli, seki
my6s DJ:den ja MC:den esiintymisvaatetus. Tyyli oli usein ndyttivdd kadulla mutta vield
nidyttivimpid lavalla jossa esiinnyttiin todella riikeissé ja yliampuvissa asukokonaisuuksissa:
esimerkiksi punaiset nahkahousut ja turkisliivi péilld seki iso seinidkello kaulassa. Niistd olen
ottanut mallistooni vaikutteita materiaalien kidyton sekd silhuetin suhteen.

Muotoilun avulla olen pystynyt tutkimaan vaatteen rakennetta ja esimerkiksi kankaan
laskeutuvuuden hyodyntamistd uudella tavalla. Lihinnd trikoisten tuotteiden suunnittelussa
tistd on ollut erityistd hyotya silldi kankaan konkreettinen kisitteleminen avaa uusia
mahdollisuuksia verrattuna luonnosteluun. Tavoitteena minulla oli loytéd erilaisia ratkaisuja
esimerkiksi saumojen kidyton suhteen. Vaatteista syntyi kokeiluiden myoti laskeutuvia
trikootuotteita joissa on vain vihin saumoja. Mielenkiintoisimmasta pééstd toppi jossa on yksi

sauma ja yhdesti kangaspalasta on muodostunut kolmiulotteinen vaate.

Silhuetti ja muotokieli

Vaatteiden silhuetti mallistossa painottuu kapeaan alaosaan ja naisella vyotiaron korostamiseen.
My®és joihinkin miesten alaosiin vy6tirdd on nostettu.
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Padllimmaiiset yldosat, takit ja hupparit, olen pitkilti suunnitellut muotoilemalla. Tésti
muotoutunut silhuetti on viljd ja painopiste keskittyy polviin.

Olen kdyttanyt miesten ja naisten vaatteissa osittain samoja elementtejd. Tahén ratkaisuun
pédddyin lihinnd perehtyessdni henkilévalokuviin aiheen tiimoilta. Monesti pariskunnilla oli
tarkasti yhteensopivia asukokonaisuuksia, asusteita myoten. Tdtd ajatusta olen hyodyntinyt
malliston suunnittelussa.

Materiaalien kaytto

Hip hop -artistien pukeutumisessa tapahtui muutos 80-luvun puolessa vilissd. Aikai-
semmin suosittiin paljon turkista, nahkaa ja glitterida kunnes Run DMC'n esiintulo toi
pukeutumiseen kasuaalimman trendin. Niistd molempia tyylejd olen kiyttinyt pohjana
materiaalivalinnoilleni.

Yksittdiset tuotteet koostuvat joko kasuaalista kankaasta: puuvillaelastaani trikoosta,
pestysti (sekd virjdtystd) indigo denimisté, vuorineuloksesta tai esimerkiksi nahasta. En ole
halunnut yhdistdd niitd materiaaleja samaan tuotteeseen.

Tarkoituksena on luoda kontrastia ja variaatioita materiaalien kesken yhdistelemlld
erityyppisid tuotteita yhteen asukokonaisuuteen eikd yhdistamailld erityyppisid materiaaleja
yhteen tuotteeseen. Esimerkiksi trikoisen haalarin pailld voi kdyttdad lyhyttd nahkapusakkaa.

Nahan lisdksi minulla oli aluksi tarkoitus kdyttid myos turkista tai tekoturkista. Tédstid
ajatuksesta kuitenkin luovuin suunnitteluprosessin edetessd ja ndytosvaatteiden valmistuessa.
Nahka on kontrastina kasuaaleille materiaaleille ja mielestini se itsessdén riittid tuomaan
ylellisempéd tuntua mallistoon.

Varien kaytto

Videopelimaailman virit ovat ldhtokohtana kiinnostavia. En tosin ole halunnut toteuttaa niin
riikedd virimaailmaa kuin peleissd. Vaatteiden siluetti ja muotokieli ovat mielenkiintoiset
Jjo itsessddn enkd ole halunnut liian kirkkaita virejd viemddn huomiota pois niistd. Paddyin
kiyttimiin videopelien virejd lihtokohtana, mutta sammutettuina ja haalistettuina. Miehille
ja naisille olen kiyttinyt suurelta osin samoja virejd, mutta eri suhteissa. Esimerkiksi violettia
on miehilld vihemmin ja haalistettua mustaa enemmin. Miehille on my®os lisdtty savunsininen
sdvy. Osan kankaista olen virjidnnyt saadakseni halutun lopputuloksen.

Kankaiden virjdyksessd onnistuin saamaan toivotun lopputuloksen. Jossakin tuotteessa
vahingon kautta, jossakin taas vasta lukuisten virjdyskokeiluiden jilkeen sain oikean virin.
Yllattden esimerkiksi musta viéri oli vaikea toteuttaa. Tuotteista virjdsin naisten farkut ja topin
koska niitd kankaita ei 16ytynyt valmiina haluamissani vireissa.

Logo

Alunperin lihdin liikkeelle hip hop -maailman termeistd logon nimen suhteen, vahvana
ehdokkaana oli pitkddn Flava (ilmaisu flavour -sanasta). Pdddyin kuitenkin kdyttdmidn
sanayhdistelmid, joka el olisi niin rajaava ja joka toimisi jatkossakin laajemmissa yhteyksissi.
Jos lihtisin jatkokehittelemiin mallistoani, sen teemat ulottuisivat muihinkin alakulttuureihin
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kuin Old school -hip hopiin. Lopullisessa logossa olen kiyttinyt nimikirjaimiani ja kirjoittanut
ne kisialalla kahdesti.

Naytosvaatteet

Toteutettuja asukokonaisuuksia on kaksi naisille, yksi miehelle. Naisten vaatteita on viisi: lyhyt
nahkapusakka vajaamittaisilla hihoilla, polvimittaiset korkeavyotiroiset farkut, trikoohaalari,
lyhyt hihaton trikootoppi seki pitké hihaton vuorineuloshuppari. Lisiksi kaksi nahkalaukkua ja
kaulakoru. Miehilld toteutettuja vaatteita on neljd: vajaamittaiset farkut, hihaton pitki tikattu
huppari, hihaton neuletoppi seki lyhythihainen trikoopaita.

Yksityiskohtia tuotteissa on runsaasti, ne ovat harkittuja eivitkd lilan silmiinpistivii.
Esimerkiksi molempien farkkujen vyotarckaitaleen sisdpuolella on printattu puuvillapala
kanttauksella. Jokaisessa tuotteessa on printattu logo niskaan. Nahkapusakkaan olen ommellut
niskaan kanttinauhan jossa toistuu Sasa -logo. Tidhin ratkaisuun paddyin alunperin kdytdnnon
syysti: virillinen vuori olisi muuten paljastunut avonaisen kauluksen alta. Kanttinauha toimii
myos mielenkiintoinsena yksityiskohtana vaikka silld ei olisikaan kdytdnnon merkitysta.

Vaatekappaleiden valmistuessa huomasin, etti kisintehtyjen yksityiskohtien méiri olikin
runsaanpikuinalunperinolitarkoitus. Esimerkiksimiesten pitkddn huppariin paddyin tikkaamaan
péilikankaaseen kuosin, jonka lihtokohtana oli erds erikoisemman muotoinen kaavapala. Tdma
osottautui aikaavievimmiksi kuin miti olin kuvitellut, yhteensi koko tikkausprojektiin aikaa
kului 1dhdes kaksikymmentd tuntia. Mustalla langalla mustaan kankaaseen ommeltu kuvio ei
ehki avaudu heti kiyttijille, vaan on asia jonka voi huomata ajan kuluessa. Tikkaus tuo uuden
ulottuvuuden tuotteeseen, ja niin siitd voi 16ytdid asian jota ei alunperin kuvitellut vaatteessa
olevan.

Printatut kaavan muodot vaatteen sisidpuolella aukaisevat myds tuotetta sen kiyttijille.
Uskon potentiaalisen kidyttdjan ymmairtdvin ja arvostavan tuotetta enemméin kun hin tietad
ettd vaate on harkitusti valmistettu ja kuinka yll4ttivistd muodoista vaate voi syntyé.

Osa muodoista toistuuu tuotteissa myos eri mittakaavoissa. Naisten trikoohaalarissa on
kuosi, jonka eris elementti antaa muodon laukulle. Samoin kuosista 16ytyvidt muut muodot,
kuten neli6 ja pallo, toistuvat naisten kaulaketjussa.

Miesten hihattomassa neuletopissa olen yhdistinyt kahdesta eri neuloksesta tehtyjd
palasia. Tarkoituksena oli aluperin toteuttaa pitsineuloksena neulottu reikikuvio jostakin
suunnittelemastani kuosista. Tdmi osottautui lihes mahdottomaksi silld en ollut aikasemmin
luonut pitsikuvioita neuloksiin. Paddyinkin yksinkertaisempaan ratkaisuun neulomaan sileda
neulosta seki reikdneulosta. Tein myos kokeiluja valmiista geometrisista pitsikuvioista. Vaikka
ne olivatkin muodoltaan graafisia, mielestini ne olivat lilan naisellisia miesten tanktoppiin.

Portfoliossa olen esitellyt naisten nidytosvaatteet yhdistettyind eri asujen kanssa kuin
niitd on lavalla tarkoitus kdyttdd. Miesten asukokonaisuuden olen kuvittanut kuten se nikyy
nidytoksessd. Vaatteita on tarkoitus kiyttdd yhdistellen, joten mitiin tiettyd ja selkedd asua ei
yksittdisistd tuotteista tarvitse syntya.
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Kuosit

Olen ottanut Old school -tietokonepelien grafiikasta vaikutteita kuosien muotokieleen.
Syntyneet kuosit ovat geometrisii ja kaksiulotteisia seki yksinkertaisia graafiselta ulkoasul-
taan. Suhteellisen pienikokoiset kuosit on printattu kankaisiin samalla, tai ldhes samalla virilld
kuin pohjakangas. Kuoseilla ei ole omaa virimaailmaansa vaan ne toimivat vaatteiden virikartan
mukaan. Vaikka kuosit ovatkin tirked osa mallistoa, niiden on tarkoitus nikyd tuotteissa
hillitysti ja jdttdd vaatteelle suurin huomio.

Yksittiiset, suuret printit olen jattinyt mallistosta kokonaan pois. Koska kuosit on toteutettu
aina lihes samalla virilld printtuna kuin pohjakangas, ne eivit tule kovin voimaakkaana esiin
tuotteesta. Printit, varsinkin isot sellaiset, olisivat vieneet litkaa huomiota vaatteesta, missi
olen halunnut tuoda esiin enemmin muotoilua kuin siind olevaa kuviota. Ainoa yksittdinen
printti on logo, joka toistuu vaatteissa pienessi koossa ja aina tuoteen sisdpuolella.

Suuret kuviopinnat toistuvat trikoovaatteissa jane ovat vaatteiden paélipuolella. Laskeutuviin
trikoovaatteisiin halusin tuoda kontrastia geometrisilld kuvioilla. Tuotteissa jotka ovat muuta

materiaalia kuin trikoota, olen kiyttinyt kuoseja vaatteiden sisiipuolella yksityiskohdissa.

7. Arviointi

Opinndytetyoni tavoitteena oli originaali, itseni ndkoinen mallisto ja portfolio joka edustaa
minua parhaiten kun hakeudun opintojen jilkeen tyomarkkinoille. Mielestini olen saavuttanut
tavoitteeni hyvin, mallisto ja portfolio ovat onnistuneita ja itseni ndkoisid. Niytosvaatteita
valmistui kolme asukokonaisuutta vaikka olisin toivonut ehtivini kaavoittamaan ainakin nelji
asua. Toisaalta kisin tehdyn tyon médri korvaa ajan joka olisi kulunut kaavoitukseen. T#ll5in
olisin ehkd joutunut karsimaan tuotteiden yksityiskohdista ja toteutuksesta, nyt pystyin
keskittyméddn paremmin yksittdisen tuotteen toteutukseen.

Suunnitteluprosessin alkuvaiheessa yhtend vaihtoehtona minulla oli kokonaan trikoosta
tehty mallisto. Muotoilu oli yksi mielenkiintoisimpia vaiheita tyodssini, joten sité olisi voinut
hyodyntdd enemménkin. Pelkisté trikoomallistosta olisi tullut rajatumpi eiké niin kaupallinen
mutta kokonaisuus olisi todennikdisesti ollut yhtendisempi. Materiaalien laajempi kiytts tuo
toisaalta vaihtelevuutta ja mielenkiintoa mallistoon, enki katso tdhidn vaihtoehtoon padtymisti
huonona ratkaisuna.

Prosessin kuvaus ja malliston yhtenidisyyden siilyttiminen on ollut haastavin osa tyossi.
Kuvallinen dokumentointi on kuitenkin auttanut tyén hahmottamisessa, ja tolvon se myos
avaavan prosessia mahdollisimman hyvin my6s muille. Koen oppineeni vuoden aikana paljon
sekd suunnitteluprosessin ettid konkreettisen vaatteen valmistuksen suhteen. Kaavoituksellisesti
olisin toteuttanut muutaman tuotteen vield uudemman kerran jos tihin olisi ollut mahdollisuus.
Esimerkiksi alavaroja olisi voinut olla harkitummin tuotteissa. Siluetin suhteen olen kuitenkin
tuotteisiin tyytyviinen, erityisesti naisten trikoohaalarin muoto toimii mielestédni hyvin. Se voi
néyttad padlld joko haalarilta tai mekolta, riippuen siitd kuinka korkealle lahkeet on nostettu.

Vaatteen rakenteesta olen eniten oppinut itse ompelemalla. Jos tuotteet tehtiisiin itse,

23



niitd ommellessa olisi itse oppinut l6ytdméin vaatteisiin parhaat rakenteelliset ratkaisut. Nyt
ompelijoiden kanssa yhteistyossd toteutetut vaatteet ovat ammattimaisesti toteutettuja ja
kommunikaation tdrkeys on korostunut vaatteiden valmistuksen yhteydessa.

Materiaalivalinnat ja niiden hankinta osottautui suhteellisen vaivattomaksi. Ainoastaan
trikoomateriaalessa olisin toivonut ohuempia ja laadukkaampia kangasvaihtoehtoja jolloin
mallistoon olisi saanut ylellisempié tuntua.

Vuoden aikana suunnitelmani muuttuivat niin, ettd jatkankin samassa tyopaikassa oman
alani t6itd missd vietin vuoden ennen opinndytetyoni aloittamista. Tdhédn ratkaisuun olen
tyytyviinen, vaikka téihinpaisy ei edellyttinytkddn opinndytetyoni esittelemisti tyonantajalle.
Tulevaisuudessa portfolioni toimii kuitenkin olennaisena tyondytteend, joko tyohaastattelussa
tai jatko-opintoihin hakiessa. Oman merkin perustaminenkaan ei ole tdysin pois suljettu
vaihtoehto ja sithen Sasalla olisi hyvit edellytykset.
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