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Opinnaytetydssani kasittelin suhteellisen uutta ilmi6ta, eli digitaalista taidetta ja
sen eroa perinteiseen taiteeseen. Digitaalinen taide on kiistelty sek& mielipiteita
jakava aihe, joka ei aina saa ansaitsemaansa tunnustusta. Aiheen laajuuden
vuoksi opinnaytetyd kasitteli vain kuvitus- ja maalaustaidetta. Paatutkimuskysy-
mykseni oli, miksi perinteista taidetta arvostetaan yleisesti enemman, kuin digi-
taalista. Apututkimuskysymykseni olivat, miksi suhtautuminen digitaaliseen tai-
teeseen saattaa olla negatiivinen ja kannattaako digitaalista ja perinteisté taidetta
edes erotella tai vertailla.

Pohjustin opinnaytetydn digitaalisen taiteen historialla ja nykyajalla. Osioon sisal-
tyi ensimmainen robotille luotu ohjelma, joka tekee teoksia kankaalle, ensimmai-
nen tietokoneelle tehty, ainoastaan piirtdmiseen tarkoitettu ohjelma, seka nykyi-
sen digitaalisen taiteen eri valineet ja ohjelmat.

Teososiossa toteutin kaksi samankaltaista ty6ta, joista toinen oli tehty digitaali-
sesti ja toinen perinteisesti. Selitin teososiossa tybvaiheista ja vertailin téiden vi-
suaalista puolta. Analysoin myds toéiden visuaalista puolta, kuten véreja ja téiden
tunnelmaa.

Taman kokonaisuuden pohjalta sain tulokset opinnaytetyolleni, eli vastaukset tut-
kimuskysymyksiini. Paatutkimuskysymykseni vastauksena oli se, ettei digitaali-
nen taide ole kaikille yleisesti tuttu ilmi6, jonka takia monilla voi olla vaaristynyt
kuva siitd, mita digitaalinen taide oikeasti on. Sama vastaus patee myos toiseen
tutkimuskysymyksista, eli miksi suhtautuminen digitaaliseen taiteeseen saattaa
olla negatiivinen. Viimeiseen apututkimuskysymykseen vastauksena oli se, etta
vertailua voi toteuttaa, kun sille on aihetta.
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KAYTETYT KASITTEET

Perinteinen taide
Digitaalinen taide
Piirtolauta

Ylivilvaustussi

Hyperrealistinen

Perinteisilla tekniikoilla toteutettu taide
Tietokoneella toteutettu taide
Vastaava termi piirtopoydalle

Kirkkaan varinen tussi, jota yleensa kayte-
taan tekstin ylivivaamiseen tai typografi-

aan, eli tekstitaiteeseen.

Piirretty tai maalattu teos, jota ei voisi erot-
taa esimerkiksi valokuvasta



1 JOHDANTO

Digitaalinen taide on suhteellisen uusi ilmio ja viela tanakin paivana kiistelty seka
mielipiteitd jakava aihe. Opinnaytetyoni kasittelee digitaalisen ja perinteisen ku-
vataiteen eroja, samankaltaisuuksia ja sita, miksi naita kahta edes vertaillaan toi-
siinsa. Aiheen laajuuden vuoksi opinnaytety6 tarkastelee vain kuvitus- ja maa-
laustaidetta. Paatutkimuskysymykseni on, miksi perinteista taidetta arvostetaan

yleistetysti enemman, kuin digitaalista.

Kerron lyhyesti digitaalisen taiteen syntymasté, sen tyodkaluista, niiden kehityk-
sesta ja digitaalisen taiteen saatavuudesta ennen ja nyt. Lisaksi vertailen perin-
teisen ja digitaalisen taiteen eroja ja samankaltaisuuksia, hyotyja ja haittoja. Poh-
din syita sille, miksi perinteista taidetta arvostetaan yleistetysti enemman, kuin
digitaalista. Apututkimuskysymykset auttavat rajaamaan aihettani pienemmaksi.
Apututkimuskysymyksina toimivat seuraavat: Miksi suhtautuminen digitaaliseen
taiteeseen saattaa olla negatiivinen? Kannattaako digitaalista ja perinteista tai-

detta edes erotella tai vertailla?

Haen vastauksia tutkimuskysymykseen ja apututkimuskysymyksiin koko opin-
naytetyon kautta. Opinnaytetyoni on taiteellinen tutkimus (ks. Hotakainen 2014),
johon sisaltyy teososa, jonka kautta myos tutkin valitsemaani aihetta ja tutkimus-
kysymyksia. Teososaan sisaltyy kaksi kuvitustyota, joista toisen toteutan digitaa-
lisesti ja toisen perinteisesti. Taman osuuden avulla voin kertoa tarkemmin vai-
keuksista ja eduista toiden parissa, vaikka toteutustavat ja tekniikat ovatkin eri-

laisia.



2 DIGITAALISEN TAITEEN HISTORIA JA NYKYHETKI

2.1 Digitaalisen taiteen synty ja tytkalut

Digitaalinen taide on graafista taidetta, joka on tuotettu osittain tietokoneen avulla
tai kokonaan tietokoneella. Taiteilijat alkoivat tekemaan ensimmaisia kokeiluja di-
gitaalisen taiteen parissa jo 1950-luvulla. Kriitikot alkoivat valittdmasti myds kes-
kustella siita, olisiko digitaalisen taiteen mahdollista olla aivan yhta vaikuttavaa
kuin perinteinen taide. Alussa digitaalinen taide turvautui suuresti matematiik-
kaan, koska tuohon aikaan ei viela ollut kehitetty ohjelmia tai sovelluksia, jotka
olisi ainoastaan tarkoitettu tietokoneella piirtamiseen. (Visual-arts-cork.com
2021a.)

1980-luvulla kaytettiin ensimmaisen kerran termia digitaalinen taide. Termi yleis-
tyi AARON-ohjelman (Kuva 1.) yhteydessa. AARON on Harold Cohenin keksima,
ensimmainen piirto-ohjelma robotille, joka pystyy luomaan uniikkeja taideteoksia.
Robotti, johon on syétetty AARON-ohjelma, tekee suuria maalauksia kankaalle,
joka on asetettu lattialle. (Parblo 2020.) Se maalaa yksinkertaisia, jopa hieman
abstrakteja kuvia ihmisista, esineista, erilaisista kuvioista ja kasveista. AARON
kaytannossa hallitsee itse itsedan, silla kukaan ei paata maalauksen lopputu-
losta, mutta se kuitenkin turvautuu yksinkertaisiin kaskyihin, jotka maarittelevat,
mité kuvassa on. (Moss 2015.) Harold Cohenin kerrotaan sanoneen AARON-oh-
jelmasta, "En kerro sille mita tehda. Kerron sille mitéa se tietda jo, ja se paattaa
mita tehda.” (West 2021.)



Kuva 1. AARON-robotti ja Harold Cohen (1995) (West 2021)

1980- ja 1990-luvuilla osa taiteilijoista keskittyi valokuvien muokkaamiseen digi-
taalisesti, mik& johti Adoben perustamiseen vuonna 1982. Kyseinen yhtio toi mu-
kanansa tietokoneella piirtamiseen tarkoitettuja, helppokayttoisia ohjelmia, joista
osa on kaytdssa viela tanakin paivana. Vanhin, tanakin paivana kaytossa oleva
ja yha paivityksia saava piirto-ohjelma Adobelta on vektoripiirto-ohjelma Adobe
lllustrator (1987) (Visual-arts-cork.com 2021a.)

Ennen Adobe lllustratoria (1987) luotiin kuitenkin ensimmainen menestynyt, tay-
sin piirtamiseen tarkoitettu tietokoneohjelma, MacPaint (1984). (Knapp 2019.)
Knappin (2019) artikkelissa kerrotaan MacPaintin olevan taysin mustavalkoinen,
rastereihin turvautuva digitaalinen piirto-ohjelma. MacPaintin rajallisista ja yksin-
kertaisista tyokaluista huolimatta nykypaivan piirto-ohjelmat ovat yllattavan sa-
manlaisia. PerustyOkalut ovat pysyneet samoina, mutta niitd on paranneltu ajan
kanssa. Ohjelmiin on lisatty varit ja uusia tytkaluja, mutta perusidea on pysynyt
samanlaisena. MacPaint on kaiken kaikkiaan hyvin onnistunut ja tanakin paivana
todella kaytettava piirtotyokalu, vaikka harva enéa kayttddkaan MacPaintia. Ku-
vassa (Kuva 2.) on Pinot W. Ichwandardin piirros Rey avattuna MacPaint-ohjel-

massa.
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Kuva 2. Pinot W. Ichwandardin MacPaint-piirros REY (Ichwandardi 2019)

2.2 Digitaalinen taide nyt

Brad Colbow (2020) kertoo videollaan digitaalisen taiteen tydkaluista ja niiden
useista vaihtoehdoista. Naiden vaihtoehtojen mukana myés hinnat ovat todella
vaihtelevat. Hinnat voivat vaihdella kahdestakymmenesta eurosta tuhansiin. Hal-
vimmat ja yksinkertaisimmat vaihtoehdot digitaaliselle piirtamiselle ovat piirtolau-
dat (Kuva 3). Piirtolaudat ovat pdydalle asetettavia, ohuita piirtoalustoja. Piirto-
lauta liitetaan tietokoneeseen yleenséa johdolla tai langattomalla Bluetooth-yhtey-
della. Piirtolaudalla liikutetaan siihen kuuluvaa kynada, joka puolestaan liikuttaa
tietokoneen hiirtd nayt6lla. Suurin osa piirtolaudoista myds havaitsee painetta, eli
mita kovempaa kynéa painaa lautaan, sita paksumpaa piirtojalkea ilmestyy piirto-
ohjelmaan.
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Kuva 3. Huionin (2011a) Huion 420 piirtolauta

Piirtolaudoista edistyneempi tuote on piirtonaytté (Kuva 4). Piirtonaytt6 toimii sa-
malla tavalla kuin piirtolauta, mutta suurena erona on nimensa mukaan lisatty
nayttd. Piirtolaudalle piirtdessé on katsottava erillista naytt6a, jonne piirros teh-
daan. Piirtonayttod kayttaessa piirros ilmestyy luonnollisesti suoraan kynan alle.
Piirtonaytot kuuluvat samaan hintaluokkaan tablettien eli tablettitietokoneiden
kanssa. Tabletit ovat uusin piirtovaline, mutta niiden suosio on todella korkea.
Tabletit toimivat samalla tavalla kuin piirtonaytét, mutta ne eivat vaadi tietoko-
netta toimiakseen, silla tabletit itsessaan ovat tietokone. Niita on helppo liikuttaa
mihin tahansa, joten niita voi kayttaa piirtamiseen esimerkiksi myds ulkona. Kui-
tenkaan tabletteja ei ole ainoastaan tarkoitettu taiteen tekemiseen, joten niiden

taiteelliset ominaisuudet voivat olla vaihtelevaa laatua. (Colbow 2020.)

Kuva 4. Huionin (2011b) Kamvas 22 Series piirtonaytto
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Colbow (2020) kertoo videollaan my6s digitaaliseen piirtdmiseen vaadittavan
piirto-ohjelman tai ohjelmia. Ohjelmia I6ytyy maksullisia ja ilmaisia. My6s ohjel-
mien siséltd on vaihtelevaa, mutta idea pysyy lahtokohtaisesti samana. Jotkin
ohjelmat on tarkoitettu ainoastaan tietokoneella kaytettaviksi, jotkin ainoastaan
puhelimille ja tableteille, mutta myds molemmille tarkoitettuja ohjelmia on ole-
massa. Nykyajan piirto-ohjelmat ovat kehittyneita ja ne sisaltéavat monia erilaisia
tyokaluja ja muokkausvaihtoehtoja tyon helpottamiseksi. Kuvassa 5 on esitelty
japanilaisen SYSTEMAX Software Developmentin piirto-ohjelma, EasyPaint-

ToolSAl Ver.2. Vaikka EasyPaintToolSAI ei enaa taysin muistuta sen esikuvaa

MacPaintia (1984), sen kayttoliittymassa voi silti huomata samankaltaisuuksia.

——

Kuva 5. EasyPaintToolSAl Ver.2:n perusnakymé (SYSTEMAX Software Deve-
lopment 2021)

2.3 Digitaalisen ja perinteisen taiteen tarkeimmat erot

Digitaalisen ja perinteisen taiteen erot ovat loppujen lopuksi suhteellisen pienia.
Tietysti ne ovat aivan erilaisia taiteenlajeja, mutta monet toteutustavat voivat olla
samantapaisia ja digitaalisella taiteella on tapana jaljitella perinteista taidetta.

Sama maara luovuutta, taitoa ja osaamista kuluu molempiin tekotapoihin. JelArts
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(2016) kertoo videollaan, ettéd luodakseen hyvaa taidetta, pitaa olla hyva tai-
teessa. Perinteinen taide on ollut olemassa jo esihistoriallisilta ajoilta asti (Visual-
arts-cork.com 2021b). Digitaalisen taiteen historia on puolestaan suhteellisen ly-
hyt, koska ensimmaiset digitaidekokeilut alkoivat 1950-luvulla (Visual-arts-
cork.com 2021a). Perinteinen taide vaatii valtavan maaran erilaisia materiaaleja,
jotka kuluvat kaytossa, kun taas digitaalinen taide turvautuu kertaostoksena teh-
tyihin elektronisiin valineisiin. Digitaalinen taide toteutetaan digitaaliselle naytdlle,
kun taas perinteinen taide esimerkiksi paperille tai kankaiselle maalauspohjalle.

Naytolle tuotettu taide on kuitenkin pelkkia pikseleita.

JelArts (2016) kertoo videollaan digitaalisesta maalaamisesta ja piirtamisesta. Di-
gitaalisesti on hankalaa luoda erilaisia tekstuureja. Perinteisesti tehdesséa taidetta
maalaus- tai piirtopinta on harvoin tasainen, jolloin ty6hon kehittyy erilaisia pin-
toja. MyOs kaytettavissa valineissd on oma pintansa, joka luo tyéhon tekstuuria,
ja sita lahes mahdotonta valttaa perinteisessa taiteessa. Digitaalinen taide puo-
lestaan tapaa nayttaa tasaiselta (Kuva 6), mutta jatkuvasti yritetdaan luoda digi-

taalisia tytkaluja, jotka matkivat perinteista taidetta. On siis mahdollista jaljitella

perinteista taidetta myos digitaalisesti.

Kuva 6. Vetyrin (2017) perinteinen ja digitaalinen luonnos
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Char Villena (2021) kertoo videollaan digitaalisen taiteen muista ty6kaluista, jotka
helpottavat taiteen tekemista. Naihin kuuluvat esimerkiksi digitaalisten taiteilijoi-
den tunnetusti rakastama kumoa-nappi, joka peruuttaa tiedostoon tehtyja muok-
kauksia ja uusi-nappi joka palauttaa kumotun muokkauksen. Tyon voi helposti
kopioida tai tallentaa. Ylipaataan digitaalisen teoksen muokkaaminen on helpom-
paa kuin perinteisessa taiteessa. Perinteisesti pienen muutoksen tekeminen voi
aiheuttaa tunteja lisda tyota, mutta digitaalisesti saman voi tehda parissa minuu-
tissa. My0s taiteen jakaminen digitaalisesti on helppoa, koska tyot saa laajan kat-
sojakunnan esille sosiaaliseen mediaan hetkessé. Perinteiset tyot vaativat lisa-
vaivaa, koska ne on esimerkiksi valokuvattava tai skannattava, jotta ne voitaisiin

jakaa sosiaaliseen mediaan.

Digitaalisen taiteen esillepanon helppoudessa on myds ongelmansa. Varsinkin
netissa ja sosiaalisessa mediassa on yleista, etta toitd esimerkiksi ladataan uu-
destaan toiselle sivustolle, ilman lupaa ja ilman minkaéanlaista lahdetta alkuperai-
seen tekijaan. Uudelleenlataajat saattavat myos vaittaa teoksia omikseen. Naista
syista digitaaliset taiteilijat usein lisdavat vesileiman, eli haalean tunnuksen, esi-
merkiksi oman nimenséa suoraan tyon paalle. Vesileimoja on hankala muokata
pois ja niiden kautta tyon alkuperéinen tekija on helposti I6ydettavissa. (Nguyen
2020)
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3 TEOSTEN SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

3.1 Teosten suunnittelu

Toiminnallisessa osuudessa tarkoituksenani on luoda kaksi ty6ta, toinen toteu-
tettu digitaalisesti ja toinen perinteisesti. Teokset toteutetaan saman idean poh-
jalta, mutta niiden ei ole tarkoitus pyrkid samannakéiseen lopputulokseen. Lop-
putulosten perusteella tarkoitukseni on vertailla perinteisen ja digitaalisen taiteen
tekniikoita. Tarkoituksena on pitédéa idea ja varimaailma mahdollisimman lahella

toisiaan.

En kayta teosten tekemisen yhteydessa itselleni vieraita tekniikoita. Tutut teknii-
kat antavat minulle mahdollisuuden vertailla digitaalista- sek& perinteisté taidetta
mahdollisimman paljon, koska haasteita ei esiinny tekniikoiden toteuttamisessa.
Tasta syysta voin keskittya enemman yleisiin ongelmiin ja etuihin, mitd kohda-

taan digitaalisen- ja perinteisen taiteen parissa.

3.2 Digitaalinen teos

Teosten suunnitteleminen alkaa luonnostelulla (Kuva 7.) EasyPaintToolSAI-oh-
jelmalla (SYSTEMAX Software Development 2021). Suurimman osan ajasta to-
teutan luonnokset digitaalisesti, koska luonnosta voi muokata monipuolisemmin
tietokoneella, kuin pelkalla paperilla. Luonnokseni ovat nopeita ja turvaudun
enemman tietokoneen tarjoamiin tyokaluihin, kuin perinteista taidetta jaljitteleviin
tekniikoihin. Vaikka tekisin lopullisen tyoni perinteisesti, teen luonnokset silti digi-
taalisesti ja piirran ne myohemmin nayttéani valopodytana kayttaen lapi valitse-
malleni paperille. TAma tekniikka sdastaa paperin mahdolliselta kulumiselta, jota

tapahtuisi esimerkiksi pyyhekumilla pyyhkiessa.



Kuva 7. Tietokoneella tuotettu luonnos toiminnallisia teoksia varten

Luonnosteltuani siirryn tekemaan véarikokeiluja (Kuva 8.). Lisd&n kuvaan aluksi
pohjavarit, jotka maarittelevat ainoastaan kuvan paaelementtien alkuperaiset va-
rit. Pohjavarien paalle lisdan uusia tasoja. Tasot ovat uusia kerroksia piirrok-
sessa, jotka voivat erottaa esimerkiksi varit ja linjat toisistaan. Tama erottelu mah-
dollistaa sen, etta vareja voi muokata ilman, ettd muokkaukset vaikuttavat linjoi-
hin (ClipStudioOfficial 2019). Uusissa lisaamissani tasoissa on kaytossa efektit,
jotka vaikuttavat niiden alla oleviin tasoihin. Tama tekee varien muokkaamisesta
helpompaa. Efektitasot voivat muokata kuvan kirkkautta, kontrastia ja muuta.
Efektitasoilla lisasin kuvaan kylman olemuksen. Varikokeilua on helppo kayttaa
oikeassa varitysvaiheessa mallina, tietokoneella kuvasta voi myds valita varit

suoraan, eika niita tarvitse sekoittaa uudestaan.

Valitsin kuvaan punasavyiset varit, joita reunustaa pikimusta tausta. Kirkkaiden,
punaisen varien on tarkoitus heréattaa katsojan kiinnostus kuvaan ja mustan taus-
tan korostavan vareja vield entisestdén. Punaiset varit mustaa taustaa vasten

esiintyvat jopa raivokkaina (Itten 2004, 85-88.), vaikka hahmon kasvoilla on lahes
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neutraali iime. Hahmon intensiiviset silmat on kohdistettu suoraan katsojaan, kuin

hahmo tiedostaisi katsojan lasnéolon.

Kuva 8. Luonnos ja pohjavarit

Pohjavéarien jalkeen on katevaa siirtyd saman tien jatkamaan teosta. P&éatin to-
teuttaa teoksen suoraan luonnoksen paalle, koska luonnoksesta tuli mieluinen.
Tyon edetessa paatin kuitenkin yksinkertaistaa kuvaa ja poistin tummat veritahrat
hahmon kasvoilta ja kéddesta. Varit paatin pitaa yksinkertaisina, koska minulla ei
ole resursseja samanlaiseen véarivalikoimaan perinteisesti, kuin digitaalisesti. Sa-
masta syysta muutin teoksen tummimpia vareja viela loppuvaiheessa. Koska to-
teutin ensimmaisen tyoni digitaalisesti, voin mydhemmin valttya kuvan muuttami-

selta, kun toteutan sen perinteisesti.

Viimeistelyn yhteydessa (Kuva 9.) muutin varjot lahemmas purppuran savya.
Purppurat varit toivat kuvaan uutta syvyytta, jota siina ei ollut viel& luonnosvai-
heessa. Purppura on vaikuttava véri, joka tuo pienen maaran kauhua kuvaan (It-
ten 2004, 89). Tata kauhua on korostamassa aiemmin mainitut punaiset savyt ja
musta tausta. Vaaleimmat varit kuvassa loytyvat hahmon silmista, jotka erottuvat

tyosta selvasti.
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Kuva 9. Viimeistelty digitaalinen teos

Digitaalinen teos oli kokemuksen kautta helposti toteutettavissa ja muokatta-
vissa, ja silla aloittaen véltyin mahdollisilta virheilta tai epakohdilta mité olisin voi-
nut kohdata perinteisessa teoksessa. Virheiden tekeminen ja teoksen element-
tien muuttaminen on kuitenkin osa perinteista ja digitaalista taidetta. Perintei-
sessa taiteessa virheiltd on hankalampi valttya ja juuri tasta syystéa voidaan vait-
taa, etta perinteinen taide vaatisi enemman osaamista. Digitaalinen taide on uusi
ilmi6, jonka mahdollisuuksia ja rajoja viela etsitdan. Tietokoneella tehdysta tai-
teesta voi helposti saada sellaisen kuvan, ettei sen taustalla ole taiteilijaa, saa-
tikka ihmishenkild. On yleistd, ettd uusia taiteenmuotoja kritisoidaan helposti.
Myds perinteisia taiteenmuotoja tai tekniikoita on kritisoitu kautta historian, hy-
vana esimerkkind Keith Haring, joka teki katutaidetta New Yorkissa 70-luvun lo-
pusta 90-luvulle (Sawyer 2019). Viela tandkaan paivana kaikkia taiteenmuotoja
ei tunnisteta yht& arvokkaiksi. On siis mahdollista, etta digitaalinen taide kohtaa
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kritiikki& erityisesti siita syysta, ettd se on uusi ilmi6, eikd se sovi perinteisen tai-
teen luomaan malliin. Osa kritiikistéa saattaa ilmaantua myos tietamattomyyden
pohjalta. Digitaalinen taide voidaan nahda helppona ja ettd kuka tahansa voi
luoda hyperrealistia tdita digitaalisesti, kuin nappia painamalla. Digitaaliseen tai-
teeseen kuluu kuitenkin sama maara tyota, vaikka siind on myds omat etunsa,
aivan kuin perinteisessakin taiteessa. Digitaalinen taide voi olla sen ulkopuolisille

henkil6ille todella vieras ja vaarinymmarretty konsepti.

Digitaalinen taide on avannut uusia mahdollisuuksia ja varsinkin nykypaivana
silld on valtava suosio. (ArtDiction 2021.) On siis hyvinkin mahdollista, etta sen
asema paranee entisestdan. Digitalisaatiolla on tassa myds merkittéava rooli,
koska digitaaliselle taiteelle on entistd enemman tarvetta. (ArtDiction 2021.) Digi-
talisaation takia lahes kaikki muuttuu digitaaliseksi, eli koneistetuksi. On siis ké&-
tevampaa luoda taidetta suoraan digitaalisesti, jos sita on tarkoitus kayttaa digi-
taalisena. Taiteen koneistuminen ei silti tarkoita sita, ettei tiden takana olisi tai-
teilijaa. Tama kuitenkin tuntuu olevan yleinen syy sille, miksi perinteinen taide

koetaan korkeampi arvoiseksi.

3.3 Perinteinen teos

Perinteisen teoksen kanssa tyoskenteleminen ei ollut niin yksinkertaista, kuin
aluksi luulin. Rajallisen materiaalivalikoiman takia minun oli hankala kuvitella te-
oksen lopputulosta, vaikka kayttaisinkin mallina digitaalista teostani. Lopulta va-
litsin materiaalini, aariviivat toteuttaisin puuvarikynilla ja varillisilla mustekynilla,
mustan taustan mustalla mustekynalld, vaaleat yksityiskohdat valkoisella geeli-
kynalla ja loput varit sekaisin puuvareilla ja kirkkaan savyisilla alleviivaustusseilla.
Materiaalit olivat loppupeleissa hieman satunnaisen oloiset, mutta silti aivan toi-

mivat perinteiseen teokseen.
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Kuva 10. Puuvaéreillad toteutettu luonnos

Luonnos (Kuva 10.) on toteutettu vihredlla puuvarilla, koska se ei sekoittuisi pu-
naisiin savyihin. Varjojen ja valojen erot on merkitty naamaan punaisella, koska
se puolestaan peittyisi helposti oman varinsa alle. Puuvarit vaikuttivat kuitenkin
olevan hieman hankala vaihtoehto, koska irrallinen pigmentti puukynista tarttui
ylivilvaustusseihin, joita kaytin hahmon pohjavareihin (Kuva 11.). Yliviivaustussit
ovat kuitenkin hyvin pigmenttiset, joten varien sekoittumista ei oikeastaan huo-
maa. Toivoin yliviivaustussien tekevan tyohon tasaiset vérit, mutta sekaan ei on-
nistunut taysin suunnitelman mukaisesti. Tussit olivat helppokayttéiset, mutta
pohjavéari on hieman raidallinen ja epatasainen. Odotin saavani perinteisessa te-
oksessa erilaisia tekstuureja, joten en koe epatasaisuutta huonoksi asiaksi. Yli-
viivaustusseissa on todella kirkkaat varit, jotka sopivat kuvaan hyvin ja vastasivat
digitaalista tyotani, vaikka savyt eivat olleet tadysin samanlaisia.
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Kuva 11. Yliviivaustusseilla toteutetut pohjavarit

Pohjavéareista siirryin rajaamaan tyota jalleen puuvarikynilla (Kuva 12.). Yllatyk-
sekseni puuvarikynat eivat ndkyneet pohjavarien paalta niin hyvin, kuin olisin toi-
vonut. Vahvistin puuvéreilla silti koko tyon ja lisasin punaisen savyja sinne, missa
niita digitaalisessa versiossakin oli. Vaikka puuvarit eivat ndkyneetkaan niin sel-
vasti, ne rajasivat tyon pintaa tarkemmaksi ja toivat siihen eloa, mika oli kadonnut
pohjavareja lisatessa. Pystyisin tekem&an muilla valineella sen, mihin puuvarit
eivat aivan riittaneet. Puuvarit silti toivat tyéhon lisayksia, joita en olisi voinut to-

teuttaa muuten.
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Kuva 12. Puuvarikynilla rajatut pohjavarit

Jatkoin tyon rajaamista viela varillisilla mustekynilla. Mustekynat nakyivat hyvin
ylivilvaustusseista ja puukynisté huolimatta. Varitin taustan my6s mustaksi ja lo-
pulta lisdsin korostuksia hahmoon valkoisella geelikynélla (Kuva 13.). Perinteisen
teoksen valmistuttua oli miellyttavaa, etta minulla oli lopputuloksena késin koske-
teltavissa oleva taideteos. Digitaalisessa taiteessa ei paase kokemaan saman-

laista tunnetta, ellei tulosta tdistaan fyysisia versioita.
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Kuva 13. Valmis perinteinen teos

3.4 Digitaalisen ja perinteisen teoksen vertailu

Saatuani molemmat teokset valmiiksi, tarkoituksenani oli vertailla niita toisiinsa.
Lahestyn itse ideaa samalta kannalta, kuin esimerkiksi kahden erilaisen perintei-
sen tekniikan vertailua. Oletettavasti kahden eri tekniikan taiteellinen prosessi on
erilainen ja lopputulokset myos erilaisia. Kahden tekniikan vertailussa on yleensa
kyse siité, miltd teokset nayttavat, eika siitd voiko toista tekniikkaa edes laskea
taiteeksi. Digitaalista ja perinteista taidetta yleensa vertaillaan siltd kannalta, mika
digitaalisessa taiteessa on helppoa ja miten se ei vastaa perinteista. Perintei-
sessa taiteessa on kuitenkin tekniikoita, jotka vastaavat digitaalista taidetta ja tie-
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tysti digitaalista taidetta ei olisi iiman sen esikuvaa, perinteista taidetta. On har-
millista, etté taiteenmuodolla, joka on syntynyt taysin perinteisia ideoita kunnioit-

taen, on monen silmissa negatiivinen asema.

Teosten eteneminen seurasi samanlaista kaavaa. Luonnoksesta pohjavareihin ja
pohjavareista yksityiskohtiin. Digitaalisen teoksen toteuttamisessa oli materialli-
sia etuja. Valitut valineet kayttaytyvat aina samalla tavalla ja digitaalisessa tai-
teessa ei joudu kohtaamaan samanlaisia yllatyksia kuin perinteisessa taiteessa.
Perinteisen teoksen yhteydessa useaan otteeseen piti arvioida teoksen etene-
mista ja visuaalisten ratkaisujen kannattavuutta. Ongelmista huolimatta perin-
teista teosta oli palkitsevaa tehda, vaikka materiaalit eivat kayttaytyneet aina odo-

tetulla tavalla.

Teosten valilla on huomattavia varieroja. Digitaalisessa taiteessa kaytdssa on ra-
jaton varikartta. Perinteisessa taiteessa tulee turvautua valmiiksi sekoitettuihin
vareihin tai sekoittaa itse lisdd, mutta se ei ollut valitsemillani véalineilla mahdol-
lista. Siitd huolimatta perinteisessa teoksessa on pysynyt sama tunnelma, mita
olin siihen hakenutkin. Perinteisen teoksen vérit olivat myds muuttuneet, kun siita
oli otettu kuva opinnaytetydhon. Perinteinen teos vaati siis myos lisdvaivaa silta
kannalta, ettéa kuvan vareja piti muokata vastaamaan sita, mita ne olivat alkupe-

raisesti.
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4 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa digitaalisen taiteen asemaa, vertailla sita
perinteiseen taiteeseen seké kertoa digitaalisen taiteen historiasta ja nykyajasta.
Samalla laajensin omaa tietamystani digitaalisen taiteen syntymasta ja toteutin
kaksi teosta, joiden tarkoituksena oli vahvistaa kasittelyosuutta ja antaa vastauk-

sia tutkimuskysymyksiini.

Teosten toteutuksen yhteydessa minulla oli aikaa verrata kasittelyosioon ja tehda
paatelmia digitaalisen taiteen asemassa. Vertasin digitalisaatioon ja siihen, etta
digitaalisen taiteen asemaan voi vaikuttaa se, etta siita ei tiedeta niin paljoa kuin
perinteisesta taiteesta. Klassiset tekotavat ovat paljon tutumpia kaikille ja uuden
tekniikan ymmartaminen voi olla hankalaa ilman aikaisempaa kokemusta. Vaikka
digitaalinen ja perinteinen taide nayttéda geneerisesti toisistaan erilaiselta, nyky-
ajan digitaalinen taide on pohjustanut itsensa perinteiselle taiteelle ja jatkuvasti
etsitdan keinoja, joilla jaljitella perinteisia tekniikoita. Samalla myds etsitaan uusia

tekniikoita, joita voidaan yksinomaa toteuttaa digitaalisesti.

Digitaalisella taiteella on kuitenkin monia etuja, joita perinteisella taiteella ei ole.
Teokset ovat helposti muokattavissa ja niissé voi palata taaksepain, mika ei ole
niin helppoa perinteisessa taiteessa. Myos teosten jakaminen on yksinkertaista,
mutta siihen siséaltyy omat ongelmansa. Ongelmakohdat l6ytyvat taiteen luvatto-
massa uudelleenjaossa, taidevarkaudessa ja taiteen fyysiseksi muuttamisessa.
Netissa on suuria maaria varastettua taidetta ja osa on niin paljon uudelleen ja-

ettua, etta niiden alkuperaa on mahdotonta selvittaa.

Koen onnistuneeni teosten toteuttamisessa hyvin ja koen keranneeni paljon lah-
demateriaalia, seké tietoperustaa, jonka olen osannut pitd& neutraalina, vaikka
aiheeni olisi helposti voinut tehd&a mielipidekirjoitukseksi. Neutraalin mielipiteen
uskon lahtevan taidetaustastani, mink&a aikana olen toteuttanut niin perinteista
kuin digitaalistakin taidetta. Teosten toteuttaminen sujui my6s vaivatta ja oli kiin-
nostavaa pohtia opinnaytetydn teemoja niiden yhteydessa. Myos digitaalisen tai-

teen historian lapikdyminen oli uutta ja kiinnostavaa.

Vastauksena siis paatutkimuskysymykseeni, miksi perinteista taidetta arvoste-

taan yleistetysti enemman, kuin digitaalista? Digitaalinen taide on uusi ilmi6, eika
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se ole kaikille tuttu. Uusia taideilmioita on kautta historian vieroksuttu ja digitaali-
nen taide on varmasti yksi niista ilmidista. Digitaalisesta taiteesta voi saada sen
kuvan, ettei sita toteuta erikseen taiteilija, vaan tietokone. Myds digitaalisen tai-
teen helppous on saanut kriittisia kommentteja, mutta sekaan ei tarkoita, ettei
siihen tarvittaisi samaa maaraa taitoa ja aikaa, kuin perinteiseen taiteeseen. Pe-
rinteisen taiteen arvostukseen liittyy ainakin se, etta se on konseptina kaikille tuttu
ja perinteinen taide on ollut olemassa erittain pitkdén. Sama vastaus patee myds
apututkimuskysymykseen, miksi suhtautuminen digitaaliseen taiteeseen saattaa

olla negatiivinen.

Viimeisen apututkimuskysymyksen, eli kannattaako digitaalista- ja perinteista tai-
detta edes erotella tai vertailla, suorana vastauksena on puolestaan se, etta ver-
tailuun voi suhtautua eri tavoin. Kuten voi olettaa, digitaalisessa ja perinteisessa
taiteessa on paljon eroja, koska taiteiden toteutustavat ovat hyvin erilaiset. Digi-
taalinen taide voi kuitenkin jaljitella perinteisia taidemuotoja, jolloin vertailuun voi
olla my6s syyta. Jaljittelyssa on kuitenkin tarkoituksena muistuttaa alkuperaista
kohdetta. Erottelu ja vertailu voi siis olla hyddyllistd, kun sen toteuttaa silloin, kun
sille on aihetta.
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