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Opinnaytetyon aihe on vaikuttavan ja katsojaa osallistavan taideteoksen suunnitteleminen
julkiselle paikalle. Kasiteltdva tapaus on Mothership of Work -yrityksen toimistolle
toimeksiantona tehtava seindmaalaus. Seinamaalauksen paaasiallinen tavoite on piristaa
ja elavaittaa toimistorakennuksen yhteisia oleskelutiloja. Lisdksi teoksen avulla pyritaan
osallistamaan katsojaa ja aiheuttamaan katsojassa halua jakaa tyttd sosiaalisessa
mediassa yrityksen hashtagilla.

Tutkielmassa perehdyttiin erityisesti seindmaalauksen ideointi- ja suunnitteluvaiheeseen ja
sen eri elementteihin. Onnistunut lopputulos saavutettiin tutustumalla asiakkaan ja
kohdeyleison lisaksi kuvallisen vaikuttamisen monimuotoisiin keinoihin. Kauttaaltaan
harmonisen ja asiakasta miellyttdvan kokonaisuuden luomiseksi tutustuttiin huolellisesti
yrityksen yleiseen ilmeeseen ja maalauksen sijoituspaikkaan. Tutkielmassa syvennyttiin
myOds kyseisen seindmaalauksen visuaalisen teeman eli science fiction -lajityypin
ominaiseen kuvitukseen ja joihinkin sen tyypillisiin elementteihin.

Kaytannon osuudessa ideoitiin ja suunniteltin maalaus. Suunnittelussa kaytettiin hyvaksi
tutkielmassa kerattyd tietoa mieleenpainuvan, erottuvan ja yrityksen tyylille sopivan tyon
luomiseksi. Suunnittelun paatteeksi paadyttiin geometriseen ja laskelmoituun ratkaisuun
orgaanisen ja maalauksellisen teoksen sijasta. Teokseen haettiin myds persoonallista ja
perinteisestd seindmaalauksesta poikkeavaa installaatiomaisuutta kolmiulotteisilla osilla,
kuten listoilla, johdoilla ja muovilaseilla. Suunnitteluosuuden dokumentoinnissa keskityttiin
myods demonstroimaan etenemisprosessia luonnoksin ja kuvin.

Lopuksi esiteltiin teoksen lopullinen suunnitelma ja vertailtin lyhyesti seindmaalauksen
erilaisia  toteutustekniikoita ja niiden mahdollisia vahvuuksia ja heikkouksia.
Loppupaatelméassa todettiin tydon saavuttaneen sille annetut tavoitteet.
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The theme of this thesis is designing an expressive and involving artwork in a public
space. This design is a mural commissioned by the company Mothership of Work. The
main objective of the mural is to refresh, revitalize and invigorate the common areas of the
office building. In addition to this, the mural strives to prompt the spectator to take part in
the artwork and to cause them to want to share the work in social media accompanied with
the company hashtag.

This thesis concentrates on the composition and design elements of the mural. The
optimal outcome is when the artwork concentrates not only on the customer’s preferences
and the target audience, but also on the diverse means of graphic influencing. In order to
create a thoroughly harmonious ensemble, the thesis will familiarize the reader with the
general appearance of the company and location of the final product. Alongside these
themes the thesis will focus on the visual theme of the mural: science fiction and the
common elements often associated with it.

Incorporating the knowledge and understanding from the composition phase is to be used
in the design of the product. The aim of the design is to create an impressive mural which
aligns with the company style. The piece is also aimed to be unique and divergent from the
norm by using three-dimensional pieces such as wooden planks, electrical cords and
Plexiglas. Progress will be demonstrated in the thesis through drafts and pictures.

At the end of the design phase the final draft is introduced along with different possible
methods for its execution and their possible strengths and weaknesses. The mural design
was concluded to have reached the objectives set for it.
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1 Johdanto

Aiheena opinnaytetydssani on vaikuttavan ja positiivisesti mieleenpainuvan
taideteoksen suunnittelu. Kyseessa on toimeksianto ja case study, jossa suunnittelen
julkiselle paikalle toimistoon sijoitettavan seindmaalauksen. Suunnittelun lisaksi hoidan
myo6s toteutuksen, mutta itse toteutus ja sen dokumentointi eivat olennaisesti kuulu
tutkielmaani. Tulen silti pintapuolisesti kasittelem&&n mahdollisia toteutustekniikoita ja

niihin liittyvid vahvuuksia ja heikkouksia.

Koulutusohjelmassani erikoistun digitaalisen ympariston visuaaliseen suunnitteluun,
joten seinamaalaus tyond on kiinnostavaa vaihtelua paikallaan istumiseen ja
tietokoneella tydskentelyyn. Sen my6td voin haastaa itseni poistumaan
mukavuusalueeltani ja kokeilla jotakin taysin uutta. Liséksi projekti kokonaisuudessaan

tuo arvokkaan lisan ja uuden aluevaltauksen portfoliooni.

Valmiin tydn tavoite oli luoda toimistoymparistosta viihtyisdmpi, herattda katsojassa
mielenkiintoa ja rohkaista luovuuteen. Erityisesti halusin tyollani kiinnittdd toimistossa
vierailevien potentiaalisten asiakkaiden huomion. Pyrin myds herattamaan katsojassa
halua jakaa teosta sosiaalisessa mediassa ja sen myo6td tuomaan yritykselle lisda
nakyvyytta. Halusin tyoni olevan nayttdva ja erikoinen, mutta silti yrityksen

kokonaisilmeeseen sopiva.

Tutkielmaosiossa tavoitteeni oli perehtyda toteutuksen sijaan |&hinnd projektin
pohjatydbhén ja suunnitteluvaiheeseen. Tyoni pohjaksi tutkin sek& science fiction -
lajityypille ettd vaikuttavalle kuvalle tyypillisia elementtejd. Science fiction -genrella
viittaan fiktiivisten viihdejulkaisujen alalajiin, joka tunnetaan suomeksi nimella
tieteisfiktio. Science fiction -tyylilajille ominaisia aiheita ovat muun muassa tulevaisuus,
avaruusmatkustus ja kehittynyt teknologia. Genre-sanalla taas viittaan esimerkiksi

elokuvien, kirjojen ja videopelien tyylilajiin.

Tavoitteeseeni paasin tutustumalla huolellisesti tyoni genreen, toimeksiantajan
lahtokohtiin  ja kohdeyleisdon. Tarkeimpana lahtékohtana oli toimeksiantajan eli
asiakkaani toiveet, mutta tutustumalla kohdeyleis66ni sain suuntaa antavia ideoita siita,

millaisista asioista he pitavat ja haluaisivat nahda tydymparistossaan.



2 Toimeksiannon lapileikkaus

Saadakseni hyvat lahtékohdat ideointi- ja suunnitteluprosessiin aloitin tutustumalla
asiakkaaseen, tdman toiveisiin ja tyon lopulliseen sijoituspaikkaan. Tassa luvussa kayn
siis lapi asiakasta, asiakkaan visuaalista ilmetta, sosiaalisen median kayttaytymista ja

erittelen itse toimeksiannon. Lopuksi kerron lyhyesti tyoni kohdeyleisosta.

2.1 Asiakas

Toimeksiantaja on vuonna 2016 perustettu Helsingin keskustassa sijaitseva
Mothership of Work -niminen coworking hub eli yritysten yhteiséllinen toimistotila.
Mothership of Work — lyhyemmin M.O.W. — vuokraa tilojaan freelancereille, yrittgjille ja
pienille yrityksille. Kyseisella yrityksellda on toimipiste Pienellda Roobertinkadulla ja
toinen on rakenteilla Ruoholahteen. Pienen Roobertinkadun kuusikerroksisessa
toimipisteessé on monenlaisia kaytettavia tiloja; sieltd voi vuokrata joko paivapassin,
poytapaikan, kokonaisen toimistohuoneen, kokoushuoneen tai yleisen oleskelutilan
tapahtumaa varten. Rakennuksen yhteydessda, katutasossa sijaitsee myo6s ravintola,

The Mess, jossa voi lounastaa, viettaa iltaa tai tilata pitopalvelun kokoukseen.

Tyyliltddn M.O.W. on raikas ja trendikds uutuus toimistokulttuurissa. Vuokralaisen
etuihin kuuluvat muun muassa kahvi ja useat teelajit, IT-tuki, sauna- ja suihkutilat,
perjantaiset AfterWork-juomat ja yrityksen trademark eli popcorn-automaatit.

Vuokralainen voi my6s halutessaan varata kayttoonsa sahkodauton tai polkupydéran.

M.O.W. asiakkaineen luo huomattavan aktiivisen yhteison. Toimistolla jarjestetaan
viikottain monenlaista ohjelmaa aina aamujoogasta lautapeli-iltoihin. M.O.W.:in
asiakkaat voivat my0s joko tuoda tai ehdottaa toimiston kirjastoon omia kirja-, lehti- tai

pelisuosikkejaan ja vapaasti kayttda jo hankittua materiaalia.

2.1.1 Yrityksen graafinen ilme

Yrityksen ilme on lahtokohtaisesti hyvin huomiota heréattéava ja tehokas. Erityisen
tehokkaan siitéd tekee voimakkaat kontrastit. Vastakkainasettelut herattavat huomiota:
selkeat linjat vastaan villit kuosit, moderni vastaan retro ja puhtaat varit vastaan
murretut varit. Grafiikka ja taide voivat paikoittain olla jopa outoja ja psykedeelisia.

Usein kaytettyja varejd ovat musta, valkoinen, keltainen, turkoosi ja harmaan savyt.



Yrityksen tehokasta visuaalista tyylia havainnollistaa esimerkiksi yrityksen Kotisivut.
Kontrasteja on huomattavissa muun muassa kirjaintyypeisséa (lihavoitu paatteetdn
vastaan kursivoitu paatteellinen) ja muotokielessé (taustan ronsyileva kuvitus vastaan

linkkien kurinalainen laatikoihin sulkeminen)(kuva 1).

M.o.w. MOTHERSHIP OF WORK
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Kuva 1. Kuvakaappaus M.O.W.:in kot|S|VU|Ita (Mothership of Work N.D.). o

Yrityksen maskottina toimivat Helsingin Sanomien Nyt-liitteen fok_it-sarjakuvastakin
tunnetun Joonas Rinta-Kannon kuvittamat persoonalliset hahmot Pesonen ja Sirpa
(kuva 2).

Kuva 2. Yrityksen yksivuotisjuhlissa sisapihan seinélle heijastettu maskotti, Pesonen (kuva:
Samuli Pentti).



Aiempien projektien tiimoilta M.O.W.:ille tyoskennellessani pyysin saada kayttooni
graafisen ohjeiston pysyakseni linjassa yrityksen aiempien graafisten materiaalien
kanssa, mutta vastaukseksi sain kuulla, ettei se ole tarpeen. Yritys haluaa mieluummin
hyddyntaa usean eri taiteilijan ndkemyksia visuaalisessa ilmeessaan. Voisi jopa todeta,
ettd joltain osin yrityksen yhtendinen visuaalinen linja on se, ettei tiukkaa linjaa ole.

llme on siis varikas, uniikki ja raikas.

2.1.2 Toimiston sisustus

Tehtdvanani on suunnitella seindmaalaus, joka sopii toimiston ymparistoon, joten koin
myo6s tarpeelliseksi hieman tutkia yrityksen sisatiloja ja muuta jo olemassa olevaa
taidetta. Edellisessd kappaleessa totesin M.O.W.:.in mieluusti hy6édyntavan eri
taiteilijoiden teoksia ilmeessdéan ja se kay erityisen hyvin ilmi Pienen Roobertinkadun
toimiston sisustuksessa. Sisétiloja koristaa taideteokset useilta eri tekij6iltd;
porraskaytava on koko matkalta koristeltu seindmaalauksin ja joka kerroksessa on

mielenkiintoisia teoksia.

Sisétiloissa kaytetyt sisustusmateriaalit ja tekstuurit ovat erottuvia, kuten vanerilevy,
korkki ja kierratysmateriaalit. Sisustuksessa on kaytetty myds runsaasti kotimaista
designia. Kaytdéssa on muun muassa Artekin huonekaluja ja Arabian astioita, joten on

selvaa, ettd seka designiin ettd kestavaan kehitykseen on panostettu. Kokonaisuuden

toimivuus havainnollistuu kuvassa 3.

Kuva 3. Sisustuksessa yhdisty)} leikkisa taide, siisti design ja poikkeavat materiae{iit (kuva: Eetu
Ahanen).



Kokoushuoneet ovat niin ikdan jokainen omanlaisiaan erilaisine huonekaluineen.
Kokoushuoneet voi olla sisustettu tyypillisesti sohvin ja péydin tai vaihtoehtoisesti
vaikka keinutuolein. Yhdessd huoneessa on Playstation3-pelikonsoli ja toisessa
tavallinen poyta on korvattu koulun puutyopenkilla. Huoneet on p&&osin nimetty

tieteishahmojen, -sarjojen tai -termien mukaan, kuten “Jabba” ja “Galactica”.

2.1.3 Some-profiilit ja web-nakyvyys

Toimeksiantajan toiveena oli kannustaa kéavijdd jakamaan teosta somessa el
sosiaalisessa mediassa. M.O.W. onkin aktiivinen somessa, silla heilla on tilit
suosituimmissa palveluissa: Facebookissa, Instagramissa ja Twitterissd. Lisaksi
yrityksella on kayttdjatunnus Vimeossa ja omat nettisivut. Virallisia kotisivuja mydten

kaikki M.O.W.:in web-materiaali on lahes poikkeuksetta englanniksi.

Facebook-sivullaan M.O.W. jakaa uutisiaan, tapahtumiaan, esittelee toimintaansa ja —
kuten monilla yrityksilla on tapana — pyrkii houkuttelemaan uusia asiakkaita. Nykyiset
asiakkaat ja vuokralaiset ovat antaneet hyvaa palautetta, ja arvostelut ovat helposti

nakyvilla yrityksen Facebook-sivulla.

Instagram-tilista valittyy moderni ja trendikas hipsteriesteettiikka. Tilia selaamalla
paasee helposti kuvien kautta kokemaan M.O.W.:in tunnelmaa, silla niista valittyy
aktiivinen, luova ja rento ilmapiiri. Julkaistut kuvat ja videot ovat varikyllaisia,

kontrastisia ja teravia.

Twitterissa M.O.W.:in tililla julkaistaan lahinna talon uutisia tai kiinnostavia luovan ja
markkinoinnin alan kolumneja tai blogijulkaisuja. Tili my6s aktiivisesti retweettaa

asiakkaiden ja yhteistydkumppaneiden kokemuksia ja mainintoja.

M.O.W. kayttdad sosiaalisen median julkaisuissaan omaa hashtagia, #mowhelsinki,
jonka siséltéd paatin hieman tutkia tyoni pohjaksi. Instagramista tagiin liitettyja kuvia ja
videoita loytyi katseluhetkella noin 350. Suurin osa kuvista liittyy tapahtumiin ja paikan
paalla jarjestettaviin sosiaalisiin kokoontumisiin. Kuvissa on paljon ihmisia, mika tukee

ajatustani siitd, ettd katsojaa osallistava ty0 voisi olla some-menestys.

TyOnantajan ehdotuksena oli, ettd seindmaalausprojektini edistymisestad voisi pitaa



jonkinlaista blogia eli paivakirjaa, jonne voisin paivittdd kuvia tydn etenemisen eri
vaiheista. Tallaista péaivakirjaa voisi pitdd esimerkiksi kuvin Instagramissa tai laajemmin
yrityksen omilla nettisivuilla, silla sivukokonaisuus on suunniteltu myds bloggaukselle
sopivaksi alustaksi. M.O.W.:in nettisivujen blogi on jaoteltu seuraavien aihetunnisteiden
mukaan: tapahtumat (events), ihmiset (people), uutiset (news), taide (art), projektit
(projects) ja MOWin tyypit (MOW folks). Katseluhetkell& taide-tagin alla oli yksi julkaisu
toisesta vastikdan toimiston seinddn valmistuneesta taideteoksesta. Julkaisussa on
kuva graffititaiteilija Jussi TwoSevenin M.O.W.:iin tekemasta tyosta ja lyhyt kuvaus
seka taiteilijasta ettd tyosta. Jussin teos kuvaa tehokkaasti mustavalkoista sian paata.
Elainaiheinen teos on toteutettu valuvilla spraymaaleilla ja sen yksityiskohtiin on
kiinnitetty suurta huomiota. Se on sijoitettu niin ikdan viidenteen kerrokseen kaytavan

paahan.

2.2 Tehtavananto

Tehtavani oli piristad viidennen kerroksen vyleista oleskelu- ja tydskentelytilaa
seinamaalauksella. Toimeksiantajan mukaan seindsséa oleva usean nelidn laajuinen
tyhja valkoinen tila kaipasi huomiota. Ty®nantajan visio tydstd oli jonkinlainen
mieleenpainuva ja vaikutuksen tekeva seindmaalaus tai taideteos. Avainsana tyodsta
puhuttaessa oli “wau-efekti”. Sen toivottiin aiheuttavan katsojassa mielenkiintoa ja
halua jakaa se sosiaalisessa mediassa yrityksen hashtagilla. Muutoin minulle oli

annettu hyvin vapaat kadet aiheen ja kuvallisten teemojen suhteen.

Tila on toimistorakennuksen viidennessd kerroksessa yleisissa tiloissa sijaitseva
kulmaus. Pinta-alaa maalaukselle on noin 8 m2 Tilaan saavutaan hissilla tai
porraskaytavaa pitkin, ja hissistd poistuttaessa seinamaalaukselle varattu tila on heti

oikealla (kuva 4).
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Kuva 4. Seindmaalauksen paikka merkattuna 5. kerroksen pohjapiirrokseen keltaisella
(Mothership of Work 2017).

Tyo6stettavan kulman itapuolella on vieraskirjana toimiva mustaksi maalattu seina ja
etelapuolella ikkunat, jotka valaisevat tilaa. Muut ymparoivat seinustat on maalattu
mustiksi. Tila itsess@éan on suurehko ja ikkunat osoittavat eteldén, kadulle. Ikkunoiden
tuntumassa on avonainen tila, jossa on pari suurta poytdd kahvittelua,
ryhmatydskentelya tai verkostoitumista varten. Kuvan 4 pohjapiirustukseen merkattu
seindn eteen sijoitettu puhelinkoppi on poistettu tilasta, kuten voidaan havaita kuvasta
5.



Kuva 5. Seindmaalaukselle varattu kulma. Vasemmalla seinustalla ovi séhkdkaappiin.

Heti alkuun tilan asettamia haasteita suunnittelutehtavadn néhden oli kaksi.
Haastavuutta lisasi ensinndkin seinén kulma. Maalattava pinta-ala piti hyddyntaa siten,
ettd molemmat seinat toimivat kokonaisuutena, mutta myds yksindéan, mikali teosta
katsoisi toisesta kuvakulmasta. Toinen tilan asettama haaste oli eteldiselle seinalle
sijoitettu sdhkbdkaapin ovi. Ymmarrettavasti sitd olisi ollut mahdotonta siirtdad, joten

suunnittelun kannalta se tuli huomioida.

2.3 Kohdeyleist

Aloitin tydskentelyni perehtymalla kohdeyleis6oni, silla he tulisivat katselemaan
maalaustani  tydymparistossdan. Kohdeyleis6oni  kuului  luonnollisesti  kaikki

rakennuksessa asioivat henkil6t, mutta heidat voidaan jakaa muutamaan ryhmaan.

Priméaarikohdeyleisdni  jakaisin  seuraaviin  ryhmiin:  potentiaaliset asiakkaat
tutustumiskaynnilla, M.O.W.:.in henkilokunta ja vuokralaiset sek& vuokralaisten
asiakkaat. M.O.W.:in Pikku-Roban henkil6kuntaan kuuluu viisi jasentd, jotka ovat noin
20-30-vuotiaita. Vuokralaisia eli asiakkaita M.O.W.:issa on noin 300 henked yhteensa
80 eri yrityksessa. lkaluokaltaan vuokralaiset ovat noin 20-50-vuotiaita. Talon
vuokralaisiin kuuluu useiden eri alojen yrityksia, jotka puolestaan ajoittain tuovat
toimistoon omia asiakkaitaan kokouksiin tai muihin tapaamisiin. Namé asiakkaiden
asiakkaat muodostavat hyvin monipuolisen joukon. Potentiaaliset asiakkaat ovat joko

yksityishenkil6ita tai yrityksia, joita M.O.W.:in konsepti kiinnostaa ja, jotka harkitsevat



tyotilan vuokraamista. Myods tdmé&n ryhman tarkka méaaéaritteleminen on haastavaa sen
monimuotoisuuden takia. Sekundaarikohderyhmaani kuuluvat muut, esimerkiksi

tapahtumien yhteydessa, rakennuksessa vierailevat henkil6t.

3 Tieteiskuvasto

Paatin jo alusta alkaen hytdyntédéa science fiction -teemaa tyéssani, silla aiheena se on
sekd kiinnostava etta yrityksen linjaan sopiva. Science fiction -lajityypin kuvastoon
kuuluu joitakin usein toistuvia elementteja, joihin perehdyn tédssd kappaleessa.
Tutkimusprosessi alkoi [&hteiden keraamisella ja niiden kautta genreen syventymisella.
Inspiraation [&hteisiini kuului useita tieteiselokuvia ja -sarjoja eri aikakausilta,
muutamina esimerkkeind Tron, Linnunradan ka&sikirja liftareille, The Matrix, Neon
Genesis Evangelion, Prometheus, Tahtien sota, Star Trek ja henkilokohtainen
suosikkini, Ghost in the Shell -anime. Elokuvien lisaksi tutkin avaruusaiheisten
videopelien grafiikkaa aina Space Invadersista (1978) Mass Effectiin (2007-).

Muina inspiraation lahteind minulle toimivat muun muassa huvipuistojen Space
Mountain -tyyppiset sisavuoristoradat, kuten Linnanméaen Linnunrata ja lasertaistelupeli
Megazonen sisétilat (kuva 6).

Kuva 6. Megazone-lasertaistelupelin sisustusta Helsingissa (Megazone N.D.).
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Tassa luvussa kerron tekemisténi tieteisgenren kuvitusta koskevista havainnoista.
Kasittelen erityisesti oman tydni kannalta mielesténi kiinnostavia ominaisuuksia, kuten

muotoja, varimaailmoja ja kirjaintyyppeja.

3.1 Lajityypille ominaiset muodot

Havaintojeni perusteella genrelle tyypillisiin elementteihin kuuluvat selkeat graafiset
muodot, kuten neliét, suorakulmiot seka kuusi- ja kahdeksankulmiot. Suosittuja ovat
esimerkiksi kahdeksankulmion muotoiset ikkunat ja ovet, etenkin avaruusaluksissa.
Useissa genrea edustavissa julkaisuissa nahdddn myds suorakulmien sijaan
pyoristettyja tai tylppia kulmia muuten neliskanttisissa muodoissa. Pydristetyt kulmat
tuovat myds muotoihin futuristisen designin tunnelmaa. Useita esimerkkeja naista

epaorgaanisista muodoista on nahtavissa kuvassa 7.

Kuva 7. Star Wars: The Force Awakens -elokuvan (2015) lavasteita, joissa néhtdvissa paljon
geometrisia muotoja, kuten kahdeksankulmioita (TMZ 2014).

Kuvassa 7 havainnollistuu hyvin suorakulmien niukka kaytto, silla jopa lattian ja sein&n
valinen kulma on tylppa (kuvassa oikealla). Kuvasta voi myos havaita oviaukkojen

poikkeavat muodot: pyoristetty suorakulmio ja kahdeksankulmiot.

Huomioideni perusteella useissa tieteisaiheisissa kuvituksissa suositaan diagonaaleja
linjoja ja saumoja, jotka muistuttavat muodoiltaan virtapiirejd. Suorien ja diagonaalien
viivojen yhdistelmia n&dhdaan paljon muun muassa ovissa ja ilmalukoissa. Suoria ja
diagonaalisia linjoja yhdistelmalla voidaan luoda limittéisia osia seiniin tai oviin.

Tiivistettyn&, muodot ja linjat ovat paaosin hyvin tasmallisia ja epaorgaanisia.
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3.2 Lajityypille ominaiset varimaailmat

Varit tieteisaiheisissa julkaisuissa voivat vaihdella aikakauden ja teeman mukaan ja
niista voi jo mahdollisesti paatelld jotakin julkaisun luonteesta. Yleisimméat havaitsemani
varimaailmat ovat seuraavat kolme: harmaan savyt, kliiniset valkoiset ja neonvarit
(retro-science fiction, tulevaisuuden kaupungin tai avaruusaluksen komentosillan valot).
Seuraavissa kappaleissa kayn lapi joitakin havaintojani science fiction -elokuvien eri

varimaailmoihin liittyen.

Harmaan savyinen vdarimaailma kertoo avaruusaluksista, teollisuudesta ja
postapokalyptisesta maailmasta, jossa mikd&dn orgaaninen ei  menesty.
Apaattisuudessaan ja kylmyydessaan sitéa kaytetddn usein dystooppisissa tarinoissa.

Harmaita usein kaytettyja materiaaleja ovat betoni ja erilaiset metallit. Tallainen

maailma on hallitsevana muun muassa Dead Space -videopeleissa ja Alien-elokuvissa
(kuva 8).

Kuva 8. Kuvakaappaﬂs elokusta Alien (1979), jossa haitseva hrmaa varimaailma.
Vaaleat ja kirkkaat véarit puolestaan liitetaan puhtauteen, kliinisyyteen ja futuristiseen
ylelliseen designiin. Tyypillisesti vaaleita kohtauksia science fiction -elokuvissa ovatki
sairaaloihin tai aluksen ladkintasiipeen sijoittuvat kohtaukset. Materiaalina kiiltavissa
valkoisissa pinnoissa on ldhes poikkeuksetta muovi. Valkoista varimaailmaa on
havaittavissa esimerkiksi Prometheus- ja Linnunradan kasikirja liftareille -elokuvissa
(kuva 9).
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Kuva 9. Ylellinen ja futuristinen valkoinen hytti avaruusaluksessa. Kuvakaappaus elokuvasta
Prometheus (2012).

Hohtavat neonvérit taas liittyvat usein yoelam&an, kaikkeen digitaaliseen ja
avaruusaluksen komentosillan mittareihin. Tieteisjulkaisuissa ne ovat usein futuristisen
suurkaupungin mainosvaloja tai aseista ammuttavia lasereita. Neonvérit yhdistetaan
usein mustaan tai muuhun tummaan savyyn suurimman mahdollisen kontrastin
luomiseksi. Talléin ne luovat hyvin tehokkaan, jopa sokaisevan vaikutelman, joten
yksindan tata varimaailmaa hyodyntavia julkaisuja on niukasti. Hallitsevan aseman
sijasta sitd kaytetddnkin useimmiten tehokeinona. Nykypéaivana neonvérit voidaan
myds mieltdd kuvastavan retrohenkisyytta. Parhaana esimerkkind neonmaailmasta

toimivat Tron-elokuvat (kuva 10).

Kuva 10. Kuvakaappaus ensimmaisesta Tron-elokuvasta (1982), jossa hallitseva
neonvéarimaailma.
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Useimmat julkaisut eivat kuitenkaan tyydy vain yhteen naistd varimaailmoista vaan
yhdistelevét kahta tai jopa kaikkia kolmea niistd saumattomasti. Prometheus-elokuva
(2012) toimii hyvana tyyppiesimerkkina: seka sisa- ettd ulkotilat ovat paaosin harmaan
savyisia, mutta poikkeuksen tekevat komentosillalla hohtavat neonvalot ja

ladkintdosaston puhtaat valkoiset.

3.3 Lajityypille ominaiset kirjaintyypit

Tieteisgenren kuvitukselle ominaisista kirjaintyypeista puhuttaessa tulee valttamatta
mieleen kulmikkaat ja digitaaliset, lahestulkoon poikkeuksetta paatteettomat eli
groteskit kirjainmerkit. Aikojen saatossa trendeja on kuitenkin ollut monenlaisia.
Seuraavaksi kasittelen muutamia havaitsemiani tyypillisia trendeja science fiction -

julkaisujen, kuten elokuvien, tunnuksissa.

Erityisesti 1960—70-luvuilla suuressa suosiossa oli virtaviivainen logotyyppi, jossa
tekstille luodaan kolmiulotteinen vaikutelma laittamalla linjat seuraamaan
perspektiiviruudukkoa. Tekstin vaaristaminen talla tavalla luo tehokkaan efektin, mutta
tekee luettavuudesta hieman haastavampaa. Tama on silti erittdin yksinkertainen ja
iimiselvd tapa saada tekstiin futuristisuuden tunnetta. Tyypillisimmin logoissa on
kaytetty joko yhden tai kahden pisteen perspektiivid, jonka mukaisesti teksti kapenee.
Kirjainten kapeneminen voidaan mieltda eri luontoiseksi suunnasta riippuen. Kirjaimet
voivat suunnata ylés (kohti taivasta), vasemmalle (kohti seikkailuja), oikealle (kohti
kotia) tai alas (kohti maata) (Pusa 1979, 43). Tama osoittaa katsojalle liiketta ja matkaa
kohti tulevaa. Lajinsa puhtaina tyyppiesimerkkeind toimivat muun muassa Paluu
tulevaisuuteen - ja Barbarella: Queen of the Galaxy -elokuvien logot (kuva 11). Tassa
yhteydessa ei voi kuitenkaan jattdd mainitsematta epailematta science fiction -genren
yhtd suurimmista vaikuttajista, Téahtien sota -sarjaa. Yksi ikonisimmista ja
kopioiduimmista taman Kkirjaintyypin edustajista on Tahtien sota -elokuvasarjan
alkutekstit, jotka perspektiivia seuraten katoavat kaukaisuuden pakopisteeseen. My6s

alkuperaisen Tahtien sota -elokuvan (1977) logo edusti tata tyylia.
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Kuva 11. Barbarella: Queen of the Galaxy -elokuvan (1968) logo.

Kahdeksankymmentéluvulla teknologian kehittyesséa erityisefektien luominen muuttui
helpommaksi ja sen seuraukset on ndhtavissa aikanaan suosituissa logotyypeissa.
Tyypillisia efekteja ovat muun muassa varjostukset, Kiillot, metallinhohto, kohokuviointi,
reunojen viistoittaminen ja tekstuurit. Edellda mainitussa logotyypissa tulevaisuuden
tuntua viestittiin katsojalle menosuunnalla, mutta erityisefekteilla sitd voi ilmaista
materiaalin tunnulla. Metallinhohtoiset kolmiulotteisen illuusion luovat tunnukset
muistuttavat avaruusaluksista ja roboteista. Taman tyypin logoissa erikoisefektien
paljous voi olla ylivoimasta ja visuaalinen ilme voi toisinaan jopa syrjayttaa
luettavuuden. Esimerkillisia tyypin edustajia ovat The Terminator-, Tron- ja RoboCop-
elokuvien logot (kuva 12). Tama tyyli on kerdnnyt jalleen huomattavaa suosiota viime
aikoina, mahdollisesti vastaliikkeena vuosia hallinneeseen pelkistettyyn flat design -
trendiin. Viela joitakin vuosia sitten 80-luvun tyylinen kirjainmerkkien kohokuviointi
yhdistettynd metalliseen varjostukseen ja neonvareihin nahtiin laimeana ja
vanhanaikaisena design-tyylind, mutta nyt sita voidaan kayttaa lampiman nostalgisena

ja jopa iloisen raikkaana valintana (Cousins 2017).

3 -
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Kuva 12. RoboCop-elokuvan (1987) logo.

Kolmas kasittelemani kirjaintyyppi on 70-80-luvuille tyypillinen digitaalishenkinen
groteski pyoristetyilla kulmilla. Naille kirjaintyypeille ominaista on yksinkertaistetut,
mutta pehmeédt muodot ja tiivis valistys. Kuten luvussa 3.1. Lajityypille ominaiset
muodot totesin pyoristetyt kulmat muutoin kulmikkaissa muodoissa luovat mielikuvan
modernista ja futuristisesta designista. Luettavuudeltaan tdma tyyppi on melko selked,
joskin tihed valistys saa toisinaan kirjainmerkit yhdistymé&én tahallisesti tai tahattomasti.

Taméan Kkirjaintyypin kayttd ei rajoitu ainoastaan logoihin, vaan sitd ndhd&an usein
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tieteismiljodseen, kuten avaruusaluksiin sijoitettuna (muun muassa Mass Effect -
videopelisarja). Esimerkkeinad tasta tyypistd voidaan pitdd elokuvien The Terminator
(1984) ja Kolmannen asteen yhteys (1977) logoja (kuva 13). Lukisin mukaan tahan
kategoriaan myos valistykseltdan tiuhat ja osittain pyoristetyt groteskit logot, kuten

nykyiset Tahtien sota - tai Battlestar Galactica -sarjojen tunnukset.

CLOSE ENCOUNTERS

OF THE THIRD KIND

Kuva 13. Kolmannen asteen yhteys -elokuvan (1977) logo.

Moderneja ja yksinkertaistettuja tieteisgenren logoja on nahty kautta aikojen, mutta
havaintojeni mukaan erityisesti 2000-luvulta alkaen niiden suosio on ollut jalleen
huomattava. Useimmiten niissa kaytetddn siloteltuja ja tyylikkadita paatteettomia
kirjaintyyppeja, jotka ovat tyypillisesti venytettyja ja reilusti valistettyja (kuva 14). Tassa
kategoriassa kirjaimet voivat olla esimerkiksi korkeita ja kapeita, kuten Prometheus-
elokuvan (2012) tunnuksessa, matalia ja leveita, kuten WALL-E-elokuvan (2008)
tunnuksessa tai geometrisia muotoja korostavia, kuten Gravity-elokuvan (2013)
tunnuksessa. Kirjainmerkit ovat tassa tyypissa yksinkertaisia, mika tukee luettavuutta.
Tavallisesti suuret valistykset kirjaimissa voivat haitata luettavuutta, joskin tehokeinona
otsikossa kaytettyna teksti sailyttdd selkeytensa (Itkonen 2007, 100). Suuret valit
kirjainten valilla myds luovat kuvan avarasta tilasta ja siten hienovaraisen mielikuvan

avaruudesta, sen laajuudesta ja ihmisen pienuudesta.

PRI M E

Kuva 14. Prometheus-elokuvan (2012) logo.

Hieman poikkeuksellisempia kirjaintyyppeja tassa genressa ovat paatteelliset kirjaimet
eli antiikvat. Se ei kuitenkaan tarkoita, etteikd niitd olisi kaytéssa. Esimerkkina

paatteellisestd logotyypista science fiction -elokuvissa voisi mainita vuosituhannen
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vaihteen suurimpiin nimiin kuuluvan The Matrix -sarjan. Tieteistunnelmaa logon

antiikvoihin on tuotu saréilla ja digitaalisilla vaaristymilla.

4 Vaikuttamisen keinot kuvataiteessa

Kirjassaan Zag : the number-one strategy of high-performance brands : a whiteboard
overview (2007) Marty Neumeier kertoo, ettd nykypaivdna huomion herattdminen ja
vaikutuksen tekeminen kuvalla on entistd haastavampaa, silla nékodaistiamme
pommitetaan jatkuvasti erilaisilla toinen toistaan raikeammilla &rsykkeilla. T&assa

luvussa kayn lapi joitakin kuvallisen vaikuttamisen keskeisimmista peruselementeista.

4.1 Sommittelu ja pinta

Sommittelu eli kompositio on elementtien ja jannitteiden asettelemista sopusointuun
rajatussa kuva-alueessa (Oja 1957, 197). Elementtien jasentelyn ollessa harkittu ja
onnistunut tulee kuvaan voimakas jannite, joka tekee siitd mielenkiintoisen. Jénnite
luodaan asettelemalla kuvan elementit strategisesti kuva-alueen kulmiin, reunoihin ja
muihin elementteihin ndhden. Taten riittdvan jannitteen aikaansaamiseksi tarvitaan
useiden elementtien yhdistelmien kayttda. Kuva-alueen, eli minun tapauksessani
seindn pinta-alan, eri alueet ovat eri vahvuisia huomioarvoltaan. Esimerkiksi omassa
tapauksessani sommittelua jaykistda raskas alareunaan kiinnittyva ovi. (Hakola 2002,
Pusa 1979, 12.)

Pinnan maarittda kaksi horisontaalista ja vertikaalista linjaa. Peruspinnaksi voidaan
kutsua rauhallista kuva-aluetta, jolle ty6 luodaan (Pusa 1979, 40). Pusa puhuu tassa
kuva-alueen ominaisuuksista kaksiulotteisissa pinnoissa, mutta omassa tilanteessani
alue ei ole yksinomaan kaksiulotteinen. Suunnittelussa on huomioitava kuinka seinan
kulma vaikuttaa sommitelmaan ja kasitelladdnko kuva-aluetta yhtena kolmiulotteisena
vai kahtena kaksiulotteisena pintana? Haluan esittda tyoni yhtend eheana ja toimivana
kokonaisuutena, joten suunnittelun kannalta paatin lahestya seindd yhtena taitettuna
pintana. Esimerkkind taméan tyyppisesta taideteoksesta voidaan pitdd jatkuvaa

diptyykkia eli kaksiosaista maalausta.

Ojan mukaan sommittelun onnistumisessa olennaista ei ole pelkastdan elementtien

sijoitus ja niiden valiset jannitteet, vaan siihen vaikuttaa myé6s kuva-alan todellinen
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koko. A4-paperilla tai tietokoneen ruudulla toimiva luonnos sommitelmasta voi nayttaa
taysin erilaiselta luonnollisessa koossaan seindlla. Oja toteaa kuvan ollessa oikein
rakennettu sitd ei voi pienentdd tai suurentaa ilman, ettd kokonaisuus karsii.
Esimerkkind hén kayttda nimenomaan seindmaalausta. Elementtien asettelun
toimivuus on siis suoraan riippuvainen kanvaksen, eli maalauksen pohjan, koosta. (Oja
1957, 201.) Lahinna digitaalisten ja pienikokoisten tdiden kanssa tydskentelevana
suunnittelijana tdma on yksityiskohta, joka olisi voinut muutoin jddda minulta
huomioimatta.  Suurikokoisen tydn suunnitteleminen tuo mukanaan myos
tamankaltaisen haasteen. Paatin mitata seinan pinta-alan paikan paalla ja pyrkia
hahmottelemaan luonnollisen kokoisen testiteoksen ennen itse toteutuksen

aloittamista, jotta paasisin arvioimaan sen toimivuutta.

4.2 Visuaaliset peruselementit

Unto Pusa teoksessaan Plastillinen sommittelu (1979) jakaa visuaaliset peruselementit
pisteisiin, viivoihin, pintoihin ja kappaleisiin, mutta perimmiltadn nadma kaikki lukeutuvat
muodoiksi. NA&itd muotoja on kaikkialla ja jokaisella elementilla on jokin muoto,
esimerkiksi tekstuurit koostuvat toistuvista muodoista muotojen sisalla (Saw 2001b).
Seuraavissa kappaleissa kaynkin pintapuolisesti 1api muutamia peruselementteja ja

niiden ominaisuuksia.

Muodot voidaan jakaa geometrisiin ja orgaanisiin muotoihin. Geometriset muodot ovat
esimerkiksi ympyrditd, suoria viivoja tai ympyran osia, muotoja, joita ei sellaisenaan
esiinny luonnossa. Téllaiset muodot ovat ihmisten piirtdmia ja niiden luomiseksi
tarvitaan aina jonkinlainen tyokalu, kuten viivotin tai harppi. Geometriset muodot
huokuvat jarjestysté ja kontrollia. Orgaanisia muotoja puolestaan ovat kaikki luonnossa
esiintyvat ja vapaalla kadella piirretyt muodot. Ne ovat loputtoman monimuotoisia ja

luovat kuvan spontaaniudesta ja luonnollisuudesta. (Saw 2001b.)

Piste on dynaaminen maalaustaiteen alkuelementti, joka voi olla muodoltaan pyotrea,
piikikds, muita muotoja muistuttava tai tdysin vapaamuotoinen. Lahekkaisilla pisteilla
voi sekd erottaa pintoja ettd rakentaa kuvia. Elementtind piste ei tosin sulaudu

ymparistoonsa kovinkaan hyvin. (Pusa 1979, 10.)

Viiva taas on lilkkkuvan pisteen reitti tai kahden pinnan leikkaaja. Viivat voidaan jakaa

niiden suunnan mukaisesti. Horisontaalinen viiva ndhdédan kantavana, tukevana ja
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kylmana, kun taas vertikaalinen viiva korkeana, kohoavana ja lampimana. Viivoja
yhdistelemalla voidaan myds luoda kulmia, joilla kullakin on jyrkkyydesta riippuvainen
oma luonteensa. Viivoja yhdistelemalla voidaan myds luoda erilaisia kulmia. Kulmista
suorakulmaa pidetaan hallittuna, mutta kylména, terdvaa kulmaa aktiivisena ja
lAmpimand, kun taas tylppé kulma n&hdaan heikkona, saamattomana ja passiivisena.
Kéayré viiva puolestaan on suora viiva, johon vaikuttaa kaksi eri suuruista voimaa, jotka
saavat sen taipumaan. Sitd pidetddn levottomana, mutta luonnollisena kurveineen.
(Pusa 1979, 16-25.)

Viivoista puhuttaessa on syyta mainita myds linjat. Linjat teoksessa vievat katsetta
eteenpain, jolloin harkiten sijoitetusti niilla voidaan johdattaa katsojan huomiota
haluttuun kohteeseen (Pusa 1967, 118). Linjat eivat valttamatta ole yhta selkeitd ja
konkreettisia kuin viivat, vaan ne voivat muodostua kuva-alalle tarkoin sommitelluista

visuaalisista elementeista.

4.3 Varit

Varit ovat kuvallisessa vaikuttamisessa ehkapa huomattavin keino. Puhuttaessa varista
osaamme useimmiten sanallisesti maaritelld, onko kyseessa sininen vai violetti, vaalea
vai tumma tai kirkas vai samea vari. Vari koostuukin juuri mainitsemistani arvoista:
karaktaariarvo eli savy, valddriarvo eli valoisuus ja kulddriarvo eli saturaatio (Saw
2001a, Pusa 1979, 80). Teknisesti savy (hue) on arvo 0 ja 359 asteen valilla, mutta
yksinkertaisemmin termi “savy” viittaa siihen sanaan, milld opimme tuntemaan ja

erottamaan varit — esimerkiksi “sininen”, “violetti” tai “magenta” (WorkWithColor.com
2008-2013). Valoisuusarvo (value) kertoo varin tummuus- tai vaaleusasteesta.
Valoisuusarvon muodostaa siis puhdas savy, johon on lisatty joko mustaa tai valkoista
(Saw 2001a). Saturaatio (saturation) taas viittaa varikyllaisyyteen. Varikyllaisyys kertoo

kaytannossa siitd, taipuuko véri harmaaseen vai ei.

Varit eivat kuitenkaan vaikuta vain yksinomaan varitettdvadn pinta-alaan, vaan
varittamalla tiettyd kohtaa vaikutamme myds sen ymparistoon. Taméa johtuu
komplementtivarien, eli vastavarien, kumoavasta vaikutuksesta toisiinsa. Esimerkiksi
kylmén ja lampiman vérin rinnastaminen tehostaa molempia vareja tehden lampimasta
entista lampimamman ja kylmastda entistd viiledmman. Kahden lampiman varin
rinnastuksessa taas molempien varien kylmé komplementtivari viilentdd yhdistelmaa.
(Pusa 1979, 85.)
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Vareihin liittyy my6s voimakas symboliikka. Symboliikka on kuitenkin hyvin riippuvainen
kulttuuristamme. Avaan tassd kappaleessa lansimaisissa kulttuureissa joitakin
yleisimpia véreihin liitettyja assosiaatioita. Punainen on yleisesti mielletty intohimon,
innostuksen, voiman, vaaran, rakkauden ja aggression variksi. Keltainen puolestaan
viestii iloisuutta, ystavyytta, toivoa tai petosta. Sininen viittaa rauhaan, luotettavuuteen
ja tietoon. Violetti liitetddn mystiikkaan, arvokkuuteen ja viisauteen. Vihred kertoo
esimerkiksi terveydestd, nuoruudesta ja kateudesta. Musta mielletddn pelon ja
pahuuden lisdksi eleganssin, syvyyden ja tyylikkyyden variksi. Harmaa puolestaan
nahdaan luotettavana ja kaytannoéllisena, joskin tylsana varind. Siitda onko valkoinen
vari voidaan kiistella, mutta siitda huolimatta valkoiseen liittyy vahvaa symboliikkaa.
Lansimaisissa kulttuureissa siihen liittyy usein puhtauden, viattomuuden ja kylmyyden

mielikuvia. (Rohrer N.D.)

4.4 Muut vaikuttavat tekijat

Edella mainittujen elementtien lisdksi vaikuttavia tekijoitd ovat myds esimerkiksi

harmonia, symmetria ja tila joita kasittelen pintapuolisesti tdssa kappaleessa.

Harmonia on elementtien kokonaisvaltaista johdonmukaisuutta ja sopusuhtaisuutta.
Toistolla ja samankaltaisuuksia hytdyntaen voidaan luoda esteettisesti harmoninen
teos. (Pusa 1979, 118.) Symmetrialla taas tarkoitetaan sommitteluja tai muotoja, jotka
ovat peilikuvia. Se on yksinkertaisin, joskin yksitoikkoisin tapa tasapainoisesti yhdistaa
elementteja. Siind missd symmetrisyys huokuu taydellisyytta, jaykkyyttd ja
elottomuutta, epasymmetrisyys taas ilmentaa luovuutta, liiketta ja elamaa. (Pusa 1979,

119, 123.) Tila taas on varin, muodon ja suuruuden summa (Pusa 1967, 95).

5 Suunnitteluprosessi

Tehtavanantoni oli luoda seinamaalaus, mutta mika seindmaalaus itse asiassa on?
Seindmaalauksia on ollut niin pitkd&n kuin ihmisiakin, aina luolamaalauksista
katutaiteeseen. Ne ovat aikojen saatossa kuvanneet yhteiskuntaa, luoneet tarinoita ja
tuoneet esiin epédkohtia. Seindmaalaukset ovat olleet huomattavassa osassa
esimerkiksi uskonnon, mielipiteiden ja poliittisten nakemysten levittdmisessa.
Olemukseltaan seindmaalaus voi olla monenlainen: yksinomaan esteettinen elementti,

ilmaisunvapauden tydkalu tai jopa mainos. Yksinkertaisimmin sanottuna seindmaalaus
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on silti mika tahansa taideteos, joka on maalattu suoraan seindan tai johonkin muuhun

likkumattomaan pintaan. (Kordic 2017.)

Kirjassaan Vari — muoto — tila (1967) Unto Pusa toteaa seindmaalauksesta

seuraavasti:

Se (seindmaalaustaide) on taydelleen riippuvainen ymparodivasta arkkitehtuurista.
Rakennuksen muodollista yhtenaisyyttd ei saa rikkoa, maalarin on hyvaksyttava
arkkitehdin  kasityskanta. Seinamaalaustaide osallistuu  oleellisesti  koko
sosiaaliseen elamaan, ja ndin on asianlaita erityisesti julkisten rakennusten
maalauksiin nahden, silla niiden puitteissa ajan uskonnolliset, historialliset ja
sosiaaliset kysymykset voidaan valaista. Plastillinen seindmaalaustaide
pyrkimyksessaan vareilla loindittuun kolmanteen ulottuvaisuuteen ja tavoitteeseen
sdilyttda seindn pintaluonne, luo sellaista uutta tilaa, joka on vartavasten kuvallista

tilaa.

Yhteenvetona varein luotavasta uudesta tilasta voimme pitdd sita, ettd maalari
taydentaa arkkitehdin luoman tilan tavalla, joka poistaa valkeiden ja tyhjien seinien
sairaalamaisuuden ja rajoitettujen ulottuvaisuuksien luoman suljetun tilan kammon.
Seind pysyy edelleen seinand, mutta varidynamiikalla se pannaan elamaan ja
hengittdmaan. (Pusa 1967, 104-105.)

Omalla kohdallani oli kuitenkin aiheellista miettia, onko tyoni edes puhtaasti
seinamaalaus, vaikka sitd tyonimiketta siitd kaytettiinkin. Pyrin tietoisesti viemaan
tyotani kauemmas yksinkertaisesta seindmaalauksesta ja lahemmas lavastetta tai
installaatiota. Korkealentoisen taiteellisuuden tai tehokkaan mielenilmauksen sijaan

tyoni paatavoite oli yksinkertaisesti katsojan viihdyttaminen.

5.1 Suunnittelun pohjaksi

Luvussa 2.1.1 Yrityksen graafinen ilme mainitsin ohimennen aiemmista
toimeksiannoistani Mothership of Workilla. Useimpia aiempia toitdni on yhdistanyt
yritykselle luonnollinen avaruus- ja tieteisteema. Olen myds toistuvasti kayttéanyt niissa
retromaisia elementteja, kuten videopelimaista pikseligrafiikkaa,
kahdeksankymmentéluvulle tyypillisia fontteja ja neonvareja. Toimeksiannon

saadessani ensimmainen ajatukseni olikin kayttdd seindmaalauksen suunnittelussa
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naita samoja teemoja. Muita M.O.W.:in seindmaalauksia tutkiessani huomasin myds,
ettd ne eivat juurikaan mielestani hyddyntaneet yrityksen avaruusalusteemaa, lukuun
ottamatta Otto Majan spraymaaleilla toteuttamaa astronauttiaiheista seindmaalausta
(kuva 15). Havaintojeni perusteella totesin myds, etta lahes kaikki muut teokset on
toteutettu vapaalla kadella maalaten tai orgaanisia muotoja kayttaen, joten vahva

geometrinen ilme omassa tydssani voisi olla huomattavan tehokas ja erottuva.

»
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Kuva 15. Otto Majan astronauttiaiheinen seindmaalaus rappukaytavassa (kuva: Samuli Pentti).

Kohdeyleistni ikdryhméan huomioon ottaen esimerkiksi 90-luvun retrotyylinen
lahestyminen voisi myds olla toimiva ratkaisu. Edellisessa projektissani M.O.W.:ille
tyoskennellessani sain asiakkailta positiivista palautetta retro- ja pelihenkisista tdistani,
silla ne kuulemma aiheuttivat heissa nostalgiaa ja toivat mieleen pelit ja elokuvat, joista
he nauttivat nuorempana. Tama kommentti jai erityisesti mieleen, joten halusin ottaa
sen huomioon seindmaalauksen suunnittelussa. Lisdksi tyylini ja kokemukseni
maalaamisesta huomioiden pé&atin pitdd tekniikat yksinkertaistettuna. Taysin
fotorealistisen avaruusaseman maalaaminen seindlle olisi haastava ja aikaa vieva
projekti, joten totesin, ettd olisi jarkevampaa keskittya yksinkertaisempaan,
selkeamp&an ja sarjakuvamaiseen toteutustapaan. Naméa ovat muutamia |ahtokohtia,

jotka halusin huomioida tydni suunnittelussa.

Yritykselle tunnuksenomaiset varit ovat musta ja keltainen. Mustan ja keltaisen
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yhdistelma kontrastillaan, neon ja musta, huokuu vahvasti cyberpunkkia. Lisaksi tAma
variyhdistelmé on tehokas ja herattda usein jonkinlaisen tehokkaan assosiaation, kuten
esimerkiksi  mielleyhtymén  varoitusmerkistd. Alusta alkaen mietin niukkaa
varimaailmaa, jossa kayttaisin taustavarina valkoista tai harmaata ja aksenttivarina
mustaa ja keltaista. Plastillinen sommittelu-kirjan variosion mukaan yhdistamalla
harmaata toiseen vdriin saadaan se vari loistamaan kirkkaimmin (Pusa 1979, 85).
Lahdin siis miettimaan harmaan varin kayttdmistd taustavarind. Se tuntui hyvin
luonnolliselta, silla metallinen harmaa sopisi hyvin avaruusaluksen seinamateriaaliksi.
Minulta oli erityisesti toivottu huomiota herattavaa teosta, joten naiden kolmen vérin
yhdistelman kayttaminen tuntui hyvin perustellulta. Lisdksi huomioin, etta
hyodyntamalla vyritykselle tunnuksenomaisia vérejd osana tyOtani saisin sen

luonnollisesti sidottua osaksi toimiston kokonaisilmetta.

Naiden pohdintojen myéta minulla alkoi olla mielestéani hyvat lahtokohdat suunnittelun
aloittamiseen. L&hdin siis pyorittelem&&n mielessani ideoita nailla elementeilla:

avaruusalus, nostalgia, puhtaat linjat, musta, keltainen ja harmaa.

5.2 Ideointi ja suunnittelu

Suunnitteluprosessini alkoi tilan alustavalla valokuvaamisella. Ideoinnin aloitin science
fiction -kuvien selailemisella ja elokuvien Kkatselemisella. Taméan jalkeen aloin
jasennellda ideoitani paperille luonnostelemalla. Ideoita oli paljon, joten aloitus ei
tuntunut kankealta. Alustavana ajatuksenani oli luoda jonkinlainen katsojaa osallistava
seindmaalauksen, installaation ja lavasteen valimuoto. Seindmaalauksen edessa kavija
Voi ottaa tai otattaa kuvan itsestdan emoaluksella. Kokemukseni mukaan etenkin
sosiaalisessa mediassa ihmiset ovat lahtokohtaisesti kiinnostuneempia kuvista, joissa
esiintyy ihmisia, joten halusin sisallyttda teokseeni myds henkilon, tassa tapauksessa

katsojan itsensa.

Asettelun kannalta huomioon tulee myds ottaa kanvaksen muoto ja koko, silla
sommittelun onnistuminen on taysin riippuvainen kuvan suhteista (Hakola 2002).
Omassa tilanteessani tama viittaa siis seinan pinta-alaan ja suhteisiin. Luvussa 2.2
Tehtavananto kasittelin tilan asettamia haasteita ja mainitsin toisella seinélla olevasta
ovesta. Suunnittelun kannalta n&in kaksi vaihtoehtoa: joko naamioida ovi
mahdollisimman vahan hairitsevéksi tai reilusti korostaen ottaa se mukaan

suunnitelmaani. Paadyin jalkimmaiseen vaihtoehtoon, silla mielestani oven
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kolmiulotteisuus sellaisenaan sopi kaavailemaani lavastetta muistuttavaan teokseen.
Ajatuksenani oli siis sisallyttéd teokseen avaruusaluksen ovea muistuttava muoto, joka
olisi sulautettu seindssa jo olevana oveen. Katsojan osallistamista edistava osa tydssa
olisi oven viereen sijoitettava tablettitietokonetta muistuttava taulu, johon kavija voisi
itse kirjoittaa esimerkiksi nimensé ja missionsa. Luonnostelin kokonaisuutta, jossa olisi
avaruusalusmainen tausta, backdrop, jonka edesséa katsoja ikdan kuin leikkimielisesti
skannataan emoaluksen ovilla (kuva 16). Oven viereiesella futuristisella tablettindyttéa

muistuttavalla taululla lukisi kavijan nimi ja missio ja vahvistus hyvaksynnasta

emoalukselle.

S~ e I
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Kuva 16. Varhaista ideointia. Kannoin aina mukanani pienta vihkoa (vasemmalla), johon pystyin

hahmottelemaan ajatuksiani milloin vain.

Luvussa 3 Tieteiskuvasto mainittujen havaintojen perusteella luonnostelin joitakin
potentiaalisia ideoita. Halusin sisallyttdd tyéhoni avaruusaluksen oven, jonka edessa
kavija skannattaisiin, joten aloitin keskittyméalla ovien ja ikkunoiden mahdollisiin
muotoihin ja yleiseen vériskaalaan (kuva 17). Oveen p&éatin maalata nayttavasti
keltaisella M.O.W.:in logon ja tekstin “Level 5", joka viittaa teoksen kerrokseen.
Tekstityypiksi  suunnittelin ~ aiemmin 3.3  Kirjaintyypit-luvussa  esittelem&ani
helppolukuista hieman pyoristettyd digitaalista groteskia, silla se Iluo vahvan
vaikutelman avaruusaluksen sisétiloista. Oven karmit taas voisi Koristella

mustakeltaisilla huomio- ja varoitusviivoilla. Ovi tulee koollaan, varityksellddn ja
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raskaasti alareunaan juurretulla sijainnillaan olemaan teoksen huomattavin elementti
(Pusa 1979, 41). Kokonaisuuden tasapainottamiseksi ja teoksen jatkuvuuden
yllapitamiseksi suunnittelin  ympaérille virtapiiriméisia linjoja johdattamaan katseen
muihin elementteihin ja kulman toiselle seinustalle. Kaytin hyvakseni tietoa siita, etta
vinot viivat yllyttavat katsetta seuraamaan muotojen mukaisia suuntia ja luovat eloa

muuten pysty- ja vaakasuorien muotojen hallitsemaan teokseen (Pusa 1967, 118).
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Kuva 17. Luonnoksia erilaisista ovimalleista.

Oven viereiselle seinustalle, jonne pyrin linjoilla katsetta johdattamaan, suunnittelin
ikkunaa, josta avautuisi avaruusnakyma, mahdollisesti planeettamme Maa
kaukaisuudessa. Tata nadkymaa varten hain lahteeksi avaruudesta otettuja kuvia

maapallosta.

Halusin myds sisallyttda tyohoni jonkinlaisen katsojaa ilahduttavan tai yllattavan
elementin, kuten kulttuurillisen viittauksen tai populaarikulttuurissa niin kutsutun
“‘paasiasmunan” (Easter egg). Omassa tapauksessani se voisi olla kuvallinen viittaus
suosittuun tai tunnettuun science fiction -julkaisuun, esimerkiksi symboli Téhtien sota -
elokuvista, pikselihahmo Space Invaders -pelistd tai yksinkertaisesti numero 42
(viittaus Linnunrata kasikirja liftareille -kirjaan). Paattelin, ettd téllaisen yksityiskohdan

havaitseminen voisi aiheuttaa katsojassa l|0ytamisen iloa ja positivisen ahaa-
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elamyksen, joka lisaisi tyoni mieleenpainuvuutta.

5.3 Materiaalit

Ajatuksenani oli luoda jonkinlainen kolmiulotteinen vaikutelma, joten luonnosteltuani
yksinkertaista perinteista maalausta pohdin, voisiko olla mahdollista kayttaa esimerkiksi
puisia listoja koristeina lavastemaisen efektin luomiseksi. Listoilla tai laudoilla voisi

tehda nayttavampia ja kolmiulotteisempia muotoja ovenkarmeihin.

Tehtdvanantoni oli olla luova, janna ja erottuva, joten lahdin viem&an suunnittelua
eteenpdin sulkematta pois epéatavallisempiakaan ideoita. Suunnittelin maalaavani
seindan ikkunan, joka autenttisemman vaikutelman Iluomiseksi olisi péaallystetty
pleksilasilla. Kaavailin myds kiinnittavani tabletin naytt6a muistuttavan elementin oven
viereen, joka senkin olisi paallystetty pleksilasilla. Siihen kavija voisi halutessaan
kirjoittaa nimensa ja tehtavansa liitutussilla ennen kuvan ottamista. Kévijan ottama
lopullinen kuva muistuttaisi siis hieman esimerkiksi poliisien ottamia pidatyskuvia, paitsi
tassa tapauksessa rikollisen sijaan henkild on avaruusaluksella osana miehistda ja
valmiina seikkailuun. Se lisdisi jokaiseen kuvaan jannitystd, persoonallisuutta ja

henkil6kohtaisuutta.

Olin my6s suunnitellut oven ylapuolelle valvontakameraa muistuttavaa elementtia.
Maalattuna idea ei tuntunut vakuuttavalta, joten halusin tuoda mukaan vahan
kolmiuloitteisuutta. Suunnittelun kannalta piti pohtia, milla materiaalilla kameran voisi
toteuttaa toimivasti. Paras vaihtoehto olisi oikea kamera, mutta sellaisen
saatavuudesta ei voisi olla varma. Aloin siis suunnitella vaihtoehtoista, puolipallon
muotoista kameraa. Tahan tarkoitukseen voisi sopia esimerkiksi kirkas superpallon
puolikas. Sellaisen voisi loytaa esimerkiksi kirpputorilta tai kierratyskeskuksesta.
Helposti saatavista materiaaleista keksin, ettd myos kaytosta poistettuja vanhoja

johtoja ja kaapeleita voisi kiinnittda seinaan koristeeksi ja tekstuurin luomiseksi.

Lisaksi ideoin, ettd kayttamani keltainen maali voisi olla UV-véri, jolloin UV-lampun valo
saisi sen hohtamaan kirkkaasti pimeassa. N&ain saisin yhdistettyd kaksi aiemmin
mainitsemistani science fiction -genrelle tyypillisistda varimaailmoista, harmahtavan

avaruusaluksen ja retron futuristiset neonvarit.

Ideoita oli yhtakkia paljon ja, koska halusin kiinnittaa elementteja seindan, paatin ensin
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konsultoida toimeksiantajaani. Olisi ajan haaskausta jatkaa ideointia, jos
suunnittelemieni tekniikoiden kaytté ei olisi mahdollista. Mikali kuitenkin saisin
hyvaksynnan, pitaisi myds selvittdd, millaisesta materiaalista seind on tehty, mita sen
toisella puolella on ja miten erilaisten materiaalien kiinnitys mahdollisesti onnistuisi.
Naiden pohdintojen my6td menin paikan p&alle Helsingin toimistolle neuvottelemaan
asiakkaani kanssa ja esittamaan ideani kokonaisuudessaan. Naytin h&nelle mood
boardini eli kokoelman tunnelmaa visualisoivia kuvia ja Adobe lllustrator -ohjelmalla

tekemani luonnoksen.

Toimeksiantajani innostui jokaisesta ideastani ja sain hyvaksynnan luonnokselleni.
Minun kaskettiin paastaa “luovuuteni valloilleen” ja listamaan tarvikkeet, joita tulisin
tarvitsemaan tyohoni. Asiakkaani intoutui ideoimaan itsekin ja ehdotti, josko
suunnittelemani  yksinkertaisen harmaan taustamaalin  sijaan  kayttaisinkin

metallinhohtoista varid, kuten hopeaa, avaruusasemamaisen vaikutelman luomiseksi.

5.4 Havannointi

Alkuperéisissa luonnoksissani kaytin perinteista kyn&a ja paperia seké tietokoneella
Paint Tool SAIl -ohjelmaa ja piirrustuspoytdd. Halusin kuitenkin luoda selkedmman
luonnoksen asiakkaalle esiteltavaksi. Kaytin viimeistellymman luonnoksen piirtdmiseen
Adobe lllustratoria. En ollut koskaan aiemmin kayttanyt lllustratorin Perspective Grid -
tyokalua, mutta ottaen huomioon, ettd kasiteltava tilani on kulmauksessa tuntui
perspektiivin tai jonkinlaisen 3D-elementin kayttdminen perustellulta ja paremmin

havainnollistavalta.

Yhtena vaihtoehtona on myds sisétilan mallintaminen Blender-ohjelmalla ja luonnoksen
asettaminen paikalleen realistisen 3D-vaikutelman luomiseksi. Talldin asiakas saa
helposti kasityksen siitd, milta valmis tuotos voisi nayttdd luonnollisessa
ymparistossaan. Riskina voi olla, ettd valmis lopputulos poikkeaa 3D-luonnoksesta,
joka voi johtaa asiakkaan tyytymattdmyyteen. Taméan ehkaisemiseksi pyrin luomaan

mahdollisimman lopullisen luonnoksen oikeassa mittakaavassa.

5.5 Tilan hyddyntaminen

Aiemmin mainitsin seinalla olevasta sahkokaapin ovesta, joka tulee myds ottaa

huomioon. Haluaisin hyédyntdd sen muotoja ja siten saada teoksestani hieman
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elavAmman. Ajatukseni oli rakentaa nayttavat, avaruusaluksen ilmalukkoa muistuttavat
pariovet, mutta varsinaista tilaa katsellessani totesin sen pulmalliseksi. Ovea koskeva
ratkaisu piti miettid huolellisesti, voisinko rakentaa lavastemaisen parioven vaikka
seindlla on vai yksi ovi. Vai olisiko jarkevintd suunnitella maalaukseen yksi kapea ovi
tilaa noudattaen? Ovi itsessdan on jo sommittelullinen haaste, silla sita ei luonnollisesti
voi siirtda silmaa miellyttavampaan kohtaan. Sommittelu pitéé siis tehdé oven ehdoilla

ja tasapainoinen, mutta mielenkiintoinen kuva rakentaa sen ymparille.

Onni Oja ehdottaa kirjassaan Piirtamisen taito (1957) sivulla 199 leikkaamaan
paperista muotoja ja leikkimaan niilla miellyttavan sommitelman Iéytamiseksi. Paatin
kokeilla tata tekniikkaa tyossani, joten leikkasin kuva-alaani ja elementtejani vastaavat
palaset paperista ja kokeilin erilaisia asetteluvaihtoehtoja. Sahkdkaapin ovea
vastaavan paperin palan liimasin paikoilleen, jolloin minun oli helpompi asetella muut

palat sen ympairille.

Sommittelukokeilussani ongelmaksi koitui myos luonnokseeni kuuluva maalattu ikkuna,
jota olin kaavaillut oven viereiselle seinustalle. Realistisesti ovi ja ikkuna eivét voisi olla
kulman vierekkaisilla seinilla, jollei ovi joko vie ulos tai ikkunasta avaudu nakyméa
sisédtilaan. Oli siis paatettava, sallinko teokseeni epdjohdonmukaisuutta vai muutanko
suunnitelmiani. Totesin, ettd suunnitelmien muuttaminen olisi minulle mieluisampi
ratkaisu. Pleksilla paallystetyn ikkunan voisi helposti muuttaa esimerkiksi television

naytoksi (havainnollistettu kuvassa 18).



28

(@
r

t>

aNTRE

\
ooy |

Kuva 18. Lopullinen toimeksiantajalle esitelty suunnitelma.

Lopullinen suunnitelmani on nahtavissa kuvassa 18. Paadyin ratkaisuun, jossa yhden
oven sijasta rakennan seinélle pariovet. Sommittelukokeilussani tama ratkaisu vaikutti
tilaan nahden harmonisemmalta ja vaikuttavammalta. Pariovet antoivat mielestani
riittavasti tilaa yrityksen logolle ja tekstille, joiden halusin olevan huomattavassa
asemassa. Ovia ympéaroi levedt mustakeltaiset laudoista rakennetut karmit. Paatin
myds siirtda aiemmissa luonnoksissa oven oikealla puolella sijaitsevat elementit, kuten
tabletin  naytdbn ja keltaisen varoituskilven, oven vasemmalle puolelle
tasapainoisemman kokonaisuuden luomiseksi. Lisasin suunnitelmaan varoituskolmion,
jossa on kulttuurillinen viittaus Space Invaders -videopeliklassikkoon (1978). Kuten
edellisessa kappaleessa totesin, oikeanpuolimmaisen seinan ikkunan muutin naytoksi.
Ikkunan avaruusmaiseman sijasta siihen on maalattu yksinkertainen musta pohja,
mutta maalauksen paalla olevaan pleksilasiin voisi liitutussilla kirjoittaa M.O.W.:in
ajankohtaisia uutisia tai infoa tapahtumista. Elementteja yhdistaa virtaviivaiset johdot.
Kokonaisuudessaan suunnitelma on toteutettu annetun tilan ehdoilla. Ty on mielestani

yrityksen ilmeeseen sopiva ja seka tasapainoinen etta mieleenpainuva.
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6 Seinamaalauksen toteutustekniikat

Lopputuloksen  onnistumiseen ja luonteeseen vaikuttaa myds kaytettava
toteutustekniikka. Seinamaalauksen toteutustekniikat voivat olla monenlaisia,
muutamana esimerkkind perinteinen maalaus, spraymaalit, tarrat ja teipit. Kuten
luvussa 5.2 Ideointi ja suunnittelu jo totesin, pelkdn seindmaalauksen sijasta haluan
kuitenkin teokseni olevan jotakin maalauksen, installaation ja lavasteen vdlilta, joten

ylla mainitut tekniikat yksindan eivét tule olemaan riittdvia haluamaani lopputulokseen.

Tekniikoista tutuin minulle on perinteiset maalit ja se oli minulle alusta alkaen mieluisin
ajatus. TyoOni sisaltda erilaisia materiaaleja, kuten puisia lautoja tai listoja, muovilla
paallystettyja johtoja ja metallisen oven, joten mielestani on tarkead, etta voin maalata
kaikki tarvittavat alueet samoilla vareilla. Maaleja valitessa pitda siis varmistaa, etta ne
sopivat kaikille tarvittaville pinnoille. Maalikerroksille taytyy tosin antaa riittavasti aikaa
kuivua, jotta lopputuloksesta tulee siisti. Suunnitelmani sisaltdd paljon suoria
geometrisia linjoja, joten tydkaluihin, joita tulen tarvitsemaan tydssani lukeutuvat
siveltimet, telat, teipit, viivoittimet ja mitat. Mikéli logo ja tekstit toteutetaan myos
maalaten, kaytdn niihin apuna muotteja tai sapluunoita tarkkojen ja symmetristen
rajojen aikaansaamiseksi. Tosin mielestani maalien vahvuuksiin lukeutuu myds

mahdollisuus virheiden korjaamiseen.

Yhtena toteutusvaihtoehtona voidaan pitda myods spraymaaleja. Spraymaalien
vahvuuksiin  kuuluu mahdollisuus maalin nopeaan ja tasaiseen levittdmiseen.
Sapluunoita tai teippeja kayttden saadaan aikaan myos siistejd ja tarkkoja reunoja.
Tekniikan heikkouksia tapauksessani ovat suihkeen pehmeét ja epatarkat reunat ja
maalin valuminen, jota on vaikea kontrolloida. Omassa tydssani spraymaaleja voisi
kayttaa tasaisella ovi- tai seindpinnalla sapluunoiden kanssa, esimerkiksi logossa ja

teksteisséa.

Toimeksiantajani valaytti myés mahdollisuutta tarrojen ja teippien kaytésta, mutta
omassa tapauksessani uskon, etté tyotani olisi hyvin vaikea toteuttaa taysin teipeilla tai
tarroilla. Teippeja kaytettaessa taitekohtien, kuten listojen kulmien ja reunojen sileaksi
saaminen voi olla yllattdvan haastavaa, joten niiden kayttd tulisi mielestani rajoittaa
tasaisille pinnoille. Teippitekniikan vahvuuksia puolestaan voisi olla tarkat kauniit reunat
muodoissa ja siled Kiiltava pinta. Siind mielessa myos teippitekniikka voisi toimia

optimaalisesti osana tyotani M.O.W.:.in logo- ja tekstiosuuksien toteuttamisessa.
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Teippien kayttd aikaa vievissa yksityiskohdissa olisi hyvinkin ty6téa helpottavaa ja
perusteltua. Talléin teipit olisi kuitenkin syytd tilata etuk&teen halutussa koossa ja

muodossa.

Visionani on pleksilasilla eli muovilasilla simuloida futuristista ja siroa nayttopaatetta,
joten mitd ohuempaa pleksia kaytan, sitd enemman se muistuttaa realistista nayttoa.
Pleksin ei mydskaan tarvitse olla erityisen raskasta kayttdd kestavaa, silla se on
tarkoitettu ainoastaan koriste-elementiksi. Pleksilaseista valitsin siis ohuen ja kevyen, 2
mm paksun, lasin. Kiinnittamistekniikoita akryylilevyille voivat olla muun muassa
limaus, ruuvaus tai pulttaus (Biltema 2017). Muiden suunnittelemieni koristeosien,
kuten johtojen ja puisien listojen seindan kiinnittAmisessa voisi kayttaa ruuveja. Johtoja
varten on olemassa johtokiinnikkeitd, joita kayttden johdot voi saada kulkemaan

suorissa ja symmetrisissa linjoissa.

Jokaisella ylla mainitulla tekniikalla on vahvuutensa ja heikkoutensa, joten mielestani
omalla kohdallani olisi ajattelematonta rajoittaa toteutus vain yhteen tekotapaan.
Nahdakseni seinamaalaukseni toteutuksessa usean eri tekniikan yhdistaminen olisi
aikaa saastavin ja jarkevin vaihtoehto. Tasta esimerkkin&: pohjavari ja ovenkarmit voisi
maalata perinteisesti telalla ja pensseleilla, kun taas yksityiskohtaiset logo- ja

tekstiosuudet toteuttaa joko teipein tai spraymaalein ja sapluunoin.

7 Yhteenveto

Pyrkimykseni tédssa projektissa oli suunnitella asiakasta miellyttdva, katsojaa
osallistava ja edukseen erottuva taideteos julkiseen tilaan. Lahestyin aihetta usealta
kannalta. Aloitin tutustumalla asiakkaan lahtokohtiin, toiveisiin ja visuaaliseen
iimeeseen. Selvitin kohdeyleisdni ja tutkin monipuolisia visuaalisia ilmaisutapoja aina
kuvallisen viestinndn perusteista rajatun science fiction -lajityypin ominaispiirteisiin.

Naihin tutkimuksiin perustuviin havaintoihin pohjasin itse ideointi- ja suunnittelutyoni.

Suurimmat haasteet tydssa olivat peruspinnan epasaannollisyyteen liittyvat seikat,
kuten ovi ja kulma seinassa. Lopullisessa suunnitelmassani paatin kayttdd tilan
asettamia haasteita ja rajoitteita edukseni ja elavéittaa niilla tyotani. Oli myds
jokseenkin haasteellista keksid, miten tehda persoonallinen ja erottuva teos taloon,
jossa on jo valmiiksi runsaasti lahjakkaiden tekijoiden taidetta. Tahan pulmaan hain

ratkaisua viemalla ty6tani kauemmaksi orgaanisista ja maalauksellisista teoksista kohti
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geometrista ja konkreettista rakennelmaa.

Jatkokehitysmielesséd suunnitelmassa on viela joitakin tdsmennysta kaipaavia kohtia.
Mielestani johtojen muodostamia linjoja voisi viela harkita optimaalisen komposition
saavuttamiseksi. Suunnitteluprosessin aikana ei mydskaéan ollut mahdollisuutta koota
luonnollisen kokoista harjoitelmaa maalauksesta, mika olisi suositeltavaa ennen

maalaamisen aloittamista.

Teoriaosiossa hankittu uusi tieto on hyddynnetty lopputuloksessa eli seindmaalauksen
lopullisessa suunnitelmassa, joka esiteltin asiakkaalle (kuva x). Asiakkaalta saatu
palaute valmiiseen suunnitelmaan oli ylivoimaisen positiivista ja rohkaisevaa.
Toimeksiantaja ei rajoittanut luovaa prosessia milladn tavalla, vaan sen sijaan antoi
tdyden siunauksensa ideoimalleni tyélle. Rajoituksien sijaan sain asiakkaaltani
hauskoja lisdideoita, joilla jatkokehittd& suunnitelmaani. Tama osaltaan viittaa siihen,
etta ty6ta voisi luonnehtia onnistuneeksi. Valmis suunnitelma tayttad asiakkaan kriteerit
ja sille annetut tavoitteet. Ennen varsinaista seindmaalauksen toteuttamista ei
kuitenkaan voida olla taysin varmoja teoksen menestyksesta. Valmiin
seinamaalauksen tavoite oli katsojan aktivoiminen ja sosiaalisessa mediassa
leviaminen, joten teoksen lopullisen vaikutuksen ja onnistumisen maarittelee kaytannon

tyon kohdeyleisdltd saama vastaanotto.
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