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In this thesis the objective is to study statuesqueness from the standpoint of 3D character
modelling. The first part describes the importance of character concepting and story before
actual character modelling. The techniques of character modelling are described in the sec-
ond part universally, digital platform in mind. Thesis aims to answer what aspects bring a
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The thesis is written around a specialization project in which a digital sculpture was mod-
elled. The process of creation is walked through from start to finish. The finished sculpture
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work of art and further processing of model for animation or game isn’t described. The pro-
ject was an exercise that aimed to apply the principals of statuesqueness.
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1 Johdanto

Hahmomallinnuksesta puhutaan yleensa silloin, kun se on osa jotain suurempaa koko-
naisuutta, kuten peli- tai elokuvatuotantoa. Peliin tarvitaan yleensé pelattava ja ei-pelat-
tavat hahmot visualisoimaan peliymparistdd, jolloin hahmon luomiseen tarvitaan taiteel-
lisen silman liséksi teknista osaamista. Tassé opinnaytetyssa jatin teknisen osuuden
suppeaksi ja palasin takaisin kuvallisen ilmaisun juurille. L&hestyn hahmon veistoa itse-

naisena teoksena.

Digitaalinen kuvanveisto on nykyaikainen vastike perinteiselle kuvanveistolle. Se eroaa
polygonimallinnuksen tydnkulusta ja pyrkii intuitiivisuuteen ja taiteellisen ilmaisun vapau-
teen vahentamalla teknillisen osaamisen tarvetta luomisvaiheessa. Digiveistamisté ei ole
luotu korvaamaan perinteistd, mutta antaa lisdd mahdollisuuksia visuaaliseen ilmaisuun
digitalisaation aikakaudella. Talla hetkella kayttéémme I6ytyy yritysstandardi ohjelma Pi-
xologicin kehittdma Zbrush, seka alati kehittyva ja maksullisten lisenssiohjelmien huo-
mattavin haastaja The Blender Foundationin avoimen lahdekoodin ilmaisohjelma Blen-
der. Digitaalisen kuvanveiston rinnalla kaytetddn myo6s hyvaksi fotogrammetriaa. Jos
mallinnettava kohde on esine tai henkild, jonka voi kuvata, voidaan siita fotogrammetrian

avulla luoda tarkka 3D-malli.

Lahestyn opinnaytetydssani mallinnusta esteettisestd nakdkulmasta ja pohdin, mita tér-
keita ominaisuuksia veistoksellisuuden saavuttaminen edellyttdd. Ennen veistoksen
aloittamista pohjustan taustaty6ta ja perustelen hahmojen konseptointivaiheen tarkeytta.
Onnistuneeseen kuvaavaan veistokseen vaikuttavat monet tekijat, joita perustelen van-
hoilla klassisen veistotaiteen tdilla havainnollistavina esimerkkeina. Koottua tietoa olen

soveltanut myds klassisesta maalaustaiteesta ja animaatiosta.

Opinnaytetyohon tein oman veistosprojektin. Tavoitteena oli veistdd kaksi hahmoa dy-
naamiseen asentoon. Kayn lapi projektini luomisprosessin vaiheet suunnittelusta valmii-
seen veistokseen, tuoden omia nakemyksiani ja tehtyja huomioitani tydprosessista. Ana-

lysoin projektini lopputyota veistoksellisuuden ndkdkulmasta.
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2 Termit

Gesture — Rytmin ja liikkeen kuvaus hahmon asennossa. Havainnollistetaan yleensa

viivoilla, jotka kulkevat hahmon lapi.

Highpoly-malli — Tiheaverkkoinen 3D malli, joka muodostuu suurista maarista po-
lygoneja. Malli siséltéaa paljon yksityiskohtia, jotka ovat yleensa laskennallisesti raskaita.

Lowpoly-malli — Harvaverkkoinen 3D malli, joka muodostuu pienestd maarasta po-
lygoneja.

Polygoni — Geometrinen taso, yleensa kolmio tai nelié. 3D malli koostuu useista polygo-

neista.

Primitiivi — Mallinnuksessa kaytettava perusmuoto. Né&ita ovat esimerkiksi pallo, pyra-

midi, kuutio ja sylinteri.

Retopologisointi — Manuaalinen topologian uudelleenjarjestely. Kaytetaan yleensa sil-

loin kun highpoly-malli jalkikasitelladn lowpoly-malliksi rigaustarkoitukseen ja animointiin.

Rigaus — 3D mallille rakennettava luusto, jolla malli voidaan animoida. Luustosta kayte-

tdan myds lyhennetta "rigi”

Topologia — 3D mallin pinnan polygonien organisointi, virtaus ja jarjestys. (Danan 2016)
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3 Hahmon suunnittelu

Ennen hahmon mallintamista on hyva olla kasitys mitd mallintaa. Esivaihe voi olla yksin-
kertainen luonnos, pitkalle suunniteltu konseptikuva tai referenssikuvia mallinnettavasta
kohteesta. Kuvan on tehnyt joko mallintaja itse tai joku muu, riippuen onko tyé oma pro-
jekti vai osa tuotantoa. Isoissa peli- ja elokuvastudioissa 3D-mallintaja tydskentelee
usein jo valmiin konseptitaiteen avulla, kun taas pienemmissa tuotannoissa mallintaja
voi toimia myds suunnittelijana. Yksityiskohtaisen hahmon mallintamiseen auttaa suu-
resti selked ja viimeistelty hahmosuunnitelma, koska se vahennetddn myds mallintami-

seen kaytettya aikaa huomattavasti.

Jos hahmo suunnitellaan itse, on siihen olemassa muutama yleinen huomio. Hahmon
design on avoin luovalle lahestymistavalle, silla konseptointivaiheessa hahmon muotoja
etsitdan lahinna intuitiivisella tavalla. Riippumatta tyylistd, hahmojen perusmuodot ja ko-
konaisuus ovat keskitssa, ja yksityiskohtia lisatdan vasta viimeisessa vaiheessa. Hah-
mojen muotoja ja anatomiaa kasitellaan lisaa luvussa 5.3. Konseptoinnissa kyse on maa-
rasta eiké laadusta, eli mitd enemman luonnoksia hahmosta tehdéén, sitd nopeammin
suunnittelijalle muodostuu kasitys miltd hahmo voisi nayttda (kuvio 1). Tiedonkeruu,
moodboardien tekeminen ja referenssien etsiminen jouduttavat tyon esteettisen iimeen

visualisoimista seka rajaa oleelliset halutut elementit.

Kuvio 1. Konsepteja sekad valmis hahmo pelistéd Alice Madness Returns
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Huomionarvoiset piirteet ja ominaisuudet sijoittuvat mallin kokonaisvaltaiseen vaikutel-
maan ja kasvoihin, jotka ovat tarkeita tarinallisessa ilmaisussa. Konseptointivaiheessa
otetaan hahmon ulkonadn lisaksi huomioon adjektiivit, jotka auttavat kuvaamaan hah-
mon persoonaa ja sisdista maailmaa. Hahmon luonteen ja mielentilan tulisi nakya ulkoi-
sesti asennossa, eli kuinka han kantaa itsedén ja nayttaytyy ulospain pukeutumisen li-

saksi.

Kuvio 2. Erilaisia hahmoja on lukemattomia

Taydellinen, tai edes kokonainen tarina, ei ole valttamatdon hahmosuunnittelijalle, mutta
yleinen ajatus tarinan genresta tai maailmasta, jossa hahmot ovat, auttaa hahmojen de-
signin luomisessa. Jokaisessa tarinassa on henkildshahmo, riippumatta siitd onko tarina
elokuvan, pelin tai kirjan muodossa. Hahmon kautta kasitellaédn kerrottavan tarinan ta-
pahtumia ja muita ympardivid henkildohahmoja. Jokaisella hahmolla taytyy olla oma funk-
tionsa ja roolinsa tarinassa, jotka ohjaavat sita eteenpdin. Tarinan hahmot jaetaan roo-
leihin ja arkkityyppeihin, josta voidaan muodostaa hahmon persoonallisuus ja heikkoudet
tarinalle sopivaksi. Tarinan kerronnassa on tarkeda muistaa, ettd henkilohahmot eivét
ole erillisia yksil6ita, vaan osa hahmoista muodostuvaa verkostoa, jossa jokainen toissi-

jainen hahmo on yhtd monimutkainen ja inhimillinen kuin paahenkilé. (Truby 2007)

Elokuvissa ja peleissa tarina tulee esille katsojalle reaaliajassa. Yksittaisissa maalauk-
sissa ja veistoksissa tarinallisuus voi olla katsojalle pinnan alla, ellei teoksen taustaa
tiedetd entuudestaan. Se on kuitenkin yhta tarked, koska taiteilija etsii samoja hahmon

ja tarinan elementteja pysahtyneesta hetkesta. Yhteen hetkeen tiivistyy paljon informaa-
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tiota, joka auttaa taiteiljaa tekeméaan oman tulkintansa tilanteesta. Kaikkea tietoa ei tar-
vitse tarinasta kayttaa, mutta se luo vaihtoehtoja piirteistd, joita teoksessa halutaan ko-
rostaa. Kun hahmon virallinen ulkonaké on paatetty, on suunnitellusta veistoksesta myoés
suositeltavaa tehdd sommitelmaluonnoksia, joissa otetaan huomioon siluetti ja rytmi.

Sommittelua kasitelladan myéhemmin omassa luvussa.

4 Hahmomallinnuksen eri tekniikat

Mallintamisen p&&asiallinen tekniikka ei poikkea peli- ja elokuvatuotannosta paljoakaan
toisistaan alkuvaiheessa. Ero on selkedmpi tydnkulussa. Hahmomallinnusta voi lahestya
monella eri tapaa, joista yleisimpid ovat talla hetkell&a polygonimallinnus ja digitaalinen
veistaminen, sek& uudempi nopeasti yleistyva fotogrammetria. My6s vanhaa veistotek-
niikkkaa kaytetaan, mutta sen rooli on vahenemassé median alalla. Jokaista tekniikkaa

voidaan soveltaa veistoksellisuuden saavuttamiseen.

4.1 Polygonimallinnus

Polygonimallinnuksessa aloitetaan yleensa hyvin valjalla topologialla, etsien tarkeimmat
muodot ensin. Yksityiskohtien mallinnus voi olla kuitenkin haastavaa, eika tyoskentely
ole lahella veistdmisen intuitiivisuutta, vaan enemman verteksien eli kolmiulotteisien pis-
teiden siirtelya. Polymallinnus palvelee parhaiten lavasteita seka primitiivisida, vahayksi-
tyiskohtaisia hahmoja, jotka soveltuvat kaytettavaksi kevyempiin alustoihin kuten mobii-
lipeleihin. Harvaverkkoisesta mallista saadaan kuitenkin hahmon keskinaiset mittasuh-

teet

Harvaverkkoisen mallin lisaksi on hyva arvioida kannattaako tehda suoraan Greybox-
mallinnus, eli primitiiveista, kuten palloista, sylintereista ja kuutioista mallinnettu ensim-
mainen raaka versio, jos ty0 aiotaan veistda lopulliseen muotoon veisto-ohjelmassa.
Greybox-malli on helposti mallinnettava ja auttaa hahmottamaan mallin mittasuhteet.
Tarkeimpina ominaisuuksina se ilmentda mallin siluetin valittémasti ja muutoksia mitta-

suhteisiin voi tehda varhaisessa vaiheessa.

metropolia.fi WM etropolia



4.2 Digitaalinen veistaminen

Digitaalinen veistaminen on parhaiten orgaaniseen mallinnukseen soveltuva lahestymis-
tapa. Se voidaan aloittaa ilman greybox-mallia tai harvaverkkoista mallia. Hahmon muo-
toja mallinnetaan intuitivisemmin veistamalla, jonka tarkoitus on simuloida oikeaa veis-
tamista ja keskittdd huomio taiteelliseen ilmaisuun. Digitaalisessa veistamisessé topolo-
gialla ei ole suurta roolia luomisvaiheessa ja polygonimé&arat ovat rajoittuneet enemman

tietokoneen kapasiteetin mukaan. Veistettaessa pyritaan yleensa tineaverkkoiseen mal-

liin, riippumatta siitd onko mallin tarkoitus menna elokuva- tai pelialustalle.

Kuvio 3. Reaaliaikakuva Final Fantasy VII:n Cloud Strifestd 1997 ja 2020. (Square Enix)

Vanhemmissa peleissa 3D hahmojen muotokieli pyrittiin pitAmaan selkedna seka talou-
dellisena, silla kevyetkin 3D mallit verottivat pelikoneiden tehoa. Nykyset tietokoneet ja
konsolit ovat kuitenkin kehittyneet todella tehokkaiksi reaaliaikarenderdinnin tehomyl-
lyiksi ja polygonimaarat ovat kasvaneet huomattavasti muutamassa vuosikymmenessa.
Yksityiskohtaiset, jopa fotorealistiset, mallit ovat mahdollisia. Nykyisin hahmojen yksityis-
kohtien mallintaminen (tai mallintamatta jattdminen) on enemman tietoinen valinta, kuin
tekninen rajoite ja monet pelit lahestyvatkin yksityiskohtaisuudeltaan elokuvien tasoa (Pi-
xologic 2014).

4.3 Fotogrammetria

Fotogrammetrialla tarkoitetaan kohteen skannaamista kymmenilla, jopa sadoilla eri ku-

vakulmista otetuilla kuvilla, jonka jéalkeen ohjelma laskee kuvien laadusta ja maarasta
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riippuen pistepilven, josta peraén voidaan laskea tihedverkkoinen 3D-malli. Kohteen va-
lokuvaukseen kaytetaan yleisesti siihen tarkoitettua vélineistda, kuten jarjestelméakame-
raa, spottivaloja (ellei diffuusi luonnonvalo ole vaihtoehto), seka kuvattavalle kohteelle
alusta, seka mahdollinen studioympaéristé kuvien vdlisen virhelaskelmien minimoi-
miseksi. Kuvattava kohde ei ole rajoittunut pelkastaan sisatiloissa kuvattaviin kohteisiin,

vaan kuvaus voidaan suorittaa myds ulkona, jos kohde niin vaatii.

Kuvio 4. CIiff (Mads Mikkelsen) pelista Death Stranding. (Kojima productions)

Fotogrammetrian my6ta realistisen ihmiskehon mallintaminen ei ole enda valttamatto-
myys, silld kuvattu kohde saadaan otettua talteen aarimmaiselld tarkkuudella aina iho-
huokosia myéten. Realistinen mallintaminen toimii nykyaan paremmin harjoitteena kuin
lopullisena ty6tna, ellei tarkoitus ole visualisoida keksittya hahmoa. Yha useammat peli-
studiot kayttavat fotogrammetriaa niin lavasteiden kuin pelihahmojen luomiseen. Tunne-
tut studiot kuten Kojima productions ja Remedy Entertainment kayttavat fotogrammetriaa

peleissaan (kuvio 4).

4.4 Perinteinen veistaminen

Perinteinen veistaminen on tekniikoista ylivoimaisesti vanhin, mutta nykypaivana enem-

man taiteen aloilla kaytetty, kuin median alalla sen ylimaéaraisen tydaskeleen takia. Se
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sopii luonnollisesti niille, joille tydskentelymetodit ja valineet ovat entuudestaan tuttuja,
tai eivat ole aika- ja ohjelmasidonnaisia. Muussa tapauksessa tyo kannattaa tehda digi-
taalisesti veistamalla ajan ja materian saastamiseksi. Jos malli halutaan digitaaliselle

alustalle, valmiin veistoksen voi skannata esimerkiksi fotogrammetrialla, siirtaa malli

veisto-ohjelmaan jatkotydstdon ja siten viimeistelyyn.

Kuvio 5. Kent Meltonin veistosluonnoksia Walt Disney Studion animaatioelokuviin.

Maquetteja eli veistosluonnoksia on tehty isommissa animaatioelokuvatuotannoissa
osana konseptointivaihetta, jolloin elokuvan visuaalista ilmetta viela etsitdan. Veistos-
luonnoksissa pyritdan tiivistamaan hahmon kokonaisvaltainen olemus, persoona ja
paikka tarinassa kehonkielelld ja ilmeikkyydella. Veistosluonnoksien avulla helpotettiin
myds 2D animaattoreiden tyotéa heidan voidessa referoida kuviteltua animoitavaa hah-
moa eri kulmista. (Marthis 2015.)

5 Veistoksellisuus hahmoissa

Kun tarpeelliset referenssikuvat ja mallintamisen tekniikka valittu (tai 3D-hahmo on jo
mallinnettu T-poseen), on seuraavaksi paatettava veistoksen visuaalinen muoto. Sovel-
lan veistoksellisuutta lahtokohtaisesti digitaalisen veiston nakdkulmasta, mutta teoria on
sama myo6s muihin hahmomallinnuksen tekniikoihin. Modernissa hahmonveistossa voi-
daan kayttaa klassisesta taiteesta sovellettua tietotaitoa. Alle kootun listan osat on muo-
dostettu padasiassa taideanalyysien sommittelua seké tyylittelyd koskevista kohdista,

joita otetaan veistoksen arvioinnissa huomioon. Listaus on rautalankamalli eiké kasittele
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abstraktia veistoksellisuutta, reliefeja, valoja eika vareja. 3D-mallintamisessa valot ja va-
rit kuuluvat suurimmaksi osaksi renderointiin ja jalkikasittelyyn. Muodot ja anatomia kuu-
luvat sommitteluun, mutta niita kasitellaan itsendisena alueena johtuen sen laajuudesta.

Hahmojen veistoksellisuuden elementteja ovat:

e Teema

e Sommittelu
o Volyymi & Viiva
o Materiaali

e Muodot ja anatomia
o Gesture

o Planaarisuus

5.1 Teema

Teema kasittelee veistoksen keskeista perusideaa ja sen esitystapaa. Teema kuuluu
tarinaan, jota kappaleessa 3 on avattu ja sen suunnittelu kuuluu esituotantoon. Kun
teema ja tarina on selvilla, on tieto muunnettava visuaaliseksi informaatioksi. Kuvaker-
ronnallisessa teoksessa tarina on avainasemassa, koska se ilmenee hahmon kasvoissa,
kehon ulkonadssa ja liikkeessa, iassa sekd hahmon psykologisessa aspektissa (kuvio 6,
Bernini). Hahmojen keskinaiseen fyysiseen ja psykologiseen suhteeseen keskitytaan sil-
loin kun hahmoja on enemman kuin kaksi. (Silva 2019.)

Taiteilija kertoo tarinaa visuaalisesti, tai ottaa yhden kohdan tarinasta ja ikuistaa sen.
Klassisessa taiteessa ndemme kertomuksia niin kansantaruista, eepoksista kuin uskon-
nollisista teksteista. Taiteilija luo oman narratiivin tarinan tilanteesta, tai keksii omansa
jattamalla tulkitsemisen katsojalle. Tarinalla kerrotaan hahmojen tunteista, luonteenpiir-
teistd, suhteesta ymparoivadn maailmaan ja hetkeen mihin hahmo on ikuistettu. Luodun
narratiivin lahtékohta on kommunikoida ja olla yhtyméakohta taiteilijan ja katsojan valilla.
(B N 2020.) Taiteilijalla ei luonnollisesti aina tarvitse perustella teoksen syvinta pohdis-

kelevaa aspektia.
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5.2 Sommittelu

Sommittelua kohdataan maalaustaiteessa ja elokuva-alalla, koska elementteja rajaavat
reunukset, joiden siséan sommittelu rakennetaan. Kolmiulotteisella sommittelulla on kui-
tenkin samoja prinsiippeja kuin kaksiulotteisella. Sommittelu on tarkea teoksen kokonai-
suuden kannalta, silla veistosta suunniteltaessa huomioidaan mista kulmasta tai kul-
mista teosta on tarkoitus katsoa. Teoksen mahdollinen taustatarina méarittelee millainen
sommitelma hahmosta tai hahmoista luodaan ja vastaa kysymykseen, kuinka hahmo

hallitsee rajattua tilaansa.

5.2.1 Volyymi & Viiva

Kaksiulotteisessa taiteessa viiva maéarittelee muodon, kun taas kolmiulotteisessa muoto
maaraa viivan, joka ohjaa silméa joko takaisin tai pois teoksesta. Rytmia, harmoniaa ja
vaihtelua paljastuu viivan ja muodon saanndllisilla ja epasaanndllisilla rytmisilla kuvioilla.
(Resila 2017.) Volyymissa eli tilavuudessa tutkitaan veistoksen massan ja tilan suhdetta
toisiinsa. Massa muodostuu tilavuudesta ja tiheydesta. Veistostaiteessa tiheyden on hel-

poin kasittdaa veistoksen kuviteltuna tai todellisena painona (kuvio 6).

Kuvio 6. Suljettu/staattinen veistos & avoin/dynaaminen veistos (Statue of Sennefer, Gian
Lorenzo Bernini)
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Kolmiulotteisessa taiteessa tutkitaan teoksen avointa ja suljettua muotoa, joka antaa vai-
kutelman veistoksen tiheydesta. Suljetut muodot koetaan yleensa raskaina, kun taas
avoimet muodot ja negatiiviset tilat koetaan kevyempina. Muodon ominaisuuksiin kuuluu
my0s staattisuus ja dynaamisuus. Staattisilla muodoilla iimennetaan liikkumattomuutta
ja vakautta, kun taas dynaamisilla muodoilla elavoitetddn ja implikoidaan liiketta. (Lamp
2020.)

Viivalla kuvataan seka teoksen aariviivoja, etta sen lapikulkevaa alavireista rytmia. Veis-
toksen rytmilla implikoidaan sen kokonaisvaltaista liikettd, sen energisyytta, seka sen
suuntaa, jota silma seuraa (Resila 2017). Hahmoon liittyvaa rytmia avataan myéhemmin
omassa luvussa, mutta periaatteet ovat samat. Viiva toimii myods veistoksen “ulkoreu-
nana’, joka muodostaa siluetin. Siluetilla teos esitetaan yhtena kaksiulotteisena muotona
ja se kertoo veistoksen kokonaisvaltaisesta muodon luettavuudesta. Siluetilla ja rytmilla
veistoksen muotoja voidaan analysoida kaksiulotteisesti (suljettu, avoin, dynaaminen,
staattinen). Siluetti ja rytmi kannattaa ottaa huomioon jo veistoksen suunnittelussa.

5.2.2 Materiaali

Veistoksen materiaali on se aines mista veistos on tehty tai materiaali, jota yritetaan si-
muloida (Resila 2017). Perinteisessa veistamisessa kaytettyja materiaaleja ovat esimer-
kiksi savi, marmori tai puu, ja se maarittelee, onko veistoprosessi subtractiivinen eli va-
hentava vai additiivinen eli lisdava. Esimerkiksi marmorin veistamisessa on tydskennel-
tava vahentamisprosessilla, jossa veistos kaiverretaan valmiista palasta marmoria, kun
taas saviveistamisessd materiaalia voidaan lisdtd ja muokata vapaammin. Vahentava
veistoprosessi on perinteisessa taiteessa teknisesti haastavampi ja ilmaisultaan rajoit-

tava sen vahaisen muokattavuuden takia.
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Kuvio 7. Materiaalin osa veistoksissa sisdllytettyna ja simuloituna. (Aron Demetz, Giovanni
Strazza)

Digitaalisessa veistamisessa tydskennellaan usein additiivisella prosessilla sen vapaam-
man ilmaisun vuoksi, koska muotoja voidaan lisata, poistaa ja vapaasti liikutella. Pinta-
materiaali voidaan vaihtaa myds helposti, mutta materiaalin simuloiminen vaati edelleen
veistamistd, jolloin kyseessa on materiaalin ominaisuuden sisallyttdminen muotoon. Esi-
merkiksi Giovanni Strazzan veistoksessa nahdaén tekstiilin simuloiminen marmorilla ja
Aron Demetzin puuveistoksessa puun materiaali ja tekstuurit ovat itsessdan osa ilmaisua
(kuvio 7).

5.3 Muodot ja anatomia

Ihmiskehon kompleksisuus ei ole monelle tarpeellinen tutkimuksen aihe muulloin kuin
ulkon&dllisesti, silla ihmisen ei tarvitse paivittdisessa elamassaan ymmartaa analyytti-
sesti, miten keho toimii. Kiinnostuksemme kehon monimuotoisuuteen, liikkeeseen, tun-
teiden ilmaisuun seké luuston ja lihasten kytkoksiin, ilmenee usein vasta silloin kun tah-

domme ilmaista kehoa visuaalisin keinoin. (Faraut 2013.)
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Anatomian tuntemuksesta on hyotya silloin kun keho halutaan kuvata luontevasti gestu-
ren paalle seka ymmartaa kehon liikkeen rajat ja aaripaat. Ihmiskehon anatomian opis-

kelu seka sen jatkuva referointi nopeuttaa tydprosessia ja jattaa paljon vahemman arvai-

lun varaan, jos tavoitteena on realistisempi kuvaus.

Kuvio 8. Lahikuva Michelangelon veistoksesta “David”

Anatomian sovellettavuudesta [6ytyy my6s merkittava poikkeus ja haasteet tulevat esille
puhuttaessa tyylitellyistd hahmoista. Klassisessa taiteessa opittua tietoa voi olla haasta-
vaa, aika ajoin jopa haitallista, yrittaa sisallyttaa aarimmilleen tyyliteltyihin hahmoihin (ku-
vio 9). Kyseista ilmiétd voimme n&hda 3D-animaatioelokuvissa, jossa hahmo on suunni-
teltu nayttamaan enemman humanoidilta kuin ihmiselté. Elokuvan tai pelin jo alussa paa-
tetty design ja estetiikka maérittelee 3D-mallin muodon eikéa anatomian taydellinen tun-

teminen ja osaaminen ole siis valttamatonta.
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Kuvio 9. Hahmojen design elokuvasta Milo — Kuun vartija

Veistotaiteen prinsiippina tarkastellaan aina priméaéarimuotoja ja niiden keskinaisia suh-
teita, oli kyseessa anatomialliset tai abstraktit muodot (Resila 2017). Siina missé design
jattda sekundaari- ja tertiddrimuodot hyvin vahaisiksi tai kokonaan pois, syventyy anato-
mia etsimaan niita lisaa. Kayttdtarkoituksen mukaan taiteilija paattdd oman paikkansa
designin ja realismin jatkumossa, jossa on sopiva maarda molempia. Tarkein muisti-
saanto, riippumatta hahmon kuvatusta tyylistd, on kuitenkin aina hahmoveistossa tama:
Jos hahmoa ei tunnista jo pelkdstaan primaarimuodoista, niiden puutteellisuutta ei pe-

lasta sekundaari- tai tertiddrimuodot (Faraut 2013).

5.3.1 Gesture

Gesture on hahmon asennon ja muodon siséltamén energian tai liikkeen kuvaus. Hah-
mon asennon liikke kuvataan selkeilla linjoilla, jossa energia ja voima ovat helposti ha-
vainnollistettavissa. Pelkistetyilla linjoilla kehonkieli kuvataan mahdollisimman yksinker-

taisesti ja selkedsti, jotta katsoja ymmart&a intuitiivisesti kuvattavan hahmon ilmaiseman
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tunteen. Gesturella kerrotaan mitd hahmo tuntee, on tehnyt, on tekemassa tai aikoo
tehda. (Prokopenko 2013.)
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Kuvio 10. Gesturelinjat (Stan Prokopenko)

Gesturen linjoihin vaikuttaa voima (force) ja kaksi vastakkaista voimaa muodostaa ryt-
min. Se kuvataan parhaiten viivoilla, silla liikkeen vaikutus ilmenee hahmoissa alavirei-

sena rytmina. Pelkistetyimmat ja kaytetyimmat rytmit ovat S- ja C-kurvi.

Kuvio 11. Kontraposto ja tribhanga asento. Huomioi S-kurvit molemmissa. (Milon Venus, Odisha)
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Kontraposto ja S-kurvi ovat yksi veistostaiteessa kaytetyista hahmon asetelmista. Kont-
rapostossa hahmo kuvataan yleensa rennossa asennossa, jossa paino on jakaantunut
toiselle jalalle ja rintakeha kaantyy vastakkaiseen suuntaan lantiosta. Antiikin Kreikassa
asento oli ratkaisu jaykkaan staattiseen asentoon, jossa hahmo seisoi tukevasti kahdella
jalalla (Encyclopaedia Britannica 2019a). Intian veistoksellisuudessa I0ytyy vastaavasti
tribhanga ja atibhanga asennot (kuvio 11). Kontraposton jatkeena voidaan kayttaa C, tai

S-kurvia kuvatakseen kontrapostossa enemman aktiivista liiketta (Wikipedia 2020).

5.3.2 Planaarisuus

Planaarisuutta, eli muodon jakamista yksinkertaisiin geometrisiin pintoihin, kaytetaan
veistamisen apuna (kuvio 12). Kehon muodot voidaan yksinkertaistaa ymmarrettavaksi
jakamalla ne moniin kayraviivaisiin tasoihin. Tasot maarittelevét linjoja ja ulkotaitoksia,
jotka muodostavat geometrisemman muodon, joilla on tarkoitus helpottaa veistajaé tun-

nistamaan olennaiset muodot ensin.

Kuvio 12. Kasvot jaettuna tasoihin (Andrew Loomis)

Aikuisilla tasojen vaihtelu on selkeAmmin nahtavissa, koska keho on ulkomuodoltaan
monimutkaisempi kuin lapsen (kuvio 13). Lasten tavanomainen pydreys tekee selkeiden
tasojen loytamisesta haastavaa, koska pinnan alla oleva anatomia ei ole viela niin sel-
keasti erottuva. Vastaavasti vanhoista ihmisista l6ytyy paljon selkeita linjoja ja uurteita,

seka luiden, lihasten ja rasvakudosten luomia muotoja. (Loomis 2011.)
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Kuvio 13. IkAantymisen mukana tuomat anatomiset erot (Philippe Faraut)

Kuviossa 14 nahdaan selkeammin tyylitellyt geometriset tasot, seka valon ja varjon vaih-
telut, joiden avulla voimme organisoida monimutkaisista muodoista yksinkertaisempia
alueita. Mikaan ihmiskeho ei ole taysin samanlainen, johtuen kehojen vélisita eri mitta-
suhteista, mutta yksilon eriaviin tunnusomaisiin piirteisiin pddsemme vain veistamalla
kehon péaépiirteet, jotka I0ytyvat jokaisesta ihmisesta. Naihin kuuluvat luut, lihakset ja
janteet, jotka muodostavat ihmiskehon muodon. Syvemmat lihakset ja siséelimet eivat

ole paaosassa. (Faraut 2013.)

Kuvio 14. Esimerkki kehon geometrisista tasoista (Philippe Faraut)
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Pehmentamalla tasojen tervyyttad suhteessa toisiinsa saadaan pehmeammat siirtymat
valosta varjoon. Jos keho on valmiiksi tyylitelty selkeilld tasoilla, eri tuloksia saadaan
pehmennyksen maaralla. Realistisempaa saamme jakamalla tasot yha pienempiin tasoi-

hin seka pehmentamalla siirtymia, ja tyylitellympaa jattamalla tasot selkeammiksi.

5.4 Case: Michelangelon Pieta

Pieta on italiaa ja tarkoittaa hurskautta, laupeutta tai armoa. Se on kristillisessa taiteessa
yleisesti kaytetty teema, jossa Neitsyt Maria esitetaan pitelevan Kristuksen ruumista ris-
tiinnaulitsemisen jalkeen. Pieta oli jo entuudestaan suosittu aihe Saksassa, josta se levisi

Ranskaan ja sitd kautta Pohjois-Eurooppaan, mutta tunnetuimman version teemasta

veisti Michelangelo Buonarroti vuonna 1499. (Encyclopaedia Britannica 2019b.)

Kuvio 15. Michelangelon Pieta St. Peter's Basilican Vatikaanissa

Teoksen tunnustetuin teema on Jeesuksen kuoleman valittelu. Maria on esitetty nuorena

neitona, vastoin aikaisempia saman teeman esittamia teoksia, joissa Maria on esitetty

metropolia.fi WM etropolia



19

vanhempana naisena. Michelangelo perusteli valintaansa teologisesti, symboloiden Ma-
rian neitseellistd puhtautta ja tahrimatonta viattomuutta. Molempien kasvot on kuvattu
rauhallisina, tuskasta vapaina, vaikka teoksessa ja sen taustatarinassa on kuvattu ilmen-

tyvan karsimysta ja surumielisyytta. (Encyclopaedia Britannica 2019b; Wikipedia.)

Pietan kokonaisvaltaisen volyymin muoto on staattinen pyramidi, jolla ilmennetaan het-
ken pysahtyneisyyttd. Muoto on paaosin suljettu ja se kayttaa negatiivista tilaa hyvin ra-
jallisesti vain Jeesuksen jaloissa, Marian vasemmassa kadessé, ja oikean kaden ja kan-
kaan luomassa varjossa. Veistoksen staattisesta ja osin suljetusta muodosta huolimatta
hahmoista I6ytyy paljon dynaamisia rytmeja. Jeesuksen ruumis on veistetty hienovarai-
seen kontrapostoon ja S-kurveihin, josta ilmenee ruumiin raukeus (kuvio 16). Marian yla-
ruumiissa nakyy alkavaa S-kurvia selkedmmin edesta kuviossa 15. Sommittelulla rat-
kaistiin myds teknisia ongelmia kuten Marian veistaminen Jeesusta hieman suurem-
maksi ja veistaméalla kangaslaskoksia Jeesuksen ruumiin ympaérille naamioiden ko-

koeron paremmin (Voxmundi). Kokoratkaisu tehtiin, koska Maria olisi ollut suhteessa

liian pienikokoinen Jeesuksen ruumiiseen verrattuna.

Kuvio 16. Pietan gesturelinjat

Veistoksen materiaali on marmori. Marmorin pinta on siloteltu eikd pintaan ole jatetty
veistamisesta syntyvid tekstuureja. Veistamisella on simuloitu kangaslaskoksia, ih-

misanatomiaa ja kived. Anatomian tuntemus ilmenee Jeesuksen ruumiin kuvauksessa
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ja asennossa. Pieta on hyva esimerkki veistoksesta, jossa on primaarimuotojen lisaksi
veistetty sekundaarimuodot, joista nakyvimpia ovat luusto, lihaksisto ja laskokset. Yksi-

tyiskohtaisimmat muodot ovat hiukset, kynnet ja verisuonet kasissa ja jaloissa.

6 Projekti: 3D veistos

6.1 Veistoksen suunnittelu

Valitsin veisteltédavan kohteeni vanhoista hahmo- ja sommitteluluonnoksista, joita jatkoke-
hitin Photoshopissa. Paadyin muutaman erilaisen idean jalkeen tydstamaan kahden
hahmon vilista fyysista ja psykologista suhdetta kayttden Pietaa hengellisena edelta-
jana. Teoksemme poikkeavat lahtokohtaisesti enemman temaattiselta pohjalta, mutta
halusin my6s kaksi hahmoa, joista toinen on kuollut tai kuolemaisillaan. Hahmoilla on

entuudestaan taustatarina.

Kuvio 17. Alkuperainen konseptikuva

Tarkeimpana ominaisuutena pidin teoksen rytmia, dynaamisuutta ja gesturelinjoja.
Suunnittelin aluksi veistoksen horisontaaliin kompositioon, miké luonnollisesti vahensi
teoksen vaikutusta, ja muutin sen myéhemmin vertikaaliin suuntaan. Pietaa vastoin ha-

lusin teokseen enemman liiketta ja rauhattomuutta ilmaistakseni selkeasti hahmoja val-
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litsevat olotilat, kuten tietoisuuden rajamailla olemisen ja voimakkaan tunnereaktion, ku-
ten darimmaisen epéatoivon. Pieta kuvaa raakuuden jalkeista rauhallista hetked, kun taas

teoksessani kuvaan raakuutta nykyisena tilana.

6.2 Primaarimuodot

Toisen kerran epdonnistuttuani veistdmisessa, paatin ottaa etaisyytta ja miettia uudel-
leen veistamisen prinsiippeja. Ongelmana oli primaarimuotojen veistaminen ilman yksi-
tyiskohtiin eksymistd. Teoriassa on selke&d primaarimuotojen ja sekundaarimuotojen
erot, mutta kaytanndssa huomasin priorisoinnin olevan haastavaa veistettdessa. Ju-
mituin mallin “ugly phase”-ilmidksi kuvattuun tilaan, jossa teos on viela prelimindarivai-
heessa, joka ei valttamatta ole aina miellyttdvan nakoéinen tekijalle. Suoraan veistaminen

oli tdsséa vaiheessa harhauttavaa.

Mallinsin piirrettyjen siluettien pohjalta hahmon ensimmaisen iteraation sylintereista, pal-
loista ja kuutioista. Tassa vaiheessa tarkeinta oli saada tydstoon greybox-malli. Ensim-
maisen iteraation hiomaton karheus ei tata timanttia haitannut, silla valitén tunne projek-

tin etenemisesta oli luottoa lisddva monen paivan leijuvan paan epatoivoisen veistelyn

jalkeen.

Kuvio 18. Greybox-malli
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Minulle oli haastavaa mallintaa Zbrushissa pitkia kurvikkaita sylinterimuotoja ilman vai-
keasti késiteltavaa polygoniverkkoa, joten oli ajallisesti ja visuaalisesti kannalta parempi
hyodyntaa Mayaa. Zbrush on tarkoitettu lahtokohtaisesti orgaaniseen mallintamiseen,
joten perinteinen polymallinnus ei ole ohjelman vahvoja puolia. Toistaiseksi en tehnyt

kuin testind muutaman osan mallistani (Zmodeler) ja loput hopeuden puitteissa Mayalla.

6.3 Sekundaarimuodot

Seuraavan version mallinsin anatomiaa seuraten Zbrushissa, edelleen véltellen veista-
mista. Rakensin greybox-mallia pohjana kayttaen siluetille tarkeimmat lihakset ja niiden
yhteenliittymét. Asettelin mallinnettavat irtonaiset primaarimuodot (IMM), joita pystyin ka-
sittelemaan mahdollisimman nopeasti haluamaani muotoon. Pitdmalla mallin osat erilli-
sind kappaleina, helpotin mallin mittasuhteiden ja siluetin muokkausta sekd nopeutin
mallin luonnosvaiheessa tytskentelya. Helpotin osien organisoimista ja muokkaamista
jakamalla ne varillisesti omiin ryhmiin (polygroup), joita pystyin erikseen valitsemaan ja

veistamaan vaikuttamatta ympardiviin osiin. Kuvio 19 havainnollistaa varein eri ryhmat.

Kuvio 19. Anatominen basemesh
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Sovelsin anatomiaa kohtalaisesti eikd sen taydellinen paikkansapitavyys realismin
kanssa ollut prioriteetti. Tarkeinta tassa vaiheessa oli noudattaa oman hahmon suunni-
teltua, joskin eparealistisilla mittasuhteilla varustettua, muotoa ja luoda samalla valmista

kokonaisuutta lahestyttavampi malli.

Vaatteiden mallintamisessa hyddynsin pohjamallin pintaa jakamalla siitd muokattavia
osia (extract). Vastoin yleista kasitysta, veistin mallin kehon viimeisena, silla vaatteiden
peittdamia alueita ei tarvinnut hioa niin paljoa kuin esilla olevia. Yhdistin yksittaiset osat,

kuten kadet ja jalat omiksi eri osiksi selkeyden ja muokattavuuden puitteissa.

6.4 Tertiddrimuodot/Yksityiskohdat

Yksityiskohtina veistin lahinna laskoksia ja saumoja vaatteisiin ja kenkiin. Sekundaari-
muotoja pidemmalle en halunnut vieda, koska hahmot ovat enemman designpohjaisia
kuin realistisia. Ihohuokoset ja aarimmainen tyylittely eivat sopineet tahan tyéhon. Kaytin
molemmissa hahmoissa samaa mallipohjaa hyddyksi ja muokkasin enemman vain kes-
kinaisia mittasuhteita. Hahmot eivéat eroa edes yksityiskohdiltaan kuin kasvojen lahes
huomaamattomissa eroissa. Hahmot kuitenkin eroavat jo siluetiltaan toisistaan, joten en

ollut erityisen huolissani hahmojen perustavanlaatuisen anatomian samankaltaisuu-

desta.

Kuvio 20. Valmiit highpoly-mallit edesta
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Yleensa viimeisen silottelun jalkeen olisi tarkoitus kasitella hahmo rakentamalla po-
lygoniverkko uudestaan joko elokuvaan tai pelimoottoriin sopivaksi. Paatin kuitenkin
tassa projektissa hypatéa vaiheen ylitse, koska keskityin padasiallisesti vain yhteen hah-
momallinnuksen osaan veistamiseen. Hahmojani ei ole toistaiseksi tarkoitus mydskaan
rigata ja animoida, joten en ollut kovin huolissani topologian taydellisesta paikkansapita-

vyydesta.

6.5 Poseeraus ja siluetti

Kun molemmat hahmot ovat yhdessa tiedostossa kéasitelty niin, etta jokainen mallin osa
on geometriassa jaettu seka harvaverkkoiseksi etta tihedverkkoiseksi, seka yksityiskoh-
dat proijisoitu, voitiin poseeraus aloittaa. Tassa vaiheessa hahmot todella herdavat eloon,
monien viikkojen T-poseerauksen tuijottelun jalkeen. Poseerasin hahmot ensin luonnok-
sieni mukaan, mutta kuten suunnitteluvaiheessa jo huomautin, horisontaali kompositio
ei palvellut odotetulla tavalla tata veistosta. Muutin aktiivisen hahmon enemman rajahta-
vaan ponnistushyppyyn, ja se toimi jopa odotettua paremmin. Kokeilin poseeraukseen
mya0s rigin rakennusta (transpose master), mutta mallit olivat matalassakin geometriassa

liian tihedverkkoisia ja muokkausmahdollisuudet rigissa olivat rajalliset.

Kaytin tasoja (layer) ei-destruktiivisena tapana lahestya poseeraamista ja mallintamista,
koska halusin sailyttda mallien perusasennot ja niiden muokattavuuden. Tallensin tasoi-
hin veistotestit ja muokkaukset, jotka voin kytkea pois paaltd halutessani. Sailyttamalla
hahmojen perusasennot ja kayttamalla tasoja pystyn tekemaan tulevaisuudessa lisaa

poseerauksia, iimeitd seka muokkauksia suoraan malleihin.
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Kuvio 21. Veistoksen siluetti

Sivuhuomautuksena voisin sanoa, etta olisin saattanut sdastaa aikaa, jos olisin mallin-
tanut molemmat hahmot samaan Zbrush-tiedostoon. Epailin kuitenkin ohjelman kanto-
kykya jo siina vaiheessa, kun ohjelma korruptoi liilan isot tiedostot johtuen historian tal-
lentamisesta tiedostoon mukaan. Tiedostokoot pienenivat kolmannekseen ja ohjelma
toimi taas niin kuin pitdd, kun lakkasin tallentamasta historiaa. Tasoja hyodyntamalla

muokkaushistorian tallennus ei ollut tarpeellinen, jos halusin perua tekemani muutokset.

6.6 TyoOn analysointi

Sain sisdllytettya veistokseen paljon energiaa ja kiinnitin erityistd huomiota hahmojen
eleisiin ja kokonaisvaltaiseen rytmiin, jossa silma seuraa luonnollista linjaa veistosta tar-
kastellessa. Huomio kiinnittyy aktiivisen hahmon k&den ojentamaan sauvaan ja kasvojen
kautta passiiviseen hahmoon. Kaansin molempien hahmojen kehoja kontrapostoon ja

aktiivinen hahmo on kuvattu C-kurvissa.
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Veistos on muodoltaan avoin ja se kayttdd hyvakseen paljon negatiivista tilaa, jossa
muodostuu sen selked ja ilmava siluetti. Muodon dynaamisuus ilmenee hahmojen asen-
noista implikoiden ponnistuksen suuntaa. Kuviossa 21 nahdaan paremmin veistoksen
muodostama siluetti, joka helpottaa myds nakemaan pinnan alla rytmin, jota katse seu-
raa. Veistosta voidaan katsoa monesta eri kulmasta, vaikka paaasiallinen katselukulma

on edesta.

Kuvio 22. Lopputy6n eri kulmista

Gesturen linjoista huomaan jalkikateen vield hienoista jaykkyyttd, joka voidaan ratkaista
luomalla teokseen lisaa rytmisia S-kurveja. Veistoksen lavasteet tuovat lisda mielenkiin-
toa ja ne tukevat tarinaa seka sommitelmaa. Materiaaliksi valitsin kiilthvAmpaa muovia
tuodakseni paremmin teoksen syvyytta esiin. Painotin materiaalin simuloimista veista-
malla esimerkiksi laskoksia ja ryppyja kankaisiin ja kivimineraaleihin/lasiin séroja ja naar-

muja.
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Kuvio 23. Lahikuva

Hahmot ovat enemman design pohjaisia kuin anatomisesti korrekteja, joten painotin ke-
hoissa enemman selkeitd muotoja. Huomaan nyt kuitenkin silotelleeni ehka liian innok-
kaasti ja teos voisi hy6tya vield hienoisesta “kasvojenkohotuksesta” planaarien avulla.
Primaarimuodot ovat kuitenkin kunnossa ja sekundaarimuodot vaativat vain pientéa hio-
mista. Teosta voitaisiin vieda vielda vahan enemman tyylitellympaan suuntaan. Veistos

oli hyva harjoitus ja toi esille alueita, joissa on viela kehitettavaa.

7 Pohdintaa lopuksi

Tyylitelty veistdminen on yleistynyt nykypaivana peli-, elokuva- ja mainostuotannoissa
visuaalisen miellyttdvyyden takia. Tuhansia vuosia vanha veistoperinne seka hyvaksi to-
detut metodit patevat edelleen digitalisoituneelle alustalle ja mahdollisuudet tekemiseen
kasvavat suurenevissa maarin. Digitaalinen veistamisen mydta 3D-mallinnus on kehitty-

nyt yksityiskohtaisemmaksi ja korkeatasoisemmaksi polygonimallinnuksen rinnalla. Digi-
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taalinen veisto vaatii teknisen tiedon rinnalla yhté paljon perinteisen veistamisen ja ku-
vataiteen tuntemusta, vaikka ty6 tehdaankin digitaalisella alustalla. Niin perinteiseen kuin

digitaaliseen kuvanveistoon patevat samat tilataiteen saannot.

Useat 3D-mallintajat tyoskentelevéat pelkastddn mallinnuksen parissa, eivatka valtta-
matta suunnittele itse omia teoksiaan. Monet luovat hahmoveistokset ja esineet muiden
tekemista konsepteista, mutta omia ndkemyksia ja ideoita olisi myds hyva osata tuoda
maailmaan. Vahainenkin konseptoinnin osaaminen helpottaa varsinkin orgaanisessa

mallintamisessa.

Tutkin veistoksellisuutta vanhoista veistoksista, joista tein listauksen elementeista veis-
toksellisuuden saavuttamiseen. Listaus on muodostettu veistoksen taideanalyysissa
kaytetyista arvioinnin osista, joista eniten kiinnitettiin huomiota veistoksen sommitteluun.
Listauksessa sivutaan myos veistoksen teemaa ja sen muodostamista. Veistoksen som-
mittelussa otetaan huomioon veistoksen volyymi ja viiva, joilla luodaan alavireinen rytmi
ja siluetti, sek& muodon avonaisuus, dynaamisuus ja staattisuus. Renessanssin aikana
hahmoja kuvattiin paljon dynaamisiin asentoihin, joissa ilmennetddn enemman myos
muodon avoimuutta ja liikettd, mika teki veistoksesta katsojalle mielenkiintoisemman.

Kehon rytmi& kuvataan gesturelinjoilla, joista yleisimmaét ovat S- ja C-kurvi.

Gesturen paalle voidaan rakentaa muotoja ja anatomiaa. Taiteilija paattaa tyylin realis-
min ja designin jatkumosta. Lahtbkohtana on prim&arimuodot, joista halutessa edetaan
sekundaari ja tertiaarimuotoihin. Anatomisessa kehon tulkinnassa planaarisuudella hel-
potetaan kehon muotojen ymmartamista jakamalla pinta geometrisiin tasoihin. A&rim-
maisen tyylittelyissa hahmoissa anatomia ei valttdmattd ole tarkeimmassa roolissa,

mutta tallbinkin korostetaan enemman muotojen yhtenaista harmoniaa ja siluettia.

Opinnaytety® on tiedoiltaan tiivis, ja jokaista osiota voisi itsessaan tutkia monien kirjojen
verran. Veistostaide on taiteen ala, joka on laajuudeltaan niin kattava ettei yksi opinnay-
tety0 pysty lahesk&aéan taysin vastaamaan kaikkiin kysymyksiin, mitd se lukijassa voi he-
rattédd. Opinnaytetydssa on enemman kokemuspohjainen lahestymistapa ja tasté syysta
siiné ei ole tutkimusperaista eloquenssia vaan se perustuu l&hes puhtaasti jo hyvéksyt-

tyihin toteamuksiin. Tiedonmuruset olen yrittanyt kuitenkin viljella parhaani mukaan.

Veistoksellisuus ja sen prinsiipit eivat ole katoamassa minnek&aén edes digitalisaation

aikana. Kuvallinen ilmaisu on kasvavissa maarin kysynnassa media-alalla ja metodien
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muuttuessa perinteisen taiteen lainalaisuudet ovat silti edelleen sovellettavissa uuteen
formaattiin. Kuvan sommitteluun ja hahmon siluettiin kaytettavat harmoniset ja dishar-
moniset valinnat ovat yhta perusteltuja kuin ne olivat perinteisen taiteen kulta-aikoina.
Media-alan alati vaihtelevasta luonteestaan huolimatta esteettiselle ilmaisulle on aina

kysyntaa.
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