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Tiivistelma: Tutkimukseni tavoitteena oli loytdd digitaalisen kuvantekoprosessin
ominaispiirteet. Hain vastausta kysymykseen “millaista on kuvanteko tietokoneella?”.
Tutkin sitd, miten tekniikka vaikuttaa kuvitustyon suunnitteluun ja toteutukseen, ja miten
se eroaa kasintehtdviastd. Vastauksen saadakseni toteutin kaksi kuvitusta kuvitteellisen
tehtdvanannon pohjalta Psykologia-lehteen. Toisen kuvituksen tein kokonaan digitaalisesti
Photoshop ohjelmalla, toisen taas tein kokonaan kédsin sekatekniikalla, ja tallensin
molempien tekoprosessit erittdin tarkasti. Tyoni on laadullinen, vertaileva tapaustutkimus,
ja kuvitukseni olivat tutkielman case. Vertaileva ote tarjosi uusia ndkokulmia ja auttoi
tietokonekuvituksen erityispiirteiden 16ytamisessa.

Aineistoani olivat valmiiden kuvitusten lisdksi kuvitusprosessien dokumentointi seka
prosessista tehdyt muistiinpanot ja tyopdivikirja. Tietokoneella tehtdvan kuvituksen
dokumentointiin  kdytin kuvankaappausvideota ja kasintehtivan kuvituksen
ottamalla tyoprosessista valokuvia aina tietyin véliajoin. Aineiston analyysiin kdytin
grounded theory -tyyppistd teemoittelua, jolloin kdvin aineiston ldpi kyseisen metodin
koodausmenetelmdlld. Tuloksena oli yksi paddkategoria ja kolme alakategoriaa, jotka
liittyvat padkategoriaan. Namd kategoriat ovat tutkielmani tulokset eli digitaalisen
kuvantekoprosessin padpiirteet. Padkategoriaksi nousi kontrolloitavuus, ja kolme muuta
kategoriaa ovat epdlineaarisuus, sitoutumattomuus ja muokkailtavuus. Néaihin kaikkiin
liittyy seké positiivisia ettd negatiivisia puolia. Tdrked huomio oli se, miten tietokoneella
tyoskentely eroaa merkittdavasti kdsin tyoskentelystd siind, ettd ldhes kaikkia kuvanteon
osa-alueita voi hallita jotenkin, ja tyon kulku riippuu tekijan p&atoksistd, ei tekniikan
rajoituksista.

Tulosten esittelyn jdlkeen keskustelin yleisesti taiteen ja teknologian yhteyksistd,
sekd siitd, millaisia haasteita ja mahdollisuuksia digitaalisuuteen mediumina liittyy.
Kaésittelin tietokonetekniikan olemusta, digitaalista estetiikkaa ja mediumin merkitysta.
Digitekniikan haasteita ovat muun muassa epédselvyys mediumin itsendisyydestd, sen
nuoruus ja taiteilijoiden halu peitelld digitaalista jalked ja matkia analogisten menetelmien
visuaalisuutta digitekniikoita kdyttdessdan. Tietokonekuvitukseen liittyy kuitenkin myos
suurta potentiaalia, kuten aivan uusia ilmaisun tapoja.
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1. Johdanto

1.1 Tutkimusaihe

Tietokonekuvitus kiinnostaa minua aiheena siksi, ettd se on minulle hyvin ldheinen.
Aloitin tietokoneella piirtamisen melkein heti saatuamme oman tietokoneen kotikayt-
toon eli vuonna 2004. Olin tilloin 15-vuotias. Aluksi piirsin hiirelld netin piirto-ohjelmilla,
ja myohemmin sain oman Wacom -piirtopdytdni ja sen mukaan Photoshop Elements
-ohjelman. Siitd ldhtien olen piirtdnyt tietokoneella eri ohjelmilla. Voisi sanoa, ettd kasvuni
taiteilijana tapahtui ldhinnd ndyton &dédressd. Teen toitd myos kadsin, mutta tietokoneella
kuvittaminen on silti minulle mieleisin tekniikka. Aloin kéyttdim&&dn tietokonetta
taiteellisiin t6ihini pian sen jdlkeen, kun aloin ottaa kuvanteon vakavasti, joten tietokone
ja pddtymiseni taiteilijaksi ja graafiseksi suunnittelijaksi kietoutuvat tiukasti yhteen.
Uskon siis voivani hyodyntéda tutkimuksessani kokemuksiani ja osaamistani digitaalisena
kuvittajana, ja parhaiten koen toteuttavani tdmé&n analysoimalla kuvituksia, jotka olen itse

tehnyt tutkielmaa varten.

Vaikka tietokoneella on tehty kuvitusta jo pari vuosikymmentd, ja graafisen suunnittelun
alalla se on arkipdivdd, ndyttdd silti siltd, ettei tietokoneella tekemistd arvosteta siitd
huolimatta, ettd se vaatii paljon aikaa ja harjaannusta. Tietokonetta saatetaan edelleen pitda
jonkinlaisena kaikkeen kykeneviani taikalaatikkona. Sarjakuvapiirtdja ja Kuvittaja-lehden
pddtoimittaja Jyrki Vainio huomauttaakin, ettd tietokone ei ole automaatti, joka tekisi
kuvia tekijan puolesta.' Jos ei osaa piirtdd késin, ei osaa piirtdd tietokoneellakaan. Toinen
seikka, mikd voi haimment&d ja epdilyttdd ihmisid, on tietokonetdiden materiaalisuuden
puute. Koska tietokonetytt ovat elektronisia, niitd voidaan kopioida mddrattomasti,
lahettdd eteenpdin ja muokata. Tyot eivit ole fyysisesti ldsnd missddn, ne eivat paina
mitddn, eivatkd tunnu miltddn.? Kenties siksi fyysiset tuotokset saavat enemman arvoa.
Lukioaikoina kuvataiteen opettajani oli erittdin innostunut toistdni ja ehdotti, ettd
voisimme pitdd toistdni ndyttelyn. Vastasin, ettd minulla ei oikeastaan ole mitddn fyysista

ndytettdvad, vaan teen ldhinna tietokoneella. Nayttely jdi toteuttamatta.

! Vainio 2013, 3
2 Tapia 2003, 6



Jatkettuani uraani tietokoneiden parissa, minua alkoi kiinnostaa se, kuinka paljon
merkitystd kaytetylld vilineelld oikeastaan on. Merkitseeko kaytetty tekniikka enemman,
vai se, miten hyvin lopullinen tyo palvelee kayttotarkoitustaan? Vaikka lopputuloksen
kannalta tekniikkaa tdrkedmpédd olisikin suunnittelijan intentio, tekniikan valinnalla
on silti merkitystd tyoprosessissa. Useat tutkimukset ovat paljastaneet, ettd vélineelld
on vaikutusta suunnittelijan ajatteluun, ja tietokoneella tyoskentelevét suunnittelijat
kayttavat erilaisia strategioita verrattuna perinteisid tekniikoita kayttaviin.® Jo ldhes 30
vuotta sitten mietittiin teknologian ja taiteilijan vélistd suhdetta ja esitettiin kysymyksid,
jotka ovat pohtimisen arvoisia edelleenkin: missd méédrin tuloksia méadrdavit saatavilla
olevat systeemit ja ohjelmistot? Rajoittavatko saatavilla olevat teknologiset vaihtoehdot

taiteilijan luovuutta? *

1.2 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymys

Tutkimuksessani pyrin valottamaan tietokoneella tehtivdd kuvantekoprosessia askel
askeleelta ja loytamédan tietokonekuvituksen oleellisimmat piirteet. Pyrin vastaamaan
kysymykseen “millaista on kuvanteko tietokoneella?”. Haen vastauksia siihen, millaista
ajattelua digitaalinen kuvantekoprosessi vaatii ja tuottaa, ja miten se eroaa kasin tehtavasta.
Tutkin sitd, miten kdytetty tekniikka vaikuttaa kuvitustyon suunnitteluun ja toteutukseen.

Jonkin verran sivuan myds kysymysta siitd, mitd digitaalinen kuvanteko on.

Tutkimuksessani vertaan digitaalista ja kédsintehtdavaa kuvitusprosessia toisiinsa kdyttaen
aineistona omaa taiteellista produktiotani. Roolini tutkimuksessa on siis niin kutsuttu
tutkiva taiteilija, jolloin sovellan vuorotellen subjektiivista ja objektiivista ndkokulmaa.’
Teen yhden lehtikuvituksen kisin ja toisen koneella, ja taltioin molempien tekoprosessin
erittdin tarkasti, aina ideointivaiheesta tyon loppuun asti saattamiseen. Teen molemmat
tyot kuvittamaan Psykologia-lehden artikkeleita, joissa molemmissa on eri aiheet.
Tietokonekuvitukseen kdytin Photoshop kuvankdsittelyohjelmaa, ja kéasintehtdvadn
sekatekniikkaa. Késintehtdvan tyon mukaan ottamisesta huolimatta painopiste on
tietokoneella tehtdvan kuvituksen kuvaamisessa ja analysoimisessa. Vertaileva ote tarjoaa

uusia ndkokulmia ja auttaa tietokonekuvituksen erityispiirteiden 16ytdmisessd. Vaikka

* Botella ym. 2013; Pan ym. 2012; Stones & Cassidy 2007 & 2010
4 Goodman 1987, 16
* Anttila 2006, 96-97



esimerkkitapauksia on siis vain kaksi, tulen keskittymé&an toihin erittdin tiiviisti. Koen,

ettd pienelld aineistolla padsen paljon syvemmaille kuin suuremmalla.

En Kkeskity tyossdni kovin tarkkaan siihen, miten tarkasti lopulliset tyot vastaavat
tehtdvanantoa, mutta sivuan sitd kuitenkin lyhyesti lopussa. Tutkimukseni padpaino on

prosessissa, ei lopputuloksessa.

Enoleloytanyttutkimuksia,jotkakuvaisivatnimenomaan tietokoneellakuvitusta yksindan.
Sen sijaan paljonkin tutkimuksia on tehty graafisen suunnittelun ideointiprosessista ja
vertailtu kasin ja tietokoneella luonnostelua.® Huomioitavaa on myos se, ettd tekniikan
nopean kehittymisen vuoksi osa digitaalista suunnittelua késittelevistd tutkimuksista on
jo vanhentuneita. Lisdksi, jos etsii tietoa tietokoneella tehtdvéstd taiteesta, kirjallisuutta
16ytyy ldhinnd interaktiivisesta taiteesta ja uusmediasta. Nimenomaan tietokonekuvitusta
kasitelldan suureksi osaksi opaskirjoissa (esim. miten kdyttad Photoshopia) ja mainintana
kirjoissa, joissa puhutaan kuvituksesta yleensd. Mielenkiintoinen kysymys on my®os se,
onko digitaalinen suunnittelu edes tdysin uusi suunnittelun muoto vai vain perinteistd

suunnittelua mutta uusin vilinein.”

Nykyddn ei voida edes endd sanoa, ettd tietokoneet tulevat yleistyméaan entistd enemman,
vaan digitaaliset menetelmét ovat olleet monen arkipdivada jo vuosia. Digin hyvit puolet
ovat kiistaméattomid kaupallisessa tyossa: toiden teko on nopeaa, joustavaa ja helppoa.
Aihe on kuitenkin yhd ajankohtainen, silld verrattuna muihin kuvan tekemisen tapoihin,
tietokone on edelleen taidevélineend hyvin nuori. Teknologian kehitys vie digitekniikoita
jatkuvasti eteenpdin, ja digitaalinen kuvantuottaminen on ndin ollen jatkuvassa

murroksessa.

1.3 Tutkimuksen rakenne

Johdanto-osuuden jédlkeen esittelen tutkimusmenetelméni. Tutkielmani on laadullinen
tapaustutkimus, ja aineiston analyysi tapahtuu grounded theory -tyyppisen teemoittelun
avulla. Seuraavaksi avaan keskeiset kasitteet, joita ovat medium, digikuvitus, kdsintehty ja

lehtikuvitus. Sen jalkeen esittelen kirjallisen aineiston eli kaksi Psykologia-lehden artikkelia,

¢ Esim. Bilda & Demirkan 2003; Jonson 2005; Pan ym. 2012; Stones & Cassidy 2007 & 2010
7Oxman 2006, 230



joiden pohjalta teen kuvitukseni sekd selostan miten kuvitukset tulen tekeméén, ja miten
ideoin kuvitusten sisdllon. Neljannessa luvussa kerron, miten paadyin grounded theoryn
koodauksella ja vertailevalla analyysilld saavutettuihin tuloksiin. Sitten kdyn ldapi nama
saamani tulokset eli kolme pddkategoriaa, jotka kuvaavat digikuvituksen ominaispiirteita.
Kaikki tulokset perustuvat tekemiini tihin. Luvussa kuusi vuorossa on yleistd keskustelua
taiteen ja teknologian yhteyksistd, sekd siitd, millaisia haasteita ja mahdollisuuksia
digitaalisuuteen mediumina liittyy. Luvussa pohdin sitd, mitd tietokoneella kuvittaminen
oikeastaan on, millaista estetiikkaa digitaalisuus luo ja mitd merkitystd mediumilla
on. Vaikka aineistoni on hyvin pieni, lisdsi sen tutkiminen yhdistettynd laajempaan
kontekstiin uutta ymmarrystd ja ajatuksia. Luvun sisdlté on syntynyt kirjallisuuden
lukemisesta yhdistettynd kuvitustoiden tekemiseen ja niiden analyysiin, ja koska ndma
aiheet eivit suoraan pohjaudu omiin t6ihini ja niistd saatuihin tuloksiin, p&dtin selkeyden
vuoksi muodostaa niistd oman osionsa. Luvun aiheet eivét siis ole vélttamattomia
tutkimuskysymykseen vastaamisen kannalta, mutta halusin tuoda ne esille, silld
digitaalisesta kuvittamisesta on vield vain vahan tutkimuksia, eikd nditd aiheita ole siis
vield juurikaan kaisitelty. Lisdksi koen luvun ajatusten rikastuttavan saamiani tuloksia
antamalla tdrkedd taustatietoa sekd uusia ndkokulmia. Lopuksi pohdintaosuudessa
arvioin tyon onnistumista ja tuloksia sekd mietin, mitd hyotya tutkielmastani voisi olla

jatkon kannalta. Liitteind ovat valmiit kuvitustyot yhdistettyna lehtitaittoon.

1.4 Digitaalisten kuvitusmenetelmien kehitys

Kokeellista digitaalitaidetta alettiin tehdd jo 1950-luvusta eteenpdin, pian tietokoneen
synnyn jdlkeen. T&lloin kuvat piti koodata, koska ohjelmia tai vilineitd ei vield ollut
digitaalista kuvankaésittelyd varten. Mutta tietokoneen laajempi kdytto kuvittamiseen sai
alkunsa, kun Apple julkaisi Macintoshin vuonna 1984. Siind oli ensimmaéinen graafinen
kayttoliittyma, mutta se ei ollut vield tdysin sopiva graafiseen tyohon, koska tietokoneen
ndytto oli pieni ja mustavalkoinen. Vuonna 1987 Macintosh julkaisi uuden tietokoneen,
jossa oli varindytto, parempi suorituskyky ja uudet graafiset ohjelmistot kuten Illustrator
ja Freehand. Tietokoneet ja ohjelmistot olivat silti edelleen hyvin kalliita, ja harvoilla
kuvittajilla oli niihin varaa. Graafiset suunnittelijat saivatkin etumatkan kuvittajiin
tietokoneella tyoskentelyssd, koska yrityksilld oli varaa ostaa tietokoneita suunnittelijoiden

kayttoon. Digitaiteen ldpimurtoa haittasi vield tietokoneiden edelleen rajallinen nopeus,



variprinttauksen kalleus ja huonolaatuisuus ja tiedostojen hankala siirtiminen.”

Adobe Systems julkaisi edelleenkin maailman suosituimman kuvankasittelyohjelmansa
Photoshopin vuonna 1990, ja sitd seurasi pian Corel oman maalausohjelmansa Painterin
kanssa. Piirtopoytien tulo markkinoille sekd tietokoneiden kehitys (enemmin muistia,
tehokkaammat prosessorit, halpa tulostus, CD:t tiedostojen talletusta ja siirtoa varten)
edesauttoivat tietokonetaiteen yleistymistd. Tietokoneella tyoskentely ei endd ollut
rajoittavaa. Vuosituhannen vaihteessa tietokoneella tyoskentely alkoi olla nopeaa ja
halpaa, ja liséksi internetin lapimurto mahdollisti muun muassa tiedostojen helpon siirron
asiakkaan ja taiteilijan valilla. Nailld kehitysaskelilla oli suuri merkitys kaupallisuudelle,

ja digitaalinen kuvanteko alkoi yleistyd yhd enemman ja enemman.’

2 Tutkimusmenetelmat ja kasitteet

2.1 Menetelmat

Tutkielmani aineistona toimii kaksi kuvitustyotd, joita tutkitaan tarkasti, ja nama tyot ovat
yhdessd tutkimukseni tapaus eli case. Tapaustutkimuksessa oleellista on, ettd tutkittava
kohde muodostaa oman, rajatun kokonaisuutensa. Taiteelliset tuotokset ovat omaehtoisia
yksittdistapauksia, joten ndin ollen tapaustutkimus sopii hyvin taiteellisten prosessien

kuvaamiseen, mikd on myos oman tutkimukseni keskeisessd osassa.

Tapaustutkimusta kdytetddn, kun halutaan saada syvillistd ja yksityiskohtaista tietoa
yhdestd tai muutamasta kohteesta. Se sopii kdytettdviksi silloin, kun halutaan vastaus
“miksi” tai “miten” kysymyksiin. Tapaustutkimuksessa kohdetta tutkitaan intensiivisesti
ja systemaattisesti, ja tuloksena on tarkka kuvaus tutkimuskohteen ominaispiirteistd,
kuten tutkimukseni tapauksessa tavoitteena on 16ytdd digikuvittamisen ominaispiirteet.
Tapaustutkimus ei pyri yleistettdvyyteen, mutta tuloksilla voi olla kuitenkin laajempaa

merkitystd, ja ne voivat luoda pohjaa jatkotutkimuksille."

8Fenner 2008, 5-7; Lagus 20-23; Zeegan 2005, 74
° Fenner 2008, 5-7; Lagus, 20-23
10 Anttila 2006, 286289



Koska tutkimuksessa keskitytaan tiiviisti aineistoon, jota on tarkoitus tulkitaja ymmartad, ja
josta luodaan selitysmalli, on kyseessa laadullinen tutkielma. Laadullisessa tutkimuksessa
kohteesta etsitddn laatua, joka tekee siitd merkityksellisen, ja tutkielma etenee kdytannon

ilmiostd yleiselle tasolle.”

Aineiston analyysi tapahtuu grounded theory -tyyppiselld teemoittelulla. Aineiston
syvdllinen ja induktiivinen analysointi sekd kategorisointi sopivat tutkimusaiheeseeni
hyvin, mutta koska aineisto on hyvin pieni, olisi siitd vaikea muodostaa yleistettavaa
teoriaa, joka muutoin olisi menetelmén viimeinen vaihe. Ndin ollen aineiston analyysi

paattyy koodauksen jdlkeen kategorioiden muodostamiseen.

Grounded theory sopii sellaisiin kvalitatiivisiin tutkimuskohteisiin, joista ei vield ole
olemassa teoreettista ja jisentynyttd tietoa.”> Menetelmdd ovat kehittdneet Barney Glaser,
Anselm Strauss ja Juliet Corbin. Grounded theorystd on olemassa erilaisia suuntauksia,
mutta kdytan tutkimuksessani kaikille suuntauksille yhteisid teemoja, joten en koe tarvetta

erotella niitd toisistaan.

Menetelméssd ldhdetdan liikkeelle aineistosta, jota kerdtddn, kunnes se ei endd tarjoa
mitddn uutta (saturaatio). Metodin péadpiirteisiin kuuluu datan kerddmisen ja analyysin
yhtdaikaisuus, kategorioiden kehittely ja analyyttisen tekstin kirjoittaminen aikaisessa
vaiheessa ja kirjallisuuskatsauksen myochdisyys. Grounded theory pyrkii siihen, ettei
tutkijalle muodostuisi ennakko-oletuksia ennen tutkimuksen aloittamista vaan olennaista
on se, ettd dataa kerdtddn palvelemaan kehittyvad analyysid, ja datan tdydentaminen sekd

uudelleenkerddaminen onkin sallittua.”

Grounded theoryn keskeisin piirre on sen yksityiskohtainen ja systemaattinen
koodausmenetelmd. Koodauksen tarkoituksena on kategorioiden, ominaisuuksien ja
konseptien kehittdminen. Aineistosta voi tehdd kolmenlaista koodausta: 1) avointa, 2)
aksiaalista ja 3) selektiivistd koodausta. Naméa vaiheet sekoittuvat keskenddn toisiinsa,
eikd niitd ole tarkoitus toteuttaa jdrjestyksessd. Ne ovat enemmainkin tapoja késitelld

aineistoa, ja niiden valilld voi liikkua edestakaisin tai yhdistelld tarvittaessa. Koodauksessa

1 Anttila 2006, 184, 275-276
12Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006
13 Charmaz, 2001, 6396-6398



data puretaan osiin, késitteellistetddn ja nimetddn ja kootaan uudelleen uusin tavoin.

Koodaukseen liittyy ilmididen jatkuva vertailu ja kysymysten asettelu.™*

Avoin koodaus: Ensimmdinen askel koodauksessa on avoin koodaus (open coding), jonka
pddmadrd on tekstin ymmartdminen ja kategorioiden kehitys ja jarjestiminen. Avoimessa
koodauksessa annetaan nimié tapahtumille ja ilmioille sekd tuotetaan késitteitd. Nama
kasitteet ryhmitellddan kategorioiksi, jotka ovat ryhmiteltdvid késitteitd abstraktimpia, ja
jokainen kategoria nimetdan. Tyoskentely voiolla tdssd vaiheessa hyvin vapaata. Aineistolta
kysytddan kysymyksid ja tehdddn vertailuja. Aineiston voi analysoida erittdin tarkasti (lause

lauseelta, kappale kappaleelta) tai ottaen huomioon suuremmat kokonaisuudet.

Aksiaalinen koodaus: ” Aksiaalisella” (pituussuuntainen) tarkoitetaan koko tekstin lapi
ulottuvaa tarkastelua, joka kulkee koko ajan avoimen koodauksen rinnalla. Aksiaalisella
koodauksella kehitetddn avoimella koodauksella 16ytyneitd kategorioita edelleen, ja niiden
véliltd etsitddn eroja ja yhteyksid. Tarkoituksena on etsid yhtd tai useampaa padkategoriaa
ja selkeyttdd ndin kehitteilld olevaa késitejdrjestelmdd. Kategorisoinnin tarkoituksena
on laajentaa aineiston kasittelyd, ja siihen palataan yha uudelleen, kunnes ei 16ydy endd
aineistoa, joka voisi tuottaa uusia kategorioita. Olennaista on kehitelld kategorioita ottaen
huomioon ilmididen ominaisuudet ja suhteet sekd niiden kontekstit, vuorovaikutukset ja

seuraukset.!®

Selektiivinen eli valikoiva koodaus: Kolmannessa vaiheessa aineiston punainen lanka eli
tutkimuksen ydinkategoria alkaa hahmottua, ja siihen liitetddn luokkia, jotka luontevasti
siihen liittyvit. Valikoiva koodaus toimii ikddn kuin tyon rajaajana, koska tdssd vaiheessa
keskitytddan ilmidihin, jotka liittyvét jotenkin paddkategoriaan. Kun paddkategoria alkaa
nousta esiin, aletaan yhdistelem&ddn kasitteitd ja sovittamaan eri tekijoitd yhteen
pddkategorian kanssa. Datan tulkitseminen pdittyy, kun teoreettinen saturaatio on
saavutettu, eli kun enempi koodaus tai kategorioiden rikastuttaminen ei endd tuota uutta

tietoa."”

Muistiinpanojen kirjoittaminen (memoing) on tdrked osa grounded theory tutkimusta.

4 Flick 2009, 307, 435-436
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Muistiinpanot ovat tdarked tyoviline koodauksen aukkojen tunnistamiseen ja tdyden-
tamiseen sekd koodien selittdmiseen. Niihin kirjataan ylos vaikutelmia, assosiaatioita,
kysymyksid, ideoita ja niin edelleen. Muistiinpanojen kirjoittamiseen ei ole standardeja,

tarkedd on joka tapauksessa tehdé niitd koko tutkimusprosessin ajan.'®

Tutkimukseni aineistona on kahden kuvitustyon tekoprosessi ja niiden dokumentointi
sekd prosessista tehdyt muistiinpanot. Dokumentoin tietokoneella tehtdvian kuvituksen
kuvankaappausvideolla ja kdsintehtdvan kuvituksen ottamalla tyostd valokuvia tietyin
vdliajoin. Lisdksi kirjoitin molemmista erikseen tyopdivékirjaa tydskentelykertojen
pddtteeksi. Vaihtoehtona oli kirjoittaa muistiinpanoja tietyin viliajoin, mutta Owain
Pedgleyn tutkimus suunnittelullisen toiminnan tallentamisesta osoitti, ettd pdivan
tapahtumat pysyivit tuoreessa muistissa pdivan pditteeksi, joten luotin tdhdn tulokseen.

Lisdksi muistiinpanojen kirjoittaminen tyon pdityttyd eliminoi tyon hdiriintymisen."”

Tutkimuksessa olisi ollut mahdollisuus kayttdd daneen puhumista tekemisen aikana
ajattelun ja sisdisen ddnen tallentamiseksi. Anttila tukee ddneen ajattelua, silld se parantaa
itsereflektoivan tutkimusprosessin luotettavuutta.” Paatin kuitenkin jdttda sen pois, koska
katsoin, ettd puhe héiritsisi tyon luonnollista kulkua eniten. Pedgley kirjoittaa, ettd ddneen
puhuminen ei sovi kaikkiin tilanteisiin ja ehdottaa retrospektiivistd muistiinpanojen
kirjoittamista pdivakirjamuodossa sen tilalle, silld se hdiritsee tyon kulkua véahiten.
Kuitenkin, tdssd metodissa riskind on se, ettd kirjoittaja alkaa tulkitsemaan itseddn
jalkikdteen, jolloin yksityiskohtia voi jaadd pois. Tédlloin tulosten todenmukaisuus voi
vddristyd. Tamdn minimoimiseksi muistiinpanot tulisi tehdd mahdollisimman nopeasti
tyoskentelyn péddtteeksi. Raportin kirjoittamisessa apuna voi my0s kayttdd vihjeitd, jotka
auttavat muistamaan tilanteen tdsmadllisesti, kuten tdmén tutkimuksen tapauksessa
videomateriaalia ja valokuvia. Varmaa keinoa tulkinnan poistamiseen ei kuitenkaan ole,
joten tutkijan on annettava riittdvda vakuuttelu tulosten autenttisuudesta ja vertailtava

tuloksia eri lihteisiin.?

18 Charmaz 2001, 6398; Flick 2009, 307, 434
1 Pedgley 2007, 473
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2.2 Kasitteet

Media, medium, tekniikka, ilmaisuviline

Tutkimukseni keskeinen kysymys on se, miten tietokonetekniikalla tyoskentely eroaa ka-
sintehtédvéastd. Nadin ollen on oleellista selvittdd, mitd “tekniikalla” oikeastaan tarkoitetaan.
Arkitajuisesti tekniikalla tarkoitetaan tapaa tai menetelmdd padstd johonkin lopputulok-
seen. Tekniikan synonyymina voisi kdyttdd myos sanoja “medium” tai “ilmaisukeino”.
Mutta onko niilld termeilld sittenkin jotain eroa? Etenkin “median” méérittely on erittdin-
kin hankalaa. Mika Elon mukaan Suomessa media yksinddn kdytettyna tarkoittaa ldhinna
joukkotiedotusvilineitd, mutta “uusmedia” tai “uusi media” joko yksikdssa tai monikossa
viittaa digitaalisiin medioihin.”? Vaikka medium onkin median yksikkémuoto, voidaan se
silti irrottaa omaksi termikseen. Mikko Lehtonen kirjoittaa, ettd medium korostaa kunkin
median muodon erityispiirteitd ja niiden eroja toisiinsa ndhden, kun taas media korostaa
mediamuotojen samankaltaisuuksia. Mediumiin liittyy my®0s ajatus siitd, ettd se on jokin
kasinkosketeltava, konkreettinen asia, kun media taas on abstraktimpi kdsite. Medium voi
olla sekd itsendinen kokonaisuus, teknologia tai viline.” Toisaalta vilineen ja mediumin
vélilld voi katsoa olevan merkitysero: Medium vilittdd jotakin myos itsessddn, kun taas
vdline on aina jotakin varten. Medium ei ole pelkéstddn tekninen véline mutta ei myos-

kaan merkityksen kantaja.*

Mediumin kisitteeseen liittyy siis monia merkityksid, mutta taiteeseen keskityttdessa
mediumilla (ja monikkomuodolla medialla) tarkoitetaan kaikkia materiaalisia
ilmaisukeinoja yleensa joita voidaan kayttdd taiteen tekemiseen, ja tdméa on mddritelma,
jota kdytdan tutkimuksessani. Fetveit huomauttaa, ettd taidemaailmassa medium on
alkanut korvata sanaa "taide". Taiteilija voi siis tyoskennelld eri medioiden parissa, kun

tarkoitetaan, ettd taiteilija hallitsee erilaiset taiteen lajit.”

Digikuvitus, tietokonekuvitus, tietokonetaide, digitaide, CG, CAD

Tietokoneella toteutetuista toistd l0ytyy monenlaista termistdd, joten ndiden termien

22 Elo 2005, 22-23

3 Lehtonen 2012, 32
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avaaminen tulee tarpeeseen. Termiston kaytto ei kuitenkaan ole yhtendistd. Puhekielessa
"digi" ja "tietokone" sekoittuvat keskenddn ja niitd kdytetdan usein ristiin. Kuitenkin, Lo-
pesin mukaan termit digital art ja computer art tarkoittavat eri asioita, silld ne hyddyntavat
tietokoneteknologian eri puolia. Digital art on kattokdasite eri taidemuodoille (musiikki,
kuvataide, elokuvat, tarinat), jotka on tehty tietokoneella tai tietokoneen nédyttoa varten.?
Computer art taas on taiteellinen tyo, joka suoritetaan tietokoneella ja on interaktiivinen.?”
Weiss taas kayttdd termid computer art kuvaamaan teoksia, joiden lopullisessa esittdmisessa
tietokone on vilttiméton.? Broeckmann on Weissin kanssa samalla linjalla siind suhteessa,
ettd hdnen mukaansa printattu tietokonegrafiikka ei endd ole digitaalinen kuva.? Muita
englanninkielisid termejd ovat CAD (Computer Aided Design tai Computer Aided Drawing) ja

CG (Computer Graphics), joita toisinaan kdytetddn synonyymeind.

Suomenkielisid termejd kdytettdessd en koe tarpeelliseksi erotella maaritelmia digitaalinen
tai tietokone toisistaan (esimerkiksi tietokonekuvitus, digitaalitaide), joten kaytdn

molempia kuvaamaan yleisesti kaikkia toitd, jotka on tehty tietokoneella.

Kisintehty, analoginen

Tutkimuksessani kédsitan termin ”késintehty” yksinkertaisesti niin, ettd tyon tekemiseen ei
ole kdytetty tietokonetta, vaikka myos tietokonekuvitukset tehdddn kasin siind mielessd,
ettd piirtopdydan kyndd pidetddn kddessd. Analoginen taas on digitaalisen vastakohta.
Tutkimuksessani kédytan termejd kisintekeminen, kisintehty ja analoginen - tai perinteinen

tekniikka kuvaamaan ilman tietokonetta tehtiavid kuvitusta.

Lehtikuvituksen funktio

Kuvituksia kdytetddn usein abstraktien aiheiden, mielipiteiden ja ideoiden kuvaamiseen.
Kuvitus tarjoaa vastapainon valokuville, joita kédytetdan paljon faktojen esittdmiseen, silld
valokuviin siséltyy ndin digitaalisena aikanakin vield jonkinlainen totuudellisuuden arvo.
Kuvitus voi my0s esittdd faktoja esimerkiksi silloin, kun kuvitus toimii yhtdaikaisesti
infografiikkana, samoin kuin valokuvaa voi kdyttdd kuvituksena. Kuvittajien tdytyy
usein paneutua kuvitettavaan tekstiin syvallisesti ja ymmartadd sen valittdima viesti, jotta

he voivat luoda tekstiin sopivan kuvituksen. Kuvituksen tehtdvana voi olla valittdd jokin

2 Lopes 2010, 1-19
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tekstin sisdltamd viesti lukijalle ymmarrettdvasti ja selkedsti tai esittdd kuvittajan oma
tulkinta aiheesta. Joka tapauksessa, kuvittaja saa usein vapaat kéddet tekniikan kayttoon

ja ilmaisuun.®

3. Kuvitustehtava

3.1 Kuvitustehtavan maarittely

Teen kaksi artikkelikuvitusta Psykologia-lehteen kuvitteellisen briefin pohjalta, toisen
kédsin ja toisen tietokoneella. Tavoitteenani on luoda artikkeleihin kuvitus, joka tukee
artikkelien sisdltod ja herdttdad lukijassa mielenkiintoa. Valitsin artikkelit sen perusteella,
ettd psykologisia aiheita on hyvin vaikea kuvata valokuvaamalla, joten piirretty kuvitus

sopii niihin erinomaisesti, silld artikkeleissa kasitellddn hyvin abstrakteja asioita.

Psykologia ilmestyy kuusi kertaa vuodessa. Se on Suomen psykologisen seuran julkaisema
tieteellinen aikakauslehti. Lehti julkaisee tieteellisid artikkeleita, ajankohtaisia katsauksia
ja tutkimusuutisia, vditoksid, esitelmid ja keskusteluita, tutkijahaastatteluita sekd kirja-

arvosteluita.

Teen ensimmadisen, kadsin tehtdvan kuvituksen artikkeliin Syyllisyys, hiped ja arvot erilaisissa

kulttuureissa (tdstd lahtien Syyllisyys & hdped - kuvitus) Artikkelissa

--perehdytédédn syyllisyydenja hdpedn tunteisiinja arvoihin erilaisissa kulttuureissa. Ensin kdydaan
lépi eri tutkimusperinteiden tapoja ymmartédé syyllisyyden ja hdpeédn késitteet ja perehdytdan
tutkimustuloksiin ndiden tunteiden luonteesta ja seurauksista sosiaaliselle vuorovaikutukselle.
-- Taman jdlkeen kisitellddn syyllisyyden, hdpedn ja arvojen yhteyksid sekd yksiloiden ettd

kulttuureiden tasolla, --. !

Syyllisyys ja hdped kohdistuvat yksilon omiin moraalisiin rikkomuksiin ja heikkouksiin.
Tutkimukset osoittavat, ettd syyllisyyden ja hdpedn kokemukset jasentyvat hyvin samalla

tavoin eri kulttuureissa, mutta eroja 16ytyy siitd, missd tilanteissa tunteita koetaan, ja

30 Zeegan 2005, 88-90
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miten niitd ilmaistaan. Osa hédpedan liittyvistd ilmenemismuodoista on universaaleja,
kun taas syyllisyydestd ei ole loytynyt samaan tapaan yhtd universaaleja piirteitd.
Kuitenkin, sekd hédpedn ettd syyllisyyden kokeminen liittyy todenndkoisesti suureksi
osaksi kulttuurisiin arvoihin, vaikka toki yksilollisidkin vaihteluita on. Hapedan liittyy
kognitiivinen arviointi (huonolta ndyttdminen muiden edessd), ilme tai ele (katsekontaktin
valttely, alas katsominen), fysiologinen reaktio (punastuminen), tunne (hermostuneisuus,
epamiellyttdva olo), kdyttaytymismotivaatio (halu paeta paikalta). Syyllisyydentunteessa
kognitiivinen arviointi keskittyy tekoon ja yksilon vastuuseen. Syyllisyydessa siis oleellista
on huoli muiden hyvinvoinnista ja aiheutetun vahingon korjaaminen, kun taas hédpedssa
esille nousee kokemus omien heikkouksien julkisesta paljastumisesta ja halu vetdytya tai

piiloutua.*

Tietokoneella tehtdva kuvitus on artikkeliin Aikaansaamattomuuden psykologiaa (tdstd
lahtien Aikaansaamattomuus - kuvitus). Siind esitellddn aikaansaamattomuustutkimusta,
tarkastellaan aikaansaamattomuutta ilmiond ja etsitddn keinoja sen vdhentamiseksi.
Artikkelissa aikaansaamattomuus maéritellddn itselle haitalliseksi viivyttelyksi. Viivyttely
aiheuttaa yksilolle kdrsimystd, esimerkiksi ahdistusta suuresta mdadrdstda lykattyjd,
tekemattomid toitd tai huonommuuden tunnetta siitd, kun omia tavoitteita ei viivyttelyn
vuoksi tavoiteta. Opiskelija ei pddse tentistd ldapi, kun lukeminen jatetddn viime hetkeen,
ja tdmd voi johtaa siihen, ettd tyot kasaantuvat ja valmistuminen sekd tyon saaminen
viivastyvat. Aikaansaamattomuutta on koetettu selittdd monin tavoin, esimerkiksi siihen
voi liittyd kapinointi kontrolloivaa tahoa kohtaan, tyostd saatavan palkkion puute,
tehtdvan maédrdajan kaukaisuus, epdonnistumisen pelko, itseluottamuksen puute,
tehtdvan suuret vaatimukset, opittu avuttomuus, masennus, suoritusmotivaation puute
ja persoonallisuuden piirteet. Artikkelissa esitellyn aikaansaamattomuuden selitysmallin
mukaan ihmiset eldvét jatkuvasti monien kilpailevien drsykkeiden ymparoiménd, ja niista
tartutaan kullakin hetkelld houkuttelevimpaan. Mallin mukaan aikaansaamattomuus on
sitd, kun toiminnan sddtely oman edun kannalta tdrkeissad asioissa ei toimi, ja ne jaavét
ndin tekemdttd. Aikaansaamattomuutta on tdrkedd tutkia sen aiheuttaman yksilollisen

karsimyksen ja negatiivisten yhteiskunnallisten seurausten vuoksi.*

Peruste artikkelien valintaan on se, ettd molemmat ovat pituudeltaan ldhelld toisiaan, jolloin

32 Silvefer-Kuhalampi & Helkama 2012, 383-392
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arvelin saavani informaatiota valitsemistani aiheista tasapuolisesti ja suurin piirtein saman
madran. Lisaksi kummassakaan artikkelissa ole kuvitusta eli en voi saada niistd vaikutuksia
omiin kuvituksiini. Lehti on tdysin mustavalkoinen, mutta teen tyoni sen mukaan, miten
kuvittelisin téiden sopivan lehteen silloin, jos lehti painettaisiin nelivdrisend ja sen koko
olisi suurempi. Teen my06s aukeaman taiton molemmista kuvituksista ja artikkeleiden
ensimmaisistd sivuista saadakseni késityksen siitd, miltd kuvitukset nayttavat yhdessa
kuvittamansa tekstin kanssa. Piddn tekstien mallin samanlaisena kuin alkuperdisessa
taitossa, mutta valitsen uuden typografian ja muutan lehden formaatin A4 - kokoon.

Kuitenkin, vain artikkelien sisdlto on oleellinen tydssdni, enké arvioi taiton onnistumista.

Lehtikuvitus sopii tutkimukseen, koska tehtdvananto on usein hyvin vapaa verrattuna
esimerkiksi kirjojen kansien kuvittamiseen, joissa kansikuvitus on kuitenkin kirjan
ndkyvin osa, ja sen tehtdvand on herittdd lukijan mielenkiinto ja markkinoida kirjaa.
Kirjan menestys voikin osittain riippua kansikuvan onnistuneisuudesta. Lehtikuvitus
puolestaan sijoittuu lehden keskelle, joten se ei ole ensimmadinen asia jonka lukija nikee,
ja ndin ollen sen tehtdvanad ei ole lehden markkinointi. Se ei houkuttele lukijaa ostamaan
lehted, mutta se voi kylldkin houkutella lukemaan itse lehtijutun, johon kuvitus liittyy. Joka
tapauksessa, voin keskittyd itse kuvittamiseen paremmin, kun suuret paineet kuvituksen

onnistumisesta puuttuvat.

Teen kaikki tietokonekuvituksen vaiheet tietokoneella, niin ideoinnin kuin
luonnostelunkin. Tyovéalineind on Adobe Photoshop CS6 ja piirtopoytad. Koska Photoshop
versioni on englanninkielinen, tulen kdyttdim&dn kaikista tyokaluista ja toiminnoista
niiden englanninkielisid termejd. Vaikka aiheena onkin tietokoneella kuvitus, tapahtuu
tyoskentely pelkdstdan Photoshopilla. Jollain toisella ohjelmalla tyoskenneltdessd kokemus

voisi olla hieman erilainen.

Késintehtdvan tyon teen paperille kdyttden sekatekniikkaa (guassi, puuvdrit, tussit,
muste). Yleisesti my0s kdsin tehtdvad tyotd varten kuvittajat voivat kdyttdd tietokonetta
apunaan, esimerkiksi luonnosteluun ja varien testaamiseen. Lisdksi lehtikuvitukset, jotka
tehddan kasin, digitoidaan ja kasitellddan painoa varten eli tietokone on joka tapauksessa
osa tyonkulkua. Kuvituksen ei siis oikeassa tyonannossa tarvitsisi olla aivan taydellinen,
silld pienet virheet voi vield korjata. Kuitenkin, tutkiakseni mahdollisimman tarkoin tietoko-

neella ja kdsintekemisen eroja, kdytan tietokonetta avuksi vain referenssikuvien etsimiseen.



Aidosta tyotehtdvastd poiketen minulla ei ole tarkkaa deadlinea kuvitustdiden

toteuttamiseen, eikd kontaktia tyonantajaan tai art directoriin.

3.2 Toiden ideointi

Molempien kuvitusten ideointi alkoi artikkelien tarkkaan lukemisella ja tdrkeimpien
seikkojen ylos ottamisella. Syyllisyys, hépei ja arvot erilaisissa kulttuureissa -artikkelista nousi
esiin kasvojen menetys, halu piiloutua ja universaalit eleet hdpedn ilmaisemiseen, kuten
valttelevd katse, kumara asento ja alistuminen. Syyllisyydestd ei 16ytynyt samanlaisia
helposti kuvailtavia ja universaaleja eleitd, joten pditin keskittyd kuvaamaan tydssdni
hédpedn tunnetta. Keskityin ideointivaiheessa paljon kasvojen “menettdmiseen” tai
" piilottamiseen” jollakin visuaalisesti mielenkiintoisella tavalla (kuva 1). Luonnoksissa
nadkyviat silmét taas kuvaavat sitd, miten hdpeddn liittyy pitkalti se, ettd peldtddn juuri
muiden ihmisten tuomiota. Myos “halu vajota maan alle” on tunne, jonka voi liittdd
hépedan, joten koetin kdyttad taméankin idean jotenkin luonnoksissani. Ideointini perustui

suurelta osin sanallisten metaforien muuttamiseen kuvalliseen muotoon.

i ol

Kuva 1. Ensimmdisid luonnoksia Syyllisyys & hédped — kuvitukseen

Kokeiltuani erilaisia vaihtoehtoja tulin siihen tulokseen, ettd kasvojen peittdminen
kasilla olisi paras ratkaisu. Jatkoin ideointia maahan vajoamisesta, ja sain idean kuvata

sitd kirjaimellisesti niin, ettd maa olisi lapindkyvad, ja kasvien juuret nakyisivét sen lapi.



Kasvit ja kukat taas kuvaisivat sitd, miten hahmo ikddn kuin haluaa piiloutua maahan
kukkien sekaan. Vireiksi valitsin maan ruskean ja punaisen, joka kuvaisi punastumista ja

kuumottavaa, tukalaa oloa.

>
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Kuva 2. Muutama esimerkki Aikaansaamattomuus —kuvituksen ideoinnista

Aikaansaamattomuuden psykologiaa -artikkelista oli vaikeampi 16ytdd visuaalisia mielikuvia.
Otin kuitenkin ylos seuraavia asioita: Aikaansaamattomuuteen liittyy téiden kasaantumi-
nen ja suuri madrd lykattyja toitd, sen yleinen esiintyminen etenkin akateemisessa yhtei-
s0ssd, ja toiden sijaan roikutaan Facebookissa tai tavataan kavereita. Etenkin mieleen jii
huomio siitd, miten nyky-yhteiskunta tarjoaa paljon virikkeitd, mutta silti odottaa ihmisilta
tehokasta ajankayttod. Lahdin liikkeelle ideoinnissani toiden ”kasaantumisesta”, eli halu-
sin jotenkin kuvata sitd, miten tekemattomid toitd on médrallisesti paljon, ja hahmo voisi

siis melkein hukkua tyomddrdan (kuva 2). Lahtokohta kuvituksen ideointiin oli siis sama
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kuin Syyllisyys & hédped - kuvituksessa, eli sanalliset metaforat. Halusin myos sisallyttaa
kalenterin jotenkin tyohon, silld ajattelin sen kuvaavan hyvin ajan kulkua ja deadlineja.
Se, mihin hahmo kuluttaa aikansa tydnteon sijaan, olisi jokin elektroninen véline, kuten

tabletti tai dlypuhelin.

Tein monia erilaisia variaatioita kunnes satuin netissd ndkemé&an valokuvan pilvistd, ja
keksin, ettd hahmo voisi paeta tyontekoa houkuttelevan pehmeisiin pilviin, kauas pois
pakollisista velvollisuuksista. Hahmo olisi todella pieni, kun taas tekemittomat tyot
(paperikasat jne.) olisivat todella suuria, jolloin ne vield enemman kuvaisivat sitd, miten
valtava taakka tekemattomistd toistd voi tulla, ja miten tyot eivit ndytd koskaan loppuvan.
Aikaansaamattomuus - kuvitukseen oli kdsintehtyyn kuvitukseen verrattuna vaikeampi

keksid hyvéad ideaa, joten méadrallisesti tein sitd varten enemmaén luonnoksia.

En kokenut, ettd kédsintehtyjen ja digitaalisten luonnosten tekemisessa olisi ollut juurikaan

eroavaisuutta. Tekniikalla ei siis mielestini ollut vilii tdssd vaiheessa.

4. Aineiston analyysi

Valmiiden kuvitusten lisdksi aineistoa ovat tyoprosesseista tehdyt muistiinpanot
sekd digityon videomateriaali ja kdsintehdystd tyostd otetut valokuvat. Muutin sekd
videokuvatun ettd valokuvatun prosessin kirjalliseen muotoon, ottaen ylés sen, mitd
kulloisellakin hetkelld olin tekeméssa. Tein saman prosessin myohemmin uudelleen, mutta
talla kertaa keskittyen erityisesti sithen, mitd valineitd kdytin ja miten pitkdan, sekd siihen,
miten usein siirryin kohteesta toiseen, ja miten kauan aikaa niiden valmiiksi saattaminen
kesti. Tein lopuksi saamistani tiedoista sekd muistiinpanoistani tarkennetun aikalinjan
molemmista toistd. Muistiinpanot olivat erityisen tdrkeitd kdsintehdyn tyon prosessin

avaamisessa, silld valokuvat eivét voi valittdd yhtd paljon informaatiota kuin videokuva.

Videon ja valokuvien sanallistetut raportit toimivat koodauksen pohjana. Vertailin myos
digin ja kdsintehdyn prosessin eroja ja samankaltaisuuksia. Ndin sain selville, mitké asiat
nousivat esille nimenomaan digityossd, mutta kdsintehdyssé eivit. Tein tekstien pohjalta

myds visuaalisen aikajanan molemmille téille (ks. Kaavio 1 ja 2, s. 24-25). Verratessani



16ydoksidni aikajanan tietoihin sain selville ajallisia toimintakaavoja.

Avoimessa koodauksessa kdvin ldpi ensin digikuvituksen tekstin lause lauseelta, etsien
siitd toistuvia ilmauksia ja teemoja tai huomiota herattavia seikkoja. Esimerkiksi tekstissa
on kohta ”Kokeilin, miltd suurempi mdird pilvid néyttiisi kopioimalla olemassa olevia pilvid.
En ottanut ideaa kiyttéon.” Avainkohtia eli koodeja lainauksessa ovat kokeilu, kopioiminen
ja ei kiyttéon ottaminen. Kokeilu osoittautui tarkedksi konseptiksi, koska siihen liittyvia
ilmauksia 16ytyi paljon tekstistd. Tdrkedd olikin huomioida toistuvien sanojen lisdksi
ilmausten sisilto, eli esimerkiksi kokeilu ja testaus merkitsevit samaa koodia. Kopioiminen
taas liittyy digitekniikan nopeuteen ja helppouteen, eikd sitd voi toteuttaa k&sin. Ei
kayttoon ottaminen viittaa puolestaan digitekniikan mahdollisuuteen olla sitoutumatta
tehtyihin padatoksiin. Kdvin ldpi samaan tapaan loputkin tekstit, ja etsin niistd koodeja
ja konsepteja. Toistin saman myos késintehdyn kuvituksen tekstille, ja vertailin tekstien
tuloksia keskendan. Aloin sitten yhdistelemddn 16ytamidni konsepteja kategorioiksi. Tdssa
vaiheessa l0ytyneitd kategorioita oli seitsemdn kappaletta: kokeellisuus, sddtdminen,

muokkailtavuus, epdlineaarisuus, sitoutumattomuus, helppous ja valittomyys.

Aksiaalisessa koodauksessa pyrin kehittelemddn kategorioita edelleen. Loysin
samankaltaisuuksia kategorioiden vililtd, jolloin aloin yhdistelemddn ja karsimaan niitd
toistuvuuden ja pdillekkdisyyden poistamiseksi. Esimerkiksi kategoriat kokeellisuus,
sditiminen ja muokkailtavuus liittyvéat toisiinsa, silld helpon muokattavuuden ansiosta
kokeileminen on houkuttelevaa, ja sddtdminen on erddnlaista muokkausta. Sulautin
my0s kategorian helppous edellisten yhteen edellisten kanssa. Nédin ollen muokkailtavuus
nousi lopulliseksi kategoriaksi. Sitoutumattomuus ja epilineaarisuus - kategoriat pysyivat

ennallaan, kun taas vdlittomyys kategorian sulautin muihin kategorioihin.

Viimeisessd vaiheessa eli selektiivisessd koodauksessa kaikkia lopullisia kategorioita
yhdistaviksi tekijaksi eli padkategoriaksi nousi kontrolloitavuus. Tietokoneella tydskentely
eroaa merkittavasti kdsin tyoskentelystd siind, ettd ldhes kaikkia kuvanteon osa-alueita voi
hallita jotenkin, ja tyon kulku riippuu tekijan paatoksistd, eikd esimerkiksi materiaalisista
rajoituksista. Muokkailtavuus on kohteiden kontrollia, epilineaarisuus tyojdrjestyksen

kontrollia ja sitoutumattomuus péaatostenteon kontrollia.



5. Tulokset: digikuvituksen ominaispiirteet

5.1 Epalineaarisuus

Kéasin tehdessd materiaalit ja tyokalut maadrasivat suuressa osin tyon kulkua. En voisi
esimerkiksi piirtdd vaalealla tussilla tumman péélle tai siirtdd suuria alueita jalkikédteen,
silld voisin ainoastaan peittdd kohteita. Myos tussien vedenkestdvyys piti huomioida,
koska en voisi kdyttdd vettd vedenkestamattomilld tusseilla tehdyn jédljen ldheisyydessd,
ettei véri lahtisi levidamaan. Ndin ollen kdsintehdessa ennakointi ja etukédteen suunnittelu
on tirkedd tyon sujuvuuden ja virheiden ehkdisyn kannalta. Halusin myos olla varma
kayttamistani vareistd, joten minun piti testata etukdteen véarit ennen kuin voin paattas,

mitd niistd haluaisin kayttaa.

Vastaavia rajoituksia ei digityoskentelyssa ole, joten mikddn ei periaatteessa estd sitd, ettd
tyojdrjestyksen saa valita vapaasti. Vdrien sekoittumista ei tarvitse peldtd, ja varejd voi
kasata toistensa pdélle niin paljon kuin haluaa tai poistaa kokonaan. Myds kasintekemista
hidastava ja rytmittdvd maalien kuivuminen on historiaa tietokoneella tyoskenneltdessd,
samoin kuin pensselien peseminen. Niin kauan kun tietokone on tarpeeksi tehokas,
pystyy se suorittamaan raskaitakin toimintoja sekunneissa. Tietokoneella tydskentely on
siis hyvin vélitontd. Virejd ei myoskddn tarvitse sekoittaa itse, vaan vérit valitaan color
pickerin (védrivalitsin) avulla. Kohteita voi liikutella mielensd mukaan ja piirtdad uusiksi
yhd uudelleen. Tyon kulku olikin hyvin epdlineaarista eli tyoskentelyn jdrjestys ei aina
ollut johdonmukaista. Poukkoilua tapahtui sekd kohteesta ettd vélineestd toiseen. Yhtd
kohdetta ei valttamattd tehty siis loppuun yhdeltd istumalta, vaan osissa. Kaavio 1:std
(s. 24) ndkyy, miten esimerkiksi kalenterin kanssa tyoskenneltiin kuutena erillisend kertana
ja kannettavan tietokoneen viitend. Epélineaarisuudesta kertoo myos kaavion kuvaama
toimintojen vaihtelu kesken kaiken, kuten hyvin usein maalaaminen keskeytyi siithen, kun
jonkin kohteen sdvyja piti sdddelld silld hetkelld, eikd esimerkiksi tyon lopussa. Jos jokin
asia alkoi héiritsemdédn, korjasin sen yleensa valittomasti, tai jos olin kylldstynyt siihen,
mitd olin tekemaéssd, voin vain alkaa tekemddn jotakin muuta tyon osaa ja palata kesken

jddneeseen kohtaan myohemmin.

Verrattuna kasin tehtyyn tyohon, digitydssd oli hyvin vahédn etukidteen suunnittelua.

Joitakin tarkeitdkin paatoksid tuli tehtyd lennossa, kesken tyoskentelyn. Tastd esimerkkina



on se, miten en pdidttinyt Aikaansaamattomuus - kuvituksen hahmon asentoa vield
luonnosteluvaiheessa (kuva 3 & 4), vaan pdadtin lykdtd sitd mychemmaéksi ja alkaa
jatkotyostamaan kuvan muita osia, silld olin jo kdrsiméton ja halusin padstd toihin nopeasti.
Ndin ollen digityon luonnosteluvaihe limittyi maalausvaiheen kanssa yhteen. Minulle oli
tarkedd lahinna tietdd hahmon sijainti kuvassa, mutta hahmon asennolla ei olisi juurikaan
vaikutusta ymparistoonsd, joten asennon paatoksen lykkddmisestd ei ollut haittaa muun

tyoskentelyn kannalta. Koin siis luonnostelun riittdvan, kun olin pdattanyt kuvan sisdllon

ja muotokielen, mutta yksityiskohdat selvidisivét tarkemmin tyon edetessa.

Kuva 3. Varhainen luonnos, jossa néikyy Kuva 4. Suurin osa muusta tyéstd oli jo pitkdlld,
ensimmdinen ideani hahmon asennosta ennen kuin aloin miettimddn hahmon lopullista
asentoa

Kasintehdessa luonnosteluvaihe puolestaan oli pidempi, ja kun olin p&attanyt kuvan sisal-
16n, hain silti vield kuvan lopullista muotoa useamman luonnoksen avulla, ennen kuin
siirtyisin tyon seuraavaan vaiheeseen eli puhtaaksi piirtoon ja maalaamiseen (kuva 5).
Tietokoneella tehden siis idean saatuani ldhdin tyoskentelemddn hyvin nopeasti, kun taas
kasintehdessa halusin olla tdysin varma siitd, mitd olisin tekemdssé, ja minulle oli tarkeda
tietdd kuvan tarkat yksityiskohdatkin jo tdssd vaiheessa. Sekin kertoo kasintehdyn tyon
kannalta hyvin valmistautumisesta, ettd referenssikuvia tuli kédytettyd vain luonnostelu-

vaiheessa. Niille ei endd ollut tarvetta maalausvaiheen alkaessa, koska tiesin jo mitd tuli-
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sin tekemddn. Digitydssa taas etsin ja kdytin referenssikuvia aina tarpeen mukaan kesken

tyon (ks. Kaavio 1).

Huomioitavaa tosin on, ettd digitydssd luonnostelu tapahtui suureksi osaksi muodoilla,
kun taas kasintehdessd &édriviivoilla (kuva 3, 4 & 5). Kasintehtdvdssd tyossd tulisin
tekemddn &driviivat myos lopulliseen tyohon, joten niiden tarkka médrittely olikin
tarkedd. DigityOssd taas ddriviivoja ei tulisi olemaan, joten muotojen hakeminen oli
paljon vapaampaa. Késintehtdvassa tyossa oli siis ikddan kuin kaksinkertaiset rajoitteet:
materiaaliset eli paperi, guassi, puuvdrit ja tussit, jotka eivit salli muokkausta ja mielen
muuttamista kovin pitkille, ja esteettiset eli ddriviivat, jotka lukitsevat kuvan aiheet
tiettyyn asentoon, muotoon ja sijaintiin, ja joita ei voisi kovin helposti endd vaihtaa. Jo siis

kuvien esteettisen muotokielen valinta joko rajoitti tai vapautti tyon kulkua.

Kuva 5. Kun idea oli syntynyt, hain
luonnostelemalla tyon lopullista muotoa
tekemdlld usean luonnoksen, joissa
Jjokaisessa yksityiskohtien mddrd ja tarkkuus
lisddntyy aina pidemmdlle mentdessd.
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5.2 Muokkailtavuus

Muokkailtavuus ja joustavuus ovat digityoskentelyn keskeisimpid ominaisuuksia. Toitd
voi késitelld niin paljon kuin haluaa, ja sitd varten on monia erilaisia tydkaluja ja toimintoja.
Samaan lopputulokseen voi myos pddstd useaa eri reittid. Photoshopissa on mahdollista

niin muotojen kuin virienkin erilainen muokkaus ja saétely.

Eniten tyossdni muotojen muokkausta varten kdytin toimintoja transform (muunnos) ja
liquify (sulata) (kuva 6). Transformilla kohdetta voi suurentaa tai pienentdd, litistdd tai
venyttdd. Liquifylld puolestaan voidaan venyttdd tai supistaa kohdetta. Nditd tyokaluja
kaytin silloin, kun en ollut tyytyvdinen kohteen muotoon, ja halusin muokata sitd nopeasti
maalaamatta mitddn uudelleen. Tyo6td tehdessd herdsikin kysymys siitd, tuleeko tyota
piirrettyd varomattomasti ja epdtarkasti, koska tieddn etukéteen, ettd kaikkea voi sdatda
ja muovata helposti? Myo6s pohjan kokoa voi pienentdd ja suurentaa tarvittaessa crop
(rajaa) tyokalulla. Jos tyotd varten ei ole sdddetty jotakin tiettyd kokoa, voi pohjan muuttaa

esimerkiksi pystymallista vaakamalliin kesken tytnteon.

Tietokoneella tydskentely mahdollistaisi kohteiden helpon liikuttelun, mutta taman
tyon osalta sitd tapahtui ylldttavan vahan. Yksi syy voi olla se, ettd kuvitus oli loppujen
lopuksi kuitenkin aika maalauksellinen, ja esineet piti tehdd oikeassa perspektiivissa ja
valaistuksessa. Esineet olisi siis pitanyt piirtdd uusiksi, jos niiden paikkaa halusi muuttaa.
Lahinna siirtelin pilvid ja purkissa olevia esineitd, joiden sijainnilla ei ollut niin suurta

merkitystd suhteessa muihin kohteisiin.

Kuva 6. Kirjan muodon muovaamista liquifylld, muokkaamaton vasemmalla.
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Photoshop mahdollistaa toimet, jotka olisivat joko hitaita tai mahdottomia toteuttaa
kasintehden. Esimerkkind on kaikenlainen kopiointi, valmiit muodot (shapes (muodot),
text tool (tekstityokalu)) ja automaattiset taytot (bucket (maalipurkki), gradient (liukuvari)).
Valmiiden muotojen kayttdmistda on kuitenkin pidetty haitallisena etenkin tyon
alkuvaiheessa, koska ne eivéat tarjoa tilaa luoville ratkaisuille ja uusille tulkinnoille.
Toisaalta valmiitakin muotoja voi silti muokata monipuolisesti, jolloin niiden jaykkyys
voidaan kumota.* Itse kdytin tydssdni monia valmiita muotoja, kuten suorakulmioita,
joista tein viivoittimen, kyndn ja kalenterin (kuva 7). En kuitenkaan halunnut kayttaa
valmiita muotoja liikaa tai yritin ikddn kuin peittdd niiden kayttod, silld koetin valttaa
lilan kliinistd jalked. Muutamassa kohtaa harkitsin valmiiden muotojen kayttod, kuten
kalenterin renkaissa (olisi ollut helppo tehdéd yksi muoto ja kopioida se niin monesti kuin
on tarpeellista), mutta padadyin kuitenkin tekemddn ne késin. Kuitenkaan en koe valmiiden
muotojen kadyttdmistd itsessddn huonona asiana, vaan niiden jaykkyys tai kliinisyys

riippuvat siitd, miten niitd kdytetdan.

Kuva 7. Kalenterin numeroiden teko viiva- ja tekstityokalulla ja asettelu sopivaan kohtaan

Kaikenlainen virien sddtely vei eniten aikaa maalaamisen jdlkeen (ks. Kaavio 1,
sddtdminen). Vdrien sddtelyd tapahtui eniten tyon loppupuolella, jolloin tyd oli melkein
valmis (kuva 8). Voisi sanoa, ettd pidin tyotd valmiina vasta silloin, kun sddtelyt eivat
endd tuottaneet uutta ja tyydyttavaa tulosta. Yksi syy sithen, miksi varien sddtely vie niin
paljon aikaa, on se, ettd sddtelymahdollisuuksia on todella paljon. Photoshopissa vérien ja
sdvyjen sddtelyd varten on muun muassa levels (tasot), selective color (sovita véri), channels

(kanavat) ja hue/saturation (séavy/kylldisyys). Lisdksi loytyy desaturate (haalista) ja sponge

34 Stones & Cassidy 2010, 442443
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(sieni), joilla voidaan muuttaa koko ty® tai vain tietty osa harmaasavyiseksi. Kaiken lisdksi
eri vérisdatelyitd voi yhdistelld, ja niiden tehoa voi sddtdd esimerkiksi muokkaamalla
vdrisdddon opacityd (peittavyys). Lopuksiloytyy vield layer adjustments (tason sekoitustilat),
joiden avulla véreja voi sekoittaa tychon eri tavoin. Photoshop tarjoaa vérien saadon lisdksi
monia toimintoja pienten virheiden korjaamiseksi ja silotteluksi, kuten patch (paikkaa)
ja spot healing (spottikorjaussivellin) tyokalut. Nama on alun perin kehitetty valokuvien
epdtasaisuuksien hdivyttamiseksi. Kuvituksessani kdytin nditd tyokaluja poistamaan
tekstuurista hdiritsevid kohtia. Edelld mainitut ovat vain tapoja, joita itse tédlld kertaa
kaytin, joten lista ei todellakaan ole tyhjentdva. Sddtdjen mahdollisuus jdttdd usein sen
tunteen, ettd jotakin olisi vield voinut tehdd lisdd tyon parantamiseksi. Lisdksi voi olla
vaikea pdéttdd eri vdrivaihtoehtojen vililtd, joka onkin toinen syy siihen ettd véarisddtelyt
vievit paljon aikaa. Olin jo aikaisessa vaiheessa pddttanyt kuvan varimaailman olevan
suureksi osaksi sininen, silld sininen on hyvin rauhallinen vari, ja se sopi minusta hyvin
kuvaamaan kuvan paikalleen pysdhtynyttd tai periti tylsdd tunnelmaa. Téastd huolimatta
minun tdytyi kokeilla muitakin vaihtoehtoja, koska ajattelin “mitd jos sittenkin 16ytyy

jokin vaihtoehto, joka onkin parempi?”.

Kuva 8. Vaihtoehtoisia vdrikokeiluja
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Syyllisyys & hédped - kuvituksessa kaduin kasvien vérivalintaa, ja halusin jotenkin vaihtaa
vihreiden lehtien sdvyjd. Guasseilla onneksi onnistui pdélle maalaaminen hyvin, joten sain
muutettua lehtien sdvyja lampimastd vihredsta kylmempiin savyihin (kuva 9). Tama olikin
ainoa suuri muutos, jonka tein tyohon ennen sen lopullista valmistumista. Olisin voinut
haluta muuttaa kasvien vérejd vieldkin radikaalimmin, mutta en endd tdssd vaiheessa

tyotd uskaltanut yrittdd muuta. Minun oli siis helppo pdittdd koska tyo oli valmis, toisin

kuin Aikaansaamattomuus - kuvituksessa.

Kuva 9. Lisdsin myos
pinkkid lehtien reunoihin
tasapainottamaan
vdrivaikutelmaa

5.3 Sitoutumattomuus

Digityoskentelyn ehkd paras puoli on se, ettd aina voi muuttaa mielensd. Photoshopin
muokkausmahdollisuudet rohkaisevat kokeilemaan ja testaamaan, ja se onkin hyvin
helppoa. Késintehdessd mielensd muuttamiseen liittyy aina riskejd, sillda kokeiluista
voi jaddd fyysinen jdlki (kumitus, pddlle maalaus), jota ei voikaan korjata tai peittdd
kovin helposti. Digityossd virheistd ja muutoksista ei véalttamaittd jad mitddn jalked.
Tietokonetydssd kokeilu voi olla my6s jonkinlaista luonnostelua ja myos tapa suunnitella.
Tulosta ei tarvitse kuvitella mielessdédn, vaan sen voi tehdd suoraan tyohon ja sen jalkeen

pddttad, haluaako tuloksen pitdd vai ei. Mihinkddn padtokseen ei siis tarvitse sitoutua.

Ehké yleisin tapa pienten muutosten perumiseen tai uudelleen tekemiseen ovat undo
(kumoa) ja redo (tee uudelleen) komennot. Virheiden tekemistd ei juurikaan huomaa, silld
undo komennolla voi perua minkd vain toiminnon, joten esimerkiksi huonosti piirrettya
viivaa ei juurikaan jad miettimdan. Undo on taiteilijalle David Burroughs Mattinglylle seka

digitekniikan paras ettd huonoin puoli. Kun ei pelkdd virheiden tekemistd, rohkaistuu
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taiteen tekemisessd. Vaikka jotakin joutuisikin perumaan, ei tyd mene hukkaan, silla siitd
on joka tapauksessa oppinut jotakin. Mutta kyky perua toimintoja voi saada aikaan myos
huonoja tapoja, kuten ongelma-alueiden huomiotta jattdminen tai vaikeiden p&atosten
lykkdaminen. Voi tulla ajatelleeksi, ettd minka tahansa ongelman voi korjata myshemmin,

vaikkei ndin tosiasiassa olisikaan.®

Undon lisdksi Photoshopissa on muitakin mahdollisuuksia sen varmistamiseen, ettd
tehtyyn tyohon voi helposti tehdd muutoksia. Mask (maski) on toiminto, jolla voi hallita
kohteen ldpindkyvyyttd joustavasti, tuhoamatta alkuperdistd kohdetta. Eli jos pyyhin
tyotd “maskiin”, se vain piilottaa pyyhityt osat hdvittamattd niitd lopullisesti (kuva 10).
Poistetun osan siis saa ndkyviin uudelleen tarpeen mukaan, tai pyyhittyd aluetta voi

muokata. Pyyhkimisen voi myos perua kokonaan poistamalla maskin.

Kuva 10. Tyton jaloista
pilven taakse jddviit
kohdat on pyyhitty
maskiin

Toinen taktiikka on layerin (taso) kopioiminen, jolloin jatkotyostod voi tehdd kopioidulle
layerilleilman pelkoasiitd, ettd alkuperdinenlayer tuhoutuisi. Layereiden hy 6ty onsiinékin,
ettd niitd kayttdessd ei tarvitse peldtd pddlle maalaamista, toisin kuin kdsintehdessd,
jolloin koko ty6 on samalla pinnalla. Tiedostonkin voi tallentaa missd kohtaa vain, ja jos
tiedostolle antaa uuden nimen, tallentuu se kopiona. Ndin saadaan talletettua niin monta

tyon askelta kuin halutaan.

Téassd tyossd en ollut sitoutunut myoskddn mihinkddn tiettyyn varimaailmaan, silld
aloitin tyon tekemisen tdysin harmaasévyisend. Harmaasdvyisend tyoskentely nopeuttaa ja

helpottaa tyon tekoa, silld silloin virejd ei tarvitse miettid, ainoastaan muotojaja valoisuusarvoja.

35 Mattingly 2008, 73
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Yksi syy, joka voi ajaa kokeilemiseen on se, ettd osa Photoshopin toiminnoista on niin
automatisoituja ja monimutkaisia, ettd on hyvin vaikea kuvitella, miltd lopputulos
ndyttdisi nditd toimintoja kdytettdessd, joten ainoa tapa saada selville tulos on kokeilla
niitd konkreettisesti. Esimerkiksi ndin on joidenkin vérisaatelyiden ja filtereiden (suodinten)
suhteen. Koska Photoshop mahdollistaa hyvin suuren kontrollin méaran, tarjoaa téllainen
kokeilu itse asiassa piristdvad jannitystd tyohon, kun lopputulosta ei voi itse tdysin hallita.
Aina kun esimerkiksi jotakin filterid kokeilee, sitd odottaa jannittyneend, ettd millainenhan

tulos tilld kertaa tulee.

Digitekniikan ansiosta taiteilijat voivat tehdd ilman riskejd rohkeita paatoksid ja kokeiluja,
jollaisia ei analogisella medialla olisi valttamattd uskaltanut tehdd. Kasintehtdvassa
kuvituksessani jouduin esimerkiksi miettiméén pitkdan, mihin suuntaan haluaisin tyoni
viedd. Tyopdivakirjassani pohdin: "Huomaan olevani kiintynyt kasvien ddriviivoihin, ja
haluaisin sdilyttid ne. Toisaalta minun pitdisi saada tausta tummaksi, ja tumma tausta hdivyttid
ddriviivat. Mitd teen? Jatanko taustan vaaleaksi ja korostan diriviivoja vai en?” (kuva 11).
Tietokoneella tehdessd taméa ei olisi ollut ongelma, vaan olisin voinut vain kokeilla
kumpaakin vaihtoehtoa. Kuitenkin, koska tein tyon kdsin, minun piti valita ja tehda
pdédtos. Lopulta tulin siihen tulokseen, ettd alkuperdinen ajatukseni tummasta taytostd

palvelisi kuvan ideaa paremmin.

Kuva 11. Pidin kasvien
ddriviivoista, mutta
alkuperdisen ajatukseni
mukaan niiden ei

tulisi olla nékyvilld
viimeistellyssd versiossa
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Analogiset menetelmit pakottavat tekemddn pddtoksid ja myos pitdimddn ne, ellei ole
valmis suurten muutosten kohdalla tekemddn jopa koko tyon alusta. Kisintekeminen
kehittad tarkkuutta ja itsekuria, silld panokset ovat kovat. Ndin ollen digitekniikan antama
mahdollisuus olla sitoutumatta p&atoksiin voi olla kaksiterdinen miekka. Usein nimittdin
kuvitellaan, ettd tietokoneella tyoskentely nopeuttaisi tyon tekoa ja osittain ndin onkin,
mutta digityoskentely voi olla myds hitaampaa verrattuna analogiseen. Tyonopeus ei
lisdénny, jos on aina kokeilemassa uusia asioita.* Tamad voi osittain selittdd sen, miksi kédytin
digikuvitukseen ldhes kaksi kertaa enemmén aikaa kuin késintehtdvaan. Toki kuvituksen
sisdltd ja monimutkaisuus vaikuttivat asiaan, mutta tein myos paljon kokeiluja, joista
kaikki eivit lopulta edes pddtyneet lopulliseen tyohon (ks. Kaavio 1, kokeilu ja poisto).
Tein muun muassa kansioon yksityiskohtia, jotka silti poistinkin, koska ne olisivat vieneet

liikkaa huomiota, ja kokeilin miltd viisi pilved ndyttdisi kolmen sijaan, mutta paadyin

pitdimddn entisen mddran ennallaan (kuva 12).

Kuva 12. Testasin, ndyttdisiko
suurempi mddrd pilvid hyvdltd
kopioimalla ja peilaamalla
olemassa olevia pilvid.

3¢ Mattingly 2008, 73
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Photoshopin houkuttelevin ominaisuus on kieltamatta kyky eliminoida virheet, mutta
virheiden tekeminen ei ole aina huono asia. Taiteilija Dave Seeleyn mukaan digitaalisen
median tarjoamat mahdollisuudet kokeilemiseen ovat lisinneet luovaa kasvua niin
yksilotasolla kuin taideteollisuudessa yleensdkin. Tietokoneella voi sekd perua tai estda
virheiden tekemisen ettd tehda niitd yha lisdd ja kdyttdad niitd hyodyksi.”” Virheet voivat
johtaa uusinloydoksiin jajopa tehdd tydstd paremman, jolloin tapahtuu onnellinen sattuma
(happy accident). Seeleyn ndkemyksen mukaan tietokone ei siis tuhoa mahdollisuutta
hyodyntaa virheitd. Tietokoneella tehtadvit virheet vain lienevit erilaisia kuin kdsintehden.
Maalatessani kuvitusta guassilla tarkoitukseni oli tdyttdd hahmon jalat tasaisesti
maalilla, mutta teinkin virheen ja maali levittyi rumasti. Pelastin kuitenkin tilanteen
laveeraamalla maalia ohuemmaksi saaden aikaan liukuvan vdirityksen, ja lopputulos
olikin miellyttavampi kuin alkuperdinen idea. P&d&tos laveeraamisesta piti tehdd nopeasti,
ettei maali ehtisi kuivua (kuva 13). Vastaavaa ei todenndkoisesti tulisi tapahtumaan
Photoshopilla maalatessa, silld jos vaikka siveltimenveto menisikin huonosti, sen voisi
vain perua ja jatkaa tyostdmistd kohti haluttua tulosta. Toisaalta, jos pieleen mennyt
siveltimenveto herattdisikin uusia luovia ideoita ja sen haluaisi pitdd, voi sen tehda. Toisin
kuin kadsin maalatessa, padtoksentekoon ei ole aikarajoitteita. Tietokoneella tyoskentelyyn

liittyy aina siis mahdollisuus valita, joten ehkéd virheiden hyvaksikaytto vaatii enemmaén

tietoista ja tarkoituksellista pdatoksentekoa.

Kuva 13. Onnistuneen
pelastuksen tulos

37 Seeley 2008, 69



6. Digitaalisen median haasteet ja mahdollisuudet

6.1 Remediaatio

Mitd tietokoneella kuvittaminen on? Onko digitaalinen maalaus enemmain digitaalinen
vai maalaus? Onko ty0ssd hallitsevampaa se, ettd tyo on maalattu vai se, ettd tyo on
tehty tietokoneella? Lisédksi, voiko kaikkia medioita ylipddnsd kasata yhteen ja verrata
toisiinsa, esimerkiksi jos yhdistetdan kaikki analogiset mediat (litografia vesivari jne.),
ja verrataan niitd yhdessd digitaaliseen? Erilaisten perinteisten tekniikoiden valilld voi
olla suurempiakin eroja kuin vaikka digimaalauksen ja 6ljymaalauksen vaililld. Taman
tutkimuksen kohdalla voin verrata vain kdyttamiani tekniikoita toisiinsa, mutta ajatus on

silti pohtimisen arvoinen.

Bolter ja Grusin kutsuvat yhden (vanhemman) median esittdmistd toisessa (uudessa)
mediumissa remediaatioksi (remediation). Heiddn mukaansa se on yksi merkittavimpia
digitaalisen median ominaispiirteitd.”® Ajatus juontaa Marshall McLuhanin vdiitteeseen
siitd, miten yhden mediumin ”sisédlt6” on aina jokin toinen medium.* Jos digitaalinen
valokuvaus on analogisen valokuvauksen remediaatiota, niin samaan tapaan voidaan
ajatella, ettd maalaustaide kierrdttyy Photoshopin kautta.® Vaikka tyoskentely siis
siirtyykin uuteen ympdaristoon, vanhat kuvallisen esittdmisen tavat (esteettiset ihanteet,
vdrioppi, sommittelu, rajaaminen) ovat silti osittain voimassa.* Remediaation ajatusta
noudattaen digimaalaus on edelleen maalausta, eikd sitd voisi olla olemassa ilman
vanhoja maalaukseen liittyvid traditioita. Tietokoneisiin siirtyminen ei siis tarkoita sit4,
ettd kyseessd olisi aivan tdysin uudenlainen medium, jonka kanssa tydskentely ei ole
verrattavissa mihinkdan muuhun. Ndin ollen digimaalauksen vertaaminen perinteiseen
maalaukseen on perusteltavissa. Photoshopissa itsessddnkin on nédhtdvissd yhteys
analogiseen maailmaan muun muassa tyokaluikonien kautta. Monet Photoshopin
toiminnot jaljittelevit perinteiseen pimidtyoskentelyyn liittyvid efektejd, kuten toiminnot
dodge (varjostus) ja burn (lisdvalotus), ja ndiden ikonit viittaavat valokuvien manuaaliseen

manipulaatioon (dodge: tikun pddssd oleva pahvinpala, burn: kési). Jos ei ole koskaan

38 Bolter & Grusin 1999, 45
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kokenut pimiotyoskentelyd, ikonien alkuperdinen merkitys voi jadda hamaraksi.

Tietokone voi jdljitelld erilaisia analogisten menetelmien jdlkid hyvinkin onnistuneesti,
kuten hiilipiirrosta ja 6ljyvédrid, mutta kokemus jda pelkdstddn visuaaliseksi. Piirtopoydan
mukana tulee useimmiten vain yksi kyn4, joka toimii yhtdaikaisesti niin pensseling, ilma-
ruiskuna, hiilend kuin mini tahansa muunakin taiteen tekemisen vilineend. Mitd tahansa
jalked haluaakin tehdd, kynd tuntuu aina samalta piirtopoytdd vasten.*? Piirtopdytien val-
mistaja Wacom on koettanut korjata tétd julkaisemalla piirtopoytid, joiden pinta on karhea,
ja ndin ollen tuntuman pitdisi muistuttaa paperille piirtdmista lyijykynalld tai vastaavalla.
Mutta jos maalaa digitaalisilla vesivéreilld, onko lyijykyndd muistuttava tuntuma kovin-
kaan toivottava? Analogisten maalausmenetelmien matkiminen jad myos siind mielessa
pintapuoliseksi, ettd jadlkien ja vérien sekoittaminen toisiinsa ei tapahdu samaan tapaan
kuin paperilla tai kankaalla. Photoshopissa yleinen tekniikka sekoittamiseen on s&datda
siveltimen jdljen peittdvyys alhaiseksi, ja kun kayttad kahta eri savya paallekkéin, voi eye
dropperilla (varipipetti) valita ndiden kahden véarin valistd ”“sekoitetun” véarisavyn. Corel
Painterilla maalaus onnistuukin jo hyvin luonnollisesti, ja uudemmassa Photoshopin ver-
siossa (CS6 ja ylospdin) on my0s mixer brush (sekoitussivellin), jolla virejd voi sekoittaa.
Sivellin ei kuitenkaan toimi samaan tapaan kuin Painterissa, joten varipipettitekniikka on

edelleen Photoshopin kohdalla kdytdssa.

Metaforia kdytetddn helpottamaan siirtymistd analogisesta ympdristostd digitaaliseen.
Ne auttavat kayttdjad ymmartaimdaan digitaalisten toimintojen funktion muodostamalla
yhteyden kiyttdjan aikaisempiin kokemuksiin.* Joskus analogia toimii odotetulla
tavalla: dodge vaalentaa pikseleitd ja burn tummentaa, aivan kuten analogisessakin
pimidtyoskentelyssd. Mutta digitaaliset tyokalut eivit ole analogisten vastineidensa
korvaajia, vaan niihin pitdisi suhtautua niiden omilla ehdoilla. Metaforista voi siis olla
hyotydkin, mutta ne voivat myos haitata digityoskentelyn oppimista ja omaksumista.
Jos kéyttdjd keskittyy vain tutulta tuntuviin vélineisiin, haneltd voi jaddd huomaamatta
tekniikoiden viliset erot. Digitaalisia tyokaluja voi usein kdyttdd monipuolisemmin kuin
analogisia vastineitaan, ja vain kdyttdjan mielikuvitus onkin rajana. Liséksi tietokoneella

tyoskentelyyn liittyy toimintoja, joita ei ole mahdollista toteuttaa manuaalisesti, ja jotka

2 Mealing 2002, 9
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vaativat aivan erilaista ajattelua ja strategioita.* Digitydskentelyn joustavuus ilmenee
siind, ettd halutun lopputuloksen voi saavuttaa monella eri tavalla, kuten omassa tyossani
pddtin maalata aluksi vain pelkilld harmaan savyilld, ja lisdtd vdrin maalauksen paille
myShemmin. Tamad strategia olisi ollut mahdoton toteuttaa kdsin. Ténd pdivand ja
tulevaisuudessa tietokoneiden yleistyessd entisestddn voi toki olla mahdollista, ettd useat
kayttdjat ovat tutustuneet tietokoneisin ja kuvankasittelyohjelmiin jo lapsesta asti, jolloin

digitaaliset tyvmahdollisuudet ovat heille tutumpia kuin analogiset.

Tietokonetaiteen juuret pohjaavat kieltamaittd perinteiseen taiteen tekemiseen. Mutta kuten
Rivka Oxman kirjoittaa, kdsintehtdvén taiteen perinteiset konseptit eivit ole endd sopivia
havainnollistamaan digitaaliseen kuvantuottamiseen liittyvid prosesseja. Pdinvastoin,
digityoskentelyn ajattelu analogisen ehdoilla on hedelmitontd. Sen sijaan digitaalinen
tydo luo uutta design-ajattelua sen lisdksi, ettd se muuttaa designin ilmaisutapoja.*
Tietokonetydskentelyn perinteisid juuria voi hyodyntda silloin kun on tarpeellista, mutta
silti tunnustaa, ettd digi on kehittynyt omaksi kokonaisuudekseen, joka vaatii aivan
omanlaistaan ajattelua, ja johon liittyy omat konventionsa, traditionsa ja esittimisen
keinonsa. Ehkéa kuitenkaan ei ole tarpeellista yrittdd erottaa digid ja analogista toisistaan
tdysin, sillda kuten Mikko Lehtonen kirjoittaa, ymmarrysta yhdestd mediumista ei voi
saavuttaa keskittymalld pelkdstddn tdhdn nimenomaiseen mediumiin. Kaikki mediat
liittyvat toisiinsa, eikd niitd voi eristdd tdysin toisistaan. Yksikddan medium ei ole olemassa

vain omassa kuplassaan, vaan niiden vililld on aina yhteyksia.*

Uuteen mediaan ja ohjelmistoihin keskittyva kirjailija Lev Manovich esittdd kuitenkin
rohkean vditteen digitaalisesta mediasta. Han vdittdd, ettd kyseessd ei ole vain siirtyma
analogisesta digitaaliseen, vaan ennemminkin siirtymaa ohjelmistoihin. Kaikki digitaalisen
median ominaisuudet ovat perdisin ohjelmistoista, jotka yksilot ja yritykset ovat
kehittaneet. Heilld on siis valta paattaa siitd, mitd kayttdjat voivat ohjelmistoilla tehda
ja mitd eivét. Tietokoneisiin ei liity mitddn keskeisid peruspiirteitd, vaan ohjelmistojen
ominaisuudet kehitetddn ja valikoidaan sen mukaan mikd myy. Ilman tietokoneita ei
toki olisi ohjelmistojakaan, mutta tietokone yksinddn ei maéédritd digitaalisen median

ominaisuuksia. Digitaalinen kokemus voi siis olla hyvinkin erilainen tai samanlainen eri
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ohjelmistojen viélilld.*” Voi olla mahdollista, ettd suurimmat innovaatiot eivét tulekaan
kuvankasittelyohjelmien markkinajohtajilta (kuten Photoshop), vaan mahdollisesti
pienempien yritysten ohjelmistoista, joilla ei valttaméttd tarvitse olla takanaan tiettya
tapaa tehdd ja markkinoida tuotteitaan, vaan he voivat kehittda jotakin uutta alusta alkaen.
Esimerkkind voisi mainita Mischief ohjelman, joka on vektoripohjainen piirto-ohjelma,
mutta piirretty jalki ndyttdd silti aivan kuin rasteriohjelmistoilla tehdyltd. Mischiefissd on
loputon pohja, joten tyotd voi zoomata ja skaalata loputtomasti. Vastaavaa ominaisuutta
ei ole (vield) muissa ohjelmissa. Mischiefin tapaiset, pienempien yritysten ohjelmat

rikastavatkin jo nyt digitaalista tapaa tehdé taidetta.

6.2 Digitaalisen kuvituksen estetiikka

Lahden Muotoiluinstituutin graafisen suunnittelun vastuuopettaja Kari Ojanpelto kertoo
Kuwittaja-lehden haastattelussa, miten digikuvittaminen on parhaillaan silloin, kun sitd
ei havaitse tietokoneella tehdyksi. Sitd pidetddn laiskuutena, jos siveltimenjdljet ovat
nakyvilla digityossd, kun taas vaikka oljyvaritydssd ne saavat olla reilusti ndhtévissa. Liian
kliinisen lopputuloksen vilttddkseen taiteilijat lisddvatkin tyohonsad jonkinlaista sdrod ja

tekstuuria josta tulee kdsintekemisen tuntu.*®

Tietokoneaikakauden alussa siisti ja kliininen tyyli oli haluttavaa, mutta ei endd nykyaan.
Digitaalista jdlked pidetddn liian siloteltuna, liian tdydellisend.* Tietokoneen jdljestd
tuntuisi siis puuttuvan ”persoonallisuutta”. Digikuvituksen perusta canvas eli pohja on
kankaaseen viittaavasta englanninkielisestd nimityksestddn huolimatta aina samanlainen,
vailla tekstuuria ja pinnan vaihteluita. Mutta toisaalta, kankaiden ja papereidenkaan
erilaisuus ei lopulta ole mé&dratontd, vaan nekin alkavat toistaa itseddn, kun niitd on
nahnyt tarpeeksi monta kertaa. Tietokonetaidetta kritisoidaan myos siitd, miten se nayttaa
liikaa “tietokoneella tehdyltd”. Tuntuisi jarjettomalta kritisoida 6ljymaalausta siitd, ettd
se ndyttdd oljyvarityoltd. Miksi sama kritiikki patisi tietokoneella tehtyyn tyohon? Viite
vaikuttaa viittaavan siihen, ettd tekniikan jdljet eivat joko saa néky4 siksi, ettd tietokone ei
ole yhtd hyva véline taiteen tekemiseen kuin analogiset menetelmiit tai sitten tietokoneella

tehty jdlki on yleensdkin epatoivottavaa.™
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Tietokoneen siisti jalki on saanut kritiikkid my0s siitd, ettd sen on todettu useissa
tutkimuksissa rajoittavan luovuutta ja uusien ideoiden kehittelyd verrattuna kyndan
ja paperiin luonnosteluvaiheessa. Todisteena vditteen paikkansapitdvyydestd on se,
ettd tutkimusten subjektit tuottivat suuremman maéédran ideoita kdsin luonnostellessa
verrattuna tietokoneella luonnosteluun.”® Kynd tekee epidtarkkaa ja monitulkintaista
jalked, minka on katsottu edesauttavan uuden ideoiden syntymistd, kun taas tietokoneella
tehden on helppo tehdi siistid ja ldhes valmiin ndkoista jalked valittomasti, mika taas on
haitallista luovuuden kannalta.”? Aikaisempien tutkimusten ongelmana on usein ollut vield
tekniikan kehittyméttomyys ja noviisien kdyttdiminen tutkimuskohteina. Uudemmissa
tutkimuksissa on jo alettu huomioida sitd, ettd tietokoneellakin voi nyky&dan tehda
lyijykyndd (tai muita vilineitd) vastaavaa epatarkkaa jdlked, jollaista kdytin myods omissa
luonnoksissani (kuva 2). Liséksi tietokoneen tarkkuus ei aina vilttaméttd ole huono asia,
vaan monet subjektit kayttivét siistid ja valmista jalked hyvikseen ja pitivét tietokoneella

luonnostelun etuina nopeutta ja helppoutta.*

Totta on, ettd siististi tekeminen ja tdydellisyyteen asti hiominen on helppoa
tietokoneohjelmilla. Vaatii tietoista tyotd “jattdd” tyohon rosoisuutta tai lisétd sitd erikseen.
Analogisilla menetelmilld kun epétdydellisyyksid tulee mukaan automaattisesti: jalkeen
vaikuttavat niin pohjan tekstuuri kuin varin mddrd pensselissd. Kéasintehden yksikaddn
siveltimenveto ei ole samanlainen. Jos digitaalisesti haluaisi tehdd luonnosmaisen ja
rennon nakoistd jalked, pitdisi se kuitenkin tehdé tarkkaan hallitusti ja tietoisesti, kun taas
kasintehden keskenerdisenkin ndkoinen jalki todenndkoisesti ndyttad sellaisenaan hyvalta.
Muttajdljen tarkka hallinta taas voi helposti johtaa ylityostamiseen, jolloin illuusio helposta
ja rennosta jdljestd rikkoutuu. Tasapainon hakeminen on siis haastavaa tietokoneella
tehden. Ne, jotka malttavat jattdd tyon aidosti keskenerdiseksi tietokonekuvituksessa,
todennakoisesti hallitsevat kdyttdiménsa ohjelman erittdin hyvin eli se vaatii suurta taitoa.
Myos siistin ndkoistd, mutta kdsintehtyd tyotd voidaan arvostaa vastaavaan pyrkivad
digityota enemmian, silld kédsintehden taas silottelu on vaikeampaa ja vie enemman aikaa.
Omassa tyossdani minun piti huomauttaa itselleni siitd, etten maalaisi kohteita liian siististi.
Lisdksi kdytdan usein tekstuureita toissdni, jotka luovat myos jonkinlaista yllatyksellisyytta:

en voi etukdteen tietdd, miltd tekstuuri ndyttdad yhdistettynd tyohon (kuva 14).
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Kuva 14. Tekstuurin asettelu harmaasdvyisen kuvan pddlle overlay (sulauttava) sekoitustilassa

Tietokoneiden, kuvankaésittelyohjelmien ja internetin yleistyminen on saanut aikaan sen,
ettd yhd useammalla on mahdollisuus ainakin kokeilla digitaiteen tekemista. Digitaalisen
taiteen mddrd on siis lisddntynyt huimasti, eikd kaikki tuotettu taide ole laadukasta.
Yksi syy digitaalisen jdljen epédsuosioon voikin olla se, ettd sitd on hyvin helppo tehda
huonosti. Kuka tahansa voi tehda ”digitaidetta” yhdistelemalld valokuvia ja taidefiltereita
Photoshopissa.” Toisaalta myos lahjakkaiden taiteilijoiden m&ara on lisddntynyt. Taiteilija
Ben Baldwin kertoo, miten voi olla mahdollista, ettd moni ei olisi edes yrittanyt kokeilla

taiteen tekemistd ilman Photoshopin ja muiden ohjelmien olemassaoloa.*

Digitaalisen median peruspiirre on sen muovautuvuus. Digi mahdollistaa tyon
manipulaation monella eri tasolla ja erilaisten taidemuotojen saumattoman yhdistelyn,
joka johtaa eri medioiden rajojen hamértymiseen.” Onko tietokonetaiteen paras saavutus
sitten kuitenkaan sen kyky imitoida analogisia medioita? Onko se todellakin digitaalisen
kuvankehityksen huippu? Ehkédpd digitaalinen media on sittenkin vield niin nuori

taiteenala, ettd mediumin aidosti omaperdiset piirteet, jotka erottaisivat sen muista,
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ovat vield kehittyméssd.”® Konseptitaiteilija Steve Burg vastustaa tietokoneiden kayttod
pelkdstddn analogisen jaljen matkimiseen. Hinen mukaansa se hidastaa digitaalisen taiteen
kehittymistd, silld digitaiteella olisi paljon uutta annettavaa, joka vain odottaa 16ytdjaansa.
Taitelijoiden, kuten myos ohjelmistojen kehittdjienkin, pitdisi siis uskaltaa irrottautua
vanhasta ja tutusta.” Tama voi olla vaikeaa, jos kdsintehdyn ndkoista jdlked todellakin
arvostetaan eniten. Mutta jos digitaiteilijat uskaltaisivat rikkoa rajoja ja etsid yha uusia
ilmaisutapoja, ehkd jonain pdivand arvostus muunkinlaista estetiikkaa kohtaan nousisi.
Tarkeda olisi kuitenkin viimein pyrkid tietoisesti irrottautumaan analogisten menetelmien

varjosta.

6.3 The medium is the message?

Medium ja sen erityisyys on ollut tutkimuksessani aina taustalla merkittivassd osassa,
joten siitd vield sananen. Perry Nodelman kertoo kuvakirjojen kerronnallisuutta
késittelevdssd kirjassaan, ettd vaikka eri mediumeiden ominaisuudet vaikuttavat niiden
kayttoon, eivdt ne kuitenkaan rajoita taiteilijaa, vaan suurempi vaikutus on taiteilijan
itsensd vakuuttumisella siitd, mihin kéytettdva tekniikka sopii. Nodelmanin mukaan
Marshall McLuhanin kuuluisaksi tekema lause ” the medium is the message”* ei pidd koskaan
paikkansa. Kuitenkin, ennakko-odotuksemme eri mediumeista perustuvat konventioihin,
ja taiteilijat voivat kayttdd nditd ennakko-odotuksia hyvikseen.® Nodelman ei kuitenkaan
puhu digitaalisesta mediasta kirjassaan, joten ilmaan jdda kysymys siitd, péatisivatko
samat ajatukset my0s tietokoneella kuvittamiseen? Pitdisiko Nodelman digitekniikkaa
samanarvoisena kuin analogisia menetelmid? Han kayttdd esimerkkind odotusten
hyddyntdmisestd oljyvarejd: renessanssiajasta eteenpdin rikkaat tilasivat oljymaalauksia
esittimddn heiddn kallista maallista omaisuuttaan, ja tdnd pdivana oljyvéreja kdytetdan
toisinaan fantasiakuvituksissa kuvaamassa voimaa, rikkautta ja ihmetysta.** Tietokoneella
taas ei ole yhtd pitkdd historiaa kuin oljyvéreilld, eikd tdten myoskddan juurtuneita
konventiota. Tietokoneella voi matkia muita tekniikoita, mutta onko silld omaa ”viestid”
ollenkaan? Mutta toisaalta, tarvitseeko silld ollakaan? Taidetutkija Anita Sepan mukaan

toiden materiaalisuus on aina otettava huomioon, vaikka materiaalisuuden painoarvo toki
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vaihteleekin kdytannon mukaan. Seppa huomauttaa myos, ettd materiaalisuus voi ilmetd

sen negaationa eli poissaolona.® Voisiko digitaalinen jilki olla juurikin tillaista negaatiota?

Teknologian ja taiteen suhteesta keskusteltaessa mukaan nousee usein Walter Benjaminin
teknologiaa késittelevit esseet ja puhe aurasta sekd sen katoamisesta.** Digitaalisilla
toilldhan ei ole fyysistd originaalia, ja jos digitaalisia toitd tosiaan ajateltaisiin negaationa,
voiko niilld edes olla auraa ollenkaan? Benjaminin mukaan aura on ” Tilan ja ajan erikoinen
kietoutuma: ainutkertainen kaukaisuuden tuntu niin lihelld kuin kohde onkin”.® Aura poistaa
vdlimatkan katsojan ja kohteen viéliltd, mutta kohde on silti aina tavoittamattomissa.
Mutta kun taideteokset tuodaan katsojan luo kopioina, niistd jad uupumaan tdssd ja
nyt -kokemus eli taideteoksen ainutkertainen olemassaolo tietyssd paikassa ja ajassa.
Toisaalta monistettavuus on tuonut kuvat massoille, tehden taiteen kokemisesta yleista.%
Ehkédpd taiteen tuominen ihmisten luo onkin tirkedmpdd kuin auraattinen kokemus?
Digikuvituksetkin ovat kuitenkin usein tehty massojen ndhtdvéksi, jolloin fyysisen

originaalin puuttumisella ei ole oikeastaan valia.

Ehka yksisyy monenepaluuloondigitaalisesta taiteesta eisindnsa liitykddn digitaalisuuteen
itsessddn, vaan tietokoneeseen. Olisiko digitaide helpommin hyvidksyttdvissd, jos se
olisi oma, itsendinen vilineensd? Tietokoneella taiteen tekemistd kun ei voi (ainakaan
vield) erottaa tdysin itse tietokoneesta, johon kuitenkin liittyy niin paljon muutakin.
Tietokonehan ei siis ole pelkdstddn taidekone, vaan se on samalla myo6s mediakone,
kommunikaatiokone ja niin edelleen. Seppd sanoo tietotekniikkaan yleensdkin liittyvan
moraalisia ennakkoluuloja, kuten ettd tietokoneet olisivat huonompia seuralaisia lapsille
kuin esimerkiksi piirustuspaperi ja kynd. Jos digitaalista teknologiaa pidetddn jotenkin
kylmempéand kuin vanhempaa teknologiaa, ja jonka liiallinen kulutus haittaa yksilollista
kehitystd, niin voidaanko nédiden teknologioiden tuottamaa taidettakaan sitten arvostaa?
Sepan mukaan ennakkoluulot ovat kuitenkin aiheettomia, silld enemmaén pitdisi kiinnittdaa
huomiota siihen, miten teknologiaa kdytetddn ja millaista kokemuksellisuutta niilld
halutaan saada aikaan. Teknologian kehitys kyllda muuttaa kuvien katselun ja kokemisen
tapoja, mutta ei valttamatta tuhoa taiteellisen ilmaisun ajattelun ja ndkemisen syvyytta.

Mutta uusia tekniikoita on silti opittava kdyttaméaan luovasti, silld innovaatiot eivit seuraa
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teknisid keksinttja automaattisesti.” Mediumin ei siis tarvitse taiteilijan ndkokulmasta
merkitd mitdan, ellei han tarkoituksella halua tuoda sité esille. Tekijan toiveista huolimatta
tekniikka voi kuitenkin eldd omaa eldmé&&dnsad ja toimia merkityksenkantajana, ainakin

jollakin tasolla. Mediumin olemassaolo on siis aiheellista ainakin tiedostaa.

7. Pohdinta

Tutkimukseni tarkoituksena oli selvittdd, mitkd ovat digitaalisen kuvituksen
ominaispiirteitd. Ominaispiirteiden padkategoriaksi nousi kontrolloitavuus, johon kaikki
kolme muuta kategoriaa eli epdlineaarisuus, sitoutumattomuus ja muokkailtavuus
liittyvat. Kaikkia kategorioita ei kuitenkaan voi pitdd tdysin itsendisind tai erillising, silla
useat toiminnot liittyvét toisiinsa, ja tietokoneella kuvittaminen on monimutkainen ja
monivaiheinen prosessi, jota on haasteellista pilkkoa osiin. Kuitenkin, pitdmalld kategoriat
tarpeeksi abstrakteina ja suurina, koen niiden pystyvin siséllyttimaan digikuvittamisen

monimuotoisuuden tarpeeksi hyvin.

Vastauksen saadakseni toteutin kaksi kuvitustyo6td, toisen kidsin ja toisen tietokoneella.
Kuvitteellisena tehtdvanantona oli tehda kuvitukset kahteen ennalta valittuun Psykologia-
lehden artikkeliin. Vaikka tarkoituksena olikin tutkia vain tietokoneella tehtiaviid kuvitusta,
kasintehtdva kuvitus tarjosi vertailukohteen, jotta voisin tutkia, mitkd ovat nimenomaan
tietokoneella tydskentelyn erityispiirteitd eli ominaisuuksia, joita ei 16ydy kdsintehtdvan
tyon prosessista. Uskon, etten olisi 16ytdnyt joitakin vastauksia ilman tdtd vertailua.
Toiden prosesseista 10ytyi kuitenkin myods samankaltaisuuksia. Molemmat ty6t alkoivat
luonnoksista, joiden eteneminen oli aluksi hyvin samantyyppistd: tarkoituksena oli
kehittdd visuaalinen idea, joka sopisi kuvitettavaan artikkeliin. Lisdksi ty6 eteni suurilta
linjauksilta samaan tapaan eli ensin tehtiin isot alueet ja pohja, sitten yksityiskohdat ja
lopuksi viimeistely. Itse maalaaminen vei molemmissa tdissd eniten aikaa. Myos toiden
muotokieli oli loppujen lopuksi yhteneviistd, joten kdytetty tekniikka ei suuremmin
vaikuttanut kaytettyyn tyyliin. Eniten eroavaisuuksia 16ytyi tyonkulun pienemmistd
linjauksista: digityossd luonnostelu jdi ikddn kuin kesken, ja varsinainen maalausvaihe
alkoi jo vaikkei kaikkia yksityiskohtia oltu vield mietitty loppuun, kun taas kasintehdyssa
tyossd luonnosvaihe oli pitkd, ja yksityiskohtia mietittiin erittdin tarkkaan. Taman lisdksi

digityossd tapahtui paljon hyppimista kohteesta ja tyokalusta toiseen, ideoiden testaamista
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ja kohteiden uudelleenpiirtdmistd sekd vaikeuksia pddttdd vareistd. Kasintehtdvassa
tyossd tyoskentely taas oli hyvin paljon suoraviivaisempaa, silld minulla ei ollut varaa
miettid paatoksidni uusiksi. Digitekniikan joustavuus mahdollistaisi esimerkiksi sen, ettd
tyotd voi alkaa tekemddn ilman suunnitelmaakin ja kehitelld tyon siséllon piirtamisen
aikana. Voi olla mahdollista, ettd ndinkin voisi saada aikaan luovia tuloksia, vaikka en itse
tahan mielelldni turvautuisi sellaisia toitd tehdesséni, joissa kuvan sanoma on erityisen
tarked. Toisaalta, jos tyon ideointi tuottaa suuria vaikeuksia, voi tyoskentelyn aloittaminen

ennenaikaisesti auttaa.

Analogisen kuvituksen tekniikan valinnallakin on merkitystd. Tutkimuksessani valitsin
tekniikaksi sekatekniikan, koska se on minulle luontevin vaihtoehto. Ajattelin ndin, ettad
kykyni digitekniikan ja perinteisen tekniikan suhteen olisivat tasapainossa. En esimerkiksi
hallitse vesivdrejd yhtd hyvin kuin guasseja, joten jos olisin kdyttinyt vesivarejd, eivat
taitoni olisi olleet tasavikisid verrattuna digitekniikkaan, enkéd olisi osannut hyodyntaa
tekniikan piirteitd kovinkaan monipuolisesti. Oljyvirit puolestaan olisivat saattaneet
muistuttaa enemmaén digimaalausta kuin valitsemani sekatekniikka paperille tehtyna.
Oljyvirien kaytto mahdollistaa esimerkiksi sen, ettd ty6td voi maalata kerroksittain, ja
tarpeen vaatiessa tyOstd voi peittdd alueita ja maalata niiden péaélle uudelleen. Omassa
tyOssdni taas paperin pinta ja taustan valkoisuus olivat tédrkeitd, joten minulla oli vain
rajallinen mahdollisuus muokata tyotd esimerkiksi péddlle maalaamisella. Mahdollista
on siis, ettd oljymaalauksen ja digin vililtd olisi 16ytynyt vihemmaén eroja verrattuna
sekatekniikasta saamiini tuloksiin. En voi siis yleistdd tuloksiani kattamaan digitaalisen
tekniikan eroavaisuutta verrattuna kaikkiin analogisiin menetelmiin, mutta uskon, ettd
joitakin yhteisid piirteitd on silti 16ydettdvissd. Samoin voi ajatella myos digitekniikan
kohdalla: tdssd tyossd kadyttaméni ohjelma on Photoshop, mutta jotakin toista ohjelmaa
kaytettdessd tulokset voisivat olla erilaisia. Esimerkiksi Corel Painter on tarkoitettu
enemmdn maalaamista varten kuin Photoshop, mutta samalla siitd puuttuu monia
Photoshopille ominaisia muokkausvilineitd ja toimintoja. Tutkielmaa varten tekeméni
digitaalinen kuvitustyo erosi normaalista tyoskentelystani myos siind mielessd, ettd kaytan
usein useampaa ohjelmaa digitoitd tehdesséani. Teen esimerkiksi tyon pohjaluonnoksen
Photoshopilla, koska alku on minulle vaikein tyovaihe ja tulen muuttamaan ja korjaamaan
monia asioita, ennen kuin voin siirtyd eteenpdin. Itse maalausvaiheen taas voin suorittaa
Corel Painterilla, ja palata lopuksi Photoshopiin loppuviimeistelyjd varten. Kédytan siis

hyvakseni molemmista ohjelmista juuri niitd toimintoja, jotka ovat tarkeita tyoni kannalta,



ja joita ei toisesta ohjelmasta 16ydy. Tutkimuksessani kaytin kuitenkin pelkdstdan

Photoshopia tutkimustyon yksinkertaistamiseksi.

Aineiston analyysiin kdytin grounded theoryyn pohjaavaa teemoittelua. Grounded
theoryn analyysin rakenne on erittdin tarkkaan mdédritelty, ja se helpotti aineiston
kasittelyd merkittavasti, sekd auttoi padsemddn analyysissd erittdin syville. Kuitenkin,
koska grounded theoryn padamddrand on uuden teorian muodostaminen, johon taas en
omassa tutkimuksessani pyrkinyt, olisi kenties jokin muukin tapa teemoitella sopinut
analyysimetodiksi. Tutkielmani ei my6skadn ole tdysin objektiivinen, silld aineistona olivat
omat tyoni, joita itse analysoin, ja laadullisena sekd induktiivisena tutkimuksena siihen
liittyi paljon tulkintaa. Yritin silti parhaani mukaan tarkastella aineistoa objektiivisesti, ja
siind auttoi aineiston monipuolisuus: lopulliset kuvitustyot, tekoprosessin taltiointi joko

kuvankaappausvideoinnin tai valokuvauksen keinoin sekéd pdivakirja ja muistiinpanot.

Koska tutkielmani on tapaustutkimus, ennakko-oletuksena on se, ettei tuloksia tarvitse
yrittdd yleistdd. Lisdksi aineisto oli hyvin pieni, eikd kyseessd ollut aito kuvitusty6. Sain
siis kdyttdd niin paljon aikaa toiden tekemiseen kuin tahdoin. Jos kyseessa olisi ollut aito
tehtdvananto, johon olisi kuulunut tarkka deadline ja kuvitusaiheiden suunnittelu, olisi
toiden tekeminen voinut sujua hyvinkin eri tavoin, johtaen erilaisiin tuloksiin. Lisdksi
jokainen kuvitustehtdvd on aina tapauskohtainen, ja tdten tyon toteutustapa vaihtelee
hieman joka kerta, riippuen tehtdvanannosta ja henkilokohtaisista valinnoista. Viittdisin,
ettd harva suunnittelija tai taiteilija toteuttaa tyon tismalleen samaa kaava noudattaen joka
kerta. Kaikesta huolimatta, katson ettd tyon tulokset voivat ainakin antaa suuntaa siits,
mitd digikuvittamiseen yleisesti katsoen voi sisiltyd. Jatkotutkimus voisi olla paikallaan,
jolloin paremman yleistettivyyden saavuttamiseksi voisi kdyttdd suurempaa aineistoa,
sekd ottaa mukaan erilaisia analogisia menetelmid ja digitaalisia ohjelmistoja Photoshopin
lisdksi. Myo6s luvun "Digitaalisen median haasteet ja mahdollisuudet" késittelemista
aiheista voisi olla ainesta jatkotutkimukseen, etenkin remediaatio ja digitaalisen ilmaisun

estetiikka olisivat mielenkiintoisia aiheita.

Olin keskittynyt tutkimuksessani suureksi osaksi pelkédstdan prosessin kuvaamiseen, joten
toiden lopputuloksen huomiointia ei ollut tdrkedd ottaa mukaan, etenkin kun minulla ei
ollut asiakasta jonka mielipidettd toiden sopivuudesta lehteen ja artikkeleihin olisi voinut

kysyd. Olen kuitenkin itse suurelta osin tyytyvdinen toihin. Ehkd Aikaansaamattomuus



- kuvitus onnistui paremmin, silld siind onnistuin mielestani kuvaamaan aihetta
mielenkiintoisella mutta silti helposti lahestyttavalld tavalla, josta voi loytdd uutta vield
myShemminkin. Syyllisyys & hédped - kuvituksessa taas otin huomioon vain yhden
artikkelin osa-alueen eli hdpedn, kun taas artikkelin aiheina oli myos syyllisyys ja
kulttuuriset erot. Olisin voinut ainakin jalkimmadistd yrittdd ottaa kuvitukseen jotenkin
mukaan. Silti ymmarran, ettei kuvituksen tarvitse kuvata kaikkea mahdollista artikkelin
sisdllostd, ja muutenkin lehtikuvituksissa kuvittajalla on suhteellisen vapaat kéddet, joten

todennédkdisesti valitsemani ndkokulma olisi ollut hyvéaksyttava.

Tutkimuksessani olin kiinnostunut digitaalisesta kuvittamisesta ilmiona laajemminkin, ja
yksi syy siihen, miksi ylipdatdan lahdin tata tutkielmaa tekeméén, oli omat huomioni siitd,
miten tietokoneella kuvitus ei saa osakseen yhtd paljon arvostusta kuin kasintehty. Oletin,
ettd syynd tdhdn olisi ihmisten luulo siitd, ettd kuvanteko tietokoneella olisi helppoa.
Halusinkin siis kuvata digitaalisen kuvanteon prosessin kokonaisuudessaan osoittaakseni,
miten paljon tyotd digityoskentely vaatii, ja miten tietokone ei tosiaankaan tee tyota
tekijan puolesta. Arvostuksen puutteen tutkiminen ei ollut tutkimukseni p&atarkoitus,
mutta silti yllatyin siitd, miten paljon huomioni saivat vahvistusta kirjallisuudesta.
Digitekniikka sai kritiikkid etenkin sen persoonattomasta ja kliinisestd jdljestd seka
luovuuden rajoittamisesta. Oletus tietokonetaiteen helppoudesta ndkyy puolestaan siin,
ettd sitd parempana tyotd pidetddn, mitd enemmain aikaa ja vaivaa sen tekeminen on
ndyttanyt vaativan. Se on myos eduksi, jos tyo ndyttdd perinteisilld menetelmilla tehdylta.
Tata viitetta puolsivat mielenkiintoisesti tosin ldhinna taiteilijat itse, joten mahdollista
on, etteivdat kuvien vastaanottajat ajattele samoin. Voisiko syynéd tdhdn olla se, etteivét
taiteilijat itse tunne ylpeyttd kdyttimadstddan tekniikasta vai toimivatko he sen mukaan,
miten he olettavat muiden (asiakkaiden ja toimeksiantajien) ajattelevan? Pitdvatko
taiteilijat itse tietokonetekniikkaa analogisen vdhempiarvoisena korvikkeena, jota
kaytetddan vain siksi, ettd se on vaadittua? Tietokoneella tydskentelyn positiivisia puolia
ovat muun muassa tyon nopeus, helppous ja joustavuus, ja digitaalisia toitd pidetddn
valttamé&ttomind nykyaikana edelld mainittujen ominaisuuksien vuoksi. Tastd huolimatta
vaikuttaa siltd, ettd digityoskentelyyn suhtaudutaan hieman vastahankaisesti tai sen jalked
ei pidetd toivottavana, jonka vuoksi kaikki merkit digitaalisuudesta halutaan hadivyttaa.
Tietokonekuvituksen ongelmana tuntuukin olevan sen lipindkyvyys tai ndkymattomyys.

Olisi sddli vain koettaa peittdd kaikki digitaaliset jdljet niiden esilletuomisen sijaan.



Totta on, ettd digid on helppo verrata analogiseen, silld digitekniikka lainaa paljon
perinteiseltd maalaustaiteelta, esimerkiksi kadyttden tuttuja analogisiin tekniikoihin
viittaavia metaforia tyokalujen toiminnoissa sekd sdilyttden perinteisen kuvataiteen
estetiikan ja muotokielen. Pohdinkin sitd, miten pitkélle digitaidetta voi oikeastaan pitdd
omana, itsendisend mediuminaan, ja pdddyin siihen tulokseen, ettei digitaalinen ole
analogisten menetelmien korvaaja, vaikka niiden vililta 16ytyykin yhteyksid. Kaikki
mediumit liittyvéat jotenkin toisiinsa, joten niitd on vaikea erottaa toisistaan kokonaan.
Tietokonetydskentelyn potentiaali kuitenkin menetetddn, jos taiteilijat keskittyvat vain
kopioimaan silld perinteisten menetelmien jdlked. Digikuvitus tarjoaa jo nyt uusia
kuvittamisen muotoja, kuten animoituja kuvituksia lehtien nettiversioihin. Mahdollisesti

digitaalisen kuvituksen tulevaisuus voikin olla juuri liikkkuvissa ja interaktiivisissa toissa.

Tutkielma on antanut minulle paljon uusia perspektiivejda sekd digitaaliseen ettd
kasintehtdavdan kuvantekoon, niin henkilokohtaisella kuin yleiselldkin tasolla. Vaikka
tosiaan olen kayttanyt digitekniikoita jo kauan, en silti ole ollut ennen titad tutkielmaa
tietoinen kaikista tyoskentelytavoistani ja siitd, milld perusteella teen pddtoksid
tyoskennellessdni. Tutkielma auttoikin minua selvittdimddn oman tyoskentelyni
ongelmakohtia, ja tyoprosessin analysoiminen antoi paljon mielenkiintoista pohdittavaa,
josta voi olla hyotyéa kehittydkseni paremmaksi kuvittajaksi. Tietokoneen ei tarvitse olla
perinteisten tekniikoiden vihollinen, vaan nykyaddn arvostan kdsintehtyjd toitda uudella
tavalla, koska ymmarrdan miten paljon taitoa ja karsivallisyyttd niiden tekeminen vaatii.
Arvostan myds paperin tekstuuria ja jdljen sattumanvaraisuutta sekd ainutkertaisuutta,
silld tieddn, ettd saman tavoittelu on vaikeampaa tietokoneella. Toisaalta arvostan myos
enemmadn digitaalista kuvantekoa, silld nyt todella huomaan, miten vaikeaa se voi olla.
Yksi tarkeimmistd asioista jonka opin on se, ettd tietokonetaiteilija joutuu ottamaan aivan
erilaisia asioita huomioon kuin perinteisid tekniikoita kayttava. Tietokonetaiteilija joutuu
tekeméédn paljon paatoksid siitd, mitd ottaa mukaan ja mitd poistaa, mikd valinta hyvaksya
ja mikd hyldtd. Tekniikka ei tee pddtoksid hdnen puolestaan, kun taas analogisissa
menetelmissd timd on usein totta. Han joutuu tekemddn paljon padtoksid halutunlaisen
jdljen ja ilmaisutavan saamiseksi, ja ndiden jdlkien tekeminen on tyotldstd, etenkin kun
mitddn ei saisi jattdd liian keskenerdisen ndkoiseksi, mutta ei liian viimeistellyksikdan,
ainakaan jos kuuntelee digitaalisen jdljen kritisoijia. Tietokoneella tytskentelyyn liittyy
kylla monia hyvid puolia, kuten tyon vapaus, rajoitteiden puuttuminen, virheiden

eliminointi ja helppo riskien otto. Kaikkiin liittyy silti myo6s kdantopuolensa. Ajanhallinta



ja itsekurin puute voivat nousta ongelmaksi, koska laajat muokkausvaihtoehdot saattavat
aiheuttaa paattamattomyyttd ja hidastaa tyontekoa. Tyotd voi tulla tehtyd varomattomastija
peréti valinpitimattomasti, koska kaikkea pystyy kuitenkin muokkaamaan ja korjaamaan
mychemmin. Tyon loppuunsaattaminenkin saattaa olla vaikeaa, silld aina voisi vield tehda

jotakin. Tdstd johtuen omista visioista voikin olla vaikea pitda kiinni.

Digitaalisen kuvittamisen tutkimuksesta on hyotya etenkin digikuvituksen tai graafisen
suunnittelun opetuksen kannalta. Tietokonetta ei tulisi pitdd laitteena, joka tekee
tekijan puolesta kaiken tyon, vaan perinteistdkin piirustustaitoa pitdd harjoittaa. Silti,
tietokonetekniikoiden opetuksenkaan kanssa ei pitdisi kiirehtid, silld tietokoneella
tyoskentely on monimutkaista, kun mukaan ottaa kaikki sen tarjoamat ominaisuudet,
ja ndiden ominaisuuksien oppiminen ja haltuun ottaminen vie aikaa. Tarkedd olisi
antaa opiskelijoille my6s tyokaluja omaperdisen tyylin ja innovatiivisten ratkaisujen
kehittamiseen. Lisdksi tdstd olisi hyotya digitaalisen kuvituksen kannalta yleisesti, jotta
digitaalisen jdljen kritisoidusta persoonattomasta jaljestd sekd analogisten menetelmien
kopioimisesta pddstdisiin eroon, ja ndin digitekniikoiden arvostus voisi ldhted nousuun.
Jokainen toki 1oytdd oman tapansa tyoskennelld, mutta etenkin digityoskentelyn
positiivisten ja negatiivisten puolien esilletuominen olisi tarkedd, jotta oppilaat osaavat
huomioida ndmd asiat. Silld kuten Anita Seppd sanoi, luovat ratkaisut eivit seuraa

teknologian kehitystd automaattisesti, vaan niitéd pitdd opetella ja opettaa.®®
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Syyllisyys, hapea ja arvot erilaisissa kulttuureissa

Tassa katsausartikkelissa perehdytaan syyllisyyden ja hdpedn tunteisiin ja arvoihin erilaisissa kulttuureissa. Ensin

kaydaan lapi eri tutkimusperinteiden erilaisia tapoja ymmartaa syyllisyyden ja hdapean kasitteet seka perehdytaan

tutkimustuloksiin ndiden tunteiden luonteesta ja seurauksista sosiaaliselle vuorovaikutukselle. Seuraavaksi

kuvataan Schwartzin malli arvojen universaalista rakenteesta ja esitelldaan tuloksia arvojen yhtalaisyyksista ja

eroista eri kulttuureissa. Taman jalkeen kasitelldaan syyllisyyden, hapeadn ja arvojen yhteyksia seka yksildiden

ettd kulttuureiden tasolla, ja lopuksi pohditaan tulevaisuuden haasteita syyllisyyden ja hapean kulttuureja

vertailevassa tutkimuksessa.

Avainsanat: syyllisyys, hdpea, arvot, kulttuurierot

JOHDANTO

Viime vuosikymmeninad tunteiden rooli sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa ja moraalisessa kdyttdytymisessd
on noussut keskeiseksi tutkimuskohteeksi. Esimer-
kiksi Haidt (2003) esittad, ettd moraaliset nakemykset
perustuvat useimmiten intuitiothin ja nithin liittyviin
tunteisiin ja usein tictoista ajattelua kdytetddan, kun
keksitdan rationaalisia perusteluja jo olemassa oleville
moraalindkemyksille. Empatian rinnalla tutkituimpia
ja keskeisimpida moraalitunteita ovat syyllisyys ja hédpea,
jotka kohdistuvat paaasiassa yksilon omiin moraalisiin
rikkomuksiin ja heikkouksiin ja toimivat siten itsesdé-
telyn taustalla. Kuitenkin toistaiseksi tiedetddn melko
vihan siitd, missd maarin syyllisyyden ja hdpean koke-
minen on universaalia ja missda maarin kulttuuriympa-

riston saatelemaa.

SYYLLISYYS JA HAPEA KULTTUURIANTROPOLOGIASSA
JA KULTTUUREJA VERTAILEVASSA PSYKOLOGIASSA

Syyllisyys ja hdpea ovat tunteita, joissa on ajateltu ole-
van huomattavia kulttuurieroja. Antropologian piirissa

on jopa puhuttu syyllisyyskulttuureista” ja “hapeakult-

tuureista” (Benedict, 1946). Talla erottelulla on viitattu
sithen, ettd yksilokeskeisissa kulttuureissa moraaliset
rikkomukset tuottaisivat sisdistettyihin moraalinormei-
hin perustuvan huonon omantunnon ja syyllisyyden,
kun taas yhteisollisemmissa kulttuureissa tyypillinen
reaktio rikkomukseen olisi haped, pelko itsen tai oman
sosiaalisen ryhman arvon menettimisesta muiden sil-
missd (Hofstede, 2001, 5.229-230). Nain maariteltyyn
hapeaan liitetddn tyypillisesti kasvojen menetyksen ja
kunnian kasitteet (Mosquera, Uskul & Cross, 2011).
Tédmin kasityksen pohjalta voisi siis ajatella, ettd hapeaa
koettaisiin useammin ja enemmaén yhteisollisissa kult-
tuureissa, joissa minuus nahdaan vahvasti sosiaalisissa
suhteissa rakentuvana (inferdependent self; Kitayama &
Markus, 1991). Empiirista tutkimusta syyllisyyden ja
hapedn kokemisesta erilaisissa kulttuureissa on kuiten-
kin, vahan, ja tutkimusten vertailua on vaikeuttanut se,
etta syyllisyyden ja hapean kasitteet on maaritelty ja
mitattu tutkimuksissa eri tavoin. On todettu, ettd syyl-
lisyyteen ja hdapedan liittyva sanasto on hyvin erilainen
eri kielissd. Esimerkiksi kiinan kielessa erotellaan viist
erilaista hapean alatyyppia (Bedford & Hwang, 2003),
kun taas indonesian kielessd on vain yksi sana, malu,

joka viittaa hapedd ja ndyryytykseen ja vastaa englan-






Aikaansaamattomuuden psykologiaa

Aikaansaamattomuus (engl. procrastination) maaritellaan tdssa katsauksessa itselle haitalliseksi viivyttelyksi.
Aikaansaamattomuutta on tarkeaa tutkia sen aiheuttaman yksilollisen kdrsimyksen ja kielteisten yhteiskunnallisten
seurauksien vuoksi. Tassa katsauksessa esitellddn aikaansaamattomuustutkimusta TMT-mallin (Temporal
Motivation Theory model) jasentelyd kdyttden ja haetaan keinoja vdhentda aikaansaamattomuutta. Oleellista

aikaansaamattomuuteen vaikuttamisessa on ottaa huomioon seka yksilon ettd tehtdvan ja toimintaympariston

ominaisuudet. Katsauksessa padpaino on

aikaansaamattomuuden yksilopsykologisessa

teoreettisessa

ymmartdamisessa ja selittdmisessd, mutta siind nakyy myos kirjoittajien kokemus yliopistoymparistosta.

Avainsanat: Aikaansaamattomuus, TMT-malli, yliopisto-opiskelu, motivaatio

AIKAANSAAMATTOMUUS — ITSELLE
HAITALLISTA VIIVYTTELYA

Aikaansaamattomuus (engl. procrastination) maaritel-
ladn tassa katsauksessa itselle haitalliseksi viivyttelyksi.
Haitta viittaa tdssd yksilon kokemaan karsimykseen,
kuten ahdistukseen suuresta maarasta lykattyja toita
tai huonommuuden tunteeseen, kun viivyttely johtaa
siithen, ettel omia tavoitteita saavuteta. Esimerkiksi
yliopisto-opiskelija saattaa jattda tarkedaan kirjatenttin
lukemisen viime tippaan. Talloin han ei ehdi val-
mistautua tenttiin riittdvasti eikd péddse tentistd lapi.
Taman seurauksena opiskelijan ty6t saattavat kasaan-
tua, valmistuminen, vakituisen ty6paikan saaminen
sekd palkankorotus viivastyd, mikd atheuttaa opiskeli-
jalle kiarsimysta.
Aikaansaamattomuutta on tirkead tutkia ja
ymmartdd sen atheuttaman yksilollisen kdrsimyksen
takia (Steel, 2007). Yksittdisen ihmisen aikaansaa-
mattomuudella on my6s yhteiskunnallisia seurauksia,
vaikka thminen ei omasta aitkaansaamattomuudestaan
karsisikaan. Kun ihmiset siirtavat tehtavien tekemista,
heidan oppimisensa laatu heikkenee ja opinnot pit-
kittyvat, sairauden hoitoon madratyt ladkkeet jaavat

syOmaétta ja tarkeét poliittiset tai taloudelliset paatékset

pitkittyvat (Eerde, 2003; Steel, 2007). Kaikesta tastd
seuraa muun muassa mittavia taloudellisia menetyksia
yhteiskunnalle. Naita aikaansaamattomuuden kielteisia
yksilollisida ja yhteiskunnallisia seuraamuksia on mah-
dollista vdhentdd, jos ymmadrretddn paremmin, mistd
atkaansaamattomuudessa on kysymys ja miten sithen

voidaan vaikuttaa.

AIKAANSAAMATTOMUUDEN TIETEELLISIA
MAARITELMIA

Aikaansaamattomuutta on teteellisesti maaritelty
monilla tavoilla. Sdéannonmukaisesti méddritelmat pita-
vit sisdllaan tehtdvien tai paatosten tekemisen eteen-
pain siirtamisen (Steel, 2007). Maaritelmat korostavat
usein myds sitd, ettd lykkdamisen tulee olla toimijan
omien tavoitteiden vastaista ja atheuttaa toimijalle
itselleen haittaa, jotta voitaisiin puhua aikaansaamat-
tomuudesta (esim. Ferrari, Johnson & McCown 1995;
Steel, 2007).

On my6s olemassa yksittdisia tdman katsauksen
maaritelmistd  poikkeavia  atkaansaamattomuuden
madritelmid, joissa korostuvat jotkin aikaansaamatto-

muuden puolet tai seuraukset. Schouwenburg (2004a)



