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Opiskelija valitsee tehtivistd yhden (tehtivd 1-5). Kaikki suorittavat kirjallisen
osion (tehtivi 0).

1) Maiseman valot ja varit

Valitse maisemallinen nikyma. Tee siita luonnoksia erilaisissa valaistusolosuh-
teissa. Voit myOs valokuvata. Tutki valon vaikutusta maiseman vareihin. Mer-
kitse muistiin paivaykset kellonaikoineen. Tarvitset niita jatkotyoskentelyssa.

Maalaa luonnosten pohjalta kuvallinen tutkielma muutosprosessista maise-
massa. Rakenna sarjaan jokin sisdinen logiikka: esimerkiksi
¢ ajan kulku
 siirtyminen pimeistd valoon
e kylmasta limpimain
* aavistelevasta liikkeestd rajuun litkehdintdian
* avarasta ahtaaseen
° tai jotain muuta vastaavaa.

Arviointiperusteet Aiheen valinnan kiinnostavuus ja luonnosten tai valokuvien
oivaltava hyodyntiminen maalauksessa, maalauksellisuus virien ja siveltimen
kaytossa.

Luonnosten ja valokuvien ohella voit kayttda innoituksen lihteena teoksia, jois-

sa pohditaan virin syntyi ja valoilmitiden olemusta:

e M. Minnaert. 1987. Maiseman valot ja virit. Helsinki: Tahtitieteellinen yh-
distys URSA.

*  Philip Bali. 2003. Kirkas maa. Miten virit syntyvit. Helsinki: Terra Cognita.

2) Elokuva mielikuvan, muistojen ja kokemusten paikka

Pallasmaa on tarkastellut teoksessaan Maailmassaolon taide (1993) elokuvan ja

arkkitehtuurin suhdetta. Hin kirjoittaa néin:
“Kun kirjailija, taidemaalari tai elokuvaohjaaja esittdda kohtauksen, hinen
on miariteltdva tapahtuman puitteet. Paikan luominen on kuitenkin arkki-
tehtuurin perimmainen tehtivi, joten taiteilijat tekevat tietimattaan arkki-
tehdin tyotd. Alan ammattisdianndisti tietimattomina he kisittelevat arkki-
tehtuurikokemuksen mielellisid ulottuvuuksia ja siten paljastavat rakennus-
taiteen fenomenologian (= olemuksellinen perusta)” (sivu 173).

* Juhani Pallasmaa. 1993. Maailmassaolon taide. Kirjoituksia arkkitehtuurista
ja taiteesta. Helsinki: Painatuskeskus. Kuvataideakatemia.

Valitse elokuva ja kirjoita siitd arviointi. Laadi arvioinnin pohjalta kuvasarja,
jossa tutkit elokuvan visuaalisen kielen suhdetta tilaan, valoon ja litkkeeseen.
Tutki erityisesti miten tilan kuvaaminen kytkeytyy kerrontaan.

Arviointiperusteet Arvioinnin omakohtaisuus, elokuvallisen kerronnan luonte-

va tulkinta tilan, valon ja liikkeen suhteen. Voit myos kayttda tyoskentelysi lah-

t6kohtana esimerkiksi teosta:

 Juhani Pallasmaa. 2001. The Architecture of Image. Existentiai Space in Ci-
nema. Helsinki: Rakennustieto.
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3) Arkkitehtuuria sarjakuvan keinoin
Puretaanko Helsingin rautatieasemaa vastapaiti sijaitsevasta makkaratalosta si-
ta rumentava makkara pois?

Valitse jokin oman paikkakuntasi arkkitehtuurikohde tai sitten jokin tapah-
tuma suomalaisen rakennustaiteen historiasta. Kohde voi olla jonkin historialli-
sesti merkittivin rakennuksen syntyhistoria tai vaikka jokin keskustelua synnyt-
tineen rakennuksen pystyttiminen tai purkaminen. Naitd tapauksia Suomessa
on runsaasti.

Tee tapahtumasta, suunnittelusta, rakentamisesta tai purkamisesta ja sen vas-
tustamisesta sarjakuva. Tutki historiallisia asiakirjoja rakennuksen tai asuinalu-
een suunnittelu-, rakentamis- tai purkamisajankohdasta. Mieti minkilaisia taho-
ja otat sarjakuvaan mukaan

¢ kaupunkisuunnitteluvirasto

* arkkitehdit

* insinoorit

e poliitikot

e suuri yleiso sanomalehtien yleisonosastoineen.

Voit kayttaa valokuvaa piirustusten osana ja kokeilla voimiasi perspektiivisten
nikokulmien vaihtelulla. Rakenna stooriin dramatiikkaa niin, ettd syntyy kiin-
nostava tarina.

Arviointiperusteet Monipuolinen sarjakuvan keinojen kaytto, tarinan kiinnosta-
vuus ja ankkuroituminen eldviin elimiin.

Innoituksen ldhteend voit kayttaa sarjakuvakirjoja Alvar Aallon elamasta.
e Jussi Jappinen & Risto Oikarinen. 2003. Fiesolen puutarhat. Arkkitehti Al-
var Aallon elima. Osat 1, 2 ja 3. Jyviskyld: Minerva.

4) lkoni, idoli, identiteetti

Oletko keskiaikaan tykistynyt tyyppi, gootti vai viikinki? Vetoavatko roolipelien
samastumiskohteet mielikuvitukseesi? Ihailetko tietokonepelien taitavasti vi-
sualisoituja sankareita? Seuraatko urheilu- ja vilhdemaailman tihtien eldimai tar-
kasti vai oletko valinnut “nértin” osan omachtoisesti?

Tee kuvallinen tutkielma aikamme idoleista ja ikoneista, joiden voisi tulkita
muovaavan suomalaisten nuorten identiteettid. Tai jos haluat, voit my6s tarkas-
tella jotain menneisyyden ajankohtaa suomalaisuuden historiasta.

Ikoni = perustuu kreikkalaiseen kuvaa merkitsevdan sanaan e/kon. Perinteisesti
ikonimaalaus tarkoittaa ortodoksisen kirkon kulttikdyttoon tarkoitettuja pyhid
kuvia. Ikoni on sanana otettu myos semiotiikan kiyttoon, jolloin se merkkini
viittaa todellisuuteen, jota se esittid. (Spectrum 1977. Helsinki:WSOY)

Idoli= ihanne- tai toivemind, jossa henkil6ityvit yksilon sisimmat pyrkimykset
haaveet, mutta samalla yhteisélle, aikakaudelle ja kulttuuripiirille ominaiset yh-
teiset arvostukset ja tavoitteet. (Spectrum 1977. Helsinki: WSOY)

Identiteetti = olion yksil6llisyys, ominaisiaatu tai olennaiset tunnusmerkit, hen-
kilon henkilollisyys. (Spectrum 1977. Helsinki: WSOY)

Arviointiperusteet Kuvallisten rinnastusten omakohtaisuus ja oivaltavuus, som-
mittelun ja kuvallisen ilmaisukielen kiinnostavuus, kokonaishahmon yhtenevii-

SYYs.
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5) Romun toinen elama, farkkujen uusi tuleminen
Maapallo on jakautunut tavaroiden tuotannon kannalta kahtia: yltikylldiseen ja

niukkuuden maailmaan. Voiko maailmaan tuottaa jatkuvasti uusia esineitd? Mo-
net ahdistuvat maapallon luonnonvarojen kuluttamisesta eivitkd halua asettua
yhdeksi linkiksi tuottajaketjuun. Silloin onkin jarkevimpidd asettua pohtimaan,
miten voisi omalla ty6lldan pienentdd “kerddntyneité jatevuoria”.

Ryhdy suunnittelijaksi ja keksi tuote, joka valmistetaan kokonaan kierritys-
materiaalista. Jos on mahdollista, voit my6s luonnospiirrosten ja lopullisten tuo-
tekuvien ohella valmistaa prototyypin tuotteestasi.

Arviointiperusteet Muodon ja kiyttotarkoituksen looginen yhteys, kierrityksen
kekselidisyys ja tuotteen oivaltavuus.

6) Essee
Essee on kaikille kuvataiteen lukiodiplomin suorittajille yhteinen tehtava.

Valitse sinua innoittava taideteos, taiteilija tai taidesuunta, joka liittyy toteut-
tamaasi lukiodipiomitehtidvain. Pohdi ja kerro millaisia yhteyksid 16ydit oman
teoksesi ja vertailukohteesi vililld. Mita ajatuksia ja tunteita vertailu herdttaa si-
nussar

Arviointiperusteet Oman teoksen ja vertailukohteen yhteyksien pohdinnan osu-
vuus, taiteen tuntemus, kieliasun selkeys ja kuvataiteen sanaston tuntemus.

4 © Opetushallitus ISBN 952—-13—-2165-2 Helsinki. Elokuu 2004.



