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1 Johdanto

Lopputydni mediatekona toteutin visualisoinnin ja kuvitukset Miska Fredmanin
luomaan roolipelikirjaan nimeltd HEIMOT. Kyseessa on tieteisroolipeli jota pelataan
perinteisin menetelmin kynalld, paperilla ja ennen kaikkea mielikuvituksella. Projekti
alkoi osaltani jo kesalla 2005 kun idea lopputyoksi toteutettavasta kirjan kuvituksesta
syntyi. Jo tuolloin tein alustavia luonnoksia ja konseptikuvia Miskan ideoiden pohjalta,
ja tahti on vain kiihtynyt projektin valmistumista kohti. Tavoitteenani oli toteuttaa
kaiken kaikkiaan useampi kymmenen kuvitusta Kirjaa varten, ja osallistua myds hieman

pelimaailman ideointiin ja taittoon.

Suurin syy miksi ldhdin projektiin mukaan oli sen tuoma kokemus; harvoin paasee
visualisoimaan ja kuvittamaan kokonaista maailmaa. Opiskelun aikana ei ollut aiemmin
tullut vastaan projektia, jossa tuotettava yhtendinen visuaalinen materiaali olisi ollut
yht& mittava. Ennen olin tehnyt [&hinnd yksittéisia kuvituksia erinéisiin projekteihin,
mutta tall4 kertaa kyseessé oli todella laaja kokonaisuus. Heimojen tapauksessa péaasin
tydskenteleméaén monella kiinnostavalla kuvittamisen ja suunnittelun osa-alueella.
Aseiden ja varusteiden suunnittelua voisi pitaa teollisena muotoiluna,
hahmosuunnittelua oli todella paljon eri heimojen ja avaruusolentolajien muodossa,
ymparistosuunnittelua oli maisemien ja kaupunkien kuvittamisen muodossa, ja paasin

myos tekemadn melko graafista ja abstraktia kuvitusta seka logosuunnittelua.

Tyon laajuuden takia asetin tavoitteekseni n. 30-50 valmista kuvitusta, sillé oli vaikea
arvioida prosessin nopeutta vield alkuvaiheessa. Teimme Miskan kanssa listan noin
sadasta mahdollisesta kuvituskohteesta ja arvioimme joka kuvan tarkeyden
pistejarjestelméllé: 1 piste = vahemman tarked kuva, 3 pistetta = pakollinen kuvitus.
Kolmen pisteen kuvia ilmeni vain 14 kappaletta, joten aloitin niista. Tarkeimpid olivat
etenkin jokaisen heimon esittelykuvat, joita oli yhteensd yhdeksan. Miskalla oli onneksi
melko selked visio miltd kunkin heimon edustajan tulisi ndyttad, mutta sain myos
kayttdad omaa nakemystani paljon. Kuvittajan kannalta siis ideaali tilanne. Olin
luottavainen siihen, ettd piirrostyylini ja nakemykseni kautta saisin pidettya kuvitusten
visuaalisen linjan yhtendisend, joten voisin tyostaa aina kuvituksen kerrallaan, ilman etta

minulla olisi luonnokset kaikesta mahdollisesta Heimojen universumiin liittyvasta.



Paattotyon kirjallisessa osuudessa selvennan prosessiani ja pyrin tutkimaan miten
paadyin tekemiini kuvitusvalintoihin. Koska ty6 oli melko uutta minullekin, en vield
projektin alkuvaiheessa tiennyt kaikkia parhaita menetelmid ja etenemistapoja. Siksi
nain jalkikateen on mielenkiintoista tutkia prosessiani ja kehitystani pitkén projektin
aikana. Tyoni lukemisesta saattaa olla hyotya laajemmista visualisointiprosesseista tai
vain kuvituksista kiinnostuneille.

Aluksi annan lukijalle hieman pohjatietoa aihepiirista. Kerron lyhyesti mita
roolipelit ovat, silla niiden kuvittaminen eroaa hieman perinteisten tarinoiden
kuvittamisesta. Mukana on myds lyhyt pelimaailman kuvaus, jotta olisi helpompi kytkea
kuvitusesimerkkini oikeaan ympéristoonsa.

Seuraava laajempi kokonaisuus keskittyy kirjan kuvittamiseen. Kerron hieman
konseptitaiteesta, sill& vaikka periaatteessa tyoni projektissa oli perinteista kuvittamista,
oli se paikoin mielestani hyvin lahella konseptitaidetta. Eras tarkea osa-alue kirjassa on
erilaiset hahmot ja ennenkaikkea eri Heimot, joten hahmonsuunnittelusta on oma
lukunsa. Esittelen my6ds maisemakuvitusmenetelmiani, sekd hieman graafisempia
kuvituksia joita tein kirjaan.

Neljas kokonaisuus kasittaa asiaa eri tekniikoista, joita kaytin kuvituksia
tehdesséni. Kerron myos kohta kohdalta erdén kuvan tekoprosessin, jossa kéytin kynaa
ja paperia luonnosteluun, sekd Adobe Photoshopia lopullisen kuvan toteuttamiseen.
Paikoin kéytan Photoshop-termist64, joten lukijalta vaaditaan hieman pohjatietdmysta
ohjelmasta.

Lopuksi pohdin projektin onnistumista ja kehitystani sen aikana. Vaikka
konkreettista kirjaa ei viel& ole olemassakaan, voin tutkia oman osa-alueeni, eli

kuvitusten onnistumista.



2 Pohjatietoa

2.1 Mika on roolipeli?

Roolipelaaminen on vuorovaikutteinen tarinankerronnan muoto, jossa pelaajat asettuvat
pelihahmojen rooliin ja pelinjohtaja tarinankertojan ja tuomarin rooliin. Roolipelit
sijoittuvat kuvitteellisiin maailmoihin, joissa pelaajat seikkailevat.

Roolipelaamiseen vaaditaan aina yksi pelinjohtaja, joka tuntee pelimaailman ja
pelin s&é&dnndt. Hanen vastuullaan on myds pelin tapahtumien késikirjoittaminen, kuvailu
ja tietyissé tilanteissa myds tuomarointi. Pelinjohtaja siis méérittelee pelin saantdjen
avulla pelaajien toimien seuraukset ja kuvailee ndmé sitten pelaajille. Pelinjohtajan
vastuulla ovat myds niinsanotut ei-pelaajahahmot, eli sellaiset pelimaailman henkil6t,
joita pelaajat eivat pelaa. Pelinjohtaja osallistuu pelimaailman tapahtumiin myds naiden

ei-pelaajahahmojen kautta.

Kohdeyleisona roolipelaajat ovat varmasti melko vaativia. Kuvitusten tulee tdsmata tai
edelleen vahvistaa heidan itse luomaansa mielikuvaa pelimaailmasta. Siksikin melko
realistinen tyyli on hyvaksi. Liian sarjakuvamaiset
kuvitukset voisivat heikentdd immersiota ainakin kirjan
lukemishetkella. Roolipelikirjoissa on totuttu melko
kaavamaiseen visuaaliseen ilmeeseen kirjasta toiseen.

: Usein kuvitukset ovat sarjakuvamaisia ja hahmot

i stereotyyppisié. Perinteisesti kuvat on toteutettu joko
tussipiirroksina tai lyijykynéll4, joten ajattelin etta
viimeistellysti véritetyt tietokoneella tehdyt kuvat

| erottuisivat edukseen joukosta. Suomalaisissa roolipeleissé
on totuttu ndkemaan miltei yksinomaan Petri Hiltusen
kuvituksia, jotka myds osaltaan saivat minut valitsemaan
| taysin erilaisen kuvituslinjan Heimoihin. Vield on vaikea
arvioida kuinka tyylini uppoaa kohdeyleis6on, mutta
internet-foorumeilta lukemani perusteella kirjan

visuaalisesta ilmeesta on pidetty.

Esimerkki Petri Hiltusen kuvituksista



2.2 HEIMOT -roolipelin maailman kuvaus

Jotta kuvitusten lahtokohdat olisivat lukijalle selkedmpid, on seuraavassa lyhyt kuvaus

Miska Fredmanin kirjoittamasta pelimaailmasta.

Heimot on eeppinen ja synkka tieteisroolipeli suuren sodan ja havityksen jalkeisesta
ihmiskunnasta. Pelin nimi viittaa Tunnettua Avaruutta hallitseviin heimoihin, joihin
myos pelaajien sankarit oletusarvoisesti kuuluvat. Ihmisten yhdeksén heimoa el&a
huterassa liitossa keskenaan suuren heimosodan jalkeen, ja monet sodan runtelemat
maailmat eldvat kurjuudessa rajaseutujen hylkioklaanien ja rikollisjarjesttjen armoilla.
Heimoja ympardivia Reunamaailmoja asuttavat heimoista karkotetut hylkiot, pakolaiset
ja muut irtolaiset. Reunamaailmojen tuolla puolen sijaitsevia Ulkomaailmoja taas
asuttavat muusta ihmiskunnasta vieraantuneet ja fyysisestikin muuttuneet Luopiot seka
monenlaiset muukalaislajit.

Pelaajahahmot edustavat ihmisid, jotka ovat syntyneet heimoissa, mutta heilla ei
ole omaa klaania ja he elavat nyt ulkopuolisina heimonsa keskuudessa. Pelaajahahmot
kuitenkin poikkeavat muista Heimojen maailman asukkaista. He ovat monella tapaa
poikkeuksellisia henkil6itd, joiden kohtalot ovat johdattaneet heidat suuriin
seikkailuihin. Poikkeukselliset ominaisuudet mahdollistavat pelaajahahmojen suuret

sankariteot — tai julmuudet, jos hahmo on valinnut kulkea kohtalon pimeampié polkuja.

Synkkyydessdan ja monimuotoisuudessaan pelimaailma oli minulle henkilokohtaisesti
kiehtova, ja kuvittajan ndkokulmasta erittdin mielenkiintoinen. Realistinen ja havityksen
jalkeen hieman kaoottinen tulevaisuudenkuva on mielestéani huomattavasti

mielenkiintoisempi kuin roolipeleissa yleisemmat “tolkienmaiset” fantasiamaailmat.



3 Heimojen kuvittamisesta

3.1 Mitd on konseptitaide?

Vaikka tyoni projektissa oli 1ahinné kuvittamista, oli se mielestani hyvin lahella
konseptitaidetta. Konseptitaide on kuvittamisen muoto, jossa tavoitteena on suunnitella
ja luonnostelun kautta viimeistelld haluttu asia. Yksinkertaisimmin ilmaistuna se on
kuvallista ideointia. Usein laht6kohtana on kirjoitettu kuvaus aiheesta, jolle lahdetaan
luonnosten ja kuvitusten kautta hakemaan lopullista muotoa. Usein projekteissa on
useita konseptitaiteilijoita, jotta saataisiin mahdollisimman erilaisia ideoita ja
nédkemyksid aiheista. Yleisimmin konseptitaiteilijoita kaytetadan peliteollisuudessa seka
elokuvien ennakkosuunnittelussa. Animaatioiden parissa tydskenteleva konseptitaiteilija

Aaron St. Goddard totesi luovasta prosessistaan seuraavaa:

’Tavoitteenani on aina luoda jotain omaperdaistd. Omintakeisuus on kaiken
A ja O. Vaikka konseptin perusidea ei olisi kovin erikoinen, esimerkiksi
robotti jolla on isoja aseita tai barbaari miekan kanssa, pyrin saamaan siita
tyylillisesti mielenkiintoisen jotta saisin kuvaan sarmag, joka erottaa sen
muista. Katselen usein muiden tekemi& kuvia suhteessa siihen mit& olen itse
tekemassa, tutkiakseni mita aikaisemmin on aiheen saralta tehty, mitka
ratkaisut toimivat, mitk& eivat jne. Sen jalkeen teen karkeita luonnoksia
saadakseni paassani olevaa ideaa konkretisoitua. Kun olen saanut aikaan
toimivan luonnoksen ideasta, on kyse enda sen valmiiksi saattamisesta.”

Aaron St. Goddard - www.animationarena.com/concept-art.html 3.4.06

Heimojen tapauksessa usea tarkedmpi hahmo oli pidemmaén suunnitteluprosessin tuotos.
Esimerkiksi sirkka-olennosta tein Miskan kuvausten pohjalta melko monta erilaista
luonnosta, yhteensa noin 10 kappaletta. Myds mydhemmin esiteltava Zhuuki syntyi
vastaavan konseptointiprosessin kautta. Pidemman konseptointiprosessin hyoty on

selked, sill& harvoin ensimmainen luonnos tai idea kuvitettavasta asiasta on se paras.



3.2 Hahmojen suunnittelu

Kirjan tarkeimmat kuvat ovat kunkin heimon esittelykuvat. Heimoja on yhteensa
yhdeksén ja jokaisella on omat luonteensa, kulttuurinsa ja ulkonakonsa. Jokaisella
heimolla on jokin esikuva omassa kulttuurissamme, toisilla selkedmpi, toisilla hieman
hailyvampi. Eri rotujen kehitys ja ympérist6jen luomat olosuhteet ovat muokanneet
joistain hahmoista melko tutun nakdisia. Esimerkiksi Masadir-heimo el&a
aavikkoplaneetoilla ankarissa olosuhteissa, joten on luonnollista ettd heidén
ulkondkdnsa muistuttaa hieman L&hi-1dan kansoja. Baumannit puolestaan ovat melko
arjalaisia teollisuudenharjoittajia, joten germaaniset kansat toimivat erdénlaisena
viitekehyksend heille. Miska kirjoitti heimoista melko helposti l&hestyttévia, jotta
pelaajat voisivat samaistua pelaamiinsa hahmoihin paremmin. Samaan pyrin myds
niiden kuvittamisessa. Tavoitteenani oli saada jokaisesta heimosta persoonallisen ja
uskottavan nékdinen. Vaikka kyseessa onkin eeppinen avaruusooppera, en halunnut
tehdd visuaalisesta linjasta liian scifid, vaan halusin sdilytt&da jonkin asteisen realismin ja
kytkokset omaan kulttuuriimme. Esimerkiksi Star Wars -elokuvien ulkoasu ei juurikaan
miellytd minua, mutta Miska puolestaan oli ottanut niistakin vaikutteita kirjoittaessaan

Heimojen maailmaa, joten lopullinen linja on jostain ndkemystemme valimaastosta.

Sommitelmaltaan jokaisen heimon
esittelykuva on melko samanlainen. Koko
hahmon sijoittaminen kuvaan oli luonnollinen
ratkaisu, silla esimerkiksi lahikuvat ja
erikoisemmat kuvakulmat eivét olisi tuoneet
hahmon piirteita niin selkeésti esille. Hieman

sivuttain olevasta hahmosta saa parhaiten

selville mittasuhteet, ja asento tuo kuvaan

my06s enemman syvyyttd kuin etukuva tai

sivuprofiili. Pyrin tuomaan heimon luonnetta
ja kulttuuria esille myds taustalla olevilla
rakennelmilla ja muulla rekvisiitalla sek&
hahmon toiminnalla. Kuvitukset ovat

ikaankuin tilannekuvia hahmoista; esimerkiksi

Zhaongo-heimon edustaja



Zhaongo-heimon (kuvassa) tapauksessa tavoitteenani oli tuoda esiin kulttuurin kdyhyys
ja maanlaheisyys, joten tein kuvituksen slummimaisessa ymparistosséa kavelevasta
kalastajasta, joka on ilmeisesti menossa hankkimaan paivén ateriaansa onki olallaan.
Mielikuvan kdyhyydesta toin esiin taustan seinalld, joka on koottu pellinpalasista ja
maalattu graffiteilla. My6s hahmon asu on melko samanlainen ja askeettinen kuin
kiinalaisen kalastajan asustus. Scifi-henkeé puolestaan sain kuvaan antamalla
kalastajalle kannettavan kaikuluotaimen. N&in kdyhyys yhdistyy huipputeknologiaan,
joten tulee mielikuva pelin maailman teknologian tasosta, jossa koyhillakin on varaa
jonkin tasoisiin varusteisiin. Kaasunaamari oli myds erédénlainen yhteys omaan
kulttuuriimme, sill& usein ndkee kuvia etenkin Aasian suurkaupungeista, joissa

saasteiden vuoksi pidetdén kasvoilla hengityssuojaa.

Pyrin tuomaan myds pelissd ilmenevéaa kastijarjestelméaa esille eri heimojen kuvissa.
Esimerkiksi Merovianin edustaja on selkeésti aatelinen, Kobaki taasen kauppias ja
Saratoga puolestaan soturi. Koska esittelykuvissa on eri yhteiskuntaluokkiin kuuluvia
hahmoja, kay ilmi ettd he ovat osa suurempaa kokonaisuutta, kokonaista kulttuuria.
Tama oli tarkedd maailman uskottavuuden kannalta, ja edelleen pelaajien immersion

takia.

Referenssin kéyttdminen on usein tarked ja toimiva tapa hahmoa suunnitellessa.

Internetissa toimivan hahmosuunnittelublogin haastattelema Scott Iwahashi totesi:

’Mitd enemman pystyy ympardimaan itsensa inspiroivilla lahteilla, sita
parempi. Talla tarkoitan sita, etta suunnittelijoiden tulisi kerata kaikki
mahdollinen aineisto, joka liittyy tehtdvaan projektiin ja josta he
visuaalisesti pitavat. Referenssia voi hakea aiheesta, jonkin teoksen tyylista
ja tekotavasta, tai konkreettisimmin esineen ulkomuodosta.”

Scott Iwahashi - http://characterdesign.blogspot.com/ 20.3.06

Mallin kdyttamisen ei siis tarvitse olla jonkin valokuvan kopioimista piirrokseensa, vaan
inspiraation ja oikean tunnelman luomista. Itse kaytin mallivalokuvia etenkin etnisten
heimojen kohdalla. Koska lansimaisena olen tottunut ndkemaan suurimmaksi osaksi
vain valkoihoisia, tulee hahmoihini yleensa valkoihoisten piirteet. Siksi esimerkiksi

Kobakin (aasialainen) ja Kalagan (mustaihoinen) tapauksessa kéytin valokuvia
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referenssind, jotta hahmoista tulisi mahdollisimman luonnollisen ndkaisié.

T'arked osa pelimaailmaa ovat myds erilaisen avaruusolentorodut. Niistdkin Miska
Fredmanilla oli melko selkeat kuvaukset valmiina, mutta osa kévi l&pi monta eri
vaihetta. Hydra ja Reeki tulivat melko suoraan lopulliseen muotoonsa, mutta esimerkiksi
Sirkka ja Druski (kuvassa) kéavivat lapi monta eri versiota ennen kuin paasimme Miskan
kanssa yhteisymmarrykseen olentojen ulkonddsta. Olentojen lopullinen ulkomuoto on
kuitenkin parempi silloin kun siind on mukana molempien panostus. Miskan ideoiden
ansiosta hahmoista tuli mielikuvituksellisempia, ja oma nakemykseni puolestaan piti ne
sopivan realistisina ja askeettisina. Mielestani lopputulos on tasapainoinen ja tdhan
pelimaailmaan hyvin sopiva. Sirkkaa tehdessa pelkasin aluksi ettd rodusta tulisi liian

kliseemdinen suurikokoinen hyonteisrotu, joita scifi-elokuvissa ja

Kirjoissa on néhty iat ja ajat, mutta olen lopputulokseen
tyytyvéinen. Erdénlainen geneerisyys ja persoonattomuus sopii
erinomaisesti rotuun, sill& Sirkat kasitetadn suurena

pelottavana voimana, ennemmin kuin yksiloina.
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3.3 Maisemakuvitukset

Hahmojen ja tilannekuvitusten lisdksi tein kuvia erilaisista maisemista.
Tekoprosessiltaan toteutin ndma kuvat hyvin samalla tavalla kuin muutkin, mutta
huomioon otettavat asiat ovat melko erilaisia maisemia kuvitettaessa. Tarkan
perspektiivipiirtdmisen tyolayden takia tein maisemista melko kaukaa kuvattuja
yleisndakymid. Maisemakuvat jatin tarkoituksella savyiltddn melko haaleiksi, sill&
Syvyytté ja etéisyyttd on ndin helpoin kuvata. Mitd kauemmas menndaan sita
vaaleammaksi savyt kdyvét (ns. savyperspektiivi). Jos sévyt olisivat tummia ja
kovakontrastisia joka puolella, ei syntyisi mielikuvaa suurista mittasuhteista.
Yksityiskohtia pitaa silti olla, etenkin rakennuksissa. Hyva ja helppo tapa lisata
rakennuksiin esimerkiksi ikkunoita tai mitd tahansa toistuvia muotoja, on tehda
Photoshopissa harja jossa on haluttu ikkunan muoto ja asettaa sen spacing (vélistys)
sopivaksi. N&in ei tarvitse piirtadd jokaista ikkunaruutua erikseen, vaan voi yhdella
vedolla saada rivin ikkunoita, kuten alla olevassa kuvassa nékyy. Orgaanisissa
kohteissa, kuten metsissa tai aavikossa, kaytin Photoshopin pensseleitd, joissa oli todella
karkea tekstuuri. Rakennuksissa puolestaan kdytin hyvin puhtaita ja tasaisia pensseleita.
Kirjassa kéytetddn maisemakuvituksia myds tunnelmakuvituksina. Joissakin
niisté ei siis ole suoranaista yhteytta tekstiin, vaan ne ovat sivulla tuodakseen piristysta
tekstin sekaan ja luodakseen yleistunnelmaa ja kuvaa pelimaailmasta. Maisemakuvat
jatin aina jostain reunasta "avoimiksi”, eli yleensa taivas oli taysin valkoista. Talléin kun

kuvan asettaa sivun alalaitaan kuvitus ikaankuin jatkuu koko sivun korkeudelta ja

kuvitus uppoaa paremmin tekstin joukkoon.
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3.4 Graafiset kuvitukset

Perinteisten kuvitusten liséksi toteutin kKirjaan my6s logosuunnittelua, taitossa osana
kaytettavat taustatekstuurit sekd joitain hieman graafisempia kuvituksia.

Tarked osa kirjan taittoa ovat erilaiset taustatekstuurit miltei jokaisen sivun
tekstin ja kuvien taustalla. Ne eldvoittdvat huomattavasti kirjan ulkoasua ja tuovat
maailman haluttua synkkyytta ja rosoisyyttd omalta osaltaan hyvin esille. Tein noin 50
kappaletta erilaisia taustatekstuureita lahinna valokuvia kasittelemalla. Useissa niista oli
pohjana valokuva esimerkiksi seinéstd, josta rappaukset ovat rapisseet irti, mutta
joukossa on my6s muun muassa valokuvia jaatyneen latakon pinnasta ja vaikkapa
vastavaloon otetusta t-paidan tekstiilistd. Kuvat ovat kuitenkin niin tunnistamattomia ja
vaaleita, etteivat ne pomppaa esiin hairitsevasti. Kasittelin jokaisen taustatekstuurikuvan
samalla tavalla. Aluksi skaalasin kuvan A4 kokoon 300dpi:lla. Osa kuvista oli paljon
pienempid, mutta se ei haitannut sill lisésin skaalauksen jalkeen hieman
sumennusefektid Photoshopissa, jotta pikselGitymista ei ilmenisi. Sumentamisen
ansiosta taustatekstuurit eivat myoskaén hairitse lukemista, vaan ovat selkeésti tekstin

taustalla.

Perinteisempien ja selkedsti esittdvien kuvitusten lisdksi tein muutamia melko graafisia
kuvia. Ne sopivat parhaiten tilanteisiin joissa lukijan ei ole tarkeéda saada selkeda
mielikuvaa esitettdvan asian ulkonadstd, vaan enemmankin vain oivallus aiheen
tunnelmasta ja taka-ajatuksista. Esimerkiksi alla oleva kuva liittyy kuvaukseen
”Luopioista”, jotka ovat muuta ihmiskuntaa terrorisoiva yhteisd. Heidan ajatuksiaan
pidetdén vaarallisina, mutta heisté tiedetadan loppujen lopuksi melko véhén, esimerkiksi
heidan ulkoné&dstaan ei ole minkaanlaista varmaa tietoa. Kuvauksessa kay myds ilmi etta
Luopioita saattaa olla soluttautuneina muun ihmiskunnan joukkoon, jota kuva mielesténi

ilmentaa tehokkaasti.
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4 Tekniikasta ja kuvitusprosessista

Kéayttaméani kuvitusmenetelmat riippuvat siitd, minka tyylinen kuvan tulee olla.

Esimerkiksi hieman vahemmalla huomioarvolla olevat viivapiirrokset teen nopeasti

miltei luonnostelematta, kun taas tarkempiin ja viimeistellympiin kuvituksiin kéytén

useita tunteja ja teen ne selkeissa osissa. Kuvat teen osittain tai kokonaan Adobe

Photoshop -ohjelmalla. Olen havainnut Photoshopin parhaaksi ohjelmaksi ainakin omiin

kayttotarpeisiini, silla se mahdollistaa erittdin intuitiivisen ja maalauksellisen

kuvittamisen, mutta myds tarkan ja mekaanisemman grafiikan toteuttamisen. Ehdoton

apuvéline tietokoneavusteiseen kuvittamiseen on luonnollisesti piirtopoyta.

Parasta Photoshopissa on kustomoitujen siveltimien tekeminen. Kdytt4ja saa

miltei juuri haluamansa nakdista jalked, kun tietdd muutaman kikan jolla harjoja

tehdaan. Siveltimiin saa asetettua haluamansa tekstuurin, joita voi esimerkiksi hankkia

valokuvaamalla. Itse kaytan usein esimerkiksi halkeilleita seinia tai sementin

pintatekstuuria siveltimessa. Myds siveltimen kérjen muodon saa itse tehtyd. Tasaisen

1: sivellin ilman lisayksi&

2: sivellin tekstuurilla

3: sivellin tekstuurilla ja rikotulla

karjen muodolla

pyored karki ei ole aina paras vaihtoehto, vaan hieman rikotummat
muodot tuottavat mielenkiintoisempaa jalked. Etenkin suurilla
pinnoilla toimii résdisemmat siveltimet, kun taas yksityiskohtia
tehdessa on hyvé kaytt4a terdvareunaista ja tekstuuritonta sivellinta.

Koska piirtopdydassa on paineentunnistus, on kuvittaminen
hyvinkin luonnollisen tuntuista. Siveltimiin saa asetettua myos
koon vaihtelun paineen mukaan, mutta itse kaytéan tata toimintoa
vain harvoin viivapiirroksia tehdessa. Toimivampi ratkaisu on
asettaa paineentunnistus siveltimen vérin maaraan (opacity).
Talloin piirtdminen on mahdollisimman lahell& perinteista paperille
piirtamista, silld mita kevyempi ote kyndsta on, sitd himmeampaa
jalkeé tulee. Ainoa huonompi puoli Photoshopissa on se, ettei se tue
varien realistista sekoittumista samaan tapaan kuin esimerkiksi
Corelin Painter -ohjelma.

Muutamissa kuvissa kaytin myds menetelméaa, jossa
pohjana oli miltei valmis lyijykynapiirros jonka skannasin ja
viimeistelin Photoshopissa (seuraavan sivun kuva). Tdamén

tydskentelytavan etuna on sen nopeus ja miellyttavan realistinen
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jalki. Lyijykynélla piirtdmisessa on loppujen lopuksi hyvin erilainen tuntu kuin
tietokoneavusteisessa piirtdmisessd, ja jéaljestd saa helpommin haluamaansa. Eduksi
voisi my0s nahda sen, etté paperille piirtdessa ei ole liikaa tekniikkavaihtoehtoja, toisin
kuin Photoshopissa, jossa eri blending modet ja lukemattomat erilaiset siveltimet luovat

valilla runsaudenpulaa.

Skannatun lyijykynépiirroksen péélle tein Photoshopissa l&hinna selventavia muutoksia,
eli esimerkiksi tummensin varjokohtia ja tein valoista selkedmpid. Esimerkkikuvan
tapauksessa suurensin skannatusta kuvasta myos hieman kétté ja sauvan koneisto-osaa.
Kasvot peittdvadn oudonngkoiseen maskiin tein myos liséa yksityiskohtia Photoshopissa
omalle layerilleen. Lyijykynalla
tyoskennellessa pienten valokohtien
tekeminen on vaikeaa, silla kumittaminen
tuottaa usein vain harmaan tahran, mutta
tietokoneella puhtaan valkoisen vérin
lisadminen kay helposti.
Lyijykynapiirroksessa ei mydskaan ollut
minkaan n&koista taustaa, ja koska
hahmolla on melko dramaattinen alavalo,
tein my0s taustasta tumman. Jos tausta
olisi jaanyt valkoiseksi, olisi hahmon ja
taustan kontrasti ollut liian vahva ja
molemmat osa-alueet olisivat karsineet

siita.

Seuraavassa esittelen kuvitusprosessini vaihe vaiheelta. Kyseesséa on viimeistellympi
hahmokuva eraasta pelin avaruusolentorodusta. Eri tekniikoita on tietysti yhta paljon
kuin tekijoitakin, mutta olen todennut esitteleméni prosessin melko toimivaksi ja
johdonmukaiseksi, joten sen lukemisesta saattaa olla hy6tyd, etenkin jos

tietokoneavusteinen kuvittaminen on uusi asia.
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4.1 Luonnosteluvaihe

Luonnosteluvaiheessa on yleensa olemassa jo idea tai parhaimmassa tapauksessa tarkka
kuvaus luonnosteltavasta asiasta. Téssé vaiheessa tarkeinté on olla avoimena kaikille
ideoille ja poimia toimivia ratkaisuja, joita yhdisteleméll& lopullinen ulkoasu yleensé
muodostuu. Liika luonnosten suojeleminen” on haitaksi, silld jos esimerkiksi hahmon
torso on onnistunut mutta jalat eivat toimi parhaalla mahdollisella tavalla, taytyy vain
surutta kayttdd kumia ja piirtdd uudestaan.

Pidimme Miskan kanssa palaverin jonka tarkoituksena oli saada hahmon, tassa
tapauksessa Zhuukin, ulkoasu paapiirteittain kohdalleen. Miskan jo aiemmin

kirjoittaman lyhyen kuvauksen perusteella oli hyvé lahted liikkeelle:

’Zhuukit ovat kehittynyt ja salaperdinen muukalaislaji, jotka vaeltavat
Tunnetun Avaruuden &aria valtavissa tahtimaailmoissaan. Zhuukit
muistuttavat luisevia ja pitkia humanoideja, joilla on pitkinomainen paa ja
lapikuultavat siivet. Zhuukien teknologiasta tiedetaan hyvin vahan, mutta

tiedetaan, ettd se perustuu pitkalti erilaisten voimakenttien hallitsemiseen.”

Kuvauksen perusteella tuli mielikuva hoikasta ja sulavalinjaisesta eteerisestd rodusta,
jonka teknologia eroaa hyvin paljon ihmisten teknologiasta. Tein myds pari pienta
luonnosta Zhuukien asuttamasta tahtimaailmasta, seka pienestd avaruusaluksesta, jotta
kyseisen rodun eri osa-alueet sopisivat ulkoasuiltaan yhteen (vaikka niista ei kirjaan
kuvaa tulisikaan). Ensimméinen hahmotelma Zhuukista oli liian robottimainen. Muodot
olivat lilan kulmikkaita ja raajat nayttivat koostuvan selkedsti eri osista. Seuraavaan
luonnokseen pyrin saamaan sulavalinjaisuutta ja orgaanisempaa ilmetta. Mittasuhteet
osuivat hyvin kohdalleen ja sain hahmoon oikeaa tunnelmaa, ainoastaan kasvojen aukko
oli litan paljastava, joten mystisyytta lisatakseni tein siitd vain silmien levyisen (joita
hahmolla on kolme). Tein myos pari luonnosta hahmon kyparésta sivusuunnasta, jotta
lopullista kuvaa tehdessani olisi helpompi hahmottaa muotoja, ja ndin saada

varjostuksesta realistisempaa.
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Luonnoskirjani sivu, josta Zhuukin suunnittelu Iahti liikkeelle. Vasemmalla ylh&élla on ensimmainen

luonnos, ja sen alla torson lopullinen ulkoasu.



4.2 Digitaalinen luonnos
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Kun mielikuva hahmosta tuli selvéksi ja tehdyt luonnokset toimivat, siirryin Photoshop

-ohjelmaan tekeméan lopullista kuvaa. Otin tyhjén pohjan, jonka kooksi asetin 20 cm x

25 cm 300 dpi -resoluutiolla, silla suuressa koossa on luonnollisesti helpompi tydstaa

yksityiskohtia kuin pienessé ja kuvan pienentdminen onnistuu aina, mutta

suurentaminen ei niin helposti. Aloitin Zhuukin piirtdmisen tekemalla hyvin

yksinkertaisen viivahahmotelman ottaen mallia luonnoskirjaan tekemistani luonnoksista.

Koska lopullisessa kuvassa ei tule olemaan &ériviivoja, ei tamén vaiheen tarvitse olla

juurikaan viimeistelty, 1ahinnd vain suuntaa antava lopulliselle tarkasti varjostetulle ja

————

viimeistellylle kuvalle. Valitsin hahmolle hyvin
“tylsén” asennon, vaikka aluksi tein pari nopeaa
Photoshop-luonnosta hieman dynaamisemmissakin
asennoissa. Tastd asennosta ja kuvakulmasta
ilmenee hyvin hahmon mittasuhteet, ominaisuudet
ja luonne vaikka siind ei toimintaa olekaan. Asento
on ehka yleisin mita nékee erindisissa
hahmosuunnitelmissa. Usein hahmon etukuvan
lisdksi on siitd olemassa sivu tai takakuvakin, mutta
tdma on yleensa vain niissa tapauksissa, kun
hahmosta ollaan tekeméassa myds 3D-versiota, joten
Zhuukin tapauksessa se ei ole tarpeen. Se, kuinka
viivat kuvaansa tekee, on yksilokohtaista.
Photoshopissa on kaksi yleista tapaa tehda
aariviivat; jotkut tekevat viivat omalle lapinékyvélle
layerilleen, jonka jalkeen varit tehd&én viivalayerin
alle, toiset taas piirtdvat viivat suoraan valkoiselle
taustalayerille jonka jalkeen varit tehdaan multiply-
asetuksella viivojen paélle. Lopputulos on melko
samannékoinen, joten tdmé on taysin
tottumuskysymys. Itse kdytan yleensa jalkimmaista
vaihtoehtoa, jos tavoitteena on saada puhtaat viivat

kuvan pohjalle.
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4.3 Varittaminen

Viivaluonnoksen tehtyéni lahdin varittdmaan tyotd. Koska Kirja tulee olemaan
mustavalkoinen, varini koostuvat harmaanséavyistd. Mustavalkoisen kuvan tekeminen on
luonnollisesti huomattavasti nopeampaa kuin varillisen kuvan valmiiksi saattaminen.
Varjot ja valot on helpompi saada kohdalleen kun vareista ei tarvitse huolehtia. Jos
tavoitteena olisi vérillinen tyd, olisi mahdollista kayttda menetelmé&é jossa aluksi
tehdaan viimeistelty mustavalkoty6, jonka péélle vérit lopuksi lisdtd&dn omalle
layerilleen. N&in on helpompi kontrolloida tummuussavyjé, silla niiden kohdalleen
saaminen on kuvan kannalta erittéin tarke&d. Mustavalkotyon voi tehdd myos
esimerkiksi lyijykynélla, jonka jalkeen vérit lisatadn digitaalisesti.

Aluksi varitin koko hahmon miltei yhdell& ja samalla harmaan savylla, silla
pohjavérille on huomattavasti helpompi ldhted maalaamaan
valoja ja varjoja kuin puhtaalle valkoiselle. Tein pohjavérin
uudelle layerille, viivalayerin péélle, ja asetin sen multiply-
kohtaan, jolloin véritys ei peité alla olevia viivoja. Tassé
vaiheessa tydskentelin miltei koko ajan niin, ettd kuva mahtuu
ruudulle kokonaisuudessaan. En siis juurikaan kiinnitd huomiota
yksityiskohtiin, vaan pyrin saamaan pohjalle toimivan perustan,
jonka péaalle on hyvé lahted lisédméaan yksityiskohtia. Myos tassa
vaiheessa on hyva kayttda hieman rosoisempaa harjaa, jotta
pohjavariin tulisi hieman tekstuuria. Olen huomannut ett4 tama
auttaa yksityiskohtien lisdilyvaiheessa, ja kun pohjalla on suurella
siveltimelld maalattuja kohtia vahvalla tekstuurilla, voi ne jopa
jattaa sellaisiksi lopulliseen tyéhon. Itse pidan kuvista, joissa
kaytetaan tata menetelmad; kuvan tarkeimmét osat joihin katsojan
huomio halutaan kiinnittadd on viimeisteltya ja tarkkaa jalked,
mutta toisaalla kuvassa saattaa olla todella yksinkertaisia ja
karkeita siveltimenvetoja. Myds tummuusasteilla voi Kiinnittaa
huomiota. Zhuukin tapauksessa tein kasvot ja rinnassa olevan
pallon selke&sti tummemmalla sdvylla kuin muut osat. Tassé
vaiheessa lisésin kuvalle myds tumman harmaan taustavérin, jotta

saisin vaalean hahmon nousemaan esiin selkeammin.
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4.4 Viimeistely

Prosessin aikaa vievin vaihe on kuvan loppuun saattaminen. Kdytanndssa tdma on vain
kuvan lapikaymista kohta kohdalta ja luonnostellun jaljen viimeistelemista. Hahmon
ulkomuoto muuttui hieman pohjavarien maalaamisen jalkeen. Pyrin kauemmas
robottimaisesta ilmeest4, joten tein linjoista yleisesti pehmedmpid. Yhdistin myds
késivarret olkapaasta sulavammin torsoon, silla aiempi olkapaamalli sai k&det
nayttdmaan erillisilta osilta ja tdten konemaisemmilta. Miskan ehdotuksesta tein myds
hahmosta hoikemman ja venytin raajoja jonkin verran, seké pienensin paata. Talla

tavoin Zhuukin hento olemus kdy paremmin ilmi.

Usein kuvissani huomaan sen, ettd teen ne
alunperin liian haaleiksi ja vahakontrastisiksi. Siksi
viimeistelyn aikana tummennan varjokohtia ja
kirkastan valokohtia, joko piirtdméll tai
Photoshopin curves-toiminnolla. Kuvaa
tyostéessani kaytan eraanlaista ”varmuus-
jarjestelmad”, eli teen tietyin véliajoin uuden
layerin jolle ldhden jatkamaan kuvaa. Talldin voin
helposti palata taaksepéin jos huomaan kuvan
menneen jollain osa-alueella pieleen. Tasta tavasta
on myo0s se hyoty, ettd kuvan valmistuttua sita voi
tutkia askel askeleelta alusta loppuun, aivan kuten
tassa osuudessa olen kuvaillut. Pyrin valttamaan
layerien kayttda eri blending modeissa, silla haluan
usein séilyttdd kuvan maalausmaisuuden ja
realistisen jaljen. Kuva menettdd myos
kontrolloitavuutta jos kdytdssa on useita layereita

eri blending modeilla.
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Erds tarked “kikka” tietokoneella kuvittaessa on kuvan peilikuvaksi kddntaminen aina
silloin t&ll6in. Photoshopissa tdma onnistuu helposti seuraavan valikkopolun kautta:
”Image -> Rotate Canvas -> Flip Canvas Horizontal”. Toiminnolle on myds hyva tehda
pikanappain jotta kuvaa voi kaannelld nopeasti aina haluttaessa. Usein huomaa kuinka
kuvasta tulee hieman vaaristynyt jos sen piirtdd valmiiksi asti ilman peilikuvaksi
kaantelya. Etenkin tallaisissa tapauksissa kun hahmo on kuvattu suoraan edestapéin
tdma on tarkeaa, silld kuva on miltei tdysin symmetrinen, joten vaaristymét nakyvat

helposti.

Zhuukin esittelykuva muuttui myds sommitelmaltaan loppua kohden. Miska halusi
saada mukaan Zhuukien kéyttamat voimakentat, joten tein hahmon selkaan
”voimakenttasiivet”. Koska lisdys tuli melko loppuvaiheessa, en voinut lahtea
muuttamaan kuvan valaistusta radikaalisti. Onneksi olin jo varjostanut hahmoa niin, ett4
nayttaisi kuin hanella olisi takavalo, joten vahvistamalla reunojen valokohtia sain siivet
istumaan sommitelmaan paremmin. Koska alkuperdisen suunnitelman mukaan hahmon
rinnassa oleva kuula toimisi eraanlaisena voimakenttageneraattorina, laitoin sen
“toimimaan” tekemall& siitd hohtavan. Miska tahtoi hahmon energialéhtdisyyden
selvemmin esille, joten lisasin vield raajoihin hohtavia suonia, jotka ikd&nkuin hehkuvat
puvun alla. Nostin hahmon my6s ilmaan leijumaan, ja lisasin jalkapdydat. Aivan lopuksi
tummensin taustaa entisestaan ja lisasin siihen himmeén tekstuurin, jotta Kirjan karkea
ilme sdilyisi muuten melko puhtaan n&koisessa kuvassa. Koska avaruusolentoroduille on
varattu kirjan taitossa sivu per rotu, tulee tumma tekstuuritausta todennakaisesti koko

sivulle ja paalle tekstit valkoisella.
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5 Projektin loppuunvienti ja onnistuminen

Aloitin kuvien tekemisen syyskuussa 2005, ja viimeisimmat kuvat valmistuivat
helmikuun lopulla 2006. Kuvien tuli luonnollisesti olla suurimmaksi osaksi valmiita
ennen kuin Lilli Talasrinne paasi taittamaan lopullista kirjaa, joten osaltani projekti
valmistui siis periaatteessa jo ennen Kirjan julkaisemista. Mielesténi kuvitukseni ja Lillin
taitto tukevat tehokkaasti toinen toisiaan, ja sopivat hyvin Miskan kirjoittamaan

pelimaailmaan.

Pitkén prosessin aikana kehityin erittdin paljon kuvittajana. Projektin edetessa ja etenkin
taiton alettua opin muuntamaan kuviani kirjaan sopivammiksi. Osa ensimmaisista
Heimoihin tekemistani kuvista osoittautuivat taiton kannalta hankalan kokoisiksi ja
vaikeiksi istuttaa tekstin sekaan. Esimerkiksi eri heimoja esittelevissé kuvissa leveytta
oli liikaa kirjan palstojen leveyteen nédhden, joten niita jouduttiin rajaamaan jonkun
verran. Muut kuvat tein mahdollisimman “helposti taitettaviksi”, eli jatin kuvien reunat
avoimiksi jattdmalla taustan piirtamatta esitettavalle kohteelle.

Kun mydhemmin katselin jo alkutalvesta tekemiéni kuvia, huomasin niissé useita
silmaan pistavia asioita, joita en tekohetkelld havainnut. Moni kuva parani
huomattavasti melko yksinkertaisillakin muutoksilla. Jalkikateen katsottuna ndin kuvat
paremmin kokonaisuuksina, enké& niink&an keskittynyt katselemaan yksityiskohtia.
Monessa kuvassa oli savyissa ikdan kuin huono tasapaino. Tdman sain korjattua
esimerkiksi tummentamalla taustaa jos hahmo oli vaalea, tai painvastoin. Usean hahmon
kohdalla tydskentelin myds kasvojen parissa liséd, sill& niiden kohdalleen saaminen oli
tarked4 oikeanlaisen tunnelman aikaan saamiseksi. Sain myos muilta kuvittajilta
hyodyllisté kritiikkia. Internet-foorumit ovat hyddyllisia taiteilijan kehittymisen
kannalta, etenkin jos foorumin kayttdjissa on ammattilaisia jotka osaavat antaa
rakentavaa palautetta.

Kuvien luominen helpottui projektin kuluessa selkeésti. Opin saamaan pé&éssani
olevan vision helpommin paperille, ja kuvitusprosessini myds nopeutui huomattavasti.
Vérittdminen ja varjostaminen alkoi sujua myds luontevammin sitd mukaan, mité
useampia kuvia oli jo takana. Erés seikka, joka olisi helpottanut projektin alusta asti,
olisi ollut anatomian perusteellisempi hallitseminen. Minulla oli olemassa jonkin

tasoinen tietdmys ihmisen anatomiasta, mutta aloin opiskella aihetta tehokkaammin



22

vasta aivan projektin loppuvaiheilla. Sen tarkeytté en voi riittdvasti korostaa, jos
tavoitteena on oppia kuvittamaan ihmishahmoja luontevasti. Kun alkaa hallita ihmisen
anatomiaa, voi sitd myos soveltaa monella tapaa, esimerkiksi hirvioitd tai muita olentoja
luodessa. Ympéristojen piirtdmisessa ja etenkin arkkitehtuuristen kuvien toteuttamisessa
on omat ongelmansa. Niista selviaa vain opiskelemalla ja harjoittelemalla liséa

perspektiivipiirtamista seké kayttdmalla referenssia kuvia tehdessa.

Kaiken kaikkiaan olen melko tyytyvéinen paattotydprojektiini. Tydskentely oli paikoin
erittdin antoisaa ja juuri sellaista mité tulevaisuudessa toivoisin jollain tasolla tekevani
ammatikseni, esimerkiksi tietokonepelifirmoissa tai freelancekuvittajana. Uskoisin, ett4
toitd hakiessa tamankaltaisella pitkakestoisella projektilla on painoarvoa. Mielestani
olen tehnyt parhaita kuviani HEIMOT -kirjaa varten, joten erinomaista
portfoliomateriaalia sain aikaan runsaasti. Vaikka kadessani ei viela konkreettista Kirjaa
olekaan, voin jo nékemani valmiin taiton perusteella sanoa, ettd kirjan kokonaisuus

toimii hyvin joka osa-alueeltaan.
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