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Opinnaytetydssa tarkasteltiin 3D-mallintamisen hydtyja ja haittoja sarjakuvapiirtamisen tyo-
valineend, tavoitteena l0ytaa tehokas ja aikaa séastava tapa kayttaa 3D-malleja apuna ym-
paristbjen luomisessa sarjakuvaan.

Opinnaytetydssa kaytiin lapi perspektiivin kayttdd sarjakuvissa erilaisten havainnollistavien
esimerkkien kautta. Esimerkkeina kaytettiin Jukka Tilsan, Frank Millerin ja Juanjo Guarnidon
sarjakuvia, koska kaikilla on hyvin erilainen tyyli kayttaa perspektiivia ja piirtada ymparistoja.
Tyo6ssa tutkittiin myds millaisissa tilanteissa 3D-mallien kayttdminen on hyddyllista.

Havaintojen perusteella toteutettiin opinnaytetyén toiminnallinen osio, jossa mallintamiseen
kaytettiin kahta 3D-ohjelmaa, 3DS Max ja Sweet Home 3D. Niiden lisaksi kaytiin 1api tyovai-
heet siitd, miten 3D-mallit siirtyivat sarjakuvaan ja esiteltiin esimerkkeja valmiista sivuista tai
sarjakuvaruuduista.

Lopputulokseksi valmistui aikaa sadastava tydprosessi sarjakuvien ulko- ja sisatilojen piirta-
miseen. Sisétiloja tehdessa kaytetddn Sweet Home 3D -ohjelmaa ja ulkotiloissa 3DS Maxia.
Molemmissa tapauksissa malleista otetaan kuvakaappauksia joita hyédynnetaan sarjaku-
vanpiirtdmisessa.

Opinnaytetydstd on hyottya sarjakuva-alaa harrastaville tai silla tyoskenteleville ihmisille,
jotka haluavat nopeuttaa tydskentelyddn sarjakuvan taustojen piirtamisessa.
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In the thesis, the pros and cons of 3D modeling were studied as a tool in making comics.
The goal was to find efficient and time-saving ways to use 3D models as a help in creating
backgrounds for comics.

In the thesis, the use of perspective was studied in comics through different examples. The
examples were comics by Jukka Tilsa, Frank Miller and Juanjo Guarnido, because they all
have different way of using perspective and drawing backgrounds. It was also studied in
which kinds of cases using 3D models would be useful.

On grounds of these findings, the practical part of the thesis was executed. Two 3D modeling
programs were used: 3DS Max and Sweet Home 3D. Besides those programs, the thesis
also went through the steps of how 3D models could be transferred into comic pages. The
examples of finished pages and comic panels were shown.

As a result was found a process how to save time when drawing outside and inside back-
grounds in comics. When drawing inside scenes, Sweet Home 3D was used and on the
outside scenes, the program was 3DS Max. In both cases screenshots were taken from the
models and those were used as guides when drawing the comics.

The thesis can be found useful by people, who make comics as a hobby or for people with
professional interests and who want to find ways to work faster in making backgrounds for
their comics.

Keywords comics, 3d-models, 3d-modeling
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan 3D-grafiikan kayttéa 2D-sarjakuvan piirtamisen tyévali-
neenda. Opinnaytetyd on tarkoitettu 3D:t& osaavalle ja sarjakuvia harrastavalle henkildlle,
joka haluaisi hydtyd 3D-taidoistaan sarjakuvan saralla. Tavoitteenani on I6ytaa tapa
kayttaa 3D-malleja tehokkaana ja aikaa saastavana tyovalineena sarjakuvan piirtami-

sessa.

Ensi alkuun kasittelen perspektiivipiirtdmistéa etenkin sarjakuvapiirtdmisessa. Tarkoituk-
senani on selvittda, millaisia tyévalineita sarjakuvapiirtajat kayttavat piirtdessaan taustoja
ja kuinka yleista 3D:n kayttd sarjakuvapiirtdmisessa on.

Luvussa kolme esittelen sarjakuvaprojektini, No Endin maailmanlopun jalkeiseen maail-
maan sijoittuvan ja ihmissuhteista kertovan nettisarjakuvan. Kéytan sita toistuvasti esi-
merkkind tulevissa luvuissa ja lukijan on hyva ymmartaa, millaisista lahtokohdista pro-
jektiani teen.

Luvussa nelja tutkin ja pohdin 3D-grafiikan kayttta 2D-kuvituksessa ja miten se vaikuttaa

kuvien tekoprosessiin. Kayn lapi 3D:n kaytdn hyvia ja huonoja puolia esimerkkien avulla.

Luvussa viisi syvennyn projektitydhoni esitellen sen tyévaihteet. Kayn ensin lapi esituo-
tannon, jonka jalkeen siirryn projektin toteutusosuuteen. Tuotannossa esittelen kaytta-
mani 3D-ohjelmat (Sweet Home 3D ja 3DS Max) pohtien niiden hyvié ja huonoja puolia
projektini kannalta. Luvun lopuksi kasittelen, miten toteutan lopullisen ruudun 3D:n avulla

ja siirryn lopulta jalkituotantoon.

Luvussa kuusi vedan yhteen oppimani ja projektini onnistumisen kokonaisuutena. Tar-
koituksenani on pohtia kayttamiani tydtapoja, oppimiani asioita, epaonnistumisia ja
kayda lapi kohtia, jotka olisin voinut tehda toisin.

En aio opinnaytetydsséni kasitella 3D-mallien rendergintia eli tapaa kuvantaa, hahmon-
taa tai muuntaa digitaalinen tieto naytolle sopivaan esitysmuotoon (Wiktionary A. 2016).
En myoskaan kasittele teksturointia laisinkaan. Molemmat tydvaiheet ovat projektini
osalta epaolennaista ja turhaa tyota, koska 3D-malli ei koskaan paady sarjakuvaan suo-

raan, vaan sita kaytetaan viivoittimen kaltaisena apuvéalineena luonnostelussa. Vérit ja



valot tehdaan jalkikateen toisen henkilon toimesta, joten mydskaan niiden tekemisesta

en tydssani puhu.

2 No End -sarjakuva

Kaytan opinnaytetydssani kaytannon esimerkkina nettisarjakuvaa, jota teen yhdessa ka-
verini Katan kanssa. Koin tdman luonnolliseksi valinnaksi opinnaytetydhoni, koska puu-
haan sarjakuva parissa viikoittain jo valmiiksi ja kaytan sen tekemiseen koulutustani vas-

taavia valineita ja ty6tapoja.

No End on romanttinen seikkailusarjakuva ryhmastéa ihmisia, jotka yrittavat selvita ikui-
sen talven riivaamassa postapokalyptisessa maailmassa, jonka kiusana ovat myos ela-
vat kuolleet, zombiet. Tarinan alkaessa lukija tapaa Modran ja Bennyn, jotka ovat juuri
lahteet kotoaan Zeus-nimiselta vydhykkeelta. Hylatylle bensa-asemalle saapuessaan he
kohtaavat kolmikon armeijaa pakenevia karkulaisia, ja sarjakuvan tapahtumat pyorahta-
vat liikkeelle.

No End perustuu minun ja Katan kirjoittamaan vuoropohjaiseen roolipeliin. Kirjoittaes-
samme hahmot reagoivat toisen Kirjoittajan tekstiin, kuten esimerkiksi vastaamalla kysy-
myksiin tai reagoimalla tapahtumiin. Kumpikin meistd vastaa pienesta ryhmasta hah-
moja, joiden valisia suhteita, tapahtumia ja dialogeja kirjoitamme. Tata tapaa kayttéaen
loimme ensimmaisen version No Endin kasikirjoituksesta, ennen kuin edes paatimme

muuttaa yhteisen hauskanpitomme sarjakuvaksi.

Olimme ehtineet yhdessa roolipelata No Endia reilusti yli vuoden, kun ajatus sen muut-
tamisesta sarjakuvaksi syntyi. Pidimme hahmoista (ks. kuva 1) ja maailmasta, jonka
olimme luoneet ja omaan tybhOmme ihastuneina ajattelimme, etta No Endista olisi iloa
muillekin, ja halusimme jakaa sen muiden ihmisten kanssa. Totesimme myd@s, etta
olimme aarimmaisen hyva tyopari, koska mina inhoan kuvien tussaamista ja varittdmi-
nen ei ole vahvimpia puoliani. Kata ei sen sijaan voi sietdé luonnostelua tai sivujen tait-
tojen suunnittelua, josta taas mina pidin. Paasimme siis sarjakuvaa tehdessa tekemaan
niité asioita, joissa olimme hyvia ja joista pidimme, ja toinen osapuoli hoiti epamieluisat

tehtavat.



Kuva 1. No End —sarjakuvan banneri, jossa esilla valtaosa paahenkildista.

Kasikirjoituksen muokkaamisen hoitaa enimmakseen Kata, koska h&n on meista kah-
desta kirjallisesti lahjakkaampi, mutta osallistun prosessiin kuitenkin kohtuullisen paljon.
Kasikirjoitus muokataan roolipeliteksteista, joita on vuosien mittaan kertynyt roimasti, ja
koska niissa kasitellddn turhanpaivaisia asioita, kuten esimerkiksi hahmojen lempisuk-

kia, ei kyseisia teksteja voi suoraan sarjakuvaksi kaantaa.

Nettisarjakuvaksi No End paéatyi formaatin helppouden vuoksi. Tydskentelemme sarja-
kuvan parissa taysin digitaalisesti, joten sen siirtdminen internetiin on helppoa, ja vain ja
ainoastaan jarkevaa. No End on vdrisarjakuva ja omakustanteiden tekeminen on jo si-
nallaan kallista, puhumattakaan monisataa sivuisesta varisarjakuvasta. Kustantajan saa-
minen olisi kuin lottoamista. Halusimme myds tavoittaa mahdollisimman laajan yleison,

joten No End ilmestyy vain ja ainoastaan englanninkielisena.

Internet on taynna ilmaisia sarjakuvia yllapitavia sivustoja, joista valitsimme ensi alkuun
SmackJeevesin, koska se oli meille entuudestaan tuttu ja silla on suuri kayttajakunta.
Mybhemmin lisdsimme sarjakuvan myos InkBlazersiin, mutta kyseisen sivuston mentya
nurin siirryimme Tapasticiin. SmackJeeves on sivustoista epaammattimaisimman oloi-
nen, koska sen ulkoasu on nuhjuinen ja sivusto kaipaisi uudistuksia. Esimerkiksi kom-
mentteihin vastaaminen SmackJeevesissa on hankalaa. Sen hyviin puoliin kuuluu kui-
tenkin aktiivinen kayttajakunta ja helppokayttbisyys. Tapasticiin taas paadyimme sen
huomattavasti ammattimaisen otteen vuoksi. Siella on myds mahdollista saada osa si-

vuston mainostuloista.

No End on ilmestynyt netissa nyt hieman yli kaksi vuotta, ja vastaanotto on ollut valtaosin
positiivista. Host-sivustojen seuraajamaarien mukaan No Endilla on jopa noin 10 000

lukijaa.



3 Perspektiivipiirtaminen sarjakuvassa

Perspektiivikuvauksella tarkoitetaan arkikielessa kolmiulotteisessa tilassa olevien esinei-
den ja asioiden esittamista kaksiulotteisella kuvatasolla niin, ettéa kuva ja siina esiintyvat

suhteet vastaavat naktéhavaintoa (Jokinen. 2015).

Sarjakuvassa, niin kuin ei missaan kuvataiteen lajissa, taydellisen perspektiivin esittami-
nen ei ole pakollista. Se on tehokeino, joka palvelee sarjakuvan tarinankerrontaa ja tyylia
ja mielestani onkin parasta, etta jokaisen sarjakuvan kohdalla maaritellaan, millainen il-
maisu sille sopii parhaiten. Paatin tarkastella millaisilla keinoilla sarjakuvapiirtgjat esitta-
vat tilaa ja perspektiivia saadakseni osviittaa siitd, millaisia tyyleja eri piirtajat kayttavat.
No Endillakin on oma tyylinsa ja minun on opeteltava kayttdmaan perspektiivia sarjaku-

vaan sopivalla tavalla.

Jukka Tilsan sarjakuvat nojaavat enimmékseen sanoilla leikittelyyn ja absurdiuteen, ei-
vat niinkaan kuvallisen ilmaisun totuudenmukaisuuteen. Tilsan piirrosjalki onkin hyvin
yksinkertaista. Taustoja ja etenkin perspektiivia Tilsa kayttaa harvoin ja silloinkin niiden
kuvaaminen tapahtuu vain muutamalla vapaasti piirretylla viivalla, kuten alla olevasta

kuvasta (kuva 2) voi havaita.
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Kuva 2. Esimerkki Tilsan tavasta kuvata tilaa.

Taydellista perspektiivia Tilsan sarjakuvissa ei missaan nimessa siis ole, mutta ei sen

onneksi tarvitsekaan olla. Yksinkertainenkin piirrosjalki ja "vaara” perspektiivikin saavat



aikaan tilan tunnun, ja Tilsan sarjakuvien yhteydessa se toimii. Taydellisen ja yksityis-
kohtaisen perspektiivin piirtdminen Tilsan sarjakuvissa olisi ajan hukkaa, eika se palvelisi

sarjakuvan sanomaa ja tyylia milla&n tavoin.

Sarjakuvissa perspektiivia kaytetdan hyvin paljon myds tunnelman luojana. Perspektii-
villa voidaan ohjata lukijan tunteita: silla voidaan luoda tunnetta ahdistuneisuudesta, va-
paudesta, uhkaavuudesta tai mista hyvansa. Perspektiivi on voimakas tehokeino, joka
oikein kaytettyna tuo sarjakuvailmaisuun paljon uusia keinoja. Hyvana esimerkkina ne-
gatiivisten tunteiden luomisesta sarjakuvaan perspektiivin avulla ovat Frank Millerin Sin
City -sarjakuvat. Synkkaan ja lohduttomaan maailmaan sijoittuvat sarjakuvat kayttavat
hyvakseen perspektiivid luodessaan uhkia ja pelkoa. Alla olevassa kuvassa (kuvio 3.)

John Hartigan, vangittu entinen poliisi painii demoneidensa kanssa pitkdn vankeutensa

aikana aarimmaisen pienessa sellissaan (Miller. 1996).

\J

Kuva 3. Esimerkki Frank Millerin tavasta kayttaa perspektiivia tehokeinona.

Miller on myds taitava kayttdmaan pelkastadan mustaa ja valkoista sarjakuvissa, mika luo
sarjakuviin vahvan graafisen tyylin, mutta ilman vahvaa perspektiivia tunnelma Hartiga-
nin sellissa ei olisi niin vaikuttava. Millerin sarjakuvissa perspektiivi on osa tarinankerron-

taa; se auttaa lukijaa pddsemaan sarjakuvan hahmojen p&én sisdén. Millerin sarjakuvat



ovat dramaattisia ja niiden taytyy myos tuntua silté. Yksinkertaiset perspektiivit, joita esi-
merkiksi edella mainittu Jukka Tilsa kayttaa, latistaisivat Sin Cityn kaltaisen sarjakuvan
taysin. Mahtipontinen tarina tarvitsee mahtipontisen perspektiivin.

Millerin parhaissa kuvissa perspektiivi on hyvin voimakas eiké aina vastaa silmalla tehtya
havaintoa, mutta se toimii aarimmaisen hyvin. Sen sijaan Blacksad-sarjakuvan piirtaja
Juanjo Guarnido kayttdad lahes yksinomaan nakdhavaintoa vastaavaa perspektiivia ja
kuten aiemmissakin esimerkeissa, valittu tyyli esittaa perspektiivia on perusteltu ja toimii
sarjakuvan kerronnan tukena. Sarjakuvan maailma on rikas ja elava, ja siksi mielestani

todenmukainen perspektiivi toimii Blacksadisséa parhaiten (Canales, Guarnido. 2000.)

A

DID YOUL KNOW, SON, | LOVE
TO COLLECT INSECTS?

Kuva 4. Guarnidon taidonnayte perspektiivistd Blacksad-sarjakuvassa.

Sarjakuvassa perspektiivi ei ole vain tausta, vaan se on myos tehokeino. Perspektiivia
voi kayttdd olennaisena osana sarjakuvan kerrontaa. Haluaisin No Endissa pyrkia sa-

maan, etten tekisi vain tiloja, joissa ei itsessdan ole mitaan vaikutusta kuvaan.



4 3D-grafiikan kaytté 2D-kuvituksessa ja sarjakuvissa

Virtuaalinen 3D-tila on vallannut alaa 2D-piirtdmiselta, kun puhutaan kolmiulotteisten ti-
lojen kuvaamisesta. Tama johtuu siita, etta 3D-tilan tekeminen vie vdhemman kuvittajan
aikaa realististen ymparistdjen tekemisessa ja niiden perspektiivi on tarkka. Hyvin raken-
nettu 3D-ymparistd salli myds kameran liikuttamisen ymparistossa sallien kuvittajalle

mahdollisuuden vaihtaa kuvakulmaa tai paikkaa ymparistossa. (Yin. 2011. 98.)

Edellisessa luvussa mainitut Tilsa, Miller ja Guarnido eivét kuitenkaan tiettavasti kayta
3D-ohjelmia perspektiiviensa rakentamiseen tai ylipdataan piirtamiseen. 3D:n kaytto sar-
jakuvissa tuntuu olevan vahaista tai ainakin ddrimmaisen vaihtelevaa, mika on sindnsa
kummallista, ottaen huomioon, kuinka paljon 3D voi oikein kaytettyna helpottaa artistin
tyota. Valtaosa esimerkeista I0ytyy yllattden hahmojen mallintamisen puolelta. Iso osa
3D:ta hyddyntavista sarjakuvista on myés eroottista materiaalia, ja niiden laatutaso néyt-
ta& olevan miinuksen puolella. Sarjakuvat on tehty kokonaan 3D:llI& ja niiden mallintami-
seen ei ole kaytetty aikaa. Myds teksturointi ja valaisu ovat jadneet perusvalaistuksen
tasolle.

3D-mallien hyédyntaminen tuntuu my®s olevan monelle punainen vaate. Suurilta osin
tama johtunee siita, etta sarjakuvat jotka 3D:ta kayttavat, ovat useimmiten kémpel6ita ja
huonosti tehtyja, koska koko sarjakuva on toteutettu 3D-malleilla, ei niinkaan piirtdmalla.
Loysin CGTalk-foorumilta keskustelun, jossa moni keskusteluun osallistunut koki, etta
ammattilaisten ei kuuluisi kayttaa 3D-malleja apunaan, koska se osoittaa heilta laiskuutta
ja epaammattimaisuutta (CGSociety. 2007). Syyt naihin mielipiteisiin jaivat minulle hie-
man hamariksi, mutta monesti keskustelussa puhuttiin huijaamisesta. Monen mielesta

sarjakuvapiirtajan tulisi siis piirtda kaikki itse apukeinoja kayttamatta.

Itse n&kisin 3D-mallien kayton kuitenkin mahdollisuutena ja ehka vahan oikopolkunakin.
Jos lopputulos on se, mitd artisti siltd haluaa, ei pitéisi olla valia, miten siihen paatyy.
Usein sarjakuvapiirtgjilla on deadline, ja sarjakuvien on valmistuttava ennen sitd. Apu-
keinojen kayttaminen ei ole synti ja piirtoprosessin helpottaminen voi antaa lisda aikaa
muihin tyodtehtaviin, kuten esimerkiksi varitykseen. Lisaksi sarjakuvapiirtdjat kayttavat

useita muitakin apuvalineitd, viivoitinkin on yksi sellainen.



Perspektiivipiirtdminen ei ole koskaan ollut suurin vahvuuteni, joten kun ryhdyin pohti-
maan sité, miten mahdollisimman tehokkaasti toteuttaa haluamani tilat ja ymparistot, mi-
nun piti paattaa, kuinka paljon aikaa haluan viettda yhden ruudun parissa. No End ilmes-
tyy SmackJeevesissa ja Tapasticissa kerran viikossa, joten sen paivitystahti on kohtuul-
lisen rivakka ja sivujen valmistuminen aikataulussaan on tarkead, koska talla tavoin mei-
déan on helpompi pitda lukijat kiinnostuneina sarjakuvasta. Pitk&t paivitysvalit vahentaisi-
vat lukijamaaria tuntuvasti, mikd nakyy alla olevasta Google Analyticsin kaaviosta.
Emme padivittdneet sunnuntaina 28. helmikuuta No Endia laisinkaan, ja se nakyi heti ro-

mahduksena kavijamaarissamme. Siksi pyrimmekin paivittamaan sarjakuvaa viikoittain.

Yleiskatsaus
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22. helmikuuta 29, helmikuuta 7. maaliskuuta 14. maaiskuuta

Kuva 5. No Endin kévijamaaria aikavalilla 18.2.-19.3.2016 SmackJeeves-sivustolla.

Marvelin supersankarisarjakuvat ilmestyvét yleensa noin kerran kuukaudessa muuta-
man kymmenen sivun mittaisina lehtina, jotta lukijat pysyvat kiinnostuneina. Marvelin
piirtdjilla on kuitenkin etuuksia, joita minulla ei ole. He saavat tydstaan palkkaa ja voivat
tehda sitd taysipaivaisesti. Mina taas kayn kokopaivatoissa ja piirran No Endia vapaa-
ajallani ilmaiseksi. Marvelin piirtdjat harvemmin myoskaan tekevét sarjakuviaan koko-
naan itse. Useimmiten yhden lehden tekijoihin lisataan vahintaan nelja eri inmista: kir-
joittaja, piirtdjd, tussaaja ja varittaja. Tyolasti siis jakautuu tasaisesti useammalle eri ih-
miselle, ja nopean aikataulun yllapitaminen on helpompaa. No Endin tapauksessa meita

on paljon vahemman, ja pyrimme silti tasaiseen pdivitystahtiin.

Minulla oli siis kaksi vaihtoehtoa, joko opetella piirtdmaan perspektiiveja pakopisteiden
kautta ja saada aikaan elava ja omalaatuinen ymparistd, mutta joka olisi altis perspektii-
vivirheille ja darimmadisen aikaa vieva. Tai voisin mallintaa ymparistot, mika tekisi per-

spektiivista kertaheitolla oikean, mutta ymparistd saattaisi karsia elottomuudesta.

Luovuin ideasta piirtdéd kaiken itse nopeasti; tydémaara tuntui valtavalta ja tydtapa hitaalta,

erityisesti tiloissa, joita joutuisin piirtim&an uudestaan ja uudestaan monesta eri kul-



masta. Yhden tilan tai rakennuksen piirtdminen ilman 3D-mallia oli tehtavissa. En halun-
nut mydskaan kayttaa aikaa sellaisten rakennusten tai tilojen mallintamiseen, jotka na-
kyisivat sarjakuvassa vain kerran. Maan alle rakennettu kaupunki lo (alla oleva kuva 6)
osoitti molempien tytapojen hyvét ja huonot puolet. Piirsin kyseista kuvaa lahemmas
kaksi viikkoa ilman 3D-mallia, mik&a osoittaa isojen tilojen ja paikkojen vievan aikaa. 3D-
mallin tekemiseen olisi mennyt aikaa, mutta sen avulla taas olisin voinut valita kuvakul-

masta mielenkiintoisemman.

Kuva 6. llman 3D-mallinnusta piirretty ndkyma losta.
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3D-mallien kanssa pohdiskelin ongelmaa; missa kohti lopettaa mallintaminen? No Endin
maailma on rosoinen, yksityiskohtainen ja elava, ja ymparistojen tulisi heijastaa sitd mah-
dollisimman paljon. Halusin talojen seiniin halkeamia ja murtumia, katoista vinoja ja ik-
kunoihin sargja. Kaiken tuon mallintaminen veisi minulta valtavan maarén aikaa, koska
kuten sanottua, mallintaminen ei kuulu vahvoihin puoliini, ja vaikka kuuluisikin, ty6ta olisi

enemman kuin ehtisin sita tehda.

3D-grafiikka on tydvaline muiden joukossa, eika tyokalujen tulisi maarata valmista kuvaa,
vaan kuva sanelee tytkalut. Kuvitusta aloittaessa onkin hyva tehda idea ensin paperille,
jotta vai valita kuvaa mahdollisimman hyvin palvelevat tyévalineet. Kuvassa, jossa on
paljon arkkitehtuurisia elementteja ja voimakas perspektiivi seka voimakas valaistus on
3D:n kaytolle hyvat syyt. (Lacoste, 2008, 80.) Tasta olen Lacosten kanssa samaa mielta,
koska juuri nama olivat syyt siihen, miksi projektitydssani lahdin kayttamaan 3D-grafiik-

kaa piirtamisen apuvalineena.

Sarjakuvamme visuaaliseen tyyliin kuuluu paikkojen kuvaus ja rakennukset, ja niiden
sisatilat ovat hyvinkin tarkeassa osassa tarinankerrontaa. 3D-mallien ehdoton vahvuus
on mallin liikkuvuus ja mahdollisuus vaihtaa kuvakulmaa helposti, mika ei kynan ja pa-
perin kanssa onnistu (Tsai, 2007, 94). Sarjakuvassa hahmot saattavat viettda pitkiakin
aikoja samassa tilassa, ja koska hahmoja on useita, on tarinan kerronnalliselta kannalta
olennaista, ettéa pystyn kuvaamaan tilaa useista eri ndkokulmista.

Nailla evailla kallistuin 3D:n puolelle. Sarjakuvassa on kohtaus, jossa sankarijoukkio saa-
puu Hadekseen, kaupunkiin, joka on rakennettu ylijgdmépaloista. Hahmot kulkevat kau-
pungin lapi useaan otteeseen, joten minun oli saatava aikaan valtava méara taloja. liman
3D-mallintamista tdma olisi ollut uuvuttava tehtava. Toki olisin voinut sen toteuttaa ilman
mallinnusta, mutta halusimme Katan kanssa pysytella mahdollisimman tiukasti viikoittai-
sessa aikataulussamme. Etenkin urbaaneihin ymparistoihin 2D-piirtdminen on hankala
keino, koska piirtdja vaistamatta tormaa perspektiiviongelmiin rakennusten lisdantyessa

ja monimutkaistuessa (Yin 2011. 92).

Ongelmana oli kuitenkin edelleen mallien yksityiskohtaisuus. Valtaosa lAhdemateriaalis-
tani kasittelee yhden kuvan illustraatioita, joissa mallien yksityiskohtaisuus ei ole haital-
lista, koska yhden kuvan valmistamiseen voi hyvin kayttdéad enemmankin aikaa (esimerk-
kina kuva 7). Toki sarjakuvissakin voidaan kayttaa yksityiskohtaisia taustoja, mutta sita

varten on oltava valmis uhraamaan aikaa (McCloud, 2006, 168). Minulla ei kuitenkaan
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aikaa liemmalti aikaa ole, ja No Endin tyyli ei ole niin yksityiskohtainen, ettd malleja kan-

nattaisi suurella antaumuksella valmistaa.

Kuva 7. Esimerkki 3D:lla rakennetusta illustraatiosta

Yksittaiset kuvat myds hyotyvat pidemmalle vievastd 3D:n kaytosta, koska artistit usein
teksturoivat ja valaisevat kuvat saavuttaakseen vakuuttavan lopputuloksen, vaikka ren-
derdidyn kuvan paalle viela maalattaisiin. Tallbin on hyodyllistd mallintaa ikkunoiden kar-
meja ja muita yksityiskohtia, koska valot ja varjot on helppo saada toistumaan tilassa
oikein. Valot ovat kuitenkin minulle asia, josta minun ei tarvitse huolehtia. Tyon jaossa
min& huolehdin ainoastaan sivujen taitosta ja ruutujen luonnostelusta, Kata hoitaa valot
varittamisella myéhemmin. Minun oli siis turhaa ryhtya mallintamaan rakennuksia yksi-

tyiskohtaisesti, koska en aio niita 3D-ohjelmissa koskaan valaista.

Paadyin lopulta rakentamaan hyvin yksinkertaisia malleja 3D-ohjelmissa saadakseni
perspektiivin oikein. Mallit veisin 2D-piirto-ohjelmaan ja ryhtyisin luonnostelmaan kuvien

padlle lisaten yksityiskohdat ja rosoisuudet jalkikateen.
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5 3D-grafiikka No End — sarjakuvassa

Kaytan No Endia piirtdessani vaihtelevassa maarin 3D-grafiikkaa piirtdmisen tukena hel-
pottaakseni perspektiivin piirtdmista. Kaytan 3D:ta erityisesti tiloissa, joissa kohtaus py-
syy pidemman aikaa, jolloin joudun piirtamaan samasta tilasta kuvia monista eri kuva-
kulmista. Tassa luvussa kasittelen sita, miten olen itse kayttanyt 3D-grafiikkaa piirtaes-

sani, sen hyotyja, haittoja ja mita olisi ehka kannattanut tehda toisin.

5.1 Esituotanto

Tydskentelyn aloitan aina ensimmaéisena kasikirjoituksen lukemisesta. Kasikirjoituksen
olen saanut Katalta, joka on kirjoittanut tekstin minulle selkeasti ymmarrettavaan muo-
toon. Jokaisen kohtauksen alussa on jonkinlainen kuvaus siita, millaisessa paikassa ol-
laan. Koska olemme yhdessa kirjoittaneet tekstin, kuvaus saattaa olla hyvin epaméaarai-
nen, koska Kata olettaa oikeutetusti minun tietdvan, mista paikasta on kyse. Useimmissa
tapauksissa Kata jattaa paikkojen ulkond6én minun vastuulleni muutenkin, koska suun-
nittelen sivujen layoutit ja luonnostelen ne. Kata myéhemmin tussaa ja varittéa kuvat

luonnosteni perusteella.

Paikan kuvauksen jalkeen alkaa dialogi tai tapahtumakuvaus kohtauksesta riippuen.
Myds tapahtumakuvaus on hyvinkin yksinkertainen, toisin kuin perinteisessa kasikirjoi-
tuksessa, jossa nayttelijalle kerrotaan tunnetilat hyvinkin tarkasti, Kata luottaa siihen, etta
muistan, mita tilanteessa on tapahtunut ja kirjoittaa vain ja ainoastaan dialogin esille.
Epéaselvissa tapauksissa otan hdneen yhteytta ja kysyn hahmojen tunnetiloista tarkem-
min. Ylipaataan kasikirjoitus on kirjoitettu vain minun ja Katan luettavaksi, eli kolmannella
osapuolella olisi siitd hankala sarjakuvaa lahted tekemaan. Paaasia kuitenkin on, etta
mind ja Kata ymmarramme kasikirjoitusta ja pystymme rakentamaan sarjakuvan sen

pohjalle.

Kasikirjoituksen lukemisen jalkeen ryhdyn tekeméaéan sivujen taittoa. Uuden kohtauksen
alkaessa pyrin aina kayttamaan yleiskuvaa tilasta, jossa hahmot liikkuvat, jotta lukijalla
olisi aina tieto siitd, missa hahmot ovat ja miten he sijoittuvat tilaan. Nama yleiskuvat
vaativat yleensé ison paneelin (eli sarjakuvan ruudun), etenkin jos paikka on uusi. Aiem-
min n&htyihin paikkoihin en yleensa tuhlaa isoa paneelia, ellei kohtaus sita vaadi. Yleis-

kuvan jalkeen ryhdyn miettimdan puolikuvien ja lahikuvien tarpeita. Sivujen taitot ovat
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yleensa hyvin nopeita tehda, koska yleensa piirrén niihin vain viittaukset paikoista, hah-

mojen sijainnista ja ilmeistd, kuten alla olevasta kuvasta 8 tulee ilmi.

Kuva 8. Esimerkki layout-suunnittelusta

Taiton valmistuttua lahetéan sen Katalle hyvaksyttavéaksi. Yleensa han ei puutu taittoon,
mutta joskus han on ajatellut hahmojen sijoittuvan kuviin eri tavalla tai kohtauksen ta-
pahtuvan toisesta kuvakulmasta. Kdymme ongelmakohdat yhdessa lapi, ja teen taitosta

korjatun version, jonka Kata sitten joko hyvaksyy tai taittoon tehdaén lisamuutoksia.

Taiton jalkeen alkaa minulle ty6ldin osuus sarjakuvan piirtamisessa, joka on taiton paalle
luonnostelu. Minun vastuullani on siis padosa piirtdmisestd, ja erityisesti ympariston
suunnittelu lankeaa hartioilleni. Valilla sarjakuvassa on tiloja ja paikkoja, joissa hahmot
viettavat paljon aikaa, jolloin tilan eri kohdat tulevat nakyviin. Tallaisissa tapauksissa olisi
ihanteellista, jos minulla olisi késissani referenssi, jota voisin pyorittdaa mielivaltaisesti

tarpeeni mukaan. Onnekseni osaan mallintaa 3D:t4, ja tein juuri sellaisia tiloja.

5.2 Toteutus

Tassa luvussa kayn lapi tydprosessin 3D-ohjelmista aina lopputulokseen asti. Kayn pro-
sessin lapi muutaman eri ohjelman kautta, koska niiden tyévaiheet ovat erilaiset. Ensin
kayn lapi 3DS Maxin kanssa tydskentelyn mallin rakentamisesta lopulliseen kuvaan ja
siirryn sitten Sweet Home 3D:n kayttdon, jonka tydvaiheissa mallintaminen jaa kokonaan

pois.
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5.2.1 Tyobkaluna 3DS Max

3DS Max (tutummin Max) on minulle tutuin ja turvallisin 3D-mallinnusohjelma, joten sen
kayttaminen tytkaluna oli helppo valinta. Harkitsin myds Blenderia sen ilmaisuuden
vuoksi, jolloin se olisi ollut helppo ladata koneelle, mutta se on ohjelmana minulle vie-
raampi. Onneksi kaytdsséani on kuitenkin Maxin opiskelijaversio, joten pystyn hyédynta-

maan sita tydskennellessani kotona.

Maxilla lahdin ensimmaisena tydstamaan Hadeksen kaupunkia. Alun perin minun oli tar-
koitus suunnitella Hadeksen pohjapiirustus tarkemmin mutta kaupungin esiintyminen
sarjakuvassa tapahtuikin odotettua nopeammin, joten yhtakkia minun pitikin loitsia ai-

kaan kaupunki hyvin nopealla aikataululla.

Aloitinkin siité, misté aita on matalin: loin yhden, hyvin yksinkertaisen talon mallin ja mo-
nistin sitd niin monta kertaa, ettd sain taloista aikaiseksi pienen kaupungin, kuten ku-
vassa 9 ndhdaan. Talojen jarjestdmisen jalkeen ryhdyin muuttamaan talojen kokoa skaa-
laustydkalulla saadakseni vaihtelua kaupungin siluettiin. Ryhdyin myds hienosaatamaan
talojen sijaintia py0rittelemall& niité hieman eri kulmiin, koska Hadeksen on tarkoitus olla

kaupunki, jossa ihnmiset ovat rakentaneet talonsa sinne, missa on sattunut olemaan tilaa.

Kuva 9. Hadeksen 3D-malli
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Saatuani talot mieleiseeni jarjestykseen loin niiden ymparille aidan, joka suojaa kaupun-
kia ulkopuolisilta uhilta, kuten zombeilta. Aidan on tarkoitus olla rakennettu kaikenlai-
sesta romusta vanhoista autoista laudanpatkiin, mutta sen mallintaminen olisi niin valta-
van tyolasta, ettd tein aidastakin vain yksinkertaisen mallin auttamaan perspektiivin

kanssa,; piirtaisin autot ja muun materiaalin luonnokseen jalkikateen.

Aidan liséksi sijoittelin Hadekseen nopeasti torin ja teita, joista valitettavasti nékee par-
haiten sen, ettd kiireessa tehty kaupunki karsii mittasuhdevirheista. Etenkin kaupungin
halki kulkeva paatie on aivan liilan leved, ja jouduin sarjakuvaa piirtdessa ottamaan sen
huomioon ja muuttamaan luonnosta saadakseni aikaan haluamani kuvan. Kuvasta 10
voi huomata, etta keskusaukio on huomattavasti pienempi kuin keskusaukio kuviossa 9.
Taman olisi voinut vaittda huolellisemmalla suunnittelulla ja testaamalla ennen piirtami-
sen aloittamista, mutta valitettavasti kiire painoi niskassani sen verran, etta huolellisuus

sai jaada toiseksi.

WELCOME
TO HADES.

Kuva 10. Valmis ruutu, johon on kaytetty 3DS Maxissa valmistettua Hadeksen mallia
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Lisasin malliin myds muutamia muita visuaalisia vihjeita itselleni, koska malli tulisi ole-
maan kaytdssd useaan otteeseen ja minun pitdisi helposti [0ytaa tietyt rakennukset mal-
lista, koska ne ovat muita tarkedmmassa osassa. Varjasin majataloksi tarkoitetun talon
punaiseksi ja armeijan tukikohdan vihreélla. N&in voin helposti navigoida niiden luokse,
enka tuhlaisi aikaa pohtimalla, mik& taloista nyt olikaan majatalo, koska unohtaisin sen

varmasti.

Totesin Hadeksen mallin valmiiksi, joten siirryin mallin kanssa tydskentelyssé sen viimei-
seen vaiheeseen: lisasin malliin hyvin yksinkertaiset kamera-ajot. Kamerat-ajoja lisasin
viisi kappaletta ja ne kaikki liikkuivat omissa osissaan mallia. Naista kameroista rende-
réin ulos hyvin yksinkertaiset playblastit eli matalaresoluutioset animaatiot (Wiktionary,
2016). Playblasteista sain helposti etsittyd ja kaapattua kohtaukseen sopivan kuvan il-
man, ettd joudun avaamaan raskasta 3D-ohjelmaa ja liikkumaan mallissa etsien hyvaa

kohtaa.

Naiden toimien jalkeen minulla oli kasissani pieni maara videoita ja kasa ruudunkaap-

pauksia, joiden avulla pystyin aloittamaan Hadeksen yleiskuvien tydstamisen.

5.2.2 Tyobkaluna Sweet Home 3D

Yksi No Endissa kaytetyisté ohjelmista on selaimella toimiva, Javaan luottava ohjelma,
nimeltdan Sweet Home 3D, jolla voi suunnitella huoneita tai kokonaisen talon 3D-muo-
dossa. Tassa luvussa kasittelen sen kayttoad, vahvuuksia ja heikkouksia ja millaista jal-
ked sen kayttd tuottaa. Ohjelmassa on kohtuullisen kattava kirjasto valmiita malleja huo-
nekaluista, keittion koneista ja kodin irtaimistosta, joiden avulla ohjelman kayttaja voi

suunnitella unelmiensa talon tai huoneen.

Sweet Home 3D on ohjelma jonka kayttd on helppoa ja nopeaa. Kaytan ohjelmaa lahinna
tiloissa, jotka tulevat nakymaan sarjakuvassa vain pienen hetken ja niiden mallintami-
seen ei kannata juurikaan kayttaa aikaa. Tilat ovat kuitenkin yleensa sellaisia, etta tarvit-

sen niiden tekemiseen 3D-mallia helpottaakseni piirtdmista.

Sweet Home 3D on yksinkertainen ohjelma, joka ajaa asiansa kohtuullisen hyvin, jos
tietd& sen rajoitteet eik& odota siltéd ihmeitd. Ohjelman kayttoliittyma on hieman tuskai-

nen, varsinkin kun ohjelman joutuu nykyaan avaamaan Internet Explorerissa Chromen
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lakattua tukemasta Java-pohjaisia ohjelmia. Sweet Home 3D:ssa ei ole mahdollista pyo-
ritté& nakymaa 360 astetta, eika sitéa voi tarkkailla suoraan ylhaalta tai alhaalta. Dramaat-
tisemmat kuvakulmat jaavat siis tata sovellusta kayttdessa pois, mutta en ole nahnyt sitéa
viela kovin suureksi haitaksi, koska No Endissa kaytamme harvemmin &arimmaisen dra-

maattisia perspektiiveja.

Koykaisyydestaan huolimatta Sweet Home 3D:ssd on myds paljon hyvia puolia: saan
silla nopeasti aikaan sisatiloja, joihin voin helposti lisatd huonekaluja kayttamatta aikaa
niiden mallintamiseen, koska voin valita haluamani huonekalut ohjelman kirjastosta, jo-
hon niitd on mallinnettukin yllattdvan suuri maara. Se, ettd huonekalut eivéat ehka ole juuri
sellaisia kuin mina niiden haluaisin olevan, on taysin sivuseikka: piirran mallit Iapi kuiten-
kin, ja tarvitsen malleja lahinna yleiseen muotoon ja kunnollisen perspektiivin saavutta-
miseen. Kuvassa 11 on hyva esimerkki siita, miten tilat Sweet Home 3D:ssé rakentuvat.
Tila nayttaa hyvinkin karulta, mutta luonnostelun, tussauksen ja varityksen jalkeen lop-

putulos on elavaisempi ja tyyliin sopivampi.

Kuva 11. Esimerkki Sweet Home 3D —sovelluksella valmistetusta tilasta

Halutun tilan valmistuttua otan kuvankaappauksen tietokoneen naytostd, koska Sweet
Home 3D:llda valmistunutta tilaa ei pysty renderéimééan tai muutenkaan tallentamaan.
Tama on toki ikava huono puoli ohjelmalle, mutta ei ole koskaan omaa tahtiani haitannut.
Tallennan tilasta kuvankaappauksia eri kuvakulmista riippuen siitd, millaisia tarvitsen.
Otan my6s muutamia ylimaaraisia kuvia siltéa varalta, etté alkuperéinen ruutusuunnitelma

ei toimikaan, vaan kaipaa jotain vahan lisaa.
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Kuva 12. Esimerkki paneelin luonnoksesta, Sweet Home 3D —mallista ja lopulta luonnostellusta
ruudusta.

Yksinkertaisuudestaan huolimatta Sweet Home 3D on toimiva tydvéaline piirtajalle, jos
siltd ei odota ihmeité ja muistaa sen heikkoudet. Silla saa valmiin huoneen nopeasti val-
miiksi, ja tallennetut kuvat ovat sellaisinaan hyvin kayttékelpoisia. Suurin huono puoli
ohjelmassa on, ettei tiloja voi tallentaa kirjautumatta sisdan itse sivustolle, joka on luo-
taantyontava vaihtoehto. Sivusto valitettavasti nimittdin nayttaa silta, ettd sinne kirjautu-

misen jalkeen saa sahkdpostiinsa vain roskapostia.

5.3 Lé&pipiirtovaihe

Riippumatta siita, mill& ohjelmalla 3D-malli sarjakuvaa varten on valmistettu, seuraava
vaihe on aina samanlainen. Kayn lapi ohjelmistani kaappaamat kuvat, ja valitsen niista

kohtaukseen sopivimman.
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Sen jalkeen siirryn Painttool SAIn (SAIl) puolelle. SAI on japanilaisten kehittdma piirto- ja
maalausohjelma, joka helpottaa erityisesti digitaalista maalaamista, koska SAl osaa se-
koittaa vareja keskendan paremmin kuin esimerkiksi Adobe Photoshop, joka on yksi kay-
tetyimmista piirto-ohjelmista. Itse kaytan SAlta juuri tasta syysta, ja se on myos Photos-
hopia kevyempi ohjelma k&yttaa, joten vahemman tehokas kannettava tietokoneeni jak-
saa pyorittdd ohjelmaa.

Avaan tydstettavan sivun ja tuon sivulle omalle tasolleen tarvitsemani kuvan 3D-mallista.
Sijoittelen kuvan sivulle haluamaani kohtaan, kuten kuvassa 12 voi ndhda. Tama tyo-

vaihe harvemmin vie minulta paria minuuttia kauempaa. Téssa vaiheessa usein tormaan

kuitenkin taman tydtavan suurimpaan ongelmaan: epaselvyyteen.

Kuva 13. Esimerkki ruudun luonnoksesta ja sité varten tehdysta 3D-mallista oikealla paikallaan.

Koska en aikaa sdastddkseni renderdi mallejani ollenkaan, joudun karsiméan sen ai-
heuttamista ongelmista. Kuvakaappaukset, joita malleistani otan, ovat pienikokoisia,
eiké laadussa ole kehumista. Jos kayttaisin aikaa kuvien teksturoimiseen ja renderdin-
tiin, tama tydvaihe helpottuisi, koska kuvat olisivat selkedmpia ja ne olisi helpompi piirtéa
lapi. Ylla olevasta kuvasta huomaakin kuvan pikselditymisen ja mallien sekoittumisen

toisiinsa.
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Kuvien renderéimattomyys oli kuitenkin valinta, jonka paatin tehda, koska koin, etta se
hidastaisi tyoskentelyani niin paljon, etta siitd olisi vain haittaa. Valilla tama paatds har-
mittaa, mutta ei viela niin paljon, etté olisin tyttapojani lahtenyt muuttaman. Yleensa mal-
lit ovat kuitenkin niin selkeita, etta kovin paljoa hankaluuksia niiden piirtamisessa minulla
ei ole ollut. Teksturoimisen liséksi olisin voinut kokeilla Maxin erilaisia tapoja nayttaa ku-
vaa, esimerkkina tyylittely. Tyylitellyss& néayttétavassa olisin voinut valita esimerkiksi
vaihtoehdon inked (suom. tussattu, viivapiirretty), joka olisi tehnyt kuvasta viivapiirros-
maisen. Valitettavasti I6ysin ndma kayttotavat vasta jalkeenpdin, mutta ainakin nyt voin

kayttaa niita tulevaisuudessa!

Asetettuani 3D-mallin kuvan oikealle paikalle muutan sen lapinakyvyytta noin 30 pro-
senttiin ja luon sen ylapuolelle uuden tason. Talle tasolle lahden piirtamaan lapi mallissa
nakyvia linjoja ja lisddmaan yksityiskohtia. Olisin 3D-mallin tekovaiheessa voinut joko
mallintaa tai teksturoida siihen yksityiskohtia, mutta aikaa syyna kayttden jatin taman
tydvaiheen pois. Tahan paatdkseen olen ollut erittéin tyytyvainen, ja en ole térmannyt

tilanteeseen, jossa olisin kaivannut yksityiskohtaisempaa mallia.

Alla olevassa kuvassa 14 nakyy, kuinka olen piirtdnyt 1&pi jokaisen talon 3D-mallista ja
niiden paalle lahtenyt lisaéamaan yksityiskohtia. Yksityiskohtien piirtdminen on lempity6-
vaiheeni, koska siina paasen lisédmaan kuvaan kaivattua eloa. Hades, jonka pienta osaa
alla oleva kuva esittaa, on selviytyjien asuttama kaupunki, jossa talot on rakennettu
sinne, minne ne on saatu mahtumaan, ja ne on rakennettu tavaroista, joita selviytyjat
ovat sattuneet Ioytdmaan. Sen takia useat talot nayttavatkin tilkuista tehdyilta, ja tietylla

tapaa ne sitéa ovatkin.
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Kuva 14. Léapipiirretty ja luonnosteltu versio ilman ihmishahmoja (ylld) seka valmis ruutu (alla).

Kahdestaan tydskentelyn hyvia puolia on myds se, etta jokainen kuva kay kahden ihmi-
sen tutkittavana ennen kuin siitd tulee valmis. Kuvasta 14 voi huomata, ettd mina en
esimerkiksi piirtanyt sahkojohtoja talojen valille, mutta kun kuva siirtyi Katan kasitelta-
vaksi (tussattavaksi ja varitettavaksi), han lisasi johdot kuvaan. Kata tekee yksityiskohtia
ja elavyyttad kuvaan vareilla ja valoilla, tehden lopputuloksesta aina vain paremman na-

kdisen.

6 Lopputulos

Opinnaytetyoni tarkoitus oli I6ytaa tehokas tapa kayttaa 3D-malleja apuna sarjakuvan
piirtAmisessa, ja uskon sellaisen I6ytaneeni. Aluksi on maariteltava onko piirrettava kuva

sisé- vai ulkotilassa, koska ne vaativat mallilta hyvin erilaisia asioita.

Jos kyseessa on sisétila, otan kayttooni Sweet Home 3D:n. Sisatilat vaativat useimmiten

paljon erilaisia malleja, kuten sohvia, poytia, tuoleja ja kaappeja. Niiden mallintamiseen
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erikseen menisi valtavasti aikaa, jota en halua projektissani tapahtuvan. Sweet Home
3D tarjoaa tdhan ratkaisun 3D-mallikirjaston avulla, josta on helppo valita tarvittavat mal-
lit ja ohittaa mallinnusvaihe kokonaan. Tilan valmistuttua, otan siita useita kuvakaap-
pauksia eri kuvakulmista ja tallennan ne omaan tiedostoonsa eri tasoille. Tiedoston ta-
soilta voin valita mieleisen kuvan sarjakuvaa varten ja aloittaa lapipiirtdmisen. Mallien
ollessa halutun nékaisia ja oikeilla paikoillaan, lapipiirtovaine on hyvin helppoa ja vaatii

vain pienta hienosaatta, etta No Endiin vaadittava rosoisuus saadaan saavutettua.

Ulkotiloissa turvaudun 3DS Maxin puoleen. Ulkotilat ovat suurempia ja ne eivat vaadi
niin tarkkoja malleja kuin sisatilat. Minun ei siis mydskaan Maxin kanssa tarvitse viettaa
aikaa mallintamiseen, vaan voin tehda hyvin yksinkertaiset mallit ja kayttaa niitd apuna
perspektiivin saavuttamiseen. Maxin kanssa tyoskennellessa tulee ottaa tarkemmin huo-
mioon mittasuhteet. Omassa tydssani huomasin tehneeni esimerkiksi teista liian leveita,
joten jouduin muokkaamaan niita jalkikéteen kapeammiksi. Sweet Home 3D:n kanssa
tata ongelmaa ei ole, koska mallikirjastossa olevat huonekalut ovat samassa skaalassa

toistensa kanssa, joten tilan mittasuhteet on helpompi hahmottaa.

Mallin valmistuttua otan siitd kuvakaappaukset ja tallennan ne omaan tiedostoonsa. Ku-
vien renderdinti kevyilla asetuksilla olisi my6s vaihtoehto, jolloin kuvista saisi tarkempia
ja parempi laatuisia. Itse paadyin kuitenkin kuvakaappauksiin, koska saastin silla viela
vahan lisdé aikaa. Kuten Sweet Home 3D:n kanssa, valitsen tiedostosta mieleisen kuvan

sarjakuvaa varten, piirrdn sen lapi ja lisdan yksityiskohdat.

Tapani kayttda 3D-malleja apuna on hyvin yksinkertainen ja ei vaadi juurikaan taitoa
mallintaa, joten se sopii hyvin monen tasoisille piirtgjille. Etenkin Sweet Home 3D:n
kayttd ei vaadi minkaanlaista ymmarrysta 3D-mallintamiseen, joten sen kaytosta on var-

masti iloa monille.

Menetelmaani voi soveltaa myds muihin projekteihin kuin sarjakuviin. Sarjakuvaruudut
ovat kuin pienia kuvituksia, joten tekniikka toimii varmasti isompienkin kuvitusten kanssa.
Niita tehdessa voi kokeilla kayttaa enemman aikaa mallien rakentamiseen, teksturointiin

ja valaisuun, jos kuvituksen valmistumisella ei ole tiukkaa aikataulua.

Nakisin tekniikkani olevan kaytettavissa myds 2D-animaatioissa, mutta vain kohtauk-
sissa jossa ympaéristo ei liilku. Esimerkiksi tilanteissa joissa hahmot puhuvat ja kamera

pysyy paikallaan, olisi hyvin mahdollista piirtdé taustat kayttaen tekniikkaani. Esimerkiksi
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Disneyn lyhytanimaatio Paperman (kuva 15) kayttaa seka 3D:ta ettd 2D:ta (tosin hyvin
eri tavalla), joten niiden yhdistaminen animaatiossa ei ole missaan nimessa uusi ajatus
(Paperman. 2012).

?
g

Kuva 15. Disneyn Paperman.

Tapani tydskennella toimii siis kaikissa sellaisissa projekteissa joissa tausta on likkuma-
ton ja tekija haluaa yhdistda 3D:n ja 2D:n toisiinsa tai vain varmistaa etta perspektiivi on

oikea.

7 Yhteenveto

Lahdin opinnaytetydsséani etsimaan aikaa sdéstavaa ja tehokasta tapaa kayttéa 3D-mal-
leja sarjakuvan tyovalineena. Pyrin myods pohtimaan onko 3D-mallien kaytosta ylipaa-

taén hyotya sarjakuvaprojektissa.

Projektini kannalta oli ehdottoman tarkead, ettd otin 3D-grafiikkan avuksi piirtamiseen.
Vaikka mallintamiseni onkin heikohkoa, pystyin silti luomaan 3D-malleja, joista oli minulle
hyotya. Sain 3D:n kaytosta varmuutta piirtdd parempia ja isompia taustoja No Endiin,

mik& elavoitti suunnattomasti sarjakuvan maailmaa.
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Kayttamani ohjelmat, 3DS Max ja Sweet Home 3D toimivat molemmat tyévalineind hy-
vin, kunhan muistin etenkin Sweet Home 3D:n rajoitukset. Maxia kayttadessani tosin olisin
voinut kayttaa mallien rakentamiseen enemman aikaa, jotta niita ei olisi tarvinnut jalkika-
teen muokata niin paljon. N&in tapahtui esimerkiksi Hadeksen kaupungin mallissa. Kay-
tin sen tekemiseen lilan vahan aikaa, ja lopulta piirtovaiheessa jouduin tekemaan lisa-

tyota saadakseni mallin nayttamaan piirustuksessa hyvalta.

Sweet Home 3D puolestaan olisi taas voinut olla ohjelmana laajempi. Sen rajoittuvuus
vain tiettyihin kamerakulmiin hankaloitti kuvakaappausten ottamista ja siten tilojen piirta-

mistd, koska dramaattisemmat perspektiivit jaivat kokonaan pois.

Perspektiivien laajempi kirjo onkin yksi asia, mika projektissani jai harmittamaan. Tavoit-
teenani oli saada aikaan mielenkiintoisia ja dramaattisia perspektiiveja, mutta lopullisiin
sarjakuvasivuihin péaatyi vain sovinnaisia perspektiiveja. Olisin halunnut enemman ko-

keilla Frank Millerin kayttamia perspektiiveja, jotka luovat kuvaan tunnelmaa.

Teksturoinnin pois jattdminen oli mielesténi valtaosin hyva asia. Teksturoinnin hyoty sii-
hen vaadittavaan tydmaardan néhden jai miinuksen puolelle, vaikka vélilla kaipasikin
malleihin selkeytta. Esimerkiksi Hadeksen kaupunkikuvassa (kuva 13.) olisi ollut hyva,
jos olisin teksturoinut mallit niin, etta niiden polygonien rajat olisivat erottuneet selkedm-

min. Tajusin myods Maxin erilaisten nakymavaihtoehtojen hyddyntamisen liian myodhaan.

3D-grafilkka on kuitenkin ehdottomasti kateva tyovaline sarjakuvapiirtamisessa. liman
sitd tuskin olisimme saaneet tuotettua No Endia yli 300 sivua kahdessa vuodessa. 3D:ta
voi tydskennellesséaan kayttaa monella eri tavalla, ja varmasti jokainen piirtgja loytaa it-
selleen sopivan tavan kayttaa sita. Artistilla, jolla on enemman aikaa ja jaksamista, voisi
olla mahdollisuus mallintaa rakennukset ja huoneet yksityiskohtaisemmin. Valojen ja
tekstuurien luominen 3D-ohjelmissa olisi myds hyva vaihtoehto, koska jalkikasittelyn

maara vahentyisi projektissa tuntuvasti.

Omassa tavassani on parantamisen varaa, mutta olen saanut sen toimimaan. Jatkossa
toivottavasti opettelen kayttdma&an perspektiivia ronkeammin ja kaytan malleihin hieman

enemman aikaa.
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Liite 1. 3DS Maxissa valmistettu sivu

| LOVE
WHAT THEY'VE
DONE WITH
THE PLACE
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Liite 2. Sweet Home 3D:n avulla valmistettu sivu

THIS IS
PRETTY
NICE FOR A
SAFEHOUSE.

MY SON
BasICALLY
LIVES HERE.

IT'S NICE
TO MEET YOU,
SELF-PROCLAIMED
HOSTAGE.

HE'S
EIGHTEEN.

AND NO,
HE'S NOT MY
REAL KID, I
AIN'T THAT
OLD.

IS FINE TOO.
IT IS NICE TO
MEET YOU.

HOW OLD
IS YOUR SON?
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Liite 3. llman 3D-ohjelmaa valmistettu sivu




