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Tama opinnaytety6 on kaytannollinen tutkielma dynamiikan keinoista ja niiden hyddyntami-
sesta kuvituksessa. Paamaarana oli tutkia erilaisia lahestymistapoja, joilla dynamiikkaa voi-
daan kuvallisesti ilment&a ja korostaa, seké 16ytdd keinoja hyddyntaa niita opinnaytetyon
tekijan omassa kuvitustyossa.

Opinnaytetyd koostuu kahdesta osuudesta, teoriaosiosta ja toiminnallisesta osiosta. Joh-
dannon jalkeen nelja padlukua kasittelevat vuorollaan dynamiikan kannalta olennaisia kasit-
teitd: sommittelua, viivan kayttdd, perspektiivia ja vareja. Opinnaytetydn kaytannoénosuu-
dessa tekija soveltaa ndiden pohjalta oppimaansa teoriaa kdytanntssa ja suunnittelee ja
toteuttaa kaksi digitaalista kuvitustyota.

Tama opinnaytetyd on erityisesti suunnattu lukijoille, joita kiinnostaa kuvitus ja kuvataide.
Dynamiikan teoriaosion ansiosta opinnaytety® voi soveltua luettavaksi myos muusta kuval-
lisesta ilmaisusta kiinnostuneille henkildille, kuten valokuvauksen, animaation ja sarjakuvan
harrastajille. Se voi kiinnostaa myos henkil6ita, jotka haluavat kehittdd omaa kuvitustyylidan.

Avainsanat Kuvitus, taide, liike
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Abstract
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This Thesis work is a practical study about the methods of dynamics and how to utilize them
in illustration. The goal was to study different approaches to representing and highlighting
dynamics in the visual arts, as well as to find ways to implement these methods to the au-
thor’s own illustrative work.

The Thesis consists of two parts, theory and practice. After the introduction each of the four
main chapters focus on an important concept in dynamics: composition, the use of line,
perspective and colour. In the practical part of the Thesis the author utilizes what she has
learned to design and realise two digital illustrations.

This Thesis is directed specifically at readers who are interested in illustration and the visual
arts. The theory part may also make this work suitable for other creative professionals and
hobbyists, such as photographers, animators and comic artists. It may also interest readers
looking to improve their own illustration style.

Keywords lllustration, art, motion
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni kasittelee dynamiikkaa kuvituksessa. Kiinnostukseni aiheeseen juontaa
seka henkilokohtaisesta kiinnostuksestani kuvittamiseen etta dynamiikan keinojen
monipuolisuudesta, mika tekee siitd tutkimuskohteena haastavan ja mielenkiintoisen.
Dynamiikkaa, staattisen vastakohtaa — energista ja voimakasta voidaan kuvata monin
tavoin, perspektiivin avulla, kayttaen lyhennyksia, jotka luovat illuusion syvyydesté ja
monia muita. Se, mik& ndhdaan dynaamisena ja millaisin tekniikoin sita ilmennetaan,
vaihtelee suuresti kulttuurista, aikakaudesta ja jopa taidemuodosta toiseen. Aiheen
laajuuden vuoksi olen rajannut tutkimukseni koskemaan nimenomaan kuvitustaidetta ja

kuvittajan keinoja ilmentda dynamiikkaa toissaan.

Tutkimukseni paatarkoituksena on saada tietoa, jota pystyn hydédyntamaan oman osaa-
miseni kehittamiseen ja ohjaamaan omaa kuvitustekniikkaani staattisesta dynaamiseen,
keskittyen paasaantoisesti hahmokuvituksen keinoihin ja tekniikoihin. Toteutan tutkiel-
mani kirjallisuuskatsauksen ja kasitemaarittelyn keinoin. Paasaantoisesti lahteenani

toimivat viestinndn alojen painetut teokset ja Internetin artikkelit.

Koska dynamiikka kasitteena on niin laaja, kasittelen toisessa luvussa siihen liittyvia ylei-
sid kasitteita ja avaan olennaisimpia termeja. Kayn lapi dynamiikan perusteita, aloittaen
tydskentelytavan ja -valineiden vaikutuksesta. Kasittelen viivan kayton tapoja ja erilais-
ten tyylien tekniikoita kuvata liikettd sek& kuvasuhteen ja sommittelun vaikutusta kuvan
dynamiikkaan. Tarkastelen samalla esimerkkikuvien avulla erilaisia dynamiikan kuvaa-
misen tekniikoita ja sitd, miten niitd hyodynnetaan kuvituksessa, seka kayn lyhyesti lapi
perspektiiviopin keskeisia kasitteita ja teoriaa. Pohdin samalla, miten liiketta voi kuvata

lisdelementein ja ilman.

Kolmannessa luvussa keskityn varien kayton ja variopin vaikutukseen dynamiikassa.
Kasitellen muun muassa valaistusta ja valon kayttéa. Koska vareihin liittyvat yleistykset
ja mielleyhtymat ovat hyvin tulkinnanvaraisia ja osin tiedostamattomia, kayn lyhyesti [api

myds varien symboliikkaa ja niihin liittyvid uskomuksia ja tulkintoja.

Neljas luku on opinnaytetydni toiminnallinen osuus, jossa hydédynnan opinnaytetydni teo-
reettista osaa kaytadnngssa pyrkien tiedostaen kayttamaan dynamiikan eri keinoja kuvi-
tusteni kehittdmiseen. T&man vuoksi valitsin kaksi vanhaa kuvitusty6tani ja toteutin niista

uudet versiot analysoiden ensin vanhoja t6ita dynamiikan nédkokulmasta, suunnitellen ne
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uudestaan oppimani pohjalta ja vasta sen jalkeen siirtyen itse piirtovaiheeseen. Valitse-
mistani kuvista toisessa keskityn erityisesti tilankaytén, varien ja katseen kohdentami-
seen, kun taas toisessa paapaino on varien kayton, perspektiivin ja kolmanneksen saan-

nén hyédyntaminen.

Viidennessa ja viimeisessa luvussa kasittelen tutkimustydni loppupaatelmia ja toiminnal-
lisen osuuden tuloksia, kdyden lapi oppimaani. Samalla palaan vield kertaalleen alkuti-
lanteeseen ja pohdin, millaisia havaintoja tein prosessin aikana — mité uutta opin, millai-

sia johtopaatoksia tein- ja tarkastelen opinnaytetydprosessiani kokonaisuutena.

SOMMITTELL ~ PERSPEKTIVI

{

DYNAAMINEN KI.IVITUS i

VARIT

Kuvio 1. Dynaamisen kuvituksen avainasioiden viitekehys (Silvan 2019)

Opinnaytetyoni viitekehyksessa (kuvio 1.) olen kuvannut tyoni kannalta tarkeimmat
k&sitteet ja avainsanat havainnollistaen eri tekijoiden vaikutusta kuvan dynamiikkaan.
Viitekehyksen keskelld ovat sommittelu, perspektiivi ja varien kayttd. Nama kasitteet on

esitetty menemaan toistensa kanssa osittain paallekkain, silla niilla kaikilla on yhtalainen
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vaikutus kuvan kokonaisdynamiikkaan ja kaikkien naiden osa-alueiden hallitseminen on

yhta tarkeda dynamiikan ymmartamiseksi.

2 Sommittelu

Sommittelu onkin térke& osa kuvan dynamiikalle. Jotta kuva saadaan silmélle miellytta-
vaksi, on hyva jarjestaé asiat kuva-alueella. Epatasapainoinen kuva on yleenséa sekava,
eika katsoja ei ehkéa heti saa kiinni tarinasta, jota kuva yrittdd kertoa. Sommittelun tulee
olla esteettisesti silmalle miellyttdvd, harmonisen ja tasapainoisen vaikutelman

luomiseksi. (Graafinen 2015)

Ensin on hyva paattaa, mika on kuvan tarkein kohta, silla silman tulisi hakeutua siihen
jollain tavalla (Kuvio 2.) Keskeiseen kohtaan on hyvé johtaa visuaalinen polku, joka vie

katseen kuvan lapi ja muodostaa ehjan kokonaisuuden. (Ellis 2019.)

Kuvio 2. Visuaalinen polku vieméassa katsetta kuvan lapi (Steve Ellis 2019.)
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Kuva-aluetta voi jakaa viivoilla, jotka auttavat sommittelemaan kuvaa riippuen siitd, mita
halutaan ilmaista. Pystylinjoilla olevat elementit ovat nousevia ja juhlallisia, kun taas vaa-
kaviiva tuo asetteluun rauhallisuutta ja tasapainoa. Yleisempaéa on kuitenkin kayttaa
lavistdjan suuntaisesti kulkevaa viivaa, joka kulkee kuvan poikki kulmasta kulmaan.

Pykalaiset linjat ja viivat viittaavat energiaan ja voimaan (Smith 1994).

Kun kuva jaetaan symmetrisiin alueisiin (kuvio 3.), se helpottaa tarinan kerronnallisuu-
den suunnittelua. Ensimméinen askel ajatellessamme tarinaa on hyva pohtia mitka
elementit ovat padosassa, mitka toissijaisia ja mitkd kolmantena taustalla tukemassa
kokonaisuutta (Ellis 2019.) Kuviossa 3 ndemme ensimmaisessa osassa, miten saadaan
kuva jaettua niin ettd Ildydamme painopisteen tarkeimmalle katseen hakijalle. Toisessa

kuvassa ndemme alemman poikkilinjan, joka jakaa kuvan ala ja keskiosiin ja lopulta

kaikki linjat peilataan saaden symmetrisen kaavan kokonaisuuden sommittelulle.

Kuvio 3. Ensimmaisessa kuvassa symmetrinen kaava kuvan tarkeimmalle kohdalle ja toisessa
dynaamisen symmetrian kaava (Steve Ellis 2018.)
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2.1 Kultainen leikkaus

Kultainen leikkaus merkitsee taideteoksen sommittelussa ennen kaikkea yksityiskohtien
suhdetta kokonaisuuteen. Kultainen leikkaus saadaan aikaan jakamalla kuva kahteen
osaan niin etté lyhyemman osan suhde pidempaan osaan on sama kuin pidemman osan
suhde koko janaan (kuvio 4.) Kultaisen leikkauksen mittasuhteet nakyvét esimerkiksi
luonnossa, simpukankuorien, eldinten sarvien ja kukkien kasvuston sivuhaarojen
suhteissa. Asettelemalla kuvan tarkeat elementit kultaisen leikkauksen mukaisesti,
huomio ohjautuu tarkeisiin elementteihin ja kokonaisuus on tasapainoinen (Serlachius,
2019.) Taiteilijat eivat kuitenkaan noudata tata tekniikkaa kurinalaisesti vaan yleensa

kultainen leikkaus syntyy luonnostaan.

Kuvio 4. Kultaisen leikkauksen jako ja yksityiskohdat (Silvan 2019.)

2.2 Kuvasuhteet

Pohjaa valittaessa mietimme haluammeko pysty- vai vaakaformaatin. Pystyformaattia
pidetddn dynaamisena, vaakaformaatti taas on staattinen ja suorakulmio on neutraali.
Korkeuden ja leveyden suhde kuvituspohjalla on yleensa riippuvainen kuvituksen
aiheesta. Digitaalisen taiteen my6ta pohjan koon valitseminen on helpottunut, ja pohjan
koon pitéisi muokkautua kuva-aiheesi mukaan, eiké kuva pohjan koon mukaan. Kun
tydskentelee standardikokoisilla pohjilla, sommittelu tulee pakottaa tiettyyn tilaan, mika
Voi rajoittaa kuva-aihetta. Tasta esimerkkina kayvat 1SO 216 -standardin mukaiset A- ja
B-paperikoot, joiden kuvasuhde 2:1 on kaytdssa yleinen, mutta sommittelun kannalta

varsin rajoittava (Kuhn 2018).

metropolia.fi WM etropolia



3:2 -kuvasuhde on yksi yleisimmasta ja sita kaytetddn esimerkiksi tietyissa standardipa-
periko'oissa seka digitaalisten jarjestelmakameroiden kuvaformaatissa. Tekemalla
kuvaan kultaisen leikkauksen siitd saadaan sommitelmallisesti toimiva, mutta tarinanker-
ronnallinen ulottuvuus jaa helposti vahaiseksi tilan rajallisuuden takia. Lisaamalla enem-
man elementteja kuvasta tulisi dynaamisempi mutta ahdas. Kaantdessa pohjan vaaka-
suoraan tilakasitys paranee, mutta rikkomalla perinteista 3:2 -kuvasuhdetta kuvaan voi
saada entistd mielenkiintoisemman koska tarinankerronnalle on enemman tilaa.
Kuvioissa 5 on esimerkkeja 3:2 -kuvasuhteen kayttotavoista. Ensimmaisessa kuvassa
(kuvio 5.) hahmo on sommiteltu keskelle kuvaa, mika tekee siita helposti tylsan ja epa-
dynaamisen tarinankerronnan kannalta, vaikka hahmon asento itsessaan on dynaami-
nen. Hahmon asettelu kultaisen leikkauksen mukaisesti, muuttamatta kuitenkaan itse
asentoa, voi tehda kuvasta mielenkiintoisemman. Téllaisessa asettelussa tila on kuiten-
kin edelleen hyvin rajallinen, jolloin silm& helposti hakeutuu hahmon liikekieleen eivatka
kuvan muut elementit valttAmatta nouse esille. Taman kaltainen asettelukin voi olla
hyddyllinen silloin, kun kuvituksen mielenkiinnon on tarkoitus olla vain hahmossa eika

ole tarkoitus viestida hahmon ymparistdsta tai tarinasta laajemmin.

Kuvio 5. Esimerkki 3:2 -kuvasuhteen kaytésta (Silvan 2019.)

Formaatin muuttaminen pystysuuntaisesta vaakasuuntaiseksi lisdd tilan tuntua ja
mahdollistaa kuvan dynamiikalla leikkimisen: paapaino siirtyy hahmon liikkeesta muihin
elementteihin ja itse toimintaan. Kerronnan tasapaino siirtyy jalkapalloilijasta tdm&n
likkeeseen ja oletettuun paamaaraan eli maalin tekemiseen. Samalla on mahdollista

viestia katsojalle tapahtumapaikasta ja tilanteesta.
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Kuvio 6. Toinen esimerkki 3:2 -kuvasuhteen kaytdsta vaakatasossa (Silvan 2019.)

16:9 kuvasuhde on yleisesti kaytetty televisio- ja tietokonenaytdissa (SFX, 2018.) Se
luetaan laajakuvaformaatteihin, joihin kuuluvat kaikki kuvasuhteet, jotka ovat leveampia
kuin 1,37:1. Kuvaan tulee leveyssuunnassa enemman tilaa, jolloin hahmon ja muun
kuvan suhdetta voi korostaa entisestéan. Hahmon asettelu kultaisen leikkauksen mukai-
siin linjoihin jattaa tilaa sek& hahmodynamiikalle ettd ympariston elementeille, jolloin

kuvaan voi mahduttaa enemmaén kerronnallisia elementteja.

Kuvio 7. 16:9 kuvasuhteen kaytdn esimerkki (Silvan 2019.)
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2.3 Kolmanneksen saanto

Kolmanneksen séaantd on valokuvaajien ja graafikoiden kayttama yksinkertainen som-
mittelusdantd. Kuva jaetaan yhdeksaan yhta suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa.
Viivojen neljalle risteyskohdalle voidaan asettaa kuvan sommittelun kannalta téarkeita ta-
pahtumia (Kuvio 8.) Nama nelja kohtaa tunnetaan nimella jannityspisteet, joiden kohdalle

voidaan asetella kuvan kannalta tarkeitd elementteja (Scott 2017.)

Kuvio 8. Kolmanneksen sdant6 (Reinor 1873.)

3 Dynaaminen kuvitus

Kun haluamme luoda kuvaa, aloitamme yleensa tekemalla staattisia kuvituksia ja kehi-
tamme tyyliamme. Kuvituksen tarkoitus on tukea tekstia tai muuta sanallista kuvausta —
havainnollistaa, selkeyttad, tiivistaa ja informoida. Dynamiikalla on téarkea rooli tassa,

mita ikina kuvituksella halutaankaan viestia.

llman pienta dynamiikkaa, kuvitus voi jaada tylséksi ja mielenkiinnottomaksi, jolloin ku-
van vaikutus ja merkitys karsivat. Dynamiikalla tuodaan kuvitukseen energisyytta,
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likettd, syvyytta tai ilmettd. Dynamiikan perusteiden ymmartaminen auttaa kuvittajaa va-
litsemaan kuvitukseensa parhaiten sopivat tekniikat ja ilmentamiskeinot, mika puoles-

taan auttaa tuomaan kuvan viestin esiin mahdollisimman tehokkaasti.

Jo olemassa olevaan tyohon voi pyrkia lisaamaan dynamiikkaa pienin visuaalisin keinoin
asentoa tai sommittelua muuttamatta. Lisdamalla liikkeen tuntua esimerkiksi hahmon
hiuksiin tai vaatetukseen (Kuvio 9) voidaan luoda illuusio dynamiikasta, vaikka kuvaa ei

muilta osin muokattaisikaan.

Kuvio 9. Dynamiikan lisédminen staattiseen kuvaan muuttamatta asentoa (Silvan 2017.)

3.1 Tyo6skentelymetodit

Kuvituksen alussa valitsemme tydvalineet omien tarpeiden ja osaamisen mukaan. Myds
kuvituksen loppukaytto ja julkaisutapa vaikuttavat valineiden ja tekniikoiden valintaan.
Perinteisin menetelmin alustan ja materiaalien valitseminen maarittelee, minkalaista

tyylia olet hakemassa.
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Digitaalinen tydskentelytapa antaa enemman joustoa omaan tyyliin ja virheiden korjaa-
minen on helpompaa. Digitaalisessa tydskentelytavassa on kuitenkin paljon valinnanva-
raa niin ohjelmissa, valineissa kuin tyyleissakin. Aikaa voi kulua ennen kuin |6ytda omaan
tydskentelyyn parhaiten sopivan alustan ja tyylin, aivan kuten perinteisissa tekniikoissa-
kin. Olennaista on osata valita itselleen ja tydlleen parhaiten sopivat valineet, tydskenteli

sitten digitaalisesti tai perinteisilla valineilla.

3.2 Viiva

Kun haluamme kuvata vauhtia kuvituksessa, yleisin keino on kayttaa viivaa. Vauhtiviivo-
jen kaytto on yleisimpié tapoja kuvata liiketta erityisesti sarjakuvissa ja kuvituksissa. Viiva
rajaa hahmot kuten myds elementit. Viivaa muotoilemalla ja niiden maaraa lisaamalla
voi saada luotua illuusion liikkeesta. Viivan koko, maara ja paksuus vaikuttavat myos
kasitykseemme kuvassa olevien elementtien etaisyyksista ja tarkeydesta suhteessa
toisiinsa. Mité pidempia viivat ovat, sitéd pidempad matkaa kuvataan. Mitd enemman ja

mita paksumpia viivat ovat, sitd nopeampi liike on (Potsch & Williams 2012.)

On erilaisia tapoja kayttaa viivaa luomaan liikettd. Viivan kayttoon vaikuttavat paitsi oma
taiteellinen tyyli ja piirtdmiseen kaytetyt tekniikat, myos kulttuuriset erot. Eurooppalai-
sessa sarjakuvassa viivan kayttd on yleensa hyvin ilmavaa, viivat ovat lyhyita ja niiden
valit ovat valjid (Shipman 2006.) Amerikkalaisessa sarjakuvassa viivat ovat pitkia, jok-
seenkin paksuja ja nauhamaisia. Japanilaisessa sarjakuvassa viivan kayttéa usein ko-
rostetaan ja se on saatettu vieda niin pitkalle, ettéa koko kuva voi olla pelkkd massa vauh-

tiviivoja liikettd kuvaamassa (kuvio 10). Taméa saattaa joissain tapauksissa olla voimakas

vauhdin kuvaus mutta voi myoés tehda kuvasta vaikean tulkita.

Kuvio 10. Vauhtiviivan kaytt6a erilaisten kulttuurien ndkodkulmista (Asterix 2013, Marvel Comics
1991, One Piece 2008.)
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Kuvion 9 ensimmaisessa ruudussa on esimerkki ranskalaisen sarjakuvan viivankaytosta.
Siina nékee lyhyen kadenliikkeen muutamaa paksua viivaa kayttaen, mika antaa selkean
kuvan ytimekkaasta lyonnista. Liike nayttaa kevyelta ja napakalta. Toisessa ruudussa on
ote amerikkalaisesta sarjakuvasta, jossa viivat ovat ohuempia ja tiiviisti yhdessa, jolloin
vaikutelma on raskaampi. Viimeisen ruudun esimerkki on japanilaisesta sarjakuvasta.
Vauhtiviivat ohenevat painopistetta kohden, jolloin saadaan myds enemman syvyysvai-

kutelmaa ja vauhtiin kohdistettu painopiste keskittyy.

Kun halutaan kuvata hitaampaa liiketta, viivasta tehdaan usein katkonainen, jolla voi ku-
vata esimerkiksi hiipimista tai vaikkapa matelua. Mitd enemman viivoja on rinnakkain,
sita enemmé&n se antaa kuvan nopeammasta liikkeesta, kun taas kevyempaa liiketta
kuvattaessa viivoja on vain muutama (kuvio 11). Aariviivojen muuntaminen lyhyemmiksi
vauhtiviivoiksi saa aikaan illuusion tietyn ruumiinosan nopeasta liikkeesta kayttamatta

likerataa linjaavia viivoja.

Wﬂ ”ﬂw; M

Kuvio 11. Aariviivaa soveltamalla saadaan luotua erilaisia illuusioita liikkeestéa (Minagawa 1999.)
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3.3 Reduplikaatio

Reduplikaatio eli kuvan toisto on tehokeino, jolla helpotetaan tarinankerrontaa. Tekniik-
kaa kaytetddn paasaantoisesti sarjakuvissa, jossa tilaa saastaméalla voidaan kuvata
likesarja yhdessa ruudussa (Cohn 2013.) Hahmo voidaan esimerkiksi toistaa samassa
tilassa useaan kertaan nayttden kokonaisen liikeradan tai hahmon &aariviivojen paallek-

kain limittdminen saa aikaan téarina efektin (kuvio 12.)

Kuvio 12. Kuvan toisto helpottaa kertomaan yhdessé ruudussa liikeradasta (Ariyoshi 1976.)

4 Perspektiivi

Perspektiivioppi on hyvin laaja visuaaliseen taiteeseen ja mediaan liittyva osa-alue, josta
kayn lapi dynaamisen kuvitustydn kannalta oleellisimmat késitteet. TAssa luvussa pereh-
dyn suppeasti perspektiiviin ja sen tiedostamiseen hahmoa kuvatessa, silla perspektii-

villa on suuri vaikutus kuvan dynamiikkaan.

metropolia.fi ﬂfMetropolia



13

Perspektiivityyppeja on kaytannossa kolme: yhden, kahden ja kolmen pakopisteen per-
spektiivi. Niiden lisaksi tunnetaan myos kasitteet neljan pisteen perspektiivi, ilmaper-

spektiivi ja kavaljeeri- eli sotilasperspektiivi (Conley 2015.)

Mita perspektiivilla oikein tarkoitetaan? Perspektiivi on kolmiulotteinen nakdvaikutelma,
jolla luodaan vaikutelma sijainnista, kokosuhteista ja etaisyydesta kuvissa. Perspektiivi-
piirustus perustuu alun perin geometrisiin saantdihin ja se on tarkea menetelma kuvatai-
teessa. Kuvassa on kaksi ulottuvuutta, korkeus ja leveys. Kolmantena ulottuvuutena on
illuusio, joka luo todellisuusvaikutelmaa kuvaan. Vasen piste horisontaalisella linjalla vai-
kuttaa objektin vasemmanpuoleiseen tasoon. Oikea piste taas vaikuttaa oikeanpuolei-
seen tasoon. Tama toimii painvastoin silloin, kun kuvataan objektia sisalta kasin (Vakkari
2015.)

Perspektiivin voi havainnollistaa katsomalla junanraiteita: tiedamme, ettd ne ovat yhta
kaukana toisistaan, mutta kauempana katsojasta ne nayttavat [ahenevan toisiaan (kuvio
13)

Kuvio 13. Ratakiskot "katoamassa” kaukaisuuteen (Wikipedia 2017.)
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4.1 Perspektiiviopin historiaa

Eri kulttuureissa on eri tapoja kuvata tilaa kaksiulotteisella pinnalla, ja tAssa opinnayte-
tyossa keskityn eurooppalaiseen kuvaustapaan. Perspektiivi kuvataiteen historiassa
-kirjassa Johanna Vakkari mainitsee, etta systemaattiset yritykset kehittaa jarjestelmal-
lista perspektiivioppia alkoivat noin 500-luvulla ennen ajanlaskumme alkua, muinaisessa
Kreikassa. Tata kasiteltiin yksityiskohtaisesti Aristoteleen teoksessa Runousoppi himella
skenografia, lavastustaide. Skenografia méaaritellaan visuaalisen kuvan, valon ja tilan
dynaamiseksi yhdistelmaksi, joka sisdltaa myts nayttamotekniikan. Sita kaytettiin teat-
terissa nayttamolla kayttaen litteita paneeleja luomaan illuusio syvyydesta. Skenografian
taide ei ollut rajoittunut pelkéstaan nayttamélle, vaan tamén ajan ihmisilla oli kodeissaan
skenografian oppeja hytdyntavia teoksia. Filosofit Anaksagoras ja Demokritos kehittivat

geometrisia perspektiiviteorioita skenografian kayttédn (Vakkari 2015.)

Ensimmaiset keskeisperspektiivit kehittyivat voimakkaasti renessanssin aikana, erityi-
sesti 1400-luvulla Italiassa (Wikipedia 2017) Perspektiiviopin perustan ovat kehittdneet
arabimatemaatikot jo 1000-luvun pakeilla. Muun muassa renessanssin aikakauden
taiteilijat kayttivat tdissaan luonnollista perspektiivia eli pyrkivat kuvamaan asiat kuten
ihminen ne nékee omilla silmilla. Taiteilija Leon Battista Alberti kasitteli tutkielmassaan
De pictura (1435/1436), millaisin metodein kuvata syvyysvaikutelmia ja etaisyytta maa-
lauksissa (Alberti 1435.) Liséksi vuonna 1509 matemaatikko Luca Pacioli kertoi lyhyesti
kirjassaan De divina proportione perspektiivin kaytdsta maalaustaiteessa. (Pacioli 1509.)
Kyseisen kirjan kuvitti Leonardo Da Vinci.

4.2 Yhden pakopisteen perspektiivi

Yhden pakopisteen perspektiivissa suoraan katsojasta poispdin menevat viivat kohtaa-
vat yhdessa katoamispisteessa. Horisontti sijaitsee silmiemme tasolla, ja pakopiste
sijaitsee aina horisonttiviivalla (kuvio 14.) Toisin sanoen esimerkiksi hahmoa kuvatessa
kolmiulotteisuusvaikutelma ei olisi niin vahva. Yhden pisteen perspektiivi on rajoittava, ja
sen kautta kuvatut asiat ovat yleensa litteitd kuvia. Kun kuvataan rakennusta tai
katundkymaa sivulta tai edesta on kuitenkin yksi pakopiste riittava. Nain yhdensuuntaiset
viivat suuntautuvat kohti samaa pakopistettd. Emme voi esimerkiksi ndhda laatikon toista

sivua ilman kahta pakopistetta (Conley 2015).

metropolia.fi WM etropolia



15

Pakopiste

Kuvio 14. Yhden pisteen perspektiivin havainnointikuva (Silvan 2019.)

Kahden pakopisteen perspektiivissd voimme nahda esimerkiksi nelion kaksi sivua. Jos
kohde kuvataan kulma kohti katsojaa, syntyy kaksi pakopistettd. Molemmat pakopisteet
ovat aina horisontaalisella viivalla. (kuvio 15.) Pakopisteet voivat sijaita kuva-alueen
ulkopuolella. Mita lahempana kohde on, sita lahempéna pisteet ovat toisiaan

Pakopiste Pakopiste

Kuvio 15. Kahdenpisteen perspektiivin periaate (Silvan 2019.)

Kolmen pakopisteen perspektiivissé on kaksi tasoa, horisontaalinen ja vertikaalinen, eika
siind ole enda vaakasuoria eika pystysuoria viivoja. Pisteet yksi ja kaksi ovat horisontaa-

liset pisteet, ja kolmas piste on vertikaalinen piste.

Kun piirrettdva kohde on horisontaalisen linjan yl&puolella, sivut suuntautuvat kohteen
ylapuolella olevaan pisteeseen (kuvio 16). Tata ndkdkulmaa kutsutaan sammakkoper-
spektiiviksi, englanniksi worm’s eye view eli matoperspektiivi. Kun naemme kuvan

aiheen horisonttilinjan tasolta ylhaalta alaspain, naemme kuvan lintuperspektiivista.
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Sammakkoperspektiivi voi auttaa pienia esineitd nayttamé&an mahtipontisilta ja taas

toisinpain, lintuperspektiivi voi saada suuret asiat nayttamaan pieniltd (Katjaope 2014).

Pakopiste Pakopiste

Kuvio 16. Kolmen pisteen havainnointikuva, jossa haemme, miten horisontaaliset ja vertikaaliset
pisteet toimivat (Silvan 2019.)

Kolmen pakopisteen kuvassa kaksi pakopistetta sijaitsee horisonttiviivalla ja kolmas
horisontin yla- tai alapuolella. Kolmen pakopisteen kuvassa on jo syyta piirtda pakopis-
teista lahtevia apulinjoja, joiden varaan oma kuva on helpompi rakentaa. Michael D.
Mattesi kehottaa kirjassaan Dynamic Life Drawing for Animators kayttamaan apuruuduk-
koa, jotta kohteiden sijaintia ja kolmiulotteisuutta olisi helpompi hahmottaa. Tassa
vaiheessa kannattaa myos luottaa perspektiiviteoriaan ja piirtaa viivat niin jyrkkind kuin
ne todella ovat. Yksik&én viiva ei ole vaaka/pystysuora, vaan jokainen menee kohti jotain
pakopistettd. Poikkeuksena ovat tietysti horisonttiviva ja kolmannesta pisteesta

horisonttia kohti suoraan kulkeva linja. (Mattesi 2006.)

Neljan pisteen perspektiivina tai aarettdmana perspektiivina tunnettu perspektiivi on
harvemmin kaytetty, ja ennen sen kayttvd on hyva hallita yhden, kahden ja kolmen
pakopisteen perspektiivit. Neljdn pakopisteen ndkoékulmasta voi kuvata 360 asteen
panoraamaa ja jopa 360 asteen ylittavid mahdottomia kuvia. Tata perspektiivia voi kayt-
tda horisontaalisesti, vertikaalisesti, lintuperspektiivistd, sammakkoperspektiivista tai
kayttden kahta jalkimmaista yhtad aikaa. Michael D. Mattesi antaa esimerkin, ettd jos
olisimme yhtéa korkeita kuin 13-kerroksinen rakennus ja katsoisimme 30-kerroksista

rakennusta, nakisimme neljan pakopisteen perspektiivin. (Mattesi 2006)

Kuten muissakin perspektiivien eri variaatioissa, kuvan luonti aloitetaan horisontaalisella

viivalla, jota seuraa nelja pakopistettd, joilla luodaan kaarevaa illuusiota kuvaan (kuvio
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17). Kaareva ndkoékulma on graafinen apuvaline, kun halutaan luoda kolmiulotteinen

objekti kaksiulotteiseen tilaan.
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Kuvio 17. Neljan pisteen perspektiivi havainnollistettuna. Pystymme ndkemaan kuvassa lintu- ja
sammakkoperspektiivin (Mattesi 2006.)

Ihminen harvoin pystyy ndkemaan neljan pisteen perspektiivia omin silmin, ellemme
tosiaan olisi rakennuksen kokoisia niin kuin Mattesi totesi kirjassaan. Jotain kasitysta
asiasta voimme kuitenkin saada esimerkiksi katsomalla kynaa, jolla on tasainen pohja ja
korkki.

Viemalla kynan nenaasi kohti, silmien valiin, pystyasennossa, et voi ndhda kynan pohjaa
etka korkin paallista. Talloin silmasi nakee havainnollisesti neljan pisteen perspektiivin
(kuvio 18.) Et voi kuitenkaan néahda tata illuusiota kokonaisuudessaan, koska viemalla

kynan kauemmas kasvoista illuusio katoaa.

)

Kuvio 18. Kynan ollessa liian lahella silmiasi, et voi ndhda pohjaa etka kantta (Silvan 2018.)
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Kavaljeeriperspektiivi tunnetaan myos nimilla sotilasperspektiivi tai aksonometrinen
projektio. Talla perspektiivilla ei esitetda maailmaa sellaisena kuin se todellisuudessa on,
vaan silla pyritaan lahinna esittamaan syvyysvaikutelmia. Perspektiivin nimi tulee tarinan
mukaan entisajan linnoituksissa kaytetysta vallista, josta késin katsottuna maailma
nayttaytyi ylakulmasta, kavaljeeriperspektiivin mukaisena - aivan kuten ratsumies, cava-
lier, néki maailman hevosen selasta. Kavaljeeriperspektiivissa on kolmen suuntaisia

viivoja, vaaka- ja pystysuoria ja 45 asteen kulmassa olevia viivoja (HYL 2019.)

Sotilasperspektiivi tarkoittaa lahes samaa asiaa kuin kavaljeeriperspektiivi, mutta
kulmien suhde on hieman erilainen. Myos sotilasperspektiivilla pyritdan syvyysvaikutel-

mien ilmaisemiseen. (HYL 2019.)

4.3 llmaperspektiivi

Tekniikalla viitataan syvyysilluusioon, joka saa kohteen vaikuttamaan siltg, ettéa se olisi
kaukana katsojasta. Kun etaisyys kohteen ja katsojan vélilla lisdantyy, kontrasti kohteen
ja sen taustan valilla vahenee. Yksityiskohtien maara kuvassa pienenee sita enemman,
mitd kauempana kohde on katsojasta. Tilavaikutelma kasvaa kaytettdessa etualalla
voimakkaita ja taustalla vaaleampia val6oreja, eli tummuusasteita. limaperspektiivia
kayttaessa, kauemmat varit muuttuvat heikommiksi ja sinertaviksi. (Stydy, Aerial Pers-

pective in Psychology)

Kuvio 19. Kuvassa vuoria katsomalla voi nahda syvyyserot vuorten ja puiden valilla (Blue Ridge,
Wimmer 2010.)
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Kuviossa 19 katsojasta kauimpana olevat huiput sulautuvat taivaan savyihin ja yksityis-
kohdat ovat pelkistettyja, kun taas etualalla olevat puut ja oksat ovat yksityiskohtaisia ja

tarkkoja. Samaa tekniikkaa voidaan myos soveltaa hahmokuvituksessa (kuvio 20.)
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Kuvio 20. limaperspektiivilla voidaan luoda enemman syvyyttd hahmojen vdlille (Silvan 2018.)

Esimerkissa ensimmaisesséa kuvassa hahmot sulautuvat kuin yhdeksi massaksi ilman
minkaanlaista etaisyyden hahmotusta. Keskimmaisessa kuvassa taaempien hahmojen
kontrastia on laskettu, mutta kuvan varjot ja varimaailma karsivat taman tyyppisissa
ratkaisuissa. Viimeisessa kuvassa on kaytetty ilmaperspektiivitekniikkaa - taaempana
olevien hahmojen véarimaailma on sinertava ja niiden valodri on vaaleampi. Talléin tila-

vaikutelma kasvaa ja etualalla oleva hahmo erottuu selkedmmin.

4.4  Lyhennykset kuvituksessa

Lyhennys kuvataiteessa on visuaalinen efekti, joka luo illuusion, jolla saadaan silma
uskomaan, etté yksi osa piirroksesta on lahempéanéa kuin muut osat (kuvio 21.) Toisin
sanoen paperin kaksi ulottuvuutta muuttuvat silmélle kolmeksi. Kuten ilmaperspektii-
vissd, lyhennyksissa kaytetyt valoorit edesauttavat optisen harhan luomiseksi. Etualalla
tarkasti kuvatut yksityiskohdat viihdyttavat silmaa, kun taas loittonevien osien yksinker-

taistaminen edistaa etéisyysvaikutelmaa (Smith 1994.)
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Kuvio 21. Kuvassa ndemme voimakkaasti dramatisoidun tunnelman, missa lyhennysta on kay-
tetty kasien kuvakulmissa ja poydassa (Caravaggio “lllallinen Emmauksessa”, 1601.)

5 Varit

Varioppi on monipuolinen ja laaja aihe. Tassa viimeisessa osiossa keskitymme kuitenkin

varin kayttéon kuvituksen dynaamisuuden parantamiseksi ja syvyysilluusion luomiseksi.

Varilla on kolme paaominaisuutta - savy, kyllaisyys ja valtori -, jotka kaikki vaikuttavat
kuvalliseen ilmaisuun ja dynamiikkaan. Savy kertoo varin paikan spektrissa eli kirjossa.
Kylldisyys on vérin puhtaus, voima ja pigmenttipitoisuus. Val66ri puolestaan on varin
tummuusaste. Varin ominaisuuksia hyddyntamalla kuvaan voidaan luoda liiketta, tunnel-
mia ja tilaa. (Railo, 2019)

Varien avulla voidaan korostaa ja jasennella visuaalista informaatiota. Varit kuvituksissa
voivat helpottaa sanoman ymmartadmista ja johdattaa katsetta keskeisiin asioihin.
Vareilla vaikutetaan myos tunnelmaan, silla vareilla on myds psykologinen ja kulttuurinen

ulottuvuus ja niilld voidaan korostaa haluttuja painopisteita (Railo 2019.)

Opimme tulkitsemaan véreja jo varhaisella idlla. Teemme omia paatelmiamme siitd, mita
mikin vari itsellemme merkitsee, mutta on myds olemassa yhteisia yleistyksia ja saantéja
siitd, miten tietyt varit tulkitaan maailmalla. Kansainvélisessa informaatiossa kaytetaan

yhteisiin sopimuksiin, kuten esimerkiksi kansainvalisiin standardeihin, perustuvia vareja
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kommunikoinnin helpottamiseksi ja vaarinkasitysten valttamiseksi, muun muassa

likennemerkeissa (Finlex 2019.)

Keltainen on usein yhdistetty ilon, pirteyden, energian ja lammaon variksi. Varia kuitenkin
kaytetaan informaatiografikassa myos vaaran varind mustan kanssa. Se on myds
monessa kulttuurissa jumaluuden vari, silla keltainen liittyy aurinkoon ja aurinko puoles-
taan jumaluuteen (Hintsanen 2007). Samankaltainen vari on oranssi, joka kuvaa energi-
syyttad ja dynaamisuutta. Oranssi on mygs turvavari - varoitusmerkinndissa kaytetdan

usein mustia kuvioita oranssilla pohjalla.

Kuvio 22. Keltainen vari tuomassa energiaa kuvitukseen (Angelus, The Darkness 1997.)

Punainen liitetd&n kulttuurista ja punaisen val6drista ja voimakkuudesta riippuen niin rak-
kauteen, sotaan, vakivaltaan, energiaan kuin liikkeeseen. (kuvio 23.) Punainen on veren
ja kristillisessa mytologiassa paholaisen vari, mutta my6s romantiikan ja intohimon vari.
Sité on kaytetty myds politikassa ja varoitusmerkeissa. Punainen on hyvin monipuolinen
vari, jolla voidaan kommunikoida mité erilaisimpia tunnetiloja kuvituksessa, ja kirkas pu-

nainen on yleinen huomiovari. (Hintsanen 2007.)
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Lansimaissa sininen yhdistetdan yleensa rauhallisuuteen ja lempeyteen ja sité pidetaan
hillittyna varind. Se on taivaan ja veden vari. Se on myds kaihon ja kaipauksen seka
surun vari - englannin sana blues (synkkyys, masennus) viittaa siniseen. Sininen on ylei-
sesti kaytetty vari uniformuissa, etenkin tummansininen, ja se voi olla myds virallisuuden
ja arvokkuuden vari - sana siniverinen viittaa aatelistoon ja kuninkaallisuuteen. Suo-
messa sininen on usein isanmaallinen vari. (Hintsanen 2007) Sinisella varilla kuvituk-
sissa tuodaan yleensa esiin melankolisuutta ja rauhallisuutta (kuvio 23), joka on vahvana
vastapainona punaiselle, joka on jopa ajoittain uhkaava ja energinen.
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Kuvio 23. Batman kuvituksessa sininen tuo melankolisuutta ja arvokuutta tukemaan vahvaa som-
mittelua, samalla kun Supermanin ympardi punainen, joka tuo enemman aggressiivista
energiaa (Jim Lee, Superman #204 2004; Batman #608 2002.)

Violetti, liila tai purppura liitetdan usein mystisyyteen, magiaan ja viisauteen (kuvio 24).
Purppura erityisesti mielletddn arvokkaaksi variksi, mika voi johtua sen historiasta, silla
antiikin aikana se oli harvinainen ja kallis vari, jota saivat kayttaa vaatteissaan vain
korkea-arvoiset henkil6t (Hintsanen 2007). Kuvituksessa ja hahmosuunnittelussa viole-
tin eri sdvyt yhdistetddn usein noituuteen, taikaan, rajatietoon ja yliluonnollisuuteen. Se

on myds myrskyn vari.
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Kuvio 24. Violetin savyt tuomassa mystisyytta kuvitukseen (Nick Kempton, 2017.)

Vihre& on luonnon, kasvien ja puiden seka kasvun véri. Sen sanotaan olevan ihmissil-
malle kaikkein rauhallisin vari. Vihrealla voidaan ilmaista hyvin monipuolisia ja jopa
ristiriitaisia asioita (kuvio 25) - vihred on paitsi parantamisen ja terveyden vari, myos
myrkyn véri (Hintsanen 2007). Vihred on myo6s hyvaksynnén ja luvan vari, tasta esimerk-

kina vihrea liikennevalo. Politikassa vihred on ymparistéarvojen ja luonnonsuojelun vari.

Kuvio 25. Ensimmaisessa kuvassa vihredn savyt tuovat harmoniaa ja rauhallisuutta, kun taas

toisessa vihredlla kuvataan hapokasta myrkkyd (Bacunesckas Onbra, 2018; Anna
Podedworna, 2018.)
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Valkoinen valo pitaa sisallaan spektrin kaikki varit. Se yhdistetadn tyhjyyteen, puhtau-
teen ja jumaluuteen (kuvio 26). Lansimaissa valkoinen on yleensa juhlan véri, mika na-
Kyy morsiuspuvuissa ja ristidisissa kaytettavissa kastemekoissa. Aasian maissa kuten
Kiinassa ja Japanissa se on surun ja kaipauksen vari; vainaja puetaan valkoiseen ja
hautajaisiin pukeudutaan valkoiseen. Mustaa pidetdaén valkoisen vastavérina ja se yh-
distetddn yohon, pimeaan ja suruun. Lansimaissa musta on edelleen suruvéri ja entisai-
koina leski pukeutui suruaikana pelk&staan mustaan. Musta on silti my6s juhlavaatteissa
yleinen vari, esimerkiksi pikkumusta, frakki ja smokki, ja sitd pidetaan myds eleganttina,

pelkistettyna ja dominoivana varing, joka vetaa katseen puoleensa. (Hintsanen, 2007)

Kuvio 26. Kun hahmo kuvataan taysin valkeana, siité tulee yleensa jumalallinen-henkiolennon
vaikutelma. Kun taas tummaséavyinen hahmo kuvastaa usein kuolemaa (God of Arda,
Elv 2015; Cemetery Angel, Ramses Melendez, 2016.)
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6 Kaytannon osuus

Tasséa osuudessa aioin kayttdé osaa tutkimistani tekniikoista ja parantaa omaa kuvituk-
sen osaamistani. Alustana kaikille tdille kaytan digitaalisia piirto-ohjelmia ja piirtopoytaa.
Olen valinnut kaksi vanhaa teostani uudelleenkasittelyyn, jossa kaytdn hyodyksi
aiemmin kasittelemaani teoriaosuutta sekd uusia tekniikoita pyrkien tekemaan toistani

dynaamisempia.

6.1 Ensimmainen tutkielma

Ensimmaisessa valitsemassani kuvassa haluan keskittya valon, varin ja katseen kohdis-
tukseen. Yritan luoda valoilla ja varjoilla enemman tunnelmaa ja syvyytta. Haluan sailyt-
tda vanhan varimaailman, mutta katsella sitéa uudelleen hyddyntéen valddrien vaikutusta

tyon keskipisteen eli hahmon erottumiseen taustasta.

Aloitin tekemalla luonnoksia asennosta ja mahdollisesta perspektiivistd. Halusin tuoda
jotain l&helle katsojaa, jotta saisin aikaa lyhennyksien avulla tehdyn syvyysvaikutelman.
Vaikka alkuperaisessa kuvassa syvyysvaikutelma ei ole aivan olematon, halusin lis&ata

hahmon taakse enemman tilaa ja ilmavuutta.

Kuvio 27. Alkuperainen kuvitus ja uuden version luonnoksia (Silvan 2014, 2017.)
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Luonnostelun jalkeen aloitin tekemalla valédrisuunnitelman kuvalle hahmottaakseni,
mitd hahmon asennossa haluaisin muuttaa ja korostaa. Yritin tehda linjan vasemmasta
ylakulmasta, keskelle oikealle ja vasempaan alakulmaan. Nain katse kulkeutuisi koko
kuvan lapi. Suunnittelin lyhennyksen vasemmalle kadelle tuoden lisaa syvyys vaikutel-

maa ja kaden peukalo ulottuu kehyksen ulkopuolelle luoden pienen syvyys illuusion.

Kuvio 28. Luonnos valdoreja tarkastellen ja varien asettelu kuvaan (Silvan 2019.)

Kun lopulta olin tyytyvainen valddreihin ja vareihin aloin tyéstamaan lopullista kuvaa,
joka muuttui vield paljon loppua kohden. Yritin saada katseen hakeutumaan pieneen
kadelld olevaan keijuun, jota yritin korostaa tekemalla silmistda samaan varimaailmaan
sopivat. Alun perin katse ei hakeutunut isompaan hahmoon ollenkaan vaan ainoastaan

keijuun.
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Kuvio 29. Lopullinen versio (Silvan 2019.)

Lopullisen tyon jalkeen olisin ehk& kaivannut hahmolle enemman “pituutta”. Hahmon var-
talo leikkaantuu hiukan huonosta kohtaa ja minun tulisi huomioida se ensikerralla
paremmin. Pidan lopullisesta varivaikutelmasta, vaikka siita tuli ajateltua villeampi, mutta

viileat sévyt korostavat mukavasti keltaisia savyja, joita halusin korostaa.
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6.2 Toinen tutkielma

Toisessa tutkielmassani perehdyn miettimaan perspektiivien, lyhennysten ja kuvakul-
man tekniikoita parantaa dynaamisuutta.

Vanha tydni oli osa isompaa Prinsessasoturi-projektiani. Paatin valita kyseisesta projek-
tista yhden tyodn, jossa olin aiemmin luullut olevan paljon dynaamisuutta, mutta uudel-
leentarkastelun jalkeen en olekaan enaa niin vakuuttunut (kuvio 30.) Koska alkuperéinen
tyd on tehty kasin, tusseilla, sen muokkaaminen aikoinaan oli jo vaikeaa. Yritin jo
vanhassa versiossa kayttaa hieman ilmaperspektiivia yhdessé jalassa. Haluaisin paran-
taa hahmossa ehka eniten ruumiin kielta, joka voisi olla enemman uskaliaampi eika niin
harras. Hiuksien ilmavuuden suunta on myds hieman outo ndhden muuhun kuvaan ja

yritan korjata sen.

Kuvio 30. Alkuperainen kuvitus (Silvan 2013.)
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Aloitan uuden tyon pohtimalla leikkausta ja paattamalla haluanko kuvakulman olevan
yla- vai alapainotteinen (kuvio 31). Paadyin kayttdmaan lintuperspektiivia ja yritin hyo-
dyntda Elliksen symmetrista kaava tekniikkaa. Yritin vieda linjauksen kulkemaan
kulmasta kulmaan. Yritin saada hahmon pitamé&an melkein saman asennon kuin alkupe-

raisessa kuvituksessa mutta vain katsomalla sita uudesta kuvakulmasta.

Kuvio 31. Kuvakulman muuttaminen ja toteutus (Silvan 2019.)

Saatuani luonnoksen valmiiksi lahdin maalaamaan suoraan kuvan paille ja paatin
katsoa mitd lopputuloksesta tulee. En saanut kasvoista ihan sitd mita halusin. Kasvojen

lyhennyksen tekeminen osoittautui vaikeaksi ja otsa nayttaa ehka liian korkealta.

Yritin haivyttada jalat, hiukset ja ruusukuvun taustaan, jotta saisin syvyys vaikutelmaa
enemman. Minusta tuntuu, etta tekniikka toimii parhaiten hiusten kohdalla, jaloissa efekti

on ehka liian vahva.
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Kuvio 32. Lopullinen versio toisesta tutkielmasta (Silvan 2019.)

Tama kaytannénosuus sai minut huomaamaan miten vahan osaan tehda lyhennyksia ja
ettd minun tulisi ehdottomasti harjoittaa sita lisdd. Omassa varien kaytossani minulla ei
ole moitittavaa mutta voisin harjoittaa valoorien kaytt6d enemman, jotta hahmoon tulisi

entistd enemman ulottuvuutta.
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7 Pohdinta

Kuten aivan opinnaytetyoni alussa kerroin, tutkimukseni tavoitteena oli lisata ymmarrys-
tani kuvituksen dynamiikasta ja l0ytaa keinoja kehittdd omaa kuvallista ilmaisuani staat-
tisesta dynaamiseen. Paastékseni tutkimuksessani edes alkuun minun taytyi ensin
kuitenkin méaaritella, mitd dynamiikka oikeastaan on ja mita silla tarkoitetaan, mik& osoit-
tautui haastavaksi. Myos aiheen rajaaminen vei aikansa; dynamiikka kasitteena on niin
laaja, etté siitd saisi Kirjoitettua kokonaisia kirjoja, ja kirjoitustyd veikin tassa vaiheessa
paljon aikaa. Lopulta tydon punainen lanka loytyi ja paadyin keskittymaan dynamiikan
kuvitusnékdkulmaan. Se tuntui loogiselta, koska se on aihe, joka suoraan kiinnostaa
minua ja josta itse hyddyn kaytannossa, silla pidan erityisesti kuvitustaiteesta ja hahmo-

kuvituksesta.

Dynamiikan tutkiminen pakotti minut palaamaan kuvallisen ilmaisun ja kuvanluomisen
perusteisiin, lahtien aina sommittelusta, perspektiivista ja vareistd. Oma ymmarrykseni
dynamiikasta muuttui opinnaytetydprosessin aikana ja opin katsomaan omia toitani
kriittisemmalla silmalla. Huomasin, ettéa ne keinot, joilla olin ennen pyrkinyt tekemaan
toistani mielenkiintoisia ja dynaamisia, keskittyivat enemman yksityiskohtiin kuin koko-
naisuuteen. Kaytin usein hahmon hiusten ja vaatetuksen liikettd tuomaan dynaamista
iimetta muuten staattiseen kokonaisuuteen miettiméatta juurikaan kuvan sommittelua tai
kuvakulmia. Talloin dynamiikka oli toisséni l[&hinna jalkikateen mietittyd, mika myos nakyi
lopputuloksessa. Dynamiikan ja kuvanluomisen perusteisiin palaaminen antoi uutta
nakokulmaa ja muutti paitsi tydskentelytapaani, myds ajattelutapaani. Kuvan dynamii-

kasta tuli osa suunnitteluprosessiani.

Oli mielenkiintoista huomata, kuinka kuvan dynamiikka syntyy jo suunnittelupdydalla ja
vaikuttaa kuvan kaikkiin osa-alueisiin. Moni asia, joita olin pitanyt itsestaénselvyyksina,
osoittautui aiempaa merkityksellisemmaksi ja ymmarsin, kuinka tarke&aa on olla tietoinen
jo sellaisista perusasioita kuin kuvakoko ja kuvasuhde, sill& niill& kaikilla on oma vaiku-
tuksensa ilmaisuun. Koenkin, ettd opinndytetydni suurinta antia itselleni oli oivallus siita,
ettd dynamiikka ei ole erillinen konsepti, jonka voi irrottaa muusta kuvasta, vaan monen
tekijan summa. Kuvituksessa saa ja voi tehda lahes mitd tahansa, kunhan on tietoinen

tekemistaan valinnoista ja pystyy perustelemaan paatoksensa.

Toivon, ettd opinnaytetyoni lukijat voivat saada lukemastaan samankaltaisia oivalluksia

ja omalle ilmaisulleen rohkaisua.
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