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1 Johdanto 

Opinnäytetyöni käsittelee dynamiikkaa kuvituksessa. Kiinnostukseni aiheeseen juontaa 

sekä henkilökohtaisesta kiinnostuksestani kuvittamiseen että dynamiikan keinojen  

monipuolisuudesta, mikä tekee siitä tutkimuskohteena haastavan ja mielenkiintoisen.  

Dynamiikkaa, staattisen vastakohtaa – energistä ja voimakasta voidaan kuvata monin 

tavoin, perspektiivin avulla, käyttäen lyhennyksiä, jotka luovat illuusion syvyydestä ja  

monia muita. Se, mikä nähdään dynaamisena ja millaisin tekniikoin sitä ilmennetään, 

vaihtelee suuresti kulttuurista, aikakaudesta ja jopa taidemuodosta toiseen. Aiheen  

laajuuden vuoksi olen rajannut tutkimukseni koskemaan nimenomaan kuvitustaidetta ja 

kuvittajan keinoja ilmentää dynamiikkaa töissään. 

Tutkimukseni päätarkoituksena on saada tietoa, jota pystyn hyödyntämään oman osaa-

miseni kehittämiseen ja ohjaamaan omaa kuvitustekniikkaani staattisesta dynaamiseen, 

keskittyen pääsääntöisesti hahmokuvituksen keinoihin ja tekniikoihin. Toteutan tutkiel-

mani kirjallisuuskatsauksen ja käsitemäärittelyn keinoin. Pääsääntöisesti lähteenäni  

toimivat viestinnän alojen painetut teokset ja Internetin artikkelit. 

Koska dynamiikka käsitteenä on niin laaja, käsittelen toisessa luvussa siihen liittyviä ylei-

siä käsitteitä ja avaan olennaisimpia termejä. Käyn läpi dynamiikan perusteita, aloittaen 

työskentelytavan ja -välineiden vaikutuksesta. Käsittelen viivan käytön tapoja ja erilais-

ten tyylien tekniikoita kuvata liikettä sekä kuvasuhteen ja sommittelun vaikutusta kuvan 

dynamiikkaan. Tarkastelen samalla esimerkkikuvien avulla erilaisia dynamiikan kuvaa-

misen tekniikoita ja sitä, miten niitä hyödynnetään kuvituksessa, sekä käyn lyhyesti läpi 

perspektiiviopin keskeisiä käsitteitä ja teoriaa. Pohdin samalla, miten liikettä voi kuvata 

lisäelementein ja ilman. 

Kolmannessa luvussa keskityn värien käytön ja väriopin vaikutukseen dynamiikassa.  

Käsitellen muun muassa valaistusta ja valon käyttöä. Koska väreihin liittyvät yleistykset 

ja mielleyhtymät ovat hyvin tulkinnanvaraisia ja osin tiedostamattomia, käyn lyhyesti läpi 

myös värien symboliikkaa ja niihin liittyviä uskomuksia ja tulkintoja. 

Neljäs luku on opinnäytetyöni toiminnallinen osuus, jossa hyödynnän opinnäytetyöni teo-

reettista osaa käytännössä pyrkien tiedostaen käyttämään dynamiikan eri keinoja kuvi-

tusteni kehittämiseen. Tämän vuoksi valitsin kaksi vanhaa kuvitustyötäni ja toteutin niistä 

uudet versiot analysoiden ensin vanhoja töitä dynamiikan näkökulmasta, suunnitellen ne 
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uudestaan oppimani pohjalta ja vasta sen jälkeen siirtyen itse piirtovaiheeseen. Valitse-

mistani kuvista toisessa keskityn erityisesti tilankäytön, värien ja katseen kohdentami-

seen, kun taas toisessa pääpaino on värien käytön, perspektiivin ja kolmanneksen sään-

nön hyödyntäminen. 

Viidennessä ja viimeisessä luvussa käsittelen tutkimustyöni loppupäätelmiä ja toiminnal-

lisen osuuden tuloksia, käyden läpi oppimaani. Samalla palaan vielä kertaalleen alkuti-

lanteeseen ja pohdin, millaisia havaintoja tein prosessin aikana – mitä uutta opin, millai-

sia johtopäätöksiä tein- ja tarkastelen opinnäytetyöprosessiani kokonaisuutena. 

 

Kuvio 1. Dynaamisen kuvituksen avainasioiden viitekehys (Silván 2019) 

Opinnäytetyöni viitekehyksessä (kuvio 1.) olen kuvannut työni kannalta tärkeimmät  

käsitteet ja avainsanat havainnollistaen eri tekijöiden vaikutusta kuvan dynamiikkaan.  

Viitekehyksen keskellä ovat sommittelu, perspektiivi ja värien käyttö. Nämä käsitteet on 

esitetty menemään toistensa kanssa osittain päällekkäin, sillä niillä kaikilla on yhtäläinen 
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vaikutus kuvan kokonaisdynamiikkaan ja kaikkien näiden osa-alueiden hallitseminen on 

yhtä tärkeää dynamiikan ymmärtämiseksi. 

2 Sommittelu 

Sommittelu onkin tärkeä osa kuvan dynamiikalle. Jotta kuva saadaan silmälle miellyttä-

väksi, on hyvä järjestää asiat kuva-alueella. Epätasapainoinen kuva on yleensä sekava, 

eikä katsoja ei ehkä heti saa kiinni tarinasta, jota kuva yrittää kertoa. Sommittelun tulee 

olla esteettisesti silmälle miellyttävä, harmonisen ja tasapainoisen vaikutelman  

luomiseksi. (Graafinen 2015) 

Ensin on hyvä päättää, mikä on kuvan tärkein kohta, sillä silmän tulisi hakeutua siihen 

jollain tavalla (Kuvio 2.) Keskeiseen kohtaan on hyvä johtaa visuaalinen polku, joka vie 

katseen kuvan läpi ja muodostaa ehjän kokonaisuuden. (Ellis 2019.) 

 

Kuvio 2. Visuaalinen polku viemässä katsetta kuvan läpi (Steve Ellis 2019.) 
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Kuva-aluetta voi jakaa viivoilla, jotka auttavat sommittelemaan kuvaa riippuen siitä, mitä 

halutaan ilmaista. Pystylinjoilla olevat elementit ovat nousevia ja juhlallisia, kun taas vaa-

kaviiva tuo asetteluun rauhallisuutta ja tasapainoa. Yleisempää on kuitenkin käyttää  

lävistäjän suuntaisesti kulkevaa viivaa, joka kulkee kuvan poikki kulmasta kulmaan.  

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

Kun kuva jaetaan symmetrisiin alueisiin (kuvio 3.), se helpottaa tarinan kerronnallisuu-

den suunnittelua. Ensimmäinen askel ajatellessamme tarinaa on hyvä pohtia mitkä  

elementit ovat pääosassa, mitkä toissijaisia ja mitkä kolmantena taustalla tukemassa  

kokonaisuutta (Ellis 2019.) Kuviossa 3 näemme ensimmäisessä osassa, miten saadaan 

kuva jaettua niin että löydämme painopisteen tärkeimmälle katseen hakijalle. Toisessa 

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

kaikki linjat peilataan saaden symmetrisen kaavan kokonaisuuden sommittelulle.    

 

Kuvio 3. Ensimmäisessä kuvassa symmetrinen kaava kuvan tärkeimmälle 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 että lyhyemmän osan suhde pidempään osaan on sama kuin pidemmän osan 

suhde koko janaan (kuvio 4.) Kultaisen leikkauksen mittasuhteet näkyvät esimerkiksi 

luonnossa, simpukankuorien, eläinten sarvien ja kukkien kasvuston sivuhaarojen  

suhteissa. Asettelemalla kuvan tärkeät elementit kultaisen leikkauksen mukaisesti,  

huomio ohjautuu tärkeisiin elementteihin ja kokonaisuus on tasapainoinen (Serlachius, 

2019.) Taiteilijat eivät kuitenkaan noudata tätä tekniikkaa kurinalaisesti vaan yleensä 

kultainen leikkaus syntyy luonnostaan. 

 

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

2.2 Kuvasuhteet 

Pohjaa valittaessa mietimme haluammeko pysty- vai vaakaformaatin. Pystyformaattia 

pidetään dynaamisena, vaakaformaatti taas on staattinen ja suorakulmio on neutraali. 

Korkeuden ja leveyden suhde kuvituspohjalla on yleensä riippuvainen kuvituksen  

aiheesta. Digitaalisen taiteen myötä pohjan koon valitseminen on helpottunut, ja pohjan 

koon pitäisi muokkautua kuva-aiheesi mukaan, eikä kuva pohjan koon mukaan. Kun 

työskentelee standardikokoisilla pohjilla, sommittelu tulee pakottaa tiettyyn tilaan, mikä 

voi rajoittaa kuva-aihetta. Tästä esimerkkinä käyvät ISO 216 -standardin mukaiset A- ja 

B-paperikoot, joiden kuvasuhde 2:1 on käytössä yleinen, mutta sommittelun kannalta 

varsin rajoittava (Kuhn 2018). 
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3:2 -kuvasuhde on yksi yleisimmästä ja sitä käytetään esimerkiksi tietyissä standardipa-

periko’oissa sekä digitaalisten järjestelmäkameroiden kuvaformaatissa. Tekemällä  

kuvaan kultaisen leikkauksen siitä saadaan sommitelmallisesti toimiva, mutta tarinanker-

ronnallinen ulottuvuus jää helposti vähäiseksi tilan rajallisuuden takia. Lisäämällä enem-

män elementtejä kuvasta tulisi dynaamisempi mutta ahdas. Kääntäessä pohjan vaaka-

suoraan tilakäsitys paranee, mutta rikkomalla perinteistä 3:2 -kuvasuhdetta kuvaan voi 

saada entistä mielenkiintoisemman koska tarinankerronnalle on enemmän tilaa.  

Kuvioissa 5 on esimerkkejä 3:2 -kuvasuhteen käyttötavoista. Ensimmäisessä kuvassa 

(kuvio 5.) hahmo on sommiteltu keskelle kuvaa, mikä tekee siitä helposti tylsän ja epä-

dynaamisen tarinankerronnan kannalta, vaikka hahmon asento itsessään on dynaami-

nen. Hahmon asettelu kultaisen leikkauksen mukaisesti, muuttamatta kuitenkaan itse 

asentoa, voi tehdä kuvasta mielenkiintoisemman. Tällaisessa asettelussa tila on kuiten-

kin edelleen hyvin rajallinen, jolloin silmä helposti hakeutuu hahmon liikekieleen eivätkä 

kuvan muut elementit välttämättä nouse esille. Tämän kaltainen asettelukin voi olla  

hyödyllinen silloin, kun kuvituksen mielenkiinnon on tarkoitus olla vain hahmossa eikä 

ole tarkoitus viestiä hahmon ympäristöstä tai tarinasta laajemmin. 

 

Kuvio 5. Esimerkki 3:2 -kuvasuhteen käytöstä (Silván 2019.) 

Formaatin muuttaminen pystysuuntaisesta vaakasuuntaiseksi lisää tilan tuntua ja  

mahdollistaa kuvan dynamiikalla leikkimisen: pääpaino siirtyy hahmon liikkeestä muihin  

elementteihin ja itse toimintaan. Kerronnan tasapaino siirtyy jalkapalloilijasta tämän  

liikkeeseen ja oletettuun päämäärään eli maalin tekemiseen. Samalla on mahdollista 

viestiä katsojalle tapahtumapaikasta ja tilanteesta. 
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Kuvio 6. Toinen esimerkki 3:2 -kuvasuhteen käytöstä vaakatasossa (Silván 2019.) 

16:9 kuvasuhde on yleisesti käytetty televisio- ja tietokonenäytöissä (SFX, 2018.) Se 

luetaan laajakuvaformaatteihin, joihin kuuluvat kaikki kuvasuhteet, jotka ovat leveämpiä 

kuin 1,37:1. Kuvaan tulee leveyssuunnassa enemmän tilaa, jolloin hahmon ja muun  

kuvan suhdetta voi korostaa entisestään. Hahmon asettelu kultaisen leikkauksen mukai-

siin linjoihin jättää tilaa sekä hahmodynamiikalle että ympäristön elementeille, jolloin  

kuvaan voi mahduttaa enemmän kerronnallisia elementtejä. 

 

Kuvio 7. 16:9 kuvasuhteen käytön esimerkki (Silván 2019.) 
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2.3 Kolmanneksen sääntö 

Kolmanneksen sääntö on valokuvaajien ja graafikoiden käyttämä yksinkertainen som-

mittelusääntö. Kuva jaetaan yhdeksään yhtä suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa. 

Viivojen neljälle risteyskohdalle voidaan asettaa kuvan sommittelun kannalta tärkeitä ta-

pahtumia (Kuvio 8.) Nämä neljä kohtaa tunnetaan nimellä jännityspisteet, joiden kohdalle 

voidaan asetella kuvan kannalta tärkeitä elementtejä (Scott 2017.) 

 

Kuvio 8. Kolmanneksen sääntö (Reinor 1873.) 

3 Dynaaminen kuvitus 

Kun haluamme luoda kuvaa, aloitamme yleensä tekemällä staattisia kuvituksia ja kehi-

tämme tyyliämme. Kuvituksen tarkoitus on tukea tekstiä tai muuta sanallista kuvausta – 

havainnollistaa, selkeyttää, tiivistää ja informoida. Dynamiikalla on tärkeä rooli tässä, 

mitä ikinä kuvituksella halutaankaan viestiä. 

Ilman pientä dynamiikkaa, kuvitus voi jäädä tylsäksi ja mielenkiinnottomaksi, jolloin ku-

van vaikutus ja merkitys kärsivät. Dynamiikalla tuodaan kuvitukseen energisyyttä,  
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liikettä, syvyyttä tai ilmettä. Dynamiikan perusteiden ymmärtäminen auttaa kuvittajaa va-

litsemaan kuvitukseensa parhaiten sopivat tekniikat ja ilmentämiskeinot, mikä puoles-

taan auttaa tuomaan kuvan viestin esiin mahdollisimman tehokkaasti. 

Jo olemassa olevaan työhön voi pyrkiä lisäämään dynamiikkaa pienin visuaalisin keinoin 

asentoa tai sommittelua muuttamatta. Lisäämällä liikkeen tuntua esimerkiksi hahmon 

hiuksiin tai vaatetukseen (Kuvio 9) voidaan luoda illuusio dynamiikasta, vaikka kuvaa ei 

muilta osin muokattaisikaan. 

 

Kuvio 9. Dynamiikan lisääminen staattiseen kuvaan muuttamatta asentoa (Silván 2017.) 

3.1 Työskentelymetodit 

Kuvituksen alussa valitsemme työvälineet omien tarpeiden ja osaamisen mukaan. Myös 

kuvituksen loppukäyttö ja julkaisutapa vaikuttavat välineiden ja tekniikoiden valintaan. 

Perinteisin menetelmin alustan ja materiaalien valitseminen määrittelee, minkälaista  

tyyliä olet hakemassa.  
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Digitaalinen työskentelytapa antaa enemmän joustoa omaan tyyliin ja virheiden korjaa-

minen on helpompaa. Digitaalisessa työskentelytavassa on kuitenkin paljon valinnanva-

raa niin ohjelmissa, välineissä kuin tyyleissäkin. Aikaa voi kulua ennen kuin löytää omaan 

työskentelyyn parhaiten sopivan alustan ja tyylin, aivan kuten perinteisissä tekniikoissa-

kin. Olennaista on osata valita itselleen ja työlleen parhaiten sopivat välineet, työskenteli 

sitten digitaalisesti tai perinteisillä välineillä. 

3.2 Viiva 

Kun haluamme kuvata vauhtia kuvituksessa, yleisin keino on käyttää viivaa. Vauhtiviivo-

jen käyttö on yleisimpiä tapoja kuvata liikettä erityisesti sarjakuvissa ja kuvituksissa. Viiva 

rajaa hahmot kuten myös elementit. Viivaa muotoilemalla ja niiden määrää lisäämällä 

voi saada luotua illuusion liikkeestä. Viivan koko, määrä ja paksuus vaikuttavat myös 

käsitykseemme kuvassa olevien elementtien etäisyyksistä ja tärkeydestä suhteessa  

toisiinsa. Mitä pidempiä viivat ovat, sitä pidempää matkaa kuvataan. Mitä enemmän ja 

mitä paksumpia viivat ovat, sitä nopeampi liike on (Potsch & Williams 2012.) 

On erilaisia tapoja käyttää viivaa luomaan liikettä. Viivan käyttöön vaikuttavat paitsi oma 

taiteellinen tyyli ja piirtämiseen käytetyt tekniikat, myös kulttuuriset erot. Eurooppalai-

sessa sarjakuvassa viivan käyttö on yleensä hyvin ilmavaa, viivat ovat lyhyitä ja niiden 

välit ovat väljiä (Shipman 2006.) Amerikkalaisessa sarjakuvassa viivat ovat pitkiä, jok-

seenkin paksuja ja nauhamaisia. Japanilaisessa sarjakuvassa viivan käyttöä usein ko-

rostetaan ja se on saatettu viedä niin pitkälle, että koko kuva voi olla pelkkä massa vauh-

tiviivoja liikettä kuvaamassa (kuvio 10). Tämä saattaa joissain tapauksissa olla voimakas 

vauhdin kuvaus mutta voi myös tehdä kuvasta vaikean tulkita. 

 

Kuvio 10. Vauhtiviivan käyttöä erilaisten kulttuurien näkökulmista (Asterix 2013, Marvel Comics 
1991, One Piece 2008.) 
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Kuvion 9 ensimmäisessä ruudussa on esimerkki ranskalaisen sarjakuvan viivankäytöstä. 

Siinä näkee lyhyen kädenliikkeen muutamaa paksua viivaa käyttäen, mikä antaa selkeän 

kuvan ytimekkäästä lyönnistä. Liike näyttää kevyeltä ja napakalta. Toisessa ruudussa on 

ote amerikkalaisesta sarjakuvasta, jossa viivat ovat ohuempia ja tiiviisti yhdessä, jolloin 

vaikutelma on raskaampi. Viimeisen ruudun esimerkki on japanilaisesta sarjakuvasta. 

Vauhtiviivat ohenevat painopistettä kohden, jolloin saadaan myös enemmän syvyysvai-

kutelmaa ja vauhtiin kohdistettu painopiste keskittyy. 

Kun halutaan kuvata hitaampaa liikettä, viivasta tehdään usein katkonainen, jolla voi ku-

vata esimerkiksi hiipimistä tai vaikkapa matelua. Mitä enemmän viivoja on rinnakkain, 

sitä enemmän se antaa kuvan nopeammasta liikkeestä, kun taas kevyempää liikettä  

kuvattaessa viivoja on vain muutama (kuvio 11). Ääriviivojen muuntaminen lyhyemmiksi 

vauhtiviivoiksi saa aikaan illuusion tietyn ruumiinosan nopeasta liikkeestä käyttämättä 

liikerataa linjaavia viivoja. 

 

Kuvio 11. Ääriviivaa soveltamalla saadaan luotua erilaisia illuusioita liikkeestä (Minagawa 1999.) 
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3.3 Reduplikaatio 

Reduplikaatio eli kuvan toisto on tehokeino, jolla helpotetaan tarinankerrontaa. Tekniik-

kaa käytetään pääsääntöisesti sarjakuvissa, jossa tilaa säästämällä voidaan kuvata  

liikesarja yhdessä ruudussa (Cohn 2013.) Hahmo voidaan esimerkiksi toistaa samassa 

tilassa useaan kertaan näyttäen kokonaisen liikeradan tai hahmon ääriviivojen päällek-

käin limittäminen saa aikaan tärinä efektin (kuvio 12.) 

 

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

4 Perspektiivi 

Perspektiivioppi on hyvin laaja visuaaliseen taiteeseen ja mediaan liittyvä osa-alue, josta 

käyn läpi dynaamisen kuvitustyön kannalta oleellisimmat käsitteet. Tässä luvussa pereh-

dyn suppeasti perspektiiviin ja sen tiedostamiseen hahmoa kuvatessa, sillä perspektii-

villä on suuri vaikutus kuvan dynamiikkaan. 
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Perspektiivityyppejä on käytännössä kolme: yhden, kahden ja kolmen pakopisteen per-

spektiivi. Niiden lisäksi tunnetaan myös käsitteet neljän pisteen perspektiivi, ilmaper-

spektiivi ja kavaljeeri- eli sotilasperspektiivi (Conley 2015.) 

Mitä perspektiivillä oikein tarkoitetaan? Perspektiivi on kolmiulotteinen näkövaikutelma, 

jolla luodaan vaikutelma sijainnista, kokosuhteista ja etäisyydestä kuvissa. Perspektiivi-

piirustus perustuu alun perin geometrisiin sääntöihin ja se on tärkeä menetelmä 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. Tämä toimii päinvastoin silloin, kun kuvataan objektia sisältä käsin (Vakkari 

2015.) 

Perspektiivin voi havainnollistaa katsomalla junanraiteita: tiedämme, että ne ovat yhtä 

kaukana toisistaan, mutta kauempana katsojasta ne näyttävät lähenevän toisiaan (kuvio 

13.) 

 

Kuvio 13. Ratakiskot ”katoamassa” kaukaisuuteen (Wikipedia 2017.) 



14 

 

4.1 Perspektiiviopin historiaa 

Eri kulttuureissa on eri tapoja kuvata tilaa kaksiulotteisella pinnalla, ja tässä opinnäyte-

työssä keskityn eurooppalaiseen kuvaustapaan. Perspektiivi kuvataiteen historiassa  

-kirjassa Johanna Vakkari mainitsee, että systemaattiset yritykset kehittää järjestelmäl-

listä perspektiivioppia alkoivat noin 500-luvulla ennen ajanlaskumme alkua, muinaisessa 

Kreikassa. Tätä käsiteltiin yksityiskohtaisesti Aristoteleen teoksessa Runousoppi nimellä 

skenografia, lavastustaide. Skenografia määritellään visuaalisen kuvan, valon ja tilan  

dynaamiseksi yhdistelmäksi, joka sisältää myös näyttämötekniikan. Sitä käytettiin teat-

terissa näyttämöllä käyttäen litteitä paneeleja luomaan illuusio syvyydestä. Skenografian 

taide ei ollut rajoittunut pelkästään näyttämölle, vaan tämän ajan ihmisillä oli kodeissaan 

skenografian oppeja hyödyntäviä teoksia. Filosofit Anaksagoras ja Demokritos kehittivät 

geometrisiä perspektiiviteorioita skenografian käyttöön (Vakkari 2015.) 

Ensimmäiset keskeisperspektiivit kehittyivät voimakkaasti renessanssin aikana, erityi-

sesti 1400-luvulla Italiassa (Wikipedia 2017) Perspektiiviopin perustan ovat kehittäneet 

arabimatemaatikot jo 1000-luvun pakeilla. Muun muassa renessanssin aikakauden  

taiteilijat käyttivät töissään luonnollista perspektiiviä eli pyrkivät kuvamaan asiat kuten 

ihminen ne näkee omilla silmillä. Taiteilija Leon Battista Alberti käsitteli tutkielmassaan 

De pictura (1435/1436), millaisin metodein kuvata syvyysvaikutelmia ja etäisyyttä maa-

lauksissa (Alberti 1435.) Lisäksi vuonna 1509 matemaatikko Luca Pacioli kertoi lyhyesti 

kirjassaan De divina proportione perspektiivin käytöstä maalaustaiteessa. (Pacioli 1509.) 

Kyseisen kirjan kuvitti Leonardo Da Vinci. 

4.2 Yhden pakopisteen perspektiivi 

Yhden pakopisteen perspektiivissä suoraan katsojasta poispäin menevät viivat kohtaa-

vat yhdessä katoamispisteessä. 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 yleensä litteitä kuvia. Kun kuvataan rakennusta tai  

katunäkymää sivulta tai edestä on kuitenkin yksi pakopiste riittävä. Näin yhdensuuntaiset 

viivat suuntautuvat kohti samaa pakopistettä. Emme voi esimerkiksi nähdä laatikon toista 

sivua ilman kahta pakopistettä (Conley 2015). 
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Kuvio 14. Yhden pisteen perspektiivin havainnointikuva (Silván 2019.)  

Kahden pakopisteen perspektiivissä voimme nähdä esimerkiksi neliön kaksi sivua. Jos 

kohde kuvataan kulma kohti katsojaa, syntyy kaksi pakopistettä. Molemmat pakopisteet 

ovat aina horisontaalisella viivalla. (kuvio 15.) Pakopisteet voivat sijaita kuva-alueen  

ulkopuolella. Mitä lähempänä kohde on, sitä lähempänä pisteet ovat toisiaan  

 

Kuvio 15. Kahdenpisteen perspektiivin periaate (Silván 2019.) 

Kolmen pakopisteen perspektiivissä on kaksi tasoa, horisontaalinen ja vertikaalinen, eikä 

siinä ole enää vaakasuoria eikä pystysuoria viivoja. Pisteet yksi ja kaksi ovat horisontaa-

liset pisteet, ja kolmas piste on vertikaalinen piste. 

Kun piirrettävä kohde on horisontaalisen linjan yläpuolella, sivut suuntautuvat kohteen 

yläpuolella olevaan pisteeseen (kuvio 16). Tätä näkökulmaa kutsutaan sammakkoper-

spektiiviksi, englanniksi worm’s eye view eli matoperspektiivi. Kun näemme kuvan  

aiheen horisonttilinjan tasolta ylhäältä alaspäin, näemme kuvan lintuperspektiivistä. 
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Sammakkoperspektiivi voi auttaa pieniä esineitä näyttämään mahtipontisilta ja taas  

toisinpäin, lintuperspektiivi voi saada suuret asiat näyttämään pieniltä (Katjaope 2014). 

 

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

Kolmen pakopisteen kuvassa kaksi pakopistettä sijaitsee horisonttiviivalla ja kolmas  

horisontin ylä- tai alapuolella. Kolmen pakopisteen kuvassa on jo syytä piirtää pakopis-

teistä lähteviä apulinjoja, joiden varaan oma kuva on helpompi rakentaa. Michael D.  

Mattesi kehottaa kirjassaan Dynamic Life Drawing for Animators käyttämään apuruuduk-

koa, jotta kohteiden sijaintia ja kolmiulotteisuutta olisi helpompi hahmottaa. Tässä  

vaiheessa kannattaa myös luottaa perspektiiviteoriaan ja piirtää viivat niin jyrkkinä kuin 

ne todella ovat. Yksikään viiva ei ole vaaka/pystysuora, vaan jokainen menee kohti jotain 

pakopistettä. Poikkeuksena ovat tietysti horisonttiviiva ja kolmannesta pisteestä  

horisonttia kohti suoraan kulkeva linja. (Mattesi 2006.) 

Neljän pisteen perspektiivinä tai äärettömänä perspektiivinä tunnettu perspektiivi on  

harvemmin käytetty, ja ennen sen käyttöä on hyvä hallita yhden, kahden ja kolmen  

pakopisteen perspektiivit.  Neljän pakopisteen näkökulmasta voi kuvata 360 asteen  

panoraamaa ja jopa 360 asteen ylittäviä mahdottomia kuvia. Tätä perspektiiviä voi käyt-

tää horisontaalisesti, vertikaalisesti, lintuperspektiivistä, sammakkoperspektiivistä tai 

käyttäen kahta jälkimmäistä yhtä aikaa.  Michael D. Mattesi antaa esimerkin, että jos 

olisimme yhtä korkeita kuin 13-kerroksinen rakennus ja katsoisimme 30-kerroksista  

rakennusta, näkisimme neljän pakopisteen perspektiivin. (Mattesi 2006) 

Kuten muissakin perspektiivien eri variaatioissa, kuvan luonti aloitetaan horisontaalisella 

viivalla, jota seuraa neljä pakopistettä, joilla luodaan kaarevaa illuusiota kuvaan (kuvio 
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17). Kaareva näkökulma on graafinen apuväline, kun halutaan luoda kolmiulotteinen  

objekti kaksiulotteiseen tilaan. 

 

Kuvio 17. Neljän pisteen perspektiivi havainnollistettuna. Pystymme näkemään kuvassa lintu- ja 
sammakkoperspektiivin (Mattesi 2006.) 

Ihminen harvoin pystyy näkemään neljän pisteen perspektiiviä omin silmin, ellemme  

tosiaan olisi rakennuksen kokoisia niin kuin Mattesi totesi kirjassaan. Jotain käsitystä 

asiasta voimme kuitenkin saada esimerkiksi katsomalla kynää, jolla on tasainen pohja ja 

korkki. 

Viemällä kynän nenääsi kohti, silmien väliin, pystyasennossa, et voi nähdä kynän pohjaa 

etkä korkin päällistä. Tällöin silmäsi näkee havainnollisesti neljän pisteen perspektiivin 

(kuvio 18.) Et voi kuitenkaan nähdä tätä illuusiota kokonaisuudessaan, koska viemällä 

kynän kauemmas kasvoista illuusio katoaa. 

 

Kuvio 18. Kynän ollessa liian lähellä silmiäsi, et voi nähdä pohjaa etkä kantta (Silván 2018.) 
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Kavaljeeriperspektiivi tunnetaan myös nimillä sotilasperspektiivi tai aksonometrinen  

projektio. Tällä perspektiivillä ei esitetä maailmaa sellaisena kuin se todellisuudessa on, 

vaan sillä pyritään lähinnä esittämään syvyysvaikutelmia. Perspektiivin nimi tulee tarinan 

mukaan entisajan linnoituksissa käytetystä vallista, josta käsin katsottuna maailma  

näyttäytyi yläkulmasta, kavaljeeriperspektiivin mukaisena - aivan kuten ratsumies, cava-

lier, näki maailman hevosen selästä. Kavaljeeriperspektiivissä on kolmen suuntaisia  

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

Sotilasperspektiivi tarkoittaa lähes samaa asiaa kuin kavaljeeriperspektiivi, mutta  

kulmien suhde on hieman erilainen. Myös sotilasperspektiivillä pyritään syvyysvaikutel-

mien ilmaisemiseen. (HYL 2019.) 

4.3 Ilmaperspektiivi 

Tekniikalla viitataan syvyysilluusioon, joka saa kohteen vaikuttamaan siltä, että se olisi 

kaukana katsojasta. Kun etäisyys kohteen ja katsojan välillä lisääntyy, kontrasti kohteen 

ja sen taustan välillä vähenee. Yksityiskohtien määrä kuvassa pienenee sitä enemmän, 

mitä kauempana kohde on katsojasta. Tilavaikutelma kasvaa käytettäessä etualalla  

voimakkaita ja taustalla vaaleampia valöörejä, eli tummuusasteita. Ilmaperspektiiviä 

käyttäessä, kauemmat värit muuttuvat heikommiksi ja sinertäviksi. (Stydy, Aerial Pers-

pective in Psychology) 

 

Kuvio 19. Kuvassa vuoria katsomalla voi nähdä syvyyserot vuorten ja puiden välillä (Blue Ridge, 
Wimmer 2010.) 
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Kuviossa 19 katsojasta kauimpana olevat huiput sulautuvat taivaan sävyihin ja yksityis-

kohdat ovat pelkistettyjä, kun taas etualalla olevat puut ja oksat ovat yksityiskohtaisia ja 

tarkkoja. Samaa tekniikkaa voidaan myös soveltaa hahmokuvituksessa (kuvio 20.)  

 

Kuvio 20. Ilmaperspektiivillä voidaan luoda enemmän syvyyttä hahmojen välille (Silván 2018.) 

Esimerkissä ensimmäisessä kuvassa hahmot sulautuvat kuin yhdeksi massaksi ilman 

minkäänlaista etäisyyden hahmotusta. Keskimmäisessä kuvassa taaempien hahmojen 

kontrastia on laskettu, mutta kuvan varjot ja värimaailma kärsivät tämän tyyppisissä  

ratkaisuissa. Viimeisessä kuvassa on käytetty ilmaperspektiivitekniikkaa - taaempana 

olevien hahmojen värimaailma on sinertävä ja niiden valööri on vaaleampi. Tällöin tila-

vaikutelma kasvaa ja etualalla oleva hahmo erottuu selkeämmin. 

4.4 Lyhennykset kuvituksessa 

Lyhennys kuvataiteessa on visuaalinen efekti, joka luo illuusion, jolla saadaan silmä  

uskomaan, että yksi osa piirroksesta on lähempänä kuin muut osat (kuvio 21.) Toisin  

sanoen paperin kaksi ulottuvuutta muuttuvat silmälle kolmeksi. Kuten ilmaperspektii-

vissä, lyhennyksissä käytetyt valöörit edesauttavat optisen harhan luomiseksi. Etualalla 

tarkasti kuvatut yksityiskohdat viihdyttävät silmää, kun taas loittonevien osien yksinker-

taistaminen edistää etäisyysvaikutelmaa (Smith 1994.) 
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Kuvio 21. Kuvassa näemme voimakkaasti dramatisoidun tunnelman, missä lyhennystä on käy-
tetty käsien kuvakulmissa ja pöydässä (Caravaggio ”Illallinen Emmauksessa”, 1601.)  

5 Värit 

Värioppi on monipuolinen ja laaja aihe. Tässä viimeisessä osiossa keskitymme kuitenkin 

värin käyttöön kuvituksen dynaamisuuden parantamiseksi ja syvyysilluusion luomiseksi. 

Värillä on kolme pääominaisuutta - sävy, kylläisyys ja valööri -, jotka kaikki vaikuttavat 

kuvalliseen ilmaisuun ja dynamiikkaan. Sävy kertoo värin paikan spektrissä eli kirjossa. 

Kylläisyys on värin puhtaus, voima ja pigmenttipitoisuus. Valööri puolestaan on värin 

tummuusaste. Värin ominaisuuksia hyödyntämällä kuvaan voidaan luoda liikettä, tunnel-

mia ja tilaa. (Railo, 2019)  

Värien avulla voidaan korostaa ja jäsennellä visuaalista informaatiota. Värit kuvituksissa 

voivat helpottaa sanoman ymmärtämistä ja johdattaa katsetta keskeisiin asioihin.   

Väreillä vaikutetaan myös tunnelmaan, sillä väreillä on myös psykologinen ja kulttuurinen 

ulottuvuus ja niillä voidaan korostaa haluttuja painopisteitä (Railo 2019.) 

Opimme tulkitsemaan värejä jo varhaisella iällä. Teemme omia päätelmiämme siitä, mitä 

mikin väri itsellemme merkitsee, mutta on myös olemassa yhteisiä yleistyksiä ja sääntöjä 

siitä, miten tietyt värit tulkitaan maailmalla. Kansainvälisessä informaatiossa käytetään 

yhteisiin sopimuksiin, kuten esimerkiksi kansainvälisiin standardeihin, perustuvia värejä 
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kommunikoinnin helpottamiseksi ja väärinkäsitysten välttämiseksi, muun muassa  

liikennemerkeissä (Finlex 2019.) 

Keltainen on usein yhdistetty ilon, pirteyden, energian ja lämmön väriksi. Väriä kuitenkin 

käytetään informaatiografiikassa myös vaaran värinä mustan kanssa. Se on myös  

monessa kulttuurissa jumaluuden väri, sillä keltainen liittyy aurinkoon ja aurinko puoles-

taan jumaluuteen (Hintsanen 2007). Samankaltainen väri on oranssi, joka kuvaa energi-

syyttä ja dynaamisuutta. Oranssi on myös turvaväri - varoitusmerkinnöissä käytetään 

usein mustia kuvioita oranssilla pohjalla. 

 

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

Punainen liitetään kulttuurista ja punaisen valööristä ja voimakkuudesta riippuen niin rak-

kauteen, sotaan, väkivaltaan, energiaan kuin liikkeeseen. (kuvio 23.) Punainen on veren 

ja kristillisessä mytologiassa paholaisen väri, mutta myös romantiikan ja intohimon väri. 

Sitä on käytetty myös politiikassa ja varoitusmerkeissä. Punainen on hyvin monipuolinen 

väri, jolla voidaan kommunikoida mitä erilaisimpia tunnetiloja kuvituksessa, ja kirkas pu-

nainen on yleinen huomioväri. (Hintsanen 2007.) 
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Länsimaissa sininen yhdistetään yleensä rauhallisuuteen ja lempeyteen ja sitä pidetään 

hillittynä värinä. Se on taivaan ja veden väri. Se on myös kaihon ja kaipauksen sekä 

surun väri - englannin sana blues (synkkyys, masennus) viittaa siniseen. Sininen on ylei-

sesti käytetty väri uniformuissa, etenkin tummansininen, ja se voi olla myös virallisuuden 

ja arvokkuuden väri - sana siniverinen viittaa aatelistoon ja kuninkaallisuuteen. Suo-

messa sininen on usein isänmaallinen väri. (Hintsanen 2007) Sinisellä värillä kuvituk-

sissa tuodaan yleensä esiin melankolisuutta ja rauhallisuutta (kuvio 23), joka on vahvana 

vastapainona punaiselle, joka on jopa ajoittain uhkaava ja energinen. 

 

Kuvio 23. Batman kuvituksessa sininen tuo melankolisuutta ja arvokuutta tukemaan vahvaa som-
mittelua, samalla kun Supermanin ympäröi punainen, joka tuo enemmän aggressiivista 
energiaa (Jim Lee, Superman #204 2004; Batman #608 2002.) 

Violetti, liila tai purppura liitetään usein mystisyyteen, magiaan ja viisauteen (kuvio 24). 

Purppura erityisesti mielletään arvokkaaksi väriksi, mikä voi johtua sen historiasta, sillä 

antiikin aikana se oli harvinainen ja kallis väri, jota saivat käyttää vaatteissaan vain  

korkea-arvoiset henkilöt (Hintsanen 2007). Kuvituksessa ja hahmosuunnittelussa viole-

tin eri sävyt yhdistetään usein noituuteen, taikaan, rajatietoon ja yliluonnollisuuteen. Se 

on myös myrskyn väri. 
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Kuvio 24. Violetin sävyt tuomassa mystisyyttä kuvitukseen (Nick Kempton, 2017.) 

Vihreä on luonnon, kasvien ja puiden sekä kasvun väri. Sen sanotaan olevan ihmissil-

mälle kaikkein rauhallisin väri. Vihreällä voidaan ilmaista hyvin monipuolisia ja jopa  

ristiriitaisia asioita (kuvio 25) - vihreä on paitsi parantamisen ja terveyden väri, myös 

myrkyn väri (Hintsanen 2007). Vihreä on myös hyväksynnän ja luvan väri, tästä esimerk-

kinä vihreä liikennevalo. Politiikassa vihreä on ympäristöarvojen ja luonnonsuojelun väri. 

 

Kuvio 25. Ensimmäisessä kuvassa vihreän sävyt tuovat harmoniaa ja rauhallisuutta, kun taas  
toisessa vihreällä kuvataan hapokasta myrkkyä (Василевская Ольга, 2018; Anna  
Podedworna, 2018.) 
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Valkoinen valo pitää sisällään spektrin kaikki värit. Se yhdistetään tyhjyyteen, puhtau-

teen ja jumaluuteen (kuvio 26). Länsimaissa valkoinen on yleensä juhlan väri, mikä nä-

kyy morsiuspuvuissa ja ristiäisissä käytettävissä kastemekoissa. Aasian maissa kuten 

Kiinassa ja Japanissa se on surun ja kaipauksen väri; vainaja puetaan valkoiseen ja 

hautajaisiin pukeudutaan valkoiseen. Mustaa pidetään valkoisen vastavärinä ja se yh-

distetään yöhön, pimeään ja suruun. Länsimaissa musta on edelleen suruväri ja entisai-

koina leski pukeutui suruaikana pelkästään mustaan. Musta on silti myös juhlavaatteissa 

yleinen väri, esimerkiksi pikkumusta, frakki ja smokki, ja sitä pidetään myös eleganttina, 

pelkistettynä ja dominoivana värinä, joka vetää katseen puoleensa. (Hintsanen, 2007) 

 

Kuvio 26. Kun hahmo kuvataan täysin valkeana, siitä tulee yleensä jumalallinen-henkiolennon 
vaikutelma. Kun taas tummasävyinen hahmo kuvastaa usein kuolemaa (God of Arda, 
Elv 2015; Cemetery Angel, Ramses Melendez, 2016.) 
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6 Käytännön osuus 

Tässä osuudessa aioin käyttää osaa tutkimistani tekniikoista ja parantaa omaa kuvituk-

sen osaamistani. Alustana kaikille töille käytän digitaalisia piirto-ohjelmia ja piirtopöytää. 

Olen valinnut kaksi vanhaa teostani uudelleenkäsittelyyn, jossa käytän hyödyksi  

aiemmin käsittelemääni teoriaosuutta sekä uusia tekniikoita pyrkien tekemään töistäni 

dynaamisempia. 

6.1 Ensimmäinen tutkielma 

Ensimmäisessä valitsemassani kuvassa haluan keskittyä valon, värin ja katseen kohdis-

tukseen. Yritän luoda valoilla ja varjoilla enemmän tunnelmaa ja syvyyttä. Haluan säilyt-

tää vanhan värimaailman, mutta katsella sitä uudelleen hyödyntäen valöörien vaikutusta 

työn keskipisteen eli hahmon erottumiseen taustasta.  

Aloitin tekemällä luonnoksia asennosta ja mahdollisesta perspektiivistä. Halusin tuoda 

jotain lähelle katsojaa, jotta saisin aikaa lyhennyksien avulla tehdyn syvyysvaikutelman. 

Vaikka alkuperäisessä kuvassa syvyysvaikutelma ei ole aivan olematon, halusin lisätä 

hahmon taakse enemmän tilaa ja ilmavuutta. 

 

Kuvio 27. Alkuperäinen kuvitus ja uuden version luonnoksia (Silván 2014, 2017.) 
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Luonnostelun jälkeen aloitin tekemällä valöörisuunnitelman kuvalle hahmottaakseni, 

mitä hahmon asennossa haluaisin muuttaa ja korostaa. Yritin tehdä linjan vasemmasta 

yläkulmasta, keskelle oikealle ja vasempaan alakulmaan. Näin katse kulkeutuisi koko 

kuvan läpi. Suunnittelin lyhennyksen vasemmalle kädelle tuoden lisää syvyys vaikutel-

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

 

Kuvio 28. Luonnos valöörejä tarkastellen ja värien asettelu kuvaan (Silván 2019.) 

Kun lopulta olin tyytyväinen valööreihin ja väreihin aloin työstämään lopullista kuvaa, 

joka muuttui vielä paljon loppua kohden. Yritin saada katseen hakeutumaan pieneen 

kädellä olevaan keijuun, jota yritin korostaa tekemällä silmistä samaan värimaailmaan 

sopivat. Alun perin katse ei hakeutunut isompaan hahmoon ollenkaan vaan ainoastaan 

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

Lopullisen työn jälkeen olisin ehkä kaivannut hahmolle enemmän ”pituutta”. Hahmon var-

talo leikkaantuu hiukan huonosta kohtaa ja minun tulisi huomioida se ensikerralla  

paremmin. Pidän lopullisesta värivaikutelmasta, vaikka siitä tuli ajateltua viileämpi, mutta 

viileät sävyt korostavat mukavasti keltaisia sävyjä, joita halusin korostaa.  
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6.2 Toinen tutkielma 

Toisessa tutkielmassani perehdyn miettimään perspektiivien, lyhennysten ja kuvakul-

man tekniikoita parantaa dynaamisuutta. 

Vanha työni oli osa isompaa Prinsessasoturi-projektiani. Päätin valita kyseisestä projek-

tista yhden työn, jossa olin aiemmin luullut olevan paljon dynaamisuutta, mutta uudel-

leentarkastelun jälkeen en olekaan enää niin vakuuttunut (kuvio 30.) Koska alkuperäinen 

työ on tehty käsin, tusseilla, sen muokkaaminen aikoinaan oli jo vaikeaa. Yritin jo  

vanhassa versiossa käyttää hieman ilmaperspektiiviä yhdessä jalassa. Haluaisin paran-

taa hahmossa ehkä eniten ruumiin kieltä, joka voisi olla enemmän uskaliaampi eikä niin 

harras. Hiuksien ilmavuuden suunta on myös hieman outo nähden muuhun kuvaan ja 

yritän korjata sen.  

 

Kuvio 30. Alkuperäinen kuvitus (Silván 2013.) 
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Aloitan uuden työn pohtimalla leikkausta ja päättämällä haluanko kuvakulman olevan 

ylä- vai alapainotteinen (kuvio 31). Päädyin käyttämään lintuperspektiiviä ja yritin hyö-

dyntää Elliksen symmetristä kaava tekniikkaa. Yritin viedä linjauksen kulkemaan  

kulmasta kulmaan. Yritin saada hahmon pitämään melkein saman asennon kuin alkupe-

räisessä kuvituksessa mutta vain katsomalla sitä uudesta kuvakulmasta. 

 

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

Saatuani luonnoksen valmiiksi lähdin maalaamaan suoraan kuvan päälle ja päätin  

katsoa mitä lopputuloksesta tulee. En saanut kasvoista ihan sitä mitä halusin. Kasvojen 

lyhennyksen tekeminen osoittautui vaikeaksi ja otsa näyttää ehkä liian korkealta.  

Yritin häivyttää jalat, hiukset ja ruusukuvun taustaan, jotta saisin syvyys vaikutelmaa 

enemmän. Minusta tuntuu, että tekniikka toimii parhaiten hiusten kohdalla, jaloissa efekti 

on ehkä liian vahva. 
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Kuvio 32. Lopullinen versio toisesta tutkielmasta (Silván 2019.) 

Tämä käytännönosuus sai minut huomaamaan miten vähän osaan tehdä lyhennyksiä ja 

että minun tulisi ehdottomasti harjoittaa sitä lisää. Omassa värien käytössäni minulla ei 

ole moitittavaa mutta voisin harjoittaa valöörien käyttöä enemmän, jotta hahmoon tulisi 

entistä enemmän ulottuvuutta.  
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7 Pohdinta 

Kuten aivan opinnäytetyöni alussa kerroin, tutkimukseni tavoitteena oli lisätä ymmärrys-

täni kuvituksen dynamiikasta ja löytää keinoja kehittää omaa kuvallista ilmaisuani staat-

tisesta dynaamiseen. Päästäkseni tutkimuksessani edes alkuun minun täytyi ensin  

kuitenkin määritellä, mitä dynamiikka oikeastaan on ja mitä sillä tarkoitetaan, mikä osoit-

tautui haastavaksi. Myös aiheen rajaaminen vei aikansa; dynamiikka käsitteenä on niin 

laaja, että siitä saisi kirjoitettua kokonaisia kirjoja, ja kirjoitustyö veikin tässä vaiheessa 

paljon aikaa. Lopulta työn punainen lanka löytyi ja päädyin keskittymään dynamiikan  

kuvitusnäkökulmaan. Se tuntui loogiselta, koska se on aihe, joka suoraan kiinnostaa  

minua ja josta itse hyödyn käytännössä, sillä pidän erityisesti kuvitustaiteesta ja hahmo-

kuvituksesta. 

Dynamiikan tutkiminen pakotti minut palaamaan kuvallisen ilmaisun ja kuvanluomisen 

perusteisiin, lähtien aina sommittelusta, perspektiivistä ja väreistä. Oma ymmärrykseni 

dynamiikasta muuttui opinnäytetyöprosessin aikana ja opin katsomaan omia töitäni  

kriittisemmällä silmällä. Huomasin, että ne keinot, joilla olin ennen pyrkinyt tekemään 

töistäni mielenkiintoisia ja dynaamisia, keskittyivät enemmän yksityiskohtiin kuin koko-

naisuuteen. Käytin usein hahmon hiusten ja vaatetuksen liikettä tuomaan dynaamista 

ilmettä muuten staattiseen kokonaisuuteen miettimättä juurikaan kuvan sommittelua tai 

kuvakulmia. Tällöin dynamiikka oli töissäni lähinnä jälkikäteen mietittyä, mikä myös näkyi  

lopputuloksessa. Dynamiikan ja kuvanluomisen perusteisiin palaaminen antoi uutta  

näkökulmaa ja muutti paitsi työskentelytapaani, myös ajattelutapaani. Kuvan dynamii-

kasta tuli osa suunnitteluprosessiani. 

Oli mielenkiintoista huomata, kuinka kuvan dynamiikka syntyy jo suunnittelupöydällä ja 

vaikuttaa kuvan kaikkiin osa-alueisiin. Moni asia, joita olin pitänyt itsestäänselvyyksinä, 

osoittautui aiempaa merkityksellisemmäksi ja ymmärsin, kuinka tärkeää on olla tietoinen 

jo sellaisista perusasioita kuin kuvakoko ja kuvasuhde, sillä niillä kaikilla on oma vaiku-

tuksensa ilmaisuun. Koenkin, että opinnäytetyöni suurinta antia itselleni oli oivallus siitä, 

että dynamiikka ei ole erillinen konsepti, jonka voi irrottaa muusta kuvasta, vaan monen 

tekijän summa. Kuvituksessa saa ja voi tehdä lähes mitä tahansa, kunhan on tietoinen 

tekemistään valinnoista ja pystyy perustelemaan päätöksensä. 

Toivon, että opinnäytetyöni lukijat voivat saada lukemastaan samankaltaisia oivalluksia 

ja omalle ilmaisulleen rohkaisua.  
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