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ABSTRACT

My thesis work is a series of digital paintings which well represent my artistic style and skills.
The pictures form an entity called the Gods which is displayed in an Art Gallery.

Inmy thesis, I have investigated how and with what kind of equipment digital paintings are made
and where and how they are used. I have illuminated my creative process and the development of my
images.

My aim was to analyze my own artistic behavior and clarify how it is like to create paintings digitally.
I have come to a conclusion that for me the digital media is the most flexible and versatile way to

produce images. Using computer as a tool I can express myself most profoundly as an artist.

Illustrator Ossi Pirkonen was my thesis adviser.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyonani olen tehnyt seitseman uutta maalausta Gods—sarjaani, jonka tekemisen aloitin vaihto-
oppilasvuotenani Japanissa. Sarjassa esiintyy japanilaisia ja suomalaisia jumal- ja henkiolentoja joiden
kaikkien, paitsi Tuonen joutsenen, tarinat olen keksinyt itse. Seka uudet etta vanhat Godsin maalaukset

riippuvat Helsingin Sarjakuvakeskuksen galleriassa 3.6.2009-30.6.2009.

Kahden nayttelyni kuvan tulen esittelemaan syvallisemmin kuin viiden muun, silla ne ovat tydvaiheiltaan
hyvin erilaiset ja vastaavat jo suurimpiin kysymyksiin siita miten maalaan ja miten digitaalinen kuva oikein
syntyy. Yhden maalauksen valmistuksen tulen myos esittelemaan visuaalisesti tyovaiheittain.

Alussa puhun digitaalisen maalaamisen teknisesta puolesta, jonka jalkeen pohdin onko digitaide
taidetta, mitka ovat digimaalauksen sovellukset, ketka ovat vaikuttaneet Godsin syntyyn, miten
luovuuteni toimii ja millaista on ylipaataan valmistaa digitaalisia maalauksia. Pyrin myos valotta-
maan omaa luovaa prosessiani digitaalisena kuvan tekijana ja sita ihmeellista vimmaa mika sai kaikki

nayttelyn maalaukset aikaiseksi.

Mountain Spirit, Johanna Uhrman, 2008



2 MINA MAALARINA

2.1 KAIKEN ALKU

Lukioaikoina Jarvenpaassa vuonna 2002 kave-
rini Ville Nevalainen kertoi nahneensa inter-
netissa aivan mahtavia tietokoneella tehtyja
maalauksia. Kyseessa oli jarvenpaalaisen
Pekka Veikkolaisen portfolio. Kuvat nahtyani
olin vaikuttunut ja ihmeissani. Ne eivat naytta-
neet digitaalisilta laisinkaan (minulle digitaa-
lisuus oli vield silloin kylmaa ja vierasta), vaan
ihan oikeilta maalauksilta. Muistan pohtineeni
kuumeisesti miten sellaisia kuvia oikein maa-
lataan.. Vuoden paasta tapahtuneesta alkoivat
digitaalisen maailmankaikkeuden salaisuudet
selviamaan: tutustuin herra Veikkolaiseen.

2.2 VUOSI 2004

Hetki tietokoneen nayton hehkussa, keskella
yota, hyvan musiikin soidessa taustalla, minulla
Wacomin kyna kadessa, ja sitten: vedan ensim-
mainen viivani. Katson piirtolevyyn, mutta viiva
ilmestyy tietokoneen ruudulla. Ihmeellista. Yritan
olla katsomatta kasiini, mutta huomaan, etta se
tuntuu vaikealta. Menee hetki, teen jonkun sutun
ja menen nukkumaan.

Ajattelin, kuinka hienosti kone ja piirtopoyta
tekivat yhteistyota, kuinka hyvalta kyna tuntui
kadessa, ja kuinka kone oli tunnistanut kateni
painon viivaa vedettaessa. Kaunista, lumoavaa.
Kuin olisi tajunnut jonkun salaisuuden maailmas-
sa, mita ilman on ehka voinut elaa, muttei enaa
sen loytamisen jalkeen. Ensi viikolla ostan oman

Wacomini, paatin. Niin tosiaan tein ja nain alkoi
urani kuvan tekijana joka kayttaa tyovalineenaan
tietokonetta.

2.3 TANAAN JA HUOMENNA

Tama ala on jatkuvassa litkkeessa, uusia tyoka-
luja tulee markkinoille ja kuvan tekemisen salat
ja tekniikat aukeavat minulle yha paremmin ja
paremmin. Olen toiminut freelance-kuvittajana
nyt kolme vuotta ja vuoden 2009 alussa perus-
tin oman toiminimen. Gods—nayttely on neljas
soolo-taidenayttelyni seka toinen jossa nahdaan
pelkastaan digitaalisia maalauksia. Se on
samalla suurin virstanpylvas urallani.

Tulevaisuudelta odotan vain sita, etta voin jatkaa
rakastamaani harrastusta ja ammattiani rauhas-
sa seka taloudellisesti turvassa. Haluan luoda
yha suurempia kokonaisuuksia ja tarinoita, seka
ylittaa itseni kuva kuvalta, vuosi vuodelta. Olen
varma, etta tulen tekemaan jatkossakin kuvani
tietokoneella sen joustavuuden ja kaytannollisyy-
den vuoksi. Odotan lapsen innolla mita kaikkea
tulevaisuudessa digitaalinen kuvan tekija voi-
kaan kayttaa apuvalineinaan. Siita millaista on
maalata digitaalisesti ja mita siita on hyva tietaa,
kerron seuraavaksi.



3 TYOSKENTELY TIETOKONEELLA

3.1 TARVIKKEET

Taiteilijat tarvitsevat tyovalineita ja materiaaleja;
olivatpa ne sitten maaleja, kankaita ja sivelti-
mia, tai hyvin potkivan tietokoneen, Wacomin

eli piirtolevyn, ja asiallisen nayton. Tarkeinta on,
etta tyotila ja tarvikkeet ovat kunnossa. Tyotilas-
ta kannattaa rakentaa oikea rakkauden pyhatto,
jossa tavarat ja tunnelma ovat kohdillaan.

3.1.1 DIGITAALISET TYOVALINEET

Digitaalinen studio on ymmarrettavista syista
hyvin erilainen kuin perinteinen maalausstudio.
Kaikki sotkuiset maalit ja valtavat kankaat loydat
tietokoneesi sisalta, mika on tarkein tyovalineesi,
joten tilan ei valttamatta tarvitse olla niin suuri.
Koneen, nayton ja Wacomin ohella neligita vie
mahdollinen skanneri/printteri ja luonnostelutila.

Tassa ammatissa tyovalineisiin kannattaa panos-
taa. Kun on kerran ostanut kunnon pelivehkeet,
niin niista voi nauttia monta vuotta, kunhan pai-
vittaa ohjelmia ja ostaa aika ajoin lisaa muistia
ja kovalevytilaa. Oma 30” nayttoni on rakkautta
suuressa muodossa: voin samaan aikaan tarkas-
tella montaa kuvaa samalla silmayksella, pitaa
useampia ohjelmia auki tai ihan vain nauttia
yhdesta kuvasta tarpeeksi mittavassa koossa.
Tyotuoli on myos tarkea, jos koneen parissa
vithtyy vahankin pidempaan. Tietokoneihmisten
ammattivitsaukset kuten selka- ja niskakivut,
seka silmien arastelu ovat helposti lievennetta-

vissa jos optimoi tuolin tyotasoon nahden oikein
seka pitaa saannollisia taukoja.

TyOpisteeni

3.1.2 PIIRUSTUSLAUTA

Alun perin Japanissa 1983 aloittanut Wacom-yhtio
kehitti johdottoman, patterittoman ja paineen-
tunnistavan kynan vuonna 1987. Paineentunnis-
tus tarkoittaa, etta piirtaja voi asettaa kynan
karjen joustamaan katensa ”raskauden” mukaan
janain jaljitella klassisia piirustus- ja maala-
usvalineita, kynia, liituja ja siveltimia. Kehitty-
neemmat laudat saattavat tunnistaa myods kynan
kallistumisen. Paineen tunnistus edellyttaa, etta
myos piirustus- tai kuvankasittelyohjelmassa on



tuki kyseiselle toiminnolle. (Wikipedia/Piirustus-
lauta 2008.)

Wacom on myos kehittanyt piirtonaytto Cintiqin,
jossa on piirto-ominaisuuksilla varustettu neste-
kidenaytto. Se mahdollistaa piirtdmisen suoraan
nayton pintaan.

Cintiq

Piirtolevy on digimaalarille elinehto. Siita ei kannata,
eika voi tinkid. Voin siis suoraan kehottaa ostamaan
piirtolevyn ja unohtamaan pelkan ajatuksenkin, etta
ehka hiirella voisi aloittaa.

3.2 TEKNIIKKA KUNTOON

Mita kaikkea pitaa tietaa kun tekee kuvia tieto-
koneella? Jotta kalusto pysyy kayttokelpoisena
ja homma rullaa pitdaa muutamat perusasiat olla
kunnossa.

3.2.1 TYOPISTE

Maalatessa pyritaan flow-tilaan, jolloin kuvan
tekemiseen hukkuu, aika kadottaa merkityk-
sensd, vuodenajat vaihtuvat ja tavaraa vain
puskee ulos mielen uumenista. Jos tyopiste on
kunnossa ja ojennuksessa, tama on minulla
aika ajoin mahdollista. Mutta jos tuolinani on
keikkuva vanha jakkara ja poyta narisee tyos-
kennellessani, flowta tuskin nakyy. Itsellani
myo0s auttaa, jos huone on muutenkin siisti;
mikaan hairitseva visuaalinen elementti ei
silloin hidasta tyontekoani.

Flow on psykologi Mihaly Csikszentmi-
halyin luoma kasite, joka kuvaa yksilon
syventymista tehtavaan. Flow-tilassa
syventyminen on niin taydellista, etta
tietoisuus tehtavan ulkopuolisista asioista
katoaa ja tehtavan suoritus etenee omalla
painollaan kuin ”virta”.

Optimaalinen flow-kokemus syntyy, kun
ihmisen taidot vastaavat kasilla olevaa
haastetta ja han on kiinnostuneesti paneu-
tunut ko. aktiviteettiin. Csikszentmihalyi on
tutkimuksissaan todennut ihmisten

olevan onnellisimmillaan juuri tallaisina het-
kind elamassaan. (Wikipedia/Flow 2009.)

3.2.2 MONITORIN KALIBROINTI

Naytto on digimaalarin yksi ja ainoa kangas. Sen
on siis parempi olla siisti ja oikein kalibroitu, tai
tyonsa nakee kuin likaisen ikkunan lapi. Nayton
varitasapainon ollessa pielessa, valkoinen voi
helposti nayttaa liian keltaiselta tai siniselta.
Gamma-arvo taas liittyy nayton valoisuuteen

ja sen ollessa vaarassa, kuvan nakee joko liian
kirkkaana tai tummana. Aiheesta kannattaa
aluksi etsia tietoa internetista. Kalibrointilaitteen
hankinta on my0s suositeltavaa. (Bold Visions,
The Digital Painting Bible, Tonge 2008, 10.)

3.2.3 TOIDEN TALLENTAMINEN

Joskus ei ole lainkaan mukavaa tehda toita
tietokoneella. Ei ainakaan silloin kun et ole
tallentanut tyotéasi ja jostain syysta softa
kaatuu tai tulee sahkokatkos. Tallentaminen
on todella helppoa (pc:lla nappainyhdistelma
ctlr+s ja makilla cmd+s), mutta jos se kuuluisa
flow joskus yllattaa, saattaa tallentaminenkin
unohtua. Tahan ei ole mitaan muuta ladketta
kuin se, etta tuo nappainkomento tulisi niin
luonnostaan, ettei sita tarvitsisi edes erikseen
miettid. Itsellani tama viisaus on syvalla selka-
rangassa, enka ole pitkaan aikaan menettanyt
toitani.



Kun maalaa isoa tyota, tiedostokoko kasvaa niin
suureksi, etta layerit (eli kuvan kerrokset) on
opittava pitamaan kurissa. On hyva tallettaa eri
versioita tyosta mita pidemmalle se menee, jos
joskus haluaa kayttaa jotain layeria aikaisem-
masta vaiheesta, minka on joutunut flattaamaan
(eli litistamaan). Talla tavalla voit myos katsoa
myohemmin tyovaiheitasi.

Kun teet kuvia tietokoneella, originaalikuvaa ei
ole olemassakaan, on vain dataa, joka voi tu-
houtua tai kadota, joten toiden systemaattinen
varmuuskopiointi on valttamatonta. Itse pidan
tarkeita tyokansioitani neljassa eri paikassa:
tyokoneellani, ulkoisella kovalevylla, matkako-
neellani, seka joitain tiedostoja internetissa.
Hyvin jarkevaa on myos pitdaa mahdollisuuksien
mukaan kovalevyja maantieteellisesti eri paikois-
sa, esimerkiksi tulipalon sattuessa.

3.2.4 TITEDOSTOJEN ORGANISOINTI

Tyovaiheiden nimeamisessa kannattaa olla
looginen! Itse nimean yhden kuvan eri vaiheet
saman kansion alle seuraavasti: kuvannimi.o1,
kuvannimi_o2, kuvannimi_o3 ... kuvannimi_fi-
nal. Taman monimutkaisempaa siita ei kannata
tehda. Myos kuvaan liittyvat referenssit, teksti-
tiedostot, luonnokset ja kaikki muu mahdollinen
kannattaa pitaa yhden kansion alla.

3.3 MAALAUSOHJELMAT

Pelkastaan tietokoneella ei voi maalata, vaan
tarvitsemme jonkun ohjelman avuksemme. Kah-
denkymmenen viime vuoden aikana insinoorit ja
taiteilijat ovat pistaneet parastaan, jotta nyky-
ajan nopeat, intuitiiviset ja luotettavat tietoko-
neohjelmat ovat voineet syntya. Koneet nopeu-
tuvat ja ohjelmat uudistuvat huimaa vauhtia:
digitaalinen media elda jatkuvaa muutosta kohti
tehokkaampia tyoskentelytapoja ja huimempia
kayttoliittymia.

Itse maalasin Gods-taidenayttelyni kuvat kayt-
taen pelkastaan Adobe Photoshopia, mutta on
olemassa muitakin ohjelmia, joita tulee tarkas-

tella kun puhutaan digitaalisesta maalaamisesta.

3.3.1 ADOBE PHOTOSHOP

Photoshopin kehittivat vuonna 1990 Thomas ja
John Knoll jolloin se julkaistiin vain Applen Mac-
tietokoneissa. PC—ymparistoon Photoshop saatiin
vuonna 1994, jolloin kyseessa oli kolmosversio.

Photoshopilla voi tehda kuvalle lahes mita tahan-
sa ja siind on looginen ja intuitiivinen kayttoliit-
tyma. Minulle tarkeimpia Photoshopin tyokaluja
ovat layerit, historia, erilaiset brushit, layerin
sekoitetilat seka curves-saato.

Photoshopissa on eniten kuvanmuokkaus ja
varinsaato—ominaisuuksia mita tulee mihinkaan
kuvankasittelyohjelmaan, jonka vuoksi useat
maalarit jotka kayttavat paaasiallisesti vaik-

ka Corel Painteria, tekevat aina jonkun tietyn
vaiheen Photoshopilla. Voimme siis sanoa, etta
Photoshop on pakko-osata-ohjelma jos haluat
muokata tai tehda kuvia digitaalisesti.

3.3.1.1 PENSSELIT

Photoshopin erilaisilla pensseleilla saa aikaan
ihmeita. Ohjelmassa on hyva valikoima perus-
pensseleita, mutta niitd kannattaa kokeilla tehda
myos itse.

Itse tehdyt pensselit ovat erinomaisia yksityis-
kohtien maalailuun, teksturointiin tai useiden
elementtien luomiseen sutjakkaasti. Esimerkiksi
Perhe—maalauksessani olen aikaa saastaakseni

kayttanyt itse tekemaani oksa-pensselia, jonka
jalkeen olen viela muokannut oksat juuri
haluamaani muotoon.




Lopputyossani olen kayttanyt myos paljon erilaisia
ruoho-, pilvi-, sumu-, ja hoto—pensseleita. Ne ovat kor-
vaamattomia jos haluaa tehda nopeasti hyvaa jalkea.

Erilaisia pensselinjalkiani

3.3.1.2 LAYERIT JA HISTORIA

Joskus kun aloitan kuvan tekemisen perinteisilla
valineilla huomaan, kuinka pahasti digitaalisen
maailma onkaan iskostunut tyoskentelytapoihini.
Aina silloin talloin akryylimaalauksen lomassa
paadyn tilanteeseen, jossa olen mielestani tehnyt
virheen tai paatynyt pieneen umpikujaan. Tallai-
sina hetkind painan automaattisesti mielessani
cmd+z ndppéainyhdistelmaa, eli undo:ta (=ku-
moa). Voi kunpa se olisikin niin helppoa!
Digitaalisuus antaa joustoa. Mitdan ei tarvitse
lyoda lukkoon, silla voit eri layereiden avulla
kokeilla villeimpiakin visuaalisia ratkaisuja, jotka
ovat kddenkaanteessa kumottavissa.

Akryyleilla ja 6ljyvareilla maalatessa olen aikoi-
nani oppinut karsivallisyytta sekd suunnittelun
jalon taidon. Digitaalisen maailman joustavuus
sopii minulle kuitenkin paljon paremmin.

3.3.2 COREL PAINTER

Painter on hyvin orgaaninen maalausohjelma.
Siina on toimintoja, jotka tekevat maalauksesta
hyvin perinteisen tuntuista ja jollaisia Photosho-
pista ei loydy. Esimerkiksi maali ehtyy pensse-
linvedon myota seka voit valita pastelliliidut, tai
erilaisia harjaksia tai pensselityyppeja makusi
mukaan.

Erityisesti varimikseri on yksi parhaimmista
Painterin ominaisuuksista. Se on erittain kateva

varien sekoittamiseen, koska se toimii samalla
lailla kuin perinteinen maalauspaletti. (Fantasy
Workshop, Mastering Digital Painting Techniques
2009, 28.)
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Painterin varimikseri

3.3.3 3D-OHJELMAT

Jotkut digimaalarit kdyttavat apunaan jotain
3D-ohjelmaa kuvansa alkuvaiheessa luodak-
seen tyohonsa heti oikean perspektiivin tai/ja
valonsuunnan. 3D-ohjelmista voi saada korvaa-
mattoman apuvalineen digitaalisten 2D-kuvien
tekemiseen.



4 ONKO DIGITAIDE TAIDETTA?

Suurin osa kuvista mita nykyaan naemme on
tehty digitaalisesti. Digitaalisuus on levinnyt
kuvataiteeseen, valokuvaukseen, musiikkiin,
teatteriin ja elokuviin, se on siis pysyvasti se-
koittunut lahes kaikkeen moderniin taiteelliseen
toimintaamme.

Milta sitten oikeastaan nayttaa digitaalinen tai-
de? Se onvaikea kysymys, silla se voi oikeastaan
nayttaa milta tahansa. Digitaalinen taide on kuin
kameleontti joka pystyy jaljittelemaan monia
perinteisen taiteen tyyleja. Joskus on mahdoton
sanoa, onko jokin kuva tehty tietokoneella vai
perinteisilla valineilla. Digitaiteella on monet kas-
vot, siksi se on virallisena taidesuuntauksena niin
lapikuultava ja epaselva.

4.1 MITA ON DIGITAIDE?

Kaikki alkaa pikselista, mika on neliomainen va-
ripiste, tietokoneen naytolla olevan kuvan pienin
yksikko. Kuva siis muodostuu lukuisista pienista
pikseleista ja mita enemman niita on tuuman
alueella, sita parempi on kuvan resoluutio eli
kuvatarkkuus. Tulostettavissa kuvissa tulee olla
ainakin 200-300 dpi (dots per inch).

Pikseleilla on RGB tai CMYK —arvoja. RGB on
lyhenne Red, Green ja Blue (punainen, vihred

ja sininen) ja ne ovat standardi-muoto digitaa-
lisille kuville, joita ei tulosteta. Tulostettavat
kuvat kayttavat useimmiten CMYK-arvoja, jonka
kirjaimet tulevat sanoista Cyan, Magenta, Yellow

ja Key (syaani, magenta, keltainen ja avainvari
eli musta). Seka RGB ja CMYK ovat numeraalisia
systeemeja jotka maarittelevat varia numeron
perusteella. Termi digitaalinen taide tarkoittaa,
etta taide pohjautuu numeroihin, (englanniksi
digits) (Mastering Digital 2D and 3D Art,
Seegmiller, Pardew 2004, 16).

4.1.1 VEKTORIT JA PIKSELIT

Digitaiteesta puhuttaessa on tarkea tietaa mika
ero on vektori- ja bittikarttakuvilla.

Bittikarttagrafiikassa kuvat esitetdan pikselei-
den taulukkona, eika kuvia voi suurentaa ilman
laadun heikkenemista. Pitaa siis aina tiedostaa
mihin kuva mahdollisesti saattaa joutua kun sen
tekemisen aloittaa. Esim. Itse maalasin taide-
nayttelyni kuvat ainakin 10 ooo pikselin levyisiksi
tai korkuisiksi, silla niista tehtiin isoja printteja.

Vektorigrafiikassa kuvan elementit ovat koordi-
naatein ja matemaattisin funktioin esitettavia
peruselementteja, joita yhdistelemalla muodos-
tetaan monimutkaisempia kuvia. Koska kyseessa
ovat kaaviot eivatka pikselit, vektorikuvia voi
suurentaa tai pienentaa ilman kuvan laadun
muuttumista. (Mastering Digital 2D and 3D Art,
Seegmiller, Pardew 2004, 23.)



Pieni kuva suurennettuna paljastaa pikselit

4.2 ENNAKKOLUULOJA

Digitaalisesta maalaamisesta kiertaa paljon
ennakkoluuloja ihmisten keskuudessa, jotka
eivat tunne alaa paremmin. Joidenkin mielesta
digimaalaus on siirappimaista pintakiiltoa ja
mautonta kitsia.

Kerasin taiteilija-tutuiltani digimaalausten klisei-
sia aiheita, joita he ovat sanoneet nahneensa pari
kertaa litkaa:

- Velhot, menninkaiset ja muut eeppiset ottidiset
- Lohikaarmeet ja ritarit

- Horror—aiheet kuten vampyyrit, zombiet ja muut
inhottavat olennot

- Robotit

- Naiset, jotka ovat liian laihoja, puolialastomia,
cyberpunk-Barbie seksi-objekteja.

- Miehet, jotka ovat metallisia muskeli-hirvioita

- Apokalyptiset maailmat, joissa talonraunioita ja
joiden taivaat ovat luonnottoman varisia

- Sota-aiheet, tykit ja panssarivaunut, sotilaat
aseiden kanssa, futuristiset kyparat padssa

Monet digitaalisen maalausten stereotyyppisista
kitsch-aiheista nayttavat ihannoivan aseita,
ylistavan vakivaltaa ja esineellistavan naisia.
Kopiointi ja mielikuvituksettomuus aiheissa ja
tyylissa voi helposti johtaa sieluttomien kuvien
tekemiseen, mutta on hyvin virheellista kuvitella,
ettd kaikki digimaalaaminen olisi tallaista!

Kuvittaja Ossi Pirkosen sanoin: "Aiheiden ja
tyylien stereotypioita on tarkea kasitella, silla
silloin todistat / tiedostat niiden olemassaolon ja
paaset niistd eroon ja sen kautta voit luoda jotain
uutta ja merkityksellista.”

Maalatessani Godsia pyrin omanlaiseeni ilmai-
suun, joka oikein huutaa tekijansa nimea. Hen-
ki- ja jumalolentoja on maalattu kylla ennenkin,
mutta toivon tuovani teemaan jotain uutta ja
ennennakematontd, eli oman uniikin kasialani.

4.3 TEKEEKO TIETOKONE KAIKEN?

Monet uskovat myos, etta tietokone tekee kuvan
tekijan puolesta suurimman tyon. Koneen sisalla
on varmaan joku mystinen taidenappi, jota
painamalla kuva syntyy kuin itsestaan.

Taidetta tehtdessa yleensa annetaan paljon
arvoa ajalle joka on mennyt teosta luotaessa ja
my0s sen materiaalikustannuksille. Digimaalaa-
minen ei maksa muuta kuin sdhkoa kunhan kone
ja muut tyovalineet on hankittu. Jos maalaisin
samanlaisia kuvia akryyli- tai 6ljyvareilla, niiden
tekemiseen kuluisi moninkertainen maara aikaa.
Digimaalaaminen on huimasti nopeampaa
verrattuna perinteiseen maalaamiseen.

Joissain elamanalueilla teknologian kehitysta
arvostetaan, mutta kun puhutaan taiteesta, asia ei
olekaan enaa niin yksiselitteinen. Jos tietokoneilla
tyoskentely helpottaa kuvan tekemista, tekeeko se
siis tasta taidesuunnasta vahemman arvostettua?

Valokuvaustaide kavi aikoinaan saman kamppai-
lun. Valokuvauksen kehittamisen myota taide-
maalareiden ei enaa tarvinnut niin hanakasti pyr-
kid ilmaisussaan realismiin, silla valokuvaamalla
sen pystyi tekemaan napin painalluksella. Taten
saivat impressionismi, kubismi ja ekspressionis-
mi alkunsa. Mutta kun valokuvaustaide alkoi et-
sida omaa paikkaansa taidesuuntausten joukossa,
ennakkoluulot astuivat areenalle samalla tavalla
kuin nyt digitaiteen kanssa. ”Eihan ihminen mi-
tdan tee, vaan se kapistus.”

Elakoon siis ennakkoluulot!



Ihmisten on ehka vaikea hyvaksya sita, etta
tyokalu jota kaytamme tehdaksemme taidetta on
monimutkaisempi kuin kyna tai pensseli. Aivan
kuin tietokoneella tai aikoinaan kameralla olisi
oma tahto joka tekee kuvasta sellaisen kun siita
tulee.

Tietokonefoobikoille kone on monimutkainen,
kylma ja anteeksiantamaton varkki. Ehka monia
juuri pelottaa, etteivat he ymmarra miten kuva
valmistuu. Kun ndin aikoinani Pekka Veikkolaisen
tyot, ajattelin itsekin vahan tahan tapaan. Vasta
kokeiltuani digitaalista maalaamista, kaikki en-
nakkoluuloni katosivat savuna ilmaan. Hyvia ku-
via on vaikea tehda milla tyovalineelld tahansa.
Kone helpottaa joitain asioita, mutta ei takuulla
tee mitaan puolestasi.

Voimme silti arvioida ja esteettisesti arvostaa
kuvaa, vaikkemme tarkalleen ymmartaisikaan
miten se on tehty. Vanhat hyvat periaatteet
sommittelusta, variopista, perspektiivista jne.
pitavat edelleen paikkansa.

Ollakseni hyva kuvantekija, minun pitdaa ymmar-
taa kuvan tekemisen periaatteet. Naiden taitojen
oppimiseen ei loydy tietokoneesta minkaanlaista
taikanappulaa. (Going Digital: The Practice and
Vision of Digital Artists, Nalven 2005, 24.)

Forest Spirit, Johanna Uhrman, 2008



5 DIGITAALISEN MAALAUKSEN SOVELLUKSET

Naissa sovelluksissa digitaalinen maalaaminen
on erityisesti elementissaan.

5.1 ELOKUVIEN MATTEMAALAUKSET

Mattemaalaus on kaksiulotteisten taustakuvien
luomista animaation tai elokuvan taustaksi. Mat-
tetaustojen kaytto elokuvissa on hyvin tavallista
janiita ollaan kaytetty jo lahes elokuvahistorian
alusta saakka. Aiemmin elokuvissa mattemaala-
ukset maalattiin lasilevyille jotka sitten asetel-
tiin kuvaan eri etaisyyksille kamerasta, nykyisin
kuvat tehdaan ja sommitellaan yhteen tietoko-
neella. Mattemaalaus termina on hieman har-
haanjohtava silla kuvia harvemmin nykyaan enaa
perinteisesti maalataan vaan kuvat perustuvat
useimmiten valokuviin ja niiden muokkaukseen
kuvankasittelyohjelmassa. Tarkoitus on luoda
elokuvalle realistisen nakoisia maisemia joita
olisi mahdoton tai liian kallis toteuttaa kuvaus-
teknisesti.

»Camera mapping” on tekniikka joka vahvasti
liittyy mattemaalauksiin. Siina kaksiulotteisia
kuvia asetetaan kolmiulotteiseen tilaan heijasta-
malla niita yksinkertaisiin 3D-objekteihin, jolloin
saadaan aikaan aidolta vaikuttava kolmiulottei-
nen maisema. Kameraa voidaan liikuttaa pieni-
muotoisesti ja taman tekniikan avulla saastytaan
suurelta maaralta mallinnustyota. Naiden matte-
pintojen luominen on usein myos matte-artistien
toimenkuvana. (Wikipedia/Matte_painting 2009.)

Mattepainting.org on hyva sivusto mattemaala-
uksesta enemman kiinnostuneille. Alan piirit ovat
pienet ja ne loytyvat taalta.

http://www.mattepainting.org/

5.1.1 PIXARIN MATTEMAALARI-TYONHAKUILMOITUS

Animaatiostudio ja animaatioteknologian kehit-
taja Pixar haki mattepainting.orgista mattemaa-
laria 7.7.2008. Naista vaatimuksista selviaa hyvin
mita mattemaalarilta tyoelamassa odotetaan.

Tyonkuva:

Maalausten kehittaminen kuvitteellisista maa-
ilmoista ja maisemista. Kuvien luonti, jotka aut-
tavat visualisoimaan kohtausta, seka ilmaisevat
tarinan tunnelmaa ja mielentilaa. Konsepti- ja
mattemaalausten tuottaminen tuotantosuunnit-
telijan ja ohjaajan visioiden mukaan.

Yleiset tehtévit ja velvollisuudet:

-kyky seurata tuotantosuunnittelijan ohjeita
tuottaa monimutkaisia aiheita, ymmarrys pers-
pektiivista, valoista ja vareista.

-kyky tuottaa konseptitaidetta annetulla tyylilla,
valoilla ja savyilla

-kyky luoda elokuvan tyyliin sopivia maalattuja
miljoita ja maisemia

-kyky luoda luonnoksia ja vari-ideoita tietyn
kohtauksen kehittamiseen
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-kykenevyys maalata tarkkaa, annettua tyylia
-kyky ottaa ohjausta vastaan, tyoskentely osana
tiimia

-kyky viimeistella maalaukset nopeassa tahdissa
tehtavanantojen mukaisesti

-vastuu maalausten vianetsinnasta teknisen
kollegan kanssa

Tiedot, taidot ja kyvyt:

-vahva ymmarrys sommitelmasta, vareista, ulko-
asusta, seka kameran asemoinnista

-tiedot mattemaalauksen tekniikoista. Ammatti-
taito Photoshopissa ja ymmarrys 2D- ohjelmista
seka 3D -projisointityosta Mayassa, jotta kuvien
yhdistely olisi mutkatonta. Myos muiden ohjelmi-
en, kuten Shaken, hallinta suotavaa

(Shake on Applen ohjelma, jolla voi tehda digitaalista
komposointia. http://www.apple.com/shake/)

-tieto arkkitehtuurisuunnittelusta, maisemava-
lokuvaamisesta seka hyvat visuaalisen tiedon
etsintakyvyt.

-ymmarrys valaistuksesta seka ilmaston
ominaisuuksista ovat suotavia

-erinomaiset kommunikointi-kyvyt, ideoiden
esitys selkean tiivistetysti

-edellytykset tyoskennelle taide- ja teknisen
tiimin kanssa

Minimitiedot, kyvyt ja ominaisuudet:

-taiteiden/maalauksen tai kuvittamisen
kandidaatin tutkinto

-kaksi+ vuotta tyokokemusta

-portfolio matte- tai perinteisista maalauksista
-asiantuntemus Photoshopissa, Mayan, Unixin/
Linuxin ja Illustratorin perusymmarrys
-Kokemus 3D-animaatiosta ja komposoinnista
plussaa.

(Mattepainting.org 2008, suomennos kirjoittajan.)

5.2 PELIT

Peliteollisuus jyllaa ja voi hyvin. Sen nousu on
ollut kaikkien nahtavissa jo 1990-luvun puolenva-
lin jalkeen kun USA:n peliteollisuuden liikevaihto
ylitti elokuvateollisuuden liikevaihdon maaran.
Ihmisen halu eskapismiin toteutuu nykyaan yha

useammin virtuaalitodellisuudessa ja peleissa.
Peliteollisuus tyollistda suuren maaran
digimaalareita.

5.2.1 KONSEPTITAIDE

Konseptitaide on kuvittamisen muoto, jossa
tehdaan visuaalinen luonnos tai suunnitelma
audiovisuaalista tai visuaalista tuotantoa kuten
elokuvaa, videopelia tai sarjakuvaa varten. Tata
termia on kaytetty vuodesta 1930 lahtien animaa-
tioteollisuudessa, kun on piirretty tai maalattu
esimerkiksi ilmettd, tunnetta, sommitelmia

tai vareja havainnollistavia kuvia. Kyseessa on
siis luonnos siitd, millaista animoitua elokuvaa
ollaan tuottamassa. Myohemmin peliteollisuus
omaksui taman taiteen muodoksi. (Wikipedia/
Concept_art 2009.)

Uunituoretta, maailman parasta inspiroivaa
konseptitaidetta voi ihastella nailla foorumeilla:

http://www.conceptart.org/
http://forums.cgsociety.org/

6 GODSIN TAITEELLISET VAIKUTTAJAT

Taiteilijat joiden tyot ovat eniten inspiroineet
Gods—nayttelyani ovat samoja joita arvostan
eniten taiteilijoina.

6.1 CRAIG MULLINS 1964-

Digimaalari-virtuoosi joka tyoskentelee lahinna
pelien konseptitaiteilijana ja elokuvien matte-
maalarina. Hanen tekninen taituruutensa on vail-
la vertaa ja jokainen hanen kuvansa on taynna
asioita joista voi oppia jotain kuvan tekemisesta
ja digitaalisesta maalaamisesta.

Mullinsin toita:

http://www.goodbrush.com/

6.2 PEKKA VEIKKOLAINEN 1982-

Suomalaisen digimaalauksen huippulahjakkuus,
joka on syypaa omaan maalaamiseeni seka erityi-

sesti Gods-nayttelyn maalausten parempaan tek-
niseen puoleen. Veikkolainen on auttanut minua
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koko prosessini aikana kommentoimalla ja hyvin
rehellisesti kritisoimalla téitani. Arvostan syvasti
hanen vankkaa kokemustaan ja uskomatonta
silmdansa visuaalisissa asioissa.

http://www.pekuska.com/

6.3 HAYAO MIYAZAKI 1941-

Ghibli-studion luoja, japanilainen animaatio-
ohjaaja ja yksi kaikkien aikojen kuuluisimpia
animen tekijoita.

Miyazakin elokuvissa nakee paljon japanilaiseen
tarustoon perustuvia omaperaisia hahmoja,
joista olen saanut joitain vaikutteita Godsiin.
Samoin hanen elokuviensa miljookuvaus on
jotain darettoman lumoavaa ja kaunista.

Hanen elokuvissaan on myos paljon vahvoja nais-
hahmoja, jotka ovat usein myos elokuvan avainhen-
kiloita. Erityisesti kuitenkin pidan siita, ettei
animaatioiden hahmoja ole luokiteltu selkeasti
hyviin ja pahoihin, mika erottaa hanen elokuvansa
monista perinteisista lansimaisista animaatioista.

6.4 TOVE JANSSON 1914-2001
Suomalainen kirjailija, taidemaalari, filosofian

tohtori, pilapiirtdja ja sarjakuvataiteilija, joka
tunnetaan parhaiten Muumi-hahmojen luojana.

Muumit on paras animaatiosarja minka tiedan.
Haaveenani on, etta pystyisin joskus luomaan
oman vastaavankaltaisen suuren ajattoman tari-
nani. Gods on yksi harppaus kohti tata unelmaa.

=

Vaarallinen matka, Tove Jansson 1977

6.5 INTERNET-GALLERIAT

Digitaalisen taiteen nakyvin galleria on luonnol-
lisesti internetissa. Jos on kiinnostunut koneella
maalaamisesta, kannattaa sdaannollisesti tutkia
alan suositumpia internet-gallerioita, jotta pysyy
ajan tasalla mita ihmiset ovat tehneet ja avartaa
myos nakemystaan siitd, mitda on mahdollista
tehda. Olen saanut paljon voimaa Godsin tekemi-
seen internet-gallerioiden taiteilijoilta, mutta en
ole kuitenkaan sen suuremmin ihannoinut jotain
tiettya tyylia, lahinna vain havainnut erilaisia
visuaalisia ratkaisuja.

Galleriat ovat myos erinomaisia paikkoja saada
palautetta omista kuvistaan. Oma kuvittajan
urani lahti kayntiin Pingstate.nu sivuilta, jonne
latasin ensimmaisen kuvani kolme vuotta sitten.
Kuvista saaduista kommenteista sain potkua ja
itsevarmuutta jatkaa maalaamista.

Toinen hyva digitaalisen kuvan tekemiseen
erikoistunut yhteiso on CG Society, jonne liityin juuri
kansainvalisemman katsojakunnan toivossa.

http://www.pingstate.nu/
http://forums.cgsociety.org/
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7 LUOVUUDESTA

”Luovuus ei ole tiedetta, se ei toimi tahdosta ja
se voi pettaa juuri silloin kun sen kuuluisi toi-
mia..”, sanoo Lawrence Zeegen kirjassaan Secrets
of digital illustration, a master class in commer-
cial image-making 2007.

Tama on mielestani hyvin totta. On vaikea ana-
lysoida miten luovuuteni toimii, silla joskus se ei
vain toimi ja kun se toimii, sita ei edes tiedosta.
Mutta tarkemmin ajateltuna on joitain kikkoja
miten voin houkutella sita esiin jos odottamiselle
ei ole kauheasti aikaa. Godsia tehdessani huoma-
sin usein vauhtisokeutuvani, silla halusin nahda
tuotokseni nyt heti enka huomenna. Ja jos jotain
olen lopputyota tehdessani oppinut niin sen, etta
hyva alkusuunnittelu saastaa rutkasti tyotunte-
ja, eika mitaan suurempaa kuvaa saisi aloittaa
ilman hyvaa suunnitelmaa.

7.1 LUOVUUDEN HOUKUTTELEMISTA

Kun aloitan tekemaan uutta kuvaa siivoan huo-
lella tyopisteeni: laitan epamaaraiset tiedostot
roskakoriin ja eksyneet- oikeisiin kansioihin,
kynat ja paperit siistiin jarjestykseen ja kokikset
pois nappaimiston lahelta.

Tyoskentelen tehokkaimmin yksin omassa rau-
hassani, oven ollessa kiinni ja ulkomaailman
visusti sen ulkopuolella. Luovuuteni toimii joko
myohaan yolla tai varhain aamulla. Paivat ovat
puurtamisen aikaa. Paivalla suurin mielikuvitus
lepad ja odottaa elaman rajatiloja ja hamaria het-

kia. On tarkeaa ymmartaa missa ja milloin hyvat
ideat saattavat muodostua.

Olen aina ollut laiska luonnostelemaan, mutta
Godsia tehdessani olen alkanut kantapaan kautta
oppimaan sitakin. Kun tein muutaman ison ku-
van luonnostelematta ja sen kummemmin suun-
nittelematta huomasin aina paatyvani ongelmiin.
Ongelmat vahenivat jatkossa mitda enemman
luonnostelin.

Uusien asioiden tutkiminen ja niista kiinnos-
tuminen on kuvan tekijan suurin inspiraation
lahde. Saatan saada idean kuviini oikeastaan
mista vain, mutta erityisesti luonto, eldimet,
kuvitukset, elokuvat, taidenayttelyt, vieraat
maat ja kulttuurit seka ihmiset herattavat
minussa kipinan maalaamiseen. Godsin suu-
rimmat kipinat ovat kotoisin Japanista ja siita
kerron lisaa seuraavaksi.
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8 OMAT KUVANI

Olen maalannut nyt viisi vuotta digitaalisesti,
joista kolme intensiivisesti. Tarkein opetus minka
olen oppinut tana aikana, seka digitaalisesta,
ettd perinteisesta kuvan tekemisessa on se, (niin
tylsalta kuin se kuulostaakin), etta pitda vain teh-
da toita tarpeeksi paljon, jotta voi nahda tuloksia.
Ilman loputtomia tunteja koneen aarella, en olisi
nyt tadssa. Ammattitaito syntyy kokemuksesta ja
kokemus syntyy tekemisesta. Toimivien kuvien
luomiseen ei ole oikopolkuja.

Ajan myota oppii kuitenkin valttamaan turhaan
puurtamista. On taito olla napertamatta liikaa.
Yksi pahimmista virheista onkin, johon minakin
olen usein syyllistynyt, kuvan tarpeeton pintako-
ristelu yrityksena peittaa puutteellista ideaa.

8.1 TAUSTAA

Gods on kuvasarja itse keksimistani japanilai-
sista ja suomalaisista jumal- ja henkiolennoista.
Kalevalaa ja japanilaisia kansansatuja lukeneena
olen ammentanut jonkun verran inspiraatiota
naista kirjallisista lahteista, mutta suurin innoi-
tukseni on tullut luonnosta.

Asuin kymmenen kuukautta Japanin maaseudulla
Takaokassa, Futagami-vuoren juurella, parikym-
menta metria bambumetsasta. Tarkkailemalla
Takaokan neljaa eri vuodenaikaa seka metsan
kuiskailua, olen saanut suurimman osan maala-
usteni ideoista.

Lahes jokainen kuvani on saanut alkunsa jostain

maisemasta. Maisema on joko olemassa ja olen
muokkaillut sita tai sitten se on taysin omaa kek-
sintoani. Mutta kaikki lahtee litkkeelle miljoosta
jonne keksin hahmon. Joskus hahmo on kristallin
kirkkaana mielessani ja olen tehnyt siita hyvan
luonnostelman, mutta usein on kaynyt niin, etta
hahmo muokkautuu intuitiivisesti maalaus-
prosessin edetessa. En saata tietaa koko kuvan
tarinaa kun aloitan maalaamaan vaan se muok-
kautuu tyontehon ohessa. Yksityiskohdat lopulta
paljastavat mita hahmolle on saattanut tapahtua
tai mita se mahtaa paikassa tehda.

8.1.1 JAPANIN USKONTO]JEN VAIKUTUS

Japanissa asuessani en ole voinut myoskaan
valttya paikallisten uskontojen vaikutukselta
taiteeseeni.

Japanin paauskontoja on kaksi: shintolaisuus ja
buddhalaisuus. Shinto-pyhatoissa suoritetaan
kastaminen ja naimisiinmeno, kun taas buddha-
laisissa temppelissa siunataan vainaja viimei-
seen lepoon. Uskonnoilla on Japanissa merkittava
kulttuurinen, filosofinen ja jopa poliittinen
asema. (Maailmanuskonnot, Mauranen, 1993, 84.)

Erityisesti shintolaisuus on vedonnut minuun
syvasti ja sen ideologian naen selkeasti kuvis-
sani. Shintolaisuus voidaan nahda animismin
muotona, mika on idea siita, etta myos kasveil-
la, kivilla, luonnon ilmioilla, vuorilla, jarvilla
jne. on henki tai sielu. Nama pyhat henget ovat
japaniksi nimeltaan kameja, mika onkin
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taidenayttelyni nimi. Shintolaisuuden tarkein
oppi on rakkaus ja kunnioitus luontoon.

Minua viehattaa shintolaisuudessa myos se, etta
se ei tuputa minkaanlaisia absoluuttisia totuuk-
sia; sen mukaan ei ole mitaan ehdotonta oikeaa
javaaraa, eika kukaan ole taydellinen.

Taalta ovat siis Ghibli -elokuvien filosofiat kotoi-
sin. Kristinuskon hyva/paha vastakkainasettelu
on takuulla vaikuttanut siihen miten me lansi-
maissa naemme maailman, ja miten myos teim-
me/yha teemme taidettamme.

8.2 KANNIBAALI

Seuraavaksi kerron Kannibaali-kuvan tyovaiheet
kaikkine kaameine kompuroimisineen. Kuva on
ollut oikea murheenkryyni, eika sita tehdessa
mikaan ole oikein mennyt helposti. Paassani ollut
idea ei tainnut ihan sellaisenaan riittaa, etta
kuvasta olisi tullut kivuttomasti onnistunut. En

Taltd kuva naytti parin tyopaivan jalkeen...

tehnyt hyvaa luonnosta, en miettinyt sommitel-
maa sen kummemmin, en oikeastaan muuta kuin
kuvan sisallon. Ja sain oikeutetusti karsia. Siksi
taman kuvan loppuun viemisesta olenkin oppinut
valtavasti.

8.2.1 KUVAN ALKUVAIHEET

Kun aloitin tyot, ensimmainen ajatukseni oli, etta
haluan maalata miehia syovan nyrpean nais-
hahmon. En halunnut kuitenkaan tehda kuvasta
mitenkaan raakaa tai liioiteltua, painvastoin, ha-
lusin sen olevan hyvin rauhallinen ja seesteinen.

Kannibalismi aiheena lahti liikkeelle kun luin
kuinka toisen maailmansodan aikaan japanilaiset
sotilaat soivat ruoan loppuessa siviileja, amerik-
kalaisia sotilaita ja jopa toisiaan. Hento nais-
olento joka harrastaa miesten syontia vaikutti
sopivan kieroutuneelta aiheelta kuvalleni, siita
siis lahdettiin.
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..Jonka jalkeen muutin hieman savyja.

8.2.2 KRITIIKKIA

Tassa vaiheessa tuntui, etta jokin oli pielessa. Se
on yleensa aina huono merkki kuvan ollessa nain-
kin pitkalla. Kavin keskustelua Pekka Veikkolaisen
kanssa ja kuvio alkoi hahmottumaan. Han sanoi,
etta hahmo on litted, harmaa ”valonsade” on
paalle liimattu, kompositio on outo ja koko kuva
ei siis ole tarpeeksi kolmiulotteinen.

Tama kritiikki on minulle hyvin tyypillista.
Kuvantekijana olen huomannut olevani usein
turhamainen pintakoristelija. Paneudun yksityis-
kohtien maalaamiseen liian aikaisessa vaiheessa,
ennen kuin kuvan kokonaisilme on paatetty.
Toisaalta minua viehattaa littea dekoratiivi-

nen kuvitus ja haluaisin joskus tehda rehellista
littanaa vektorigrafiikkaa ilman mitaan paineita
valoista ja varjoista. Taman kuvan kanssa halusin
kuitenkin kesyttaa valot ja varjot, joten litteys ei
kaynyt painsa.

8.2.3 KUVIEN SUUNNITTELUSTA

Keskustelu Veikkolaisen kanssa jatkui. Kun han

mainitsi ongelmista, mita oli tullut vastaan, ym-
marsin ne kylla. Kuvia tehdessa on joskus helppo

vaipua sokeuteen ja transsiin. Siksi kannattaakin
olla avoin tekemisissaan ja keskustella kuvista
muiden kanssa. Sen pitdisi tepsia pahimpaan
jumitukseen.

Pekka sanoi, etta joskus ei vain jaksaisi suunni-
tella, vaikka se on juuri tarkeinta. Mita parempi
luonnos sinulla on kun siirryt Photariin, sita
vahemmalla vaivalla paaset.

Keskustelun lomassa ymmarsin myos kuinka
tarkeaa kuvan tekijan on ymmartaa millainen
ihminen on. Itse tajusin olevani kovakalloinen
jaarapaa, jonka tyyli on tehda asiat kantapaan
kautta.

Joskus on vaikea ottaa neuvoja vastaan, olivat ne
sitten kuinka hyvia tahansa.

Mutta lopputyota tehdessani olen selkeasti
paasemassa yli tasta typerasta ajattelutavasta.
Olen oikeasti alkanut kuuntelemaan viisaampia,
johtuen varmaan siita, etta halusin oikeasti teh-
da parhaimpia kuvia mita koskaan olen tehnyt.

Lopulta Pekka laittoi kuvanpelastamispaketin

tulemaan. Se pisti viimeistaan miettimaan
valojen ja varjojen suuntaa ja luonnetta:
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8.2.4 LUONNOSTELUN TARKEYS JA LOPPUVATHEET

Digimaalarin ammattitaito valojen ja varjojen
suhteen syntyy tekemalla ahkerasti speedpain-
tingeja eli pikaluonnoksia. Valokuvaaminen ja
kaikki muu valoa analysoiva toiminta on myos
suositeltavaa.

Sijun Forums on hyva vayla katsella muiden
luonnoksia, seka laittaa omia esille. Sieltd alkoi

myos Veikkolaisen treenaaminen.

http://forums.sijun.com/

Opin arvostamaan valoja ja varjoja siina
vaiheessa kun ymmarran mita se voi tehda
kuvalle. Kaikkeen voi aina olla tyytyvainen jos ei
tieda paremmasta.

Pitaa myos olla tarpeeksi rohkea muuttamaan
kuvaa, vaikka se olisikin kuinka pitkalla tahansa.
Huonoon kuvaan ei saa litkaa kiintya, vaikka sen
kanssa olisikin viettanyt paljon aikaa. Mika ei
toimi, ei kerta kaikkiaan toimi.

Sitten syntyi tama:

Mutta jokin oli taas pielessa...

Taman jalkeen maalasin kuvaa muutamat tunnit
jonka jalkeen julistin sen viimein olevan valmis.

Tassa oli yhden vaikeimman koskaan tekemani
kuvan vaiheet.

Jamita tuli opittua? Ainakin se, etta pitaa puhua
kuvistaan ihmisten kanssa, erityisesti sellaisten
jotka tekevat itsekin kuvia. Jos tekee litkaa
itsekseen, huomaa tulevansa sokeaksi.
Visuaaliset ongelmat ovat ratkaistavissa sinnik-
kyydella ja jonkun itsea viisaamman kommen-
teilla. Virheiden kautta oppiminen on kuulemma
tehokkainta oppimista. Allekirjoitan.
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8.2.5 TARINA

Kannibaalin tarina on seuraavanlainen:

Nainen rakastuu palavasti mieheen joka ei rakas-
ta hanta takaisin. He ovat sopineet tapaamisesta
joen rannalla, jonne mies ei koskaan kuitenkaan
saavu. Nainen odottaa ja odottaa kunnes joen-
varsi rehevoityy ja puut sammaloituvat. Poloiset
vieraat miehet jotka rannalle eksyvat naisolento
napostelee suuhunsa, joskus jopa tahallaan hou-
kuttelee heita luokseen kuumottavalla laulullaan.
Katkeroituneena han muuttuu pikkuhiljaa puuksi
kai itsekin, sammalmattaaksi.

8.2.6 INSPIRAATIO KUVAAN JA MUITA HAVAINTOJA

Prinsessa Mononoke on mielestani Ghibli-studion
paras animaatio. Se kertoo susien kasvattamasta
prinsessasta joka taistelee ihmisia vastaan, jotka
haluavat raivata ikivanhaa metsaa ja tappaa
siind asuvan metsanhengen. Mononoke on vahva
naishahmo joka taistelee villipedon lailla kotinsa
puolesta pelkaamatta kuolemaa.

Prinsessa Mononoke, Studio Ghibli, 1997

Kyseisesta animaatiosta olenkin ammentanut
kuvaani paljon: vareja, tunnelmaa, seka
naishahmon tympeytta.

Pidan siita, ettd japanilaiset sadut eivat aina
paaty onnellisesti. Useissa lasten saduissa
paahahmo saattaa kokea kaamean kohtalon,
usein jopa kuoleman. On hienoa, etta asiat eivat
ole niin itsestidan selvia tai mustavalkoisia, eika
lopun ole aina pakko olla onnellinen.

Lopuksi viela kaverini Jenni Juntusen kommentti
Kannibaalista:

”kuvassa miltei tuoksuu kaikenmoiset mattaat ja
kaarnat... vesi sorisee, maa pulputtaa..”

Jos katsojan hajuaisti aktivoituu kuvaa katsoes-
sa, jotain on varmasti tehty oikein. Printti
digitaalisesta maalauksesta kun ei koskaan voi
olla r6soinen niin kuin 6ljyvarimaalauksen pinta,
eika se voi tuoksua maaliltakaan, mutta jos se on
vain kuvana tarpeeksi vahva, ehka tuoksuille ja
tunnoille loytyy tapansa syntyda muuta kautta.

Lopullinen kuva, kts. sivu 26.
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8.3 KULKUE

Seuraavaksi esittelen tyovaiheet kuvasta jonka
olen tehnyt yleisesti hyvaksi todettujen maalaus-
ohjeiden mukaan. Tyovaiheisiin ja kuvan syntymi-
sen vaivattomuuteen verrattuna se on Kannibaa-
lin vastakohta.

8.3.1 LUONNOSTELU ja alkutoimenpiteet

Tama kuva oli alusta asti vahvasti mielessa-

ni. Halusin maalata yollisen kulkueen jossa on
karhumaisia olentoja matkalla tuntemattomaan.
Taustalla pitaisi olla luminen vuorimaisema ja
valtava kuutamo.

Tein muutaman speedpaintingin, ja paadyin tahan:

8.3.2 HAHMOSUUNNITTELU

Japanissa asustaa tanukeja eli Japanin supikoi-
ria, jotka ovat monien paikallisten satujen ja
tarinoiden hahmoja. Jopa Ghibli on tehnyt yhden
vahemman tunnetun animen tanukeista nimelta
Heisei tanuki gassen pompoko joka on valmistu-
nut vuonna 1994.

Halusin kuvan hahmoista tulevan naiden tanukei-
den seka karhujen, vahan jopa huskyjen,
sekoituksia.

Ideana oli, etta olennot ovat jollain lailla sokeita,
mutta omilla valonlahteillaan nakevat kulkea
ihmisten maailmassa. Heilla on paallaan suojaa-
vat, silmat paljastavat kaavut seka paljon kasseja
joihin kerailla tavaraa.

Laitoin kuvan leveydeksi 11 ooo pikselia, mika
on varmasti riittava koko ajatellen kuvan tulos-
tamista. Jos tiedostokoko tasta viela kasvaisi,
se tarkoittaisi sitd, etta kuvaa pitaisi jatkuvasti
flatata. Erityisesti maalauksen alkuvaiheissa
layereita saattaa kasautua kauhea maara, ja se
hidastaa dramaattisesti maalaamista. Yritan
pitaa layerit vahaisina, jotta maalaaminen olisi
nopeampaa.

Yksi tapa on tallettaa paljon eri versioita kuvasta.
Eli tallentamisen jalkeen kuva vain latyksi ja jos
huomaa tarvitsevansa jotain layeria aikaisem-
masta vaiheesta, avaa varhaisemman kuvatie-
doston. Talla tavoin myos tekoprosessi on
selvasti myohemmin nahtavissa.

Don Seegmiller sanoo kirjassaan Digital Cha-
racter design and Painting, s. 38, ettda: "Hahmoa
suunniteltaessa kannattaa miettia sen mennei-
syytta, nykyisyytta ja tulevaisuutta: Mista hahmo
on kotoisin, mita hahmolle on tapahtunut, missa
se asuu, minne se on menossa?” Tama helpottaa
kummasti hahmon luomista.

Olenkin erityisen tyytyvainen hahmojeni visu-
aaliseen narratiivisuuteen, heille on mielestani
mielenkiintoista kuvitella tarina.

8.3.3 PERSPEKTIIVI
Halusin tehda kuvaan jykevan perspektiivin. Tai-

teessa perspektiivilla tarkoitetaan kaksiulottei-
selle pinnalle luotua syvyysvaikutelmaa.
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Perspektiivia luovat:

-Paallekkaiset muodot. Kun kaksi muotoa on
piirretty osittain paallekkain, silma nakee toisen
muodon olevan toisen takana, mika luo syvyys-
vaikutelman.

-Koon pienentyminen. Samankokoiset esineet
nayttavat pienentyvan etaantyessaan. Myos
erikokoisista hahmoista kuten pilvista, tulee sy-
vyysvaikutelma esiin, jos horisonttia lahempana
olevat kohteet piirretaan muita pienempina.

-Toisiaan lahenevat viivat. Sarja yhdensuuntaisia vii-
voja, kuten moottoritiet, ratakiskot ja puhelinlinjat
nayttavat lahenevan toisiaan kohdatessaan hori-
sontissa. Viivaperspektiivi perustuu tahan ilmioon.

-Ilmaperspektiivi. Tarkoittaa muotojen ja kont-
rastien hamartymista. Mita etdampana kohteet
ovat, sitd enemman ilman ominaislaatu hai-
vyttdda muotojen reuna-alueita ja kontrasteja.
(Piirustustaidon avaimet, Dodson, 2004.)

8.3.4 SOMMITELMA

Sommitelma tai kompositio tarkoittaa kuvan eri
osien jarjestamista, ryhmittelya tai asettamista
siten, ettd osat muodostavat yhtenaisen, kiinnos-
tavan tai tarkoituksenmukaisen kokonaisuuden.
Yleisen nakemyksen mukaan taideteos on esteetti-
sesti miellyttava, kun sen osat luovat tasapainoisen
vaikutelman. Harmonia on saavutettu, jos sommi-
telma vaikuttaa vakaalta, eika synny tarvetta lisata
tai poistaa mitaan. (Wikipedia/Sommitelma 2009.)

Kulkueen sommitelma on mielestani dynaaminen.
Kulkueen johtajahahmo edessa leikkautuu puolik-

si pois, jono jatkuu mukavasti kuvan keskikohdan
yli, kuu ainakin yrittaa olla kultaisen leikkauksen
kohdalla ja vuoret siintavat seesteisesti taustalla.
Laajakuva-sommitelma tekee Kulkue-kuvasta eloku-
vamaisen ja siina on havaittavissa jopa liiketta.

8.3.5 VALOT JA VARIMAAILMA

Kuvassa on selkeasti mietitty valonlahteet. Taus-
talla helottava kuu on paavalonlahde ja sen valo

heijastuu vuoriin ja vaeltajien selkiin. Hahmojen
kasissa olevat lyhdyt heijastavat lampiman valon
hahmojen vaatteisiin ja turkkiin. Silmia siristetta-
essa erotamme selkedsti valoorierot.

Pyrin luomaan kuvan fantasiamaisesta aiheesta
huolimatta realistisen maailman jossa varit ja
valot toimivat loogisesti.

8.3.6 TEKSTUURIT

Kuvan teksturointi sdastaa paljolta vaivalta. On
hyvin vaikeaa ja aikaa vievaa maalata kaikkea in-
formaatiota kuvaan kayttaen pelkastaan pensse-
leitd. Muuttamalla Photoshopissa kuvan blending
modea eli sekoitetilaa, saatat kokea mieluisia
vahinkoja ja loytaa villin tekstuurin tyohosi.
Tekstuureilla on erityisen mehukasta luoda kuviin
ajan patinaa, rosoa ja kuluneisuutta.

Erilaisia kdyttamiani tekstuureita

8.3.7 VIIMEISTELY

Yleisimpia kysymyksia mita digimaalarille esitetdaan
on: ”kuinka kauan aikaa menee kuvan tekemiseen?”
Tama riippuu tietenkin kuvasta, mutta esimerkiksi
tdhan kuvaan kului noin 20 tehokasta tyotuntia,
jakautuneena usealle paivalle. Itse pystyn todella
tehokkaaseen ja luovaan tyoskentelyyn vain muu-
tamana tuntina paivassa, riippuen taysin mystisen
inspiraatiojumalan voimasta kyseisena paivana.
Kannibaaliin kului luonnollisesti enemman aikaa,
silla sen kanssa tuli niin paljon vaikeuksia.

20



Erityisesti juuri teksturoinnissa ja varityksessa
digitaalinen media nayttaa kyntensa verrattuna
perinteiseen. En uskaltaisi edes veikata kuinka
kauan minulta kuluisi aikaa maalata samanlai-
nen kuva oOljy- tai akryylivareilla.

Viimeisena vaiheena laitoin karhujen vaatteisiin
ja turkkiin pienia yksityiskohtia ja julistin ku-
van valmiiksi. Viimeistely kruunaa kuvan, se on
minulle samalla seka tarkeimpia, etta nautinnol-
lisimpia tyovaiheita.

Lopullinen kuva, kts. sivu 27.

8.4 HOTARUIKA

Hotaruikat ovat pienia pimeassa hohtavia muste-
kaloja joita esiintyy mm. Japanin meressa, lahella
aluetta missa asuin kymmenen kuukautta. Ker-
ran vuodessa ne tulevat isoina lauttoina lahelle
rantaa, jolloin niita voi nahda tuikkivan meressa.

Kuvani olennot ovat eksyneet Suomen maise-
miin, leijumaan seka veden alla, etta paalla,
aivan kuin pienet ideat tai muistot Japanista.
Niiden lento on pysaytetty kuin salamavalolla,
ihan kuin joku olisi saikayttanyt ne ja napannut

Vanha Tuonen Joutsen-maalaus

kuvan. Nama pienet henget ovat palasia ajatuk-
sistani, mielikuvitukseni hippusia, joita yritan
kuvittaa kaiken kansan nahtavaksi.

Tama on ensimmainen kuvani koskaan, missa
olen kayttanyt avukseni vektorigrafiikkaa. Pilvet
seka suurimman osan hotaruikista olen aluk-

si hahmotellut Photoshopin pen-toolilla, jonka
jalkeen olen taas maalannut hahmojen paalle tu-
tulla tyylillani. Taman kuvan myota olen loytanyt
uuden hienon tyokalun, jota tulen kayttamaan
varmasti jatkossakin.

Lopullinen kuva, kts. sivu 28.

8.5 TUONEN JOUTSEN

Itamerensuomalaisten muinaisen maailman-
kuvan mukaan joutsen oli pyha olento ja tabu.
Uskottiin, etta jos joutsenen tappaa, tuhoutuu
itsekin. Kalevalassa Tuonen joutsen ui Tuonen
mustassa joessa, jonne Lemminkainen

lahtee lintua tappamaan, siina kuitenkin taysin
epdonnistuen (Kalevala, Elias Lonnrot Jukka
Salminen, 2003).
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Halusin maalata oman versioni Tuonen mystisesta
joutsenesta kuolleiden metsastdjien ymparoimana.
Talla tavoin halusin osoittaa kunnioitukseni Suomen
upeaa kansalliseeposta kohtaan, seka selventaa sen
yhta mielenkiintoista tarinaa paassani.

Kuvassa onnettomat sielut yrittavat kurkotella
kohti elavien maailmaa ja rukoilla anteeksiantoa
joutsenelta jonka ovat yrittaneet ampua. Hapui-
levien kasien ymparoima lintu nayttaa surumieli-
selta, mutta samalla ylpealta ja koskemattomal-
ta. Haneen eivat ihmisen kadet pysty.

Tein kuvan tarkeimmat osat eli joutsenen ja
kadet kahteen kertaan. Ensimmaisessa kuvassa
kadet olivat liian epaselvat, enka halunnut
myoskaan linnun nayttavan liian akaiselta.

Olen tyytyvainen toisen kuvan selkeyteen ja rau-
haan. Linnun ilme on sopivan jalo, sekd metsas-
tajien kadet selkeasti nakyvissa. Tama taas oli
hyva esimerkki siita, miten alussa olisi kannat-
tanut luonnostella kuvaa paremmin, jotta olisin
saastynyt turhalta maalaustyolta. Toisaalta
virheita tekemalla oppii ja kun on maalannut
kadet jo kertaalleen, toisella kerralla ne syntyvat
paljon luonnollisemmin.

Lopullinen kuva, kts. sivu 29.

8.6 PERHE

Perhe—kuvan idea sai alkunsa Asikkalan kesa-
mokkini maisemista seka isastani, jolle alue oli
hyvin tarkea. Hanet olen maalannut ison pollon
muotoon vaalimaan perhettdaan ja alueen
luontoa.

Kun ajattelen isdani, mikaan muu eldin kuin pollo
ei olisi voinut sopia hanen vertauskuvakseen.
POlloa on vanhoista ajoista lahtien pidetty
alykkaana elaimena. Minervan pollo on viisauden
ja filosofian perinteinen symboli.

Kuva on omistettu isélleni Heikki Uhrmannille.

Lopullinen kuva, kts. sivu 30.

8.7 JOKI

Joki—kuvassa onneton joen henki tekee kuolemaa
kamppailun jalkeen. Han ajautuu kohti alajuok-
sua toisen jumalan ottaessa hanen paikkansa
alueen hallitsijana.

Tahan kuvaan halusin maalata ennenndkematto-
man kauniin maiseman. Kaikessa kauneudessaan,
siella tapahtuu kuitenkin jotain draamaa, taistelua
elamasta ja kuolemasta.

Lopullinen kuva, kts. sivu 31.

8.8 KOIVIKKO

Kuva esittdaa suomalaista henkiolentoa kevattul-
van valtaamassa koivumetsassa. Taman kuvan
tehokeinoja eivat ole talla kertaa hehkuvat varit
tai valojen realistisuus, vaan kuvioiden
toistuvuus seka kontrasti.

Suurimman osan kuvan elementeista olen
maalannut tarkasti kayttden Photoshopin las-
so-tyokalua. Se luo tarkkaa aariviivaa, muttei
kuitenkaan ole vektorityokalu ja silla tyoskentely
on nopeampaa. Tassa kuvassa olen opetellut
viivan kurinalaisuutta, seka graafisempaa jalkea.
Koivikoiden skarppius ja tummuus sekad hengen
orgaanisuus ja vaaleus luovat kuvaan vahvan
kontrastin.

Olen pyrkinyt hieman eri suuntaan taman kuvan
kanssa kuin useiden muiden kuvieni.

Se on samalla litted, mutta kerroksellinen;
voimakas, mutta herkka; musta ja valkoinen.

Lopullinen kuva, kts. sivu 32.

Koivikon tyovaiheet, kts. sivu 33.
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9 YHTEENVETO

Godsin aikana olen viela enemman oppinut
rakastamaan kuvan tekemista tietokoneella.
Olen viimeistaan nyt vakuuttunut siita, etta
olen loytanyt alani ja tyovalineeni. Digitaali-
suus tuo mukanaan joustavuutta ja nopeutta
mita perinteiset mediat eivat voi tarjota. Voin
siis sanoa, etta tietokoneella maalaaminen
helpottaa suuresti omaa luomistani, mutta
onnistuneen kuvan maalaaminen on aina
prosessi johon vaaditaan hyva idea, tietoa,
taitoa ja omistautuneisuutta.

Huomasin usein joutuvani jumiin kuvieni
kanssa, silla halusin niista tulevan nopeasti
parhaita mahdollisia, ja tama yhtalo on todella
vaikea. Minulla oli paljon valinnanvaraa mita
maalata tai mihin suuntaan menna maalauk-
sillani, ja tama suuri vapaus sai joskus paani
pyoralle. Digimaalauksien loputon muunnel-
tavuus on itselleni siis seka hyva, etta huono
asia. On ollut vaikea pysya jossain tietyssa
linjassa tai julistaa kuva valmiiksi. Kuvaa voisi
mielestani aina parantaa.

Godsin tekemisen myota olen oppinut paljon
omista tyoskentelytavoistani ja luovuudestani.
Toisaalta on ollut raskasta analysoida jokaista
litkettaan kuvan tekijana, mutta tulevaisuutta
ajatellen, tama syvaanalyysi tulee huomat-
tavasti helpottamaan tyoskentelyani. Olen
huomannut, etta minun on ollut jopa helpompi
tehda valmiiksi kaupallinen kuva jonka aihe on
valmiiksi annettu, kuin oma henkilokohtainen
kuva, josta voin tehda minkalaisen tahansa.

Tama johtuu varmasti juuri valinnanvapau-
desta ja myos paineista, etenkin suurempaa
kuvasarjaa tehdessa.

Taiteilijana epavarmuus ja itseluottamus omiin
taitoihin kaveleekin kasi kadessa. Parhaimmatkin
taiteilijat kompuroivat, olen siita aivan varma.
Raudankoviksi kuvan tekijoiksi paatyvat vain he,
jotka pystyvat aina voittamaan epavarmuutensa
vaikeina hetkina. Taytyy muistaa, etta kehittymi-
nen taiteessa kay hiljalleen asteittain, ei suoraan
ykkosesta kymppiin. Minun luomisen tuskassa
rypeminen saikin aina onnellisen paatoksen: se
johti vain entista kuumeisempaan
maalaamiseen.

Gods on ollut opettava ja hedelmallinen, mutta
myos raskas projekti.

Olen oppinut kuuntelemaan hyvia neuvoja, mutta
myos itseani. Kun olen litkaa miettinyt, miten
minun pitaa joku kuva tehda, oma kadenjalkeni
on saattanut himmentya. Toisin sanoen, omia
kuvia tehdessa ei pida litkaa miettia mita muut
sanovat, vaan kuvan tekemisen pitaa tuntua
hyvalta ja oikealta. Pitaa ajatella, mutta minun
mielesta eniten sydamella kuin millaan muulla.
Tekninen osaaminen on kuvia tehdessa elintarke-
aa, mutta sen voi oppia kuka tahansa tarpeeksi
sinnikas tapaus. Mielestani hyvan taiteilijan
tunnistaa teknisen taituruuden ohella siita, etta
han maalaa juuri sydamellaan: hanella on se
jokin mystinen palo tehda kuvia. Jos oma sisainen
liekki sammuu, jaljelle jaa vain tyhjaa teoriaa.
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Godsia tehdessani olen oppinut luottamaan
enemman itseeni, ymmartamaan omaa tyyliani
ja ruokkimaan liekkiani.

On jannittavaa tiedostaa, etta osaa jo jotain,
mutta matka on selkedsti vasta aluillaan.
Godsin myota yksi valtava harppaus on otet-
tu kohti suurempia tarinoita ja hulppeampia
kuvia. Toivottavasti matkasta on tulossa pitka
ja suopea.

Olkoon taidejumalat armollisia.
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10 VALMIIT KUVAT
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Kannibaali, Johanna Uhrman, 2009
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Perhe, Johanna Uhrman, 2009
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Joki, Johanna Uhrman, 2009
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Koivikon tydvaiheet
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Vain jumalat pystyvat ammentamaan
tyhjasta sammiosta tayden runon.

- Zeus Iprokolas (1915-1976) -
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