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Kuvitus on aina ollut mielenkiinnon kohteeni, ja pidin sitd yhteni
suurimmista syistd, joiden takia ylipddtdan hain graafisen alan
koulutukseen. Opiskelujen aikana olen toteuttanut kourallisen
kuvallisia tehtdvinantoja, joissa olen kdyttinyt perinteisid
taiteellisia menetelmid; esimerkiksi maalaamista ja piirtdmista.
En ollut kuitenkaan kehittdnyt kuvittamista muuten opiskelujen
aikana.

Huolimatta mielenkiinnosta kuvittamista kohtaan opinndytetyoni
ei alun perin ollut tarkoitus olla taiteellinen. Graafisen viestinnin
opinnot ovat synnyttineet mielenkiinnon kaikenlaista viestintdd
kohtaan ja pohdin aina tekevini opinniytetyon liittyen johonkin
perinteiseen tydelimilihtdiseen graafisen alan asiakastyohon,
kuten yritysgrafiikan luomiseen. Samalla mielessi py6ri ajatus
jostain vihemmin teknisestd opinniytetyon aiheesta, jossa saisin
toteuttaa itsedni vapaammin ja keskittyd kuvittamiseen.

Ajatukset liittyen kuvittamiseen vahvistuivat, kun vietin
lukuvuoden 2010 - 2011 ulkomailla vaihto-opiskelijana
Barcelonassa, ja heti perdin syksyn 2011 tydharjoittelun
Lontoossa. Timin ajanjakson voi sanoa lopullisesti avanneen
omat silméni tulevasta opinniyteyon aiheesta. Barcelonassa aloin
melkeinpd sattumalta kirjakaupoissa tutustumaan paremmin
kuvittamista kisittelevdan kirjallisuuteen. Muistan, kuinka
aivan ensimmiisend kiteeni osui teos “La nueva ola de la
ilustracién japonesa” (=Japanilaisen kuvituksen uusi aalto) (kuva
1). Tissd kirjassa esiteltiin tunnettuja japanilaisia kuvittajia ja
heiddn tydskentelytekniikoitaan, joihin kuului my6s digitaalisen
maalaaminen. Kuvat nihtyini olin vaikuttunut ja ihmeissini.
Ne eivdt jittdneet minua rauhaan, vaan muistan pohtineeni
kuumeisesti, miten sellaisia kuvia oikein luodaan.

Kirjojen my6tid aloin tutustua aiheeseen myds Internetin kautta,
jolloin 1oysin digitaalisen maalauksen liittyvdt huippuosaajat
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Kuva 1. Inspiraation ldhde: “La nueva ola de la ilustracién
japonesa”.

sekd hahmosuunnitteluun liittyvin konseptitaiteen. Aiheeseen
tutustumista jatkoin myds Lontoossa, jossa ahmin kirjakauppojen
erinomaisen tarjonnan.

Kaiken timin seurauksena mieleeni kypsyikin ajatus; Miksi
en kehittdisi kuvittamista, tuota selvii vahvuusaluettani
paremmaksi?  Miksi en piivittdisi kuvallista osaamistani ja
kokeilisi digitaalista kuvittamista? Samalla hahmosuunnittelu
tuntui mielenkiintoiselta ja inspiroivalta tavalta kokeilla uutta
tekniikkaa. Mukaan pédtin tuoda luovan prosessin tarkastelun,
ja ndin saisin rakennettua jo olemassa olevista ja uusista palasista
entisti vahvempaa ammatti-identiteettid. Tdmin avulla voisin
ponnistaa tulevaisuudessa hidmottiviin tydelimain.
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2.1 Aiheen valinta ja tavoitteet

Opinndytetydni tavoitteena on tutkia luovaa prosessia
digitaalisen kuvituksen kautta. Kuvitusprojektini taustalla
ei ole asiakasta tai toimeksiantajaa, vaan kyseessi on
tyoelimahakuinen, henkilokohtainen kuvitusprosessi, jonka
padteemana on hahmosuunnittelu digitaalisen maalaamisen
keinoin. Hahmosuunnittelun ideana on tuottaa sarja erilaisia
ihmishahmoja. Tidssi opinndyteyossd tuon esille vain yhden
hahmon kehitysprosessin, jotta prosessin kuvaaminen pysyisi
mahdollisimman selkeini.

Opinndytetyén voi ajatella jakautuvan kahteen osaan, joista
ensimmadisessi esittelen digitaalista kuvittamista sekd omaa
suhdettani siihen. Toisessa osiossa keskityn omaan luovaan
prosessiin esitellen kuvituksen kehitysprosessia. Opinndytetyoni
kohderyhmini ovat muut kuvan tekijit sekd ne, jotka ovat
kiinnostuneet luovan prosessin tarkastelusta.

Koska kyseessd ei ole asiakastyd, voin suunnitella vapaammin
omien mieltymysteni mukaisesti, heittdytyd luovan prosessin
vietdviksi sekd tutustua rauhassa digitaalisen maalauksen
saloihin. Haluan oppia digitaalista maalausta ja 16ytdd siind
itsedni  kiinnostavia ja tyylilleni sopivia ominaisuuksia.
Tavoitteena on saada aikaan onnistumisen tunteita, oivalluksia
seki uusia nikoékulmia visuaaliseen suunnitteluun. Niin voisin
tulevaisuudessa tydskennelld digitaalisen kuvituksen parissa
sujuvammin ja toteuttaa monimutkaisempiakin visuaalisia ideoita.

Luovan prosessin tutkimisen tavoitteena taas on luovuuden
harjaannuttaminen ja vahvistaminen: Mistd luovuuteni on
perdisin ja mitkd asiat vaikuttavat sithen? Miten voisin jatkossa
vilttdd mahdolliset suunnitteluun liittyvit sudenkuopat ja tehdi
prosessista entistd sujuvamman? Haluan prosessin pdityttyd

olla tietoisempi omasta luovuudestani ja siten parantaa omaa
tyoskentelydni. Tavoitteenani on saada oma visuaalisen tuotannon
syntyprosessi kattavaan sanalliseen muotoon, miki tulee olemaan
myos haasteellista.

Ennen kaikkea haluan luovan prosessin tutkimisella ja digitaalisen
maalaamisen opettelulla  kehittdd omaa luovuuttani seki
ammatillista osaamista. Yhtend nikékulmana on myos pohtia,
olisiko kuvittajan tyd suunta, johon voisin panostaa graafisena
suunnittelijana jatkossa enemmin.

2.2 Tyon viitekehys

Kuviossa 1 (s. 9) tuon esille, kuinka asiat ja elementit asettuvat
ja kohtaavat opinniyteyossini. Viitekehys tarkoittaa asetelmaa
teokseen liittyvistd tekijéistd ja niiden vilisistd suhteista (Anttila
2005, 167). Opinndytey6ni avainosioina voidaan pitdd tekijdd (eli
minua), luovaa prosessia sekd tyon tulosta eli valmiita kuvia. Mini
valmistan luovan prosessin kautta kuvat ja yhdessi eri elementit
ovat loppumaton kehi, jossa kaikki tekijit vaikuttavat toisiinsa.
Toimintaan vaikuttavat myos ulkopuoliset tekijit: tiedonhankinta,
ohjaavien opettajien tietimys sekd kuvalliset aineistot ja vaikutteet.

Minid: Tekijin, eli minun kautta tulee esille mielenkiinto
digitaalista kuvittamista ja sen opettelua kohtaan. Tdmin
mielenkiinnon kautta aiheekseni rajautui hahmosuunnittelu
digitaalisen maalaamisen keinoin. Hahmosuunnittelun aiheeksi
puolestaan rajautui kuvitteelliset ihmishahmot. Kaiken kaikkiaan
mind-osiossa korostuu subjektiivisuus; omat henkilokohtaiset
intressit ja niiden kautta syntyvit valinnat.

Luova prosessi: Titd tutkin koko opinniytety6ni ajan. Kimmo
Virtanen pohtii mielestini hyvin opinniyteydssiin ~Tutkimus
omasta taiteellisesta prosessista” luovan prosessin sisaltod:
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Kuvio 1. Opinndytetyén viitekehys.

"Mielestini kivijalka koko mairitelmille on henkilokohtaisuus.
Koska kaikki ihmiset ovat yksil8itd, luovalle tydlle ei yleisesti ottaen
ole yhti ja ainoaa oikeaa lihtokohtaa - oli kyse sitten kiytinnén
tyovaiheiden organisoinnista tai taideteoksen luomisprosessista”
(Virtanen 2011, 20). Samaistun pohdintaan tiysin - ennen
kaikkea kyse on subjektiivisuudesta; henkilokohtaisesta suhteesta
luotuun tyshon.

Valmiit kavat: Hahmosuunnitteluprosessini tavoitteena on luoda
sarja humoristisia ihmishahmoja. Téssi opinnidytetydssd tuon
esille tarkemmin yhden hahmon syntyprosessin.

Ulkopuoliset tekijat: Omien henkilokohtaisten mieltymysten
kautta subjektiivisuuden kivijalkaan tulee prosessin soljuessa
eteenpiin ulkopuolisia tekijéitd, johon kuuluvat ohjaavat opettajat
seki ty6hon kuuluva tiedonhankinta. Suunnittelun perustana ovat
inspiraation lihteeksi kiytetyt kuvalliset aineistot ja vaikutteet.

2.3 Tutkiva ote

Opinniytetydn tutkivana otteena toimii tekemalld tutkiminen, ja
tarkoituksena on havainnoida omaa luovaa prosessia itsereflektion
kautta. Itsereflektioksi kutsutaan oppimisen psykologiassa omien
ajatusten ja tunteiden tiedostamista. Keskeistd tillaisessa on
uusia nikokulmia metsistivi ja tutkiva mieli, jonka avulla oppija
kasittelee uusia kokemuksiaan muodostaakseen uutta tietoa tai
uusia nikokulmia aikaisempiin tietoihinsa (Anttila 2005, 417).

Tdssa opinnidyteyossi kdytin pohjana luovan prosessin
tutkimiselle Filosofian Akatemian® Luovan tyon opas -teoksen
(2009) viisiportaista mallia.

Kokemuksen = pohdinnassa  pyrin itsekriittisesti  ja
kokonaisvaltaisesti arvioimaan, mitd tapahtui, miksi ja minkd
seurauksena? Olisiko jotain voinut tehdd toisella tavalla? Tamin
tarkoituksena on synnyttdd uusia ajatuksia ja nikokulmia
sovellettaviksi uusissa  vastaavanlaisissa tilanteissa. Kaiken
kaikkiaan tutkimukseni nikékulma on hyvin tekijikeskeinen, ja
painopiste tulee olemaan tydskentelymenetelmien tarkkailussa ja
kehittimisessi.

*Filosofian Akatemia Oy on vuonna 2009 perustettu yritys, jonka
toimiala on filosofinen tutkimus- ja koulutustyd. Akatemian missiona
on tutkia ihmiselimidn peruskysymyksii ja tuottaa sovelluksia,
jotka nostavat merkittdvisti ihmisten tuottavuutta, hyvinvointia ja
eliminlaatua. (Filosofian Akatemia 2009).






3.1 Mita on luovuus?

Ensimmiinen ajatus liittyen luovuuteen tuo mieleeni Aku Ankka
— tarinoiden keksijihahmon Pelle Pelottoman, joka pystyy
keksimddn lihes mitd tahansa. Tarinoissa Pelle yleensd keksii
nopeasti halutun laitteen, mutta jos ideaa ei tule hin kolauttaa
itseddn vasaralla paihin ajatuksen esiin saamiseksi. Hin kiyttdd
my6s mietintimyssyi: katonharjan muotoista padhinetti, jossa
istuu kolme lintua.

Graafisen suunnittelun yksi keskeisimmistd taidoista on luova
ongelmanratkaisukyky, ja mietintimyssyd tuntuu tarvitsevan
harva se kerta painittaessa erilaisten tehtdvinantojen kanssa. Jos
mietinkin omaa graafisen suunnittelun alaa, Pelle Pelottoman aina
ehtymitdomiltd tuntuva kyky luoda uusia toimivia ideoita olisi
varmasti yksi avaintekiji menestykseen. Pohdiskelen usein oman
luovuuttani ja sen lihtokohtia, mikd onkin yksi tirkeimmistd
syistd opinndytetyoni aiheeseen.

Mitd termi luovuus sitten oikein tarkoittaa? Pitddko olla jotenkin
erikoinen ollakseen luova?

Nyky-yhteiskunnassa luovuus on kohotettu lihes myyttiseen
asemaan, ja se on ollut merkittdvi iskusana niin yritysmaailmassa
kuin koulutusorganisaatioissakin. Luovuus yhdistetddn kuitenkin
hyvin usein pelkistddn taiteisiin: maalaamiseen, siveltimiseen,
valokuvaukseen,  arkkitehtuuriin,
kuitenkin on, ettd luovuutta tarvitaan ja sitd esiintyy kaikilla
eliminalueilla (Koski & Tuominen 2007, 24). Luovuus voi
liiteyd esimerkiksi kokkaukseen, lasten kasvattamiseen, liikeidean
hiomiseen tai urheilujoukkueen valmentamiseen. Ilman luovuutta
ei edesmennyt Applen toimitusjohtaja Steve Jobs olisi kehittinyt
maailman kuuluisinta omenaa, jiikiekkovalmentaja Jukka Jalonen
johdattanut Suomea vuoden 2011 maailmanmestariksi tai Rovio-

kuvanveistoon.  Totuus

pelifirman Peter Vesterbacka tehdd suomalaista menestystarinaa
viemilld Angry Birds -pelid maailman huipulle.

Luovuutta on tutkittu paljon ja sille on lydettivissi monenlaisia
midritelmii. Tdssd opinndyteyossi kiytin pddohjenuoranani
Jarvilehdon Luovan tydn opaan ajatuksia.

”Kun ajattelumme edesauttaa pyrkimyksidmme riittdvin hyvin,
siitd tulee kaavamaista: turvaudumme samoihin prosesseihin kerta
toisensa jilkeen. Luova mieli kykenee irtaantumaan vakiintuneista
ajatteluprosesseista ja synnyttdimain vanhoja prosesseja rikkomalla
ja yhdistelemilld kokonaan uudenlaisia ajatuksia. Luovuus on
kyky synnyttdd uusia ajatusprosesseja ja niiden kautta myds uusia
toiminnallisia prosesseja, joista seuraa esimerkiksi maalauksia,
sivelteoksia ja keksint6jd.” (Jirvilehto 2009, 4).

My6s Jussi T. Koski ja Saku Tuominen tiivistivit luovuuden
miiritelmdn uusia ideoita tuottavana ajatteluna (Koski &
Tuominen 2007, 13) Sekd Jarvilehto etta Koski & Tuominen
ovat yhtd mieltd siitd, ettd luovuutta voi oppia — se on taito siini,
missd pyorilld ajaminenkin. Jokainen voi halutessaan kehittyi
paremmaksi luovaksi ajattelijaksi. T4mi ajatus toimii my6s oman
opinndyteyOprosessini tavoitteena.

3.2 Miti on luova prosessi?

Ken Follet, englantilainen jinnityskirjailija, on kuvaillut
suhdettaan luovan tyon vaiheisiin seuraavasti: “Tutkimus on
helpointa. Hahmottelu hauskinta. Ensimmiinen versio on
kaikkein tyoldin, koska silloin jokainen sana tdytyy herittid
henkiin. Uudelleenkirjoitus on oikein tyydyttavda”. (Jarvilehto
2009, 5).
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Jotta olisi mahdollista tehdd johtopditoksid luovasta prosessista
on perusteltua miiritelld, mitd kisite luova prosessi sisiltdd.
Olen kidyttinyt luovan prosessini tutkimisen tukena Filosofian
Akatemian Luovan tyén opasta, jonka luovan prosessin malli
on mielestini todella selked ja kiy rakenteeltaan hyvin omaan
tyoskentelyyni. Filosofian Akatemian mukaan luovaa prosessia
voidaan tarkastella johdonmukaisena, viisiportaisena prosessina,
jonka vaiheet ovat:

1) Kerdsiminen

2) Valikointi

3) Luonnostelu

4) Jalostaminen
5) Viimeistely

Kirjoittaja Lauri Jarvilehto ottaa teoksessa esille termit konvergentti
ja divergentti. Ne kuvaavat luovan prosessin kahta erilaista
tyovaihetta: "Konvergentti toiminta tarkoittaa pohjimmiltaan sitd,
ettd tiettyd yksil6ityd toimintaa hiotaan yhi virtaviivaisemmaksi.
Konvergenttia toimintaa pidetdin usein konservatiivisena:
siind pitdydytddn vanhassa ja hyviksi havaitussa. Divergentti
toiminta tarkoittaa puolestaan uuden etsimistd. Siind pyritddn
entisessd pitdytymisen sijaan synnyttimidin uudenlaisia tapoja
ajatella, toimia ja olla. Divergenttid toimintaa pidetddn usein
innovatiivisena ja luovana sen uutta synnyttivin vaikutuksen
vuoksi.” Ensimmiisend ajatuksena tulee mieleen luovuuden
olevan pohjimmiltaan divergenttid, mutta uusien hyvien
ideoiden syntyyn tarvitaan myos konvergenttisen tyovaiheen
tuomaa nikokulmaa. Viisiportaisen luovan prosessin voi sanoa
kasvavan innovatiivisesta divergentistd toiminnasta analyyttiseen,
konvergenttiseen toimintaan. (Jarvilehto 2009, 5).

On myos hyvi huomata, ettd luova prosessi ei liheskdin aina
tapahdu johdonmukaisen lineaarisesti, vaan eri ty6vaiheisiin ja

toimintatapoihin siirtyminen tapahtuu intuitiivisesti ja aiempiin
tyovaiheisiin voi aina palata tarpeen vaatiessa. (Jarvilehto 2009,

6).

Kiytin siis viiden portaan luovan prosessin mallia omaan
tyoskentelyyni, ja paneudun tuonnempana jokaiseen vaiheeseen
tarkemmin kertoessani opinndytetyoni luovasta tyoskentelysti.
Kiytin omassa tyoskentelyssi tekniikoita, joita Jirvilehto
ottaa Luovan tyon oppaassa esille ja joista koen olevan
hyotyd omassa tyoskentelyssini. Anttila kirjoittaa, ettd luova
prosessin nakymattomait asiat pitdisi tehdd niakyviksi aktiivisen
dokumentoinnin  keinoin  (Anttila 2006, 426). Pyrinkin
kuvaamaan mahdollisimman havainnollisesti kuvin ja tekstein
yhden hahmon luomisprosessia; sitd, kuinka kuvitukseni syntyy
ja mitkd asiat sithen vaikuttavat, jotta teokset ja kirjallinen
osio olisivat toisiaan tdydentdvid, ja ettd niiden vilille syntyisi
dialoginen ja analyyttinen suhde.
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4.1 Digitaalinen vallankumous

Kuvitus tarkoittaa tekstin, sisillén tai jonkun muun kontekstin
visuaalisesti valaisevaa, tukevaa tai tulkitsevaa kuvaa (Toivanen
2010). Perinteisen piirroksen tai maalauksen lisiksi kuvitusta
tehdddn nykydin yhi laajenevissa miidrin myos digitaalisesti,
mikd on alkanut yleistyd 1990-luvun lopulta lihtien varsinkin
kuvittajien, sarjakuvapiirtijien ja animaatiosuunnittelijoiden
keskuudessa. Nykydin niemme digitaalisesti toteutettuja
kuvia ja ympiristjd jatkuvasti muun muassa lehtikuvituksissa,
pakkauksissa, mainoksissa, peleissi ja elokuvissa.

Digitaalinen taide voidaan jakaa geometriaan perustuvaan
luokkaan, jossa kiytetddn vektorigrafiikkaa, sekd pikselien
kisittelyyn perustuvaan bittikarttagrafiikkaan, johon digitaalinen
maalaus my6s kuuluu. Bittikarttagrafiikka koostuu rinnakkaisista
pisteistd, joista jokaisella on tietty viriarvo. Tillaista kuvaa
muokattaessa vaikutetaan yksittdisten kuvapisteiden eli pikselien
viriarvoihin, eikd muutoksen alle jiinyttd kuvan osaa saada
endd takaisin. ”Vektorigrafiikan etuna bittikarttagrafiikkaan
verrattuna on pienempi tiedostokoko ja ja kuvien skaalattavuus
- kuvan laatu ei heikkene niytolld, vaikka sen suurentaisi mihin

kokoon tahansa” (Holtto 1998; kuva 2).

Digitaalinen maalaaminen on yksinkertaisesti selitettynd kuvan
maalaamista digitaalisesti; taiteilija tydskentelee perinteisten
tyokalujen sijaan tietokoneen vilitykselld ja maalaus syntyy
suoraan digitaaliseen muotoon. Maalaamisen voidaan sanoa
syntyvin pikseli pikseliltd — aivan kuten esimerkiksi perinteinen
oljyvirimaalaus syntyy sentti sentiltd. Maalauksen tyovilineind
kiytetddn piirtopdytdd -tai ndyttod, eikd hiirtd kannata kiytad
sen kompelyyden vuoksi.  Piirtopoydidssi -ja ndytossi on
kyndd muistuttava piirrin, jolla kuva piirretidn ty6vilineen

vektorikuva:

bittikarttakuva:

Kuva 2. Vektori- ja bittikarttakuvan ero skaalattavuudessa.

kosketuspinnalle ja josta se sitten siirtyy tietokoneen niytolle.
Paineentunnistuksen avulla piirtdja voi asettaa kynin kirjen
joustamaan kiden “voimakkuuden” mukaan ja nidin jiljitelld
klassisia piirustus- ja maalausvilineitd, kynii, liituja ja siveltimii.
Piirtopdytien suosituinta mallia edustaa Wacom, joka tarjoaa
laajan  kirjon erilaisia piirtopoytid niin harrastajien  kuin
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Kuva 3. Wacom Intuos4 -piirtopdyta ja -piirrin.

ammattilaistenkin kidyttoon (Wacom 2012). Opinnidytetyon
tekemistd varten hankin itselleni Wacom Intuos4 —merkkisen
piirtopdydin, joka sallii monipuolisen piirrosten hallinnan (kuva

3).

Tekija tarvitsee itselleen myos maalausohjelman, jota valittaessa
kannattaa yleensi ottaa huomioon oma tyyli ja haluttu lopputulos
— kuinka puhdasta, maalauksellista tai valokuvauksellista jilked
halutaan saada aikaan. Esimerkkini maalausohjelmasta toimii
varsin suosittu  kuvankisittelyohjelma Adobe Photoshop, joka
soveltuu digitaaliseen maalaukseen erinomaisesti. Ohjelman
piirustus- ja maalaustyokalu on Brush Tool eli pensseli, ja
tyoskentely tapahtuu perinteisen median paperin tai kankaan
sijaan paillekkiisille, lipindkyville tasoille (engl. layer). Brush
Toolin muotoa ja asetuksia muokkaamalla on mahdollista tuottaa

lihes rajattomasti erilaisia piirtojilkid, pintoja ja tekstuureita.
Ohjelman hyoédyistd mainittakoon Brush-Mixer —-ominaisuus,
jolla voidaan luoda erilaisia maalaustekniikoita muistuttavaa
jilked. Brush-Mixer -toiminto pyrkii jiljittelemdin aidon
siveltimen kiyttdytymistd, aina kdden asentoa ja piirtokulmaa
my6ten (Paananen 2010, 92). Timid ominaisuus onkin
parhaimmillaan piirtopdydidn kanssa kiytettyna.

Graafisen suunnittelijan on ammatillisesti vilttimitontd osata
nykydin digitaalisen kuvan tekeminen. Digitaalitekniikka
tarjoaa taitelijalle valtavasti ~mahdollisuuksia, enkd itse
kuvittamisesta kiinnostuneena voi kuvitella ammattia ilman
digitaalisuuden tuomia hyétyjd. Se mahdollistaa lihes tiydellisen
kontrollin  kuvan muokkaamiseen. Olisin voinut toteuttaa
hahmosuunnitteluprojektini myos vektorigrafiikkaa kiyttien,
mutta halusin nimenomaan tutustua digitaaliseen maalaukseen,
koska se on minulle tdysin uusi tekniikka. Niin pystyn
laajentamaan ammatillista osaamistani.

4.2 Digitaalisuus vs. perinteinen taide

"Tietokoneet ovat hyodyttomid. Ne voivat vain antaa sinulle
vastauksia”. Tdmd oli kuuluisan espanjalaisen kuvataiteilijan,
Pablo Picasson, reaktio tietokoneisiin kauan ennen digitaalista
vallankumousta. 1990-luvulta lihtien tietokoneen ruudun
tuijottaminen on kuitenkin muodostunut normiksi, ja suurin osa
visuaalisen alan ammattilaisista ei nykydin tule toimeen ilman
tietokoneen korvaamatonta apua (Zeegen 2007, 41). Picasson
ajatukset toimivat johdatuksena kysymykseen perinteisen, kisilld
tehdyn taiteen ja digitaalisten teosten vastakkainasettelusta.

"Jos tietokoneilla tydskentely helpottaa kuvan tekemistd, tekeekd
se siis tisti taidesuunnasta vihemmin arvostettua?” (Uhrmann

2009, 8).
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Monet maallikot uskovat, ettd tietokone tekee kuvan tekijin
puolesta suurimman tyon. Koneesta on varmaan loydettivissd
joku erikoinen taikanappi, jota painamalla kuva syntyy kuin
itsestddn. Aivan kuin tietokoneella olisi oma tahto, joka tekee
kuvasta sellaisen kuin siitd tulee. Ihmisten onkin ehki vaikea
hyviksyd sitd, ettd digitaaliseen taiteeseen kiytetty tyokalu on
monimutkaisempi kuin kyni tai pensseli. (Uhrmann 2009, 8-9).

Esimerkiksi kynipiirros ja vesivirimaalaus tuottavat hyvin
erilaista taidetta, koska rtaiteilija valitsee visioonsa sopivan
tekniikan ja kdyttdd hyvikseen juuri sen tekniikan ominaisuuksia.
Tietokoneen kiyttd taiteen tekemiseen luulisi johtavan hyvin
erilaiseen lopputulokseen totutusta taiteesta, mutta niin ei niytd
(joitain poikkeuksia lukuun ottamatta) olevan. Esimerkiksi juuri
digitaalisen maalauksen avulla pystyy tuottamaan kuvaa, joka
muistuttaa erehdyttivisti perinteisin vilinein tehtyd taidetta
(kuva 4). Perinteisen taiteen puolestapuhujat korostavat usein
koko kuvantekoprosessia, joka on koettavissa kokonaisvaltaisesti
aisteilla: nikemilld, koskettelemalla, haistamalla, tuntemalla
ja jopa maistamalla. Taidetta luodessa yleensi annetaan
paljon arvoa ajalle, joka on mennyt teosta tehdessi ja myds
sen materiaalikustannuksille. Digimaalaaminen ei puolestaan
maksa muuta kuin sihkod, kunhan kone ja muut tyovilineet on
hankittu. Jos samanlaisia kuvia maalaisi akryyli- tai 6ljyvireilld,
niiden tekemiseen kuluisi moninkertainen maird aikaa.
Digimaalaaminen onkin todella paljon nopeampaa verrattuna
perinteiseen maalaamiseen.

Tietokonefoobikoille kone saattaa olla kylmi, monimutkainen
ja anteeksiantamaton kapistus. Ehkd monia juuri epiilyttid,
etteivit he ymmairrd kuvan valmistumista. Tédytyy myontid,
ettd olen itsekin ajatellut vihin tihin tapaan. Vieli lukion
alkuaikoina uravalintojen viidakossa vannoin itselleni, etti en
ikini tulisi opiskelemaan alaa, jossa tietokone tulisi niyttelemiin

Kuva 4. Visuaalisesti digitaalinen maalaus voi muistuttaa
paljon perinteistd maalausta. Nimimerkki “asuka 111":n
digitaalinen maalaus: “Sakura”.
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tirkedd roolia. Kuitenkin, pdiddyttydni opiskelemaan graafista
suunnittelua olen oppinut rakastamaan digitaalisuuden tuomia
mahdollisuuksia; luonnostelen asiat edelleen kisin, mutta koneen
avulla voin toteuttaa mitd hulluimpia ideoita ja saada aikaiseksi
erilaista jilked. Tietotekniikka ja ohjelmat ovat nykypdivini
kaikkien saatavilla. Minulle henkilokohtaisesti ~digitaalisuus
edustaakin nykyaikaa sekd riippumattomuutta perinteisten
taidevilineiden mairisti - se nopeuttaa ja tehostaa suunnitteluty6td
parhaimmillaan merkittdvasti. Maalausalustana voi esimerkiksi
kdyttdd Applen iPad-tablettia, mikd tekee luonnosten tekemisestd

Kuva 5. Maalausalustana voi kdyttdd Applen iPad-tablettia.

ja niiden muokkauksesta entisti mielenkiintoisempaa ja myds
helpompaa; kuvia voi tehdi missi ja milloin vain (kuva 5).

Hyvid kuvia on haastavaa tehdd, olipa kyseessi mikd tyoviline
tahansa. Vaikka kone tuo kuvan tekemiseen joustavuutta ja
helpottaa tiettyji asioita, se ei takuulla tee mitddn puolestasi.
Kuvalliseen prosessiin tarvitaankin aina ihmisen kosketusta,
nikemystd ja pitkdjinteisyytti.

”Voimme silti arvioida ja esteettisesti arvostaa kuvaa, vaikkemme
tarkalleen ymmirtiisikdian miten se on tehty. Vanhat hyvit
periaatteet sommittelusta, viriopista ja perspektiivistd pitdvit

edelleen paikkansa” (Uhrmann 2009, 9).

4.3 Mina kuvittajana

Vaikka se kuinka kliseiseltd saattaa kuulostaakin, piirtiminen
on aina ollut intohimoni. Jo tarhaikdisend tein omia sarjakuvia
ja piirsin sukulaisten ja kavereiden muotokuvia. Tyoskentelyni
on monesti suunnittelematonta vihkojen reunojen tdyttimistd, ja
voisikin sanoa, ettd tuottamani kuvat ovat olleet hyvin usein vain
pelkkii tajunnanvirtaa visuaalisessa muodossa.

Ennen opiskeluja digitaalisuus oli ollut minulle aina jollain tavalla
"kylmii” ja vierasta. Lempivilineeni piirtimiseen onkin aina ollut
lyijykyni, joka on aina tuntunut taipuvan erinomaisesti tahtooni
luoda kuvia. Ehkidpi tistd loytyy syy digitaalisuuden ‘pelkoon’
ja ennakkoluuloihin - pystyisinké hallitsemaan  esimeriksi
piirtopdytid samalla tavalla kuin lyijykynaa?

Vaikka olen chtinyt tehdd muutamia asiakast6itd kuvituksen
saralla, koen olevani kuvittajana vasta aloittelija. Alaan sisiltyy
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paljon esimerkiksi itsensd markkinoimiseen ja asiakkaisiin liittyvid
kysymyksid, joihin olen alkanut etsimdin vastauksia oikeastaan
vasta nyt valmistumisen kynnykselld. Kiinnostus kuvittamiseen
ammattimaisessa mielessi on kypsynyt mielessini jo pienestd
pitden, mutta viehtymys sithen on merkittavisti lisidntynyt
graafisen opintojen my6td. Timd sai minut tutustumaan
tarkemmin my6s digitaaliseen maalaamiseen, joka kuuluu
olennaisesti nykyaikaisen kuvittamisen tekniikoihin. Kuvittajan
on hyvi pitad raikkaus ja mielenkiinto omissa tdissdin ja kehittdd
siten jatkuvasti osaamistaan sekd etsid uusia lihestymistapoja,
esimerkiksi uuden tekniikan opettelemisen myota.

Ensimmiisen askeleen digitaalisen kuvittamisen maailmaan
tarjosi Adoben Illustrator —piirto-ohjelma, josta on mydhemmin
kehkeytynyt lempiohjelmani  kuvittamisen toteuttamiselle.
Ulkomailla vietetyn ajanjakson aikana tutustuin digitaaliseen
maalaukseen, ja paitin kokeilla titd itselleni uutta tekniikkaa.
Mielestini timi opinniytetyd onkin oiva alusta kokeilla ja kehittad
omaa osaamistaan. Koen, ettd minulla on jotakin annettavaa
kuvittamiselle, ja voisin uskoa, ettd tulevaisuudessa voisin
tyoskennelld alan parissa. Selvdd on, ettd digitaalisen maalauksen
hallintaan tarvitaan tyotd, tyotd ja tyotd. Harjoittelu tekee
mestariksi - timd aspekti onkin mielestini yksi mielenkiintoisista
ja inspiroivista asioista; taitoja voi parantaa jatkuvasti ja tietokone
tarjoaa rajattomat mahdollisuudet visuaaliselle ilmaisulle.

Luonnehtisin omaa tyylidni melko pehmeiksi ja huumorimaiseksi
- kuvitukseni sisiltavit yleensi paljon eldviisii hahmoja ja
pilkettd silmikulmassa. Abstraktin kuvituksen sijaan suosin
henkilokohtaisesti enemmin realistisempaa kuvitustyylid, ja olen
aina pitdnyt esimerkiksi ihmiskasvojen tarkasta piirtimisestd
(kuva 6). Tyylidni on usein luonnehdittu myds pop-taidemaiseksi;
hahmoni ovat usein sarjakuvamaisia isoine silmineen ja

Kuva 6. “Eternity” (2007). Lyijykynétyé.
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karakterisoituine piirteineen (kuva 7, s.19). Olen toteuttanut
suurimman osan kuvistani mustavalkoisena lyijykyndtyona.
Virien kidyton olen aina kokenut vaativaksi ja sitd voisi kutsua
kuvittamiseni henkilokohtaiseksi epimukava-alueeksi. Virien
sujuva kiytto tuleekin olemaan varmasti opinnidyteyoni
haastavimpia osa-alueita, ja mieleen nousevat varmasti kysymykset
siitd, tuleeko jilki olemaan omaa silmid miellyttavaa.

Katsojan saa useimmiten pysihtymiin joko illistyttdavin
taitavalla tai todella drsyttdvilld kuvalla, hienovaraisemman
konseptin kohtaloksi muodostuu usein olankohautus. Mielestini
kuvitusvahvuuteni onkin tekninen taitavuus ja jiljen tietynlainen
‘vahvuus’.  Olen selvisti alkanut yhid enemmin arvostamaan
persoonallista  tapaa toteuttaa  kuvituksia;  tulevaisuuden
tavoitteenani  on  tehdi  kuvituksistani  monipuolisempia
yhdistelemilld niihin typografisia (tekstid) elementteja sekd
valokuvia.

4.4 Kuvalliset vaikutteet

Oman tyylin muodostumisen olennainen osa on vaikutteiden
ottaminen toisilta taiteilijoilta, olivatpa he sitten kuvittajia tai
vaikkapa elokuvaohjaajia. Noin kahden vuoden ajan olen alkanut
kiinnittimddn yhi enemmin huomiota digitaalitekniikkaa
kdyttaviin artisteihin. Olen aina hakenut inspiraatiota melko
erityylisiltd taiteilijoilta - jotkut lumoavat herkilld kidenjiljelld,
toiset teknisesti loistavalla ilmaisullaan. Seuraavilla sivuilla
esittelen muutamia esimerkkeji teoksista ja niiden takana olevista
taiteilijoista, joiden tyylistd pidin erityisen paljon ja joiden kautta
pystyn myos hahmottamaan kuvallisia tavoitteitani paremmin.
Mukana on sekd digitaalista ettd perinteistd tekniikkaa kayttdvid
artisteja.

Kuva 7. Koulutehtdvédan liittyvda kuvitusta: “Eco-man”
(2011). Lyijykynéatyé.
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Kuva 8. Michael Kutsche: "Astronauts” (2010).
Digitaalinen maalaus.

Ulkomaisista artisteista tilli hetkelld minuun vetoaa tyylilldin
eniten itseoppinut, saksalaissyntyinen Michael Kutsche, joka
tyoskentelee niin perinteisen kuin digitaalisenkin median saralla.
Kutschen uniikkia tyylid voi nihda esimerkiksi "Thor”(2011) -
ja "Alice in Wonderland”(2008) —elokuvien mielikuvituksellisissa

Kuva 9. Michael Kutsche: “Knave of Hearts"”
-hahmokonsepti elokuvaan "Alice in Wonderland” (2008).
Digitaalinen maalaus.

hahmoissa. Minuun ovat kolahtaneet ennen kaikkea artistin
teknisesti erittdin taitava maalausjilki sekd hahmojen elidviinen
olemus. Kuvien visuaalisuus on suorastaan lumoavaa (kuvat 8 ja
9). Voit tutustua lisdi taiteilijaan osoitteessa:
heep://michaelkutsche.com/
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Kuva 10. Denis Zilber: “Hercules” (2011). Digitaalinen
maalaus.

Digitaalista maalausta tekniikkanaan kiyttivi Denis Zilber
ilahduttaa ja inspiroi hauskoilla seki teknisesti erittdin taitavilla
kuvilla. Hin kuvaa toissddn usein juuri ihmishahmoja, jotka
vakuuttavat ilmeikkaillda visuaalisuudellaan (kuvat 10 ja 11).
Taiteilija julkaisee netissi myds erinomaisia tutoriaaleja, joissa
ndytetddn kuvan tekoprosessi. Niistd olen ammentanut vinkkeji

Kuva 11. Denis Zilber: “Dwarf” (2008). Digitaalinen
maalaus.

my0s omaan tyoskentelyyni. Zilberistdi ja hinen toistdin
kannattaa hakea lisii tietoa osoitteesta:
http://www.deniszilber.com/
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Kuva 12. Florian Nicolle: "Iris” (2011) . Digitaalinen
kuvankasittely.

Arvostan suuresti ranskalaisen graafisen suunnittelijan Florian
Nicollen uniikkia ja herkkdi tyylid kuvata ihmisid. Nicolle,
taiteilijanimeltdin NEO, lisid kuviin typografiaa sekd erilaisia
tekstuureja, luoden kuvista mielestini tdydellisen paketin (kuvat
12 ja 13). Taiteilija onnistuu vilittiméin hienolla visuaalisella

Kuva 13. Florian Nicolle: “Martin” (2011).
Digitaalinen kuvankasittely.

tyylilliin vapaata fiilisti ja samalla voimakkaita tunteita.
Harkitsemattomaltakin tuntuvat viivan vedot ja viriroiskeet
saattavat olla koko tyon perusidea. Suosittelen vierailemaan
NEO:n nettisivuilla:

http://www.neo-innov.fr/

22



Kuva 14. Carl Barks: “In Uncle Walts Collectory”. Kuva 15. Carl Barks: “Live it up kid!”. Oljyvarimaalaus.
Oljyvédrimaalaus.

Aku Ankka —sarjakuvien Ankkalinnan miljéén ja suuren osan innoittamana. En osannut tuolloin vield lukea sarjakuvia, mutta
sen keskeisimmistd hahmoista luoneen Carl Barksin kidenjilki minulle riitti pelkkid kuvien tutkiskelu. Lisdd tietoa legendaarisesta
on ollut lihelld sydinti lapsesta asti. Barksin tyyli on silmiid taitelijasta voi saada osoitteesta: http://www.carlbarksinkootut.fi/

hivelevii ja miellyttivdd (kuvat 14 ja 15). Muistan, kuinka jo alle
kouluikiisend tein omia ankkahahmoja ja Barksin kidenjiljen
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Kuva 16. Mauri Kunnaksen kuvitusta “Joulutarinat”
-teoksesta.

Suomalaisista artisteista olen aina ihaillut Mauri Kunnaksen
kidenjilked. Miehen kuvittamat ja osittain  kirjoittamat
lastenkirjat sekd elokuvat ovat aikanaan innoittaneet minua
kokeilemaan itsekin kuvitusta. Omassa piirustustyylissini onkin
nihtivissi ‘Mauri Kunnasmaisia” piirteitd. Varsinkin Kunnaksen
omat versiot suomalaisista kirjallisuusteoksista, kuten ”Seitsemin
veljesti” ja “Kalevala” ovat olleet oman piirtimisen innoittajina.
Kunnaksen piirtimat hahmot ovat mielestini hyvin sympaattisia
ja rempseitd, ja sopivat loistavasti lastenkirjallisuuteen (kuvat 16 ja
17). Kunnaksen toiti voi tutkia lisii osoitteessa:

http://www.maurikunnas.net/

Kuva 17. Mauri
-teoksesta.

Kunnaksen kuvitusta

"Robin

Hood”
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4.4 Kuvituksen teemana
hahmosuunnittelu

Mikki Hiiri, Paavo Pesusieni, Shrek, Muumipeikko, Mario,
Angry Birds... siind vain muutamia esimerkkeji hahmoista,
jotka ovat useimmille tuttuja. Hahmosuunnittelu edustaa
melko uutta, modernia graafisen suunnittelun haaraa, joka on
alkanut kukoistaa vasta 2000-luvun alkupuolella (Zeegen 2007,
97). Hahmosuunnittelun tuloksia on nihtivilli lihes kaikissa
visuaalisissa tuotannoissa; muun muassa elokuvissa, sarjakuvissa,
mainoksissa, leluissa, animaatioissa sekd videopeleissd (kuva 18).

Hahmosuunnittelu voidaan miiritelli ulkonién, kykyjen ja
persoonallisuuden visuaaliseksi (ja kirjalliseksi) suunnitteluksi
esimerkiksi tietokonepelin hahmolle, ja se voidaan jakaa
kaksiulotteiseen eli 2D-suunnitteluun ja kolmiulotteiseen eli
3D-suunnitteluun  (Robbins 2010). Téssi opinndytetydssd
keskityn 2D-suunnitteluun enki siten lihde enempii kertomaan
sindnsd mielenkiintoisesta 3D-maailmasta.

Ennen varsinaista hahmosuunnittelun tyoprosessia on aiheesta
hyvi tietdd muutama perusperiaate tukemaan omaa tyoskentely.
Kuten minki tahansa suunnittelutyon, my6s hahmosuunnittelun
pohjalla on yleensi brief, eli selvitys siitd, millaista hahmoa
haetaan. Brief miirii esimerkiksi sen, mihin piirteisiin hahmon
suunnittelussa kannattaa kiinnittdid huomiota ja mitkd asiat
kannattaa jittdd vihemmille. Oman suunnitteluprosessini briefind
ei ole tarkempaa ohjetta, vaan se lihinni koostuu tavoitteestani
luoda sarja kuvitteellisia ihmishahmoja. Tydprosessissani keskityn
ennen kaikkea vapaaseen luovaan prosessiin seki hahmojen
visuaaliseen lopputulokseen, ja hahmojeni ‘tarinat” syntyvit ja
eldvit prosessin soljuessa eteenpiin.

Kuva 18. Hahmosuunnittelun tuloksia nikee myé&s
lelubisneksessa: Angry Birds —pelin oheistuotteeksi tehty
pehmolelu.
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Kirjassaan "Animation from pencils to pixels — classical techniques
for digital animators” (2006) animoija Tony White tuo esille
asioita, joita hahmosuunnittelussa kannattaa ennen kaikkea
ottaa huomioon. Yksi kisiteltdvistd kohdista on painkorkeus;
keskivertoihmisen pidinsuhde muuhun vartaloon on noin 1:8.
Esimerkiksi supersankarihahmot on piirretty kiyttden tillaista
mittasuhdetta, mutta useimpien sarjakuvahahmojen kyseistd
piirrettd on muutettu radikaalisti. Esimerkiksi Tehotytot
hahmoissa (Power Puff Girls) kdytetty mittasuhde on 1:2, eli
pdit ovat yhtid korkeita kuin niiden muu vartalo. Mitd enemmin
standardisuhteesta  suunnittelussa poikkeaa, siti enemmin
liioiteltu ja sarjakuvamaisempi hahmosta tulee. (White 2006, 36;
kuva 19.)

Muutenkin hahmon mittasuhteisiin ja muotoon on kiinnitettdvi
huomiota. Sankarihahmo esimerkiksi kuvataan harvemmin

Kuva 19. Tehotytét (Power Puff Girls).

todella ylipainoisena pallerona — tillaisen hahmon ulkoniddssi
ja muodossa korostuvat usein muu muassa fyysinen voima
ja ketteryys. Olipa kyseessi eldin-, fantasia- tai ihmishahmo,
kasvot ja silmit ovat usein eniten huomiota herittivit piirteet ja
ovat siksi hahmosuunnittelun tirkei osa. Huomiota kannattaa
kiinnittdd myos hahmon raajoihin, etenkin kisiin, joita hahmo
kiayttdd hyvikseen ilmaistakseen tunnetiloja ja aikomuksia.
Viimeisimpind muttei kuitenkaan vihiisimpini on hahmon
koko ulkoinen olemus, kuten hahmon persoonaa kuvastava
vaatetus ja hahmon virimaailma. Suunnittelu ei siis ole pelkistdin
satunnaisiin ulkoisiin piirteisiin keskittymistd vaan on hyvi
pohtia my6s hahmon persoonaa ja motivaatiota ja tuoda sitd esiin
ulkoisen olemuksen ja ryhdin avulla. Ilmeitd luodessa ei kannata
olla liian hienoeleinen, liioittelemalla hahmosta saa eldviisen ja
mielenkiintoisen. (Burgerman 2000).

On tirkedd my6s miettid, millaiselta hahmo niyttdd eri asennoissa
ja kuvakulmissa — varsinkin, jos kyseessi on animaatioksi
asti tehtavd hahmo. Tilloin suunnittelu viedddn pitkille, ja
luodaan ns. model-sheet eli malliliuska, jossa hahmo esitetdin
kokonaisvaltaisesti aina sen koosta ja rakenteesta mittasuhteisiin

asti. (White 2006, 38; kuva 20, s. 27).

Vaikka hahmon rakentamisessa pitdd ottaa huomioon monia
asioita, sen ratkaiseva avainsana on yksinkertaistaminen. Hahmoa
ei pidi jalostaa jalostamisen vuoksi, vaan riittdvi yksinkertaisuus
on useimmiten juuri se tekijd, joka tekee hahmosta visuaalisesti
vahvan ja mielenkiintoisen kiinnittikseen ihmisten huomion.
Yksinkertaisuus voi tarkoittaa jotain tiettyd yksittdistd visuaalista
piirrettd, esimerkiksi virid tai vartalon muotoa. Esimerkiksi
Simpsonit-hahmojen suunnittelija Matt Groening tiesi, ettd
hinen tiytyi tarjota katsojille jotain erilaista. Hin arvelikin, ettd
kun katsojat surffasivat TV-kanavia ja tormisivit ohjelmaan,
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hahmojen epitavanomaisen kirkas keltainen ihonviri kiinnittiisi
heidin huomionsa. (Burgerman 2006).

Kuvittaja Neil McFarland tiivistid hahmosuunnittelun idean
seuraavasti: “Ajattele sanan "hahmo’ (engl. character) merkitysti.
Sinun tulee herittii henkiin nimi hahmot, tehdi niisti
kiinnostavia ja antaa niille se taika, joka mahdollistaa ihmisten
kuvitella, millaisia hahmot olisivat tavattaessa ja miten ne
mahtaisivat liikkua”. (Burgerman 2006).

Pyrin noudattamaan edelli mainittuja  ohjeita omassa
hahmonluontiprosessissani. Valitsin ihmishahmot suunnittelun
teemaksi, koska aihe on mielestini kaikin puolin helposti
lihestyttivi ja inspiroiva. Ihmiskasvot ovat aina voimakas katsetta
vangitseva aihe (Hatva 1993, 59). Minua on aina kiinnostanut
kasvojen lisidksi ihmiskeho kokonaisuutena, ja myos esimerkiksi
se, miten kehonkieli viestii ihmisen erilaisista tunnetiloista. Jo
alusta asti tiesinkin, ettd kyseinen teema tulee pitimiin minut
otteessaan koko prosessin ajan.
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Kuva 20. Animaattori Walt Disneyn tekemé model-sheet Mikki

Hiiri -hahmosta (1938).
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5.1 Keraaminen

Digitaalisen maalaamisen aiheeksi oli siis muodostunut
hahmosuunnittelu. Tuloksena oli m4dri tuottaa sarja kuvitteellisia
ihmishahmoja, jotka tulisivat olemaan tyyliltdin humoristisia.
Timin enempdd en padmadrddni halunnut rajata. Halusin
prosessin alkuvaiheen olevan vapaa ja luova prosessi, jonka my6td
antaisin itselleni vapauden tuottaa juuri sellaisia hahmoja, jotka
ovat mielestini hauskoja tai muuten vain mielenkiintoisia. Pyrin
pitimiin mieleni avoimena ja antamaan tilaa intuitiolle.

Jarvilehto korostaa Luovan tydn oppaassa, etti kerdimisvaihe
kannattaa pitdd kritiikittdmind — ndin saadaan tuotettua riittdva
mddrd raakamateriaalia seuraavaa vaihetta varten, eivitki
ideat kilpisty liian varhaiseen itsekritiikkiin. Tarkoituksena on
tuottaa PALJON ideoita, silli kerddmisvaihe synnyttdd luovan
tyon perusmateriaalin. Kerddmisvaiheeseen liittyvid tirkeitd
osioita ovat ideoiden poimiminen, tutkimus, improvisointi seki
lateraalinen ajattelu. ldeoiden poimimisessa on tirkedd kerdtd
ylos kaikki vihddnkidn kiinnostavat ideat. Tutkimustyolld tdssd
tarkoitetaan tiettyyn aiheeseen liittyvin materiaalin kerddmisti,
pyrkien samalla 16ytimaidn aiheen sisdisid lainalaisuuksia — ndin
pyritdidn muodostamaan kattava kisitys tutkittavasta asiasta.
Luovan prosessin tutkimuksen ei tarvitse tuottaa varsinaisia
tutkimustuloksia, vaan itse luova teos on tutkimuksen tulos.
Improvisoinnissa tydskennelldan ilman tarkkarajaista piamiara,
ja se voi olla mainio tapa aloittaa luova tyd. Totunnaisia ajattelun
kaavoja voi puolestaan rikkoa lateraalisen ajattelun keinoin.
Silld pyritdin ruokkimaan uudenlaisia ajattelutapoja esimerkiksi
provosoimalla omaa ajattelua kirjistimalld ja esittimalld
mielettémid vaihtoehtoja, sekd haastamalla omat vallitsevat
ennakkokisitykset. (Jarvilehto 2009, 6-11)

~ metsdstdmassa:
* kuvituskuvien
selailua.

Omassa tydskentelyssi lihdin liikkeelle ideoiden poimimisesta ja
tutkimuksesta. Kuvakaappausten ja kirjallisten muistiinpanojen
avulla  muodostin  hiljalleen  pientd kirjastoa  aiheeseen
liittyen. Ideoiden syntyminen vaati lukuisten kuvien selailua:
kuvituskuvien katsomista omista, kuvitusta esittelevistd kirjoista
sekd vaikutteiden hakemista jo olemassa olevista digitaalisen
kuvituksen esimerkeistd (kuva 21). Kirjojen lisiksi kiytin paljon
internetid, joka on todellinen aarrearkku inspiraation etsimiselle.
Se tarjoaa lukemattomia esimerkkejd ja tutoriaaleja digitaalisesta
kuvittamisesta, ja toimii siten hyvinid pohjana keriimisvaiheen
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Kuva 22. Tony White: "Animation from pencils to pixels -
classical techniques for digital animators” (2006).

tutkimustyélle. Luonnollisesti kerisin tietoa my6s kuvittamisen
teemaan, hahmosuunnitteluun, liittyen.  Siitd antoi  hyvii
informaatiota Tony Whiten kirja "Animation from pencils to
pixels — classical techniques for digital animators” (2006), jossa
hahmosuunnittelun periaatteita tuodaan mielestini hyvin esille
(kuva 22).

Suureksi innoittajaksi omalle hahmosuunnittelulleni
muodostuivat tietyt digitaaliset artistit, joiden tyylistd erityisesti
pidin (katso luku: 4.4. Kuvalliset vaikutteet). Hain vaikutteita
ndiden taiteilijoiden kuvista omiin hahmoihini. Mielenkiinnon
kohteeni kohdistuivat ennen kaikkea ihmisiin ja niitd esittdviin
kuviin ja poimin niistd itsedni kiinnostavia aiheita; erilaisia ilmeiti,
tunnetiloja, kasvojen muotoja, silmid, asentoja, hiustyyleji,
ruumiinrakenteita ja vaatetuksia.

Oman haasteensa prosessiin - toi sujuva ideoiden talteen
poimimiseen. Osa ideoista kun syntyi tdysin eri tilanteissa
kuin varsinaisen suunnittelun aikana tai kuvaa valmistaessa;
esimerkiksi lenkilli, musiikkia kuunnellessa tai ihan vaan
kivellessid kaupungilla. Luovan ty6n opas kehottaakin pitimiin
mukana aina jonkinlaista muistiinpanovilinettd, koska ideat,
joille ei ole vilitontd kiyttod, saattavat usein unohtua hetkessd
(Jarvilehto 2009, 7-8). Kiytin ideoiden talteen ottamiseen jos
jonkinlaista vihon reunaa ja myds esimerkiksi kinnykkaia.

Alun kerddmisvaiheessa oli vahvasti mukana myés improvisoinnin
kaltainen ajattelu; synnytin uutta materiaalia sattumanvaraisesti
piirtamalld erilaisia hahmoja — kaikenlaisia, mitd mieleen juolahti.
Tein jokaisesta paahin ilmestyneestd ideasta nopean hahmotelman
sen enempii ajattelematta. Koin lateraalisen ajattelun prosessin
alussa haastavaksi, mutta vihitellen otin selkeiksi tehtivikseni
rohkeamman ajattelun. Varsinkin provokaatio ja haastaminen
toivat tyoskentelyyn tehokkuutta ja ne sopivat mainiosti juuri
hahmosuunnitteluun  kéytettaviksi. Usein tirkein kysymys
hahmoja suunnitellessa olikin: "Mit4 jos niin ei olisikaan?”.

Kerddmisvaihe toi mukanaan my0s ongelmia.
Hahmosuunnittelussa, tai missd tahansa suunnittelutydssd, on
hyvi olla taustalla jokin idea helpottamaan tydskentelyd. Oman
suunnittelun taustalla tillaista tarinaa ei kuitenkaan ollut, vaan
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tarkoituksena oli, ettd tarinat syntyisivit suunnitteluprosessin
mukana. Tdmintyyppinen vapaa luova prosessi voi olla tekijille
joko kirous tai siunaus. Jos artistille annetaan vapaat kidet,
tulokseksi voi syntyd innovatiivinen teos. Vapaus voi kuitenkin
my6s muuttua kahleiksi, jos suunnittelija ei esimerkiksi osaa
padttdd mihin asiaan keskittyd, koska inspiraation lihteitd
on niin paljon. Alussa oma innostus meinasikin tyssitd
informaatiotulvaan - inspiraation lihteitd tuntui olevan niin
monta, ettd oli vaikeaa keskittyd olennaiseen. Yksi kuva antoi
yhden idean, kunnes toinen kuva saattoi muokata edellistd tai
aloittaa aivan uudenlaisen ajatuksen.

Myés tietynlainen epidvarmuus jylldsi takaraivossa: En ollut
aikaisemmin tuottanut kuvituskuvia digitaalisesti maalaamalla.
Lisiksi, kun on kyse piirtimisestd ja kuvittamisesta, olen
luonteeltani  perfektionisti;  jokaisen viivan, pisteen tai
varjostuksen tulee olla oikein jotta lopputulos miellyttiisi
minua. Seuraavanlaiset kysymykset ilmestyivitkin hdrnddmain
padtani: Tulisinko olemaan tyytyviinen lopputulokseen? Entid
jos kohtaan dirimmdisen suunittelublokin eikd tyoni meinaa
edetd minnekdin? Tottelisiko piirtopoytd minua vai jdisinkod
jumiin johonkin kuvan tekniseen seikkaan? Tami kaikki aiheutti
tietynlaista kitkaa luovalle prosessille, silli ennakkoluulot oman
digimaalauksen synnyttimii jilked kohtaan meinasivat jarruttaa
kuvien ideointia.

Nimi ajatukset eivdt kuitenkaan onneksi vaivanneet minua
kauan, eivitki siten olennaisesti hiirinneet luovan prosessin
toteutumista. Tiesin aikaisemmasta kokemuksesta, etti ideat
syntyisivit ja alkaisivat hahmottua selkeimmiksi ennemmin
tai myohemmin. My®és teknistd epivarmuutta tuli sietdd, ja oli
luonnollista ettd sitd ilmeni - olihan kyseessid tdysin uusi tyoviline
minulle.

Keriimisvaihe tuotti runsaasti raakamateriaalia (kuva 23; kuva
24, s. 32; kuva 25, s. 33). Tdmin aineiston turvin oli hyvi siirtyd
prosessin seuraavaan vaiheeseen.

Kuva 23. Hahmojen luonnostelua.
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5.2 Valikointi

Valikointivaihe on luovan prosessin vaihe, jossa materiaalista
kayttokelpoiset  ja Kerittryid
raakamateriaalia kdydiian ldpi kriittisesti, ja valikointia voi

eritelliin kelvottomat.
lihestyd joko dialektisen tai dialogisen metodin avulla. Lisdksi
kannattaa /uokitella keritty materiaali, mika helpottaa materiaalin
arviointia. Valikointivaiheessa tulee olla kriittinen valikoinnin
suhteen ja arvioida miki materiaalista on kiyttokelpoista.
Dialektiselld metodilla tarkoitetaan tdssi sen tarkastelua mika
toimii ja miki ei, tarkoituksena on loytdd joko joukko parhaita
tai yksi paras vaihtoehto. Dialogisella metodilla taas tehddin
vastakkainasetteluja, joiden avulla saadaan aikaan joko vahvistus
tai kompromissi. Télld metodilla ei saa yhtd parasta ratkaisua vaan
tarkoituksena on sovittaa yhteen erilaisia ideoita. Luokittelun
tarkoitus on puolestaan helpottaa arvioimaan oikeaa materiaalia.
Luova ty6 edellyttdd edes jonkinlaisia rajoja, koska tdysin rajoitta
tapahtuva luova tyo johtaa harvoin hedelmaillisiin tuloksiin.
Luokittelun tarkoituksena onkin pyrkid 16ytdmain materiaalien
siannénmukaisuuksia ja toisaalta uudelleen jirjestimilld 16ytad
uusia ideoita. (Jirvilehto 2009, 13-15).

Kivin ldpi useaan kertaan eri lihteistd kritiikittomasti keridamini
materiaalin, samalla poistin niistd osan. Kiytin tdssd vaiheessa
hyvikseni varsinkin dialektista metodia, jonka avulla mietin jo
valmiiksi, mikd kuva sopisi mielikuvaani hyvistd hahmosta ja
mikd ei. Niin aloin tarkastelemaan materiaalia yhi kriittisemmin
ja arvioimaan ideoiden kiyttokelpoisuutta.

Valikointivaiheessa oli mielenkiintoista se, etti sen kautta alkoi
saada selvisti tarkempaa kuvaa siitd, minkilaisia hahmoja
olin rakentamassa. Luokittelun avulla pystyin erottamaan
ensimmiisistd lukuisista ja sekalaisista hahmotelmista melko
nopeasti ja helposti kolme pdiluokkaa, jotka toistuivat piirroksissa:

isokokoisen keski-ikdisen miehen (*Sunday Sports Hero”),
pienen lapsen ("Evil Kid”) sekd idkkidmmin mummon (*Turbo
Nanny”) (kuva 26, s. 35). Huomasin, kuinka kerdimisvaiheen
alun ongelmien jilkeen olin selvisti alkanut luonnostelemaan
hahmoja tiettyjen sidinnénmukaisuuksien johdolla; luokkia
erottavia selkeitd piirteitd olivat luonnostelemieni hahmojen
ruumiinrakenne ja ikd. Kaikkiin hahmoihin olin hakenut jotain
komediallista elementtia.

Aivan alusta asti pienen lapsen hahmo inspiroi nidistd
kolmesta luokasta eniten - hahmo tuntui kaikkein helposti
lihestyttdvimmaltd ja moniulotteiselta. Sekd Sunday Sports
Hero ettd Turbo Granny jdivit molemmat suurimmalta osin
konseptointivaiheeseen, en siis jalostanut niitd hahmoja aivan
loppuun asti viimeistellyiksi kuviksi. Sunday Sports Hero
-hahmoa kisittelin jonkin verran enemmin ja muokkasin hahmoa
digitaalisen maalaamisen avulla, Turbo Granny jii kokonaan
luonnosteluvaiheeseen (kuva 27, s. 36; kuva 28, s. 36).

Tidssd luovan prosessin kuvaamisessa keskityn siis Evil Kid —

hahmon idean taustoihin ja kehittymiseen aina luonnoksista
valmiisiin kuviin saakka.
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Kuva 26. Luonnosten kolme pé&éluokkaa:
1. "Turbo Granny”

2. "Evil Kid"

3. “Sunday Sports Hero”
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Kuva 27. “"Sunday Sports Hero” (jalostamisvaiheessa). Kuva 28. "Turbo Granny” (luonnosteluvaiheessa).
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5.3 Luonnostelu

Luonnosteluvaiheessa syntyy tyon ensimmiinen versio. Téssd
vaiheessa on olennaista olla jo melko hyvin perilld siit,
miti on tekemissi. Luovan tydn oppaassa luonnosteluun
sisillytetddn termit visiointi sekd habhmottelu. Visiointi tarkoittaa
"mielikuvituksen hy6dyntimistd aktiivisesti tyon lopputuloksen
hahmottamiseksi”. Hahmottelu puolestaan tarkoittaa tyon
ensimmaiisen konkreettisen version synnyttimistd esimerkiksi
lyijykynipiirroksen avulla. (Jirvilehto 2009, 15-17)

TRAINING CONTENT MY BOOKMARKS HELP MEET THE AUTHORS ONTHEWEE BACKTOVIDEQ

Content Welcome to the Wacom MasterClasses

Welcome

Play All Videos INtUos.

Table of Contents

. Basic Settings

. Wacom MasterClass Vol. 1 -
Photography and Image
Editing

. Wacom MasterClass Vol. 2 -
Digital Drawing, Painting,
and lllustration

. Wacom MasterClass Vol. 3 -
3D and Motion Design

Need Help?
Click here or use
the F1 key!

Meet the Masters —- Watch it. Learn it. Do it.

Luonnosteluvaiheessa aloitin  myds varsinaisen digitaalisen
maalauksen  tutustumalla  ensimmiistdi  kertaa  tulevaan
tyovilineeseeni eli piirtolautaan. Olin siis valmis aloittamaan
itse maalausprosessin - vihdoinkin! Piirtopéytddn tutustuminen
alkoi muutamilla perusharjoituksilla tutoriaaleja kiyttden. Kdytin
apuna muun muassa Wacomin piirtopdydin mukana tullutta
"Meet the masters — Watch it. Learn it. Do it.” —opetusvideota,
jonka avulla paisi hyvin jyville piirtopdydin kiytostd (kuva 29).
Muutamien perusharjoitusten jilkeen aloitin tydskentelemisen
varsinaisten hahmoluonnosten parissa.

Search...

About This Training

Quick Links

Inkling
The de

Downloads
ject files and iPad a

Kuva 29. Kuvakaappaus Wacomin "Meet the masters — Watch it. Learn it. Do it.” -opetusvideosta.
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Sekd visiointia ettd hahmottelua olin jo periaatteessa aloittanut
prosessin aikaisemmissa vaiheissa synnyttamalld mielikuvia ja
lukuisia lyijykynihahmotelmia mahdollisista hahmoista. Nyt
kuitenkin aloin toden teolla visioimaan tulevaa hahmoani; Milta
se ndyttdisi? Mik olisi sen tarina?

Evil Kid -hahmon idean alkuperiisend inspiraationa olivat
veljen parivuotiaat tytot. Nami pikku termiitit toimivat hyvini
alustana ruokkimaan ideoita lapsihahmosta. Palasin myos useaan
kertaan takaisin aiempiin vaiheisiin — kerdamiseen ja valikointiin
- hakemaan inspiraatiota hahmooni. S6pon lapsihahmon sijaan
halusin luoda jotain persoonallisempaa piirrettd, ja paitin tuoda
hahmoon sirmii kdyttamailld enemmian rohkeampaa, lateriaalista
ajattelua. Provosoinnin ja haastamisen avulla hahmoni idea alkoi
pikkuhiljaa kristallisoitua:

Aloin tekemdin ensimmiisid pidemmille ajateltuja luonnoksia
tulevasta hahmostani (kuva 30, s. 39). Halusin tehdi lapsesta
todellisen hirvidlapsen, jolla on maailmanvalloitusaikeita. Tytto
on noin 2-3 - vuotias. Hin on ilykids ja pystyy tarvittaessa
olemaan ihastuttava ja viattoman oloinen, mutta todellisuudessa
kyseessd on oikea superpaha tyrannilapsi. Hin omistaa voodoo—
tyyppisen nuken, jota pistelemilld lapsi pystyy dominoimaan
muita ihmisid. Niissi kirjistetyissi ominaisuuksissa on
viitteitd juuri veljen lapsiin, jotka herttaisuuden vastapainoksi
voivat olla (uhmaikiisille lapsille tyypillisesti) todellisia pikku
paholaisia.  Aikuismaisilla ~ ominaisuuksilla  halusin = luoda
hahmooni tietynlaista jirjenvastaisuutta, ja siten tehdd hahmosta
mielenkiintoisemman.

Luonnosteluvaiheessa muodostin hahmolleni mittasuhteet model
sheet —tyylisen suunnittelun avulla. Pditin luoda hahmolle melko
ison pddn kiyttdimailld sen ja muun vartalon luomiseen suhdetta
1:2. Nidin hahmon ulkomuodosta tulisi mahdollisimman liioiteltu.

Hiukset pditin tehdd viriltddn oranssinpunaisiksi, jotta nekin
viittaisivat myos “paholaisuuteen” ja tytélle tulisi lisdd luonnetta.
Loin hahmolle piirustustyylilleni uskolliset, suuret silmit, jotta
huomio kiinnittyisi kasvoihin. (Kuva 31, s. 40).

Se, kuinka hahmo pukeutuisi, oli minulle melko selkedd
alusta asti. Kokeilin aluksi mekkoa ja erilaisia henkseliasuja,
mutta lopulta pdddyin luomaan hahmolle yksinkertaisen
sinisdvyisen potkupukumaisen vaatetuksen. Ajatuksena oli, ettd
timintyyppinen vaatetus korostaisi my0s ristiriitaa suloisen
lapsen ulkomuodon ja ilkein luonteen vililli. Samalla pyrin
harkitsemaan tarkemmin hahmon virimaailmaa kiyttamailld
vastavireji, jotka erottuvat hyvin toisistaan. Nidin pdddyin
tekemiin hahmolle oranssinpunaiset hiukset - sinisen vastaviri
on oranssi, ja niin potkupuku tukee virimaailmaltaan hiuksia.

(Kuva 31, s. 40).

Luonnostelussa luodaan tukeva perusrunko tulevalle teokselle,
ja timd vaihe tuntui ehki jopa tyoliimmailtd osiolta. Jarvilehto
mainitseekin, ettd useimmiten suurin osa luovasta tydstd tehddin
juuri luonnosteluvaiheessa (Jirvilehto 2009, 15).
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Kuva 30. Lyijykynéluonnoksia Evil Kid -hahmosta.
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Kuva 31. Model sheet -tyyppinen luonnos Evil Kid -hahmosta.
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5.4 Jalostaminen

Jalostamisvaiheessa ty6td hiotaan ja hiotaan, kunnes se on valmis.
Tyo6td tarkastellaan kriittiisesti kokonaisuutena ja siitd poistetaan
sellaiset osat, jotka eivdit tue titdi pakettia. Tyon hiominen
tapahtuu muokkaamalla, jossa tyotd tarkastellaan kriittisesti ja
hiotaan useaan kertaan. Jalostamisvaiheeseen kuuluu myos ns.
KISS-tekniikka, joka tulee lauseesta: "Keep It Simple, Stupid!”
eli suomeksi “Pidd se simppelind, toope!”. Toisin sanoen timi
tarkoittaa sitd, ettd jos jotain tyOstd voi jittdd pois, se pitdd jattdd
pois. Teokseen tulisi sisillyttdd ainoastaan ne elementit, jotka ovat
aivan vilttimittdmii sen toimimisen kannalta. Kill Your Darlings
—tekniikan mukaan lopullisesta tydstd puolestaan tulisi poistaa
lempilapsi, jota tekiji jid kerta toisensa jilkeen ihastelemaan.
Tadmin ohjeen tarkoituksena on, ettd luovaa ty6td tulisi tarkastella
kokonaisuutena, eikd kokoelmana nokkelia yksittiisii oivalluksia.

(Jirvilehto 2009, 18-21).

Jalostamisvaiheessa aloin kaiken kaikkiaan tarkemmin miettii,
kuinka hahmon ominaisuudet saisi parhaiten esille. Tassd
vaiheessa en oikeastaan endi oleellisesti muuttanut hahmon
ulkoisia piirteitd, vaan keskityin enemmin hahmon kuvalliseen
esitystapaan. Vaikka suurempia muutoksia hahmon ulkomuotoon
en endi tdssd vaiheessa tehnyt, vasta jalostamisvaiheen
muokkaamiset saivat hahmon kunnolla kehittymiin ja elimiin.
Kaiken kaikkiaan pyrin digitaalisen maalaamisen visuaalisessa
lopputuloksessa ~ siihen, etti hahmoon tulisi sen my6td
kolmiulotteisuutta ja elaviisyytta.

KISS-tekniikka  sopii ~ varsin  hyvin  hahmosuunnittelun
konseptiin, jonka yksi avainmantroista on yksinkertaistaminen.
Titd tekniikkaa olin kiyttinyt periaatteessa jo luonnosvaiheessa,
jossa olin asettanut asettanut itselleni kuvan tekijini kysymyksia:

Mihin asioihin haluan katsojan huomion kiinnittyvin? Mikd
tekee hahmosta hahmon? Jalostamisvaiheessa pyrin pitdytymain
entisti enemmin yksinkertaistamisen ideassa: En lihtenyt
monimutkaisesti kikkailemaan hahmon ulkoisilla piirteill3,
vaan pyrin pitimdin huomion tirkeimmissd asioissa. Tamid
mahdollistaisi sen, ettd katsojan huomio kiinnittyy hahmon
kannalta oikeisiin asioihin. Nidin padtin luoda hahmosta
kuvia erilaisissa tilanteissa, joissa hahmon luonne ja ulkoiset
ominaisuudet tulisivat hyvin esille. Yhdelld tai parilla kuvalla
olisi ollut mahdotonta tuoda kokonaisvaltaisesti esille hahmon
luonnetta ja piirteita.

Aivan ensimmiiseksi sain idean kuvasta "Princess” (= "Prinsessa’),
jossa Evil Kid pitdd voodoo-nukkeaan uhmakkaasti sylissd
pistden sitd samalla neuloilla. Téssi kuvassa tein poikkeuksen
hahmon vaatetukseen, silli hahmolla ei ole sinisen potkupuvun
perusvaatetusta, vaan prinsessapuku, jonka ideoimisen taustalla
olivat jilleen kerran veljen tyttdjen syntymapdivijuhlissa
kdyttimit prinsessasut. Kuvan perusideana oli tuoda esille
tyton hullua luonnetta. Halusin tehdd hahmon ilmeestd
mahdollisimman liioitellun kidyttimilld sekopaistd ilmettd, joka
kertoisi tyton aikeista. (Kuva 32, s. 42).

Prinsessakuvan vastapainoksi halusin luoda tilannekuvan, joka
muistuttaisi hahmon olevan loppujen lopuksi kuitenkin vield pieni
lapsi. Aloin kehittelemiin ideaa liittimilld siihen asioita, jotka
kertosivat kyseisestd mielikuvasta. Lopulta pditin tehdd kuvan
"Grounded” (= ’Arestissa’), jossa hahmo on tutti suussa ikdin
kuin arestissa, visusti kiinni erdinlaisissa valjaissa. Niistd valjaista
halusin tehdd tavallisista poikkeavat kiyttimilld jalleen kerran
lateraalista, kirjistettyd ajattelua: toin mukaan idean lukosta ja
kahleista, jotka korostaisivat ideaa pikku riiviostd. (Kuva 33, s.42).
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Kuva 32. Jalostamisvaiheessa oleva “Princess”. Kuva 33. Jalostamisvaiheessa oleva "Grounded”.

42



Kill Your Darlings -tekniikka oli minulle tdysin uusi ja olinkin
aluksi hieman ihmeissini ohjeesta. Toisaalta tyon edetessd
tekniikka alkoi tuntumaan myos jirkeviled, ja sen perimmiinen
tarkoitus onkin tyoskentelyn jimihtimisen estiminen yhteen
ainoaan ominaisuuteen. Aloin miettimiin, mihin tekniikkaa
voisin suunnittelussani  kdyttdd. En  esimerkiksi halunnut
poistaa hahmostani tiettyji ulkoisia piirteitd, koska se olisi
saattanut muuttaa koko hahmon idean. Lopulta piidyin
muuttamaan tulevien kuvieni kuvakulmaa, ja tekemiin hahmon
esitystavasta ja sommittelusta siten enemmin dynaamisen ja
mielenkiintoisemman. Sekd "Princess” ettd “Grounded” -kuvissa
olin esittinyt hahmon suoraan edestipiin, jolloin kuviin ei ollut
muodostunut paljon kolmiulotteisuutta ja syvyysvaikutelmaa.
Kill Your Darlings -tekniikan pohdiskelun myétd syntyivitkin
ideat kuvista "Innocent?” (= "Viaton?’) ja "Gun” (= "Ase’).

“Innocent?” -kuvan ideana oli tehddi maalaus, joka toisi esille
vastakkainasettelun hahmon viattoman ulkonién ja hiijyn
luonteen vililld. Niiden ajatusten saattelemana sain idean kuvaan,
jossa viattoman nikoisestd tytostd heijastuu pelottava varjo seindin
kuvastaen tyton ilkedd, todellista luonnetta. Ylhaildd pdin oleva
perspektiivi saa tyton ndyttdmidn entistikin viattomalta, mutta
toisaalta seindin heijastuva suuren, pahan varjon on tarkoitus
kumota tuota vaikutusta. Pelottavuuden tuntua pditin luoda
tekemilld kuvaan synkin virimaailman. (Kuva 34).

Kuva 34. Jalostamisvaiheessa oleva “Innocent?”.
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"Innocent?”-kuvasta inspiroituneena halusin tehdd toisenkin
maalauksen,  jossa  esittdisin  hahmon  erilaisemmassa
perspektiivissi. Niin syntyi  “Gun™-kuva, jonka ajatuksena
oli tuoda hahmoon vield aste lisid jirjenvastaisuutta. Kuvan
taustaideana oli tuottaa uhkaavan nikoinen tilanne, jossa hahmo
osoittaa sidlimdttdmisti leikkiaseellaan. Siksi valitsin kiyttad
ns. sammakkoperspektiivid, jossa kuvattava kohde esitetdin
alhaaltapdin. Sammakkoperspektiivin avulla hahmo ja ase
nakyvit alaviistosta, mika tekee niistd vield uhkaavammat ja tylyn

nikoiset. (Kuva 35).

Kun digitaaliseen maalaamiseen oli pdissyt alun kangertelun
jilkeen kunnolla sisille, tuli jalostamisvaiheessa usein esille
my6s ns. flow-tila, jossa kaikki tuntui sujuvan maalausprosessin
aikana kuin itsestdin. Flow-kokemus on termi, joka tarkoittaa
optimaalista, tdydellisen keskittymisen tilaa kisilld olevaan asiaan
(Jarvilehto 2009). Unohduin tydstimdin kuvia tunneiksi, ja
tyoskenteleminen sujui vaivatta tillaisessa miellyttdvin syvin
keskittymisen tilassa.

Kuva 35. Jalostamisvaiheessa oleva “"Gun”.
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5.5 Viimeistely

Viimeistelyvaiheessa luovan tyon tekija tekee pditoksen
tyostdmisen lopettamisesta. Jarvilehto kirjoittaa, ettd tyohdn hyvi
ottaa etdisyyttd ja pyrkid tarkastelemaan sitd kokonaisuutena.
Tissd vaiheessa prosessista kannattaa pitdd lomaa ja keskittyd aivan
muihin asioihin — ndin teokseen pystyy avautumaan nikékulma
kokonaisuutena, kun tekiji on siitd jo osin irtautuneena. Kun
teosta alkaa tarkastelemaan pienen tauon jilkeen, tekiji voi kysyd
itseltddn, synnyttiaké hahmo niitd tuntemuksia, joita on visioitu
luonnosteluvaiheessa? Toimiiko se kokonaisuutena, vai varastaako
jokin yksityiskohta jatkuvasti huomion? Synnyttiiks tyo
tekijassdan flow-kokemuksen? Jos johonkin niistd kysymyksistd
pystyy vastaamaan myontdvisti, tyén voi sanoa olevan mitd
ilmeisemmin valmis. (Jirvilehto 2009, 22-24).

Myos Pirkko Anttila ottaa esille tydskentelyn tauottamisen: ”Kun
tyoskentely pysihtyy, pidivin paittyessi tai viikonloppuisin,
projektin lykkadntyessd tai sen pddttyessi, muodostuu tilaisuus
reflektoida siihenastista tyotd, sen lihestymistapoja sekd suhdetta

aikaisempiin hankkeisiin.” (Anttila, 2006, 425).

Pidin hieman taukoa hahmon tekemisestd ja ndin tarkoituksella
tyhjensin prosessin tuomaa ‘kuonaa” aivoista. Tyhjyys on
tdyttymisen  edellytys, ja  timinkaltainen vetdytyminen
antoikin tuoreen nikokulman pohtia ty6td ja sen onnistumista
kokonaisuutena.

Viimeistely kruunaa kuvan, ja tissd vaiheessa keskityin lihinni
yksityiskohtien  viilaamiseen, mikd kiytinndssi tarkoitti
esimerkiksi varjostuksien ja virisivyjen viimeistelyd (kuva 36;
kuva 37, s. 46; kuva 38, s. 47). Lopettaminen timinkaltaisessa
luovassa tehtivissd saattaa olla tekijilleen haastava vaihe -
milloin ty6n voi lopullisesti todeta olevan valmis? Luovassa

tyossd vaaniikin aina loputtoman hiomisen noidankehi, jonka
viimeistelyn on tarkoitus katkaista (Jarvilehto 2009, 22). Minun
pitikin pitdad huolta siitd, etten hionut yksityiskohtia loputtomasti
kokonaisuuden kustannuksella. Tydskentely meinasi lipsua vililld
ylityostdmiseksi - joskus melkeinpd pakotin itseni pysihtymain ja
pddttdmadn, ettd “timi on nyt tdssi, en silottele kuvaa enempia”.

Kuten jo aikaisemmin otin esille, Jirvilehdon mainitsemaa
flow-kokemusta oli selvisti esiintynyt jo jalostamisvaiheessa.
Huolimatta loppusilottelun  loputtoman  kierteen vaarasta
viimeistelyn voi sanoa olevan minulle henkilokohtaisesti ehkd
jopa nautinnollisin, flow:n tdyttdmi luovan prosessin vaihe, silld
tdssd vaiheessa tyon vaikeimmat ja tydliimmait kohdat oli kiyty
lapi ja jiljelld oli endd vain tyon ‘kiillotus’”.

Kuvat viimeisteltydni pohdin, kuinka viisiportainen luova prosessi
todellakin kasvaa innovatiivisesta divergentistd toiminnasta
analyyttisempaan, konvergenttiseen toimintaan (ks. luku 3.2.
Mitd on luova prosessi?). Askel askeleelta ty6n arvioiminen
muuttui kriittisemmiksi, ja pyrin poistamaan kaikki ne elementit,
jotka eivit tukeneet kokonaisuutta.

Kuva 36. Hiusten yksityiskohtien viilaamista.
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Kuva 38. Esimerkki kuvan kehitysprosessista: “Innocent?”-kuva luonnoksesta viimeisteltyyn versioon.

47



5.6 Tulokset

Tissi esittelen vield hahmosuunnitteluni lopputulokset eli valmiit
digitaaliset maalaukset. Jokaisesta neljisti maalauksesta on
esitetty yksi isompi, kokonainen kuva ja vieressia kuvaan liittyvi
muutama yksityiskohta.

Kuva 39. “Princess” ja sen yksityiskohtia.
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Kuva 40. “Grounded” ja sen yksityiskohtia.
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Kuva 41. “Innocent?” ja sen yksityiskohtia.
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Kuva 42. “"Gun” ja sen yksityiskohtia.
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Timin opinndytetydn piidtavoitteita olivat oman luovuuteni
harjaannuttaminen ja vahvistaminen sekd minulle uuden
kuvittamisen tekniikan, digitaalisen maalaamiseen opetteleminen.

Olen harjoittanut ~ graafiseen  suunnitteluun luovaa tyotd
periaatteessa  koko nelivuotisen opiskelujeni ajan. Filosofian
Akatemian Luovan tyon oppaasta oli kuitenkin selvdd hyotyd
tuoden tydskentelyyni itseluottamusta, uusia tekniikoita ja
nikokulmia, joita voin tulevaisuudessa hyddyntdd graafisen
suunnittelijan ammatissa. Luovan ty6n oppaassa esitellyt metodit
todellakin antoivat hyvii ideoita esimerkiksi siihen, kuinka tekijd
piisee eroon valkoisen paperin kammosta ja kykenee tuottamaan
lyhyessd ajassa suuren midrin kiyttokelpoisia ideoita. Olen
tyytyviinen myos siihen, ettd otin tarkasteluun henkilokohtaisen
tyon, silli timintyyppinen luovan prosessin tarkastelu ei ehka
olisi ollut samalla tavalla mahdollista asiakastyon kanssa, jota
useasti sanelevat esimerkiksi tiukat aikarajat. Prosessin myotd
harjaannutin ja vahvistin luovuuden taitoa, ja voin jatkossa
voin tarvittaessa helposti palata oppaan esittamiin tekniikoihin.
Olen tyytyviinen, silli ymmarrin prosessin my6td myds itsedni
graafikkona hieman paremmin.

Luovan tyén oppaan viisiportainen malli luovan prosessin
tyoskentelyyn oli mielestini kaikin puolin  hyvin selkei.
Ongelmaksi koin kuitenkin tyoskentelyn — epilineaarisuuden.
Huomasin, ettd jonkun vaiheen asiat olin saattanut jo tehdi
aikaisemmassa vaiheessa, kun taas toisen aika oli vasta tulevassa
tyoprosessin  vaiheessa. Tdmi vaikeutti tydvaiheiden sujuvaa
kuvaamista.

Prosessin sanallistaminen olikin tyon ehkd jopa haastavin
osio. Kuvien takana olevien todellisten syiden ja seurauksien
havainnoiminen oli haasteellista ja my6s kuluttavaa. Prosessi
sisaltdd runsaasti ajattelua ja oivalluksia, joiden ldsndolo tai

vaikutus on vaikea saada ilmaistua ja nikymain. Tillaisen
syvdanalyysin tekeminen toisaalta selkeytti tyoprosessiani seki
minua kuvan tekijini.

Valinnan  vapaus toi ty6honi kdytinnossi  rajattomat
mahdollisuudet rakentaa millaisia hahmoja tahansa, mutta timi
sai ainakin alkuun pddni my6s pyorille. Vililld oli vaikeaa padttid,
mihin suuntaan hahmoa rakentaisi seuraavaksi. Tdhin vaikutti
suuresti myds digimaalauksien loputon muunneltavuus, miki on
minulle kuvan tekijini sekd hyvi ettd huono asia.

Mielestini onnistuin tavoitteessani opetella minulle aikaisemmin
tuntematonta tekniikkaa, digitaalista maalausta. Toisaalta, vaikka
tyoskentely sujui uuden tyovilineen kanssa hyvin, varsinkin
alussa olisin voinut "huuman” keskelld vililld pysihtyi ja miettid,
miten kuvan tyostimisestd olisi saanut entistd sujuvamman
prosessin. Niin olisin vilttdnyt tulevissa tydvaiheissa ilmenneitd
pienid ongelmakohtia, kuten kuvan joidenkin kohtien sujuvaa
tarkkarajaista virittdmistd. Selvdd, on ettd olen vasta raapaissut
pintaa digitaalisen maalaamisen maailmasta, mutta opinniytetyon
aikana opitut tekniset taidot ja tiedot seki saavutetut lopputulokset
tarjoavat hyvit lihtokohdat tulevaisuuden kuville. Samalla
ikdan kuin pdivitin enemmin taitojani 2000-luvulle, jossa
digitaalitekniikka on itsestddnselvyys.

Uuden tekniikan kiyttiminen ei tuonut mukanaan suuria
ongelmia luovan prosessin sujumiselle. Piirtopdydidn kiyton
nopea oppiminen uutena tekniikkana ylldtti minut tdysin. Aluksi
olin ehkd jopa hieman peloissani siitd, miten piircopdytd tulisi
tottelemaan minua, ja ennen kaikkea siitd, tulisiko visuaalinen
jalki olemaan omaa silmdid miellyttavdd. Tamid pelko paljastui
kuitenkin aiheettomaksi, eiki uuden tekniikan kiyttdminen
haitannut luovan prosessin toteutumista. Aloitin digitaalisen
maalauksen periaatteessa tdysin nollasta, mutta voin sanoa olevani
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todella tyytyvdinen hahmojen visuaaliseen lopputulokseen. Kun
tekemisen iloon piisi sisille, huomasin nauttivani digitaalisesta
maalaamisesta tdysin rinnoin. Olisinkin voinut rohkeasti aloittaa
varsinaisen digitaalisen maalaamisen jo aikaisemmin, kuin
vasta prosessin puolessa vilissi. Niin olisin voinut esimerkiksi
vilttdd  prosessin  edetessi yhden tydvaiheen  kokonaan;
aloitettuani kidyttamddn piirtopdytdd aloin tekemiin luonnoksia
suoraan koneelle, mikd nopeutti tydskentelyini. Vaikka omat
tydmenetelmit jalostuivat prosessin edetessd paljon, parantamisen
varaa l6ytyy edelleen esimerkiksi sujuvaan tiedostonhallintaan
liittyen.

Tyoskennellessi nousi myos selvisti esille se tosiasia, ettd
tyovilineisiin -ja ty6tiloihin kannattaa panostaa. Jos haluaa vilttad
selkd -ja niskakipuja sekd silmien arasteluja, nariseva tyotuoli
ja tietokoneen pieni 15" nidyttd eivit tarjoa parasta mahdollista
lahtokohtaa sujuvalle tydskentelylle.

Opin hahmoja luodessani maalauksen tySprosessin  alun
hahmottelusta yksityiskohtien viilaamiseen. Voin tyytyviisend
todeta, ettd pystyn piirtopdytdd
ndppiristi hyodykseni suunnittelussa, enkd pelkistddn kuvan
muokkaamisessa vaan myds muussa tietokoneen kisittelyssa.

jatkossa kiyttimain

En uskalla edes laskea, kuinka monta tuntia samanlaisten kuvien
tekeminen veisi perinteisid pensseleitd ja kynid kiyttden. Alun
epardintid lukuun ottamatta motivaatio tydn tekemiseen ei missain
pahemmin laskenut - piirtiminen on minulle henkilokohtaista
ja tyo itsessddn palkitsevaa. Lisiksi opinnidytetyon teemat pitivit
minua otteessaan koko ajan ja siilyttivit mielenkiinnon ja
motivaation ty6td kohtaan. Hahmon komedialliset elementit
onnistuivat mielestini hyvin ja sain hiottua siitd juuri sellaisen,

mitd alun perin olin konseptitasolla suunnitellut - hauskan,
erilaisen, erottuvan, eldvin!

Valmistuneiden kuvien avulla voin rakentaa ja tiydentiid
portfoliotani, ja koko prosessin voi sanoa vahvistaneen ajatuksiani
kuvittajan ty6hon liittyen. Vaikka opinndytetyd ei tarjonnut
tyoelimihakuisesta luonteestaan johtuen oikeaa kuvittajan arkea
tiukkoine aikatauluineen, asiakastapaamisineen tai palkkioista
neuvotteluineen, antoi se silti minulle paljon itseluottamusta
tulevaisuutta ajatellen. Kilpailu kuvituksen markkinoilla on kovaa,
ja selviytydkseen alalla on oltava lahjakas, mutta myds valmis
tekemididn paljon t6itd. Uskoisin, ettd minulla on niitd kuvittajan
ammattiin tarvittavia ominaisuuksia, vaikka pddssini on vield
kysymyksid omista mahdollisuuksista. Kaiken kaikkiaan timi
opinndytetyd vain lisdsi intoa uuden oppimista kohtaan, ja voisin
jatkossa kuvitella tekevini kuvitustoitd — jos en kokopiiviisesti,
niin ainakin muun graafisen suunnittelun lomassa.

Tiedostan, ettdi osaan jo jotain, mutta matka digitaalisen
kuvittamisen parissa on selvisti vasta aluillaan. Tiamin
opinniytetydprosessin myotd olen ottanut ison harppauksen kohti
parempia kuvia!
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