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Tassa opinndytetydssa perehdyttiin aiheeseen 3D-tydkalujen hyédyntdminen 2D-grafiikassa. Aihe valittiin,
koska siitd ei 16ydy paljoa kirjallisuutta ja aiheesta on paljon puhuttua tietoa. Ty6ssa kasiteltiin grafiikan
teoriaa, 2D- ja 3D-ohjelmien tarjoamia erilaisia tyokaluja, ja sitd, kuinka naita tyokaluja voi kdyttaa tehok-
kaasti 2D-grafiikan tuottamisen hyddyksi. Opinndytetyon tavoitteena oli kdyda aihealuetta ensin lapi teo-
riapainotteisesti, ja taman jalkeen soveltaa teoriaa kdytannon projektissa, jonka avulla voidaan arvioida
tutkittujen metodien tehokkuutta ja hyodyllisyytta kirjoittajien omien kykyjen puitteissa.

Teoriaosuudessa kaytiin lapi taiteen teoriaa ja kasitteistoa, silld taiteen teorian tuntemus on tarkeaa, kun
pyritadn hyodyntamaan eri taiteen osa-alueita keskendan. Kasittelyssa keskityttiin perusteoriaan, joka toi-
mii universaalisti kaikilla kuvitus- seka digitaalisen taiteen aloilla. 2D- ja 3D-taiteen kasitteistot kaytiin lapi
seka lukijalle havainnollistetaan, mitd vaiheita 2D- ja 3D-taiteen prosessit pitavat sisdlladn. Osiossa kirjoi-
tettiin myoOs perspektiivista, kompositiosta, vdriteoriasta ja valaistuksesta. Ennen projektia pohdittiin,
kuinka 3D-taitoja voi teoriassa hyodyntda 2D-taiteessa perusteorian seka loydettyjen ldhteiden perusteella.

Osana opinndytetyota tehtiin laaja kuvitusty6, jonka toteuttamisen aikana tarkoituksena oli kayttaa tutkit-
tuja 3D-tyokalujen hyédyntamiskeinoja seka pyrkia arvioimaan niiden hyodyllisyytta ja tehokkuutta. Tyoksi
maalattiin futuristinen juna-asema, jonka toteuttamisessa hyédynnettiin 3D-tietamysta ja tyokaluja, muun
muassa komposition ja valaistuksen luontiin. Ty6tapoja ja prosessia selitetdan tarkemmin opinndytetyon
loppupuoliskolla. Kuvitustyon aikana huomattiin, kuinka 3D-tekniikat nopeuttivat kuvan suunnittelua huo-
mattavasti.

Lopuksi pohdittiin, kuinka hyodyllisia eri 3D-tekniikat osoittautuivat juuri kirjoittajille teorian luomiin odo-
tuksiin verrattuna. Arvioinnissa otettiin huomioon alan ammattilaisten mielipiteitd, opetusta seka kirjoitta-
jien omia kokemuksia. 3D-tyokalujen todettiin tuovan paljon uusia mahdollisuuksia 2D-taiteen luomispro-
sessiin, mutta arviointi kohdistuu paaosin kirjoittajien omaan prosessiin, eika se valttamatta sovellu samalla
tapaa jokaisen graafikon tydskentelymalliin.
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The objective of this thesis was researching the utilization of 3D tools in 2D graphics. The thesis addresses
art theory, the tools 2D and 3D programs offer, and how to use these tools efficiently to help the creation
of 2D graphics. The goal was to treat the subject in a theoretical sense first and apply the findings in a
practical project after that. The practical project helps in assessing the efficacy and utility of the researched
methods within the boundaries of the authors’ abilities.

The theory segment of the thesis goes over the theory and professional terms of art. It focuses on basic
theory that is universally applicable to all fields of illustration and digital art. The terminology of both 2D,
and 3D art is reviewed, and the different phases of creating art withing 2D and 3D processes is demon-
strated. The thesis also goes over the basics of perspective, composition, colour theory and lighting. Before
proceeding with the practical project, the sources and research of basic theory is used to speculate the
theoretical applications of 3D skills in 2D art.

As a part of the thesis, a large illustration project was carried out, during which the aim was to utilize the
applicable 3D techniques that were researched and asses their utility and efficiency. With the help of 3D
knowledge and tools in stages such as compositing and lighting, a scene featuring a futuristic train station
was painted. All the methods and processes used are explained in further detail in the latter half of the
thesis.

Lastly, the authors reflect on the benefits of different 3D techniques that were used in comparison to the
expectations formed from the research. During the evaluation the authors consider their own experiences,
the views of other professional artists, and the teaching on the subject. The authors came into the conclu-
sion that 3D tools provide many new opportunities to improve the creation process of 2D art, but the eval-
uation is largely based on their own process and may not be applicable to every artist’s workflow.
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Symboliluettelo

2D:

3D:

Maalausprosessi:

Graafikko, Taiteilija:

Valaistus:

Kompositio:

Perspektiivi:

Rasterigrafiikkaohjelma:

Renderi:

Kun grafiikkaa kutsutaan kaksiulotteiseksi tai 2D-:ksi, on
tyostettavalla kuvalla fyysinen leveys ja korkeus, mutta

ei fyysista syvyytta.

3D-grafiikalla eli kolmiulotteisella grafiikalla
tarkoitetaan tietokoneella luotua grafiikkaa, joka on
mallinnettu kolmessa tilaulottuvuudessa siihen

soveltuvilla sovelluksilla.

Jokaiselle yksil6llinen toimintamalli, jota
seuraamalla paastdan tyon alusta valmiiseen

tuotokseen.

Henkilo, joka tuottaa grafiikkaa, joko harrastuksena tai

tyokseen.

Valo on perusta ihmisen nakokyvylle. Valo osuu
esineisiin ja heijastuu siita silmiimme, jolloin

kykenemme erottamaan vdreja ja muotoja.

Taiteessa kompositio tarkoittaa eri elementtien
sovittamista tiettyyn suhteeseen toisiinsa verrattuna
joko koon, varin, muodon tai muiden elementtien

suhteen.

Kolmiulotteisten esineiden ja tilojen kuvaamista

kaksiulotteisessa taiteessa kutsutaan perspektiiviksi.

Ohjelma kuten PhotoShop, jonka kuvat koostuvat pikse-

leista.

3D-sovelluksella luotu rasterigrafiikka-kuva, kuten valo-

kuva.



1 Johdanto

Tassd opinnaytetydssa puhutaan aiheesta 3D-tyokalujen hyodyntaminen 2D-grafiikassa. TyOssa
kasitellaan grafiikan teoriaa, 2D- ja 3D-ohjelmien tarjoamia erilaisia tyokaluja, ja sitd, kuinka kayt-
taa naita tyokaluja tehokkaasti 2D-grafiikan tuottamisen hyodyksi. Opinnaytetyon tavoitteena on
kayda aihealuetta ensin lapi teoriapainotteisesti, ja tdman jalkeen soveltaa teoriaa kdytannon

projektissa, jonka avulla voi arvioida tutkittujen metodien tehokkuutta ja hyédyllisyytta.

Tyon aihe valittiin kiinnostuksen perusteella, ja se liittyy olennaisesti peligrafiikan alaan. Laajaa
pohjatietoa hyodyntiden seka 2D- etta 3D-grafiikasta voidaan soveltaa eri tekniikoita ja yhdistaa
niitd. On aihetta uskoa, ettd aiheeseen tarkempi perehtyminen on hyodyksi myos aloitteleville

graafikoille kuin myds kokeneemmiille artisteille.

Opinnaytetyon keskeinen tavoite on tutkia ja kehittda tyoskentelytapoja, jotka tehostavat 2D-
taiteen luomisprosessia 3D-tyokaluja hyvaksikdyttden. Pyrimme luomaan opinnaytetyon, joka
olisi ensisijaisesti oppimisprosessi itsellemme, mutta joka voisi toimia myds oppaana muille ai-
heesta kiinnostuneille. Aiheesta on myds vahaisesti akateemisia ldhteita eritoten suomen kielella

minka takia uskomme, etta on yleisesti hyodyllistd, ettd tuomme aiheen kirjoitettuun muotoon.

Haluamme selvittaa, kuinka paljon ja milld tavoin 3D-tyokalujen kaytosta voi olla hyétya 2D-kuvi-
tustdiden luomisprosessissa. Keskitymme erityisesti siihen, miten 3D-tekniikoilla ja 3D-sovelluk-
silla voi tehostaa konseptien, komposition, perspektiivin sekd valaistuksen luomista, sillda nama
ovat usein hyvin aikaa vievia prosesseja perinteisia 2D-tekniikoita kdyttden, ja uskomme 3D-ty6-

kaluilla olevan potentiaalia tehostaa naita prosesseja.

Aiomme rajata opinndytetydn aikana tekemamme projektin keskittymaan naihin taiteen piirtei-
siin ja niiden kehittdmiseen 3D-tydkalujen avulla. Kirjoittamamme teoriapohja tulee alustamaan
projektia kasittelemallad laajasti taiteen yleiskasitteita ja teoriaa seka 2D- ettd 3D-ohjelmia ja nii-

den tyokaluja.

Keskitymme erityisesti tydvaiheisiin, joiden parissa kuluu eniten aikaa. Aihe on vaikea, silla tyo-
vaiheisiin kuluva aika on yksil6llista, eli keskitymme enemman universaaleihin asioihin, joiden ko-
keilussa menee paljon aikaa, kuten valaistus, kompositio ja perspektiivi. Lukijan tulee kuitenkin

ymmartaa se, etta vaikka hyodyntaa esiteltyja tekniikkoja, paastakseen lopputulokseen nopeam-



min, ei silti voi laiminlydda grafiikan perusteiden harjoittelua, miten oman ymmarryksen laajen-
tamista uusien tekniikoiden ja tiedon avulla. Vaikka saakin valaistuksen puolesta korrekteja maa-
lauksia lopputuloksena, jos ei ymmarra miten tulokseen paasee tai miten valo kayttaytyy eri ma-

teriaalien kanssa, kokeneemmat graafikot huomaavat perustan puutteellisuuden.

Kuinka voimme siis hyodyntda 3D-tydkaluja, kuten sovelluksia ja ohjelmistoja 2D-tyoprosessien
tehostamiseksi? Aloitetaan helpoista ja melko selvista aiheista, kuten kompositiosta ja perspek-
tiivista. Sanotaan, etta tarkoituksena on luoda monimutkaiseen perspektiiviin maalaus. Kaikkien
elementtien piirtdminen oikein perspektiiviin vie paljon aikaa, ja jos valittu kuvakulma ei miellyta,
pitaa tyo aloittaa kokonaan alusta. Entad jos luonnoksen kuvasta tekisi 3D-sovelluksella? Raken-
nuksia voi helposti kuvata laatikoilla, joiden koon muokkaamiseen ei vaadita minkdanlaista aikai-
sempaa osaamista tai graafista taitoa. Kun rakennukset on aseteltu halutulla tavalla, voi kameraa
kdannelld, zoomata, tai jopa vaihtaa sen linssid erilaisten efektien ja kuvakulmien saavutta-

miseksi.

Tutkimustydhon vaaditaan perusymmarrys grafiikan teorian keskeisimmistad osa-alueista. Apua
tutkimustyon tuloksien arviointiin on myos omien tyotapojen tehokkuuden tuntemisesta. Tarkoi-
tuksena on |6ytaa eniten aikaa sdastavia tekniikoita. Jokainen graafikko tyoskentelee eri tavalla ja
eri nopeuksilla, eli toisille hyodyllinen tapa hyodyntda 3D-tyokaluja voi olla vain hidaste koke-

neemmille graafikoille.

Teoriaosuudessa kdyddan lapi taiteelle tarkeita peruskasitteitd, jotka patevat seka 2D-, etta 3D-
grafiikassa. Avaamme laajemmin perspektiivin, komposition, varin ja valaistuksen teoriaa ja mer-

kitysta luettavan ja todentuntuisen kuvan luomisessa.

Aloitamme kaymalla |api taiteen yleiskasitteita ja tyovaiheita. Tassa kappaleessa keskitytdan asi-
oihin, jotka muodostavat 2D- tai 3D-grafiikan, kuten muodot, reunat, tekstuurit, tasot, pisteet,
tasot ja mallit. Kdytydamme lapi 2D- ja 3D-grafiikan erikseen, kirjoitamme tydvaiheista, joihin lu-
keutuu esimerkiksi konseptointi, viivatyd, renderdinti, mallinnus, teksturointi seka viimeistely.
Seuraavaksi siirrymme perspektiivin pariin. Perspektiivi kappaleessa avaamme perspektiivi-kasit-
teen ja mita se pitda sisallaan seka kirjoitamme erilaisista perspektiiveista, kuten lineaarinen per-
spektiivi, ilmaperspektiivi ja kahden tai useamman pakopisteen perspektiivi. Perspektiivin jalkeen
siirrymme kompositioon. Kompositio kappaleessa selitetaan, mitda kompositiolla tarkoitetaan tai-

teen parissa seka miten silla voi vaikuttaa katsojan kokemukseen kuvasta. Variteoria kappaleessa



kirjoitamme variteoriasta ja sen historiasta, variharmonioista ja varikontekstista. Varista siir-
rymme valaistukseen. Valaistus-kappaleessa avaamme valon kasitetta fysiikan seka taiteen nako-
kulmasta. Kirjoitamme erilaisista valaistus skenaarioista, ja kuinka niita voi hyédyntaa, kun luo-

daan erilaisia nakdkulmia ja tunteita.

Grafiikan teoriaosuuden jalkeen, siirrymme tyokalujen pariin. Kirjoitamme 2D- ja 3D-tyOkaluista,
joita kdytetaan projektin toteutusvaiheessa. Mainitsemme myds vaihtoehtoisia tyokaluja, joilla
voi suorittaa saman prosessin, jos ei ole padsya projektissa kdytettaviin tyokaluihin. Viimeisena
ennen projektiosuuteen siirtymista, kirjoitamme, kuinka 3D-tydkaluja voi teoreettisesti hyodyn-

tda 2D-maalausprosessissa.



2 Grafiikan yleiskasitteet ja teoria

Tassa opinnaytetydssa kasitellddan 2D- ja 3D-grafiikan yhdistamistd. Taman prosessin ymmarta-
miseksi ja tutkimiseksi on ensin tutustuttava ja maariteltava grafiikan keskeiset teoriat seka kasit-
teet, jotta voimme ymmartaa, milla tavoin taiteen eri elementteja voidaan toteuttaa seka 2D-
etta 3D-tekniikoilla. On myds syyta maaritelld seka 2D- etta 3D-taide kasitteina ja selvittaa, miten

nama kaksi eri metodia eroavat toisistaan ennen niiden yhdistamista.

2.1 2D-Grafiikka

Kun grafiikkaa kutsutaan kaksiulotteiseksi tai 2D:ksi, on tyostettdvalla kuvalla fyysinen leveys ja
korkeus, mutta ei fyysista syvyytta. 2D-grafiikka koostuu erilaisista kaksiulotteisista muodoista.
Muoto on kaksiulotteinen alue, joka voidaan maarittaa viivoilla, varilla, tilalla, tekstuurilla tai mo-

nella muulla eri tavalla. [1.]

Muotoja on kahta eri tyyppia: geometrisia tai orgaanisia. Geometriset muodot ovat nimelld maa-
ritettyja muotoja, kuten ympyra, nelio, kolmio ja muut vastaavat. Orgaaniset muodot ovat muo-
toja, jotka eivat sovellu geometrisien muotojen maaritelmaan. Tallaisia muotoja ovat esimerkiksi
luonnosta l6ydettavat pilvet, kivimuodostelmat ja kasvit. Kuvassa 1 on havainnollistavia esimerk-

keja erilaisista muodoista. [1.]

Geometric shapes Organic shapes
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Kuva 1. Geometrisid Muotoja. [1]



Muotoja voi maarittaa usealla eri tavalla, ja usein pyritdan luomaan illuusio kolmiulotteisuudesta
ndin tekemalld. Ympyrasta voi luoda pallon lisdamalla siihen varia ja valaistuksen. Samalla tavalla
laatikon voi saada ndyttamaan kuutiolta tai epamaaraisen rosoisen muodon kivelta. Muotojen
valille voi luoda illuusion syvyydesta muuntelemalla niiden kokoa ja suhdetta toisiin muotoihin.

Tata kutsutaan perspektiiviksi.

2.2  3D-Grafiikka

3D-grafiikalla eli kolmiulotteisella grafiikalla tarkoitetaan tietokoneella luotua grafiikkaa, joka on
mallinnettu kolmessa tilaulottuvuudessa siihen soveltuvilla sovelluksilla. 3D-grafiikan yleisimpia
kayttotarkoituksia ovat suunnittelu, kuvitus seka videopelien ja elokuvien objektit ja erikoistehos-
teet [2]. Suuri osa 3D-grafiikan termistosta on englanninkielista, eika kaikille termeille 16ydy sel-
keda suomenkielistd kadnnosta, jota alalla kdytetdaan. Tasta syysta kdytamme tietyista kasitteista

puhuessa alkuperaisia englanninkielisid nimia.

Mallinnuksella tarkoitetaan itse 3D-mallin luomisprosessia. Mallintaa voi muutamalla eri tavalla
tai niiden yhdistelmilld, mutta keskeisimmat mallinnus tavat ovat Polygoni-mallinnus, NURBS-

mallinnus ja Subdivision Surface -mallinnus. [3.]

Polygoni-mallinnuksessa mallit, eli “meshit”, koostuvat kolmesta osasta; pisteistd, reunoista ja
tasoista (vertices, edges ja faces). Kaksi pistettd yhdistamalla muodostetaan reuna, ja vahintaan
kolme reunaa yhdistamallda muodostetaan taso. Useita tasoja yhdistamalla luodaan malli. N&ita
eri osia manipuloimalla voidaan helposti ja tarkasti muokata mallin ulkomuotoa. Kuvassa 2 on

vield visuaalinen havainnollistus 3D-mallista.

\

Edge

\\\\\Vedex

Kuva 2. Selitys 3D-mallin rakenteesta. [2]
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NURBS on lyhenne kasitteesta Non-Uniform Rational Basis Spline. NURBS-mallinnus on mallin-
nustapa, joka hyodyntdaa matemaattisia funktioita kurvien ja tasojen luonnissa. NURBS-mallinnuk-
sen vahvuutena on mallien luominen joustavasti ja tarkasti verrattuna polygonimallinnukseen.

(3.]

Subdivision Surface -mallinnus on mallinnustyyli, jossa mallin kulmikkuutta vahennetaan Subdivi-
sion Surface -nimisella muuntajalla. Visuaalinen esitys kuvassa 3. Tama muuntaja moninkertaistaa
mallin pintojen maaran jakamalla pinnat useaan samankokoiseen osaan, minka seurauksena mal-

lista tulee siledmpi. [3.]
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Kuva 3. Kuution muuntaminen palloksi Subdivison Surface -tyékalun avulla. [3]

3D-malleja voidaan luoda myds digitaalisesti veistamalla. Veistamistekniikassa 3D-malliin luodaan
asteittain yksityiskohtia lisaamalla tai poistamalla alkumuodosta muodosta massaa. Tekniikka
muistuttaa savimallien veistamista ja on suosittu tekniikka orgaanisten ja yksityiskohtaisten mal-
lien, kuten ihmis- ja eldinhahmojen, luomiseen. Veistamisprosessia seuraa usein kuitenkin po-
lygon-mallintamisvaihe, jolla hyvin yksityiskohtaisesta veistetystd mallista tehddadn paremmin op-

timoitu ja animoitava yksinkertaisempi malli.

3D-grafiikan luomiseen kuuluu myds muita vaiheita, kuten mallien tekstuurien tekeminen seka
renderdinti. Teksturoimalla kolmiulotteisille muodoille saadaan véria seka tietynlaiset pinnat. 3D-

malleja voidaan teksturoida joko maalaamalla niiden pinnalle 2D-grafiikan tyyliin tai luomalla



niille fysiikan lakeja noudattavia materiaaleja. Materiaaleja ja tekstuureja, jotka mallia rende-
roidessa reagoivat niiden ymparistossa olevaan valoon, kutsutaan PBR materiaaleiksi. PBR tulee

sanoista physically based rendering, eri fysiikkapohjainen renderointi.

Teksturointia varten 3D-malleille on ensin luotava UV-kartta, joka on kaksiulotteinen kuvaelma
3D-mallin kaikista pinnoista. UV-karttaa on helppo verrata esimerkiksi tekstiilitdissa kdytettaviin
kaavakkeisiin, joilla kuvataan, millaisista paloista vaate koostuu. Taman kartan paalle voidaan tal-

lettaa 3D-mallin tekstuuridata kaksiulotteisessa muodossa.

Renderointi on tarked osa viimeisteltya 3D-teosta. 3D-grafiikan renderdinti digitaalisen taiteen
prosessi, jossa 3D-mallit seka ymparisto talletetaan graafikoon haluamalla tyylilla joko viimeistel-
lyksi kaksiulotteiseksi kuvaksi, kun puhutaan jalkirenderdinnista, tai osaksi elavaa vuorovaikutta-
vaa maailmaa, kuten videopelimaailmaa kun puhutaan real-time-renderdinnista. Tassa opinnay-
tetyOssa keskitytdan ainoastaan jalkirenderdintiin, silla tavoitteena on luoda kaksiulotteinen
kuva. Renderdintiprosessissa kaikki 3D-ohjelmassa luotu data, kuten 3D-mallit, niiden tekstuurit
sekd materiaalit sekda ymparistoon asetetut virtuaaliset valot tallennetaan kaksiulotteiseksi ku-
vaksi samaan tapaan kuin valokuvaaja ottaisi kuvan ymparistosta. Valaistuksen, komposition seka

kuvakulman valinnan merkitys on renderdinnissa samanlainen kuin 2D-grafiikassa. [4.]

2.3 Taiteen alalajit ja tyovaiheet

Konseptitaide on yksi visuaalisen taiteen alalajeista, jonka tarkoituksena on kommunikoida ide-
oita osana projektia. Nama ideat voivat kuvastaa muun muassa hahmoja, kulkuneuvoja tai ympa-
ristdja, ja niitd hyodynnetaan yleensa elokuva- ja peliteollisuudessa. Konseptitaide on hyvin ite-
ratiivinen prosessi, jossa graafikko toteuttaa yleensa prosessin alkuvaiheessa useita luonnoksia,
joiden tarkoitus on tutkia usein hyvinkin erilaisia ideoita kehitettavasta kohteesta. Naita luonnok-
sia kehitetddn eteenpdin vaihe vaiheelta, yleensd muiden tiimissa tydskentelevien henkildiden

palautteen perusteella, kunnes idea on valmis kaytettavaksi projektissa. [5.]

Konseptitaidetta voi toteuttaa monella eri tapaa, mutta taman tekstin yhteydessa keskitymme
niiden téiden tekoon, joiden lopullinen formaatti on digitaalinen kaksiulotteinen kuva. Suuri osa
konseptitaiteilijoiden tuottamista toista ovat luonnoksia muun muassa erilaisista esineista, hah-

moista tai ymparistoista, mutta joskus konseptitaiteilijoiden on tarpeen tehda my6s isompia ja



viimeistellympia teoksia, jotka toimivat referenssina tai markkinointimateriaalina. Naihin 2D-ku-
viin voidaan paatya hyodyntamalla seka 2D- etta 3D-taiteen menetelmia, ja ndihin menetelmiin

on hyodyllista tutustua etenkin suurempia toita toteuttaessa.

Konseptitaide on taiteen muoto, jossa tarkoituksena on tuoda ideat ja kuvaukset visuaaliseen
muotoon. Suunnittelijat kuvaavat esimerkiksi pelin hahmon ja heiddn omalaatuiset piirteensa
konseptitaiteilijalle, ja konseptitaiteilijan tehtava on luoda paljon erilaisia variaatioita kuvauksen

perusteella, jotka he voivat esittaa suunnittelijoille.

Suunnittelijat valitsevat variaation, joka parhaiten sopii tahdattyyn teemaan ja maailmankuvaan.
3D-mallintajat kayttavat konseptitaidetta referenssinddan mallintaessaan kyseistd hahmoa. Esi-

merkki konseptista kuvassa 4. [5.]

d ) pT-ART
CEMAS JELLY Fism Suib
Do Rev0y 2L

Kuva 4. Celia Sota-alus -konsepti. [4]

3D- tyokalujen kehittyessa niista on tullut yleisesti kdytetty taidemuoto konseptitaiteessa. 3D-
ihmismallin kdantely ja eri asentojen kokeileminen on paljon nopeampaa kuin sen piirtdminen
uudestaan joka kerta. Tama patee myos oikeanlaisen komposition etsimiseen. Yleisesti kaytetty
tekniikka on nopeasti asettaa laatikoita 3D-tilassa haluttuun kompositioon, etsia sopiva kuva-

kulma ja ottaa kuva, jonka paalle piirretdaan yksityiskohtia.

Jos peliin suunnitellaan ymparistda, pelin suunnittelijat ovat tehneet taman laatikoiden asette-

lun valmiiksi. Tata kutsutaan harmaalaatikoinniksi tai “grayboxaamiseksi”. Tarkeinta peliympa-



ristdssa on se, etta pelaaja voi liikkua siella vaivattomasti, eika tarkoitettua menosuuntaa tuki
kynnys, joka on tarkoituksetta liilan korkea pelaajahahmolle. Laatikoiden asettelulla haluttuun
kompositioon paastdaan nopeasti testaamaan, onko suunniteltu tila siis peliteknisesti toiminalli-
nen. Harmaalaatikoidusta tilasta otetun kuvan paalle on myos helpompi ja nopeampi piirtaa ha-

lutut yksityiskohdat ja luoda tunnelma.

Kun kuvassa elementit ovat jo paikallaan, ei myoskaan artistin tarvitse valittaa perspektiivista lain-
kaan, silld se on kuvassa jo valmiina harmaalaatikoinnin ansiosta. Kuvassa 5 on esimerkki siit3,

kuinka laatikoita asettelemalla ja skaalaamalla on mahdollista luoda selked ymparisto. [6.]

Kuva 5. Harmaalaatikoitu asetelma. [5]

Konseptitaiteen lisdksi pelialalla on myds paljon kuvittajia (illustration artists), joiden tyotehta-
vana on luoda nayttavia kuvauksia halutuista aiheista. Konseptitaiteilijaan verrattuna, kuvittaja-
taitelija usein tyostda pidempaan yhtd maalausta. Siind missa konseptitaiteilija saattaa kayttaa
muutamasta tunnista muutamaan tyopaivadn tietyn konseptin suunnittelussa, kuvittajien tyo

saattaa kestaa useampia viikkoja, ja jopa kuukausia.
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Havainnollistus kuvitustaiteesta on kuvassa 6 alla, joka on Riot Games:in pelin League of Legends

hahmotaidetta.

Kuva 6. Senna Hahmo taide. [6]

Kuvitustyota saatetaan pitaa teknisesti haastavampana taiteenlajina konseptitaiteeseen verrat-
tuna. Konseptitaiteen tarkein tehtdva on luoda kuva tai konsepti, joka tuo idean parhaassa mah-

dollisessa muodossa tulkittavaksi.

Konseptitaiteilijoille tarkeimpiin taitoihin kuuluu elepiirrokset. Elepiirrokset ovat nopeita piirrok-

sia, joiden tarkoitus on kuvata tiettya eletta tai kehon asentoa, kuten kuva 7 havainnollistaa.

Kuva 7. Elepiirroksia. [7]
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Anatomian ymmarrys on tarkea taito myods konseptitaiteilijoille, mutta kun tarkoitus on vain
tuoda idea esille, jotta 3D-mallintajat tai kuvittajat voivat luoda mallin tai kuvitustaidetta konsep-
tin pohjalta, anatomian tarkkuus ei ole valttamatonta. Kuvittajien pitdd ymmartaa anatomiaa hy-
vin, silla hahmon kehonosien ja ruumiinrakenteen on oltava uskottavia. Toinen tarkea osa kuvit-
tajien taitopakettia on renderdinti. Renderoinnilla tarkoitetaan kuvan, animaation tai 3D-mallin

prosessointia, jonka lopputuloksena saadaan lopullinen tuotos.

Tassa tyovaiheessa kuva saa ilmaisevat elementtinsd; maaritetyt pinnat, varit, tekstuurit seka va-
laistuksen ja varjostuksen. Jos renderdinnin kohteena on staattinen maalaus, renderdinti ei tar-
koita vain sovellusten luomaa lopputulosta, vaan my0s artistin manuaalisen tyon vaihetta, jossa

kuva tuodaan lopputulokseen kasin.

3D-taiteessa renderdinnilld tarkoitetaan vaihetta, jossa tietokone kaantda 3D-tilan kaksiulot-
teiseksi kuvaksi kdyttdmalla matemaattisia ominaisuuksia jokaisen pikselin variarvojen yhdistami-
seen. Kuvan renderointi sisaltdaa varjostuksen, tekstuurien sijoittamisen, erilaisten kamera efek-
tien lisddmisen ja muuta vastaavaa. Tasta syystad prosessi on ty6las ja aikaa vieva. Riippuen kayt-
tdjan tietokoneen tehokkuudesta, renderdinti voi kestaa kymmenesta minuutista useampiin pai-
viin. Suosituimmat ja kdytetyimmat renderdinti sovellukset ovat 3D-sovelluksia, joihin kuuluu 3D-

s MAX, Blender seka Maya. Kuvassa 8 esimerkki konseptin ja renderin visuaalisista eroista. [7.]

ﬁ*""ﬁ 4.4

LI [

DA

Kuva 8, Konsepti vs. Renderi. [8]
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2.4  Perspektiivi

Kolmiulotteisten esineiden ja tilojen kuvaamista kaksiulotteisessa taiteessa kutsutaan perspektii-
viksi. Perspektiivin tarkoituksena on luoda kuvaan realistinen kasitys syvyydestd, mutta sita voi
myo6s hyodyntaa erilaisten tunteiden herattamiseen. Taiteessa kaytettya termia ei kuitenkaan

pida sekoittaa perspektiivi kdsitteeseen taiteen ulkopuolella.

Perspektiivin avulla kaksiulotteisesti piirretyista esineista saa helpommin kolmiulotteisen tuntu-
man. Perspektiivi luo teokseen tilan tuntumaa, auttaa katsojaa hahmottamaan seka etdisyyksia
ettd kohteiden kokoeroja, mika tekee teoksesta uskottavan ndkdisen. Tama voidaan saada aikaan

muun muassa piirtdmalla kauempana olevat esineet pienempina kuin lahella olevat esineet. [8.]

Perspektiiviin liittyy paljon termistoa ja saantoja, joihin perspektiivin luominen perustuu. Naista
perusperiaatteista tarkeimpid on maarittda perspektiivin tyyppi, kuvan ndakékulma, nakokentts,

horisonttiviiva sekad pakopisteiden sijainti ja lukumaara.

2.4.1 llmaperspektiivi ja lineaarinen perspektiivi

Taiteessa perspektiivi voidaan jakaa kahteen tyyppiin: ilmaperspektiiviin ja lineaariseen perspek-
tiiviin. Ilmaperspektiivi tarkoittaa syvyysvaikutelman luomista pddasiassa vareja ja valaistusta
kayttamalla. Termi perustuu ilmidon, jossa katsojaa kaukana olevat kohteet nayttavat haaleam-
milta ja usein sinertavimmilta kuin lahella katsojaa olevat kohteet. Tama johtuu siita, ettd hengit-
tdamamme ilma ei ole todellisuudessa tdysin lapinakyvaa, vaan ilmamolekyyleista ja ilman epa-
puhtauksista siroava valo saa katsojan ja etdalla olevan kohteen valisen ilman vaikuttamaan utui-
semmalta ja varittdmammalta. limaperspektiivin kdytté on tehokas ja suhteellisen yksinkertainen
tapa luoda syvyyden tuntua etenkin maisemateoksissa, ja sen kadytto on tarkeda uskottavan ym-

péristén luomisessa. [9.]

Lineaarinen perspektiivi on perspektiivityypeista usein tunnetumpi. Se perustuu seka geometri-
siin ettd matemaattisiin saantéihin ja on tehokas tapa luoda syvyysvaikutelmaa rakennusten, esi-
neiden ja hahmojen vililla. Seuraavat kappaleet kasittelevat laajemmin eritoten lineaariseen per-

spektiiviin liittyvia komponentteja.
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2.4.2 Nakokulma

Ndkokulman madrittaminen on ensimmainen vaihe perspektiivin rakentamisessa. Nakokulmalla
tarkoitetaan suuntaa, josta katsoja katsoo kohdetta. Nakokulma lahtee aina pisteestd, jossa kat-
sojan kuvitteelliset silmat ovat. Taman pisteen, jota voidaan kutsua myds asemapisteeksi, maa-
rittely on tarkea osa myds komposition luomista, ja sen tulisi olla yksi ensimmaisista paatoksista,

joka tehdaan koko taideprosessin aikana. [10.]

Nadkokulmat voidaan jakaa karkeasti suoraan ndakokulmaan ja kallistuneisiin nakékulmiin. Suora
nakodkulma on perspektiiviltdan yksinkertaisempi. Siina katsoja katsoo kohdetta suorassa viivassa
suhteessa oikeaan tai kuvitteelliseen maanpintaan. Tall6in kaikki linjat, jotka kohteessa ovat suo-

raan vertikaalisia, piirretdan vertikaalisina myds kaksiulotteisessa kuvassa. [11.]

Kallistuneissa nakokulmissa voidaan kuvitella katsojan kallistavan paataan ylos tai alaspain. Tal-
16in myOs kohteen vertikaaliset linjat piirretdan perspektiivissa ilmentden kohteen vertikaalista
syvyyttda. Nakokulmaa, jossa kohdetta katsotaan ylhdaltd pain, voidaan kutsua lintuperspektii-
viksi, ja ndkokulmaa, jossa kohdetta katsotaan alhaalta pain, voidaan kutsua sammakkoperspek-

tiiviksi.

Nakokulmaa maarittdessa on hyva paattda myos kuvan nakokentastd. Nakokentta on helpompi
maaritelld valokuvaustermien kautta. Kamerat kayttavat erikokoisia linsseja, joilla voidaan muut-
taa sita, kuinka vaaristyneelta kuvan perspektiivi nayttaa. Linssin kulma maarittaa sen, kuinka pal-

jon kuvattua aluetta se nayttaa. Kuvassa 9 on havainnollistus kameran linssien vaikutuksesta.

FULL FRAME SENSOR

g > —

28mm 50mm

o i L

"=

Kuva 9. Linssien vaikutus ndakokenttaan. [9]
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Kapeat linssit kuvaavat kapeampaa aluetta, jossa ilmenee vahemman kuvan vaaristymista. Laajat
linssit vangitsevat kuvaan paljon laajemman alueen, mutta kuvan reuna-alueet voivat olla vaaris-

tyneita. [11.]

Realistisissa kuvissa on suositeltavaa pitda nakokentta tarpeeksi pienena, noin 50-60-asteisena,
jotta perspektiivi ei vaaristy liikaa. Hyvin suuri nakokentta voi olla kuitenkin erittdin tehokas keino
toiminnan ja tunteiden kuvaamiseen, ja sita kdytetaankin paljon esimerkiksi sarjakuvataiteessa.
Piirrettdessa perspektiivia kaksiulotteisessa tilassa voidaan nakékenttdan vaikuttaa muuttamalla

pakopisteiden etdisyytta kuvan keskikohdasta.

2.4.3 Horisonttiviiva ja pakopisteet

Piirtdessa perspektiivia 2D- tyokalujen avulla on tarkeaa sijoitella kuvan horisonttiviiva ja pako-
pisteet (kuva 10 alla), sillda nama toimivat perspektiivin viitekehyksena ja ohjaavat sitd, kuinka

kohteet vaaristyvat perspektiivin vaikutuksesta.

Yy

Qh_ v,; —— Honzon ling

L

Vanishing point

=TT

Parallel horizontal lines

Kuva 10. Visuaalinen esitelma horisonttiviivasta (Horizontal line) ja pakopisteesta. (Vanishing

point). [10]

Perspektiivia kuvaillessa horisonttiviiva ei tarkoita samaa asiaa kuin maiseman horisontti. Hori-
sonttiviiva on suora horisontaalinen viiva, joka on aina katsojan silmien eli asemapisteen korkeu-
della. Horisonttiviiva pysyy suorana myos nakokulmaa muuttaessa, mutta sen sijainti kuvassa voi

muuttua.

Esimerkiksi sammakkoperspektiivissa horisonttiviiva ndyttaa olevan alempana kuin katsoessa vas-

taavaa kuvaa suorasta nakokulmasta (kuva 11 alla). [11.]
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Looking up Looking down

Kuva 11. Havainnollistava esimerkki siitd, miten horisonttiviivan sijoittaminen vaikuttaa perspek-

tiiviin. [11]

Pakopisteet taas ovat pddasiassa horisonttiviivalle sijoittuvia pisteitd, joita kohti pakoviivat kulke-
vat. Pakoviivat ovat viivoja, jotka seuraavat perspektiivissa olevien kohteiden reunoja ja paattyvat
aina pakopisteeseen. Naiden viivojen avulla voidaan maarittad, milla tavalla kohde vaaristyy per-
spektiivin vaikutuksesta. Paras esimerkki pakopisteestd ja pakoviivoista on kohti horisonttia ka-
toava suora rautatie, jonka varrella tai paalla katsoja seisoo. Rautatien kiskot seuraavat pakovii-
voja kohti pakopistettd, ja mitd kauempana katsojasta ne ovat, sitd ldhempana toisiaan ne vaikut-
tavat olevan. Horisonttiviivan saavuttaessaan kiskot ndyttavan yhdistyvan yhdeksi pakopisteessa.

Tama luo vaikutelman syvyydesta. [11.]

Lineaarinen perspektiivi voidaan jakaa eri tyyppeihin sen mukaan, montako pakopistetta perspek-
tiivilla on. Naista yleisimpia ovat yhden, kahden ja kolmen pakopisteen perspektiivit. Yhden ja
kahden pakopisteen perspektiivi muodostuu silloin, kun katsoja katsoo kohdetta suorasta nako-
kulmasta. Kun perspektiivilla on korkeintaan kaksi pakopistettd, sijoittuvat ne aina horisonttivii-
valle. Jos katsojan nakékulma on kallistunut, voi muodostua kolmen tai jopa viiden pakopisteen

perspektiivi. [11.]
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Yhden pakopisteen perspektiivia kdytetdan yleisimmin luomaan kaukaisuuden tuntua. Esimer-
kiksi tiestd, joka katoaa kaukaisuuteen ja nayttaa siltd, etta tien reunat yhdistyvat pakopisteen

kohdalla. Yhden pakopisteen kuvassa kaikki pakoviivat kulkevat yhta pakopistettad kohti. [12.]

Kahden- tai useamman pakopisteen perspektiivia kaytetdaan usein esineiden, tilojen tai rakennus-
ten kuvaamiseen. Esimerkit yhden ja kolmen pakopisteen perspektiiveista nakyvat kuvissa 12 ja
13. Yleisesti pakopisteet asetetaan mahdollisimman kauas kuvatusta esineesta tai tilasta, jotta
kuva on mahdollisimman realistinen. Mitd lahempana pakopisteet ovat toisiaan, sitd enemman

kuvattava objekti tai tila vaaristyy. Tata voidaan kayttaa voimakkaana tunteiden tai toiminnan

illuusion luojana. [12.]

Kuva 12. Yhden pakopisteen perspektiivi. [12]
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Kuva 13. Kahden pakopisteen perspektiivi. [13]

2.5 Kompositio

Taiteessa kompositio tarkoittaa eri elementtien sovittamista tiettyyn suhteeseen toisiinsa verrat-
tuna joko koon, vdrin, muodon tai muiden elementtien suhteen. Kompositio on tarkea osa seka
2D- etta 3D-taidetta. Kompositiolla kertoo kuvan katsojalle, kuinka kuva on tarkoitettu tulkitta-
van. Erityisen tarkeda on luoda kompositio, joka sopii parhaiten kyseiseen teokseen ja auttaa kat-
sojaa ymmartamaadn kuvan mahdollisimman helposti. Yleisimpia 2D-komposition elementteja

ovat: viivat, muodot, vari, tila. [13.]

Kun luodaan kompositiota, pyritddn luomaan jotain dynaamista. Dynaamisen komposition saa
luotua liioittelemalla kuvan elementtejd, kuten sen vareja, kokoja ja arvoja. Naitd elementteja
manipuloimalla voi keskittaa katsojan huomion haluttuun pisteeseen kuvassa. Tata pistetta kut-

sutaan kuvan keskipisteeksi. [13.]

Kompositio on keskeinen osa kuvan suunnittelua. Kuvaa suunnitellessa, kannattaa pohtia, mita
komposition elementteja hyodyntaa, jotta saa kuvan sanoman parhaiten valitettya. Aikojen saa-

tossa on kehittynyt erilaisia “resepteja”, jotka on todettu toimiviksi, kun tarkoituksena on luoda
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mielenkiintoinen kompositio. Ndihin “resepteihin” lukeutuvat esimerkiksi: jarjestys vs. kaaos, mo-
nimutkainen vs. yksinkertainen, iso vs. pieni, kulmikas vs. kaareva, puu vs. metsa ja iso, keskiko-
koinen, pieni. Nailla vastakohdilla ja harmonioilla luodaan mielenkiintoinen ja kontrastinen kuva.

[14.]

Kompositiolla johdatetaan katsojan huomio elementteihin, jotka koetaan tai halutaan koettavan

tarkedna. Yleisin tapa johdattaa katsojan silmaa on asettaa kuvan elementit jarjestykseen, joka

luo johdattelevia linjoja kohti kuvan keskipistetta, kuten kuvasta 14 voi huomata.

Kuva 14. Katseen johdattelu. [14]
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2.5.1 Sommittelu

Esineiden tai asioiden asettelua kiintoisalla ja mielekkaalla tavalla toisiinsa nahden kutsutaan
sommitteluksi. Sommittelun tarkoitus on asetella kuvan elementit sellaiseen asetelmaan, joka
johdattaa katsojaa kuvan lapi ja vangitsee katsojan katseen haluttuun osaan kuvassa. Yleinen
sommitteluohje on jakaa kuva kolmeen yhtd suureen osaan niin pysty- kuin vaakatasossa. Kun

kuva jaetaan kuten kuvassa 15 nakyy, saadaan kolmijakoinen sommittelu. [15.]

Rule of Thirds

Kuva 15. Kolmijakoinen sommittelu. [15]

Kultainen leikkaus (kuva 16 ja 17 alla) on kolmijakoista sommittelusdantoa tarkempi sommittelu
ohje. Kultainen leikkaus on kuvan tarinaa ja liikettd tukeva sommitteluohje. Kultaisesta leikkauk-
sesta muodostuva Fibonaccin kaari on voimakas tyokalu esimerkiksi arkkitehtuurissa, horisontin
maarittelyssa tai kuvan padelementin asettelussa. Kultaisen leikkauksen ja kolmijakoisen sommit-
telun sdaantona on se, ettd niitd noudattamalla kuvasta saa miellyttavan ja tasapainoisen, kun ku-

van elementit sijoitetaan janojen leikkauskohtiin. [15.]



\

Kuva 16. Kultainen leikkaus ja Fibonaccin kaari. [16]

Kuva 17. Kultainen leikkaus kadytossa. [17]

20
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Sommitteluohjeita on olemassa paljon enemman moniin eri tarkoituksiin. Kuvassa 18 on esi-

merkki muutamasta erilaisesta sommitteluohjeesta.

Rule of Thirds

Gelden Section

Golden Triangles

o

Spiral Section

Golden Spival

Harmanious Triangles

Cross Focal Mass V-Arrangement
Diagonal Radial L - Arvangement
Compound Curve P.‘J ramid Ciramlar

Kuva 18. Sommiteluohjeita. [18]

2.6  Variteoria

Variteoria sisaltaa useita eri selityksid, konsepteja ja hydodyntamismalleja. Keskitymme tdssa opin-

naytetydssa kolmeen kdytannolliseen peruskategoriaan: variympyraan, variharmoniaan ja varin

kontekstiin. [16.]
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2.6.1 Variympyra

Sir Isaac Newton (1642—-1727) ehdotti, etta varispektri kierrettaisiin ympyraksi yhdistamalla na-
kyvan spektrin molemmat paat, punaisen ja violetin. Newton huomasi, etta varit liukenivat toi-
siinsa sulavasti, mutta hanen nimesi seitseman varia, jotka tunnetaan lyhenteena ROYGBIV, joka
kuvaa sateenkaaren muodostamaa vérisarjaa (punainen, oranssi, keltainen, vihrea, sininen, in-
digo ja violetti). Perinne taiteilijoiden keskuudessa on keskittya kuuteen perusvariin, tiputtaen

indigon pois. [16.]

Variympyra, joka esiintyy alla olevassa kuvassa 19, sisdltda ulottuvuuden harmauden ja intensi-
teetin valilla, jota kutsutaan kromiksi. Kromi on pintavarin voimakkuus suhteessa valkoiseen.
Kromi on helposti sekoitettava termiin varikylldisyys, joka viittaa valon varipuhtauteen. Mita kau-
empaa variympyran keskustasta vari valitaan, sitd korkeammalla se on kromaattisella asteikolla.
Variympyran keskustassa sijaitsee neutraali harmaa. Jokainen vari voidaan siis maarittaa kahdella
ulottuvuudella - savylld, eli missad se sijaitsee variympyran reunalla sekd sen kromatiikalla eli

kuinka puhdas tai harmaantunut vari on.

Kuva 19. Modernisoitu versio Sir Isaac Newtonin variympyrasta. [19]
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Taiteilijat yleisesti pitavat punaista, keltaista ja sinista alkeellisimpina perusvareina. Perusvarien

ideana on se, etta naita kolmea varia sekoittamalla on mahdollista saada kaikki muut varit.

Paavareja punaista, keltaista ja sinista sekoittamalla saadaan valivarit: oranssi, vihrea ja violetti.
Paavareja ja valivareja sekoittamalla saadaan tertidariset varit: keltaoranssi, punaoranssi, punai-
nen-violetti, sinivioletti, sinivihrea ja keltavihred. Havainnollistus varien sekoituksesta kuvassa 20.

[16.]

Primary Colors Secondary Colors Tertiary Colors

Kuva 20. Kuva Variympyrasta ja eri varisekoituksista. [20]

2.6.2 Variharmonia

Harmoniaa voidaan kuvailla miellyttavilld asetelmilla, oli kyse vareista tai musiikista. Visuaalisissa
kokemuksissa harmoniaksi kuvataan asioita, jotka miellyttavat silmaa. Yleisesti harmonia luo tun-
teen jarjestyksesta ja tasapainosta. Kun jokin ei ole harmonista, se voi herattaa tylsyytta ja kaa-
osta. Kokemus voi olla niin mitddnsanomaton, ettd katsoja ei kiinnostu katsomastaan, tai koke-
mus voi olla niin kaoottinen, ettd katsoja ei kestad sen seuraamista. Ihmisen aivot hylkdavat tietoa,

jota ne eivat ymmarra. [16.]

Voidaan siis todeta, etta liiallinen yhtendisyys johtaa alistimulaatioon ja liiallinen monimutkaisuus
johtaa ylistimulaatioon. Harmonialla pyritddan padasemadn miellyttavaan dynaamiseen tasapai-

noon niiden valilla. [16.]

Variharmoniassa kaytetaan useita teorioita, jotka johtavat miellyttavdaan lopputulokseen. Vari-
harmonian peruskaavoina kadytetdaan variskeemoja: analogiset varit, komplementtivarit ja yksiva-

riset varit. [16.]
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Analogiset varit ovat mitka tahansa varit variympyrassa, jotka ovat vieretysten, kuten kuvan 21

keltainen, vihrea ja keltavihred. Analogisia vareja kaytettdaessa keskitytdaan kayttamaan naita kol-

mea sdvya niiden eri kromatiikka-asteikoilla. Yleensa yhta varia kaytetdaan hallitsevana varina.

[16.]

-] w

Kuva 21. Esimerkki analogisista vareista. [21]

Komplementtivarit ovat mitka tahansa kaksi varia, jotka ovat taysin vastakkain variympyrassa toi-
siinsa ndhden, kuten kuvan 22 keltavihrea ja violetti. Toista varia yleisesti kdytetdaan hallitsevana

varina ja sen annetaan liikkua kromatiikka-asteikolla enemman. [16.]

gl Bartan - Calar Matters

Kuva 22. Esimerkki komplementtivareista. [22]
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Monokromaattisilla vareilla tarkoitetaan yhta varia sisaltavat variskeemat. Naita variskeemoja
kaytettdessa varin savya ei juurikaan vaihdeta, vaan kaytetdan varia sen eri kromaattisilla arvoilla.

[17.] Kuvassa 23 esimerkki sinertavasta monokromaattisesta variskeemasta.

Kuva 23. Kuva monokromaattisesta variskeemasta. [23]

2.6.3  Varikonteksti

Varikontekstilla tarkoitetaan varien kayttaytymista suhteessa muihin vareihin. Punainen vari erot-
tuu selkedmmin mustalta tai valkoiselta taustalta, verrattuna oranssiin taustaan. Varien vaikutuk-
sen tarkkailua toisiin vareihin on |ahtokohta varien suhteiden ymmartdamiseen. Variarvojen, kyl-

ldisyyden sekd lammon suhde voi aiheuttaa huomaavia eroja siind, kuinka tulkitsemme vareja.

Véreja kannattaa lahestya suhteessa muihin vareihin. Neutraali harmaa punertavaa taustaa vas-
ten voi nayttaa kylmalta sinertavaltda harmaalta, mutta kun saman neutraalin harmaan asettaa
sinertavalle taustalle, se alkaa nayttdmaan lampimalta punertavalta harmaalta. Visuaalinen ha-

vainnollistus selityksesta on kuvassa 24 alla. [18.]
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Kuva 24. Esimerkki harmaasta varista punaisella seka sinisella taustalla. [24]

2.7 Valaistus

Valo on perusta ihmisen nakokyvylle. Valo osuu esineisiin ja heijastuu siita silmiimme, jolloin ky-

kenemme erottamaan vareja ja muotoja.

Valon osuessa esineisiin, kuten palloon, pallon pintaan muodostuu jarjestyksellinen ja ennakoi-
tava savysarja, kuten kuvasta 25 voi tulkita. Ndiden savyjen tunnistaminen ja niiden suhteiden

ymmartaminen on tarkea askel valaistuksen luomisessa.

Center

Halftone Highlight
4 Light

Termmator .

Sunlight Shadow Sttudow

Kuva 25. Havainnollistus valon kaytdksesta. [25]
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Taiteessa valoa on kaytetty pitkdan luomaan tietynlaisia efekteja ja herattamaan tunteita. Valo
maarittaa esineiden vadrin, varjostuksen ja se auttaa katsojaa ymmartamaan muodot. Valo on valt-

tdmaton osa kaikissa taidetyyleissa.

Valo on tarkedssa osassa perspektiivin luomisessa. Valot ja varjot luovat syvyytta. Jos teoksessa
ei ole valoa eika varjoja, se saattaa jattaa viimeistelemattéman kuvan katsojaan. Valolla on mui-
takin tehtavia perspektiivin ja luettavuuden lisaksi. Oikeanlaisella valolla voi kertoa tarinoita seka

vaikuttaa katsojan tunteisiin. Kuvassa 26 alla on esimerkki siitd, kuinka valo auttaa muotojen ym-

martamisessa. [19.]

Kuva 26. Valon rooli muotojen luettavuudessa. [26]

Valon rooli tarinankerronnassa on erityisen tarked. Sama esine, ymparisto tai henkil6 voi kertoa
monta eri tarinaa, riippuen siitd, miten se on valaistu. Nakékulman ja valaistuksen pitaa olla yh-

tendisia kuvailemamme tarinan tai tunnelman kanssa.
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Jos tarkoituksena on luoda kaksi aivan erityylistd maailmaa, kaksi aivan erilaista maailmankuvaa

tai kaksi aivan erityylista kokemusta, miten se saavutetaan? Se tehdaan valaistuksella, josta esi-

merkki kuvassa 27. [20.]

Kuva 27. Valaistuksen merkitys kuvan tunnelman luomisessa. [27]

Muuttamalla valaistuksen luonnetta, voi vaikuttaa katsojan kasitykseen. Muuttamalla asioita vaa-
leammiksi tai tummemmiksi, ndyttamalld valon avulla enemman tai jattdmalla enemman asioita
pimeyteen, luomalla kuvasta selkeasti luettavan tai jattamalla se epdselvaksi. N&illa keinoilla voi
luoda toisistaan taysin pdinvastaisia maailmoja. Hyvin valaistussa kuvassa, jossa kaiken ndkee sel-
vasti, ei jaa paljoa oman mielikuvituksen varaan, mika johtaa luotettavaan ja rauhalliseen tunnel-

maan. [20.]
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2.7.1 Valoskenaariot

Oikeanlaisen valaistuksen valitseminen voi olla pelottavaa. On niin paljon mahdollisuuksia ja ta-
poja luoda valaistus, mika voi joidenkin osalla johtaa epdvarmuuteen. Taman syyn takia on hyva
perehtya muihin taiteen aloihin ja analysoida, miten valaistusta hyddynnetaan esimerkiksi eloku-

vissa.

Valoskenaariot muodostuvat erilaisista valaistuksen muodoista ja niiden yhdistelmista. Valaistuk-
sen muotoihin lukeutuu esimerkiksi sisa-, ulko-, padiva-, yo- ja luonnonvalo. Naita kdyttamalla tai
niitd yhdistelemalld voi luoda valoskenaarioita. Jos maalataan kuva huoneesta, siihen voi valita
valaistukseksi sisdvalaistuksen, johon eivat vaikuta muut valot. Siihen voi myds valita sisavalais-
tuksen, joka sekoittuu yoéllisten kaupunginvalojen heijastukseen, jotka loistavat tilaan ikkunan
|api. Entd jos huone on muuten pimea, ja vain kaupungin valot paljastavat, mitd huoneessa on?

Mahdollisuudet ovat rajattomat.

Valoskenaarion luominen on siis monimutkainen prosessi. Onneksi meidan ei itse tarvitse luoda
sitd tyhjasta, silla joku on jo keksinyt valaistuksen, jonka avulla saadaan aikaan juuri se, mita ha-
lutaan. Elokuvissa on usein tarkoin harkitut valoskenaariot kuvaamassa ja nostamassa haluttua

tunnelmaa. [21.]
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3  Grafiikan tyokalut

Grafiikan tyokaluilla tassa kontekstissa tarkoitamme eri grafiikan luomisessa hyodynnettavia so-
velluksia sekd naista sovelluksista l0ytyvia toimintoja. Esimerkiksi puhumme Blender-sovelluk-
sesta seka ClipStudio Paint-sovelluksesta grafiikan tydkaluina. Lisaksi kaytamme nimitysta tydkalu

myos esimerkiksi Blender sovelluksen sisalta 16ytyvista Array ja Mirror toiminnoista.

Array toiminnolla on mahdollista toistaa valittua objektia toivottu maara suuntaan, jonka voi kol-
miulotteisessa tila ulottuvuudessa maarittaa. Palloa voi vaikkapa toistaa 10 kertaa x -akselin suun-
taan joka toinen metri. Mirror-toiminnolla voi halutun objektin peilata x-, y- tai z-akselin ympari.
Kirjaimellisesti kyseessa on peilaaminen, eli jo esimerkiksi puolikkaan pallon asettaa peiliin kiinni,
peilikuva peilaa toisen puolikkaan, jolloin pallosta tulee kokonainen. Lisda Array- ja Mirror-toimin-

noista on havainnollistettu projektitydosiossa.

3.1 2D-tyokalut

Digitaalista kuvitustaidetta ja konseptitaidetta tyostetddn yleensa kuvankasittely- tai rasterigra-
filkkkaohjelmilla. Rasterigrafiikkaohjelmat ovat tietokoneohjelmia, joilla muokataan 2D-kuvia, ja
ne perustuvat pikseleistd koostuviin ruudukoihin. Ndiden ohjelmien tarkeimpida ominaisuuksia
ovat erilaiset sivellintydkalut, jotka imitoivat traditionaalisen taiteen valineitd seka tasot, jotka

sallivat digitaalisen kuvan eri elementtien erottelun. [22.]

Sivellintydkaluja on rasterigrafiikkaohjelmissa yleensa useita, ja niitd voi muokata ja luoda itse.
Sivellintyokalut voivat olla melkein minkalaisia tahansa perinteisista kynatyokaluista pensseleihin,
tai erikoisempia kuvioita luoviin siveltimiin. Sivellintyokalujen kokoa, lapindkyvyyttd seka muita
ominaisuuksia voi muokata lennosta kaikissa suosituissa ja hyvin varustelluissa rasterigrafiikka-
tyokaluissa, mika antaa graafikolle helppokayttoisen ja laajan tyokalupakin erityylisten tdiden te-

kemiseen.

Suuri osa moderneista rasterigrafiikkatyokaluista jakaa tyostettavan tiedoston tasoihin. Graafikko
voi luoda projektiin niin monta tasoa kuin haluaa ja piirtaa joka tasolle erikseen. Tasojen sisalto
kasautuu paallekkdin ja muodostaa kokonaisen kuvan. Tasojen kaytto ei ole valttamatonta digi-

taalista taidetta luodessa, mutta jakamalla esimerkiksi tyon taustan, hahmon, ja yksityiskohtia eri
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tasoille, voi graafikko muokata naita erillisia kohteita vaikuttamatta muihin kuvan osiin. Tasoille
voi usein luoda myos efekteja, jotka vuorovaikuttavat muiden tasojen sisallon kanssa, imitoiden

esimerkiksi valoa tai varjoa.

Rasterigrafiikkaohjelmien hallitseminen on valttamatonta digitaalisen 2D-taiteen tuottamisessa
my®s silloin, kun tydskentelyssa hyddynnetdaan 3D-tydkaluja. Kuitenkin toisin kuin perinteisem-
massad 2D-taiteen tuottamisessa, 2D- ja 3D-tyotapoja yhdistellessa graafikon tulee usein hallita
usean eri ohjelman kaytto. Valttamatonta tama kuitenkaan ei ole, silld osa moderneista rasteri-
grafiikkaohjelmista sisaltdad mahdollisuuden hyddyntda ohjelman omia 3D-ominaisuuksia, kuten
yksinkertaisten 3D-mallien tuomista ndiden ohjelmien sisdadn. Naitd ohjelmia ovat esimerkiksi
Adobe Photoshop, Procreate ja Clip Studio Paint. Photoshop sallii 3D-mallien tuomisen osaksi sen
tasoja ja se antaa kayttdjan myos rajallisesti muokata ja valaista naitd 3D-malleja. ClipStudio Paint
-ohjelma sisaltda oman sisdanrakennetun materiaalikirjastonsa, johon kuuluvat muun muassa yk-
sinkertaiset 3D-mallit ihmishahmosta, joita voi manipuloida ja asettaa eri perspektiiveihin ohjel-

man sisalla. [23.] [24.]

Koska Rasterigrafiikkaohjelmien 3D-ominaisuudet ovat rajalliset, on tarpeen tarkastella muita oh-
jelmia, mikali 3D-tyoskentelysta haluaa enemman irti. N&itda kolmannen osapuolen 3D-ohjelmia

on lukuisia erilaisia, ja ne tarjoavat kayttdjilleen enemman mahdollisuuksia.

3.2 3D-tyokalut

Omien 3D-mallien tekemiseen voidaan kdyttda mallintamisohjelmia, kuten Autodeskin 3D-s Ma-
xia tai Mayaa, tai suosittua ilmaisohjelmaa Blenderia. Blender on aloittelijalle helposti ldhestyt-
tava ohjelma, silla se sisaltda hyvat tyokalut myos asetelmien luomiseen ja renderdimiseen. Mikali
tarkoituksena on ideoida arkkitehtuuria esimerkiksi peliymparistoa varten, voi hyddyntdaa myos
arkkitehtien suosiossa olevaa Sketchup-ohjelmaa. Lahes valmiiden kuvien renderéimiseen voi-
daan kayttaa myos siihen erityisesti tarkoitettuja ohjelmia, kuten Cinema4D:ta tai Keyshottia.
Nailla ohjelmilla voidaan saada 3D-ymparistosta ulos kuva, jonka valaistus on valokuvamaisen to-
denmukaista. Mikali 3D-tyokalujen hydédyntdaminen halutaan vieda darimmilleen ja tehda myos
kuvan materiaalit ja varit 3D- ohjelmien sisalld, voi siihen kayttaa teksturointiin ja materiaalien

tekoon tarkoitettuja ohjelmia, kuten Substance Painteria ja Substance Designeria. [25.] [26.]
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On myds muita sovelluksia, joiden avulla voi nopeuttaa ja helpottaa erilaisten asioiden piirtamista
ja suunnittelua. Hyodyllisia ja kaytettyja sovelluksia ovat esimerkiksi MagicPoser ja Handy. Nama
sovellukset ovat ladattavissa mobiililaitteille, ja ne ovat joko ilmaisia tai maksavat muutaman eu-

ron.

Nailla sovelluksilla voi asettaa valmiita ihmismalleja erilaisiin asentoihin, ja tarkastella niita eri
kuvakulmista erilaisilla valaistuksilla. MagicPoser on enimmakseen hahmojen asentoihin tarkoi-

tettu avustusohjelma, ja Handy on tarkoitettu kadsien ja naamojen valaistukseen eri kuvakulmista.

Taman opinndytetyon projektiosuuden toteuttamiseen olemme valinneet mallinnusohjelmaksi
Blenderin, silla se on tydymparistona aloittelijaystavallinen ja pitaa sisallaan kaikki perustyokalut,
joita 2D-grafiikan tukemiseen tarvitsemme. Kaikki tarkeat toiminnot ovat hyvin esilla ja pikanap-
paimia kayttavalle nappainyhdistelmat nakyvat katevasti, kun hiiren vie toiminnon paalle. Blender
on myos kirjoitushetkelld taysin ilmainen sovellus, joten se on helposti saatavilla kaikille, jotka
haluavat kokeilla 3D-ty6tapojen lisdamistda oman grafiikan tuottamiseen. Blender on myds vuo-

sien saatossa yleistynyt peliyritysten paaasiallisena 3D-mallinnussovelluksena.
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4  3D-tyokalujen hyédyntaminen 2D-grafiikassa

3D-tyokalujen hyddyntaminen 2D-taiteessa tarkoittaa tyoskentelyprosessia, jossa kaytetaan digi-
taalista taidetta tehdessa seka 2D- ettd 3D-ohjelmia, -tyokaluja ja -tyoskentelymenetelmia, mutta
lopullinen tuotos on 2D-ty06, kuten digitaalinen maalaus tai konseptiluonnos. Eri tyoskentelyme-
netelmien osuus koko prosessissa voi vaihdella. Ty0ssa voidaan hyodyntdaa 3D-tydkaluja ainoas-
taan tietyissa tyovaiheissa, kuten perspektiivin piirtdmisen apuna, tai tyon voi toteuttaa lahes ko-
konaan 3D-tyokaluilla, jolloin tarvittaessa vain lopullinen renderdity kuva kasitelldan 2D-kuvan-

kasittelyohjelmalla.

Tavoitteenamme ei ole luoda koko kuvaa vain 3D-tydkaluja kayttden, sillda tdma voi vieda huomat-
tavan paljon aikaa riippuen siitd, minkalaista kuvaa luodaan sekéa se vaatii laajaa osaamista 3D-
taiteesta. Esimerkiksi jos kuvitettavasta aiheesta ei ole tarvetta tutkia useaa kuvakulmaa, tai ku-
vassa esitettdvan esineen 3D-mallintamiseen menisi enemman aikaa kuin piirtamiseen, ei kan-
nata kdyttaa aikaa 3D-sovellusten puolella. Tarkoitus on etsid keinoja, joita padosin 2D-grafiikka
tekevat artistit voivat helposti hyodyntdaa nopeuttaakseen tyonsa tekemistd. 3D-sovellusten

kaytto on useimmiten kuvattu oikotiena. Jos oikotie ei sdasta aikaa, sita ei kannata kayttaa.

Tana paivana 3D-tyokalujen hyddyntaminen 2D-taiteessa on ammattitasolla yha yleisempaa. 3D-
tyokalujen avulla voi nopeuttaa monia manuaalista tyota vaativia piirtdmisen vaiheita, kuten per-
spektiivien ja valaistuksen piirtamista tai jopa erilaisten materiaalien renderdintid. 3D-mallit tar-
joavat tarkkaa tietoa ndista ominaisuuksista, jolloin graafikon ei tarvitse enda itse manuaalisesti
paatelld, mikad ndyttaa oikealta [26]. "Tybnantajaa ei kiinnosta se, kuinka teos on saatu valmiiksi,

vaan se, ettd se on ajallaan ja vaatimukset tayttava” (Trent Kaniuga 2019) [6].

3D-tyokalujen hyodyntdminen on lisddntynyt erityisesti konseptitaiteessa, jossa tarkoituksena on
luoda paljon lyhyessa ajassa seka vahvaa perspektiivin osaamista tarvittavissa digitaalisissa maa-
lauksissa ja kuvitustoissa. Konseptitaiteessa 3D-tyokaluja voidaan hyddyntaa seka konseptien ide-
ointi- ja suunnitteluvaiheessa etta lopullisessa kuvitusvaiheessa, jossa konsepti piirretdan osaksi

viimeisteltyd 2D-taideteosta, mikali tdma on projektissa tarpeen.

Realistisen valaistuksen luominen on vaikeaa. Jos tarvitsee erilaisia valaistuksia eri kuvakulmista,
on nopeampaa tehda se yksinkertaisilla malleilla 3D-ymparistdssa tai esimerkiksi pelimoottorilla,
kuten Unreal Enginelld. Nykypaivan pelimoottoreihin on luotu helposti kdytettavat ja realistiset

valaistustyokalut, ja nilden manipuloiminen on nopeaa ja vaivatonta.
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3D-tyokaluja kayttamalla voi sadstaa aikaa myos referenssien etsimisessa. Usein on mahdotonta
|6ytaa juuri omaan tarkoitukseen taydellista referenssikuvaa, ja vaikka referenssikuvat voi ottaa
itse, monissa tapauksissa on nopeampaa vain avata 3D-ohjelma ja valaista sopiva perusmuoto
halutusta kuvakulmasta ja suunnasta mieleisella varilla, kuin etsia vastaava kuva internetista tai

lavastaa tilanne valokuvaamista varten.
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5 Teorian sovellus kdytanndssa

Konsepteja suunnitellessa voi prosessin aloittaa joko perinteisesti tekemalla nopeita 2D-luonnok-
sia erilaisista ideoista tai aloittaa tyo heti 3D-tydkalujen puolella. Kun visuaalisia piirteita suunni-
tellaan 3D-ymparistdssa, on yleensa hyva olla jonkinlainen ennakkokasitys siitd, mita haluaa kon-
septissa olevan. Oli se muotokieli, arkkitehtuuriset muodot tai pelkka referenssi halutusta loppu-
tuloksesta kuvan muodossa. Taman takia voi olla hyva idea tehda ensimmaiset luonnokset 2D-
tyotavoilla, jolloin tydstdessasi konseptia 3D-tyokaluilla olet jo tietoinen siitd, mika konseptin tar-

koitus on.

Konseptia tyostettdessd 3D-tyokaluilla voi prosessia ldhestya usealla tavalla, kuten laatikkomal-
lintamalla, piirtotyokalulla, kuten Blenderin grease pencililla tai kitbashaamalla. Laatikkomallinta-
minen on prosessi, jossa malli luodaan kayttden primitiivimuotoja, eli jos tarkoituksena on mal-
lintaa ihminen, voi aluksi rakentaa ihmisen muodot kayttamalla kuutioita, palloja ja sylintereita.
3D- sovelluksissa, kuten Blenderissa on myos tyokalu nimeltdan Grease Pencil, jolla voi piirtaa
suoraan kolmiulotteiseen tilaan. Kitbashaaminen on prosessi, jossa suunnitellaan uusi objekti
useammista valmiista 3D-malleista. 3D-sovelluksia voi myds hyddyntda iteroinnissa, kohtauksen
luomisessa ja sommittelussa, realististen materiaalien ja tekstuurien luomisessa, realistisen tai
oikeaoppisen valaistuksen, varjojen ja heijastusten luomisessa sekd myos kuvan viimeistelyssa,

jos sita ei halua tehda kasin.

5.1 Laatikkomallinnus

Laatikkomallinnus, josta kdytetdan myds usein nimityksid blockouttaaminen tai whiteboxaami-
nen, on luonnostelutekniikka, jota kaytetdaan 3D-mallien tai -ymparistdjen suunnittelussa. Laatik-
komallinnuksen ideana on kayttaa primitiivimuotoja, kuten kuutioita, sylintereita, kartioita ja pal-
loja, luodakseen nopeasti monimutkaisempia muotoja, joissa ei kuitenkaan ole paljoa yksityiskoh-
tia. Tama tekniikka on tarkea vaihe 3D-konseptoinnissa, silla sen avulla voidaan tehokkaasti tutkia
konseptin siluettia ja muotoa eri perspektiiveistd. Mallintaminen aloitetaan kaikkein yksinkerta-

simmista ja suurimmista muodoista.
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Kuten kuvasta 28 voi huomata, laatikkomallinnuksessa suuria muotoja muokataan pienemmiksi
ja yksityiskohtaisemmiksi niin kauan, etta paastaan haluttuun yksityiskohtatasoon ja voidaan olla

tyytyvaisia konseptin siluettiin ja kokosuhteisiin.

START BASIC SIMPLE

INTERMEDIATE ADVANCED

Kuva 28. Jalan laatikkomallinnus [28]

5.2 Kynatyokalut ja Kitbashaus

Kynatyokalut, kuten Blenderin Grease Pencil, ovat tydkaluja, jotka sallivat graafikon piirtaa 3D-
ymparistoon perinteisen kyndn tapaan. Kynan piirtamat viivat jadvat 3D-ymparistoon objekteina,
joita voi liikuttaa ja muokata jalkikdteen. Tama sallii konseptien piirtdmisen hyvin vapaamuotoi-
sesti ja konseptia voi tarkastella joka suunnasta. Kynatyokalujen kayttd on hyva tapa aloittaa kon-
septin teko, mikali tyoskentely aloitetaan tyhjalta poydalta ja taustalla ei ole paljoa 2D-luonnok-
sia. Kuvassa 29 on esimerkki Grease Pencil -tyokalulla piirretysta konseptista, jota on mahdollista

kaannelld kolmiulotteisesti.
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Kuva 29. Grease Pencil luonnoksia. [29]

Kitbashaaminen on tekniikka, jossa graafikko voi kayttaa pienia paloja joko jo olemassa olevista
3D-malleista tai niin kutsutuista kitbashing-kiteista, ja yhdistelld ndita osia luodakseen uuden 3D-
mallin. Kitbashaaminen voi olla nopea tapa luoda yksityiskohtaisiakin konsepteja heti prosessin
alussa, mutta toisaalta graafikko on rajoitettu kitbashaamisen kaytettdavien osien tyyliin. Kit-
bashaamista on paras kayttaa joko konseptin pohjamuodon luomiseen tai tiettyjen yksityiskoh-
tien lisddmiseen. [27.] Kuva 30 havainnollistaa konseptia, jonka luontiin hyddynnettiin kitbash-

tekniikkaa.

Kuva 30. Kitbashattu malli. [30]
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5.3 lterointi, kohtauksen luominen ja sommittelu

Konseptia suunnitellessa koko tyota ei tarvitse tehda 3D-tyokaluissa. Kun konseptin siluetti ja
skaala on saatu selville, voi render6ida 3D-nakymasta kuvan ja tuoda sen takaisin rasterigrafiik-
kaohjelmaan eli esimerkiksi PhotoShopiin, Procreateen tai Clipstudio Painttiin. 2D-grafiikan avulla
voi nopeasti luonnostella yksityiskohtia 3D-muotojen paalle. Kun idea konseptin yksityiskohdista
alkaa selkeytya, voi jalleen palata 3D-sovellukseen, ja kayttaa aiempia tekniikoita ja tarkempaa

3D-mallinnusta, tehdd myo6s osan yksityiskohdista 3D-konseptiin.

3D-tyokalujen hyodyt tulevat parhaiten esiin tilanteissa, joissa konseptitaiteilijan on tuotettava
valmis siisti kuva ideastaan. Néissa tilanteissa 3D-tydkalut tarjoavat paljon helpotusta ja jousta-
vuutta lopullisen kuvan sommitteluun, materiaalien luomiseen ja kuvan valaisuun. Ndama ovat
kaikki taiteen keskeisid osia, jotka vaativat usein paljon ty6ta ja joiden muuttaminen tyon ollessa

lahes valmis vaatisi rasterigrafiikkaohjelmalla tyoskennellessa hyvin paljon lisatyota.

Lopullisen tyon kohtauksen rakentaminen voidaan aloittaa joko 2D- tai 3D-ymparistossa, mutta
3D-ohjelmat tarjoavat usein paremmat ja joustavammat tyokalut kohtauksen rakentamiseen ja
sommitteluun. Rasterigrafiikkaohjelmalla sommittelua suunnitellessa on hyva tehda useita hyvin
pienia ja yksityiskohdattomia luonnoksia, joista ilmenee, miten katsojan silma seuraa sommitel-

maa. Naita luonnoksia kutsutaan thumbnaileiksi, eli pikkukuviksi, joista on esimerkki kuvassa 31.

Kuva 31. Thumbnaileja. [31]
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3D-ohjelmilla sommitellessa on hyva aloittaa kohtauksen rakentamisesta. Ohjelmaan tuodaan
3D-mallit kaikista tarkeimmista elementeistd, kuten esimerkiksi hahmosta tai isoista rakennuk-
sista. Ne osat sommitelmasta, joita ei ole tarpeen 3D-mallintaa tarkasti, voidaan luoda kohtauk-
seen hyvin yksinkertaistettuina primitiivimuotoina [27]. 3D-tyokalujen yksi suurimmista vahvuuk-
sista on kameran vapaa liikuttelu 3D-ymparistossa. Graafikko voi vapaasti etsid kohtauksesta
miellyttdvimman ja kiinnostavimman sommitelman sijoittelemalla kameran ja kohtauksen objek-

tit vapaasti haluttuun asetelmaan, kunnes kuva tayttaa sille asetetut kriteerit. [27.]

5.4  Materiaalit ja tekstuurit

Kaikilla esineilla on omanlainen materiaalinsa, joka reagoi valoon kanssa eri tavalla. Ndma mate-
riaalit voidaan maalata rasterigrafiikkaohjelmilla kayttamalla kuvia referensseind, tai ne voidaan
luoda 3D-tydkaluilla, jolloin 3D-ohjelma simuloi miten materiaali reagoi valoon ja muihin materi-
aaleihin sommitelmassasi. Materiaaleja lisattdessa 3D-tyokalujen avulla voidaan kayttaa joko val-
miita materiaaleja, joita useat ohjelmat tai materiaalikirjastot tarjoavat valmiiksi, tai ne voidaan

luoda itse siihen tarkoitetuilla tyokaluilla.

Valmiiden materiaalien kdyttdé on helppo ja nopea tapa toteuttaa materiaalit 3D-ymparistossa.
Tama onnistuu materiaalien tai tekstuurien luontiin tarkoitetuilla ohjelmilla, kuten Substance
Painterilla, tai lataamalla internetista |0ytyvista materiaalikirjastoista sopiva materiaali kaytetta-
van ohjelman sisaan. Valmiit materiaalit ovat kuitenkin rajallisempia muokattavuutensa kannalta,

ja etenkin uusia ideoita luovassa konseptitaiteessa tama voi olla rajoittava tekija.

Materiaalien itse luominen vaatii tyokaluihin perehtymista sekd ymmarrysta siitd, mitka piirteet
ovat millekin materiaaleille ominaisia, mutta niiden itse tekeminen tarjoaa todella paljon mah-
dollisuuksia uniikkien tekstuurien luomiseen. Ldhes kaikki modernit 3D-ohjelmat sisaltavat noo-
dipohjaisen materiaalieditorin, jossa graafikko voi luoda materiaaleja erilaisia efekteja sisaltavia
noodeja yhdistelemalla. Taman lahestymistavan etu on loputon muokattavuus ja mahdollisuus
ndahda materiaalien muutokset kohtauksessa valittomasti ilman tarvetta piirtaa niita uudelleen

rasterigrafiikkaohjelmalla. [27.]
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5.5 Valaistus

Valaistuksen luominen monimutkaisiin kuviin rasterigrafiikkaohjelmilla on myds yksi 2D-taiteen
haastavimmista osa-alueista, silla graafikon on paateltava valon suunnan perusteella, mihin eri
esineet luovat varjoja, kuinka pitkia varjot ovat, kuinka terdvia ne ovat ja kuinka haalea tai vahva
varjo on. Taman lisaksi valaistuksessa on otettava huomioon valon vari, valaistavan pinnan mate-
riaali ja miten se reagoi valoon seka valon voimakkuus. Tama kaikki tekee tarkan ja realistisen
valaistuksen luomisesta rasterigrafiikkaohjelmilla tyolasta ja vaatii valon ymmarrysta niin mate-

matiikan kuin fysiikan nojalta.

3D-ohjelmat pystyvat simuloimaan kaikki ndma valon ominaisuudet. Kun kohtaus on sommiteltu
ja tarkeat materiaalit, tai vdahintdan niiden varit, on maaritelty, voidaan kohtaukseen tuoda valoja.
3D-ohjemat, kuten Blender, sisaltavat erilaisia lamppuja, joiden voimakkuutta, suuntaa ja varia
on helppo muokata. Manipuloimalla naitd valoja graafikko ndkee valittdmasti valojen tuomat
muutokset kohtauksessaan, ja voi luoda mieleisensa valaistuksen, joka luo realistiset varjot seka

heijastukset kuvaan.

5.6 Viimeistely

Kun sommitelma ja sen valaistus on saatu valmiiksi, on hyva vaihe renderdida kuva ja siirtaa se
rasterigrafiikkaohjelmaan manuaalista kasin tehtyd viimeistelyd varten. 3D-ohjelmat tarjoavat
erilaisia mahdollisuuksia renderdida eri tasoja erikseen, kuten valaistus- ja materiaalitasoja, jotka

auttavat erittelemaan kuvan eri elementteja rasterigrafiikkaohjelman sisalla. [27.]

Riippuen siitd, kuinka paljon valmiin kuvan elementteja on viimeistelty 3D-tydkaluilla, tassa vai-
heessa voidaan kuvaan piirtaa loput yksityiskohdat. On my6s hyva aika korjata valaistusta tai li-
satd kohtaukseen puuttuvia elementteja tai tekstuureja 2D-tekniikoita kayttden. Vaihetta jatke-

taan niin kauan, kunnes ty6 on lopulta tekijan mielesta viimeistellyn nakoinen.
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6  Projektityo

Osana opinnadytetyota teemme laajan kuvitustyon, jonka toteuttamisen aikana tarkoituksemme
on kayttaa tutkimiamme 3D-tydkalujen hyodyntamiskeinoja seka pyrkia arvioimaan niiden hyo-
dykkyys ja tehokkuus. Projektityon aiheen rajaaminen on tarkea vaihe, silla haluamme valita ai-
heen, joka tuo esille 3D-tyokalujen kayttomahdollisuudet mahdollisimman laajasti ja monipuoli-

sesti. Tdaman vuoksi paatimme kriteerit, jotka projektityon tulisi tayttaa mahdollisimman hyvin.

Naista kriteereistd ensimmainen on se, ettd tyo on laaja, ja kuvaa kohtausta, jossa on paljon eri
elementteja. Toinen kriteeri on perspektiivin ilmeneminen. Haastava perspektiivi seka perspek-
tiivissa monimutkaisesti kuvattavat esineet antavat meidan tuoda paremmin esiin hyotyja, joita
perspektiivin luonti 3D-ohjelmilla voi tarjota. Naiden lisdksi kriteereihimme kuuluu uskottavan
valaistuksen luominen, joka sisaltaad useita valonlahteita. Tarkoituksena on myds kadyttaa paljon
toistuvia, tai muuten 2D-taiteessa tyoldita elementteja, jotta voimme demonstroida 3D-ty6kalu-
jen hyodyllisyyden naiden elementtien luomisessa. Kerdsimme tyota varten referenssikuvia, joi-
den oli tarkoitus antaa suunta ajatteluprosessille, silla ilman ajatusten rajaamista on vaikea kehit-
tda toimivaa ideaa, koska mahdollisuuksia on niin paljon. Pyrimme saamaan joka kuvasta erilaisia

ideoita.

Kuvasta 32 analysoimme maailmankuvaa seka arkkitehtuurityylia. Julian Callenin Neo City on fu-

turistiseen asetelmaan sijoittunut kaupunkimaalaus. Halusimme projektimme sisaltavan futuris-

tisia elementtejd, mutta tahtasimme kuitenkin eri tyyliin.

Kuva 32. Neo City. [32]



42

Inspiroiduimme myds Kyle Roundtreen maalauksesta Desert Ruin (Kuva 33). Tima maalaus loi

suuruuden tunteen, jota myos tavoittelimme tydhomme. Halusimme teoksen pdaosaan ihmisen

seka ihmisen kontrastiksi jonkinlaisen suuren elementin.

Kuva 33. Desert Ruins. [33]

Kaytimme useita kymmenia eri referensseja valaistuksen, komposition, tunnelman ja perspektii-
vin etsimiseen. Nadita referensseja emme kuitenkaan liitd tahan tyohon, silla niiden merkitys ei

projektin lopputuloksen kannalta ole suuri.

6.1 Konseptointi

Analysoituamme kriteerejamme seka eri referensseja, paadyimme valitsemaan alustavaksi ai-
heeksemme urbaania ymparistod kuvaavan kuvitustyon. Aihe oli meille molemmille mielenkiin-
toinen. Toinen syy juuri tdman asetelman valintaan oli se, ettd suuret rakenteet ovat kyseiselle
asetelmalle tyypillisia, ja niitd kuvaavassa tyossa on paljon mahdollisuuksia hyddyntaa luontevasti
3D-tyokaluja tyon eri vaiheissa, kuten perspektiivissa, kompositiossa ja ympariston mittakaavaa
suunnittelussa. Voimme myds suunnitella tyotad varten omaa scifi- tai fantasia-arkkitehtuuria,

jonka konseptointivaiheessa on mahdollista hyodyntaa 3D-ohjelmia.

Lahestyimme konseptointia traditionaalisen seka digitaalisen 2D-taiteen keinoin, ja luonnoste-

limme useita thumbnaileja eli pienid ja ytimekkaitd luonnoksia erilaisista ideoista, kunnes
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|6ysimme itsellemme kiinnostavan teeman ja ajatuksen kompositiosta. Paatimme olla
kayttamatta 3D-tyokaluja alun konseptoinnissa, silla pelkkia ideoita on hyvin nopea luonnostella
2D-tyokaluilla, koska niiden ei tarvitse olla yksityiskohtaisia tai oikeassa perspektiivissa tai
mittakaavassa. Konseptissa tarkein asia on se, etta se valittaa idean katsojalle, eika se kuinka
teknisesti realistinen se on. Emme myoskaan halunneet 3D-mallintaa useita erilaisa ymparistoja,

joille ei valttamatta olisi mitaan kayttoa lopullisessa ideassa. Kuvissa 34 ja 35 on muutamia

thumbnaileja, joiden ideoita Idhdimme viemaan pidemmalle.

Kuva 35. Varillisia thumbnaileja. [35]

Aluksi konseptit olivat todella geneerisen oloisia seka “"nahtyja” ilman mitdan erikoista kddnnetta
tai uniikkia piirretta. Useiden iterointien jalkeen, saimme konsepteihin enemman mielenkiintoa.
Jos esimerkiksi vertaamme kuvan 34 ensimmaista (vasemmassa laidassa) olevaa konseptia kuvan
30 viimeiseen (oikeassa laidassa) konseptiin, voimme huomata, kuinka ensimmaisessa konsep-

tissa ei ole syvyyden tunnetta tai niinkaan mielenkiintoisia elementteja. Konseptin piirtohetkella
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se oli hyva idea, mutta jalkikateen tarkasteltuna se ei ole mielenkiintoinen. Viimeisessa kuvan 30
konseptissa on havaittavissa skaalan tuntua. Seinilla sivuttain rakennetut kaupungit luovat tun-
teen katossa olevan moottorin massiivisuudesta. Konsepti kuitenkin luo jannitetta, kun kaikki ku-
van elementit osoittavat yhteen pisteeseen, jossa ei ole mitdaan. Konsepti johdatteli katsetta siis
tyhjaan pisteeseen, jonka seurauksena kuva jai tylsaksi (kuva 36). Pidimme molemmat kuitenkin
skaalan tunteesta, jonka konsepti heratti, ja sen perusteella teimme uuden kierroksen konsep-

teja, joilla pyrimme tahtddamaan juuri tahan tunteeseen, joka oli herdnnyt.

Kuva 36. Havainnollistus konseptin ongelmasta. [36]

Seuraavaan konseptointierdan paatimme yhdistdad muutaman aikaisemmista ideoistamme. Halu-
simme pitda skaalan tunteen, mutta luoda kuvaan jotain mielenkiintoa muodoilla seka tarinalla.

Toinen lopullisen projektin ehdokkaista oli futuristisien vesikiiturien hangaari (kuva 37 alla).

Kuva 37. Toisen konseptointieran projektiehdokas. [37]
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Hangaarikonsepti oli hyva ja taytti usean kriteereistimme. Se ei kuitenkaan paatynyt lopulliseksi
projektiksemme. Syyna oli se, ettd konsepti ei enda viestinyt elementtien skaalaa niin hyvin kuin

halusimme.

Paadyimme lopulliseen konseptiin (kuva 38), silla se heratti molempien mielenkiinnon seka vas-
tasi kriteereitd, jotka olimme asettaneet projektin alussa. Tarkemmabksi aiheeksi valitsimme sci-fi

teemaisen suuren juna-aseman, jonka muotokieli ja yksityiskohdat ovat hyvin monimutkaisia ja

tarjoavat hakemaamme haastetta.

Kuva 38. Lopullinen projektitytkonsepti, futuristinen juna-asema. [38]

Aseman suuren koon ansiosta saamme kuvaan haluamaamme tilan tuntua seka laajan perspek-
tiivin. Meidan on my6s mahdollista tuoda kuvan mittasuhteet hyvin esiin lisadamalla asemalaitu-
rille ihmishahmoja, jotka auttavat katsojaa hahmottamaan kuvan skaalan paremmin. Konseptissa
on myos runsaasti toistuvia elementteja, joiden piirtdminen 2D-ympadristossa on todella tyolasta,
ja voimme taten pohtia ratkaisuja tyon helpottamiseksi 3D-tyokaluilla. Siirryimme tdman konsep-
tin jalkeen mallintamaan 3D- tydkaluilla nopeaa luonnosta asemasta seka junasta, jotta voisimme

testata viela tdssa asetelmassa erilaisia kompositioita ja valaistuksia.
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Asemaa konseptoidessa hydodynsimme muutamassa minuutissa mallinnettua harmaalaatikoitua
asemaa. Harmaalaatikoinnin ansiosta sdadstyimme perspektiiviviivojen piirtamisesta ja kaikkien
elementtien asettelusta erikseen. Padasimme siis heti ideoimaan kuvan muita elementteja ja yksi-

tyiskohtia, joita kuva voisi sisaltaa. Kuvakaappaus harmaalaatikoidusta asemasta kuvassa 39.

Kuva 39. Harmaalaatikoitu asema. [39]

6.2 Kohtauksen luominen

Haluamme kayttaa 3D-tyokaluja hyddyksi kuvan lopullisen komposition ja valaistuksen paattami-
sessa, ja tata varten meidan on luotava konseptista 3D-malli. 3D-mallin ei tarvitse sisallyttaa kaik-
kia konseptin yksityiskohtia, vaan sen tarkoitus on auttaa meita komposition, perspektiivin ja va-
lojen kanssa ennen kuvan viimeistelyd. Tdaman vuoksi ryhdyimme mallintamaan asemaa aluksi

hyvin yksinkertaisilla muodoilla laatikkomallinnustekniikkaa kayttaen.

Asemaa luodessamme hyddynsimme erittdin paljon Blenderin Array- sekd Mirror-modifikaatto-
reita, jotka ovat spesifeja tyokaluja monimutkaisten 3D-mallien tekemisen yksinkertaistamiseksi.
Samantapaisia tyokaluja [6ytyy myds muista 3D-ohjelmista. Blenderin Array-modifikaattori tois-
taa mallinnettua esinetta sille maaritellyn lukumaaran ja valimatkan mukaan haluttuun suuntaan.

Taman tyokalun ansiosta meidan ei tarvinnut mallintaa usein toistuvia rakenteita, kuten aseman
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pylvaitd, oviaukkoja, lamppuja tai junan vaunuja kuin ainoastaan kerran. Mirror-modifikaattori
taas puolitti tamankin tyomaaran viela kerran, silla tyokalu peilaa mallin keskiakselin toiselle puo-
lelle, jolloin vain toinen puolisko rakenteesta taytyy mallintaa. Naiden tyokalujen ansiosta tama

muuten hyvin ty6ldalle vaikuttava prosessi nopeutui huomattavasti. Kuvassa 40 havainnollistettu

mallin peilaaminen Mirror-modifikaattorilla ja sen toistaminen Array-modifikaattorilla.

Kuva 40. Array-modifikaattorin hyddyntaminen elementtia toistettaessa, jonka seurauksena ele-

mentti istuu taydellisesti perspektiiviin. [40]

Array-modifikaattorilla pystyimme luomaan my6s muita muotoja, kuten aseman kattoikkunoiden
koristekuviot (kuva 41 alla), joita voimme pohjamuodon luotuamme toistaa perakkain saman tyo-
kalun avulla luoden suuren ikkunan, jonka ldpi voimme heijastaa valoa luodaksemme kiinnostavia
varjoja kuvaa varten. Laatikkomallinnusvaiheessa tuli hyvin myos esiin se, kuinka 3D-mallien skaa-
laa on helppo saataa viela konseptin jalkeenkin erilaisen tunnelman ja paremman tilantunnun

luomiseksi. Kuvissa 41 ja 42 on havainnollistettu mallinnusprosessiamme.

Kuva 41. Havainnollistus simppelin elementin monistuksen tehokkuudesta. [41]
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Kuva 42. Aseman yksinkertainen 3D-malli. [42]

Mallinsimme kuvan keskiossa olevan suuren junan samoja tekniikoita kdyttaen kuin asemaa luo-
dessa. Halusimme kayttda junan ulkondén suunnitteluun enemman vaivaa, silld se on keskeinen
osa kuvan asetelmaa. Taman vuoksi hyédynsimme 3D-tyokaluja eri tavalla suunnitellaksemme
junan konseptia pidemmalle. Loimme junasta aluksi hyvin yksinkertaisen 3D-mallin laatikkomal-

lintamistekniikkaa kdyttdaen. Tama malli kuvasi ainoastaan junan kokoa ja muotoa, ja se oli hyvin
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nopea tehda. Otimme 3D-mallista kuvankaappauksia, joiden paalle pystyimme hyvin helposti ite-

roimaan junan konseptia ja suunnittelemaan sen yksityiskohtia ilman, etta meidan tarvitsi pohtia

kuvan perspektiivia 2D-tyokaluilla (kuvat 43 ja 44 alla).

Kuva 43. Yksinkertainen malli junasta. [43]

Kuva 44. Yksinkertaisen 3D-mallin paalle piirrettyja yksityiskohtia. [44]
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Iteroituamme junan konseptia 2D-tyokaluilla, paatimme vielda mallintaa osan yksityiskohdista ju-
nan 3D-malliin (kuva 45 alla). Valitsimme ne yksityiskohdat, jotka tulisivat olemaan haastava piir-
taa perspektiivissa tai jotka olisivat hyvin keskeisid junan konseptille. Jatimme toisaalta mallinta-
matta tiettyja yksityiskohtia, jotka eivat toistu junassa usein, ja jotka veisivdit enemman aikaa 3D-
mallintaa, kuin mita uskomme niiden vievan piirtaa. Tasta esimerkki on junan veturivaunussa ole-

vat etuikkunat, jotka ovat vain tassa yhdessa vaunussa, mutta joiden muodot ovat monimutkaista

toteuttaa myos 3D-tydkaluilla.

Kuva 45. Valmis 3D-malli junasta. [45]

Teimme junalle myds kaksi ylimaaraista varianttia sen vaunuista luodaksemme kohtaukseemme
vaihtelua. Teimme ndma aiemmin valmistuneen vaunun pohjalta, jolloin meidan tarvitsi ainoas-
taan muokata tiettyja yksityiskohtia kokonaan uuden 3D-mallin luomisen sijaan. Lopuksi kopi-
oimme junan vaunuja ja vélissa olevia tukivarsia Array-modifikaattorilla ja liitimme valmiin junan

osaksi tekemadaamme asemaa ja sijoitimme kaikki rakenteet paikoilleen seuraavaa vaihetta varten.
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Alla olevissa kuvissa 46 ja 47 voi nahda valmiin 3D-kohtauksen, joka sisaltaa kaikki elementit, jotka

mallinsimme. Kuva 47 nayttdaa 3D-mallimme ilman kadyttamiamme Array- ja Mirror-modifikaatto-

reita, jotka sadstivat suuren maaran tyota ison kohtauksen luomisessa.

Kuva 47. 3D- kohtaus ilman Array- ja Mirror-modifikaattoreita. [47]
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6.3  Kompositio ja valaistus

Saatuamme kohtauksen valmiiksi 3D-ymparistossa, ryhdyimme tutkimaan tarkemmin muita kom-
positioita ja kuvakulmia, jotka poikkesivat alkuperaisesta konseptistamme. Perinteisilla 2D-tydka-
luilla tama prosessi vaatisi koko kuvan uudelleenpiirtamista, mutta tekemamme 3D-mallien ansi-
osta voimme vapaasti tutkia kohtausta eri kuvakulmista (esimerkki kuvassa 48 alla). Voimme li-
sata kohtaukseen useita kameraobjekteja, joiden ndakdkenttda ja -kulmaa voimme vapaasti muo-
kata. Voimme myos liikutella eri rakenteita, kuten junaa eri kohtiin kohtausta luodaksemme uu-
denlaisen komposition. Kokeilimme kuvaa varten eri kuvakulmia, mutta padadyimme pitdamaan

|ahtokohtaisesti alkuperdisen sammakkoperspektiivin junaan ndhden, jolloin sen koko seka

aseman tilavuus nadyttavat vaikuttavemmilta katsojan silmissa.

Kuva 48. Sommittelu sddntojen kayttoa komposition etsinnadssa. [48]

Tassa vaiheessa tyota ryhdyimme myos kokeilemaan erilaisia valaistusskenaarioita kohtauksessa.
Blender tarjoaa useiden muiden 3D-ohjelmien tavoin kdytettdvaksi erilaisia valoja, joita voimme
asetella kohtaukseen. Kdytimme muun muassa pienia pallovaloja aseman kattolamppujen sisall3,
kdytimme kohdennettua kirkasta auringonvaloa simuloivaa valoa tuomaan kohtaukseen valoa
kattoikkunoiden lapi seka hydédynsimme valaistuja materiaalipintoja tunnelmavalaistuksen luo-

misessa.

Kuten kompositiota luodessa, voimme helposti muokata myds valaistusta 3D-tydkalujen avulla.
Pystyimme kokeilemaan, miltd muun muassa yo- tai paivavalaistus kuvassa nayttaisi ja voimme
vaihdella valojen vareja erilaisten tunnelmien luomiseksi (Kuvat 49-51 alla). Hyédynsimme vari-

teoriaa harmonisen valaistuksen luomiseksi. Valaistessamme kohtauksen lampiman keltaisella
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auringon valolla, kdytimme sinista vastavaria junan alapuolen valaisuun. Sinertavan kuun valaise-

massa kohtauksessa kdaansimme varit taas toisin pain.

P

Kuva 49. Auringon lasku. [49]

N
Y

Kuva 50. Keskipaiva. [50]
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Kuva 51. Y6 ja kuun valo. [51]

Eri valaistusvaihtoehtoja puntaroidessamme tykastyimme sinertdvaan yo-valaistukseen. Vastoin
aikaisempaa paatostamme pitda juna maalauksen keskipisteend, halusimme muuttaa kuvaa lisaa-
malld muita tarinallisia elementteja. Pelkkda maalaus asemasta ja kuvasta tuntui elottomalta, ja
alkuperaisen konseptin ihmisjoukko tayttamassa laituria ei kavisi jarkeen valitsemassamme yolli-
sessd tunnelmassa. Palasimme siis miettimdaan kompositiota uudelleen, mutta talla kertaa y6-va-
laistuksen johdattelemana. Kuvassa 52 on pari ehdokasta kuvan tarinalle. Ensimmaisessa kuvassa
joukko henkil6ita, jotka voivat olla virkavaltaa, pahaenteisia henkil6ita, robotteja tai muita olen-
toja, jahtaavat kuvan ”pdaahahmoa”. Toisessa kuvassa huoltohenkil6t tai -robotit suorittavat pe-
ruskorjausta tai huoltoa junalle tai kyseiset henkil6t pyrkivat sabotoimaan junan toiminnalli-

suutta.

Kuva 52. Tarina- ja kompositio ideointia kuvakaappauksen paalle. [52]
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Kumpikaan ideoista ei kuitenkaan puhutellut meitda samalla tavalla kuin toivoimme. Palasimme

enemmadn alkuperdistd kompositiota muistuttavaan ideaan ja lisdsimme siihen tarinaa. Paa-

dyimme kuvan 53 havainnollistamaan asetelmaan.

Kuva 53. Viimeinen iteraatio kuvan tarinasta ja kompositiosta. [53]

Lisdsimme kuvaan henkildn, joka toisi hyvin junan skaalaa esille. Ajatuksena oli, ettd henkil6 voisi
olla esimerkiksi junan konduktoori, joka polttelee laiturilla tupakkaa. Teimme hyvin yksinkertai-
sen laatikkomallin, joka kuvasti ihmishahmoa ja lisdsimme sen kohtaukseen, jonka kamerakulmaa
muokkasimme toimimaan hahmon kanssa siten, ettd se sopii kultaiseen leikkaukseen. Lisatty-
amme henkildlle pienen oranssin valon, joka simuloi tupakan liekkia, saimme kuvalle viela kiin-

nostavan kontrastin kuin aiemmin.

Junan skaala ei kuitenkaan tullut halutulla tavalla esille, joten teimme kuvaan muutoksia. Li-
sdsimme ensimmaisen vaunun ovelle odottamaan hahmon, joka olisi junan kondukt6ori. Talla yk-
sinkertaisella muutoksella saimme ankkuroitua eron ihmisen ja junan koossa. Siirsimme toista
hahmoa lahemmas kameraa, jotta voisimme lisata siihen yksityiskohtia ja mielenkiintoa. Huoma-
simme myods, ettd junan vasemmalle puolelle heijastuva kuvio kiinnitti lilkaa huomiota. Halu-

simme katseen kiinnittyvan tupakoivaan hahmoon, ja sen jalkeen junaan ja ovella odottavaan
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konduktooriin. Tasta syysta poistimme muutaman 3D-objektin, jotka loivat varjoja aseman sei-
nille, ja laskimme valon voimakkuutta, jotta seindan kontrasti olisi pienempi. Muutos oli heti huo-

mattavissa.

Kuvassa 54 voi huomata, kuinka vasemmanpuoleisen takaseinan korkea kontrasti ja monimutkai-

set varjot ovat paljon mielenkiintoisempia kuin oikeanpuoleisen kuvan pienempi kontrasti ja yk-

sinkertaisemmat varjot.

Kuva 54. Takaseinan kontrastin laskemista ja yksinkertaistamista. [54]

Muutimme myo6s kuvan valaistusta. Halusimme aikaisemmin seinalle osuvien varjojen osumaan
junaan. Naiden varjojen piirtdminen ja niiden osumakulman laskeminen olisi erittdin tyolasta, jos
sen tekee kasin. Varjojen piirtdminen kasin sisaltdisi valon voimakkuuden laskemista valon lah-
teestd suhteessa kuvan muihin elementteihin, kuinka se vaaristy junan kaarevaa pintaa vasten ja

kuinka vaaristyminen vaikuttaa valon arvoon ja voimakkuuteen.
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Kuvassa 55 on versio tyostd, johon olimme tyytyvaisia. Siirryimme seuraavaan vaiheeseen kayt-

tden sita pohjana tuleviin vaiheisiin.

Kuva 55. Toisen henkilon lisdys seka taustan kontrastin laskeminen. [55]

6.4 Teksturointi

Projektia tyostaessimme emme alun perin suunnitelleet teksturoivamme pintoja 3D-tyokaluilla.
Perusteluna talle oli se, ettda uskoimme sen vievan enemman aikaa, kuin mita hyodyt talle tydlle
olisivat, silla kompositiomme ja ideamme vaikutti hyvalle jo paljailla pinnoilla. Valaistusvaiheessa
paatimme kuitenkin ottaa teksturointitydkalut osaksi tyoskentelyprosessiamme nahddaksemme,
onko niista apua projektin toteuttamisessa ja antavatko teksturoidut pinnat tyéllemme lisdarvoa.
Valitsimme teksturoitavaksi pinnaksi aseman suuret sivuseinat, joille paatimme kokeilla tehda
marmorimaisen tiilikuvioinnin, joka eroaisi kuitenkin perinteisista tiiliseindtekstuureista jollain ta-

paa.
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Muihin tyovaiheisiin kdyttamamme Blender-ohjelman teksturointityokalut ovat rajalliset, joten
valitsimme tata vaihetta varten tyokaluksemme Substance Painter -nimisen ohjelman, joka on
tarkoitettu nimenomaan 3D-mallien teksturoimiseen. Substance Painter muistuttaa hyvin paljon
2D-rasterigrafiikkaohjelmia, mutta 2D-kuvien sijaan silld voi maalata suoraan 3D-pinnoille. Se si-
saltaa taso- seka pensselitydkalut, joiden avulla tekstuureita on luonnollista piirtdaa 3D-mallien

paalle. Havainnollistus tekemastamme tekstuurista kuvassa 56 alla.
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Kuva 56. Kokeilimme seinan tiilitekstuurin tekoa Substance Painter -ohjelmalla. [56]

Paatimme tehda seindlle viiston neliomaisen tiilitekstuurin. Teimme tekstuurista saumattoman
toistuvan tekstuurin, joka tarkoittaa sitd, etta voimme toistaa tekstuuria loputtomasti suurilla pin-
noilla ilman, ettd kuvion saumat erottuvat. Nain meidan ei tarvitse teksturoida kuin pieni neli6,
jonka saumat saadaan katevasti piiloon Substance Painterista tahan 16ytyvalla tyokalulla. Toimme
tekstuuriin myos kolmiulotteisuutta hydodyntamalla normaali kartta -tekstuuria. Normaali kartta
on tekstuurikartta, joka kuvaa kaksiulotteisesti kolmiulotteisia muotoja. Voimme syottda teke-
mamme kartan Blenderiin, jolloin kohtauksemme valaistus reagoi pinnan kanssa, kuin se sisaltaisi

kolmiulotteisia yksityiskohtia, vaikka tekstuuri on edelleen taysin kaksiulotteinen.
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Kun tekstuurikartat ovat valmiita, pitda meidan kartoittaa juna-aseman seinien UV-kartat. UV-
kartta on kaksiulotteinen kuvaus kaikista valitun mallin kolmiulotteisista pinnoista. Se on verrat-
tavissa esimerkiksi vaatteiden kaavioihin, jotka kuvastavat, millaisia kangaspaloja on leikattava,
jotta niistd saadaan ommeltua valmis vaate. Avattuamme aseman seinien UV-kartat kdaytimme

Blenderin materiaalieditoria tekstuurien lisddmiseksi seinille oikeassa koossa. Kuvassa 57 Blende-

rin materiaalieditorin rakenne.

Kuva 57. Materiaali-noodit, joilla saimme tekemamme tekstuurin ndkyméaan 3D- mallissa. [57]

Emme olleet taysin tyytyvaisia siihen, milta tekstuurit nayttivat. Paatimme kuitenkin olla kaytta-
mattd niiden tekemiseen enempaa aikaa, silla seka tekstuurien teko erillisessa ohjelmassa seka
seinien UV-karttojen ja materiaalien editointi olivat isoja tydvaiheita, jotka vaativat runsaasti
tyota. Tydmme toimi hyvin ilman tekstuureita, ja voisimme lisata pinnoille pienta materiaalin tun-

tua myos rasterigrafiikkaohjelmilla tyon viimeistelyvaiheessa.

6.5 Renderdinti

Saatuamme 3D-kohtauksen valmiiksi seka kuvakulman ja valaistuksen lopullisesti valituksi, ren-
deréimme kohtauksen 2D-kuvaksi kdyttden Blenderin renderdintityokaluja. Voimme kayttaa tata
kuvaa pohjana rasterigrafiikkaohjelmassa tyota viimeistellessa. Renderdéimme ensin tadysin valais-

tun kohtauksen kayttden Blenderin Cycles-renderéintimoottoria, joka simuloi kaikki kohtauksen
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valot sateind oikean elaman tavoin. Asetimme ohjelman kayttamaan korkeita asetuksia, mutta
meidan ei tarvinnut maksimoida niita, silla tama renderi ei ole lopullinen kuvamme. Hyvin kor-
kealaatuisten kuvien renderointi kohtauksessa, jossa on monimutkainen valaistus, vie hyvin pal-
jon aikaa ja vaatii hyvan tietokoneen, joten sdadastamme tdssa hiukan resursseja. Renderéimme
kohtauksesta version seka aiemmin tekemillamme tekstuureilla, ettd ilman niitd, jotta voimme
sekoittaa kuvia keskendadan mydhemmin. Lopullinen renderdintituloksemme vastaa kuvaa 55

sivulla 57.

Valaistun kohtauksen liséksi renderéimme my0s toisenlaisen kuvan (Kuva 56 alla). Tata kuvaa var-
ten varjasimme kuvan eri kokonaisuudet eri paavareilld, jotta ne erottuvat toisistaan mahdolli-
simman kirkkaasti, ja render6imme kuvan ilman valaistussimulaatiota niin sanottuna flattirende-
rind. Lopputuloksena on kuva, jossa ei ole lainkaan valoja tai varjoja, vaan kuva koostuu ainoas-
taan isoista varildiskista, jotka tuovat esiin eri elementtien siluetit. Teimme tdman sen takia, etta
haluamme erotella kuvan eri elementit 2D-ty6kalujen puolella, ja tdma on helpoin toteuttaa kayt-
tamalla rasterigrafiikkaohjelmien valintatydkaluja. Nama tyokalut valitsevat automaattisesti alu-
eita kuvasta sen varierojen perusteella, ja kirkkaat toisistaan selkedsti erottuvat varit tekevat eri
elemettien valinnasta kokonaisuutena helppoa. Meidan tarvitsee ainoastaan asettaa tama vari-

renderi omalle tasolleen normaalin kuvan paélle, valita sopivat alueet varirenderista (kuva 58), ja

kayttaa valintaa normaalin kuvan muokkaukseen.

Kuva 58. Varirenderi, jonka tarkoitus on helpottaa eri kokonaisuuksien erottelua 2D-tyévaiheessa.

(58]
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6.6 Viimeistely

Valmiit renderoidyt kuvat voidaan tuoda 3D-ohjelmasta 2D-rasterigrafiikkaohjelman sisélle ta-
soina. Kuvan viimeistelyyn voi kayttda mita tahansa 2D-ohjelmaa, joka sisdltda perustason taso-
ja pensselityokalut. Me kaytimme taman projektin aikana Clip Studio Paint -nimista rasterigrafiik-

kaohjelmaa, jonka tyokalut ovat erinomaiset digitaaliseen piirtdmiseen ja maalaamiseen.

2D-prosessin ensimmainen vaihe on tasojen erittely. Tassa vaiheessa hyddynnamme aiemmin te-
kemaamme selkedsti erottuvaa varirenderia (kuva 56). Voimme kayttaa Clip Studio Paintin Magic
Wand -valintatydkalua, joka valitsee automaattisesti samansavyisen varialueen, varirenderin va-
rien erotteluun. Valittuamme haluamamme alueen, voimme leikata vastaavan alueen valaistusta
lopullisesta renderistamme ja liittaa sen projektiin omana uutena tasonaan. Talla tavoin erotte-
limme kuvan eri kokonaisuudet, kuten junan, lamput ja pilarit omille tasoilleen, jotta voimme

muokata niitd yksittdin vaikuttamatta samalla muuhun ymparist66n (kuva 59 alla).

100 % Mormal
Train

100 % Momal
Engines

100 % Mormal
tail

100 % Momal
Fillars

00 % Mormal

Kuva 59. Tyon tasorakenne 2D-ty6prosessin alussa. [59]



62

Saatuamme tasorakenteen 2D-ohjelmassamme valmisteltua, aloitimme viimeistelyn saatamalla
kuvan vareja ja kontrastia. Tummensimme tiettyja alueita kuvasta luodaksemme synkemman yon
tunteen ja lisdsimme kuvaan enemman ilmaperspektiivin tuntua haalentamalla kaukana olevia

esiteitd seka aseman kattorakenteita (kuva 60). Timantapaisen sumun luominen on 2D-tyoka-

luilla nopeampaa kuin monimutkaisen valaistus ja sumujarjestelman luominen 3D-tyokaluilla.

Kuva 60. kuvan taustan kaukana olevia kohteita haalennettu ja junan yksityiskohtia luonnosteltu.

(60]

Renderissamme oli viela nahtavissa rosoisia reunoja seka yksinkertaisten 3D-malliemme kulmik-
kaita muotoja. Lisdksi renderimme oli tuotu Blenderistda alemmalla resoluutioilla kuin mita kay-
timme rasterigrafiikkaohjelmassa. Meidan oli taten pehmennettdva objektien, kuten junan, reu-
noja saavuttaaksemme pehmedmmat ja luonnollisemmat linjat. Olisimme voineet pehmentaa
3D-malleja myos 3D-tyokalujen puolella, mutta tdma tyovaihe ei vienyt kauaa mydskaan piirta-
malla. Ryhdyimme seuraavaksi luonnostelemaan junan puuttuvia etuikkunoita 3D-mallin paalle

(Kuva 61 alla).
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Kuva 61. Junan etuikkunoiden maalaamisvaihe. [61]

Junan veturin ikkunat olivat isoin yksittdinen elementti, jonka jatimme kokonaan 2D-tydkaluilla
toteutettavaksi, sillda uskoimme niiden pyodreiden orgaanisten muotojen mallintamisen veturin
kurvikkaalle pinnalle olevan aikaa vievda. Taman lisdksi ikkunat eivat toistu muualla junassa, joten
meidan on piirrettava ne 2D-tydkaluilla ainoastaan kerran. Junan kaareva pinta tuo ikkunoiden
muotojen piirtamiseen hieman lisatyota ja laskelmointia, mutta saatuamme perusmuodot piir-
rettyd voimme keksittya ikkunoiden lapi nahtaviin yksityiskohtiin junan sisalla. Nama yksityiskoh-
dat olisivat olleet turhan paljon ty6ta 3D-tyokaluilla toteutettavaksi, silld ne ovat hyvin pienia ja

ne saadaan nayttamaan hyvalta myos nopeastikin maalaamalla.
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Ikkunoiden yksityiskohtien tavoin myo6s kuvassa olevat hahmot ovat hyvin pienid, ja niiden ei tar-
vitse olla kovin yksityiskohtaisia. Hahmojen 3D-mallintaminen on aina hyvin tyolas ja pitka pro-
sessi, minka takia teimme hahmoille vain laatikkomallit perspektiivin ja komposition tutkimista
varten. Luonnostelimme hahmoille asennot, jotka tukivat aiemmin suunnittelemaamme tarinan-
kerronnallista osiota tyOsta, ja taman jalkeen maalasimme ne tyylilla, joka sopi hyvin kuvan taus-
taan. Aluksi aseman laiturilla oleva hahmo ei erottunut taustasta niin hyvin kuin toivoimme, jonka

takia lisésimme vaaleaa sumua hahmon taakse (kuva 62). Taman kontrastin avulla teemme hah-

mosta keskeisemman osan kuvan kompositiota.

Kuva 62. Kompositioon kuuluvat hahmot olivat nopea maalata. [62]

3D-tyokaluilla toteutetut suuret seindvaatteet olivat turhan laatikkomaisia ja jaykan oloisia teks-
tiileiksi, joten paatimme piirtaa etualalla olevat seindvaatteet uudelleen 2D-tyokalujen avulla.
Tata varten meidan oli ensin poistettava alkuperaiset seindvaatteet. Tehdaksemme taman pala-
simme Blenderin puolelle ja piilotimme seindvaatteiden 3D-mallin ohjelman sisalld ja rende-
réimme kuvan uudestaan ilman seindvaatteita. Toimme taman renderdidyn version takaisin ras-
terigrafiikkaohjelman sisdan, ja kayttamalla Clip Studio Paintin maskitydkaluja, pyyhimme alku-
perdisen renderin seindvaatteet niin, etta niiden takana oleva seina tulee sen sijaan esiin uudesta
renderistd. Taman jalkeen maalasimme uudet luonnollisemman nadkdiset seindvaatteet tyhjien

kohtien tilalle (kuva 63 alla.)
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Kuva 63. Vaihdoimme seindvaatteet 3D-malleista kasin piirretyiksi, silla mallit nayttivat kuvassa

lilan jaykilta ja paksuilta. [63]

Seuraavaksi ryhdyimme lisddmaén junalaiturille ja muualle tyohon yksityiskohtia, joita emme teh-
neet 3D-tyokaluilla. Ensimmainen suunnitelluista yksityiskohdista junan ikkunoiden lisédksi oli lai-
tureiden alla olevat huolto- ja lastauslaiturit, joista yksi on kuvassa esilla. Lisasimme huoltolaitu-
rille laatikoita seka lastausoperaatioihin kdytettavia laitteita, jotka ympariston tarinankerrontaa
(kuva 64 alla). Yksityiskohtien maalaaminen ei vienyt paljon aikaa, mutta ne koostuivat myds hy-
vin yksinkertaisista muodoista, joiden siluetit olisi voinut helposti myds 3D-mallintaa perspektiivin
piirtdmisen helpottamiseksi. Olisimme nain varmasti tehneetkin, mikali lastauslaitureita olisi

kompositiossa ollut useampia.
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Kuva 64. Aseman alla olevan huoltolaiturin yksityiskohtia. [64]

Aseman oikea reuna naytti kompositiossa hyvin paljaalta, joten paatimme lisdta sinne yksityis-
kohtia eri keinoilla. Emme halunneet lisata reunaan kuitenkaan liikaa uusia objekteja, silla ne voi-
sivat helposti viedd huomion pois laiturilla seisovasta hahmosta, jonka haluamme olevan yksi

huomion paapisteista.

Paatimme aloittaa lisédmalla laiturille matkalaukkupinoja seka roskiksia ja piirtdd aseman seinélle
uusia pyoreita ikkunoita (kuva 65 alla). Nadiden ikkunoiden perspektiivissa piirtdminen vaati jonkin
verran laskeskelua ja sommittelua niiden haastavan pyérean muotonsa kanssa, ja tdma oli jalleen
yksi osa tyota, jossa 3D-tydkalut olisivat voineet tarjota hieman nopeamman ja helpomman rat-

kaisun.
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Kuva 65. Ikkunoiden lisdys laiturin seinalle. [65]

Pelkastaan nama yksityiskohdat eivat vield luoneet hakemaamme tasapainoa kompositioon, jo-
ten toisena keinona pidensimme ja syvensimme aseman pilareiden kiiltavalle lattialle luomaa hei-
jastusta. Tdma toi kuvan reunaan vield hitusen lisaa kontrastia, jota kaipasimme. Tasta nayttoa

kuvassa 66 alla.

Kuva 66. Pintayksityiskohtia seka "lian" lisddmista, jotta kuva ei ndyta liian digitaaliselta. [66]
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Lisasimme epasymmetrisia elementteja, kuten johdot, jotka roikkuvat tukirakennelmista. Ase-
man muodot olivat mielestimme liian taydellisid, joten lisdsimme epataydellisyyksid, mita
yleensa jaa ihmisten kosketuksesta. Saimme talla tuotua aseman uskottavampaan suuntaan. Li-
sasimme my0ds reunavalaistusta esineisiin, jotta niiden kolmiulotteisuus tulisi paremmin esille.
Johdattelimme katsojan silmda myds maahan lisatylla kulumisella. Tarkoituksena oli ohjata kat-

sojan silmaa eri maalauksen osista kohti hahmoa ja junaa.

Tassa vaiheessa projektia kyseessa oli enaa yksityiskohtien loputon lisdédminen siihen pisteeseen
saakka, ettd olimme tyytyvaisid tyon laatuun. Taiteessa on mahdollista kdyttda tolkuttomasti ai-
kaa yksityiskohtien lisdilyyn; Oli kyseessa sitten naarmujen lisdilya junan pintaan tai kulumisen
merkkeja raiteisiin ja aseman rakenteisiin. On kuitenkin muistettava, etta kaikki yksityiskohdat
eivat tuo kuvalle uutta arvoa. Jos esimerkiksi lisdisimme junaan naarmuja ja pienid lommoja, niin
ne olisivat kylla hienoja yksityiskohtia, mutta niita ei ilman kuvan tarkennusta ja zoomausta edes
erottaisi. On siis tarkeaa arvioida, mitka yksityiskohdat vaikuttavat kuvaan, kun sita katsotaan oi-
keassa koossa ja oikealta etdisyydelta. Tarkein asia on se, ettd kuvan suuret muodot on helppo
lukea, ja niistd ymmartaa mita kuvassa tapahtuu. Paatimme siis olla lisédmatta tolkuttomasti yk-
sityiskohtia. Teimme kuitenkin muutaman lisdyksen, jotka mielestamme auttoi kuvan eloisuuden
tehostamisessa, kuten juna-aikataulun. Paransimme my0ds luettavuutta lisaamalla esimerkiksi sa-
vua elementtien, kuten lastaussillan taakse, silla se havisi kokonaan junan varjoon, kun kuvaa kat-
soi kauempaa. Lopuksi viela lisasimme varitasoja, joiden tarkoitus oli yhdistdaa asetelman vareja.

Naistd muutoksista on visuaalinen selitys alla olevissa kuvissa 67—69.

Kuva 67. Vasemmalle laiturille lisattiin jotain yksityiskohtia, kuten junien aikataulu. [67]
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Kuva 69. Lopullinen kuva varien saatojen ja efektien lisdyksen jalkeen. [69]

6.7 Lopputuloksen arviointi

Olemme molemmat lopputulokseen tyytyvaisia. Yksityiskohtien lisddmista ja hiomista voisi jatkaa
loputtomiin, mutta kuten tyoelamassa, tassakin projektissa piti vetaa viiva johonkin pisteeseen.

Pyrimme kertomaan kuvalla tarinan henkilosta, joka on pitkdn paivan jalkeen nousemassa viimei-
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seen yojunaan, joka kulkee asemalta. Asema on muuten tyhja, silla kaikki muut aamuydhoén tyos-
kentelevista matkustajista ovat jo nousseet kyytiin, valmiina matkaamaan koteihinsa. Hah-

momme kuitenkin haluaa nauttia viela viimeisista rauhan hetkistdan ennen junaan nousemista.

Projektin tekemisessa kaytimme sekd 3D- ettda 2D-tekniikoita tasapuolisesti. Aloitimme kuvan
suunnittelun piirtamall3, silla molemmat olivat tottuneet konseptointiin niin. Emme siis voi sanoa
varmuudella, olisiko suunnitteluvaiheessa ollut meille jarkevampaa kayttaa 3D-malleja ja -teknii-
koita piirtamisen sijaan. Kun Iahdetdan suunnittelemaan ideaa tyhjasta, on kuitenkin vaikea hyo6-
dyntda 3D-ohjelmia ympariston luontiin. Useita eri ymparist6ja ja teemoja tutkiessa olisi meidan
pitanyt mallintaa kaikki nama eri tyylit, ja se olisi hyvin nopeasti vienyt enemman aikaa kuin piir-
tdminen. Jos olisimme alusta asti tienneet lopputuloksen olevan juna-asema, tai jos esimerkiksi
olisimme saaneet tyon aiheeksi aseman, olisi sen suunnittelu 3D:lld ollut mahdollisesti toimi-

vampi vaihtoehto kuin tdssa projektissa.

Idean saatuamme, itse junan ja aseman mallintaminen oli todella nopea prosessi. Itse aseman
mallintamiseen kokonaisuudessaan meni muutama tunti. Pelkdstdan talla vaiheella sdadstimme
varmasti useita tunteja komposition ja valaistuksen testailussa. Jos emme olisi mallintaneet kon-
septiamme asemasta, olisimme joko siirtyneet suoraan maalaamisvaiheeseen alkuperaisen kon-
septin pohjalta, ilman etta olisimme testanneet vield kaikkia erilaisia kuvakulmia, sommitteluja ja
valaistuksia. Puhumattakaan perspektiivin korjauksesta konseptiin, silla kuva olisi pitéanyt piirtaa

alusta asti perspektiivin kanssa, mika olisi vienyt kauemmin kuin itse mallien tekeminen.

Hypoteesimme oli, ettd konseptin mallinnus saastaisi aikaa ja vaivaa perspektiivin, sommittelun
ja valaistuksen kanssa. Hypoteesimme oli oikea, mutta muutamat asiat olisi voinut tehda piirta-
malld nopeammin. Perspektiivin luominen kuvaan 3D-tydkaluilla oli nopeampi ja kivuttomampi
prosessi verrattuna kasin piirrettyyn perspektiiviin. Sdastimme my6s huomattavasti aikaa eri ele-
menttien sijoittelussa, silla Array-modifikaattorin ansiosta kaikki mallit olivat matemaattisesti oi-
kealla etdisyydelld ja oikeankokoisia toisiinsa nahden perspektiivin suhteen. Eri sommitteluja tes-
tasimme paljon enemman kuin aikaisemmissa téissamme, silla se oli niin helppoa Blenderin sisaan
rakennettujen sommitteluasetusten kanssa. Kuten kuvasta 70 voi ndhda, Blender sisaltaa kaikki

tarvittavat tyokalut ja sommitteluohjeet kuvan komposition testailuun.
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Kuva 70. Blenderin sommittelu asetus -ikkuna. [70]

Myos valaistuksen puolelta 3D-mallin luominen saasti huomattavasti aikaa seka sen avulla
saimme kuvaan ndyttdvamman valaistuksen kuin olisimme kasin siihen saaneet. Valo osuu oikeilla
vahvuuksille eri objekteihin, riippuen niiden suhteesta valon ldhteeseen. Kuvassa on myds niin
monta valon ldhdettd, ettd niiden kaikkien asettelu toisiinsa nahden olisi ollut haastavaa, puhu-
mattakaan valon lahteen suuruuksista, joka vaikuttaa varjojen teravyyteen. Perustelimme 3D-:n
hyodyntamista myos junan kattoon osuvien varjojen luomisessa. Varjojen muoto on monimutkai-
nen seka niiden piirtaminen ja vadristyminen osuessaan junan kattoon olisi ollut vaikeaa, jos lop-
putuloksesta halusi uskottavan. Havitimme lopullisessa kuvassa aseman kattoikkunoiden kuviot
kuitenkin ilmaperspektiivillg, silla ne olivat todella yksityiskohtaisia, kaukana mielenkiinnon koh-
teesta ja pienid, ettd ne eivat tuoneet kuvaan arvoa lisda. Tasta syysta varjot olisi voinut piirtaa
junaan kasin, silla niiden ”filmaaminen” olisi onnistunut satunnaisia muotoja piirtamalla, silla yk-
sityiskohtaiset kattoikkunan muodot eivat endan olleet kuvassa nakyvissa. Ikkunoiden mallinnus
kuitenkin vei aikaa vain muutaman minuutin Mirror- ja Array-modifikaattoreiden ansiosta, eli

haittaa niiden kayttaminen varjojen luontiin ei lopulta ollut. Aikaa ei siltd osin vain saastetty.

Aseman teksturointi 3D-tyokaluilla ei ollut osa alkuperaista suunnitelmaamme, kun pohdimme
tyovaiheita ja eri tapoja hyodyntda 3D-tyokaluja tassa kyseseisessa projektissa, mutta paatimme

lopulta kokeilla my6s sita. Jos olisimme suunnitelleet hyddyntavamme teksturointityokaluja jo
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aiemmin, olisimme ehka saaneet niistda enemman irti, silla talla kertaa kokeilu jai lyhyeksi, em-
meka saanet siita irti kovin paljoa hyotya koko projektia ajatellen. Itse tekemamme tekstuuri jai
myos yksinkertaiseksi, ja kayttamalla siihen enemman aikaa se olisi nayttanyt kiinnostavammalta
ja tuonut kuvalle lisdarvoa. Toisaalta tama olisi vaatinut suuremman ajan kayttéa 3D-tyokalujen

puolella ilman varmuutta siita, etta se olisi tehostanut tydskentelyprosessiamme.

Renderodidessamme lopullista valaistua kuvaa olisimme voineet kayttaa vield korkeampia asetuk-
sia, jotta meidan ei olisi tarvinnut korjailla rosoisia reunoja ja pintoja viimeistelyvaiheessa. Lop-
pujen lopuksi tdma ei kuitenkaan vienyt paljoa aikaa, ja tekemamme yksityiskohdat, varien muok-
kaaminen ja efektit peittivat 3D- renderin heikkouksia. Valintatydkalun kayttda helpottaaksemme
tekemamme kirkas flattivarirenderi osoittautui todella hyvaksi ratkaisuksi, silla pintojen erottelut
pelkasta valaistusta rehdeista olisi vaatinut todella paljon manuaalista ty6t3, ja kaiken jattaminen
yhdelle tasolle olisi taas vaikeuttanut perinteisid 2D-ty6vaiheita. Emme olisi voineet esimerkiksi
piirtdd sumua aseman ja junan taakse ilman, ettd pensselimme olisi vuotanut myds muiden ra-
kenteiden paalle. llman tasoille eroteltuja elementteja meidan olisi pitanyt manuaalisesti rajata

jokainen efekti, minka tyohon lisdsimme.

Kasin viimeistely oli helppoa. Kuvaan elementtien ja yksityiskohtien lisaaminen oli vaivatonta, silla
perspektiivi oli valmiiksi asetettu meille, ja piti vain istuttaa uudet elementit perspektiiviin. Ele-
menttien lisddminen olisi voinut olla haastavaa, mutta |6ysimme Clip Studio Paintista tydkalun,
jolla saimme siirrettya Blenderissa luodun perspektiivin suoraan rasterigrafiikkaohjelmaan. Tassa
vaiheessa huomasimme kuitenkin, etta joitain muotoja olisimme voineet lisita vield kuitenkin 3D-
:n puolella. Esimerkkina tastd ovat aseman seinien ikkunat. Niiden asettelu oikealle etdisyydelle
ja oikeankokoiseksi suhteessa toisiinsa vei aikaa, silla kun kaikki muut elementit istuvat perspek-

tiiviin, jos joku elementti on vinossa, se on erittdin helppo huomata.

Kaiken kaikkiaan olemme tyytyvaisia lopputulokseen. Meilla oli erimielisyyksid suunnasta, johon
halusimme tyota vieda, eli kompromisseja tehtiin paatoksissa paljon. Tasta voi paatella, ettd tyo-
tapa sopii toihin, jossa vaaditaan paljon eri iteraatioita, muiden mielipiteita ja testausta. Esimer-
kiksi tydnantaja haluaa maalauksen, joka sopii annettuun kuvaukseen ja tunnelmaan. Kokemuk-
semme mukaan kuvia joutuu muokkaamaan paljon ja testaamaan usealla tavalla, silld on tarkeas,
ettd kuvat esittavat viestinsa oikein. Konseptien laatikkomallintaminen siis antaa mahdollisuuden
testata kaikkia mahdollisia kuvakulmia ja valaistuksia kuvaan, jonka perusteella voidaan valita pa-

ras tarkoitukseen sopiva yhdistelma. Olemme myoés sitd mieltd, ettd 3D-tydkalujen ansioita ku-
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vasta tuli erittdin ndyttava ottaen huomioon, kuinka kauan sen tekemiseen meni. Jalkikateen aja-
teltuna, olisimme halunneet hyddyntaa laatikkomallinnusta enemman tyon alkuvaiheessa seka

jattaa osan yksityiskohdista mallintamatta, silla niiden piirtaminen olisi ollut nopeampaa.
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7 Pohdinta

3D-tyokalujen kaytolla on potentiaalia tehostaa graafikon tyota monella tapaa. Omassa projektis-
samme havaitsimme 3D-tyOkalujen kayton sadstaneen aikaa suurta kohtausta sommitellessa ja
valaistessa, ja tekemamme 3D-kohtaus eliminoi lahes kokonaan tarpeen laskea perspektiivi 2D-
ohjelmilla tyoskennellessa. 3D-mallien kaytté myos mahdollisti meidan kayttdaa huomattavasti
enemman aikaa erilaisten sommittelujen ja valaistuskenaarioiden tutkimiseen parhaan mahdol-
lisen vaihtoehdon loytdmiseksi mekaanisen tyon tekemisen sijaan. Emme olisi keksineet projek-
tityollemme yhta hyvaa tarinankerronnallista kontekstia, mikali emme olisi voineet kokeilla eri

kompositioita 3D-tydkaluilla.

3D-tyokalut ovat erityisen hyodyllisia isompien kohtausten sommittelussa. 3D-tydkalut sallivat
kameran, valaistuksen, materiaalien ja objektien sijainnin nopean ja non-destruktiivisen manipu-
loinnin, joka voi sadstaa paljon aikaa suuremmissa projekteissa [26]. Etenkin kuvakulman ja va-
laistuksen muuttaminen yhdesta ideasta toiseen rasterigrafiikkaohjelmilla vaatii usein hyvin pal-
jon tyota, ja joissain tilanteissa kuvan kokonaan uudelleen piirtamista. Mikali kohtaus on kuiten-
kin mallinnettu 3D-ohjelman sisdan, on sita erittdin helppo kdantaa eri kuvakulmaan ja valaista

uudella tavalla, vaikka kyseessa olisi vain yksinkertainen laatikkomalli.

3D-tyokaluilla voi olla paljon kaytt6a myos konseptitaidetta tehdessa. Yksi suurimmista hyodyista
3D-tyokalujen kadytossa on se, ettd graafikon ei tarvitse piirtdd samaa ideaa useaan kertaan suun-
nitellessaan, miltd kohde ndyttaa eri suunnista. Konseptia voidaan kehittaa kaikki suunnat saman-
aikaisesti huomioon ottaen, kun kdytossa on 3D-ymparisto. 3D-tydkalut auttavat myos visualisoi-
maan objektien skaalaa konsepteja tehdessd. Hyodynsimme néitd keinoja suunnitellessamme
muun muassa kohtaukseemme tehtdvaa junaa, ja kdytimme iteratiivista prosessia sen yksityis-
kohtien konseptointiin. Suunnitellessa esimerkiksi rakennuksia tai kulkuneuvoja, voi 3D-tydka-
luissa tuoda tiedostoon mukaan 3D-mallin ihmisestd tai tehda yksinkertaisen laatikkomallin,
jonka voi asettaa tehdyn konseptin sisdlle viitteeksi siitd, mika objektin skaala on reaalimaail-
massa. Tama auttaa myos visualisoimaan ihmisten interaktiota konseptisi kanssa, kuten esimer-

kiksi sita, miten kulkuneuvon kuljettaja istuisi sen sisalla. [27.]

3D-tyokaluilla on my6s paljon potentiaalia tehostaa iteratiivista tydskentelya ideoinnin varhai-
sissa vaiheissa [28]. Palautteen keradaminen ja idean kehittdminen on tarkea osa konseptitaidetta

etenkin suuremmissa tuotannoissa tyoskennellessa, ja graafikot joutuvatkin usein muokkaamaan
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ideoitaan hyvin paljon. 3D-tyokalujen joustavuus ja non-destruktiivisuus ovat tassa erittain hyo-
dyllisia, silla rasterigrafiikkaohjelmilla tyoskennellessa joutuu ldhes aina luomaan uusia piirroksia
ideaa kehittdaessa, kun taas 3D-tydkaluilla olemassa olevan konseptin muokkaaminen on helpom-
paa. Tama tuli projektissamme erinomaisesti esiin tydstdessamme valaistusta ja kompositiota,

joista paadyimme tekemaan usean version ennekuin [6ysimme mieleisemme vaihtoehdon.

Kaikissa tyovaiheissa 3D-tyokalut eivat kuitenkaan valttamatta ole optimaalisimpia. Rasterigra-
fiikkaohjelmat tai traditionaalisesti piirtdminen on edelleen luontevampi tapa visualisoida ideoita.
Taman lisaksi 2D-taiteella voi luoda uniikin tyylin, jota on vaikea toistaa 3D-tydkaluilla. 3D-tuotok-
set, joita ei ole ammattimaisesti renderdoity, voivat jadda puutteellisen nakoiseksi ilman 2D-tai-
teen kosketusta. Taman takia tyoskentelytapojen yhdistaminen ja niiden vahvuuksien kayttami-

nen yhdessa antaa graafikolle tyokalut luoda jotain todella hienoa.

3D-tyokalut eivat myoskaan ole yhta saavutettavissa kaikille. Tyokalujen kdayton opettelu voi vieda
paljon aikaa. Etenkin teksturointi ja materiaalien luontiprosessi ovat paljon erityistd osaamista
vaativia osa-alueita, joihin perehtyminen ei valttamatta aina ole siitd saatavan edun arvoista. Toi-
saalta taide ja erityisesti pelitaide on kuitenkin alana erittain nopeasti kehittyva, joten uusien tai-

tojen jatkuva opettelu on aina eduksi alalla ammattimaisesti tydskenteleville. [26.]

3D-ympadriston hyddyntaminen ei myodskadn korvaa taiteen perusosaamista. Variteoria, anato-
mia, perspektiivi ja sommittelutaidot ovat edelleen hyvin tarkeita taitoja kenelle tahansa taiteili-
jalle hyvannakdisen lopputuloksen aikaansaamiseksi. 3D-ohjelmat ovat konseptitaiteilijalle tyo-

kalu, joka nopeuttaa ja helpottaa tiettyja vaiheita, mutta se ei itsessadn takaa hyvaa lopputulosta.

3D-sovellusten ja tyokalujen kdytté on kannattavaa, kun niiden avulla on mahdollista sdastaa ai-
kaa ja omaa tyburakkaa. Naita oikoteita kaytettdessa kannattaa kuitenkin pitda mielessa, etta nii-
den kaytto ei tee kenestdkadn parempaa taiteilijaa. Jos ei perehdy taiteen perusteisiin ja ym-
marra, kuinka esimerkiksi valo reagoi erilaisten materiaalien kanssa tai kuinka perspektiivia hie-
man manipuloimalla voi saada aikaan aivan toisenlaisen tunnelman, ei tekemasta tyodsta tule nor-
maalia parempaa. Naitd oikoteitd kannattaa hyddyntad, kun pitda saada paljon aikaan lyhyessa

ajassa tai kun aikamaareet ovat tiukkoja.

Useat suurimmissa pelifirmoissa tyoskennelleet artistit, kuten esimerkiksi Trent Kaniuga ja Marc

Brunet, jotka keskittyvat nykypdivana enemman opettamiseen kuin pelialalla tyéskentelyyn, pai-
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nottavat nettikursseillaan perusteiden ymmartamisen tarkeytta. Kun on paljon omaa aikaa, kan-
nattaa artistien harjoitella ja syventya perusteisiin, silla ilman niita lopputuloksesta huomaa, etta

oikoteitd on kaytetty.

3D-sovellusten yhdistaminen 2D-taiteeseen on aarimmaisen laaja kokonaisuus. On siis mahdo-
tonta kertoa, mika on kellekin paras tapa ldhestya aihetta, ja mita tekniikoita kayttaa. Tarkoituk-
sena on avata lukijan silmia mahdollisuuksista, joista ei ehka aikaisemmin ollut tietoinen. Jokainen
artisti tyoskentelee myos eri tavalla ja hyodyntaa erilaisia tekniikoita, joten uusien asioiden ko-

keilu ja testaaminen osana omaa ty6tapaa on valttamaton osa artistista kehitysta.

Taman opinndytetyon tarkoitus ei ollut keksia uusia tapoja hyédyntaa 3D-tyokaluja, vaan tuoda
kasvavaa tyotapaa esille dokumentoituun muotoon. 3D-tyokalut kehittyvat nopeasti, ja nykyaan
on mahdollista piirtda esimerkiksi virtuaalisessa todellisuudessa kolmiulotteisesti. Kannattaa siis
tutustua kaikkiin mahdollisiin keinoihin ja seurata, mita suurissa yrityksissa suositaan. Omien tai-
tojen ja tyotapojen laajuuden kehittaminen on tarkeda nykypaivan graafikoille. Al-taiteen eli Ar-
tificial Intelligence -taiteen levitessa taidealalla on tarkeda, ettd osaa kayttaa kaikki mahdollisia

sovelluksia ja tyyleja taiteen luontiin, silld on tarkeda saada tyo valmiiksi nopeassa ajassa.
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