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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia ammattilaiskuvittajien menetelmia ja tyotapoja asiakaspro-
jektien toteuttamisessa. Tarkastelussa oli kolme ammattilaiskuvittajaa, joilla kullakin oli erilainen tapa
tyoskennelld. Tutkittuja menetelmia verrattiin tekijan omaan tyoskentelytapaan ja niiden avulla oli tarkoi-
tus kehittaa edellista.

Menetelmien pohjalta luotiin suunnitelma, jonka tarkoitus oli auttaa monimutkaisemman kuvituksen to-
teuttaminen. Projektin tarkoitus oli kehittdd menetelm3, jolla olisi mahdollista toteuttaa ammattitasoisia
kuvituksia.

Tyon toteutusvaiheessa syntyi fantasiakuvitus, joka jaljitteli tyyliltdaan kerailykorttipelin taidetta. Samalla
havainnollistettiin, miten suunnitelma ja kdytanndn toteutus erosivat toisistaan. Lopuksi pohdittiin, mista
toteutuksen haasteet johtuivat.

Opinndytetyo kehitti ymmarrysta kuvittamisen eri vaiheista, seka niihin liittyvistd haasteista. Se loi mallin
jatkokehitykselle ja oman tyon kriittiselle arvioinnille.
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The purpose of this thesis was to study professional illustrators’ workflows in painting commission works.
Three professionals were chosen for closer study, each with their own characteristic methods. These
were then compared to the author’s own methods for the purpose of improving the latter.

A workflow was created based on these observations to illustrate a complex artwork. The ultimate pur-
pose of this project was to develop a method which could be used to create professional quality illustra-
tions.

A fantasy illustration in the style of Magic: The Gathering was created in the practical phase to prove the
workflow’s efficiency. At the same time, it was also shown how plans and execution might not align per-

fectly with each other. The results and the process are then deconstructed in the conclusion.

The thesis increased understanding of the illustration process and its challenges. It created a model for
further development and self-evaluation.
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Symboliluettelo

blending mode Tason asetus, joka maarittaa varien ja valojen kayttaytymista.
taso Digitaalisten grafiikkaohjelmien sisdltama kerros.

iteraatio Useiden versioiden tekeminen samasta aiheesta.

luettavuus Kuvan elementin tunnistettavuus.

lyhennys Pitkulainen kappale on kuvassa varsi linjassa katsojan kanssa

renderodinti Vaihe maalauksessa, jossa materiaalit hiotaan aidonnakdisiksi.



1 Johdanto

Tassa opinndytetydssa perehdytaan fantasiakuvittamisen menetelmaan eli tyotapaan, jolla kuvi-
tuksia tehdaan. Kun ymmarretaan, miksi jotain tehdaan tietylla tavalla, voidaan myds arvioida
menetelman toimivuutta. Tata tarkastelemalla voidaan 16ytda menetelmdassa olevia mahdollisia

heikkouksia ja kehittaa niita.

Kuvittaminen eli illustraatio on kuvataiteen muoto, jonka paaasiallinen tarkoitus on visualisoida
ja havainnollistaa tekstia, konsepteja tai prosesseja. Kuvitukset suunnitellaan tavallisesti osana
printti- tai digitaalista mediaa, kuten julisteisiin, lehtiin, kirjoihin, elokuviin tai videopeleihin. Kir-
jallisuudessa kuvittamista on kaytetty jo pitkadn seka havainnollistamaan kerrontaa etta kirjojen

kansikuvissa. Pelialalla kuvittamista kaytetdan laajasti mainonnasta itse pelin sisaltoihin. [1.]

Kuvassa 1. havainnollistetaan kuvituksista eri medioissa; Vasemmalla on Norman Rockwellin maa-
laama neliosaisen Pride of Parenthood -sarjan viimeinen osa; keskelld Jonny Duddlen kuvitus
Harry Potter ja salaisuuksien kammio -kirjalle; ja viimeisena oikealla Clint Cearleyn Quickling-

kortti, Magic: The Gathering -kerailykorttipelista.

o e Of Feenthocd - JK.ROWLING

HARRy PoTTER:

Kuva 1. Esimerkkeja kuvittamisesta

Kuvittaminen on teknisesti vaativa kuvataiteen muoto, silla useimmat kuvitukset palvelevat jotain
jo olemassa olevaa visiota. Kuvittaja ei siis itse voi maarata kuvituksen suuntaa, vaan joutuu mu-
kautumaan hanelle annettuihin ohjeisiin. Joskus kuvittaja voidaan palkata myds hanen tyylinsa
perusteella, jolloin asiakas voi jopa haluta antaa enemman vapauksia kuvittajan omalle tulkin-

nalle.



Projektin mukaan kuvittaminen vie yleensa pitkan aikaa. Mita monimutkaisempi lopputulos, sita
enemman se vaatii suunnittelua ja tyoskentelya. Kuitenkin kuvittajan pitdad myos ehtia hanelle
asetettuun deadlineen. Tarvitaan siis jonkinlainen luotettava prosessi, joka mahdollistaa molem-

mat.

Englanniksi taiteilijat kdyttavat tastd nimitysta workflow. Tdssa opinndytetydssa olen kdantanyt
workflow-sanan ‘menetelmaksi’. Huomaa, ettd kdytan sanaa nimenomaan siind merkityksesss,

joka sen englanninkielisella vastineella on.

Kuvittamista voisi verrata talon rakentamiseen. Kun rakennetaan taloa, tarvitaan pohjapiirustus,
jotta tiedetddn, millainen talo siita tulee, paljonko se vaatii materiaaleja, maanmuokkausta ja niin
edelleen. Itse rakentamiseenkin kuuluu monta eri tyovaihetta. Niitd ei voi toteuttaa sattuman-
mukaisessa jarjestyksessa. Ikkunoita ei voida rakentaa ilman seinid, seinia ilman perustuksia, eika

perustuksia ennen maan tasoittamista.

Kuten siis taloakin rakentaessa, kuvittaessa tarvitaan tyojarjestys, joka mahdollistaa monimutkai-
sen lopputuloksen onnistumisen. Siinakin pitaa aloittaa perustuksista, joiden paalle rakennetaan
ja joita ilman tyo kaatuu ennen pitkda oman painonsa alle. Tama on menetelma. Se on jatkumo,
joka koostuu useasta eri tydvaiheesta, joiden samanaikainen tai satunnainen tydstaminen hidas-
taisi tai tuhoaisi koko tyon. Sen avulla taiteilija voi keskittya yhteen tydvaiheeseen kerrallaan ja

luottaa etta lopputulos on toimiva, vaikka sita ei viela konkreettisesti voida havaita.

Oma tavoitteeni on myds kuvittajan ura. En ole kuitenkaan nahnyt viela sitad vaivaa, etta rakentai-
sin itselleni toimivaa menetelmaa. Omaa taiteen tekemistani voisi luonnehtia impulsiiviseksi, silld
suunnittelen t6itd hyvin vahan ja annan mieluummin satunnaisen inspiraation ohjata tyéskente-
lydni. Tdma ei ole kuitenkaan toimiva pitkdn tahtaimen strategia. Itseasiassa tdma on varsin tyy-
pillinen aloittelijan merkki. Aloitteleville taiteilijoille luovuus esiintyy innokkuutena ja runsaana
maarana ideoita. He eivat kuitenkaan osaa konkretisoida niita, joko teknisten taitojen tai kunnol-

lisen menetelman puuttumisen myo6ta.

Halusin tarkastella ammattilaisten kadyttdamia menetelmia, jotta pystyisin omassa tydssani yhta
tehokkaaseen tyoskentelyyn ja ammattimaisiin tuloksiin. Tietenkadan ei ole olemassa yhta oikeaa
menetelmaa, joka toimii kaikissa tilanteissa kaikille taiteilijoilla. Yksilollisyys nakyy siindkin. Me-
netelma kehittyy taiteilijan itsensa kehittyessa, eika se ole ikina valmis. Kun oma kokemus karttuu
jaitsevarmuus lisdantyy, joistakin vaiheista tulee helpompia kuin toisista. Taiteilija voi esimerkiksi

jattaa jonkin vaiheen pois, jos han pystyy ilman sitakin padasemaan haluamaansa lopputulokseen.



Silti vaikka menetelmia on Idhes yhta monta kuin on taiteilijoitakin, on niissa toistuvuuksia. Ajat-
telin, etta tutkimalla useita eri menetelmia voisin 16ytaa niista ne yhdistavat tekijat, jotka ovat
itselleni olennaisia. Pitkallinen paneutuminen juuri menetelmaan myds auttaa ymmartamaan eri
vaiheiden merkityksia. Olen tyoskentelytavoissani kdarsimaton lopputulosten suhteen, joten jatan
vaiheita kesken ja siirryn seuraavaan liian nopeasti. Tama johtuu myos siksi, etten ole oikeasti

oppinut, mika on minkakin tyévaiheen tarkoitus koko tyén kannalta.

Kuvittaminen on laaja aihepiiri, joten keskityn opinndytetydssani fantasiataiteeseen, jota esiintyy
rooli- ja korttipeleissa, kuten Dungeons & Dragons tai Magic: The Gathering. Tavoitteeni opinnay-
tetyon osalta on muodostaa selked kuva kuvittamisen prosessista alusta loppuun, sekd hahmot-
taa menetelma, joka on henkilokohtaisesti toimiva. Toinen tavoitteeni on, etta myos lukija voisi

samoja askelia seuraamalla kehittdd oman menetelmansa.

Internet on loistava lahde menetelmien tutkimiseen, silla monet ammattilaiset tekevat videoita
omista tyoprosesseistaan opettaakseen niita uusille sukupolville. Opinnaytety6ssani etsin kolme
kuvittajana toimivaa taiteilijaa ja havainnoin heidan esittelemiddan menetelmia. Vertaan niita
omaan tyoprosessiini ja pohdin, miten voisin parantaa omaa menetelmaani. Lopuksi aion havain-

nollistaa oppimaani toteuttamalla kokonaisen kuvituksen.



2  Oman menetelman kuvaus

Jotta tutkimukseni lopputulos on helpompi arvioida, kuvaan tassa vaiheessa menetelmaani, ku-
ten se on ennen opinndytetyon aloittamista. Kdytan havainnollistukseen tilaustyotd, jonka tein
ennen opinndytetyoni aloittamista. Se on tyypiltddn hahmosuunnittelun ja kuvittamisen yhdistel-

maa. Se, kuten moni téistani, on luotu roolipelia varten.

Jos kyseessa olisi oma hahmoni, kuvittamista edeltaisi kirjoitusprosessi, jossa mietin hahmon ta-

rinaa. Tilausty®ssa huomioin mita asiakas haluaa viestia hahmostaan. Taman pohjalta keradan re-

ferenssitaulun, josta ndkee hahmolle olennaisia varusteita ja vastaavia. [Kuva 2.]

Kuva 2. Referenssitaulu

Referenssitaulun pohjalta teen jonkin verran luonnoksia, joissa keskityn yleensd hahmon toimin-
taan eli milta se ndyttaa erilaisissa asennoissa. Asentojen tarkoitus on viestia hahmon tarinaa ali-
tajuntaisella tasolla. Keskimaarin piirran yhdesta kymmeneen luonnosta hahmoa kohti. En
yleensa katso referensseja aktiivisesti, vaan ideat jalkimmaisiin luonnoksiin tulevat usein edelli-

sistd luonnoksista. [Kuva 3.]



Kuva 3. Luonnosteluja asennoista

Tavoitteeni luonnoksen jalkeen on luoda mustavalko kuva, jonka voi varittaa lopuksi. Alan haivyt-
taa luonnosteluviivoja ja maalata val66reja. Tama vaihe vie eniten aikaa koko maalausprosessista.
Vaiheen aikana tapahtuu paljon korjailua asentoon ja designiin yleisesti. Nama muokkaukset li-
sadvat tasoja, jotka vievat tilaa ja vaikeuttavat tyota entisestadn. Tasojen valilla hyppiminen hi-

dastaa tyoskentelyd ja tekee siitd vahemman mielekasta.

Lopulta minulla on kuitenkin mustavalko kuva, johon olen melko tyytyvdinen. Tassa vaiheessa
yhdistan tasot niin ettd hahmo ja tausta ovat erilladn. Joskus saatan vield paloitella hahmon use-
ampaan tasoon, jos siina on paljon yksityiskohtia, joiden varittaminen yhdella tasolla olisi hanka-

laa. [Kuva 4.]



Kuva 4. Mustavalko maalaus

Vérittdminen tapahtuu grafiikkaohjelman blending modeilla. Lisdan tyhjan tason mustavalkoku-
van paalle, jonka blending moden muutan tarvittavaksi. Tyypillisimmat varittamiseen soveltuvat

blending modet ovat normal, overlay ja color. [Kuva 5.]

Kuva 5. Varitetty maalaus



Kun koko kuva on varitetty, on aika tehda viimeistelyja, joiden aikana kuva voi viela muuttua huo-
mattavasti. Viimeistelyn aikana pyrin varmistamaan etta kuva toimii kokonaisuutena, jolloin pie-

nilla yksityiskohdilla on vahemman painoarvoa kuin isommilla pinnoilla. [Kuva 6.]

Kuva 6. Valmis maalaus



3 Havainnointi 1 - Yksittdisen hahmon kuvittaminen

Ensimmaisessa kasittelykappaleessa tutkitaan Forrest Imelin ty6prosessia, kuten se esitetdaan ha-
nen videollaan How | Paint Creature lllustrations. [2.] Valitsin kyseisen videon, silla siind keskity-

tdan vain yksittdisen hahmon kuvittamiseen, toisin kuin kahdessa muussa kappaleessa.

Forrest Imel on kuvittaja, joka tydskentelee peliyrityksille, jotka tilaavat hanelta kuvituksia erilai-
sista hahmoista ja olennoista. Videolla Imel esittelee tyoprosessiaan, jota han kayttda kaikissa
hahmokuvitustdissaan. Kyseisen videon aikana hdnen tehtavanaan on luoda fantasiapeleista

tuttu vihred limaolento eli ooze. [2.]

3.1 Referenssin kerdaminen

Tyo6 alkaa referenssin kerdamiselld. Tama tarkoittaa kuvamateriaaliseindn luomista tyon tueksi.
Seina on joko fyysinen tai digitaalinen kokoelma kuvia, jotka ovat kaikki nakyvilld samanaikaisesti.
Seinalla olevia kuvia voi jarjestella ryhmiksi niiden tarkoituksen mukaan. Esimerkiksi kuvia voi ja-
otella materiaalien, variskaalojen, tunnelman, anatomian tai jonkin muun maaritelman mukaan.
Olennaista referenssiseinélle on, ettd kuvia on tarpeeksi sisdltdmaan kaiken visuaalisen tiedon

seka inspiraation, jota taiteilija tarvitsee kuvittamista varten. [2, 0.45-3.11.]

Hyva digitaalinen referenssiseina on Pureref-sovellus, jota Imelkin kayttaa. [Kuva 7.]

-

&

Kuva 7. Pureref seina - Imel Forrest, How | Paint Creature lllustrations



3.2  Tutkielma

Jotkin materiaalit ovat vaikeampia render6ida kuin toiset. Siksi tyon alussa on hyva tehda selke-
aksi, miten siina esiintyvat materiaalit toteutetaan. Tdma helpottaa huomattavasti tyon toteutu-
mista ja vahentaa tyotunteja. Ilman materiaalin opiskelua saattaa joutua myéhemmin tekemaan

asioita kokonaan uusiksi tai jaada jumiin kohtaan, jossa materiaali pitda toteuttaa. [2, 3.12—-6.54.]

Imelin tapauksessa hanen tyossaan esiintyva lima on materiaalina sen verran harvinaista, etta han
koki tarvitsevansa tehda siita tutkielman. Tutkielman tekeminen on verrattain nopeaa ja kestaa
materiaalin mukaan kymmenistd minuuteista tuntiin, mika on koko tydn kannalta lyhyt aika. [2,

3.12-6.54.]

Imel suosittelee analysoinnin lisaksi tekem&dan muistiinpanoja materiaalitutkimuksesta. Muistiin-
panokohteita ovat esimerkiksi materiaalissa esiintyvat varit ja niiden valiset transitiot eli kohdat,
joissa ne sekoittuvat. Muita olennaisia asioita ovat korostukset ja varjot. Hin miettii samalla, mi-
ten aineen fyysiset ominaisuudet ovat kytkoksissa sen visuaaliseen muotoon. Esimerkiksi, miten

heijastukset ilmenevat, kun kyseessa on juokseva materiaali. [2, 4.55.]

Esimerkki materiaalitutkimuksesta. [Kuva 8.]

foom fooh Do ¥
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Kuva 8. Materiaali tutkielma 1 - Imel Forrest, How | Paint Creature Illustrations

Usein tutkielmissa keskitytdaan yhdenmukaiseen kopioimiseen, mutta Imelin mielestd tama ei
ole niin tarkeaa kuin tutkielmasta saadun informaation sisdistaminen. Vasta kun pystyy siirta-
maan materiaalin ominaisuudet eri muotoisille kappaleille, voi varmistua ymmartavansa tutkit-

tua materiaalia. Tasta syysta Imelkin toteuttaa useamman tutkielman. Viimeisessa versiossa
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kappaleen muoto on eri mutta materiaali sama. Suosittu tapa todentaa materiaali on luoda

pallo, joka on tehty tutkittavasta materiaalista. [2, 5.50.]

Kuva 9. Materiaali tutkielma 2 - Imel Forrest, How | Paint Creature Illustrations

3.3 Raakaluonnos

Luonnosteluvaihe on tarkea valmistava vaihe tyon kannalta. Siina taiteilija luo ideoita ja iteroi
niiden kautta lopullista ty6ta. Videolla Imel kdyttad ensimmaista luonnosta loppuun saakka,
mutta han sanoo tekevansa yleensa viidesta kahteenkymmeneen eri luonnosta. Hinen mu-
kaansa luonnosten tarkoitus on saada hahmosta mielenkiintoisen nakdinen. Han kayttaa refe-
renssitaulua hyvakseen ja tutkii erilaisia asentoja tai ominaisuuksia, mita lopullisella hahmolla
voisi olla. Ensimmaiset luonnokset ovat tarkoituksella nopeita ja niissa ei ole paljoa yksityiskoh-

tia, vaan ne keskittyvat isoihin muotoihin. [2, 6.55.]

Tama kay jarkeen, silla yleinen saanto taiteessa on, ettd suuremmasta on helpompi menna pie-

nempadn, mutta toisinpain se on vaikeaa.

Imel tekee luonnoksia nopealla tahdilla, yleensa enintdan viisi minuuttia per luonnos. Han kes-
kittyy siihen, mika on luonnoksessa hahmon tarina tai uniikki ominaisuus. Mika on ”se siisti
idea”, jonka luonnos yrittda tuoda esiin? Ennen kuin han ehtii juuttua luonnokseen liikaa, han

siirtyy seuraavaan. [2, 7.45.]
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Kuva 10. Raakaluonnos - Imel Forrest, How | Paint Creature lllustrations

3.4 Viimeistelty luonnos

Missa luonnosteluvaihe keskittyy idean luomiseen, viimeistelty luonnos aloittaa tydn teknisen
vaiheen. Raakaluonnoksista valitaan mieleinen luonnos, josta aletaan tekemaan siistittya ver-
siota. Tassa vaiheessa Imel alkaa ajattelemaan muotojen ja perspektiivin luettavuutta. Hinen
mielestdadn tdma on paras paikka alkaa miettia naitd, jotta tyon loppuvaiheeseen jaisi mahdolli-
simman vahan korjattavaa, vaikka pienia viilauksia tulee aina. Siluetti ja rakenteellinen tieto vii-
meistellddn. Myos teknisesti vaikeat asiat, kuten lyhennykset, taytyy saada tuntumaan oikeilta.

[2,9.04.]
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Kuva 11. Viimeistelty luonnos - Imel Forrest, How | Paint Creature Illustrations

3.5 \Varit

Luonnoksen valmistuttua Imel valitsee sen kokonaisuudessaan lassotydkalulla ja tayttaa sen va-
rilla omalle tasolleen. Kun maalaus on nain valmisteltu, sitd on huomattavasti helpompi manipu-
loida. Imel aloittaa suoraan varillda maalaamisen. Vaihtoehtoinen tapa on keskittya tassa vai-
heessa val6oreilla maalaamiseen ja lisata varit vasta sitten. Hanesta myds materiaalin tutkiminen
auttaa suoraan vdreilla maalaamiseen ja nopeuttaa tyota jonkin verran. Han aloittaa vdhemman
iskevilla vareilld ja nostaa varikyllaisyytta pikkuhiljaa. Han valttda suuria kontrasteja niin paljon

kuin mahdollista. Maalatessa han haivyttda luonnosta maalaamalla ohuelti sen péalle. [2, 11.25.]
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Kuva 12. Alustava varitys - Imel Forrest, How | Paint Creature Illustrations

3.6 Muotoprinsiippi ja materiaalit

Imel lahestyy maalaamista kuin minka tahansa materiaalin maalaamista. Koska kaikki materiaalit
tottelevat samaa muotoprinsiippia (form principle), on myds ldhestymistapa aina samanlainen,
eroten vain materiaalin suhteen. Muotoprinsiippi on laki, jonka mukaan kaikki kolmiulotteiset

kappaleet kayttaytyvat valossa samalla tavalla [3].

Materiaalien kiiltopintaisuus (glossyness) ja peilimaisyys (specularity) maarittelevat pitkalti,
kuinka aidonnako6inen kuvan materiaali on. Kiiltopintaisille materiaaleille on tyypillista kirkkaat
korostukset (highlight), kun taas peiliméisille materiaaleille niiden kyky heijastaa ympaéristda pei-

lin tavoin.

Kuvassa 13. on havainnollistettu kiiltopintaisuuden ja peilimaisyyden eroja. [3.]
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Kuva 13. Muotoprinsiipin havainnollistus — Imel Forrest, How to Paint ANY Material

Seka muotoprinsiippi ettd materiaalien kiiltopintaisuus ja peilimdisyys ovat niitd ominaisuuksia,
joita on tarkea analysoida tutkielmassa. Imelin limahahmossa erikoisuutena on myds liman lapi-

kuultavuus, johon han kiinnittaa erityista huomiota. [2, 13.15.]

Tassa vaiheessa Imel on myds paattanyt yleisen valon suunnan, joka auttaa muotojen renderoi-
misessa. Valon suunta on suurpiirteinen, koska kuva piirretdan tyhjiossa ilman ymparistoa. Imel
tekee kuvituksia tietamatta aina, mihin niita kaytetaan. Siksi han kayttda usein harmaata, valoi-
suudeltaan neutraalia taustaa, jolloin valmis tuotos nakyy parhaiten useimmilla taustoilla. [2,

13.15.]

3.7 Valotjarenderginti

Tassa vaiheessa Imel maarittaa selvat valon ldhteet ja alkaa lisédmaan kontrasteja. Han kayttaa
valokuvauksessa usein kadytettyd valoasetelmaa, jossa on yksi paavalo ja kaksi tukevaa valon 1dh-
dettd. Pdavalo tulee usein edesta ja tukevat valon ldhteet hahmon takaa tai sivuilta. Han on tark-
kana korkovalojen (rimlight) kanssa, etteivdat ne ole saman vahvuisia, vaan toinen on selvasti
toista tarkeampi ja voimakkaampi. Hahmon oikealta sivulta tulee kirkkaampaa ja vasemmalta hei-

kompaa valoa.
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Kuva 14. Valot ja renderdinti — Imel Forrest, How | Paint Creature lllustrations

Varit ovat myos eri [lampdisia toisen korkovalon ollessa lammin ja toisen ollessa kylma. Edesta
tuleva paavalo taas on lammoltaan neutraali. Imel kertoo, ettei ajattele renderdimista sinalldan,
vaan ajattelee aina, miten asiat reagoivat valoon. Vasta lopuksi tekstuuri (joka mielletdan usein

osana renderointia) tulee valon paille. [2, 15.15]

Kuva 15. Valmis kuva - Imel Forrest, How | Paint Creature Illustrations
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4  Havainnointi 2 — Ammattilaisen menetelma tilaustdiden kuvittamiseen

Clint Cearley on kokenut kuvittaja, joka on tehnyt lukuisia maalauksia Magic: The Gathering -
korttipeliin seka lukuisiin muihin asiakasprojekteihin. Hanen Skillshare-kurssinsa; lllustrating
Commissions: The Professional’s Process pureutuu siihen, miten ammattilaiset voivat kerta toi-
sensa jalkeen toteuttaa laadukkaita maalauksia asiakkailleen joko yksityisille tai yrityksille, kuten

Wizards of the Coast. [4.]

Kuvittajan tyossa on olennaista rajatut aihepiirit. Tama asettaa kuvittajalle rajoituksia luovuuden
suhteen. Omaksi iloksi toteutetuissa toissa tallaisista rajoituksista ei tarvitse valittda. Tasta joh-
tuu, ettd aloittelevan kuvittajan tydtapa ei sovellu hyvin ammattimaiseen tyéhon. Aloittelija su-
keltaa tyohon taynna suuria haaveita ja ilman suunnitelmaa. Mutta ennen pitkdaa tydon monimut-
kaisuus saavuttaa hanet. Ammattilainen taas valmistautuu tyéhon suunnittelemalla huolelli-
sesti. Cearley vertaa taidetta jonglodraamiseen. Kuten pallot jonglddraajalla, maalauksen eri
elementit ovat taiteilijalla. Aloitteleva jongl66ri ei voi heti ottaa kahdeksaa palloa, vaan joutuu
aloittamaan yhdesta pallosta ja lisata niiden lukumaaraa yksitellen. Samoin ei kuvittamista aloi-
teta valmistautumatta, etteivat tyon eri elementit tule hallitsemattomaksi kaaokseksi. [4, 2.

Commission & Workflow.]

Ammattilainen luo suunnitelman, jonka avulla han voi keskittya yhteen asiaan kerrallaan. Jokai-
nen tydn vaihe toimii perustana seuraavalle. Hanella on luotettava ja looginen menetelma.

Aloittelija yrittaa luoda prosessin uudelleen joka kerta. [4, 2. Commission & Workflow.]

Tutkin seuraavissa kappaleissa Cearleyn menetelmaa. Esimerkit pohjautuvat suurelta osin ha-

nen projektiinsa, jossa han kuvitti Titans: The Missing - kirjan kannen. [5.]
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Kuva 16. Ammattilaisen menetelma - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s

Process

4.1 Suunnittelu

Konseptoinnin suunnitteluvaiheessa Cearley tutustuu tehtdavanantoon ja suunnittelee tydnsa sen

perusteella. Hinen menetelmdssadn vaihe on jaettu kuuteen tehtdvaan. [4, 3. Concept Phase.]

1. Tehtdvanantoon (outline) tutustuminen.

2. Jos tehtdvanannossa epdaselvyyksia, niista otetaan selvaa.

3. Maaritelldadn kayttotarkoitus seka tekniset tiedot (markkinointi, juliste, kortti, kirjan

kansi, fyysinen vai digitaalinen), seka deadline.

4. Muistiinpanot pyydetyista kohtauksista, mita referenssia tarvitaan, unohdusherkkia yksi-

tyiskohtia, seka avainsanoja.

5. Listataan konsepteja, joita halutaan luonnostella.

6. Lopuksikerdtaan ideointireferenssia. Esimerkiksi samasta IP:std olemassa olevaa taidetta

tai samanlaisia kuvia.
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Cearley muistuttaa 80/20-saannosta, joka patee kuvittamisessa seuraavasti; 80 % tuloksista maa-
raytyy ensimmaisen 20 % tyotuntien aikana. Tdsta syysta tyon alussa ajan kdyttaminen huolelli-

seen suunnitteluun ja ajatteluun saastaa aikaa koko tyon kannalta. [4, 3. Concept Phase.]

4.2 Tehtdvdanannon lukeminen

Cearley painottaa tehtdvdanannon opiskelua ja muistiinpanojen tekemista [4, 4. Reading the Out-

line]. Esimerkissa kadytetyssa projektissa hanelta oli tilattu Titans: The Missing -kirjan kanteen [5].

Kyseessa on fantasiaseikkailukirja, jonka kohdeyleisona ovat lapset. Tarinan paahenkilé on nuori
tytto, jolla on kaksi pegasosystavaa. Cearleyn saamassa tehtdvdnannossa hanelta pyydettiin ku-

vaa, jossa tytto sekd hevoset ovat jonkinlaisessa seikkailutilanteessa. [4, 4. Reading the Outline.]

Han lukee tehtdavanannon huolellisesti ja listaa olennaisia tietoja. Ensinnakin han miettii, millai-
sista asioista hanen tarvitsee kerata referenssia. Naihin han listaa ymparistoja sekd hahmoihin
liittyvia referensseja. Esimerkiksi hevosen anatomia on hanelle vieras, joten han tarvitsee kuvia
hevosista. My6s ihmisen asennot ovat olennainen referenssi. Lisdksi aiemman kirjan kuvitus tulee
huomioida jatkumon kannalta. Seuraavaksi han miettii kirjan avainsanastoa ja millaisia tuntemuk-
sia se herattda. Tama on olennaista tunnelman luonnin kannalta. Esimerkiksi seikkailukirjallisuu-
den ja kauhukirjallisuuden tunnelma ovat hyvin erilaisia. Myos tapahtumaymparisté merkitdaan
yl6s. Tehtdvdanannossa tapahtumaymparistoksi kuvataan joko viidakko tai meren rannikko. Vii-
meiseksi Cearley pohtii joitakin kohtauksia, joita hanelld herdaa mieleen annetuista ohjeista. Ly-

hyilla lauseilla han kerda nelja esimerkkikohtausta. [4, 4. Reading the Outline.]

4.3  Hahmodesign

Kuvituskuvien hahmot voivat olla uusia, ilman valmiiksi suunniteltua ulkoasua. Jos néin on, tulee
kuvittajan itse suunnitella hahmo. Kun hahmodesign tehdaan valmiiksi ennen maalaamista, se
sadstdaa hanen huomiotaan myohemmissa vaiheissa, joissa on jo muutenkin paljon tasapainotel-

tavaa. [4, 6. Character Design pt.]

Hyvan hahmodesignin avainsana on iteraatio eli toistaminen. Ensimmadinen yritys on harvoin tay-
dellinen, mutta iteroinnin kautta designista saadaan erottuva. [4, 6. Character Design pt. 1, 1.30.]

Iteraation idea on tiivistetty Kuvassa 17.
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Kuva 17. Hahmo-design - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Cearley jakaa hahmodesignin seitsemadn vaiheeseen, joiden lopputuloksena on uniikinoloinen
hahmo. Titans: The Missing -kirjan kuvituksessa ei hahmodesign ollut valttdmatonta, silla hah-

modesign siind on jokseenkin pelkistettya. [4, 6. Character Design pt. 1.]

Design alkaa hahmon tunnuspiirteiden erottelemisella kuvauksesta. Esimerkiksi “fantasia, vii-
kinki, seppa.” Toisessa vaiheessa tehdaan nopea pohjapiirros hahmon vartalotyypista. Pohjapiir-

roksesta kannattaa ottaa kopio iteroinnin nopeuttamiseksi. [Kuva 18.]

Kuva 18. Pohjapiirros - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Seuraavaksi on iteraatiovaihe, jossa kokeillaan erilaisia muotoja ja vaatteita tai muita tunnuspiir-

teita. Painotus on isoissa muodoissa ja siluetissa. [Kuva 18.]
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Kuva 19. Muotojen kokeiluja - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Neljas vaihe on tutkielmien tekeminen oikeasta maailmasta l0ytyvista vaatteista ja esineista,

jotka ovat hahmon designille ominaisia. [4, 6. Character Design pt. 1.]

Viidenneksi designista tehddan uskottavan nakdinen lisdaamalla siihen tutkielmasta saatuja ele-
mentteja ja yksityiskohtia. Cearley sanoo hyvan designin muistuttavan tosieldamaa, mutta niissa

on jokin erikoisuus. [Kuva 20.]

Kuva 20. Informoitu design - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process

Lopullinen design korostaa yksityiskohtia, jotka ovat hahmon persoonalle olennaisia. Yksityis-

kohdat rajataan noudattamaan tiettyd hahmon teemaa tai ominaisuutta. [Kuva 21.]
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Kuva 21. Lopullinen design - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Seitsemas ja viimeinen vaihe, mikali se on tarpeen, on hahmon varipaletin suunnittelu. Varipa-

lettia havainnollistettiin Kuvassa 17.

4.4 Sommitelman thumbnailaus

Kun hahmodesign on valmis, Cearley siirtyy konseptoinnissa thumbnailaukseen. Thumbnailissa
suunnitellaan maalauksen sommitelma. Thumbnailit ovat pienia kuvia, joissa yksityiskohdat eivat
erotu. Tama auttaa ndkemaan kuvan isot elementit, jotka ovat tarkedmpia saada toimimaan en-
nen yksityiskohtien lisddmista. Thumbnailien avulla voidaan iteroida nopeasti useita kuvia. [4, 8.

Scene Thumbnails]

Kuvassa nakyvat thumbnailit, jotka Cearley teki kirjan kantta varten. Ne ovat yksinkertaisia viiva-

luonnoksia, mutta niistd on helppo ndhda sommitelman idea. [Kuva 22.]
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Kuva 22. Thumbnailit kirjan kansikuvitukseen - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Pro-

fessional’s Process

Hyvin tehty sommitelma ohjaa katseen kuvan keskioihin. Ndma ovat kohtia, jotka ovat kuvan mer-
kityksen kannalta tarkeimpia ja katsojan silma pyritddan ohjaamaan niihin. Sommitelmassa keski-

tytdan isoihin kuvioihin. [4, 8. Scene Thumbnails.]

Sommittelun apuna on monia kuvittajien hyvaksi toteamia tyokaluja. Seuraavaksi esittelen muu-

tamia, joita Cearley nostaa esiin.

4.4.1 Kuviot

Kuviot ovat yksi vanhimpia sommitelman tyokaluja. Kuviot, jotka kulkevat pystysuoraan tai vaa-
kaan, ovat staattisia eli viestivat rauhallisempaa tunnelmaa. Dynaamiset kuviot puolestaan kul-
kevat kuvassa vinottain ja viestivat kohotettua tunnelmaa ja liikettd. Kolmio on yleinen sommit-
telun kuvio, joka on erdanlainen dynaamisen ja staattisen vadlimuoto, joka viestii tasapainoa.

[Kuva 23.]
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Kuva 23. Sommitelmallisia kuvioita - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s

Process

Kolmio on sommitelmallinen kuvio, joka on erittdin yleisesti kdytetty esimerkiksi potreteissa,
mutta sita voidaan kayttda myos viestimalla useiden hahmojen muodostamaa yksikkda. [Kuva

24.]

Kuva 24. Kolmio sommittelun tydkaluna - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Profes-

sional’s Process

Vinottaiset linjat saavat kuvaan dynaamisuutta. Kohtisuoraan kulkevat linjat viestivat konflik-

tista. Sateilevat viivat luovat sankarillisen tai majesteettisen vaikutelman. [Kuva 25.]

23
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Kuva 25. Dynaamisia sommitelmakuvioita - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Profes-

sional’s Process

4.4.2 Yksinkertaistus

Yksinkertaistaminen on toinen tapa luoda sommitelma, jos ei kayta valmiiksi hyvaksi todettuja
muotoja. Toisin sanoen silloin kdytetdan jotain muuta yksinkertaista kuviota sommitelman poh-

jana. [4, 11. Simplify the Composition]

Kuvassa 26. olevissa esimerkeissa Cearley on kdyttanyt sommitelmaan ovaalia, jonka sisalla koh-
teet ovat. Ovaalin apuna on suuntaviivoja, jotka eivat nay lopullisessa teoksessa, mutta ovat olleet

kuvittajan apuna sommitelmavaiheessa. [Kuva 26.]

Kuva 26. Ovaali ja viivat sommitelmakuviona - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Profes-

sional’s Process
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4.4.3 Yhdistaminen

Yhdistelemalla kuvioita voidaan luoda monipuolisia sommitelmia. Kuvassa 27. nakyvassa tyos-
sdan Cearley yhdistaa aaltokuviota ja sateilyviivoja. Tuloksena katse ohjautuu voimakkaasti koh-
teen kasvoihin, jotka ovat maalauksen keskiossa ja vasta sitten toissijaisiin yksityiskohtiin. [Kuva

27.]

Kuva 27. Sommitelmakuvioiden yhdistaminen - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Pro-

fessional’s Process

4.4.4 Nakolinja

Nakolinja tulee huomioida kuvan kohteen kannalta. Kuvan padasiallinen kohde tulee olla aina na-
kyva eika sen edessa saa olla peittdvia esteitd. Kuvan 28. varsinainen kohde on ilmassa kulkeva
rata, joka kulkee vuoristosolassa. Vahemman tarked hahmo on kuvan sivulla, jossa se ei ole ndko-
linjan esteend. Kuva 29. taas on esimerkki, jossa hahmo on kuvan paaasiallinen kohde ja toissijai-

sessa asemassa oleva tausta jaa hahmon peittoon.
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Kuva 29. Suljettu nakolinja - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process

4.5 Luonnosten hiominen

Kun Cearley on valinnut parhaat luonnokset, han tekee niista selkeita piirustuksia, joissa on yk-
sinkertainen varjostus. Nama han esittelee asiakkaalle. Paatavoite on selvyys, jotta asiakas ym-
martda kuvan ajatuksen ja voi arvioida vastaako se hdnen odotuksiaan. [4, 14. Refining the

Sketch.]

Tassa vaiheessa ei vield keskitytd hiomaan yksityiskohtia, mutta kuvassa ei pitaisi olla tulkinnan-
varaisia elementteja. Kaikista elementeistda ymmartaa silmaykselld, mitd ne ovat. Cearley kerda
yksinkertaisia referenssikuvia, ettei hdnen tarvitse arvailla kuvan kohteita. Toistaiseksi han kui-
tenkin valttaa liikojen yksityiskohtien tekemisen. Han varoittaa, etta liika hionta voi maksaa tyo-
tunteja. Taiteilijan tulee vastustaa kiusausta paasta taydelliseen luonnokseen. [4, 14. Refining the

Sketch.]
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Kuva 30. on esimerkki sopivan tarkasta luonnoksesta.

Kuva 30. Tarkempi luonnos - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

4.6 Valoori tutkielma

Seuraavassa vaiheessa kasitellddn valooreja. Kuvan luettavuuden kannalta valodoreja pidetdan
kenties tarkeimpdna elementtind. Kaytdnndssa valoori on kuvan valoisuus-varjoisuus-arvo. Va-

lossa olevat asiat ovat korkeaval6orisia, kun taas varjossa olevat kappaleet matalavaldorisia.

Kuvassa 31. on James Gurneyn maalaama shakkikuvio, joka koostuu valkoisista ja mustista ruu-
duista. Huomaa, ettd mustat ruudut ovat valossa saman savyisia kuin valkoiset ruudut varjossa.
Kappaleen valdoriarvolla tarkoitetaan nimenomaan sen valoisuutta, eikd sen luontaista savya,

joka ndennaisesti vaihtelee ympariston mukaan. [6.]
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Kuva 31. Shakkilauta illuusio, Gurney James

Valooritutkielma -vaiheessa Cearley kokeilee erilaisia val6oriasetelmia, joilla yritetdan I6ytaa pa-
ras mahdollinen tunnelma. Han erottelee kaksi paatekijaa, joita kokeilemalla saadaan hyvin vari-

aatiota. Nama ovat valon sijainti, seka vaalea-tummakuvio. [4, 19. Value Studies]

Valon sijainnin kanssa tulisi kokeilla liikuttaa valonlahdetta ympari kohtausta, jotta kohde nah-

daan valaistuna kaikista kulmista. [4, 19. Value Studies]

Valo-tummakuvioinnin ideana on asettaa tummia asioita vaaleiden viereen ja painvastoin, jotta
ne erottuvat toisistaan selkeammin. Tassa keskitytaan yksikkoihin eli kokonaisuuksiin, kuten ko-
konaiseen hahmoon tai kaikkiin hahmoihin. Etualalla oleva hahmo on val6dreiltaan tummempi

kuin vaalea tausta. [4, 19. Value Studies]

Alla esimerkki valooritutkielmasta. [Kuva 32.]

Kuva 32. Val6oritutkielma - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process
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Valooritutkielmissa maltillisuus on avain. Liilan monet savyt saavat kuvasta epdselvasti luettavan.
Savyjen tulisi rajoittua kolmeen savyryhmaan: tummiin, vaaleisiin ja keskisavyihin. Tutkielmien
helpottamiseksi Cearley suosittelee maskien kayttamista alueilla, joilla on eri valdériarvot.
Useimmiten nama ovat kuvan eri tasot: etuala, keskitaso ja taka-ala. Ne voivat olla my&s suuria
kokonaisuuksia, kuten hahmoja. Vaikka maskien tekeminen voi tuntua aluksi ty6laalta, ne saas-

tavat kuitenkin paljon aikaa. [4, 19. Value Studies.]

Kuvassa 33. vasemmalla Cearley on jakanut kuvan kolmeen tasoon. Sininen kivi on etualalla kat-
sojaa lahimpana. Tytto ja hevoset keskitasolla, jossa kuvan padkohde yleensa sijaitsee. Taka-
alalla oleva tausta jaa viimeiseksi erilliseksi kokonaisuudeksi. Oikealla on esimerkki tapauksesta,
jossa yksittdinen val6oérialue halutaan jakaa pienempiin osiin, kuten jos samassa tasossa on

useita hahmoja. Yksittaistd hahmoa ei kuitenkaan saa jakaa moneen eri valdorialueeseen.

Kuva 33. Maskit valéoéritutkielmien apuna - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Profes-

sional’s Process

Valooreiden toteuttaminen puhtaalta pdydalta voi olla haastavaa ja siksi on hyva kadyttaa jonkin-

laista referenssid. Apua voi l0ytaa esimerkiksi Kuvan 34. kaltaisista taulukoista.
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Kuva 34. Valdoriskeemoja - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Cearley esittelee kaksi |ahestymistapaa val6oritutkielmille, jotka ovat gradientti ja kolmen val66-
rin tasot. Naitd ennen han jakaa kuvan kolmeen tasoon maskin avulla, kuten kuvassa 33. osoi-
tettiin. Sen jalkeen hadn luo muutaman variaation, jossa kokeilee erilaisia val66riasetelmia. Lop-
pujen lopuksi ndista han hyvaksyy vain kaksi, silld vain ensimmainen ja kolmas kuva ovat tunnel-
maltaan sopivia projektiin. [Kuva 35.] Valooriasetelmaa han kayttad pohjana seuraavissa vai-

heissa. [4, 20. Value Study Approaches.]
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Kuva 35. Val6ori variaatioita - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process
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4.6.1 Vastakkainen gradientti

Vastakkaisen gradientin idea on luoda vaaleiden ja tummien reunojen kohtaamisia, jotta ndiden
raja erottuisi selkeasti, kuten vaalea-tummakuvioinnin tarkoituksena oli. Tarkoituksena on valt-
taa, ettd syntyisi kohtia, jossa kohtaavat tasot ovat molemmat vaaleita tai tummia, jolloin niiden

véalinen raja muuttuu hailyvéksi. [4, 21. Reverse Gradients Demo]

Vastakkaisen gradientin voi toteuttaa lineaarisena, tai ympyranmuotoisena. Siis, etta gradientin

suunta on suora, tai se sateilee yhdesta kohtaa ulospain. [Kuva 36.]

Kuva 36. Vastakkainen gradientti - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Pro-

cess

4.6.2 Kolme valdoritasoa

Kolmen valooritason metodissa valéoriasetelmat jaetaan kukin vield kolmeen val6oériin, eli loppu-
tuloksena on yhteensa 9 eri val6oria. Vastakkaisessa gradientissa valéorien kirjo on luontainen
sivutuote gradienttityokalun kdytoésta, mutta kolmen valéorin metodissa ne tehddan kasin. Vaa-
rana on tietysti menettaa valddriasetelmassa luotu selked ero kunkin tason vilille. Eli haasteena
on pysya tarpeeksi ldhella valooriasetelmaa, etteivat valoorit muutu epaselvaksi sekamelskaksi.

[4,22. 3 Value Planes.]

Tahan avuksi tulee digitaaliset tyokalut. Rasterigrafiikkaohjelmissa, kuten Photoshop tai Clipstu-

dio Paint, olevia tasoja voi hyodyntaa helpottamaan valdérien hallintaa. Kuva jaetaan kolmelle eri
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tasolle, joista paallimmainen on viivaluonnos. Tason asetukseksi asetetaan multiply. Tama tar-
koittaa, etta viivat ovat aina tummempia kuin niiden alapuolella olevat tasot ja siis erottuvat aina.
Val6doriasetelma on yhdella tasollaan viivojen alapuolella ja viimeisena oleva taso on naiden va-
lissd oleva normal-taso, jonka lapindkyvyys asetetaan 33 prosenttiin. Kun talle viimeiselle tasolle

siis maalataan, sen nakyvat muutokset val66reissa ovat vain kolmasosa. [4, 22. 3 Value Planes.]

Jotta savymuutokset olisivat tasaisia, kdytetdaan taysin mustaa ja taysin valkoista pensselia. Ku-
vassa 37. vasemmalla kullekin val66riasetelman tasolle on maalattu valkoisella ja mustalla valo-
ja varjokohtia. Naissdkin Cearley pyrkii toteuttamaan vaalea-tummakuvion. Jos esimerkiksi tar-
kastellaan tytt6a ja tdman takana olevaa siiped, huomataan, ettd han erottuu siita selvasti juuri
tdman kuvioinnin avulla. Lopputuloksena saadaan oikealla nakyva savypaletti, jossa keskimmaiset
sdvyt ovat alkuperdiset kolme savya, mutta kullakin on myds oma sisdinen vaalein ja tummin sa-
vynsa. Koska ero on kuitenkin vain kolmasosa alkuperaiseen ndahden, savyt eivat paase sekoittu-

maan kahden muun paasavyn alla oleviin savyihin. [4, 22. 3 Value Planes.]

Kuva 37. Kolme val6oritasoa - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Kuvassa 38. on valmis val6oritutkielma, jonka Cearley ldhetti asiakkaalle.
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Kuva 38. Valmis valooritutkielma - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Pro-

cess

4.7  Ohjaus ja varitutkielmat

Valooritutkielmat saatuaan asiakas valitsee niista parhaan. Usein tassa vaiheessa he saattavat ky-
sya pienia muokkauksia. Koska esimerkkind ovat kirjat, jotkin kannet haluavat vihjata paahah-
mosta jattden heidat pienemmiksi, kasvot poispdin tai varjossa. Tama jattaa enemman lukijan
mielikuvituksen varaan. Vaihtoehtoisesti asiakas saattaa haluta selkedn kuvauksen hahmosta, jol-

loin he ovat enemman etualalla, kasvot katsojaan pdin. [4, 23. Direction & Discussing Color.]

Kun oikea luonnos on valittu, voidaan alkaa miettia vareja ja valaistuksia. Vaikka asiakas ei pyy-
tdisikdaan vaihtoehtoja, on se silti hyva tapa paastd parhaaseen lopputulokseen. Vaikka valooriase-
telma on jo paatetty, jattaa se viela paljon vaihtoehtoja vareille. Cearleyn esimerkissa taytyy muis-
taa vain, ettd hahmot ovat vaaleampia kuin tausta, tausta on melko tumman ja suora valo osuu

hahmoihin. [4, 23. Direction & Discussing Color.]
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4.7.1 Variskeemat

Jotta kuvan varit voidaan toteuttaa oikein, on hyva ymmartaa hiukan varien merkitysta variskee-
mojen kautta. Variskeema on kdytanndssa tietty osa variympyrasta, joka valitaan kuvan paaasi-
alliseksi paletiksi. Variskeema eroaa tavallisesta paletista niin, etta siind olevilla vareilld on loogi-
nen suhde toisiinsa. Esimerkiksi monokromaattinen (monochromatic) eli yksivarinen kuva kayt-
taa vain yhta savya. Analoginen (analogous) skeema laajentaa sdvyn sen viereisiin sdvyihin,
mutta vain rajatulle alueelle. Vastavarit (complementary) taas ovat variympyrdssa toistensa vas-

takohdat. [4, 24. Color Schemes.]

Alla olevassa kuvassa Cearley on havainnollistanut yleisempia variskeemoja. [Kuva 39.]

MONOCHROMATIC ~ ANALOGOUS ~ COMPLEMENTARY ~ SPLIT-COMPLEMENTARY  TRIADIC SQUARE RECTANGLE DISCORDANT
UNITY, LULLING KINDRED TENSION BALANCED AND COLORFUL AND COLORFUL COLORFUL STARK
IDYLLIC, PERVASIVE  LIKE-MINDED ~ OPPOSITION TENSION BALANCED TRICKY TENSION SIGNIFICANT

W

I
-

Acromatic

Kuva 39. Variskeemat - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process

Cearley jakaa variskeemojen tarkoituksen kolmeen eri luokkaan, jonka perusteella kuvan vareja
kannattaa ldhted suunnittelemaan. Nama ovat harmonia, kontrasti ja varikyllaisyys. [4, 25. 3 Pa-

radigms of Color.]

Harmonisuudella tarkoitetaan yksittdista ja vahvaa vaikutelmaa, joka kuvasta syntyy sen vari-
maailman perusteella. Tama saavutetaan siten, ettei vareilla ole kilpailijoita, korkeintaan rinnak-
kaisia savyja. Esimerkiksi yksivariset ja analogiset skeemat ovat hyvia harmonian kannalta. [4,

25. 3 Paradigms of Color.]
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Kontrastiset varit soveltuvat kuviin, joissa on jokin jannittynyt tunnelma. Kaksi tai useampia osa-
puolia tormaa toisiinsa. Niiden valilla on jokin tunteellinen, psykologinen tai fyysinen konflikti.
Tallaisia variskeemoja ovat vastavarit; jaettu vastavari (split-complementary); suorakaide (rec-
tangle), jossa variympyrasta valitaan nelja pistettd, jotka muodostavat kahdesta lahekkaisista
vareista, joilla on ympyran vastapuolella toiset kaksi ldhekkaista varia; seka niin sanottu epaso-
puinen (discordant) vari, jossa visuaalinen vaikutelma luodaan muuten varittémaan korostuk-

seen yhdella voimakkaalla varilla. [4, 25. 3 Paradigms of Color.]

Varikylldiset skeemat soveltuvat ennen muuta iloisempiin tai lapsille suunnattuihin kuviin. Niita
ovat kolmiomaiset (triadic) ja nelibmaiset (square) skeemat. Molemmille skeemoille on yhteista
vdrien tasapaino, eli ettda mikaan vari ei nouse muiden ylitse. Tama on Cearleyn mukaan haasta-

vin skeema luoda voimakasta tunnelmaa. [4, 25. 3 Paradigms of Color.]

4.7.2 Varitutkielmat

Kuten valooritutkielmissa, varitutkielmissa on tarkoitus tehda tarpeeksi variaatiota, jotta asiakas
voi helpommin tehda paatoksensa. Koska Cearley oli jo aiemmin maaritellyt kuvan teeman (seik-
kailu), han tietda mita variskeemaa kayttaa: kontrastia. Liséksi koska kuvassa pyritdaan suhteelli-
seen realismiin, han kayttda myos vareista referenssia, sen sijaan etta keksisi niitd padstaan. [4,

26. Color Studies.]

Yksi tapa luoda varipaletti on elokuvista napattujen kuvankaappausten avulla. Kuvassa 40. Cearley
on hyddyntanyt kolmen elokuvan varimaailmaa luodessaan kolme varivariaatiota. Maskin avulla
kuvankaappauksesta voidaan suoraan siirtda vareja etualan, keskion, ja taka-alan kohteisiin. Talla

tavalla voidaan nopeasti toteuttaa vari-iteraatioita. [4, 26. Color Studies.]
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Kuva 40. Elokuvien varipaletit varitutkielmien pohjana - Cearley Clint, lllustrating Commissions

the Professional’s Process

4.8  Piirroksen hiominen

Asiakas on valinnut vérivariaation, joten seuraava vaihe on piirroksen hiominen. Tama vaatii pa-
rempien ja tarkempien referenssien hankkimista. Tahan asti piirros on perustunut tilapaisten,
suuntaa antavien referenssien varaan, seka taiteilijan yleiseen ymmartamykseen kohteesta. Seu-
raavassa vaiheessa tarvitaan kuitenkin syvallisempaa ymmarrysta, jotta lopputuloksen taso olisi
paras mahdollinen. Referenssien laatuun panostaminen on darimmaisen tarkeda; Mitdan ei saa

jattaa arvailun varaan. [4, 27. Refining the Drawing.]

Kuvassa 41. Cearley on kerannyt tarkkoja referensseja. Jos tarvitaan kuva tarkasta asennosta, se
pitda hankkia ostamalla tai itse toteuttamalla. My®6s erilaisia nukkeja voi kdyttdaa malleina, kuten
Cearley on tehnyt hevosten kanssa. Referensseja voi myos yhdistella taydellisen tuloksen saa-

miseksi. [4, 27. Refining the Drawing.]
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Kuva 41. Tarkkojen referenssien hankinta - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Profes-

sional’s Process

Piirustuksessa tdhdan mennessa esiintyvat perusmuodot tarkennetaan monimutkaisemmiksi ja
korkearesoluutioisemmiksi. Erityisesti huomiota kiinnitetdan muotojen pintoihin, silld ndiden
perusteella kappaleiden valotus lasketaan. Taiteilija toimii ikdan kuin renderdintiohjelmana ja
sijoittaa valot rautalankamallille oikeisiin kohtiin. Varsinkin monimutkaisemmat kappaleet, ku-
ten kaddet tai kasvot sisaltdvat pintoja, joiden ymmarrys on tarkeda oikean valaistuksen luo-

miseksi. [4, 27. Refining the Drawing.]

Cearley alleviivaa laatua nopeuden sijaan. Laadukas vie aina enemman aikaa. Aloittelijalla on
usein hyvin vaaristynyt kuva siita, miten kauan laadukkaan kuvan tuottaminen kestaa. Keski-
maarin maalaus vie kolme kertaa kauemmin kuin luulisi. ‘Fail fast’ on mantra, joka kannustaa
nopeaan tyostamiseen, mutta Cearley kannustaa mieluummin tarkkuuteen, silld nopeus tulee

ajan myota. [4, 28. Lengths We Go & Detail.]

Piirroksen hiominen ei ole vain sen itsensa vuoksi, vaan etta epaselvyydet muuttuvat selviksi,

jotta ne voidaan renderdida realistisesti. Suuntaa antavat muodot muutetaan oikeasti siksi, mita
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ne kuvastavat. Jokainen kuva vaatii eri maaran hiomista. Mitda monimutkaisempi kohde, sita

enemman se vaatii hiontaa. [4, 28. Lengths We Go & Detail.]

Kuvassa 42. Cearley on vield palannut korjaamaan kuvansa tarkeimmat yksityiskohdat niin, ettei

niista ole epdilysta pinnoista ja yksityiskohdista.

Kuva 42. Viimeistelty piirros - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process

4.9 Maalausvaihe

Kun lopullinen kuva on selvilla valoineen, vareineen ja muotoineen, alkaa lopullinen maalaus-
vaihe. Tata vaihetta voi lahestya monella tapaa. Se voidaan jatkaa esimerkiksi varitutkielmasta tai
tehda kokonaan alusta hyédyntden tutkielmia. Cearleyn mukaan yhta oikeaa tapa ole, mutta ku-
vittajan olisi hyva pysahtya miettimaan, mika olisi paras tapa, silla jalleen se voi sddstaa paljon

aikaa. Joskus kokonaan alusta aloittamien voi olla paras tapa. [4, 29. Painting Block-In.]

Cearley itse jatkaa tyonsa varitutkielmasta, silla se oli silla kertaa jarkevin ratkaisu. Han haivyttaa

viivaluonnoksen saatamalla sen ldhes lapindkyvaksi. Koska kuvan valaistus oli jo hiottu edellisissa
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vaiheessa, apuviivat eivat enda ole tarpeellisia, vaan kuvan kohteet erottuvat pelkastaan pintojen

avulla. [4, 29. Painting Block-In.]

Kuva 43. Maalausvaihe - Cearley Clint, lllustrating Commissions the Professional’s Process

Nyt viimeistadan kuvan tarkeat yksityiskohdat toteutetaan sellaiselle tasolle, ettei niiden esitta-
vyydesta ole epailystakaan. Jotta maalaamisvaiheessa Cearley voi tehda tarkkoja paatoksia, han

laajentaa kuvatiedostoa ja lisda referenssit kuvan maalauksen viereen. [4, 29. Painting Block-In.]

Kaiken kuvassa pitda olla selvad, mita se esittda. Tama ei tarkoita, etta kaiken kuvassa on oltava
yksityiskohtaista, silla yksityiskohdat ovat varattu kuvan tarkeimpiin kohtiin. Vaatteet ja muut
materiaalit pitda saada nayttamaan aidoilta, eikd vain vaatteita muistuttavilta. [4, 30. Painting

Notes.]

Referenssin kadytto on tassakin vaiheessa avain. Cearleyn mukaan oikeaoppinen referenssin
kayttd antaa taiteilijan ymmartaa referenssin olennaisen tiedon, jonka jalkeen han voi soveltaa

sitd pidemmalle. [4, 30. Painting Notes.]
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4,10 Tarkastelu

Ennen viimeista vaihetta on hyva pysahtya ja tarkistaa edistyminen. Varmistua siita, etta kuva on
edelleen linjassa alkuperaisen vision kanssa. Tarkasteltavia kysymyksia ovat esimerkiksi: Onhan
tehtdavanannon ydin edelleen tallessa? Oletko unohtanut tarkeita yksityiskohtia? Varmistu dead-
linesta. Vastaavatko varit tutkielmaa, ovatko ne liian latteita tai raikeita? Kaanna kuva peilikuvaksi
ja katso hyppaako jotain silmiinpistavaa esiin. Tarkista etta valodriasetelma on edelleen vahva.
Onko kohteen asennot edelleen realistisia ja vastaavat mallia? Mikali se on mahdollista, kysy
my0s palautetta. Jos jokin ei tdsmaa, se pitda palauttaa alkuperdisen suunnitelman mukaiseksi.

[4, 33. Reassess.]

4.11 Viimeistely

Viimeistely vaiheessa kuva on ldhes valmis. Sen isot kokonaisuudet ovat valmiit, joten on aika hioa
my0s yksityiskohdat. Yleinen virheellinen luulo on, etta juuri yksityiskohdat tekevat kuvista hie-
non. Mutta yksityiskohdat ovat vain osa kokonaisuutta. Tarkedmpaa on tietdd, mihin yksityiskoh-
dat sijoitetaan. Kuvan tarkein kohta se, missa yksityiskohdat ovat parhaimmillaan. Tata kutsutaan

kuvan keskioksi.

Liialliset yksityiskohdat keskion ulkopuolella voivat hairitd kuvan tasapainoisuutta. Kuvittajan teh-
tava on luoda silmalle alueita, joihin se voi keskittya tarkemmin, seka alueita, jotka eivat veda
huomiota. Jos yksityiskohtia on joka puolella, se viestii, etta kaikki ovat yhta tarkeita. Silma pouk-
koilee ympari kuvaa tietamatta, mika on tarkeaa ja mika ei. Tallaista kuvaa on uuvuttava katsoa.

[4, 34. Final Details & Conclusion.]

Kasvot vaativat erityistd huomiota yksityiskohtien lisddmisessd. Kasvot ovat ensimmainen kohta,
johon ihmisen silma hakeutuu kuvaa katsottaessa. Kasvojen yksityiskohtien tulisi olla kaikista huo-

lellisimmin tehdyt. Jos siis kyseiset kasvot ovat keskitssa. [4, 34. Final Details & Conclusion.]

Materiaalit pitda ndyttaa aidoilta ja erota toisistaan selkeasti. Lisdksi kovat reunat tulee pehmen-
ta3, jos ne eivat ole huomion kannalta olennaisia. Usein kuvaa katsoessa kovia reunoja ei tiedosta
ilman harjaantunutta silmaa, mutta alitajuntaisesti ne vievat yllattdvan paljon huomiota. [4, 34.

Final Details & Conclusion.]
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Viimeiseksi voi hioa toissijaisia yksityiskohtia (second read details). Niilld tarkoitetaan sellaisia yk-
sityiskohtia, joita ei huomata, kun kuvaa katsotaan ensimmaista kertaa. Silloin silmda huomaa
vasta suuremmat kokonaisuudet. Vasta kun kuvaa aletaan katsoa tarkemmin, huomataan pie-
nemmat, toissijaiset yksityiskohdat. Ne ovat sellaisia asioita, kuten vaatteiden saumat ja ompe-
leet, kulumat materiaalien pinnoissa, naarmut metalleissa, tekstit papereissa ja niin edelleen.

My0s geneeriset designit voi tehda uniikimman nakoiseksi. [4, 34. Final Details & Conclusion.]

Kuva 44. Designin viimeistely - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process

Milloin kuva on valmis? Cearley listaa muutamia asioita. Jos osuu deadlineen, on auttamattakin
valmis. Mikali muutosten tai yksityiskohtien lisddminen kuvaan tai niiden poistaminen veisi siita
jotain pois. Tai jos kuva kertoo kaiken, mitd sen pitda sanoa. Enemman olisi tarpeetonta, vahem-

man olisi puutteellinen. [4, 34. Final Details & Conclusion.]

Kuvassa 45. kuvituksen edistymisen vaiheet kerrattuna.

NS
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Kuva 45. Kuvituksen vaiheet - Cearley Clint, Illustrating Commissions the Professional’s Process
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5  Havainnointi 3 — Ymparistojen kuvittaminen

Noah Bradley on kuvittaja, joka on tydskennellyt yli kymmenen vuotta Magic: The Gathering in

kuvittajana. [7] Videollaan Dusk to Dawn han selittda tyoprosessiaan. [8.]

Bradley on erikoistunut ympadristéjen maalaamiseen. Hanen toissaan esiintyy lahes poikkeuksetta
laajoja maisemia, kuten pilvinen taivas tai kaukainen horisontti. Valitsin Bradleyn menetelméan

viimeiseksi tarkasteltavaksi, silld se eroaa merkittavasti kahdesta edellisesta.

5.1 Thumbnailaus

Bradley aloittaa Magic-kuvituksensa aina thumbnailaamalla, yleensa kayttaen pelkkaa lyijykynaa
ja paperia. Thumbnailit ovat tarkoituksenmukaisesti yksinkertaisia ja nopeita. Niiden paaasialli-
nen tarkoitus on antaa Bradleylle ideoita, eika niita ole tarkoitettu naytettavaksi muille. Vaikka
thumbnailit ovat yksinkertaisia, niiden merkitys on suuri myohemmille vaiheille. Samalla kun han
piirtaa, Bradley ajattelee mahdollisia varejd, kompositioita tai muotoja, mitd kuvissa voisi olla.
Bradley arvostaa myos useiden medioiden kadyttoa ja ndin han voi piirtaa tavallisella lyijykynalla

ennen kuin siirtyy digitaaliseen tyoskentelyyn. [8, 3.45.]

Thumbnail-vaiheen tarkoituksena on kokeilla nopeasti erilaisia ideoita, mita hanella herasi lukies-
saan tehtdvanantoa. Naiden yksinkertaisten luonnosten avulla Bradley pystyy jo prosessoimaan

lopputybvaiheita ja miten hanen tulisi ratkaista eri kuvan elementit. [8, 3.45.]

Thumbnailit voivat olla varsin yksinkertaisia, mutta niiden merkitys tyolle on suuri. [Kuva 46.]
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Kuva 46. Ymparistéjen thumbnailit — Bradley Noah, Dusk to Dawn

5.2 Luonnosteluvaihe

Thumbnailien jalkeen Bradley siirtyy luonnostelemaan digitaalisesti. Hanen luonnoksensa ovat
varillisia ja niistd ndkee hdanen mieltymyksensa maalaamiseen. Han kdyttda noin puolesta tunnista
tuntiin yhden thumbnailin luonnosteluun. Taman jalkeen han |ldhettda luonnoksen hyvaksytta-
vaksi art directorille. Luonnokset eivat ole viimeisteltyja kuvia, mutta niistd voi jo havaita, milta
lopputulos voisi nayttad. Padelementit ovat jo nakyvilla ja kuva on periaatteessa kokonainen

mutta viimeistelematon. [8, 5.25.]

Kuva 47. Variluonnos 1 - Bradley Noah, Dusk to Dawn



45

Kuva 48. Variluonnos 2 - Bradley Noah, Dusk to Dawn

5.3 Maalausvaihe

Kun luonnokset ovat hyvaksytty, alkaa tyon pisin vaihe eli luonnoksen hiominen valmiiksi maa-
laukseksi. Hanen isoin ohjenuoransa, johon han kiinnittda huomiota on alkuperdisen idean sailyt-
tdminen. Vaikka thumbnail ja alun luonnokset olivat viimeistelemattomia, niiden sisdltdmat ideat
olivat tarkeita lopullisen tuloksen kannalta. Han tarkistaa saanndllisesti, onko kuva sailyttanyt lah-

tokohtansa vertaamalla sitd kopioon alkuperaisesta luonnoksesta. [8, 6.18.]

Magic-korttien deadline on yleensa noin kuusi viikkoa, josta teoriassa puolet ajasta tulisi kulua
luonnosteluvaiheessa ja toiset kolme luonnoksen viimeistelyssa. Monesti Bradleyn ensimmainen

viikko kuluu luonnoksiin ja loput viisi viimeistelyyn. [8, 6.55.]

Bradley maalaa kuvituksensa kuten muitakin ymparistokuviaan. Hanen prosessinsa on paljon va-
paampi, mikd antaa hanen hyppia eri yksityiskohtien valilld. Tama mahdollistaa kuvan tydstami-
sen kokonaisuutena. Yksittdiset yksityiskohdat ovat mitattomia sen rinnalla, onko kuva kokonai-
suutena ehead. Vasta lopuksi, kun kuva on kokonaisuutena nadyttava, han voi keskittya pienempiin
yksityiskohtiin. Tall6in vaikka kuvaa katsoisi lahelta tai kaukaa se nayttaa hyvalta. Tama on tarkea
piirre, joka tulee huomioida korttitaiteessa, jossa lopullisia kuvia katsotaan pienessa koossa. Siina

aivan pienet yksityiskohdat katoavat, joten niiden hiominen tuntikausia on ajan tuhlausta. [8.]
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Bradley tyostaa yleensa useaa kuvaa kerrallaan. Tama auttaa hanta pysyvaan motivoituneena,
silla han sanoo kyllastyvansa nopeasti. Hanelle on tavallista tyostaa yhta maalausta tunnin ja siir-
tya seuraavaan ja taas takaisin. Joskus hdn saattaa tyostaa yhta kuvaa parikin paivaa ennen kuin
vaihtaa toiseen. Tama auttaa ndakemaan kuvan uusilla silmilld. Monesti jos tyostaa yksittaista ku-
vaa pitkaan, voi sokeutua siina esiintyville heikkouksille. Kun kuvaa katsoo tauon jilkeen, ndama

heikkoudet ovat paljon selkeampia. [8.]

5.4  Valmis maalaus

Bradleyn mukaan maalaus on valmis silloin, kun se sanoo kaiken, mitd sen tarvitsee sanoa. Jos
siihen lisdisi jotain, mutta silla ei olisi vaikutusta kuvan viestiin, tai siitd ottaisi jotain pois ja viesti

jaisi vajaaksi, silloin kuva on yleensa valmis. Tai jos osuu deadlineen, jolloin kuva on pakko pa-

lauttaa. [8, 14.20.]

Kuva 49. Valmis maalaus 1 - Bradley Noah, Dusk to Dawn



Kuva 50. Valmis maalaus 2 - Bradley Noah, Dusk to Dawn
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6  Analyysi

Analyysikappaleessa kokoan havaintojani aiemmista kappaleista.

Imelin prosessi oli jokseenkin suoraviivainen siihen asti, kunnes han alkoi renderéimaan hahmo-
aan. Maalausvaiheessa tapahtui paljon paallekkaisia asioita, jotka tulevat kokemuksesta. Toisin
kuin Cearleyn esimerkissa, maalausvaihetta ei eritelty moneen osaan. Mutta tutkielmavaihe ta-
vallaan mahdollisti taman, silla sen avulla han pystyi todistamaan itselleen, miten toteuttaisi sen

tyovaiheen.

Cearleyn menetelma on hyvin perusteellinen ja siitd huomaa, miten paljon han arvostaa lopullista
ty6ta. Tyon alussa han valmistautuu pitkdan juoksuun, silla tietaa etta liika harppominen vain hi-
dastaa maaliin padsya. Vasta kun ndkee kaikki ne valmisteluvaiheet, jotka edeltavat lopullista
tyota, voi ymmartdd ammattilaisen asennetta. Siina ei enda ole kyse piirtelemisestd, vaan paljon
suuremmasta kokonaisuudesta. Cearley painottaa referenssien ja ajan kayttoa hyvan tyon saa-
miseksi enemman kuin mitddn muuta. Jos sopivaa referenssia ei |6ydy, han toteuttaa sen itse.
Hanen sanojensa mukaan referenssi on kuin raaka-aineet kokille. Tyén onnistuminen on mahdol-
lista vain, jos raaka-aineet ovat ensiluokkaisia. Han ei jata mitdan arvailun varaan, vaan vetaytyy
tyOsta ja tarkastelee, mita siitd puuttuu ja kysyy tarvittaessa apua. Hanelle kuvittaminen on enem-
man kuin yksittdinen media, kuten piirtdminen tai maalaus. Kyse on kokonaisuudesta, eika siinad

ole tilaa omille mielihaluille tai paahanpistoille.

Bradleyn esimerkki oli tarkoituksella valittu, silla siind kohteena oli maisemat, johon Imel tai Cear-
ley eivat juurikaan paneutuneet. Kaikista kolmesta hdanen menetelmansa on kenties erikoistunein
ja hioutunein hanen oman kokemuksensa takia. Bradley on maalannut erityisesti uransa alkuvai-
heessa ymparist6ja niin paljon, ettd pystyy ratkaisemaan suhteellisen helposti ongelmia tyon ai-
kana. Ymparistdja maalatessa kuvassa ei myodskaan ole niin paljon tasapainoteltavia elementteja.
Hanen menetelmansa voisi jakautua kolmeen helposti tunnistettavaan vaiheeseen: raakaluon-
nokseen, variluonnokseen ja maalausvaiheeseen. Eniten suunnittelua tapahtui juuri raakaluon-

noksen aikana.

Kun katsoo ammattilaisten tyoprosesseja, huomaa hyvin eri lahestymistapoja. Havaintoesimer-
keistd Imel ja Cearley olivat paljon jarjestelmallisempia, siirtyen yhdesta vaiheesta seuraavaan,
kun taas Bradleyn prosessi on huomattavasti vapaampi ja yhdistelee vaiheita enemman. On vai-

keaa erottaa selvda eroa hanen luonnoksensa ja viimeistellymman teoksen valilla.
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Kaikista isoin yllatys oli referenssien kaytto ja tutkielmat. Ammattilaiset panostavat tyon alussa
ison osan suunnitteluun, koska tiedostavat, ettd se maaraa koko lopullisen tydon suunnan. Siispa
lopullisen tyon rinnalla syntyy paljon erilaisia kuvia ja tutkimuksia, jotka eivat ndy lopullisessa

tyossa. Silti juuri ndiden takia tyd on niin onnistunut kuin se on.

Aloittelijan tulisi kayttaa referenssia aivan kaikesta. Jotkin ammattilaiset eivat valttamatta tarvitse
referenssia yksittaisiin elementteihin, silla he ovat tehneet niita niin paljon, etta voivat toteuttaa
ne ulkomuistista. Ikava kylla referenssin kdayttamiseen on aloittelevilla taiteilijoilla monesti nega-
tiivinen suhtautuminen, silld ajatellaan, etta vain huonot taiteilijat tarvitsevat referenssia tai etta
se tekee kuvan tuottamisesta jotenkin vihemman aitoa. Tama on ainakin oma kokemukseni. To-
dellisuudessa kuitenkin vain mallista piirtdmalla voi oppia piirtdmaan tarkasti. Ammattilaiset kayt-

tavat jatkuvasti referenssia, vaikka olisivat opettaneet kokonaisia kursseja aihepiirista [4].

Tein erityisesti Cearleyn menetelmaa tutkiessani erdan havainnon. Minulla on kiusaus tietynlai-
seen purismiin, jossa madrittelen jotkin tydkalut tai referenssit huijaamiseksi. Tama liittyy luulta-
vasti harrastetaiteilijoiden hybrikseen. Jostain on tullut se kasitys, etta tiettyjen tyotapojen kaytto
vie jollain tavalla pois taiteen tekemisestd, tai on huijaamista. Mutta eiko tyon jattaminen kesken
ole suurempi synti kuin referenssin kaytto? Loppujen lopuksi taiteilija kdyttaa referenssidan visi-
onsa toteuttamiseen, eika perusta visiotaan referenssiinsa. Pelko ettd referenssi voi maaritella

tyon on lopulta irrationaalista.

Toinen huomio liittyi eri materiaalien kdyttéon. Digitaalisten tydkalujen avulla voidaan toteuttaa
huippuhienoja taideteoksia, mutta ne eivat ole vailla heikkouksiakaan. Erilaiset tekniset ongelmat
voivat tehda tyoskentelysta tuskaista ja kyky poistaa virheet nopeasti voi kannustaa huonoihin
ty6tapoihin. Luonnoslehtio ja lyijykyna ovat helpoin ja nopein tapa luonnostella ja toimivat missa
vain, mutta vaativat enemman suunnitelmallisuutta silla merkinnat ovat jokseenkin pysyvia. On
hyva tunnistaa etta eri materiaalit soveltuvat tiettyihin vaiheisiin paremmin kuin toiset. Tall6in

tyoskentelysta tulee paitsi mielenkiintoisempaa, myos tehokkaampaa.

Kun vertaa ensimmadisessa kappaleessa kuvailtua menetelméaani kolmeen ammattilaiseen, huo-
maa ettei sita ole jasennelty tarkoituksenmukaisesti. Menetelma perustuu aavistuksenomaisesti
eraanlaiseen luonnolliseen jarjestykseen, mutta siitd puuttuu syvallinen ymmartamys vaiheiden
merkityksesta. Erityisesti Cearleyn syvallinen tuntemus kuvittamisesta opetti minulle merkitta-
vasti, mita eri kuvituksen vaiheet merkitsevat koko tyon kannalta. Tietysti se tulee vuosien koke-

muksesta, joten kaiken tutkitun tiedon omaksuminen vie aikaa.
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7  Yhteensovittaminen

Yhteensovituskappaleessa toteutetaan kuvitus, jossa hyoédynnetdan opittuja asioita. Kappaleessa
esitellaan kuvituksen suunnitelma, seka varsinainen toteutus. Poikkesin toteutusvaiheessa alku-
perdisestd suunnitelmasta, mutta sen esittely sellaisena kuin se oli alun perin on tarkeaa loppu-

tuloksen arvioinnin kannalta.

Opinnaytetyon paatavoite oli rakentaa portaittainen prosessi, jonka avulla voin toteuttaa fantasia
kuvituksen. Ideana oli, etta se olisi minulle yksility ja ottaisi huomioon omia osaamisiani. Oletuk-
sena oli, ettd tarkastelemalla menetelm&ani tunnistan omat vahvuuteni ja heikkouteni, seka
missa kohdissa tarvitsen enemman esimerkiksi referenssimateriaalia tai ajankdytt6a. Ammatti-
laisten menetelmien tutkimisen tarkoitus oli, etta menetelman vaiheiden merkitys olisi selke-

ampi. Talloin toteutuksen vaiheissa ei tulisi epaselvyyksia.

Alkuperdinen suunnitelma oli jaoteltu vaiheisiin seuraavasti; suunnittelu, jossa luettiin toimeksi-
anto, sekd pohdittiin tarvittavia referenssimateriaaleja; luonnosteluvaihe, jossa tarkoitus oli
luoda muutama toimiva luonnos, joita voi tydstaa rinnakkain; materiaali- ja varitutkielmat, joissa
tehtiin kokeiluja lopullisen kuvan materiaaleista ja vareistd; maalausvaihe, jossa lopullinen tyo
toteutettiin ja viimeisteltiin. Tdma suunnitelma perustui pitkalti Cearleyn menetelmaan, joskin

ilman tiettyja vaiheita kuten hahmodesignia.

Tama oli jokseenkin idealistinen suunnitelma, joka ei kuitenkaan toteutunut taysin esitetyssa
muodossa. Sen sijaan esittelen seuraavaksi prosessin kuten se tapahtui. Samalla huomataan

mistda muutos alkuperdiseen suunnitelmaan johtui. Jokaista vaihetta havainnollistetaan kuvilla.

7.1  Toimeksiannon lukeminen

Kuvitus ldhtee tarpeesta, joten ensimmainen tydvaihe oli tehtdavanannon lukeminen. Koska mi-
nulla ei ollut oikeaa tyénantajaa, annoin tydnannon itselleni kuin se olisi annettu Magic: The Gat-
hering (MTG)-kortin kuvittajalle. P4atin ottaa kortin aiheeksi vampyyrit, jotka ovat yksi pelin tun-
netuista heimoista. Syyna tdhan on se, ettd vampyyrikortit ovat varimaailmaltaan ja teemoiltaan

goottisia, joka on mielestani iskeva tyyli.
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Kortti voisi sijoittua Innistrad-maailmaan, ja sen aiheena on nuori vampyyrinainen, joka on vasta
muutettu vampyyriksi. Han on pukeutunut valkoiseen haamekkoon. Kortti on variltdan Musta, eli
MTG-varifilosofian mukaan sen teemoja ovat itsekeskeisyys ja irrallisuus moraaleista. Variltdan
mustat kortit ovat usein vampyyreja, zombeja tai vastaavia painajaismaisia otuksia. Kuvan tar-

kedna elementtina oli kontrasti puhtaan valkoisen mekon ja sita pitdavan hirvion valilla.

7.2 Suunnittelu

Tehtdavanannonlukeminen aloittaa varsinaisen suunnitteluprosessin, josta nostan huomioita: ku-
van teema on kauhumainen, ymparistd on goottimainen hauta tai kappeli, genrena on fantasia,

tunnelmassa on kauhua, sekd mahdollisia kohtauksia.

Koska kuva on tarkoitettu kortiksi, minun pitaa rajata siita alue, joka nakyisi lopullisessa kortissa.
MTG-kortin kuvan koko on 59 x 45 mm. Eli kuvaa tehdessa olennainen informaatio tulee mahtua

ruudun sisalle. Siina ei voi myodskaan olla liian pienia yksityiskohtia, jotka eivat nay kortissa.

Y0 sopii kauhuteemaan, joten paatin ettd kohtauksessa tarkea valonlahde on kuunvalo, jonka li-

sdksi voi tarpeen tullen lisata toisia valonlahteita.

Kirjoitin yl6s ideoita kohtauksista, joissa hahmo esiintyy eri tilanteissa; Iahikuva vampyyrin kas-
voista kun tdma on juuri juonut; vampyyri tanssimassa kuolleiden ympéar6imana; vampyyri istu-
massa viaton ilme kasvoillaan verilammikon keskelld; vampyyri syleilemassa uhriaan viaton ilme

kasvoillaan; vampyyri leijjumassa ilmassa kuin tanssien; vampyyri nousemassa haudastaan.

7.3 Referenssin kerdaéaminen

Seuraavaksi on aika kerata referenssia, joka ei ole viela liian tarkkaa, mutta auttaa ideoimisessa.

Ymparisto on vield jokseenkin hdmara, mutta pddmuodot on hyva hahmottaa.

Sopivia referensseja ovat vampyyrit, muut MTG-vampyyrikortit, kirkot, kappelit ja kryptat.

Keradsin Pureref-seindn alustaville referensseille sommitteluotsikon alle. Tassa vaiheessa selailen
paljon MTG-kortteja, jotka ovat sommitelmiltaan ja tunnelmaltaan samantyylisida mita haen. Otan
naista joitakin referenssitauluuni, jotta voin vertailla tyylid. Taman lisdksi kerdan referenssia hah-

mon asusta. Lisdksi I6ysin jo jonkin verran varipalettireferenssia.
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Kuva 51. Pureref-seina, jossa tarkeimmat referenssit kuvan suunnittelussa

7.4  Luonnosteluvaihe

Pidan lyijykynalla piirtamisestd, joten Bradleyn tavalla tein ensimmaiset thumbnailit kynalla ja pa-
perilla. Keskityin naissa kiinnostavan sommitelman luomiseen. Thumbnaileja voi tehda nopeasti,
joten tein niita reilusti. Yleensa mita pidempaan tekee, sitd parempia viimeiset thumbnailit ovat.
Tarkoitukseni oli tissa vaiheessa luoda niin hyvia thumbnaileja, etta voisin hyvin tehda niista use-

amman. Otin tavoitteeksi kolmesta neljagan hyvaa thumbnailia ennen seuraavaa vaihetta.

Tein thumbnailit pistepaperille, joka auttoi myo6s oikeiden mittasuhteiden asettamista. MTG-kort-
tien kuvaruudut ovat 59 x 45 millimetrid, mika nakyy jalkimmaisissa thumbnaileissa (oikealla).

[Kuva 52.]
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Kuva 52. Thumbnail luonnoksia

Thumbnail vaiheessa voi tulla kiusaus keskittya yhteen kuvaan enemman kuin muihin, jolloin voi
sokaistua hyvalta idealta. Nain kavi itsellanikin, koska yhdestd thumbnailista tuli selvasti pa-

rempi kuin muista, enkd halunnut luopua siita. [Kuva 53.]

Kuva 53. Valittu thumbnail

Jos tekisin ty6tani asiakkaalle, haluaisin enemman vaihtoehtoja mutta opinnaytetyon konteks-

tissa paatin etta yksi riittas, silla olin varma sen toimivuudesta.



54

Mikali 1ahtisin toteuttamaan kuvitusta, jossa on taysin uusi hahmo, tassa vaiheessa olisi hyva to-
teuttaa hahmon design, soveltaen Cearleyn menetelmaa. Kuvituksen hahmon paaasiallinen tun-
nuspiirre oli kuitenkin hdaapuku, joka on jokseenkin geneerinen, joten en kdyttanyt enempaa ai-

kaa hahmodesigniin, vaan kaytin referenssia haapuvuista.

Alun perin suunnittelin ettd minulla olisi kolmesta neljaan luonnosta, jotka siirtaisin digitaaliselle
alustalle valooritutkielmia varten, kuten Cearley teki. Aloin kuitenkin jo luonnosteluvaiheessa
hahmottaa kuvan valdériskeemaa ja tykdstyin siihen liiaksi. Tassa vaiheessa poikkesin alkuperai-
sesta suunnitelmastani, mika ennen pitkda kostautui myéhemmissa vaiheissa. Ongelmat al-
koivatkin siina vaiheessa kun luonnos siirrettiin digitaaliselle alustalle. Tein tdman kasin kopioi-

malla, mutta halusin sdilyttaa luonnoksen jokseenkin pitkalle viedyn vald6riskeeman.

Paitsi ettd se vei kohtuuttomasti aikaa, jouduin korjaamaan sitd useamman kerran, mika olisi ol-
lut nopeampaa jos olisin piirtanyt vain kuvan aariviivat. Tai hankkinut skannerin. Talléin minulla
olisi ollut versio, jolla my6s valooritutkielma vaihe olisi ollut helpompi. Mutta koska olin tykasty-
nyt lyijykyna luonnoksen valéoéreihin, halusin sailyttdaa ne. Tyoskentelyvaiheessa en kuitenkaan

tiedostanut tata putkinakoa.

Maalausvaiheeseen siirtyminen liian aikaisin hidastaa tyon tekemistg, silla kuvan muokattavuus
laskee mitd enemman siina on yksityiskohtia. Kuvista ndkee, miten nopeasti on siirrytty viivasta

maalaamiseen. Viimeisen kuvan kohdalla on jo mietitty liikaa yksityiskohtia. [Kuva 54.]
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Kuva 54. Digitaaliset luonnokset

Palauttaakseni kuvaan muokattavuutta, jaoin hahmon erilleen taustasta ja etualasta. Yksityis-
kohtien pelkistiminen lisdd my6s muokattavuutta, mutta toteutin sen vain hahmon hameelle,
kun taas koko ylaosa hanen ruumiistaan on yksityiskohtaisempaa. Lahetin taman kuvan myds

kritiikkia varten eraalle taiteilijoiden Discord-kanavalle. [Kuva 55.]

Kuva 55. Digitaalinen luonnos 2.
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Saamani kritiikin valossa aloin tehda muokkauksia kuvaan. Tarkeimmat palautteet liittyivat ku-
van ahtauteen, seka perspektiiviin. Jalkikateen ajateltuna juuri perspektiivin puuttuminen alku-
vaiheesta aiheutti niin paljon ongelmia tyon kannalta. Todellisuudessa minun olisi pitanyt alkaa

miettia sita heti luonnoksen jalkeen.

Tassa kuvassa yritin ratkaista monta asiaa samaan aikaan. Paadyin laajentamaan kuvan aluetta,
mutta yritin samaan aikaan korjata perspektiivia, seka muokkasin hahmoa entisestdan. Lopputu-

loksena hahmon asennosta tuli luontevampi, mutta keskityin edelleen liiaksi yksityiskohtiin.

[Kuva 56.]

Kuva 56. Korjaukset luonnokseen

Lopulta tajusin, ettei perspektiivin hahmottaminen ilman apuja onnistuisi, ja paatin rakentaa
ruudukon. Koska pidin siitd miltd hahmo naytti, enka halunnut muokata sita, paatin kayttaa sita
ruudukon pohjana. Ongelma tdssa versiossa on kuitenkin se, ettei nain jyrkassa kulmassa hori-
sontaalinen viiva (keltainen) ndy itse kuvassa. Lopputuloksena oli vaaristynyt perspektiivi. [Kuva

57.]

Kuva 57. Ensimmainen perspektiivi ruudukko
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En kuitenkaan huomannut virhetta vield tassa vaiheessa. Kuvassa alkoi olla jo sen verran yksi-
tyiskohtia, etta niiden pallotteleminen alkoi olla vaikeaa ja virheiden huomaaminen vaikeutui.

Aloin tehda taustasta enemman kryptamaista ja lisdsin kuvaan sen yhden paielementeista:

murtuneen sarkofagin. [Kuva 58.]

Kuva 58. Taustaelementtien lisdédminen

Kiitos palautteen eraalta taiteilijalta, huomasin ettei perspektiiviruudukkoni toimi ja korjasin sen
viimein. Lopputuloksena hahmosta tuli entistd uhkaavamman nakdinen. Alkuperdiseen luonnok-
seen verrattuna kuva on kuitenkin sommitelmaltaan jo hyvin erilainen. Olin kuitenkin sen verran

pitkalld, etta en voinut enda tehda kuvaa kokonaan uudestaan, vaikka harkitsin sita. [Kuva 59.]

Kuva 59. Korjattu perspektiivi ruudukko
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Seuraava ongelma oli sarkofagin sijoittaminen. Edellisessa kuvassa se oli liian kaukana, eika siita
saanut selvaa mika se oikeastaan oli. Tein lukuisia eri versioita sarkofagista ennen kuin paadyin

alla olevaan versioon. [Kuva 60.]

Kuva 60. Sarkofagin sijainti

7.5 Siistimisvaihe

Kun olin viimein saanut kuvan elementit lopullisille paikoilleen, aloin siistimaan ja pelkistdmaan
sitd, jotta tarkeimmat elementit korostuisivat. Hahmo on kuvan tarkein elementti ja tausta vasta
toinen, joten pelkistdn taustaa ja varmistan ettd hahmon erottuu siita siluettinsa ja valo6oriensa
avulla. Tavoitteeni on selkea ja siisti mustavalko maalaus, jossa on erikseen tasot etualalle, hah-
molle ja taustalle. Erottelin myds hahmon hunnun omalle tasolleen muokattavuuden helpotta-

miseksi, silla se eroaa materiaalinsa puolesta hahmon muista pinnoista.

Aiemmissa versioissa hahmo naytti vanhemmalta kuin oli tarkoitus, joten tein hanesta nuorem-

man ja siromman nakdisen. Tein myds mekon materiaalista aidomman. [Kuva 61.]
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Kuva 61. Hahmon korjattu olemus

Tein kasvoista erottuvammat ja tein kukkakimpusta aidomman nakoéisen. Tassd hahmon siluetti
on vield viimeistelemadtén hunnun kohdalta [Kuva 62.], mutta on korjattu myohemmassa vai-

heessa.

Kuva 62. Yksityiskohtien hiomista
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7.6  Varittaminen

Saatuani mustavalko kuvan valmiiksi, aloin lisédmaan siihen varia. Iso apu talle vaiheelle oli Jon
Neimesterin tutoriaali Grayscale to painting, josta opin levels- ja color balance -tydkalujen kayton.
Koska blending modejen kaytto lisda kuvan kontrasteja, levels-tyokalulla kannattaa sdataa tum-

mimpia ja vaaleimpia kohtia kohti keskisdvyja. [Kuva 63.]

RGB QK

Input

Cancel

of | Preview

Auto adjust

Output

Kuva 63. Levels tyokalu Clip Studio Paintissa

Kuvassa 64. ennen (vasen) ja jalkeen (oikea) levels -sdadon.

Kuva 64. Levels tydkalun vaikutus kuvassa

Vérittamisen aikana kaytin paljon erilaisia blending modeja, joista tarkeimmat olivat overlay, co-
lor, color dodge ja glow dodge. Kaytanndssa nadiden kadytto vaatii jonkin verran kokeilua ja saa-

t6a, mutta niiden avulla on melko helppoa varittaa kuva, jonka valoorit ovat kohdallaan.
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Color lisaa varikerroksen muttei koske val6éreihin, kun taas overlay muuttaa molempia. Koska
tausta on muutenkin melko harmaa, vain ohut kerros varia riitti siihen. Taustassa isoimman tyon
teki color dodge, joka nostaa valoisuutta samalla kun lisda varia. Se on hyva iskevien valoefek-

tien kanssa, kuten tydssani ikkunasta tuleva valo pylvas ja sarkofagin korostukset.

Lopputuloksena oli melko hyva varitetty maalaus. [Kuva 65.]

Kuva 65. Varitetty kuva

7.7 Viimeistely

Varittamisen jalkeen oli aika tehda vield lopullisia silauksia, jotta kuvan tunnelma ja tarina olisivat
alkuperdisen suunnitelman mukaiset. Siistin etualalla olevia oksia ja lisdasin mekkoon repalei-

suutta. Kylmensin myds hiukan lampimiksi jddneita savyja hahmossa ja taustassa. [Kuva 66.]
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Kuva 66. Kuvan viimeistelya

Aivan viimeisena lisasin ikkunasta tulevia valokeiloja, tein hahmosta uhkaavamman nakoisen
varjostamalla kasvojen ylaosaa ja lisaamalla verildiskia suunpieliin ja rinnustalle. Kuvan varit

olivat edelleen liian [ampimat, joten kylmensin niita entisestdaan. [Kuva 67.]

Kuva 67. Valmis kuvitus
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8 Loppupohdinta

Viimeisessa luvussa tarkastellaan, kuinka onnistunut yhteensovitus oli.

Yksi huomio menetelmista pitda todeta on, ettd osaamisperusta, joka vaaditaan niiden toteutta-
miseen, on suuri. On yksi asia luoda suunnitelma ja kokonaan toinen toteuttaa se. En ottanut
suunnitelmassani huomioon perspektiivin tarkeytta, tai kuinka tyolasta on varioida valooreja. Li-
saksi jatin materiaalitutkimukset lahes kokonaan pois ja jouduin kuitenkin hiukan suunnittele-
maan myds hahmon designia. Toisaalta opin tyon aikana, miten yksinkertaista varien lisdédminen
tyohon on, silld pidin juuri sitd isoimpana heikkoutenani. Haluan ennen pitkda pystya maalaamaan

ilman mustavalko maalausta, mutta ennen sita pitda keskittya perusteellisempiin alueisiin.

Yhteensovitusta suunnitellessani en ollut sisaistanyt tiettyja vaiheita tarpeeksi hyvin, silla ne oli-
vat pddssani vasta teoriatasolla. Todellinen osaaminenhan tulee vasta kokemuksen kautta. Mutta
vaikka opinndytetyon kdytannollinen osuus ei noudattanutkaan alkuperaista suunnitelmaa, olen

kuitenkin tyytyvainen lopputulokseen.

Opinnadytety6 paljasti tiettyja illuusioita osaamisestani, mutta osoitti myds miten pitkajanteisyy-
delld voi saavuttaa tuloksia. Alussa kaytetty aika saastyy lopussa ja siksi jatkossa pyrin entista

enemman keskittymaan juuri perustuksien valamiseen, etta paasisin lopussa helpommalla.

Tyo6n aikana tulee valilla kiusaus kiirehtia, varsinkin kun tuntuu ettei parin tunnin aikana ole tullut
yhtdaan nakyvaa muutosta. Mutta jos alkaa hatikdimaan, saattaa tehda muutoksia harkitsematto-
masti ja useimmiten ne kostautuvat. Viimeisten silausten laittaminen tydlle on erityinen tunne,
mutta jos siihen vaiheeseen yrittaa kiirehtid voi huomata sen lipedavan kauemmaksi ja kauem-
maksi. Lopullinen kuva on jotain, mika I6ydetdan prosessin tuloksena, eika jotain mika yritetdan

pakottaa esiin. Taman tajuaminen sdastaa paljon aikaa.

En loppujen lopuksi saanut muodostettua menetelmaa, josta voisin olla niin itsevarma etta se
soveltuisi asiakastyohon. Mutta tiedan nyt, miten sellainen menetelma kehitetdan. Oman proses-
sin kriittinen arvioiminen on oikeastaan luonnollinen osa kuvan tekemistd, mutta on jotain jaa

helposti tekematta harrastelijalta.
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David Bayles ja Ted Orland puhuvat kirjassaan Art & Fear odotuksista ja miten ne ovat taiteilijan
tarkein tyokalu. Ennen tyon toteutusta on paljon odotuksia, mutta ne harvoin toteutuvat sellai-
senaan kun varsinaista tyota ruvetaan tekemaan. Suunnitelma oli yksi ja toteutus toinen, mutta

edellisesta tyosta tehdyt havainnot palvelevat seuraavaa tyota. [9, s. 35-36.]
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