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JOHDANTO

Opinné&ytetyoni aiheena on opetusaiheinen kirja digitaalisen maalaamisen erilai-
sista tekniikoista. Lopputuotteena on kirjan konsepti, joka koostuu esimerkkiau-
keamista ja —sivuista. Kirjaan tulevien kuvitusten aiheina ovat erilaiset digitaali-
set tekniikat, joita késittelen siten, etta kirjaa lukeva henkild kykenee omaksumaan
ne omaan tyoskentelymenetelmadnsa. Tassa haluan korostaa kuitenkin sitg, etta
oletuksenani on, ettd kirjaa lukeva henkil® osaa jo luontevasti kayttas tietokonetta,
piirtopséytaa (mallilla ei ole merkitystd) ja jotakin digimaalaamiseen soveltuvaa oh-
jelmaa (esimerkiksi Adobe Photoshop, Corel Painter, Paint tool SAT).

Henlkilékohtaisella tasolla opinnéytetyéni tarkoitus on olla osa seka konseptikuvit-
tajan- ettd graafisen suunnittelun portfoliotani. Konseptikuvittaminen tarkoittaa
tuotannossa esimerkiksi hahmojen, ymparistojen tai kohtauksien previsualisointia
eli kuvallista ennalkkosuunnittelua. Opinnaytetyotani ei ole hankkeistettu.

Aihevalinnalla haluan korostaa sitd, miten paljon aikaa ja vaivaa tarvitaan digitaa-
lisen tyokalun haltuunottoon niin, ettd siitd on varteenotettavaa ammatillista hyo-
ty&. Tavoitteeni on niin ikdan parantaa teknisia kykyjani digitaalisena maalaajana,
tutkia piirtdmisen ja maalaamisen perusteita, ja siten parantaa omaa pohjaani ku-
van oikeaoppisessa toteuttamisessa. Haluan myds syventdd omaa ajatteluproses-
siani, sekd perustella omaa tekemistini ja opettamiani tekniikoita vahvalla pohja-
tietdmyksella.

Olen opinnaytetyota tehdessani ammatiltani Junior Concept Artist yritykses-

s& Redlynx, joka kuuluu maailmanlaajuiseen peliyhtioon Ubisoft. Junioriasemaan
nousin “trainee” tittelistd oltuani Redlynxill4 noin puclen vuoden ajan. Tyéni kuva
avautuu kuitenkin hyvin harvoin pelialan ulkopuolisille henkiléille. Konseptiku-
vittaminen on mielestdni enemmén suunnittelua kuin kuvittamista. Tata voi pe-
rustella silla, etta konsepti on monella tapaa enemméan hahmotelma ja tuote kuin
lopullinen kuvitus. Monesti markkinointimateriaalia tuotetaan varsinkin isom-
missa yrityksissé ulkoistettuna.

Vaikka olenkin pelitalossa, en kirjoita koskaan koodia tai rakenna pelin toiminnal-
lisia elementteja. Suurin ja paaasiallisin tehtavani on piirtdminen ja maalaaminen
digitaalisin menetelmin, silla se on nopein ja tehokkain tapa tuottaa kuvamateriaa-
lia yleensa tiukassa tuotantoprosessissa.

Konseptikuvitus muuttuu jatkuvasti ja nopeasti. Sithen vaikuttavat trendit seka
muoti samalla tavalla kuin graafisessa suunnittelussakin. Valokuvien kaytté kol-
laasimaisesti, seka 3D-grahikka alkavat olla yha suuremmassa osassa mukana
kuvituksessa, koska ne nopeuttavat prosessia. Esimerkiksi erilaisten pintamateri-
aalien luominen tai muotojen l16ytaminen voi olla nopeampaa sekoittamalla ja ma-
nipuloimalla valokuvamateriaalia maalauksessa. Vastaavasti vaikeiden geomet-
risten muotojen tekeminen voi olla nopeampaa, kun kuvan taustalla on valmiina
kolmiulotteinen sommitelma.

Nykyinen palkkatyéni on ollut unelmieni tdyttymys jo kauan ennen kuin tulin va-
lituksi opiskelijaksi Muotoiluinstituuttiin. Saavuttaakseni asemani olen tehnyt t6i-
ta lahes paivittdin ylittadkseni keskinkertaisuuteni. Alalla vallitsee jatkuva kilpailu
tyopaikoista, joita ei riitd kaikille hakijoille. Kuitenkin omalle kohdalleni osui klas-
sinen yhteensattuma; Redlynxin perustajajasen otti minuun yhteytta Facebookin
kautta. Nyt haluan jakaa osan omasta tyéstani kirjan muodossa.

Vaikutteeni ja inspiraationi tulevat suurelta osin internetin kautta loytamiltani
alan ammattilaisilta, alan nettisivuilta ja portfolioista seké pelien- ja elokuvien tai-
dekirjoista. Erittdin tarked innoittaja varsinkin muotokielen ja uskottavan designin
saavuttamiseksi on kuitenkin tosielama. Luonto sekd ihmisten tekemét asiat kuten
arkkitehtuuri ovat lahtékohtia sellaiselle mielikuvituksen tuotteelle, jolla halutaan
vakuuttaa kuluttaja. On vaikeata myyda ihmiselle sellaista, miké ei pohjaudu mi-
hinkaan tosieldméassa. Tarkoituksena onkin luoda tuote, jota myydaan suoraan toi-
sille ihmisille, eika niinkaan taideteos.

Konseptikuvittajan ideologia vastaa teknisen tédydellisyyden tavoittelua vanhan
ajan mestarimaalarien tavoin. Puhtaalla ekspressionismilla on hyvin harvoin mi-
tddn virkaa. Asioiden taytyy nayttad siltd, kuin mita ne oikeasti ovat, vaikka ne
pohjautuvatkin suoraan mielikuvitukseen seké yksilén visuaaliseen kirjastoon.
Syy tdhan on se, ettd konsepti on nimensa mukaisesti esiaste tuotteesta. Sen suora
jatke on yleensa 3D-artistin tuote. Jotta 3D-grafiikkaan padstadn, taytyy piirrok-
sen/maalauksen olla sen verran laadukas, ettd sitd voidaan tulkita vaivatta.



KASITESANASTO

Konseptikuvittaminen

Kuvituksen muoto, jota kaytetaan ide-
an valittdmiseen elokuvissa, peleissa,
animaatiossa ja sarjakuvassa. Kasitetta
voidaan kayttaa myoés liittyen mark-
kinointiin, muotiin, arkkitehtuuriin ja
teolliseen muotoiluun.

Mattemaalaus

Maalaus maisemasta, kohtauksesta tai
kaukaisesta paikasta. Luo katsojalle il-
luusion miljeosté joka olisi muutoin aa-
rimmaisen kallis tai mahdotonta toteut-
taa. Mattemaalausta kaytetaan lahinna
elokuvateollisuudessa.

Brush

Kuvankasittelyohjelmistojen perustyo-
kalu, jota voidaan kayttdad maalaami-
seen. Brusheja eli siveltimia voidaan
luoda moneen eri tarpeeseen esimer-
kiksi valokuvista.

Photobashing

Tekniikka, jossa valokuvia yhdistele-
malla ja sekoittamalla maalaukseen
luodaan nopeasti kompositioita, teks-
tuureja seka yksityiskohtia.

Speedpainting

Luonnosmainen maalaustapa, jossa py-
ritdan luomaan nopeita kuvituksia suh-
teellisen pienessé ajassa.

Workflow

Taitelijan prosessi, tapa edetd ja raken-
taa kuvaa. Tyévaiheiden laittamista
oikeaan jarjestykseen tehokluuden ja
ajan sddstamisen vuoksi.
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DIGITAALISESTA MAALAAMISESTA

1.1 Konseptikuvittamisesta

Konseptitaide tarkoittaa késitteend idean ja ajatuksen tuomista visuaalisesti ka-
siteltavaan muotoon. Silla on korostuneen funktionaalinen merkitys viihdeteolli-
suudessa, jossa sitd kaytetddn valmistettavan tuotteen pohjana. Konseptikuvitusta
voidaan tehda seka kaksi- etta kolmiulotteisesti ja/tai molempia tekniikoita yhdis-
telemalla. Kaikki kuvantekemisen keinot ovat sallittuja, mutta nopeimmat ja sa-
malla tehokkaimmat tekotavat ovat aina suositeltavia.

Konseptuaalista taidetta kaytetaan tyckaluna esimerkiksi elokuvatuotannossa
vaatteiden, hahmojen tai ymparistéjen ulkondén suunnitteluun. Konsepteja tar-
vitaan yhtélailla arkkitehtuurissa, ajoneuvojen suunnittelussa kuin peliteollisuu-
dessa. Sita voidaan kayttaa lahes kaikkeen suunnittelutyohén, jolla on visuaalista
merkitysta. Siksi konseptitaiteen tarkkarajainen kuvailu, tai rajaaminen ole yksin-
kertaista.

Konseptitaiteen tekijoitd ovat usein sellaiset yksityiset henkilét, jotka ovat alkaneet
omalla vapaa-ajallaan ja oman harrastuneisuutensa kautta tekemaén joko perintei-
sen tai digitaalisen median keinoin kuvaa. Moni tekija on paatynyt opiskelemaan
jotakin konseptitaiteen vieressa olevaa aihetta kuten teollista muotoilua, graafis-

ta suunnittelua tai multimediaa, silla koulutus alalle on vield ainakin toistaiseksi
hyvin harvinaista. Tavallista menestykseklkaalle artistille onkin etsid omat fooru-
minsa ja yhteisénsd internetistd, jonne on helppo ladata omaa portfoliomateriaalia
ja saada sille palautetta. Internet on yha useammin myés paikka, mita kautta tyén-
antajat kohtaavat tekijsita.

Konseptitaidetta leimaa usein sen viihteelliset ldhtokohdat. Koska tarkoituksena on
luoda asioita, jotka vetoavat massoihin, on pohdittava miké nayttaa hienolta, ha-
luttavalta ja myyvéalta. Samaan aikaan tuotteen pitaa kuitenkin nayttaa hyvalla ta-
valla erilaiselta, jotta sen kiinnostusmomentti sailyy.

Konseptitaiteen taiteellisuus on toisinaan kiistanalainen aihe, sillé joskus siita
puuttuu taiteellinen ilmaisun vapaus. Vaikka luomisprosessissa tarkeinta on to-
teuttaa mielikuvituksellisia tuotteita, aiheet ovat yleensa erittdin rajattuja. Taiteili-
jalle annetaan hyvin selkeat aihepiirit, jotka on otettava huomioon kuvaa toteutet-
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taessa. On erotettava tyodt, joita taiteilija tekee omaa portfoliota varten. Nama tyot
ovat lahempéana taiteen ideaa siind mielessa, ettd ne ovat artistin itsensa tuotoksia,
mutta ne eivat valttdmatta kuitenkaan ole konseptitaidetta, koska ne eivat paady
tuotantoprosessiin. Henkilékohtaisia t6itd, varsinkin jos ne on jo julkaistu netissé,
ei voida kayttaa lakiteknisista syistd myshemmin uudelleen teollisuudessa.

1.2 Tekniikka ja nopeus

Konseptikuvittajan tdytyy osata monia taiteen perussaantdja, seka pystya toteutta-
maan niin realistisia kuin tyyliteltyja teoksia. Riippumatta siitd, ettd mihin suun-
nittelija on erikoistunut, hdnen tulee pystyéa suoriutumaan aina vahintaankin tyy-
dyttavasti. Aihe tai oma mukavuusalue eivat voi olla rajoitteina tydskentelylle.

Valo on mukana jokaisessa kuvituksessa ja teoksessa. Se voi olla rohkeaa tai her-
kempé&éa verrattuna vériin ja kompositioon. Taitelijana on tarkedd ymmartas, miten
toteuttaa valoa realistisesti ja manipuloida sita erilaisten efektien aikaan saamisek-
si (Art Fundamentals 2013, 9). Valon rinnalla voidaan puhua suoraan valééreista
(eng. Values, tone). Se on toinen erittdin tarkea aspelti kuvan realistisuuden tavoit-
telussa. Se on helposti myos paljon tarkeampi termeista puhuttaessa kuin vari, silla
hyvilla valséreilld varustettu kuva toimii varivalinnoista riippumatta (Art Funda-
mentals 2013: 15).

Komposition eli sommitelman teoria perustuu eri tieteisiin. Matematiikka mah-
dollistaa geometrian seka perspektiivin tarkkuuden. Fysiikka maarittelee valon ja
varin. Biologia ja fysiologia ohjaavat silmé&é ja aivoja, ja psykologia vaikuttaa varin
havainnointiin ja sen vaikutuksiin ihmisessa. Kun taidetta opetetaan, opetuksen
pitaisi olla sekoitus tietog, taiteellista kykya, seka jarjellista ajattelua. Opettajan ei
pitaisi ohjata oppilasta harhaan subjektiivisella jarkeilylla, eika esimerkiksi omalla
maulla. Hanen tulisi sen sijaan yrittaa 1oytaa tapoja siirtaa tieteeseen pohjautuva
tieto, joka on lasna luonnollisessa ymparistéssa. Edistyneet taiteilijat ymméartavat
myos sen, ettd jos hyvaa kompositiota ei ole léydetty, on turhaa syventya yksittai-
siin kuvan komponentteihin. Vaikka ne olisikin toteutettu hyvin, ne menettavat
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voimansa kuvassa. jos ne ovat jarjestetyt vaarin suhteessa toisiinsa (Art Funda-
mentals 2013: 36-52).

Konseptitaiteen yksi oleellisimmista tuotantoprosessiin liittyvista aspekteista on
ehdottomasti nopeus. Jotta produktio pyérisi vauhdikkaasti ja tehokkaasti, tyés-
kentelymetodien taytyy tukea kaikkia muita produktion osa-alueita. Tasta syysta
konseptitaide on alati muuttuva taiteen muoto, johon yhdistetaan kaikkia mahdol-
lisia kuvanteon menetelmia nopeuden lisadmiseksi ilman, ettd taiteen laatu huo-
nonee.

Kuvituksen ja teollisen designin vélilla on paljon oleellisia eroja. Kuvitusta edustaa
persoonallinen ekspressio. Taiteilijalle on hyvin térkeaa omistaa oma tyyli. Tek-
nisessa taidossa panostetaan paljon anatomiaan seké vartalon kuvaan, ja toteu-
tuksessa kaytetdan monia eri tydkaluja. Kokeellinen taide, itsensd mainostaminen
seké galleriat ovat osana kuvittajan elaméaa. Teollista designia taas edustavat tek-
niikat, jotka usein ovat hyvin samanlaisia tekijsistd riippumatta. Fokus on ongel-
mien ratkaisemisessa ja designissa. Taiteen sadnnét nojaavat myos pitkalti enem-
man tieteeseen. Pipeline eli prosessi on hyvin tarked ymmartés, jotta pullonkaula
valtettaisiin. Tyét, joita tehddan, ovat suunnatut miellyttamaan kuluttajamassaa
(FZDSCHOOL. (7.3.2012). Design Cinema - EP 53 — Illustration & Industrial Design.
Haettu 29:7.2015 osoitteesta https://www.youtube.com/watch?v=3TVji_iiKsw).

Erilaisten brushien eli siveltimien kéyttdminen on tavallinen keino nopeuttaa
tyoskentelya. Samalla se on tapa vaikuttaa sithen, millaista jalkea taiteilija tekee.
Té&té voi verrata perinteisen maalaamisen tekemiseen silta osin, mité tyckalua ar-
tisti kayttaa eri asioiden maalaamiseen. Digitaalisessa maalauksessa siveltimet
voivat tosin olla kaytdnnéssa mitd tahansa muotoja tai elementtejd, joten esimer-
kiksi ruostetta voi maalata metalliseen pintaan siveltimelld, joka on tehty ruostees-
ta otetusta valokuvasta. Téalla logiikalla digimaalaaja voi luoda esimerkiksi hyvin
realistisen naksisia pintoja tai padinvastoin luoda erittdin maalauksellisia sivelti-
men vetoja. Eri ohjelmissa on toisiaan parempia moottoreita naita efekteja simuloi-
maan, ja esimerkiksi ArtRage paésee jo varsin pitkélle perinteisten maalien kayt-
tdytymisessé ja jaljittelyssa.

Valokuvien kéytté tekstuureina, sekd muotojen hakemisessa, on yksi hyvin tyy-
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pillinen tapa joko aloittaa kuvitus tai sitten viimeistelld se. Tallainen tapa tyosken-
nelld leimaa varsinkin sellaisia projekteja, jotka liittyvat laheisesti omaan maail-
maamme. On myos hyva muistaa, etta tuotteen pitda pohjautua konseptitaiteessa
edes jossain maarin oikeaan todellisuuteen — aihepiiristé riippumatta - suurimman
yleison vetamiseksi puoleensa. On paljon helpompaa elaytya sellaiseen kylamaise-
maan, joka koostuu puusta rakennetuista taloista kuin kylaan, joka on rakennettu
raikean violetista paperista.

Valokuvat ovat myés hyvé tapa aloittaa tyo kaaoksesta; kuvat voi leikata paloihin,
muuttaa sumuiseksi massaksi, tai niista voi etsid muotoja. Taitelija, joka on joutu-
nut jumiin rutiiniin, voi yrittad ldhted etsimaan uutta lahestymistapaa ei-esittavilla
keinoilla (FZDSCHOOL. (23.12.2014). Design Cinema - EP 78 Environmental Thum-
bnails. Haettu 29.7.2015 osoitteesta https://www.youtube.com/watch?v=P-lgk-
NXAeGQ).

3D on yleenséd nimenomaan 3D-artistien kdyttama tydkalu kolmiulotteisten malli-
en rakentamiseen. Kuitenkin yha lisaantyvassad maarin kolmiulotteinen grahikka
alkaa olla osa konseptitaidetta. Taman selittad myos nopeus, joka saavutetaan hyp-
paamalla yli niista perustavanlaatuisista kuvanteon vaiheista kuten esimerkiksi
perspektiivin piirtamisestd. On huomattavasti paljon helpompaa sekd nopeampaa
luoda monimutkainen kolmiulotteinen luonnos, jonka muodot seka perspektiivi
ovat matemaattisesti taydellisia kuin piirtaa ja suunnitella kaikki kasin. Sommi-
telman ja kameran kuvakulman vaihtaminen muuttuu myés paljon yksinkertai-
semmaksiilman, ettd koko kuvaa taytyy varsinaisesti muuttaa. N&ista syistd moni
firma suosiikin sellaisia konseptitaiteilijoita, joilla on edes hiukan kokemusta kol-
miulotteisesta grafiikasta. (LevelUp. (11.1.2015). LevelUp! Session 57 with SHADDY
SAFADI. Haettu 29:7.2015 osoitteesta https://www.youtube.com/watch?v=gwN-
4GYTIx120)
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1.3 Omat lihtékohdat

Olen ollut aina kiinnostunut elokuvien tekemisesta, piirtdmisestd ja maalaamises-
ta. Tein ystavieni kanssa ylaasteen aikana lyhytelokuvia, ja opettelin kayttamaan
eri ohjelmia. Lopulta ostin itselleni piirtopéydan, ja aloin piirtimaan digitaalisesti
Adobe Photoshopilla. Vaikka olinkin aluksi innostunut padasiassa sarjakuvan te-
kemisestd, sain lopulta tietda konseptitaiteesta, ja innostuin enemman kuvitusmai-
sesta tyylista.

Kun hain opiskelemaan Lahden muotoiluinstituuttiin, tein portfolionilahes pel-
kastaan digimaalauksista ja paasin lopulta sisalle toisella yritykselld. En hakeutu-
nut ensimmaisen ja toisen yrityksen valilla opiskelemaan piirtamista tai maalaa-
mista esimerkiksi johonkin kansanopistoon, enkd muihinkaan kouluihin. Tuolloin
en edes tiennyt, mitd graafinen suunnittelu varsinaisesti on, mutta halusin taidete-
ollisen koulutuksen.

Koulun aikana karsin monesti siitd, etten ehka valttamatta tiennyt, mitd halusin
saavuttaa. Jouduin monesti pohtimaan, harjoittelenko ennemmin grafiikkaan tai
kuvittamiseen sopivampia tyyleja vaiko puhtaasti digimaalausta. Olen huomannut
oman empiirisen kokemuksen kautta, ettd vain vahva stilisaatio digimaalaukses-
sa sopii tallaiseen tapaan kuvittaa. On muutenkin yllattavan vaikeaa soveltaa digi-
maalausta esimerkiksi aikakausilehtiin. Tamaé todellakin ajoi minut monta kertaa
sisdiseen kamppailuun tekotapojen suhteen.

Koulun aikana liityin Facebookissa ryhmééan nimeltd Finconauts. Ryhmé on pe-
rustettu suomalaisille ja Suomessa toimiville 2d- ja 3d grafilkan tekijoille. Laitettua-
ni kolmannen opiskeluvuoteni aikana erdan tyén ryhméén esille, sain yhteyden-
oton Redlynxin creative directorilta Antti Ilvessuolta, ja ndin paadyin tekemaan
toita Ubisoftille konseptikuvittajana.
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1.4 Tavoitteet

Téaman opinnaytetyon tavoitteena on tehda konsepti kirjasta, jonka tehtdvana on
opettaa tiettyja hyvaksi nakemiani digitaalisen maalauksen tekniikoita. Tarkoitus
ei ole opettaa kayttaméaan piirtopdytaa tai ohjelmistoa alusta asti, vaan kirjan luki-
jalla tulisi olla jo tietty ymmarrys siitd, miten digitaalisen maalauksen periaatteet
toimivat.

Metodeissa, joista kerron tutoriaaleissa, on kaytetty edelld mainitsemiani teknii-
koita, kuten valokuvien yhdistelya ja kolmiulotteista grafiikkaa. Lukijan ei tarvitse
valttamattd hankkia itselleen maksullisia ohjelmia, silla kaikki tekniikat ovat to-
teutettavissa ilmaisilla ohjelmilla kuten Blender tai Gimp.

Kirjan suhteen tavoitteeni on pyrkia selkeyteen. Ohjeiden tulee olla esitettyna ym-

marrettavésti niin, ettei lukijan tarvitse nahdé vaivaa tajutakseen prosessia. Teks-
tisisallén kirjoitan siten, ettd perusasiat osaava henkild ymmartaa sen.
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2,
PROSESSI

2.1 Kohdeyleisé
2.1.1 Kenelle ja miksi

Kirjassani esiintyvat tutoriaalit on suunnattu sekd ammatinharjoittajille etta digi-
taalisen maalaamisen yhteisén jasenille. Téhén "yhteiston” lasken kaikki mahdol-
liset alan tekijat heitd sen kummemmin erottelematta. On todennakéistd, ettd sa-
malla tasolla olevia artisteja tutoriaalini eivat valttamatta sen kummemmin auta,
mutta olen huomannut, ettd hyvin usein jo pelkdstdédn muita kuuntelemalla heidén
tyovaiheistaan oppii paljon. Monessa tilanteessa olen myds itse oppinut paljon kai-
kenlaisia erilaisia katevia tekniikoita tai saanut hyédyllisia vinklkeja ohjelmistoon
liittyen.

En koe lainkaan pahaksi sellaista ajatusta, ettd vasta-alkaja tarttuisi kirjaani ja al-
kaisi lukemaan sita. On erittdin tarkeaa olla hereilla seka aktiivisena kentalla. Ute-
liaisuus ja tiedonjano ovat elintarkeita piirteita taiteilijalle, joka haluaa menestya.
Nopeasti muuttuvalla alalla voi ajautua pahaan umpikujaan tai kehittymattémyy-
den kierteeseen jollei tiedd, mité teknisté taitoa ammatilliseen osaamiseen kuuluu.

Kirjan lukijan seka arvioijan kannattaa tosin ottaa huomioon se, etta olen ollut pe-
lialalla toéissé vasta vahan yli vuoden siiné vaiheessa, kun opinnaytetyéni arvioi-
daan. Se, mitd opetan ja kerron kirjassa, on taydelld varmuudella aivan muuta, kuin
mitd opettaisin viiden vuoden paasta.

2.1.2 Kohderyhmin lihtétason vaatimukset

Ollakseni tarkempi siita, etta kenelle tdman tason tutoriaalit on alunperin suunni-
teltu, kerron arvioni alkutason vaatimuksista.

Tallaisiin ohjeisiin liittyy valittéman hysdyn lisdksi myos raskas, pitkékestoisempi
ongelma, ellei tekijdn tunne taiteen perusteita. Varsinkin konseptitaidetta tehdes-
sé taiteilijalla tulee olla erittain vahva tekninen pohja. Hanen taytyy pystya piir-
tdméaan kuva alusta asti vaikka kasin, jos sitd haneltd pyydetaan. Valon, muotojen
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Lukijalta odotettava lihtétaso

Perustaidot Tyokalut
| |
Valo ja vari 2D ohjelma
| |
Perspektiivi 3 eljelioe
| (suositeltava)
|
Rempestia Per{ntelset
tyokalut
|
Anatomia

Vahintdin 1-2 vuotta tehokasta oma-aloitteista
opiskelua pohjataidon kehittamiseksi.

ja varien ymmartaminen on elinehto. Tasta syysta se, etta tekija alkaa kayttamaan
valokuvia tai 3d-tekniikoita heti alusta asti, voi johtaa sithen, ettd todelliset piirrus-
tus- ja maalaustaidot jaavat kehittymatta.

Ennen kuin kannattaa siirtya kayttamééan valokuvia tai muita tekniikoita suosit-
telisin, etta aloittelevalla artistilla olisi taustallaan ainakin yhdesta kahteen vuotta
intensiivista harjoittelua puhtaasta piirtamisesta sekéa digitaalisesta maalaamisesta
ns. "perus” brusheja kayttaen. Taméan perustelen sillg, ettd ilman ylimaaraisia apu-
keinoja on pakko turvautua opiskelemaan todellista perspektiivid, muotokielta se-
ka valon kayttoa. Piirtotaito myds yleisesti ottaen on ddrimmaisen tarkeda.
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2.1.3 Digitaiteen yhteiséllisyydesti

Yksi syy sithen, miksi lahdin tekemaan tasta aiheesta opinnéytetyétani on yhtei-
sollisyys. Digitaiteen piireissd nimenomaan yhteiséllisyys on ehdottomasti yksi
tarkeimmisté ja eniten léasna olevista seikoista.

Taiteilijat jakavat omia tekniikoitaan ja kokemuksiaan jatkuvasti sosiaalisessa me-
diassa ja monilla foorumeilla tehdaan jatkuvasti esimerkiksi haastetehtavia, joihin
voi osallistua. Tamé tehdaan yleensa hyvéssa yhteishengessd, jonka maaranpaana
on parantaa kaikkien tekijoiden taitoja. Yleensa samoihin nettisivustoihin voi la-
data téitaan seké aloittelija ettd ammattilainen, taidoista ja kokemulksesta riippu-
matta. Usein myos tallainen jaottelemattomuus mahdollistaa sen, etta kokematon
taiteilija kykenee saamaan yhteyden ammattitason tekijsihin ja pyytamééan palau-
tetta suoraan heiltd. Tallainen menetelma on loppujen lopuksi kaikkien hyodylksi;
harjoittelevat taiteilijat saavat kehittya ja ne, jotka jakavat resurssejaan, parantavat
samalla nakyvyyttaan kentalla.

Nettisivuja ja ryhmid, jotka on tarkoitettu digitaiteen harrastajille, on internetissa
paljon. Sosiaalisen median ja varsinkin Facebookin merkitys oman nimen luomi-
sessa on kasvanut suuresti. Nykyaan hyvalla onnella artistin ei tarvitse valttamat-
td edes lahettaa portfolioitaan eteenpain saadakseen t6itd, sillda myéskin mahdol-
liset tyénantajat ovat alkaneet etsimaan tekijsita naista eri ryhmista. Lahimpana
esimerkkina on omakohtainen kokemukseni.

Tama opinnaytetyo tuskin palvelee itsedni internetissd, mutta on hyvinkin mah-
dollista, ettéd julkaisen samat tutoriaalit itsendisiné versioinaan myéhemmin.
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2.2 Kirjan sisdllon rakentaminen

2.2.1 Kirjan taiton ja ulkoasun lihtékohdat

Aloittaessani kirjan suunnittelun minulle oli selvaa, ettd taman kaltaisessa pro-
jektissa kannattaa pyrkia selkedan ulkoasuun.. Mité julkaisu sanoo, valittyy sen
sanoista ja kuvista, mutta myos valitusta designista, typograhasta, formaatista ja
kaikista muista sen elementeistd (Turning Pages 2010: 11). Kirjaa, joka koostuu toi-
nen toistaan seuraavista ohjeista, ei kannattaisi lahtea rakentamaan ensisijaisesti
visuaalisen temppuilun varaan. Sen sijaan pyrkimyksenani oli tuottaa teos, jonka
seuraaminen olisi vaivatonta ja oppimisprosessi tehokas. Hyvin maaritelty kon-
septi on elintarkeda onnistuneelle julkaisulle (Turning Pages 2010:11). Tarkedksi
ratkaistavaksi seikaksi tuli myos se, miten silméa johdatetaan kirjan lapi oikeassa
jarjestyksessad ilman, etta tutoriaalien seuraamisessa on ongelmia. Mielesténi visu-
aalinen ulkoasu ei saa olla liian voimaka ja huomiota herattdva. Muodon ja sisallén
tulee toimia yhdessé ja valittd4 idea niin, ettd se on nautittava, hyédyllinen ja infor-
matiivinen (Turning Pages 2010: 18).

Toinen térked pohdittava seikka oli se, miten prosessikuvat tulisivat kirjaan jarke-
vasti. Toista on kuvasarjoja, jotka nayttavat vaihe vaiheelta tyén kulun alusta lop-
puun. Taman lisaksi koin myos tarkedksi lisata kuvia tietyista yksityiskohdista,
jotta lukija kykenee nakemaan, millaisella tekniikalla niita pystyy lisidamaan. Itse
olen kokenut monta kertaa hankalaksi, jos prosesessista ei ole yleiskuvan lisaksi
sen tarkempaa ohjeistusta. Tuolloin useasti pikakomentojen ja ohjelmiston toimin-
tojen seuraaminen ja ymmartaminen voi kayda todella vaikeaksi.

Se, miksi valitsin ohjeiden esittamistavaksi kirjan, on omakohtainen kokemukse-
ni tallaisten ohjeiden seuraamisesta. Kirjallisen selostuksen seuraaminen varsin-
kin kuvitusten kera on helppoa ja vaivatonta, eika niin toteutetun tutoriaalin seu-
raaminen sisalla kiiretta. Tekstiin on helppoa palata ja prosessin seuraaminen sekéa
eteen- ettd taaksepdin on aina mahdollista. Yleensa tekstiin pohjautuvissa tutori-
aaleissa on myos tarkemmin esitelty tyévaiheiden yksityiskohdat.
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Syy sithen, ettd minka takia en kayttanyt kirjan julkaisualustana .pdf -tiedosto-

muotoa on se, ettd harjoitellessaan maalaamaan lukija tarvitsee mahdollisimman
monta ndyttéd tydskentelyyn. Suotavaa on, ettad digimaalauksen aikana kaytossa
on ainakin kaksi nayttéa: toinen maalaamiseen, toinen referenssien tutkimiseen.

Kirjan kooksi valitsin tavallisen a4 - formaatin (21 x 29,7 cm). Téssa paperikoossa
kuvien katselu on tarpeeksi helppoa ilman, ettd koko muuttuisi kaytdnnén esteek-
si. Paljon tatd kokoa suuremmat kirjat voivat aiheuttaa tilan ahtautta poydallg, jolla
tulisi samanaikaisesti myos tyoskennelld. Toinen syy taméan formaatin valitsemi-
seksi oli myos sen helppous tuotannollisesti. Suunnittelmassani kirjassa kaytettava
paperi on puolikiiltidvaa ja 150 grammaista. Kiiltavahlkéa paperia perustelen silla,
etta se sopii designia esittelevaan teokseen. En kuitenkaan halua kayttaa puhtaas-
ti kiiltavaa paperia, silla kirjaa katsottaessa se saattaa muodostua rasitteeksi valon
heijastuksen vuoksi ja ndin luettavuus karsisi heti.

Sidontatavaksi paatin liimasidonnan. Syy tahédn on se, ettd kirjan pitda aueta hyvin
ja pysyé auki helposti. Tarkoituksenani kuitenkin on, etta kirjaa lukeva henkil voi
samanaikaisesti tehdd omaa teostaan kirjan neuvoja seuraten. Olisi epakaytannol-
listd joutua pitamaan kirjaa auki samalla, kun tarvitsee molemmat kadet johonkin
muuhun. Tarkoituksenani on, etta kirja on kovakantinen. Sen taytyy kestaa mah-
dollisesti kovaa kayttéa. Sidospaperi on 150 grammaista punaista paperia, jonka sa-
vy vastaa kirjassa muutoin kéaytettavad savya.

Video formaattina on niin ikdan mahdollinen, sillé periaatteessa video on ylivoi-
maisesti parempi tapa esittaa erilaisia tyovaiheita kuin kirja. Videon katsojalla on
valitén yhteys esitettdvan ohjeen sisaltéén. Sen ongelmana on, ettd yleensa digi-
maalausprosessi kestdéd vahintaankin muutaman tunnin. Jollei siité tallennettua
kuvamateriaalia ole nopeutettu editoinnin yhteydessa, yksityiskohtainen prosessin
esitys muuttuu enemman tai vahemman mahdottomaksi. Nopeutettu video puo-
lestaan aiheuttaa uuden ongelman; videon tekijé joutuu nauhoittamaan puheensa -
jos sitd ylipaataan kaytetaan - jalkikateen. Tama johtaa siihen, etta prosessin kuva-
uksesta voi unohtua muutoin sithen siséllytettavia asioita.

Minulla oli aikomuksena projektin alusta alkaen sisallyttda kirjaani myoskin vi-
deomateriaalia. N&din saan hyédynnettyd seka kirjallisen ettd audiovisuaalisen 14-
hestymistavan hyoédyt. Videosta kertovaan osuuteen palaan myéhemmin téssa
kirjallisessa osuudessa.
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Luonnos taitosta (yl14).
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Kirjan taittoa ajatellessani mietin millaisella pohjalla pystyisin luomaan selkeita
tekstihierarkioita. Tarpeenani oli saada aikaan sellainen jaottelu, etta kuvatekstit
seké selventavat ja tdydentavat tekstiosiot voisi helposti erotella varsinaisesta paa-
sisallésta ja kasiteltavasta aiheesta. Tutkin muita kirjoja, jossa on esitelty digitaalis-
ta taidetta seka opetettu eri tekniikoita, ja inspiroiduin kahtia jaetusta tyylistd, jossa
kuvatekstit seké vastaava sisalt oli omalla, pienemmalla palstallaan. Tallaisella
kahtiajaolla olisi my6s muita etuja ja kayttétapoja. Tartuin kiinni tuchon ajatulk-
seen, ja aloin toteuttamaan kirjalleni pohjaa seka gridia.

Gridin ajatuksena tekstin arvojarjestysten maaraamisen lisiksi oli luoda myos hie-
rarkiat kuvamateriaalille. Suuremmalla palstalla pystyy esittamaan kuvia isom-
massa koossa, ja pienempi palstatila kuvateksteineen toimii esimerkiksi yksi-
tyiskohtien, tyckalujen ja muiden esimerkkien esittelemiseen. Tilaa loytyy myos
kokonaisten kuvitusten esittelemiseen kayttamélla molempien palstojen leveytta
vaakatasossa olevien kuvitusten esittelemiseen, tai niiden korkeutta vastaavasti
pystysuuntaisten kuvien kanssa. Lopullisten téiden esittelemiseen kaytan molem-
pien aukeamien palstoja, rajaten kuvan aina aukeaman marginaalien avustuksella.
Riippuen siitd miten haluan kayttaa tilaa, tein tésta pohjasta Indesignissa myos
peilikuvaversion. Nain pystyn helpommin manipuloimaan aukeaman tasapainoa
sijoittamalla kuvat seké tekstimassat eri puolille sivuja. Sivun formaatti sekd mar-
ginaalit maarittelevat tekstialueen koon (Grid Systems 2015, 50).

Marginaalien mitat perustuvat Josef Miiller-Brockmannin Grid Systems -kirjas-

sa sivulla 41 esitetyn kaavan suhteisiin (oikealla havainnollistava kuva). Se antaa
selvasti tilaa paperiarkin pohjalle seka kirjan sisélaitaan, jotta aukeaman taitos ei
tule olemaan ongelma. On tarkeaa ottaa huomioon se fyysinen tila, jonka aukea-
ma tarvitsee avautuakseen. Alamarginaaliin jaava tila pitda huolen siita, ettei taitto
nayta visuaalisesti liian raskaalta - kun sisalté on nostettu yléspéin alareunasta,

se nayttaa samalla optisesti kevyemmaltd. Huomioitavaa tallaisessa marginaalien
jarjestelyssa on se, ettd se ei soveltuisi hyvin esimerkiksi mainontaan. Kallisarvois-
ta tilaa on jatetty kayttamatta liikaa, jotta tallaisen taiton toteuttaminen olisi kus-
tannustehokasta.
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Hyvassa suhteessa olevat marginaalit
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2.2.2 Visuaaliset ratkaisut

Kirjaa suunnitellessani minulle oli varsin aikaisessa vaiheessa selvag, etta tulisin
kayttamadn voimakasta varimaailmaa luomaan kontrastia ja ilmetta kuvituksen
vastapariksi. Punainen, musta ja valkoinen olivat lopulta valintani. Pyrin kirjan ul-
koasussa kokonaisuutena valttamaan liiallista timén hetken graafisen suunnitte-
lun trendikkyytts, silld kohdeyleisén tarpeisiin ei lukeudu liioiteltu taitollinen visu-
alisointi, vaan itse sisalto.

Punaisella varilla korostan ja nostan sisallssta térkeitd asioita, jotka kannattaa jat-
tad pois muusta tekstimassasta. Tallaisia elementteja ovat esimerkiksi pikakomen-
not, joiden esitteleminen leipétekstin seassa on hankalaa ja epéedullista oppimis-
kokemulksen kannalta. Punainen vari on kaytésséani myos silloin, kun tarvitsen
erilaisia graafisia elementteja.

Valkoinen véri, tai paperin vari, toimi padosittain ilmaa ja tilaa antavana element-
tind. Varsinkin kuvien numeroinnissa kaytin valkoista antamaan tilaa merkeille
kuvien paalla.

Musta Valkoinen Punainen
(#0000000) (1) (#ee3120)
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Typografiassa lahdin liikkeelle miettien sitd, millainen kirjaprojekti on luonteel-
taan. Aloittaessani suunnittelutyén, mielessani oli seuraavia kysymyksia: milla
tavalla erotan toisistaan otsikot ja muut leipateksista eroavat osiot? Minkéalaiset
kirjasinleikkaukset toimisivat hyvin pitaen silméalla seka designia ettd hyvaa kay-
tettavyytta? Minkéalaiset typografiset seikat vaikuttaisivat luettavuuteen, selkey-
teen ja hyvaan ilmeeseen?

Hyva typograha vaikuttaa mielialaamme, mielipiteisiimme ja kykyymme keskit-
tya tavoilla, joita tuskin huomaamme. Silld on my6s valtava vaikutus brandiin seka
julkaisun tuntuun (Turning Pages 2010, 49). Ottaen huomioon kirjan sisallén, sen
tuli olla samalla seka ihmisldheinen etta asiallinen - varteenotettava, mutta hel-
posti ldhestyttava. Nain tulin valinneeksi kaksi fonttia. Kahden erilaisen fontin
kayttaminen oli alusta asti suunnitelmani. Syy siihen on ensisijaisesti se visuaali-
nen jannite, kontrasti, mika syntyy kaytettdessd kahta eri fonttia samassa tydssa.

Suuria otsikoita seka kirjan nimea varten valitsin fontiksi James Edmondsonin
Mission Gothicin. Sithen kuuluu viisi leikkausta seka kaksi eri tyylig, mika tekee
siitd monipuolisen ja kaytannollisen fontin. Sen trendikés, tumma ja paksuhko
muotokieli sopivat mielestani hyvin designia opettavaan kirjaan. Fontti on inspi-
roitunut vanhemmalta ajalta, jolloin kirjaimet maalattiin kasin kyltteihin ja lasiin.

Mission Gothicia kaytan padsaantoisesti otsikoinnissa. Fonttityypiltdan se on sans
serif eli groteski, joka tarkoittaa paatteetonta kirjasinleikkausta. Sans serif tulee
ranskankielestd ja tarkoittaa "ilman péateviivaa”. Jokainen tekniikoita kasitteleva
kappale kirjassa alkaa sen Black -leikkauksella kirjoitetulla otsikolla, jonka piste-
koko on 35. Black -leikkausta kaytin tarpeen mukaan myés pienemmissa nostois-
sa, kuten erikseen esitetyissa tekniikoissa tai tekijalle suunnatuissa vinkeissa. Bold
-leiklkaus ei ollut tarpeeksi vahva muihin tekstiosioihin verrattuna. Sen sijaan kay-
tin sitd leipatekstin otsikoissa korostaakseni seriffin ja sans serifiin kontrastia toi-
siinsa nadhden. Sivunumerot seka aukeamien ylhaalla nahtavat otsikot ovat myos
kirjoitettu kayttden Mission Gothicia.

Leipéatekstin fontiksi valitsin Klinic Slabin, Joe Princen suunnitteleman slab serif
-fontin. Sithen kuuluu nelja eri leikkausta ja niista kursiiviversiot. Klinic Slab tar-
joaa myos kattavan maaran eri merkkejd ja Open Type -ominaisuuksia. Fontti sopii
hyvin katsottavaksi seka paatteelta etté printattuna.
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Mission Gothic Black
Mission Gothic Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAOD
abcdefghijkimnopqrstuvwxyzaio

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
abcdefghijkimnopqrstuvwxyzaao

Klinic Slab Bold
Klinic Slab Book

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAD
abcdefghijklmnopqrstuvwxyzaid

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAO
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyzaas
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Mission Gothicista Klinic Slab eroaa olennaisesti sill4, etté se on paatteellinen
kirjasinleikkaus. Paksut ja korostetut paatteet ovat tyypillinen slab serifiin omi-
naisuus. Slab serif tunnetaan myos egyptiennena. Sen muotokielessé on sellais-
ta kovuutta ja persoonallisuutta, mité projektini tarvitsi. Se pystyy myos samal-
la tayttdméaan usean roolin ja on ndin hyvin mukautuva. Valintaan vaikutti myés
henkilékohtainen kiintymykseni tahan fonttityyppiin.

Leipéatekstin pistekokona on 9,5 ja sithen kaytin book -leikkausta. Tavallinen luke-
misetdisyys on noin 30-35 senttimetrid. Talla etdisyydella tekstin tulisi olla luet-
tavaa (Grid Systems 2015, 58). Leipatekstissa kuvateksteihin viitatessa kaytin bold
-leikkausta eritellakseni ne muusta tekstimassasta. Samalla menetelméalla nostin
tarkeita sanoja, termistéa seka pienia muistettavia vinkkeja. Tarkoituksenani on
saada lukijan silmé& nopeasti kiintopisteisiin tekstia lukiessa. Tama auttaa my®és sil-
loin, kun palaa aukeamalle etsimaan esimerkiksi jotakin tiettyd mainittua tyckalua
tai menetelméaa. Klinic Slabia kaytin myos kuvien numeroinnissa.

Palstojen tyyleja suunnitellessani halusin varmistaa, ettd saisin eliminoitua teks-
timassojen reikdisyyden seka pitaa sen helposti luettavana. Leadingin eli rivivalin
suhteen kaytin 120% saantdé, joka on vakiintunut standardi. Kunnollinen riviviali
on yksi tarkeimmista tekijoista kun yritetaan luoda harmoninen ja toimiva teksti-
alue, joka on esteettisesti miellyttava ja kestaa aikaa (Grid Systems 2015, 34). Tuto-
riaalikirjassa en tahtonut ldhted leikkimaan tekstin luettavuuden kustannuksella,
vaan paatin tarkoituksenmukaisesti ottaa kéytt6én mahdollisimman selkean ta-
van esittaa sisiltéa. Esimerkkina 10 pisteen tekstikoon kanssa rivivali olisi 12 pis-
tettd. Valistysta lisasin hienoisesti saadakseni aikaan pientd ilmavuutta.

Sivujen numerot sijoitin alamarginaaliin palstojen ulkoreunoijen mukaisesti lin-
jattuna. Luettavan aiheen otsikon laitoin taas yldmarginaaliin oikeanpuoleiselle
sivulle. Sit& vastassa vasemmalla puolella on otsikkotila kirjan nimea varten. Kon-
septiani en nimennyt milldan erityiselld nimell4, silld en kokenut sen olevan tar-
peellista. Paafokus on kuitenkin itse kirjan visuaalisella ulkomuodolla.
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2.2.3 Valitut tekniikat

Tein digitaalisia maalauksia ja sdastin niiden tekovaiheita opinnaytetyétani ajatel-
len useiden kuukausien ajalta. Néista téisté ja opiskelemistani tekniikoista valitsin
mielestdni aiheellisimmat ja parhaimmat aikaansaamani esimerkit.

Esitellakseni kirjakonseptin taitolliset ratkaisut ja visuaalisen esillepanon, valitsin
kolme eri maalaustekniikkaa, joita kaytdn henkilskohtaisissa téisséni. Tekniikoissa
on mielestani tarpeeksi erilaisuutta niin, etteivat ne muistuta liikaa toisiaan.

Ensimmainen ja ehka helpoimmin ldhestyttava maalaustekniikka on stilisointi-
painoitteinen menetelm, jossa lopputulos on yleensd enemman sarjakuvamai-
nen/satukirjamainen. Realismi ei ole tatd tekniikkaa kéaytettaessa valttamatta tar-
ke&ad, mutta tdma tekotapa soveltuu myos aihepiireiltaan vakavimpiinkin teoksiin.
Pointtina on aloittaa tyé viivapiirroksesta, lisata sithen pohjavarit, ja kayttaa clip-
ping maskeja varialueiden rajaamiseksi. Nain véritystyé tapahtuu suhteellisen no-
peasti ja perusty® ennen tyén hiomista on dkkid valmis. Maalausjalkeen voi brus-
heja oikein kayttaen vaikuttaa todella monipuolisesti. Tekniikka on varsin helppo
ja ldhestyttavs, ja suurin ratkaistava ongelma on ldhinnéa kiinnostavan hahmon
luominen ja sen onnistunut stilisointi.

Toiseksi tekniikaksi valitsin tyon, jossa tarkoituksenani oli luoda viimeistelty ku-
vitus. Aiheena oli mystisyytta huokuva hahmo, jonka olemuksesta voi kukin tehda
tulkintansa. Samaa tyota kaytin myoéskin Finconautsien digitaalisen taiteen nayt-
telyssa. Kyseinen teos on ehka ajallisesti eniten tyétd vaatinut maalaus, jonka olen
toteuttanut. Se yhdistaa seké tavallisia digimaalustekniikoita etta valokuvien hyo-
dyntamista tekstuurien loytamiseksi. Teoksessa osoitan mielikuvituksen kéaytén
hyodyn kayttamalld ystavani arpeutunutta jalkaa hahmon ihon pinnan rakenta-
misessa. Hahmokuvituksissa viimeistelty jalki on tarkeas, silla teoksen fokus py-
syy juuri kuvaillun henkilén /olennon ymparilla. Varsinkin kasvot ovat erityisen
tarkeét, silla ihminen tutkii luonnostaan tarkimmin kasvojen eri piirteita.
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Kolmantena tekniikkana pureudun kolmiulotteisen grafiikan hyédyntamiseen.
Tyon aiheena on fiktiivinen tulevaisuuden miljoo. Scifi toimii tekniikan esittelyyn
hyvin siksi, ettd sithen on helppo liittaa paljon geometrisia muotoja kuten taloja ja
ajoneuvoja. Tallaisten objektien tekeminen vaatii nimenomaan perspektiivin kun-
nollista toteutusta ja taman takia 3D-ohjelmat voivat olla suureksi hyédyksi. Yk-
sinkertaisella ymparistén sommitelmalla paasen alkuun teoksessa vélttden nain
hitaamman késin piirretyn perspektiiviluonnoksen. Teoksen esittely alkaa Cinema
;D114 tehdysta rendauksesta, ja etenee maalauksen ja valokuvien yhdistelylld val-
miiksi teokseksi.

2.2.4 Kirjaan valitut teokset

Téssa osiossa esittelen tyoni seka vaiheittain ettéd lopullisessa versiossaan. Lisaan
myos teokset, joista minulla on DVD:t4 mielessé pitden videomateriaalia.
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2.3 Videomateriaali

2.3.1 Kirjan mukana tuleva dvd

Mielesténi helpoin tapa tutkia digitaiteen tutoriaaleja on yksinkertaisesti lukea nii-
ta kirjasta, silla se vapauttaa tietokoneen naytét itse tekemiseen ja pitaa turhat vali-
lehdet poissa tieltd. Oman kokemukseni perusteella voin sanoa, etta yksi naytto on

lilan vahan tehokkaaseen tyéskentelyyn. Pelkalla yhdellakin naytélla voi tydsken-
nelld, mutta siitd muodostuu erittain nopeasti turhauttava hidaste. Paras tilanne on
silloin, kun voi omistaa yhden kokonaisen naytén vain ja ainoastaan digimaalaus-

ta varten.

Varsinkin aloittelevalle digiartistille on my®s hyva olla jotain, mita lukea, silla
usein videossa jdd mainitsematta moni hyddyllinen tekninen yksityiskohta. Taméa
seikka on kuitenkin loppujen lopuksi hyvin pitkalti kiinni videon tuottajasta,/te-
kijasta. Yksityistaiteilija tekee usein puheen piirtdessaan ilman kasikirjoitusta, tai
nauhoittaa sen jalkeenpdin. Téasta syysta kirja saattaa monesti olla paljon perinpoh-
jaisempi opetusmateriaalina kuin video.

Toki olen huomannut my6s videon monet hyvét puolet. Tarkein niista on se, ettd
video ndyttaa suoraan, miten jokin asia toteutetaan. Monesti sithen riittaa vain ti-
me-lapse, eli nopeutettu video tai nopeasti vaihtuva kuvasarja, joskin talléin tyos-
kentelyn yksityiskohdat saattavat jaada katsojalta ymmaéartamatta. Yksi varsin in-
himillinen seikka, jonka olen havainnut itsesséni, mutta myés monissa muissa
digimaalausta harjoittavissa henkildissé on yksinkertaisesti tylsistyminen. On to-
denn&koistd, ettd jos video esitetddn reaaliajassa, jossain vaiheessa sen katselu me-
nee kelailemiseksija vaiheiden yli hyppimiseksi. Tietysti taima ongelma on varsin
yksiléllinen, mutta mielestani on virhe sivuuttaa huomiotta tata seikkaa oppimis-
kokemulksen kustannuksella.
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2. Prosessi

2.3.2 Dvd:n implementointi kirjaan

Kirjan mukana tulevaan dvd-levyyn suunnitelin visuaalisen ulkoasun, joskin re-
surssien puutteessa luovutan materiaalin muistitikun mukana konseptia varten.
Videot sisaltavat muita tekemidni t5ité ja niiden nopeutettuja prosesseja. Dvd:n ul-
kon&ko perustuu suoraan kirjan kanteen yhtendisen visuaalisen ilmaisun sailytta-
misté ajatellen.
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3.
LOPPUTULOS

Kirjani ollessa vain konsepti en toteuttanut siita enempéaa kuin tietyt, valitsemani
aukeamat. Ne esittelen konkreettisina printteing, mutta muuten kirjan ulkoasu on
nahtavana tassa kirjallisessa osiossa. Seuraavaksi esittelen siis havainnollistavat
kuvat kirjaprojektin suunnitellusta lopputuloksesta.
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Kirjasta

Opinnéaytetyoni viivastyi kevaalla monesta syysta. Yksi suurimmista syista vii-
vastymiseen alkuperdisestd suunnitelmasta oli ehdottomasti - ja varsin perintei-
sesti - saamani vakituinen tydpaikka Redlynxillad. Samalla tein myos Finconauts
-ryhman digitaalisen taiteen ndyttelyyn omaa tyétani, joka oli samalla my©s osa
tata opinnaytetyota. "The Great Eclipse” on todennékdisesti yksi eniten tyota vaati-
nut kuvitukseni, johon meni aikaa 50-70 tuntia.

Opinnéaytetyoni oli tarkoitus olla alusta asti konsepti mahdollisesta tutoriaalikirjas-
ta. Sen ei pitanyt olla koskaan valmis kirjakokonaisuus, vaan vain kokoelma esi-
merklkeja ajatuksista, joita halusin tuoda esille. Silla tiedolla ja taidolla, mita minul-
la téssd vaiheessa uraani on digitaalisesta maalauksesta, ei mielesténi voisi tehda
viela kokonaista kirjaprojektia joka olisi ammatillisesti varteenotettava Olen toi-
saalta hyvin tyytyvéinen sithen tyépanokseen, minké laitoin esittelemaédni kuva-
materiaaliin. Kaytin téihini paljon aikaa ja vaivaa - monesti tein niitd usean paivan
ajan - ja toteutin tekniikoita, jotka ovat myés oman mukavuusalueen ulkopuolelta.
Tulevaisuudessa saatan paneutua projektiin uudelleen, kunhan olen kerannyt en-
sin enemman kokemusta seké visiota pelialalta. Olisi erittdin mielenkiintoista teh-
da yhteistyota muiden digitaalisten taiteilijoiden kanssa, ja luoda heidan kanssaan
laajempi kokonaisuus.

Kuten mainitsin, en ehké ole vield oikea henkils esittelemaan edistynytta digimaa-
laustekniikkaa muutoin kuin oman kokemukseni ja niin sanotun "mututuntuman”

64

pohjalta. Periaatteessa voisin sanoa, etté olisin kykeneva sithen, koska tyéskente-
len jo alalla taysipaivaisesti. Tama ei kuitenkaan olisi mielestani rehellinen argu-
mentti, silla omasta mielesténi taitoni ovat juurikin junior-aseman tasolla. Digi-
maalauksen perusteita voisin sen sijaan mielestani jo opettaa ongelmitta, ja esitelld
naita perusteita vaivatta ja luotettavasti. Omiin taitoihini perustuen kirjan maa-
laussisalts olisi siis voinut olla paljon ammattimaisempaa, mutta opinnaytetyén ar-
vostelun kohdehan ei ole digimaalaustaitoni, joten maalaussisalté ei siten ole my6s-
kaan itseisarvo.
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