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Tama osin toiminnallinen opinnaytety® kasittelee konseptitaiteen kuvitustekniikaksi miellet-
tya photobashingia, joka on karkeasti suomennettuna eraanlainen kuvia yhdisteleva nopea
kollaasitekniikka. Kirjallisessa osassa pyritddn ensin maaritteleméan yleisesti konseptitaide
ja sen yleiset pyrkimykset. Tavoitteena on luoda raamit photobashingille, jotta sen hyétyja
konseptiartistin tyokalujen joukossa voidaan tarkemmin eritella peilaamalla niita itse tyon-
kuvaan. Opinnaytetyd tarkastelee photobashingia erityisesti pelien maisemakonseptitai-
teen nakokulmasta, tavoitteena syventaa omaa osaamista.

Tassa tyossa otetaan myods hieman kantaa konseptitaiteen ja photobashingin yleisiin mie-
likuviin, joiden saatetaan ndhda olevan hieman vaaristyneita internetin luovissa yhteisois-
sa.

Toiminnallisessa osuudessa pyritdén soveltamaan edellda mainittuja photobashingin teknii-
koita ja periaatteita, tavoitteena luoda konseptikuvitus kuvitteelliselle konseptille. Toimin-
nallinen osuus esittdd esimerkin tyoprosessista, joka soveltaa seka photobashingia etta
maalaustekniikoita, vertaillen niiden kaytt6éa toisessa luvussa eriteltyihin konseptitaiteen
keskeisiin tavoitteisiin.

Tyossa ilmenee photobashingin olevan haastava ja rajoitteinen tydskentelytapa, joka kui-
tenkin tuntuu lahestulkoon valttamattomalta taidolta nykyajan pelien konseptitaiteessa,
etenkin pyrittaessa realistisiin peleihin. Silla on omat vahvuutensa nopeassa kuvien tuo-
tannossa, vaikkei se aivan kaikkiin tilanteisiin sovi. Parhaimmillaan se on usein muihin
tekniikoihin yhdistaessa. Kuitenkin tallaista valokuvia yhdistelevaa tekniikkaa kaytettdessa
tulee ottaa huomioon asioita, kuten kuvataiteen perusteiden hallitseminen ja tekijanoikeu-
delliset seikat.

Avainsanat Photobash, photobashing, konseptitaide, konseptiartisti, pelit
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This partly practical thesis studies an illustration technique called photobashing, a sort of a
quick and dirty image compositing technique which is primarily associated with concept art.
The theoretical part of the thesis first strives to define concept art and its general goals,
aiming to create a frame for photobashing in order to more easily dissect its advantages
among the tools of a concept artist by comparing them with the job description. The thesis
strives to examine photobashing especially from the perspective of environment concept
art in the video game industry.

It'll also briefly touch on the issues of how concept art and photobashing are sometimes
perceived among creative communities as the view on these could be regarded as some-
what negatively tainted or twisted in certain ways for some people.

The latter practical part of the thesis strives to apply the aforementioned photobashing
techniques and principles in order to create a concept illustration for a fictional concept.
The practical part presents an example of a work process that applies both photobashing
and painting techniques, comparing their use in context of the general goals of concept art,
as mentioned in the first chapter.

Thesis found photobashing to be a challenging and a limited way of working which still
feels a near-essential skill for a concept artist working on modern video games, especially
when working with realistic games. It has its perks in fast production of concept images but
it's often best applied in a mix of several techniques. However, you should be aware of
things such as copyright issues and the fact you need to have a decent foundation in art
fundamentals when using photography combining techniques like this.
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1 Johdanto

Opinnaytetyd tutkii photobashingin (karkeasti suomennettuna eraanlaisen valokuvia
yhdistelevan kollaasitekniikan) kayttéa erityisesti tietokonepelien konseptitaiteessa,
mutta ottaa huomioon myos elokuvateollisuuden kayttétarkoitukset tekniikalle. Tavoit-
teena on selvittdd photobashingin keskeiset kasitteet seka sen paikka konseptiartistin
tyovalineiden joukossa kasitellen sen hyotyja, haittoja ja rajoitteita. Lopuksi pyritaan
soveltamaan tata tietoa toiminnallisessa osuudessa, jossa tehdaan tata tekniikkaa
kayttden konseptikuvitus. Tutkielma kasittelee myds photobashingin yleisia mielikuvia,
joiden voi nadhda jokseenkin tahriintuneeksi. Pyrkimyksen& on selittdéd harhaluuloja ja
niiden mahdollisia syita.

Luvussa 2 pyritddn maarittamaan konseptitaide taustaksi itse photobashing -tekniikalle
tarkastellen ammatin mahdollisten tyénkuvien asettamia raameja tekniikalle. Luvussa 3
syvennytaan siihen, mitd photobashing on ja miten se kaytdnnodssa voisi toimia. Luku
pyrkii maarittelemaan photobashingin keskeisen idean ja vertailee sen lopputuloksen
piirteita sitéa hyvin paljon muistuttavaan digitaaliseen matte-maalaukseen ottaen huomi-
oon kuitenkin sen, etté photobashingilla voidaan tarkoittaa joko itse tekniikkaa, tai lop-
putulosta, joka on tehty paadasiassa tekniikkaa kayttden. Mydhemmin esitelladn samas-
sa luvussa kevyesti photobashingin tekninen toimintatapa, mutta ei syvennyta itses-
saan kaytettdvan kuvanmuokkausohjelman tasolle tai tarkastella kuvien yhdistelyyn
kaytettyja tydkaluja. Lopuksi luvussa tarkastelen photobashingia vertaillen sen hyétyja
ja haittoja muihin luvussa 2 maéariteltyihin konseptikuvituksen tekniikoihin, seka vertai-
len niité yleiseen mielikuvaan photobashingista. Yleiset mielikuvat nostetaan aiheelli-
seksi siksi ettd esimerkiksi verkkofoorumeilla on havaittu silloin talléin epaselvyytta
photobashingin tydnkuvasta, ja jopa suorastaan mollattu sitd vaarinkasitysten vuoksi
(vrt. Helmigh 2014). Tarkoituksena on tarkastella lyhyesti, ovatko mielikuvat aiheellisia
vai eivat. Kuitenkin tekniikkana uskon loytavani hyvat perusteet photobashingin kayt-
toon, kuten myos mahdollisia perusteita tilanteille, joihin photobashing ei sopeudu.

Luvussa 4 sovelletaan lopulta kaikkien edeltavien lukujen tietoa toteuttamalla konsepti-
kuvitus kuvitteelliseen tehtavanantoon photobashingia kayttaen, pyrkimyksena syven-
tya photobashingin tyoprosessiin ja tunnustella siind itselle sopivaa tydskentelytapaa
tekniikan kanssa. Luvussa eritelladn myo6s tarkemmin erindisid tytkaluja ja toimintata-

poja photobashingille.
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2 Konseptitaide

2.1 Konseptitaiteen maarittely

Tassa opinnaytetydssa tarkastelen konseptitaidetta ja konseptiartistin ty6ta lahinna
videopeliteollisuuden kautta, mutta otan huomioon myds elokuvateollisuuden asettamia
raameja vertaillessani muun muassa joitakin konseptiartistin toimenkuvia ja paamaaria.
Konseptiartistia voi kutsua myos konseptitaiteilijaksi, mutta kaytan taman opinnayte-

tyon aikana edellda mainittua termia.

Konseptiartisti on suunnittelija, joka visualisoi ja luo taidetta hahmoille, olennoille, ajo-
neuvoille, ymparistéille ja muille luoville asseteille (Concept Art Empire n.d. b) eli lopul-
lisen tuotteen tuotannon palasille. Esimerkiksi yksi valmis 3D-malli olisi yksi assetti.
Assetilla tassé tutkielmassa tarkoitetaan kaikkia lopullisen pelin luontiin kaytettavia vi-
suaalisia resursseja, esimerkiksi 3D-malleja, kayttoliittymagrafiikoita ja muita visuaalisia
pelin kokoamiseen kaytettavia digitaalisia palasia (vrt. Davis 2009). Konseptitaidetta
kaytetaan visualisoimaan ideoita, jotta 3D-mallintajat, animaattorit ja VFX-tiimi voivat
luoda nama ideat valmiiksi tuotantoon (Concept Art Empire n.d. b). Konseptiartistin voi

sanoa siis olevan lahttkohtaisesti nimenomaan suunnittelija eiké niinkaan kuvittaja.

Kuvio 1. Nathan Fowkesin luonnos elokuvaan Puss In Boots. Kuvaa tarkemmin katsellessa
nakee hyvin viitteellisia muotoja. Siveltimenvedot ovat suuria ja epatarkkoja, mutta ei-
vét kuitenkaan todennakdisesti harkitsemattomia.
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Konseptitaiteen péaasiallinen tavoite on ilmaista visuaalinen kuvaus suunnitelmasta,
ideasta tai tunnetilasta ennen kuin se luodaan lopulliseen tuotteeseen. Toisin sanoen
se pyrkii ilmaisemaan paapiirteittdin suunnitelman vision sen sijaan, ettd se esittaisi
kaiken tdsmaéllisesti saman tien. (Pickthall 2012.) Kuviossa 1 voidaan nahda suurin ja
selkein siveltimen vedoin luotu konseptikuva animaatioelokuvan tilanteesta. Kuviossa
esitetylla kuvalla padmaarana on todennékoisesti kuvata ainoastaan tunnetilaa, vareja
ja valotusta, sen sijaan ettd se pyrkisi esittamaan muodot ja yksityiskohdat tarkasti.
Konseptitaide ei siis lahtokohtaisesti pyri tekeméan yksityiskohtaisia taideteoksia kuvit-
tajan tavoin, vaan pyrkii [0ytamaan itse perustan néiden taideteosten luomiseen suun-
nittelijan roolissa. Sama voidaan nahda myohemmin viela yksinkertaisemmin kuviossa

2, jossa on pelille The Isle luotua konseptitaidetta toteemeille.

Suunnittelijan tyd on muodostaa kasitteitd ja synnyttda uusia ideoita. Kuullessaan ter-
min suunnittelija monet ihmiset yhdistavat sen digitaaliseen grafiikkaan tai verkkosuun-
nitteluun. Naissa tydnkuvissa eittdmatta onkin teknisesti suunnittelua, koska ne luovat
asioita, jotka eivat ole koskaan viela olleet olemassa. Kuvittajilla ja suunnittelijoilla on
monilla avainalueilla yhtenevaisyyksia: molemmat rakastavat luoda ja nauttivat unii-
keista ideoista. Yksi mielenkiintoinen ero on se, ettd suunnittelijat ovat paaasiallisesti

ongelmanratkojia. (Concept Art Empire n.d. a.)

Ongelmanratkonta korostuu etenkin pelialalla, jossa grafiikan tulee toimia pelillisessa
ymparistdssd. Konseptiartisteille maksetaan luovien ongelmien ratkomisesta heidén
suunnitellessaan muun muassa elaimia, hahmoja, aseita, ajoneuvoja ja ymparistoja,
mitk& pyrkivat sulautumaan saumattomasti kuvitteelliseen maailmaansa (Concept Art
Empire n.d. a). Kokonaisten maailmojen luonti etenkin realistisilla grafiikoilla on raskas-
ta tyota, joten mitd enemman konseptiartisti voi vahentaa tyotaakkaa muilta artisteilta,
sen parempi. Useimmat videopelien konseptiartistit pyrkivatkin realistiseen taidetyyliin,
kun taas animaatioiden konseptiartistit usein pyrkivat seuraamaan sen projektin, jonka
he ovat osana he ovat, tyylid. Projekti voi olla myds realistinen (Concept Art Empire
n.d. b).

Tarkempi tydnkuva vaihtelee kuitenkin usein peliyritysten valilla. Esimerkiksi Pokémo-
nille tyoskenteleva konseptiartisti olisi suunnittelutyyleiltéan hyvin erilainen kuin Bliz-
zardille tydskenteleva konseptiartisti (Concept Art Empire n.d. b). Toinen yritys saattaa
esimerkiksi vaatia realistisempaa grafiikkaa siind missa toinen hakee tyylitellympaa.

Tyotehtavat ja vaadittavat tekniikat voivat tata myotd myods muuttua.
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Konseptiartisteille korostuu se, miten aika on rahaa. Koko ammatin olemassaolon pe-
rusta on tarve saastdd rahaa antamalla vaihtoehtojen ja muutosten tapahtua vaihees-
sa, jossa muutosten tekeminen on vield halpaa (Williams 2015). Nykyajan pelien ja
elokuvien luontiin kaytetdan valtavia maaria rahaa ja siten myds rahojen maaréat, joita
voidaan menettdd asioiden mennessé pieleen, ovat valtaisia. Konseptitaide on avain
yhtenevéan visuaalisen linjan yllapitoon ja mahdollisten ongelmien pois kitkemiseen.
(Pickthall 2012.) Konseptiartistin tulee kyeté nopeasti ja tehokkaasti tuottamaan visuaa-
lisia ehdotelmia ideoille. Etenkin kun lopputuloksen laadun ei tarvitse olla tarkempi kuin
mit& tarvitaan siihen, ettd kuvitus tayttda funktionsa, on konseptitaitelijalle etuna opetel-
la prosessia nopeuttavia tekniikoita. Realistinen jalki on erityisen hidasta ja vaikeaa
jaljitella nopeasti, ja sen sijaan ettd konseptiartisti tyytyisi kayttamaan valokuvia vain
mallikuvina, on mahdollista myds kayttaa niita itse tyon jaljen tuottamiseen. Talle valo-
kuvien kayttamiselle osana kuvitusta tai sen suunnittelua on muodostunut termi photo-

bashing.

Konseptitaiteen ja kuvituksen ero naenndisesti voi olla hailyva, enka valilla itsekaan
osaa erottaa konseptitaidetta puhtaasta kuvituksesta. Ne eivat kuitenkaan ole sama
asia. Tyon jalki ja tekniikat ovat lahempéana toisiaan kuin koskaan ennen, mutta niilla on
yksi erottava piirre: konsepti. Konseptiartistin tyd on nopeasti tunnustella ideoita ja
kommunikoida niista niin hyvin kuin mahdollista, siina missa kuvittajan tulee tehda kor-
keatasoisia viimeisteltyja taideteoksia. (Pickthall 2012) Paaasiallinen idea siis on se,
ettd konseptiartisti luo jotain uutta perustaa visuaaleille siind missa kuvittaja kayttaa
paaasiassa jo olemassa olevia, valmiiksi rakennettuja visuaaleja. Konseptiartistin paa-
maéarana voi usein myos olla vain ja ainoastaan luoda kuvia, jotka kertovat juuri sen
mit& niiden pitdd. Konseptikuvituksella, joka olisi hyvin upeaksi viimeistelty, ei ole juuri
mitdan arvoa jollei se anna mitdan uutta aiheensa suunnittelulle, mielialalle tai tunnel-
malle (Pickthall 2012).

2.2 Konseptitaiteen tekniikat

Aika on rahaa. Tietyissa tuotannon vaiheissa konseptiartistien tulee olla nopeita tyos-
saan yksityiskohtaisuuden sijaan. Heidan tulee ilmaista ideoita ja tunnetiloja tehokkaas-
ti niin lyhyessa ajassa kuin mahdollista. Monet heidan rakentamistaan ideoista tulee
paatymaan joka tapauksessa hylatyiksi, joten niiden tuottaminen nopeasti on tarkeaa.
Tama tarkoittaa pikamaalaamista, 3D-mallien p&alle maalailua, valokuvien paalle maa-

lailua, valokuvien elementtien kollaaseja, lyijykyndluonnostelmia, viivapiirroksia maa-
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laamisen sijaan, kuvapankkikuvien kayttt6d, muiden pelien kuvista koostettuja ohjeis-
tuksia, thumbnail-luonnostelua, symmetristd maalaamista seké edellisten konseptikuvi-
tusten kierrattdmista. (Anhut 2014.) Lahes kaikki kaytanteet voidaan loytaa esimerkiksi
kuviosta 2, jossa voidaan n&hda peliin The Isle luodussa konseptikuvituksessa valoku-
vien kayttéa dinosaurusten kalloissa, nopeita viivapiirroksia inmisten paékalloissa, ele-
menttien kopioimista seka niiden peilaamista. Nama prosessia nopeuttavat tekniikat
ovat varmasti sddsténeet tekijaltd paljon aikaa, uhraamatta kuitenkaan liikaa kuvien

tarjoamaa informaatiota.

TOTEM SILHOUETTES N BELLY

Kuvio 2. Peliin The Isle luotua konseptitaidetta toteemeille. Kuvituksissa nékee paljon kuvitus-
prosessia nopeuttavia tekniikoita, jotka ovat konseptitaiteelle ominaisia piirteita.

Naista kaikista listatuista tekniikoista voitaisiin eritella kolme paaasiallista konseptikuvi-
tuksen tekniikka, jotka ovat kdsin maalaaminen, valokuvien kayttd sekéd 3D-mallien
kayttd. Siina missd normaalisti maalaaminen tai piirtaminen on "perinteisempi" tapa
tuottaa kuvitusta, on valokuvien tai 3D-mallien kdyttaminen nopeaan kuvittamiseen
nykyajan kuvanmuokkausohjelmistojen mahdollistamana noussut kayttdon konseptitai-
teessa. Termi bashing, kuten photobashing tai 3D-bashing, on vakiintunut termina vas-
taavanlaisissa valmiiden kuvituselementtien yhdistelyssa. Bash tai bashing voitaisiin
suomentaa iskemiseksi, ja tdssd kontekstissa mieltdé erityisesti asioiden yhteen iske-
misend. Termi todennakadisesti juontuu termisté kitbashing tai mashup. Kitbashing on

pienoismalleissa kaytetty termi kdytanteesta, jossa uusia malleja kootaan yhdistelemal-
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|& osia useista eri pienoismalleista, luoden taysin uudenlaisia pienoismalleja (Wikipedia
2018c). Mashup taasen on yleisemmin kaytetty termi, joka tarkoittaa kaytanndsséa sa-
maa: eri teosten palasien yhdistelemista luodakseen jotain uutta (Cambridge Dictionary
2018). Photobashing, 3D-bashing ja jopa maalausten tai kuvakaappausten bashing
toimii samoin periaattein: valmiiden tdiden osia kaytetaan taysin uuden kuvituksen
luomiseen. Photobashingissa kaytettavat resurssit ovat nimensa mukaisesti valokuvat,
siind missd 3D-bashingissa 3D-mallit ja maalausten bashingissa esimerkiksi valmiit
digimaalaukset.

Konseptitaiteen tydnkuvan olen havainnut olevan jokseenkin tahriintunut tai vaaristynyt
joidenkin kuvataiteen harrastajien mielissd, saman havainnon ovat tehneet myés Hel-
migh 2014 ja Anhut 2014. Kaikki nama kuvittamista nopeuttavat, taysin patevat kuvi-
tusmetodit saatetaan kokea huijaamiseksi eika oikeaksi taiteeksi. Ihmiset jotka arvos-
tavat suorituksen laatua ammatillisen tydnkuvan sijaan saattavat ajatella naita laiskoi-
na, oikoreitteja ottavina, epéaoriginelleina, halpoina, varastelevina ja muina vastaavina
negatiivisina leimauksina. Naita epapatevia kommentteja ei tulisi sekoittaa itse oikeaan
kritiikkiin. (Anhut 2014.) Myds Helmigh ndkee mielikuvan ongelmana todetessaan kon-
septitaiteen ollessa hyvin nopeasti kehittynyt ala, josta nayttda saavan paljon harhaan-
johtavaa informaatiota (Helmigh 2014). Photobashing on yksi tekniikoista, joka voi saa-
da erityisesti paheksuntaa sen oikoreitteja ottavien ka&ytanteiden vuoksi (vrt. Murpy
2016; ConceptArt 2015). Koen itse kuitenkin sen, ettd tilanne on parempaan péin ja
paranee vain ajan myodtd konseptitaiteen vakiinnuttaessa paikkaansa Internetin tai-

deyhteistissa.

3 Photobashing

3.1 Photobashingin méaarittely

Photobashing on tekniikka, jossa upotetaan valokuvia tai valokuvien palasia digitaali-
seen tyohon. Padasiassa tekniikka on kaytossa konseptitaiteessa ja muussa vastaa-
vassa digitaalisessa suunnittelussa. (Seddas 2015.) Verbi photobashing yleensa viittaa
itse tekniikkaan, siind missa substantiivina photobash viittaa yksittdiseen tyéhon, tulok-
seen tai vain valokuvan upottamiseen maalaukseen. Tdma tulee ottaa huomioon opin-
naytetyossa, silla photobashingia voi kayttéa laajemmin monenkaltaisissa kuvituksissa
suunnitteluun tai pohjan luontiin, mutta termilla photobash viitataan vain erityisesti pho-

tobashing -tekniikoilla toteutettuun tyéhon.
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Kuvio 3. Kuviossa esiteltyja valokuvamateriaaleja photobashingia kayttamalla on luotu kolme
yksityiskohtaista hahmoa. Photobashingin tueksi on kaytetty myds digitaalista maa-
laamista.

Koska photobashing kayttdd valokuvia, se on luonnollisesti omiaan fotorealistista kon-
septikuvitusta hakiessa. Kuviossa 3 nédhtavissd ihmishahmoissa on photobashingia
kayttamalla saatu aikaan erittdin selkeét realistiset visualisoinnit todennékdgisesti paljon
nopeammin kuin pelkastdan kasin maalaamalla. Naistd hahmojen konseptikuvituksista
I6ytyy jo erittéin paljon yksityiskohtaista tietoa, jota esimerkiksi 3D-mallintajat voisivat
kayttda nopeuttaakseen omaa tydprosessiaan.

Seka peli- ettd elokuvateollisuudessa tama saattaa olla yksi eniten kaytetyistd konsep-
tikuvittamisen tekniikoista, erityisesti nopeaan ideointiin ja realismiin pohjautuvien ide-

oiden luonnissa (Kuciara 2015).

Jos pelin tyyli on hyvin realistinen, voi olla hyva kayttaa photobashingia edes konsepti-
kuvituksen pohjan tai haastavien tekstuurien luomiseen, mik& helpottaisi pyrkimaan
realismin puitteissa eheampaéan lopputulokseen. Nain konseptikuvitus voisi antaa itses-
tadn enemman informaatiota irti ennen kuin se tuotetaan lopulliseksi realistiseksi 3D-
grafiikaksi. Hyvin graafisesti tyylitellyssa, vAhemman realistisesti teksturoidussa 3D-
pelissd, jossa ei haeta todellisuudenmukaista ulkonékod, voi olla parempi turvautua
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pelkastaan piirtdmiseen ja jattaa valokuvat vain silmamaaraiseksi referenssikuvien, eli

mallikuvien tasolle.

Kuvio 4. Jessica Smithin kuvitus sarjassa Zelda Open World. Kuvassa on yhdistely seka pho-
tobashingia ettd maalattua jalkea.

Omasta kokemuksestani esimerkiksi monimutkaiset tekstuurit, kuten erindiset orna-
mentit seka geometriset toistuvat tekstuurit, esimerkiksi tiiliseind, voivat olla erityisen
tyolaita esittdd nopeasti. Haastavia ovat myos luonnolliset toistuvat muodot, kuten pui-
den oksat. Naissd nopea valokuvamateriaalin kayttdé photobashin muodossa voi no-
peuttaa huomattavasti havainnollistavien konseptikuvien luomista. Kuviossa 4 voidaan
nahda paljon valokuvatekstuurien kayttda esim. sammalmattaissa, oksistoissa ja
maassa. Nailla on lisatty kuvan realistisuutta ja samalla saastetty aikaa. Yksityiskohtien
tekemisen tarkemmin voisi kokea taiteellisesti korrektimpana, mutta kuvitus esittda jo
sen mita sen funktionaalisesti tarvitsee esittad, joten enempien yksityiskohtien lis&éami-
nen ja valokuvien peittely olisi enimméakseen ylimaaraista tyota kuvan kayttotarkoituk-

seen nahden.

3.2 Photobashing ja digitaalinen matte-maalaus

Photobashia lopputuloksena ei tule sekoittaa digitaaliseen matte-maalaukseen, vaikka
photobashing -tekniikoita voidaan kayttaa digitaalisessa matte-maalauksessa pohjana.
Matte-maalaus on perinteisesti taideteos, jota kaytetaan tayttamaan elokuvan kohtauk-

seen jokin asia, jota ei pystyttaisi kuvaamaan tai luomaan fyysisesti (Wikipedia 2018a).
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Kuvio 5. Elokuvan Earthquake kohtauksen katunédkyma&sta suurin osa on tuotettu maalaamalla
“‘palanen”, joka on sulatettu kuvattuun materiaaliin. Nykydan vastaavat matte-
maalaukset tehdaan photobashingin kaltaisilla tekniikoilla valokuvia kayttaen.

Esimerkiksi kuviossa 5 silla on luotu katunékymalle ymparistd, joka olisi hyvin tyolasta,
ellei mahdotonta toteuttaa lavasteena. Nykyaan on mahdollista myds luoda ymparistoja
kayttaen esimerkiksi kameraprojisointia, joka on kaytannossa 2D matte-maalaus hei-
jastettuna 3D-pinnalle (Mattingly 2014; Johnson 2010). Voidaan myds luoda kokonaisia
maailmoja kayttamalla 3D-mallinnuksia (Amrita Multimedia Academy n.d.), mutta taysin
vakaisiin kuviin ja kameraprojisointeihin matte-maalaminen on yha kaytdssa digitaali-
sessa muodossa (vrt. Johnson 2010). Digitaalinen matte-maalaus on nykyajan tekno-
logian my6ta kehittynyt matte-maalauksen muoto (Wikipedia 2018b). Siin& kaytetaan
photobashingin tavoin valokuvia ja kasin maalaamista ymparistdjen luomiseksi, mutta

lopputuloksen on oltava uskottavan nakdinen, koska se paatyy lopulliseen tuotteeseen.
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Kuvio 6. Maciej Kuciaran luoma konseptikuvitus elokuvaan Kong: Skull Island. Kuvassa huo-
maa seikkoja, jotka erottavat sen matte-maalauksesta photobashiksi.

Kuviota 6 tarkemmin tutkiessa voi huomata seikkoja, joiden vuoksi kuva ei vaikuta tai
edes pyri olemaan matte-maalausta vastaavaa aitoa todellisuutta esittavaa, vaan vai-
kuttaa enemman tuotantoon referenssind kaytetyltd nopeammalta photobashilta. Oike-
alla ylakulmassa esimerkiksi voi ndhda metsan digitaalisesti haihtuvan kallioon, mik&
sy0 heti uskottavuutta, jos tata yritettaisiin nayttdd oikeana ymparisténa. Kuvan luonut
artisti olisi varmasti pystynyt upottamaan kuvat realistisemmin, mutta ajankayton kan-
nalta se ei olisi valttdmatta ollut kannattavaa, silla konseptikuvasta ilmenee tuotantoa
varten oleelliset asiat. Kuvassa nakyy myos hyvin raakaa sivellinjalkea photobashin

tukena, esimerkiksi keltaisissa kallion kuvioissa.

Siina missa siis photobashing mielletdén tarkoittamaan luonnostelevaa valokuvien yh-
distelya, tuottaa digitaalinen matte-maalaus erityisesti elokuvatuotantoon sellaisenaan
kaytettavia assetteja. Matte-maalaus ei ole samalla tavoin pelialalla esiintyva tekniikka,
koska usein on tarve antaa pelaajalle hallinta kamerasta, jolloin illuusiota ei voida halli-
ta. Silla voidaan tehda kuitenkin esimerkiksi joitain skyboxeja, eli 2D-tekstuurien pro-
jisointeja 3D -taivaalle, tai silla tehtyja kuvia voidaan asettaa muulle vastaavalle melko
likkumattomalle taustalle (vrt. CGSociety 2008). Voi kuitenkin huomata photobashingil-
la olevan hyvin samankaltaisia tekniikoita kuin digitaalisella matte-maalauksella.
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3.3 Tekniikka

Tallaisten konseptikuvien luonti ei ole yksinkertaisesti vain valokuvien kopiointia ja liit-
tamista paallekkain. Valokuvien tulisi yndessa nayttaa kuin ne olisivat kaikki saumatto-
masti yhtd kuvaa. Tama vaatii eri kuvatasojen sulauttamista yhteen useita eri tytkaluja
hyddyntaen, kuvien savyjen ja varien mukauttamista, jotta ne olisivat kaikki yhteenso-
pivilla valotustasoilla, kuvan p&alle maalaamista kasin sek&a varjojen ja valojen hie-
nosaatoa, jotta ne olisivat yhtenevia halutussa kokonaiskuvassa. (Kirk 2014.) Saadak-
seen photobashingilla hyvannakoista jalked, jossa kaikki toimii ja nayttaa tavoitteelli-
sesti oikealta, tulee artistilla olla paljon tuntemusta valotuksesta, muodoista, perspektii-
vista, materiaaleista ynna muista. Jos ndma perusteet puuttuvat, photobashingin jalki
nayttad puutteelliselta. (Helmigh 2014.) On siis tarkeaa, etta photobashingia kayttavalla
konseptiartistilla on vahva tietdmys kuvataiteen perusteista. Photobashing ei siis ole
taitamattomalle oikotie onneen, vaikka silla voikin tehda oikein kaytettynd huomattavas-

ti nopeammin sen, mika kasin maalaten voisi viedd moninkertaisen ajan.

Mitd enemman ja mita laadukkaampia kuvia photobashingia varten l6ytyy, sita helpom-
paa ja hopeampaa on tydskennella (Kuciara 2015). On tarkeaa pystya valitsemaan
mahdollisimman yhteensopivia kuvia. Yleensa jos yrittéda yhdistella kuvia joissa on tay-
sin eri valonlahde, saattaa paatyd kayttdmaan liikaa aikaa ongelman korjaamiseen.
(Olmendo 2017.) Tahan suuri valokuvien maara on avuksi. Kuitenkin lilan suuri maara
saattaisi myos hidastaa viemalla enemman aikaa kuvien selailulla. Téssa selkea ja
johdonmukainen kuvakirjaston rakenne on eduksi. Kuvien lahde paaasiassa tulisi olla
se, ettd niita kuvataan joko itse tai hankitaan Internetistd varmasti photobashingin kéayt-
toon sallivista lahteistd, jotta voitaisiin pyrkia valttamaan tekijanoikeusrikkomuksia. Ar-
tisti voi siis itse vaikuttaa omaan tai yrityksensa kuvakirjaston kattavuuteen harrasta-

malla esimerkiksi valokuvaamista tai kuvanmuokkausta.

Photobashing on lopputuloksensa laatuun nahden hyvin nopea tapa tyéskennella, mut-
ta myo6s hyvin rajoitettu tapa tydskennella (Kuciara 2015). Konseptiartisti on niin sano-
tusti kuviensa vanki ellei han lisda hallintaansa yhdistamalla vapaan kaden maalaus-
tekniikoita. K&sin maalattu jalki ei kuitenkaan ole yhté realistista (Kuciara 2015). Esi-
merkiksi kuviossa 7 on jatetty photobashing lopputuloksen ulkonddssa pienempéaéan
rooliin ja maalattu suurin osa rakennuksesta kasin, kayttden valokuvia ja niiden teks-
tuureja 1ahinna pohjana ja nakyvimmin alueilla joiden yksityiskohdat, kuten rekan ulko-

nako tai rakennusta ympardiva kasvusto, eivat ole tarkeita.
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Kuvio 7. Konseptikuvitus peliin The Isle. Kuvassa rakennukset ovat suurimmalta osin kasin
maalattuja, siind missa muu ymparistd on photobashingilla toteutettu.

Ty6prosessin karkeaan esittelyyn on otettu Jack Eavesin video, jossa han esittelee
prosessinsa nopean ymparistokonseptin luontiin photobashia hyddyntamalla. Tama on
vain yksi tapa tehda kuvitus photobashingia kayttamalla, enka syvenny Eavesin kayt-
tamiin tyokaluihin vaan tarkastelen prosessin kaarta. Video on katsottu 15.4.2018 osoit-
teessa https://youtu.be/b_dVEdUGZQE.
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Kuvio 8. Kuvakaappaus Jack Eavesin Youtube-videosta, joka esittelee photobashing -
prosessia. Kuviossa nakyy otoksia prosessin alkuvaiheilta.
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Kuviossa 8 nakyy videon alkuvaiheita. Kuva alkaa hyvin karkeasta pohjasta, joka kehit-
tyy varien ja tummuuksien sdatelyn seka kuvien lisddmisen my6ta. Videossa jo huoma-
taan myds paljon kokeiluja. Prosessi ei ole suoraviivainen, silla artisti saattaa usein
huomata ettei valokuva sovikaan haluttuun lopputulokseen. Tama onkin valokuvien
kayton rajoite maalaamiseen nahden. Kuvia voi editoida tiettyihin pisteisiin saakka,
mutta niit& ei voi perinpohjaisesti muuttaa (Kuciara 2015).
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Kuvio 9. Kuvakaappaus Jack Eavesin Youtube-videosta, joka esittelee photobashing -
prosessia. Kuviossa nakyy paraikaa sulatettava kuvataso.

Kuviossa 9 nadhdaan esimerkki tyénakyméasta Photoshopissa. Kuviossa on paraikaa
menossa valokuvan leikkely ja upottaminen erindisilla tyokaluilla. Tassd huomataan
miten paljon hienosdatda vaaditaan usein valokuvien muokkaamiseksi, jotta ne sopisi-
vat yhteen. Tdman yhdistelyn tekeminen puhtaasti vaatii tekijalta vahvan pohjan taiteen
aloilla seka hyvaa silmaa savyille ja vareille (Helmigh 2014), jotta ylipaataan nakisi sen,
miten valokuvaa tulisi sdataa ja milla tyokalulla. Tarkeaa on luonnollisesti myds hallita

kuvanmuokkausohjelmien, kuten Adobe Photoshopin kayttoa.
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Kuvio 10. Kuvakaappaus Jack Eavesin Youtube-videosta, joka esittelee photobashing -
prosessia. Kuviossa on sulautettuna kuviossa 9 néhty kuvataso

Artistin tulee pyrkid eheaan lopputulokseen. Kuviossa 10 nahdaan kuvion 9 pyoéreita
muotoja sisaltava kuvataso sulatettuna usean varimaarittelyn, tummuusasteen muunte-

lun ja valotuksen kasin siveltimilla tehdyn hienosaatamisen jalkeen.

Kuvio 11. Kuvakaappaus Jack Eavesin Youtube-videosta, joka esittelee photobashing -
prosessia. Kuviossa on esitettynd lopullinen konseptikuva.
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Kuviossa 11 nahdaan viela Jack Eavesin lopullinen tyd. Vaikka kuva on hyvin karu ja
naenndisesti yksinkertainen kivinen maasto, koostuu se silti lopputuloksena useista eri
valokuvista. N&in on luotu uniikki kokonaisuus, jota ei vield ole ollut olemassa, vaikka
konseptikuvitus muodostuukin luonnollisesti oikeiden paikkojen valokuvista. Valokuvis-
ta on poimittu elementteja ja yhdistelty ne lopputulokseksi, joka ei muistuta enda mi-
taén alkuperaisista kuvista.

3.4 Photobashing konseptiartistin tyovalineiden joukossa

Photobashingilla voi tuottaa paljon hyvia konseptikuvituksia melko nopeassa ajassa.
(Kuciara 2015) Hyvin tehty photobash saattaa suhteellisen lyhyella tybajalla tuottaa

tuloksen, joka vakuuttaa esimiehet tai muut tuotannon artistit.
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Kuvio 12. Kuvakaappaus Maciej Kuciaran Youtube-videosta Concept lllustration Techniques -
Photobashing. Kuvituksessa on paaosassa hahmo, mutta ymparistoon upotettuna
sen mukana tulee myos tarkeaa tietoa valotuksesta ja tunnetilasta.

Yksi hydty on myds se, ettd saa aikaan jo tdssa vaiheessa hyvin realistisen valotuksen,
jolloin ei ainoastaan toimita eteenpain konseptin suunnitelmaa, vaan tekee siitéa koko-
naisen paketin (Kuciara 2015). Nain suunniteltu konsepti asetetaan sen ympardivan
maailmansa kontekstiin, jolloin sen sopivuuden voi helpommin myds nostaa aiheeksi.
Kuviossa 12 Kuciaran photobashingilla tehdyn konseptikuvituksen pé&&aiheena on
hahmo, mutta se etté se on sulautettu ymparistdon nostaa siita esille uusia puolia. Ku-

ka ikina tuleekaan tydstamaan 3D-malleja, animointia taikka jopa valotusta, tulee 16y-

metropolia.fi WMetropolia



16

tamaan paljon hyddyllista informaatiota jo pelkasta yhdesta konseptikuvituksesta (Ku-
ciara 2015).

Kuitenkin kannattaa muistaa, ettd vaarin tehtyna vastaava saattaa johtaa harhaan,
esimerkiksi jos valojen ja varjojen rinnastuksessa on tehty virheitd, jotka vaaristavat
ympaériston elementteihin tarkoitettuja vareja. Jos esittaa vaikka lempeén auringonva-
lon niin, etta puiden vihreat lehvastot muuttuisivat oranssihtavaksi, saatetaan vaarilla
rinnastuksilla ymmartaa puiden lehvastdjen ominaisvarien olevan oranssihtava. Nama
virheet korostuvat valokuvien tuomassa realistisessa grafiikassa. Nama ovat kuitenkin

asioita joita voi selvittdd myos puhumalla aikeistaan muille tiimin jasenille.

Eduista ehka suurimmaksi Kuciara tuumii photobashingin rajoittuneisuuden, koska se
pakottaa artistin pysyméaan tietyssa realismin tasossa, kuten myds kehittamaan omaa
taiteellista silmaa ja luovuutta. Artistilla on paljon vahemman vaikutusvaltaa konseptin
suunnittelun kannalta, koska sen sisaltd perustuu siihen mita valokuvista 16ytyy. Kon-
septikuvitus tulee olemaan paljolti artistin oma luova tapa kayttaa olemassa olevaa
valokuvamateriaalia, josta rakennetaan muodot ja yksityiskohdat. (Kuciara 2015.) Se

on siis itsessaan jo todella hyvaa harjoitusta.

Tama tulee olemaan rajoittavaa erityisesti silloin kun haluaa tdyden hallinnan muodois-
ta ja tavoista, miten yksityiskohdat toimivat muotojen kanssa. Metodina tdhan toimii
kasin maalaaminen, jolla saa tayden hallinnan, mutta joka on valokuvien asettamaan
realismin tasoon nédhden hitaampaa eika saavuta niin realistista yksityiskohdan tasoa.
(Kuciara 2015.)

Molemmat tekniikat ovat patevid seka peli- ettd elokuva-alalla, kuten myds muissakin
projekteissa. Artistin tulee itse punnita hyodyt ja haitat, jotta voi todeta, mika tekniikka
sopii parhaiten siihen mita juuri silla hetkelld tarvitaan. (Kuciara 2015.) Jotkut tyylitellyt
projektit voivat olla niin kaukana realismista, ettei photobashing auta niihin laisinkaan.
Naissa projekteissa saattaisikin olla hyodyllisempad kayttad 3D-malleja valokuvien

sijaan luvussa 2.2 mainitun 3D-bashing tavoin.
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Kuvio 13. Noah Bradleyn "hullun nopea" photobashingia hyddyntava konseptikuvitus. Kuvassa
on kaytetty tekniikkoina seké photobashingia ettéd kasin maalaamista digitaalisesti.

Molemmat tekniikat, photobashing ja maalaaminen, ovat myds kuitenkin toisiinsa kie-
toutuneita. Maalatessa saattaa huomata haluavansa ottaa tueksi valokuvien tekstuuri-
en informaatiota lisdtdkseen fotorealismia. (Kuciara 2015.) Tekstuureja, kuten vaikka
tiiliseinaa, voisi taten kayttda suoraan osana maalattua kuvaa tai pohjana, jonka paalle
maalaa kasin nopeuttaakseen vastaavien vaikeiden toistuvien geometristen muotojen
tuottamista. Luonnonléheisempana esimerkkina kuviossa 13 on kaytetty seka maalaa-
mista ettd valokuvamateriaalia yhdessa fantasiavivahteisen luontokuvan luomiseen.
Kuvasta saa ndin sekéa valokuvien realistista informaatiota ettd my®s vapaan kaden
luomia leikittelevid muotoja. Valokuvilla on kuviossa haettu esimerkiksi veden ja rannan

kasvuston tekstuureja seka muita vastaavia yksityiskohtia.

Samoin voi olla myds photobashingissa, jossa paaasiassa tytskennellaan valokuvilla,
mutta saatetaankin haluta kayttaa digimaalauksen tydkaluja valokuvien liittamiseksi
sulavammin yhteen, pyrkimyksena ollen niiden saaminen nayttdmaan yhteenkuulu-
vammalta (Kuciara 2015). Tama voisi olla esimerkiksi yksittaisten ruohonkorsien kasin

maalaaminen maisemakuvaan peittdmaan kahden eri kuvan mahdollisia saumakohtia.

Photobashingia ei tarvitse valttamatta kayttdd edes osana lopullista ty6td. Monet alan
ammattilaiset kokevat photobashingin erityisen hyvana tapana nopeasti luoda pohja
kuvitettaville ndkymille ja objekteille (vrt. Drieghe 2017; Kuciara 2015; Zhu 2010).

3D-mallien kayttd konseptitaiteessa voitaisiin rinnastaa photobashingiin tekniikaltaan.

Ero néilla on paaasiassa se, ettd valokuvamateriaalin sijaan kaytettaisiin 3D-
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materiaalia. Karkean 3D-mallin kayttd esimerkiksi ymparistdsuunnittelussa on hyvin
yleista. Silla voidaan nopeasti yksinkertaisilla muodoilla tayttdd maiseman paapiirteiset

muodot, mista saa osviittaa perspektiiviin ja sommitteluun.

3.5 Tekijanoikeukselliset seikat

Luvussa 2.2 mainittujen oikoreittien ottamisen lisdksi tekijanoikeusrikkomusten huoli
nostattaa keskustelua (vrt. Caught in the act? 2012), vaikka photobashing ei tuottaisi
mitaan mik&a paatyisi lopulliseen tyohon tai olisi edes koskaan julkista tuotannon ulko-
puolella. Mielipiteet vaihtelevat siité, onko eettista tai edes laillista kayttaa esimerkiksi
jonkun muun kuvista otoksia photobashia varten, oli se sitten merkitykseton osa valo-

kuvaa tai ei.

Konseptiartistin tuotantoon tarkoitetut konseptikuvitukset eivat lahtékohtaisesti paady
koskaan tuotannon ulkopuolelle, joten niitd ei itsessaan kaupallisteta tai esiteta tuotan-
non omana materiaalina, elleivat ne paady esimerkiksi tuotannon kaaresta kertoviin
taidekirjoihin. Kuvat yleensa jaavat tuotannon kaareen kaytdnnéssa muunneltuina refe-
renssikuvina. Mikali on kaytetty alkuperaltdén tuntemattomia kuvia, kannattaa olla tie-
toinen siita ettd niiden kaytdsta saattaa jaada kiinni, jos niiden kayttd ei ole lain mukai-
sesti suoritettu. Konseptiartisti voisikin paasta helpoimmalla kayttamalla itsensa tai ty6-
paikkansa omistamaa tai kayttéon lisensoitua valokuvamateriaalia. Netistd kuvia etsi-
essa olisi jarkevaa pyrkid turvautumaan kuviin, jotka ovat varmasti myds kaupalliseen
kayttoon lisensoituja ja photobashingin kaltaiseen tyéhon oikeutettuja, eli luvallisesti
myOs muunneltavissa. Nain voitaisiin pyrkia valttamaan astumasta moraalisesti har-
maille, tai jopa laittomille alueille. Artistin tulee olla itse tietoinen mita ja kenen kuvia

han kayttaa photobashingissa, seké olla selvilla oikeuksistaan ja rajoituksistaan.

Tama tutkielma ei ota kantaa Suomen tai muun valtion tekijanoikeuslakiin. Artistin tulee
itse maarittdd, tuleeko hénen olla senhetkisessa tilanteessaan tai tydsséan tietoinen

hanta koskevista laista.
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4 Konseptikuvituksen luonti photobashingilla

4.1 Johdanto konseptikuvituksen luontiin

Tama osuus pyrkii kayttamaan edellisissa luvuissa kasiteltyja konseptitaiteen periaat-
teita ja tekniikoita, keskittyen photobashingin kayttoon paaasiallisena tekniikkana maa-
laamisen sijaan. Tavoite on kuitenkin myods pyrkia I6ytamaan itselle tahan tilanteeseen
oikea suhde photobashingia ja digitaalista maalaamista. Tama suhde voisi vaihdella
itse tydn tavoitteen ja tyylivalintojen my6ta, mutta tdma osio pyrkii esittamaéan vain yh-

den tavan tehda yksi konseptikuvitus photobashingia kayttamalla.

Tyon aikana reflektoidaan luvussa 2 haettuihin konseptitaiteen tavoitteisiin ja tyonku-
vaan, kuten myos luvussa 3 kasiteltyyn photobashingin tekniikkaan. Pyrkimys on tuot-
taa ei pelkastdan jotain teknisesti miellyttdvan nékdista kuvitusta, mutta myoés jotain,
joka tayttaisi funktionsa konseptitaiteena ja pyrkisi olemaan mahdollisimman hyédylli-
nen roolissaan auttaa mahdollista (tdssa tapauksessa kuvitteellista) tuotantotiimia to-
teuttamaan konseptikuvitettu idea.

Tama tuotannollinen osa keskittyy lahinnd tekniseen suoritukseen. Toteutusta varten
on kehitetty lyhyt tehtdvananto visuaalista suunnittelua kaipaavasta pelin ymparistdsta.
Tehtavananto on tarkoituksella melko kliseinen ja aiheena véhan perehdytysta vaativa,
jotta voin helpommin keskittya itse tekniikan suoritukseen ja nahda kuinka mielenkiin-
toisen kuvasta voisi saada photobashingia kayttamalla. Jotta kuitenkin saisin toiminnal-
liseen osuuden vastaamaan lahemmin mahdollista tositilannetta, jossa tehtdvananto
tulee lahes aina kolmannelta taholta, on tdma lyhyt tehtdvananto myo6s pyydetty kol-
mannelta osapuolelta joka halusi pysya nimettdmana. Tehtavananto ei perustu mihin-
k&an tulevaan tai olemassa olevaan peliin, elokuvaan tai muuhun vastaavaan teok-
seen. Tehtavanannosta puuttuu siis myods konkreettisemmin konteksti siitd, minkalai-
nen esimerkiksi pddhahmo on, mita pelillisia elementteja tarkalleen peli sisaltdd, mika
pelin tarkempi genre on, mistd ymparistosta ollaan tultu ja mihin ymparistoon ollaan
seuraavaksi menossa. Nama kaikki puuttuvat kontekstit saattaisivat vaikuttaa tahan

konseptikuvitukseen.
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Tehtavananto tapahtui suullisesti niin, etta kirjoitin sen ylos ja varmistin jalkikateen Kir-

joituksen tasmaavan tehtavanantoa:

Miljo6 on Eurooppalaisen keskiajan henkinen fantasiaseikkailu, tarkempi peligen-
re madritteleméaton. Pelaajahahmo/pddhahmo on suorittamassa tehtavaa. Kunin-
kaan tytar on sairas, ja talle tulee etsia rohto. Pelaaja on saanut tehtavaksi lahtea
etsimaan mysteerista metsassa asuvaa rohdonkeittdjaa jolta pyytaa apua. Metsa
on vaarallinen menomatkalla, muttei enda itse mokin paikkeilla.

Mokki on puinen, torpparimokin tyylinen, joka on rakennettu koh-
taan, jossa luonto on ikdan kuin sallinut sen. Mokki on hyvinkin luonnon valtaama
ja sammaleen peittama. Paikalle saavuttaessa on paivan ajankohta iltahamara,
mutta kuitenkin maagisten leijuvien valopallojen valaisema. Metsé on hyvin tihea
sekametsa. Talon lahelld olisi puro tai vastaava vesistd, vahintddn kaivo. Mokin
pihalla kasvatetaan esimerkiksi yrtteja, silla kaikkea ei 10ydy sellaisenaan luon-
nosta.

Kun kyse on ensimmaisesta visuaaleja hakevasta konseptikuvituksesta ympaéristolle,
kuvasta tulisi ilmeté lahinna ympariston alustava tunnetila, varitys, valotus sekd omi-
naispiirteitd, jotka erottaisivat sen mahdollisesti muista metsaymparistoista. Tarkemmat
yksityiskohdat eivét ole tasséa vaiheessa tarkeita.

Tuotannolliseen osaan on kaytetty tyokaluna Adobe Photoshop CC 2017 -
kuvanmuokkausohjelmaa, seka Adobe Bridge CC 2017 -ohjelmaa valokuvamateriaalin
selaamiseen Windowsin omien valokuvankatseluohjelmien ohella. Toiminnallisessa
osassa mahdolliset suomennokset Photoshopin tyokaluille ja ominaisuuksille on tehty
kayttamalla http://natuset.com/internet/photos/ps_sanasto.htm -verkkosivun tai Adoben
https://helpx.adobe.com/fi/photoshop/user-guide.html tarjpamaa suomenkielista sanas-
toa, verkkosivut on luettu 15.04.2018.

Vaikka termit suomennetaan, kaytetddn tekstissa kuitenkin lahtokohtaisesti englannin
kielen termeja, koska koen sen selkeammaksi ymmartaa lukijakuntaa ajatellen. Esi-
merkiksi Metropolian Ammattikorkeakoulussa olen nahnyt kaikkien Adobe CC -
ohjelmistojen olevan lahtdkohtaisesti englanniksi, enkd ole tybelaméassakaan tullut
henkilokohtaisesti ndhneeksi kenenkaan viela kayttavan Adobe -ohjelmistoja suomen
kielelld. Englanninkieliset termit myos erottuvat tekstista paremmin nopeallakin silméi-
lylla, jolloin tietdd ettd kyse on todennékoisesti jostain Photoshopin ominaisuudesta.
Paatos perustuu pyrkimykseen tehda tekstistd mahdollisimman ymmarrettava oletetta-
valle lukijakunnalle (vrt. Translatum 2013). Termien ja ty0kalujen kAannoksia kaytetaan

tekstissa vain mikali niiden nimen tietdminen suomeksi koetaan oleelliseksi ja tarpeeksi
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selkedksi ymmartaa myos englanninkielisessa kayttoliittymassa. Jatkuvasti toistuvat

termit kuten layer on kdannetty tasoksi tekstin sujuvuutta ajatellen (Adobe n.d. a).

4.2 Suunnitteluvaihe

Tyo6tehtdvassa usein tassa vaiheessa konseptiartisti saisi puitteet kuten kasikirjoituksen
sekad esimiehen vision. Visiota johtava esimies on peliyrityksesséa usein pelin taiteelli-
nen johtaja (englanniksi art director) ja vahemmasséa maarin pelisuunnittelijat (englan-
niksi game designer) ja suunnittelup&allikkd (englanniksi design director). Konseptiar-
tistin tulisi my0s ottaa huomioon niin sanotut asiakkaat, eli he jotka tulevat kayttamaan
valmista konseptitaidetta tuotannossa. Nama henkilét voivat olla esimerkiksi 3D-
artisteja, level -artisteja, efektiartisteja tai animaattoreita (Anhut 2014).

Tehtavanannon puitteissa aloitin tyon perehtymalla aihealueisiin ja miettimalla mita siita
voisin saada irti visuaalisesti. T&han liittyi muun muassa referenssikuvien etsimista ja
tutkiskelua, Googlen kuvahaun kayttdd seka jopa aiheeseen liittyvien artikkeleiden lu-
kemista. Pyrin esimerkiksi muodostamaan itselleni kasityksen siita, milta torpparinmaokit

nayttavat ja milta ne voisivat nayttaa fantasiamaailmassa.

Vaikka luonnostelen tassa alustavia ideoita konseptikuvituksen suunnalle, kannattaa
photobashingia kéayttdaessa ottaa huomioon se, etta valokuvia etsiessd on hyvinkin
mahdollista inspiroitua kuvista ja muuttaa suuntaa tehtavanannon sisalla. On tarkeaa
olla avomielinen: vaikka tavoite olisi tietty ymparistd kuten esimerkiksi aavikko, saattaa
silti [6ytaa niin inspiroivaa kuvamateriaalia, ettd muuttaa mieltdan sen yksityiskohdista

ja pohjasta (Kuciara 2015).

Aloitin tyon luonnostelemalla ensin jotain alustavaa yleiskuvaa ja sommitelmaa kuvios-
sa 14 nahtavien mustavalkoisten thumbnail-luonnosten, eli nopeiden pienikokoisten
luonnoskuvien kautta. Naiden tekeminen auttaa karsimaan ideoita joista ei pida ja 16y-
tamaan elementteja joista pitdd, mika on kaytanndssa kuin nopeaa vaatteiden sovitte-

lua (Concept Art Empire n.d. c).
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Kuvio 14. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa nakyy nopeita thumbnail-luonnoksia, jotka
pyrkivat hakemaan alustavaa sommittelua, muotoja ja valotusta konseptikuvalle.

Tassa kuvion 14 thumbnail-luonnostelun vaiheessa en siis keskity mihink&&n muuhun
kuin yleisen sommitelman, karkeiden muotojen seka valotuksen hakemiseen. Thumb-
nail-luonnostelun aikana esimerkiksi totesin, etten haluakaan tassa kuvassa mokin
olevan todella kaukana, vaan juurikin melko lahella kameraa, koska se nayttaa enem-
man mokin pihan ominaisuuksia. Itse metsda enemman kuvailevat konseptikuvitukset

voisivat olla oma tyonsa.

Ensimmaisena jokaisessa thumbnail-luonnoksessa pyrin maarittdmaan horisontin alus-
tavalle paikalleen, usein noin kolmasosan ylareunasta tai alareunasta seuraten kol-
manneksen saanttd. Kolmanneksen saantd tarkoittaa sitd, etta jos jaat sommitelman
kolmanneksiin seka vertikaalisesti etté horisontaalisesti ja asettelet kuvan paaelementit
naille linjoille tai niiden risteyksille, voit saavuttaa miellyttavan asetelman joka tekisi
kuvasta mielenkiintoisemman ja dynaamisemman (Legaspi 2017). Kaytan myo6s kol-
manneksen sdantta useassa thumbnail-luonnoksessa makin sijoittamiseen. Saantd on
l[&ahinna alustavaan pohdintaan hyva, mutta en usko sen aina olevan valttamatta paras
vaihtoehto, etenkin kun konseptitaiteessa ei valttamatta haeta taiteellisesti mielenkiin-
toisia kuvia, kuten luvussa 2 todettiin. En koe siitd olevan kuitenkaan harmia. Paaasia

yleensa on se, ettei horisonttia laiteta keskelle koska se saisi kuvituksen nayttamaan jo
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lian teennaiseltd (Vloothuis n.d.), mikd saattaisi jopa hairitd katsojan keskittymista

oleellisiin asioihin kuvassa.

Kuvio 15. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Jatkoon paassyt thumbnail-luonnos on levitetty kan-
vaasille odottamaan tyén seuraavaa vaihetta.

Thumbnail-luonnoksista toisen rivin keskimmainen paatyi jatkoon. Paatds tuli seka mi-
nun itseni, seka tehtavan antaneen henkilon kautta. Kuviossa 15 thumbnail-luonnos on

levitetty koko kanvaasin alueelle, jotta itse tytstd voi alkaa.

4.3 Materiaalin keradminen

Luvussa 3.5 mainittujen tekijanoikeuksien rikkomisen valttdmiseksi tdhan kuvitukseen
tulisi kayttaa lahtékohtaisesti kuvia, jotka ovat tekijanoikeusvapaita. Kaikki photobashiin
kaytetyt kuvat ovat joko minun itseni ottamia tai kayttéon sallituilta sivuilta, kuten textu-
res.com, otettuja. Tydsséd on myos kaytetty Noah Bradleyn Free Photo Reference Me-
gapack -valokuvapaketin sisdltamaa valokuvamateriaalia. Koin kuvien selaamiseen
tehokkaana tydkaluna kuviossa 14 nékyvan Adobe Bridge -ohjelmiston, joka antoi
mahdollisuuden esimerkiksi merkitd nopeasti tahdilla oleellisimmat kuvat, jotta ne voisi

|6ytéaé uudelleen helpommin.
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Kuvio 16. Kuvakaappaus Adobe Bridge -ohjelmistosta, jonka koin tehokkaaksi tyokaluksi valo-
kuvamateriaalin selaamisessa ja organisoimisessa.

Paljon mahdollisia ehdokkaita valokuvamateriaaliksi ndkyi jo omia valokuvakirjastoja
selaillessa suunnitteluvaiheen alkupuolilla, joista osan otin ylos. Tassa kohtaa tyéta jo
huomasin asian, josta mainittiin luvussa 3.3: Mikali photobashingia tulisi kayttamaan
enemman, olisi valtavaksi eduksi pitda oma valokuvakirjasto siistina ja hyvin kansioitu-
na valttaakseen joutumasta selaamaan edestakaisin satoja kuvia saman kansion sisal-
l&. Kuvien selaamiseen kului huomattavasti aikaa. Materiaalin runsaus ja sen selailu
etukateen tuntui kuitenkin antavan paremman kasityksen siita, milla kuvalla tarkalleen
haluaa lahteé liikkeelle. Kun ensimmainen alustava pohjakuva tyolle on I6ytynyt, voi

itse photobashing alkaa.

4.4 Photobashing -prosessi

Tekniikan testaamisen vuoksi lahdin nimenomaan photobashingilla toteuttamaan ku-
vaa, enkd niinkdan ensin maalaamalla ja sitten upottamalla kuvia maalaukseen. Yh-
dessa valokuvassa erityisesti oli samankaltaisia piirteitd kuin tydssa, siséltden mokin
hamaréhkdssa metsdssa. Kuvion 17 kanvaasille asetetusta valokuvasta saa jo irti jo-
tain informaatiota kuten mahdollista katon tekstuuria ja vihia kuvan ympariston valotuk-

seen.
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Kuvio 17. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa ensimmainen kanvaasille isketty kuva,
jossa ndin yhtenevia elementteja konseptin kuvauksen kanssa.

Talla kuviossa 17 nakyvalla valokuvalla yritin lahteé liikkeelle, mutta sen huiman per-
spektiivieron vuoksi paadyin siitd leikkaamaan vain katon mokille. Katon asettelin per-
spektiiviin kayttden Photoshopin free transform -tyonkalun skew (suomeksi vinotus)
toimintoa, jolla voi vapaammin taivutella valokuvaa perspektiiviin 2D-tasona, lopputu-
loksena kuviossa 18 nahtava katon asettelu. Tama ei ole periaatteessa oikea tapa
asettaa 3D-objektia perspektiiviin, koska se kasittelee valokuvattua 3D-objektia 2D-
tasona, mutta katto on paaasiassa tarpeeksi littea kestamaan pienta taivuttelua ilman
ettd se naennaisesti vaikuttaisi liian vaaristyneelta. Katossa nakyva "kumpu" kuitenkin
vaaristyy muodoltaan, mutta pysyy jotenkuten uskottavasti kasassa. Photoshopista
l6ytyy tydkaluja kuten perspective warp ja vanishing point, mutta koin skew -tydkalun

tahan tapaukseen nopeimmaksi itselleni.
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Kuvio 18. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Edeltdvan kuvion siséltaméasta valokuvasta paatyi
kuvitukseen ainoastaan katto, joka on aseteltu uuteen perspektiiviinsa.

Kattoon yhtadn enempaa paneutumatta lahdin hakemaan pohjaa konseptikuvitukselle
niin sanotusti photobashaamalla useiden kuvien osia, tavoitteena tayttdaa kanvaasin
harmaus kuvamateriaalilla. Siind missa luvussa 3.3 kasitellyssa Eavesin photobashing
-prosessissa ja Kuciaran photobash -kuvassa kanvaasi taytettiin alkuun yhdella kuval-
la, paatin itse koettaa sopivan yksittdisen kuvan puutteessa rakentaa pohjan useista
palasista. Tyhjalla kanvaasilla aloittaminen ei ole koskaan hyva idea (Kuciara 2015),

mutta tukenani minulla on mustavalkoluonnos joka ohjaa suurmittaisia muotoja.

Prosessin alkutaipaleet ovat melko karun nakéisia kuten kuviosta 19 tulee ilmi: Kuva on
melko sirpaleinen, eivatka palat vield juuri sulaudu toisiinsa. Alussa oli paljon edes-
takaisin hyppimista oikeita kuvia etsiessa. Pohja tulisi maaraamaan koko tyén etene-
mistd, joten se oli paras pyrkia luomaan harkiten. Liikaa aikaa kuitenkaan yksittdiseen
konseptikuvitukseen ei ole suotuisaa kayttaa.
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Kuvio 19. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kanvaasille on upotettu useita valokuvia tavoitteena
luoda karkea pohja konseptikuvitukselle.

Valokuvien rajaamiseen kaytin lahes pelkastaan layer maskeja, eli tasojen omia mas-
keja, jotka mahdollistavat sen, etta voin kumittaa valokuvaa poistamatta kuitenkaan
kumitettua dataa. Pystyin siis tarvittaessa tuomaan takaisin valokuvasta kumitettua
siséltéa. Kuvien yhdistelyksi taytyy saada vari- ja valotusmaailmat yhtenevaksi. Varien
ja valotuksen yhdistelyyn paaasiassa kaytin adjustment -tasoja, eli saatttasoja jotka
vaikuttavat kaikkiin alla oleviin tasoihin (Adobe n.d. b). Adjustment -tasoja joita kaytin
olivat muun muassa color balance (suomeksi véritasapaino) varien muovaamiseen,
sekad brightness/contrast (suomeksi kirkkaus/kontrasti) tai levels (suomeksi savyala)

valotusasteen muokkaamiseen.

Olin koittanut myds eri kuvituksessa Kuciaran kayttdmaa toimintoa match color (suo-
mennos puuttuu, toiminto on erdanlainen varien yhteensovitus), mika automaattisesti
pyrkii yhdistamaan varit halutun tason véareihin, mutta se ei tuolloin toiminut halutulla
tavalla, koska varit eivat nayttaneet kohtaavan ja korjaaminen tuntui liian tydlaalta. Kui-
tenkin my6hemmin taman kuvituksen luonnin aikana tulin havahtumaan siihen, etta
match color olisi toiminutkin ehk& moniin tapauksiin tasséa tydssa, jossa tein sinallaan
virheen luottaessani liikkaa tuttuihin tyokaluihin. Valotuksen korjailuun etenkin myo-
hemmissa vaiheissa kaytin myos kevyesti pehmeité siveltimia valokuvien paalle maa-
laamiseen, miké& ei tuota kovin realistista tulosta, mutta on nopeaa. Kaikki valokuviin

kohdistuvat muutokset olivat tehty clipping maskeja (suomeksi rajaava maski) kayttaen,
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mink& avulla voi kohdistaa muutoksia vain tiettyihin tasoihin. Nain kuvissa sailyttaa
muokattavuuden, mutta tietyssa pisteessa etenkin minun vanhalla koneella alkoi Pho-

toshop hidastua, joka vaati tasojen yhdistamisté (englanniksi merge).

Kuvio 20. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Konseptikuvitukselle on luotu lahes kanvaasin tayt-
tava pohja valokuvista, jonka paalle voi lahtea kuvaa tarkemmin rakentamaan.

Kun photobashingille oli saatu edes karkea koko kanvaasin tayttava pohja, oli aika al-
kaa pohtimaan tarkempia yksityiskohtia ja lisddmaan kuvamateriaalia. Tasta vaiheesta
eteenpain alkoi hyvin kokeileva vaihe yrittaessani etsia tapoja tehda kuvasta mielen-
kiintoisempaa ja fantasiamaisempaa. Myos pelillisempaa, silla talla hetkella kuvan ym-
paristé oli melko tylsé ja muodoton. Se ei mytskaéan tassa vaiheessa kerro juuri mi-
tadén, mita Internetin lukuisat referenssikuvat metsista eivat jo tarjoaisi esimerkiksi 3D-

artisteille ja level artisteille.

Ympériston piirteitd etsiessd korostui miten tyOprosessi ei ole taysin suoraviivaista,
huomasin kokevani monia kokeiluja ja takapakkeja vain jo siita syysta, etta valokuvien
sopivuus saattaa tulla ilmi vasta sitd ymparistoon asetellessa. Kuviossa 21 voidaan
nahda esimerkkeja kokeiluista, jotka eivat paatyneet mihinkdan. Useimmiten syy oli
valotuksessa tai muodoissa, ei niink&an vareissa jotka koin helpoimmaksi osaksi mani-
puloida. Muun muassa erittdin vahvaa auringonvaloa on vaikea muuttaa. Tasta syysta

pyrin l6ytamaan valotukseltaan melko neutraaleja pilvisia kuvia.
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Kuvio 21. Kuvakaappauksia tyoni prosessista. Kuviossa esitettyna joitain esimerkkeja tyén ai-
kana tapahtuneista kokeiluista jotka eivat paatyneet mihinkaan.

Tietylla tapaa koin palikkamaisen arkkitehtuurin luontoa helpommaksi: Se on geometri-
sempaa, koostuu padasiassa hyvin litteista tasoista ja helpompi siten asettaa uskotta-
vaan perspektiiviin pelkkdd aiemmin mainittua skew -tydkalua kayttdmalla, minka voi

nahda toiminnassa kuviossa 22, jossa silla asetellaan talon etuseinda perspektiiviin.

Kuvio 22. Kuvakaappaus tydni prosessista. Kuviossa rakennetaan taloa kayttamalla valokuvia
seinista. Kuviossa myos nakyy skew -tyokalun kayttoa.

Kuitenkin arkkitehtuurin kanssa tuli olla hieman luontoa tarkempi, koska se salli va-
hemman asioiden sulattelua keskendén. Ongelmia perspektiiviin asettelussa voisivat
tuottaa esimerkiksi kaarevat muodot, joiden muodostaminen suorista seinista voisi olla

hyvin tyolasta ilman varsinaista 3D-ohjelmaa.
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Kuvio 23. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa néakyy kuinka valokuvan elementti, tisséa
tapauksessa puu, saattaa valilla kulkea pitkankin matkan paikasta toiseen ennen kuin
se loytaa sopivan paikkansa kuvasta.

TyOprosessi itsessdaan on hyvin antoisaa ideoinnille, silla sen aikana voi nopeasti miet-
tia erilaisia paikkoja tietyille elementeille leikkaa/limaa -periaatteella. N&in photo-
bashingin aikana saattaa paatya luomaan useitakin versioita samasta konseptikuvasta,
jonka voi nahda terveellisenéa tuotannon kannalta. Kuviossa 23 on kevyt esimerkki siita,
kuinka valokuvasta irrotettu puu kavi pitkén ja mutkikkaan matkan ennen kuin se l6ysi
paikkansa konseptikuvan oikeasta laidasta. Tydssa kaikki valokuvatasot on jatetty
smart objecteiksi (suomeksi alykas objekti), mika tarkoittaa ettd kuvat ovat jatkuvasti
muualta linkattuja, eivatka photoshopin siséalle pikseleiksi muutettuja. Smart objectien
kaytolla tassa tapauksessa on hyotyna se, ettd jos pienennan jotain valokuvaa ja muu-
tan my6hemmin mieleni, voin aina jalkeenpdain suurentaa sen takaisin alkuperdiseen

kokoon ilman etta kuvan laatu karsisi (Adobe n.d. c). Tama antaa lisaa tilaa kokeiluille.

Koska tarkoitus on hakea my6s tunnetiloja ja mielenkiintoista maailmaa, olisi suotuisaa
talle paikalle olla myds valotukseltaan ja vareiltdan tunnetiloja herattava. Kuviossa 24
nakyy valotuksen muuttamisen nopeita testailuja kayttamalla overlay -tasoja, joilla voi
muovata alempien tasojen vareja ja kontrasteja. Silla on myds kokeiltu taivaalle kevytta

auringonlaskun punaa.
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Kuvio 24. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa tyon aikana tehtyja eri valotusten ja vari-
tysten testailua erindisten tydkalujen avulla.

Oikeassa alakulmassa voi samassa kuviossa nahda kyseisen tason valittuna kursorin
lahelld, ylempéna nékyy blending mode, eli sekoitustila -valikko, josta overlay on valittu
kyseisen tason blending modeksi. Syy miksi valitsin overlayn on se, etta se toimii vaa-

leita vaalentamalla ja tummia tummentamalla

Tietyssa vaiheessa kuvitusta saavuin vaiheeseen, jossa aloin kysymaan itseltani: Mil-
loin olisi oikea aika maalata kasin ja missd maarin? Olisiko kannattanut jo aikaisemmin
kayttaa maalaamista? Kuviossa 25 on ilmestynyt edellisiin kuvin ndhden paljon kasin
maalattua jalkea, esimerkiksi mokin oven puoleiseen seinaan kuten myds sitd ymparoi-

vaan sammaleeseen.
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Kuvio 25. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa on meneillaan karkeaa kasin maalaamista
photobashingilla toteutetun pohjan paalle.

Aluksi pipettityOkalua kayttaen poimin valokuvista véareja ja suttailin sivellintytkalulla
tyon paalle nopeita luonnosmaisia siveltimenvetoja hahmottelemaan suuntaa, johon
haluan vieda ty6ta. Samalla peittelin joitain kohtia, kuten talosta puuttuvia seingpalasia,
joihin valokuvapalasien etsiminen olisi ollut ajan hukkaa niiden pienen koon vuoksi.
Alkuun ajattelin, ettd ndma siveltimenvedot tulisivat kokonaan korvautumaan valoku-
vamateriaalilla, mutta osa niista sulautui niin hyvin valokuvamassaan, etta paatin olla
korvaamatta kaikkea. Osan késin maalatusta jaljesta tein tekstuurisiveltimilla, eli sivel-
timillda, joihin on luotu karkeutta kayttamalla valokuvatekstuurien informaatiota kuten
kontrasteja. Naita siveltimia olen tehnyt joskus Photoshopissa valokuvia kayttamalla.
Ne ovat hyva tapa nopeasti luoda tekstuurijalkea, mutta eivat yksindan usein saavuta

realistista jalkea.

Ympadristd alkoi tuntua hyvin monotoniselta ja mielenkiinnottomalta varitykseltaan:
Kanvaasilla on lahes pelkastaan vihredn ja sinisen savyja, niin sanottuja viileitd va-
risdvyja. Kokonaisen maalauksen voi tehda kayttamalla vain viileita vareja, kun halu-
taan vihjata mysteerisyytta, pimeytta tai raskasmielisyytta, mutta on mahdollista myds
lisatéd mielenkiintoa asettamalla lampimia vareja viileiden rinnalle (Gurney 2010, 112).
Kuvion 26 esittamassa vaiheessa koin hyvéaksi rinnastukseksi hamaralle tuoda kuvaan

mokin [Ampimien valojen kajoa kasin mokin paélle maalaamalla.
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Kuvio 26. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa on luotu ympariston vihredn ja sinisen
kontrastiksi talon sisalta hehkuva oranssi valo.

Tama on klassinen ja joskin jopa kliseinen oranssin ja sinisen rinnastus (vrt. Cima
2015), mutta voi sanoa sen todistetusti siten myds toimivan. Talla voi valttda sommitte-

lun muuttumista liian monotoniseksi (vrt. Gurney 2010, 113).

Kuvio 27. Kuvakaappaus tydni prosessista. Kuviossa on lisatty ymparistoon yksityiskohtia.
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Kuvion 27 esittdmassa vaiheessa olen poistanut nakyvista kuvion 26 valotustestailut.
Kuvitukseen on tullut paljon yksityiskohtia lisé& valokuvien palasten kautta muun mu-
assa muista kasvillisuusvyohykkeista, kuten tropiikista, jottei metsé olisi niin tylsan ja
tavanomaisen nadkdinen. Joitain naista valokuvien kasveista on sijoiteltu tehtdvanantoa
ajatellen, kun oli puhe siita, ettd tAma mysteerinen mokissa asuva henkild kasvattaa
yrtteja pihallaan. Lisé&ksi ne on ajateltu ehdotelmiksi 3D-asseteista, joita tassa kysei-
sessa ymparistdssa voisi olla. Esimerkiksi alla kuviossa 28 mokin oikealle puolelle on
aseteltuna valokuvasta leikelty aloe vera -kasvi, kun taas kuvan oikeassa laidassa la-

helle kameraa on tuotu puun juurelle sanikkaiskasvi trooppisemmasta valokuvasta.
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Kuvio 28. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa saadetty valotusta, seka testailtu erinédisia
valotuksella leikkivia elementteja, kuten lyhtyja ja tehtdvanannossa mainittuja leijuvia
valopalloja.

Tyon loppua kohti alussa koettu liiallinen kangistuminen photobashingiin alkoi havita ja
photobashingin sek& maalaamisen suhteelle alkoi I0yty& oikea sointu. K&ytin molempia
hieman vuorotellen. Kuviossa 28 maalaamisella on toteutettu ilmassa leijuvat valopallot
seka testailtu erindisia lyhtyja talon pihalle johdattelemaan pelaajaa (tasséa tapauksessa
katsojaa) perille. Naméa lyhdyt eivat kuitenkaan péaatyneet lopulliseen kuvaan, koska

koin ne enemmankin hairitsevina.
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Kuvio 29. Kuvakaappaus tydni prosessista. Kuviossa paraikaa irrotetaan valokuvasta hahmoa
lasso -tyokalulla.

Kuvan mielenkiinnon lisaamiseksi ja kokosuhteiden selventdmiseksi koin tarpeelliseksi
tuoda kuvaan hahmon. Ideoina oli joko tehda siluettimainen pelaajahahmo lahesty-
maan mokkia, mutta inspiroiduin tasta kuviossa 29 nahtavasta valokuvan kalastajasta,
josta leikkasin kyseisen kyllin tunnistamattoman ihmishahmon istumaan kuvassa. Alun
perin ajattelin sijoittaa hahmon sillalle, mutta selkeyden vuoksi asetin hanet istumaan
portaille, ikaan kuin ilmaisuna ettd tdma hahmo on todennakdisesti mokin omistaja ja
on odottamassa pelaajaa. Hahmo tuo myo6s kuvaan lisda eloisuutta eléinten tavoin lisa-
ten viitteen elamasta (vrt. Johnson 2014). Kuitenkin jo mokin kajo voi riittd& kertomaan,
ettd tassd mokissa elaa joku, jolloin valttamatta eldimen tai ihnmisen ei tarvitse edes olla
suoranaisesti nakyvissa.

Valotuksen suhteen oli myos saatava ymparistoon lisda potkua. Kuviossa 30 on nostet-
tu kontrastia ja tuotu esille mokin muotoja lisddmalla valoa overlay -tasolla. Lisddminen
on tapahtunut hyvin karkeasti kasin maalaten, mutta tuntuu antavan yha enemman

mielenkiintoa ja taianomaista fantasiamaisuutta kuvitukselle.
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Kuvio 30. Kuvakaappaus tyoni prosessista. Kuviossa konseptikuvituksen lopullisen valotuksen
hapuilua.

Photobashingissa tuntuu korostuvan aarimmilleen varikonstanssin tarkeys. Varikons-
tanssi on varien nayttaminen samoilta eri valaistuksessa, esimerkiksi punainen paloau-
to tulisi nayttdad punaiselta huolimatta siitd onko se valaistu vaikkapa oranssien liekkien
kajolla tai iltahamarén taivaan sinisella (Gurney 2010, 144). Taman konseptikuvan pho-
tobashingissa kaytetaan paljon eri vihreitd vareja sisaltavia kuvia, joista yksikaan ei ole
alkuperaisesti tdysin samassa valotuksessa toistensa kanssa. Kuvia taytyy siis kasitella
niin, etta ne sopeutuisivat ymparistéon myos varisavyiltaan. Tassa tapauksessa vihreéat
taytyy muuttaa enemman tai vahemman sinertdvdmpaén péain, jotta ne sulautuisivat

ymparistoon.

Tyb saapui paatbkseen siind vaiheessa, kun se tuntui olevan paatoksessa. Yksityis-
kohtia voisi takoa l&hes loputtomiin, kuten myds Kuciara totesi videossaan, mutta kuten
luvussa 2 kasiteltiin, se ei olisi ajankaytollisesti hyddyllistd, ellei haluttaisi keskittya ni-
menomaan ilmaisemaan yksityiskohtaisesti ymparistdd. Kuviossa 31 nakyy lopullinen

kuvitus, jossa valotusta on viela hiottu.
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Kuvio 31. Lopullinen konseptikuvitus.

Kuvituksesta ilmenee mielestéani jo kaikki mitd tehtdvanannon puitteissa siita tuli ilmeta,
seka joitain itseni lisdamia ideoita kuten taloa koristelevat tavarat. En kokenut tarpeelli-
seksi esimerkiksi peitella kaikkia siveltimien jalkia, koska ne tuntuvat hoitavan asiansa
ilman valokuvatekstuureitakin. Oikeassa tyotilanteessa konseptiartistin ei tulisi liikaa
kiintya yksittaisiin konseptikuvituksiin. Ylityostaessa kuvaa vain hukkaisi rahaa sen si-
jaan ettd saastaisi sitd (Williams 2015). Konseptiartistin tulisi itse pyrkid punnitsemaan
mika on riittdva tydstadmisen taso. Liian vahainen tydstaminen voisi jattdd kuvituksen
lian puutteelliseksi (vrt. Pickthall 2012), jolloin se ei valttAmatta antaisi itsestaan tar-
peeksi informaatiota tai pahimmassa tapauksessa jopa johtaisi harhaan, jos se jattaisi
likaa tulkintavaraa katsojan silmiin. Kommunikointi on kuitenkin tarke&d taman valtta-

miseksi.

5 Pohdinta

Photobashing, kuten muut konseptitaiteen tekniikat kuten maalaaminen, piirtdminen ja
3D-mallien kayttd, on digitaalisen ajan tuottama tuore kasite. Edes termi photobash ei
ole virallisesti maaritelty, vaan yleisesti artistien kayttama termi. Luonnollisesti vastaava
vakiintuneen maarittelyn puute tarkoittaa sitd, ettéd photobashing on myds altis harha-
luuloille. Harhaluuloista suurin osa tulee todennéakdisesti siita, ettei ymmarreta konsep-

tiartistien olevan ensisijaisesti suunnittelijoita eika kuvittajia tai taiteilijoita. Tarkoitus on
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tuottaa toimivia, tarkoitustaan palvelevia kayttotaiteellisia kuvia, ei niinkaan vain ja ai-

noastaan taiteellisia kuvia.

Photobash on usein kayttétaidetta puhtaimmillaan. Vaikka photobashingia voi kayttaa
hienovaraisemmin osana hienoa taideteosta, on se tekniikkana usein silti raakaa, li-
kaista ja joskus jopa taiteellisesti rumaa. Se kuitenkin hoitaa kayttotarkoituksensa,
mahdollisesti myds tuottaen jalked, joista tuotantotiimin muut jAsenet ovat vakuuttunei-

ta, mikali konseptiartisti osaa hoitaa photobashin taiteen perusteita noudattaen.

Photobashing on luonnollisesti valokuvia kayttavana tekniikkana etenkin realistisiin
peligrafiikkojen suunnitteluun omiaan (vrt. Giordano Fuoco). Muut artistit eivat valtta-
matta saisi kasin maalatusta tai piirretysta jaljesta yhta paljon informaatiota, koska sii-
hen sekoittuu konseptiartistin omaa taiteellista silmaa eika se valttdmatta ota huomioon
kaikkia esimerkiksi realistisen valon toimintoja, mika taasen tuottaisi ongelmia lopulli-
sessa pelin graafisessa toteutuksessa. Kuitenkin hyvin taitava konseptiartisti voisi osa-
ta maalata riittavalla realismin tasolla, mutta onko se sitten enaa ajankaytollisesti edul-

lista?

Todennakoisesti paras tapa on sekoittaa photobashia ja kdsin maalaamista tilanteesta
riippuen toisiinsa. Esimerkiksi muutoin maalattuun kuvaan voi prosessin nopeuttami-
seksi upottaa valokuvan kiviseinasta. Talldin konseptiartisti saattaa saastad paljon ai-
kaa geometrisessa tekstuurissa, jonka piirtdminen tai maalaaminen kasin voi olla hy-
vinkin tyolasta. Nain voi pyrkia sailyttamaéan maalaamisen vapauden, ilman etté uhraa
likaa fotorealismia elementeissa, joissa sitd tarvitaan hyodyllisen konseptikuvituksen
luomiseksi. Itse koin tuotannollisen osuuden myotd parhaaksi tavaksi itselleni ehka
aloittaa maalaamalla ja jatkaa photobashingilla, sen sijaan etta aloittaisi luonnosvai-

heen jalkeen suoraan photobashingilla.

Minulle henkildkohtaisesti tdma oli avartava reissu photobashingin kasitteisiin ja sen
maarittelemattomyyteen. Tekniikkana photobashing on jotain, mitd en ole itse kunnolla
soveltanut ennen téatd opinnadytetydta, mutta tdman opinnaytetyén myéta olen saanut
rahkeita lahtea yrittAmaan sen kaytt6a rohkeammin myds tydelaméssa siind mééarin
kuin sitd tarvitsee. Opin paljon itse tekniikasta ja Photoshopin kuvanmuokkaustytka-

luista etenkin toiminnallisen osuuden aikana.

metropolia.fi WM etropolia



39

Uskon, etté photobashing on tullut jAdmaan. Se on tekniikka siind missa muutkin, ja se
on tarkea oppia, mikéli haluaa kyeta toteuttamaan graafisesti realistisille peleille tai
elokuville konseptitaidetta. Termin photobashing mahdollisin suomennos jaa yha mys-
teeriksi. Valokuvamaiskimistd? Valokuvaméssailyd? Ehka photobashing on suomen
kielessakin jo tarpeeksi elegantti ilmaisu, vaikka itse tekniikka ei valttaméatta olekaan

aina elegantein.
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https://reelantagonist.wordpress.com/2013/06/22/earthquake-1970-revisited/
https://www.artstation.com/artwork/ORYvb
http://isle.wikia.com/wiki/Concept_Art
https://youtu.be/b_dVEdU6ZQE
https://youtu.be/b_dVEdU6ZQE
https://youtu.be/b_dVEdU6ZQE
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Kuvio 11. Eaves, Jack 2015d. Environment Concept - Photobash Process.
youtube.com <https://youtu.be/b dVEJUG6ZOE> (kuvakaappaus videosta otettu
14.2.2018)

Kuvio 12. Maciej, Kuciara 2015. Concept lllustration Techniques - Photobashing.
youtube.com <htips://youtu.be/Gagl8ScKOQdM> (kuvakaappaus videosta otettu
18.4.2018)

Kuvio 13. Bradley, Noah 2014. twitter.com
<https://ftwitter.com/noahbradley/status/530937338193395713> (ladattu 19.4.2018)

Kuviot 14-31. Ottamiani kuvakaappauksia toiminnallisen osuuden prosessista.
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https://youtu.be/b_dVEdU6ZQE
https://youtu.be/Gag18ScKQdM
https://twitter.com/noahbradley/status/530937338193395713?lang=fi
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Toiminnallinen osuus videona

Toiminnallisen osuuden prosessi nauhoitettuna videolle, joka on nopeutettu. Huom:
Videosta on leikattu paljon tyhjaa pois. Yleisin syy leikatulle tyhjalle tilalle oli se, etta
tarve paneutua hetki opiskelemaan tekniikoita kyseiseen tilanteeseen ja pohtimaan
kuinka jatkaa. Muita syita olivat yksinkertaisesti tauot tyoskentelyssa, tai etta minulla
meni erityisen pitkaan I0ytad sopivia kuvia photobashingin aikana. Taméa on huomioitu
opinnaytetyossa.

Tyétilassa minulla oli kolme naytt6a paalla, joista keskimmainen photoshopin siséltava
nayttd ainoastaan tallennettiin. Vasemmalla naytolla minulla oli mallikuvia, siin& missa
oikealla minulla oli Adobe Bridge auki, josta raahasin kuvia Photoshopin kanvaasille.
Koin ettei kaikkien ruutujen nauhoittaminen olisi tuonut lisdarvoa tarpeeksi siihen nah-

den kuinka paljon se olisi hidastanut konetta.

Video on ladattu Google Drive -pilvipalveluun osoitteeseen:
<https://drive.google.com/drive/folders/IKUrhYWKkdNQZTM6tp8xJYNI1QRIKMx7y20Q7?u

sp=sharing>

Nauhoitus on ladattu myds videopalveluun Vimeo osoitteeseen:
<https://vimeo.com/265684825>

Linkkeja on annettu varmuuden vuoksi kaksi silta varalta, etta ensisijainen linkki lakkai-

si toimimasta palveluntarjoajan vuoksi.
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https://drive.google.com/drive/folders/1KUrhYWkdNQZTM6tp8xJYN1QRfKMx7y2Q?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1KUrhYWkdNQZTM6tp8xJYN1QRfKMx7y2Q?usp=sharing
https://vimeo.com/265684825
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Toiminnallisen osuuden kuvat

Toiminnallisen osuuden kuvat on ladattu suurennettavina Google Drive -pilvipalveluun
osoitteeseen:
<https://drive.google.com/drive/folders/1KnDB9iFvwXBpC0Zlo6R76UHNgPacgcLQ?us

p=sharing>

Kuvat on ladattu myds ArtStation -sivustolle osoitteeseen:

<https://www.artstation.com/artwork/8xqgzR>

Linkkeja on annettu varmuuden vuoksi kaksi silta varalta, etté ensisijainen linkki lakkai-

si toimimasta palveluntarjoajan vuoksi.
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https://www.artstation.com/artwork/8xgzR

