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1. Johdanto

Opinnaytetyoni aiheena on digitaalinen maalausprosessini, johon otan vai-
kutteita tulevasta Hobitti — Smaugin autioittama maa -fantasiaelokuvasta.

Kuvaan ja analysoin tekniikoita, joita kdytan kuvitusprosessissa.

Olen piirtanyt ja kuvittanut koko ikéni. Se kuuluu vahvana osana elamaani,
ja siksi haluan sen liittyvan jollakin tavalla tulevaan ammattiini. Nuorem-
pana hahmoni olivat hyvin sarjakuvamaisia ja varikkaitd. Nykyisin tyylini
on enemman realistisempi, ja teen my0ds fantasiamaisia toitd. Suoraan mal-
lista piirtdminen kuuluu myds tyoskentelytapaani. Yleensé teosten aiheet
tulevat elokuvista, urheilusta tai musiikista. Teen tyot mallista, mutta yritan
aina tuoda siihen jotain, mika tekee siitd ndyttdvdmman, tunnetilaltaan
voimakkaamman kuin alkuperdinen kuva. Tyot eivat ole suoria kopioita,

vaan omia taideteoksia.

Opinnaytetyoni tavoitteena on kehittdd omaa osaamistani digitaalisessa
maalaamisessa ja tekniikoissa. Saan tastd myo6s toiden naytteitd. Liséksi
tdma on ensimmainen maalausprojekti, jossa luonnostelen ja kerron proses-

sista.

Tassa opinndytetydssa haen vaikutteita ensi joulukuussa ilmestyvastd Ho-
bitti — Smaugin autioittama maa -elokuvasta. Haluan saada digitaalisiin
maalauksiini samaa varimaailmaa ja tunnetta kuin elokuvassa. Haluan, etta

maalauksistani valittyy vahvasti myos oma tyylini ja varimaailmani.



2. Lihtokohdat

Teen opinnaytetyossani kolme teosta digitaalisella maalaustekniikalla.
Toissani on tarkoitus kertoa prosessista ja tekniikoista. Opinnaytetyoni ta-
voitteena on kehittdd omaa taitoani pidemmaélle maalaamistekniikassa ja
saada tyylikds kokonaisuus portfoliooni. Digitaalinen maalaus on hyvin
yleistd kuvittajien keskuudessa ja hyva tapa luoda nayttavia teoksia varsin

yksinkertaisella menetelmall.

Minulla ei ollut toimeksiantajia, joten paatin lahestya tyota vapaasti. Luo-
tan omaan mielikuvitukseeni ja vaikutteisiin, joita saan elokuvan trailereis-
ta, fantasiamaalauksista ja valokuvista. Nailla kolmella tekemallani maala-
uksella on tarkoitus kuvastaa mielesténi tulevan elokuvan sisallollisesti tar-
keitd kohtia. Tyot teen padosin Photoshopin ja piirtopdydan avulla, mutta

kaytan myos lyijykynia ideointi - ja luonnosteluvaiheessa.

Ensimmaéiseen maalaukseen halusin luoda elokuvan paahenkilon Bilbo
Bagginsin. Teoksesta on tarkoitus tehda henkilokuvamainen maalaus, josta
valittyisi my0s tunnetta ja tarinaa. Tahén saan eniten vaikutteita elokuvasta
julkaisuista valokuvista. Toisesta teoksesta on tarkoitus tulla maisemamaa-
laus Ereborista. Luonnostelu ja elokuvan traileri toimivat tdssé vahvoina
vaikutteina. Kolmas teos on enemman luonnostelua ja hahmokehittelya.
Aion suunnitella elokuvan lohikd&rmeen Smaugin. Tahan vaiheeseen kuu-
luu paljon luonnostelua ja vaikutteiden hakemista. Kokonaisuutena haluan
kéydé& lapi ndiden maalaustenprosessia, miké on tarked4 oman kehittymise-

ni kannalta.



Digitaalinen maalaaminen on varsin aikaa vaativaa tyotd, ja keskittyminen
pitad olla kohdillaan, kun tyoskennelldan. Tein my6s Swot- analyysin, jos-

sa kartoitin ominaisuuksiani (kuva 1).

VAHVUUDET HEIKKOUDET

- taitotaso - el toimeksiantoa
- tekniikat - kokemattomuus
- nadkemys - tyon tarpeellisuus

MAHDOLLISUUS UHAT

- hyva referenssi - aikataulut
- tyd mahdollisuus - laiteviat
- kehittyminen

Kuva 1. Swot- analyysi.

Viitekehys (kuva 2) muodostuu omasta kehityksestani ja ndiden kolmen
tyon prosessista seka digitaalisesta maalauksesta yleisesti. Lopussa arvioin
ja pohdin omaa kehitystani ammatillisessa mielesséd. Kerron myds missé

asioissa on suurimmat ongelmat, ja miten ne voidaan ratkaista.
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Kuva 2. Visuaalinen viitekehys.



3. Fantasiaelokuvat ja digitaalinen taide

Elokuvat ja varsinkin fantasiaelokuvat kiehtovat visuaalisuudellaan itseéni
ja halusin l&hestya téata aihepiirid. Vuonna 2012 ilmestynyt Hobitti — Odot-
tamaton matka elokuva ja sitd edeltdnyt Taru sormusten herrasta -
elokuvatrilogia ovat suurin vaikuttaja tdssa opinndytetydssa. Nama eloku-
vat ovat Peter Jacksonin ohjaamia. Joulukuussa 2013 ilmestyy elokuvatri-
logian toinen osa Smaugin autioittama maa, jonka tarinan pohjalta aion ha-
kea vahvasti vaikutteita. Elokuvatrilogian kolmas osa ilmestyy vuonna
2014.

Elokuvat ovat visuaalisesti ndyttavia ja niista on helppo l6ytaa inspiraation
l&hteitd. Hahmot ovat tarkasti ja luovasti suunniteltu. Tdm& on myos yksi
syy, miksi haluan lahted luomaan tatd maailmaa digitaalisella maalaustek-
niikalla. Hobitti elokuvat eivat juonellisesti vedad vertoja Taru sormusten
herrasta -trilogialle, mutta ne ovat visuaalisuudessaan vahintaankin yhta
hienoja. Niissa on selkedsti haettu myos jotakin uutta, mité ei ole kukaan
katsoja aiemmin kokenut. Kuvakulmiin ja 3D:11a toteutettuihin yksityiskoh-
tiin on panostettu paljon. Henkil6iden vaatetukset, elokuvien taustat, hah-
mot ja kaikki erikoisefektit on toteutettu huolella. Elokuva kuvattiinkin 5K-
resoluutiona Red Epic -kameroilla ja elokuvan kuvataajuus on 48 kuvaa

sekunnissa. Elokuva on kuvattu 3D:na.



Smaugin autioittama maan tarina on yksinkertainen. Se perustuu J.R.R.
Tolkienin Kirjoittamaan fantasiaromaaniin, josta koko elokuvasarja on saa-
nut alkunsa. Tolkien on Kirjoittanut my6s Taru Sormusten herrasta trilogi-
an. Tarinassa on hyvia elementtejd, joita kunnon fantasiaelokuvassa kuu-
luukin olla. Smaugin autioittama maa -elokuvassa Bilbo Bagginsin seikkai-
lut jatkuvat, kun matka jatkuu kohti Erboria k&&piodiden ja Gandalfin kans-

sa, jonka lohik&&rme Smaug on kauan sitten valloittanut.

3.2 Digitaalinen maalaus

Digitaalinen maalaustekniikka vaatii vuosien harjoittelun, jotta sitd voi
hyodyntdad ammatillisessa mielessd. Wacomin piirustusalusta yhdistettyna
Photoshop —ohjelmaan on erittdin k&ytanndllinen digitaalisen kuvittajan
tyokaluna, mikali osaa hyddynt&é niiden tarjoamat ominaisuudet. Tyosken-
tely on nopeampaa kuin normaali maalaaminen. Digitaalinen ohjelmisto on
anteeksiantava, koska voit korjata virheitd peruuta — komennolla (Solarski
2012, 37). Vaikeinta oman kokemukseni mukaan on saada kaden ja silmén
koordinaatio toimivaksi kun ndytolle ilmestyy jalked. Opettelu vie paljon

aikaa.

Mikali tekija osaa maalata oikeilla siveltimilld, hdn pystyy myds oppimaan
Wacomin piirtopdydan kayton ja paasté sen avulla todella realistisiin tulok-
siin. Mielesténi piirtopoyta sopii jokaiselle graafikolle kayttoon, koska sité
voi hyddyntdd myos muissa ohjelmissa kuten Illustratorissa. Olen huoman-
nut, ettd Suomessa ei ole paljon taitelijoita, jotka kayttavét piirtopoytéé
maalaamiseen, jos verrataan ulkomaihin. Asiasta tietdmatdn ihminen voi

joskus sekoittaa valokuvan digitaalisesti maalattuun teokseen. Hyvien teki-
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joiden teokset voivat nayttaa lahes realistisilta. Itse pidén kuitenkin siita,

ettd tekijdn oma jalki nakyy tyodssa (kuva 3) eiké teos ole liian valokuva-
mainen.

Kuva 3. Alice X. Zhangiﬁ tekemaa digitaalista taide
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3.3 Photoshopin sivellinominaisuuksista

Seuraavaksi kayn lapi yleisimmat ja tarkeimmat Photoshopin ominaisuudet

maalatessa.

Peittavyys - Opacity

Madrittaa lapindkyvyytta maalatessa. Taman ominaisuuden séately vaikuttaa olennaises-

ti maalaamiseen. Sadassa prosentissa pitdminen tekee téysin peittavaa jalked. Kun taas

esimerkiksi viidessakymmenessé prosentissa joutuu maalaamaan monta kertaa paallek-

kéin, jotta saa taysin peittavan jaljen.

Juoksutus — Flow

Tama nayttda jaljen juoksutusnopeuden. Mitd pienempi on prosentti, sitd katkonaisem-

paa siveltimen jalki on maalatessa.

Tila— Mode

Pidén normaalitilan yleensa aloittaessa maalausta. Kun maalaus on edennyt pidemmalle

alan lisailla vareja ja efektejd. Esimerkiksi Overlay, Multiply ja Color ominaisuudet

ovat hyddyllisia digitaalisessa maalaamisessa.

Koko - Size ja Kovuus — Hardness

Saadetaan koko ja siveltimen kovuus.

l/" 1(‘)08 @jMOdﬂ Normal

Size:

Hardness:

[}

U

100 px

0%

Pt o JE

+ Opacity:

i

48 60

1 2 3

2 a

Kuva 4. Nakyma photoshopin sivellinominaisuuksista.
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Kuva 5. Digitaalisesti maalattuja elokuva-aiheisia teoksiani.
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4. Prosessit

4.1 Bilbo Baggins - henkilokuvitus

Digitaalisessa maalaamisessa on hyva lahted liikkeelle harmaansavyillg,
koska varit voi helposti muuttaa jalkeenpdin. Se on mielestani yksi hyva
tapa lahted oppimaan digitaalista maalaamista. Halusin saada lahikuvan tai
muotokuvan yhdeksi osaksi. Etsin netista paljon kuvia, joista voisi ottaa
mallia, ja hakea oikeanlaista kuvakulmaa. Tarkoitus on tehd& tunnelmalli-

nen ldhikuva elokuvan pééhenkiltsta Bilbo Bagginsista.

Siveltimien valinta on yksi ratkaiseva tekijd millainen lopputulos syntyy
(kuva 6). Tyylini on aika lennokas, mutta pidan siit4, ettd yksityiskohdat
nakyvat tydssani (kuva 5) selkedasti. Kuvan 6 alempi sivellin sopii parhai-
ten, kun aloittaa luonnostelun Photoshopilla. Pidén peittavyyden ja juoksu-
tuksen sadassa prosentissa, jotta saan mahdollisimman tummaa. Tamaén si-
veltimen rakenne on hieman ropel6inen, mika synnyttaa lyijykynamaisen

jaljen Photoshopissa (kuva 7).

@ .y

Kuva 6. Kahden eri siveltimen rakenteet, joita mieluiten kéaytén.
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Kuvitustydssé aiheen suunnittelulla, vareilla ja ilmeilld on suuri merkitys.
Hiljaisen kuvan tulisi kertoa sekd@ kuvattava tapahtuma ettd olosuhteet ja
tunnelma, jonka kuvan tekija sithen sommittelun ja yksityiskohtien muo-
dossa luo. Kuvan kerronta riippuu osin niisté katsetta kuljettavista voima-

linjoista, joita kokenut kuvittaja kuvaan sisallyttaa. (Palikké 2007, 70.)

Otan mallia elokuvasta julkaisusta valokuvasta, jossa Bilbo on tukeutunee-
na miekkaan. Ajattelin, ettd tastd on hyva mahdollisuus luoda selked ja tun-
nelmallinen maalaus. Alan hahmottelemaan harmaan eri savyilla kevyesti.

Varjojen rajat ovat myds mainio hahmottelun apukeino, ennen muuta sil-
loin kun mallissa esiintyy voimakkaita kontrasteja. Sit4 paitsi ehjaa yleis-
kuvaa korostavassa piirustuksessa valo- ja varjoleikki on mukana alusta
pitéen, jopa niin ettei ole lainkaan harvinaista aloittaa piirtdmista tekemalla
ensimmaisten piirrosviivojen asemesta ensimmadiset savypinnat. Talléin
Kiinnitetddn huomiota suuriin valo- ja varjoalueisiin, jatetddn kajoaminen
yksityiskohtiin, yksinkertaistetaan sdvyasteikkoa varjostamalla ja sévytta-
malld kevyesti niin, ettd piirustuksen edistyessa on mahdollista voimistaa

varjoja ja saattaa ne lopulliseen asuunsa. (Parramon 1988, 130.)

Sommittelulla pidetdan katse kuvassa. Kasvojen ilmeet ja katseiden suun-
nat sek& vaatetuksesta heijastuvat varisavyt yhdessa asentojen kanssa muo-
dostavat kokonaisuuden, jolla aihe keskitetddn. Kuvakokonaisuuteen kuu-
luu henkilon kuvan lisaksi sitd tukemaan tehty tausta tai varjoalue. Taustan
vareilla ja tummuudella maaritelladan kuva-alueen voimakentta, josta henki-
I6n hahmo saa lisdvoimaa tai herkkyyttd. Samalla kuvaan syntyy syvyys-
vaikutelma ja mahdolliset keveiksi jatetyt aariviivat tuodaan esille.

Kuvaa tarkkailevan katse ohjataan kuvan sisddn vasemman reunan kautta.

Usein my0ds kasvoja valaiseva valo tuodaan vasemmalta puolelta kuvaan.

15



Voimakkaat varjot maalataan silloin kuvan oikeaan reunaan. VValon voimaa
voidaan korostaa varjostamalla valossa olevan kasvonosan taustaa. (Palik-
ko 2007, 70.)

Muotokuvan varien valinnassa maaraavana tekijana on ehjan kokonaisuus-
vaikutuksen aikaansaaminen. Vaikka hyvantuntoinen lopputulos saattaa
syntya sattumalta, vaatii tyon loppuun saattaminen aina varien ennalta va-
lintaa. (Palikké 2007, 33.) Olen monesti huomannut, ettd sattumanvarai-

suus véite pitaa paikkaansa.

Kuva 7. Bilbo Baggins valmis luonnos.
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Piirtotyylini on hyvin yksityiskohtainen ja jatan usein kohtia auki, eli en
ympar0i viivalla ns. koko hahmoa (kuva 7). Monilla piirtgjilla on tapana
piirtadd ensin isoimmat padmuodot. Itse l&hden hyvin usein piirtdmaan vain
tietystd kohdasta ja siirryn melkein suoraan yksityiskohtiin ja varjoihin,
niin kuin tassakin tyossa. Yleensé piirran kuvitukseni kultaisenleikkauksen
kohtaan. Haluan ettd ihminen kiinnittdd huomiota erityisesti johonkin tiet-

tyyn, ehka tarkedan kohtaan toissani.

Matemaattiset suhteet méaérittavat kultaisen leikkauksen. Kuva-ala jaetaan
vaakasuunnassa kolmeen osaan ja pysty-suunnassa kolmeen osaan. Osien
suhde on 8:13 tai 2:3. Kuvan kohde sijoitetaan diagonaalien leikkauspistei-
siin. Kultainen leikkaus on menetelma, joka helpottaa kuvan sommittelua.
Sitd voi hyddyntad vaikka maalaamisessa, piirtdmisessa tai videokuvauk-

sessa. (Digikuvaus 2013.)

Minusta on tarke&éd nahda koko kokonaisuus, ja siksi on joskus hyva hyo-
dyntdd Photoshopin peilausmenetelméé. Hyva ohje varsinkin alussa on pi-
tdd maalaus 25 -50:n prosentin ndkymassa, koska se helpottaa koko kuvan
hahmottamisessa. Ensin on hyvd maalata kokonaisemmat muodot ja ndhda
perusvarit, joita haluaa kayttdd, ja sen jalkeen mennd enemman yksityis-
kohtaisempaan maalaamiseen. Maalaamisessa tama tydskentelytapa toimii.
peittdvyyden ja juoksutuksen merkitys on myds suuri. On tarked hyodyntéaé
erilaisia siveltimia maalauksen eri kohtiin. Tekstuurisiveltimid kannattaa
hyodyntéé kun, pohjavarit ja varjot alkavat nakyé selvésti. Lisddn maalauk-
seen yksityiskohtia ja vareja, kun padmuodot ja savyt ovat nédkyvissa. Teks-

tuurisiveltimilla saadaan tuotua realistisuutta.
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Kuva 8. Maalausprosessi vaiheita ylhaalta alas.
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Seuraavaksi kerron lyhyesti maalausvaiheista. Kerron mielesténi tarkeim-

mat asiat prosessissa.

Prosessivaiheet (Kuva 8)
Kaytan photoshopissa paaosin 1-5 tasoa(layers) teoksen tekemiseen

1. Ensimmainen luonnos

Luonnos on tehty (kuva 6) siveltimilla. Mallista piirretty luonnos.

2. Toinen vaihe

Alan liséilla véreja varovasti. Pidan peittdvyyden siveltimessa noin viidessakymmenes-
sé prosentissa. Kaytan véritykseen (kuva 6) ylempaa sivellinta.

3. Kolmas vaihe

Lis&an taustan. Voimistan kasvojen véreja. Maalaan useampia kerroksia.

4. Neljas vaihe

Lisdan yksityiskohtia. Laitan Overlay-tilan siveltimeen péalle ja kaytan tekstuurimai-
sempaa sivellintd. Korjailen my6s mittasuhteita kasvoissa.

5. Viides vaihe

Lisdan hieman kontrastia ja yksityiskohtia. Lisadan myds siveltimelld kasvoihin karheut-
ta pienemallda juoksutusprosentilla, joka tuo luonnollisuutta. Pidan peittdvyyden noin
viidessdkymmenessa prosentissa. Tasta eteenpdin jatkan yksityiskohtien, varien, efekti-

en ja teoksen (kuva 9) lopullisten muotojen maalaamista kohdilleen.

On muistettava, ettd on yksil6llistd, kuinka maalaa ja lahtee tekemaan ku-
vaa. Tyyleja ja tekotapoja on yhta paljon kuin tekijoitakin. N&it4 ominai-
suuksia saadellessé oppii aina uusia tekniikoita. Yhdisteleméllg ja varioi-
malla néilla k&sitteilla voi 10ytaa uusia tekotapoja. Digitaalisuus mahdollis-
taa muotojen, varien, ja efektien kokeilun helpommaksi. Peittavyydella,
juoksutuksella ja siveltimen rakenteella on tarked osa kuvan lopputulokses-

sa. Photoshopissa mahdollisuudet ovat rajattomat.
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Kuva 9. Bilbo Baggins lopullinen maalausversio(koko 2000 x 3000 px).
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4.2 Erebor - maisemakuvitus

Maisemaan haen vaikutteita elokuvan valokuvista, mutta aion tuoda tdhan
teokseen enemman omaa mielikuvitusta. Tastd teoksesta tulee enemman
maisemakuva. Haluan, ettd t&std valittyisi elokuvan maailma ja tunnelma.
Luonnoksia ja erilaisia suunnitelmavaiheita tulee enemman kuin ensimmai-
seen. Kaytan tdssa mukana myo6s hieman tekstuureja. Tyohon on tarkoitus
saada syvyytta ja hieman realistisuutta. Suurimmat haasteet artisteilla on
luoda illuusio syvyyden tunteesta ja kolmiulotteisuus kaksiulotteiselle pin-
nalle (Solarski 2012, 29).

Maisemamaalauksessa on hyodyllistd jarjestdd elementit etualaan, vali-
maastoon ja taustaan. Etualassa on vahvimmat kontrastit, tarkimmat reunat
ja eniten yksityiskohtia. Taaimmalla tasolla elementit ovat kevyimmat,
pehmeimmat ja sielld on suhteellisesti véhiten yksityiskohtia. TAmén asian
mielessa pitden yleinen saantd maiseman piirtdmisessa on edetd taustasta
etualaan.(Solarski 2012, 55.)

Tein tyosté useita luonnoksia, joista valitsin sopivimmat (kuva 11). Vah-
voilla viivoilla on oma paikkansa luonnoksissa. Naihin kohtiin, joita koros-
tan paksummalla jaljell4, haluan jotain mitd en vield tekovaiheessa edes
tieda. Se kuuluu omaan tekotapaani, jota on liki mahdoton selittdd. Niihin

kohtiin tulee jotain oleellista.

Eldvassa elamassa kappaleiden muotoa eivat rajaa aariviivat, esineet eivat
ole pronssiveistosten kaltaisia linjakkaita kokonaisuuksia. Esineiden muoto
syntyy savypinnoista, valon muovailemista yhteen liittyvista pinnoista.
(Parramon 1988, 134.)
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Kun kyse on véritetysta piirustuksesta, perusopit perspektiivista, mittasuh-
teista, valosta ja varjosta, kontrastista, atmosfaaristd, sommittelusta, sy-
vyysvaikutelmasta jne. patevat yhtélailla maalaukseen (Parramon 1988,
10).

Kun vertaamme piirustuksessa kahta tai useampaa eri savya, olemme te-
kemisissé kontrastin kanssa. Kontrasti voi olla pehmed jolloin se perustuu
voimakkuudeltaan samanarvoisiin savyihin, olivatpa ne kaikki kirkkaita tai
tummia; se voi olla myds vahva, jolloin valittavat sdvyt puuttuvat lahes
tyystin. Kontrasti on valdorin ja valon suunnan rinnalla merkittadvimpié tai-
teellisen ilmaisun keinoja. (Parramon 1988, 136-137.) Itselleni yksi tar-
keimmistd tunnelman luojia ovat kontrastit ihan missé tahansa maalaukses-
sa tai piirustuksessa. Valoorit, kontrastit... ja vihdoin atmosfdiri. Se mer-
Kitsee ilmaa ja tilaa ja se tarjoaa vaikutelman kolmannesta ulottuvuudesta,
syvyydestd. (Parramon 1988, 138.) Ndma samat asiat patevat normaalissa

piirtdmisessa kuin digitaalisesti tyostetyissa toissa.

Lis&sin ty6hon hieman pilvitekstuureja ja ne osoittautuivatkin sopiviksi
(kuva 10). Ne sopivat hyvin tyéhon tuomaan realistisuutta. Kiviin lisasin
karheaa tekstuuria, mik& antoi myds oivallisen nékdisen efektin. Sain tyo6-

hon syvyytté lisaa néitd elementteja kokeillessani.
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Kuva 10. Tydskentelyvaiheita Erebor maalauksessa.
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4.3 Dragon Smaug - luonnostelu

Lyijykynan mahdollisuudet ovat rajattomat. Se on piirustustaiteen klassi-
nen, itseoikeutettu perusvéline. Ensin puhutaan piirtdmisesta lyijykynallg,
vasta sen jalkeen muista piirustusvalineista. Lyijykynalle sopivat kaikki
aiheet: maisema, kaupunkiympdristd, merindkymd, sisdakuva, asetelma,
henkilékuva, muotokuva. Silti on olemassa aiheita, jotka soveltuvat sille
muita paremmin, kuten esimerkiksi pikaluonnokset, tutkielmat ja alustavat
piirustukset seka lopullisista toista ennen kaikkea muotokuvat. (Parramon
1988, 68.)

Aloitan luonnostelun puhtaalle A4-arkille. Valineind kéaytan erivahvuisia
lyijykynié ja lyijytaytekynid. Olen huomannut, etté tarkan jaljen saamiseksi
ne sopivat itselleni parhaiten. Luonnosteluvaihe on itselleni tarked, jotta
paéstadn hyvaan ja parhaaseen lopputulokseen. Luonnoksia olisi hyva saa-
da myods monta erilaista. Omaan luonnosteluvaiheisiini kuuluu myés vai-
kutteiden hakeminen ja etsiminen. K&ytan yleensa harmaansavyja luonnos-
teluvaiheessa. Tummemmalla sévyll4 voidaan korostaa jotain kohtaa. Ky-
seessa on luonnos, mutta pyrin tekemaan niin tarkkaa jalke& kuin vain pys-
tyn. Sen jalkeen tyon péélle on helppoa rueta maalaamaan Photoshopilla.
Yleensa luonnos on kuitenkin vain luonnos, ja lopullinen ty0 tulee ndytta-

maan todella erilaiselta. Kuvakulma voi muuttua paljonkin.
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Tassa tydssa haluan ettd hahmo on hyvinkin yksityiskohtainen (kuva 11 ja
12). Se tayttad suurimman osan koko maalauspinnasta. Hahmoon on myds
saatava dynamiikkaa ja tunnelmaa. Maalauksen tuoma tunnelma on
itselleni yksi tarkeimmistad kriteereistd, kun katson teoksia. Tunnelmaa
voidaan vélittdd monella eri tapaa, mutta yleensa kokonaisuus ratkaisee.
Hyva tunnelman luoja on valaistus ja tyon antama varikontrasti.
Kuvakulmat ja tydssd ndkyva dynamiikka ratkaisee paljon millaisen

tunteen se itselleni tuo.

Kuva 11. Smaug-lyjykynéluonnos 1.

Lohik&armeen paa tulee olemaan ndkyvin ja vangitsevin kohde tydssani.
Teen useamman luonnoksen ja yleensé sen jalkeen etsin ne parhaat palat ja
skannaan koneelle jatkokasittelyd varten. Jatkokasittely onkin se tdman

tyon suurin ja eniten aikaa vaativa vaihe.
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Vaikutteita kannattaa aina etsid lisdd. Niitd on verkko tadynnd erinlaisissa
taidesivustoilla. Itse kaytdn lahinnd Deviantart ja Cgsociety - nimisia

verkkosivustoja.

Kuva 12. Smaug-lyjykynéluonnos 2.

5. Arviointi

Tyo oli kaikessa haastavuudessaan mukavaa ja tuo kokemusta, joka lupaa
hyvéé tulevaan. Olen alkanut I6ytdaa pikkuhiljaa omaa tyoskentelytapaani.
Tyo ei ollut tietenk&én toimeksianto, joten ei voi tietdd, millainen lopputu-
los olisi syntynyt, jos asiakkaalta esimerkiksi olisi saanut palautetta luon-
nosvaiheessa. TyoOskentely olisi todenndkoisesti ollut hitaampaa ja vield
enemman haastavampaa. Olisin saanut tarkempia ohjeita mitd tehda. Tyo6

olisi saanut myds enemman merkitystéa.

26



Visuaalisesti annoin ty6lle kaikkeni ja sainkin vietyd taitoani hieman pi-
demmaélle, jos katson aikaisempia toiténi. Yksityiskohtien maaré on lisaan-
tynyt ja haluan panostaa niihin tulevaisuudessakin yhd enemman. Varimaa-
ilmani on aina ollut hieman synkkd, mutta se sopiikin tdmankaltaiseen fan-
tasia-aiheeseen. Kolmas maalaus jai kokonaan luonnosteluasteelle, mutta

tulen toteuttamaan sen osan loppuun tulevaisuudessa.

Toiden dynamiikassa ja perspektiiveissa onnistuin mielestani hyvin. Niissé
néen kehittyneeni lisda viimeisen vuoden aikana ja tdma tyd antoi siihen
myo6s lisdd hyvid asioita. Luonnoksia voisin tehdd vield enemman, jotta
I0ytaisin niitd kautta enemman vaihtoehtoja lopullista tuotosta ajatellen.
Vaihtoehtoja olisi hyva saada sopiva méérd, mutta liikaa niitd ei saa olla.

Sellainen voi ajaa paattamattomyyteen projektissa.

Valon ja varjon kayttd on ehdottomasti maalaamisessa oma vahvuuteni.
Olen aina pyrkinyt tekemaan dramaattista valaistusta, miké tuo mielesténi
tyohon liséd tunnelmaa. Kontrastia olisi hyva olla sopiva maard. Viivan
kayttd toissani on vaihtelevaa. Mielestani kaikilla lahjakkailla taiteilijoilla
on viivan ja muotojen kaytossd jotain persoonallista sekd selittaméatonté.
Hyvé tekija pystyy myds mukautumaan omalla persoonallisella tyylillad mi-

hin tahansa projektiin.

Olen jo useamman vuoden tehnyt digitaalisella maalaustekniikalla ja piir-
topOyta on tuttu véline. Aina siitd oppii kuitenkin jotakin uutta. Parhaat tu-
lokset suunnittelussakin saadaan yleensa rohkeasti kokeilemalla. Photoshop
on kaikessa hienoudessaan ohjelma, josta voi oppia joka péiva jotain uutta.
Jonkin asian voi toteuttaa kymmenelld eri tavalla, mutta silti padstaan sa-

mankaltaisiin lopputuloksiin. Nain olen kuullut monien kollegojen suusta-
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kin. Tekotapoja on varmaan yhta paljon kuin tekijoitdkin. Pyrin kehitta-
maan piirustus- ja maalaustaitojani tulevaisuudessa koko ajan parempaan
suuntaan, vaikka tiedan, ettd olen jo nyt hyvalla tasolla. Haluaisin kuitenkin
vield enemmaén paasta kasiksi yksityiskohtiin ja luoda luovia omia isompia

kokonaisuuksia.

Bilbo Bagginsista tehty maalaus osoittautui laadukkaaksi kokonaisuudeksi.
Pidan silti tdtd maalausta enemman harjoituksena. Se toimii erittiin hyvana
lisand portfoliossani. Maisemamaalaus pitaa viimeistella vield ja onnistuin
saamaan siihen hyvaa syvyytta niin kuin halusinkin. Smaug jai luonnoste-
luasteelle, mutta siitdkin huolimatta olen téssa ajassa saamaan aikaansaan-
nokseeni tyytyvéinen. Luonnokset ovat laadultaan tarkkoja ja dynaamisia
niin kuin halusinkin. Ajankaytté on asia, johon pitdd paremmin panostaa
tulevaisuudessa. Organisoida ja aikatauluttaa kaikki asiat mit4 aikoo tehda.
TyOvaiheet ja tehtdvéat pitdd olla selkeind esilld. Se myds auttaisi kokonai-

suuden hahmottamisessa.
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6. Pohdinta

Halusin, ettd tdima opinndytetyo ei ole liian teoreettinen ja vakava. Ty0s-
kentelen tata opinndytetyota tehdessani samaan aikaan Oulussa mobiilipeli
yrityksessd 2D-graafikkona. Uskon ettd tdmankaltainen oma projekti antaa
paljon myos tydhoni, koska siihen kuuluu myds digitaalinen maalaaminen,

suunnittelu ja erilaisten hahmojen tekeminen.

Haluan tulevaisuudessa tehda kuvittajan toitd misséa tahansa muodossa. Itse
koen, ettd siind vaiheessa olen varmasti teknisesti ja taidollisesti silla tasol-
la ettd pystyn toteuttamaan monipuolisia asioita. Asiakkaan halutessa jon-
kin tietynlaisen kuvituksen, han my0ds saa sen minulta, eik& hénen tarvitse
pohtia sen laatua. H&n huomaa heti, ettd se on ammattilaisen tekemd. Mie-
lestani olen kehittynyt teknisesti, ja piirtdjanakin. Taitoa on pidettadva tule-
vaisuudessa ylla, ja harjoitella lisaa eri tekniikoilla. On mentdvd oman mu-
kavuusalueen ulkopuolelle. Sitd kautta voi I0ytdd ihan uusia nakdkulmia

tekemiseen.
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