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Lyhennelma:

Opinndytetyoni pohjautuu vuonna 2012 julkaistavaan roolipelikirjaan nimelta
Sotakarjut. TAMKista valmistuvana visuaalisena suunnittelijana olin mukana
piirtdmaissa sekd konseptitaiteidetta, ettd kuvituskuvia kyseistd teosta varten. Kyseisen
projektin aikana tydskentelin seki taiteellisen johdon alaisuudessa, ettd osana
useamman kuvittajan/konseptitaiteilijan muodostamaa tyéryhméé, jolloin taiteellisesta
ja ammatillisesta vuorovaikutuksesta tuli selked osa projektin kulkua. Niista

lahtokohdista paitin myds kirjoittaa opinndytetyoni kirjallisen osuuden.

Opinndytetyoni tarkoitus on valaista monin tavoin vuorovaikutteiseksi muodostuvien
projektitydympéristdjen vaikutusta taiteilijaan niin kuvittajan, kuin konseptitaiteilijan
ammattissa. Valitsemaani aihetta 1&hestyn tekeméni projektin rajaaman kontekstin
sisélld kaymalld aluksi ldpi ndma kaksi visuaalisen suunnittelun ammattihaaraa
kartoittamalla taiteilijan roolia osana laajempaa projektitydympéristod, ja tarjoamalla
kiytannon kautta ldhestyvdd ndkokantaa esittelemilleni asioille. Tutkin seki ulkoisen,
ettd sisdisen vuorovaikutuksen merkitystd ja niiden luomia mahdollisuuksia luovalla
alalla toimivan taiteilijan nakdkulmasta. Esitdn my06s kdytdnnon tapoja siitd, miten
ndmi vuorovaikutukselliset elementit voidaan valjastaa palvelemaan yksilon omaa

ammatillista ja taiteellista kehitysta.
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Abstract:

My thesis work is based on a traditional role-playing-game that is set to be published in
the year 2012, a book titled Sotakarjut. About to graduate from TAMK, Tampere
University of Applied Sciences, as a visual designer I took part in this project, in a role
that covered two distinct fields of profession: concept art and a illustration. As an single
artist I worked under a artistic supervision and within a project that had several
illustrators/consept artist in its ranks, thus making it essential to work as a singular

creative team.

In this thesis I will try to shed some light on how project-related work enviroments
involves a specific kind of artististic approach from professional consept artists and
illustrators. Having my project part work as my general context, I will start by making a
general introduction on both of these creative professions, giving an overview on the
subject of artististic work within project enviroments. I will also present a practical
approach by adding examples from my actual project to support the theory based
information I am presenting. In addition I will write about the many effects that
professional interaction has within a working eviroment, from the artist view-point.
Through this I will also explain how it is possible to assert yourself as a professional
artist, so that this interaction can be made beneficial to the indivudual, both artistically
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2 Johdanto

Opinndytetyoni mediaprojektina olin mukana tekeméssa visuaalista maailmaa
tamperelaisen Ironspine roolipelikustantamon uuteen Sotakarjut-nimiseen
roolipelikirjaan. Peliprojektin aikana toimin osana useamman
kuvittajan/konseptitaiteilijan siséltdnyttd tyoryhméé, jonka tehtdvédnd oli tuoda uuden
pelikonseptin scifi-/fantasiamaailma konseptikuvatydskentelyn kautta kuvituskuviksi
myO6hemmin julkaistavaan pelikirjaan. roolipelijulkaisuihin. Vaihdettuani muutaman
sanan Miskan kanssa pditin osallistua visuaalisena suunnittelijana johonkin hdnen

mainitsemistaan roolipeliprojekteista.

Projekti ldhti omalta osaltani liikkeelle kevééllda 2011, jolloin tutustuin Ironspinen
taustalla vaikuttavaan Miska Fredmaniin. Miska oli saapunut koululleni arvioimaan
valmistuvien opinndytetditi tilaisuuteen, johon itse osallistuin osana paikalle saapunutta
yleisod. Tilaisuuden lopuksi Miska ilmoitti oman roolipelejd julkaisevan yrityksensa
Ironspinen etsivdn kuvittamisesta ja piirtdmisesté kiinnostuneita ihmisié tulossa oleviin
Valintani kautta 16ysin itselleni myds projektityon, josta lopulta tuli osa TAMKin

visuaalisen suunnittelun koulutuslinjan opinniytetydtani.

IImoittautuessani mukaan roolipelien kehitystyohon minulla ei ollut vield selkedd kuvaa
siitd, minkdlaista pelid minun olisi ollut tarkoitus kuvittaa. Alun perin minulle esiteltiin
useampi erilainen vield konseptivaiheessa oleva peli-idea, minka pohjalta oli tarkoitus
kehittdd Ironspinen tulevat roolipelit. Loppujen lopuksi yksikdén ndistd alun perin
esitellyistd ideoista ei pddtynyt kuvitettavakseni, vaan minut pestattiin mukaan jo

ailemmin kdynnistyneeseen roolipeliprojektiin nimeltd Sotakarjut.

Projektityoskentelyn aloitin kesdlla 2011 ja kuvittamisen lopulliseksi deadlineksi
padtyneen syksyn tullessa kasassa oli hieman yli 20 kuvituskuvaa, seké kasa néité
edeltdneitd hahmotelmia ja konseptikuvia. Kesén kuluessa ja projektin alkuperdisen
aikataulun siirtyessi tein myds lopullisen paitoksen kiinnittdé kyseinen projekti

opinndytetyoni aiheeksi.

Opinndytetyoni kirjallinen osa kisittelee visuaalisen suunnittelijan ty6td kuvittajana ja
konseptitaiteilijana, sekd néitd rooleja osana isompaa ja vuorovaikutteista
projektitydympdaristod. Tutkimuksellinen tarkoitukseni on analysoida kuvittajan ja

konseptitaiteilijan ammatteja kuvitus- ja konseptikuvia tekevin taiteilijan ndkdkulmasta,
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sekd tarkastella projektitydympdériston ja siitd pohjautuvan monialaisen
vuorovaikutuksen merkitystd kuvallisten visualisointien syntymiselle. Sotakarjut-
projektia kdytin seki tutkimukseni pddasiallisena ldhteend, ettd konkreettisena

esimerkkitapauksena tutkimiani aiheita sisdltdvastd ty0ympéristosta.

Rajaamaani aihetta késittelen kaymalla ldpi mm. valitsemani kontekstin siséltdmid
termejd, henkilokohtaista taiteilijan tydtani projektin puitteissa, seké esittelemélld esille
tulleita ja ammatillisia vuorovaikutussuhteita. Tdmaén liséksi puran osiin projektiani
varten tehtyjd esimerkkitditd, pohdin projektinkulkua ja siind mukana oloani

retrospektiivissa.

2.1 Tutkimuskysymys ja -metodit

Kuvittaessani Sotakarjuja huomasin nopeasti olevani osa isompaa, osittain
vuorovaikutteisuuden periaatteilla toimivaa tyoryhmaa. Projekti asetti minut
ulkopuolisen taiteellisen nikemyksen alaisuuteen, jonka ohjeiden ja toiveiden mukaan
luova ty0 tuli toteuttaa. Témén lisdksi 10ysin ympaériltdni joukon aiemmin vieraita
kuvataiteilijoita, joiden kuvitustaidot poikkesivat ldhtokohtaisesti omistani, mutta joiden
kanssa pyrin yhtendiseen visuaaliseen ulkoasuun tyon ohessa. Néiden puitteiden alla oli
edesséni tyOprojekti, jonka sisélld yksittdisen kuvittajan ty6hon sisaltyi itselleni

uudenlainen ammatillinen ristipaine.

Tilanne johti tydnkulkuun, jossa projektitiimin sisdinen vuorovaikutus sulautui monella
tavalla osaksi omaa kuvittamistyotd, joka taas tarjosi minulle joukon vihjeitd siitd, mité
ammattilaismainen konseptitaiteen ja kuvitustyon tekeminen tekijiltdén vaatii. Minulle
selkeni kdytdnnon kautta, miten projekteihin tehtdvé konseptitaide syntyy ja kehittyy
kuvittajan sisdisen luovuuden ja henkilokohtaisten taitojen lisdksi monella tapaa
ulkoisten yhteistydsuhteiden kautta ja tuloksena. Téhédn konseptitaiteen ja kuvittamisen
vélimaastossa tapahtuneeseen tydskentelyyn ja monitahoisen vuorovaikutuksen

muodostamaan yhtdlo6n pddtin oman tutkimuksellisen osuuteni perustaa.

Keritdkseni yhteen 16ytdmidni ja havainnoimiani asioita asetin opinndytetyoni
tutkimuskysymykseksi: Milld tavoin tyGympéristo ja sen sisdltdmat

vuorovaikutussuhteet nikyvit kuvittajan/konseptitaiteilijan taiteessa ja tydssi?

Padkysymyksen ohessa esille nousee myds useita muita sivukysymyksid. Miki on

kuvitusten merkitys roolipeleille? Miten konseptitaide eroaa perinteisesté



kuvittamisesta? Minké&lainen on konseptitaiteilijan ja kuvittajan ammatinkuva, ja mité
heidin tyoltddn vaaditaan? Miké on kuvittajan ja konseptitaiteilijan suhde heidén
tekemién kuvataiteeseen ja taiteilijana olemiseen? Miten taiteilija voi sopeutua tiimi- ja
projektipohjaiseen tydympdristoon? Milld tavoin luovan tyon tekijé voi vaikuttaa omaan

luovuuteensa ja kehittdd omaa tydskentelydén eteenpdin?

Kaikkiin néihin kysymyksiin en pyri esittdméan yksiselitteisid ja selkeité
johtopaitoksid, saati sitten yleispétevid vastauksia tai totuuksia, koska se on ndhdékseni
lahtokohtaisesti mahdotonta suurimman osan 16ytdmistdni vastauksista riippuessa
kiytannossd vaihtuvista osatekijoistd. Opinndytetyoni pyrkii l&hinnd nostamaan esille
vain ldpikdymalleni projektille keskeiset seka itselleni valmistuvana ammattilaisena ja

oman tekemisen kautta selkeimmin esille tulleet havainnot, ajatukset ja johtopditokset.

Opinndytetyoni tutkimuksellinen osuus perustuu vahvasti laadullisen tutkimuksen
piiriin ja tapaustutkimus-tyyppiseen aiheen késittelyyn Sotakarjut-projektin kautta.
TyoOprojekti toimii tekstin narratiivisena teemana ja tutkimusta rajaavana kontekstina.
Tédmin yksittdisen tapauksen kautta pyrin rakentamaan mikrotasolla esitellyn
kontekstin, jonka tulisi tarjota lukijalle selkeitd viitteitd myos laajempiin

kokonaisuuksiin. Nditd ovat peliprojektit ja niihin liittyvd visuaalinen suunnittelutyd.

Projektiosuuden ollessa olennaisesti kiinni roolipelin kehitystydssé toimii ndiden pelien
monikantainen maailma, seké tdhéan oleellisesti liitettava scifi-/fantasiakuvittaminen,
esittelemédni tiedon kontekstina. Valitun kontekstin sisédlld kdytin myds esimerkkeja
ammattilaisprojekteista, jotka olen pyrkinyt valitsemaan ajatuksellisesti rinnastettaviksi
omaan projektiini ja esittelemééni aihesiséltoon. Naitd esimerkkejéd kdyttdmalla pyrin
luomaan ammatillisia heijastuspintoja omien kokemuksieni ja pitemmalle kehittyneen

ammattilaisuuden vilille.

Taustatietoa esiteltdvain tekstiin on hankittu sekd empiirisesti osallistuvan
havainnoinnin kautta, etti aktiivisen lisdtiedon hankinnan avulla tutkimalla
konseptitaiteen alasta julkaistua kirjallisuutta, lehtid, verkkosivuja, sdhkoisié

keskustelupalstoja ja blogikirjoituksia.

Tehdesséni taustatutkimusta tutkimustydlleni huomasin nopeasti, ettd konseptitaide ja
kuvittaminen ammattialana ja tutkimusaiheena tarjoavat suhteellisen rajoitetusti

puhtaasti tutkivasta ndkokulmasta kirjoitettua aineistoa. Néin ollen suoraan



sovellettavaa 1dhdeaineistoa oli vaikea 10ytdd, vaikka kévin ldpi suuren médrin
konseptitaiteesta tehtyjé kirjoja ja aineistoa. Loytdmieni ja ldpikdymieni kirjojen siséllot
painottuivat suurimmaksi osaksi ammattilaisten tekemiin kuviin ilman selkedésti sisaltoa
analysoivaa tai puhtaan visuaalisuuden ulkopuolelta ldhestyvaa asiasisdltod. Osittain
tamén johdosta soveltavat menetelmat ja oma tekeminen vérittivit myos tiedon

keruuprosessia.

Tutkimusmetodeihini voidaan lukea my6s oman tydskentelyni késitteleminen mm.
jélkikdteen tapahtuneen kirjallisen analysoinnin, uudelleenméérittimisen ja
kehittdmisen ndkokulmista. Téstd esimerkkind kdyvat mm. kuvittamistydesimerkit,
joiden avulla pyrin purkamaan osiin kuvien valmistuksen liittynyttd ajatus- ja
kehitystyoti, sekd antamaan kdytdnnon kuvausta lopulliseen tulokseen johtaneen

prosessin vuorovaikutukseen perustuvista osa-alueista.



3 Roolipelit ja Sotakarjut

Perinteiset poytédroolipelit ja niiden pelaaminen eivit ldhtdkohtaisesti olleet minulle
erityisen tuttuja ldhtiesséni kuvittamaan Sotakarjuja. Aiemmat kokemukseni
roolipelaamisesta ovat pitkélti jddneet vanhoihin tietokone- ja konsolipeleihin, joita oli
vield vaikea mieltdé oikeiksi roolipeleiksi. Tuohon aikaan video- ja tietokonepelit
sisélsivat mahdollisuuden ldhinné yksin pelaamiseen ja rpg-merkki (role playing game)
viittasi 1dhinnd hahmonkehitykseen keskittyneeseen pelimekaniikkaan, fantasiaseikkailu
teemaan, tai alkuperdisini lisensseind toimineisiin roolipelibrandeihin. Tdné pédivana
multiplayer-tyylisten online-roolipelien hallitessa pelimarkkinoita voidaan puhua
videopeleistikin aivan eri tavoin roolipeleind pelikehityksen pédstyid pisteeseen, jossa

mukana on jo oikeaa pelaajien vilistd vuorovaikutusta ja yhteisollisyytta.

Perinteisissi roolipeleistd puhuttaessa ainut minua nuoruudessa kiehtonut asia oli nithin
liitetty visuaalinen maailma ja fantasiataide. Tdmin johdosta muistan nuorena
hankkineeni roolipelaamiseen keskittyneitd julkaisuja vain, ettd pystyisin itse piirtimédn

omia versiota niisséd esiintyvista sotilaista, hirvidistd ja muista fantasiaoliosta.

Opinndytetyoni keskittyessd olennaisesti roolipelien visuaaliseen maailmaan, pyrin
seuraavassa kappaleessa kiteyttimadn lyhyesti projektini ja tatd kautta lopputyoni

kontekstuaalisena aiheena toimivan alan taustat ja perusolemuksen.

3.1 Roolipelit ja roolipelaaminen

“Roolipeli on vuorovaikutteisen kerronnan muoto, jossa osallistujat pyrkivdt
eldytymddn kuvitteellisten hahmojen rooleihin. Niin sanotuissa péytdroolipeleissd
eldytyminen tapahtuu ldhinnd keskustelun muodossa, live-roolipeleissd eli
“larppauksessa” ndytellen. Kolmas roolipelien muoto on Internet roolipelit, jotka
pelataan verkon kautta vuorovaikutteisina postauksina erilaisten viestinohjelmien
vdlitykselld. Ennalta mddrdtyn kdsikirjoituksen osuus rajoittuu roolipelissd
kertomuksen tausta-asetelmiin ja ldhtokohtiin. Juoni muotoutuu ja kehittyy osallistujien

vuorovaikutuksessa erddnlaisena improvisaationa.” (Wikipedia 2011, hakusana roolipeli)

Naéiden lisdksi erilaiset roolipelit ovat vallanneet myds oman osansa tietokone- ja
konsolipelimarkkinoista. Perinteisisti roolipeleisté tutut piirteet ja pelimekaniikat ovat
yhé suuremmassa roolissa alati kehittyvasséd videopelikulttuurissa. Etenkin Internetin
kautta pelatuista MUDeista (Multi-User Dungeon) kehittyneet MMORPGit (Massively
7



Multiplayer Online Role-playing Game), jotka toimivat tdné pdivanid koko
peliteollisuuden suurimpina rahasampoina, ovat oleellisen paljon velkaa alkuperiisille

roolipelaamisen muodoille.

Varhaisten roolipelien historian ndhdédédn alkaneen jo 1700-luvulla miniatyyrein ja
yksityiskohtaisin sddnndin pelatuista sotapeleistd, joiden avulla upseerit harjoittelivat
strategioitaan toinen toistaan vastaan rauhanomaisen kilpailun muodossa. Perinteiset
poytéroolipelit saivat kuitenkin nykyisen muotonsa vasta 1970-luvulla, jolloin J. R. R.
Tolkienin fantasiakirjojen innoittamat pelinkehittéjét yhdistivdt sotapelien sddnndt Taru
Sormusten Herrasta kirjasarjasta tuttuihin Keskimaa—fantasia ymparistoihin. Toinen
suuri muutos, joka erotti roolipelit vanhoista sotapeleistd, oli pelaajien sitominen
pelitilanteessa ainoastaan yhteen hahmoon laivastojen, armeijoiden ja joukko-osastojen
sijasta. Pelaajien lisdksi peleihin lisdttiin pelinjohtaja, joka toimii pelisessioissa
erddnlaisena tuomarina ja pelimaailman arkkitehtina kertoen pelin taustarinan ja

ohjaamalla pelimaailman muita ”sivuhahmoja”.

Keskimaavaikutteisten pelimaailmojen lisdksi roolipeleihin alettiin nopeasti keksid mita
mielikuvituksellisimpia milj6itd, joista suosituimpia ovat alkuperéisen klassisen
keskiaikafantasian lisdksi scifi- ja kauhuaiheiset pelimaailmat/pelisarjat. Vaihtoehtoisia
pelimaailmoja varten markkinoilla onkin lukematon miéra erilaisia pelikirjoja eli
’pelejd”. Kukin roolipelikirja luo omat puitteet kullekin pelille, minkd pohjalta
roolipelaajat voivat rakentaa ja pelata omat pelinsd. Kirjoissa usein mééritelldin
yksityiskohtaisesti olemassa olevat pelimekaniikat ja sddnndt. Samalla ne antavat
vakioméidritykset pelien sisdlld toimivalle pelimaailmalle ympéristdineen
hahmoluokkineen olioineen ja teknologioineen. Mukana on usein myds
yksityiskohtainen kuvaus pelimaailman taustahistoriasta, johon pelinjohtajat ja pelaajat

voivat tukea omat pelinsa.

Sotakarjut edustaa ndistd edelld mainituista neljastd roolipelityypistd ensimmaéisti eli
kynéll4 ja paperilla pelattavaa ja pelaajien vuorovaikutteiseen keskusteluun perustuvaa

roolipelimallia.



3.2 Roolipelit ja kuvataide

Mielikuvituksen ja mielikuvitusmaailmojen ollessa oleellinen osa roolipeliperinnettid on
myo0s kuvataiteella ollut aina oma roolinsa tdlldkin pelialalla. Thminen on visuaalisesti
orientoinut eldin, minkd vuoksi monille pelaajille, etenkin aloitteleville harrastajille, ei
riitd yksistién se, ettd pelimaailmat esitellddn puhtaassa tekstimuodossa. Tdméan
johdosta kuvataiteella - etenkin fantasiataiteella on pitké yhteinen historia
roolipeliteollisuuden kanssa. Roolipeliteollisuuden sisiltd onkin aina 16ytynyt kysyntaa

taitaville kuvataiteilijoille ja kuvittajille.

Roolipelialan suurimmat kustantajat esimerkkeind amerikkalaiset White Wolf
Publishing ja Wizards of the Coast ostavat jatkuvasti kansi- ja kuvitustaidetta
lahjakkailta fantasiakuvittajilta. Tdnd pdivéni roolipelien ympdrille rakentunut
litketoiminta osaltaan tyollistdd lukemattomia freelance kuvittajia ja

konseptitaiteilijoita.

Olemassa olevien tyomarkkinoiden liséksi ovat roolipelien maailma ja sen
mielikuvitusrikas kuvallinen historia tuoneet monet kuvataiteesta kiinnostuneet
ammattilaiset luokseen, myds puhtaasti inspiraatioldhtdisen kiinnostuksen kautta.
Peliharrastajien ja amatdoritaiteilijoiden liséksi Internet on tiynnd ammattilaisten niin
harraste- kuin ammattipohjalta toteuttamia roolipeliaiheisia visualisointeja. Samoin ovat
myo0s verkkoon perustetut sekd ammattilaisia, ettd harrastelijoita palvelevat, avoimet ja

yhteisolliset sivustot tdynné roolipeleihin viittaavaa fantasiataidetta.

Esimerkkejé roolipelikuvituksia tehneiden taiteilijoiden portfoliosivuista:

artofphilwohr.blogspot.com, www.donatoart.com, www.studiowondercabinet.com,

www.toddlockwood.com, www.wocstudios.com, www.danscottart.com,

www.vandalhigh.com

Yhteisollisid Internet-sivustoja joista 10ytyy huomattava maird myos roolipeliaiheisia

kuvituksia ja konseptitaidetta: www.gfxartist.com, www.conceptart.org,

forums.sijun.com, www.deviantart.com

3.3 Visuaalisen kuvamaailman merkitys roolipelille

Kuvataiteella ja kuvittamisella on useita kéyttdtarkoituksia roolipeleissa.

Aivan kuin minkd tahansa muun kauppatuotteen kanteen tai oheen laitetulla kuvalla, on

myos roolipelikuvituksen tarkoitus lisdtd myyntié ja houkutella mahdollinen kuluttaja



pelikirjan luokse. Tyylikis ja kaunis kansi tai pelikirjan sisdltd 10ytyvé kuvataide on
selked kaupanteon viline. Ei tarvitse olla intohimoinen roolipelien harrastaja, jotta
osaisi arvostaa monia markkinoilta 16ytyvid pelejd pelkdstddn niille ominaisen

oheistaiteen johdosta.

Roolipelille alun perin konseptoidun kuvataiteen laatu tyypillisesti nousee pelikirjan tai
kirjasarjan menestyksen mukana; Mitd suositumpi roolipeli on kyseessd, sitd
laadukkaampi ja kokonaisvaltaisempi on sen ympdrille rakentuva visuaalinen maailma.
Pelitaiteen yksi merkitys onkin antaa tehdylle roolipelikokonaisuudelle - oli se sarja tai
yksittdinen laitos - oma ja muista peleisté erotettavissa oleva visuaalinen ilme ja

tunnelma.

Roolipeliteollisuuden menestyneimmét pelit, kuten Dungeons&Dragons, Warhammer,
Warhammer 40k:n, tai Vampire: The Masquerade, ovat myos kuvitus- ja
konseptitaiteensa kautta helposti verrattavissa muilla aloilla vaikuttaviin yritys- tai
tuotebrandeihin. Monissa tapauksissa pelkédn kuvataiteen ja niisté erotettavien

visuaalisten vihjeiden avulla kuluttaja voi tunnistaa pelit omiksi tuoteperheiksi.

Tadmaén kaltaisesta tunnistettavuudesta
selkednd esimerkkind toimii hyvin vaikkapa
Warhammer 40k:n avaruusjalkaviden
taistelijat(kuva 1), jotka roolipeleistd vahinkin
kiinnostunut pystyy tunnistamaan
vélittomasti. Pelkkd haarniskoiden sekd
aseiden yliampuvan raskas ja laatikkomainen
muotokieli tekee pelin visuaalisen maailman
helposti yhdeksi genrensé tunnistettavimmista
brandeistd. Vastaavanlaista kuvakieltd ja
design-henkisti tunnistettavuutta on kuitenkin

vaikea ldhted hakemaan ilman selkedi ja

yksinkertaista visiota.

Kuva 1: Warhammer 40k, avaruusjalkavden
sotilas

Selked ja erotettavissa oleva visuaalinen kieli,
joka vilittyy kuvituksista my0s brandiajattelun kautta, rakennetaan palvelemaan seki

julkaisijoita, ettd lopullisia pelaajia. Tdmén onnistuessa pelaaja voi méiéritelld pelin jo
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ennen tarkempaan tutustumista itse sisiltoon joko tuntemansa brandin, tai pelkéstiddn
kuvien laadun kautta, ja ndhdé onko kyseessd mahdollisesti hinta kiinnostava

kokonaisuus.

Roolipeleihin laadituilla kuvamaailmoilla voidaan ndhdd olevan myds muita
merkityksid ja tehtdvid, kuin pelkdstdin myyntiin ja tuotteen visuaaliseen
kiinnostukseen liittyvé arvon lisddminen. Kyse ei ole pelkdstddn kuvien koristeellisesta
tai puhtaasti illustratiivisesta kdytostd itseisarvona, vaan kuvamaailma on myds osa

pelituotteen kokonaisfunktiota.

Roolipeleille ja pelisessioille niin olennaisen asian kuin pelaajan mielikuvituksen
aktivoiminen on yksi pelikuvitusten merkittdvimmisté tarkoituksista. Onnistuessaan
toteutettu kuvamaailma palvelee pelaajaa ja timdn kokonaisvaltaista pelikokemusta.
Kauniiden ja myyvien kuvien liséksi pelien oheen sidotun kuvamaailman tarkoitus on
saada “’kayttdjat” eli pelaajat tiukemmin sisélle pelimaailmaan ja tété kautta olla osa

kokemusta, joka avautuu vasta itse pelaamisen muodossa.

Poytéroolipelejd on vaikea madrittdd samalla tavoin tdysin valmiiksi tuotteeksi kuin
esimerkiksi elokuvaa tai videopelid, koska pelaajien henkil6kohtainen kayttokokemus
on irrottamaton osa lopullista kokonaisuutta. Titd kokonaisuutta méérittdessi voidaan
ajatella, ettd jokaisen pelaajan luoma hahmo ja pelinjohtajan ohjaama pelisessio
kehittavit itse pelimaailmaa ja sen pohjalta toimivaa pelikonseptia eteenpéin. Tdméan
johdosta kaikki voimakkaampaa immersiota ja onnistunutta pelitunnelmaan edesauttava
visuaalinen informaatio on arvo jo sindlldén roolipelille. Pelin ohessa esitelty
kuvituskokonaisuus, oli se sitten pelkéstién kansikuva tai koko kirjan ldpi kulkeva sarja
kuvituksia, voidaan ndhdi erdénlaisena pelaajat ja pelimaailmat yhteen sitovana seka

tavoiteltavaa immersiota vahvistavana, elementtina.

3.4 Roolipelit Suomessa, Ironspine ja Sotakarjut-peli

Roolipelit saapuivat Suomeen jo 70-luvulla, mutta vasta 80-luvun puolivilissé pelien
harrastajakunta alkoi kasvaa. Tdhdn kasvuun merkittivin syy oli Fantasiapelit-yritys,
joka ensimmadisend Suomessa aloitti pelien laajamittaisen maahantuonnin ja myynnin.
Markkinoiden synnyttyd alkoivat pian tdmén jédlkeen myds suomalaiset harrastajat

julkaista omia pelejdén erilaisten independent-henkisten kustantamoiden kautta.
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Roolipelaamisen ammattilaisten ja harrastajien tirkein vuotuinen tapahtuma Suomessa
on joka syksy jérjestettdvd Ropecon, joka kerdé yhteen niin alan ammattilaiset kuin

tuhat pdin roolipelien harrastajia.

Suomen “roolipeli-skenessd” on myds pieni, mutta aktiivinen joukko puhtaasti
suomalaisia pelejd julkaisevia kustantajia. Itsendisend kustannuksena ja julkaisijana
toimiva Ironspine sekd sisaryhtiona toimiva Ironswine Games ovat yksi ndistd pelialan

sisdlld vaikuttavista toimijoista.

“Ironspine on suomalainen, Tampereella majaileva, roolipelikustantaja ja julkaisija,
Jjoka on toiminut vuodesta 2006. Ironspinen ensimmdinen julkaisu vuonna 2006 oli
Heimot -tieteisroolipeli. Vuonna 2009 julkaistu E.N.O.C. - Operaatio Eisenberg on
okkulttitoimintaroolipeli, jossa on parhaat puolet okkulttidekkareista ja
toimintaelokuvista. Pari vuotta myohemmin, vuonna 2011, julkaistiin Generian

Legendat - Valontuojat -Fantasiaroolipeli. Ja lisid on luvassa...

Ironspinen tavaramerkkind on aina ollut pelien laadukas ulkoasu ja kuvitus. Ironspinen
pelejd on ollut tekemdissd useita lahjakkaita kuvittajia mukaan lukien Olli Juutilainen,

Jari Paananen, Tuuli Juntunen, Jaakko Tyhtild.” (www.ironspine.com)

Téhin mennessé Ironspine on julkaissut kolme pelid, ja Sotakarjut-pelin on tarkoitus

olla yrityksen neljds oma ja tiysin riippumattomana julkaistava teos.

Sotakarjujen maailma sijoittuu mustan huumorin tayttdméén ja jokseenkin omaa
historiaamme kierolla tavalla mukailevaan, scifiuniversumiin. ”Sotakarjut kertoo
ihmisten valmistamista geenimuokatuista ihmissioista, jotka on luotu kloonisotilaiksi
suojelemaan Terramerikkalaista kulttuuria ja ihmiskuntaa ulkopuolisilta ja sisdisiltd
uhilta. Sotakarjut toimivat armeijan erikoisiskujoukkona, joita kdytetddn taisteluiden
etulinjassa, vihollislinjojen takana ja suorittamaan erittdin vaarallisia
sotilasoperaatioita” tiivisi pelin toisena kirjoittajana toimiva Miska Fredman

sahkopostissaan perehdyttiessddan minut pelikonseptiin tyohon ldhdettéessa.

Kuvituskuvien liséksi pelikirjalle haettu tunnelma tulee lukijalle selvéksi ldpi pelikirjan
kulkevasta ja varsin omaleimaisesta kerrontatyylistd ja kieliasusta. Aiemmin pelin
toisen kasikirjoittajan esittdmé premissi ilmaistuna pelikirjan sanoin kuuluu seuraavasti:

“Tdd on roolipeli. Ei ehkd ihan aloittelijoille, muttei millekddn tosikoillekaan. Tdd peli
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on tarkoitettu pelattavaksi sopivan tyhmdlld porukalla, joka ei kaipaa mitddn
haistavitun filosofisia kysymyksid ja eksistensitiaalista fallosproblematiikkaa

pelituokioihinsa. Tdd on Sotakarjut-roolipeli, mutsinnussija!

Tdd peli kertoo geneettisesti muunnelluista siirtogeenisistd sioista, joihin on yhdistetty
mm. ihmisen DNA:ta. Ndd keinokohduissa tuotetut biohybriditaistelijat eli sotakarjut
(no, vittu, ylldtyitké?), on luotu sotimaan avaruuden kurjimmissa kolkissa ja sitd

hommaa riittdd.” (Ahokas & Fredman, Sotakarjut v.0.5 s3)

Samalla kun pelin ympérille kirjoitettu maailma tietoisesti parodioi oman
ihmiskuntamme sodan tayttimaé historiaa ja nykyaikaa, on sen syntymiselle yhtend
tiedostettuna 1dhtokohtana ollut ajatus piikitelld ja piristdd Suomen paikalleen

seisahtanutta roolipelikantaa.

Suunnitellessaan Sotakarjuja pelin kasikirjoittajina ja kehittdjind toimineet Fredman ja
Ahokas halusivat tietoisesti rikkoa kotimaisten roolipelien arkkityyppimiiseksi
vakinaistunutta muottia. Heidén tarkoituksenaan on julkaista peleji, jotka
matalaotsaisen filosofoinnin ja taistelun lisiksi avaavat mahdollisuuden tuoda
valtavirtaa noudattavista roolipeleistd puuttuvan “hauskuuden” luontevaksi osaksi

jokaista pelikokemuksen.

”Huumoripeleilld on tietynlainen stigma. Paranoia on hauska huumoripeli, mutta aina
kun sitd pelaa, hauskanpidosta tulee suorittamista... Emme kumpikaan [Miska tai
Samuli] ole suuria huumoripelien ystdvid, mutta kun me pelaamme, on usein huumoria
pelissd mukana. Tdssd on mielestdmme se oleellinen ero - Pakkohauska vs.
Hauskanpito ... Halusimme tuoda kaikkien asiasta kiinnostuneiden saataville pelin, joka

on sallii hauskanpidon pelatessa, olematta kuitenkaan pakkohauskaa.”’(Ahokas&Fredman,

”Huumori peleissd” ironspine.com)

Lainaamani teksti on Ironspinen pelintekijoiden nékdkanta heidén viimeksi
lanseeraamansa Generian Legendat—Valontuojat-pelin satiristiseen maailmaan, sekd
heidédn harrastamaansa huumorin kéytt66n osana roolipelisuunnittelua. Myds
Sotakarjut-peli jatkaa titd samaa Ironspinen ajatuksellista 1dhestymistd uusien
roolipelien kehittdmiseen. Sotakarjut-pelin sivuilta 16ytyvd mustan huumorin,

sarkasmin, sekd nyky-yhteiskunnallisen satiirin tdyttima maailma on jo 1dhtokohtana
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yksi iso teemallinen ratkaisu, miké erottaa Sotakarjut suurimmasta osasta Suomessa

julkaistavista roolipeleisté.

Pelin sisille kirjoitetun kokeellisen maailman ja kyseenalaisen huumorin johdosta oli
Fredmanin ja Ahokaan alkuperéiseni ajatuksena julkaista peli salanimien alta
kayttamaélla julkaisualustana parodiakustantamo Ironswine Gamesid. Konseptin
kehittyessi, testipelaajien kiinnostuksen ja muun tekijdosaston kasvaessa, projekti
kuitenkin siirrettiin lopulta Ironspine-kustannuksen nimiin. Samaan aikaan pelintekijét
paéttivat siirtdd julkaisuajankohtaa eteenpdin, vuoden 2012 puolelle, timin ollessa alun

perin asetettuna vuoden 2011 Ropeconin yhteyteen.
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4 Kuvittaja ja konseptitaiteilija

Péidstesséni sisdlle Sotakarjujen maailmaan ja mukaan kuvittamaan roolipeliksi
suunniteltua kirjakokonaisuutta aloin huomata merkittavid eroja aiemmin tekemiini
kuvitustdihin. Ensimmadisti kertaa olin mukana projektissa, jossa oli mukana itseni
lisdksi useamman kuvittajan kokoinen konseptitaidetiimi. Vaikka kukin kuvittajista
toimi projektissa ldhtokohtaisesti omana yksittdisend “solunaan” oli tyon taustalla
tarkoitus saada aikaiseksi enemmin tai vihemman yhtendinen ilme kuvitettavalle

pelille.

Yksittdiseltd kuvittajalta tdmé vaati erdédnlaista tietoista mukautumista tulla osaksi
isompaa kokonaisuutta, jotta projektille haettu yhtendinen visuaalinen linja toteutuisi.
Vaikka edelld mainittu oli ajatuksena tyohon ldhdettdessd tietyssd méérin itsestdén
selvyys, olivat sen vaikutukset kdytdnnon kannalta kuitenkin asia, johon en itse
aiemmin ollut yhté selkeésti perehtynyt. Tdmé “uudenlainen” 1dhtdasetelma opettikin
minulle paljon taiteellisesta sopeutumisesta samalla virittden omaa tydskentelyini

projektin sisdlld usealla eri tavalla.

Projektin olemuksesta johtuen mukana oli myds selked taiteellinen johto, jonka
alaisuudessa kaikki kuvittajat toimivat. TyOnantajina ja taiteellisina johtajina mukana
olleet pelin kisikirjoittajat omasivat ldhtokohtaisesti selkedn ndkemyksen siitd, miltd

heidin visioimansa scifimaailman tulisi ndyttd visualiseen muotoon siirryttdessa.

Kuvitustyon ldhtiessé liikkeelle pelikonseptista oli olemassa kirjallinen beetaversio,

joka jo kaikessa keskenerdisyydessddn sisilsi visualisteille kokonaisen vaihtoehtoisen

maailman konseptoitavaksi/kuvitettavaksi kattaen erilaiset eliomuodot, ndiden historian,

sekd joukon vaihtoehtoisia teknologioita ja kulttuureita. Visuaalista pohjaa

pelimaailmalle oli luotu vain muutaman hahmotelman verran, jotka kisikirjoittajat

olivat itse piirtdneet suunnittelutyén ohessa. Konseptointiin mukaan otetuilta kuvittajilta

pelintekijoiden toiveena oli saada kasaan kattava maéra
alkuperdiskuvituksia/konseptitaidetta lopullisen roolipelikirjan asialliseen

kuvittamiseen.

Kaiken kaikkiaan Sotakarjut-projekti oli ldhtokohdiltaan alkuperdiskonsepti, joka
kaipasi alkuperdistd kuvallista maailmaa tukemaan suunniteltua pelid. Tekeméni

luovatyon projektissa ndenkin jakautuvan ajatuksellisesti kahteen kategoriaan, jotka
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kiytannossi toteutuivat monella tapaa lomittain ensimmaisen tukiessa my6hempaé:

konseptitaiteen tekemiseen ja kuvittamiseen.

4.1 Kuvitus ja kuvittaja

“Kuvitus eli illustraatio on kuvataiteen laji, jonka tuote voi olla annettua tekstid
havainnollistava tai koristava piirros, maalaus, nykyisin usein myds valokuva,
animaatio tai jonkin muun kuvataiteen alueen tyyppinen teos kuvanmuodossa.
Kuvitukselle on toisinaan ominaista, ettd aiheena oleva asia on tirkedmpi kuin itse
kuvan muoto tai tyyli ja tavallisesti se koristelee tai visuaalisesti tdydentdd ja

2

havainnollistaa jotakin tekstid, runoa tai tarinaa.

“Kuvittaja on erikoistunut havainnollistamaan kirjoitettua tekstid kuvien avulla.
Useimmat kuvittajat hankkivat elantonsa tekemdlld kuvituksia lastenkirjoihin,

mainoksiin ja lehtiin.” (Wikipedia 2011: hakusanat kuvitus, kuvittaja)

Taiteellisen kuvanteon taito on oleellisen tarkedd kuvittajalle. Teknisten taitojen lisdksi
kuvittajalla on usein myds kattava tietotaito liittyen klassisen kuvataiteen oppeihin.
Kuvittajat ovatki tyypillisesti saaneet pohjakoulutuksensa joko graafisen muotoilun,
visuaalisen suunnittelun, tai perinteisen kuvataiteen ammattiopinnoista ja
oppilaitoksista. Tédnd pdivdnd my0s tietokoneen kéyttotaito ja erilaisten

ammattilaisohjelmien osaaminen kuuluvat tyypillisesti kuvittajan toimenkuvaan.

Kuvittajan tyohon oleellisesti liittyy asiakkuuksien hallinta ja kyky seki luovaan
ajatteluun, ettd titd kautta syntyvien visuaalisten luonnosten ja kuvituskuvien
tekemiseen. Itse suunniteltujen samoin kuin ulkopuolelta annettujen aikataulujen
noudattaminen on my0s oleellinen osa ammattitaitoa. Oleellista on usein myos
painoteknisten asioiden hallinta ja eri painotalojen kanssa tydskentely. Hyvit sosiaaliset
kommunikaatiotaidot ovatkin suuri apu kuvittajan tyotd tekevélle hdnen tehdessi

yhteistyoté niin yksityisten asiakkaiden, yritysten kuin painotalojen kanssa.

Ammattimaista kuvittajan ty6td tukee usein vahva henkilokohtainen ja muista alan
ammattilaisista tunnistettava taiteellinen kiddenjélki. Omintakeisen visuaalisen kielen
kautta kuvittaja pystyykin usein tdismidmarkkinoimaan itsedéin asiakkaille. Erilaisiin
kuvitustyyleihin perehtyminen ja erikoistuminen auttaa kuitenkin my0s potentiaalisia
asiakkaita l0ytdméén itse tiensd kuvittajan luokse. Tyypillisesti kuvittajan ammatti

keskittyy erityyppisten ja kestoisten projektimuodossa toteutettavien toiden tekemiseen.
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Useimmissa tapauksissa kuvittajat toimivat tydssddn yksilollisind erikoisosaajina

freelance-pohjaisesti.

4.2 Konseptitaide ja konseptitaiteilija

“Englanninkielistd sanaa concept art (konseptitaide) on kéytetty alun perin 1930-
luvulta animaatioteollisuuden piirissd, jossa se tarkoitti piirrettyjd tai maalattuja kuvia,
Jotka kuvittavat tehtdvin animaatioelokuvan ilmettd, tunnelmaa, muotoilua, virejd jne.
Sana omaksuttiin myohemmin peliteollisuuteen, jossa konseptikuvat tulivat tarpeellisiksi

pelien kehittyneille visuaalisille ominaisuuksille.

Konseptikuva voi olla piirustus tai maalaus paperilla tai digitaalinen piirustus tai

maalaus tai molempia.” (Wikipedia 2011, hakusana konseptikuva)

Tédmin péivin konseptitaiteilijoita tyOllistavit etenkin elokuvatuotannot, animaatiot,
video- ja tietokonepelistudiot, sekd useat muut vastaavanlaiset tahot, jotka toimivat
viihde- ja media-alalla. Néillé aloilla konseptitaiteilijat luovat/suunnittelevat visuaalisia
ulkoasuja kuvitteellisille esineille, hahmoille ja ymparistoille. Konseptitaiteilijoiksi
voidaan lukea myds kuvittajat, muotoilijat ja taiteilijat, joita kiytetadn mm. prototyyppi-
autojen ja talojen visualisoimisessa, mallintamisessa ja kolmiulotteisten mallien

rakentamisessa.

Konseptisuunnittelija on ammattinimike, johon ei juurikaan tarjota suoraan tahtadvaa
koulutusta, joten koulutukseltaan konseptitaiteilija on usein joko kuvataiteilija, kuvittaja

animaattori, tai jokin muu vastaavanlaiseen graafiseen alaan perehtynyt osaaja.

Konseptitaiteilijat ovat ammattilaisina pitkélle erikoistuneita osaajia. Tyypillisid
konseptitaiteilijoita yhdistdd vahvan taiteellisen osaamisen lisédksi taito mukauttaa oma
piirustusjdlki vastaamaan vaihtuvien projektien ja siséltdjen tarpeita sekd kyky
ryhmépohjaiseen tyohon. Konseptitaiteilija tekee toitd usein joko freelancepohjaisesti

tai pidempiaikaisesti kiinnitettynd “’in-house”-taiteilijana.

Pitkille erikoistuneina ammattilaisina heididn tydtoimenkuvansa ja sijoittumisensa
tyokentille vaihtelee ldhes yhté paljon kuin kunkin tekijén yksilolliset taidot ja kyvyt.
Yksilond konseptitaiteilija voi piirustustekniikkansa, yleisen mielenkiintonsa, tai

henkilokohtaisen taustansa kautta olla erikoistunut joidenkin tiettyjen asioiden ja
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teemojen tekniseen piirtdmiseen, jolloin suurin osa tdistd voi toimia tdmén yksittdisen

erikoistumisen ympaérilla.

Ty0ssddn konseptitaiteilijat toimivat usein projektiympéristdissd, joissa heiddn
tekeménsa tyo on usein oleellinen osa muun projektiryhmén tydnkulun toteutumista.
Konseptitaiteilijoiden tyd sijoittuu tyypillisesti erilaisten projektien alkuvaiheeseen
ollen oleellinen osa esituotantoa. Vaihtoehtoisesti on myds projekteja, joissa
konseptitaiteilijaa pyritddn tyollistiméén aktiivisesti koko projektin ajan, jolloin yleinen

tyon kuvaus vaihtelee projektivaiheesta toiseen mentéessa.

Ammattimaisessa tyOymparistossd konseptitaiteilijan rooli on suunnitella
konseptitaidetta/visualisointeja, joiden on tarkoitus toimia puhtaasti informaatiota
kuvaavina referensseind lahdettiessd toteuttamaan projektin seuraavia tyovaiheita. Téstd
syystd konseptitaiteilijalta edellytetdén tyossddn tiukkojen tuotannollisten aikataulujen

noudattamista ja nopeaa kuvanvalmistustekniikkaa.
(Wikipedia 2011, hakusana concept art, www.skillset.org )

4.3 Kaytannon eroja ammattien valilla

Kuvittaminen ja konseptitaide sisdltdvit eri ammattialoina hyvin paljon yhteisia
piirteitd. Koulutustaustaltaan kummankin alan ammattilaiset usein jakavat paljon
keskendén kummankin alan vaatiessa tekijéltdén kattavaa osaamista ja tietimysti
visuaalisen suunnittelun ja kuvataiteen aloilta. Tamén lisdksi molemmilla aloilla
toimiva kdyttdd pitkélti samoja kuvantekomenetelmid, materiaaleja ja vélineitd
ammattinsa parissa. Yhdistidvina tekijand toimivat my0s vaihtuvat projektiymparistot,
joissa kumpikin omalla tavallaan sopeuttaa tydskentelyn kulloisenkin asiakkaan ja

projekti esittdmien tarpeiden ja sisdltojen mukaiseksi.

Naitd kahta visuaalisen suunnittelun ammatinkuvaa yhdistidvien samankaltaisuuksien
lisdksi on olemassa kuitenkin selkeitd 1dhtokohtaisia eroja, jotka méérittelevét

kummankin ammattialan itsendiseksi ja kdytannon kautta erilliseksi toimenkuvaksi.

“In the game industry and elsewhere, there is a position called "concept artist". The job
responsibility for a concept artist is to communicate to the development team what the
game will look like...An illustration is an end in itself. It is meant to be presented

directly to the final audience. The audience is meant to see an illustration, and come
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away with a certain feeling or understanding of a visual event...IConcept art is not
supposed to look good. That's not the point. It doesn't need to be shaded, it doesn't need
to be emotionally involving. What it needs to do is unambiguously communicate the
form and intent of the concept. That's why it's called concept art.” pohtii ”Casey”’-
nimimerkin alta kirjoittava blogikirjoittaja ja freelance-pelintekiji puiden
mielipidekirjoituksessaan oleellisia eroja kuvituksen ja konseptitaiteen vélilld. ("Casey”,

Concept artist VS Illustrator)

Poimimani kohdat ovat vain pieni osa pidempéé mielipidekirjoitusta, jossa kirjoittaja
pyrkii selvittimain ja luomaan selkedd eroa ndiden kahden ammattimaisen
kuvantekomuodon vililld. Vaikka ”Casey” ldhestyy aihetta ldhinnd 3D-formaattiin
toteutettavan konseptitaiteen ja videopelien ndkdkulmasta, eivétka kaikki hdnen
tekstissd esittelemédnsi johtopaatokset ja kérjistykset mielesténi pade etenkién, jos
mennddn kaksiulotteisesti toteutettaviin kokonaisuuksiin ja karkeaan tapaan erotella
alalla toimivat tekijéit kahteen erilliseen heimoon, kartoittaa se kuitenkin paikoittain
onnistuneesti ndiden kahden kuvamuodon yleisimmét ja 1dhtokohtaisesti oleellisimmat

eroavaisuudet.

Kuvitus ja konseptitaide ovat toisiinsa verrattaessa hyvin erilaisia tyokaluja, joiden
suunnittelemisella ja kdytolld on jo l&htokohtaisesti eri tavoitteet. Yleensd suurin ero
kahden kuvamuodon vililld tehddén lopullisen kayttotarkoituksen ja siithen pyrkivéin

ldhestymisen kautta.

Kuvitus on katsojaa varten tehty ja viimeistelty kuvakokonaisuus, jonka tarkoitus on
saada aikaa tunnereaktio sitd katsomaan pysédhtyneelle. Konseptitaide on toista
ammattilaista ja tdmén tyotd helpottamaan toteutettu visualisointikuva. Sen tarkoitus on
viélittdd madritty informaatio visuaalisessa muodossa ja mahdollisimman

yksiselitteisesti kdyttdonottoa ja uudelleen mallinnusta varten.

Konseptitaiteella on vahva perinne toimia osana isompaa prosessia ja tyokaluna
erilaisten projektien tuotannollisiin tarpeisiin. Konseptitaide tehdéén projektin ohessa
usein alkupuolella, jolloin vield etsitdén niitd visuaalisia vihjeitd, joilla voidaan erottaa
projektin sisdltd kuvamuotoon. Konseptitaiteilijoiden tekema tyd pyritddn yleensd
liittdméadn oleellisesti muiden jalkikdteen suoritettavien tydvaiheiden toteutukseen.
Selked esimerkki tdstd on vaikkapa konseptitaiteen kehittdminen peliprojektissa

muotoon, jota on mahdollista kdyttdd visuaalisena referenssind 3D-mallinnuksessa.
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“...for concept art it is much more important that all of the structure be sound and not
an accident of the drawing. All buildings should be solid, spatially correct, physically

sound.”. ("Casey”, Concept artist VS Illustrator)

3D-mallinnusta varten piirustuksen tulee ilmentéd selkedsti lopulliseen versioon
tavoiteltua muotoa, mittasuhteita ja yksityiskohtia tavalla, joka ei luo ongelmia kohteen
jatkoty0stolle joko liiallisen taiteellisuuden tai sommitelmallisuuden kautta. Esimerkiksi
toteutettaviksi suunniteltuja 3D-malleja varten tehdyt konseptikuvat eivit saa tukeutua
ulkoasussaan mahdottomiin kuvakulmiin, visualisen suunnitelman toistamisen
mahdottomuuteen johtavaan sisédllon esittdmiseen, tai kuvan ulkopuolelle jétettyihin
yksityiskohtiin. Kaksiulotteisena pysyessdin konseptitaiteen sisdltod voidaan
suunnitella hieman vapaammin ilman etté sen tarvitsi orjallisesti riippua vastaavista 3D-

tekniikaan viittaavista rajoitteissa.

Usein konseptitaidekuvia ei ajatella valmistettavaksi samoin kuin visuaalisesti
“ehedmpid” kuvituskuvia. Konseptitaiteilijan tyo keskittyy enemmén isojen
vedosmairien tuottamiseen nopealla aikataululla yksittéisten loppunsa viilattujen
ulkoasujen sijasta. Tdma perusoletus ei kuitenkaan péde aina, silld kuvien
yksityiskohtaisuuden, teknisyyden ja viimeistelyn laatu riippuu usein my®ds taiteilijan
taidoista ja kuvalle asetetusta kiyttotarkoituksesta. Jotkut pikkutarkkoja yksityiskohtia
siséltdméén tehdyt konseptikuvat voivat vaatia hyvinkin loppuun asti viedyn

ulkomuodon ja visuaalista kielen kéyttoa.

My®0skin halutun feel”-pohjaisen tunnereaktion lisdédminen konseptikuviin voi
muodostua oleelliseksi joissakin vaihtoehtoisissa alan siséltdmissa toimenkuvissa. Tésti
hyvéni esimerkkini toimii elokuva- ja pelituotannoille tyypillinen storyboard-
tyoskentely tai matte-maalaus, jotka voidaan myds kategorisoida osaksi konseptitaiteen
laajaalaista kenttdd. Ndiden tekniikoiden kdytdssd on tarkoitus yleensd tuoda myos

haluttu tunnelma osaksi visuaalista informaatiota.

Ammattilaiskonseptitaiteilijat ovat usein eri tavalla kuin kuvittajat oman késialansa
mestareita tai orjia. Heiddn tyonsé perustuu pelkistdmiseen, vain oleellisen kuvaamiseen
ja alkuperéisten ideoiden tuomiseen osaksi visuaalista suunnitelman peruselementteja.
Konseptikuva harvemmin péatyy lopullisen tuotteen kdyttdjan eteen, mutta sen merkitys

visuaalisen tiedon prosessoinnissa ja alkuperdisen idean kehityksessi tekee siitd hyvin
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oleellisen myds lopputulosta katsottaessa. Stereotyyppiselti tai tasapaksulta ndyttavat

visuaaliset tuotokset ovat usein konseptivaiheessa jadneet vihélle huomiolle.

21



5 Ammatillinen tydoymparisto ja luova tyo

Vaikka visuaalisen suunnittelun eri ammatillisten suuntauksien sisilld on kéytdssi
ammattinimikkeitd kuten konseptitaiteilija, taiteilija, tai “artisti”(artist), voidaan nima

ammattiryhmét erottaa vapaista taiteilijoista monella tapaa.

Lahtokohtaisesti kuvittajilta ja konseptitaiteilijoilta vaaditaan tydssdén myds paljon
muita taitoja kuin pelkéa taiteellista luovuutta seki teknistd taitoa piirtdd ja sommitella.
Téssd kappaleessa pyrin esittelemédn tarkemmin joitakin niistd kdytdnndssa toteutuvista
asioista ja riippuvuus suhteista, jotka monella tavoin miérittavét visuaalisen

suunnittelijan ammattia sekd kuvittajana, ettd konseptitaiteiljana.

5.1 Projektiymparistot osana ammatinkuvaa

Visuaalisen suunnittelun alla toimivan taiteilijan tyd on usein liitettévissd selkeisiin ja
yhteistyon kautta toteutettaviin tydkokonaisuuksiin, jotka noudattavat
projektitydmuotoa. Namé projektiympéristot sisiltdvit usein jaetun tydympariston,
mihin saattaa kuulua joko asiakas/tyonantaja, jonka alaisuudessa ammattiaan

harjoittavat kuvatekija tyoskentelee tai mahdollisesti muita ammattilaisia.

Jokaisen merkittdvissd méérin luovaa tyGtd vaativan projektin ollessa ldhtokohtaisesti
oma yksittidinen tapauksensa, tulee sithen mukaan otetun visualistin sopeutua ja 16ytda
paikkansa annetusta ymparistostd. Luovan alan ammatissa visuaalisen suunnittelijan,
kuvittajan ja etenkin konseptitaiteilijan tulee sopeutua ja suhtautua tyohonsa
kulloisenkin tuotannon ja tydympériston vaatimalla tavalla. Oman erikoisosaamisen
liséksi tyokuvaa madrittavit lukuisat henkilokohtaisen luovuuden ulkopuolella
vaikuttavat asiat kuten tydnjohto, tydyhteisd, budjetit, aikataulut, tydnkulun
jakautuminen, ja jne., jotka kaikki osaltaan vaikuttavat tehtidvién ty6hon ja sen laatuun.
Jokainen useamman kuin yhden ihmisen siséltavé projektityd pelaa mukana olevan
yhteison sddnnoilld. Ammattilaisena visuaalisen suunnitteljan on myds otettava
huomioon yhteinen tyonkulku, aikataulutus, ja muut ryhmétyohon vaikuttavat toiminnot

projektin sisdlld ja tuotettava pyydetty taide toimimaan annetujen rajoitusten sisélla.

Visuaalisen suunnittelun ammattilaista voikin kuvata asiakaspalveluammatin tekijéni,

jonka tyd pohjautuu luovuuden lisdksi ammatilliseen yhteistyokykyyn.
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5.2 Rajattu taiteellinen vapaus.

Kysyttdessd kuvittaja tai konseptitaiteilija voi jossain mairin kuvailla ty6tédan
erddnlaisena taiteena. Ja tima voi olla varsin positiivinen asia, mikéli silld tarkoitettaan
oman tyonsé nékemistd osana henkilokohtaista kasvua ja pyrkimyksend jatkuvaan
kehitykseen. Vaikka tehdyll4 jdljelld voi usein olla taiteellista arvoa, sité ei ensisijaisesti
valmisteta ilmentdmaién itse ilmaisun vapautta tai luomaan kulttuuria rikastuttavaa
dialogia. Lahtokohdiltaan ja sisdlloltadn tyd on tyypillisesti ammattimaista,

tyomarkkinoiden seki projektiympiristdjen palvelemista.

Erilaisiin mediaprojektitdihin palkatuilta taiteilijoilta ja visuaalisen suunnittelun
ammattilaisilta vaaditaan joustavuutta ja yhteistyokykyé taiteellisuuden ohessa. Oli
kyseessd sitten ty0, jonka toteuttaminen tapahtuu isomman projektitydyhteison sisélld,
tai vaihtoehtoisesti yksittdisen asiakaan ja taiteilijan vélinen vihemmén organisoitu
projekti, ei tyotddn tekevin taiteilijan omaan tyyliin tai nikemykseen liitettdva

tinkiméttomyys saisi muodostua tyon teon esteeksi.

ProjektityOssa yksittdinen visualisti ei tyypillisesti padse toteuttamaan haluamiaan
kuvallisia ratkaisuja ilman ulkokédsin annettuja rajoituksia tai ohjeita. Visualistina
toimivalta taiteilijalta, etenkin konseptitaiteilijalta, vaaditaan myds kykyé pysya
neutraalina omalle taiteelleen, silld hdnen on pystyttdvé aktiivisesti ottamaan palautetta
ja lisdohjeistusta tyon teon ohessa. Kuvien sisdltoon liittyvit ehdotukset,
uusintavedokset ja ulkoapdin tapahtuva yksityiskohtien muuntelu, ovat oleellinen
konseptitaiteilijan arkea. Kun visuaalista ty6td tehddin useamman ndkemyksen voimin,
on tdysin luonnollista, ettd eteen tulee myds tilanteita, joissa kaikkien mukana olevien
nikemys ja tarpeet konseptia kohtaan eivit ole yhtenevid. Kun puhutaan asiakastdisti
néissd tilanteissa, ei tyypillisesti taiteilijan omalla ndkemyksella ole itseisarvoisesti
kovinkaan suurta painoarvoa, vaan tehtyihin visuaalisiin ratkaisuihin voidaan puuttua
ulkokésin projektin yleistarpeiden niin vaatiessa. Ndin ollen taiteilijan tulisi suhtautua
kuviensa siséltoon ja niiden lopulliseen muotoon joustavasti, ilman suurempaa

henkilokohtaista tunnesidettd tai vakaumusta.

Tietysti on olemassa projekteja ja niiden sisilld tapahtuvia tilanteita, jotka tarjoavat
poikkeuksia ja poikkeuksen poikkeuksia tarjoten yksittdiselle visualistille tilaa hyvinkin

vapaamuotoiselle kuvalliselle ilmaisulle. Iso osa niin kuvittajan kuin konseptitaiteilijan
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ammattitaitoa on pyrkimys sovittaa oma nikemyksellisyys ja luovuus osaksi tehtdvaa

tyOta niin, ettd se palvelee tarkoituksen mukaisesti annettua tehtdvinantoa.

Projektikokonaisuuksien kannalta ja oman alansa ammattilaisena visuaalisen

suunnittelijan tulee suhtautua tekemédinsé taiteeseen hyvin relatiivisesti.

5.3 Annettuun aineistoon perehtyminen

Tyypillisesti konseptitaiteilijana tai kuvittajana tyo léhtee liikkeelle alkuperdisen idean
tai keksijan mielikuvituksen liséksi jonkinlaisesta kirjallisessa tai/ja visuaalisessa
muodossa tarjotusta lihdeaineistosta. Ammattimaisen kiddentaidon ja oman tai
’lainatun” mielikuvituksen lisdksi ammattilaisen on pystyttdvi sisdistimédin ja
siirtdiméddn projektia varten mairitetty 14hdemateriaali osaksi visuaalista

luomisprosessia.

Riippuen tyonlaadusta, projektin aihesisélldistd ja toimeksiantajasta visuaalinen
suunnittelija joutuu tilanteisiin, joissa hinen tulee siséistdd tietoa muilta ja mahdollisesti
aiemmin hénelle vierailta aloilta, kuten esimerkiksi arkkitehtuurista, kulttuureista,
tavoista, antropologiasta, fysiologiasta, tai vaikkapa erilaisten teknisten laitteiden
toimintamekaniikoista. Tdma kaikki vaatii niin ikdén “taiteilijana” ja teknisend
piirtdjénd tyotddn lahestyvéltd kykya ja halua oppia uusia asioita, kerdté ja sisdistda

tietoa, seka tarkkailla ja tulkita ympéristodén.

5.4 Deadlinetyoskentely ja aikataulut

Deadlinet ja aikataulut vaikuttavat monella tapaa myd0s taiteellisesti orientoituneen
visuaalisen suunnittelijan tyohon. Hianen tulee annettujen aikataulujen ehdoilla
suunnitella oman tyonsa toteutus siséltden tehtéville kuvalle suunnitellun mietityn
lopullisen laadun, toteutusmenetelmén, sekd muut vastaavat tydméériin ja -tahtiin
liittyvit kdytdnnon ratkaisut. Kéytdnnossd tdmé vaatii sekd konseptitaiteilijalta ettd

kuvittajalta organisointikykyd ja ammatillista suunnitelmallisuutta.

Vaikka esimerkiksi konseptitaiteilijoiden odotetaan tuottavan projekteissa kaytettdvia
kuvamateriaalia tyypillisesti kuvittajia nopeajénteisemmin, kummatkin ammatit
siséltdavit verannollisesti yhté paljon aikataulullista suunnitelmallisuutta. Tehtdvien
kuvien médird ja laatu tulisi kummankin ammatin osalta mitoittaa annettuihin
aikatauluihin, jolloin aikatauluilla on selked merkitys tyon lopulliseen tulokseen.

Konseptitaiteilijalla harvoin on aikaa ldhted miettimiin kuvakonseptiensa
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koristeellisuutta tai jaddéd roikkumaan epéoleellisiin yksityiskohtiin kaiken tehdyn
palvellessa vain viliaikaisia ja usein muuttuvia tarpeita. Kuvittajalla taas on tyypillisesti
enemman aikaa keskittyd ulkoisiin seikkoihin ja yksittdisiin kuviin, mutta hénelta
odotettava loppuun asti mietitty ja viety kidden jalki vaatii jo l&htokohtaisesti
pitkdjanteisempéd tyoskentelyd. Kaiken kaikkiaan teki sitten kumpaa tahansa tyota,

tyoskentelee alalla toimiva ammattilainen tyypillisesti aina kelloa vastaan.

Ammatillisten ty6tottumusten hiominen ja kumpaankin toimenkuvaan harjaantuminen
tarjoaa ndin ollen aina mahdollisuuksia jatkuvaan taitojen kehittdmiseen, jotta tyon

laadun ja siihen kulutetun ajan muodostamaa yhtdl6é pystyy hallitsemaan paremmin.

(www.skillset.org, Consept Artist”)

5.5 Luovat tiimit ja vertaisyhteisot

Projektista ja sen luomista tarpeista riippuen kuvittajat ja konseptitaiteilijat palkataan
tuotantoihin joko yksittdisiksi kuvataiteilijoiksi tai osaksi isompaa projektia varten
koottua luovaa tuotantoryhmad/’tiimid” (eng. creative team). Kumpikin tydympéristd
tuo mukanaan omat etunsa, ongelmansa, ja mahdollisuutensa ammatilliseen
vuorovaikutukseen. Seuraavassa kisittelen visualisoivan taiteilijan ndkokulmasta
oleelliseksi katsomiani asioita ja ammatillisen vuorovaikutuksen muotoja eri

taiteilijavertaisyhteisdjen vililla.

Isoissa ja pitkélle viedyissé tuotannoissa kdytetddnkin normaalisti useita eri visualisteja,
jolloin puhutaan luovista tiimeisti. Jokaiselle luovan tiimin jésenelle asetettaan
tyypillisesti oma erikoisalueensa, joka on usein riippuvainen tdmin henkilokohtaisista
taidoista ja erikoisosaamisestaan. Vaihtelevat tyonimikkeet ja tittelit tyypillisesti

ilmoittavat jasenten erikoistumiset ja toimenkuvat.

Konseptitaiteen alalta esimerkkeind erityyppisistd sisdisistd toimenkuvista ja niiden
nimellisestd jaottelusta toimivat mm. seuraavanlaiset ammattinimikkeet: character
artist” eli hahmosuunnittelija, “enviroment artist” eli ympéristdjen suunnittelija, tech
artist”, joka keskittyy laitteiden ja kulkuneuvojen suunnitteluun, ja niin edelleen... Sen
liséksi, ettd yksittdinen tekijd voi kantaa useampaa nimikettd saman aikaisesti, kdytetyt
nimikkeet usein vaihtuvat eri ammattialojen sisélld. Esimerkiksi elokuva-ala vaatii omat
taiteilija-nimikkeensi ja peliala omansa, joilla viitata tarkemmin taiteilijan

tyOnsisdltoon. Media- ja viihde-alan tdiden parissa kdytetdin myos tarkentavia
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etuliitteitd kuten ”Lead”, ”Senior”, ”Junior”, jotka taas ovat merkitseméssi tyopaikan
sisdistd arvohierarkiaa. Kddnnettidessd ne kuvaavat sekd ammattilaisen osaamistasoa,

urapituutta ja projektien sisdistd vastuun maaraa.

Tarve erilaisten luovien tuotantoryhmien ja osastojen kéytolle syntyy projektien ja
tyomédrien kasvaessa liian suuriksi yksittdisten erikoisosaajien toteutettavaksi. Creative
teamin ensimmadinen tehtidva onkin jakaa tyd hallittaviksi osakokonaisuuksiksi ja jakaa
ndmdi tiimin sisdisesti erillisiksi vastuualueiksi. TyOmairien jakautuminen ja hallinta
useamman tekijan kesken mahdollistaakin suurienkin kokonaisuuksien hallitsemisen

antaen yksittdiselle taiteilijalle aikaa ja tilaa tehdd ammattimaista ja laadukasta jilkea.

Yksilond ja kuvataiteilijana mukana olo muita ammattikollegoita sisdltdvissé tiimeissa
tarjoaa kuitenkin myds omat etunsa kuvittajan ja konseptitaiteilijan tyon teolle. Nama
edut ovat parhaiten saavutettavissa oikean asenteen ja ammattimaisen avoimuuden
kautta. Mestari ja oppipoika asenteen laajalainen kayttd niin kidytdnnon tydssa kuin
yksilopohjaisen ajatusmallin kautta tuo usein yhteisolliselle tyoskentelylle
mittaamatonta lisdarvoa. Omaa luovaa ty6té tukevilla ihmisillé ja esikuvilla on alan
sisélld usein merkittavé vaikutus yksilon itsendiseen kehitykseen kuvataiteilijana ja

ammattilaisena.

Ellei kyseessd ole tidysin omaperdinen ja introvertti taiteilijapersoona, toimivat luovan
alan ammattilaisen keskeisind inspiraation ldhteini toiset alalla tydskentelevit taiteilijat
ja ammattilaiset. Vanhan sananlaskun mukaan rauta teroittaa rautaa, mité kielikuvaa
voidaan kdyttdd myds puhuttaessa kaikenlaisesta taiteilijoiden vilild tapahtuvasta
vuorovaikutuksesta ndiden toimiessa enemmaén tai vihemmain jaetussa ja
vuorovaikutteisessa tyOympéristdssi. Etenkin itseensd ndhden vertaisten tai parempien,
saman alan ammattilaisten ldsndololla on usein yksittdisten taiteilijoiden osaamistasoa

tehostava vaikutus.

Luovan luonteen omaavat ihmiset usein harrastavat siséisti kilpailua itsensd kanssa
yrittdesséddn jatkuvasti tulla paremmaksi omassa tydssddn. Tama kilpailu ei kuitenkaan
koskaan ole tdysin sisdistd ja itsendistd, silld se vaatii tavalla tai toisella ulkoisen
vertauspisteen/haasteen toteutuakseen. Ulkoinen kilpailu on ldhes aina tirked osa myos
yksilon sisdistd kilpailua, ja itsedén taitavampien tekijoiden kédyttiminen motivaationa,

mittatikkuna ja vertailupisteend on usein tavallista. Luovuudella ladatut ympéristot
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usein lisdvaét yksildiden vilistd kilpailua, mika voi ilmetd tydympéristdsséd niin
positiivisessa kuin negatiivisessakin mielessd. Ammattimaisen ldhestymisen kannalta
yksittdisen taiteilijan tulisi suhtautua tdmin kaltaisiin kilpailutilanteisiin positiivisen
ajattelun, itsensd haastamisen ja avoimuuden ndkokulmista. Yhteisollisen
vuorovaikutuksen toteutuessa luovuuden ruokinnan eikd nokittelun kautta on usein
mahdollista nostaa kaikkien mukana olevien yksildiden tyon tasoa melkeimpa
automaattisesti. Vaikka negatiivisena ilmenevé kilpailutilanne voi myds osaltaan ajaa
yksiloitd kehittyméddn tydtaidollisesti se harvoin toimii siirryttidessd yksilotason tyOstd
ryhmaétydskentelyyn. TySympéristdjen tulisikin aktiivisesti keskittyd positiivisen
vuorovaikutuksen kehittimiseen ja aktiivisesti vélttda negatiivisen kilpailun syntymista,

jotta yleinen tydilmapiiri tai tydympéristd palvelisi kaikkia mukana olevia taiteilijoita.

Selked taiteellisen yhteisollisyys ja timén sisdlld toimiva vuorovaikutus, mahdollistaa
ideoiden ja tekniikoiden jakamisen seké vastaavanlaisen ajatusten “pomputtelun”
edestakaisin kollegoiden vilill4, joka toteutuessaan edistdd seké projektin kulkua, ettd

kunkin ammattilaisen omaa henkildokohtaista ammattitaitoa ja osaamista.

5.5.1 Luova tiimi ja konseptitaide

Tehtdessd tyotd osana luovaa tiimia tulisi jokaisen konseptitaiteilijan tyon olla
sovitettavissa yhtendisena toteutettaviin kokonaisuuksiin. Projektille haetun tunnelman
kartoittaminen ja kuvaaminen on usein projekteissa merkittdva ja kriittiseksi
luokiteltava osa konseptitaiteen tekoa. Halutun ilmeen 10ydyttya kaikkien
konseptitaiteilijoiden tulee yhtendisend ryhména pyrkid jiljessddn kohti toivottua tyylid.
Piirustus ja kuvanteko taidoiltaan tyypillisesti tiimeissa tyoskentelevin
konseptitaiteilijan tulee usein hallita taito muuttaa oma késiala palvelemaan muiden
taiteilijoiden kanssa jaettua synergiaa. Projektista riippuen tdma taiteellinen
sopeutuminen vaatii oman siirtyméaikansa riippuen ldahtokohtaisesti taiteilijasta ja
tarvittavan tyylillisen mukautumisen laajuudesta suhteessa hdnen taitotasoonsa ja
ominaistekniikkaansa. Usein isommat visuaalisia kuvataiteilijoita aktiivisesti
tyollistavit yritykset ja studiot omaavat taiteen hallintaa varten jonkinmuotoiset
tyylioppaat, joiden kautta pyritdéin ajamaan uudet taiteilijat sisdén ja osaksi yhteisollistd

koneistoa.

Ammattimaisen taiteilijan tulee siis tiedostaa, ettd konseptoitavat kohteet on kyettava

tarvittaessa liittimadn osaksi koko tiimin valmistelemaa kokonaisvaltaista visuaalista
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tyylimaailmaa. Esimerkkind toimikoon skenaario, jossa joku tiimin jasenisti
suunnittelee hahmon ja toinen ympariston, johon tuo hahmo tulisi sijoittaa.
Lopputuloksena pitdisi olla kuva, jossa hahmo ja ympéristo sopivat samoihin raameihin.
Tédmai esimerkki my0s kuvaa osaltaan erddnlaista visuaalisten tyokalujen vaihtokauppaa,
joka on yleistd konseptitaiteilijoille erilaisissa projekteissa, ja jonka yhteydessé yksi

taiteilija kdyttdd toisen taiteilijan tekemid yksityiskohtia tai konsepteja osana omiaan.

Niille perusajatuksille poikkeuksellisia tydvaiheita on tosin 16ydettivissd projektien eri
vaiheista. Varhaisen konseptitaiteen tasolla visuaalisen tyylin ei vield tarvitse olla
ilmaisutyyliltddn tai tekniikaltaan yksi yhteen kaikkien mukana olevien taiteilijoiden
tekniikoiden vililld. Varsinkin jos tarkoituksena on luoda nopeita ja esimerkillisid
referenssikuvia, joista on vasta myohemmin tarkoitus valita sopivimmat
jatkotydskentelyd varten. Tamé kuitenkin muuttuu tultaessa myShemmin valmistettaviin
konseptikuviin, jotka on tarkoitus siirtdi sellaisinaan seuraavaan tydvaiheeseen. Télloin
tulee tarkoin verrattavissa olevasta samankaltaisuudesta oleellisen tirke&a.
Yhtendistdmistd varten projektissa on tyypillisesti yksi nimetty "Lead Artist”, jonka
tehtidvind on valvoa tai késitelld kaikki tehty materiaali niin, ettd se noudattaa tarvittua

yhtendistd muotokielta.
(McCarthy D., Curran S. Byron S, s100)

5.6 Taiteellinen johto ja johtaminen

Vain harvoin, jos koskaan, kuvittaja tai konseptitaiteilija joutuu/péddsee seisomaan yksin
valmiin tyon taustalla, silld palkattuna ammattilaisena hénen tulee normaalisti toimia
alkuperdisesti ideasta tai tuotannosta vastaavan henkilon tai henkildiden toiveiden ja
ndkemysten alaisuudessa. Etenkin toisten ihmisten ideoiden ja mielikuvituksen
tuotteiden toteuttaminen vaatii tekijéltddan luovuuden liséksi taitoa tulkita annettuja

ohjeita ja kiinnostusta sisdistdd kulloistakin ty6td edesauttavaa asiasisaltod.

Itse ndkisin visuaalisen suunnittelijan, konseptitaiteilijan, kuin myds hieman toisella
tapaa kuvittajan ammatin, olevan usein verrattavissa vieraan kielen kdéntdjan tai -tulkin
ammattiin. Perinteisten kielitulkkien tavoin on visuaalisten suunnittelijoiden tydssdin
usein kddnnettdva kuulemansa ja sisdistiménsd 1dhdemateriaali kokonaan toiseen
muotoon - muotoon, joka pyrkii mahdollisimman toimivasti vélittimaén haluttu

asiasiséltd kokonaan toisella tavalla. Konseptitaiteilijan tapauksessa puheen tai
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kirjoitetun kielen sijasta kddnnettdvané voi olla vain toisen ihmisen kuvailema
mielikuvituksen tuote, ja kielellisen tai kirjallisen kdinndksen sijaan 1dhdemateriaali on
muutettava visuaalisen kielen muotoon; kuviksi, konseptitaiteen tai kuvitusten

muodossa.

Riippuen lihdemateriaalin laadusta voi edelld esitetty "kdénndsprosessista” ilmeta
kaytannossd hyvin eri tavoin. Ohjeiden ollessa syysté tai toisesta epéselvid tai liian
tulkinnan varaisia voi niiden visualisointia verrata hevoskuiskaamisen tapaiseen
yritykseen hahmottaa oleellinen rivien vilistd. Toisinaan hyvin tarkkojen ja
yksityiskohtaisten ohjeiden vastaanottaminen ja noudattaminen voi alkaa tuntua
orjakaleerilaivassa soutamiselta. Télloin kuvan laatijan rooli on lahinné noudattaa
taustalla kaikuvan rummun tahtia ja ruoskan iskuja. Lopullinen kokemus voi riippua
monen eri muuttujan muodostamasta kokonaisuudesta, mistd keskeisimpiné vaikuttajina
lienevit kuvittajan oma asenne ja valmius yhteistyohon, taiteellisen vision selkeys ja

tatd valittdvan johdon tapa ldhestyd luovan tyon johtamista.

Toimiva taiteellinen johtaminen ja luovan tyon ohjaaminen on toteutuessaan visualistien
luovuutta rajoittavan esteen sijasta usein korvaamaton apu tydlle ja yhteisen projektin
kululle. Johdon ottaessa osavastuuta lopputuloksesta se ennalta ehkdisee turhan tyon
tekemistd ja nopeuttaa osaltaan lopullista tyOprosessia. Samalla se voi haastaa ja
inspiroida kuvittajia ja titd kautta kehittdd eteenpdin konseptitaiteilijan omaa

henkildkohtaista tyontekoa.

Hajautettu ja epdselked tydonjohtaminen usein johtaa tilanteisiin, joissa kuvantekijé
joutuu tekemisiin ristiriitaisen ndkemyksen kanssa. Mikdli projektin johdossa ei ole
yhtendisté taiteellista linjaa/ndkemysti, tyypillisesti visuaalisen taiteilijan ty0
hankaloituu ja hidastuu, jolloin epdselvyys johtaa usein niin sanottuun turhan ty6n”
tekemiseen. Oli kyseessd yksittdisen tai useamman henkilon méairittdma taiteellinen
ndkemys, tulisi sen siirrdttiminen kuvallisesta puolesta vastaaville tapahtua yhteisend
rintamana. Katastrofaalisin tilanne on tietenkin se, ettd projektin sisélté ei 10ydy
lainkaan selvdd vastuuta taiteellisesta visiosta, ja kenelldkdén mukana olevalla ei ole
selkedd kokonaiskuvaa taivoiteltavasta lopputuloksesta. Konseptitaiteilijan tai kuvittajan
tehtévid on tuoda halutut ideat ja alkuperdiset visiot kuviksi, ei toimia niiden
konseptisuunnittelijana, késikirjoittajana tai copywriterina, ellei niité rooleja hénelle ole

etukéteen asetettu.
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Taiteilijan ndkokulmasta katsottuna sanoisin toimivan taiteellisen johtamisen siséltdvin
myos paljon nikymétontd johtamista. Mikéli aikomuksena on saada aikaan tdysin
omaperdiseltd ndyttava jalki, tulisi kuvittajille ja konseptitaiteilijoille suoda tarvittava
tyorauha, jonka avulla hén voi valmistella tehtavaa tyotdén. Taméd muodostuu tarkedksi
varsinkin tapauksissa, joissa tyon taustalla ei ole selkedd suunnitelmallisuutta tai luovaa
nidkemystd. Tdméan toteutumiseksi on johdon hyvé tehdi itsensd tarpeettomaksi ja

osallistua tyon ohjaamiseen seki johtamiseen vasta tilanteen sité selkeésti vaatiessa.

5.6.1 Esimerkki "taiteilijakeskeisestd” luovuuden johtamisesta

Seuraava esimerkki luovuuden johtamisesta on elokuvaprojektista, jonka voidaan sanoa

edustavan ldhestulkoon jokaisen konseptitaiteilijan unelmatydymparistod.

Vuonna 1994, kun eolkuvaohjaaja George Lucas ilmoitti késikirjoittavansa uusia osia
Téhtien Sota elokuvasarjaansa ja etsivéinsd konseptitaiteilijoita projektia varten, alkoi
alan sisélld tapahtua huomattavaa liikettd. Useammilla alalla toimivista
konseptitaiteilijoista ja kuvittajista oli jo valmiiksi jonkinlainen suhde Tahtien Sota -
maailman alkuperdisen sarjan ollessa yksi alan vaikutusvaltaisimmista merkkiteoksista.
Uutisen johdattelemana Lucas vastaanotti ja arvioi sadoittain huippuammattilaisten
portfolioita, joiden lomasta ensimmaisté elokuvaa varten palkattiin kaiken kaikkiaan 17
konseptiartistia. Seuraavat kolme vuotta nimi mukaan valitut alan huippu ammattilaiset
kuluttivat kaiken tydaikansa valmistellen pelkistdéin kaikkiaan kolme elokuvaa
siséltdneen sarjan ensimmadistd osaa. Tuona aikana ryhmaén tehtévinad oli suunnitella
kokonaisen scifi- /fantasiamaailman visuaalinen ulkoasu aina hahmoista néiden
kiyttamien pukujen pienimpiin nappeihin, avaruuslaivoihin, vaihteleviin

planeettaymparistoihin ja niiden asuttamiin kulttuureihin.

Luovaa ty6td tukemaan konseptitaiteilijoilla oli toistensa ja muun luovan osaston lisdksi
kaytossddn lahes rajaton méérd resursseja, alansa huipputekniikasta ja laitteista
loputtomiin varastoihin muovailuvahaa, maalaustarvikkeita ja piirustustusseja.
Materiaalien ja laitteiden liséksi taustalla oli selked organisaatio kattaen
tydaikataulutukset, projektisuunnitelmat ja kaiken muun ty6td tukevan oheistoiminnan.
“Feel free to create” oli ensisijainen ohje, jonka taiteellisesta johdosta vastannut

ohjaaja Geoge Lucas antoi ryhmaélleen ennen tyohon ryhtymista.
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George Lucasin ja hdnen luotsaamansa Industrial Light and Magic tapauksessa kyseessé
oli adrimmaéinen esimerkki avoimesta think-tank-tyylisestd ja innovaatiota ruokkivasta
tavasta hallinnoida luovaa projektitydymparistod. Ohjaaja ja taiteellinen johtaja antoi
luoville erikoisosaajille ndenndisesti vapaat kédet ja puitteet toimia ja kommunikoida
keskendén sekd ennenndkeméttomét mahdollisuudet toteuttaa yksildllisid kykyjaén
konseptitaiteilijoina. Kaiken tapahtuessa yhden taiteellisen ndkemyksen ja ohjauksen

alaisuudessa.

Vastaavanlaisia luovan alan tyoprojekteja ei liene ollut yhden kdden sormia enempai,
eikd vastaaviin ole mahdollista pdéstd mukaan kuin olemalla poikkeuksellisen lahjakas
ja alansa ehdoton huippu. Esimerkki antaa kuitenkin jonkinlaista osviittaa
tyOymparistOstd ja projektista, johon ldhes poikkeuksetta jokainen alalle haluava, tai

sielld jo uraansa tekevé haluaisi osallistua.

Kyseisen projektin tuomaa elokuvallista lopputulosta ja tehdyn tyon taustalla
vaikuttanutta visionddrid voidaan jilkikéteen kritisoida monella tapaa.
Taiteilijaldhtdisen johtamisen nékokulmasta ja ulkopuolisen visualistin silmin
katsottuna projektia voidaan kuitenkin pitdd erddnlaisena esimerkillisend

projektitydympéristona.

(Bresman J.. The Art of Star Wars: Episode I Phantom Menace)
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6 Taiteilijan modernit tyovalineet

Suurin osa kuvittajista ja konseptitaiteilijoista on tyypillisesti saanut alkusysdyksen
kuvan tekemiseen jonkin perinteiseksi luokiteltavan kuvantekomenetelmin kautta.
Niihin perinteisiin menetelmiin voidaan ajatella kuuluvan mm. erilaiset kynit, paperit,
maalit, kankaat, siveltimet ja vastaavat fyysisid vdrejd ja pintoja hyvikseen kayttavét
tekniikat. Itse muistan aloittaneeni oman taitelijaurani piirtdmélld perheeni jasenié
véritussein edesténi 10ytdmiini toimistopapereihin ja lapsuudenkodin seiniin.
Myo6hemmin peruskoulussa kouluvihkot ja pulpetit tayttyivét ldhinnd lyijykynin

piirretyisté hirvioista.

Téni pdivand kuvan valmistukseen liittyvét menetelmét ovat kuitenkin muuttuneet
kehittyneen digitaalisen tietoyhteiskunnan ja teknologian mukana. Tdma muutos
ilmenee valitsemallani visuaalisella alalla ldhes kaiken ammattimainen kuvanteon ja
kisittelyn siirtymisessd digitaaliseen muotoon sahkoisillé laitteilla ja ohjelmilla

valmistettavaksi.

Perinteisten kuvataiteilijoiden tilaa vaativat maalausstudiot ja -tarvikkeet ovat media-
aloilla vaihtuneet toimistotydldistd muistuttaviksi atk-tyopisteiksi. Samalla siveltimet ja
paperit ovat saaneet ammattilaisten kdsissé véistyd styluksien ja piirustuslautojen ja

nditd tukevien kuvankésittelyohjelmien tielta.

Ennen kuin aloin edes miettid piirtimisharrastuksen muuttamista mahdolliseksi
ammatiksi olin jo ehtinyt tutustumaan Photoshop-ohjelmaan, jonka nden toimineen
ensimmadisend askeleena ldpikdymalleni siirtymisvaiheelle, joka johti minut digitaalisen
kuvamuodon ja tekniikan omaksumiseen. Vasta myohemmin mukaan tulivat digitaaliset
piirustuslaudat ja néitd palvelevat ohjelmat sekd alan ammattiopinnot, joiden kautta olen
hyldannyt ldhes kokonaan perinteiset kisitydldismenetelmat ja siirtynyt kuvanteossa

kokonaan digitaalisiinn kuvantekomenetelmiin.

6.1 Digitaalinen kuva ja digitaalimaalaus

Digitaalinen maalaaminen (digital painting, ”digipaint”) ja digitaalinen kuvankisittely
ovat keskeisid termejd 1dhestulkoon jokaisen alalla toimivan kuvittajan ja
konseptitaiteilijan tyossd. Fyysisten maalausmateriaalien kéyttd on alkanut hiljalleen

jaada perinteisten kuvataiteilijoiden harteille. Nitd menetelmié konseptitaiteilijat ja
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kuvittajat kdyttavat yhid useammin ldhinnd luonnostelu/hahmottelu vaiheessa ennen tyo

siirtdmisté lopulliseen digitaaliseen pikseli- tai vektorimuotoon viimeisteltdviksi.

Sen lisdksi, ettd digitaalista kuvaa on helpompi jakaa, muokata ja siirtdd eri muotoihin,
nopeuttaa ja helpottaa digitaalisten tyokalujen kiytto taiteilijaa monella tavoin myds
kuvaa tehtéessd. Tdmin hetken piirto- ja kuvankésittelyohjelmien pystyessd matkimaan
ldhestulkoon kaikkea erilaisten taidetydkalujen tekemaa jilked vapauttaen ndin
taiteilijan materiaalien valintaan, hankintaan ja varastoimiseen liittyvistd ongelmista.
Hankkimalla tietokoneen oheen pari sopivaa ohjelmaa ja sdhkdisté lisélaitetta on
taiteilijalla mahdollisuus kdyttdd omalle tydskentelylleen parhaiten sopivia

virtuaalityokaluja”.

Digitaalisten laitteiden ja tekniikoiden kehittyminen ei kuitenkaan ole poistanut
ammattitason kuvantekijélté tarvetta osata piirtdé tai maalata. Teknologian ollessa vield
pitkélti suunniteltu matkimaan kuvataiteelle perinteisié tekniikoita ei pelkka
kuvankdésittelyohjelmien hallitseminen pysty yksin syrjdyttdméén taiteellista prosessia,
johon siséltyy eri kuvataidetekniikoiden tuntemus ja toteutukseen tarvittavien

kddentaitojen hallitseminen.

6.1.1 Vektori ja pikseli.

Termit bittikarttagrafiikka ja vektoripohjainen grafiikka ovat oleellisia ammattitermeja
digitaalisen kuvan kanssa tyotatekevélle. Digitaalisen kuvan tuottamisen periaatteista
puhuttaessa tulisi kaikkien olla tietoisia ndistd kahdesta eri digitaalikuvan

laadintamenetelmaésti késitteind sekd ndiden oleellisista eroista.

® “Vektorigrafiikka on tietokonegrafiikkaa, joka
perustuu koordinaatistoon sidottuihin objekteihin, kuten
suoriin, monikulmioihin eli polygoneihin, ympyréihin, kaariin jne.
Objektien muodot ja ominaisuudet esitetddn koordinaatein sekd
matemaattisin funktioin... Vektorigrafiikka ei perusperiaatteensa
myoétd sovellu digitaalisiin valokuviin, vaan niissd

kdytetddn pikseligrafiikkaa.” (Wikipedia 2011, hakusana
vektorigrafiikka) (Kuva 2")

Kuva 2: vektori
skaalaus
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@ "Bittikarttagrafiikka on tietotekniikassa kdytetty yleinen tapa
esittdd kuvia digitaalisessa muodossa. Tdllaisia kuvia kutsutaan

bittikarttakuviksi, pikselikuviksi tai rasterikuviksi.

Bittikarttakuva muodostuu pikseleistd (kuvapisteistd, kuva-
alkioista), jotka muodostavat Sakkilaudan kaltaisen ruudukon.
Jokaisella pikselilld on tietty vdri, ja ne tallennetaan yleensd

Jarjestyksessd riveittdin vasemmalta oikealle.” (Wikipedia 2011,

hakusana pikseligrafiikka) (Kuva 3")

Kuva 3- bittikarita Suurin osa digitaalimaalaamisesta ja kuvittamisesta tehd4én
skaalaus bittikarttojen ja pikselien avulla. Vektoreiden muodostuessa
matemaattisesti lasketuista yksivarisistd kéyristd ja pinnoista tekee se virien
vapaamuotoisesta sekoittamisesta mahdottoman hallita. Vektoreiden etuna on
skaalattavuus, jolloin kuvat sdilyttavét yksityiskohtaisuutensa lopullisesta esityskoosta

riippumatta.

Pyrittdesséd tyon ohessa orgaanisesti sekoittuvaan ja klassisesti maalausmaisempaan ja
yksityiskohtaisempaan tydskentelyyn tulee vektoriohjelmista kuitenkin usein luopua.
Samoin hyvin yksityiskohtaisten ja pikkutarkkojen kuvien tekeminen muuttuu nopeasti
vektorimuodossa raskaaksi ja vaivalloiseksi monimutkaisten viivakokonaisuuksien

alkaessa sydda tietokoneen kéyttotehoja.

Bittikarttoja kdyttavét ohjelmat toimivat pitkélti perinteisten painopinta periaatteiden
mukaisesti korvaten painopisteyksikot eli rasterit, pikseliruuduilla. Tdmé johdosta
tiedostokoot pysyvit paremmin hallittavissa kuvakoon riippuessa kéytdssé olevan
bittikartan koosta ja niiden paille kasautuvista layereistd. Pikseligrafiikka ei kuitenkaan
ole samalla tavoin skaalattavissa eri kokoihin kuin vektorigrafiikka kuvien
muodostuessa bittikartalle asettuneista staattisista pikseliruuduista erikseen laskettavien

kéyrien sijaan.

Bittikartan térkein ominaisuus on pienien yksityiskohtien manuaalinen hallinta, mika
mahdollistaa yksityiskohtaisen ja ”orgaanisen” (valokuva-/maalausmaisen) jiljen

annettuun muotoon tehdyissa kuvissa.
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6.2 Digitaaliset kuvanteko-ohjelmat.

Digitaalista kuvittamista varten on olemassa lukuisia ohjelmia. Seuraavassa esittelen
lyhyesti vain alan tdmén hetken tunnetuimmat ja suosituimmat piirto- ja
kuvankdsittelyohjelmat. Seuraavassa listassani en kdy ldpi 3D-ohjelmia, joita myds
useat alan ammattilaiset kdyttidvit osana tyGtadn oman projektini/”valitun kontekstin”

rajatessa ndma pitkalti ulos kokonaisuudesta.

6.2.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop on ylivoimaisesti kdytetyin ja tunnetuin kuvanvalmistus ja
kisittelyohjelma. Alun perin valokuvan kasittelyyn valmistettu ohjelma on kattavan
piirtolautatuen, sekd monipuolisesti muokattavissa olevien piirtotydkalujen johdosta

muuttunut myds yhdeksi suosituimmista digitaalimaalaamisen ammattiohjelmista.

6.2.2 Adobe lllustrator

[lustrator on Adoben kehittdma vektoripohjaiseen kuvantekoon suunniteltu ohjelma.
Erityisesti painotuotesuunnitteluun kehitetty ohjelma siséltéa keskeisid ominaisuuksia
mm. kuvittamiseen ja logo-suunniteluun. Vapaasti hallittava vektoripohjainen viivan ja
pintojen hallinta tarjoavat hyotyd myds konseptitaiteen ja sekatekniikalla tuotettujen

digitaalimaalausten tekoon.

6.2.3 Corel Painter

Corel Painter on markkinoiden johtava puhtaasti digitaalisen kuvataiteen tekemiseen
suunniteltu piirto-ohjelma. ”Painter” onkin tdlld hetkelld 14dhin ja kehittynein
digitaalinen vastine oikealle maalaamiselle ja tistd syystid erittdin suosittu
ammattilaisten kdyttdma tyokalu. Se edustaa digitaalimaalaamiselle likimain samaa
asiaa, mitd Photoshop valokuvan késittelylle. Konseptitaiteen ja kuvittamisen
ammattilaiset kiyttdvét usein néitd kahta ohjelmaa yhteistydsséd keskendan. Ohjelma on
suunniteltu matkimaan aitoja maalaustekniikoita, -pintoja, siveltimié, vérejd, seka
niiden kéyttdytymistd vuorovaikutuksessa keskenddn. Ohjelma on suunniteltu
kaytettaviksi yhdessa piirtolautojen kanssa, ja ohjelman eri ominaisuudet ovatkin

suunniteltu tarjoamaan kayttdjdlle mahdollisimman autenttinen maalauskokemus.
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6.2.4 ArtRage

Art Rage on Corel Painterin tapaan digitaaliseen bittikarttagrafiikkaan eli pikseleihin
perustuva digitaalimaalaus/-piirustus ohjelma, joka on kehitetty etenkin piirustuslauta
tyoskentelyd silmillé pitden. Painterin tavoin Art Rage siséltdd ison joukon luonnollisia
kuvataidetekniikoita mukailevia ominaisuuksia aina vesivari-, 6ljyvéri-, spray paint- ja
akryylityokaluista erilaisiin lyijykyniin ja liituihin. Eri tekniikoille ohjelma on luonut
omat realistista fysiikkaa ja tekstuurikdyttdytymistd matkivat simulaatiot, joiden avulla
“maalausjélki” kdyttaytyisi mahdollisimman luonnonmukaisesti. Tdmin liséksi ohjelma
tarjoaa joukon erilaisilla ominaisuuksilla varustettuja taustapintamalleja sekd suuren

joukon perinteisid jdljennys-, viarinsekoitus-, ohennus- ja haihdutustyokaluja.

Art Rage on tyokalu niin alan ammattilaisille kuin harrastajillekin, joilla on vahva
osaaminen perinteisten maalausvilineiden kadytdstd, mutta jotka eivit etsi ohjelmaltaan
kattavampia kuvakaisittelyominaisuuksia. Ohjelma ei ole yhtd muokattavissa oleva tai

monipuolinen kuin Corel Painter, mutta huomattavasti halvempi.

6.2.5 Muita ohjelmia

Muita olemassa olevia digitaalimaalausta tukevia ohjelmia ovat: PostworkShop Artist,

Autodesk Sketchbook, Xara Designer, Pixarra: TwistedBrush.

6.3 Digitaalinen piirustuslauta

Nykyaikaisten piirto- ja kuvankaisittely ohjelmien mahdollistaessa loputtoman méérian
virtuaalisia maalaustekniikoita sekd mahdollisuuden manipuloida kuvaa kuvitustyon
ohessa on niiti ja niitd kéyttivia taiteilijoita varten kehitetty myds useita fyysisia
apuvilineitd. Néistd digitaaliset piirustuslaudat lienevit ammattikentilld useimmin

vastaan tuleva esimerkKki.

Digitaalinen piirustuslauta on suunniteltu palvelemaan niité tietokoneen kaytté;jid, joille
oman kédenliikkeen ja -jdljen jdljentdminen on oleellisen tdrkedi. Piirustuslaudat
tarjoavat vaihtoehtoisen ja hiirtd monin tavoin tarkemman tavan operoida tietokoneen
kursoria. Vapaita kddenliikkeita toistavasta keksinndstd on tullut korvaamaton osa

visuaalisesti luovien ammattilaisten tyota.
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Digitaalinen piirustuslauta on tietokoneeseen liitettdva ulkoinen laite, joka siséltaa
piirustuspaperina/maalauspintana toimivan levyn seka kyndd muistuttavan ja
tietokonehiiren korvaavan styluksen (piirtimen,”’kynén’). Piirustuslauta tunnistaa
elektromagneettisen vuorovaikutuksen kautta kyndn sijainnin laudan péélla ja télla
tavoin mahdollistaa manuaalista piirtdmistd muistuttavan tydskentelyn laudan
vilitykselld. Piirtimessé on paineherkkyyttd mittaava reseptori, joka yhdessi

yhteensopivan piirto-ohjelman kanssa tuottaa kdden antamaa painetta mukailevan

viivan. Kehittyneemmdt piirustuslaudat tunnistavat myos piirtimen kérjen piirtokulman

lautaan néhden ja tdlld tavoin mukailevat tehtyyn jdlkeen piirtdjén kdden asennot.

Koulutettuna ammattilaisena ja digitaalisen piirtdmisen harrastajana sanoisin, ettd
ammattimainen kuvan tekeminen digitaaliseen muotoon vaatii ldhtokohtaisesti
ohjelmien liséksi laadukkaan piirtolevyn. Valokuvien osalta kuvankésittelyn voi vield
toteuttaa pelkén hiiren avulla, mutta jos tavoitteena on saada yhtéén orgaanisempi
piirtojélki, on laadukkaaseen piirustuslautaan investoiminen valttiméton askel kohti

ammattimaista tyontekoa.
(Wikipedia 2011, hakusana graphic tablet)

6.3.1 Wacom

Puhuttaessa piirustuslaudoista ja niiden kayttéjistd ei voi vilttyd tormaaméttd nimeen
Wacom. Wacom on japanilainen piirustuslautoja valmistava yritys jolla on
monopolimainen ote digitaalipiirustuslautamarkkinoista. Kuvittajien,
konseptitaiteilijoiden ja muiden ammattimaisten kuvankésittelijoiden tai
digitaalimaalausta harrastavien keskuudessa Wacom on tuotteillaan kerédnnyt
ympdérilleen ldhes uskonnollisen kannattajakunnan. Myo6s jokainen markkinoilla

oleva(vakavasti otettava) kuvankisittelyohjelma tukee Wacomin piirtolevyja.

Wacomin luovan kuvankisittelijin tai -valmistajan tyontekoa tukeva tuoteperhe on

kirjoitushetkelld jaettu neljdan tuotenimikkeeseen Bamboo, Intuos, Cintiq ja Inkling.
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6.3.1.1 Bamboo

Bamboo(kuva 4") edustaa Wacomin halvinta piirustuslautamallia. Bamboo tuotteet

sisdltdvat “karvalakkimallin” piirustuslaudasta seké styluksen. Bamboo-laudat sopivat

kuva 4: Wacom Bamboo

kuva 5: Wacom Intuos4

Kuva 6: Wacom Cintiq

toiminnoiltaan paremmin kuvankésittelyyn kuin
ammattimaiseen digitaalimaalaamiseen, silld niiden
tarjoama piirustusviivan hallinta ei ylla muiden lautojen
tasolle paineherkkyysominaisuuden ja piirtokulman
tunnistuksen puuttuessa kokonaan. Bamboo-styluksesta
on myds markkinoilla Applen Ipad-sormitietokoneen

kanssa yhteensopiva versio.

6.3.1.2 Intuos

Intuos-laudat(kuva 5) ovat suunniteltu ammattimaiseen

digitaalipiirustus- ja kuvankdsittelytydskentelyyn.

_ Kyseisen mallin tuotteet, laudat ja stylukset, mukailevat

kdytdssd normaalia tussia/kyndéd. Uusimpien Intuos4
lautojen mukana tuleva stylus kykenee tunnistamaan
piirtoviivan paineherkkyyden 2048 eri tasosta, ja kirki
tunnistaa 60 astetta kulmanmuutosta. Intuos-sarjan
laudat sisdltiavit styluksen lisdksi laudan pinnalla
vaihtoehtoisena ohjaimena toimivan langattoman

laserhiiren.
6.3.1.3 Cintiq

Wacomin lippulaivana toimivat Cintiqkuva 6”) tuotteet
sisdltdvat samat ominaisuudet kuin Intuos-laudat
poiketen edellisesti yhdelld oleellisella tavalla. Cintiq
digitaalipiirustuslaudat siséltidvit oman littein LCD-
ndyton itse laudassa, joka mahdollistaa piirtdmisen
suoraan laitteen sisdéin integroidulle ndytolle. Tdma,

perinteisen silmé-kési koordinaation mahdollistava laite
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16ytyykin tyypillisesti jokaisen, isommassa peli-, animaatio-, tai sarjakuvastudiossa

tyoskentelevdn, ammattitaiteilijan tyopOydélta.
6.3.1.4 Inkling

Inkling(kuva 7) on vuonna 2011 julkaistu kannettava
luonnoksen jdljenndstydkalu. Inkling ei virallisesti ole
luokiteltavissa piirtolevyksi sen toimiessa
paremminkin erillisend luonnos- ja
hahmottelutydkaluna. Laitteen avulla luonnosvihkoja

tai vastaavia aktiivisesti kdyttdva voi digitoida

piirroksensa suoraan langattomaan paitelaitteeseen
kuva 7: Wacom Inkling piirtdmisen yhteydessa. Inkling sisdltdd paineherkén
styluksen lisdksi pienen ja langattoman piirustuspinnan ylareunaan asetettavan
litketunnistimena toimivan vastaanottimen. Vastaanotin mittaa ja laskee kyndn
etdisyyden ja litkkeet piirtopinnalla samalla tallentaen kynén tuottaman jiljen muistiin.
Suoraa kddenliikkeet ja kdrjenpainallukset ndkoetdisyydelti taltioiva laite mahdollistaa
my0s kuvatasojen(”’layerien”) kdyton napin painalluksella. Pienikokoinen laite tallentaa
piirustusjiljen ennalta mééritettdvain sdhkdiseen kuvatallennusmuotoon (.JPG, .BMP,
TIFF, .PNG, .SVG ja .PDF) valittujen asetusten mukaan joko bittikarttoina tai

vektoreina.

(wacom.com,”Products™)

6.4 Luova ammattilainen ja oman luovuuden hallinta

’

“We cannot deny the facts of nature, but we should certainly try to improve on them.’

(Csikszentmihalyi M.)

Kaikelle luovalle ty6lle yksi oleellinen, mutta harvemmin esilld oleva,
vuorovaikutteisuuden muoto on tiedostettujen ja tiedostamattomien ulkoisten
arsykkeiden merkitys luovalle tydlle ja sen toteuttamiselle. Tdhéan liittyy ajatuksellisesti
my0s vuorovaikutussuhde kuvittajan sisdisen luovuuden ja tdhin vaikuttavien ulkoisten
tekijoiden vililld. Ndistd ndkyméttomistd voimavaroista on lépi historian kdytetty

montaa termid, joista "muusa” ja “flow” lienevit tdlld hetkelld tunnetuimpia.

Viitatessani ndihin sisdisen inspiraation ja vuorovaikutuksen ldhteiné en siis tissd

tapauksessa ala puhua mink&énlaisista tanssivista tai vastaavin keinoin motivoivista,
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impyisté tai nymfeistd, vaan enemménkin tyon tekoon positiivisesti vaikuttavista, ja
psykologisiin mekanismeihin pohjautuvista asioista/menetelmistd. Luovan olotilan
saavuttaminen ja tdtd vaativan tyon tekeminen vaatii usein oman sisdisen

vuorovaikutusmekaniikan tuomista osaksi omaa ty0ymparistod ja tyon tekoa.

6.4.1 Muusa

Muusa -termi kumpuaa alun perin Antiikin Kreikan mytologiasta. Antiikin aikaan
muusamyytit kertoivat taiteellista ja tieteellistd tyotd edesauttavista jumalattarista, jotka
toimivat samaisten alojen erdénlaisina suojeluspyhimyksind. Muusat liitettiin erityisesti
taiteeseen ja runouteen, joiden kautta alkuperdinen termin nimedminenkin tapahtui.
Myo6hemmin samaa termid on kdytetty myds mm. puhuttaessa inspiraatiota
synnyttdvistd thmisisté ja heidén aikaansaamastaan positiivisesta vuorovaikutuksestaan

taiteilijoiden ja muiden luovien ihmisten ty6hon.
(Wikipedia 2011, hakusana Muse)

6.4.2 Flow

Nykyaikaisen tieteen ja tutkimusten kautta tdtd muusa perinnettd voidaan kuvata myos
termilld ’flow”. Alun perin flow-tila on unkarinyhdysvaltalaisen psykologian professori
Mihaly Csikszentmihalyin kdyttdima termi ilmidlle, johon hén tutustui tutkiessaan

onnellisuutta ja luovuutta positiivisen psykologiatutkimuksen sisélla.

Csikszentmihalyin méadrittima flow, “optimaalinen kokemus”, on kuvaus fyysisesti ja
henkisesté olotilasta, jonka alaisena henkil tuntee olevansa tdysin uppoutunut
aktiivisesti tehtdvédédn tyohon tai luovaan tilaan. Téhin olotilaan tyypillisesti liittyy
korkea energian- ja mukanaolemisentunne, jotka yhdessd nostavat seka tehtavin
tyotehoa, ettd suoritustasoa tehtdvin toiminnan tai tyon yhteydessi. Tdmaén tilan

saavuttanut usein kadottaa normaalisti aktiivisesti tiedostetun ajan ja tilan tajunnan.
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Kuva 8 ja 9: Flow kaavio #1 ja #2

Y114 nékyvien Flow-tilaa kuvaavien kaavakuvienuva 8"" 9") kautta on ehka helpompi
selvittdd timén ilmidn toimintaa. Vasemman puoleinen kaavio pyrkii paikantamaan
Flow-tilan paikan muiden tyoskentelyn ohessa koettavien tunnetilojen lomasta. Kaavion
mukaan Flow-tila sijaitsee virkeédn ldsndolon ja rennon itsehallinan vilimaastossa.
Samalla kuvasta voidaan erottaa haastavuuden ja taitotason tuoma korrelaatio
tavoiteltavan tilan saavuttamisessa. Flow-tilaan pdiseminen vaatii tyonteolta myds siis
oikean mielentilan lisdksi sopivassa suhteessa haastavuutta suhteutettuna tekijan

taitotasoon.

Oikealla esiintyvé kuva tarkentaa flowtilan kulkua jannityksen ja pitkdstymisen vilissa.
Luovaa tyoté tekevén yksilon tulisi siis timén teorian mukaan 10ytdé aktiivinen omaa
flow-tilaa kohti johtava kulma (haastavuuden, taitojen ja mielentilan muodostaman

harmonia) ja tuoda se osaksi omaa tyonteko prosessia.
(Wikipedia 2011, hakusana Flow_(psychology))

6.4.3 Workflow
“A workflow consists of a sequence of connected steps. It is a depiction of a sequence of
operations, declared as work of a person, a group of persons, an organization of staff,
or one or more simple or complex mechanisms. Workflow may be seen as
anyabstraction of real work. For control purposes, workflow may be a view on real
work under a chosen aspect, thus serving as a virtual representation of actual work.
The flow being described may refer to a document or product that is being transferred

from one step to another.” (Wikipedia 2011, hakusana workflow)
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Workflow on opeteltu ja systemaattinen tapa tydskennelld pyrkimélld luomaan toisiinsa
liittyvid ja ennalta mééritettyjd tydvaiheita. Toistettavuus ja rutiinit ovat tirked osa

toimivaa workflow-kokonaisuutta.

6.4.4 Muusa, flow ja workflow osana visuaalisen suunnittelijan
tyébymparistoa.
“Excellence is an art won by training and habituation. . .We are what we repeatedly do.

Excellence, then, is not an act but a habit.” (Aristoteles)

Kaksi ensimmadistd termié kuvaavat usein epdsuoraan vuorovaikutukseen liittyvaad ja
positiivista tulosta edesauttavaa ilmiotd, joilla on usein merkittiva rooli kaikessa
luovassa tyon teossa, ja timi patee myos kuvittamiseen. Viimeinen termi taas kuvaa
systemaattista toimintamallia, jonka sisélld on mahdollista ndma kaksi aiempaa ilmioté

liittdd ja ndin tuoda osaksi kdytdntda ja itse tyon tekoa.

Positiivisella olotilalla on merkittdva vaikutus kaikkeen tekemiseen, liittyi tekeminen
sitten osaksi tyotd tai vapaa-aikaa, ja tdhidn voidaan my0s aktiivisesti tdhdétd monella eri
tavalla. Flown tai muusa-tilan aktiivinen etsiminen onkin yksi konkreettinen asia, miten
tyontekijd voi ldhestyd positiivisen olotilan ja parempien tydtulosten saavuttamista. Tata
ddrimmaisen luovuuden tilaa, jota on perinteisesti pidetty osittain itsendisesti
saavuttamattomana viitaten sitd ”jumalattarien” tuomaksi tai jonkin muun kosmisen
sattuman aikaan saamaksi. Nykyéén yksittdinen ihminen voi kuitenkin jo 1dhestyé
ilmidtd jo kdytdnnonkin kautta tieteellisen tutkimustiedon ja erilaisten ulkoisten
virikkeiden helpomman sddnndstelyn keinoin. Voitaisiin jopa viittid, ettd tind paivana
yliméairéisten virikkeiden karsiminen on isompi askel kohti optimaalista tyon tekoa,
kuin niiden aktiivinen etsiminen. Tdma ei kuitenkaan estd ammattilaista ympardimésti

itsedin tietoisesti asioilla, joilla on taipumus edesauttaa flow-tilaan padsemista.

Jokaisella yksilolld voidaan olettaa olevan 1dhtokohtaisesti omanlaisensa reaktiot
erilaisiin drsykkeisiin, mikd myo0s vaikuttaa oleellisesti usein yksityiskohdista riippuvan
flow-tilan saavuttamiseen. On kuitenkin myds joitain yleismaailmallisia asioita,
ratkaisuja, virikkeiti ja lahtokohtia, joiden huomioiminen tyypillisesti auttaa positiivista
tyontekoa. Néitd ovat yleensd hyvé oikeanlainen tydasento ja tyopiste, rauhallinen ja
turvalliseksi koettu tyGympéristo (siséltden tatd 1dhtokohtaa tukevan aistimaailman),

tyonteolle optimaalinen fyysinen olotila ja stressiton mielentila.
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Tyo0pisteen ja sen ympérilld vaikuttavan drsykeympariston lisdksi hyvé tapa oman tyon
optimoimiselle on henkilokohtaisen workflown jatkuva kehittdminen. Tédsmireseptid
luovan tyon optimoimiseen ei ole olemassa, mutta kuitenkin on usein tiedostettavissa
olevia asioita, joihin tulisi kiinnittdd huomiota. Tydympériston muokkaaminen omaa
luovuutta ruokkivaksi on usein toteutettava kunkin "taiteilijan" henkildkohtaisilla
ehdoilla tutkimalla yksittdisen henkilon tyStottumuksia ja tekemisti. Jotkut kaipaavat

ympdérilleen kaaosta, toiset ddrimmadistd jérjestystd. Kaikki on hyvin tulkinnanvaraista.

Jokainen ihminen tarvitsee jonkinlaista rakennetta tyopéiviinsd ja arkeensa pystyédkseen
keskittymédn paremmin kulloinkin tehtdvddn toimintaan. Systemaattiset tydmetodit ja
rutinoituminen voivat kuulostaa ristiriitaiselta tavalta ldhestyd luovaa tyo6téd verrattaessa
sitd vaikkapa kaaoksen keskelld tyoskentelevién taiteilija stereotyypiaan (esim.
Picasso). Oikein kiytettynd 1dhes konemaisesti toteutuvat rutiinit ovat usein kuitenkin
erinomainen tapa pédsté sisédlle luovaan tilaan. My0s yleisestd kaaoksesta energiansa
kanavoiva usein tietdméittdin toistaa rutiineja (“’kaaos rutiineja”) padstikseen luovaan
tilaan. Néiden laukaisimien paikantamisesta voisi tdlloin teoriassa olla apua myos

toivotun ”’luovan kaaoksen” lisddmiseksi.

Rutiinit ensinnékin auttavat pddsemain alkuun ja siséédn aktiiviseen tyon tekoon.
Térkeintd on valita rutiinit niin, ettd ne sopivat normaaliin tydarkeen, eikd niiden
harjoittaminen vaadi suuria ponnistuksia tydpéivin aikana. Samoin rutiinien tulee usein
olla sidottuna omaan persoonaan ja mieltymyksiin, jolloin rutiinin suorittaminen
palvelee seka itse tyOtd, ettd tarjoaa positiivisia virikkeittd yksilolliselle ajatusty6lle ja

keskittymiselle.

Toiseksi toistuvuus ja systemaattisuus usein vdhentivit tyontekoon liittyvdéd henkisté
kuormitusta. Asioiden edetessé aluksi kaavamaisesti eteenpdin ilman liian aktiivista
pyrkimysté luovuuteen vihentyy luovuutta usein héiritsevén, aktiivisen ja
ongelmaléhtoisen tyoskentelyn mééri, ja tima taas antaa liséé tilaa ns. tyhjéstd syntyvén

luovuuden toteutumiselle.

Onnistuneet rutiinit voivat olla huomaamatta opittuja, jolloin niiden hyotykéytolle on
tarkedpdd ymmartda niiden merkitys ja toteuttaa niitd aktiivisesti ilman liiallista
varautumista. Toimivia rutiineja voi my0s luoda tietoisesti tyhjdstd, joka on usein

helpointa opeteltaessa uusia asioita. Talloin tulisi pohjata tietoisesti kayttdon otetut
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metodit mahdollisesti itseddn parempien ja kokeneempien saman alan ammattilaisten
hyviéksi ndkemiin tekniikoihin. MyShemmin on helpompi muokata valitut rutiinit

paremmin omaa persoona palveleviksi peruskdyténtdjen asettuessa osaksi arkea.

Kaytdnnossd visuaaliselle suunnittelijalle ndmaé rutiinit voivat tarkoittaa tydpaivan
aloittamista sopivaksi ndhdyn musiikin tai kappaleella soidessa taustalla, asetetuin
viéliajoin tyotd rytmittdvind kahvitaukoina, tai tyopdydén (niin virtuaalisen kuin
fyysisenkin) jérjestamiselld pdivan aluksi ja lopuksi. Vastaavanlaisten laukaisimien
ohjelmoiminen alitajuntaan halutun toiminnon yhteyteen yhdistyy ajan myd6ta

kaavamaiseksi rakenteeksi ja muuttuu osaksi paivittdistd “flow-rituaalia”.

Tuomalla aktiivisesti omat "muusat" ja flowta edistivit asiat ja toimintamallit osaksi
omaa workflowta, on luovan tilan saavuttaminen usein huomattavasti helpompaa ja
tehokkaampaa, kuin inspiraation odottaminen kédet ristissd, tai sen etsiminen kerran

hukatuista ja jo unohdetuista paikoista.

(Mark McGuinness, "How mundane routines produce creative” ja “RSS creativity-
routines-systems-spontaneity”’, Rafiq Elmansy, “Organizing the creative process-
workflow”, Mihaly Csikszentmihaly, “Creativity, fulfillment and flow”, Twyla Twerp
”The Creative Habit”)
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7 Sotakarjut-projektiryhma

Sotakarjujen projektiryhmé oli kidytannon kautta jaettavissa kahteen: projektin johtoon

ja luovaan osastoon.

Johto koostui pelin késikirjoittajista, Miska Fredmanista ja Samuli Ahokkaasta, jotka
pelisuunnittelun lomassa organisoivat ja tarkkailivat kuvittajista koostuvan luovan
osaston tydskentelyd. Luovan osaston muodostivat itseni lisiksi kuvittajat Tuuli
Juntunen ja Risto Mustonen. Témén lisdksi lopullista pelikirjaa varten Ironspinen

varastoista haettiin kdyttimattomaksi jaanyttd kuvamateriaalia aiemmista projekteista.

7.1 Tyonjohtaminen

Pelin taustalla olleet Ironspinen perustajat ja pelin késikirjoittajat Miska Fredman ja
Samuli Ahokas toimivat projektin johtona organisoiden kuvittajien tyotd sekd vastaten
lopputuotteen taiteellisen ndkemyksen ja jéljen toteutumisesta taiteellisen johdon

muodossa.

Kaytdnnossd ndma roolit toteutuivat niin, ettd pelisuunnittelijat kerdsivét ja toimittivat
kirjoittamansa seka oleelliseksi nikeménsd 1dhdemateriaalin kuvittajille samalla toimien
tarvittaessa luovuttamansa materiaalin selventdjind. Kuvallisen konseptointi- ja
kuvittamistydskentelyn alettua tyonjohto organisoi toivottujen kuvitusten padtymista
tuotantoon, kommentoi sekéd antoi palautetta kuvittajille tehdyn tyon laadusta. Tama
tapahtui lopulliselle pelille oleellisen tirkeiden kuvituskohteiden merkitsemiseni ja
varmistamalla, ettd halutut kuvat paatyvit kuvittajien tyopoydille. Johto piti kuvittajat
my0s ajan tasalla projektin deadlineista ja mahdollisista muutoksista aikatauluihin seka

muista yleisesti oleellisista kdytdnnon asioista.

Johdon ja tdtd kautta koko projektin aktiivisena keulahahmona toimi pelin toinen
kisikirjoittaja Miska Fredman, joka toimi yhteyshenkilon roolissa kuvittajille.
Kéaytdnnodssd johtaminen toteutui etdtyon eri muodoissa painottuen sdhkdpostin,
tekstiviestien, tydryhmalle perustetun Facebook-ryhmén sekd Dropbox-
tiedostonjakopalvelun vuorovaikutteiseen kéayttoon. Projektin aikana pidettiin myds
muutama “face-to-face”-tyyppinen palaveri, jossa katsoimme téiden etenemistd ja

keskustelimme tehdyistd seké vield tekemittomistd kuvitusaiheista.
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Projektin kuluessa kuvittajia rohkaistiin osallistumaan pelimaailman kehittdmiseen
myo0s konseptitaiteen ja kuvittamisen ulkopuolelta késin katsottuna. Pelistd ja
pelimaailmasta kdydyt palaverikeskustelut pysyivét aina avoimia uusille ideoille, joita
voitaisiin kdyttdd osana lopullista pelid. Projektin aikana jérjestettiin myos koko
tyoryhmaélle avoin pelin testaussessio, jossa rennon sosiaalisen kanssakdymisen liséksi

oli mahdollista pddstd kokeilemaan tulevan pelin pelaamista beetatestauksen muodossa.

Tyo6n johtaminen oli luonteeltaan kautta laidan hyvin rentoa ollen kuitenkin samalla
asiallisesti hallittua ja toteutettua. Projektin sisdinen tydilmapiiri, ainakin omalta
osaltani, oli kokonaisuudessaan hyvin positiivinen kokemus. Informaatio kulki vapaasti
ja kommunikointi toimi tarvittaessa kumpaankin suuntaan yleisen tydilmapiirin ollessa

avoin, innostunut ja kannustava.

Sotakarjut -pelin kuvittamistyolle asetettu alkuperdinen deadline oli hyvin tiukka. Pelin
oli tarkoitus tulla julkaistavaksi 29.-31.7.2011 pidetyn Ropecon tapahtuman
yhteydessd. Tama tarkoitti sité, ettd alun perin aikaa konseptien ja kuvitusten
toteutukselle oli noin kaksi kuukautta, jolloin aikaa jdisi myos kirjataiton tekemiselle ja
painamiselle. Aikataulu osoittautui kuitenkin hyvin tiukaksi [ronspinen ajaessa myos
toista peliddn Generian Legendat— Valontuojat julkaistavaksi samaan aikaan.
Myo6hemmin Fredman ja Ahokas pééttivitkin siirtdd Sotakarjujen julkaisun vuoden
2012 puolelle samalla antaen lisdaikaa taiteilijoiden kuvittamisty6hon. Lopullinen
deadline kaikille kuvituksille asetettiin elokuun loppuun: 31.8.2011. Samaan aikaan
Sotakarjut ndenndisesti “myytiin” Ironswine-kustannusnimikkeen alta Ironspinen
alaisuuteen, ja néin ollen projekti sai, ainakin omissa silmisséni, hieman vakavammin

otettavan roolipelin leiman.

Projektin toimiessa ihmisten vapaa-ajan puitteissa ja kengénnauhabudjetilla oli
ymmaérrettdvid, ettd timin kautta projektia varjosti hienoinen epdammattimaisuus ja

talkoohenkinen puuhastelu. Kaikki tehty ja tekemaittd jétetty tulikin suhteuttaa ndihin

kulkevan kiitettévisti eteenpdin ja sille asetettujen pédatavoitteiden mukaisesti.

7.1.1 Taiteellinen johtaminen Sotakarjuissa

Organisointiin ja viestintddn liitettdvén johtamisen liséksi oleellinen osa Fredmanin

tyota oli myos kuvittajien tyon taiteellinen johtaminen. Pelin késikirjoittajina ja
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projektin konseptisuunnittelijoina hénen ja Ahokkaan asettama visio valmiille pelille oli
yksittéisid kuvittajia selkedmpi, ja tuon ndkemyksen alaisuudessa kaiken kuvallisen

taiteilun oli tarkoitus toteutua.

Sotakarjuissa myds taiteellinen johtaminen tapahtui rennoin ottein, ja kuvittajien
konseptoinnille tarjottiin selkeétd ldhdemateriaalia seké ohjeistusta monessa eri
muodossa. Kuvitusaiheista oli olemassa pdivitettiva lista, joka sisdlsi suuren méarin
etukéteen suunniteltuja aiheita, ja joista kuvittajat saivat valita itse haluamansa. Listaan
oli merkitty kuvitettavaksi halutun hahmon/kohteen/tapahtuman nimen lisiksi
vaihtelevan pituinen kirjallinen kuvaus kyseisen kohteen ulkoasusta sekd mahdollisesti

muuta kuvittamiselle oleellista taustatietoa kuten referenssilinkkeja.

Téamin liséksi kuvittajien luettavissa oli demoversio pelikirjasta, josta pystyi [0ytdmééan
kuvitustyoté tukevaa lisdtietoa. Itsekin piirtamistd harrastavana ja kuvallisesta
kerronnasta kiinnostunut Fredman piirteli myds omia hahmotelmia pelin maailmasta,
joiden kautta myds kuvittajat pystyivit hakemaan inspiraatiota ja suuntaa omalle

tyolleen.

Vaikka kyseessi olikin yhtendiseksi ajateltu kokonaisuus, kuvittajille tarjottiin hyvin
pitkélle oma tydrauha ja vapaus ldhestyi kuvitettavia aiheita suhteellisen vapaalla
tyylilla. Etenkin konseptikuva tasolla taiteilijoilla oli lupa esittdd uusia ja vaihtoehtoisia
ehdotuksia, jos ndiden suunnittelu tuntui onnistuvan luontaisesti. Projektia ohjanneilla
pelinsuunnittelijoilla oli kuitenkin aina viimeinen sana siithen mihinkd suuntaan
lopullisissa kuvituksissa kallistuttaisiin. Samoin vedosvaiheessa esitetyt konseptit tuli

pitdd avoimia palautteella ja muutosehdotuksille.

Lihes kauttaaltaan konseptikuvieni ja kuvitusteni saama palaute oli positiivista ja
rakentavaa, tai vihintdén tyontekoa eteenpdin vievdd. Halutut muutokset ja
kehitysehdotukset konsepteihin olivat tyypillisesti pienid viilauksia ja visioituun
pelimaailmaan liitettdvien yksityiskohtien lisdilyd. Saatuani suoraa palautetta ja selkeiti
ohjeita haluttuihin muutoksiin kuvissa, pyrin siirtdméan ne valmiisiin kuvituksiin

toivotulla tavalla.

Projektin alkuperdisen deadlinen siirtyessd, ja alun kiireellisen aikataulun 18ystyessé
myos intensiivisempi johtaminen koki pienehkon inflaation, ja tilld muutoksella oli
my0s omavaikutuksensa omaan tyoskentelyyni visualistina. Aikataulun hellittdessd ja
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aktiivisen tarkkailun véhetessd myds kuvittamisen sija sen hetkisessd “todo”-listassani
(eng. things to do —list) laski joitakin sijoja; tydskentelyni muuttui nopeista spurteista

kohti voimia sdéstelevimpédd maratonjuoksua.

7.2 Luovatiimi Sotakarjuissa

Mukana olleiden taiteilijoiden vastuu-alue oli konseptitaiteen suunnittelu ja
kuvituskuvien toteuttaminen pelisuunnittelijoiden antamien ohjeiden, vision ja
palautteen avulla. Kyseessé oli pohjimmiltaan siis hyvin tyypillinen tyonantaja—

toteuttaja vaikutussuhde kahden tahon vililla.

Vaikka omassa projektissani oli mukana useamman taiteilijan kokoinen tydtiimi, ei télle
misséédn vaiheessa rakentunut tai rakennettu suoranaiseen yhteistyohon perustuvaa
sisdistd tyohierarkiaa. Aktiivisesti mukana olleiden kuvittajien ty0 tapahtui ldhinné
omatoimisesti myos tyonjohdollisen organisoinnin tapahtuessa pitkélti yksilotasolla.
Projektin aikana tapahtunut suora taiteilijoiden vélinen vuorovaikutus ja ideoiden vaihto

oli siis hyvin rajallista.

Kuvittajien valinnoille avoimena pidetyn kuvituslistan johdosta ajoittain padsikin
syntymain pédllekkiisyyksiéd tehdyissd valinnoissa, ja eri kuvittajat olivat ehtineet
visualisoimaan osittain samoja aiheita. Tdmaén johti tilanteisiin, joissa joidenkin
kuvitusten alkuperdinen idea vaihdettiin toiseen tarjolla olleiden mahdollisuuksien

mukaan.

Tyon alla oli kuitenkin kokonainen vaihtoehtoinen maailma, joten tehtdvai riitti
kaikille, ja kuvittajille tarjoutui hyvat mahdollisuudet kokeilla erilaisia aiheita,
pelimaailman tarjotessa sisdltod useista eri teemoista ja sisdllollisistd 1dhtokohdista. Itse
koin hahmo-/oliosuunnittelun omaksi turva-alueekseni, jonka pohjalta valitsin
suurimman osan kuvitusaiheistani. Tdmin lisdksi kokeilin kuitenkin myods muiden
aihioiden visualisointia. Kaiken kaikkiaan tekemieni kuvitusten teemat sisélsivat
hahmosuunnittelun lisdksi sekalaisen mdardn mm. toimintakuvia, maisemakuvia ja

asekonseptikuvia*'.

! *Lisitietoa ja esimerkkikuvia kappaleessa 8
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7.2.1 Kuvittajatiimin jasenet

Tullessani mukaan projektiin minua ennen yhdeksi pelin kuvittajaksi oli ehditty
kiinnittdd ammattilaiskuvittaja ja graafikko Tuuli Juntunen, joka oli ensimméaisena
konseptitaiteilijana ehtinyt jo osaltaan aloittaa visuaalisen ilmeen hahmottelemisen (Kuva
10%). Jonkin aikaa mydhemmin mukaan tuli myds toinen kuvittaja Jani Himaéldinen,
jonka erikoisosaaminen keskitettiin etenkin pelimaailman sotavarusteiden, ajoneuvojen
ja laitteiden toteutukseen. Ndiden kahden itsedni kokeneemman kuvittajan kddenjilked
ja ldhestymistapoja yhteisen projektin sisélld pddsin myds ihastelemaan oman tyoni

ohessa.

Kaikkien visualistien omissa piirustustyyleissd oli selkedsti havaittavia eroja ja
ominaispiirteitd, joista kukin kuvantekiji oli mahdollista tunnistaa. Juntusen
visualisointitekniikka nojasi taitavaan ja ”orgaanisena” pysyviin
digimaalaustekniikkaan, Himél4isen taas tehdessd vahvasti sarjakuvamaisesti rajattua,

mustepiirustusta muistuttavaa jilked.

Kuvittajien méard kasvoi projektin
edetessd kahdesta jopa seitsemién:
allekirjoittanut, Tuuli Juntunen, Jani
Héamalainen, Oskari Wéédnénen, Juuso
Kaari, Olli Juutilainen ja Jarkko Jarvinen.
Loput néisté kuvittajista ilmestyivit
tekijélistoille kuitenkin jo aiemmin
tehtyjen kuvitusten muodossa joita oli
kertynyt Ironspinen virtuaaliarkistoihin
aikaisempien projektien puitteissa. Kirjan
lopullinen kuvittaja-méaré/kokoonpano
valikoituu kuitenkin lopullisen kirjataiton
suunnittelun ja siind kdytettavien

kuvituskuvien valinnan yhteydessa.

Kuva 10: "Sotakarju”, Tuuli Juntusen konseptikuva
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8 Lahtokohdat visuaaliselle suunnittelulle

Kuvittajan 1dhtokohdista Sotakarjujen pelimaailma tarjosi ldhes loputtoman méairén
aiheita ja taustamateriaalia kuvitusten tekemiseen. Puhuttaessa kokonaan uudesta
pelimaailmasta mukana oli aihioita ldhes kaikesta maan ja taivaan viéliltd. Mukana oli
hahmokonseptien tekoa kattaen erilaiset avaruusrodut, eliomuodot ja muut
pelimaailmalle oleelliset henkil6t ja otukset. Ympéristosuunnittelua tarjosivat mm.
ulkoavaruuden karut taistelukenttit eli Helvetin Kolot”, sekd kaukaiset kolonisaatiot ja
WTF:n metropolit. Laite ja esinesuunnittelua oli mahdollista toteuttaa mm.
avaruusalusten, aseiden ja muiden sotateknologioiden muodossa. Kirjaan haluttiin myos
toimintakuvia kuvaamaan eri pelimaailmalle oleellisia tapahtumia ja pelimekaanisia

toiminnallisuuksi.

8.1 Lahtokohdat visuaaliselle maailmalle

Ennen kuin esittelen esimerkkitdiden kautta erilaisten kuvien valmistamiseen liittynytta
suunnittelua ja toteutusprosessia, kdyn lyhyesti lipi tyotdni médrittdneitd 1&htokohtia

sekd yleistd tyonkulkuani pelin kuvittamisessa.

Astuessani mukaan projektiin kuvittaja
Tuuli Juntunen oli jo ehtinyt piirtdd
muutaman konsepti- ja
esimerkkikuvituskuvan projektia
varten. Ensimmaisen yhteisen
projektipalaverin yhteydessd Miska
Fredman antoi palautetta ja
kommentteja jo tehtyistd kuvista.
Yleisilmeeltdén Juntusen tekemadt kuvat
néhtiin pelinsuunnittelijoiden mielesté

toimiviksi ja titd kautta suuntaa-

antaviksi tulevan pelin ilmeelle.

Kuva 11: "T-Hogan”, Tuuli Juntusen varhainen kuvituskuva Kuvien joukossa oli mukana kahta

hieman erilaista visualisointi tekniikkaa hyddyntévid konseptikuvia. Olemassa oli
muutama sarjakuvamainen adriviivapiirustus sekd muutama hieman hiotumpi ja

enemman realismilla sdvytetty kuvitus. Néistd Miska sanoi jilkimmadisten edustavan
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paremmin omaa ndkemystédn ja sopivan paremmin pelille toivottuun tunnelmaan.
Kirjan kokonaisilmeen kannalta pyrinkin mukauttamaan oman tyylini puhumaan -

taitojeni puitteissa - titd edelld mainittua visuaalista kieltd muiden kuvittajien kanssa.

Merkittdvimpana ldhtokohtaisena tyylireferenssind omalle tydlleni pidin Juntusen
tekemsi konsepti-/potrettikuvaa koulutusvizipeli T-Hoganista (Kuva 117). Kuvittamisen
aikana pyrinkin tdhtadmaan tdhén harmaan sdvyiseen ja hieman hahmotelmamaiseen
jélkeen léhtiessdni viimeistelemédn omia kuvituksiani. Péastdkseni kiinni
tavoittelemaani tulokseen jouduin kuluttamaan jonkin verran aikaa uuden tekniikan
hiomiseen ennen kuin sain sen kddenjélkeni riittdvélld tasolla samanhenkiseksi

tietoisesti lainaamani tyylin kanssa.

Oman tyylini sulauttaminen osaksi etukdteen médriteltyd ja itselleni vierasta tyylid
osoittautuikin haastavaksi, mutta samalla palkitsevaksi kokemukseksi. Lahtokohtaisesti
itsedni kokeneemman ja teknisesti taitavamman kuvittajan laatiman tyylin matkiminen
ei ollut helppoa, ja timén takia se vei my0Os omia piirustustaitojani eteenpéin. Projektin
aikana en pédssyt tarkkailemaan Juntusen piirtotekniikkaa tai tyoskentelyd, ns. omin
silmin joten tarvittava mukautuminen oli tehtdvé pelkéstidén saamieni referenssikuvien

pohjalta.

Vaikka nékisin omien kuvituksieni selkedsti olevan erotettavissa Tuuli Juntusen kuvista,
samoin kuin muidenkin projektikuvittajien, koen saamani lopputuloksen mahtuvan
samoihin raameihin Juntuselta “adoptoimani” tyylisuunnan ja tdti kautta pelin

visuaalisen kokonaisilmeen kanssa.

Jélkikateen mietin myds joitain tekniikoita ja tydmetodeja, jotka mahdollistaisivat
selkedmmain yhtendisen ilmeen pitdmistd. Néistd yksi olisi ollut digitaalisen maalauksen
ollessa konseptitaitelijoiden alan standardi, yhtendisten siveltimien jakaminen
visuaalisen tyoryhmin sisdlld. Tdma ei olisi vaatinut suurta vaivaa, mutta olisi tarjonnut
helpomman tavan pitdd kaikkien tekemaé piirustusjélki kdytettdvien tyokalujen osalta
yhtendisend. Tietenkin toiset kuvittajat voivat vaatia siveltimiltdén eri asioita kuin toiset
ja ovat ndin rakentaneet tekniikkansa tukemaan tottumuksiaan, mutta yhteisen
sivellintietokannan tarjoaminen osana luovaa ja vuorovaikutteista tyoyhteisod tarjoaisi

kaikille vahintdankin mahdollisuuden 16yti4 yhteinen l&htopiste.
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8.2 Kuvituksia rajoittaneet tekijat ja lahtokohdat

Sotakarjut -kirjan kuvittamista varten annetut ohjeet olivat suurelta osin hyvinkin
vapaamuotoiset. Suurimmat luovuutta rajoittavat tekijét olivat suoraan liitettévissa
kirjan lopulliseen ulkomuotoon: sivukokoon, taittoon ja painoteknisiin rajoituksiin.
Kooltaan noin 200-sivuiseksi kaavailtu kirja oli suunniteltu painettavaksi a4-kokoon,
jolloin tekstin oheen tulevien kuvien tulisi olla tuohon kokoon sovitettavia. Tama
osaltaan maidritteli sitd kuinka yksityiskohtaisia, tai kdintden ilmaistuna pelkistettyja

valmiiden kuvien tuli olla.

Valmiiden kuvien sommittelut toivottiin olevan suunniteltu jo valmiiksi niin, etteivét ne
toisi suuria ongelmia my6hemmin taittoa varten. Kiytdnnossi tdma tarkoitti sitd, ettd
kuvittajien tuli véltelld kuvien reunoille valuvia tummia alueita ja tiukkoja rajauksia.
Joitakin kuvia ympardivat mahdolliset negatiiviset taustat tuli toteuttaa toimiviksi joko
ilman selkeitd kuvalaatikkoreunoja, jotka rajoittaisivat kuvien sijoittamista osaksi
ensisijaista tekstitaittoa, tai sitten valmiiden kuvien reuna alueet tuli pystya

sumentamaan/rikkomaan, tarpeen niin vaatiessa

Kirja my0s painettaisiin mustavalkoisena, joten virien lisddminen kuvituksiin olisi
turhaa pois lukien Tuuli Juntusen suunnittelemaa kansikuvitusta. Kaytdssa oli siis joko

puhdas mustavalkotekniikka tai harmaansdvyjen kaytto.

Projektia varten tehtéviksi halutut kuvitusaiheet oli listattu yhtendiseksi listaksi, joka
suurelta osin rajasi kuvien teon. Aihelistaan oli my6s merkitty erikseen kriittiset kuvat,
jotka tulisi piirtdd ensisijaisina, sekd jo valmiit tai tietyn kuvittajan itselleen nimedamét

kohteet.

8.3 Konseptitaiteen ilmeneminen projektiosuudessa

Oman projektini kohdalla kdytinnon erot ndiden kahden termin ja niiden toteutumisen
vélilld muistutti veteen piirrettyd viivaa, jonka takia tyon tekoa ei voinut puhtaasti jakaa
kahdeksi erilliseksi kokonaisuudeksi. Tyodskentelyni kannalta konseptitaiteen
ominaispiirteet olivat kuitenkin 16ydettdvissd monella tapaa, vaikka pohjimmiltaan tyoni
oli toimia kuvittajana, joka hahmotteli ja toteutti myds tydnantajan toivomat
viimeistellyt kuvitukset. Ty vaati merkittdvédn paljon visuaalista konseptointia, joissa

kiaytin konseptitaiteen tekoon kdytettavid ldhestymistapoja ja tekniikoita toteutuksen
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aikana. Myos tekemieni lopullisten kuvitusten laatu voidaan tietyssd mielessd mééritelld

hyvinkin ”hahmotelma” tai konseptimaiseksi.

Koska minun piti jo konseptointivaiheessa miettid lopullisen kuvittamisen toteuttamista,
tekemieni ratkaisuiden taustalla vaikutti oleellisesti myos kuvan lopullinen muoto.
Konseptitaide osuuden nden toimineen tdssé tapauksessa ldhinné kuvituksia
méidrittineen hahmottelun ohessa toteutuneena vaiheena. Konseptikuvien lopullisen
muodon pysyminen kaksiulotteisessa formaatissa oli myds tydskentelyd helpottanut
seikka mahdollistaessa yksityiskohtaisempien kuvakulmaratkaisuiden esittdmisen jo

osana konseptivaihetta.

Tyon 1dhtokohtana ollut uusien otusten, esineiden ja maailmojen suunnitteleminen
viittaa my0s heti vahvasti konseptitaiteen tekemiseen. Myos taiteellisesti jaettu
tyOympéristo toi projektille merkittivisti piirteitd, jotka automaattisesti ohjasivat
kuvittajaa kohti konseptitaiteilijamaisempaa otetta tyohon. Tehtdessd kuvitustyotd osana
tyoryhmai, johon kuuluu yhden kuvittajan sijasta useampi taiteilija, joutui mukana
oleva kuvittaja usein miettimién omia tydmetodejaan monella tapaa erilaisesta

nikokulmasta.

Kaiken kaikkiaan Sotakarjut-projekti toimi kuvittamisen ohessa, ainakin itselleni,
erddnlaisena harjoittelukenttdnd omalle tyoskentelylleni. Prosessin aikana kuvittaminen
tahtési enemmaén “insindori-" ja konseptitaiteilijamaiseen kuvan suunnitteluun ja

toteuttamiseen, kuin mihin olin aiemmin tottunut.

8.4 Vuorovaikutus kuvittajien valilla

Vaikka kuvitusty0 tapahtuikin ilman konkreettista ja ammatillista tyGympéristod, oli
muiden projektissa mukana olleiden kuvittajien "ndkyméttomélla” 1dsndololla silti omat
vuorovaikutukselliset ja positiiviset puolensa projektin sisdlld. Aiemmin kuvaamani
uuden piirtotekniikan opettelun liséksi, projektin kuluessa oli 16ydettdvissd myds muita

yksilollista tyoskentelyd ja tottumuksia kehittdvid etuja.

Omaa ty6skentelydni kuvittamisen parissa on aina myds motivoinut ja auttanut muiden
ammattilaiskuvittajien tdiden katseleminen ja tydtekniikkoihin tutustuminen. Internet
tarjoaa titd varten monta hyvé inspiraation ldhdettd, mutta tima ei kuitenkaan ole sama
asia kuin mahdollisuus padsté katselemaan muiden teoksia projektien sisélti kisin.

Esimerkiksi palauttaessani omia tditdni konsepteille varattuun Dropboxiin paésin
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samalla tutustumaan muiden kuvittajien kuvituksiin ja kuvanteko menetelmiin.
Tarkastelemalla muiden tydskentelyn tuloksia sekd kuvitustekniikoita ja vertailemalla
niitd omiini 18ysin uutta tietoa ja siséistd halua, joiden avulla pystyin haastaamaan
itsedni. Samalla projektikuvien vertailu tarjosi itselleni uuden nédkdkulman tarkastella
omaa tyoskentelyéni vertailemalla omaa ldhestymistdni muiden tapoihin ja

tottumuksiin.

Omaa luovaa ty6téd tukevan sekd haastavan ympériston ja vertaistuen motivaatiollista
merkitystd tyon tekemiselle ei tulisi koskaan véhitelld, puhuttaessa projektityoskentelyd

edistivistd voimavaroista.

8.5 Kaytetyt ammattityovalineet projektiosuudessa

Opiskelijalisenssin kautta hankitun Adobe CS5 Design Premium -paketin sisdltamét
ohjelmat toimivat tyoni mahdollistaneina ohjelmina. Adoben Photoshop toimi oman
piirustus- ja maalaustyOni pddtoimisena tydympéristond. Vaikka osan konsepteista
hahmottelin alun perin kynilld paperille, siirtyivit ne nopeasti Photoshoppiin, jossa

piirsin lopulliset konseptitaidekuvien vedosversiot ja lopulliset kuvituskuvat.

Photoshopin lisdksi kdytdssé oli kuvitus kohteesta riippuen apuna Adobe Illustrator.
lustratorin vektoripohjaiset viivatyokalut ja helposti editoitavat muototydkalut

helpottivat tiettyjen kokonaisuuksien visuaalista hahmottelua.

Ohjelmien ohessa kdytin omistamaani Intuous3 -mallin piirtolevyé ja stylusta.
Tyypillisesti skannereilla tehtdvédn kdsintehtyjen hahmotelmien siirron sdhkdiseen
muotoon suoritin Canonin Powershot 9G digitaalikameralla. Skannerin puuttuessa

kaytin siis valokuvausta vastikkeen kynd hahmotelmien digitoimisessa.

8.6 Henkilokohtainen luovuudenhallinta Sotakarjuissa

Sotakarjuissa jokainen visuaalinen suunnittelija toimi siis pitkdlti oma-aloitteisesti ja
itse jirjestettdvissd tyoympdaristossd. Kdytdnndssd omalta osaltani tdma tarkoitti tyon
tekoa kotioloissa. Itsendinen tyonteko, kotistudiot ja freelancetyyppinen tydskentely
ovatkin monen kuvittajan ja kuvittajaksi pyrkivin arkea. Tdmaénlainen tyoskentely vaatii
kuvittajalta itsendisen tydskentelyn hallintaa seka sisdistd motivaatiota luovan tyon

teolle.
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Omassa tapauksessani madritty tyOymparistd kérsi merkittévisti tilanpuutteesta. Ahdas
ja ylivarustettu opiskelija-yksio ei ole paras mahdollinen paikka toimivalle kotistudiolle.
Tyo6ergonomiasta oli tingittdvét, tyopOytdd tuli jatkuvasti jarjestdd uudestaan sen
tayttyessd ajoittain tyolle epdoleellisista kirjoista ja muusta rojusta, samoin tydpaikalta

pakeneminen ja titd kautta etdisyyden ottaminen tyosté oli ldhes mahdotonta.

My0s aikataulut oli asetettu deadlineja ja niihin mennessé tehtévien suorituksia lukuun
ottamatta, kunkin vapaasti méériteltaviksi. Alkuperéiset hahmotelmat ja konseptikuvat,
sekd lopulliset kuvituskuvat pelid varten piirsin suurimmaksi osaksi ilta-/y6tyon
muodossa, ns. “vapaa-ajalla”. Tdma toi omat rajoituksensa ja haasteensa tyonteolle,
samoin kuin selkedsti 14sné olevan, tyotd ohjaavan ja tukevan tyoyhteison puuttuminen.
Puuhastellessani yksin pimedssé ulkoa késin johdettavan projektin parissa, pyrin
kuitenkin havainnoimaan ja samalla kehittdméén omaa itsendisté tyoskentelyéni

projektin edetessa.

8.6.1 Flown ja muusan soveltaminen

Ty6n teon yhteydessd havainnoin mm. tydympériston ja tydskentelytottumusten
vaikutusta omaan tekemiseeni, ja miten visuaalisena suunnittelijana pystyisin

mahdollisesti manipuloimaan sen palvelemaan paremmin omaa tyotéini.

Itse mm. kokeilin omankohtaisesti vaikuttaako siivottu tyopdytd merkittdvasti
tyypillisesti kirjapinojen ympéaréimain tyoyksikkdoon. Oman kotitydpdyténi lisdksi tein
kuvitustditd vaihtelevissa ymparistoissd kuljettaen kannettavaa tyokonettani ja
piirtolautaa eri lokaatioihin aina ulkotiloista vaihtelevien drsykkeiden ympérdimiin
sisétiloihin. Samalla pyrin hakemaan ja eliminoimaan muiden paremmin hallittavien
arsykkeiden vaikutuksia ympdriltdni, esim. tydtani tahdittaneista musiikeista ja

aikatauluista.

Oman asuntoni siistiminen auttoi keskittymiseen l&hinné vain niissd tapauksissa, kun
sotku hdiritsi jotain kdytdnnon toimintaa. Esimerkiksi tiskialtaan tyhjané pitdmiselld oli
itselleni suurempi vaikutus kuin tyopdydén jarjestelylld olettaen, ettd tydpdydalld oli
tarpeeksi tilaa tyon tekemiselle. “Liikkuva tyopiste -kokeilu”, taas johti minut siithen
tulokseen, ettd omaksi tilaksi luokiteltava turvallinen ja ulkopuolisilta héiriotekijoilta

suljettu tyotila on minulle aina parempi ratkaisu kuin vieras ja hektinen.
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Omalle piirustustyoskentelylleni tirkeitd asioita ovat mukava tydasento (sopivan
ryhdikés istuin ja ty6taso) seki inspiraatiotani ruokkivat ja usein piirrettdvaan kuvaan
siirrettdvissd olevaa tunnetilaa mukaileva taustamusiikki. Piirtdessdni minun tuli myds
rajoittaa vuorovaikutuksen madrda mahdollisesti ympdarilléni, tai muuta kautta

kontaktietdisyydelld, oleviin ihmisiin.

Ajoittainen kuvallisen inspiraation hakeminen auttoi myds oman piirtdmisen alkaessa
tuntua ajoittain junnaavalta tai jdljen ndyttdessa tasapaksulta. Talloin tyOntekoani
rytmittineilld tauoilla kévin usein ldpi kuvallista aineistoa, jonka kautta pystyin
virkistiméddn omaa mielikuvitusta. Itselleni niistd tdrkeimpind toimivat seuraavat
Internet sivustot: ConseptArt.org, forum.sijun.com, gfxartist.com. Aikakausilehtien
puolelta 10ytyi ImagineFX, joka tarjoaa kuvittamisesta ja konseptitaiteesta
kiinnostuneille pelkkien kauniiden kuvien lisédksi myos tutoriaaleja ja muita
referenssimateriaaleja, joiden kautta on mahdollista oppia tekniikoita suoraan

konseptitaiteen ja digitaalimaalauksen huippuammattilaisilta.

Tyo6aikojen merkityksestd omalle luovuudelleni 16ysin itsesténi seuraavia asioita.
Parhaiten péésin flown kaltaiseen tilaan ydaikaan, jolloin minun on helpompi siirtyd
pitkédkestoisen keskittymisen tilaan, jolloin kyna tuntuu liikkuvan kuin itsestién.
Osittain tdhén voi vaikuttaa yo-aikaan hiljentyvéd ympéristo ja ulkoisten hédiridtekijoiden
katoaminen. Toisaalta voin yhdistii tilan usein erdénlaiseksi ruumiillisen visymyksen
tilaksi, jonka aikana voi saavuttaa helpommin yhteyden alitajunnassa piileviin henkisiin
voimavaroihin. Tét4 tilannetta voi verrata esimerkiksi juoksulenkkiin ja sen jdlkeiseen
fyysistd visymystd seuraavaan virkistyneeseen henkiseen olotilaan. Yoaikaan kykenin
piirtdimiin usein yhtdmittaisesti useita tunteja ilman, ettd keskittyminen tai motivaatio
pédsi herpaantumaan samalla tavoin kuin pédivdaikaan. Pdivdaikaan usein vastaavaan
tilaan on vaikea upota paria tuntia pitemmaéksi ajaksi ilman, ettd osa keskittymisesta

alkaisi harhailla muissa asioissa.

Huomioin my0s vaatimusten muuttuvan suuresti tavoitellessani optimaalista
luovuudentilaa jonkin piirtdmisesti poikkeavan tekemisen ohessa, esimerkiksi
kirjoittamisen yhteydesséd. Tehdesséni kirjoitusty6td hiljaisuus ja kaiken ylimédérdisen
ddnimaailman poissa olo johti parempiin tuloksiin. Samoin fyysiselld visymykselld oli

vahva negatiivinen vaikutus kirjoittamiseen tehden sen usein ldhes mahdottomaksi.
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Workflow on asia jota pystyy kehittimédn jatkuvasti eteenpédin. Huonojen
tyoskentelykokemusten méérd oman tyoni edetessd laski huomattavasti kuvittamistyon
edistyessd ja saadessa enemmén rutiineiksi luokiteltavia tydmenetelmii taakseen.
Samoin rutiinien vilttely ja heikompi tydympéristd kuvittamiseen 1dhdettdessé johti

ldhestulkoon aina heikompiin tuloksiin.

8.7 Kuvausta tyypillisesta tyonkulusta

~,
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VIIMEISTELY
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Kuva 12: havainnollistava kaavio tyoprosessista

Kaytdnnon tyonkulku yksittdisen kuvituksen tekemisessi oli projektin kautta jaettavissa
karkeasti seuraaviin kokonaisuuksiin: aiheen valinta—pohjustus—konseptointi—palaute—
viimeistely. (Kuva 12*) Oheinen kaavio osaltaan selostaa tapahtumia, mutta
selventidkseni pyrin seuraavaksi kuvaamaan saman kirjalliseen ja

yksityiskohtaisempaan muotoon.
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8.7.1 Kuyvitettavan aiheen valinta

Jokainen pelikirjaa varten tehdyistd kuvituksista ldhti litkkeelle kirjallisesta
tehtdvinannosta, joka téssd tapauksessa oli kirjoitettu kuvitusaihetaulukkoon/-listaan.
Taulukoon oli merkitty kuvitettavaksi halutun hahmon/kohteen nimen lisdksi
vaihtelevan pituinen kirjallinen kuvaus kyseisen kohteen ulkoasusta, sekd mahdollisesti

muuta kuvittamiselle oleellista taustatietoa.

Listalta mieleisensa tai hdnelle ehdotetun aiheen valittuaan kuvittaja joko varasi
haluamansa vapaan kohteen itselleen ilmoittamalla asiasta ylospéin tai alkoi suoraan
hahmotella kuvaa siini toivossa, ettd kukaan muu ei sattuisi valitsemaan samaista
aihetta. Dropboxista 16ytyneen .doc-tiedoston pdivittdminen lennosta oli kdytdnnossa
hieman hankala tapa pitdd yhteinen tiedonkulku ajan tasalla. Jonkinlainen selaimesta
késin péivitettdva todo-listatydkalu olisi ollut tervetullut apu timin kaltaiseen

projektitoimintaan.

8.7.2 Pohjustustyo6

Valittuani kuvitettavan aiheen aloin tehdd pohjustustydta kartoittaen toteutettavalle
kohteelle annetut médritteet ja etsien tarvittaessa lisdd sovellettavaa
referenssimateriaalia. Ensiksi katsoin ja luin ldpi aiheeseen annetut referenssit ja mietin,
miten voisin soveltaa niitd omaan tuotokseeni. Mikéli annettu aineisto herétti jotain
ylimairéisid kysymyksid, ja jos en voinut saada vastauksia muuta kautta, pyrin
hakemaan tarvitsemani lisdtiedot suoraan pelintekijoiltd. Jotkut kuvittamistani aiheista
sisélsivit paikoittain itselleni vieraita termejé, etenkin mentéesséd teknologiakuvauksiin,
jolloin minun oli sivistettdvé itsedni taustatutkimuksen keinoin. Jos mieleeni tuli jotain
aiheeseen sopivia ja vertailukelpoisia, "benchmarkattavia”, ideoita, pyrin etsimédin ne

késiin jo téssd vaiheessa.

8.7.3 Hahmottelu

Seuraavaksi suoritin usein hyvin nopean hahmotteluvaiheen, joka tyypillisesti sisdlsi
useampien “’pikkukuvien” (eng. thumbnail) tekemisen. Pikkukuvien avulla voi luoda
nopean, usein perusmuotoihin (ympyré, kolmio, laatikko) perustuvan kuvan kohteesta.
Pieneen muotoon on myds usein helpompi laatia esimerkiksi otusten vartalon massan ja

fysikaaliset mittasuhteet. Hahmottelun yhteydesséd kdytin my0s useasti referensseind

58



valokuvia, joista hain mallia esim. hahmon asentoihin tai erilaisten esineiden
muotoiluun. Hahmotteluvaiheen toteutin luonnoskirjaan tai vastaavaan paperimuotoon,
josta kopioin mahdollisena pohjana toimivan hahmotelman séhkdiseen muotoon
valokuvaamalla. Piirsin hahmotelmia usein my0s suoraan Photoshopiin, jolloin pystyin

jatkamaan ty0té eteenpdin ilman erillisid vélivaiheita.

8.7.4 Konseptivedos ja palaute -sykli

Hahmottelun jilkeen suurensin hyviksi ndkeméni pikkukuvan lopulliseen kokoonsa ja
aloin lisdté yksityiskohtia. Pddstyéni tarpeeksi ldhelle haluamiani yksityiskohtia
puhdistin kuvan turhista hahmottelu viivoista saaden aikaan esimerkki

vedoksen/konseptikuvan.

Normaalisti ammattilaisten konseptivedokset piirretdén vaihtelevalla
yksityiskohtaisuudella varustettuna pelkistettyyn dériviivapiirustusta muistuttavaan
muotoon. Tdstd ty0 vaiheesta usein kdytetddn ammattitermid “cleaning up”, jonka
tarkoitus on edesauttaa konseptin jatkokdyttdd. Kyseisen tekniikan tirkeys ei projektin
kannalta ollut erityisen tarkedd kuvien valmistellessa siirtymistd pelkdstdan
kuvitusmuotoon. Tétd vaihetta ja sen merkitystd sisdistdessédni huomasin ajoittain
toimivani konseptitaiteilijana hieman epdammattimaisesti lisdillen tarpeetonta
yksityiskohtaisuutta kuviini liian nopeasti ja kuluttaen néin aikaa ammattikéytdnndssa

turhaan.

Konseptikuva vedokset ldhetin ehdotuksina eteenpdin odottamaan palautetta. Mikali
palaute sisdlsi kehitysehdotuksia, pyrin lisddmédn ne joko seuraavaan vedokseen tai
lopulliseen kuvaan riippuen muutosten laadusta ja méérastd. Mikéli vedos hyviksyttiin
ilman suurempia muutoksia, siirryin suoraan kuvituksen viimeistelyyn. Taysin

kielteinen palaute, jota tuli vastaan minimalistisen vdhén, ohjasi takaisin hahmotteluun.

8.7.5 Kuvan viimeistely
Viimeistely sisélsi konseptikuvan puhtaaksi piirtdmisen, joka tapahtui ldhinna
yksityiskohtien ja tekstuurien piirtdmistd hahmolle kéyttden hyviaksi Photoshopin
valmiita sivellinty6kaluja kuten ”pehmed airbrush” ja “ovaali-paintbrush” sek joitakin
itse tehtyjd ja lisattyjé erikoissiveltimid. Saatuani kuvituksen valmiiksi siirsin sen

valmiille kuvituksille varattuun Dropbox-kansioon.
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9 Tulosten esittely

Téssd kappaleessa esittelen tekemdéni lopullista konsepti-/kuvitustaidetta, joista ainakin
osan tulisi olla mukana myds tulevan Sotakarjut-pelikirjan sivuilla. Samalla esittelen
kuvien valmistumiseen siséltynyttd tyonkulkua yksityiskohtaisemmin antaakseni
tarkemman kuvauksen siitd, miten 1&hteend toimineet referenssit ja asiakastyoldhtoinen

vuorovaikutus ovat osa kuvittamista.

9.1 Hahmosuunnittelu:

“No ni, eli ketd vittua vastaan me sitten on tehty ja ketd meiddn duuni on pistdd
hengiltd? Silld ei sindnsd oo mitddn vdlid. Kaikki WTF:n ja Gigapaavin viholliset on
myds meiddn vihollisia. Ndihin dpdriin lukeutuu muummuassa toisinajattelijat,
kapinalliset, terroristit, vidrduskoset, ekohipit, mamumutantit, mutakuonkolonistit,
rintamakarkurit sekd muut maanpetturit ja ihmiskunnan luopiot. Sekd tietty
monensorttiset muukalaisalienit ja rosvorobotit. Jotain mainitakseni, sieltd loytyy esmes
elvanuslaiset, araknosaurit, grimlonit ja cyberon-kollektiivi. Ndd on niitd tyypillisimpid
aliendipdrid, jota sd tuut pistddn halki, poikki ja pinoon sun luojies ja suojelies nimeen.
Ndistd lisdd myohemmin. Hurraah, Gigapaavi Bush neljdstoista!’(Sotakarjut pelikirja

v0.5.54 s8, “Thmiskunnan viholliset™)

Sotakarjuihin kuvitin useampia erilaisia hahmoja ja otuksia, joihin pelaajat voivat
torméta pelinmaailman sisélld. Seuraavaksi esittelen muutaman esimerkin, samalla
kdyden ldpi yksityiskohtaisemmin, mité prosessi yksittdisen hahmokuvituksen
suunnittelu- sekd toteutusprosessin osalta kdytdnndssa sisélsi. Nama tapaukset toimivat
myo0s hyvina esimerkkind siitd, miten oma tyonkulkuni ja mukana ollut

vuorovaikutteinen jaettu taiteellinen nikemys konkretisoitui hahmokuvitusten osalta.

9.1.1 Grimlonit

Seuraava on suoralainaus kuvittajien kdytdssé olleen kuvituslistan Grimlon-kohteen

kuvauksesta/tyonannosta:
”Grimlonit: outo linnunndkoinen otus.

Grimlonit ovat ikddn kuin avaruuden rottia ja korppikotkia. Ulkondiké myds muistuttaa
Jjossain mddrin edelld mainittuja maan eldimid, mutta niissd on myos “peikkomaisia”

piirteitd (isoa nendd muistuttava nokka?, pitkdt suipot korvat?).
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Grimloneilla on erikoinen adrenaliinia vastaava vilittijdaine, joka toimii
kasvuhormonin tavoin. Grimlonit, jotka joutuvat vaaratilanteisiin, kasvavat
suuremmiksi kuin muut lajitoverinsa. Tdstd on muodostunut grimlonien parissa myés

erddnlainen hierarkia — isommat johtavat pienempid.

Pienet rddpdle-grimlonit ovat yhteiskunnan pohjasakkaa ja hoitavat erilaisia
palvelustehtdvid ja tylsid ja vaarallisia toitd. Isot trolli-grimlonit puolestaan ovat

kansansa sotaisia johtajia ja sotapddllikoitd.

Hormoni vaikuttaa ilmeisesti myés grimlonien dlykkyyteen ja alistuvuuteen, silld

isommat tapaavat olla pienid rddpdleitd viekkaampia ja rohkeampia.

Grimlonit yleensd varastavat tai vaihtokauppaavat palveluitaan muiden lajien
teknologiaan. Grimloneilla on jonkin verran omia avaruusaluksia, mutta yleensd

liftaavat muiden lajien kyydissd.

Grimlonit vihaavat araknosaureja ja ovat ilmeisesti

invaasioaaltoa, joka on nyt tormdnnyt ihmisavaruuden

puolustuslinjoihin.

Loytyi tillainen outo kuva sattumalta googlehaulla™.

(Kuva 13"")

kuva 13: Grimlon referenssikuva

Jjonkinlainen pakolaiskansa, joka pakenee araknosaurien
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9.1.2 Grimlonien kuvittamisen
tyénkulku

Luettuani annetun kuvauksen, piirtyi
mieleeni nopeasti jonkinlainen ajatus
otuksen ulkomuodosta. Kirjallinen kuva
antoi tarpeeksi aineksia jolle suunnittelun
pystyi pohjaamaan ja referenssini
annettu kuva osoitti suuntaa, jota kohti

kulkea. (Kuva 14")

Nopeiden minikuva-hahmotelmien WL
jélkeen sain aikaiseksi ensimmaéisen y T'..'q "
version siitd, miltd otukset niyttéisivét. FATES

b
(Kuva 15™) /

Kuva 14: "Grimlonit” hahmotelma
Isot, hormonin vaikutuksen alaiset Grimlonit
halusin kuvata fyysisesti voimakasrakenteisiksi ja
uhkaaviksi kehonrakentajia muistuttaviksi
avaruuspeikoiksi. Otuksen kasvot ja kookkaan
nokkanenén piirsin muistuttamaan hieman 1700-
luvulta perdisin olevaa ruttonaamiota, minka
mielsin kuvaamaan osittain otuksen pakolaisuutta
ja haaskamaisuutta. Otuksen ulkomuoto on pitkalti
thmis-/peikkomainen ja jalkapohjat muistuttavat
varpaiden rakenteelta linnun koipia. Isojen
yksiloiden nahka on kasvanut karvapeitteiseksi, ja

sen pinnalla on kasvuarpia muistuttavia raitoja.

Pienet grimlonit taas ovat 1dhes karvattomia ja
toimivat isompiensa orjina kantaen aasin tavoin

“mestareina” toimivien yksildiden tavaroita.

Kuva 15: 1. ”Grimlonit” vedos
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Ensimmaisen version saama palaute oli hyvin positiivista ja otuksen sanottiin olevan
hyvin pitkille toivotun/kuvitellun ndkdinen. Ainoa muutosehdotus liittyi otuksen

jalkoihin, joiden ulkomuodon toivottiin olevan vield enemmin “rotta-/lintumaiset”.

Saamani palautteen pohjalta hahmottelin

seuraavan vedoksen (Kuva 16 ™).

Tassé vaiheessa olin padssyt jo katselemaan
hieman, minkélaisia kuvituksia muut
kuvittajat olivat tehneet. Pdétin vaihtaa
grimlonien vaatetuksen muistuttamaan
enemméin muiden kuvitusten esittimaa ja
enemméin modernia sotakulttuuria lainaavaa
ilmettd. Maastohousujen lisdksi lisdsin
hahmoille mm. huonon ryhdin, rottamaiset

hénnét ja rakenteeltaan linnun tai

vaihtoehtoisesti rotan takajalkoja muistuttavat

jalat. Kuva 16:”Grimlonit” 2. vedos

Omaksi huvikseni harjoittelin myds konseptitaiteelle ominaisen ortografisen kuvan

tekemistd grimlon peikkohahmosta. (Kuva 17"

Kuva 14: ”Grimlon Peikko”, 3-perspektiivin-ortografinen kuva
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Kuva 18: ”Grimlonit”, kuvituskuva

Tehdyt muutokset saivat hyviksyvén palautteen, jonka jilkeen siirryin

yksityiskohtaisemman ja viimeistellymmaén version piirtimiseen. (Kuva 18™")
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9.2 Muita Sotakarjut-hahmokuvituksia

Kuvien ohessa kutakin kuvaa edeltdnyt pelintekijoiden ldhtokohtainen kuvaus

kohteesta.

Kuva 19: “Krokorilla-biohybridi

9.2.1 Biohybridi: "krokorilla”

“Krokorillat edustavat yhtd sotakarjuja edeltineistd biohybridisotilasjoukoista.
Krogorillahybridit kehitettiin sekoittamalla krokotiilin ja gorillan geneettistd

materiaalia ihmisgeeneihin.” (Kuva 19™)
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Kuva 20: Cyberon "Ninja”

9.2.2 Cyberon: kollektiivi
erilaisia robotteja ja
kyberorganismeja

"Ndmd voivat olla esimerkiksi hieman
kuin Star Trekin Borgit tai Dead Spacen

Necromorfit, mutta koneosin

hoystettyjd.” (Kuva 20™)

9.2.3 Mutantit: ”joku outo
ihmismutantti.”

“Joko mutaatioiden, kiihdytetyn evoluution tai
geneettisten muokkausten kautta muuttuneita
ihmisid. Mutantit ovat erddnlaisia
uudisraivaajia, jotka on lihetetty eri puolille
galaksia muokkaamaan ja rakentamaan
asuinkelvollisia kolonisaatioita WTF:n

ihmisasukkaille. IThmisten halveksimien

mutanttien fysiologiaa on muokattu
mukautumaan, “nopeutetun evoluution” avulla,
Kuva 21: Mutantti, ”Undisraivaaja” sijoituskohde planeettojen ympdristéihin ja ndin
ollen niiden on mahdollista selviytyd

vaihtelevissa ja hyvinkin karuissakin ympdristéissd.” ( Kuva 21™)
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9.2.4 Vaanijat:
“avaruuskannibaalit”
”Avaruudessa eldmiseen
sopeutuneita ihmisid, jotka on
ilmeisesti tulleet jotenkin hulluiksi.
Eldvdt ryovdilemdlld pienid
siirtokuntia ja aluksia. Vaanijoiden
tekniikka koostuu ryévdtystd ihmis-
Jja muukalaistekniikasta, jota on
nerokkaasti viritelty tai

muokattu.”’ (Kuva 22°")

Kuva 22: Vaanija, “Teurastaja”

9.2.5 Kybernistit: ”kyborgimafia”

“Kyberfetissijengi, joiden hallussa on merkittdvd
osa WTF:n ja reuna-alueiden huume- ja
asekaupasta. Ovat sekaantuneet myos erilaiseen
kyberrikollisuuteen, kuten tietovarkauksiin ja
tiedon vilittimiseen, mutta toimivat myés
palkkasotilaina. Harjoittavat myés jossain mddrin
ihmis- ja orjakauppaa sekd ihmisavaruudessa, ettd
muukalaisten suuntaan (etenkin araknosaurien

kanssa) " (Kuva 23"
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9.2.6 Kolmisarvikuonot; ”elikko”

“Sarvikuonon ja triceratops-dinosauruksen vélimalli.” (kuva 24°")

Kuva 24: Kolmisarvikuono

9.3 Potrettikuvia pelimaailman avainhahmoista

Kuvitettavien kohteiden listalla esiintyi sekalainen joukko pelimaailman historialle ja
taustatarinalle tarkeitd henkil6itd. Hahmokonseptien toisenlaisena muotona piirsin

muutaman potrettikuvan pelimaailman taustakertomukselle tirkeistd hahmoista.

Téssa kaksi kuvituskohdetta ja niiden tekemiseen liittyneet vuorovaikutukselliset
prosessit, jotka kummatkin tukevat aiemmin esittelemiéni taiteilijan tydlle ominaisia

piirteitd kdytdnnon tyossa.
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9.3.1 James T. Baracus ja tulkinnanvaraisuus

Palatakseni aikaisemmin kéyttiméaani metaforaan, jossa vertasin konseptitaiteilijaa
vieraankielenkdantéjadan, tuen osaltani esittdmééni ajatusta seuraavalla
esimerkkitapauksella. Kuten vieraan kielenkaéntdjét, voivat my0s konsepti-artistit
tulkita virheellisesti heille esitettyd alkuperidiskieltd ja sen hakemaa merkityksellista
tarkoitusta. Vaikka konseptisuunnittelija pyrkisikin tekemédna tyotd asiakkaan toiveiden
ja ndkemyksen ohjaamana, voi eteen tulla monenlaisia ja ennalta arvaamattomia

vadrinkasityksid, ns. “kddnnosvirheita”.

Kéydessdni ldpi kuvitettavien kuvien listaa, valitsin itselleni sotakarjuja komentavan
perdamiraali James T. Baracuksen kuvittamisen. Kuvitusaiheiden listalla aiheesta oli
vain lyhyt kuvaus ”Captain Kirk-vaikutteita” viitaten 70-luvun televisio scifi-
klassikkoon Star Trekiin ja osaksi lansimaista popkulttuuria tulleeseen avaruuslaiva
Enterprisen kapteeniin, James T. Kirkiin. Oheisldhdemateriaalina toimineesta pelikirjan
tuotantoversiosta 10ytyi seuraava kuvaus samaisesta hahmosta: "Kapu on kuulemma
vitun kova luu. Silld on ainakin 5000 simulaatiotuntia taustalla ja sen edellinen laiva,
F'SS Paavin Nyrkki, onnistu tuhoon kokonaisen muukalaisdpdrien emoaluksen ajamalla
sitd tdysid pdin. Se sai saman tien sankarin natsat tosta urotyostd ja vield ainoona

selviytyjdand koko taistelusta.” (Ahokas & Fredman. Sotakarjut v0.5.54 s8, “Komentoketju™)

Otettuani huomioon kaiken edestini
16ytyneen tiedon piddyin ohessa nikyvéiin

kuvituskuvaan.(Kuva 25*)

Sotakarjuja komentavasta Baracuksesta tuli
miehekkéisti sikaria poltteleva sotakarju,
jonka taistelujen ruhjomaa vartaloa koristi
arpien ja mekaanisen kidden lisdksi
popkulttuurista tutulle esikuvalleen
tyypillinen poikamainen virne ja rasvainen
hiuskuosi. Innostuneena aiheesta toteutin
konseptini suoraan kuvitusmuotoon, ja
oltuani tyytyvdinen tulokseen ldhetin kuvan

eteenpdin arvioitavaksi.

Kuva 25: "James T. Baracus” — ”"Majuri Bone”
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Jonkin ajan kuluttua vastaanotin seuraavanlaisen palautteen kuvan tarkastaneelta
Fredmanilta: "BTW: Barracus (laivan kapteeni) oli ajateltu ihmiseksi, mutta kuva kay
hyvin biojoukkojen komentajaksi”. Sindnsd huvittavan viddrinymmérryksen pohjalta
syntynyt tuotos padtyi nédin ollen kirjan maailmaan kuvaamaan biojoukkojen komentaja

Majuri Bonea.

Tama esimerkki alleviivaa mielesténi hyvin sen, kuinka helposti vdhénkin
tulkinnanvaraiseksi jatetty idea voi kuvittajan kisissd muuttua joksikin muuksi, kuin
mitd oli alun perin ajateltu. Alkuperdisen idean luojalla oli oman péénsé sisélld selked
kuva kuvitettavaksi toivotusta hahmosta ja siitd, miltd timéi néyttdd, mutta ajatusta
siirrettdessd kuvamuotoon kéaédnnettdviksi oli annettu kuvaus jainyt avoimeksi
tulkinnalle. Tdssd tapauksessa annettujen ohjeiden tulkinta johti selkedédn
vddrinymmarrykseen jo hyvin ldhtokohtaisen ajatuksen tasolla. Normaalisti
vastaavanlainen konsepti olisi voinut lentdd suoraan roskakoppaan, mutta onnekseni

esimerkki kuvitukselle sattui 10ytyméén vaihtoehtoista kiyttoa.

9.3.2 Gigapaavi XIV: Ideoiden jakaminen osa konseptivaihetta
Samalla tavoin kuin taiteellisesta nikemyksestd vastaavan selked visio ja ohjaus voivat
edesauttaa palkatun taiteilijan tyoskentelyd sekd yhteistyon lopputuloksena syntyvii
“tuotetta”, voi kaksisuuntaisen vuorovaikutuksen harjoittaminen tuoda hedelmii myos

toisin péin kddnnettyna.

Taiteilijan oman nidkemyksen rakentuminen osaksi ehdotuksille avoimena olevaa
konseptia, voi myds muuttua lopullisen konseptin ja teoksen vahvuudeksi. Yleisesti
ottaen on konseptitaiteilija padsee helpommalla, jos hin pyrkii tekeméén tyonsi
puhtaasti annettujen ehdotusten/ohjeiden pohjalta. Joskus taiteilijoiden omalle
mielikuvitukselle voidaan antaa tilaa kehitelld vaihtoehtoisia tapoja ldhestyd ja edistdd
visualisoitavaa konseptia. Edestakaisin kulkeva vuorovaikutus, kidytdnndssi erilaisten
ideoiden juoksuttaminen suunnittelijoiden ja taiteilijoiden vililld, onkin

konseptivaiheessa alalla suhteellisen yleinen kaytinto.
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Yhdeksi kuvitus aiheekseni valitsin
tyrannimaisesti koko WTF-Federaatiota ja
tunnettua maailmaa johtavan gigapaavi Bush

XIV-hahmon.

Alkuperdinen idea oli, ettd Gigapaavi kuvattaisiin
synkdhkoksi, idkkéiksi ja uskonnollishenkiseksi
auktoriteettihahmoksi. Téastéd ldhtokohdasta

piirsinkin ensimmadisen konseptivedoksen. (Kuva

2 6xxvi )

Kuva 26: "Gigapaavi”, 1.vedos

Ohessa kiytyjen palaverien yhteydessi
pelisuunnittelijat olivat kuitenkin
hyvin avoimia kuvittajien omille
ideoille ja ajatuksille. Vaihtoehtoisena
ulkoasuna esitinkin ajatuksen siit4,
ettd hahmo olisi ulkoisesti lapsi, tai
lapsen vartaloa asuttava vanha mies.
Tistéd vaihtoehtoisesta ndkokulmasta
piirsin myos yhden esimerkkikuvan.

(Kuva 27°")

Esittdmini ajatusleikki lapsidespootti

hahmosta sai osakseen positiivista
palautetta ja ehdotustani seurasi jonkin  Kyvq 27: “Gigapaavi”, 2.vedos
aikaa edestakaisin kulkenut keskustelu

liittyen hahmon lopulliseen ulkomuotoon.
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Kuva 28: "Gigapaavi Bush XVI”

Loppujen lopuksi vaihtoehtoisen ulkoasun
ndhtiin vaativan tarpeettoman paljon
muutoksia taustalla vaikuttavaan historiaan
mahtuakseen jo pitkille pohdittuun
pelimaailmaan. Tésté johtuen lopullinen
paitos oli pitdd hahmon ulkoasu ldhempéni
perinteistd paavia muistuttavaa vanhaa

pOmpoOsia. (Kuva 28™")

Vaikka vapaamuotoisempi konsepti-idea ei
mennytkéin lédpi, oli sitd seurannut palaute
ja keskustelu kuitenkin téssd tapauksessa
osaltani mukava kokemus. Samalla néen
tamén lisddmisen kadytdnon esimerkiksi ja
toimivan erdénlaisena kuvauksena
konseptivaiheessa usein tapahtuvasta
kaksisuuntaisesta kommunikaatiosta ja
kokeellisten konseptitaidekuvien
vedostamisesta osana projektien varhaisia

vaiheita.

Kokonaiskuvan ollessa vield avoin erilaisille ndkemyksille ja niiden sovittamiselle

konseptitaiteilijoilta voidaan vastaanottaa myos laatikon ulkopuolelta tulevia ajatuksia

ja ehdotuksia ennen kuin lopulliseen muotoon paiddytdin.

Suunnittelutyon siséltidessd vastaavia menetelmid on konseptitaiteilijan myos osattava

luopua omista ideoistaan ilman sen suurempaa taistelua. Késikirjoittajille usein yhteni

ammattisdintona toimiva, kirjailijan William Faulknerin kuuluisa mietelause “Kill your

darlings” pétee siis osaltaan my0os konseptitaiteilijan ammatissa.
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9.4 Asekonsepteja ja tyyliadaptaatiota

Kuva 29: "Magnum 666.”, konsepti—kuvituskuva

Sotakarjujen maailma on nimensd mukaisesti aktiivisessa sotatilassa ja tdynna pelille
ominaisia aseita ja aseteknologiaa. Hahmojen ja otusten lisdksi oli konseptiaiheiden

joukossa myo0s suuri joukko aseita, joille toivottiin visualisointeja. (Kuva 29°")

Kirjaa varten piirsin useamman konseptikuvan aseiden mahdollisista ulkoasuista, joiden
oli tarkoitus tulla osaksi ldahes jokaiselle roolipelille tyypillistd aselistaa. Pelikirjasta
16ytyva lista aseista sisélsi kymmenittiin erilaisia ampuma- ja ldhitaisteluaseita, joilla
pelaajat voivat pelin aikana aseistaa sotakarjupelihahmot. Koska jokaisen yksittdisen
aseen kuvittaminen olisi ollut jo itsessddn valtava urakka, kuvittajien tarkoitus oli
1dhinna piirtdd sekalainen méérd esimerkkikuvia, joista nousisi ylos selkeét esimerkit

vaihtoehtoisilla mekaniikoilla toimivista asetyypeista.

Koska en itse ole aseintoilija, eivit sanat kuten karabiini tai rumpulipas kertoneet
suoranaisesti paljoa minulle. Tdémin johdosta jouduin tekeméén hieman
taustatutkimusta aseteknologiasta jo ennen hahmottelun aloittamista. Tydprosessiani
pohjustin etsimélld netistd kuvia erilaisista jo olemassa olevista aseista, niiden
toimintamekaniikoista, muotoilusta ja muista ominaisuuksista, joihin myds pelikirjan
kuvauksissa tormésin. Aivan kuin pelimaailman roduille ja otuksille, my®s jokaiselle

ampuma-aseelle 10ytyi kirjallinen kuvaus pelikirjasta.
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Kuva 30: Asehahmotelmia

Asesuunnittelussa aluksi tein nopeita hahmotelmia aseista luonnoskirjaan, josta nopeasti

siirsin kuvat tietokoneelle jatko kasiteltdviksi. (Kuva 30™)

Hahmotelmien pédéddyttyéd tietokoneruudulle, 1dhdin seuraavaksi liikkeelle
viivapiirustusten tekemisestd Illustrator-ohjelmassa. Vektorigrafiikkaan perustuvana
ohjelmana Illustrator tarjosi muita bittigrafiikka kéyttavid ohjelmia lahtokohtaisesti
paremmat ominaisuudet yksitdisen viivan hallintaan ja editoimiseen. Ndma
ominaisuudet taas auttoivat aseiden vilisen 1:1 suhdekoon ja perusmuotojen
muokkaamisen. Yhdessé helposti editoitavissa olevien viivojen ja perusmuotoja
tuottavien tyokalujen kanssa pyrin 16ytdméadn kullekin eri asetyypille omat ominaiset

muotokielensa. Kuva 31°)

PLASMAPISTOOLI
“(SUPRATECH MILITARY PEW-P3)

RAKETINHEITIN (BLACKWATER INDUSTRIES RPG-M41) PLASMATYKKI (SUPRATECH MILITARY PEW-PC40)

@] 7
1 =]
|
NEULAKARBIINI (H&D NC40) NEULAPISTOOLI (H&D NP22) HANSO & SON RAW-5 H&D P4S5A/S RYNNAKKOKIVAARL 10 MM (HED PIG M62 ) HANSO & SON RASR-8

(I—)! = =i —_— —— .
> S el N/ o b= - i I
i ’ - &Y L} -\/C‘ﬂ L
\
ARES ARMAMENTS 566 ULTRA-MAGNUM
LIEKINHEITIN (ARES ARMAMENTS PIS3M)  SONIC MASTERSGI00  (SABER SYSTEMS M666) FYNHAKKDIIVERR, & MM 0180 P10 ME0) RASKAS HK-KIVAARI (HANSO & SON SLDG-99)

Kuva 31: Asekonsepteja vektoroituina
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Tehtyéni aseiden dédriviivapiirustuksia huomasin Jani Hamaéldisen kuvittaneen samaan
aikaan omia versioita pelin aseista, joista otin mallia aseiden lopulliseen ulkoasuun.
Samalla ilmeni osan piirretyisti asekonsepteista olevan péillekkéisid, mutta hyvin
erindkdiset ulkoasut mahdollistivat esim. ’plasma-aseiden” muuttumisen magma-
aseiksi. Viimeistellyt kuvat aseista syntyivat Photoshopissa, jossa tapahtui
“teksturointi”, varjddmailla aseiden pinnat harmaan sévyilld ja luomalla
syvyysvaikutelmaa vaaleilla korosteviivoilla. Samalla muokkasin lopullisia muotoja ja

XXXl

lisdsin yksityiskohtia tarpeen mukaan. (Kuva 327

Kuva 32: Asekuvituksia
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9.5 Muita Sotakarjut kuvituksia

Hahmo- ja asekuvitusten ohessa, tein my0s aiheeltaan ja kayttotarkoitukseltaan erilaisia
kuvituskuvia peliin. Kuvien joukossa oli mm. toimintokuva, ympéristokuvia ja
kuvituskuvia pelin ohesta 16ytyvaan valmiskampanjaan ja sen avain tapahtumiin. Tassi

sekalainen joukko kuvia ndistd sisalloista. (Kuvat 337, 34900 3507 3o 3ol

Kuva 30: ”Ldhitaistelu”

Kuva 31: ”Helvetin Kolot”
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Kuva 34: Ihmissiviilit elvanuslaisten leirissd
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10 Yhteenveto ja arviointi

Milld tavoin tydympéristd ja sen sisdltdmadt erilaiset vuorovaikutuksen muodot nékyvét

kuvittajan/konseptitaiteilijan tyossa?

Tyoskentelyn kehittiminen avoimin mielin ja positiivisten virikkeiden pohjalta on usein
hedelmaéllisempdd kuin yksindinen ja rakennetta vaille oleva keskittyminen uuden
luomisen tuskaan. Teknisten taitojen ja tietojen lisdksi itsensd tuntemus ja aktiivinen

kehittdminen ovat suuri voimavara varsinkin luovalla alalla.

Kédytdnnon tyon kautta minulle selkeni suurempana kokonaisuutena se monialainen
tyontekoon vaikuttava vuorovaikutuksen mééré, jonka voidaan sanoa siséltyvéan
konseptitaiteilijana tai kuvittajana toimivan taiteilijan ammattiin. Niihin
vuorovaikutuksen muotoihin luova taiteilija voi usein suhtautua monella tapaa yksilosté

riippuen, mutta toimiakseen alalla tulisi niiden merkitys tiedostaa ja hyvaksya.

Tehdessé vastaavanlaista tyota taiteilijan tulisi tietoisesti pyrkié itse painottamaan omaa
suhtautumistaan itse tyohon, tydympéristoihin ja —yhteisdihin tavoilla, jotka rakentavat
ja kohentavat henkilokohtaista ammattilaisuutta. Niin ulkoisessa kuin sisdisessékin
vuorovaikutuksessa tulisi ulkoapiin tuleviin viesteihin suhtautua enemmain haasteina

kuin oman luovuuden esteina.

Palkattuna taiteilijana suuri osa ty6td onkin suhtautua ja reagoida erilaisiin
vuorovaikutuksen muotoihin ammattimaisesti, suodattamalla ja sulattamalla ne

mahdollisimman hyvin osaksi omaa tyon tekoaan.

10.1 Projekti

Kokeiluni peliprojektin konseptitaitelijana tyoskentelemisestd opetti minulle paljon sekd
omista kuvittamistottumuksistani, ettd tydeliméan vaatimuksista, joita vastaavaan tyon
tekemiseen usein kohdistuu. Talkoohenkinen projekti tarjosi suhteellisen
vapaamuotoisen ty0ympariston, joka kuitenkin tarjosi organisoidun, opettavaisen sekd

turvallisen hiekkalaatikon, jossa sain harjoitella omaa ammattimaista tyontekoani.

Projekti-osuus kokonaisuudessaan kulki omasta ndkdkulmastani onnistuneesti, vaikka
ottaen huomioon projektin suhteellisen pitkdn aikataulun olisin odottanut itseltdni ehka

enemmaén valmiita kuvituskuvia. Ottaessani kuitenkin huomioon ty6hdn varatut
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keskeisesti talkoohenkeen perustuneet resurssit ja kaiken projektitydskentelyyn

liittyneen oheistoiminnan koen olevani lopputulokseen suhteellisen tyytyvidinen.

Projektin kuluessa opin monta kuvittajan/konseptitaiteilijan tyolle tyypillistd, mutta
itselleni ennalta kisin vierasta asiaa. Opin myds paljon uutta omasta tydskentelysténi ja

tadmin hetkisistd ammattitaidoistani seka siitd, miten voin kehittii niitd eteenpdin.

Kaiken kaikkiaan projekti toimi kuitenkin hyvéné harjoittelukenttind oman kuvittamis-
ja piirtdmistekniikkani eteenpiin viemiseen. Tutustuminen konseptitaiteen tekemiseen,
kuvituksien nopea loppuun vieminen ja liiallisen hiomisen vilttely eivit aina ole olleet
vahvimpia puoliani kuvittajana, joten ulkoapéin ohjatun ja ajallisesti rajoitetun
prosessin aikana aloin saada yhad paremmin otteen omasta tyonteosta sekd oman luovan
tyon organisoimisesta. Kehittymisen varaa 16ydén itsesténi ja tydskentelystdni néilld
osa-alueilla vield valtavat maarat, mutta tarkein havaitsemani huomion arvoinen asia
lienee se, miten yhtédjaksoisella ja tarkoituksenhakuisella tekemiselld pystyy
syventdmain omaa taiteellista ja ammatillista osaamista tehokkaammin, kuin itsendisen

tai huonosti johdetun puuhastelun lomassa.
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