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1 Johdanto

Olin pydritellyt monenlaista ideaa opinnaytetyotani varten liittyen
hahmosuunnitteluun, silla kuvittaminen ja hahmojen luominen ovat aina olleet
yksi suurimmista omista mielenkiinnonkohteista. Minulle oli erityisen tarkeaa,
ettd paasisin tydskentelemaan jonkin asian parissa, jonka tekeminen olisi
mieluisaa ja mielenkiintoista, ja minka lopputulos puhuisi paljolti omasta
osaamisestani ja erikoistumisestani elamani aikana. Paatin yhdistaa seka
kirjallisen etta erikoistumisprojektini samaan pakettiin. Se tarkoittaisi sita, etta
taustatutkimuksen jalkeen paasen tekemaan projektiani, jota seuraa kirjallisen

osuuden loppuun vienti.

Vaihtoehtoni olivat siispa seuraavanlaiset. Ensimmainen mieleeni tullut idea ol
tehd& hahmosuunnittelu perustuen omiin mieltymyksiini ja paahanpistoihini,
jolloin tutkisin hahmosuunnittelua yleisesta nakdkulmasta kysyen itseltani,
millainen on hyva hahmosuunnittelu ja millaiset metodit ovat yleisia
hahmosuunnittelussa? Henkilokohtaisesti kuitenkin koin, etta naihin
kysymyksiin todennékdisesti [6ytyy vastaukset monesta jo tehdysté
opinnaytetydsta, eika mielenkiintoni riittdisi avaamaan hahmosuunnittelua aivan
perusasioista saakka. Toinen mielessani kaynyt vaihtoehto oli, etta tekisin
opinnaytetydn hahmosuunnitteluun liittyen siten, ettd ottaisin asiakkaalta
hahmosuunnittelutilauksen ja dokumentoisin prosessini. Se avaisi
henkilokohtaisesta nakokulmasta sita, miten lahestyn asiakastyota, kun
kyseessa on hahmon luonti toisen henkilén vaatimuksien mukaisesti, ja millaisia
asioita siina taytyisi ottaa huomioon paastakseni parhaaseen mahdolliseen
lopputulokseen, johon asiakas olisi myds tyytyvainen. Syy, miksi olisin valinnut
taman aiheen, on se, etta olen tehnyt tilaustéita jo yli seitseman vuotta, joten
siita olisi ollut kohtuullisen helppo kirjoittaa. Paatin kuitenkin, etten halua
opinnaytetydni tuntuvan tyolta vaan mielenkiintoiselta tutkimukselta, jossa
kerrankin ottaisin oman aikani perehtyékseni uuteen aiheeseen, johon en ollut

viela tutustunut mielesténi syvallisesti. Tama oli my6s erinomainen tekosyy



paasta lukemaan — tai minun tapauksessani kuuntelemaan Storytel — kirjoja
taustatutkimusta tehdessani. Kerron myohemmin tadssa opinnaytetydssa siita,
mik& Storytel on ja miksi kuuntelin kirjasarjan aanikirjoina, ja miksi en lukenut

kirjoja fyysisina kappaleina.

Siksipa lopulliseksi aiheekseni valikoitui lohikdarmehahmon suunnittelu Harry
Potter -kirjasarjaan. Tama mahdollistaa minulle sen, ettd paasen tutkimaan jo
luotua maailmaa ja tarinaa, milta fantasia nayttaa J.K. Rowlingin silmin ja kuinka
toteutan siihen istuvan hahmon omalla tyylillani. Padsen oppimaan
parhaimmilta ja paasen laittamaan taitoni kaytantoon nahdakseni, kuinka hyvin
ne soveltuisivat tallaiseen tehtavaan. Tama on minun oma henkilokohtainen
tutkimusmatkani selvittddkseni, olisiko minusta téllaiseen asiakastyohon ja
ovatko taitoni riittavat — ja jos eivat, mita se vaatisi, jotta ne olisivat riittavat.
Opinnaytetyoni tarkoituksena on tukea itsetutkiskeluani taiteilijana ja
kuvittajana, mihin min&a pystyn ja miten voin kehittya pystyakseni tyollistym&an
alalla. Toivon, etta lopputuloksena olisi tydnayte portfoliooni nayttamaan
osaamistani, mutta minimissaan haluan opiskella sité, kuinka olla parempi
kuvittaja, vaikkei lopputulos olisikaan riittava portfolioon. Uskon, etta aivan
vahintaan tama opinnaytetyd antaa minulle suunnan, jota kohti tavoittelen.

Etenkin, jos toivon kuvittajan tai konseptitaiteilijan urasta itselleni ammattia.

Vaistamatta kirjasta tehty kuvitus voi vaikuttaa ja vaikuttaakin tekijan
nakemykseen lopputuloksesta, ja se jaa nahtavaksi, paljonko se vaikuttaa
omaan tydskentelyyni taman asian tiimoilla. Pyrin siihen, etté lopputulos olisi
minun nakaoiseni ja omien ihanteideni tulos ilman ulkoisia vaikutuksia, mutta
tulen myds tutkimaan sitd, kuinka paljon jo olemassa oleva visuaalinen
materiaali hahmosta vaikuttaa lopputulokseen. Olen kuitenkin varma siita, etta
pyrin olemaan lojaali ja uskollinen kirjan kuvaukselle hahmosta, enka halua

muokata J.K. Rowlingin kirjaan kuvailtua ndkemysta suuresti.

Toisekseen, rakastan fantasiaa, fantasiaolentoja ja lohikaarmeita. Aihe on
hauska ja motivoiva minulle, ja siksi se on vaivan arvoinen asia tutkia

syvallisemmin oman tekemisen ja tulevaisuudenhaaveiden kannalta.



2 Harry Potterin maailma hahmosuunnittelun
lahtokohtana

2.1 Kirjasarja

Harry Potter on brittilaisen kirjailijan J.K. Rowlingin kirjoittama
seitsemanosainen fantasiakirjasarja, jonka pohjalta aion tehda
lohikd&rmehahmon, joka sopisi kirjasarjan kuvailemaan maailmaan. Kirjat
kertovat velhopoika Harry Potterista ja hanen seikkailuistaan, joita han elaa
yhdessa ystaviensa Ron Weasleyn ja Hermione Grangerin kanssa Tylypahka-
nimisessa taikakoulussa. Sarjan antagonisti on Lordi Voldemort, joka haastaa
paahenkil6ita uusiin seikkailuihin ja haasteisiin, mutta he kohtaavat monenlaisia
muita dramaattisia tapahtumia ja tutustuvat mita erilaisimpiin maagisiin

fantasiaolentoihin.

Koska kuuntelin kirjat englanniksi, tdssa ovat kirjat englanniksi ja
englanninkielisten kirjojen julkaisuvuodet: Harry Potter and the Philosopher’s
Stone (1997), Harry Potter and the Chamber of Secrets (1998), Harry Potter
and the Prisoner of Azkaban (1999), Harry Potter and the Goblet of Fire (2000),
Harry Potter and the Order of the Phoenix (2003), Harry Potter and the Half-
Blood Prince (2005), Harry Potter and the Deathly Hallows (2007).

Tassa seitseman kirjan nimet suomennettuna ja suomennettujen versioiden
julkaisuvuodet: Harry Potter ja viisasten kivi (1998), Harry Potter ja
salaisuuksien kammio (1999), Harry Potter ja Azkabanin vanki (2000), Harry
Potter ja liekehtiva pikari (2001), Harry Potter ja Feeniksin kilta (2004), Harry
Potter ja puoliverinen prinssi (2006), Harry Potter ja kuoleman varjelukset
(2008).

Materiaalia riittda tutkittavaksi, jonka vuoksi en tule opinnaytetydsséni kdymaan
lavitse aivan kaikkea kirjasarjaan liittyvaa tai sen tarinaa ja juonta, vaan pyrin
padasiassa opiskelemaan kirjasarjan antamia mielikuvia, elokuvien visuaalista
maailmaa ja sita, miltd maailma nayttaisi, jos paasisimme katsomaan sité

oikeassa elaméssa omin silmin. Koska aiheeni on rajattu tarkasti, paaasiallinen



tehtavani on selvittaa Harry Potter -maailman mytologiaa ja taruolentoja
kayttden niiden visuaalisia mielikuvia ja kuvituksia hahmosuunnitteluni tukena.
Padaasiallinen tutkimuskohteeni ovat kuitenkin maailman lohikédarmeet. Kehotan
siispa taméan opinnaytetyon lukijaa lukemaan kirjat itse, jos taman pohjalta

kirjasarjan juoni alkaa kutittamaan mielenkiintoa.

Yksi syista, miksi valitsin nimenomaan tdman kirjasarjan oli se, etta en ollut
koskaan ennen lukenut Harry Potter -kirjoja, vaikka olin katsonutkin kaikki siihen
liittyvat elokuvat. Koin myds, etta seitsemassa kirjassa varmasti riittaisi
hahmoja, jotka saisivat minun kasittelyssani paremman visuaalisen ilmeen kuin
mit& esimerkiksi elokuvat pystyivét tarjoamaan. Ensisijainen tehtavéani on siis
lukea ensin kaikki kirjat, tehda maailmaan liittyvia muistiinpanoja ja muodostaa
siitd oma mielipiteeni ja mielikuvani. Mahdollisesti luonnostelisin maailmaa
aanikirjoja kuunnellessani, jotta saisin projektiosuudesta mahdollisimman
uskottavan ja omintakeisen. Haasteena tulee olemaan se, etten aio aiemmin
nakemieni elokuvien tai pelien tai fanitaiteen vaikuttaa omaan nakemykseeni
maailmasta, silla haluan perustaa hahmosuunnitteluni taysin kirjojen ja niiden

kuvailujen pohjalta. Siina riittda aivoilleni tekemista.

Aion ensin kuunnella danikirjat Storytel sovelluksella ja jalkikateen selata sivuja
kuten naen tarpeelliseksi taustatutkimusta tehdesséni. Kaikki seitseman
aanikirjaa kestavat 126,45 tuntia yhteensa, joten jos kuuntelen edes muutaman
tunnin paivassa, tdhan prosessiin menee jotakuinkin kuukausi. Syy, miksi aion
kuunnella @anikirjat lukemisen sijaan, on se, etta voin samalla tehda muutakin,
vaikka manuaalisesti lukeminen olisi ajallisesti tehokkaampi sekd nopeampi
vaihtoehto. Tunnen kuitenkin itseni ja tarinaan keskittyesséani en tule pystymaan
kirjoittamaan opinnaytetytta eteenpain, mika saattaa osoittautua haasteelliseksi
ajanhallinnan kannalta. Taman vuoksi tulen todennakaisesti kirjoittamaan

opinnaytety6ta ja kuuntelemaan kirjoja vuoron peraan.

Haluan viela kertoa, mika on Storytel. Tamé& sovellus on kirjapalvelu, jonka voi
ladata iPhone- tai Android-laitteelle App Storesta tai Google Playsta. Silla voi

seka lukea, e-kirjoja, ettd kuunnella danikirjoja. Tata sovellusta ei valitettavasti



saa ladattua tietokoneelle, ja sen kaytto vaatii kuukausimaksun. Tama sovellus
oli tullut Suomen markkinoille vuonna 2016, ja kaytdssdmme on talla hetkella yli
300 000 tuotetta.

2.2 Maailma

Aloittaessani kuuntelemaan ensimmaista kolmea kirjaa mainintoja
lohik&&rmeista oli tasan yksi. Tiesin kylla etukateen, ettei kirjasarjassa tulisi
olemaan montaa lohikaarmehahmoa, joilla olisi sen suurempaa roolia, joten
valinta ei sinéllaan tulisi olemaan vaikea. Tassa vaiheessa ainoa tehtavani olikin
vain tutustua visuaalisiin mielikuviin, mita kirjasarja minulle antaa maailmasta,
sen hahmoista ja olennoista. Kirjat antoivat mielestéani hyvin varaa omalle
mielikuvitukselle, mutta antoivat riittavasti vihjeita siita, millaiseksi J.K. Rowling

oli ympariston ja hahmot visualisoinut omassa mielessaan.

Ensimmaiset kaksi kirjaa olivat lyhyimpia ja ytimekkaita, sanoja kaytettiin hyvin
vahan maailman kuvailuun ja enemman tarinan etenemiseen, mutta mielikuvat
olivat silti selkeéat. Mielestani J.K. Rowling pyrki kuvailemaan maailmaa siten,
ettd se olisi nuorelle lukijalle helppo ymmartaa ja lapsekkaan taianomaista
lukea. Hanella ei oikeastaan tuntunut olevan mitdan kummempaa paamaaraa
ensimmaisten kirjojen aikana, mutta viimeiset kirjat nitoivat tarinan hyvin yhteen
aiempiin Kkirjoihin viitaten. Lentavia autoja, taikuuden oppitunteja, teleportaatiota
savupiippujen kautta tai maagisten seinien lavitse toiseen ulottuvuuteen.
Velholemmikkeja kuten polloja, rottia, kissoja ja sammakoita. Maailman
kuvailulla on selvasti pyritty vangitsemaan nuoren yleison mielenkiinto ja se puri
ainakin omaan nostalgiasuoneen, silloin kun itse toivoi lapsena maailmassa
olevan jotain yliluonnollista ja maagista - siin& Harry Potter onnistui omasta
mielestani. Kirjoja kuunnellessani olin aivan muissa maailmoissa mukana
padhenkil6iden kommelluksissa, vastoinkdymisissa seka onnistumisissa. Eniten
minua kuitenkin kiehtoivat opinnaytetydn taustatutkimuksen vuoksi kaikki

kohtaamiset maagisten olentojen kanssa.



Aanikirjoja kuunnellessani havainnoin, ettd maailma ja arkkitehtuuri ja muu
ymparisto oli intiimisti yhdistetty meidan maailmamme todellisuuteen, aivan
kuten ndkemissani elokuvissa. Viittaukset 1990-luvun brittilaiseen kulttuuriin
olivat melko vahvat kera eurooppalaisten vivahteiden, joten mielikuvieni
maailmaa varittivat aiemmin nakemani fantasiakirjallisuus ja -elokuvat seka
meidan todellisuutemme brittilainen visuaalinen maailma. Oli kuitenkin selkeaa,
ettd J.K. Rowling oli onnistunut erinomaisesti luomaan Englantiin
todentuntuisen rinnakkaistodellisuuden, jossa taikavaki piilotteli
olemassaoloaan todelliselta maailmalta. Olin iloisesti yllattynyt, kuinka
inklusiivinen kirjat (sek& elokuvat) olivat hahmojen etnisyyden suhteen, ja ne
kuvailtin melko tavallisina ja arkisina. Se oli taydellinen kontrasti maailman
taikuuteen ja uskon, etta tahan J.K. Rowling pyrki. Siihen oli helppo samaistua,

ja taman vuoksi kaikki seitseman kirjaa oli miellyttava kuunnella alusta loppuun.

2.3 Taruolennot

Aikomuksenani luoda kirjasarjaan perustuva lohikaarmehahmo ei tarkoita
valttamatta sita, etta tutkisin pelkastaan sarjan lohikdarmeet, valitsisin niista
yhden ja tekisin hahmodesignin pikimmiten. Huolellisuuden nimissa halusin
tutkia inspiraation lahteena sarjan muitakin taruolentoja, joita kirjat olivat taynna,

mik& on yksi hyvista syisté lukea sarja kokonaan.

Tasséa osuudessa en tule kdymaan lavitse aivan kaikkia taruolentoja ja niiden
kuvituksia, vaan lahinna tutkin taruolentojen olemassaoloa kyseisessa
universumissa ja niiden yleista kayttotarkoitusta sekéa roolia tarinan tiimoilla.
Aion listata kirjojen lohikdarmeet myohemmin yksityiskohtaisemmin, silla ne
ansaitsevat parrasvalon tassa opinnaytety6ssa.

Taruolentoja on Harry Potterissa monta klassikkoa, kuten hevoskotka, kentauri,
kolmipainen koira eli kerberos, feenikslintu, ihmissusi ja niin edelleen. J.K.
Rowlingin mielikuvituksesta tulleita otuksia on kuitenkin monta, kuten purske,
gaata, nagini, ilkid, narskut ja niin edelleen. Vaikuttaisi kuitenkin silta, ettd suurin

osa sarjan taruolennoista on sekoituksia olemassa olevista eldimista tai saanut



vaikutteita muista mytologioista. Niiden olemassaolon tarkoitus on kuitenkin
lahestulkoon sama — Harry Potterin velhot hyddyntavat taikaelaimia ja kayttavat
niiden osia loitsuihinsa, lohikdarmeet mukaan lukien. Tata seikkaa haluan
hyodyntad omassa projektiosuudessani, mika tarkoittaisi sita, ettd minun taytyy
koota kollaasi erilaisista eldaimisté ja asioista, joista otan vaikutteita omaan

tyoskentelyyni.

Harry Potterin maailmassa on kolmentyyppisia taruolentoja: elaimellisia,
kasveihin perustuvia seka humanoideja, jotka ovat rakenteeltaan hyvin
ihmismaisia, kuten kotitontut tai puolijattilaiset. Lohikdarmeet kuuluvat tassa
kategorioinnissa eldimellisiin omasta mielestani, niiden ollen hyvin liskomaisia ja
suomuisia otuksia. Suurella osalla elaimista on maagisia kykyja tai
ominaisuuksia, kuten lohikdarmeet pystyvat syoksemaan liekkeja tai muuta
vastaavaa. Esimerkiksi aiemmin mainittu purske-niminen taruolento on
afrikkalainen taikaelain, joka muistuttaa ulkomuodoltaan sarvikuonoa ja jonka
nahka hylkii loitsuja ja kirouksia. Mielikuvitusta on siispa kaytetty runsaasti
maailmanluonnissa, ja mahdollisuudet ovat rajattomat, jonka vuoksi koen
vahvasti, ettéa saan kayttaa tulevassa teknisessa toteutuksessa omaa
mielikuvitustani hyvin paljon. Kirjat eivat antaneet minulle sellaista mielikuvaa,
etteikd omia paatelmidan saisi tehd&, mutta aion pysya kirjalle uskollisena sen

varalta, etta siina kuvaillaan valitsemani lohikdarme tarkasti.

3 Lohikddarmehahmon analysointi

3.1 Idean rajaus & kayttotarkoitus

Vaihtoehtoja on hyvin paljon mité tulee tamén kirjasarjan sisaltéon, mutta
valitsin lohik&darmeet péaasiallisesti omien taitojen ja mielenkiinnonkohteiden
vuoksi. Olen koko ik&ni piirtdnyt fantasiaa lohikdarmeitd mukaan lukien, ja
minulta tilataan paljon tilausto6ita, joissa on lohikaarmeitda, mutta tajusin, etten
ollut koskaan tosissani luonut omin kasin lohikd&rmemaistd hahmoa. Kysymys
kuuluukin: miten luoda uskottava hirmuliskohahmo, joka sopii my6s rajattuun

kontekstiin, eli Harry Potterin maailmaan?



Seuraavaksi tehtavanani oli paattaa, minkalaisen lohikaarmeen haluan luoda.
En tahtonut opinndytetydn aihetta valitessani luoda mitd tahansa taruolentoa tai
lohik&&rmetta, vaan halusin nimenomaan valita jo olemassa olevan hirmuliskon
kirjasarjasta, joka vaikuttaisi mielenkiintoiselta tuoda henkiin 2D-kuvituksella.
Haluan sen olevan uskollinen kirjasarjalle, mutta haluan sen myés ilmiantavan
omia nakemyksiani ja hahmosuunnittelutaitojani seka

ongelmanratkaisukykyjani.

En halunnut valita lohikaarmetta, jolla ei ollut suurta roolia tarinan aikana tai
jossa ei ollut potentiaalia suunnitteluun tai kehittelyyn juurikaan. Otetaan
esimerkkina heti ensimmaisessa kirjassa esitelty lohikdarmeenpoikanen
nimeltadan Norberta (tai Norbert), joka mielestani esiteltiin hyvin nopeasti ja josta
ei ollut juuri minkdénlaista kuvausta itse kohtauksessa. Kyseisen lohikdarmeen
laji myds kerrottiin olleen "Norwegian Ridgeback” eli karkeasti suomennettuna
"norjalainen ropeloniska” kirjan mukaan. Tasta lajikkeesta ei [0ytynyt
taustatutkimuksia tehdessa juuri minkaanlaista informaatiota muuta kuin se, etta
lajin naaraat ovat paljon aggressiivisempia kuin koiraat. Vaikka téllaisessa
hahmossa olisi paljon varaa paattaa itse sen mahdollisesta ulkonaésta, halusin
silti valita sellaisen lohikédarmeen, josta olisi kuvailtu mahdollisimman paljon
informaatiota kirjoissa. Jos olisin kuitenkin valinnut Norbertin, olisin
hyvaksikayttanyt sita faktaa, etta kyseinen hahmon lajike on kotoisin
pohjoisesta, joten olisin antanut sille pohjoismaisia piirteita ja mytologisia
ominaisuuksia, kuten turkkia tai kyvyn syosta tulen sijasta jaata. Jatin taman
idean kuitenkin luonnosvaiheeseen ja jatkoin muihin vaihtoehtoihin, silla Norbert
suloisuudestaan huolimatta ei olisi tarjonnut minulle kaipaamani haastetta,
jossa paasen vertailemaan valintaani hahmosta |6ytyvaan informaatioon ja

valmiiksi tehtyyn kuvitukseen tai animaatioon.



3.2 Harry Potterin lohikdarmeet

Norjalainen ropeldniska (Norbert)
Norbert oli ruskeahko pieni norjalainen ropeldniska, jolla oli tummempi

piikkiharjas selassa, ja luonteeltaan lauhkeampi kuin useimmat muut
lohikdarmeet. Silla on myrkylliset hampaat, ja se sy6 suuria nisékkaita, mukaan
lukien vesinisékkaita, mika ei ollut tavanomaista muille lohik&d&rmeille. Naaraat

olivat haijympia kuin koiraat.

Antipodien opaalisilma
Uuden-Seelannin asukki Antipodien opaalisilma on helmenvalkea ja

kauneimpana pidetty lohikaarme. Tama lajike asustaa laaksoissa toisin kuin
muut lohik&aarmeet, jotka viihtyvat parhaiten vuorilla. Sen silméat ovat
monivariset ja pupillittomat. Opaalisilma syt paaasiassa lampaita, mutta sen

tiedetddn hydkéanneen muidenkin eldainten kimppuun.

Hebridien musta
Hebridien mustalla oli tummat suomut, piikkiharjas kulki selkaa pitkin ja

nuolimainen piikki hannanpaéassa. Silla oli kirkkaan violetit silméat, lepakkomaiset
siivet, ja se kykeni kasvamaan 9 metrin mittaiseksi. Sen lempiruokaa oli peura,
mutta sen tiedettiin vieneen myds karjaa. Tama lohikaarme oli kotoisin Brittien

Hebriditien saaristoista.

Kiinalainen pallosalama
Kiinalainen pallosalama oli nimensa mukaisesti kiinasta kotoisin oleva kirkkaan

punaisen ja oranssin varinen lohikdarme, joka sai nimensa tulipalloista, joita se
sybksee sieraimistaan. Talla on kultaiset piikit kallonsa reunamilla ja erittain
pullistuneet silmat. Pallosalama on aggressiivinen, mutta toisin kuin muut
kaltaisensa, se sietdd muiden lohikd&rmeiden seuraa paremmin ja kykenee

elamaan yhden tai kahden toisen lohikdarmeen kanssa samalla reviirill&.
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Perulainen kyyhammas
Perusta kotoisin oleva kyyhammas on nimensa mukaisesti erittain myrkyllinen.

Suomut ovat kuparin variset mustin merkein ja silla on lyhyet sarvet paassa.
Kyyhammas on pienin ja nopein tunnettu lohikdarmelajike, viisi metria pitka, ja

se kykeni helposti piiloutumaan jasteilta.

Romanialainen pitkasarvi
Romaniasta kotoisin oleva pitkasarvi oli tummanvihrea lohikaarme kahdella

suurella kultaisella sarvella. Kyseinen lohikéaarme pitaa liekeilla karistetysta
ruuasta sarviinsa keihastettyna. Vaikka rotu onkin keskikokoinen, se on silti
keskivertoa lohikaarmetta lihaksikkaampi ja on ainut tunnettu lohikaarme, jonka

sarvet kasvavat kallosta ulospdain kuin haralla.

Ruotsalainen ruttukuono
Naapurimaamme ruotsalainen ruttukuono oli suomuiltaan hopeisen sininen. ja

sen liekit olivat myds erittain siniset ja riittdvan kuumaa sulattaakseen puun ja
luut tuhkaksi sekunneissa. Tama lajike pitéda asuttamattomista, luonnollisista

alueista ja ihmiset eivat tormaa tahan usein.

Yleinen walesinvihred
Tama vihreansavyinen walesinvihreda oli rauhallinen lohikaarmerotu, joka suosi

saaliikseen lampaita ja muita pienia nisakkaita ja joka valttaa ihmiskontakteja.
Sen karjahdus oli melodinen ja muista lajeista erottuva, ja sen syoksemat
lieskat olivat kapeita syoksahdyksia.

Ukrainalainen rautamaha
Ukrainalainen rautamaha on punasilmainen ja metallisen harmaa suomuiltaan.

Silla oli valtavan kokoiset siivet, pitkat kynnet ja karkeat suomut, ja tama
lohikaarmelajike kuvailtiin suurimpana kaikista. Kokonsa vuoksi se oli raskas ja

hidas lent&ja, mutta silti erittain vaarallinen.



11

Unkarilainen sarvipyrsto
Ukrainalaisen rautamahan liséksi unkarilainen sarvipyrsto oli yksi

vaarallisimmista lohika&armeistéa haijyytensa ja aggressiivisuutensa vuoksi.
Suomuiltaan mustansavyinen ja silméat keltaiset, pronssiset sarvet seka piikit,

jotka peittivat sen koko hannan.

3.3 Hahmovalinta ja sen perustelu

Kaikista mahdollisista vaihtoehdoista kohteekseni valikoitui ukrainalainen
rautamaha, eli tarkalleen ottaen Irvetan lohikdarme (engl. Gringott’s Dragon).
Valitsin kyseisen lohikédarmeen siksi, koska silla on merkittdva osa kirjasarjan
viimeisessa osassa Kuoleman varjelukset ja se on my6s saanut hyvaa

ruutuaikaa viimeisessa elokuvassa Harry Potter ja kuoleman varjelukset, osa 2.

Muihin vaihtoehtoihin verrattuna Irvetan lohikdarmeen, eli ukrainalaisen
rautamahan, jo aiemmin tehdyssa kuvituksessa on parantamisen varaa ja
elokuvaversio ei herattanyt minulle niitd mielikuvia, mita kirjasta sain. Lajista
itsestdén ei ole juurikaan kuvailua seitsenosaisessa kirjasarjassa, mutta
Fantastic Beasts and Where to Find Them -kirjassa rautamahaa kuvailtiin

seuraavalla tavalla:

“It was a bipedal breed, metallic grey in colour, with an immense
wingspan, long talons and rough scales said to be as hard as steel.
It was the largest breed of dragon which reaches up to six tonnes,
with deep red eyes.

More rotund and slower in flight than other dragons, the Ironbelly
was nevertheless extremely dangerous, capable of crushing the
dwellings on which it lands.” (Rowling 2001.)

Ja blogiartikkelissa liséttiin rautamahasta nain:

“The Ironbelly could produce jets of flame up to 3,560 degrees
Fahrenheit (1960 degrees Celsius).” (Baron 2015.)
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Kuva 1. Kuvitus ukrainalaisesta rautamahasta mobiilipelissd Fantastic Beasts:
Cases from the Wizarding World

Alla Irvetan lohikdarmeen kuvaelma alkuperaisteoksesta lainattuna, jossa

Harry, Ron ja Hermione kohtaavat tdmé&n olennon pankin sy6vereissa:

”A gigantic dragon was tethered to the ground in front of them,
barring access to four or five of the deepest vaults in the place. The
beast’s scales had turned pale and flaky during its long
incarceration under the ground; its eyes were milkily pink; both rear
legs bore heavy cuffs from which chains led to enormous pegs
driven deep into the rocky floor. Its great spiked wings, folded close
to its body, would have filled the chamber if it spread them, and
when it turned its ugly head towards them, it roared with a noise
that made the rock tremble, opened its mouth, and spat a jet of fire
that sent them running back up the passageway.” (Rowling 2007.)
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Kuva 2. Kuvankaappaus elokuvasta Harry Potter and the Deadly Hallows part 2.

Yll& olevassa kuvassa 2 voi huomata, ettei elokuvallinen iteraatio ole aivan
kirjan kuvauksen mukainen. Missa ovat halkeilevat ja irtoilevat suomut, missa
ovat arvet, miten niin kyseessé on Harry Potterin maailman suurin
lohikaarmelajike? Vaikka kyseessé onkin vanha yksilo, voisi silti kuvitella, etta
hahmon kokoa ja massaa olisi voinut liioitella hieman enempikin. Harry
ystavineen nakyy kuvassa 2 kuvankaappauksessa lohikdarmeen selassa, mutta
lohikaarme ei nayta kovin suurelta heidan rinnallaan. Elokuvaiteraatio on
muovinen ja pienen oloinen, ellei jopa lelumainen, kun vertaa elokuvan muuhun
grafiikkaan, tekstuureihin ja ymparistéon. Voi spekuloida, etta tama lohikaarme
on jatetty yksinkertaisen oloiseksi juuri siité syysta, etta se olisi helposti
animoitava ja sen yksityiskohtainen tekstuuri ei aiheuttaisi jalkituotannossa
ongelmia, mutta minusta se vain vaikuttaa laiskalta. Hahmon anatomiassa on
my6s minun osaltani suuria kysymysmerkkeja, kuten heikon oloinen olkalihas,

jonka olen demonstroinut seuraavassa kuvassa.
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Kuva 3. Kuvankaappaus elokuvasta Harry Potter ja Kuoleman varjelukset osa 2
omilla muokkauksillani.
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Yll& olevassa kuvassa 3 olen tehnyt omat anatomialliset havaintoni
elokuvaiteraatioon. Ylimma&ssa kuvassa nékee, ettd suureksi — varmastikin
elefanttia suuremmaksi — elaimeksi taman siivet ovat erittain heikon oloiset
ottaen huomioon, ettd tdma rautamaha kayttaa siipia kavellessaan tukena, kun
ei muutoin omista eturaajoja. Siipien heikko anatomia sopisi paremmin lepakolle
tai linnulle, jolla ei ole paljoa massaa kannateltavanaan, mutta kun kyseesséa on
mahdollisesti arviolta yli 6000 kg painava eldin, en usko sen kykenevan
likkumaan noin ketterasti tuollaisella siipilihaksella. Toki voi argumentoida, ettei
tuon kokoinen elain voisi lentda muutenkaan, mutta katsojalle taytyisi antaa se

mielikuva, etta se voisi lentaa oikeissa olosuhteissa.

Taman liséksi elokuvaiteraatiolta tuntuu puuttuvan olennaisia lihaksia, ja tAman
olen demonstroinut keskimmaisen ja alimman kuvan valilla. Keskimmaisessa
kuvankaappauksessa olen tutkinut elokuvaversion anatomiaa ja alempaan
kuvankaappaukseen olen muokannut ja lisannyt lihaksia siten, etta sen
vaikuttaisi uskottavammalta. Ottaen huomioon, etté eléin kulkee elokuvassa
jatkuvasti eturaajojensa varassa kumarassa, niiden olisi sovelluttava kavelyyn ja
tukemaan lohikéddrmeen etukumaraa asentoa. Suurensin olkalihaksia, annoin
massaa ja paksuutta ojentajaan sekéa hauikseen, asettelin levean selkalihaksen
loogisempaan paikkaan, jotta se yhtyisi voimakkaaseen niskaan. Tuntuu
kuitenkin, etta niin sanotuista korjauksista huolimatta tekemassani
muokkauksessa siltikin puuttuu selkéalihaksia, jotka l6ytyvat kaikilta siivekkailta
elaimilta. Olin vain korjannut olkaa/kasivartta, mutta hartioiden valista nayttaisi
puuttuvan massaa ja tilaa hartioiden valissa oleville lihaksille. TAman liséksi sen
rinta on kovin tynnyrimainen eika siina nayttaisi olevan rintalihaksia, jotka lisasin

omaan muokkaukseen.

Paadyin siispa siihen lopputulokseen, etta elokuvaversio on muiden olennaisten
puutteiden lisdksi myds kyvyton lentdmaan tai kavelemaan — tai ainakin kyvytén
luomaan sitéa mielikuvaa, etté se voisi lentéaa tai kavella. Minusta kuvittajana tai
konseptiartistina erittain tarkeéd asia fantasiaolentoja luodessa on niiden
uskottavuus ja mielikuva, etta ne voisivat olla k&sinkosketeltavia myos oikeassa

maailmassa. Aion ottaa taman huomioon omassa versiossani tadsta hahmosta.
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4 Lohikdarmehahmon toteutus

4.1 Luonnostelu

Ennen luonnostelua kerasin internetista inspiraatiokuvia erilaisista elaimista,
asioista ja tekstuureista, jotka auttaisivat minua saavuttamaan haluamani
lopputuloksen. Kuvat my6s auttaisivat minua luomaan hahmosta
uskottavamman ja todentuntuisen. Kuten mainitsin aiemmassa luvussa, olisi

tarkeaa saavuttaa lopputulos, joka herattaisi ihmetysta ja lumoa, eika

kysymyksia ja kyseenalaistamista.

Kuva 4. Hakemani inspiraatiokuvat hahmon luonnostelua varten.



17

Kuva 5. Tekemani siluetit hahmon paasta Scott Flandersin tekniikkaa
hyodyntaen.

Haluan ensinnékin mainita, etta suosittelen tutkimaan konseptitaiteilija Scott
Flandersin uraa ja tekniikkaa digitaalisena artistina — mutta han on taitava myads
muun muassa kuvanveistossa. Han inspiroi minua kokeilemaan tata
luonnostekniikkaa, koska se oli aikaa saastava ja kohtuullisen vapaa ja
nopeatempoinen. On helppoa ja nopeaa kokeilla eri muotoja, ennen kuin
omistaa liilkaa aikaansa yksityiskohdille. Ensisijainen tavoite on saada aikaan
helposti luettava ja mielenkiintoinen siluetti ennen pieniin muotoihin siirtymista —
valot ja varjot. Toki Scott Flanders itse on my6s saanut inspiraationsa jostain,
mutta tassa taiteilijassa yhdistyvat tekniikat, joita ihailen ja jotka inspiroivat
minua itsedani taiteilijana. Opiskelin aikoinani kuvanveistoa Pekka Halosen
akatemiassa, ja tama niin sanotusti veistoksellinen ja leikkaava tekniikka

muistuttaa minua hyvin paljon savella leikkimisesta tai ZBrushilla veistamisesta.

Lahdin liikkeelle paasta, koska se asettaisi muodot myés muuhun kehoon.
Ensimmaisend pyorittelin ajatusta pydéredmmasta tai ovaalimaisesta paasta,
jota seurasi kokeilu, jossa lisésin eteenpdin sojottavia piikkeja. Se ei kuitenkaan

antanut minulle riittdvan luihua tai vanhaa mielikuvaa, joten kokeilin tehda
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painvastoin lisddmalla piikkeja osoittamaan taakse — sekaan ei tuntunut
oikealta. Viimeisena kokeilin kapeampaa muotoa kera groteskien piikkien,
jolloin koin valaistuksen: tama miellytti silmaani. Tasta voisin l&hteéd tydstamaan

paata eteenpain.

Kuva 6. Irvetan lohikdarmeen paan viimeistely lisdamalla varjoja ja valoa.

Seuraava vaihe tulisi olemaan yksityiskohtien lisddminen valitsemaani siluettiin
lisadmalla varjoja ja valoa. Ensin suurimmat varjot, sitten yksityiskohtia, sitten

valoa ja lopuksi paan viimeistely kontrastikkailla elementeilla.

Haluan tarkentaa vield seuraavan: mita se tarkoittaa, kun siirrytddn suurista
muodoista pienempiin? Viitaten kuvaan 6 tassa tekniikassa pyritaan
keskittymaan ensin suuriin muotoihin, joiden paalle lisataan yksityiskohtia
vaaleammilla savyilla. Nain luodaan pintoja, muotoja, tekstuureja ja valoja, jotka
tuovat kohteeseen yksityiskohtia ja informaatiota, jotka tekevat hahmosta
mielenkiintoisen. Valoilla pyritdén kiinnittdémaan katsojan huomio olennaisiin
asioihin, kun taas varjoihin jatetaan vahemman yksityiskohtia, jotta katsojan

silmat voivat levata, eikd luonnos ole liian kiireinen tai yksityiskohtainen.
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Ensimmaisessa paassa vasemmalla ylakulmassa kuvassa 6 on paaasiassa
keskitytty hahmon tarkeisiin muotoihin, negatiiviseen ja positiiviseen tilaan, ja
kayttaen vain kahta eri harmaan savya. Tama luo hahmosta tuon
yksinkertaisimman muodon, jossa katsoja nakee pelkastaan olennaiset suuret
pinnat, seka niiden véalisen suhteen, joihin hanen tulee keskittya. Vasta taman
jalkeen lisataan yksityiskohtia sekd muita harmaan savyja, jotka syventavét
hahmon tekstuuria, muotoja ja yksityiskohtia.

Kun digitaalinen taiteilija haluaa kokeilla tata tekniikkaa Photoshopissa tai
vastaavassa ohjelmassa, suosittelen, etta tyostettaessa siluetteja kuvan 5
tavalla, han kayttaisi alkuun lasso -nimista tyokalua, tai suurikokoisia siveltimia.
Nain valtytaan keskittymasta liikaa pieniin ep&olennaisiin muotoihin. Kun
siluettia on tydstetty mieluiselle tasolle ja on aika lisata yksityiskohtia, voi siirtya
pienempaan sivellinkokoon. Huomioi, etta tassa tekniikassa ei pyrita
taydellisyyteen tai hiotun pehmeéaan lopputulokseen. Tata tekniikkaa kaytetaan
silloin, kun halutaan tavoitella mahdollisimman selke&a ja informatiivista

lopputulosta, jossa tulee ilmi vain tarkea ja olennainen.

Pyrin kuvassa 6 kapymaiseen tekstuuriin, silla kirjassa hahmoa oli kuvailtu
siten, kuin se olisi erittdin suomuinen ja ettéa sen suomut olisivat
irtoamispisteessa. Groteski tuntuma oli tavoitteeni, ja mielestani saavutin sen
hyvin — sain aikaan paan, joka tuntui kokeneen kovia, joka oli vasynyt elamé&an
maan alla goblinien armoilla ja joka huokuu vanhuutta. Kunnioitusta herattava

kuontalo, ainakin omasta mielesta.
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Kuva 7. Kehon blokkaus suuria muotoja kayttaen.

Ollessani tyytyvainen paan ulkomuotoon oli aika lahtea tyéstamaan kehoa.
Tassa osuudessa olisin voinut kayttaa enemman aikaa, mutta avaan tata

opinnaytteeni lopetuksessa.

Tassa vaiheessa pyrin rajaamaan kaulan, eturaajojen, rintakehéan, takaosan ja
hannan muodot suurpiirteisesti, koska tiesin kykenevani luomaan loput
yksityiskohdat rajojen sisélle naiden johdattelemana. Olin tAhan myds
luonnostellut eturaajojen kahleiden ketjun, joka valitettavasti unohtui valmiista

kuvasta.

Tavoitteeni oli selkea: halusin eturaskaan ruumiin, joka loi hahmosta hieman
yksinkertaisen oloisen — "tyhman”, jos haluaa rumasti sanoa. Se myos lisasi
hahmon uhkaavuutta ja voimaa, silla kuka tahansa hahmon kohtaisi pimeéassé
luolassa, han ensimmaisena nékisi tuon massiivisen eturuumiin ja arvet. Tata
vartijaa ei uskaltaisi kohdata yksin. Minua kiinnosti my6s tehda eturaajoista sen
nakaoiset, ettd hahmo kykenisi niilla lentamisen liséksi myos kéavelemaan —

niiden ei tarvinnut nayttaa taydellisen kaytannollisilta, silla lajikuvauksessakin
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mainittiin, etta ukrainalaiset rautamahat eivéat olleet taitavimpia lent&jia kokonsa
vuoksi. Takaraajat ja hannén halusin jattaa yksinkertaisiksi tarkoituksella —
hanta toimisi ruoskana, kun taas takajalkoihin olisi muutenkin vaikeaa hyokata
suuren eturuumiin ja valtavien siipien vuoksi, jotka peittivat suurimman osan

lohikdarmeen takaosasta.

Kirjassa Irvetan lohikéa&arme kuvailtiin piikikkaana ja suomuisena, joten pyrin
tuomaan taman esille myos siluetin luettavuuteen. Jos hahmon nakisi pimeéassa

valoa vasten huomaisi heti, ettd kyseessa on piikikas ja karhean oloinen kaveri.

4.2 Viivatyo

Kuva 8. Viivatyoskentely (engl. lineart) siiven kanssa.
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Kuva 9. Viivatyoskentely (engl. lineart) ilman siipea.

Kun rajasin kehon muodot mieleisiksi suurien harmaiden muotojen avulla, oli
aika lahtea puurtamaan viivatyoskentelyn, eli englanniksi lineartin kanssa.
Tassa vaiheessa paasin lisdéamaan viivojen avulla yksityiskohtia, joita
askeisessa vaiheessa yritettiin valttaa. Pidin suurimmat yksityiskohdat
suurimmissa muodoissa kuten piikeissa, arvissa, vatsapiikeissa ja ulkorajoissa.
Mita lahempana varjoista aluetta viivatyoskentely on, sitd enemman viivoja
l6ytyy - kuten lihasten varjoisimmissa kohdissa. Kun olin tyytyvainen piirrettyihin

muotoihin, seuraavaksi vuorossa oli varittdminen.

Koska siivet peittaisivat suurimman osan kehon takaosasta, paatin tehdé kaksi
versiota, joissa ensimmaisessa nakyisi hahmo siiven kanssa ja toisessa ilman
siiped. Nain varmistaisin, etté katsoja nékee kaiken oleellisen hahmon

designissa mahdollista jatkotydskentelya varten.
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4.3 Varit ja lopullinen hahmosuunnitelma

Kuva 10. Varitetty viivatyoskentely siiven kanssa.

Kuva 11. Varitetty viivatydskentely ilman siipea.
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Varityksen kanssa pyrin pysymaan kirjan kuvailemassa lohikaarmeessa, el
vaalean suomuisessa kuontalossa. Koska Irvetan lohikdarme kuvailtiin
vaaleanpunaisilla silmilla, sain siité inspiraation tehda lohikaarmeesta albiinon.
Taman vuoksi kerddmissani inspiraatiokuvissani oli muun muassa
albiinokrokatiili, jonka pohjalta tein paavarityksen talle hahmolle. Kaytin
referenssina myos rautaa, silla halusin hahmolle rautaisia kehonosia tuon
lajinimikkeen vuoksi. Koska Irvetan lohikdarme oli ukrainalainen rautamaha, eli
englanniksi Ukrainian Ironbelly, halusin luoda sille kirjaimellisen rautamahan ja
lisdtd muita rautaisia elementteja. Silmat jatin vaaleanpunaisiksi ja arvet ihon
varisiksi, silla kirjan kuvailu lohikaarmeesté ei antanut minulle minkaanlaisia

viitteita siita, ettad sen iho tai veri voisi olla minkaan muun véarinen.

Tavoitteeni oli pitda varitys hillittyna mutta selkeana. Jos hahmon kuvittelisi
kavelemaan pimeaan luolastoon, sen vaalea kuontalo loisi kalmankalpean
kontrastin tumman taustan kanssa. Normaalisti ukrainalaiset rautamahat olivat
harmaan savyisid, jolloin ne varmasti maastoutuvat paremmin kiviseen
ymparistoon, mutta tdma yksild erikoisen varityksensa vuoksi erottuisi helposti
luolassa. Ehka se oli tarkoituksellista? Kun Irvetan pankkiin menevat
saapuisivat alimpiin kerroksiin, he huomaisivat siella lojuvan lohikaarmeen heti,
ja ehka tata kaytettiin pelotustekniikkana, jotta kutsumattomat vieraat
kaantyisivat heti pois paikalta.

Varitetyt rautaiset piikit puolestaan luovat uhkaavamman mielikuvan kuin

vaaleat piikit, joita kaytettiin elokuvallisessa versiossa.

5 Yhteenveto

Lahtiessani tydskentelemé&an tdman opinnaytetydn kanssa olin omasta
mielesténi varautunut antamaan itse projektiosuudelle hyvin aikaa, mutta
aliarvioin sen, kuinka kauan kirjojen kuunteluun kului ja kuinka suuri ty6 on
perehdyttdd itsensa nain laajaan teokseen. Koen, etta itse kirjasarjasta olisi
hyvin voinut kirjoittaa opinnaytetydtutkielman ja tutkia J.K. Rowlingia kirjailijana,

mutta sen sijaan noin 150 tunnin jalkeen itse opinnaytetyon kirjoittamiselle ei
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jaényt paljoa aikaa. Jos tekisin tyon uudestaan, niin keskittyisin enemman
projektiosuuteen ja rajaisin lukemiseni pelkastaan yhteen kirjaan. N&in jaisi

enemman aikaa tekniselle toteutukselle ja eri variaatioiden kokeiluille.

Esimerkiksi luonnosvaiheessa olisin voinut kayttdd enemman aikaa Scott
Flandersin tekniikan hyddyntamiseen ja tahan luonnostekniikkaan
perehtymiseen ja sen soveltamiseen tassa projektissa, jotta pystyisin
perustelemaan sen hyddyt ja haitat laajemmalla kokemuksella. Vaikka olenkin
itsevarma artisti, joka saa usein asiat toimimaan yhdella yrittamalla, niin koen
eri konseptien toteutuksen olevan tarkeaa konseptiartistiuudesta haaveilevalle
henkil6lle. Scott Flandersin tekniikka on tutkimisen arvoinen juuri tasta syysta:
kykenet luomaan monia iteraatioita luonnostelemastasi hahmosta tiukalla
aikataululla. Otetaan hypoteettinen esimerkki: kun esimerkiksi asiakas esittaisi
ideansa taiteilijalle ja taiteilija palauttaisi vain yhden luonnoksen haluamastaan
hahmosta aikaa vievalla tekniikallaan, niin voisin kuvitella, etta siité jaisi
asiakkaalle kovin epavarma vaikutelma artistin kyvyista. Seka taiteilijan, etta
asiakkaan mieleen voisi jaada seuraavanlaiset kysymykset kummittelemaan;
onko tama sita, mitda haemme? Voisiko tama olla parempi? Ei voi tietaa, ellei
kokeile erilaisia vaihtoehtoja — jopa niitd, jotka alkuun tuntuisivat huonoilta.
Taman vuoksi tulin todenneeksi tAman opinnaytetyon aikana, etta minulla on
mukavuusalue, josta on vaikea lahtea pois. Minulla on tietynlainen prosessi ja
ideapankki, jonka turvaan jaan usein hieman jumiin. Olisi hyva puskea itseaan
sen ulkopuolelle ja tutkia erilaisia tekniikoita lisatakseen omaan repertuaariin
lisaa tyokaluja, joiden avulla nousta paremmin esiin muiden taiteilijoiden

joukosta.

Naisté seikoista huolimatta olen kuitenkin ylpea siita, etta pakotin itseni
kokeilemaan jotain uutta, vaikkei taysin nappiin mennyt. Joskus pieni askel
riittdd. Scott Flandersin luonnostekniikka tuntuu niin omalta, etta tdman
opinnaytetyon jalkeen tulen varmastikin kehittdéméén omaa
luonnostelutekniikkaa siihen suuntaan. Toki on aina hyva pyrkia uniikkiin ja
omanlaiseen tyyliin, mutta loppujen lopuksi on todettava, ettd kaikki taide on

jostain inspiroitunutta — oli se inspiraation l&hde oikeasta elamasta tai sitten
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mediasta, peleistd, elokuvista tai vastaavasta. Voimme kuitenkin oman

yksilollisyytemme ja mieltymystemme kautta pyrkia erottumaan joukosta.

Haluan myds antaa esimerkin niille, jotka saisivat vastaavanlaisen
tehtavanannon projektiin, jossa hahmosuunnittelijana saisi tytnantajalta
tehtavakseen suunnitella hahmon — tai kehittda olemassa olevaa hahmoa
eteenpain - josta on jo tehty luonnoksia, kuvituksia, mallinnuksia tai mit&
tahansa visuaalista esimerkkid. Vaikka kuinka tekisi mieli olla uniikki ja olla
ottamatta olemassa olevista materiaaleista esimerkkia, niin se ei valttamaétta ole
se paras mahdollinen vaihtoehto Iahestya hahmosuunnittelua. Itsekin olin
alussa sita mielta tata opinnaytetyota tehdessani, etten halua ottaa vaikutteita
mistaan ja haluan haastaa itseni olemaan luova omin neuvoin, mutta totesin,
ettd muiden tyosta voi ja pitddkin oppia. En sano, etteikd lopputulos voisi olla
uniikki, omaperainen ja toimiva, kun eristaa itsensa muista vaikutteista ja pyrkii
tavoittelemaan taydellista itsendisyytta, mutta samaan aikaan uskon, etta nain
estdaa omaa kehitystdan seka ideapankkinsa ja taitojensa laajentumista. Mikaan
lahestymistapa ei ole vaara, mutta on hyva pyrkia pystya perustelemaan omaa
tydskentelyddn hahmosuunnittelussa parhaan lopputuloksen aikaansaamiseksi.
Usein taiteilijat pyrkivat olemaan itsenaisia tallaisessa tilanteessa siina pelossa,
ettd uhkana on tulla leimatuksi matkijaksi tai kopioijaksi. On kuitenkin hyva
tiedostaa, etta siina missa muillakin aloilla pyritdan viemé&an tekniikkaa
eteenpain ja kehittdamaan jo olemassa olevia tyyleja tai taitoja, myos taiteen
alalla kehitysta tapahtuu muita matkimalla tai vaikutusta ottamalla. Ennen
vanhaan taideoppilaat matkivat mentorin t6ita ja n&in veivat mentorin tyylin
eteenpain lisdamalla siihen omaa ndkemystaan ja taitoaan. Nyky&an
vaikutuksen ottaminen tai "’kopioiminen” ei ole nain suoraa, mutta yritan sanoa,
ettd ei ole kiellettya tutkia muita lahdemateriaaleja viedakseen omaa taidettaan
eteenpain. Kehittyminen voi tapahtua monissa muodoissa, ja taman
opinnaytetyon tiimoilla elokuvaversion vertaaminen minun omaan tuotokseeni
Irvetan lohikdarmeesta voi olla hyvin valaisevaa ja opettavaista, ei pelkastaan

minulle vaan myds lukijalle.



Tama opinnaytetyd auttoi minua astumaan mukavuusalueeni
ulkopuolelle ja heratti minussa uudenlaisia oivalluksia ja ajatuksia siitd, mihin
minun kannattaa naiden opiskelujen jalkeen pyrkié ja missa asioissa minun

tulisi kehittya, jotta pystyisin kilpailemaan muiden konseptiartistien joukossa.
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